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ABSTRAKT

vvvvv

digitaln¢ zpracovat jeho soucasny stav a navrhnout mozné upravy prostorového a vizudlniho
uspofadani. Prace obsahuje teoretickou cast, kterd piedstavuje vyvoj a principy 3D
modelovani v architektufe, porovnani dostupného softwaru se zaméfenim na Blender
a piehled zakladnich zasad interiérového designu. V praktické casti je popsan konkrétni
postup modelovani foyer: od sbéru podkladi pies modelovani architektonickych prvki az
po vizualizaci findlni podoby. Vysledkem je detailni digitdlni model, ktery slouzi jako
nastroj pro prezentaci a potencidlni budouci upravy daného prostoru. Prace doklada
moznosti efektivniho vyuziti voln€¢ dostupnych ndstroji v oblasti architektonického

navrhovani a vizualizace.

Kli¢ova slova: 3D modelovani, Blender, architektura, interiérovy design, vizualizace, Dim

vvvvv

ABSTRACT

This bachelor’s thesis focuses on creating a 3D model of the foyer of the House of Culture
in Krométiz. The goal is to digitally represent its current state and suggest possible
improvements to its layout and appearance. The theoretical part explains the development
and basic principles of 3D modeling in architecture, compares selected software with a focus
on Blender, and introduces key ideas of interior design. The practical part describes the
modeling process of the foyer: from collecting data, creating architectural elements, to
visualizing the final version. The result is a detailed digital model that can be used for
presentation and for planning future changes to the space. The thesis shows how open-source

tools can be used effectively in architectural design and visualization.

Keywords: 3D modeling, Blender, architecture, interior design, visualization, House of

Culture Kroméfiz
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UvVOD

Architektonické modelovani interiéri se v poslednich letech stalo nedilnou soucasti
moderniho pfistupu k navrhovani a rekonstrukci vefejnych prostor. Pomoci digitalnich
nastrojii lze efektivné analyzovat soucasny stav prostiedi, navrhovat nova feSeni

a prezentovat je formou realistickych vizualizaci. Tato bakalarskd prace se zaméfuje na

vvvvv

Cilem prace je vytvofit nejen presny digitalni model stavajiciho prostoru, ale zaroven
navrhnout nové prostorové a vizualni usporadani foyer, které bude lépe odpovidat
souCasnym estetickym a funkénim pozadavkiim. Navrh je veden snahou o zlepSeni
uzivatelského komfortu névstévnikl, zvysSeni atraktivity prostoru a zdroven o zachovéni

kulturné-spolecenské identity mista.

Prace je rozdélena do teoretické a praktické ¢asti. V teoretické Casti je provedena
literarni reserSe v oblasti 3D modelovani budov, s dirazem na software Blender, ktery je
v praktické ¢asti vyuzit jako hlavni néstroj pro tvorbu modelu. Déle jsou popsany zakladni
principy interiérového designu a metody digitalni rekonstrukce. Praktickd ¢ast se pak vénuje
analyze stavajiciho stavu foyer, tvorbé 3D modelu a navrhu jeho nové podoby vcetné
vizualizaci. Vysledny nédvrh miZe slouzit jako podklad pro piipadné budouci upravy

prostoru.
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I

TEORETICKA CAST
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1 TVORBA 3D MODELU BUDOV — LITERARNI RESERSE

Tato kapitola poskytuje literarni reSerSi zaméfenou na tvorbu 3D modelt budov, s dirazem
na jejich vyznam a uplatnéni v architektufe. PfinaSi piehled klicovych aspektt, od
historického vyvoje modelovani, pfes rozmanit¢é metody, az po doplinkové procesy

a optimalizaci modelil pro vizualizaci.

1.1 Historie a vyvoj 3D modelovani v architekture

Historie 3D modelovani saha do pocatkii pocitacového designu v 60. letech 20. stoleti, kdy
se zaCaly objevovat prvni pokusy o modelovani trojrozmérnych objektii, zejména pro
védecké a vojenské ucely. Pocatecni technologie byly zaméteny na analyzy a simulace, jako
byly simulace leti, jaderné vybuchy nebo védecké vypocty. V této dobé se stale pouzivaly
prevazné statické modely, které mély omezené vyuziti pro kreativni ¢i designové ucely.
Vyznamny posun nastal, kdyz Ivan Sutherland vyvinul Sketchpad, prvni CAD
(Computer-Aided Design) software, ktery umoznil interaktivni praci s grafickymi objekty

a polozil tak zaklady pro moderni pocitacovou grafiku a 3D modelovani [1, 2, 3].

V 70. letech doslo k zasadnimu pokroku, kdy se CAD systémy (Computer-Aided
Design), zacaly intenzivngji rozvijet a nasazovat v praxi. Tyto systémy automatizovaly
kresleni 2D technickych planti, ¢imZ vyrazné zrychlily tvorbu a tpravu vykresi. Slo
o vyznamny krok v efektivit¢ ndvrhu, pfesto se stile zamétovaly prevazné na 2D

reprezentace [4, 5].

S ptichodem 80. let vznikaly prvni 3D modelovaci programy, jako naptiklad AutoCAD,
které umoznily nejen 2D kresleni, ale také praci v trojrozmérném prostoru. Toto obdobi bylo
klicové pro rozvoj vizualizace, protoze software zacal architektlim a designériim umoziovat
vytvaret prostorové modely a realistické zobrazeni jejich navrhd. V 90. letech se objevily
sofistikovangj$i nastroje jako 3D Studio Max, které umoznily komplexnéj$i modelovani

a animace [4, 5, 6, 7].

V 21. stoleti se 3D modelovani stalo nepostradatelnym néstrojem v mnoha oborech,
vcetné architektury, designu a inzenyrstvi, a diky rozvoji novych technologii se stal proces

tvorby a vizualizace modeli rychlejsi a presnéjsi [1, 8].

Ptelom stoleti znamenal obrovsky rozmach 3D modelovéni nejen v oblasti grafiky, ale
také v jinych oblastech, jako je architektura. S nastupem 21. stoleti se zacaly vyvijet nové

technologie jako Building Information Modeling (BIM), které nejen umoznily vytvaret
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trojrozmérné modely, ale také propojily rizné funkéni a materidlové informace do jednoho
modelu. To zefektivnilo proces projektovani a vystavby. Kromé toho se zacaly pouzivat
1 pokrocilé metody, jako fotogrammetrie a laserové skenovani, jejichz vyuziti se masoveji
rozvinulo az po roce 2000 a umoznily pfesnou digitalizaci skutecnych objekti a historickych

budov [8, 9].

V oblasti architektury 3D modelovani sehralo zésadni roli ve zjednoduseni a urychleni
procesu navrhu a vystavby. Poc¢atky 3D modelovani v architektuie byly v podstaté soucasti
sirStho technologického pokroku, ktery vedl k wvytvareni prostorovych modeli pro
vizualizace, simulace a analyzy. V soucasnosti je 3D modelovani neodmyslitelnou soucasti
projektovani, rekonstrukci i realizace novych staveb, a to diky piistupu k pokrocilym
nastrojiim a metoddm, které zahrnuji vSechny potfebné informace v jednom digitadlnim

modelu [6, 10].

1.2 Vyznam a vyuziti 3D modelovani v architektuie

3D modelovani je dnes kli¢ovou technologii, kterd ma Siroké uplatnéni v riiznych oblastech,
véetné architektury. Tato technologie umoziuje vytvareni realistickych a piesnych
vizualizaci, které pomahaji architektim, inzenyrim i klientim 1épe si piedstavit konecny
vzhled budovy ¢i interiéru. Kromé estetickych pifinost jsou 3D modely neocenitelné 1 pro
technické analyzy, jako jsou simulace chovani budovy pfi zatiZeni nebo analyza svételnych
podminek v riznych dennich obdobich. Tento pfistup vyznamné zjednodusuje komunikaci
mezi projektanty, inzenyry a dalSimi odborniky na stavbé, coZ vede k lepsi koordinaci

a vyssi kvalité ndvrhu [6, 10].

Kromé vizualizaci a analyz se 3D modelovani pouZziva pro tvorbu virtudlnich prohlidek,
které umoziuji uZivatelim interagovat s digitdlnim modelem budovy a prochazet rizné
prostory. To je uZzitetné nejen pii prezentacich pro klienty, ale také pii rozhodovani

o zménach v designu jesté pred zahdjenim vystavby [6, 10].

1.3 Metody 3D modelovani

Pti tvorbé 3D modeli existuje celd tada piistupli, které se 1iSi nejen technickym
zpracovanim, ale 1 mirou pfesnosti, moznostmi editace a vhodnosti pro konkrétni typy
objektl. Vybér konkrétni metody zavisi na pozadovaném vystupu, ucelu modelu a pouzitém

softwaru.
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1.3.1 Obecné metody 3D modelovani

Polygonalni modelovéani patfi mezi nejpouzivangjsi techniky v oblasti 3D modelovéni.
Objekty jsou zde tvoreny z polygonalni sité, ktera se sklada z vrcholt (vertices), hran (edges)
aploch (faces). Nejcastéji se pouzivaji Ctyfuhelniky nebo trojuhelniky, z nichz se sklada cela
geometrie. Tato metoda je velmi univerzdlni a dobfe se uplatiuje pii modelovani
architektury, objektd pro hry, animace nebo vizualizace. Vyhodou je piimé kontrola nad
tvarem objektu a snadnd manipulace s geometriji. Nevyhodou miize byt omezena presnost
pii tvorbé zakiivenych ploch, které vyzaduji vétsi mnoZzstvi polygont pro dosazeni hladkého

vzhledu [11, 12].

DalSim pristupem je kifivkové modelovani, které se od polygondlniho lisi tim, Ze
geometrie objektu je fizena pomoci matematicky definovanych kiivek. Misto jednotlivych
ploch se zde pracuje s Bézierovymi kiivkami, B-spliny nebo pokroc¢ilymi metodami jako
NURBS (Non-Uniform Rational B-Splines). Tento typ modelovani umoziiuje velmi presné
a plynulé tvarovani, a proto se ¢asto vyuziva v oblastech, kde je kladen diiraz na hladkost
a presnost, naptiklad v automobilovém nebo leteckém priimyslu. V architektonické praxi je
tato metoda vhodné pfedevs§im pro modelovani organickych nebo slozité zakiivenych prvki

[11,13].

Digitalni sochaftstvi (digital sculpting) je metoda, ktera simuluje tradicni modelovani
hmoty pomoci nastrojti pfipominajicich praci sochare. Model se vytvaii z deformovatelné¢ho
povrchu a pomoci §tétcil se pfidavaji nebo ubiraji detaily. Moderni software, jako napf.
ZBrush nebo Blender, vyuziva techniky jako voxelové sochafstvi, displacement mapping
a dynamicka tesselizace, které umoziuji pfidavat geometrii automaticky tam, kde je to pro
zachovani detailil potfeba. Tato technika je velmi popularni pfi tvorbé organickych objekti,

jako jsou postavy, zvifata nebo rostliny [11, 14, 15].

Parametrické modelovani predstavuje ptistup, kdy je geometrie modelu fizena pomoci
parametrii, jako jsou rozmeéry, uhly, vzdalenosti nebo logicka pravidla. Uzivatel mutze
snadno ménit hodnoty téchto parametri a model se podle nich automaticky prepocita. Tato
metoda je efektivni zejména pifi tvorb& variant ndvrhi, opakujicich se prvkil nebo pfi

uplatiiuje zeyjména v architektufe, strojirenstvi a vyrobnim designu [16].

Pokrocilejsi formou automatizace je procedurdlni modelovani, kdy je tvar geometrie

generovan algoritmicky podle pfedem definovanych pravidel. Tato metoda umoZiuje



16 UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

vytvaret slozité a opakujici se struktury, které by bylo ru¢nim modelovanim velmi naro¢né
nebo zdlouhavé. Typické vyuziti nachazi naptiklad pfi generovani mést, terénil, vegetace

ege v o

efektt [17].

Kromé rucni tvorby objekta existuji i metody zalozené na ziskdvani modeld z redlného
svéta. Jednou z téchto technik je jiz zminéna fotogrammetrie, kterd umoziuje vytvotit 3D
model na zaklad¢ série fotografii pofizenych z raznych uhla. Pomoci specializovaného
softwaru jsou fotografie analyzovany a z jejich prekryti se vypocitd prostorova poloha bodu.
Vysledkem je realisticky model, ktery zachycuje nejen tvar, ale Casto i texturu ptivodniho
objektu. Fotogrammetrie je vyuzivana napiiklad v archeologii, pamatkové péci

a v dokumentaci historickych objekti [11].

Podobné, ale s vyssi presnosti, funguje laserové skenovani, které vyuziva technologie
jako LiDAR ke snimani skutecného prostiedi. Systém vysila laserové paprsky a méfi ¢as, za
ktery se odrazi zpét, ¢imz ziskd presné udaje o vzdalenostech. Vysledkem je tzv. mra¢no
bodli, ze kterého lze nasledné vytvofit 3D model. Tato metoda se bézné pouzivad pii
dokumentaci staveb, rekonstrukcich, mapovéni terénu nebo pii digitalizaci historickych

objekta [14].

Kazda z téchto metod ma své vyhody 1 nevyhody, a vybér vhodné techniky zavisi na
konkrétnim ucelu modelu, pozadované presnosti, dostupném softwaru a zkuSenostech
uzivatele. V praxi se Casto jednotlivé pfistupy kombinuji, napiiklad zékladni struktura
objektu je vytvofena polygonalné, detaily jsou doplnény digitdlnim sochafstvim a vysledny

model je nasledné optimalizovan pro dalsi pouziti.

