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Anotace

Bakalafska prace ndm piedstavi platformu Unity 3D, ktera je primarné uréena
na vyvoj 3D aplikaci. V platformé Unity 3D se seznamime s ovladanim, zakladnimi
vlastnostmi a nastinime si také jeji Siroké pouziti. Déle se prace zaméfuje na vyuziti
platformy Unity 3D ve vyuce. Soucasti prace je popis tvorby vyukovych modeld a
Vv posledni fadé také 10 funkénich vyukovych modeli.

Abstract

In the bachelor thesis we present the Unity 3D platform, which is primary
intended for the development of 3D applications. In the platform of the Unity 3D we
can introduce whit the operation, with basic features and its breadth. The thesis
focuses also to the use of platform The Unity 3D in education. This bachelor thesis

describes the construction of teaching models and finally teaching function models.
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1. Uvod

Bakalatska prace je zaméfena na popis platformy Unity 3D a déle na ukazku
vyuziti této platformy (3D modell) ve vyuce. V prvni ¢asti se prace zamétfuje na
platformu Unity 3D. Prace tedy obsahuje kompletni zakladni popis Unity. Naleznete
zde jak popis rozhrani aplikace, tak navod na vytvafeni scén, prace s hernimi
objekty, svétly a kamerou. V praci také nechybi popis distribuce a moznosti
publikovani hotovych projekti. Lehce se také dotkneme vyslednych platform, do
kterych umi unity projekty kompilovat.

Druhé ¢ast bakalarské prace je jiz zamétena na vyuziti platformy Unity 3D ve
vyuce, tedy vytvareni interaktivnich 3D modelti. Napted si ukdzeme, jak se da
navrhnout interaktivni obrazovka. Dalsi ¢ast se jiz zaméfuje na popis 10 vytvorenych
3D modelt pro vyukové tcely. U popisu jednotlivych modeli se dozvime, z jakych
hlavnich ¢asti jsou slozZeny, ptipadné jaké rozdily je od ostatnich modeld rozliSuji.
Dale je zde popis animace, kterou vétSina (9/10) modelti obsahuje.

Prace je tedy zamétena na ukazku vyuzity 3D modeld pro vyuku. Diky 3D
prostfedi a interaktivni obrazovce dostavame 3 rozmér, bez nutnosti pouziti redlnych
souCasti pifi popisu jednotlivych casti. Né&které modely s animaci dokonce
Vv informacni hodnoté pied¢i redlnou soucést, napt. u laserové tiskarny by ani nebylo

mozné realizovat tisk s odstranénymi ochrannymi kryty.



2. Unity 3D

Unity 3D je prezentovan jako herni engine, ovSem jeho pouziti neni omezeno
Cisté¢ na herni prumysl. Unity engine je natolik obecny, Ze prace v ném nas nijak
nenuti k tomu, abychom pfi vyvoji jiné 3D aplikace museli bojovat s prvky pro vyvoj
her. Prazdné scény (obrazovky) nejsou nijak specifické a daji se snadno nastavit tak,
aby slouzili spiSe na prohlizeni modelii, nez jako herni levely.

Licen¢ni politika Unity rozdéluje na 2 verze: Unity a Unity Pro. Standardni
Unity je pro komercni i nekomercni pouziti zdarma. Pokud bychom se chtéli
vénovat vyvoji her, bez placené verze Unity Pro se jisté neobejdeme. Unity pro
obsahuje pievazné prvky, které zlepsuji grafické detaily a vykon vyvijené aplikace.
Pro nasi potiebu ale tento rozdil nijak nezaznamename.

Prace v Unity 3D se sklada ze dvou ¢asti: navrh 3D prostiedi a programovani.
Pokud byste se tedy chtéli vénovat vyvoji 3D aplikaci, je vhodné znat minimalné
zaklady programovani. Rozhodné bych ale nedoporucoval ucit se programovat
V Unity. Jedinou moznosti, jak se vyhnout programovani je pouZivat skripty, které
jsou jiz v Unity. Pfipravené skripty se daji pouzit spiSe pro obecné vlastnosti kamer,
svétel, ovladani, rozhodné zde ale nenajdete nijak specificka feseni.

Vysledné 3D aplikace nam tedy oteviraji dal$i rozmér. Oproti 2D aplikacim
(obrazkim) ziskavame moznost ukazat model ze vSech stran. A pokud do aplikace
zapracujeme i pohyb kamery, nejenom Ze si model miZeme libovolné otacet, je
mozné si jej 1 detailné prohlizet v jakémkoliv misté.

Unity také obsahuje nastroj na vytvafeni animaci. Animovani je mozné
pomoci kfivek, déale je animace mozné propojit se skripty a tak dale. Diky této
kombinaci ziskame moznost vytvofit interaktivni 3D model s animaci, ktery mize
jakkoliv reagovat na externi podnéty. Dalo by se tedy fici, Ze animacéni nastroj

v Unity je jiz na urovni animacnich nastrojti v programech pro navrh 3D modeli.



2.1 Rozhrani aplikace

Aplikace Unity se sklada z nékolika podoken, z nichz ma kazdé konkrétni
ucel. Umisténi oken neni pevné nastaveno a je mozné si ho libovolné¢ pozménit.

Podivame se na zakladni zobrazeni — jak se aplikace Unity poprvé spusti.
Toolbar

Scene

A Hierarchy

Inspector

é’roject

Obr. ¢. 1: Rozhrani

2.1.1 Project

Kazdy Unity projekt obsahuje asset slozku. Obsah této slozky je uveden
v okné Project. Do této slozky muzete ukladat vSechny soubory, které tvoii vasi hru,
stejné€ jako scény, skripty, 3D modely, textury, zvukové soubory a prefab.

Nikdy byste neméli pohybovat soucastmi projektu pomoci operac¢niho
systému, protoze by mohlo dojit k netiplnému zkopirovani. RlUzné vlastnosti
jednotlivych soucasti jsou ulozeny Vv souborech metadata, ulozené mimo slozky
asset. Chcete-li ptidat soubor do svého projektu, staci obycejné pietazeni
libovolného souboru do projektového okna nebo muzete pouzit volbu z menu:

Assets/Import new asset.



Obr. €. 2: Project

Nekteré objekty jdou vytvofit pouze z Unity (napt. prefab). V okné projekt
muzeme pouzit pravé tlacitko nebo drop-down menu, umisténé v levém hornim rohu.
To Vam umozni pridavani prefab, skripti, materiali a dokonce i slozek. Diky

slozkam si miZete vytvofit pfehlednou stromovou strukturu vSech souc¢asti projektu.



Folder

JavaScript

C Sharp Script
Boo Script
Shader

Prefab

Animation

Material
Cubemap
Lens Flare
Custom Font
Render Texture

Physic Material

GUI Skin

Obr. ¢. 3: Project- vytvoteni asset



2.1.2 Hierarchy

Hierarchie obsahuje kazdy herni objekt oteviené scény. Nékteré z nich jsou
piimo instance soubord jako 3D modely a jini jsou instance prefab. Zafazenim
objektu pod jiny objekt docilime nejen pichlednosti, ale také vnotfeny objekt bude od
svého rodice piebirat transformac¢ni nastaveni — pozici, rotaci a zvetSeni. Dale poté
muzeme ve scéné¢ pohybovat pouze s nadfazenym objektem a automaticky se

pohybuji i vSechny vnoiené objekty.

