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Prohlasuji, Ze jsem absolventskou praci vypracovala samostatné a vSechny pouzité zdroje jsem
fadné uvedla.

V Bystrém dne
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2 Uvod

Téma absolventské prace jsem si vybrala, protoze me zaujalo a chtéla jsem vyzkouset néco nového.
Téma se mi také libilo, protoze rada pracuji na pocitaci a bavi mé¢ zkousSet nové véci. Cilem mé ab-
solventské prace bylo vytvofit 3D model budovy radnice v Bystrém v modelovacim programu Sket-

chUp.

Prvni Cast je teoreticka a obsahuje historii budovy radnice v Bystrém a dale obsahuje strucny popis

programu SketchUp (k ¢emu je urcen, jaké je jeho vyuziti atd.)

Druhé ¢ast obsahuje moji vlastni praci modelu v podobé pracovniho postupu véetné ukazkovych

screenshotd.



3 Seznameni s budovou radnice

Je to barokni budova postavena v roce 1560. Tento diim byl z¢asti zdény a z¢asti dievény a soucasti
byla méstska Satlava. V roce 1716, na popud Jakuba Hanibala z Hohenemsu, byla zapocata stavba
nové radnice. Dokoncena byla v roce 1719. V roce 1899 byla radnice poskozena pozarem. V roce
1947 byly vyménény piivodni krovy a misto Sindele byla krytina nahrazena btidlici. V letech 1974 -
1975 byly provedeny upravy obfadni sin€, v roce 2002 byla provedena vymeéna stfesni krytiny, v
roce 2004 byla vyménéna okna v 1. podlazi. Ob¢ané mésta chovaji budovu v hluboké tucté, jeji his-
torie je Uzce spjata s jejich zivotem. Budova radnice, budova kostela a cesta mezi nimi byly jednim
z divoda, proc¢ se zde rozhodl Vojtéch Jasny natocit filmy - VSichni dobii rodaci a Navrat ztracené-

ho raje. Ob¢ budovy tim ziskaly na slavé a nesmazatelné¢ se zapsaly do historie.



4 Predstaveni programu Sketch Up

Sketch Up je software pro tvorbu 3D modell, vyvijeny spolecnosti Trimble, navrzeny pro pouziti
ve stavebnictvi strojirenstvi, architektufe, pro filmové tviirce a vyvojare pocitacovych her. Tento
program umoziuje vytvaret 3D objekty a texturovat jejich povrch, a dokonce umoziuje umisténi

kdekoliv na Zemi pomoci Google Earth.

Bohuzel zatim neni Cesky pieklad, ale pro mé to nebyl problém a myslim, Ze staci jen zakladni

slovni zasoba.

4.1 Nastrojova lista
Nachazi se zde n¢kolik zakladnich nastrojii, se kterymi mizeme vytvofit jednoduché cary a kiivky.
S pomoci dalSich néstrojii dokazeme priblizit na§ model k planim nebo k naSim vlastnim pted-

stavam.

Select- oznaCovani a vybér objekti

Eraser- guma na odstranéni objektt, Car atd.

Line- tuzka na kresleni ¢ar a vytvareni piimek
Arc- vytvareni kiivek a obloukt

Shape- vytvareni tvarti (obdelnik, ctverec, kruh, ...)

Push/Pull- vytvoteni 3D efektu

Move/Copy- nastroj slouzici k pfesouvani objektu a ploch a, nebo jejich kopirovani
Rotate- otaceni objektl

Scale- roztahovani ploch

Tape Measure Tool- méfeni a vytvareni pomocnych Car

Text- vkladani textu
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@ Offset- umoziiuje rychlé a snadné posunuti &ary nebo tvaru
o
&
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Paint Bucket- néstroj na barveni ploch, objektt a ¢ar