1.3.2 Specifické metody pro tvorbu 3D modeli budov

Pti tvorbé 3D modelt budov se vyuzivaji specifické ptistupy, které reflektuji poZzadavky na
pfesnost, komplexnost a propojeni s dalsimi fazemi stavebniho procesu. Mezi
nejpouzivanéjs$i metody patii CAD modelovani a BIM (Building Information Modeling),

piicemz kazda z téchto metod ma své vyhody 1 omezeni.

Jiz zminéné CAD modelovani (Computer-Aided Design) piedstavuje tradi¢ni pfistup
vyuzivany zejména pro presné technické névrhy a tvorbu projektové dokumentace.
Umoznuje detailni definici architektonickych prvki pomoci specializovaného softwaru, jako

je AutoCAD, ArchiCAD nebo SketchUp. Vyhodou je pfesnost a kontrola nad geometrii,



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 17

nevyhodou pak nizsi flexibilita pii zménach, které casto vyzaduji manudalni apravy vice ¢asti

modelu [5, 11, 18].

Stejné¢ tak jiz zminény BIM (Building Information Modeling) nabizi moderni
a komplexné¢jsi feSeni, které propojuje geometricka a informacni data v jednom modelu.
Jednotlivé stavebni prvky obsahuji kromé tvaru i udaje o materialech, ndkladech, vyrobci ¢i
etapach vystavby. Diky tomu je BIM efektivnim nastrojem pro koordinaci a spravu projektt
behem celého zivotniho cyklu stavby. Podporu poskytuji platformy jako Revit, Allplan ¢i
ArchiCAD a BIMx, pficemZ metoda se stale Castéji stava standardem zejména u vétSich

zakazek [9, 18].

Kromé¢ vyse uvedenych ptistupt se pfi tvorbé 3D modeld budov uplatiuji také nékteré
techniky popsané v kapitole 1.3.1 Obecné metody 3D modelovani. Naptiklad polygondlni
modelovani se vyuziva pii koncepénich ndvrzich nebo vizualizacich, digitalni sochatstvi
muze slouzit pro ztvarnéni dekorativnich detail a proceduralni modelovani nachazi
uplatnéni pfi generovani opakujicich se architektonickych prvkl nebo rozsdhlych méstskych

struktur [18, 19].

1.3.3 Dopliikové procesy ve tvorbé 3D modela

Po vytvoreni zdkladniho 3D modelu ptichazeji dopliikkové procesy, které se podileji na
finalizaci vizudlni kvality modelu a jeho piipravé pro renderovéani a postprodukci. Tyto
procesy zahrnuji texturovani a materidly, osvétleni a stinovani, rendering a postprodukei,

které jsou kli¢ové pro dosaZeni realistickych a vizualnég atraktivnich vysledki [20].

Texturovani je proces aplikace obrazovych map (textur) na 3D modely, ktery zajiStuje
realisticky vzhled povrcht. Textury mohou byt rozmanité, od jednoduchych vzorct, které
proceduralni textury, které reaguji na svételné podminky a prostiedi. K texturovani patii
1 pouziti normalového mapovani, které¢ ovlivituje detaily na povrchu, jako jsou ryhy nebo
hrboly, bez nutnosti ptidavat vice polygonti do modelu. Materidly zahrnuji vlastnosti textur,
jako je lesk, matnost, prihlednost, odrazivost, a to vSe na zéklad¢ specifickych parametrt,
které pomahaji napodobit realné chovani povrchii. Pfi aplikaci materiald je kladeno dliraz na
volbu vhodnych shadert, které ovliviiuji, jak svétlo interaguje s texturami na povrchu

modelu [21].

Kromé¢ textur a materiali je dalezitym aspektem 3D modelovani spravné nastaveni

osvétleni a stinovani. Osvétleni ma zasadni vliv na vnimani modelu. Dobie nastavené svétlo
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mize zvyraznit detaily a vytvofit pozadovanou atmosféru ve scéné. Existuji rizné typy
svételnych zdroj, jako jsou bodové svétlo, smérové svétlo, ploché svétlo nebo ambientni
svétlo, které simuluji skute¢né svételné podminky. Osvétleni je kliCové pro piirozeny vzhled
materiall, jako je sklo, kov nebo latka, které reaguji na svétlo odlisn€. Stinovani modelu
urcuje, jak budou stiny vypadat v zavislosti na svételnych zdrojich a tvaru modelu. Muze
byt realizovano riznymi metodami, véetné jednoduchych stencil stinti nebo realistickych
metod, jako je ray tracing pro odrazy a refrakce svétla, které pridavaji hloubku a realismus

scenam [22].

Jakmile jsou textury, materidly a osvétleni nastaveny, pfichazi na fadu samotny proces
renderovani. Rendering je proces, pii kterém se 3D modely pfevadéji na 2D obraz nebo
animaci. V zavislosti na potiebach projektu miize byt pouzito rizné renderovaci techniky,
jako je ray tracing pro realistické odrazy a refrakce nebo rasterizace pro rychlé vykresleni
modelu bez naro¢né simulace fyzikalnich vlastnosti svétla. Kvalitni rendering zavisi na
spravném nastaveni svételnych podminek, materidlti a textur, které byly aplikovany béhem
ptedchozich fazi. Pro dosazeni co nejlepSiho vysledku je renderovéani Casto provadéno
v nékolika krocich, pficemz se pouzivaji rizné metody anti-aliasingu, globalniho osvétleni
a efektl, jako jsou hloubka ostrosti (DOF) nebo bloom efekty, které pridavaji vizualni
piitazlivost. Rendering byva casové naroCny proces, ktery vyzaduje optimalizaci pro

efektivni vyuziti vypocetni sily [23].

Po dokonceni renderovani pfichdzi faze postprodukce, ktera zahrnuje Upravy
a vylepSeni kone¢ného obrazu. V postprodukci je mozné provadét Gpravy barevného tonu,
kontrastu, jasu, ostrosti a ptidavat efekty, které zvyrazni konkrétni ¢asti scény. Kompozice
pfidani pozadi nebo pfechodii mezi jednotlivymi ¢astmi scény. Postprodukce také zahrnuje
korekce chyb nebo nedokonalosti, které¢ mohou byt pii renderovani napadné, jako je Sum,
ztrata detaili v tmavych nebo svétlych oblastech, nebo nezadouci artefakty. DalSimi
technikami postprodukce jsou pfidavani vizualnich efektd, jako jsou pohybova blur nebo

svételné stopy, které pfispivaji k realisticnosti animaci nebo statickych snimki [20].

1.3.4 Optimalizace modelil pro vizualizaci a animaci

Po vytvoteni 3D modeli je dulezité zajistit jejich optimalni vykon pifi vykreslovani
a animaci. Velké a detailni modely mohou byt velmi naro¢né na vypocetni vykon, proto se

vyuzivaji rizné techniky optimalizace. Jednou z nich je redukce polygoni, ktera snizuje
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pocet polygonit modelu pfi zachovéni jeho vizualniho vzhledu. Tato metoda je klicova
v hernim primyslu a VR aplikacich, kde je nutné pracovat s omezenym vypocetnim

vykonem.

Dalsi efektivni metodou je Level of Detail (LOD), kterd umoziuje dynamickou zménu
detailnosti modelu v zavislosti na vzdalenosti od kamery. Diky tomu se v rozsahlych scénach

vykresluji detailni modely pouze tam, kde je to nezbytné, ¢imz se vyrazné Setii vykon.

Nezbytnym krokem optimalizace je také prace s texturami. Optimalizace textur
zahrnuje sniZeni velikosti a poCtu textur pii zachovani jejich kvality, coz zvySuje rychlost
nacitani a zpracovani scény. Dalsi technikou je bake osvétleni, pfi némz se dynamické
osvétleni prevadi na statické textury (lightmaps), ¢imz se vyrazné snizuje vypocetni

naroc¢nost ve scéndch, kde neni potieba dynamicka interakce se svétlem.

V nékterych piipadech je vhodné vyuzit proxy modely, coZ jsou zjednodusené verze
detailnich modelt, které se pouzivaji pii praci ve scén¢ s velkym poctem objektli. Pouziti
této metody umoziuje efektivngj$i spravu slozitych scén a zajistuje plynulejsi praci

v softwaru 1 rychlejsi vykreslovani vizualizaci.

Spojeni vyse zminénych metod tvorby 3D modell s principy optimalizace zajiStuje, Ze
architekti a designéii mohou volit nejvhodné;jsi postupy pro kazdy projekt. At uz se jedna
o ruéni modelovani, parametrické modelovani nebo vyuziti pokrocilych technologii jako
fotogrammetrie a BIM, spravnd kombinace technik umoznuje efektivni praci a dosazeni

kvalitnich vysledkl [24, 25].
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2  SOFTWARE PRO 3D MODELOVANI SE ZAMERENIM NA
BLENDER

Ptehled dostupného softwaru pro 3D modelovani vyuzivaného v architektufe a piibuznych
oblastech poskytuje uceleny pohled na soufasné moznosti. Text se zamétuje na klicové
vlastnosti a praktické uplatnéni vybranych programi. Nasledné je podrobné ptedstaven

Blender, jeho historie, vyvoj a specifické vyuziti v architektonickém modelovani.

2.1 Prehled dostupného softwaru pro 3D modelovani

Existuje fada softwarli pro 3D modelovani, které jsou Siroce pouZivané v architektufe,
designu a dal$ich oblastech. Mezi nejznamé;jsi a nejpouzivangjsi programy patii SketchUp,

3ds Max, Blender, Rhino a Cinema 4D [26, 27].

2.1.1 SketchUp

Velmi popularni néstroj pro tvorbu 3D modeld, znamy svou jednoduchosti a intuitivnim
rozhranim. Tento software je vhodny piedevs§im pro navrhy budov a interiérti v ranych fazich
projektovani. SketchUp nabizi rozsdhlou knihovnu komponent, coz usnadnuje modelovani
béZnych prvki, jako jsou okna, dvefe nebo ndbytek. Program je kompatibilni s mnoha

dal$imi aplikacemi, coZ umoZiluje jeho Sirokou integraci do pracovniho procesu [26].
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2.1.2 3ds Max

Pokrocily software od Autodesk, ktery se pouziva predevsim v architektute, vizualizaci
a animaci. Tento program nabizi silné nastroje pro modelovani, texturovani, rendering
a animace, a je oblibeny pro tvorbu vysoce detailnich modelt a realistickych vizualizaci. 3ds

Max je Casto pouzivan pro slozité projekty, kde je vyzadovana vysoka tiroven detailu [26].

Obrazek 2 3ds Max [29]

2.1.3 Blender

Open-source 3D modelovaci software, ktery ziskal obrovskou popularitu mezi profesionaly
1 zac¢ateCniky. Blender nabizi Sirokou Skéalu funkci pro modelovani, texturovani, rendering,
animaci, a dokonce i tvorbu her. Je zdarma a neustale se vyviji, coz jej €ini oblibenym
nastrojem pro 3D tvorbu. Tento program je velmi flexibilni a pouziva se pro rizné typy

projekta [26].
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Obrézek 3 Blender
2.1.4 Rhino
Rhino je znamy pro svou flexibilitu a silu pfi praci s 3D modely, zejména pii navrhu
slozitych geometrickych tvarG. Tento software se pouzivd piedevSim v architektuie

a primyslovém designu. Rhino je cenén pro svou piesnost a pokrocilé moznosti modelovani

kiivek a povrchi, coz jej €ini idedlnim pro slozité a detailni navrhy [26].
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2.1.5 Cinema 4D

Cinema 4D je specializovany software pro 3D modelovani, animaci a rendering, ktery je

velmi popularni v oblasti vizudlnich efektii, grafiky a animaci. I pfesto, Ze je zaméfen na

tvorbu animaci a efektl, pouziva se i v architektonickych vizualizacich diky své stabilité

a uzivatelsky ptivétivému rozhrani [27].

Obrazek 5 Cinema 4d [31]

2.2 Srovnani klicovych vlastnosti softwart

Tabulka 1 Srovnani klicovych vlastnosti softwart pro 3D modelovani

Software Hlavni vlastnosti Vhodné pro Vyhody Nevyhody

SketchUp | Jednoduché  néstroje | Rané faze | Rychlé a | Omezené
pro modelovani, | projektovani, intuitivni moZznosti
rozsahla knihovna | jednoduché pouziti, Siroka | pokrocilého
komponent, integrace s | navrhy knihovna modelovani a
dal§imi néstroji renderingu

3ds Max | Pokrocilé nastroje pro | Realistické Silné nastroje | Vyssi cena,
modelovani, vizualizace, pro naro¢n€j$i  na
texturovani, rendering a | slozité projekty | vizualizaci a | uceni
animaci animace
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Blender Komplexni nastroje pro | VSestranny, Bezplatny, Muze byt
modelovani, animaci, | pro  jakykoli | Siroka slozity pro
rendering, open-source | typ 3D tvorby | komunita, zaCateCniky

Rhino Pokrocilé néastroje pro | Komplexni Vysoka Mén¢ intuitivni
modelovani, analyzu a | architektonické | pfesnost, pro nové
navrh slozitych | navrhy, flexibilita uzivatele
geometrii geometrické

modely

Cinema Pokrocilé animace, | Vizualni Uzivatelsky Ne tak silny pro

4D vizualni efekty, | efekty, privétivy, parametrické
vyborny rendering animace silny pro | modelovani

animace
[26, 27]

2.3 Blender

2.3.1 Historie a vyvoj Blenderu

Blender byl pivodné vyvinut v roce 1994 firmou NeoGeo jako interni nastroj pro vytvareni
3D animaci. V roce 1998 byl Blender uveden jako komercni software, ale v roce 2002, po
krachu jeho matefské spoleCnosti, rozhodli vyvojafi, Ze ho zpfistupni vetejnosti jako
open-source. Tento krok vedl k obrovskému rozvoji Blenderu, protoZze se do jeho vyvoje

zapojila aktivni komunita uZivateld po celém svéte.

