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ABSTRAKT

Ukolem mé bakalaiské prace bylo vytvofit nékolik 3D modeltt Zlinského zamku
Vv zavislosti na ziskanych materidlech. Teoreticka Cast prace zobrazuje historii a soucasnost,
dobové rysy, slohy a zejména stavebni upravy, ke kterym v nékolika stovkach let doslo.
Jsou zde také popsany programy, ve kterych jsem tvofil modely zamku a textury pro
veskeré modely. V praktické Casti prace je popsan postup modelovani zamku, grafické

upravy textur, tvorba modelu pro aplikaci Google Earth a realizace papirové vystiihovanky.

Kli¢ova slova: 3D model, textura, papirova vystfihovanka, Google Earth

ABSTRACT

The main task of my bachelor dissertation was to create several 3D models of chateau of
Zlin using available resources. The theoretical part of my dissertation shows the history and
the present, period features, architectural styles and in particular structural changes that

took place in the last few centuries.

I also mention the programs in which I've created the castle models and textures for all of
the models. In the practical part | describe the process of chateau modelling, graphical
changes of the textures, creation of a model for application Google Earth and realization of

the paper cutout.

Keywords: 3D model, texture, papercraft, Google Earth
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UvVOD

Za pojmem 3D grafika si clovék mulze predstavit trojrozmérny obraz objektu. Jiz to neni
pouze fotografie, kterou kazdy jisté zna, jako vzpominky na své détstvi. V moderni dobé
zacina vyc¢nivat 3D pocitaCova grafika, kterd umoziuje nyni nevidané moznosti. Napiiklad
pfi navrhovani kuchynského koutu grafik muZze pomoci profesionalnich, ale i free
programi dokonale a realné¢ vymodelovat a nésledné piedvést kupujicimu bez nutnosti
montovani kuchynské linky. Miize jednoduse ménit materialy, barvy a celé kompozici tak
dat novy lepsi dojem. Jako vystupem 3D grafiky muze byt render, jako prezentace prace,

video vytvotrené pomoci n¢kolika renderti nebo dokonce cely animovany film.

V této praci feSim problematiku tvorby trojrozmérného modelu v 3D programu Blender
3D. Cela prace ovSem nezahrnuje pouze modelovani, ale také zpracovani vSech dostupnych
podkladd, at’ uz se jedna o fotografické nebo textové materialy. Bude popsana také tvorba
vhodnych dobovych textur k hotovym modelim. Dale budu feSit komplexni névrh
trojrozmérného modelu soucasného Zlinského zamku jako papirovou vystiihovanku a
popisi zde postup a tskali tvorby. Zminim se o praci s 2D programy (GIMP, Inkscape),
které slouzi pro vektorovou nebo bitmapovou editaci. Jako posledni zde popisi snahu o

zviditelnéni Zlinského zamku pomoci dnes jiz velice oblibené aplikace Google Earth.
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. TEORETICKA CAST
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1 ZLINSKY ZAMEK

1.1 Historie

Umisténi Zlinského zamku je v samotném centru mésta Zlina. Okoli zamku oplyva
rozsahly zamecky park. Zamek je dvoupatrova budova, kterd obsahuje celkem Ctyfi kiidla,
které¢ vytyCuji zamecké nadvofti. Tti kiidla zamku jsou si velice podobnda, pouze jedno
ktidlo (vychodni), se lisi a je tak dikazem slozitého historického vyvoje [17].

Vyvoj stiedoveékého Zlina lze podle neptimych stop historicky sledovat od 13. stoleti [11].
Prvni zminky vSak jsou patrné z roku 1322, kdy zde jiz existovalo feudalni panstvi. Roku
1322 Zlin koupila panovnice Eliska Rejcka. Jako dalsi zpravy datované do roku 1349 je
vlastnictvi Zlina Herbortem ze Zlina. Deskovym vkladem v roce 1358 se Sternberkové
zmocnili zlinského panstvi po tii generace a zustali zde panovat do doby husitstvi [17].
Jako dalsi vyznamny panovnik na zlinském sidle byl Petr Roman z Vitovic, ktery v roce
1437 od zchudlych Sternberk ziskal zlinské panstvi. Ze zdejsi tvrze Zasto vyjizdél na
vypravy k Bratislavé, Topol¢antim, Sv. Juru, Stupavé (1440-1445). Petr Roman z Vitovic
poroucel na Zlin¢ tficet pét let a jelikoz nemél zddné potomky v dobé& tmrti (brzy po
1.1472), ptipadlo panstvi prdvem odumrti panovnikovi. Stalo se tak za doby ¢esko-uherské
valky a pdnem Moravy v t¢ dob¢ byl Matyas Korvin (uhersky kréal). Matyas Korvin zlinské
panstvi daroval vysoce postavenému hejtmanovi a rytifi Vilému Tetourovi z Tetova (pred
r. 1478) [11].

Tetouriv rod vladl dale zlinskému panstvi po téméf sto let. V roce 1571 prodali bratii
Burjan a Fridrich Tetourové celé panstvi Janu Kropaci z Nevédomi. V této dobé byla
dokoncovana ptestavba tvrze na renesancni zamek. Jako dikaz, ktery se dochoval dodnes,
je na vychodnim priceli zdmku erb Jana Kropace z Nevédomi. Ziejme z tohoto obdobi je
podoba takova jako ji zname dnes. K dalsim vyznamnym roddm, jez zde na zlinském
panstvi vladli, patii rod Cedlari. Rod Cedlari odkoupil panstvi v roce 1589, Janem
Cedlarem Paclavskym z Hofu. Patfily jim soucasné 1 sousedni Velky Otrechov, Paclavice a
pozdéji ziskali i Otrokovice a Paskov [16].

V této dobé¢ se oznacoval Zlinsky zamek jesté jako "tvrz" (1596) v roce (1646,1655) bylo
zménéno na "sidlo" a v letech (1604,1605) se ujal nazev "zamek", ktery po tficetileté valce
prevladl. Zamek i s rozsahlym panstvim v tinoru roku 1712 odkoupil baron Jan Leopold

Rotal za 144 000 zlatych. Za své doby panovani nechal panstvi zafidit 1épe k bydleni, ale
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dlouho zde pénem nezlstal. V roce 1716 bylo zlinské panstvi prodano do rukou
porucnikiim tehdy jesté nezletilého Adama Jachyma Rotala. O vzhledu tehdejsiho zadmku si
muzeme ucinit pfedstavu ze dvou nejstarSich dochovanych vyobrazeni Zlinského zamku.
Jedna je olejomalba datujici se do roku 1746 a druha zachycuje podobu Zlinského zamku

tésn¢ pied polovinou 18. stoleti [11].

—

s

Obr. 1. Zamek s ptilehlymi budovami na vyobrazeni Zlina ze 17.-18. stoleti (Statni okresni

archiv Zlin)
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Obr. 2. Zamek s okolim na obrazu z r.1746 (orig. Muzeum jihovychodni Moravy ve Zling)

Za vlady Marie Terezie Rotalové, provdané Khevenhiillerové, vzniklo pohodlné zdmecké
sidlo respektujici dispozici se ¢tyfmi kiidly vyznacujici se stfizlivymi prvky baroka.
Poslednim $lechtickym rodem vyskytujicim se na zlinském panstvi byl rod Brettont. [17]
Rod Brettont v ¢ele s baronem Klaudiusem Brettonem ziskal panstvi odkoupenim za 370
000 zlatych. Novy panovnik se na Zlinském zdmku zabydlel a nasledné jej dovybavil tak,
aby se na ném dalo celoro¢né bydlet. Vzhled zamku okolo roku 1815 je znam z popisu:
Stiecha byla Sindelova, dominantou nadvoii byla studna, jedno ze ctyt kiidel slouzilo pro
spravu panstvi. Tfi ze ¢tyt kiidel byla uzpisobena pro bydleni mimo horni dvé patra. Rod
Brettoni zdmek postupné vylepSoval a podilel se na kvalit¢ bydleni zde na zamku.
Panovnik Klaudius Bretton dlouho poroucel na zlinském panstvi (45 let) a roku 1849 ho
pfedal svému star§Simu synovi Klaudiusi Vilému. Svému mlad$imu synovi Oktaviovi
predal Klecivku. Ve véku dvaceti sedmi let novy zdmecky pan Klaudius Vilém nechal
provést stavebni Upravy, které se dotkly mimo jiné také starobylych casti budovy kolem
vjezdu (1851). V roce 1857 byla dalsi zména ve vladé na zlinském sidle, kdy od Brettona
koupil zamek za 400 000 zlatych brnénsky obchodnik Jan Bergl [11].
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Obr. 3. Zamek od jihozapadu, 1888 (Album der Burgen und Schloesser Machrens)

