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ABSTRAKT

Cilem préace bude navézat na diplomovou préci "3D Vizualizace arealu Krajské nemocnice
T. Bati", ktera byla feSena na FAlI UTB v pfedchozim Skolnim roce, podle potieby tyto
vysledky aktualizovat a zrealizovat navrhy pro maximalni praktické vyuZziti. V prvni fazi je
tieba se seznamit s aktualnim 3D modelem arealu nemocnice a piipadné upravit modely a
textury tak, aby co nejvice odpovidaly soucasné podob¢ celého arealu. Poté 3D modely
budov i s texturami umistit do aplikace Google Earth a ovéfit jejich spravné umisténi a

orientaci.

Klicova slova: 3D vizualizace, Krajska nemocnice T. Bati, animace, Blender

ABSTRACT

The aim of the thesis is to cooperate with the thesis called The 3D Visualization of the
Tomas Bata Regional Hospital Area which was solved in last academic year on Thomas
Bata University in Zlin, Faculty of applied informatics. If needed, the changes of the area

will be added to the thesis. The aim ist to show the maximal practical use of this 3D model.

Keywords: 3D visualisation, Thomas Bata Regional Hospital Area, animation, Blender
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UvoD

V dnesni dobé se velmi Casto setkavame s pojmem vizualizace. Modely zpracované
pomoci prostiedkit informacnich technologii a specidlnich programi maji své
dalezit¢ misto v mnoha odvétvich, napf. ve strojirenstvi, stavebnictvi, designu i
geografii. Tyto 3D pocitatové vizualizace umoziuji realny pohled na interiéry,
exteriéry, produkty a vytvaret virtudlni prohlidky nebo simulace. Tato metoda se stala
velmi popularni praveé diky jedine¢né moznosti jasného, ndzorného a jednoduchého

zobrazeni a predstaveni témét jakéhokoliv produktu.

3D vizualizace jsou hojné¢ vyuzivany i ve filmovém primyslu pii tvorbé reklam,
efekti ¢i ve filmové produkci. S vizualizacemi se setkavame také v prostiedi

pocitacovych her.

Cilem této prace je navazat na diplomovou praci s nazvem ,,3D Vizualizace Arealu
Krajské nemocnice T. Bati a vyuzit prostiedkti a metod moderni pocitacové grafiky
k realizaci modelu arealu nemocnice. Soucasné, jiz vytvoiené dilo je tieba doplnit o
detailni prvky z bézného prostredi arealu KNTB. Prace je zpracovana piedev§im
v programu Blender, ktery je vyhradné uréen pro 3D modelovéni. Potiebné textury
jsou vytvoreny v programu Gimp, ktery zpracovava 2D grafiku. Jsou také vyuZity

doplitkové programy jako je napiiklad Google SketchUp.

Vysledny model je vlioZen do aplikace Google Earth. Podle mapového podkladu je

ovéfena spravna orientace a umisténi jednotlivych model budov.

Déale je vytvofena animace, kterd znazorfiuje vyvoj nejvétsiho zlinského
zdravotnického stiediska od jeho zaloZeni v roce 1927 az do soucasnosti, respektive

do roku 2013.

Duvodem zpracovani tohoto tématu byl jiz zminény existujici model vytvotreny
v ramci diplomové prace v minulém roce. Tento model je velmi zdafily, nicméné
nebylo mozné v ramci rozsahu prace doplnit detaily a piipravit vysledky na praktické
vyuziti (naptiklad vytvoreni naviga¢niho systému). Uvedenim existujiciho modelu do
praktické roviny se zabyva tato bakalaiska prace.

Teoreticka ¢ast se z velké €asti zamétuje na historii, soucasnost a stavebné technické
feSeni KNTB. Daéle je pojednano o jednotlivych pouzitych programech, jejich

vlastnostech a mozZnostech vyuZiti.
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Praktickd cast predstavuje zpiisoby a postupy upravy stavajiciho modelu. Zachycuje
tvorbu doplnkovych modeli a tUpravu modelu terénu aredlu nemocnice vcetné
nalezitych textur. V zavéru je uveden postup tvorby animace, kterda ma znazoriovat
vyvoj a rast arealu nemocnice v obdobi od jejiho zaloZeni vroce 1927 az do

soucasnosti.

10
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|. TEORETICKA CAST
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1 BATOVA NEMOCNICE

1.1 ZaloZeni nemocnice

Vzhledem K rychle se rozrustajicimu obuvnickému impériu ve Zlin¢ na ptelomu 19. a
20. stoleti bylo zapotiebi vybudovat velké zdravotnické zatizeni. Jeste pred vznikem
samotné nemocnice pusobili ve Zlin¢ pouze dva praktiéti 1ékafi a jediné zdravotnické
zatizeni — ambulance prvni pomoci v areadlu Batovych zavodd. Zvysujici se pocet
obyvatel vyzadoval feSeni situace v podobé vybudovani nového zdravotnického
zatizeni s vysokou kapacitou. Tomu odpovida i vyjadieni v tehdejSim tisku:
,Chceme vybudovati Zavodni nemocnici ve Zling, ktery ma 10 000 a bude mit
Vv nejblizsi dobé 20 000 obyvatel. [1, s. 67]

Za prvni podnét pro stavbu nemocnice miizeme pozadovat finan¢ni dar Tomase Bati,

ktery u piilezitosti Svatku prace v roce 1926 vénoval milion korun.

Pro vybudovani arealu nemocnice byly vybrany pozemky Batova podptirného fondu,
Vv katastralnim tUzemi Priluky, na kraji mésta Zlina. Toma$ Bat'a osobné¢ vybral
vynikajiciho 1ékafe a organizatora MUDr. Bohuslava Alberta jako feditele nové
zlinské nemocnice. Rovnéz mél na starosti organizaci stavby a béhem nasledujicich
15 let pracoval tamtéz jako primaf a feditel a pomohl tak vybudovat kvalitni

zdravotnické zafizeni.

MUDr. Bohuslav Albert spolupracoval na stavbé nemocnice s architektem ing.
FrantiSkem Lydie Gahurou, jenz byl zaméstnan ve stavebnim oddéleni Batovych
zédvodl. Nemocnice je vystavena ve funkcionalistickém stylu, tak jako cely Zlin.
Dominantnimi prvky celé stavby jsou typické Cervené cihly zasazené v Sedém

betonu.

Byly vytvotfeny dva navrhy na realizaci stavby. Prvni planoval monoblokovou stavbu,
druhy navrh predstavoval pavilonové uspotfadani, které bylo nakonec realizovéno.
Pavilonové uspotradani mélo piinést nékolik vyhod — zabranit pienosu infekci a jejich
Sifeni po celém aredlu a zaroveil mélo blahodarné ptisobit na dusevni klid pacientu,

protoze jednotlivé pavilony byly situovany do zelené.

Areal nové Bat'ovy nemocnice ve Zling byl unikatem své doby. Architektonickym

zpracovanim i organizacni strukturou se zcela liSil od béznych 1éCebnych zafizeni

12
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Vv republice. Nemocnice byla vybudovéna pomoci prosttedkli soukromého kapitalu a

slouzila primarn¢ zaméstnanciim firmy Bat’a.

V pribéhu roku 1927 se zacalo se stavbou arealu a na konci téhoZz roku byly

vystavény prvni budovy. V roce 1938 stalo 16 pavilont a vstupni budova. [1]

1.2 Stavebni reSeni arealu

Velkou zajimavosti je i1 specificky zptsob stavby budov aredlu nemocnice, ktery byl

v dob¢ stavby velmi neobvykly a ptedev§im pokrokovy.

Za zminku stoji ptedevSim zptsob, jakym byla feSena hygienickad stranka vnitini
upravy budov. Béhem stavby nebyly tvofeny ostré rohy ani hrany pii styku
vertikalnich i horizontalnich stén. Ve vSech rozich byly vytvotfeny oblouky, které
znacné usnadnovaly cisténi. Dvete byly zpravidla jednoduché bez prahti a osazené
Vv Zeleznych zarubnich. Stény pavilonii byly standardné napoustény olejovym natérem
do vysky 170 cm, lékatfska pracovisté byla do vysky 150 — 200 cm obkladana
keramickym obkladem. Prakticky a peclivé byly feSeny i podlahové krytiny
Vv pavilonech. Pfevazovaly xylolitové, linoleové nebo Samotové povrchy. Piipadné
spoje dvou raznych materialti byly diikladné oSetfeny a upraveny tak, aby nevznikaly
spary. Interiéru budov byla vénovana nejvétsi pozornost v celém projektu. VeSkery
nabytek byl tvofen na zakdzku. Diraz byl kladen na jednoduchost, bezpecnost,

ucelnost a hygienu — hladké povrchy, oblé hrany. [13]

13



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2014

Obrézek 2 - Pohled na areal nemocnice v roce 1937 [13, s. 44]

14
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1.3 Soucasnost

V soucasné dobé vystupuje toto zdravotnické zatfizeni pod nazvem Krajska
nemochice TomaSe Bati ve Zlin¢ (KNTB), od ledna roku 2006 je akciovou
spolecnosti, jejimz jedinym akcionafem je Zlinsky kraj. V aredlu KNTB se nachazi
nékolik druhii odbornych pracovist. V nemocnici pracuje 2190 zaméstnancii. Rocné
KNTB hospitalizuje vice nez 40000 pacient. V poslednich letech prochazeji budovy

aredlu rekonstrukci, jedna se piedevsim o zatepleni ptivodnich budov. [7]