Od té doby Blender proSel nékolika velkymi verzemi, které pfinesly vylepSeni v oblasti
modelovani, texturovani, renderovani a animaci. Nékteré klicové verze zahrnuji Blender 2.5
(2010), ktera pfinesla velky pfelom v uZivatelském rozhrani a celkovém designu, coz
zptehlednilo praci s programem a zpfistupnilo ho §irsi vetejnosti. Dalsi vyznamna verze byla
Blender 2.8 (2019), ktera pfinesla zasadni zmény v rozhrani, nové renderovaci enginy
(Eevee a Cycles), a integrované nastroje pro 3D modelovani a vizualizace. Verze Blender
2.9 a nové¢jsi verze pak pokracovaly v pravidelném vyvoji s pokro€ilymi ndstroji pro

simulace, renderovani a novymi funkcemi pro vyvoj her nebo virtualni realitu [32].
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Tabulka 2 Pfehled verzi Blenderu

Verze Blenderu | Rok vydani Hlavni zmény a vylepSeni

Blender 1.0 1994 Prvni verze, ptivodné vyvinutd jako interni néstroj pro
NeoGeo.

Blender 2.0 1998 Oficiélni vydani pro vetejnost, zacatek komercni
distribuce.

Blender 2.5 2010 Revoluce v uzivatelském rozhrani; prehlednéjsi a
ptistupnéjsi pro uzivatele. Novy systém pro animace a
skriptovani.

Blender 2.8 2019 Nejvétsi update: Nové rozhrani, ptidani Eevee
renderovaciho enginu, podpora pro PBR textury, nové
nastroje pro 3D modelovani a animace, zjednoduseny
workflow.

Blender 2.9 2020 Vylepseni Eevee, nové funkce pro sochareni, podpora
VR, vylepseny rendering s Cycles X.

Blender 3.0 2021 Velky posun v renderingu, Cycles X pro rychlejsi
renderovani, podpora pro "Geometry Nodes", nova
funkce pro "Sculpt Mode".

Blender 3.1 2022 a dale | Pokracujici vyvoj s vylepSenimi pro animace,
renderovani a integraci s AR/VR, rozsifeni moznosti
pro vyvoj her a filmu.

Blender 4.0 2023 Vyznamné vylepSeni vykonu pro narocné projekty,

rozsifené moznosti pro BIM a CAD integraci,
vylepSené nastroje pro VR a AR interakce,
optimalizace pro slozité modely a architektonické

navrhy.

[32, 33]
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2.3.2 Moznosti Blenderu

Blender nabizi celou fadu funkci pro tvorbu 3D modelt, které jsou vhodné pro vSechny faze
projektovani. Mezi né patii modelovani, texturovani, rendering, animace, simulace
fyzikalnich jevi (napt. kapaliny, kouf), tvorba her, a dokonce i editace videa. Blender
podporuje nékolik metod modelovani, jako je jiz zminéné polygonové modelovani, NURBS,
a procedurdlni modelovani, coz umoziiuje tvorbu organickych tvari 1 slozitych
architektonickych struktur. Program umoznuje praci s texturami pomoci UV mapovani, PBR

(Physically Based Rendering) materiali a generovani proceduralnich textur [34, 35, 36].

Blender obsahuje pokrocilé renderovaci enginy, jako je Cycles pro fotorealistické
renderovani a Eevee pro realtime renderovani. Cycles je idealni pro finalni renderovani
s vysokou kvalitou svétla a stinll, zatimco Eevee je vhodny pro vizualizace v redlném case.
Krom¢ toho Blender podporuje animaci objekti a postav pomoci riggingu a motion capture.
Program je také vysoce pfizplsobitelny a podporuje integraci s jinymi aplikacemi

prostiednictvim raznych importnich a exportnich formati [37].

2.3.3 Vyhody Blenderu

Jednou z hlavnich vyhod Blenderu je jeho open-source povaha, coz znamena, Ze je zcela
zdarma a neustale vylepSovan komunitou. UzZivatel¢ maji ptistup ke vSem funkcim, coz je
¢ini dostupnymi Sirokému spektru lidi, at’ uz profesionalt nebo zacatecnikd. Blender mé také
rozsdhlou a aktivni komunitu, kterd vytvafi tutorialy, pluginy a dopliikky. Tato komunita

pravidelné sdili své zkuSenosti a poméha novym uZivatelim v zac¢atcich.

Dalsi vyhodou Blenderu je jeho flexibilita. Je to univerzalni néstroj pro riizné druhy 3D
tvorby, véetné architektonického modelovani, tvorby her, vizualizaci a filmovych animaci.
Diky Siroké podpoie pro rizné formaty a jeho pfizpusobitelnosti 1ze Blender snadno
integrovat do rtiznych pracovnich procesi, véetné téch, které zahrnuji CAD systémy nebo

vizualiza¢ni nastroje [38].

2.3.4 Nevyhody Blenderu

Pro novacky muze byt Blender na zacatku slozity. Rozhrani programu je bohaté
a komplexni, coz mize byt vyzvou zejména pro uZivatele prechédzejici z jinych softward.
Kromé toho ma Blender relativné strmou kiivku uceni, coz mize odradit nékteré nové

uZzivatele. I pfesto, Ze Blender nabizi silné nastroje pro modelovani, neni tolik specializovany
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na architektonické navrhy jako jiné nastroje, naptiklad AutoCAD nebo Rhino, které jsou

vice orientované na technické vykresy a stavebni specifikace.

Dalsi nevyhodou je naro¢nost na hardware. Pro praci s velmi detailnimi modely nebo
slozitymi simulacemi je tieba mit silny pocitac, ktery bude schopen zvladnout renderovani

a pokrocilé funkce, jako jsou simulace tekutin nebo koute [38].

2.3.5 Pouziti Blenderu v architektonickém modelovani

Blender se v architektufe pouziva predevsim pro vizualizace budov, interiéra a exteriéri. Je
idealni pro vytvareni fotorealistickych renderti a animaci, které jsou velmi dualezité pfi
prezentaci architektonickych navrha klientim. Diky pokroc¢ilym néstrojim pro modelovani
a renderovani je Blender schopen vytvofit vysoce detailni 3D modely, které mohou slouzit

k podpofte projektovani a rozhodovacich procesi.

Blender se rovnéz pouziva k modelovani architektonickych struktur a interiért. I kdyz
neni tolik specializovany na tvorbu technickych vykresi, poskytuje dostate¢nou flexibilitu
pro tvorbu a Gpravu slozitych 3D modeld budov. K tomu navic nabizi néstroje pro simulaci
fyzikalnich jevi, jako jsou osvétleni, stiny a pocasi, coZ pomaha 1épe pochopit, jak budou

navrzené prostory vypadat v realnych podminkach [39].

2.3.6 Verze Blenderu a budoucnost

Blender pokracuje ve svém neustalém vyvoji, a s vydanim verze 4.0 byly pfidany vyznamné
nov¢ funkce a vylepSeni, kterd zlepsSuji jeho vykon a moznosti pro narocné projekty.
S kazdou novou verzi se zvySuje podpora pro riizné oblasti, jako je renderovani, simulace
a integrace s profesionalnimi nastroji pro BIM (Building Information Modeling) a CAD
(Computer-Aided Design). Verze 4.0 piinasi optimalizace pro praci s rozsahlymi a slozitymi

modely, coz je zvlasté diilezité pro architektonické a inzenyrské aplikace.

Dale Blender 4.0 vylepSuje nastroje pro interakci s virtudlni realitou (VR) a rozsifenou
realitou (AR), coz déva uzivatelim nové moznosti pro vizualizaci a interakci s 3D modely
v realném Case. Tyto moznosti rozsifuji potencial Blenderu jako néstroje pro architektonické
navrhy a projektovani, a to nejen v oblasti samotného modelovani, ale 1 pfi interakci s klienty

a vizualizaci ndvrhl v redlném prostiedi.

Blender také pokracuje v integraci novych technologii a nastrojli, které umoziuji

uzivatelim efektivnéji pracovat s 3D modely a zjednodusSuji pfechod mezi riznymi fazemi
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projektti, od navrhu az po findlni realizaci. S kazdou novou verzi se Blender stava stale

silnéj$im nastrojem pro profesiondly v oblasti architektury a designu [33].
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3 ZAKLADNI PRINCIPY DESIGNU INTERIERU

Zékladni principy designu interiéri predstavuji klicové faktory pii tvorbé funkénich,
estetickych a pfijemnych prostor. Tato Cast se vénuje aspektiim, jako jsou ergonomie
a funk¢nost, vliv barevné kompozice a psychologie barev, vyznam osvétleni, role materialti

a textur, a aktualni trendy v interiérovém designu.

3.1 Ergonomie a funk¢nost prostoru

Ergonomie je klicovym principem designu interiérii, protoze se zaméfuje na to, jakym
zpisobem lidé interaguji s prostorem a jak mohou vyuzivat dany prostor efektivné
a pohodIng. Tento princip zahrnuje spravné usporadani nabytku, zajiSténi dostate¢ného
prostoru pro pohyb a pfistupnost vSech prvki v mistnosti. Napiiklad vyska pracovni plochy
v kuchyni, umisténi nabytku ve vztahu k okniim nebo velikost a $itka chodby maji ptimy
vliv na to, jak pohodlné se v prostoru pohybujeme a jaky komfort nam dany prostor
poskytuje. Ergonomie také zohlediiuje lidskou postavu a potieby, coz znamend, Ze design
musi byt pfizptsoben tak, aby podporoval spravnou drzeni té€la a minimalizoval inavu pfi
dlouhodobém pobytu v mistnosti. Funkénost prostoru pak zahrnuje efektivni vyuziti kazdé

¢asti interiéru pro jeho zamysleny ucel [40,41].

3.2 Barevna kompozice a psychologie barev

Barvy maji obrovsky vliv na atmosféru prostoru a mohou vyvolavat rizné pocity a nalady.
Psychologie barev se zabyva tim, jak jednotlivé barvy ovliviiuji lidskou psychiku a chovani.
Naptiklad modrd barva ma uklidiiujici G€inky a je Casto pouZivana v loZnicich, zatimco
¢ervena muze stimulovat energii a je vhodna pro prostory, kde se o¢ekava aktivita, jako jsou
jidelny nebo fitness mistnosti. Spravna barevna kompozice v interiéru poméha vytvofit
harmonii a vyvaZenost, kterd podporuje piijemnou atmosféru. Barevné kontrasty
a kombinace barev mohou také pomoci zvyraznit ur€ité prvky interiéru, naptiklad
dekorativni prvky nebo architektonické detaily. Vhodné zvolené barvy mohou zlepsit naladu

a produktivitu, coz je divod, pro€ je volba barev tak diilezitad pro kazdou mistnost [42,41].

3.3 Osvétleni a jeho vliv na prostor

Osvétleni v interiéru nejen zajiStuje zakladni funkcionalitu, ale také vyrazné ovliviiuje
vzhled a atmosféru prostoru. Spravné zvolené osvétleni miize zménit vnimani velikosti

mistnosti, zvyraznit dekorativni prvky a poskytnout pohodli. Osvétleni by mélo byt
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dostate¢né pro vSechny planované ¢innosti v daném prostoru (Cteni, vareni, prace), ale také
by mélo vytvofit pfijemnou atmosféru. V interiérovém designu se pouzivaji rizné typy
osvétleni, jako je ambientni osvétleni (celkové svétlo), akcentni osvétleni (pro zvyraznéni
detailll) a pracovni osvétleni (pro specifické tkoly). Kromé toho hraje svétlo dulezitou roli
v kombinaci s barvami a texturami, protoze miize zménit jejich vzhled. Vyuziti pfirozené¢ho
svétla, zejména umisténim oken nebo stiesnich svétlikl, ma také vyznamny vliv na kvalitu

interiéru [43,41].

3.4 Materialy a textury v interiérovém designu

Materidly a textury jsou zdkladnimi prvky, které formuji estetiku a funkcnost interiéru.
Spravny vybér materialti ovliviiuje nejen vzhled prostoru, ale také jeho pohodli, trvanlivost
a snadnou udrzbu. Naptiklad dievéné podlahy mohou prostor zaht4dt a dodat mu ptirodni
vzhled, zatimco kovové prvky mohou dodat moderni a primyslovy dojem. Textury, jako
jsou hladké, drsné, matné nebo lesklé povrchy, ptidavaji prostorim vizudlni hloubku
a mohou ménit zplsob, jakym svétlo reaguje s povrchy. Dilezité je také zohlednit materialy
z hlediska jejich funkénosti, jako je odolnost vii¢i poskrabéni, vodé nebo vysokym teplotam,
zejména v oblastech jako jsou kuchyné a koupelny. V interiérovém designu se klade diiraz
na kombinaci riznych materialti a textur tak, aby byly vzajemné vyvazené a podporovaly

celkovou koncepci prostoru [44,41].

3.5 Trendy v soucasném interiérovém designu

Soucasné trendy v interiérovém designu se neustale vyvijeji a odraZeji zmény v technologii,
zivotnim stylu a estetickych preferencich. V poslednich letech se objevuje trend udrZitelnosti
a ekologickych materiadlli, kdy se designéfi stale vice zaméfuji na pouZzivani ptirodnich,
recyklovatelnych a energeticky efektivnich materiali. Minimalismus a jednoduchost, které
se vyznacuji ¢istymi liniemi a otevienymi prostory, jsou stale popularni. Dliraz na oteviené
a multifunkéni prostory je rovnéZ trendem, protoZze moderni domy casto slouZzi vice nez
jednomu tucelu (prace, relaxace, zabava). DalSim trendem je kombinace technologii
s designem, jako jsou chytré domaci systémy nebo interiéry vybavené modernimi
technologiemi pro ovladani svétla, teploty a bezpecnosti. Vzhledem k témto zméndm je
diilezité, aby designéfi drzeli krok s novymi materialy, technologiemi a celkovymi zménami

v zivotnich preferencich [45].
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II PRAKTICKA CAST
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4 ANALYZA FOYER DOMU KULTURY V KROMERIZI

vvvvv

historii a i€elu. Ddle je podrobné popsan soucasny stav foyer, v¢etné jeho funkéniho vyuZiti.
Na zavér jsou identifikovany problematické aspekty a navrzeny moznosti zlepSeni tohoto

kli¢ového prostoru.

