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ABSTRAKT

Tato bakalarska prace se zabyva vizualizaci a vytvorenim 3D modelu zdmku Mnisek
pod Brdy. Jako podklad poslouzily geodeticky zamérené plany. Prvni Cast prace je
vénovana historii zamku a jeho okoli. V dalSich Castech je predstaven volné dostupny
program SketchUp, ve kterém byl model vytvaren, a podrobné popsan postup vytvareni
modelu zdmku. V ramci této bakalarské prace je také provedeno porovnani vybranych

historickych fotografii se souc¢asnymi.

KLICOVA SLOVA
SketchUp, 3D model, Mnisek pod Brdy

ABSTRACT

This bachelor thesis focuses on the visualization and creation of a 3D model of the Mnisek
pod Brdy chateau. As resource materials, geodetically measured plans were used. The
first part describes the history of the chateau and its surroundings. In the following
sections a free program SketchUp in which the model was created is introduced and as
well as a detailed description of creating the model of the chateau. As a part of this
bachelor’s thesis, a comparison of selected historical photographs with their contemporary

counterparts is included.
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SketchUp, 3D model, Mnisek pod Brdy
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Uvod

S rozvojem modernich technologii roste i poptavka po prezentovani vysledki ve
formé, ktera bude jasna, prehledna a hlavné atraktivni pro zédkazniky a uzivatele.
Zptusobi, jak zachytit vzhled a tvar objekti, je mnoho. Mezi vizualizace objekti ve
2D formé patii kupiikladu stavebni vykresy, které obsahuji pfesné rozméry. Jsou
vhodné napiiklad pro restauratory, ktefi z nich ¢erpaji informace pro svou praci, ale
pro bézného ¢lovéka je tato forma zaznamu necitelnd a nezajimava.

Dalgi ze 2D forméatu pro zobrazovani vzhledu objekti je fotografie, ktera se v mi-
nulosti tésila velké oblibé a i dnes je vyhledavanym zpiisobem, jak zachytit skutec¢nost.
Nejdiive ¢ernobild, dnes uz povétsinou barevna a v digitdlni podobé, fotografie
poskytuje redlny obraz o skuteéném stavu objektu. Ocividnou nevyhodou je, ze
pro predstavu, jak objekt vypada ze vSech stran, potiebuje uzivatel vice fotografii
z rozdilnych hla, které si musi v hlavé pospojovat, aby ziskal prostorovou pred-
stavu o objektu. A pravé tento nedostatek je eliminovan se vznikem a s rozvojem
3D modelt objekti.

3D modely jsou nejen hezké na pohled, ale dnes jsou jiz dilezitou soucasti védy
i techniky, které jich vyuzivaji k pocitacovym simulacim a k hledani moznych treSeni.
Reklamni primysl pomoci nich pfedstavuje nejnovéjsi vyrobky a cestovni priumysl
lak& turisty k navstiveni mistnich destinaci. Velké oblibé se tési také virtualni
prohlidky objektu a jejich exteriéri, které poskytuji uzivateli velmi zivy vjem o tom,
jak to v misté vypad4. Rozvoj 3D tiskaren pfinesl dalsi zpisob prezentovani digi-
talnich modeli, které jiz nejsou odkizany jen na vypocetni techniku nebo papir.

Projekt Ministerstva kultury NAKI | Historicky fotograficky material — identi-
fikace, dokumentace, interpretace, prezentace, aplikace, péce a ochrana v kontextu
zékladnich typt pamétovych instituci“!, v ramci kterého byl vytvaren i 3D model
zamku Mnisek pod Brdy, si jako hlavni cil klade seznamit Sirsi vefejnost s vybranymi
hrady a zamky v Ceské republice. A pravé 3D model historického objektu je jednim
ze zpusobu, jak zaujmout uzivatele.