V soucasnosti se v celém aredlu nachazi témér 60 budov, které maji Ciselné oznaceni.
Tyto budovy maji zdravotni nebo technicky tcel. Jak vyplyva z piilozené tabulky,
nejvyssi podil nové postavenych budov piipada na obdobi let 1930 — 1940, tedy
ptirozené v prvnich deseti letech provozu nemocnice. DalSi rozsahle stavebni Upravy
probihaly také v neddvném obdobi kolem roku 2005. Dtuvodem byla nutna
rekonstrukce puvodnich pavilond, jejich revitalizace ¢i zména ucelu pouZivani
budov. Budovy, které byly postaveny v obdobi mezi lety 2000 a 2005 nebyly uréeny

pro lékatské vyuziti. Jednalo se vyhradné o stavby technického zazemi.[11]

Vsechny nov€é budované stavby varealu nemocnice se snazi pokracovat
v pavilonovém uspotadani celého zdravotnického zatizeni tak, jak to bylo zvoleno jiz
pii vybéru projektu v prvni poloviné 20. stoleti. Soucasné budovy se stale vraceji
K pivodnimu batovskému provedeni exteriéru. Pii stavbé se dodnes pouzivaji
neomitnuté cihly, cihelné pasky, bila omitka, pohledovy beton, pasova ¢lenéna okna
a rovné stiechy. Na soudobé urovni jsou budovany pouze interiéry, které jsou

vybaveny Spickovou moderni Iékaiskou technikou.

Puvodni 21. pavilon a vSechny lékaiské domy se jako jediné stavby z celého aredlu
nachazeji v Méstské pamatkové zoné. Do budoucna se usiluje o pfifazeni dalSich
budov do Statniho seznamu nemovitych kulturnich pamatek CR. Jedinym objektem

v arealu nemocnice, ktery figuruje na tomto seznamu, je zatim Albertova vila.[13]

15
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Pocet staveb novych pavilont
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Pocet staveb
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1930
1935
1940
1945
1950
1955
1960
1965
& 1970
1975
1980
1985
1990
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Tabulka 1 - Pocet staveb novych pavilont [11]

Od roku 2005 do soucasnosti bylo v arealu postaveno nékolik novych budov. V roce
2007 byl postaven Baby box. V roce 2008 pavilon 21A, kde se nachazi brachyterapie,
line&rni urychlova¢ a CT. Dale pavilon 58, ve kterém jsou skladové prostory. V roce

2010 byl ve vychodni ¢asti arealu vybudovan parkovaci diim.

V poslednich deviti letech doSlo i ke stavebnim Gpravam v areélu. V roce 2006 byl
piestaven pavilon 50, ktery slouzi jako sklad materialné¢ technickych zésob. V roce
2007 prosly stavebnimi Upravami také pavilony 27 a 28, ve kterych se nachazeji
energetick¢ bloky, telefonni ustfedna, centrum udrzby a Zdravotnickd zachranna

sluzba Zlinského kraje.

V roce 2008 byl zaroven s rekonstrukci zménén ucel pavilonu 36, kde byla pozarni
zbrojnice. Nové pavilon slouzi jako stanice pro nabijeni akumulétorti. Ve stejném

roce také probéhla demolice pavilonu 58. [11]

Na jafe 2014 byla ukoncena druha etapa zatepleni budov arealu KNTB. Zateplena
byla 11. budova — plicni oddéleni, 13. budova — hematologicko-transfuzni oddéleni,
budova 15 — oddéleni klinické biochemie a budova 48 — LDN. Tyto stavebni prace
byly ¢astedné financovany dotacemi Evropské unie z opera¢niho programu Zivotni

prostiedi. Treti etapa zateplovani budov by mohla zacit na podzim tohoto roku. [15]
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1.4 Areal

Prvni zminka o arealu nemocnice pochazi z roku 1926. Byl vybran pozemek na
pravém biehu feky Dievnice na hranici katastralniho izemi obce Ptiluky. V té dobé
se méstska zastavba Zlina ani zdaleka nepfibliZovala stavenisti nemocnice. Pozemek,
na kterém se nachazi aredl nemocnice je z jizni strany ohranicen silnici vedouci podél
feky Dfevnice. Ze severni strany a ¢asteéné i ze strany vychodni je ohrani¢en pasem
lesa. V severni Casti je terén kopcovity se stoupanim pftiblizné¢ 16%. S ohledem na
geografické a meteorologické podminky panujici v tomto prostoru bychom mohli

vybrany pozemek povazovat za ideélni pro stavbu takového charakteru jakou je prave

areal nemocni¢niho zafizeni. [13]

.4
|

R e e =
AN [T

AREAL KRAJSKE NEMOCNICE T. BATI, a.s. _'

Obrézek 3 - Aredl KNTB - fotografie naviga¢ni tabule v arealu[23]
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2 POCITACOVA GRAFIKA

Z obecn¢ho hlediska muzeme pojem pocitacova grafika chapat jako obor
informatiky, ktery pouziva vypocetni techniku jako nastroj k tvorbé grafickych
objekti nebo také kupravé predem ziskanych ¢i vytvofenych vizuélnich

prostorovych materialt. [2]

2.1 2D grafika

V ptipad¢ oblasti 2D grafiky hovofime o dvou zakladnich typech jejich vystupt. Jsou

jimi vektorova a rastrova grafika.
Vektorova grafika

Obraz zpracovany ve vektorové grafice se sklada ze zakladnich geometrickych
utvard, jimiz jsou naptiklad body, ptimky, kiivky nebo mnohouhelniky. V souborech
vytvotenych ve vektorové grafice jsou ukladana a vypocitavana presnd data. Hlavni
vyhodou je tedy moZnost neomezeného zmensSovani ¢i zvétSovani objektu bez
rozdilu kvality. Vysledna pamétova naro¢nost vektorovych soubor neni vysoka.
Vektorova grafika se pouZivd zejména v pocitatové sazbé, napiiklad pii tvorbé
ilustraci. Pro praci jsou pouZivany vektorove editory jako napiiklad Adobe

Ilustrator, Corel Draw nebo Zoner Callisto.
Rastrova grafika

V ptipad¢ rastrové nebo jinymi slovy bitmapové grafiky je obraz znazoriiovan
pomoci barevnych boda — pixelt. Tyto pixely jsou piesné uspofddany do miizky a
maji presné danou polohu a barvu. Dale kazdy pixel nese také informaci o jasu
piipadné pruhlednosti. Nejcastéjsi vyuziti rastrové grafiky je v oblasti digitalni
fotografie a televizniho vysilani. Kvalita rastrového obrazu je ovlivnéna zejména
jeho rozlisenim a barevnou hloubkou. Nevyhodou rastrové grafiky jsou vysokeé
naroky na kapacitu paméti. Dal§i nevyhodou je omezend moznost zvétSovani ¢i

zmenSovani obrazu. Pfi nadmérném zvétSeni je vzdy patrny rastr obrazu.
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Vector Bitmapa

Obrézek 4 - Vektorova a rastrova grafika — rozdil [17]

2.2 3D grafika

V oblasti 3D pocitatové grafiky se pracuje za pomoci vypocetni techniky
s trojrozmérnymi objekty. Stejn¢ jako vektorova grafika, pracuje i 3D grafika s
pfesnymi matematickymi daty a soufadnicemi objektd. Tyto soufadnice jsou
zapisovany V trojrozmémém soufadnicovém systému. Stézejnimi technikami
vyuzivanymi pii tvorbé 3D modeli jsou modelovani, texturovani, animace a

renderovani. [2]

2.2.1 Texturovani

Texturovani (pfesnéji nanaseni textur) je proces, ktery napomaha ziskat vybranemu
télesu realisticky vzhled. Dochazi k jinému zobrazeni a vniméni povrchu télesa,
nicméné je dilezité zminit, Ze nedochédzi ke zménam geometrickych vlastnosti téles.
Obrazce, které nanaSime na povrch vymodelovanych objektl, nazyvame textury.
Tyto textury jsou ve velké vétSingé dvoudimenzionalni - tedy klasické plosné

obrazky.

Existuje nékolik zplsobil tvorby textur. Mizeme pouzit klasické rastrové obrazky,
které vytvoiime napiiklad z kresby nebo fotografie nebo pomoci grafického
programu pro tvorbu a zpracovani rastrové grafiky. Druhou moznosti je tvorba textur
pomoci algoritmti. Tyto textury se nazyvaji proceduralni. Tento typ textur mize

vytvofit naptiklad pomoci aplikace OpenGL.

Nejcast€jsi vyuziti struktur je pii vykreslovani téles, které se skladaji z malych

opakujicich se ¢asti. Typickych piikladem je cihlova zed” (Obrazek 5).
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Pii tvorbé modelt, na které budou aplikovany textury, je tfeba si uvédomit, ze neni
nutné, aby model samotny byl naro¢ny z geometrického hlediska. Detailnost modelu
muze kvalitn¢ zastoupit vhodné zvolena nebo vytvotrena textura, kterd dokresli

vzhled a zaroven nezpusobi netinosnou velikost celkového souboru. [16]

Obrézek 5 - Priklad rastrové textury zdi [21]

2.2.2 UV mapovani

Jednd se o proces, kdy jsou textury nanaSeny na hotovy model. Kazdy bod na
povrchu télesa ma potom kromé soufadnic X, Y, Z (které urcuji polohu bodu v

prostoru) jesté 2 soutfadnice oznacované vétSinou jako U a V, které urcuji umisténi

vvvvv

vvvvv

pusobi na slozitych modelech nepiirozené. [3]

2.2.3 Renderovani

Jedna se o proces, kdy se z modelu vytvoieného v grafickém programu vytvofi obraz.
Tento obraz popisuje modelovanou scénu. Zasadni informace pro vykresleni

takového obrazu jsou zdroje svétla a poloha kamer.