4.1 Zakladni informace o objektu

vvvvv

vystavba zacala v roce 1948. Po netispé$né snaze o vybudovani méstského kina a né€kolika
zménach projektil byla v roce 1957 ustanovena komise pro vystavbu Domu kultury. Stavba
byla realizovana v ramci akce Z podle navrhu architekta Sebestiana Zeliny a dokoncena
v roce 1963. Dim kultury byl vybudovan za 8,5 milionu K¢&, pti¢emz vice nez 300 tisic hodin
prace odpracovali ob¢ané mésta v ramci brigad. K otevieni doSlo pfi ptileZitosti 700. vyroci
meésta Krométize.

Budova obsahuje divadelni sal pro 620 divakd, moderni jevisté, spolecensky sal,
loutkovy sal, klubovny, rozsahlé foyer, restauraci a dal$i zafizeni. Dim kultury se stal
centrem kulturniho déni ve mésté, kde se pravidelné¢ potfadaji koncerty, divadelni
pfedstaveni, vystavy, festivaly a dalsi akce. Kromé toho pod spravu tohoto objektu spada
1 kino Nadsklepi, klub Stary pivovar, Expozice Karla Kryla a hvézdarna [46, 47, 48].

Obrazek 6 Dim kultury Krométiz 2025
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Obrazek 7 Dum kultury Krométiz 1963 [47]

4.2 Popis foyer — soucasny stav

Foyer je vstupnim prostorem v pfizemi hlavni budovy a plni funkci propojeni mezi riznymi
¢astmi Domu kultury. Tento prostor je hojn€ vyuzivan pro vystavy, plesy a besedy, pfi¢emz
je mozné zde usporadat klubové nebo stolové sezeni pro 140 lidi. Foyer je vybaven Satnou
pro vefejnost a dataprojektorem pro mensi prezentace. Tento prostor je dostate¢né flexibilni
a umoziuje riazné konfigurace podle potieb konkrétni akce. Vystavni plochy, technické
vybaveni a moznost upravy sezeni délaji z foyeru idealni prostor pro mensi kulturni udalosti.
Tento prostor vSak slouzi nejen pro kulturni akce, ale i pro piestdvky mezi piedstavenimi

nebo jako misto pro setkani navstévnikt [48].
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Obrazek 8 Leva cast foyer
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Obrazek 9 Prava ¢ast foyer
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Obrazek 11 Prava predni Cast foyer

4.3 Funk¢ni vyuzZiti prostoru

Foyer neni pouze prichozim prostorem, ale hraje vyznamnou roli pfi organizaci kulturnich
a spolecenskych akci. Slouzi jako prostor pro vystavy, plesy, besedy, ale i jako misto pro
obcerstveni a odpoc¢inek mezi jednotlivymi ¢astmi programu. Vyuziti foyeru se méni podle
typu akce, napiiklad b&hem koncerti nebo divadelnich pfedstaveni plni funkci

prestavkového prostoru, zatimco pti mensich akcich je foyer plné vyuzivano k organizovani
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setkani nebo mensich vystav. Je vybaven tak, aby plné¢ odpovidal pozadavkiim na pohodli
ucastnikli, pficemz se zde dd snadno uspotadat az 35 stoli. Foyer je tedy dilezitym
propojenim mezi hlavnimi prostory Domu kultury, jako jsou divadelni sal nebo spolecensky

sél [48].
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Obrazek 13 Pohled do prostoru foyer
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Obrazek 15 Bar
4.4 Problematické aspekty a moZnosti zlepSeni

I ptes jeho funkcionalitu miize foyer vykazovat urcité nedostatky, které by stalo za to zlepsit.
Jednim z moznych problémti mize byt prostorova kapacita, kterd nemusi plné vyhovovat pii
velkych akcich, kdy se oekava vyssi navstévnost. Mozna by se dalo zlepsit usporadani tak,
aby prostor umozioval lepsi plynuly pohyb navstévniki béhem akci, nebo fesit mozné tizka

mista, kterd vznikaji pfi vétsim poctu lidi. Déle by bylo vhodné provétit piistupnost pro
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osoby se zdravotnim postizenim, piicemz by bylo vhodné zajistit lepsi komfort pro vSechny
navstévniky. Dal§i moznou oblasti pro zlepSeni je osvétleni, akustika a klimatizace, zejména
pro akce, které¢ vyzaduji kvalitni zvukovou a vizudlni prezentaci, jako jsou koncerty nebo

divadelni pfedstaveni.
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5 3D MODELOVANI A VIZUALIZACE SOUCASNEHO STAVU
FOYER PRO PREZENTACNI UCELY

Tato kapitola se zamétuje na praktickou tvorbu a vizualizaci 3D modelu foyer Domu kultury
nastroje a podklady. Detailn¢ rozebira postup modelovani architektonickych prvka
a vybaveni, aplikaci textur a materiald, stejné jako nastaveni osvétleni a renderu pro dosazeni

realistickych vizualizaci.

5.1 Cil a ucel modelovani

Pro ucely této prace byl v softwaru Blender vytvofen 3D model foyer Domu kultury
aktudlné vypada. Model je vyuzitelny také jako vychozi podklad pro navrhovani nového
usporadani, naptiklad pro testovani riznych variant rozmisténi nabytku, prvka osvétleni
a celkového designu. Diky moznosti model dale upravovat slouzi i jako otevieny nastroj pro
budouci upravy a rozvoj prostoru. Pfi modelovani byly vyuzity dostupné podklady vcetné
fotografické dokumentace a vlastntho métfeni. Vysledny model zahrnuje zakladni
architektonické prvky, ndbytek a osvétleni. Na zdkladé modelu byly vytvoreny statické

vizualizace urené pro prezentaci vetfejnosti 1 odborné poroté piti obhajobé& prace.

5.2 Pouzité nastroje a podklady

vvvvv

nastroji. Hlavnim softwarem pro modelovani byl Blender, ktery byl podrobné popsan
v teoretické Casti. Tento software byl zvolen nejen kviili schopnostem v oblasti presného
modelovani a vizualizaci, ale také vzhledem k dostupnosti zdarma a ptedchozim

zkuSenostem s jeho pouZzivanim, coz vyrazné zjednodusilo cely proces.

Pti modelovani bylo vyuzito vlastniho métfeni prostor. Byla zvolena netypickd metoda
zaloZena na podlaze foyer, ktera je pokryta dlazdicemi o rozmérech 42 x 42 cm. Tento
rozmér byl vyhodny, protoZe Blender pouZziva miizku, ktera je rovnéz rozdélena na Ctverce,
coz umoznilo snadné pfevody mezi skutecnymi rozméry a modelem. Pomoci této metody
bylo mozné pfesné zméfit vzdalenosti mezi objekty, vysSku ndbytku, stropu a dalsi parametry.
Prvotni navrh rozmisténi objekta vytvotreny na zaklad¢ téchto méteni slouzil jako zaklad pro

modelovani.
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Tento pfistup umoznil vytvoreni vérného 3D modelu soucasného stavu foyer, ktery

slouzi jako podklad pro dalsi navrhy a upravy prostoru.

5.3 Postup modelovani

vvvvv

ZaCinad vytvofenim scény a importem referencnich podkladi. Nasleduje modelovani
architektonickych prvki, pocinaje zakladni strukturou az po detailni prvky, a modelovani
vybaveni interiéru. V zavéru se zamétuje na aplikaci textur a materidlii, které¢ piispivaji

k dosazeni realistického vzhledu modelu.

5.3.1 ZaloZeni scény a import podkladii

Modelovéni zadalo vytvofenim nové scény v softwaru Blender ve verzi 4.4.0. V ramci
ptipravy bylo dillezité nastavit spravné métitko, proto byly jednotky pfepnuty na centimetry

a upraveny dal$i parametry tak, aby scéna odpovidala skute¢né velikosti prostor foyer.

Jako hlavni voditko pro vytvofeni modelu slouzila fotodokumentace interiéru a vlastni
méteni na misté. K orientaci v prostoru a urceni vzdalenosti byla vyuzita podlaha slozena
z dlazdic o zndmém rozméru 42 x 42 cm. Tento prvek vyrazné usnadnil odhad rozmér
nabytku a vzdélenosti mezi jednotlivymi prvky pfimo ve scéné Blenderu s piijatelnou

piesnosti.

Diky tomuto postupu bylo mozné vytvofit realisticky zdkladni model foyer, ktery vérné
zachycuje proporce a prostorové uspofadani a mize slouzit jako podklad pro dalsi navrhy

a Upravy.
5.3.2 Modelovani architektonickych prvki

Pfi zah4jeni modelovani byla jako prvni vytvofena podlaha, ktera slouZila jako vychozi
prvek celé scény. Podlaha ptedstavuje zakladni rovinu, od niZ se odviji umisténi vSech
ostatnich objektll v prostoru. Bylo vychazeno z rozmért redlné dlazby ve foyer, coz
umoznilo nastavit model ve spravném méfitku a pfibliZit se co nejvice skute¢nym rozmérim
prostoru. I v tomto pifipadé€ byly pfi modelovani pouzity rozméry dlazdic 42 x 42 cm, které

byly pfedem naméteny.

Nasledné¢ byly do scény rozmistény jednoduché 3D meshe jako krychle, kvadry
a hranoly, které doc¢asn¢ zastupovaly architektonické prvky jako vnéj$i a vnitini stény, okna,

dvete a sloupy. Tyto zékladni tvary pomohly vytvofit orientaéni navrh foyer a ovéfit
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vzajemné proporce a vzdalenosti jednotlivych prvkd dfive, nez bylo pfistoupeno

k detailnimu modelovani.
Tato Uvodni fdze byla zdsadni pro sprdvné pochopeni prostorového uspotadani
a zaroven polozila pevné zaklady pro dalsi praci. Diky tomuto postupu bylo mozZné ptedejit

nepiesnostem v pozdéjSich ¢astech a zajistit, aby model odpovidal redlnému stavu.

Obrazek 16 Prvotni navrh rozvrZeni foyer

Po vytvofeni podlahy a rozmisténi zakladnich orienta¢nich tvard bylo pfistoupeno
k modelovani samotnych architektonickych prvki, konkrétné vnéjSich stén. Ty tvori
zakladni obvod prostoru, proto bylo dilezit¢ v€novat jim dostate¢nou pozornost jiz
v pocatecni fazi detailniho modelovani. Jako vychozi tvar byly pouzity jednoduché kvadry,
které byly pomoci nastroje Scale prizptisobeny pozadovanym rozmérim. V editacnim
rezimu byly nésledné s vyuzitim nastroje Extrude postupné vytvareny jednotlivé Casti
obvodovych stén. Tato technika umoznila snadné pfidavani novych ¢ésti a Upravy jejich

tvaru podle potieby.
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Otvory pro dvete a okna nebyly v této fazi zatim feSeny, protoze jejich presné umisténi
a rozméry byly planovany az pfi modelovani téchto konkrétnich objektt. Pro zpfesnéni
geometrie a jednodussi manipulaci s jednotlivymi ¢astmi objektu byl casto vyuzivan néstroj
Loop Cut, ktery umoznil rozdéleni ploch a naslednou upravu jen vybranych ¢asti stén podle

pozadovaného tvaru.

Obrazek 17 Extrudovani vnéjsi zdi

Po dokonceni vnéjsich stén bylo pokrac¢ovano modelovanim vnitiniho ¢lenéni prostoru.
i rozmisténi. Na rozdil od vnéjsich stén totiz ¢asto neobsahovaly pravouhlé spoje a nékteré

z nich byly zaktivené, coz vyzadovalo pfesnéjsi a promyslenégjsi ptistup pii modelovani.

Zakladni tvary byly opét vytvareny pomoci upravy kvadri, ale pro dosaZeni zakfiveni
u urcitych stén byla pouzita kombinace modifikatort Subdivision Surface a Simple Deform
(v rezimu Bend). Nejprve bylo pomoci Subdivision Surface provedeno rozdé€leni stény na
mensi ¢asti, ¢imz bylo docileno jemnéjSiho rozliSeni a hladSiho ohybu. Nasledné bylo
pomoci Simple Bend nastaveno zakiiveni tak, aby odpovidalo zamyslené podobé

modelovaného prostoru.
Pro dosazeni vétsi presnosti pi1 umistovani téchto zakiivenych ¢asti byly ke sténdm
piidany pomocné neviditelné meshe, které slouzily jako voditka pro spravné natoceni

a umisténi zakfiveni v prostoru.
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Vyhodou pii modelovéni tohoto prostoru byla také moznost duplikace vétSiny objekta.
Foyer je ve vétsin¢ casti zrcadlové symetrické, coz znamena, Ze napiiklad pii tvorbé
vnitinich zdi stacilo vytvofit pouze jednu sténu, kterou jsem nasledné duplikoval a pomoci
funkce Mirror zrcadlil a umistil na spravné misto ve foyer. Stejnym zpiisobem byl postup
zopakovan i u dalSich prvk, jako jsou pozdéji popisované schody, dvete, okna a dal$i ¢asti
modelu. Tato strategie vyznamné urychlila cely proces modelovani a zdroven zarucila

konzistentnost jednotlivych prvkd.