Cilem této bakalaiské prace bylo vytvotreni 3D modelu zamku, jez bude zvefejnén
na internetu v ramci projektu NAKI a dale volné ke stazeni pro ostatni uzivatele.

Prace zahrnuje historii objektu a popisuje, v ¢em a jak byl model vytvaren. Jako

1V praci déle nazyvan jen jako ,,projekt NAKI“,
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vedlejsi projekt jsou porovnany historické fotografie se soucasnym stavem. Vysledky

tohoto porovnani jsou prezentovany v zavérecné kapitole.
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1 ResSerse

Nezbytnou soucésti pro vznik této bakalarské prace bylo nalezeni vhodnych zdroji.
Jako velmi piinosné se ukéazaly jiné bakalaiské a diplomové prace, které se zabyvaly
tvorbou 3D modelt.

Nejvétsi zdrojem informaci a inspirace byla bakalarské prace Pavla Tobiase 3D
model Hernychovy vily v Usti nad Orlici [6], kterou vyhotovil pod vedenim Doc. Ing.
Leny Halounové, CSc. Tato prace byla také zpracovavina v programu SketchUp
a vysledek byl rovnéz exportovan do 3D Warehouse. Velkym piinosem zaroven byly
i osobni emailové konzultace s Ing. TobidSem, ktery poskytl mnoho uzite¢nych rad
a tipd, jak pfi modelovani postupovat.

Diplomové prace Be. Petra Lavicky [3] se vénuje vytvaieni digitalniho modelu
hradu Seeberg a jeho nasledné vizualizaci. Kromé samotného popisu modelovani
hradu Seeberg ve SketchUpu a jeho nésledné publikaci se vénuje také trojrozmér-
nym objektiim a jejich renderovani. Diplomova prace Soucasné moznosti prezentace
historickijch objekti [1] od Be. Katefiny Cechurové je zajimavéa hlavné z hlediska
porovnani dostupnych moznosti pro prezentaci v dobé vzniku prace.

Dalsi ze zdroji, které byly k dispozici, byl ¢lanek Conceptual approach of infor-
mation rich 3D model about the Terezin Memorial od kolektivu autoru [5]. Zabyvaji
se v ném zpracovanim a propojenim velkého mnozstvi lexikilnich dat s prostorovym
modelem pamaéatniku Terezin za poskytnuti co nejvice relevantnich informaci. Zaji-
mavosti je, Ze pro vizualizaci a tvorbu 3D modelu byl také vyuzit program SketchUp.

Jako hlavni zdroj informaci pro popis vzhledu zamku a okoli poslouzily publi-
kace MniSek pod Brdy - Areal zdmku Standardni stavebné historicky prizkum [4]
a Mnigek pod Brdy - Stavebné historicky priizkum historikého jadra mésta [2], které
byly zaptjéeny k ofoceni Uzemnim odbornym pracovistém pro stiedni éechy Néarod-
niho pamatkového tstavu. Poskytnuté materialy se nezabyvaly jen vyvojem zamku,
ale i pfilehlym méstem, ¢imz umoznily prohloubeni ziskanych informaci.

V neposledni fadé byly také zuzitkovany informace z osobni navstévy zamku
a zhlédnuti jedné z nabizenych prohlidek zamku. Ziskané informace poslouzily zej-

ména, pri sepisovani historie zamku.

11
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2 Zamek MniSek pod Brdy

2.1 Popis lokality

Mésto Mnisek pod Brdy, ve kterém se nalézad i stejnojmenny zamek, se rozklada
na levém brehu Vltavy asi 20 kilometru jihozadpadné od Prahy. Dopravni spojeni
z Prahy je zajisténo Zelezni¢ni trati Praha — Dobfi§ (stanice se nachazi kousek za

méstem) nebo piimym autobusovym spojenim z Prahy - Smichovského nadrazi.
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Obrazek 2.1: Lokalizace zamku Mnisek pod Brdy (zdroj: Mapy.cz)