Borders
Down
Right
Right
Right
Right

Tonel
TonerRoll
Main

Obr. ¢. 4: Hierarchy



2.1.3 Toolbar

Toolbar je pracovni ¢ast, kde je mozné meénit urcita nastaveni a piepinat

urcité vlastnosti.

Obr. ¢. 5: Toolbar

O b S

Obr. ¢. 6: Toolbar - nastroje transformace - pouziva se ve scéné

=21 Center

Obr. ¢. 7: Toolbar — piepina nastaveni pro pohyb objektl ve scéné

> 11w

Obr. ¢. 8: Toolbar — tlacitka pro spusténi/pozastaveni/krokovani scény

Obr. ¢. 9: Toolbar — nastaveni viditelnych vrstev

Obr. ¢. 10: Toolbar — piepinani rozmisténi oken



2.1.4 Scéna

Camera Preview

&

.

Obr. ¢. 11: Scéna



2.1.4.1 Zkratky na navigovani ve scéné

Drzenim pravého tlacitka mysi vstoupite do tzv. rezimu priletu. Otacite se
pomoci mysi, pomoci klaves WASD (plus Q a E pro nahoru a doltr) se pohybujete.
Vyberete-li libovolny game objekt a stisknete tlacitko F, automaticky se Vas pohled
zamg¢ii na vybrany objekt.

Klavesa Alt a levé tlacitko mySi — otaceni kamery.
Klavesa Alt a prostiedni tlacitko mysi — posouvani kamery.

Klavesa Alt a pravé tlacitko mysi — pfiblizovani/oddalovani kamery.

2.1.4.2 Manipulace s hernimi objekty

Pouzijeme nastroje transformace z nastrojové listy toolbar. Zde si mizeme
prepinat mezi 3 hlavnimi funkcemi: posun, rotace a zvétSovani. Kazda z moznosti
nam zobrazi kolem objektd specialni nastroje, diky nimz muizeme s objektem

manipulovat.

Obr. ¢. 12: Scéna — posun game objektu



Obr. €. 13: Scéna — rotace game objektu

Obr. €. 14: Scéna — zvétSovani game objektu
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2.1.5 Game

V Game okn¢ vidime pohled z hlavni kamery na vyslednou scénu. Pomoci
play v toolbar se Game okno piepne do tzv. play modu, ktery spusti prohlizenou
scénu bez nutnosti kompilace zmén. Dal$i vyhodou play modu je, Ze mizeme urcité
objekty ve scéné libovolné upravovat, bez toho, aniz bychom jejich pozice, rotace
nebo odstranéni uklddali do vysledné scény. Daji se tedy takto nezavazné graficky

testovat rizné napady a navrhy, které nakonec nemusime ukladat ani vracet zpét.

Pohyb - leva myS, Rotace - prava mys$, Pfiblizeni - koleCko mysSi

Laserova tiskama
Laserova tiskarna je druh pocitacové tiskamy, pracuji na podobném principu jako kopirka. Laserovy paprsek vykresluje obrazek na
svétlocitlivy valec, na jehoz povrch se poté nanasi toner. Ten se uchyti jen na osvétlenych mistech, obtiskne se na papir a na zavér je
k papiru tepelné fixovan.

Obr. ¢. 15: Game
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2.1.5.1 Game ovladaci panel

Obr. ¢. 16: Game ovladaci panel

Prvni drop-down pfepina¢ zméni pomér stran. Zde mizeme nastavit rizné
pomgéry stran pro Game okno. Tato moznost mtize byt vyhodna pro piehled, jak bude
vaSe aplikace vypadat na riznych monitorech s riznymi poméry stran.

Déale vpravo je maximalizovat pfi spusténi. Pokud je tlacitko aktivni, pfi
spusténi se Game okno roztahne do maximalniho prostoru celého editoru.

Dalsi tlacitko na pravé strané¢ je Gizmos. Pokud je tlacitko povoleno,
zobrazuje v Game okné vSechny kolizni boxy vSech game objektu.

Posledni tlacitko napravo je Stats. To ukazuje statistiku vykreslovani: FPS,

informace o paméti grafické karty, sit’ a mnoho dalsiho.

Pohyb - leva my$, Rotace - prava my$, Pfiblizeni - kolecko mysi

Laserova tiskama
Laserova tiskama je druh pocitaCové tiskamy, pracuji na podobném principu jako kopirka. Laserovy paprsek vykresluje obrazek na
svétlocitlivy valec, na jehoz povrch se poté nanasi toner. Ten se uchyti jen na osvétlenych mistech, obtiskne se na papir a na zavér je
k papiru tepelné fixovan.

Obr. &. 17: Game — Gizmos a Stats
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2.1.6 Inspector

Aplikace v Unity se sklada z n€kolika game objektd, které obsahuji skripty,
zvuky, materialy, kolizni boxy, osvétleni a dalsi grafické prvky. Inspektor zobrazuje
podrobné informace o aktualné vybranych game objektech, véetné vSech ptipojenych

komponent a jejich vlastnosti. Pomoci inspektoru se také da ménit pozice, rotace a

vvvvvv

pro dany game objekt. Komponenty zde muzete ptidavat a odebirat a také je
aktivovat a deaktivovat. Dale mizete komponentam nastavovat jejich vlastnosti, at’

uz se jedna o vlastnosti ptipojenych skriptd, svétel nebo materiald.

® ¥ Main Camera
Tag MainCamera s Layer | Default

A Transform

Position
0

Rotation

v Camera
=ar Flags
Jround :

Culling Mas Everything

F‘l'r'vjr?‘_t(v_'-n Perspective

Fat 1000

Target Texture None (Render Texture)
& ¥ GUILayer
* ¥ Flare Layer

s W Audio Listener
B ¥ camera My (Script)
Script ‘ CameraMy

Obr. ¢. 18: Inspektor
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2.1.6.1 Komponenty

Komponenty, které mame v projektovém strom¢, miiZzeme ptidat na game
objekt pretazenim levého tladitka mySi do inspektoru oznaceného game objektu.
Pokud bychom chtéli ptidat komponentu z Unity nabidky, docilime toho pomoci

menu Component Vv hlavnim menu.

Component | Terrain  Window Help

hesh 4
Particles 25

Physics » Rigidbody

Audio » Character Controller

Rendering g Box Collider

Miscellaneous » Sphere Collider

Scripts ; Capsule Collider

Camera-Control 4 Mesh Collider
Wheel Collider

Interactive Cloth
Skinned Cloth
Cloth Renderer

Hinge Joint
Fixed Joint
Spring Joint
Character Joint

Configurable Joint

Constant Force

Obr. ¢. 19: Inspektor — ptidani Unity komponenty

Komponenty z herniho objektu odstranime pomoci pravého tlacitka mysi.