Jan Bergl vzapéti panstvi prodal hrabéti Leopoldu Hauptovi za navySenych 445 000
zlatych. Rod Hauptti zde pobyval dalsich 75 let. Hrabé Haupt, jelikoZz byl finan¢nik, tak
umél dobife hospodafit s penézi. V roce 1904 zemfiel a sidlo tak pfipadlo potomkim
Stépanu a Marii Hauptovym. Nasledné Stdpan Haupt od své sestry Marie polovinu sidla
odkoupil a dale zde panoval sam. V dobé Hauptl byl zamek necitlivé upraven piestavbou,
diky které¢ zamek vytratil své vyrazné rysy. 25.¢ervna roku 1929 odkoupilo zdmek mésto
Zlin. Nasledné byl Zlinsky zdmek uzivan k Gfednim G¢elim. Za druhé svétové valky zde
sidlili némecti okupanti. Rud4 armada zde méla sidlo v roce 1945 a také zde mély sidlo
Komunistické strany Ceskoslovenska. Na konci padesatych let zde bylo umisténo muzeum
a vystavni prostory galerie. Od roku 1960 se zde nachazi Zamecky sklep, vinarna a

Zamecka restaurace [16].
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Obr. 4. Zlinsky zamek v soucasné podobé

1.2 Ziskani materiala

Velice dulezitou kapitolou bylo ziskani podkladii pro praci a modelovani. Pro ziskani
materiali jsem navstivil knihovnu UTB a Zlinsky zdmek. Po domluvé a ohldseni jsem byl
veskeré obrazové materidly potfebné pro modelovani zdmku zkoumat v Moravském
zemském archivu v Klectvee. Zajimaly mé& predevSim nejstarS§i dochované fotografie a
jejich konstrukéni charakteristiky Zlinského zamku aZz po soucasnost. Pro upfesiujici
informace 0 zamku v minulosti, dobovych rysech a materialech byla domluvena schtizka s

panem Zdenikem Pokludou, ktery mi nastinil, jak zamek kolem roku 1900 vypadal.
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2 POUZITE PROGRAMY

Zde se nachazi prehled vSech programil, véetné popist zékladnich néstroji pouzitych pti

tvorbé bakalatské prace.

2.1 Inkscape verze 0.48.2-1

Inkscape je open source vektorovy graficky editor, schopnostmi podobny programiim jako
Illustrator, Freehand, CorelDraw, nebo Xara X a to za pouziti W3C standardu skalovatelné
vektorové grafiky (SVG). Mezi podporované SVG schopnosti patii tvary, cesty, text,
znacky, klonovani, prihlednost, zména velikosti, barevné ptrechody, vzorky a seskupovani.
Inkscape také podporuje Creative Commons meta-data, editovani uzld, vrstvy, komplexni
operace s kiivkami, trasovani bitmap, text na ktivce, pfimé editovani XML a mnohem vice.
Inkscape je schopno importovat formaty jako JPEG, PNG, TIFF a dalsi. Také mulze

exportovat PNG stejné jako mnoho vektorovych formatd. [9]
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Obr. 5. Nahled uzivatelského prostiedi Inkscape


http://www.w3.org/
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Tabulka 1: Zakladni nastroje programu Inkscape

Ikonka

nastroje

Nazev nastroje

Funkce nastroje

Vybér a transformace

(Select and transform)

Nastroj pro vybér a transformaci objektti, pomoci
uchytl v rozich a stfedech uzivatel mize rotovat a

meénit velikost objektu

Lupa (Zoom)

Levym tlacitkem mysi pfiblizuje, pravym oddaluje,

nastroj umi provést vyber oblasti zoomu

Obdélnik / Ctverec
(Rectangle / Square)

Vytvoti obdélnik nebo Etverec, ndstroj umi vytvofit

zaobleni rohu

Kruh / Elipsa (Circle /
Ellipse)

Vytvofii kruh nebo elipsu, kruhovou vysec

Polynomy / Hvézdy
(Polynomial / Stars)

Vytvoii mnohotihelniky a hvézdy s libovolnym

poctem vrcholi

Nastroj vlozi texty do libovolnych objekti, nebo

Text (Text)
umisti text na kiivku
. Nastrojem je mozné kreslit od ruky nebo kreslit
Z@/ Tuzka (Pencil)
ptimky
Beziérovy kiivky

(Bezier curve)

Nastroj kresli kiivky a polygony

Kaligrafie (Calligraphy)

Nastroj kresli od ruky s plochym §tétcem

Editace (Edit)

Nastrojem je mozné upravovat nakreslené kiivky

(Tuzka, Beziérovy kiivky)
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2.2 GIMP verze 2.8

Jedna se o open source bitmapovy editor. Nazev je zkratkou ,,GNU Image Manipulation

Program®, autofi programu jsou Peter Mattis a Spencer Kimball, kteti studovali univerzitu

v Berkeley. V soucasné dob¢ jsou aktualizace a vyvoj programu na bedrech dobrovolnikii.

Program je lokalizovan do CeStiny, zvolil jsem verzi normalni, protoze neni nutna prace na

vice pocitacich. Jesté je k dispozici verze ,,Portable”, ktera jde spustit kdekoli (nevyzaduje

instalaci) a mize se pienaSet na pienosnych discich. GIMP ma podporu veskerych

klasickych bitmapovych formati (JPG,BMP,PNG,TIF,GIF a dalsi). [5]

Mode hiorms

Fa BONES . _ T T

Obr. 6. Nahled uzivatelského prostiedi programu GIMP

Tabulka 2: Zakladni nastroje programu GIMP

Ikonka

nastroje

Nézev nastroje

Funkce nastroje

Vybéry (Selections)

Obdelnikovy vybér, kruhovy vybér, laso, kouzelna

htilka — vybér zaloZzen na podobnosti barev

Ofez (Crop)

Nastroj pro vybrani a ofiznuti poZadované oblasti
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B,
+* %
Transformace Nastroje pro posuv, rotovani, perspektivu,
B . o
(Transform) pteklopeni a zménu velikosti
A B
r. Barevna pipeta (Eye | Barevna pipeta slouZi ke zjist'ovani barev v aktivni
= dropper) vrstvé ¢i obrazku
) Nastroj klonuje vybranou oblast, moznost nastaveni
‘% Klonovani (Cloning)
vétsiho Stétee
IT\ﬁ Vypln (Fill) Nastroj vyplni pozadovanou oblast barvou
E Prechod (Gradient) Nastroj vytvoii prechod z pozadovanych barev
: Guma se pouziva k odstranéni barvy z aktivni vrstvy,
& Guma (Eraser)
vybéru nebo obrazku
Naéstroj Tuzka slouZzi ke kresleni car s tvrdym
/ Tuzka (Pencil) okrajem od ruky. Tuzka je velmi podobna nastroji
Stétec
V 5 ) Stétec slouzi k malovani stop s prolnutym okrajem.
& Stétec (Paintbrush) '
VSechny tahy Stétcem jsou kresleny aktualni stopou
A Zmena ostrosti Nastroj Zména ostrosti pouziva stopu k lokalnimu
@
- (Focus) zaostfeni nebo rozostfeni obrazku
Gl Rozmazani (Blur) Nastroj rozmaze aktivni oblast
Nastroj vlozi do aktivni oblasti text, ten je poté
A Text (Text) '
i mozZno ménit

2.3 Blender 3D verze 2.63a

Blender 3D je open source program pro tvorbu 3D kreativnich modelt, dostupny pro
vSechny zname operac¢ni systémy (Windows, Linux, Mac OS x) pod licenci GNU

General Public License. [2]
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Blender vznikl jiz v roce 1994 jako integrovana aplikace, kterd umoziuje vytvafeni 2D a
3D obsahu. Blender poskytuje Siroké spektrum néstrojli pro modelovani, texturovani,
osvétleni, animace a video post-processingu v jednom uceleném softwarovém baliku. Diky
své oteviené architektufe poskytuje multiplatformnost, rozsifitelnost a pevné uceleny
workflow. Blender je jednou z nejpopularnéjsich 3D grafickych aplikaci na svété. Blender
muze byt pouzit k tvorbé 3D vizualizaci, stejné tak 1 pro kvalitni video, nicméné je v ném
vélenén i real-time 3d engine slouzici k tvorbé interaktivniho obsahu a her. Blender byl
puvodné vyvijen spole¢nosti 'Not a Number' (NaN). Nyni je Blender 'Free Software' a jeho
zdrojovy kod je Sifen pod licenci GNU GPL. Jeho vyvoj probihd pod zastitou a za financni
podpory Blender Foundation. Mezi lety 2008 a 2010 byl Blender kompletné piepracovan,
jeho funkce, rozhrani a workflow byly vylepSeny. Vysledkem této snahy byla verze

softwaru znama jako Blender 2.5. Nejnovéjsi verze je 2.63a. [14]