Dominantou mésta je kromé zamku i kostel sv. Vaclava, jenz se nachazi v ji-
hozapadni ¢asti namésti a ktery v letech 1743-1756 nechali vystavét tehdejsi majitelé
zamku. Architekt této jednolodni pozdné barokni stavby je neznamy, nicméné jeho
styl je napadné inspirovan tvorbou K. I. Diezenhofera. Kostel byl postaven na misté
pivodniho kostela, ktery byl zasvécen stejnému patronovi. Z pivodni stavby zbyla
pouze zvonice, jez byla zachycena jiz na katastradlnim plinu mésta z roku 1840.
Novéjsi véz v novoromanském stylu byla pristavéna v roce 1868. Soucésti kostela
je i hibitov a mérnicka. Cela aredl je obehnan ohranicujici zdi, v jejichz rozich se
nachézi ¢tyri kaple.

Nameésti, na kterém se kostel nachézi, ma priblizné obdélnikovy tvar a je lemovano
prizemnimi a jednopatrovymi domky. V severozapadni ¢asti nameésti se puvodné
rozkladal komplex baroknich budov tvotici hospodaisky dvir. Vétsina budov byla
v 80. letech 20. stoleti strzena a dnes se na jejich misté nachazi travnata plocha.

Dochovaly se pouze dvé budovy, z nichz ta vétsi dnes slouzi jako pekarna. Kolem

12
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této budovy a parkovisté se lze pfimou cestou ze severni ¢asti namésti dostat az
k zdmecké brané, ktera stiezi vstup do zameckého arealu.

Vlevo od zdmecké brany se nachazi dim s ¢islem popisnym 157. Severni pruceli
této drobné jednoosé stavby se sedlovou stfechou je nato¢eno smérem k zamku a je
ozdobeno pozdné baroknim $titem, jehoZ horni ¢ast je tvorena plochymi volutovymi
kiidly. Na vychodni strané budovy se nachézi vstupni dvefe a také zdobeny stiesni
vikyt. Stavba byla puvodné soucasti zminéného hospodaiského arealu, ktery se
rozkladal pred zamkem, a vznik této budovy je datovan ptiblizné do druhé poloviny
18. stoleti. V soucasné dobé slouzi dim jako obytny objekt.

Jihozapadné od zamku jsou situovany tii rybniky (smérem od zamku se nazyvaji
Zamecky, Prostiedni a Zadni), které jsou propojené Bojkovskym potokem. Samotny
zdmek MniSek pod Brdy se rozklada na protahlé skalni vyvysSeniné a je piistupny
pouze z jizni strany pres nastupni rampu. Pod skalnim srdzem na severozapadni
strané zamku se nachéazi hraz Zameckého rybnika, pod kterou je nové zrekonstruo-
vany pansky mlyn. Z puvodniho zameckého pivovaru pod vychodnim svahem je
dnes hostinec U Kdji Marika. V dobé psani bakalarské prace byl hostinec autorkou

navstiven a jeho kuchyné byla shledana jako vynikajici a hodna doporuceni.

2.2 Historie zamku

Prvni archeologické nélezy o existenci stiedovéké tvrze pochazi jiz z konce 13. stoleti.
Tehdejsi tvrz stala na misté, kterym prochazela tzv. Zlata stezka vedouci z Bavor
pres Revnice do Prahy [15]. Prvni pisemna zminka o zamku pochézi z roku 1348,
kdy cisat Karel IV. nechal vydat zemsky zakonik Majestas Carolina. Zde je zamek
zminén jako jeden z mensich kralovskych hradi. Béhem vlady Véaclava IV. zacal
byt zamek za tplatu nebo za zasluhy svéfovin do rukou panskym mantm.

V roce 1487 preSel zamek do rukou panim z Mitrovic, ktefi ho meéli ve svém
drzeni vice nez 150 let. Béhem téchto let na ném provedli mnoho uprav. 7 roku
1622 pochézi prvni vyobrazeni zamku, které je zachyceno na obrazku 2.2.