Dalsi moznost je resetovat vlastnosti komponent do vychoziho nastaveni.

14



© Inspecto
S v ningBlade
Tag Untagged : rerr | Default

A Transform

Position

Rotation

y 0.01

Cube (Mesh Filter) %,
B 1o W 2

Materia ©

Obr. ¢. 20: Inspektor — menu na pravé tlacitko mysi

2.1.7 Ostatni

Console zobrazuje zaznamy zprav, varovani a chyb.

Animation umoziuje animovat objekty ve scén¢.

Profiler je mozné pouzit k vySetfovani a najit vykonu lahev-krky ve vasi hte.
Asset Server spravuje synchronizaci projektu pomoci Unity Asset Server.
Lightmapping lze pouzit ke spravé lightmaps, které se vytvati ptimo v Unity.

Occlusion Culling 1ze pouzit ke spravé occlusion culling ke zlepseni vykonu.

2.2 Prizptisobeni pracovniho prostoru

Pracovni prostor si muzete pfizpisobit tak, jak Vam bude vyhovovat.
Jakékoliv okno si miZete pretdhnout levym tlacitkem mysSi za jeho hlavicku.
Umisténi okna méa pouze nékolik pravidel. Okno miZzete vytdhnout kamkoliv do
celého prostiedi Unity editoru. Dalsi moznosti je nadefinovat si rizné zalozky, kde si
budete prepinat okna dle potieby. Posledni, nejvice pouzivany zpusob, je tzv.
rozdeleni prostoru na 2 okna -> mate tedy 2 okna pod sebou, které tvoii jeden

souvisly sloupec.

15



Obr. ¢. 21: Pfizplsobeni pracovniho prostoru — zalozky
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#Laye Default

r Texture)

¥ ¥ GUILayer
* ¥ Flare Layer

¥ ¥ Audio Listener
B ¥ camera My (Script)

Max D
Min Di

Y
YMin Limit

Obr. ¢. 22: Pfizptisobeni pracovniho prostoru — % pro okno

2.2.1 Layout

Layout neboli vrstva nam umoznuje nechat si poskladat okna dle
pteddefinovanych layout nebo si dokonce vytvofit svoje. Tlacitko layout najdete v
pravém hornim rohu, kde si po kliknuti miiZete vybrat z preddefinovanych nabidek
nebo si ulozit svoje aktualni rozlozeni oken. Timto si mizete pfesné nadefinovat sviyj

pracovni prostor v Unity, coz Vam muze ptinést vyssi rychlost prace s Unity.

2by3
4 Split
Tall
Wide

Save Layout...
Delete Layout...
Revert Factory Settings...

Obr. €. 23: Layout — pfednastavené typy
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2.3 Vytvareni scén

Scény obsahuji objekty hry. Scény mohou byt pouzity k vytvofeni hlavniho
menu, obrazovek menu nebo jednotlivych urovni hry. Kazdd scéna ma svoje
jedine¢né objekty, kameru, svétla a dalsi. Dalo by se tedy na scény pohlizet také jako

na jednotlivé hry - komplexni a samostatny funk¢ni celek.

2.3.1 Kamera

vvvvvv

vyse¢ scény bude vidét, ale také zda bude kamera staticka ¢i dynamicka. Dalo by se
tedy fici, ze kazda scéna musi mit nejméné jednu kameru — oznacovanou tagem:
,MainCamera“. Naopak maximalni pocet kamer ve scéné neni nijak omezen a
pomoci vice kamer mizeme docilit napf. prepindni riiznych pohledd, dale skladani
vysledného obrazu z n€kolika kamer, zpétné zrcatka v zavodnich hrach a mnoho
dalsich zajimavych efektt.

Jednou ze zakladnich vlastnosti kamer je nastavovani barvy pozadi, kde si
mizeme vybrat jakoukoliv barvu z RGB spektra.

Dalsi z mnoha zajimavych vlastnosti kamery je napf. moznost definovani
vrstev, které ma kamera zobrazovat. Tim je mozné ve scéné pouZivat game objekty,
které Vam pomahaji s navrhem nebo dokonce ur¢uji pozice a rotace pro generovani

objektt, ale piesto nejsou vidét.

2.3.2 Prefab

Prefab je jednou z velice dulezitych véci v Unity. Prefab je game objekt,
ktery je vytvofeny v Unity v projektovém okné. Prefab mize byt model, zvuk a
V podstaté¢ cokoliv, co mize byt game objekt. Tim, Ze z daného herniho objektu
udélame prefab, se ndm oteviraji nové mozZnosti pro praci s objekty. Prefab maji
hlavni vyuziti pfi standardizaci — pokud budeme né&jaky game objekt ve scéné
pouzivat vicekrat, je vhodné pouzit prefab. Pokud bychom ho do budoucna jakkoliv

modifikovali, sta¢i upravit prefab a game objekty ve scéné (instance prefab) se

18



automaticky upravi dle prefab. Mimo jiné¢ prefab nenese informaci pouze o
samotném game objektu, ale také o vSech jeho komponentach a vlastnostech
komponent.

Pouziti prefab neni vzdy zalezitosti standardizace, jeho pouziti se nevyhnete
ani pokud budete pracovat s externimi 3D modely, kterym se kolizni boxy, vlastnosti

materiald, grafické skripty (sharder), fyzika a dal$i nastavuje az v Unity.

2.3.3 Svétla

S vyjimkou velmi malo pifipadi budete vzdy potfebovat pridat osvétleni
scény. Existuji tf1 rGzné typy svétel a vSechny se chovaji trochu jinak. Svétla do
scény piidavaji nezaménitelnou atmosféru, bez které se da jen velmi tézko docilit
realného pocitu 3D prostiedi. Svétel miizeme mit ve scéné libovolné mnozstvi, ¢imz
se da docilit zajimavych efektl, at’ uz byste simulovali osvétleni v byté nebo néjaka

bodova svétla.
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Obr. &. 24: Svétlo — directional

Obr. €. 25: Svétlo — spot

Obr. ¢. 26: Svétlo — point

20



2.4 Publikovani verzi

Pted prvnim vytvofenim spustitelné verze vysledného projektu je nutné si
nastavit urCité vlastnosti, které naleznete zde: File->Build Settings. Zde je nutné
nastavit, jaké scény se budou do vysledné verze piibalovat. Pokud tedy nechate okno
se scénami prazdné, vzdy se automaticky pfibali oteviend scéna. Pokud si scén

pridate vice, je nutné jim jiz definovat potadi — 0 scéna se vzdy spusti jako prvni.