R o5y

Obr. 7. Nahled uzivatelského prostiedi programu Blender 3D

2.4 Google SketchUp verze 6.2.426

Jedna se o 3D modelovaci program, ktery ma ¢eskou lokalizaci a slouzi pro tvorbu, upravu
a sdileni 3D modeld, k dostani je na domovskych strankach aplikace [6]. Jeho hlavni
vyhoda spociva v propojeni s aplikaci ,,Google Earth“ [7]. Vytvofeny model je mozné

ulozit ve své vlastni ptiponé¢ SKP (Model SketchUp) nebo je mozné model exportovat pro
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aplikaci Google Earth s piiponou KMZ a nasledné jej sdilet. Je také mozné model ulozit do
n¢kolika 2D bitmapovych formatd (PNG,BMP,JPG,TOF). Dale je moznost piimo

z aplikace nahrat model do galerie 3D objektlh pomoci nastroje ,,Sdilet model*, kde po

vyplnéni tdaji 1ze model nahrat.

Scubor Upravit Zobramt Kamera Kresleni Néastroje Okno  Népovéda

N /BOC v ULBLXCEH2AROLO @Y

e g F O

& P
@

G Ve COX 4O R~

B B L
DY VIEISELICEDIN&C

l Vyberte objekty. Klavesou Shift roziifte vybér. Pretaienim myii vyberte vice objektd.

Obr. 8. Nahled uzivatelského prostredi aplikace Google SketchUp

Jelikoz mém také udé€lat papirovou vystiihovanku Zlinského zadmku bude se mi hodit

plugin ,,Unfold Tool“, ktery se nachazi na domovské adrese autora [6]. Instalace pluginu je

jednoduché. Plugin mé ptiponu RB, kterou staci nakopirovat do adresare plugins v rootu

programu. Po restartovani programu by mél byt novy nastroj pfistupny v sekci plugin.

Tabulka 3: Zakladni nastroje Google SketchUp

Ikonka

nastroje

Nazev nastroje

Funkce nastroje

A

Vybér (Select)

Vybérem je mozné oznacit hranu ¢i plochu, cely

objekt, nebo plochu s jejimi hranami

B

Védro (Bucket)

Nastroj pro vybarveni ploch barvou nebo

texturou.
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q Lupa (Zoom) Lupou je mozné piiblizit nebo oddalit objekt

Nastrojem je mozné kreslit hrany, nebo uzavieny
Cara (Line) objekt, ktery je doplnén o plochu. M4

automatické prichytavani k bodim.

Obdelnik, kruh, Nastroj pro kresleni obdélnika nebo ¢tverce
mnohothelnik (Rectangle, | rovnobézné se soufadnym systémem, Nastroj pro

Circle, Polygon) kresleni kruhu a pravidelného mnohouhelniku

Nastroj pro kresleni oblouku, vychozi 12
Oblouk (Arc) ' ' '
segmentd, je mozné zménit vstup z klavesnice

Muzete pomoci tohoto nastroje rotovat s objekty

Rotace (Rotate) kolem své osy. Rotovani je mozné i pii podrzeni

& | ) 4d0OW N\

stfedniho tlacitka mysi.

Nastroj pro vytazeni plochy do prostoru tak, ze

Tlacit/Tahnout
¢ vznika téleso. Plocha na télese mtze byt do ngj
(Push/Pull) . <
také zatlacena.
) Nastroj, pro vytvofeni nového obrysu plochy s
Gl Odsadit (Offset) -

konstantni vzdalenosti od vzoru (ekvidistanta)
- Zobrazit fezy (Display Prepinac viditelnosti nebo skryti fezu modelu.

4 Section Cuts) Rezna rovina pfitom miize zistat viditelna.
D’ Zobrazit roviny (Display Piepinac viditelnosti nebo skryti fezné roviny.

. Section Plane) Rez modelu pfitom miize zistat viditelny.

2.5 Google Earth verze 6.2.2.6613

Jedna se o program, ktery vam umozni podivat se kamkoli na Zemi a prohlizet si satelitni
snimky, mapy, terén, prostorové budovy, ocedny a dokonce i galaxie ve vzdalenych
koutech vesmiru. Jejim prostfednictvim miiZete zkoumat podrobny zemépisny obsah,

ukladat navstivena mista a sdilet je s ostatnimi. [7]
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Aplikace je ke stazeni na domovské strance [7]. Je k dostani pod systémy Windows XP,

Windows Vista, Windows 7, Mac OSX 10.5.0 a nov¢jsi a Linux. Aplikace je ve dvou

verzich Free a Pro.

Soubor Upravt  Zobrazit MNéstroje Phdet Nipovéds
¥ Search B izl gie @& & (1 = E PhhLisit se

Hiedat

Vyhledat trasu Histore

¥ Mista

ey Mcje mista
D8 potasns mists

[§ ) P

¥ Visl  Galene Google Earth 3

4 W= primimi databéce
P Hanice 2 2atky
@ Mists
¥ * Fotografie

LI == silnice

O £ prostoroné zobrazent

WO 0cesn

O £¥ podesi

U Gilerie

O @ Giebsini povédomi

O3 paii

Obr. 9. Nahled aplikace Google Earth

Uzivateli navic umoziuje vyhledavat trasu, stejné¢ jako mapy Google. Vpravo nahote se

nachazi ovladaci prvky, kterymi uZivatel mliZze otdcet zemé&kouli ve sméru zeméepisnych

stran nebo po horizontilni ose, samoziejmosti je liSta zoomu. V nové verzi aplikace

Google Earth je mozné vyuzit funkce Street View, kdy si uZivatel z pohledu osoby miize

prohlédnout libovolné ulice.
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2.6 PDF creator verze 1.3.2

PDF creator je free program k dostani na domovskych strankach programu [19]. Jeho
hlavni funkci je tvorba PDF dokumentt skrze virtudlni tiskdrnu. Je uréen vyhradné pro
operacni systémy Windows a je v ¢eské lokalizaci. Jako velice dilezitou funkci je slouceni
vice dokument do jednoho PDF souboru. Dokumenty se nahraji do fronty a nasledné
pomoci ,,Dokument/Kombinovat vse* slou¢i veSkeré nahrané soubory. Vystup PDF se

provadi pomoci tisku do souboru, kde se jiz zada pouze nazev dokumentu.

Nejnovéjsi verze programu je 1.3.2 [19].

Tiskdrna Dokument Zobrazit Napovéda

Titulek I Stav | Prijat I Velikosll Soubor

I« . 1 " J N
|| Stav: 0 Uloh v tiskove fionts | GPL Ghostscript .05 | /

Obr. 10. Nahled programu PDF creator
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II. PRAKTICKA CAST
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3 MODELOVANI ZAMKU

V praktické ¢asti popisi postup modelovani zamku v programu Blender 3D v nékolika

¢asovych obdobich:
e Zamek v soucasnosti
e Zamek okolo roku 1900 (2 modely — detailni, zjednoduseny)
e Zamek v 15. Stoleti (2 modely)

Dale popisi postup tvorby modelu v aplikaci Google SketchUp pro aplikaci Google Earth a
jeji nasledné implementace. Nakonec zobrazim, jak probiha tvorba papirové vystiihovanky

a jaké tkony obnasi.

3.1 Soucasna podoba

Po nastudovani architektury zdmku, jsem spustil program Blender 3D a zacal modelovat.
Pro modelovani byl nejéastéji vyuzivan pudorys (NUMY7), bokorys (NUM3) a narys
(NUM1). Casto vyuzivana byla také perspektiva, kterd byla spusténa pomoci klavesy
(NUMD). Jako zaklad zamku byl vlozen ,,plane* a upraven pudorys do pozadované podoby
manipulaci hran ,,meshe* a zmény velikosti plochy. Nasledné byla plocha vytazena pomoci
nastroje ,,Extrude” (vytazeni) na kvadr, tim jsem ziskal zaklad zamku (stény). Veskeré
objekty jako okna, okrasné vystupky, stiechu, schody, ryny apod. byly vytvaieny jako
samostatné objekty, protoze je s nimi lepsi manipulace a hodné se jich na modelu opakuje a
tak je mizu pohodIné duplikovat pomoci klavesové zkratky ,,SHIFT+D*. Uzitecnou funkci
pti modelovani je pfichytavani kurzoru K vertexim nebo hrandm, coz umoziuje piesné a

rychlé navazani objekti.

