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2 Uvod

Absolventskou praci na podobné téma vypracovaval pired dvéma lety mij starSi bratr a téma m¢ uz
tehdy zaujalo, proto jsem se rozhodla o jeho zpracovani pfi mé absolventské praci. Téma mi bylo
blizké 1 proto, ze rdda pracuji na pocitaci a bavi me navrhovat rizné budovy a podobné. Mym
ukolem bylo vytvotit model Zakladni skoly Bystré v modelovacim 3D programu Google SketchUp.



3 Predstaveni programu Google SketchUp

Tento program umoznuje prenést nakresy a nacrty do 3D rozméru a vytvotit model dané¢ho objektu
tak, jako ho vidime naZivo.

Google SkechUp je zadarmo, takze si jej mliZzete stdhnout z internetu a ihned zacit pouzivat.
Drobna nevyhoda je absence ¢eského prekladu, ale i bez velkych znalosti 1ze v programu vytvofit
jednoduchy model.

3.1 Vybér sablony

Po prvnim spusténi si miiZzete vybrat z nékolika pfednastavnych navrhovych ploch (zékladni,
architektonické, modely pro Google Earth, inzenyrské, navrhy dievenych vyrobki a holy navrh).
3.2 Nastrojova lista

Na néstrojové listé se nachéazi né€kolik zakladnich nastrojl, se kterymi mizeme vytvofit

jednoduché ¢ary a kiivky. S pomoci nékolika dalSich se pohybujeme po plose a po navrhovaném
objektu a ostatni nam pomahdji ptizplisobit model pln¢ nasim predstavam.

k Select- slouzi na oznac¢ovani a vyber objekti

Line- tuzka, ktera kresli modely usecek a ptimek. Méné casté je kresleni od ruky, které
nam pomaha vytvofit naprosto libovolny tvar nebo kiivku.

Rectangle- nastroj na vytvareni pravouhlych ¢tyithelnika

Circle- nastroj na vytvareni kruha

N @ B N\

Arc- tvorba kiivek a oblouku
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Eraser- guma na odstrafiovani Car, ploch a celych utvart

Push/Pull- vytvoteni 3D efektu

Move/Copy- nastroj slouzici na presouvani ploch, celych ttvart a jejich kopirovani

Rotate- otaCeni objektl a jejich ¢asti
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Orbit- moznost nastaveni zvoleného pohledu



1_6 Paint bucket- nastroj na barveni ploch, ¢ar a objektil
CK Zoom- oddalovani a pfiblizovani se k obrazku v ramci 3D prostoru

»ﬂ Tape measure tool- vytvaii pomocné primky, které nijak neovliviuji tvar objektu

3.3 Zakladni ovladani
Prace s mysi

Ke kvalitni praci v Google SketchUp budete urcité potiebovat mys. Kolecko je dulezité k
priblizovani a oddalovani modelu- tzv. zoomovani. Stistknutim kolecka se aktivuje rezim Orbit,
tedy moznost prostorového otaceni. Stejného efektu docilite sktisknutim kldvesy O a drzenim
levého tlacitka mysi.

Klavesnice

Klavesa Esc ukoncuje aktudlni ikon kdykoliv v jeho procesu. Klavesa Enter pozvrzuje naptiklad
konkrétni zadani rozméru. Vhodné jsou také klavesové zkratky. Plati zde stejné kombinace znamé z
Windows- tedy kopirovani ( ctrl + ¢ ), vlozeni ( ctrl + v ), ¢i oznaceni vSech prvkl ( ctrl + a).
Krom¢ téchto piikazii existuje i nastaveni dalSich zkratek pro spousténi jednotlivych néstrojt.

Naptiklad:
e Eraser-E

¢ Paint Bucket - B

e Circle-C
* Move -M
3.4 Styly

Zakladni vzhled vaseho modelu 1ze také libovolné upravovat pomoci styli. Mazete vyuzit
ptedvolené palety stylil, nebo si vytvofit sviyj vlastni. Upravit napiiklad miZete tloustky hran, jejich
presah, ¢i styl tuzky. Model tak mtize pfipominat skicu, naopak zobrazenim skrytych hran a
geometrie mohou vase dila dostat technicky nadech.



4 Zpracovani

Svoji praci jsem si rozdélila do nékolika bodii, podle kterych jsem postupovala.

Nejdiive jsem si vyzadala stavebni plany skoly, podle kterych jsem nésledné tvotila zakladni
kostru budovy v Google SketchUp.

Déle jsem si Skolu peclive nafotila, abych méla co nejvérnéjsi predlohu, podle které bych mohla
tvorit model.

Na fadu pfislo samotné modelovani objektu.

4.1 Zakladni tvar

Prvnim krokem bylo vytvoteni zakladniho tvaru budovy $koly. Pomoci nastroje il rectangle

jsem vytvortila piidorys tak, aby co nejvice odpovidal ndkresu na stavebnim planu. K odstranéni car,
které prebyvaly, jsem pouzila eraser-E.