Scenes In Build

v _Scenes/PNJunction3DViewer,unity

Add Current

Platform

” Web Player ﬁ Web Player

Streamed
Offline Deployment

% Android Development Build

Build Build And Run

Obr. €. 27: Build settings
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Unity nabizi hned nékolik platforem pro vyslednou verzi naseho projektu.
Timto Unity rozSifuje moznosti pouziti. Vyvijite jeden projekt, ktery poté muze
spustit jak na webu, tak na systému Windows, Macu, Andoir, iOS i konzolich Xbox
360, PS3 a Wi,

2.4.1 Windows verze

Windows verze vytvoii klasické *.exe, které je spustitelné na vSech verzich
Windows od XP a nov¢jsi. Dalsi vyhodou je, Ze nepotiebujete zadné dalsi véci,
vSechny potifebné knihovny se piibali do slozky projektu pii kompilaci. Mate tedy
vysledny projekt, ktery muzete spustit na vét§iné PC bez jakékoliv instalace nebo
ptipadné potieby néjakych dalSich prav na uctech, na kterych je aplikace spousténa.

Za zminku také stoji moznost zapnuti takzvaného Display resolution dialog,
ktery Vam bez jakychkoliv dalSich véci umozni pfi startu aplikace nastavit rozliSeni
a ovladani. Do tohoto nastaveni se dostanete pomoci tlacitka Player Settings v okné

Build Settings.
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tol
Player Settings (Player Settings)
Cross-Platform Settings

Company Name Kubisoft

Product Name 3Dviewer

None

Default Icon S O

Per-Platform Settings

Settings for PC and Mac Standalone

Resolution and Presentation

Resolution

Default Screen Width

Default S 1 Height

Run In Background®*

Standalone Player Options
efault Is Full

Capture Single Screen

Display Resolution Dialog Enabled

Use Player Log v
Supported Aspect Ratios

Dashboard Widget Options

Use Alpha In Das

Watermark

Always Display Watermark™*

* Shared setting between multiple platforms.
Icon

Splash Image

Other Settings

Obr. €. 28: Player Settings — windows verze

23



-
3Dviewer Configuration

Graphics [ Input [
Screen resolution [1024 x 768 v] [V] Windowed
Graphics quality [Good v]

| Pay | [ qu

Obr. €. 29: Display resolution dialog

2.4.2 Webova verze

Webova verze vygeneruje 2 soubory, klasické html a ktomu datové
* unity3d. Webova verze se tedy da bez problému pouZit k prezentaci 3D aplikaci na
webu. Webova verze vSak uz obsahuje par omezeni. Jedno ze zdkladnich je to, Ze na

PC musi byt nainstalovany tzv. Unity Web Player. Ten je volné stazitelny z webu

www.unity3d.com, kam dokonce odkazuje samotné Huml, pokud doplné€k neni v PC
nainstalovany. Jeho instalace neni nijak slozitd a opcét kni nejsou zapotiebi
administratorskd prava. DalS§i omezeni se napt. tykaji programovani skripti. Ve
skriptech pouzivanych ve webové verzi neni mozné volné pfistupovat na disk — ¢ist a

zapisovat soubory. Neni to zcela nemozné, ale uz je nutné prohliZzet dokumentaci.
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http://www.unity3d.com/

tol

Player Settings (Player Settings)

Cross-Platform Settings
Default Icon

Per-Platform Settings

Settings for Web Player
Resolution and Presentation

Resolution

Default Screen Width
Default n Height
Run In Background*

WebPlayer Template

- m

slack Backgroun Default
Watermark

s Display Watermark™
* Shared setting between multiple platforms.
Icon

Splash Image

Other Settings

Obr. ¢. 30: Player Settings — webova verze

2.4.3 Ostatni verze

Ostatni verze (Andoir, i0OS 1 konzolich Xbox 360, PS3 a Wii) jsou jiz
zahrnuty pouze v placené verzi unity. Kazda z verzi ma uréitd omezeni piipadné
n¢jaké dalsi moznosti. Pfed zvolenim vysledné platformy je dobré podivat se do

dokumentace, jaké limity je nutné dodrzovat.
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3. Import soubori z externich aplikaci

Import souborti je mozny dvéma zpusoby. Potfebny  soubor muzeme
pfetazenim mysi vlozit ptimo do okna projekt nebo mizeme dany soubor vlozit do
slozky projektu: NazevProjetku/Assets, ktery reprezentuje Sstrom okna projekt.
V dokumentaci je doporuceno pro manipulaci se soubory pouzivat okno projekt
v Unity. Pokud totiz budeme soubory piesouvat pomoci Exploreru, muze dojit ke
ztraté nastaveni pro import souboru.

Unity ovSem umoznuje tzv. realnou upravu importovanych souborl, to
znamena, ze je mozné soubory pfimo upravovat. Pokud tedy mate v Unity texturu,
Kterou poticbujete upravit, je mozné ji oteviit v externim editoru piimo z cesty
vaSeho projektu. Jakmile provedené zmény ulozite a prepnete se do editoru Unity,
dojde automaticky k znovu naéteni upravené textury. Tato vlastnost je vyhodna

hlavné¢ u psani skripti, kde se skoro vzdy vyuziva externich aplikaci.

3.1.3D modely

3D modely jsou jednou ze zakladnich stavebnich kament vsech 3D aplikaci.
Unity v8ak nabizi moznost vytvareni zékladnich 3D objekt pfimo v editoru. Jedna
se ale pouze o zakladni tvary, se kterymi si za chvilku nevystacite. Formaty 3D
modeld, se kterymi umi Unity pracovat je hned né€kolik, nemél by tedy byt problém

V4s 3D model do unity importovat.
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3D formats Meshes Textures Anims Bones
Maya mb & mal

3D Studio Max .max
Cheetah 3D jas'
Cinema 4D c4d12
Blender blend
Carrara’

Lightwave !

XSl 5.x

SketchUp Pro’
Wings 3D

3D Studio .3ds
Wavefront .obj
Drawing Interchange
Files .dxf

Autodesk FBX .fbx

LA NSSSSSAS
LSS LSS
CSESSNAsS

% L CASSESRNSKSASANS

v v v

Obr. ¢. 31: Ptehled podporovanych formatt 3D modela
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4. Vyvojova prostredi pro programovani

Prosttedi, kde se daji psat skripty pro Unity, je hned n¢kolik. Jelikoz jsem
vSechny skripty psal vjazyku C#, zamétime se na editory pro tento jazyk.
Nejjednodussi je editor UniSciTE, ktery obsahuje piimo Unity. Tomuto editoru chybi
ovSem jedna ze zakladnich funkci jako je dopisovani kodu za teCkovou notaci.
S timto se daji programovat kratké skripty, které vice mén¢ napiSete zpaméti. Pokud
se psani skriptd v Unity chcete vénovat vice, s vestavénym editorem byste se

rozhodné€ nikam nedostali.
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AnimationScript.cs
File Edit Search View Options Language Buffers Help
IDeER & $ 2B X|o | Q[N

1 AnimationScript.csl

using UnityEngine;
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

public class AnimationScript : MonoBehaviour

=t
#region Variables
public AnimationClip startAnimation;
public AnimationClip stopAnimation;
public AnimationClip loopAnimation;
private PalayAnimation playAnimation = PalayAnimation.none;
private Vector3 startPosition;
private Quaternion startRotation;

private GameObject work;
private bool pauseAnimation = false;
#endregion

#region Enum
private enum PalayAnimation
{
none = 1,
startAndLoop = 2,
loop = 3,
stop = 4,
¥

public enum AnimationEvents

{
none = 1,
cloneMeToPhotoconductor = 2,
cloneMe = 3,
deleteMe = 4,
mirrorLaserON = 5,

e | mmAmeNCT — O
< | 1

Linel /664, Col 1. INS (CR+LF)

Obr. ¢. 32: UniSciTE
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4.1 Visual Studio C# 2008 Expres

Visual Studio, tedy konkrétné verze Expres, je zdarma a hlavné jej pomérné
dost programatort jiz zna a umi se v ném orientovat. Unity tedy dokaze vytvofit
projekt, ktery umi Visual Studio nacist a dale s nim pracovat. OvSem Visual Studio
V tomto piipadé pracuje pouze jako editor pro psani skriptl, neni mozné nijak

spoustét rezim debug, pfipadné jinak pracovat s unity projektem.

|Assets| GameOPject Com_ponent Terrain  Win

Reimport

Create 3
Show in Explorer

Open

Delete

Import New Asset...
Refresh Ctrl+R

Import Package »
Export Package...
Select Dependencies

Export compressed audio file...