Obr. 11. Rozpracovany model — Render zapadni strana zamku
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Na vchodovém priceli zdmku se nachazeji sloupy, které byly bez ndmahy vymodelovany
vytazenim vloZeného kruhu se zménou velikosti vertexi na vrcholu sloupu, tak aby sloup
realné vypadal. Pro vytvofeni podstavce sloupu byly oznaceny vSechny spodni vertexy a
extrudovany smérem doli se zménou velikosti. Hotovy sloup byl duplikovan a posunut
v ose x. Tyto dva sloupy byly slou¢eny do jednoho objektu pomoci klavesové zkratky
»CTRL+J*“ a polozeny na vytvoieny podstavec. Objekty byly opét slouceny. Timto mi
vznikly okrasné podpéry balkonu.

Vchodové dvete pruceli zamku byly vytvareny vlozenim ,,plane”. Z ,,plane* byly smazany
vrchni dva vertexy a zbylé dva vertexy byly vytazeny smérem nahoru. Po vymodelovani
zakladny byl cursor umistén na stfed protéjSich vertexdi pomoci klavesové zkratky
»SHIFT+S“. Vybranim levého vertexu a pouzitim nastroje ,,Spin“, byl vymodelovan
oblouk. Nastavenim parametri nastroje ,,Spin“ (Ghel, kroky) bylo docileno realné
polokruznice (Obr.12.). Objekt byl uzavien a vytvotena tak plocha, ktera byla nasledné
vytazena. Dodélani dalSich detaili stejnym zpiisobem a pouzitim vytvorenych materidlu na
oznacené plochy objektu byly vchodové dvete hotovy (Obr.13.).

14 lender (CABlender fleszamek 15 stclet lend] M
: ErER ¢ P D | v i 2|0

(F | e
N -

Obr. 12. Tvorba vchodovych dveti — Obr. 13. Hotové vchodové dvete —
Blender 3D Blender 3D

Vsechna okna v¢etné okrasnych ramu oken byla modelovana pomoci nastroje ,,Extrude®.

Pro vSechny povrchy byly vytvofeny jmenovité materialy (omitka, dievo, sklo, ryna), ke

vvvvvv

,Boolean®, ktery umi zajistit 3 zakladni logické operace (prunik, sjednoceni, rozdil).
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Obr. 14. Rozpracovany model — Render zapadni strana

Ryna byla modelovana pomoci Nurbs kiivek, ktera pouze urcovala smér a délku ryny a na
ni byl aplikovan modifikator ,,Bevel”, ktery umoziuje pies dalsi objekt specifikovat
primér a tvar ryny. Zamek byl modelovan po ¢astech. Nejdiive predni (zdpadni) strana,
ktera obsahovala veskeré stavebni prvky vyskytujici se na celém modelu. Poté byly objekty
duplikovany a umist'ovany na spravné misto. Nové prvky vyskytujici se ve stavbé byly ve
vnitinim nadvoii zamku. Modelovani vnitiniho nadvoii bylo neméné dilezité na celkovy
dojem zamku a proto i zde byly objekty vytvareny s dostatecnym poctem detaili.

43 Blender” m‘mr_ﬁlﬁ\l:\eiuauﬁsnn

Obr. 15. Pohled na vnitini nadvoii zdmku
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) Blender* [CABlender_fles\Zamek soucasnos

v use

<<<<<<<<

Obr. 16. Pohled z vnitiniho nadvofi zamku

Dominantou vnitiniho nadvoti je bezesporu rotunda (Obr.15.). Rotunda byla modelovana
pomoci valce. Nastrojem ,,Loopcut™ byly pfidany detaily a pomocné cary, které byly
pouzity pro zapusténi a vytvofeni oken. Pro renderovani byl vytvoien v modelu povrch
(trava) pomoci c¢asticovych systémid a obloha, kde byla aplikovana textura oblohy.
Poslednimi retuSemi bylo doplnéni 3D textu nad vchody pfedni a zadni strany zdmku. To
umoznoval nastroj Text, po vlozeni byl text pouze 2D, upravovat se dal prechodem do
edita¢niho modu, pro dojem 3D byl v zalozce geometry zménén parametr ,,Extrude” na
nenulové ¢islo. Nasledné na 3D text byl aplikovan pozadovany material a text byl umistén

na svoje misto.

Obr. 17. — Detail vchodové pruceli a balkonek

Jako posledni krok modelovani zamku bylo vytvofeni nasténného erbu Jana Kropace z

Nevédomi. Pfi modelovani bylo vychazeno z kruhu. Kiivka kruhu byla uzaviena a
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vysledna plocha byla vytaZena. Objekt byl duplikovan a posunut v ose x, nasledné byly oba
objekty slouc¢eny a aplikovana textura erbu. Pro renderovani hotového zamku bylo
zapotiebi pfidat do scény svételny zdroj. Bylo vloZeno tfibodové osvétleni pomoci zdrojil
svétla (Area) a nastavenim né€kolika parametrt ovlivnil jeho intenzitu, jas a sklon paprski.
Hlavni zdroj svétla mél vétsi intenzitu nez ostatni dva. Render zapadni strany hotového

zamku je na (Obr.18.), render vychodni strany zamku je na (Obr.19.).

Obr. 19. Hotovy 3D model Zlinského zamku v soucasnosti — vychodni strana
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3.2 Zamek okolo roku 1900

Dalsi model zamku byl modelovan ptiblizné z roku okolo 1900, jesté pied jeho rozsahlou
rekonstrukci. Jako vychozi stavebni kamen byl pouzit model zamku V soucasnosti
(zamek_soucasnost.blend). Zamek z roku 1900 se 1isi pouze v pidorysu a vézickami na
stteSe zamku (vychazim z teoretické casti historie zamku a fotografickych materidlt
[fotograficke_podklady.zip]). Vnitini nadvofi zamku z divodu nedostatku informaci a
obrazovych materialii bylo modelovéano s velkou mirou improvizace, protoze dochované
zminky nejsou piesné. Padorys zamku byl upraven pomoci nastroje ,,Loopcut®, kterym
bylo pfidano do zakladni stavby zamku vice detailli a nasledné posuvem hran a ploch
ptizpisoben pidorys do pozadovaného tvaru. Pfi modelovani vézicky zamku bylo
vychdzeno z objektu ,,plane®, ktery byl zmenSen na pozadovanou velikost a nastrojem
,Extrude” spole¢né se zménou velikosti vymodelovan. Detaily vézicky byly provedeny
nastrojem ,,Extrude® spole¢né se stiechou, ktera je typové stanova (jehlanova). Stiecha byla
vytazena a pomoci klavesové zkratky ,,ALT+M* (zarovnat na stied) bylo docileno

sbihajicich se ¢ty stén do sttedového bodu.

42 Blender* [C:\Blender_files\Zamek_okolo_1900.blend] - = ET R X

v Double Si

(41) Plane.001

) Edit Mode

Obr. 20. Modelovani vézicky — Blender 3D

Po vytvoteni vézicky a otvoru pro okna byla vézicka duplikovana pomoci ,,SHIF+D* a
umisténa na rohy zamku. Mirn¢ byla upravena okna na zadni (vychodni) strané¢ zdmku. Na

zadni strané byl vytvofen maly balkének. Bylo vychazeno opét z objektu ,,plane* a pomoci
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nastroje ,,Extrude® byla vytvoiena zdkladna. Pomoci nastroje ,,Loopcut* byly ptidany

balkonu detaily, pomoci kterych bylo udélano zdéné zabradli.

£ Blender* (C\Blender_fles\Zamek okolo1900blendly 4 & WG R < 2 Blender” [CA\Blender files\Zamek ckolo_1900.blend)

Obr. 21. Modelovani balkdénu zamku — Obr. 22. Modelovani balkonu zamku —
Blender 3D editacni mod Blender 3D objektovy mod

Jako vypli zdéného zabradli je okrasny ornament. Ten byl vymodelovan pomoci ,,plane® a
»Loopcut® s pfidanymi detaily a nésledné duplikovan dle potfeby. Obloukovych vyfezii

vchodu bylo docileno pomoci modifikatoru ,,Boolean* rozdilem dvou objekti.