Dle jin¢ definice se jednd o souhrn matematickych vypoctl vlastnosti, které¢ byly
VvV projektu vytvoreny. Kazdopadné, vysledkem renderovani je obraz popiipadé

animace, ktera velmi vérohodné predstavuje realitu.
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Renderovéani scény je Siroky pojem, proto jsou rozliSovany dil¢i metody tohoto
procesu. NiZze uvadim ty nejznamé;jsi a nejpouzivanéjsi. [3]
Ray tracing

Tato metoda vyuziva zpétného sledovani paprsku, ktery je promitnut v kazdém bodé
kamery, respektive jejiho zorného pole. To je zplisob opacny béznému zivotu, kde se
paprsky pohybuji od zdroje a odrazeji a lamou mezi predméty ve scéné. Tento
zpusob renderingu velmi realisticky zobrazuje piedevsim specifické jevy, jako jsou
stiny, prihlednost nebo odrazy v zrcadle. Nevyhodou této metody je jeji Casova
narocnost. Proto je vzdy dilezité zvazit, zda je pro renderovani dané scény tato

metoda opravdu vhodna.

Tuto techniku pouziva pravé v této préci pouZity program Blender. Z ostatnich

programu napiiklad POV-Ray.
Panoramaticky rendering

Neékteré programy umoziuji renderovani panoramatickych obrazli a to az do 360°
V horizontalnim sméru. Tuto moznost ma i Blender. Aktivace panoramatického
renderingu se Blenderu provadi stisknutim tla¢itka Pano v panelu Render. Na stejné
kart¢ nastavujeme i hodnotu Xparts, ktera udava pocet snimkii, které budou
vyrenderovany a vlozeny do vysledné scény. Tato hodnota je pfedem nastavena na 4
snimky. Uvadi se vsak, Ze pro spravny panoramaticky rendering je vhodné nastavit

poloZku Xparts na hodnotu 10 snimka. [3]
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3 3D MODELY AVIZUALIZACE

3.1 3D Vizualizace

3D vizualizace se vyuzivaji nejvice v architektute, k vizualnimu znazornéni staveb
piipadné interiéra budov. Cilem 3D vizualizaci je ovéfeni pouzitych materialt v
projektu, kontrola riznych konstruk¢nich vazeb, jejich proporce a tak dale. 3D
vizualizace jsou nedilnou soucasti projektové dokumentace pro prezentaci
architektonickych projektt naptiklad i pfi jednani s Gfady. Zejména u posuzovani
staveb a jejich vlivu na krajinny raz se jsou 3D vizualizace pozadovany jako jeden

Z nutnych podkladu.

Dalsi rozsifenou oblasti kde se 3D vizualizace vyuzivaji je filmova produkce -
vyroba reklam, filmd a celkové v televiznim primyslu. Casto se také pouZiva 3D

vizualizace k tvorbé grafickych prvki a prostiedi poc¢itatovych her. [19]

3.2 3D modelovani

Podle definice oznacujeme 3D modelovani jako urCovani tvaru prostorovych objekti
za pomoci datovych struktur a algoritm@ pro vytvareni a naslednou manipulaci s 3D

objekty. [2]

Plati, ze 3D objekt vypliuje jistou prostorovou oblast, ktera miZe a nemusi byt
souvisld. Hmota télesa je ohraniena sténami, které jsou vymezeny hranami, pficemz

kazda hrana za¢ina a kon¢i ve vrcholu. [3]
V pocitacové grafice rozdélujeme tii zakladni typy modeli:
Hranovy

Jindy také nazyvany jako dratény model. Je popsan pouze pomoci vrcholi a hran.
Jednd se o velmi jednoduché a ve vétsin€ piipadi nedostacujici zobrazeni, protoze

nedefinuje hmotu télesa ani jeho objem. MtiZe byt tedy povazovan za nejednoznacny.
Povrchovy

Téleso vytvoiené podle povrchového modelu je tvofeno z ploch. Nevyhoda je

2%
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tohoto typu, jsou zpravidla analyticky definované a jsou tvofeny pomoci Bézierovych
kiivek. [2]

Bézierovy kiivky jsou dany svymi koncovymi fidicimi body. Tyto body jsou

ovlivilovany pomoci pomocnych bodt, jejichz poloha udava tvar kiivky. [3]
Objemovy

Pracuje predevsim s objemem télesa. Udava informace o ¢asti prostoru, kterou téleso
zaujima. Toto téleso definujeme zpravidla pomoci orientovanych ploch, které ho

ohranicuji. [2]

Existuje nékolik variant jak vytvofit 3D model. Zamétim se na struény popis metod,
pomoci kterych je mozné vytvotit 3D model budovy stejné tak jak tomu bylo pfi
tvorbé modell jednotlivych budov aredlu KNTB.

3.2.1 Modelovani pomoci piudorysu (mapy) nebo stavebni dokumentace

Jedna se o pomérné rychlou, ale ne uplné pfesnou metodu. Modely jsou tvoieny na
zékladé mapy nebo planu pudorysu. Vyhodou vtomto piipad¢ je, ze pokud
modelujeme rozsahly komplex (jako naptiklad i areal KNTB) neni nutné zamétrovat
kazdou budovu. Rozméry podstavy ziskdme z mapy a vySku budovy ziskdme bud’
odhadem, (napfiklad pomoci daného poctu pater budovy) nebo ze stavebni

dokumentace.

Velmi podobnou metodou je metoda modelovani pomoci stavebni dokumentace.
Tento zptsob tvorby 3D modell je vSak vyrazné presnéjSi nez zminénd metoda
modelovani pomoci mapy ¢i pidorysu. Na zdklad¢ tdaji ze stavebni dokumentace
ziskavame naprosto presnou piedstavu a dostatek dat, kterd umozni realistické a

ptresné zpracovani daného modelu. [11]
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Obrézek 6 — Ptiklad stavebni dokumentace [22]
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4 POUZITY SOFTWARE

Pro vytvofeni prace bylo pouzito né€kolik programi. V nésledujicich kapitolach
budou stru¢né predstaveny vSechny. Bude pojednano o zakladnich vlastnostech a
moznostech vyuziti jednotlivych programu. V programu Blender byly vytvoieny
chybéjici budovy aredlu a upraven model krajiny. V programu Gimp byly vytvafeny
textury. Vysledny model byl vlioZzen do Google SketchUp a odtud pieveden do
Google Earth.

4.1 Blender

Blender je program pro tvorbu 3D grafiky, animaci a rendering vyvinuty
nizozemskou spole¢nosti Blender Foundation. Jedna se 0 opensource program — je
zdarma a to i pro komeréni vyuziti. Tento program je multiplatformni — to znamena,
ze je spustitelny na riznych dostupnych platformach, kromé¢ Windows, naptiklad
také na MAC OS, nebo Linuxu. Uzivatel si muze stdhnout i kompletni sady
zdrojovych kodt a program si upravit pro své potieby nebo se dale podilet na jeho

rozvoji, eliminaci chyb nebo tvorbé novych funkci.

Samoziejmé existuje mnoho podobnych programt pro tvorbu a zpracovani 3D
grafiky, animaci a nasledny rendering. Jako ptiklad je mozné uvést programy Cinema
4D, Maya, Lightwave ¢i 3DS Max. Neni mozné jednoznacné urcit, ktery z téchto
programt je nejlepsi. Kazdy program ma své piednosti i nedostatky a kazdy uzivatel
oceni pfi praci jiné moznosti, na zaklad¢ kterych subjektivné zvoli nejvhodnéjsi

prostfedek pro realizaci svého projektu. [3]

41.1 Ovladani

Pro kvalitni a efektivni praci je dilezité seznamit se se stylem ovladani programu.
Pro ovladani se pouzivaji pfedevSim vstupni zafizeni — klavesnice a mys. UZivatel

s&m voli rozloZeni ovladaci funkci a oken v zavislosti na své vlastni potiebé.[12]

Vychozi pracovni prostiedi Blenderu je rozd€leno na 5 zakladnich oddilt (Obrazek

vvvvvv

scény véetné osvétleni a kamer. V horni ¢asti se zobrazuje stejné jako Vv jinych

programech panel Info. Pro tvorbu animaci vyuzivame oddil v dolni ¢asti obrazovky.
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Je nazvany Timeline a je na ném mozno sledovat a navrhovat pribéh animace. Oddil
Outliner zobrazuje objekty, které se v dané scén¢ nachazeji. A jako posledni uvadim
oddil Properties, ktery zobrazuje nastaveni vlastnosti jednotlivych objektu.
Vzhledem K Cetnosti pouzivani jsou za nejzasadnéj$i Casti pracovniho prostiedi
programu Blender povazovany pravé oddily Properties a 3D View. Toto zakladni
rozdéleni je mozné dale rozsifovat. To je mozné provadét pomoci volby Split Area,

ktera se zobrazi pfi najeti kurzorem mysi na hranici oddilu.[3]

Jak jiz bylo zminéno, ovladani a rozlozeni pracovni plochy programu muze uzivatel

libovolné ptizpiisobovat svym potiebam.