Reimport All

Sync MonoDevelop Project

Obr. ¢. 33: Vytvoreni projektu pro externi programovaci studia
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L=#] 3Dviewer - Microsoft Visual C# 2008 Express Edition

—

- - - .o

‘xoq\oal,\.ﬂ

File Edit View Project Build Debug Data Tools
EREE R ™ I~ R W WY
 AnimationScript.cs| BClnterface.cs

Window  Hel

p

S E-E b | Eg e BlE- T

i

i

111

[iip

~ x | Solution Explorer - Solution ‘3Dviewer (.. v & X |

“43 AnimationScript
Elusing UnityEngine;
Lus.\ng System.Collections;
using System.Collections.Generic;

Epublic class Zn
J] €

imationScript : MonoBehaviour

stopAnimation;
loopAnimation;

private tion playAnimation = Pala
private startPosition;

private startRotation;

private Gan ct work:;

private bool pauseAnimation = false;
#endregion

=) #region Enum
=] private enum PalayZ
{
none = 1,
startAndLoop = 2,
loop = 3,
stop = 4,
}

=] public enum ZnimationEvents

{
none = 1,
cloneMeToPhotoconductor = 2,
cloneMe = 3,
deleteMe = 4,
mirrorLaserON = 5,
mirrorLaserOFF = §,
scannerScanON = 7,
scannerScanOFF = g,
inctementTextureOffset = 9,
OLEDDisplayGeneratePixel = 10,
OLEDPixelBlack = 11,
OLEDPixelRedOn = 12,
OLEDPixelGreenOn = 13,
OLEDPixelBlueOn = 14,
OLEDDisplayStop = 15,
LCDDisplayGeneratePixel = 16,
LCDPixelBlack = 17,
LCDPixelRedOn = 18,

v @ startAnimation

vAnimatio

n.none;

< il

\BleEE

=| [ Solution '3Dviewer' (1 project)
~ ||| & (& 3Dviewer

T [ [ References

= B [ Assets
&- [ Scripts
- & _BC
2] AnimationSciipt.cs

] BClnterface.cs
] OnMouseAction.cs
) Pixel.cs
] CameraMy.cs
] Movelight.cs
] MyLabel.cs
@ [ ZZZ_Standard Assets

&2 Find Symbol Results] ) Error List| =] Output|

sa\uad‘md =

Ready

Obr. ¢. 34: Visual Studio C# 2008 Expres

4.2 MonoDevelop

MonoDevelop je doporucované vyvojové prostiedi pro skripty. Zasadnim

rozdilem oproti vS§em ptredchozim editorim je, Ze je mozné spoustét debug rezim.

Zatim ovSem je debug rezim pomérné dost tézkopadny. Pro spusténi debug rezimu je

totiz nutné ukoncit Unity, které se pfi spusténi debug rezimu automaticky znovu

spusti. Takze spusténi debug rezimu je pomérn¢ dost ¢asové narocné a rozhodné se

neda pouzivat jako pfi klasickém programovani. Co se tyka ostatnich vlastnosti, tak

pro Unity skripty bych MonoDevelop ptirovnal k Visual Studiu.
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o Y Hi 5 lastroje  Dokumenty Napovéda
T EE@ e | 008 AdE|BEGE o - BES OO [pun [l+-0gE - iftd

| 5= - *|[ 7 AnimationScript.cs* x ‘ =
% & [ Sestava 3Dviewer (1 polozka) %8 Animnati . al .‘ alZ
El ol ¥ > > > &
= = ] 3Dviewer [/ using UnityEngine; |8
@ [ Reference 2 | |using System.Collections; ‘ °
‘_Qi = B Assets 3 {using System.Collections.Generic: :
3 =] Scripts =
< 8C 5[-l|public class AnimationScript : MonoBehaviour =3
2
o £t { &

< ¥ AnimationScript.cs =l #region Variables
G F BCInterface.cs public AnimationClip startAnimation; E
g = x 5 SR 2
2 B OnMouseAction.cs publ?c AnimationClip scopAn?mat%on, s
B Pixel public AnimationClip loopAnimation; g
£ Pixel.cs private PalayAnimation playAnimation = PalayAnimation.none; a
1 cameraMy.cs private Vector3 startPosition; z
E MoveLight.cs private Quaternion startRotation; g
3
# MyLabel.cs . g

B private GameCbject work;
@ B 7zZ_standard Assets private bool pauseAnimation = false;

#endregion

= #region Enum
= private enum PalayAnimation
{

none = 1,
startAndLoop = 2,
loop = 3,
stop = 4,

}

g [ public enum AnimationEvents
{
none = 1,
cloneMeToPhotoconductor = 2,
cloneMe = 3,
deleteMe = 4,
mirrorLaserON = 5,
mirrorLaserOFF = §,
scannerScanON = 7,
scannerScanOFF = g,
inctementTextureOffset = 2
OLEDDisplayGeneratePixel =
OLEDPixelBlack 11
OLEDPixelRedOn
4 OLEDPixelGreenOn
4 OLEDPixelBlueOn = 1
OLEDDisplayStop =
LCDDisplayGeneratePixel = 1§,
LCDPixelBlack = 17
LCDPixelRedOn =
LCDPixelGreenOn
LCDPixelBlueOn
LCDDisplayStop = 21,
decrementTextureOffset = 22, -

< (T »

5:45 VLO @O0A0 §-]Ulchy f

Sestaveni Uspéiné ukonéeno.

Obr. €. 35: MonoDevelop 2.4

5. Interaktivni obrazovka

Aby moje prace nenesla pouze vizudlni stranku, vytvofil jsem interaktivni
obrazovku. Nejenze Vam mij 3D model ukazuje, jak popisovany realny model
vypada uvnitt, ale také zde najdete animace, nazvy a popis jednotlivych ¢asti. Dalo

by se tedy fici, Ze mlij model dokaze zahrnout jak grafickou, tak i informacni ¢ast a

to vSe na jedné obrazovce.
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5.1 Popis soucasti

Pro popis je vymezena spodni ¢ast obrazovky, kde se pfi spusténi (nevybrani
jiné Casti) zobrazuje nazev a popis celého modelu. Daéle je také mozné pouze najetim
kursoru mys$i na néjakou ¢ast zobrazit jeji nazev a popis. Pro lepsi prehlednost se

U vybrané soucdsti zvyrazni barva.