Obrazek 18 Zdi foyer

Po dokonceni vSech stén bylo pfistoupeno k modelovani dalsiho dutlezitého
konstrukéniho prvku, konkrétné sloupt. Jejich modelovéani bylo technicky jednodussi,
protoze bylo vychazeno z meshe typu Cylinder, kterému byla upravena vyska a primér podle
skutecnych rozmért. V dolni ¢asti sloupu byla pomoci néstroje Extrude vytvorena zékladna,
ktera zajist'uje stabiln€jsi vzhled. Pro hladsi povrchovou Gpravu byla na zavér pouzita funkce

Shade Smooth.

V nékterych ptipadech bylo nutné sloupy ¢astecné zapustit do stén. K tomuto ucelu byl
vyuzit modifikator Boolean v rezimu od¢itani, ktery umoznil upravit geometrii stény tak,
aby do ni sloup pfesn¢ zapadl. Stejny postup byl nasledné aplikovan i pifi vytvareni otvori
pro dvete a okna, protoze tento néstroj umoznuje presné tvarovani a kombinovani objekt

Vv prostoru.
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Obrazek 19 Sloup

Po dokonceni modelovani sloupii bylo pfistoupeno k tvorbé dvefi. Za ucelem zvysSeni
efektivity prace byl vyuzit nastroj, ktery neni soucasti standardnich modelovacich funkci.
Jak bylo uvedeno v teoretické ¢asti, Blender jako open-source software nabizi Sirokou Skalu
add-on, které Ize aktivovat v nastaveni programu a pouZit pro riizné ucely. Tyto rozsifujici
moduly ptidavaji do prostfedi Blenderu nové nastroje nebo funkce a jsou Casto vyvijeny
samotnou komunitou, coz predstavuje jednu z hlavnich vyhod tohoto softwaru. Diky nim Ize

program piizpisobit a rozsifit podle specifickych potieb uZivatele.

Pro generovani objektu dvefi byl pouzit add-on nazvany Archimesh. Tento nastroj,
ktery je soucasti Blenderu, umozituje snadné vytvéieni objekti, jako jsou schody, policky,
ale také dvete a okna. Pomoci Archimesh byl vygenerovan zékladni objekt dvefi, ktery byl
nasledn¢ upraven podle potieby, zejména co se tyCe rozméra dveti, Sitky ramu nebo typu

kliky. Vysledny objekt byl dale ptizptsoben konkrétnim pozadavkiim foyer.
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Dvete byly poté umistény do stény, kde bylo pomoci jiz zminéného modifikatoru
Boolean provedeno odecteni, ¢imz vznikl otvor pfesné odpovidajici rozmérim dveti. Tento

postup umoznil ptesnou a efektivni tvorbu otvorl ve sténdch pro umisténi dvetnich objekta.

Obrazek 20 Dvete

Okna byla vytvofena obdobnym zpiisobem jako dvefe, a to s vyuZitim stejného
add-onu Archimesh. Proces tvorby oken je nicméné o néco slozitéjsi, jelikoz tento nastroj
nabizi $ir§i moznosti pfizptisobeni. Uzivatel ma moznost nastavit rizné typy rami, pocet
tabulek, zptsob otevirani a dalsi konstrukcni detaily, které je nutné pfizptisobit podle

pozadavkl konkrétniho navrhu.

Po vygenerovani zdkladniho tvaru oken byly jejich parametry déale upraveny tak, aby
odpovidaly proporcim a vzhledu modelovaného prostoru foyer. Nasledné€ byl opét vyuzit
modifikator Boolean pro vytvoreni presné odpovidajicich otvord ve sténach, do nichz byla
okna osazena. Tento postup zajistil pfesné usazeni okennich objektii a zachovani konzistence

celkové geometrie modelu.
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Obrazek 21 Okna

vvvvvv

modelu, a to tvorbé schodii. Foyer obsahuje dva typy schodist: rovné a tocité. Pro rovné
schody byl opét vyuzit nastroj z add-onu Arcimesh, ktery umoznuje nastavit parametry jako
Sitku, vysku, pocet stupni ¢i vysku jednotlivych stupiii. Vzhledem k tomu, Ze tyto schody
nejsou zcela rovné, ale mirné zakiivené, bylo nutné provést ru¢ni tipravy pomoci nastroje

Knife pro dosazeni pozadovaného tvaru.

Po dokonceni modelovani rovnych schodtl bylo pfistoupeno k tvorbé zabradli. Do
scény byly pfidany meshe ve tvaru vélce, které byly néasledné upraveny podle realnych
rozméra tak, aby odpovidaly skutecnosti. Vrchni ¢ast zabradli byla sestavena z nékolika
valct, které byly propojeny pomoci nastroje Bridge Edge Loops, coz umoznilo vytvofit
plynulé zaobleni pozadovaného tvaru. Pro pfesné zapadnuti mensich ¢asti do vétSich byly
vyuzity modifikatory Boolean, které umoznily vytvofit potfebné vyfezy a spoje mezi
jednotlivymi komponenty zabradli.

Na zavér byla provedena uprava podlahy, kdy byla vyfiznuta ¢ast podlahy v oblasti

schodll a nasledn¢ zvednuta na troven schodl. Tato uprava zajistila spravné napojeni

podlahy a schodii podle skutecného rozlozeni v realném foyer.
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Obrazek 22 Rovné schody se zabradlim

Nasledné bylo pfistoupeno k modelovani tocitého schodisté, které je pro foyer
charakteristické svym specifickym tvarem. Pro tento ucel byl vyuzit specializovany add-on
Stairs Maker, zaméfeny na generovani riznych typt schodist’ a zabradli. Vzhledem k tomu,
ze toCité schody ve foyer maji uprostied rovnou plosinu, bylo rozhodnuto vytvorit dveé

identicka schodiste, ktera byla nasledné propojena.

Pomoci néstroje Spin, jenZ umoZiuje vytvaret rotatné symetrické tvary kolem zvolené
osy, byla vymodelovana obloukova ¢ast spojovaci ploSiny mezi schodisti. Nasledné byl
pouzit nastroj Bridge Edge Loops, slouzici k propojeni dvou okrajovych smycek polygond.
Tento postup umoznil plynulé spojeni jednotlivych ¢asti do jednoho celku. Cely model byl

nasledné upravovan tak, aby odpovidal pozadovanému tvaru.

Soucasti schodisté bylo také zabradli, které bylo rovnéz vytvofeno pomoci add-onu
Stairs Maker, nebot’ tento nastroj umoznuje generovani zabradli spolu se schodiStém.
Vygenerované zabradli vSak bylo nutné podrobné upravit, protoze jeho rozméry a vzajemné

vzdalenosti neodpovidaly pocatecnim pozadavkiim na piesnost.
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Pted t€mito upravami bylo schodisté pfevedeno pomoci funkce Apply Geometry na
polygonalni objekt. Tento krok umoznil Gpravy kazdé ¢asti modelu zvlast' v editacnim

rezimu, coz bylo nezbytné pro dosazeni pozadovaného vysledku.

Obrazek 23 Tocité schodisteé

Po dokonceni modelovani schodist’ bylo pfistoupeno k tvorbé stropu. Nejprve byla
zméfena jeho vyska, aby bylo zajisténo, Ze odpovida redlnym proporcim prostoru. Nasledné
byl do scény piidan kvadr, ktery byl pomoci nastroje Scale upraven do pozadované velikosti,

aby pokryval cely pidorys modelu.

Strop byl vytvaien az v této fazi, protoze tocité schodisté vede do druhého patra
a Castecné prochazi prostorem stropu. Pro spravné propojeni schodisté s podlazim bylo nutné
do stropu vyfiznout otvor. K tomu byl vyuZzit nastroj Knife s aktivovanou funkci Cut
Through, kterd umoziuje fezani skrz cely objem objektu. Tento piistup umoznil vytvoieni
piesného priichodu pro schodisté, ¢imz byla zajiSténa jejich spravna integrace mezi

podlazimi.

Pred samotnym modelovanim vybaveni interiéru byla pozornost zaméfena na

dopracovani architektonickych detailti, zejména v oblasti Satny. Nejprve byly vymodelovany
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nosné prvky, které¢ konstrukéné spojovaly vnitini stény foyer. Nasledné bylo pfistoupeno

k samotnému modelovani prostoru Satny.

V této Casti interiéru byly jiz piipraveny zékladni objekty, které¢ vznikly soucasné
s modelovanim zdi. Tyto objekty byly upraveny pomoci nastroje Extrude, ¢imz ziskaly
odpovidajici tvar a velikost. Po této tprave bylo pfistoupeno k tvorbé samotného vybaveni

Satny, konkrétné veésaki.

Zakladni konstrukce vésaku byla sestavena z jednoduchych tvarii, predevsim krychli
a valcu, které¢ byly upraveny do pozadovanych proporci. Déale byla pomoci nastroje Spin
a objektu typu valec vytvoifena podplrnd ramena, kterda byla nasledné duplikovana
a rovnomérné rozmisténa po horni ¢asti vésaku. Takto vytvorené vésaky byly propojovany

zaktivenou vodorovnou ty¢i, kterd byla umisténa podél zadni stény Satny.

Po vytvofeni Satny bylo pfistoupeno k modelovani osvétleni. Jako prvni byla vytvofena
svétla umisténa nad prostorem Satny, aby cely prostor ziskal uceleny vzhled. Pro hlavni ¢ast
svétel byly pouzity meshe typu UV Sphere a valec. Mesh UV Sphere slouzi jako vrchni
zakulacend Cast svétla, zatimco valec tvoii mensi navazujici ¢ast. U meshe UV Sphere byla
odstranéna spodni ¢ast, zatimco valec byl upraven pomoci nastroje Scale do pozadovanych
rozmérd. Oba objekty byly nasledné upraveny pomoci néstroje Extrude a spojeny do jednoho

celku.

Pro propojeni hlavni ¢asti svétla se stropem byly pfidany dva valce, které byly upraveny
a spojeny dohromady. Nasledné bylo svétlo zduplikovano a jeho pozice upravena. Takto
pfipravené osvétleni bylo umisténo na strop nad Satnu, ¢imZ byl dokoncen tento prvek

interiéru.
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Obrazek 24 Satna

Nasledné bylo pristoupeno k modelovani dal§iho typu osvétleni, konkrétné stropniho
svétla. Pro jeho vytvoreni byl pouzit jeden zakladni mesh typu kvadr, ktery byl pomoci
nastroji Scale a Extrude upraven do jednoduché podoby, odpovidajici skute¢nému
provedeni. Po vytvofeni zékladniho tvaru byly pfidany Ctyfi valce ptredstavujici zarovky.

Tyto valce byly nasledn¢ upraveny a zakomponovany do téla svétla.

Pro vytvofeni ochranné mtizky nad Zarovkami byly vyuZity nastroje Extrude a Loop
Cuts, ¢imz byla vytvotfena struktura, ktera slouzi jako ochranny prvek. Takto sestavené
stropni svétlo bylo rovnomérné rozmisténo po celé plose stropu foyer, ¢imz byl dokoncen

tento prvek interiérového osvétleni.
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Obrazek 25 Stropni osvétleni

Po dokonceni modelovani osvétleni bylo pfistoupeno k tvorbé panelt urcenych pro
promitani. Tyto panely slouzi naptiklad k prezentacim nebo jinym typtim projekci, které
mohou byt ve foyer vyuzivany pii kulturnich ¢i spolecenskych akcich. K vytvoreni paneld
byly pouzity zékladni meshe typu kvadr, které byly upraveny z hlediska rozméri i1 sklonu.
Nasledné byly panely rozmistény po prostoru foyer tak, aby odpovidaly skutecnému
umisténi.

K paneliim byly doplnény nosné prvky, které je konstrukéné propojuji se stropem. Opét
byly pouZity jednoduché tvary, které byly upraveny a nasledné spojeny do jednoho celku.
Vysledna konstrukce byla pfipojena k jednotlivym panelim a rozmisténa podle skute¢né

podoby interiéru.

Jako posledni prvek pii modelovani architektonickych detailti byla vytvofena soklova
liSta, rozmisténd po obvodu celého foyer. Pro jeji vytvofeni byl pouzit jednoduchy
obdélnikovy tvar, ktery byl umistén tésné nad podlahu podél stén. Tento objekt byl nasledné

duplikovan a rozprostien po celém prostoru tak, aby plynule navazoval.
Podobnym zpiisobem byla soklova lista ptidana také ke dvefim a pozdéji i na vnéjsi
obvod baru. Tyto drobné detaily prispély k jednotnému vzhledu modelu a zvysily jeho

veérohodnost vii¢i skute¢né podobé interiéru.
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5.3.3 Modelovani vybaveni

Bylo zahéjeno modelovani vybaveni zaclenénim baru. Pro spravné rozmisténi jednotlivych
prvka byly nejprve umistény jednoduché objekty na urcend mista, ¢imz bylo ovéteno, ze
vSechny ¢asti budou spravné rozmistény v prostoru. Po ziskdni ptehledu o umisténi byly tyto
objekty nahrazeny skute¢nymi prvky baru, coz vedlo k postupnému vytvotreni celého

modelu.

Nejprve byla vytvorena zadni sténa baru, ktera obsahuje police. Pro jeji konstrukci byly
pouzity jednoduché tvary a néstroje jako Scale a Extrude k vytvoteni kostry zadni ¢asti stény.
Ta byla nasledné duplikovéana a pouzita i pro levou bocni ¢ast. Poté byly ptidany policky,
které byly umistény do téchto ¢asti. Po dokonéeni zadni stény se pokracovalo modelovanim
bocniho servirovaciho pultu. Tento pult byl modelovan pomoci zakladnich meshii a néstrojd,

které byly upraveny do poZadovaného tvaru.