4.1.2 Vlastnosti
Fotorealistické renderovani

Program obsahuje specialni renderovaci jednotky nazvané Cycles, které podporuji
GPU a CPU rendering. Vysledek renderovaciho procesu se uZzivateli zobrazuje

Vv realném case. Nova verze podporuje také¢ HDR.
Rychlé modelovani

Blender obsahuje fadu praktickych nastrojt, které podporuji efektivitu pii zpracovani
projekti. Velmi silnym néstrojem jsou klavesové zkratky, po jejichZ osvojeni mulize

uZivatel s programem velmi rychle a uc¢inné pracovat.
Realistické materialy

Nové renderovaci prostiedky umoziiuji dokonalé zobrazeni svétla a stini a kromé

toho také materialii véetné textur skla nebo prithlednych a prisvitnych ploch.
Simulace

Blender umoziiuje vlozeni simulovanych efekti do vytvorené scény. Je mozné
vytvaiet a vkladat napiiklad realisticky vyhlizejici vodni hladinu, kouf nebo dést’ a

snih.
Export

Modely a animace vytvoiené v Blenderu je mozné ukladat do Sirokeho spektra
grafickych formati. Obrazky muzeme ukladat jako JPEG, PNG, TARGA nebo TIFF.
Videa jako AVI, MPEG nebo Quicktime. [9]

26



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2014

T B P slender Render ¥

User Persp

11 16 Mit I- ¥

! ¥ Textures ¥ Ray Traci

:I ¥ shadows ¥ Color Ma

Obrézek 7 — Pracovni prostiedi programu Blender

4.2 Gimp

Tento graficky program je urcen pro Siroké spektrum grafickych tkont. Nazev je
vytvoten ze slovniho spojeni The GNU Image Manipulation Program. Je urcen pro
Upravu a tvorbu rastrové grafiky. Je mozné ho vyuZit pro upravu grafiky pro webove
stranky, pro Upravu digitalnich fotografii nebo pro tvorbu vlastni grafiky — napiiklad
textur. Jedna se podobné jako u Blenderu o multiplatformni program — coZ znamena,
7ze je mozné ho vyuzit na vétSiné znamych a dostupnych platforem. V ptipadé
platformy MAC je Gimp importovan. Program je zdarma a primarn€ slouzi pro
upravu fotografii a obrazkl. Pravé vzhledem ke svému vyuziti byva velmi casto
vyuzivan jako bezplatna alternativa ke komer¢nimu programu Adobe Photoshop.
Gimp podporuje fadu formati, napt.: GIF, JPEG, PNG, TIFF nebo PDF.

Gimp je mozné jako vétSinu jinych grafickych editorti optimalizovat a upravovat

pomoci zasuvnych modulti nebo skripti psanych v riznych jazycich. [4]
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Jedna z hlavnich nevyhod tohoto programu je omezeni prace s barevnym modelem
CMYK. Tento i1 dalsi problémy je vSak mozné aktivné feSit pravé diky moznosti

upravy programu prostiednictvim skripti. [10]

4.2.1 Vlastnosti
Nastaveni uZivatelského prostredi

Kazdy projekt potiebuje specifické podminky. Gimp umoziluje piizpisobeni
rozlozeni pracovni plochy 1 pouzivanych nastroji, tak aby prace byla co

nejefektivnéj$i. Gimp také podporuje rezim zobrazeni na celou obrazovku.
Editor fotografii

Gimp obsahuje modul pro zakladni upravu fotografii. Umoznuje upravit zejména

perspektivni zkresleni, které zptisobuje objektiv fotoaparatu.
Hardware

Gimp podporuje velké mnozstvi hardwarovych zatizeni. Umoziluje pfipojeni riznych

tableti a kreslicich zafizeni. Ma Sirokou fadu USB a MIDI konektort. [10]

4.2.2 Pracovni prostiredi

Pracovni prostedi programu Gimp se sklada z dvou hlavnich ¢asti, jimiz jsou Hlavni
okno a Okno obrézku (Obrazek 8). Pomoci volby Dialogy je mozné pfidavat dalsi

libovolna okna podle potieby uzivatele a v zavislosti na tvoreném projektu.

Hlavni okno pracovniho prostfedi se sklada z Nabidky, Panelu ndastrojii a panelu
Viastnosti nastrojii. Nabidka obsahuje zakladni polozky a ptikazy jako zndme
z vétSiny jinych programu napf.: soubor, novy, ulozit jako. Panel néstroji obsahuje
veSkeré nastroje pouzivané pii praci s programem. Je mozné volit naptiklad

z Nastrojii transformace, Kreslicich ndstrojii nebo Nastaveni barev.

V oddilu Okno obrazku je obsazen soubor, se kterym se aktualné pracuje. Pro lepsi
orientaci a pfesnéjsi praci je mozné pouzit nastroj Pravitko. Métitka se zobrazuji po
levé a horni strané¢ okna. Ve spodni ¢asti okna najdeme nastroj Lupa slouZici
k priblizeni ¢i oddaleni dokumentu. V pfipadé Ze obrazek presahuje hranice
zobrazeni programu, pouzivame pro orientaci a pohyb v souboru néastroj Navigator.

[4]
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Obrézek 8 — Pracovni prostfedi programu Gimp

4.3 GoogleEarth

Google Earth je aplikace, ktera slouzi jako virtudlni mapa celého svéta. Byla
vytvofena spolecnosti Keyhole Inc. Dfive byla znama pod nazvem Earth Viewer.
V roce 2004 zakoupila aplikaci spolecnost Google. Program umoznuje pohled na
celou zemekouli jako ze satelitu. Je mozné pozadované lokality pfiblizit a upravovat

zobrazeni pohledu.

Pokud chceme prohlizet satelitni zdbéry, je nutné nainstalovat prohlize¢ Google
Earth, instalace probiha jednoduse pomoci priivodce stejné jako v piipad¢ instalace

jinych programi.

Pro spravny chod programu je zapotiebi i relativné vykonny pocita¢ — autofi uvadéji
jako minimum procesor o frekvenci 500 MHz, doporucuji vsak 2,4 GHz procesor;
dale 3D-kartu a v idealnim piipadé 512 MB operac¢ni paméti, 128 MB pak jako

minimum. Je vyzadovano pfipojeni k internetu. [5, s. 200]
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4.3.1 Ovladani

Po nainstalovani aplikace je mozné prohlizet satelitni mapy, které nejsou soucasti

aplikace, ale jsou uloZeny na serverech spole¢nosti Google.

Google Earth umoziiuje vyhledavani konkrétniho mista podle nazvu, ale také
vyhledani firmy podle nazvu ¢i vyznaceni trasy na mapé. Panel nastrojii umoziuje
vlastni konfiguraci funkci, které se maji v mapach zobrazovat. Piiblizovani,
oddalovani a celkova manipulace s mapou probiha pomoci tlacitek a posuvnikil

Vv pravé horni ¢asti obrazovky (Obrazek 9), pro stejné tcely lze pouzit i mys.

Jako zajimavost uvadi autofi moznost prepinani mezi rezimy Obloha a Zem¢.

V piipadé prepnuti do rezimu Obloha je mozné pozorovat Vesmir.

4.3.2 VKkladani objektu do aplikace Google Earth

Vkladani vytvofenych modelt do aplikace Google Earth probiha pomoci
interaktivniho propojeni programii Google SketchUp a Google Earth. Ulozisté 3D
modela se nazyva Google Warehouse. Je mozné vkladat vytvorené modely, ale také
stahovat jiz existujici modely do vlastnich projektli. VloZeni modelt do vetfejného
ulozisté¢ predchazi specificka kontrola parametri a spravnosti provedeni modelu.
Pted vloZenim do ulozisté uréujeme pomoci aplikace Google Earth piesnou polohu a
orientaci vytvoieného modelu. K vlozeni je nutné ptihlasovaci jméno a heslo,
napiiklad ucet Gmail nebo Youtube. Po pfihlaSeni autor vyplni idaje o vklddaném
modelu a soubor odesle ke schvaleni. Schvalovaci proces trva pfiblizné 5 pracovnich

dni. Stazeni modelll je mozné i bez nutnosti pfihlasovani k uctu Google.

Zasadni zména v tomto postupu nastala v na podzim roku 2013, kdy bylo vydano
rozhodnuti, ze nové nebude mozné modely vefejné¢ publikovat v Google Earth.
Nadaéle je mozné nahravat modely do Google Warehouse a pro vlastni ucely sdilet
vV Google Earth, nebudou ale jiz vetejn¢ zobrazovany ostatnim uzivateliim. Stavajici
modely si mohou uZivatelé nadale stahovat a archivovat pomoci sluzby Google
Takeout. K tomuto opatieni doslo piedevsim z divodu velkych odchylek v kvalité a

stylu provedeni jednotlivych modelt.