$ Orbit- nastaveni zvoleného pohledu

/2 Pan- posouvani pohledu vertikalné¢ nebo horizontalné

pe

L Y

Zoom- priblizeni nebo oddalovani objektu
o
*  Zoom Extents- priblizeni/oddaleni objektu, aby byl vidét cely model/objekt

IE] Add Location- umoziuje spustit va§ model v redlnem svéte na ruznych mistech

4.2 Zakladni oviadani

4.2.1 Prace s mysi
Ke kvalitni praci se SketchUpem budete urcité potiebovat mys$ s koleckem. Kolecko je dulezité k
ptiblizovani a oddalovani modelu — tzv. ,,zoomovani“. Kurzor mysi v tomto ptipad¢ slouzi jako

bod, ke kterému zoomujeme.

Stisknutim kolecka aktivujeme rezim Orbit, tedy moznost prostorového otaceni. Stejného efektu
1ze docilit stisknutim klavesy O a drzenim levého tlacitka mysi. Tahnuti mysi udava smér pohybu
kamery. Dalsi funkci je také posun pohledu, ktery lze aktivovat, pokud v rezimu Orbit podrzime

klavesu Shift. Pti tomto rezimu kamerou neota¢ime, ale pouze s ni posouvame do stran.

4.2.2 Klavesnice

Klavesa Esc ukoncuje aktudlni ukon kdykoliv v jeho procesu. Klavesa Enter potvrzuje naptiklad
konkrétni zadani rozméru. Vybornou pomiickou pii kresleni je klavesa Shift. Pfi drzeni této
klavesy je kreslend pfimka rovnobézna s Carami osového kiize. Vhodné jsou také klavesové
zkratky. Plati zde samoziejm¢ vSechny kombinace znamé z Windows — tedy kopirovani (Ctrl + c),
vlozeni (Ctrl + v) ¢i oznaéeni v§ech prvku (Ctrl + a). Kromé téchto piikazl existuje pro spusténi
jednotlivych nastroja.
Napriklad:

*Eraser — E — guma

*Paint Bucket — B — kyblik s barvou

*Circle — C — kruznice

*Move — M — pfesun



5 Zpracovani
Nejdiive jsem musela zajit na radnici pro stavebni plany, podle kterych jsem pak zacala délat model
radnice v programu Sketch Up. Déle jsem si musela pfevést rozméry, protoZe plany byli v métitku

1:50.

Jeste jsem si nafotila radnici, abych mohla porovnavat a taky abych védéla, jaké odstiny barev budu

potiebovat.

5.1 Zakladni tvar
Prvnim krokem bylo vytvofeni zakladniho tvaru radnice. Nejdiive jsem si pfevedla rozméry a po-
moci néstroje shape jsem vytvotila plidorys tak, aby co nejvice odpovidal nédkresu na stavebnim

planu. K odstranéni pomocnych ¢ar jsem pouzila eraser.




Aby model byl trojrozmérny (3D) pouzila jsem nastroj Push/Pull. A tak jsem zékladni obdélnik vy-
tahla do vysky.

Jako dalsi jsem vytvotila schody, které jsou pted radnici. Pouzila jsem k tomu ndastroj Are, pomoci
kterého jsem vytvorila oblouky. Nasledné jsem pomoci nastroje Push/Pull jsem je vytdhla, aby byl
kazdy jinak vysoko a aby to ptisobilo jako schody.

Jesté jsem trosku pozmenila terén, tak Ze jsem si podle vykresu zméfila vysku pravého rohu a levé-

ho rohu “od zvrchu” a rozdil délek mezi nimi mn¢ dal spad terénu.




Dalsi na fad¢ byla stfecha, kterd byl trochu t€z8i nez, jsem si myslela. Ale nakonec myslim, ze to
dopadlo celkem dobie.
Nejdiive jsem si zméfila jak moc piesahuje stfecha zakladni tvar a pak jsem si vytvotila pomocnou

plochu, na které jsem nasledné tvofila stfechu.