Nasledné bylo provedeno modelovani piedniho pultu, ktery je soucasti bo¢niho pultu.
Tento pult byl vytvofen podobnym zpiisobem jako boc¢ni pult, avSak s pfidanim otvoru pro
vchod na levé strané a vyklenku ve stfedni ¢asti pultu pro vystaveni jidla. Po dokonc¢eni pultu
bylo pokracovano modelovanim skiin€k umisténych pod barem. Na zavér byly k témto

skiinkam ptidany uchytky, ¢imz byl bar dokoncen.

Obrazek 26 Bar
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Obrazek 27 Bar vnitini ¢ast

Po dokonceni modelovéani baru bylo pfistoupeno k tvorbé stolli. Ve foyer se nachazi
dva typy stold, které se lisi pouze vyskou, jinak maji velmi podobny tvar a konstrukci.

Nejprve bylo zaméfeno na modelovani vyssiho stolu.

Zakladem modelu byl jednoduchy mesh typu vélce, ktery byl pomoci néstroje Scale
zmenSen a upraven tak, aby pfedstavoval vrchni desku stolu. Tento mesh byl nasledné
duplikovan a upravena kopie byla umisténa pod horni ¢ast, ktera slouzila jako zaklad spodni
konstrukce. Pro doplnéni celé konstrukce byly pridany dalsi valcové meshe, které byly
tvarovany a pomoci modifikatoru Boolean vhodné spojeny do jednoho celku. Tim vznikl

konzistentni a vizualné odpovidajici model stolu.

Vytvoreni mensiho typu stolu bylo jednodussi, protoze konstrukéné vychazel
z predchoziho modelu. Prostfedni valec, ktery tvofil nosnou ¢ast konstrukce, byl pouze
upraven sniZzenim jeho vysky, a vrchni Cast stolu byla posunuta tak, aby vSe proporéné

odpovidalo a ptisobilo kompaktné¢.

Takto vytvorené modely obou typtl stolll byly nasledné duplikovany a rozmistény po
celém prostoru foyer podle skute¢ného rozlozeni, ¢imz byla podpoiena veérohodnost

vysledné vizualizace.
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Obrazek 28 Stoly

Posledni ¢asti pii modelovani vybaveni bylo vytvoreni kiesel. Nejprve byl pifidan
jednoduchy objekt ve tvaru krychle, ze kterého byla odstranéna pfedni a horni plochu, ¢imz
vznikl zédkladni tvar sedaci ¢asti. Do tohoto objektu byly nasledné pomoci néstroje Loop Cut
vlozeny podélné i pti¢né fezy, které rozdé€lily model na mensi ¢asti a umoznily detailné;si
upravy tvaru. Tyto ¢asti byly poté jednotlivé upraveny tak, aby co nejvice pfipominaly realny

tvar ktesla.

Pro dosaZeni zaoblengjSich tvarli byl ptfidan modifikator Subdivision Surface, ktery
rozdélil sit’ modelu na vice segmenti a vytvoril hladsi pfechody. Nasledné byl aplikovan
modifikator Solidify, kterym byla objektu piidana tloustka. Takto upravenému télu kiesla
byly pfidany nohy, které byly vytvofeny z obdélnikovych tvar. Tyto objekty byly dale
zaobleny podobné jako pifi modelovani zaoblenych zdi a spojeny s hlavni ¢asti kiesla.
Hotové kieslo bylo nasledné¢ duplikovano a rozmisténo po prostoru foyer v souladu
s realnym uspofadanim interiéru.

Hotové kieslo bylo nésledné duplikovano a rozmisténo po prostoru foyer v souladu s
realnym uspofadanim interiéru, stejné jako stoly. Duplikace jednotlivych kiesel i stoli opét

pfispéla k urychleni prace a zachovani jednotnosti modelu.
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Obrazek 29 Kiesla a stul

5.3.4 Texturovani a materialy

Texturovani a pfifazovani materiald bylo provadéno pribézné jiz béhem samotného procesu
modelovani. Tento piistup byl zvolen predev§im z divodu efektivity pfi upravach
a duplikovani modelti. Modely byly nejprve vytvoreny, nasledné jim byly pfifazeny potiebné
materialy, a teprve poté byly duplikovany. Diky tomu bylo moZzné se vyhnout zdlouhavému

procesu individualniho pfifazovani materialt kazdému duplikéatu zvIast'.

Pro lepsi piehlednost a strukturu byla problematika materialii a textur zpracovana

samostatné, pfi¢emz jsou zde podrobn¢ popsany pouzité materialy.

V softwaru Blender Ize materidly modelt nastavovat dvéma hlavnimi zptsoby. Prvnim,
jednodussim zpisobem, je zdkladni nastaveni materialu. Tento postup zahrnuje kliknuti na
ikonu materidlu v panelu a rozbaleni volby Surface. Zde je mozné upravit zakladni
parametry materialu, jako je barva, lesk a matnost. Tento zptsob je rychly a efektivni pro

zékladni pouziti, av§ak neumoziuje detailni nastaveni vzhledu materialu.
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vvvvvv

kontrolu nad vzhledem materiali a tvorbu realisti¢téjsiho vzhledu modelti. Tento zptisob
spociva v propojeni materidlovych uzli (nodes) k tvorbé a Upravé materiali pomoci
uzlového systému. Tato metoda se provadi v zdlozce Shading, kde je mozné nastavit rtizné
parametry propojenim uzll, jako jsou Texture, Mapping, Mix a dalsi. Tento ptistup nabizi
vysokou flexibilitu a umoziuje vytvaret slozité a realistické materialy, které nejsou dostupné

pii pouziti zakladniho nastaveni.

vvvvvv

pouzita textura cihlového vzoru (Brick Texture), ktera umoznila vytvofit efekt dlazdic na
podlaze. Dale byly ptfidany textury Sumu (Noise Texture) a viny (Wave Texture), ¢imz byl
dosazen pozadovany efekt opotfebeni a textury na jednotlivych dlazdicich. Pro zajisténi
spravného zobrazeni Sumu na kazdé dlazdici zv1ast bylo upraveno nastaveni mappingu, coz

bylo klicové pro dosazeni spravného rozlozeni textur.

Dulezité¢ bylo také peclivé nastaveni prechodd mezi barvami, které bylo provedeno
pomoci Color Ramp. Tento ndstroj umoznil regulaci kontrastu Sumu na podlaze. Byly
vyuZity 1 rizné metody pro dosazeni pozadovaného vzhledu povrchu, naptiklad nastaveni

parametru Roughness, ktery ovliviiuje lesk a hladkost povrchu jednotlivych dlazdic.

Obrazek 30 Podlaha a propojeni materidlovych uzll
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Po dokonceni podlahy byla pozornost zaméfena na materidly pro stény, které byly
modelovany v pribehu celého procesu. Stejné jako u podlahy, kde byl kladen diraz na
detaily, byla i u st€én vénovana pozornost spravnému nastaveni materialti, aby vSechny prvky
metody. Bylo vSak nastaveno hodnoty drsnosti tak, aby bylo patrné, Ze se jedna o zed,
nikoliv pouze hladky bily povrch. Pozadovaného efektu bylo dosazeno pomoci
materidlovych uzla, konkrétn¢ Noise Texture a Color Ramp. Tento material byl nasledn¢
aplikovan 1 na strop. Diky témto uzlim je na sténé patrny lehce vystouply povrch, ktery

nepusobi hladce ani uméle.

Na stény tematicky navazuji sloupy, které byly z hlediska tvorby materialu pomérné
jednoduché. Byla pouzita jemné ztmavena bild barva a na spodni ¢ast sloupu byl piidan vyssi

lesk, ¢imz byl dosaZen efekt odpovidajici jejich skute¢nému vzhledu.

Pti tvorbé materiali pro okna byl zvolen jednodussi postup, vyuzivajici pfednastavené
moznosti pro sklenéné materidly v Blenderu. V zélozce Surface byl uzel Principled BSDF
nahrazen za Glass BSDF', ke kterému byly ptidany také uzly Transparent a Light Path. Tyto
uzly byly propojeny pomoci Mix Shader, ¢imz vznikl prihledny sklenény material, ktery je
dalezity pro spravné propousténi svétla pfi findlnim renderovani. Pro okenni ramy byl
nastaven Sedy material, zatimco vypli mezi sklem a rdmem byla zvyraznéna pomoci cerné
barvy. U dvefi byl vytvofen nepravidelny vzor dieva smétujici odspodu nahoru. Pomoci uzlu
Noise Texture byla vytvorena struktura pfipominajici dievéna vlakna, jejiz smér byl upraven
pomoci Mappingu. Nasledné byl ptidan Color Ramp, v némz byly nastaveny rizné odstiny
hnéd¢, ¢imz byl dosazen efekt stiidajicich se svétlych a tmavych pruht typickych pro dievo.
Ram dveti byl odliSen nazloutlym odstinem s upravenou hodnotou Roughness pro realisticky
rozptyl svétla. U dvefi bez dfevéného vzoru byl pouzit jednoduchy bily materil
pfizpisobeny realité, ktery byl aplikovan i na jejich ramy. Na kliky byl aplikovan
opotiebovany kovovy materidl, pouzity také na jinych prvcich ve foyer. Efekt lehce
zaSpinéného kovu byl vytvoten opét kombinaci uzlt Noise Texture, Mapping, Color Ramp

a uprav parametra Metallic a Roughness.

Schodisté vyzadovalo kombinaci vice typtd materialti. Na jeho konstrukci, zejména
u tocitych schodi, byl pouzit stejny materidl jako na sténach. Pro jednotlivé schody byly
vytvoreny Sedé materialy s jemnou Sumovou texturou, ktera povrchu dodala hloubku. Stupné

byly stfidany. Horni ¢asti byly tmavé Sedé, ostatni svétlejsi, ale vzdy se zachovanim stejné
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textury. Zabradli bylo opatfeno lesklym nasedlym materidlem, ktery ptisp¢l k realistickému

dojmu.

V oblasti Satny byl upraven centralni pult pro vydej osobnich véci. Jeho horni ¢ast byla
opatfena materidlem s mramorovou strukturou. Na celni panely vésakt byla aplikovana
upravend dfevéna textura podobna té, kterd byla pouzita u dveti. Pro ¢erné kovové tyce

a jejich spoje byl vyuzit leskly ¢erny material.

Pti vytvareni materialli pro osvétleni bylo zapoc€ato u svétel v prostoru Satny. Spodni
cast svitidel byla vytvorena z bilého, mirné prihledného materialu, u néhoz byla upravena
saturace pro dosazeni pozadovaného efektu. Vrchni ¢ast svitidla, pripevnéna ke stropu, byla
tvofena stejnym ¢ernym materidlem jako vésaky. Spojovaci ty¢e byly opatieny matnym

metalickym materidlem, podobnym tomu, ktery byl pouZit na klikéch.

Pfifazeni materialt ke stropnim svétlim bylo rovnéz jednoduché, jelikoz byly opét
vyuzity diive vytvorené materidly. Na vné&jsi ¢asti svitidel byla aplikovana kombinace bilé
a Sedé, stejné jako u rdmi oken a dvefi. Pro zarovky byl pouzit identicky material jako pro

spodni Casti svitidel v Satné¢.

Takeé pii vytvaieni materialti pro projekeni panely bylo navazéno na jiz existujici prvky
v interiéru. Na jejich vnéj$i konstrukei byl aplikovan Cerny material totozny s tim, ktery byl
pouzit u vésaku, ¢imz bylo docileno vizudlni jednotnosti. Spodni ¢ast panelti byla opatiena
materidlem, kterému byla nastavena ¢erna nebo bila barva a hodnota parametru Roughness
byla nastavena na nulu. Timto nastavenim byl dosazen efekt realistického odrazu svétla na

povrchu panelll, coZ odpovida chovéani skute¢nych materiali v redlném prostoru.

U soklovych list byly zvoleny dva riizné ptistupy. VétSina liSt byla tvofena materidlem
podobnym tomu, ktery byl pouzit u schodiité. Sumova textura viak byla v tomto piipads
nahrazena jemnym mramorovym vzorem. U li§t umisténych v blizkosti dveii a baru byl

aplikovan jiz dtive vytvoreny metalicky material, ktery byl pouzit také na dveini kliky.

Pfi tvorbé materialt pro bar bylo vychazeno z diive vytvofenych textur, které¢ byly
pouzity naptiklad u dvefi a v prostoru Satny. Tyto materidly byly n€kolikrat duplikovany
a dale upraveny tak, aby co nejvice odpovidaly redlnému vzhledu baru. Hlavnimi Gpravami
byly zmény barev a sméru dievéného vzoru. Smér a méfitko vzoru bylo nastaveno pomoci

uzlu Mapping, zatimco barevné piechody a odstiny byly doladény v uzlu Color Ramp.

Na vybrané policky byl aplikovan sklenény material, ktery se mirné liSil od toho

pouzitého pro okna. V tomto ptipad¢ byla nastavena zcela bila barva, parametr Metallic byl
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zvySen na maximum a hodnota Roughness byla snizena na nulu, ¢imz vznikl vysoce leskly
sklenény povrch. Jelikoz mél material fungovat jako zrcadlo, bylo nutné zajistit, aby spravné
odrazel okolni objekty. K tomu byl vyuzit objekt Light Probe, ktery byl umistén pied plochu

zrcadla. Tim bylo docileno realistickych odrazii v materiélu.