Bod zadani bakalairské prace, ktery urcuje vlozeni vytvorenych modelt do Google

Earth bude splnén. Modely budov nebudou vefejné k zobrazeni ¢i pripadnému
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staZzeni a archivaci. Ke staZeni budou Kk dispozici Vv databazi modeld Google
Warehouse [14]

= — ——
Soubor Upravt Zobrant Mistroje Phdst  Nipovéda

0 Eelaee elE & L L | me Pl se

¥ Search

tedat

Vyhiledat trasue  Historse

¥ Mista

< Maje mists
3 Dodesni misa

Obrazek 9 — Pracovni prostiedi programu Google Earth

4.4 Google SketchUp

Google SketchUp je program navrzeny spole¢nosti Google a ureny pro tvorbu 3D
grafiky. Program je vhodny pro navrhovani v odvétvi architektury strojirenstvi nebo

designu.

Na oficialnich strankach projektu je dostupna bezplatna verze Google SketchUp a

rozsitena zpoplatnéna verze Google SketchUp Pro.

Program je v zékladnim nastaveni a rozvrzeni ikon upraven tak, aby uZivateli co
nejvice usnadnil prace. Je vSak mozné ikony s funkcemi libovolné piemistit a

nastavit si uzivatelské prosttedi podle svych predstav.

Google SketchUp nabizi Sirokou Skalu néstrojii pro efektivni praci pii tvorbé 3D

modeld.

V programu Google SketchUp je také integrovana galerie hotovych 3D modelt, které
je mozné piimo vlozit do vlastniho tvofeného modelu. Sta¢i pouze zadat klicové

slovo a vybrat model, ktery odpovida pozadavkim uzivatele. [8]
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4.4.1 Nastaveni jednotek

Hned po spusténi programu mtizeme vybrat Sablonu, ktera predstavuje konkrétni

uzivatelské prostiedi a ptredevsim mérové jednotky, ve kterych ma byt projekt tvoren.

K dispozici je prostiedi Engineering, kde je hlavni jednotkou metr. V prostiedi
Product Design jsou hlavni jednotkou milimetry stejné jako v prosttedi Architectural

Design.

4.4.2 Nastaveni klavesovych zkratek

V nastaveni programu je mozné vybrat funkci, ke které bude vytvofena klavesova

zkratka. Uzivatel sam si zvoli zkratku a pfifadi ji k funkci.

4.4.3 Pracovni prostiredi

Po instalaci programu a prvnim spusténi zobrazime zakladni uZivatelské prostiedi
programu Google SketchUp, které stejné jako predchozi popsané prostiedi jinych

programt neni nikterak ¢lenité ¢i slozité. DEli se na tii hlavni ¢asti.

Nejveétsi a pfirozené nejpouzivanéjsi je pracovni plocha, kterou ve vychozim
zobrazeni tvoii 3D osy a model postavy. V horni ¢4sti nad pracovni plochou je panel
nabidek, zalozeny na stejném principu jako u vétSiny prostiedi. Jeho prostiednictvim
je mozné vytvaiet novy soubor, ukladat ¢i exportovat soubory. Déle je mozné ménit
zobrazeni pracovni plochy ¢i ndhled kamery. LiSta obsahuje i polozku Plugins, ve
které nalezneme napiiklad pozdé¢ji doinstalované renderovaci softwary ¢i jiné

dopliiky programu. Samoziejmosti je napovéda.

Poslednim vyznamnym oddilem je pravy dolni roh. Zde nalezneme tadek, ktery
umoziuje presné Ciselné zadani velikosti danych objekta, tedy naptiklad délky stran

obdélniku, poloméry kruhti a tak dale.

Stejné jako u ostatnich programu je mozné i v Google SketchUp ptizpiisobit pracovni
plochu potiebam uzivatele. Pod liStou hlavni nabidky je moZné zobrazit panel
nastroju, kde nalezneme napiiklad Navigator, Gumu, moznost ota¢eni, ptiblizovani a
oddalovani objektu, ¢i mocny nastroj programu — funkci Push/Pull, ktera velmi

usnadiuje 3D modelovani.
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V list€ s néstroji miizeme zobrazit také ikonu pro vstup do on-line tlozist¢ modelt

Google Warehouse. [18]

File Edit View Camera Draw Tools Window Plugins Help

[ ZBOCICFRBERSFH AR SL S kD OF

Measurements

@ @ @ ‘ @ Select objects. Shift to extend select. Drag mouse to select multiple.

Obrazek 10 — Pracovni prostiedi programu Google SketchUp
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5 ZHODNOCENI DOSAVADNICH VYSLEDKU

Tato bakalarska prace vychazi z poznatkid a vysledkd pifedstavenych v diplomové
praci Ing. Petra Machta, ktery obhgjil diplomovou praci na téma 3D Vizualizace
aredlu Krajské nemocnice T. Bati v1été¢ roku 2013. Bakalafska prace na téma
Aplikace vysledkd 3D vizualizace arealu Krajské nemocnice T. Bati ma navazovat a

rozs$itit zminénou diplomovou praci do praxe, tak aby byla co nejvice vyuZita.

Petr Macht zpracoval 3D model aredlu nemocnice, umistény do realného modelu
krajiny. Prace je velmi zdafila, nicméng¢ jeji vysledek zatim nebyl vyuzit v praxi. Byly
vytvofeny zakladni modely vSech budov aredlu se zdkladnimi texturami. Model je
doplnén o zékladni modely stromt a kei. V modelu krajiny je znazornén potok,

ktery protéka aredlem nemocnice.

Dale byly vytvoieny modely celého aredlu v jednotlivych Casovych usecich od vzniku
nemocnice az do soucasnosti, resp. do roku 2013. Byly vytvofeny modely mapujici
aredl v letech 1927, 1930, 1935, 1940, 1950, 1960, 1980, 1990, 2000, 2005 a 2013.
Diky t¢émto modelim je mozné pozorovat zmény v nemocni¢nim arealu, ktery byl
Vv pribéhu vice nez 80 let své existence nékolikrat rozsifovan. Soucasti diplomové
prace Petra Machta byla také dokumentace ve formé tabulky, kde byly zaneseny
dilezité tidaje o budovani novych pavilont v aredlu nemocnice za celou dobu jeji

existence.

Na zavér autor vytvofil animaci, kterd znazorfiuje pralet soucasnym aredlem
nemocnice. Pomoci nastroje kiivka Path byla vytvofena trasa letu. Vysledna animace

byla uloZena do formatu MPEG. [11]

Celkové je jiz existujici prace na téma vizualizace arealu KNTB velmi kvalitnim
zékladem pro Upravy, které umozni plné vyuziti modelu v praxi, coz je cilem teto

bakalaiské prace.

Vzhledem k faktu, ze KNTB neposkytla informace o piipadnych stavebnich upravach
arealu nemocnice V poslednim roce, veskeré tpravy budou provadény na
nejaktualnéjsim modelu zroku 2013, vytvofeném v radmci diplomové prace 3D

Vizualizace areélu krajské nemocnice T. Bati.
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II. PRAKTICKA CAST
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6 POSTUP ZPRACOVANI A SBER MATERIALU

Pied zahajenim tvorby praktické Casti bakalarské prace bylo tieba provést ditkladnou
analyzu stavajictho modelu KNTB. StéZejnim bodem této analyzy bylo i vyjadieni
KNTB k aktualnimu modelu a doplnéni piipadnych informaci, které by dopomohly
eliminaci rozdilti mezi stavajicim modelem a skutec¢nosti. Tyto informace se bohuZzel
nepodafilo ziskat, proto jsou dalsi prace provadény na pivodnim modelu z roku

2013.

Dostupny model uréeny k Gpravé obsahuje modely paviloni 1-70, parkovaciho
domu, budov Gdrzby. Déale obsahuje model terénu v rdmci celého aredlu KNTB.
Ptilozeny jsou i textury, které byly v ramci prace vytvoreny. Nekteré Ize pouzit i
nadale, jiné bylo tfeba vymeénit za realisticté]si.

Bylo rozhodnuto, ze model bude doplnén o lampy pouli¢niho osvétleni, odpadkové

koSe a detailnéjsi modely zelené.
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Obrézek 11 — Piiklad vyrenderovaného snimku modelu z roku 1980
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7 UPRAVY APRACE S MODELEM

Cilem prace je upravit model tak, aby co nejvice odpovidal skute¢nosti. Proto je
zapotiebi vytvorit dil¢i modely stromi, lavicek, odpadkovych kost a lamp vetejného

osvétleni.

7.1 Upravy krajiny

Model krajiny byl vytvoien v programu Blender pomoci metody modelovani na
zékladé vySkovych bodi. Bylo ur€eno piiméfené mnozstvi bodl, kterym byla
piifazena jejich realnd nadmotiska vyska. Konkrétni udaje o nadmotskych vyskach
ziskal autor z webove stranky projektu Daft Logic. Na vytvofeny model terénu byla
nanesena jednoduchd textura pomoci UV mapovani. Textura povrchu znéazoriuje
travnaté plochy, plochy silnic, chodnikli a ostatnich zpevnénych ploch a naznacuje

koryto potoka, ktery arealem KNTB protéka.

Jiz hotovy model krajiny bylo tieba upravit do uzivatelsky pfijemnéjsi podoby.
Krajina je nyni doplnéna o propracovanéjsi modely stromi a kefll. Znazornény jsou

lavicky, odpadkové kose, a lampy vetejného osvétleni.