Aby model dostal tieti rozmér, pouzila jsem nastroj push/pull .‘. a zakladni desetitthelnik
,»vytahla®“ do vysky. Vytvotila jsem tak jednoduchou kostru pro dal§i modelovani.

Nejvétsim ofiskem pro mé byla stiecha.

Nejdrive jsem si v nejvyssim bodé budouci stfechy vytvotila nastrojem o! tape measure tool
pfimku, kterd mi pomohla k nakresleni Sikmych usecek- budouci §tit stfechy.




Vznikly trojuhelnik jsem néstrojem oY follow me rositila po celé délce hlavni stechy. Nerovnosti
v pfesahu hrany stfechy jsem upravila nastrojem )ﬂ move/copy. Tim samym nastrojem jsem
potom upravila i sklon boc¢nich stran stiechy. Stejné€ jako velkou stfechu, jsem potom vytvofila i
mensi ¢asti stiechy na praznych mistech.




Nasledovala tvorba malé ,,vézicky* na vrchu predni stény.

Pomocnymi tseckami jsem si na budové naméfila ptibliznou velikost a nastrojem push/pull
vytvorila kvadr odpovidajici velikosti. Na tomto kvadru jsem pomoci nastroje line a arc nakreslila
tvar véze.

Zbylé hrany kvadru jsem smazala nastrojem easer, takze na vrchu budovy zbyly pouze stény
vzniklého nékresu. Tyto stény jsem rozsifila smérem do stiechy ndstrojem push/pull a ve sttednim
obdélniku vytvorila malé okénko. Pomocné usecky jsem odstranila.




4.2 Modelovani dalsich prvku

Dalsim krokem bylo modelovani dvéti a oken. Podle nafocené ptedlohy jsem si opét vytvorila
nékolik pomocnych ¢ar, které predstavovaly vystouplou ¢ast st€ny a pfiblizné mi urcovaly pozici
pro dvefte.

S pouZzitim nastrojl line a arc jsem si nactrla hruby obrys a zdobeni plochy dveti. Néastrojem
push/pull jsem se snazila simulovat vsazeni dveti do zdi a vyfezavané detaily na nich. Pro lepsi
pfedstavu vysledku, jsem riiznym oblastem piidavala barvu a strukturu pomoci paint bucket.







Tak, jako byly vytvofeny dvefe, jsem nasledn€ vytvofila i okno, které jsem si oznacila funkci
select, zkopirovala a jest¢ 7krat vlozila na sténu. Pro spodni patro jsem vytvoftila dvé odlisna okna.
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Dal8im krokem bylo vytvoteni zdobeni nad prostfedni fadou oken a nad dvefmi. Na tyto objekty
jsem znovu pouzila nastroje line, arc. Vytvorila jsem si na zdi navrh a rizné jeho ¢asti ,,vytahovala®
op¢t nastrojem push/pull, tim vzniklo bohaté zdobeni, keré jsem také nasledné rozkopirovala nad
vSechna pozadovana okna.
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Dale jsem se rozhodla vytvofit znak, ceduli s napisem ZAKLADNI SKOLA a mensi cedulku s
¢islem popisnym.

Z internetu jsem si stahla obrazek velkého ¢eského znaku, v programu Zoner Photo Studio
vymazala barevny podklad a vzniknuty obraz ulozila ve formatu png. Na pfipravenou plochu,
kterou jsem nacrtla nastroji line a arc a obarvila spraévnymi barvami, jsem potom funkcemi file—
import vloZila pfislusny obrazek.

Pod znakem jsem si vytvofila dal$i obdélnik a s pouzitim nastroje 3D text vlozila napis
LZAKLADNI SKOLA“. Podobné jsem vytvotila cedulku s &islem 24 a viemu pfidala odpovidajici
barvy.
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Ostatni panely ptedni stény byly vytvofeny uz pouhym kopirovanim oken. Zhruba v 1/3 budovy
jsem naznacila vy¢nivajici liStu a opét ji nastrojem push/pull vytvofiila zdobeni. Podobnou, ale
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Na levé bocni strané jsem vytvortila dalsi dvete, ke kterym vede kamenné schodisté a vse
zastfeSuje mala stfiska z dfevénymi podpérami.
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ala n¢kolik oken. VSechny listy z
edulku.

akopirov
zed’ doplnila jeste jednu c

Na zadnich sténach jsem jesté dop

pfedni stény jsem protahla okolo ce
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5 Zaver

Cilem prace bylo zhotovit model Skoly v programu Google SketchUp. Myslim si, Ze moje prace je
celkem zdafila, ale jeste by bylo urcité co zlepsit.

Prace s timto programem a cel4 prace obecné, mé velice bavila a pfinesla mi nové zkuSenosti v
préci s pociteCovymi programy, konkrétné s programem Google SketchUp.

Ptipadnym nésledovniktim bych toto téma urcité doporucila, pokud vés bavi navrhovani, prace s
programy podobného typu a s pocitaci celkové.
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