Do vyklenku ve stfedni ¢asti pfedniho pultu byl aplikovén jiz diive vytvofeny material
opotfebovaného kovu. Stejny material byl pouzit i na Gchytky skiin¢k, ¢imz bylo dosazeno
vizualni jednotnosti. Kovova textura dodala témto prvkim realisticky, mirn¢ zasly vzhled,
odpovidajici skuteénym kovovym povrchiim v interiéru. Pfidavani materidli pro stoly
predstavovalo jiz pouze formalni krok. Na horni desku stolti byl aplikovan dfevény material,
ktery byl v projektu vyuzit opakovang, a pomoci uzlu Mapping byla upravena jeho orientace
tak, aby odpovidala skute¢né struktufe dieva. Zbylé ¢asti stoli byly opatfeny jednolitou
¢ernou barvou, kterd byla rovnéz pouZita jiz diive, naptiklad u véSdkovych tyc¢i a dalSich
kovovych prvki.

vvvvvvvvvvvv

kiesla byly jednoduché, byl na n¢ aplikovan dievény material, ktery byl mirné€ upraven podle
potieby. Pfi vytvareni materidlu pro hlavni ¢ast calounéni byly vyuzity dva uzly Wave
Texture. Jednomu byl nastaven smér na osu X, druhému na osu Y. Obéma byla nésledné
upravena hodnota méfitka na vyssi hodnotu, ¢cimz byl dosaZen jemny Srafovany vzor, ktery
vizualn¢ pfipomind povrch z tkané latky. Vysledny vzhled pusobi piirozené a dobie

odpovida ¢alounénému povrchu skutecného kiesla.
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Obrazek 31 Foyer po aplikovani materiali

5.4 Osvétleni a renderovani scény

Tato podkapitola se zaméfuje na nastaveni osvétleni a renderovani 3D modelu foyer.
Popisuje navrh osvétleni scény pro simulaci realistického denniho svétla. Dale detailné
rozebira konfiguraci renderovaciho enginu Eevee, véetné parametrd pro stinovani a Ray
Tracing. Zavér podkapitoly se soustiedi na samotné renderovani scény s pouzitim kamery

a jejiho nastaveni pro findlni vizualizace.

5.4.1 Osvétleni scény

Spravné nasviceni scény je klicové pro dosazeni realistického vzhledu pii findlnim
renderovani. Osvétleni ovliviiuje nejen celkovou atmosféru interiéru, ale také kvalitu odrazi,
stinl a barevné podani pouzitych materialii. Pii nastavovani svételné scény byla zvolena
kombinace n¢kolika svételnych zdroja, konkrétné tii velkych plochych svétel typu Area

Light, jejichz cilem bylo simulovat pfirozené denni svétlo pronikajici do foyer skrze okna.

Pavodné bylo zvazovéano vyuziti svételného zdroje typu Sun, ktery se bézné pouziva
pro simulaci pfimého slune¢niho svétla. Tento typ svétla vSak generuje paprsky v jediném
sméru, coz ve vysledku ptlisobilo nepfirozené a neodpovidalo pozadované atmosfére scény.

Z tohoto duvodu bylo uptednostnéno pouziti svétel typu Area, ktera poskytuji lepsi kontrolu
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nad smérem i rozptylem svétla a jsou v prostiedi Blenderu bézné¢ vyuzivana pro osvétleni
interiéru.

Vytvoteny byly tfi samostatné objekty typu Area Light, umisténé do oblasti, kde by
redln¢ dochézelo k prichodu svétla okny. Prvni zdroj byl situovan k okniim u hlavniho
vstupu do foyer, zbyvajici dva ke dvojicim boc¢nich oken. U kazdého svétla byly upraveny
jeho rozméry a smér svételného paprsku tak, aby odpovidal predpokladanému priiniku svétla

skrze sklenéné plochy.

Dilezitym krokem pii tvorbé realistického osvétleni bylo také nastaveni materialu
okenniho skla na prihledny. To umoznilo, aby svétlo jednotlivych zdrojii spravné

prochazelo do interiéru a ovliviiovalo jeho vizualni podobu.

Zvoleny zptisob nasviceni tak pfispél k dosazeni pfirozeného a vyvazeného svételného

prostiedi, které bude zasadni pro zavérecné renderovani celého prostoru.

Obrazek 32 Nasviceny model foyer

5.4.2 Nastaveni renderu
Pro samotné renderovéani scény byl zvolen renderovaci engine Eevee. Tato volba byla
motivovana predevs§im jeho vysokou rychlosti a niz§imi naroky na vypocetni vykon. Diky

kontinualnimu vyvoji a zlepSovani v novéjSich verzich Blenderu ptedstavuje Eevee
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v soucasnosti plnohodnotné feseni pro vizualizaci interiérti i dalSich typi scén, u nichz je

kladen diiraz na rychlou a vizudln€ kvalitni prezentaci.

V nastaveni scény byla ve vlastnostech Sampling zvolena hodnota 64 pro nahledové
zobrazeni (Viewport) a 200 pro finalni render. Tyto hodnoty poskytuji dostatecnou kvalitu

vystupu bez vyrazného Sumu a pfispivaji k ¢istému a ostrému obrazu.

Mezi klicové parametry ovliviiyjici vyslednou kvalitu renderu patii nastaveni stinovani
a funkce Ray Tracing. V sekci Shadows byly parametry upraveny nasledovné: Rays na
hodnotu 4, Steps na 9 a Volumetric Shadows na 16. Toto nastaveni vedlo k pfesnéjSimu

a jemn¢jSimu vykresleni stind s ohledem na geometrii scény a pozici svételnych zdrojt.

Funkce Ray Tracing byla aktivovana pro zajisténi realisti¢téjsi prace s odrazy, lomem
svétla a prihlednosti materidlti. Pro tuto funkci byla nastavena metoda Screen Trace
a rozliSeni na pomér 1:2. Tim bylo dosaZeno vérnéjSich odrazii a svételnych efektl, coz se

pozitivné projevilo zejména u materiald, jako je sklo.

Zbyvajici parametry byly ponechany ve vychozim stavu, jelikoz pro dany typ scény
poskytovaly vyvazeny kompromis mezi kvalitou vystupu a vypocetnim vykonem béhem

renderovani.

5.4.3 Renderovani scény

Pfi samotném renderovani scény byla pouzita jedna kamera, ktera byla nastavena do riznych
uhli a umisténi v prostoru foyer. Pfi nastavovani kamery byla vénovana pozornost
kombinaci jejiho thlu pohledu, vysky a ohniskové vzdalenosti (focal length). Diky
spravnému nastaveni ohniskové vzdalenosti byl dosazen pozZadovany vizudlni efekt.
Ohniskova vzdalenost ovliviiuje zorny thel kamery, coZ znamena, Ze pii kratSi ohniskoveé
vzdalenosti (Sirokouhly objektiv) se zachyti Sir§i zabér scény, coZ je vyhodné pro zobrazeni
celych mistnosti nebo objektli v jejich kontextu. Naopak pii delsi ohniskové vzdalenosti
(teleobjektiv) se z0zi zorny thel a objekty se pfiblizi, coZ umoZziiuje zachytit detaily i na
vetsi vzdalenost. Po provedeni uprav byl nésledné zadan ptikaz Render a volba Render
Image, ¢imZ byl vytvofen findlni vyrenderovany obraz z pohledu kamery. Kombinaci téchto
parametrii byl dosazen pozadovany vysledek, ktery odpovidal zamyslené kompozici

a perspektive scény.
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Obrazek 33 Nastaveni kamery

5.5 Vizualizace vysledného model

Tato kapitola prezentuje findlni vyrenderované snimky 3D modelu foyer Domu kultury
v prostiedi softwaru Blender. Rendery reflektuji pouziti materialli, nastaveni svételnych

zdrojti a zvolenou perspektivu jednotlivych zabéri.

Na obrazcich je patrna interakce mezi jednotlivymi prvky interiéru, jako jsou okna,
podlahy a osvétleni, a jejich vliv na vyslednou atmosféru prostoru. Vhodné nastaveni
ohniskové vzdalenosti kamery a rozmisténi svételnych zdrojii umoznily piesné a esteticky

vyvazené zobrazeni prostorového usporadani.

Zabéry z riznych uhlid byly voleny tak, aby poskytly realistické a reprezentativni
pohledy na modelovany interiér. ZvlaStni diraz byl kladen na zachyceni hlavniho vstupu
a bo¢nich oken jako klicovych architektonickych prvki. Vysledné snimky tak prezentuji
navrh foyer jako celek 1 v jednotlivych detailech, pficemz odpovidaji zamysSlené podobé¢

a charakteru prostoru.
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Obrazek 34 Render levé casti foyer

Obrazek 35 Stavajici stav levé casti foyer
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Obrazek 36 Render pravé ¢asti foyer

Obrazek 37 Stavajici stav pravé Casti
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Obrazek 38 Render levé predni ¢asti foyer

Obrazek 39 Stavajici stav levé predni Casti foyer
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Obrazek 40 Render pravé predni ¢asti foyer

Obrazek 41 Stavajici stav pravé predni ¢asti
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Obrazek 42 Render od Saten
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Obrazek 43 Stavajici stav od Saten
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Obrazek 44 Render celého foyer

Obrazek 45 Stavajici stav celého foyer
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Obrazek 46 Render $aten

Obrazek 47 Stavajici stav Saten
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Obrazek 48 Render baru
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Obrazek 49 Stavajici stav baru
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6 NAVRH NOVEHO USPORADANI FOYER A JEHO
VIZUALIZACE

Tento navrh se zaméfuje na nové uspotradani foyer Domu kultury v Krométizi a jeho
vizualizaci. Cilem je modernizace a zvySeni komfortu prostoru. Popisuje nové prvky

nabytku, jejich modelovani a zavér se soustfedi na texturovani, materialy a osvétleni.

6.1 Cil navrhu a motivace zmén

Cilem této casti bylo vytvofeni alternativniho névrhu uspofadani foyer Domu kultury
vybaveni tohoto vetejného prostoru. Navrh vychazi ze stavajiciho modelu foyer, pficemz

zakladni architektonicka struktura prostoru zlstala beze zmény.

Stavajici nabytek, zejména kiesla a stoly, je ve vyhovujicim a zachovalém stavu, a jeho
vyména nebyla nezbytnd. Navrhové upravy se tedy nezamétuji na ndhradu opotiebené¢ho
vybaveni, ale predstavuji alternativni feSeni prostorového uspotadani a designovych prvk,

které mohou pfispét ke zlepseni celkového dojmu z interiéru.

Do navrhu byly zaclenény nové typy kiesel s vys$si opérkou, nizké konferencni stolky,
barové Zidle, moderni zdvésna svitidla a taburet slouzici jako doplitkové sezeni. Tyto prvky
byly voleny s cilem zvysit estetickou Uroven prostoru, zlepSit komfort pro navstévniky

a nabidnout inspirativni pohled na mozné budouci upravy foyer.

6.2 Nové prvky v navrhu a jejich modelovani

Soucasti navrhu nového usporadani foyer je také doplnéni a uprava vybranych kust nabytku
a osvétleni. Tato podkapitola se podrobné zabyva jejich navrhem a modelovanim, konkrétné
se zaméfuje na stoly, kiesla, taburet, barové Zidle a osvétleni nad Satnou. Popisuje motivaci

ke zménam i techniky pouzité pii tvorbé jednotlivych prvki.

6.2.1 Stoly

Pivodni stoly ve foyer jsou ve velmi dobrém stavu a svym jednoduchym designem vhodné
dopliuji celkovy charakter prostoru. V rdmci navrhu nové podoby foyer byla provedena
zména u mensich stold, které jsou umistény u sedacich souprav. Vyssi stavajici stoly ziistaly
zachovany beze zmén. Cilem této upravy bylo prozkoumat moZznosti drobné vizuélni
inovace, ktera by prostor obohatila o modern€j$i prvek, a zarovenl nabidla alternativni

rozmisténi vhodné pro spolecenské ¢i kulturni akce.
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V ramci navrhu bylo upraveno rozmisténi stoli s ohledem na vétsi otevienost prostoru
a lepsi pruchodnost, coz ptispiva ke zvySeni komfortu navstévnikti. U novych stold byl
zachovan typ vrchni desky odpovidajici plivodnimu designu, pficemz doslo k mirnému
zvétSeni jejich rozmért. Rozsifena plocha poskytuje vice prostoru pro odkladani osobnich

predméth ¢i obcCerstveni, coZ je praktické zejména béhem konani rliznych akci.

Spodni konstrukce byla navrzena jako §irsi a vizualné robustngj$i, aby celek piisobil
stabilné a pfirozen¢ zapadal do prostiedi s vyssi frekvenci pohybu osob. ZvétSena zakladna
rovnéz zajist'uje lepsi stabilitu a odolnost stolu. Novy navrh tak vychézi z ptiivodniho feSeni,

avsak zahrnuje drobné upravy, které zvysuji jeho funkcénost i estetickou hodnotu.

Pti modelovani nového typu stolu bylo vychézeno z piivodni horni desky, ktera byla
pomoci nastroje Scale zvétSena na pozadované rozméry. Spodni ¢ast konstrukce byla
vytvofena z obdélnikovych ploch (mesh objektit), které byly vhodné rozmistény. Pomoci
nastroje Loop Cut byly na téchto objektech pfidany nové hrany, které byly nasledné

roztahovany do $itky, ¢imz vznikly stabilni nohy stolu.

Stoly byly duplikovany nasledné rozmistény obdobné jako ve stavajicim uspofadani

foyer, aby byl zachovén jejich pfirozeny vztah k okolnimu prostoru.

Obrazek 50 Nové navrzeny stil
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6.2.2 Kiresla

Prestoze stavajici kiesla jsou v dobrém stavu a jejich design je funkéni a esteticky pfijatelny,
byla provedena zména, ktera méla za cil prozkoumat jiny design, jenz by lépe zapadal do
nového konceptu uspotfadani prostoru. Novy design kiesla se zaméiuje na moderni vzhled
a zéroven nabizi komfortni a stylovou alternativu k pivodnimu nabytku. Ktesla byla

navrzena s ohledem na soucasné trendy v interiérovém designu.