Obr. 23. Detail ornamentu zdéného zabradli

Posledni odliSnost od zdmku v soucasnosti tvoii stfedova vézicka. Pfi modelovani této
veézicky byla mira improvizace nejveétsi, protoze na veskerych fotografickych materidlech
nebyla moc dobie vidét. Na dochované malbé dna talife (Obr. 24.) byla vidét dobie, ale
vézicka byla nakonec modelovana podle fotografie (Obr. 25.), protoze mira spolehlivosti je

rozhodné¢ vetsi nez na malifském dile, kde si malif mize detaily domyslet.
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Obr. 24. Vyobrazeni zamku na Obr. 25. Zamecké vychodni priceli pred
dekorativnim talifi z r.1891 (orig. ptestavbou , (pohlednice)

Muzeum jihovychodni Moravy ve zling)

Jelikoz vézicka v fezu ma tvar Sestitthelniku, bylo vychdzeno z kruhu, ktery byl omezen na
6 kroktli. Potom byly oznaceny vSechny vertexy dvojklikem klavesy ,,A* a vytaZzeny pomoci
nastroje ,,Extrude® smérem v 0se Z. Procedura byla opakovana jesté dvakrat pro dosazeni
pozadovaného tvaru. Vrchni zaoblena stiecha byla opét modelovdna pomoci nastroje
»Extrude® soucasné¢ se zménou velikosti. Po vymodelovani stiechy uz zbyvalo ud¢lat

pouze kovovy drzak s vlajkou.

Obr. 26. Modelovani vézicky zamku — Obr. 27. Hotova vézi¢ka zamku —

Blender 3D edita¢ni mod Blender 3D edita¢ni mod

Jako posledni tikon byla tvorba Zivého plotu okolo zamku do vysky prvniho patra. Zivy
plot byl vytvofen pomoci kombinace ,,plane* a ¢asticového systému. Pro uspokojivy
vzhled bylo upraveno mnoho parametrti ¢asticového systému v pravém ovladacim panelu.

Touto upravou byl dokoncen detailni model zamku.

Jako dal8i pozadavek na modelovani bylo vytvofit zjednoduSeny model zamku z roku
okolo 1900. Tvorba zjednoduseného modelu probihala stejné jako detailniho, ovSem

s jednou vyznamnou zménou. VSechny detaily zamku jako okna, okrasné vystupky, zivy
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plot a dalsi byly vytvofeny pomoci UV textury aplikované na stény zamku. UV textura byla
ziskdna pomoci nastroje ,,Unwrap®, kde program rozlozil v§echny stény zdmku do jedné
bitmapy. Bitmapa byla pomoci ,,UV/Export UV layout™ exportovana jako zaklad pro

tvorbu vysledné textury. To samé plati pro vézicky zdmku. Zjednoduseny model zamku byl

pfedan pro potieby vizualizace historického centra Zlina.

T—

B

Obr. 28. Hotovy model zamku okolo roku 1900 - vychodni pruceli

e

Obr. 29. Hotovy model zamku okolo roku 1900 - zapadni pruceli
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Obr. 30. Hotovy zjednoduseny model zamku z roku okolo 1900

3.3 Zamek 15. stoleti

Pfi modelovani zamku z 15.stoleti bylo vychazeno pouze z informaci z minulosti
Zlinského zamku a z kresby v fijnovém vydani 2011 ¢asopisu Magazin Zlin [13], kde byl
zamek (tehdy jesté tvrz) k vidéni pouze z jedné strany, takze mira improvizace je vysoka.
V 15. stoleti zamek proSel vyznamnymi stavebnimi upravami, proto v této &asti byly
vytvofeny dva modely. Pii tvorbé oken zamku je improvizace opét vysoka, protoze na
malbé bylo vidét pouze jejich piiblizné umisténi. Modelovani probihalo stejnym zplsobem
a stejnymi nastroji jako u predeSlych modeli, proto zde nebudu jiz nadale popisovat

postup.

Obr. 31. Netexturovany model zamku Obr. 32. Netexturovany model ¢.2

Z 15. stoleti zamku z 15. stoleti
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Pro potfeby renderovani byly vlozeny dva zdroje svétla (Area), a pro nasviceni vnitiku
zamku bylo pouzito bodové osvétleni (Lamp) s oranzovym svétlem, které mélo simulovat

nasviceni louce.

Obr. 33. Hotovy model zamku z 15.stoleti

Obr. 34. Hotovy model ¢.2 zamku z 15.stoleti
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3.4 Model pro Google Earth

Abych mohl vytvofit model Zlinského zdmku pro aplikaci Google Earth, musel jsem
nastudovat, jak a v ¢em model vytvofit, abych ho mohl nahrat. Aplikace Google Earth
umoziuje nahrat modely s piiponou KMZ, coz je jeden z exportnich formati aplikace
Google SketchUp. Po nainstalovani aplikace a nastudovani zakladnich nastroji, dost

podobnych tém, co jsou v Blenderu 3D, jsem se pustil do prace.

3.4.1 Modelovani v Google SketchUp
Model pro Google Earth musi byt co nejjednodussi, aby jeho velikost nebyla moc velka.

Pomoci nastroje ,,Ziskat aktualni pohled* (©) — nutnosti je mit zapnutou aplikaci Google

Earth, byl ziskan pohled na zamek z aplikace Google Earth. Podle n&j byly v pidorysu
vytvofeny pomoci nastroje ,,Tuzka* (/ ) zéklady zamku. Tato plocha byla vytazena do
prostoru pomoci nastroje ,, Tlacit/tdhnout* ("*) a vytvoreny tak zdi zdmku. Tento nastroj

byl aplikovan jest¢ jednou na vrchni plochu. Nastrojem ,,Vybér® ( L ) jsem vybral

vS§echny hrany nové vzniklého vysunuti spolu s drzenim CTRL a pomoci kldvesové zkratky

S, které spusti néstroj ,,M¢étitko* (")), byla vytvotfena spodni ¢ast sttechy. ,, Tlait/tahnout*
jsem aplikoval jesté jednou stejnym zptisobem i s nastrojem ,,méfitko a vytvofil vrchni
Cast stiechy.

’Z n\ekmamo'x_papuoa vystrino .mla Skdch\lp o el i3

ZBOC v gRPBLESE DV 2ZARAOLO €Y

0
g9

%

15@@1 Upeavit  Zobeazit  Kamera KJ:denI Nistroje  Okno  Plugins  Népovéda
|
\
\
\
\

Qx 40B & ~
A DN &

\')

\‘p ax
‘v’ =
A &
/2

Lpicuhnm Ve Smiry pro potun

Obr. 35. Zakladna a stfecha — Google SketchUp
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Nasleduje vytvoreni vchodového priceli zamku. Pomoci nastroje ,,Tuzka* byly nakresleny
obrysy pruceli a pomoci ,,Tlacit/tahnout™ byl obrys vytazen do prostoru. Znovu pomoci
., Tlac¢it/tahnout jsem ud¢lal sklon stiechy dovnitf zamku a vnitini nadvorfi. Uz zbyva
pouze zadni priceli. Pomoci ,,Tuzka* byly nakresleny detaily (pomocné ¢ary) pro vytazeni
zadniho pruceli a nasledné nastrojem ,,Tla¢it/tahnout” byl do prostoru vytazen balkon.
K balkonu bylo zapotiebi jest¢ vymodelovat nosné sloupy, aby balkon nevisel ve vzduchu.
Opét pomoci nastroje ,,Tuzka* byly vytvofeny pomocné ¢ary pro vytazeni. Nastrojem
,» Tlacit/tahnout™ byly vymodelovany nosné sloupy. Jako posledni byly modelovany objekty

na vnitinim nadvori.