Za tricetileté valky doslo k vypaleni zamku Svédskymi vojsky pod vedenim gene-
rala Banéra. Zniceny zamek v roce 1655 odkoupil zbohatly kozeluh ptivodem z Bel-

gie Servac Engel z Engelsflussu, ktery na ruinach ptivodni stavby nechal v letech
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1656-1672 vystavét ve stylu pozdni nizozemské renesance zamek novy [14]. Archi-
tektem byl prazsky stavitel Martin Reiner a tato podoba zamku vydrzela s mensimi

upravami az do soucasnosti.

Obrazek 2.2: Historicky pohled na zamek z roku 1622 [12]

Béhem nasledujicich staleti zamek opét ménil majitele. Dostal se do rukou Um-
werthtim, ktefi v druhé poloviné 18. stoleti provedli nékolik stavebnich tprav. 7 je-
jich doby také pochazi kostel sv. Vaclava na namésti. Po smrti Ignace Umwertha
ziskali zdmek do vlastnictvi Pachtové z Rajova. V roce 1848 zde vypukl pozar
a zamek byl ponicen.

Zamek ziskali Schirndingové a po jejich vymieni pieSel na jejich piibuzného
Teodoricha, svobodného pana Kasta z Ebelsbergu, ktery ho v letech 1910-1911
nechal opravit. Béhem této rekonstrukce byla také vystavéna arkddova chodba
na vnitfnim nadvofi, kterd spojuje vychodni a zapadni kiidlo zdmku. Kastové
méli zamek ve svém drzeni az do konce 2. svétové valky, kdy jim byl na za-
kladé BeneSovych dekretu zkonfiskovan. Zaminkou k zabaveni majetku bylo uve-
deni némeckého pivodu a narodnosti majitelii béhem scéitani lidu a také to, ze
béhem valky poradala pribuzna majitele na zamku ¢ajové dychanky s nacistickymi
pohlavary.

Po konfiskaci doslo k vyplenéni zamku a o rok pozdéji, v roce 1946, se objekt
dostal pod spravu ministerstva vnitra. To do néj preneslo ¢ast statniho archivu
a prechovivalo zde vyznamné a politicky citlivé dokumenty. Po celou dobu byl
zamek vefejnosti nepiistupny, coz vyznamné ptispélo k tomu, zZe kdyz byl v roce
2000 zdmek postoupen Narodnimu pamatkovému tstavu, byly interiéry zamku ve
vyborném stavu. V letech 2001-2006 probéhla celkova rekonstrukce. Rekonstrukei

prosla i zdmecka zahrada, jeji prvni cast byla oteviena v roce 2009.

14



B _ .
ifmf CVUT v Praze 2. ZAMEK MNISEK POD BRDY

Obrazek 2.3: Vzhled zamku pfed rekonstrukei v roce 2000 [12]

2.3 Popis zamku

Zamek je ohranic¢en zdi, kterd umoznuje vstup do aredlu pouze pies zdmeckou branu.
Bréana je tvorena dvéma pilifi, na kazdém z nich se nachazi socha kracejiciho lva,
ktery méa pod tlapou umisténou kouli. Mezi pilifi je umisténa decentné zdobena
kované dvouktidla mriz.

Soucasti aredlu zamku je i zameckd zahrada, kterd zamek obklopuje z jizni,
vychodni a ¢astecné i ze severni strany. Pristup do zamecké zahrady je pies obdobné
vypadajici zamiiZzovanou branu, kterd se nachazi hned po pravé strané zamecké
brany. Ze zamku je zahrada piistupna po schodech vedoucich od vstupniho portalu
podél jizni strany budovy.