Pohyb - leva my3, Rotace - prava my$, Pfiblizeni - kolecko mysi

Pevny disk
Pevny disk (zkratka HDD, anglicky hard disk drive) je zafizeni, které se pouziva v poCitacich k do¢asnému nebo trvalému
uchovavani vétSiho mnozstvi dat pomoci magnetické indukce.

Obr. €. 36: Popis celého modelu (spodni ¢ast obrazovky)
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Pohyb - leva mys, Rotace - prava mys, PfibliZeni - kolecko mysi

Diskové plotny
Data jsou na pevném disku ulozena pomoci magnetického zaznamu. Disk obsahuje kovové nebo sklenéné desky - tzv. plotny
pokryté tenkou magneticky meékkou vrstvou. Plotny jsou neohebné (odtud pevny disk). Ploten byva v dneSnich discich Casto nékolik
(1-5). Disk se otaci na tzv. vietenu pohanéném elektromotorem. Standardni 3,5 palcové disky maji az 4 plotny a 8 hlav (po jedné
hlavé z obou stran plotny).

Obr. €. 36: Popis soucasti (plotny)

5.2 Pohyb v prostoru

Pohyb v prostoru jsem vyiesil podle ur¢itého standartu 3D editort. Levym
tlacitkem mysi je mozné se pohybovat v roviné. Pravym tla¢itkem mysi se miZeme

kolem modelu otacet. KoleCkem mysi se miZeme pfibliZovat a oddalovat.

5.3 Tlacitka

Pro ovladani modelu jsem zvolil tlacitka, ty jsem umistil hned nad prostor s
popisem. Tlacitka play, pause, stop a domu. Tla¢itka play, pause a stop jsou na
ovladani animace. Tlac¢itko domti nam resetuje kameru do ptivodniho nastaveni — po

nacteni.
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Obr. ¢. 37: Tlacitka (play, pause, stop, domi)

5.4 Animace

Animace obsahuji skoro vSechny modely. Diky animacim se ndm otevira
dal$i moznost, jak Iépe vystihnout celkovy model a hlavné jeho nuancni cast. Ve
vétSin€ piipadit model obsahuje vzdy 3 animace: start, piehravani a stop. Teoreticky
by se misto animace stop dala pouzit animace start, ktera se ptehrava pozpatku, to by
ovSem pridalo na slozitosti prehravaciho skriptu. Proto jsem radéji zvolil zpisob
udélat animaci stop zvlast. Animovany neni vétSinou model jako celek, ale jeho
soucasti. Tuto metodu jsem zvolil, protoze jsem potieboval anima¢nim skriptem
manipulovat pouze s ur¢itymi celky, pro které je animace vytvofena (napf. u modelu
LCD panelu se celky pixely klonuji). VSechny animace jsou tvofené piimo v Unity a

nebylo nutné pouzivat zadné externi programy.

6. Ilustrativni sada 10 modelu

Jako ukazku vyuziti platformy pro vyukové tcely jsem vyrobil sadu deseti
3D modelt. Jedna polovina modeld je z oblasti PC a komponent, druha z oblasti

elektrotechniky a fyziky.
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6.1 Pevny disk

Model pevného disku nam ukazuje, jak disk vypada uvnitf — pod ochrannym
plastem. Detaily jsou propracovany pouze do urovné hlavnich c¢asti disku: plotny,
hlavi¢ky, parkovaci oblast, konektory, jumpery a fidici jednotka. Animace obsahuje
spusténi disku — vyjeti hlavi¢ek z parkovaci oblasti nad plotny a roztoceni ploten.
Zapis/cteni disku — pohyb hlavi¢ek nad plotnami. Zastaveni disku — zaparkovani

hlavi¢ek zpét do parkovaci oblasti a zastaveni ploten.

Pohyb - leva myS, Rotace - prava mys, Pfiblizeni - kolecko mysi

Pevny disk
Pevny disk (zkratka HDD, anglicky hard disk drive) je zafizeni, které se pouziva v pocitacich k do¢asnému nebo trvalému
uchovavani vétSiho mnozstvi dat pomoci magneticke indukee.

Obr. ¢. 38: Model pevného disku
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6.2 Laserova tiskarna

Model laserové tiskarny obsahuje vSechny soucasti laserové tiskarny, které
jsou nutné pro nazornou ukazku tisku laserové tiskarny. Zde je jedna
Z nejrozsahlejSich animaci ze vSech 10 modelii. Pro plnohodnotny dojem tisku
laserové tiskarny bylo nutné vytvofit animace pro skoro vSechny casti. Po spusténi
animace tedy muzeme pozorovat vSechny procesy probihajici pfi tisku v tiskarné:
osvit (nabiti) valce, osvit valce laserem (pixely, které se budou tisknout), naneseni
toneru na valec v misté osvitu laseru, pienos toneru na papir, o€isténi zbytku toneru

dykou a v posledni fadé opét vybiti valce.

Pohyb - leva myS, Rotace - prava mys, Priblizeni - kolecko mysi

Laserova tiskamna
Laserova tiskarna je druh poCitacoveé tiskamy, pracuji na podobném principu jako kopirka. Laserovy paprsek vykresluje obrazek na
svétlocitlivy valec, na jehoz povrch se poté nanasi toner. Ten se uchyti jen na osvétlenych mistech, obtiskne se na papir a na zavér
je k papiru tepelné fixovan.

Obr. €. 39: Model laserové tiskarny
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6.3 Skener

Model skeneru obsahuje pouze soucasti, které jsou potiebné ke skenovani.
Zamérné jsou u modelu vynechany pouze piedni a zadni kryt, aby bylo mozné
prohlédnout si vnitiek zafizeni a pfesto nenechat vSechny potfebné ¢asti jen tak ve
vzduchu. Skenovaci mechanizmus neni pfeci jen nikde ukotven, dalo by se
predpokladat, Zze by byl ukotven pravé k chyb&jicim stranam skeneru. U modelu
skeneru je prvné pouzit transparentni graficky skript (sharder) — na sklo skeneru,
ktery vyrazné¢ zlepSuje celkovy dojem modelu.

Animovano je zde nékolik ¢asti. Viko skeneru, které se zavira pred
skenovanim a opét otevird po skenovani. Dal§i animovanou casti je skenovaci
mechanizmus, ktery se pohybuje zleva doprava a zpét. Skenovaci mechanizmus je
sloZzeny z nékolika optickych prvkil, které pifenasSeji osviceny prouzek papiru na

posuvny snimac.