@ zamek Blcasnost papirova_uystrivovanka - Sketchlp il zamelCsoucasnost google_carth - Sketchp | = E’ﬂ
Soubor Upravit Zobrazit Kamera Kresleni Nastroje Okno Plugins Népovéda Soubor Upravit Zobrazit Kamera Kresleni Nastroje Okno Plugins Napovéda
P ZBOCICIRBLESFH2AROLS @Y »/ZBOC #ﬂ@¢k3€@&qiéu@ég
Al ,/'/ » OO0
(m 2

PPH XV VO A0E > ~
R8BS IEERINNQ

Iy
=

PG xae Lk 40O
LY B SR

nout ve sméru pro posun Klavesou

Obr. 36. Rozpracovany model Google Obr. 37. Hotovy model Google SketchUp
SketchUp — vnitini nadvoii a vchodové

praceli

Umisténi zdmku bylo ovéfeno pomoci nastroje ,,Zapnout terén®, ktery simuluje povrch
v dané lokalité. Pozadavek aplikace Google Earth je, aby budova nevisela ve vzduchu ani
nebyla moc zapusténa do zemé. Byly proto udélany korekce. Na zavér ptichazi umisténi

modelu na aktualni pozici v aplikaci Google Earth. Pozice byla zkontrolovana pomoci

nastroje ,,Umistit model* (), ktery vytvotfeny model nahral a umistil do aplikace Google

Earth na pozadované misto.
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& Google Earth p—
Soubor Upravit Zobrazit Nistroje Prdat  Napoveéda
¥ Search | 3 &

| Hledat
P¥.: pizza blizko Praha
Vyhledat trasu Historie

v Mista

P& Moje mista
4 M S Docasna mista
> @B SUPreview2
Created with Google SketchUp
64.247

@ [F) oy 2|

v Vrstvy | Galerie
4 @ 2 primémi databaze
> @ P Hranice a znacky
¥ @ Mista
> O = Fotografie
P == Silnice

@& Prostorové zobrazené budovy
> @@ ocein

> O %% pocasi

> O Galerie

> O@ Globalni povédomi

> O pai

Obr. 38. Umisténi modelu zamku v aplikaci Google Earth

3.4.2 Aplikace textur

Pro nejvyssi realisticnost zamku v aplikaci Google Earth bylo zapotiebi aplikovat
fotorealistické textury. Tyto textury byly aplikovany jednoduse pomoci ,,Soubor/import®,
kde program nabizel na vybér z ctyi formatt (PNG,TIFF,BMP,JPG). Dilezité pfi importu
textury bylo oznacit moznost ,,Pouzit jako texturu“, protoze jinak by se nahral pouze
obrazek a nesed¢l by pfesn¢ na plochdch modelu a neslo by s nim dale manipulovat. Po
aplikovani textury na plochu bylo mozné jest¢ manipulovat srohy textury pro piesné

vyplnéni pomoci kontextové nabidky vyvolané pravym tlacitkem mysi ,, Textura/ Poloha®.

| ¥4

AW VOX 40
B2 ACE DD

Lt Dk
9 %M

o e

Obr. 39. Aplikovani textur v aplikaci Google SketchUp
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Hotovy model s texturami byl nasledné¢ pomoci néastroje ,,Sdilet model* (g) nahran do
galerie 3D objektd. Pro nahrani je nutné se prihlasit. J& jsem se registrovat nemusel
z diivodu emailu, ktery mam u gmail.com a ten bohaté postacil pro piihlaSeni. Nasledné
byly vyplnény polozky nazvu a popisu modelu. Po ¢ekaci lhite (tkz. revizi modelu) byl
model pfidan do aplikace Google Earth.

gle Earth Y
Soubor Upravit Zobrazit Nastroje Pfidat Napovéda
¥ Search [ |

| Hledat
PF.: pizza biizko Praha
Vyhledat trasu  Historie

v Mista
& & Moje mista
4 @ & Docasna mista
> O ED warehouse model
Created with Google 3D
Warehouse 10

aJ EIRA| =1
v'Vrstvy [ Galeriegooglg anﬂn >;

4 @ 2 primami databize
* @ ¥ Hranice a znacky
D@ Mista
> O = Fotografie
O E= Silnice
» @ & Prostorové zobrazené budovy
- @@ Ocesn
v O % pocasi
> O Galerie
» 0@ Globslni povédomi
Dalsi

St
Lﬁ

Google earthd

Obr. 40. Nahled modelu v aplikaci Google Earth

Tabulka €. 4 — Porovnani sloZitosti vytvofenych modelil

Pocet ploch Pocet bodti
Néahled zdmku Popis zamku .
(face) (vertexi)

B, | Zamek soudasnost - 236 803 266 550
““i : detailni

m

Zamek okolo 1900
244 599 264 356

- detailni
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- zjednoduseny

Zamek ¢.1 —
1429 1536
15.stoleti
Zamek ¢.2 —
2621 2712
15.stoleti
Zamek soucasnost
— model pro 72 179
Google Earth
Zamek okolo 1900
1663 1651

Ze srovnani je jasné, ze nejjednodussi model zamku je pro internetovou aplikaci Google

Earth. Rozdil mezi detailnim zamkem (1900) a zjednoduSenym modelem (1900) je

nepatrny, proto efektivnéj$i prace je pomoci UV textur vztaZzenych na plochu objektu.

Model s mensi slozitosti neni tolik narocny na renderovani ani animaci. Avsak pfi nutnosti

ukazat detail praceli by zjednoduseny model nevypadal dost realisticky a nemél by dojem

zamku se vyrazné¢ protahla oproti jednodu$sim verzim.

v
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4 TVORBATEXTUR

Tvorba textur je neméné dilezitd operace pfi modelovani redlného objektu. Probihala
v open source bitmapovém programu GIMP. Jako zéklad pro tvorbu a tUpravu textur
modelt v Blender 3D a modelu pro aplikaci Google Earth byly pouzity potizené fotografie
zamku [fotograficke podklady.zip]. Pii tvorbé textur je také dulezité k jakému ucelu bude

slouzit.

4.1 Textury pro Blender 3D

Pfi tvorbé textur pro Blender 3D byla snaha o univerzalnost (detailni modely) — 0 to aby se
textura mohla na dané plose opakovat a aby mista navazovani textury nebyly moc patrné.
Pti tvorbé textury stiechy zamku bylo vychazeno z potfizenych snimku detailu stfechy. Poté

M Ve

bylo pomoci nastroje ,,Ofez (~“§/ ), vybran detail tak, aby bylo mozné opakovani textury.

Vybrand oblast byla jest¢ upravena pomoci ndstroje ,,Perspektiva® (@) pro srovnani

kolmosti.

i PICT0455.J9G-1.0 (RGB, 1 layer) 25601920 - GIMP " o @8 = *PICTO55.0PG-10 (RGE, 1 layer) 933:357 - GIMP.

Ble £t Sdect View Image Leyer Colors ook Fites Windows Help . H
®) 30, |5 b, o 2000 1155 [ 25 0%, pda S e ) ‘ (£ 152 ) 1090, : Liagol 5

Obr. 41. Ofezani oblasti stfechy - GIMP Obr. 42. Textura stfechy po upraveé
perspektivy - GIMP

Ostatni textury pro vSechny modely vychazely z textur stazenych z internetového archivu
free textur [13]. Textury byly upraveny standartnimi Upravami (jas, kontrast, ofez) a

nasledné exportovany jako vypln¢€ do slozky GIMP/share/gimp/2.0/patterns. Nasledné pii

%

vytvareni finalni textury byl pouzit nastroj ,,Vypln“ (@') spolu se zvolenou vzorkovou
vyplni. UV textury pouzité pro zjednoduseny model zamku okolo roku 1900 byly

vytvafeny z UV layoutu exportovaného z programu Blender 3D. Bitmapa obsahuje obrysy

ploch modelu. Nastrojem ,,Kouzelna hulka“ ( *) byla vybrana pfislusna plocha UV
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textury a nastrojem ,,Vypln* ( K@) soucasn¢ s vzorkovou vyplni byla plocha vybarvena.

Detaily byly dokresleny pomoci nastrojii ,,Obdélnik* () a ,,Stétec” (../ ). Vysledna
ukazka UV textury je na (Obr.43.).

Eo>E >l
OIR|SP b P

T
?!%‘
o B

inuti kresite (Ctrl pro ybés barvy)

Obr. 43. Ukazka UV textury

4.2 Textury pro Google Earth

Pro aplikaci Google Earth byla snaha tvofit fotorealistické textury jako jednotlivé plochy
navrhnutého modelu. Postup prace ukazi na tvorbé textury pro vchodové pruceli zamku,

které obsahuje vétSinu pouzitych operaci. V programu GIMP byla oteviena pofizena
fotografie pfedni Casti zamku (zépadni ¢asti). Nastrojem ,,Ofez (& ) byl proveden vybér
pozadované oblasti fotografie a jeji ofiznuti. Po ofiznuti bylo patrné, zZe vybrana oblast,
zejména krajni sloupy nejsou kolmé. Ty byly napraveny pomoci nastroje ,,Perspektiva‘

(A) kdy bylo manipulovano s hornimi rohy obrazku. Po dokonceni operace bylo nutné

potvrdit tlac¢itkem transform.

| "PICTO15.PG-20 (RGS. L layer) 16563728 - GIMP.

