
95 
 

 

Obr. 52 Nahrazení střechy 

Dalším krokem bylo přidání optimalizované vegetace a trávy do scény. Veškeré aditivní 

assety využity pro tuto scény pochází z fotobanky Quixel219. Pro tento účel byl využit nástroj 

Foliage Mode v Unreal Engine. V práci byly použity 3D modely vegetace, jako jsou stromy 

a keře, a také modely trávy, které byly také optimalizovány pro real-time rendering. Pomocí 

nástroje Foliage Mode byla tato vegetace rozmístěna po scéně, což umožňuje efektivní 

instancování a renderování velkého množství těchto prvků. Pro jednotlivé typy vegetace byla 

také nastavena Cull Distance, tedy vzdálenost, na kterou se daný prvek přestane vykreslovat. 

Například tráva se nemusí vykreslovat na velkou vzdálenost, zatímco stromy ano, ale ve 

větší vzdálenosti by měly využívat své nižší LOD úrovně. Pozornost byla věnována i 

optimalizaci materiálů vegetace. 

 

Obr. 53 Ukázka scenérie po přidání vegetace 

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

Velmi důležitou součástí této fáze byla také optimalizace textur. K tomu posloužil Texture 

Editor v Unreal Engine. Nejprve bylo revidováno rozlišení všech textur ve scéně. Jejich 

rozlišení bylo sníženo na takovou velikost, která ještě poskytuje dostatečnou vizuální kvalitu 

pro daný povrch a jeho typickou viditelnost ve scéně. Tímto procesem se v rámci práce 

podařilo zredukovat potřebnou alokovanou velikost paměti pro textury (VRAM) z 

původního 1GB na přibližně 500MB.  

 

Obr. 55 Ukázka změny velikosti a rozlišení před/po 
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Obr. 56 Ukázka potřebné velikosti paměti VRAM před a po optimalizaci 

U všech textur bylo také zajištěno generování mipmap. Ačkoliv Unreal Engine generuje 

mipmapy automaticky při importu, v této práci byla provedena kontrola jejich správného 

nastavení. Dále bylo v projektových nastaveních aktivováno a nakonfigurováno streamování 

textur Virtual Texturing. Díky streamování se do paměti načítají pouze ty části textur a v 

takovém rozlišení, které jsou aktuálně viditelné, což výrazně šetří grafickou paměť.   

Výsledkem těchto pokročilých optimalizačních kroků bylo další snížení nároků na paměť 

grafické karty (VRAM) a zrychlení načítání textur, což přispělo k plynulejšímu běhu celé 

scény. 

 

Obr. 57 Scenérie za nočních podmínek 
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4.6 Optimalizace osvětlení 
Po optimalizaci geometrie, textur a přidání detailů se tato práce zaměřila na optimalizaci 

osvětlení scény. UE automaticky při tvorbě projektu nastavuje všechna světla jako 

dynamické pomocí jejich technologie pro realtime GI Lumen. Tato technologie přináší 

kvalitní výsledky, ale za cenu ztráty výkonu, jak je vidět na obrázku 59 a občasných 

vizuálních artefaktů způsobených nedostatečným výkonem grafické karty. Tento artefakt je 

dobře vidět na obrázku číslo 58. 

 

Obr. 58 Detailní ukázka artefaktů způsobené Lumenem 

Kvůli neefektivitě Lumenu bylo hlavní použitou technikou zapékání světel, známé jako light 

baking, s využitím ray tracingu prostřednictvím GPU Lightmass v Unreal Engine. Proces 

zapékání světel začal nastavením mobility jednotlivých světelných zdrojů ve scéně. Většina 

světel, zejména ta, která poskytují ambientní osvětlení, a hlavní směrová světla simulující 

slunce, byla v rámci práce nastavena jako statická (Static). Statická světla jsou plně zapečena 

do lightmap, což znamená, že nemají žádný dynamický vliv na scénu a jsou z hlediska 

výkonu nejméně náročná.  
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Obr. 59 Vizuální ukázka náročnosti světel bez zapečení 

 

 

Obr. 60 Vizuální ukázka náročnosti světel po zapečení 

U všech statických modelů (Static Meshes), které měly přijímat zapečené osvětlení, bylo v 

práci zajištěno, že mají korektní, nepřekrývající se UV souřadnice ve druhém UV kanálu, 

známém jako Lightmap UVs. Unreal Engine sice dokáže tyto UV souřadnice generovat 

automaticky při importu modelu nebo přímo v editoru Static Mesh, ale jejich kontrola a 

případné manuální doladění je důležité pro kvalitní výsledek. Stejně tak bylo podstatné 

nastavit dostatečné rozlišení lightmap pro jednotlivé objekty podle jejich velikosti a vizuální 

důležitosti ve scéně. 
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nástrojů bylo v rámci této bakalářské práce rozhodnuto, že Gaussian Splatting nebude pro 

finální ukázkový projekt použito, ačkoliv jeho potenciál do budoucna je nepopiratelný. 

 

Obr. 61 Ukázka RR při použití GS 

4.8 Vizuální triky a finální optimalizace 
V této finální fázi optimalizace se práce zaměřila na implementaci takzvaných "vizuálních 

lží". Tyto techniky slouží k vytvoření iluze větší komplexnosti a hloubky scény, avšak s 

minimálními nároky na výpočetní výkon. Jde o chytré triky, které využívají omezení 

lidského vnímání k dosažení přesvědčivého vizuálního výsledku. 

Jednou z klíčových oblastí bylo použití impostorů nebo billboardů pro vzdálené objekty. 

Například pro les v dálce, namísto vykreslování stovek či tisíců plnohodnotných 3D modelů 

stromů, které by byly v pozadí stejně jen těžko rozeznatelné, byla v rámci této práce použita 

fotografie originálního lesa. Tato textura byla aplikována na jednoduchou plochu a umístěna 

na horizontu. Podobný princip byl aplikován i na další vzdálené meshe, jako jsou například 

vzdálené budovy. Ty byly z části nahrazeny jednoduchými 2D obrázky, které se otáčejí 

směrem ke kameře. 
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Obr. 62 Ukázka vizuálních lží z ptačího pohledu 

Další oblastí, kde se vizuální triky ukázaly jako velmi efektivní, bylo nahrazení 

volumetrických efektů jednoduššími 2D alternativami. Kouř nebo mlhu, namísto výpočetně 

velmi náročných volumetrických simulací, byly v této práci použity 2D projekce na plochy.  

Do výsledného prostředí byl také přidán AI upscaling systém DLSS. Který byl použit pro 

ukázku efektivity při použití klasické optimalizace na pozadí. 

 

Obr. 63 Ukázka výsledku 
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