Pohyb - leva my$, Rotace - prava mys, Pfiblizeni - kole¢ko mysi

Skener (anglicky scanner)
Stolni skener je hardwarové vstupni zafizeni umoziiujici pfevedeni fyzické 2D prediohy do digitalni podoby pro dal$i pouziti.
Predloha se poklada na sklo, pod nimZ projizdi strojové ovladané snimaci rameno, princip je tedy podobny jako u kopirovaciho
stroje. Dnes jsou uz velmi levné a proto se staly naprosto béznou soucasti vSech domacnosti. Nevyhodou je zejména moznost
snimani jen relativné tenkych piedioh.

Obr. ¢. 40: Model skeneru
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6.4 Opticka my$

Model optické mysi je jednim z nejpodrobnéjSich modelti. Neni to ovSem
kvili jeji slozitosti, ba naopak kvili jeji jednoduchosti. Mys totiz neobsahuje tolik
zajimavych prvka, se kterymi by se dala vyplnit hlavni ¢ast obrazovky. Proto jsou
zde modelovany 1 elektronické soucastky, které jsou v jinych modelech vétSinou
nahrazeny pouze né&jakou krychli. Elektronické soucastky nam tedy zapliuji jinak
prazdny prostor. Hlavni ¢asti optické mysi, které model obsahuje, jsou: levé tlacitko,
pravé tlacitko, koleCko mysSi a nejdilezitéjsi ¢asti je cast opticka. Opticka Cést
obsahuje zdroj svétla (ledku), néjaké optické prvky potiebné pro lom svétla a CCD
snimac, ktery vyhodnocuje pfijimany paprsek svétla. Samotny snimac je na mysi
nejdrazsi soucast a také se dle jeho rozliSeni a rychlosti rozd€luji mysi na obycejné,

herni, grafické a tak dale. Model mysi neobsahuje Zadnou animaci.

Pohyb - leva mys, Rotace - prava mys, Priblizeni - kolecko mysi

Opticka mys
Opticka my$ vyuziva LED jako zdroj svétla, které je snimano fotodiodami nebo dokonalejSim optickym snimacem (CCD ¢i CMOS
prvek s matici o velikosti nékolik desitek bodu). Optické mySi periodicky snimaji obraz podkladu osvétleny pomoci LED nebo
laserové diody a vyhodnocuji posuv obrazu vici piedchozimu snimku. Vyuzivaji k tomu specialni €ipy pro zpracovani obrazu v
realném Case a pievodu pohybu do osy X a Y.

Obr. €. 41: Model optické mysi
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6.5 Vzduchové chlazeni PC

Model vzduchového chlazeni by ndm mél nastinit, jak zhruba cirkuluje
vzduch v PC skiini. OvSem jeho hlavnim cilem je ukazat rozdil mezi zakladnim a
rozSifenym chlazenim.

Za zakladni chlazeni je povazovano to, jak se da PC standardné koupit.
Jediny ventilator, slouzici pro odvod teplého vzduchu ze skiing, je ten ve zdroji.
OvSem tento ventiladtor ma také chladit zdroj, neni tedy moc vhodné horkym
vzduchem od procesoru a grafiky chladit zdroj. Ostatni ventila¢ni mista slouzi pouze
Kk tomu, aby teply vzduch samovolné opoustél skiin, coZ neni moc efektivni.

Za rozsitené chlazeni se zde povazuje pouze pfidani 2 dalSich ventilatort,
jeden doptfedu a druhy dozadu. Ventilator umistény vepiedu skiiné nam vhani
studeny vzduch dovnitf. Ventilator vzadu nam odvadi teply vzduch ze skiin¢ pryc.
Dalo by se tedy fici, ze ventilator zdroje zaéne fungovat pievazné k tomu, aby chladil
zdroj.

Cely divod tohoto modelu je ukdazat, jak je snadné rozsitit si vzduchové
chlazeni a tim podstatné snizit teplotu uvniti skfiné. Pokud se totiz jednd o
vykonnéjsi (herni) sestavy, je také dost dobfe mozné, ze pii plném vykonu a
zakladnim chlazeni teplota ve skfini stoupne natolik, ze rapidné sniZuje Zivotnost
vSech soucéasti v PC. A to hlavné téch, které nemaji své chlazeni (pevné disky,
zékladni deska) anebo jsou kvili vysoké teploté zbytecné ,,chlazeny* teplym

vzduchem (zdroj).
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Zakladni
Rozsift

Vzduchové chlazeni PC
zeni PC je nejpouzivanéj$im chlazenim v PC. Je zde kompinovany pasivni chladi¢ s aktivnim vétrackem. Pasivni
chladi¢ muze byt diky vySSi vzduchu zplsobené aktivnim vétrackem mensSich rozmért -> nyz$i vyrobni naklady. Dal$i
zplsob je pouzit pouze pasivni chladice na soucatky (GPU, CPU) v tom pfipadé je ale nutné zajistit dalSimy ventilatory dostatecné
proudéni vzduchu a ne vzdy je tento typ mozny (hemi sestavy).

Obr. ¢. 41: Model vzduchového chlazeni PC — zakladni zobrazeni

Pohyb - leva myS, Rotace - prava my$, Priblizeni -

Vzduchoveé chlazeni PC

Vzduchové chlazeni PC je nejpouzivané&jSim chlazenim v PC. Je zde kompinovany pasivni chladi¢ s aktivnim vétrackem. Pasivni
chladi¢ mize byt diky vy$8imu prodéni vzduchu zplisobené aktivnim vétrackem mensich rozmeérd -> nyz$i vyrobni naklady. Dal$i
zplsob je pouzit pouze pasivni chladie na soucatky (GPU, CPU) v tom pfipadé je ale nutné zajistit dal$imy ventilatory dostatecné
proudéni vzduchu a ne vzdy je tento typ mozny (hemi sestavy).

Obr. ¢. 42: Model vzduchového chlazeni PC — rozSifené zobrazeni
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6.6 Vodni chlazeni PC

Model vodniho chlazeni nam ukazuje alternativni moznost chlazeni osobniho
pocitace. I kdyz je vodni chlazeni pouzivané jiz pomérn¢ dlouho, stale na trhu neni
tolik materidli zabyvajici se timto problémem. Vodni chlazeni doposud bylo a
prozatim asi stale bude vysadou ,,tunerG” PC skiini a rozhodné se nezacne masove
pravidelnou tdrzbu. Model vodniho chlazeni se ale spiSe zaméfuje na vysvétleni, jak
celé vodni chlazeni pracuje a jaké soucasti chladici okruh obsahuje. Model vodni
chlazeni se tedy sklada z nékolika hlavnich ¢asti: radiator, ventilatory, expanzni
nadoba, chladice komponent, rozvodové trubky a cerpadlo. Jiz pfi vyjmenovani
téchto hlavnich Casti, které zajistuji funkénost vodniho chlazeni je vidét, ze vodni
chlazeni obsahuje aktivni elektrické soucasti (ventilatory, cerpadlo), které nakonec
také navySuji hluk jinak tichého chlazeni.