Nasledné jsem zméfila misto “zlomu” té stiechy od jejiho okraje a potom jsem ji vyvedla do vysky,

kterou méla mit.




2%

Jako dal$i jsem udélala “vézicku®. Zméfila jsem jeji rozméry od stiedu stiechy a pak jsem vedla
¢aru o poloviéni délce na vSechny “Ctyfi strany “ a pak jsem je pomoci néstroje line pospojovala,
¢imz jsem udé€lala jeji podstavu a pak uz jsem jenom podle rozméra upravila jeji vysku a dod¢lala

jsem vystouplé Casti.




5.2 Modelovani dalsich prvkd
Dalsim krokem bylo modelovani oken a dveti. Podle planu jsem si zméfila rozméry oken a dveii a
dale jsem si vytvorila nékolik pomocnych ¢ar, pomocich kterych jsem mohla urcit ptibliznou pozici

pro dvefte a okna.

S pouzitim néstroje tape measure tool jsem si vytvofila pomocné ¢ary a nasledné pomoci nastroje

line, jsem vytvofila obrysy oken a dvefi a riznych detaild na zdich.

-10 -



5.2.1 Tvorba oken
Jako dalsi jsem se rozhodla udélat okna trochu vic 3D a vytvarovat je. Poouzila jsem nastroj Push/

Pull a lehce jsem okno vytvarovala, aby se troSku podobalo realité.

B2

val

A pak jsem do oken dala okenni mfize, a tim skonc¢ila moje prace s okny.

T

-11 -




5.2.2 3D Text

Dale jsem vytvofila desku s napisem MESTSKY URAD BYSTRE, dalsi desku a mensi cedulku s
¢islem popisnym.Na pfipravenou plochu, kterou jsem nacrtla nastrojem line a obarvila spravnymi
barvami, jsem potom pouzitim nastroje Tools — 3D Text vlozila text, ktery je napsany na des-
ti¢kach. Pod desti¢kou s popisnym ¢idlem 2 jsem si vytvofila dalsi obdélnik a vlozila napis ,,MEST -

SKY URAD BYSTRE*. Podobné jsem vytvofila I posledni desti¢ku.

URAD
BYSTRE

BYSTRE
NAPRELOMU'19, A 20, STOLETI
NAUSTEVOVALI APRO SVOU
TUORBU NALEZALIINSPIRACI
SPISOVATELKA
TEREZANOVAKOVA
ABASNIK
JAROSLAV VRCHLICKY.
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Na zadni stran€ jsem vytvoftila dalsi dvete, ke kterym vede kamenné schody a vse zastfeSuje mala

stiiSka ze dieva.

Udélala jsem mensi detail st€ny pod stfechou, aby jsem ji dodala trochu 3D efektu

- 13-



Déle jsem vytvotila hlavni dvefe. Znak Bystrého jsem vytvorila tak,D ze na ptipravenou plochu,

kterou jsem nacrtla nastroji line a arc a potom jsem funkci file— import vlozila ptislusny obrazek.

I i

Dalsim krokem bylo vytvofeni hodin na radnici. Pomoci Tools — 3D Text jsem vytvofila Cislice

pomoci stylu pisma MS Ul GOTHIC. A ruci¢ky u hodin jsem vytvofila pomoci line.

-14 -



6 Zavér

Cilem prace bylo vytvofit 3D model radnice v programu Google SketchUp. Myslim si, Ze moje
préace se celkem podaftila, az na néjaké mensi problémy a urcit€ y bylo co zlepsit. Prace s timto pro-
gramem a celd prace obecné, m¢ velmi bavila a pfinesla mi nové zkusenosti v praci s pociteCovymi
programy, konkrétné s programem Google SketchUp. Ptipadnym nasledovnikim bych toto téma
urcité¢ doporucila, pokud vas bavi prace s programy podobného typu a s pocitaci celkové, ale je

potieba velka trpélivost, kterou jsem obcas ztracela.
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