Vytvorené modely stromi, kett, lavicek, odpadkovych kosi a lamp vetejného
osvétleni byly importovany do souboru s aktualnim modelem aredlu nemocnice. Byly
rozmistény na zakladé dostupnych informaci z fotodokumentace a mapovych serveri

Google Maps a Mapy.cz piesné tak, jak tomu ve skutecnosti je.

7.1.1 Modely stromii a keia

Prvni moznost tvorby modeltl stromi a zelené je vyuziti kiivky Sapling, ktera
generuje model ve tvaru stromu, ktery je potom mozné pomoci ruznych funkci
upravovat. Tvorba stromi pomoci této kiivky byla provadéna v aktudlni verzi
programu Blender 2.70. Nejdiive bylo zapotiebi v zalozce File, poloZce User
Preferences vyhledat termin Sapling. Zaskrtavacim tlacitkem byla tato nabidka
aktivovana. K¥ivka byla vlozena pomoci ptikazi Add — Curve — Add Tree. Dale je

mozné strom libovoln€ upravovat.

Druhou moznosti bylo pouziti skriptu L-systém (Obrazek 12), vyuZivajiciho

Lindenmayerovy systémy. L-systémy (Lindenmayerovy systémy) jsou skupinou

37



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2014

fraktal definovanych pomoci ptepisovacich gramatik. Podstatou tvorby L-systémtl je
prepisovani fetézcti podle danych pravidel. Zékladnim pravidlem je pouziti fraktalti —
objektt, jejichz tvar je nezavisly na méfitku, pod kterym ho pozorujeme. [19]
Kazdému symbolu v fetézci je piifazen geometricky vyznam, napiiklad transformace
¢i generovani objektu. S pomoci L-systémi lze generovat fraktaly, které se podobaji
rostlinam, stromim a dal$im pfirodnim utvarim. Fraktdly lze vyuzit také pfi

generovani textur. [20]

K vytvofeni modeli stromi byl pouZit skript L-system, ktery je volné ke stazeni.
Vzhledem k tomu Ze neni podporovan novéjsimi verzemi Blenderu, byl stazen také

Blender 2.49 a jazyk Python verze 2.6.

Nicméné se tato metoda neukazala jako nejlepsi a to predevsim z diivodu netinosné
velikosti celého souboru po importovani modelt. Takto vytvofené modely stromi
tedy nebyly importovany v tak velkém rozsahu, jak bylo pfedpokladano.

Vysledny model obsahuje modely stromli vytvofené pomoci Sapling kiivky 1 L-

v

systémil. Vhodnéjsi je pouziti Sapling kiivky. Modely stromu takto vytvorené¢ maji

vyrazné nizsi pocet vertexii nez stromy tvoiené skriptem L-system.

Obréazek 12 — Néahled skriptu L-system pro tvorbu modeli zelené
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7.2 Upravy budov

Budovy modelu jsou zpracovany na vysokeé drovni. Bylo rozhodnuto, Ze se nebudou

jiZz vice upravovat a konkretizovat.

7.3 Tvorba novych modeli

Soucasti zadani bakalaiské prace bylo vytvoreni dil¢ich dopliikovych modelti. Mezi
tyto jsou zatazeny modely stromd, lavi¢ek, odpadkovych koSt a lamp vetejného
osvétleni. O tvorbé modelt zelené podrobnéji pojednava kapitola 7.1.1. V této

kapitole bude jako ptiklad uveden struc¢ny postup tvorby modelu lavicky.

Model laviéky se sklada ze ¢tyf zakladnich objektt Cube. Tyto byly vloZeny pomoci
piikazu Add. Nejprve byl vymodelovan kovovy nosnik. Ten byl nasledné duplikovan
ptikazem Shift+D a pomoci ptikazu Grab posunut o nalezitou vzdalenost ve sméru
osy y. Dale byly modelovany dievéné ¢asti. Vlozny prvek Cube byl pomoci ptikazu
Scale a Extrude vymodelovan do potfebnych rozméri. Na zavér byla urCena
rodicovska vazba mezi jednotlivymi prvky, aby bylo mozné celkovy model piesouvat
(Obrazek 13). Seskupené prvky byly pojmenovany jako lavicka.blend. Obdobny

postup byl pouzit i pfi tvorbé ostatnich modelt.

User Persp

(1) Cube.002

Obrézek 13 — Tvorba modelu lavi¢ky a aplikace rodi¢ovské vazby
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7.4 Tvorba textur

Pro vétSinu nové vytvorenych doplinkovych modeld, které byly vkladany do modelu
aredlu nemocnice, byly vytvofeny textury. Tyto textury byly tvofeny v programu
Gimp podle predlohy z fotografii. Napiiklad v pfipadé tvorby textury odpadkového
koSe (Obréazek 14) bylo vytvoteno platno o velikosti 400 x 400 obrazovych bodi. Na
toto platno byla nanesena pomoci nastroje Plechovka barva, ktera vhodné odpovidala
barvé na fotografii odpadkového kose. Dale byly pouzity Filtry, napiiklad Sum,
Rozostieni nebo Zkresleni, to proto, aby textura nepusobila pfili§ uméle. Nanesenim
filtrd je moZné vytvofit realné vyhlizejici texturu, které model vhodné dokresli.
Piesto byly nékteré textury pro zjednoduSeni vytvofeny piimo v programu Blender

pii samotné tvorbé modelt. Zaroven tedy byla vyuzita druha moznost tvorby textur.

Veskeré vytvorené textury byly ukladany do formatu png. Tento format se jevi jako
nejlepsi pro ulozeni textury. Tento forméat podporuje True Color — kvalitni Skalu

zobrazovanych barev (24 bit) a také alfa kanal neboli prtihlednost.
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Panel ndstrod {71 PO - PR Zopakowst Posuny CreF
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Obrézek 14 — Ptiklad tvorby textury podle fotografie

7.4.1 Texturakrajiny

Textura modelu krajiny byla upravena do vétSiho rozliSeni. Jsou naznaceny chodniky

a obrubniky oddélujici travnaté plochy od silnic a chodnikii.

Ukolem bylo také upravit stavajici texturu, ktera byla mapovana na model Kkrajiny.

Plivodni textura byla hladka bez ztetelnych prechodi mezi travnatymi a betonovymi
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plochami. V programu Gimp byly provedeny nasledujici Upravy tak, aby textura
ptisobila realnéjsim dojmem.

V Uvodni fazi byla plocha pomoci néastroje Priblizny vybér rozdélena na dvé vrstvy —
travu a beton. Na obé vrstvy byly aplikovany nové textury. Tyto textury byly otevieny
v novém okné a definovany jako vzorek. Témito vzorky byly nasledné vypliiovany
vybrané vrstvy. V piipadé, Ze se objevil viditelny Sev mezi dvéma vzorky, byl spojen

pomoci nastroje Klonovani (Obrazek 15).

Dale bylo zapotiebi vytvofit naznak urovné prechodu mezi travnatou a betonovou
Casti. Pouzit byl nastroj pro Gpravu vrstev Ukos a Reliéf. Upravou nastaveni hodnot
tohoto nastroje bylo dosazeno efektu vyvyseni travnatych ploch nad plochy betonové,

coz zna¢n€ zménilo celkovy dojem z textury.

Textury travnaté i betonové plochy bylo tfeba upravit do vétSiho rozliSeni, aby ve

finalni podobé nepusobily jednolité a rozmazané.
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Obrézek 15 — Odstranéni §vii mezi vzorky nastrojem Klonovani
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8 POROVNANI FOTOGRAFIi AMODELU

Na podzim roku 2013 byla pofizena rozsahla fotodokumentace celého arealu KNTB,
kterd zachycuje detailni i celkovy pohled na nemocnici a byla dilezitym nastrojem

pii tpravé modelu do uzivatelské podoby.

Jako ptiklad uvadim vybrané fotografie, vyrenderované snimku z pivodniho modelu

a vyrenderované snimky upraveného modelu z téhoZ pohledu, ktery je na fotografii.

Tyto trojice slouzi k porovnani rozdilti a miru piibliZeni se realné podobé.
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Obrézek 17 — Pohled na vymodelovany pavilon 12 bez Gprav

Obrézek 18 — Pohled na vymodelovany pavilon 12 po Upravéch
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Obrézek 19 — Pohled na pavilon 26

Obréazek 20 — Pohled na vymodelovany pavilon 26 bez Gprav
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Obrézek 21 - Pohled na vymodelovany pavilon 26 po Gpravach

Obrézek 22 - Pohled na pavilon 3
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Obrézek 23 — Pohled na vymodelovany pavilon 3 bez Gprav

Obrézek 24 — Pohled na vymodelovany pavilon 3 po upravéch
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9 VLOZENI MODELU DO APLIKACE GOOGLE EARTH

Od podzimu minulého roku neni mozné vkladat modely do aplikace Google Earth
tak, aby je mohli zobrazit vSichni uZivatelé. Bylo tak rozhodnuto z dtivodu rtzné

kvality a standardu provedeni modeli. [9]

Jelikoz vlozeni modelti do Google Earth bylo jednim z bodli zadani této bakalatské

prace, byl ukol proveden nasledujicim zptisobem.