Animace modelu se zde zamétuje hlavné na vizudlni strdnku — pratok chladici
kapaliny mezi jednotlivymi prvky chladiciho okruhu. Hlavni informa¢ni hodnotu
tedy zde netvofi animace jako u jinych modeld, ale model samotny. Animace nam
tedy v tomto ptipadné pouze dokresluje pocit realného vodniho chlazeni. V posledni

fadé¢ jsou také animovany ventilatory, které zajiSt'uji chlazeni teplé vody v radiatoru.
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Pohyb - leva myS, Rotace - prava mys, Priblizeni - kolecko mysi
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Vodni chlazeni PC
Vodni chlazeni PC je uzaviena soustava, ve které probiha chladici médium — kterym je voda (nejlépe destilovana). Okruh sestava z
Cerpadla, chladicl na jednotlivé chlazené komponenty (CPU, GPU, HDD, paméti RAM atd.), velkého pasivniho chladice a pfipadné
mize byt v obvodu i expanzni nadoba. Vodni chlazeni vSak pouze piesouva problém mimo skfifi, zde se teplo stejné musi predat

pies pasivni chladi¢ vzduchu. Obzviasté v doméacich sestavach mohou byt nebezpecné netésnosti a také vodni chlazeni je
nejdrazsi forma chlazeni PC.

Obr. ¢. 43: Model vodniho chlazeni PC
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6.7 OLED Display

Model OLED Display nam prvotné zobrazuje pouze jeden jediny bod —
OLED pixel, ktery slouzi k podrobnému vysvétleni fungovani displeje. Po vysvétleni
a prohlédnuti si ¢asti pixelu je mozné spustit animaci, ktera nam nazorné ukazuje, jak
se display sklada z pixelu. Podstatnym zmensSenim pixelu animaci se také snazime
docilit efektu zminiaturizovani pixelu, tak jako je tomu u realného OLED display. Po
zminiaturizovani pixelu se prehrdva animace, kterd simuluje funkci displeje —

zobrazovani libovolného obrazku.

Pohyb - leva myS, Rotace - prava mys, Priblizeni - kolecko mysi

OLED Pixel
Pixel (zkraceni anglickych slov picture element - obrazovy prvek) je nejmensi bod displeje. Tento bod se vétSinou skiada ze 3
subpixelll (RGB). Jelikoz velikost pixelu je tak mala, Ze ho lidské oko vnima jako jeden bod (nikoliv jako 3 subpixely o 3 barvach).
Pokud tedy vSechny subpixely sviti, vnimame pixel jako bili, opacné jako ¢emny.

Obr. ¢. 44: Model OLED Display
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6.8 LCD Display

Model LCD Display nam tak jako ptedchozi model OLED display ukazuje,
jak je LCD display slozeny z pixelu a také nam popisuje samotny LCD display.
Spole¢né nam tedy modely nejen vysvétluji, jak pracuji jednotlivé technologie
display, ale také si hned mizeme porovnat jaky je mezi nimi rozdil. Animace jako u

pfedchoziho modelu z prohlizeného pixelu sestavi drobny display.

Pohyb - leva my3, Rotace - prava mys, Pfiblizeni - kolecko mysi

Zapnuty
Vypnuty
LCD Pixel (Technologie TN (Twisted Nematic))
Pixel (zkraceni anglickych slov picture element - obrazovy prvek) je nejmenSi bod displeje. Tento bod se vétSinou sklada ze 3

subpixell (RGB). JelikoZ velikost pixelu je tak mala, Ze ho lidské oko vnima jako jeden bod (nikoliv jako 3 subpixely o 3 barvach).
Pokud tedy vSechny subpixely sviti, vnimame pixel jako bili, opacné jako ¢emy.

Obr. C. 45: Model LCD Display
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6.9 Transformator

Model transformatoru nam ukazuje, jak transformator pracuje. OvSem jeho
hlavnim cilem je ukazat, ze je mozné pomoci 3D modelii vizualizovat nejen
mechanické, ale také fyzikalni modely. Animace zde na rozdil od predchozich
modelll neobsahuje pohyb mechanickych casti, ale pouze naznacuje tok elektrond.
Timto se snazime naznacit, Ze modelovani nemusi byt zaméfené pouze na néjakou

oblast a ze v 3D prostoru se d4 navrhnout skoro vse.

Pohyb - leva myS, Rotace - prava mys, Priblizeni - kolecko mySi

Transformator
Transformator je elektricky netoCivy stroj, ktery umoziiuje pienaset elektrickou energii z jednoho obvodu do jiného pomoci vzajemné
elekiromagnetické indukce. Pouziva se vétSinou pro pieménu stfidavého napéti (napf. z nizkého napéti na vysoke) nebo pro
galvanické oddéleni obvodi.

Obr. C. 46: Model transformatoru
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6.10 PN Prechod

Model PN ptechodu nam vizualné vysvétluje, jak PN ptechod funguje. Tento
model, stejn¢ jako ptedchozi, je z oblasti fyziky. PN ptfechody na hlavni obrazovce
vidime 2, jeden zapojeny v pfechodném stavu a druhy v zavérném. Diky tomu
mizeme pii spusténi animace sledovat chovani PN piechodu jak v zavérném, tak
V propustném sméru najednou. Zde jsme také vyuzili transparentni graficky skript

(sharder) pro nahled do PN piechodu.

Pohyb - leva my$, Rotace - prava mys, Pfiblizeni - kole¢ko mysi

PN Piechod (dioda)
Piechod PN se v praxi vytvafi v jediném kousku polovodice. Na pechodu PN se vytvofi oblast s malou koncentraci volné nabitych
Castic, ktera ma v disledku toho znacny elektricky odpor. PN prechod Ize zapojit do obvodu stejnosmémého elektrického proudu. To
je mozno provést dvéma zplsoby: - propustnym smérem - zavémym smérem

Obr. ¢. 47: Model PN ptechodu
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7. Zavér

Bakalaifska prace je v prvni Casti zaméfena na popis enginu Unity 3D.
V dobg, kdy je prace tvorena, neni nikde k dispozici zddny materidl v ¢eském jazyce,
ktery by Unity 3D popisoval. Celkovy popis uvedeny v této praci Vas pln¢ seznami
s engine Unity 3D, ve kterém byste méli byt poté schopni vytvofit zékladni 3D
aplikaci.

Druhd cast se uz vice specializuje na téma bakalaiské prace ,,Vyuziti
platformy Unity 3D ve vyuce®. Je zde popsano, jak byla vytvofena interaktivni
obrazovka, které ndm umoznila nejen doplnit do modelt vice informaci, ale také
udélat cely proces vzdélani zajimavéjsi a ndzornéjsi. Ve druhé Casti se také zaméiuji
na popis ilustrativnich 10 modeld, aby bylo ziejmé, ze 3D modely mohou ve vyuce
pfinést dals$i rozmér. Pfece jen neni vzdy mozné probiranou soucast realné vidét,
ptipadné si ji tak dopodrobna rozebrat. Pokud nema doty¢ny dobrou piedstavivost, je
vétSinou problém ucit se néco, co si clovek nedokdze predstavit. To by tedy mél byt

hlavni cil mé prace, ptivést do vyuky 3 rozmeér.
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9. Prilohy

Vsechny vytvofené modely se nachazeji na doprovodném CD nosici.

Zdrojové kody nejsou uvedeny.
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