U nového kiesla byl navrzen tvar sedaci Casti, ktery plynule piechazi do opéradla
a podrucek, ¢imz vznika jednolity celek s modernim a Cistym vzhledem. Podrucky jsou
soucasti konstrukce a navazuji na sedak. Nohy kiesla jsou mirn¢ zeSikmené, coz zajist'uje
stabilitu a lehkost, takze kieslo pisobi vzdusné. Opéradlo je vyssi a zaoblené, coz poskytuje
lepsi oporu pro zada a zvySuje pohodli. Celkovy design je inspirovan jednoduchymi liniemi

a modernim stylem, ktery se hodi do riznych interiérti.

Modelovéani nového kiesla probihalo podobné jako u modelovani stavajiciho kfesla.
Nejprve byl pfidan jednoduchy objekt ve tvaru krychle, ze které¢ byly odstranény ptedni
a horni plochy, ¢imZ vznikl zékladni tvar sedaci ¢asti. Poté byly pomoci nastroje Loop Cut

pfidany podélné a pticné fezy, které rozdélily model a umoznily detailnéjsi Gpravy tvaru.

Kazda cast byla upravovana jednotlive.

Pro dosazeni zaoblenéjSich tvari byl pridan modifikator Subdivision Surface, ktery
rozdélil sit’ modelu na vice segmenti a vytvofil hladsi pfechody. Nasledné byl aplikovan
modifikator Solidify, kterym byla pifidana objektu tloustka. K sedaci ¢asti byl pfidan
podsedak, u kterého byl pouZzit modifikator Bevel, aby byly zaobleny jeho kraje. Takto
upraveny podsedak byl umistén na télo kiesla. Na zaver byly pfidany nohy kiesla, které byly
vytvoteny z valcovych tvarg.

Nohy byly dolni ¢asti zZzeny pomoci nastroje Scale a spojeny s hlavni ¢asti kiesla.
Hotova kiesla byla stejné jako v redlném usporddéni interiéru nésledné duplikovana

a rozmisténa po prostoru foyer.
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Obrazek 51 Nové navrzené kieslo

6.2.3 Taburet

Taburet byl do navrhu ptidan jako dopln€k k rozsifeni moznosti sezeni, zejména v prostoru
u Satny. Jeho zatazeni reaguje na pottebu nabidnout jednoduché a rychlé misto k sezeni bez
nutnosti vyuzivat vétsi kiesla nebo zidle. Taburet zaroven svym tvarem a stylem dopliuje

celkové designové pojeti prostoru.

Ma kompaktni, nizky tvar se zaoblenymi hranami a je pfimo polozen na podlahu, bez
viditelnych nohou. Sklada se ze dvou ¢asti, pti¢emz spodni ¢ast je vyssi a horni nizsi a Sirsi.
Obé¢ casti dohromady vytvareji jednoduchy, ale esteticky piijemny celek, ktery pusobi

nendpadné, a piesto pfirozené zapada do prostiedi foyer.

Pti modelovani taburetu byl nejprve vytvoren zakladni obdélnikovy tvar, kterému byly
pomoci nastroje Bevel zaobleny hrany. Nésledné byl pfidan druhy obdélnikovy objekt, ktery
byl nizsi a $ir8i, a rovnéZ mu byly upraveny hrany zaoblenim. Oba objekty byly nasledné
spojeny do jednoho celku, ¢imz vznikl jednolity model taburetu. Vysledny objekt tak
predstavuje pohodIny a funk¢ni doplnék, ktery rozsifuje moznosti vyuZiti prostoru a zaroven

zachovava vizualni soudrznost s ostatnimi prvky navrhu.
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6.2.4 Barové zidlicky

Barové Zidle byly do navrhu zahrnuty za G¢elem rozsifeni mozZnosti sezeni u vyssich stolt
v prostoru baru. Jejich zarazeni vychazi z potteby nabidnout pohodlné a praktické sezeni
v mistech, kde bézna vyska zidli neni vhodna. Tyto zidle tak funkéné doplnuji celkové

uspotadani prostoru.

Design zidle je jednoduchy a moderni. Tvoii jej kulaté sedatko bez opérky, které je
usazeno na ¢tyfech tenkych kovovych nohach. Nohy jsou mirné vyboc¢ené do stran, ¢imz je
zajiSténa stabilita. Uprostied konstrukce je kruhova vyztuha, ktera propojuje nohy a zaroven

slouzi jako opérka pro nohy.

Pti modelovani byla nejprve vytvofena horni ¢ast ur¢end k sezeni pomoci valce, jehoz
hrany byly zaobleny pomoci modifikdtoru Bevel. Nasledn¢ byl aplikovan modifikator
Subdivision Surface, ktery umoznil dosazeni hladkého a zaobleného tvaru sedatka. Poté byly
vymodelovany nohy zidle za pouziti valcovych objektt, které byly mirné natoCeny pro
dosaZzeni realistického sklonu. Nakonec byla vytvofena sttedova vyztuha rovnéz z valcovych

prvki a vSechny casti byly spojeny do jednoho celku.
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6.2.5 Osvétleni nad Satnou

Osveétleni nad Satnou bylo do navrhu zafazeno jako ndhrada za plivodni svételné zdroje, které
byly technicky i esteticky nevyhovujici a vykazovaly zndmky opotiebeni. Noveé navrzeny
prvek vychéazi z moderniho minimalistického stylu, jenz vhodné dopliuje celkovy vizualni

charakter prostoru.

Téleso osvétleni tvoii kruhovy vélec otevieny na spodni strané, coZ umoZiiuje efektivni
Sifeni svétla smérem dold. Horni ¢ast vélce je uchycena ke stropni konstrukci pomoci
tenkého zaveésného prvku, ktery zajistuje stabilni uchyceni a zaroven pfispiva k lehkému

a soucasnému vzhledu celku.

Modelovani osvétlovaciho télesa zacalo vlozenim zakladniho véalcového objektu, jehoz
rozméry byly upraveny pomoci nastroje Scale. Dolni sténa valce byla odstranéna za ticelem
vytvoreni otevieného konce pro smérové osvétleni. Vysledny tvar byl doplnén o zadvésny
prvek propojujici téleso s nosnou konstrukci stropu, ¢imz vznikl finalni model odpovidajici

navrzenému konceptu prostoru.
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6.3 Texturovani, materialy a osvétleni

Jak pfi modelovani soucasného stavu foyer, tak i v rdmci navrhu nového uspotadani,
jsem aplikoval materialy bezprostfedn¢ po dokonceni modelovani jednotlivych prvki. Tento
pfistup mi umoznil uSetfit Cas a zaroven prubézné kontrolovat vizualni vzhled objekta.
Materidly stavajiciho redlného stavu foyer byly ponechany beze zmény a nové materialy

byly aplikovany pouze na navrZené objekty.

Proces vytvareni novych materialti nebyl naro¢ny, protoze jsem vyuzil jiz existujici
materialy z modelu souc¢asného stavu, které jsem podle potieby mirné upravil. V této fazi
prace jsem se soustfedil na spravné pfifazeni materiald, textur a na nastaveni osvétleni

s cilem zvysit miru realismu vizualizace a co nejvérnéji zachytit atmosféru interiéru foyer.

Materialy pouzité na stoly jsem ponechal témeéf totozné s t€mi ze stavajiciho stavu.
Jedinou tpravou bylo zménéné mapovani textury dieva na horni desce, aby 1épe odpovidala
sméru a méfitku dfevéného vzoru. Materidlové nastaveni spodni konstrukce stolll jsem
zachoval v pivodni podobé, kterd odpovida redlnému provedeni ve foyer.

Stejnym zplisobem jsem piifazoval materialy i k dalsim kustim nabytku. U ktesel jsem

7w

vychazel z materialti skute¢ného stavu, a to jak pro sedaci ¢ast, tak pro nohy, ptfi¢emz jedinou
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zménou byla uprava barevnosti potahu. Identicky material jako na sedaci cast kiesla jsem
aplikoval také na taburet a sedaci plochy barovych zidlicek, ¢imz jsem zajistil vizudlni
konzistenci napii¢ celym prostorem. Spodni ¢asti barovych zidlicek pak vyuzivaji stejny

materidl jako spodni konstrukce stoli.

U nové vytvorené Casti svétel nad Satnou jsem piidal také stejny material jako na spodni
¢ast stolu a barovych zidlicek, ¢imz jsem zachoval jednotnost materidlového provedeni

V prostoru.

Co se tyCe osvétleni scény, ponechal jsem ho stejné jako u skutecného stavu, s tim
rozdilem, ze jsem ptidal ke kazdému svétlu nad Satnou vlastni svételny zdroj. Vytvofil jsem
svételny zdroj typu Point, kterému jsem nastavil nizsi hodnotu svitivosti, a umistil jsem ho
k dolni ¢asti svétla. Tato uprava prispéla k jemnéjSimu osvétleni v oblasti Satny a zlepsila

celkovy vizualni dojem scény.

Obrazek 55 Nové modely s pfifazenymi materialy

6.4 Vizualizace vysledného navrhu

Jak pti modelovani soucasného stavu foyer, tak 1 pii navrhu nového uspofadani prostoru
byly materidly aplikovany bezprostfedné po dokonceni modelovani jednotlivych prvka.
Tento postup umoznil efektivni ¢asovou organizaci prace a zaroven prubéznou kontrolu
vizualniho vzhledu jednotlivych objektii. Materialy odpovidajici stavajicimu redlnému stavu
byly ponechany beze zmén, zatimco nové materialy byly aplikovany vyhradné na navrZzené

objekty.
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Proces tvorby novych materiali nebyl ¢asové narocny, nebot’ byly vyuzity existujici
materialy ze scény soucasného stavu, které byly podle potieby upraveny. V této fazi bylo
klicové spravné piifazeni materidlovych slotl, textur a nastaveni osvétleni s cilem zvysit

vizualni vérnost a realistické podani atmosféry interiéru foyer.

Materidly aplikované na stoly ziistaly témét identické s t€émi pouzitymi v modelu
stavajiciho stavu. Jedinou zménou byla Giprava mapovani textury dieva na horni desce stolu,
konkrétné smér a méfitko vzoru byly pfizpiisobeny tak, aby odpovidaly vizudlnimu stylu
navrhu. Materidl spodni kovové konstrukce stoli byl ponechdan beze zmény, protoze

odpovida realnému provedeni ve foyer.

Stejny pristup byl pouzit i na dal$i prvky nabytku. U kiesel byly zachovany ptivodni
materialy sedaci ¢asti 1 nohou. Jedinou upravou byla zména barevnosti potahové textilie
u navrzenych variant. Identicky potahovy material byl néasledné pouzit také u taburetu
a sedacich c¢asti barovych zidlicek, ¢imz byla zajisténa vizualni jednotnost napfi¢ celym
navrhem. Spodni konstrukce barovych zidlicek vyuziva stejny kovovy material jako

podnoze stoll, ¢cimz byla podpofena materidlova konzistence navrhu.

U nov¢ navrZzenych zavésnych svételnych prvkl nad Satnou byl na jejich spodni ¢ast
aplikovan stejny material jako na konstrukce stolll a barovych Zidlicek. Tim bylo dosaZeno

vizualni jednotnosti v celém prostoru z hlediska pouzitych materidlovych prvk.

Osvétleni scény bylo ptevzato z modelu soucasného stavu, pfic¢emz jedinou upravou
bylo pfidani samostatného svételného zdroje typu Point ke kazdému nové vytvorenému
svételnému télesu nad Satnou. Kazdy z téchto zdrojh byl umistén do spodni ¢asti valcového
télesa a jeho intenzita byla nastavena na niZs$i hodnotu. Tato Uprava piispéla k jemné&jSimu
a prirozenéjSimu osvétleni prostoru Satny a pozitivné ovlivnila celkovy vizualni dojem

z vysledné vizualizace.
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Obrazek 56 Nové usporadani foyer

Obrazek 57 Nové uspotradani Satny
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ZAVER

a navrhnout jeho mozné vizudlni a funkéni vylepSeni. Na zadklad¢ provedené analyzy
stavajiciho prostoru a s vyuzitim softwaru Blender byl vytvofen detailni digitalni model,
ktery vérn€ zachycuje architektonické prvky a usporadani foyer. Tento model slouzi nejen
k prezentaci soucasného stavu, ale také jako podklad pro budouci Gpravy a vizualizace

rtiznych variant vyuziti prostoru.

Prace ukazala, ze vyuziti 3D modelovani v architektonickém kontextu vyrazné
usnadiiuje planovani rekonstrukci a komunikaci navrht mezi projektanty, klienty
a vefejnosti. Blender se v tomto ohledu osvédc¢il jako vykonny a dostupny néstroj, ktery

umoziuje vytvaret presné, vizualng pfitazlivé a technicky funkéni modely.

Vytvoreny model a navrhy tprav foyer pfispivaji k lep§imu vyuziti prostoru, zvyseni
jeho atraktivity a zajisténi vyssiho komfortu pro navstévniky. Zaroven respektuji historicky
a kulturni vyznam budovy. Price tak miiZze poslouzit jako vychodisko pro realnou

revitalizaci prostoru 1 inspirace pro dals$i podobné projekty.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

2D

3D

AR
BIM
B-spline
CAD
GPU
LiDAR
NURBS
PBR

Ul

uv

VR

Dvoudimenzionalni (plosny)

Ttidimenzionalni (prostorovy)

Augmented Reality (rozsifena realita)

Building Information Modeling (informac¢ni model budovy)

Basis Spline (zakladni typ kiivky pouzivany v pocitacové grafice)
Computer-Aided Design (poc¢itacem podporované navrhovani)
Graphics Processing Unit (graficky procesor)

Light Detection and Ranging (detekce a méfeni vzdalenosti pomoci laseru)
Non-Uniform Rational B-Splines (nerovnomérné racionalni B-spliny)
Physically Based Rendering (fyzikalné zaloZené vykreslovani)

User Interface (uzivatelské rozhrani)

Soufadnice texturovaci mapy (v roving U a V)

Virtual Reality (virtudlni realita)
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