Zaklady zamku stoji na skalnatém podlozi a az na vyjimku vychodniho kiidla
zamku, které mé dvoutroviovy sklep, neni zdmek podsklepen. Budova zamku ma
priblizné ¢tvercovy pudorys a je délena na ¢tyri kiidla. Zamecka kiidla vymezuji
vnitini ¢tvercové nadvoii [4] a jejich smér piiblizné odpovida orientaci svétovych
stran. S vyjimkou severozdpadniho rohu budovy tvoii narozi zdmku nepravidelné
Sestitthelnikové vézice, které prevysuji kiidla zdmku o dalsi dvé podlazi. Narozi vézic
jsou oramovéana pilastry a pod okny v prvnim patfe se nachazi plochy ve tvaru dia-
mantu. Nejvice zdobené ¢asti vézi jsou tésné pod trovni bani, kde jsou pilastry za-
konceny zdobenymi hlavicemi. Jihovychodni véZice na sobé nese troje hodinové cifer-
niky. Vézice jsou zakonceny cibulovitymi banémi, jez jsou kryté médénym plechem,

ktery ptisobenim ptirodnich vlivii zoxidoval a dnes ma nazelenalou az ¢ernou barvu.
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Vstupni portal a zadmeckou branu propojuje zdény podklenuty nastupni most,
jenz byl upraven v 19. stoleti?. Most je z obou stran lemovan kamennymi balustra-
dami s kuzelkami, které jsou zhruba po péti metrech piehrazeny piliti, jez na sobé
nesou koule nebo vazy. Povrch mostu je tvofen z hrubé opracovanych dlazebnich
kostek. Po levé strané mostu se nachézi zivy plot, ktery je zastfizen do kvadrovitého
tvaru.

Vstup do zamku se nachézi v zapadni ¢asti jizniho kiidla a je tvofen ptisobivym
vstupnim portalem, ktery saha az do vysky parapetu oken v prvnim patie. Portal je
po obou stranach lemovan dvojici sloupi, jejichz vrchni hlavice jsou zdobeny kvéti-
novym motivem. Pied sloupy se nachézi postamenty, na kterych stoji sochy antic-
kych hrdint — atlanti. Oba podstavce jsou zepiedu zdobeny maskaronem (tvaii)
lva a dvojici delfinu. Rimsa nad portalem je dekorovana vlysy s bojovymi mo-
tivy. Dominantou fimsy je erb pani z Engelflussu, kteii v minulosti zdmek vlastnili.
Samotny vstup je v horni ¢asti klenuty do puloblouku a zavira se pomoci vrat [2].

Jizni a vychodni k¥idlo maji na své vnéjsi fasadé profilovany délici pasek. Toto
rané barokni ¢lenéni vnéjsich fasad slouzi jako dekorativni prvek a zaroven opticky
rozdéluje celistvou sténu zamku na dvé ¢asti. Vnéjsi fasdda severniho a zapadniho
kiidla tento pasek nemé a to ziejmé z diivodu, 7e na rozdil od jizniho a vychodniho
kiidla, ve kterych byly umistény reprezentativni prostory, slouzila tato dvé kiidla
majiteliim jako soukromé prostory.

Zamecka okna jsou obdélnikového tvaru a jsou lemovana kamennymi Sambra-
nami. Soucasti oken jsou podokenni Fimsy a zajimavosti je, ze okenice maji nart-
zovélou barvu. Okna na jizni a vychodni strané zamku jsou jesté doplnéna o nad-
okenni ¥imsy, které nesou vlysy dekorované motivy $atka (opét zdaraznéni reprezen-
tativniho celu). Severni prucelni zamku se vyznacuje sdruzenymi okny, ktera jsou
umisténa hlavné v prvnim patie. Zapadni priceli je dvakrat zalomené, piicemz
z prostiedni ¢asti vystupuji dvé skarpy, patrné pozistatek z predbarokni prestavby
zamku. Zaroven je zde i zbytek kamenné zidky, kterd saha ptiblizné do stejné vysky,
jako jsou skarpy. Okna na severni i zdpadni strané jsou nepravidelné rozmisténa.