VSechny modely budov aredlu KNTB byly z Blenderu vyexportovany ve formatu
COLLADA (dae.) a importovany do Google SketchUp, pomoci kterého byly vlozeny
do online databdze modeli Google Warehouse. V této databazi byla vytvoiena
specialni slozka s nazvem Krajska nemocnice T. Bati ve Zling, v niZ jsou vSechny

modely ulozeny a ptipraveny ke stazeni a dalSimu vyuziti.

Zaroven byl kazdy model lokalizovan pomoci propojeni Google SketchUp a Google
Earth. Byla také ovéfena jeho spravné umisténi a orientace pomoci online map
Google (Obrazek 25). Kazdy lokalizovany model byl exportovan jako soubor
aplikace Google Earth (kmz.) a posléze pomoci tohoto programu otevien. VSechny

modely byly sjednoceny do souboru KNTB.kmz, ktery je soucasti piilozeného DVD.

Obrazek 25 - Priklad lokalizovani modelu na mapovém podkladu
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10 ANIMACE

Poslednim dkolem zadani bakalaiské prace bylo vytvofeni animace, ktera bude
demonstrovat postupny vyvoj celé nemocnice od jejiho vzniku v roce 1927 aZz po

soucasnost.

K tvorb¢ animace byly pouzity jiz vytvoifené animace, které byly zpracovany na

modelech z let 1927, 1930, 1935, 1940, 1950, 1960, 1980, 1990, 2000, 2005 a 2013.

Zpracovani téchto animaci bylo provedeno rovnéz v programu Blender. V hornim

ovladacim panelu bylo nastaveno prostiedi Video Editing (Obrazek 28).

Obrazek 28 - Nastaveni Blenderu pro upravu videa

Videa zachycujici prulet nad aredlem nemocnice v jednotlivych letech byla
importovana na ¢asovou osu v Blenderu. Nasledné byla podle potfeby sestiihana a
zkracena, tak aby byly vyzdvihnuty nejzasadnéjSi zmény. Video je doplnéno o
ptedely v podobé letopocti, ze kterych dana ¢ast animace pochazi. Pti tvorbé celkové
animace bylo vyuzito zakladnich efektt jako je prolnuti nebo Fade In a Fade Out,

které zptisobuji plynulé ukonceni nebo pfechod zabéru.

V nabidce Output v panelu Properties byly nastaveny nasledujici parametry — format
MPEG-2, rozliSeni 1280x720 stejn¢ jak tomu bylo u vychozich animaci. Pocet
snimkil za sekundu byl nastaven podle standardu kodovani barevného signalu PAL
na 25 snimkl za sekundu. Celkova délka vysledného videa jsou 3 minuty a 26

sekund. Animace Vv plném rozsahu je soucasti piilozeného DVD.
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Obrézek 29 — Zpracovani animace pomoci programu Blender
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ZAVER
Tato bakalafska prace je zaméfena na upravy a aplikaci vysledka tvorby 3D modelu

areadlu Krajské nemocnice T. Bati a. s., ve Zliné.

Teoretické ¢ast této prace pojednavd o moznostech a zpusobech tvorby 3D modeli.
Jedna z kapitol je vénovéna seznameni s aredlem nemocnice a ptedstaveni jejiho
urbanistického feseni. Ctenat je také seznamen s programy, které byly vyuzity pii
realizaci této prace. V neposledni fadé byly vysvétleny pojmy jako 3D vizualizace,
3D modelovani a dalSi vyznamné pojmy z oblasti 3D pocitacové grafiky. Soucasti

teoretické Casti je také seznameni s celym oborem pocitacové grafiky.

Prakticka cast byla zaméfena na doplnéni stavajiciho modelu, vytvoreného v rdmci
diplomové préce v ptedchozim roce, o detailngjsi prvky. Ugelem bylo model upravit
tak, aby se vice pfiblizil realnému vzhledu a bylo mozné ho dale pouzivat. Byly
upraveny textury a ptidany propracovanéjsi modely zelené. Zaroven byla upravena
textura nalezici modelu arealu. Zde byly upraveny textury do vétsiho rozliSeni a byly

naznaceny urovné¢ chodniki.

V zavéru praktické Casti této bakalarské prace byla vytvofena animace, ktera spojuje
animace modeld znazornujicich areédl v jednotlivych letech jeho vyvoje. Méla by

naznacit urbanisticky rozvoj nemocni¢niho arealu od roku 1927 do soucasné podoby.
Vystupy této bakalaiské prace mohou byt dale vyuzity. Z aktualniho modelu by bylo
mozné vytvorit napiiklad naviga¢ni systém pro pacienty a navstévniky nemocnice.

Animace by mohla slouzit k vyukovym ucelim.

o1



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2014 52

SEZNAM POUZITE LITERATURY

[1] BAKALA, Jifi. 80 let Batovy nemocnice v obrazech, faktech a dokumentech:
1927-2007. Zlin: s.n., 2007, 173 s.

[2] ZARA, Jiii. Moderni pocitatova grafika. 2., pfeprac. a rozs. vyd. Brno: Computer
Press, c2004, 609 s., 16 s. barev. obr. ptil. ISBN 80-251-0454-0.

[3] POKORNY, Pavel. Blender: nauéte se 3D grafiku. 2., aktualiz. a roz§. vyd. Praha:
BEN - technicka literatura, 2009, 286 s. ISBN 978-80-7300-244-2.

[4] VYBIRAL, Josef. GIMP: prakticka uZivatelska p¥irucka. 2., aktualiz. vyd. Brno:
Computer Press, 2008, 223 s. ISBN 978-80-251-1945-7

[5] ISKRA, Jiti. Google: tipy a navody pro vyhledava¢, Gmail, YouTube, Earth a
dalsi aplikace. [2., pfeprac. rozsif. vyd.]. Brno: Computer Press, 2008, 231 s. ISBN
978-80-251-1833-7.

[6] MASOVA, Hana. Prost&jov a Zlin — dvé moravské nemocnice v prvni CSR. 1.
Vyd. Prostéjov: Méstska knihovna, 2003, 43 s. Prostéjovska kniznice. ISBN 80-239-
1606-8.

Seznam internetovych zdroji

[7] Ptedstaveni nemocnice. In: Krajska nemocnice T. Bati, a.s. [online]. 2012 [cit.

2014-02-02]. Dostupné z: http://www.kntb.cz/predstaveni-nemocnice

[8] MIZERA, David. Google SktechUp tvorba 3D modelii [online]. Zlin, 2011 [cit.
2014-02-03]. Dostupné z: http://dspace.k.utb.cz/handle/10563/15254. Bakalaiska

prace. UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky.

[9] BLENDER FOUNDATION. Blender.org - Home [online]. [cit. 2014-01-17].

Dostupné z: http://www.blender.org/
[10] GIMP - The GNU Image Manipulation Program [online]. 2001-2014 [cit. 2014-
01-28]. Dostupné z: http://www.gimp.org/

[11] MACHT, Petr. 3D Vizualizace arealu Krajské nemocnice T. Bati [online]. Zlin,
2013 [cit. 2014-02-03]. Dostupné z: http://dspace.k.utb.cz/handle/10563/25179.

Diplomova prace. UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2014

[12] KUBENKA, Marek. 3D modelovéani v programu Blender [online]. Brno, 2009
[cit. 2014-02-03]. Dostupné z.
https://dspace.vutbr.cz/bitstream/handle/11012/9244/3D%20modelovani.pdf?sequen
ce=1. Bakalaiska prace. VUT v Brn¢, Fakulta elektrotechniky a komunikacnich

technologii.

[13] BAKALA, Jifi. Batova nemocnice ve Zliné 1927 - 2002 [online]. 2003 [cit.
2014-03-17]. Dostupné z.

http://www.kntb.cz/userfiles/historie_Batovy nemocnice.pdf

[14] MAREK, Lukas. Konec wuzivatelskych 3D  modelt v Google
Earth. Gisportal.cz [online]. [cit. 2014-03-24]. Dostupné z.
http://www.gisportal.cz/2013/09/konec-uzivatelskych-3d-modelu-v-google-earth/

[15] HAVLIKOVA, Karla. V KNTB BYLA UKONCENA 2. ETAPA ZATEPLENI
BUDOV, USPORI SPOTREBU TEPLA O TRETINU. [online]. [cit. 2014-04-02].
Dostupné z:  http://www.kntb.cz/v-kntb-byla-ukoncena-2-etapa-zatepleni-budov-

uspori-spotrebu-tepla-o-tretinu

[16] TISNOVSKY, Pavel. Graficka knihovna OpenGL (22): texturovani. [online].
[cit. 2014-04-02]. Dostupné z: http://www.root.cz/clanky/opengl-22-texturovani/

[17]  Glogster.edu [online]. 2014  [cit.  2014-04-07].  Dostupné  z:

http://vankovalup.edu.glogster.com/bitmapa-vektor/ (obrazek bitmapa_vektor.png)

[18] TRUNEK, Michal. Uzivatel'ska prirucka: ako sucast’ bakalarskej prace na UTB
FAI 2011 [online].  Zlin, 2011 [cit. 2014-03-05]. Dostupné z:
https://dspace.k.utb.cz/handle/10563/17942. Bakalaiska prace. UTB ve Zlin¢, Fakulta

aplikované informatiky.

[19] ZELINKA, lvan, Frantisek VCELAR a Marek CANDIK. Fraktalni geometrie -
principy a praxe [online]. 1. vyd. Praha: BEN - technicka literatura, 2006 [cit. 2014-
04-06]. ISBN 80-7300-193-4.