Help seet | [Tonstem | [ concer >

Obr. 44. Uprava perspektivy textury — GIMP
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Po ofiznuti a aplikovani néstroje perspektiva, méla textura jesté nedostatky. Na spodni ¢asti

textury je patrna stfecha a ¢ast dalSiho auta. Pro odstranéni stfechy a Casti auta byl pouzit

nastroj ,,Klonovat* (&’ ). Strochou trpélivosti a Sikovnosti odstranéni elementd na

vysledku textury neni vibec vidét. Po odstranéni rusivych elementii byl upraven jas a

kontrast textury pomoci ,,Colors/ Brightness contrast. Poté byl jesté

aplikovén barevny

filtr pomoci ,,Colors/ Color balance” trochu do modra, aby se textura zbavila zlutého

nadechu od svitu slunce.

ww prucelijpg-2.0 (RGB, 1 layer) 1656x728 - GIMP o &8 =
File Edit Select View Image Layer Colors Tools Filters Windows Help
s e i P I o e D [ e e o Lo e o e |00 G
Toolbox B i
E®E e ™
G = ~
LN PP
A P I
ERAEA
SEZLO s
A8 &RY
& @ o
|
|
Color Balance =
This ool has
o aptions.
T | »
lackground (14,3 MB)
r ov 17 v r
Obr. 45. Vchodové priceli nazloutlé - GIMP
ww *prucelijpg-2.0 (RGB, 1 layer) 1656x728 — GIMP - 2 | ——— =68 =
File Edit Select View Image Layer Colors Tools Filters Windows Help
[C D R T |.|.|.|.|25°“|.|.|.15ﬁ.1.|.:.l7§Q.|.“1.11909.1.1.1.|l2§°.|.|.|.|1§°P.|.|.|.11759.|.:.|.|%_Ii§
Toolbox @ =
|
|
*
|
]
. | » &l
ackground (14,8 MB)

Obr. 46. Hotova textura vchodového pruceli - GIMP
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5 PAPIROVA VYSTRIHOVANKA

Jelikoz s tvorbou papirové vystifihovanky jsem doposud nemél zadné zkuSenosti,
Vv bakalaiské praci ,,Programy pro tvorbu papirovych vystiihovanek“ od Tomase
Chromcaka [14] jsem nastudoval postup, nejvhodnéjsi programy a cenné informace, které

mi trochu usnadnily praci pfi navrhu papirové vystithovanky Zlinského zamku.

5.1 Rozklad modelu

Rozklad modelu Zlinského zamku byl provadén v aplikaci Google SketchUp, kde jiz mam
ptipraveny hotovy model (zamek_soucasnost_google_earth.skp). Jako vhodna alternativa
by byl program Pepakura Designer ke stazeni na domovské strance programu [18], ktery
umi nahrany model automaticky rozlozit na plasté vysttihovanky i s vystupky pro lepeni,
jeho nejveétsi nevyhodou je vsak, ze ve zkusebni verzi neumoziuje ulozeni. Pro rozklad mi
teda vyborné poslouzi plugin ,,Unfold tool. Instalace pluginu byla popsana v teoretické
¢asti. Aplikace pluginu se provadi v zalozce plugins, Kliknutim na poZzadovany plugin.
Rozklad probiha po jednotlivych ¢astech modelu, klikanim na plochu, tak aby veSkeré

plochy byly ve stejné roviné.

Qf zamek_soucasnost_rozklad - SketchUp = 23
Soubor Upravit Zobrazit Kamera Kresleni Nastroje Okno Plugins Néapovéda

| N ZBOC v g RLBIESEHZAR OO &Y |
'\ OO0

BG W

/

eC

v®

xe T

23 y
s (F

£

A A

Obr. 47. Rozklad modelu pomoci pluginu Unfold tool — Google SketchUp

5.2 Prevod do 2D vektorového programu

Pro vektorovou praci byl dale pouzit program Inkscape. Po uplném rozlozeni ploch modelu
v aplikaci Google SketchUp byl vybran zabér, ktery obsahoval veskeré rozlozené dily. Pro

ptekresleni v 2D bylo nutné odstranit plochy. To bylo provedeno pomoci hornitho menu
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,Zobrazit/styl ploch/dratény model®. Aby obrysy dili byly co nejptesnéjsi, byl obrys zuzen
pomoci ,,Zobrazit/styl hran/zobrazit hrany“. Pro kolmé zobrazeni dilli byla nastavena

kamera shora pomoci ,,Kamera/standartni pohledy/shora®.

?' zamek_soucasnost_rozklad - SketchUp CEl X
'mor Upravit Zobrazit Kamera Kresleni Nastroje Okno Plugins Napovéda
" /ZBOC v G RBIEISEH2ZAR OO ¥
Shora

R odly)

B

Y I n

€ ]

N CLI

X Jl:_

23 H .

BE =

2 2 E

A A

Pretahnéte kurzor pro zvétieni. Nahoru je priblizeni, dold je oddaleni. Posunutim zménite zorné

Obr. 48. Rozlozeny model pohled shora — Google SketchUp

Nésledné byly vSechny dily exportovany do bitmapového formatu pomoci
»Soubor/export”. V 2D vektorovém programu Inkscape jsem pomoci ,,File/import™ vlozil
bitmapu se vSemi ¢astmi vystithovanky. Pro rychlé piekresleni jsem chtél pouzit funkci

trasovani. OvSem bitmapa nebyla tolik kvalitni, aby néstroj fungoval spravné. Proto bylo

ptekresleni do vektoru provedeno ruéné pomoci nastroju ,,Ruéni rezim* (zlg) a ,,Obdelnik*

.

5.3 Tvorba 2D textur

Tvorba 2D textur probihala v programu Inkscape, protoze pii velikosti modelu zamku by
veSkeré materidly (omitka, stfecha a dal$i) nebyly viibec vidét. Jako zaklad pro 2D textury
byly pouzity potizené snimky Zlinského zamku. Fotografie potiebovala jeste trochu upravit
z hlediska perspektivy. Proto byla perspektiva upravena v bitmapovém programu GIMP,
tak aby zdi zdmku byly co nejvice kolmé. Poté byla upravena fotografie importovana do

programu Inkscape pomoci klavesové zkratky ,,CTRL+I*“ nebo pomoci ,,File/Import®.

Perspektiva fotografie byla upravena pomoci nastroje ,,Perspektiva“ (@3) V néstrojové

listé. Upravena fotografie byla uloZena pro dalsi pouziti.
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8 *PICTO453 1PB-10 (RGB, 1 layer) 25601920 ~GIMP e = -
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Obr. 49. Uprava perspektivy fotografie — GIMP

Po vlozeni fotografie byl vytvoren obrys ¢elni textury zdmku nastrojem ,,Obdelnik* ().
Nasledné byly tvofeny okna a okrasné vystupky. Okna byla kreslena pomoci nastroje

»Ruéni rezim“ (ZIQ) po dokonceni obrysu okna byla kiivka uzaviena a vybarvena

prislusnou barvou. Ram a sklo okna byly nakresleny pomoci nastroje ,,Obdelnik* (). Po
nakresleni celého kompletniho okna i s vyplnémi byly vSechny objekty okna seskupeny
oznacenim vSech objekti a pouzitim kladvesové zkratky ,,CTRL+G*. Efekt stinu byl

vytvoren dalS$im objektem s tmavs$im odstinem barvy.

File Edit View Layer Object Path T Filters Extensions Help
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Obr. 50. Kresba oken zamku ru¢nim rezimem — Inkscape
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Ostatni okna 1 vystupky byly kresleny stejnym postupem a nastroji. Protoze se okna

opakovala, byla pomoci klavesové zkratky ,,CTRL+C* kopirovana a umistovana na

spravna mista.
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Obr. 51. Hotova 2D textura zapadni strany zamku
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Obr. 52. Hotova 2D textura vychodni strany zamku
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Obr. 53. Hotova 2D textura jizni strany zamku
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Obr. 54. Hotova 2D textura severni strany zamku

Jako samostatné 2D textury byly nakresleny jesté obé vchodové praceli zdmku, vnitini

nadvofii 1 bocni stény priceli.

5.4 Navodna kresba

Jako nedilnou soucasti papirové vystiihovanky je také navodna kresba, ktera ma ukazat, jak
na sebe dily navazuji a kam patii. K vyhotoveni navodné kresby poslouzila aplikace
Google SketchUp, ktera umoznila transparentni zobrazeni ploch modelu (tkz. rentgenové
zobrazeni) pfes ,,Zobrazit/Styl ploch/Rentgen®. V tomto zobrazeni jdou vidét skrz plochy
vSechny hrany objektu. Export do bitmapy byl proveden pomoci ,,Soubor/export*.