Jak jiz bylo uvedeno, nddvoii zdmku MniSek pod Brdy je ¢tvercové a pomérné

jednoduché. Zapadni, jizni a vychodni kiidla nesou okna, ktera jsou zkraslena pouze

2Schodisté vedouci podél jizni strany zamku, které spojuje zahradu a piistupovy most, také

pochézi z této doby.
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kamennymi Sambranami a podokennimi fimsami a fasady jsou zakonceny zdobenou
korunni fimsou. Ze vSech priceli se lze dvermi dostat do nékteré z casti zamku.
Kamenny priichod v jiznim priceli naddvoii tsti do vstupniho portalu vnéjstho jizniho
priuceli a propojuje nadvoii s okolim zdmku. Jako hlavni a reprezentativni vstup
do zamku slouzily dvefe umisténé v zapadni sténé vychodni kiidla. Ve vrchni ¢asti
jsou zakonceny trojihelnikovym frontonem?!, ktery nese erb panti z Engelflussu.

Za zminku ale stoji hlavné severni ¢ast nadvori, kterd je v prizemi tvofena
¢tverici otevienych arkdd se zdobenou klenbou, které na kazdé strané podpiraji dva
sloupovité pilite se zdobenou fimsou. V nejsirsi ¢asti arkadd je Ctverice zdobenych
kruhovych otvori. Ve druhém patie jsou kamenné balustrady, jez jsou od sebe
oddéleny sloupy se zdobenymi podstavci. Za sloupy se nachazi velkd obdélnikova
okna, kterd vypliuji celou sténu. Tato arkddova chodba, ktera je ,nalepena” na
jizni priceli severniho kiidla a spojuje vychodni a zapadni kiidlo, byla dostavéna
pozdéji nez zbytek zamku, konkrétné béhem rekonstrukce v letech 1910-1911.

Strecha zdmecké budovy je sedlova a kryta cervenymi palenymi stfeSnimi taskami.
Stiecha nad jiznim a vychodnim kiidlem budovy m4 z vnéjsi strany kamenné vikyte,
které jsou po stranach a nahote dekorované. Vnéjsi strana severni a zapadni casti
stiechy a cel& ¢éast stiechy svazujici se smérem k nadvofi nese pravidelné rozmisténé
mensi — a méné zdobené — vikyte. Kromé toho je také bohaté poseta fadou zdénych

a omitnutych kominu ruznych rozmeéri.

I5titovy nastavec
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3 Program SketchUp

3.1 O programu SketchUp

Program SketchUp (d¥ive znamy jako Google SketchUp) je pocitacovy program pro
tvorbu 3D modela. Své vyuziti naléza jak u architekti a designéri, tak i ve staveb-
nim a strojnim inzenyrstvi ¢i pii tvorbé pocitacovych her a filmi. V soucasné dobé
je vlastnikem softwaru geodetickd spole¢nost Trimble [19]. Nespornou piednosti
programu je jeho snadné a intuitivni ovladéni v porovnani s jinymi CAD programy.
SketchUp také umoziuje vyexportovani vytvorenych 3D modelu do aplikace Google

Earth.

3.1.1 Historie

Prvni verze programu SketchUp byla vytvorena spole¢nosti @Last Software ve Spo-
jenych statech americkych v roce 1999. O rok pozdéji, v roce 2000, byl program
uveden na trh jako jednoduchy nastroj pro tvorbu 3D modeli a hned vyhral své
prvni ocenéni. Podle vyvojaii bylo pfi jeho vyvoji hlavni myslenkou to, aby ho
designefi mohli vyuZivat stejné snadno, jako kdyby malovali perem na papir [19].