[20] Fraktalni geometrie a fraktdly. TECHNICKA UNIVERZITA V LIBERCI,
Fakulta strojni. Katedra sklafskych stroji a robotiky [online]. [cit. 2014-04-06].

Dostupné z: http://www.ksr.tul.cz/fraktaly/geometrie.html

53



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2014

[21] Texturovani. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA):
Wikimedia Foundation, 2001- [cit. 2014-05-15]. Dostupné z.
http://cs.wikipedia.org/wiki/Texturov%C3%A1n%C3%AD

[22] Projektova dokumentace. In: Projektyastavby.com [online]. 2010 [cit. 2014-04-
16]. Dostupné  z:  http://www.projektyastavby.com/reference---realizovane-

projekty/projektova-dokumentace

[23] Mapy.cz. Mapy.cz [online]. 2011 [cit. 2014-04-17]. Dostupné z:
http://www.mapy.cz/

54



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2014

SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

3D
CMYK
GHz

GIF
GIMP
GNU
HDR
JPEG
KNTB
MAC OS
MB

MHz
MPEG-2
MS Windows
PAL
PDF
PNG

TIFF

trojrozmérny

Cyan Magenta Yellow blacK
Gigahertz

Graphics Interchange Format
GNU Image Manipulation Program
GNU*s Not Unix!

High Dynamic Range

Joint Photographic Experts Group
Krajska nemocnice Tomase Bati
Macintosh Operating Systém
Megabyte

Megahertz

Moving Picture Expert Group
Microsoft Windows

Phase Alternating Line

Portable Document Format
Portable Network Graphics

Tag Image File Format



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2014 56

SEZNAM OBRAZKU

Obrazek 1 - Budova nemocnice na dobove fotografii, rok 1927 [13, 5. 86] .....cccccvevvervennnne 14
Obrézek 2 - Pohled na aredl nemocnice v roce 1937 [13,S. 44] ..c.coovveieierenene e 14
Obrazek 3 - Aredl KNTB - fotografie naviga¢ni tabule v arealu[23]..........cccoevvvvivnrieiinennne 17
Obrézek 4 - Vektorova a rastrova grafika — rozdil [17] ....ccccoceveiiviieninieececee e 19
Obrazek 5 — Piiklad rastroveé textury zdi [21] .....coovvvereiiieiieiicie e 20
Obrézek 6 — Priklad stavebni dokumentace [22] ......cccccoveririiiniiiiniieieie e 24
Obrazek 7 — Pracovni prostiedi programu Blender............ccoovviieiieiiiienicie e 27
Obrézek 8 — Pracovni prostiedi programu Gimp .........ccoceeeereneninieneneiese e 29
Obrazek 9 — Pracovni prostiedi programu Google Earth............ccccoeveiiiiiiiie i 31
Obrézek 10 — Pracovni prostiedi programu Google SketchUp........c.coovvvririnciincncinee, 33
Obrazek 11 — Piiklad vyrenderovaného snimku modelu z roku 1980 ..........cc.cccevvvveinennnne 36
Obrézek 12 — Nahled skriptu L-system pro tvorbu modeltl zeleng............cccooevrcniinnennen. 38
Obrazek 13 — Tvorba modelu lavicky a aplikace rodiCovské vazby ..........cccoeeveveerieiivennnns 39
Obrézek 14 — Ptiklad tvorby textury podle fotografie.........oouviriiiiininiciiniiiiicsescee, 40
Obrazek 15 — Odstranéni §vii mezi vzorky nastrojem Klonovani..........ccccceevviveveiiieiinennns 41
Obrézek 16 - Pohled Na PaVvilon 12........cccoiiiiiiiiieieieiee e e 42
Obrazek 17 — Pohled na vymodelovany pavilon 12 bez Uprav .........cccccccevveveviieiesieesieennnns 43
Obrézek 18 — Pohled na vymodelovany pavilon 12 po Upravach ...........ccccceeevvienvnnnnnne. 43
Obrazek 19 — Pohled Na pavilon 26 ...........ccocoveiiiieiieeie e 44
Obrézek 20 — Pohled na vymodelovany pavilon 26 bez Uprav ..........ccccevevereneiesesnennne 44
Obrazek 21 - Pohled na vymodelovany pavilon OHS po Gpravach...........ccccceeeviviiveiieenne 45
Obrézek 22 - Pohled Na PaVIloN 3.........cooiiiiiiiiieeeieee e 45
Obrazek 23 — Pohled na vymodelovany pavilon 3 bez Uprav .........cccccecevveieiieenesiiesieennnns 46
Obrézek 24 — Pohled na vymodelovany pavilon 3 po Upravach ...........ccccceveveivieivsnnnnne 46
Obrazek 25 - Ptiklad lokalizovani modelu na mapovém podkladu ..........cccevvveivniieinennne 47
Obrézek 26 - Nahled na vloZzené modely v Google Earth............cccoovvvveieieiennieieceeene 48
Obrazek 27 - Nahled modelu vloZeného do databaze Google Warehouse ..............ccccvene.. 48
Obrézek 28 - Nastaveni Blenderu pro Upravu VIJEa .........cccovevervienieierierene e se s 49

Obrazek 29 — Zpracovani animace pomoci programu Blender..........c.ccccevveveiieiieciecieennns 50



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2014

SEZNAM TABULEK

Tabulka 1 - Pocet staveb novych pavilontd [11].....cccccevvviiiiieiiiieriece e

57



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2014

SEZNAM PRILOH
Ptiloha P1 - Zobrazeni arealu KNTB na map¢
Ptiloha P II - Srovnani textury krajiny plivodniho modelu a aktualni textury
Ptiloha P IIT - Obsah ptilozeného DVD

58



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2014

PRILOHA P |: ZOBRAZENI AREALU KNTB NA MAPE

frna e feunl ‘B1ena |

59



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2014

PRILOHA P II: SROVNANI TEXTURY KRAJINY PUVODNIHO
MODELU A AKTUALNI TEXTURY




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2014

PRILOHA P III: OBSAH PRILOZENEHO DVD

BEP_Janska
Animace
Blender_modely
stromy
mode Ty
Fotodokumentace
21 - onkologie
23
31
49
stromy, zZelene
zachranka
Google Earth
COLLADA
Textury

61



	OBSAH
	Úvod 9
	I TEORETICKÁ ČÁST 11
	1 Baťova nemocnice 12
	1.1 Založení nemocnice 12
	1.2 Stavební řešení areálu 13
	1.3 Současnost 15
	1.4 Areál 17

	2 Počítačová grafika 18
	2.1 2D grafika 18
	2.2 3D grafika 19

	3 3D Modely a vizualizace 22
	3.1 3D Vizualizace 22
	3.2 3D modelování 22

	4 Použitý software 25
	4.1 Blender 25
	4.2 Gimp 27
	4.3 GoogleEarth 29
	4.4 Google SketchUp 31

	5 Zhodnocení dosavadních výsledků 34
	II Praktická část 35
	6 Postup zpracování a sběr materiálu 36
	7 Úpravy a práce s modelem 37
	7.1 Úpravy krajiny 37

	7.2 Úpravy budov 39
	7.3 Tvorba nových modelů 39
	7.4 Tvorba textur 40
	8 porovnání fotografií a modelu 42
	9 Vložení modelu do aplikace google earth 47
	10 Animace 49
	Závěr 51
	Seznam použité literatury 52
	Seznam použitých symbolů a zkratek 55
	Seznam obrázků 56
	Seznam tabulek 57
	SEznam Příloh 58
	Úvod
	1 Baťova nemocnice
	1.1 Založení nemocnice

	1.2 Stavební řešení areálu
	1.3 Současnost
	1.4 Areál
	2 Počítačová grafika
	2.1 2D grafika

	2.2 3D grafika
	2.2.1 Texturování

	2.2.2 UV mapování
	2.2.3 Renderování
	3 3D Modely a vizualizace
	3.1 3D Vizualizace
	3.2 3D modelování

	3.2.1 Modelování pomocí půdorysu (mapy) nebo stavební dokumentace
	4 Použitý software
	4.1 Blender
	4.1.1 Ovládání


	4.1.2 Vlastnosti
	4.2 Gimp
	4.2.1 Vlastnosti
	4.2.2 Pracovní prostředí
	4.3 GoogleEarth
	4.3.1 Ovládání
	4.3.2 Vkládání objektů do aplikace Google Earth
	4.4 Google SketchUp
	4.4.1 Nastavení jednotek
	4.4.2 Nastavení klávesových zkratek
	4.4.3 Pracovní prostředí
	5 Zhodnocení dosavadních výsledků
	6 Postup zpracování a sběr materiálu
	7 Úpravy a práce s modelem
	7.1 Úpravy krajiny
	7.1.1 Modely stromů a keřů


	7.2 Úpravy budov
	7.3 Tvorba nových modelů
	7.4 Tvorba textur
	7.4.1 Textura krajiny

	8 porovnání fotografií a modelu
	9 Vložení modelu do aplikace google earth
	10 Animace
	Závěr
	Seznam použité literatury
	Seznam použitých symbolů a zkratek
	Seznam obrázků
	Seznam tabulek
	SEznam Příloh
	PřílohA p i: Zobrazení areálu KNTB na mapě
	PřílohA p iI: Srovnání textury krajiny původního modelu a aktuální textury