Y zamek souctinost papieovs vytihovonka - SkeschUp — = -
« Upave Zobrat Kamen K Nistroje Okno

Soubor  Uprava Z¢ Kamera Kresleni o Prugns Nipovéds

V/BOC CgRBLESF HZAROLO €Y
lt)
(¢]

B BLPE XAV VQX AdOE & ~
$9BVHRISFELICEIDN &

Obr. 55. Transparentni zobrazeni — Google SketchUp
Poté byla bitmapa importovana do programu Inkscape . V' Inkscape byly obrysy obkresleny

pomoci nastroje ,,Ruéni rezim* ( Y ).
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Obr. 56. Navodna kresba zamku — Inkscape ~ Obr. 57. Navodna kresba zamku — Inkscape

5.5 Vyhotoveni modelu

Vyhotoveni modelu probihalo ve 2 fazich. Inkscape ma jednu velkou nevyhodu, nejde zde
pracovat s vice strankami najednou, proto pro potieby vystithovanky bylo vytvofeno
celkem 9 vektorovych souborii. Exportovani do PDF probihalo nasledovné. Nejprve byly
dokumenty exportovany do formatu PostScript a poté pies program PDF creator soubory
slouceny a ulozeny do jednoho PDF tiskového vystupu. Jednalo se 0 netexturovany
propagacni model, ktery mél pouze ovéfit spravnost konstrukce modelu pfi jeho sestaveni,

dale odhalit nejlepsi zptisob realizace a odhalit pfipadné chyby a neptesnosti.

Obr. 58. Propagac¢ni model Zlinského zamku

Po sestaveni propaga¢niho modelu byl zdmek kompletné zvétSen pro pohodInéjsi slepovani
jednotlivych dili. Vystiihovanka se skladd ze ¢ty zakladnich dili (zépadni strana,

vychodni strana, jizni strana, severni strana) vSechny obsahuji tii ¢asti stiech, které jdou
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pod rGiznym thlem a tak vytvéfeji pozadovany sklon. Po slepeni vSech stran zamku
nasleduje nalepeni vnitiniho nadvoii. Po dokonceni operace schdzi pouze nalepit piedni
praceli, zadni praceli, vystavbu na nadvoii a rotundu. V druhé fazi byla papirova

vystiithovanka jiz slepena s 2D texturami. Vysledek prace je na (Obr.59) a (Obr.60).

Obr. 60. Hotova papirova vystiihovanka — vychodni strana
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ZAVER

Cilem bakalaiské prace bylo prostudovat veskeré dochované materialy o Zlinském zamku a
na zéklad¢ toho vytvofit 3D vizualizaci zamku v soucasnosti a n¢kolik jeho 3D vizualizaci
v minulosti. Dale vytvofit na zaklad¢ fotografickych materiali vhodné dobové textury,

vytvotit model pro aplikaci Google Earth a realizovat navrh papirové vystiithovanky

zamku.

V teoretické Casti bakalarské prace popisuji dopodrobna historii Zlinského zamku a
panovniky, kteti zde méli sidlo. Velky diraz byl kladen na architektonické rysy a piestavby
zamku za nékolik stovek let. V druhé Casti teorie popisuji vSechny programy, které byly pii
praci vyuzity. U nékterych byly sepsany v tabulce zékladni néstroje s jejich vyuzitim.

V praktické ¢asti byl podrobné popsan postup prace pii tvorbé vSech modell zamki
v programu Blender 3D. Dale je zde popsan proces tvorby vhodnych textur pro vytvorené
modely v 2D bitmapovém programu GIMP. Model Zlinského zamku byl modelovan také
v aplikaci Google SketchUp, ktery slouzi pro modelovani objektt pro jinou aplikaci od
Googlu a to Google Earth. Realizace papirové vystiihovanky je rozdélena do nékolika
oblasti. Prvni je vytvofeni modelu. Model pro papirovou vystiihovanku je totozny jako pro
Google Earth. Pomoci pluginu ,,Unfold tool“ jsem byl schopen jednotlivé plochy modelu
rozlozit. Nasledn¢ byl rozlozeny model exportovan do 2D vektorového programu Inkscape,

kde jiz byla vystfihovanka kompletné realizovéana i s barevnymi vektorovymi texturami.

Vystupem prace je pét modelt Zlinského zamku v programu Blender 3D. Jeden model
v aplikaci Google SketchUp a tiskovy vystup papirové vystiihovanky zamku s ndvodnou

kresbou pro snadné sestaveni modelu.
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ZAVER V ANGLICTINE

The goal of my bachelor dissertation was to study all surviving evidence about Zlin Castle
and on that basis to create a 3D visualization of the castle in its present state and a few
visualizations of its previous states. For this I created suitable period textures as they were
shown in photographic references, created a model for the Google Earth application and

implemented a draft of the castle's paper cutout.

In the theoretical part of my bachelor dissertation I describe in detail the history chateau of
Zlin and royal owners which were living there. | stress architectural features and
renovations of the castle in the past few centuries. In the second half of the theoretical part
I mention all used programs which were used in the making of this dissertation. | created a
spreadsheet summarizing some of the programs with the main features of each and their

usage.

In the practical part I describe in detail the process of making all of the castle models in the
program Blender 3D. | also mention the process of making the appropriate textures for the
models in the 2D bitmap program GIMP. The model of chateau of Zlin was also modelled
in an application called Google SketchUp which is well suited for object modelling for
another Google application — Google Earth. The implementation of the paper cutout is split
into a few parts. The first part is the creation of the model itself. The model is identical to
the Google Earth model. | was able to take apart individual surfaces of the model with the
help of a plugin called Unfold tool. Subsegently the dismantled model was exported to a
2D vector program Inkspace where | completely finished the cutout, including the colored

vector textures.

The result of my dissertation is five models of chateau of Zlin created in the program
Blender 3D, one model in Google SketchUp and a printed copy of the castle paper cutout

including the instructions for easy assembly of the model.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
SVG Scalable Vector Graphic — vektorovy format

PNG Portable Network Graphic — bitmapovy format

JPG Joint Photographics Experts Group - bimapovy format
GIF Graphics Interchange Format — bitmapovy format
TIFF Tag Image File Format — bitmapovy format

BMP Windows bitmap — bitmapovy format

CTRL  Klavesa control

SHIFT Klavesa shift

FAI Fakulta aplikované informatiky Univerzity Tomase Bati ve Zlin¢
3D Trojrozmérny
2D Dvojrozmérny

GIMP GNU image manipulation program — rastrovy editor
KMZ Format souboru aplikace Google Earth

SKP Vychozi format modelu aplikace Google SketchUp
BLEND Format modelu programu Blender 3D

PDF Portable Document Format — souborovy format

RB Souborovy format - skript aplikace Google SketchUp
NUM7  Numericka klavesa 7

NUM5  Numericka klavesa 5

NUM3  Numericka klavesa 3

NUM1  Numericka klavesa 1
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PRILOHA P I: OBSAH PRILOZENEHO CD
Text — slozka s textem bakalaiské prace

Peredarjuk.doc — Bakalaiska prace ulozena ve Wordu
Peredarjuk.pdf — Bakalai'ska prace ulozena ve formatu PDF

Zadani_bp.pdf — Naskenované zadani bakalaiské prace
Programy — slozka s instala¢nimi soubory

blender -2.63a-release-windows64.exe — instalace programu Blender 3D
gimp-2.8.0-setup.exe — instalace programu GIMP
GoogleEarthSetup.exe — instalace programu Google Earth
GoogleSketchUpWCS.exe — instalace programu Google Sketchup
Inkscape-0.48.2-1-win32.exe — instalace programu Inkscape
PDFCreator-1_3 2 setup.exe — instalace programu PDFCreator

unfoldtool.zip — archiv s pluginem pro Google SketchUp
Papirova vystifihovanka — slozka s tiskovym vystupem papirové vystiihovanky

Vystrihovanka.pdf — tiskovy vystup vystiihovanky
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Zamek 1900_2.jpg - render zapadni strany zamku (1900)

Modely — slozka s vytvofenymi 3D modely

fotograficke_materialy.zip — fotografické podklady pro modelovani
zamek_soucasnost.blend — detailni 3D model zamku v soucasnosti
zamek_okolo_1900.blend — detailni 3D model zamku okolo roku 1900
zamek_1900_zjednoduseny.blend — zjednoduseny model zamku okolo roku 1900
zamek_15_stoleti.blend — 3D model zamku z 15.stoleti

zamek_15 stoleti_2.blend — 3D model ¢.2 zamku z 15.stoleti

zamek_soucasnost_google_earth.skp — 3D model zamku pro aplikaci Google Earth
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