V roce 2006 byla spole¢nost odkoupena firmou Google. Divodem této koupé
byl plugin na propojeni s aplikaci Google Earth [11], ktery @Last Software vyvijel.
V lednu 2007 byla na trh uvedena verze SketchUp 6, ktera obsahovala nové nastroje
a usnadnila prezentaci vyslednych modeli. Verze SketchUp 7 (listopad 2008) pii-
nesla propojeni komponent a Google 3D Warehouse. Zatim posledni dostupna verze,
SketchUp 8, ptisla s funkci Geolocation, kterd umoznuje georeferencovat vytvoreny
model na Google Maps [13]|. V roce 2012 se novym majitelem spole¢nosti stala firma
Trimble.

V soucasné dobé vychazi SketchUp ve dvou edicich: Make a Pro. SketchUp Make
slouzi pro osobni a vzdélavaci tcely. Je zcela zdarma. Po jeho stazeni bézi 30 denni
lhtita na vyzkouSeni verze SketchUp Pro. Po vyprSeni této lhiity 1ze bezplatné prejit
na uzivani verze Make nebo si zakoupit verzi Pro (podle oficidlni stranek SketchUp
je v soucasné dobé cena verze Pro na 695 USD [17]). SketchUp Pro méa oproti
své volné dostupné verzi Make k dispozici nadstavby, které umoziuji exportovani

a importovani do dalsich 3D formatu.
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Pro ucely této bakalarské prace byla vyuzita verze SketchUp Make 2017, ktera je
celd v anglickém jazyce. Nasledujici popis fungovani programu a jednotlivych funkci

se bude drzet anglické terminologie.

3.2 Prace v programu SketchUp

Jak jiz bylo uvedeno vySe, naucit se pracovat v programu SketchUp je snadné
i pro zacinajiciho uzivatele, kterym autorka pred vytvarenim vlastniho modelu
bezpochyby byla. Nasledujici ¢ast prace bude popisovat jednotlivé nastroje a do-
pliky, které SketchUp nabizi. Detailnéji budou popsiny zejména nastroje, jez byly
vyuzity pii vytvareni 3D modelu. Protoze béhem psani této prace méla autorka
k dispozici pouze neplacenou verzi programu SketchUp Make, bude fungovani pro-

gramu popsano na této verzi.

3.2.1 Vyukova videa

Nespornym kladem, ktery program SketchUp ma, jsou vyukova videa, kterd jsou
dostupné z oficidlnich webovych stranek |20]. K dispozici jsou celkem ¢tyfi videa,
kterd nazorné ukazuji fungovini vybranych néstroju a ruzné tipy, jak je pouzit.
Videa jsou namluvena v anglickém jazyce, ale i pro uzivatele méné zdatného v tomto
jazyce budou jisté pfinosna, jelikoz provadéné ikony jsou dostatecné pochopitelné
i bez mluveného komentare.

Prvni z videi se zabyva nastavenim programu, navigaci pro zobrazeni modelu
a vytvarenim jednoduchych 2D tvaru a jejich pfevedenim do 3D podoby. Druhé
video je zaméfeno na stavbu jednoduché budovy, na které je predvedeno fungovani
vybranych néastroji. Dale jsou ukazany rizné zplisoby zadavani rozmért. V dalsim
videu se uzivatel seznamuje s vodicimi liniemi, s obarvovanim modelu a se sta-
hovanim jiz vytvorenych modeli z 3D Warehouse [9]. V poslednim videu je na
vytvoreném modelu konferencéniho stolku ukazano fungovani skupin a komponent.

Pro zpracovani této bakalarské prace byla pfinosna vSechna vyukové videa.

