Obr. 52 Nahrazeni strechy

Dalsim krokem bylo pfidani optimalizované vegetace a travy do scény. Veskeré aditivni
assety vyuzity pro tuto scény pochazi z fotobanky Quixel?'?. Pro tento udel byl vyuZit nastroj
Foliage Mode v Unreal Engine. V praci byly pouzity 3D modely vegetace, jako jsou stromy
a kere, a také modely travy, které byly také optimalizovany pro real-time rendering. Pomoci
nastroje Foliage Mode byla tato vegetace rozmisténa po scéné, coz umoziuje efektivni
instancovani a renderovani velkého mnozstvi téchto prvki. Pro jednotlivé typy vegetace byla
také nastavena Cull Distance, tedy vzdalenost, na kterou se dany prvek ptrestane vykreslovat.
Naptiklad trava se nemusi vykreslovat na velkou vzdalenost, zatimco stromy ano, ale ve
vetsi vzdalenosti by mély vyuzivat své niz§i LOD urovné. Pozornost byla vénovana i

optimalizaci materiali vegetace.

Obr. 53 Ukadzka scenérie po pridani vegetace

219 Quixel [online]. 2025 [cit. 2025-07-06]. Dostupné z: https://quixel.com
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Obr. 54 Ukadzka scenérie v unlit modu s vegetaci

Velmi dilezitou soucasti této faze byla také optimalizace textur. K tomu poslouzil Texture
Editor v Unreal Engine. Nejprve bylo revidovano rozliSeni vSech textur ve scéné&. Jejich
rozliSeni bylo sniZeno na takovou velikost, ktera jesté poskytuje dostate¢nou vizualni kvalitu
pro dany povrch a jeho typickou viditelnost ve scén€. Timto procesem se v ramci prace
podafilo zredukovat potiebnou alokovanou velikost paméti pro textury (VRAM) z

ptvodniho 1GB na pfiblizné¢ S00MB.

Obr. 55 Ukadzka zmeény velikosti a rozliseni pred/po
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Obr. 56 Ukazka potrebné velikosti paméti VRAM pred a po optimalizaci

U vSech textur bylo také zajisténo generovani mipmap. Ackoliv Unreal Engine generuje
mipmapy automaticky pfi importu, v této praci byla provedena kontrola jejich spravného
nastaveni. Déle bylo v projektovych nastavenich aktivovano a nakonfigurovano streamovani
textur Virtual Texturing. Diky streamovani se do paméti nacitaji pouze ty Césti textur a v

takovém rozliSeni, které jsou aktualné viditelné, coz vyrazné Setii grafickou pamet’.
Vysledkem téchto pokrocilych optimaliza¢nich krokt bylo dal$i sniZzeni narokti na pamét’

grafické karty (VRAM) a zrychleni naditani textur, coz ptispélo k plynulejsimu béhu celé

sceny.

Obr. 57 Scenérie za nocnich podminek
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4.6 Optimalizace osvétleni
Po optimalizaci geometrie, textur a pfidani detaili se tato prace zaméfila na optimalizaci
osvétleni scény. UE automaticky pii tvorbé projektu nastavuje vSechna svétla jako
dynamické pomoci jejich technologie pro realtime GI Lumen. Tato technologie pfinasi
kvalitni vysledky, ale za cenu ztradty vykonu, jak je vidét na obrazku 59 a obcasnych
vizudlnich artefaktl zptisobenych nedostatecnym vykonem grafické karty. Tento artefakt je

dobfe vidét na obrazku ¢&islo 58.

Obr. 58 Detailni ukdazka artefaktii zpiisobené Lumenem

Kwvtli neefektivit¢ Lumenu bylo hlavni pouzitou technikou zapékani svétel, znamé jako light
baking, s vyuZitim ray tracingu prostfednictvim GPU Lightmass v Unreal Engine. Proces
zapékani svétel zacal nastavenim mobility jednotlivych svételnych zdroji ve scéné. VéEtsina
svétel, zejména ta, kterd poskytuji ambientni osvétleni, a hlavni smérova svétla simulujici
slunce, byla v rdmci prace nastavena jako staticka (Static). Staticka svétla jsou pln¢ zapecena
do lightmap, coz znamena, ze nemaji zadny dynamicky vliv na scénu a jsou z hlediska

vykonu nejméné naro¢na.
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e *# Light Comy Show Scalability: High

Obr. 60 Vizualni ukdzka narocnosti svétel po zapecent

U vsech statickych modelu (Static Meshes), které mély ptijimat zapecené osvétleni, bylo v
praci zajisténo, Ze maji korektni, nepiekryvajici se UV soufadnice ve druhém UV kandlu,
znamém jako Lightmap UVs. Unreal Engine sice dokaze tyto UV soufadnice generovat
automaticky pfi importu modelu nebo pfimo v editoru Static Mesh, ale jejich kontrola a
piipadné manudalni doladéni je dualezité pro kvalitni vysledek. Stejn¢ tak bylo podstatné
nastavit dostatecné rozliSeni lightmap pro jednotlivé objekty podle jejich velikosti a vizualni

dulezitosti ve scéné.
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nastroji bylo v ramci této bakalarské prace rozhodnuto, Ze Gaussian Splatting nebude pro

finalni ukazkovy projekt pouzito, ackoliv jeho potencial do budoucna je nepopiratelny.

Obr. 61 Ukazka RR pri pouziti GS

4.8 Vizualni triky a finalni optimalizace
V této findlni fazi optimalizace se prace zaméfila na implementaci takzvanych "vizualnich
1zi". Tyto techniky slouzi k vytvofeni iluze vétSi komplexnosti a hloubky scény, avsak s
minimalnimi naroky na vypocetni vykon. Jde o chytré triky, které vyuZzivaji omezeni

lidského vnimani k dosazeni pfesvéd¢iveého vizualniho vysledku.

Jednou z kli¢ovych oblasti bylo pouziti impostorti nebo billboard pro vzdalené objekty.
Naptiklad pro les v dalce, namisto vykreslovani stovek ¢i tisicti plnohodnotnych 3D modela
stromd, které by byly v pozadi stejné jen té¢Zko rozeznatelné, byla v ramci této prace pouzita
fotografie originalniho lesa. Tato textura byla aplikovana na jednoduchou plochu a umisténa
na horizontu. Podobny princip byl aplikovén i na dalsi vzdalené meshe, jako jsou naptiklad
vzdalené budovy. Ty byly z ¢asti nahrazeny jednoduchymi 2D obrazky, které se otaceji

smérem ke kamere.
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Obr. 62 Ukdzka vizualnich IZi z ptaciho pohledu
Dalsi oblasti, kde se vizudlni triky ukéazaly jako velmi efektivni, bylo nahrazeni
volumetrickych efektli jednodussimi 2D alternativami. Kouf nebo mlhu, namisto vypocetné
velmi naro¢nych volumetrickych simulaci, byly v této praci pouzity 2D projekce na plochy.
Do vysledného prostiedi byl také pridan Al upscaling systém DLSS. Ktery byl pouzit pro

ukézku efektivity pii pouziti klasické optimalizace na pozadi.

Obr. 63 Ukdzka vysledku
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