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2 Uvod

Cilem mé absolventské prace je vytvoreni 3D modelu budovy Sokolovny. Toto téma jsem si vybral
proto, Ze jsem si chtél vyzkousSet vytvofit néjaky 3D model.

Prvni ¢ast obsahuje historii budovy Sokolovny a popis pouzivaného programu SketchUp

Druha ¢ast obsahuje vlastni praci modelu v podobé postupu a ukazkovych screenshotti.



3 Historie budovy
Tato budova byla postavena svépomoci v letech 1932-1934. Clenstvo odpracovalo celkem
50.000 hodin, finan¢ni naklad ¢inil 340.000—KZ¢. V téchto letech byla tato budova pouzivana
jako télovychovny a kulturni stdinek mésta s pamétni deskou starostovi a mecenasi MUDr. Janu
Driibkovi nad vchodem do divadelniho salu. Konaly se zde slavné Sibiinky a vynikajici divadelni

pfedstaveni.



4 Program SketchUp
SketchUp je software pro tvorbu 3D modelt, vyvijeny spole¢nosti Trimble, navrzeny
pro profesionalni architekty, stavebni a strojni inZenyry, ale 1 naptiklad pro filmové
tvlirce a vyvojaie pocitatovych her. Také umoziuje pridat GeoUmisténi kdekoliv na

Zemi prostfednictvim online map a propojeni se softwarem GIS.

4.1 Lista s nastroji
V tomto programu se nachazi n¢kolik zakladnich néstroji, se kterymi lze vytvofit Cary a kiivky.

S dal$imi nastroji miizeme model pfiblizit,oddalit,zvétsit,zmensit,vybarvit atd...
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* Select — Oznacovani a vybér objektu.

* Eraser — Nastroj na odstranéni Car, objekta.

* Line — Vytvareni Car a ptfimek.

* Camera — Priblizovani, posun pohledu, orbit (rotace kamerou).

* Paint Bucket — Nastroj na barveni ploch, objektt a car.

* Construction — Méfeni vzdalenosti, uhli, kotovani, tvorba popiskl a 3D text.
* Drawing — Kresleni piimek, zakladnich tvar, kruznic, kiivek a polygont.

*  Warehouse — Sdileni a stahovani modeld, ptistup k 3D Warehouse.

* Layers — Jednoduchy panel nastroji pro praci s vrstvami.

* Tape measure — Timto néstrojem je mozné zadavat a métit presné rozmery.

* Principal — Tvorba komponent.

* Edit — Vytahovani ploch, posouvani, rotace, zména méfitka, pohyb po kiivce.

* Views — Pfepinani mezi jednotlivymi pohledy.



5 Zpracovani
Jako prvni véc jsem si musel sehnat stavebni plany Sokolovnym, podle kterych jsem mohl zagit
se zaklady budovy. VSechny rozméry jsem si poté musel pievést z métitka 1:100.

Podle nalezenych fotek jsem mohl porovnavat repliku vytvofeného modelu.

5.1 Zakladni tvar
Prvni krok bylo vytvotit zékladni tvar Sokolovny. Poté co jsem si pfevedl rozméry, jsem pomoci

nastroje shape vytvofil pidorys podle ndkresu a planu.
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Po vytvoteni zakladniho pidorysu jsem pouZil nastroj Push/Pull a zakladni tvar jsem vytahl do
vysky.

Jako dalsi véc jsem vytvoftil dvete, okna a vysky zacatku stfech podle rozmérti z planku. Pomocné

¢ary jsem vytvoril pomoci nastroje Tape measure tool a nasledné pomoci nastroje Line jsem
vytvoftil vSechny obrysy dvefi a oken.
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5.2 Pridani dalsich prvku

V dal$im kroku jsem vytvofil stfechy a bo¢ni schody budovy. To jsem poté vybarvil pomoci Paint
Bucket

Poté jsem vytvotil logo Sokolovny pomoci nastroje Text. Logo jsem poté 1 vybarvil




Jako posledni véc jsem vytvofil schody, které jsou pted a za Sokolovnou. Pouzil jsem nastroj
Circle, pomoci kterého jsem vytvoril 90° oblouky. Nasledné jsem je pomoci nastroje Push/Pull




Konecna prace




6 Zaver
Cilem mé prace bylo vytvofit 3D model budovy Sokolovny v programu SketchUp. Myslim, Ze se
moje prace podafila. Prace s timto programem, mé¢ docela bavila a ziskal jsem nové zkuSenosti s
timto programem. Toto téma bych doporucil nékomu, kdo rad vytvaii rizné modely nebo maluje,
ale je potieba hodné trpélivosti. Diky této praci jsem se seznamil s programem SketchUp a se
zékladnimi kroky k vytvafeni 3D budov. Déle jsem se seznamil s plany budovy Sokolovny.
Pod¢kovani patii mému garantovi panu uciteli Tomasi Vargovi za jeho pomoc pti zakladnich
postupech které jsem mohl udélat.
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