W »

3.2.2 Prvni spusténi

Po spusténi programu uzivatele privitd uvitaci obrazovka. Zde lze autorizovat za-

vvvvvv

lze udélat, a co uzivatel musi udélat, je vybrat si jednu z preddefinovanych Sablon

pod zalozkou Templates.
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Zvolena Sablona urcuje, v jakych délkovych jednotkdch bude model vytvaren.
Na vybér jsou metrické jednotky (metry, centimetry, milimetry) nebo angloamerické
jednotky (stopy a palce). Dale se voli, jaky pocateéni pohled a v jakém prostiedi chce
uzivatel modelovat (podle toho se mu také nabidnou predpiipravené sady nastroju
a dopliiky). Pro vytvafeni modelu zamku byla zvolena Sablona Simple template -
Meters.

Po stisknuti tlac¢itka pro spusténi se zobrazi modelovaci plocha a nastroje, které
mé uzivatel k dispozici. V levé ¢asti obrazovky se nachazi Default Tray obsahujici
nabidku barev, komponenty, stiny a dalsi funkce. Dolni li§ta zobrazuje tipy pro
uzivatele a okno pro zadavani pfesnych rozméri. Horni lista zpravidla obsahuje

zakladni kartu nastroji Getting Started.

3.2.3 Karty nastroji

Karty nastroju lze libovolné piidavat a odebirat podle toho, co si uzivatel pieje
pouzivat. S kartami Ize také pohybovat, pfipinat je a odepinat z horni listy. Celkem
je k dispozici 19 karet nastroju (dvé z nich jsou kombinaci vice karet).

Zakladni kartou nastroju je jiz vysSe zminéné karta Getting Started. Obsahuje
dely je v8ak tato karta nedostacujici a je vhodné zapnout si dalsi karty nastroji.

Vhodnou alternativou je karta Large Tool Set, ktera je v zakladu stejna jako
karta Getting Started, ale jsou do ni pfidany dalsi nastroje. S vyuzitim této karty
bylo odvedeno 95% prace na modelu zamku. Piidani této a jakékoli dalsi karty
se provede kliknutim pravého tlacitka mysi na Sedou horni listu a bud je vybrana
pozadovana karta, nebo se klikne na moznost Toolbars. Vyskoc¢i dialogové okno,
v némz si uzivatel mize zaskrtnout karty nastroji, které si preje zobrazit. V tomto

okné lze v zalozce Options vypnout zobrazovani tipu pro uzivatele.

“‘?/ZE'ZE}LBE\. LN L LAV RN&E C
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Obrazek 3.1: Ukazka karty nastroji Large Tool Set®

*Vzhledem ke svym rozmértum byl obrazek otocen
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3.2.4 Modelovani

Pro zé&kladni orientaci v programu SketchUp slouzi tti barevné odligené osy. Zelend
a Cervend osa lezi ve vodorovné roviné a modra osa je na né svisla. VSechny tii osy
jsou na sebe kolmé a protinaji se v jednom bodé. Pii kresleni linii a ploch program
automaticky nabizi kresbu ve sméru os. Linie se béhem kresby zbarvi do barvy osy,
v jejimz sméru jsou kresleny. Pro snazsi piehlednost je vhodné kreslit ve sméru os
tak, jak to nabizi sAm program. Zvlastnim piipadem je zbarveni linie do odstinu
fialové, coz znaci rovnobézny nebo kolmy smér k pfedem vybrané linii. Staci pied
kreslenim na pér chvil spoc¢inout kurzorem mysi na linii, ke které bude néasledné

kreslend linie vztazena.
Vytvaieni plochy

Zékladnim tkonem pfi modelovani v programu SketchUp je vytvoreni plochy. Plochu
Ize vytvofit bud postupnym pospojovanim linii, jeZ se vytvari nastrojem Line, nebo
rovnou jako uzavieny obrazec nastroji Rectangle, Circle nebo Polygon. K dispozici
je také Freehand, kterym se kresli od ruky, ale pro vytvaireni modelu zamku nebyl
vhodny, jelikoz vytvari priliS mnoho vrcholi a ploch a vyrazné tak navysuje objem
dat. V programu obecné plati, Ze vSechny plochy jsou tvofeny uzavienymi polygony.
Vyplh plochy lze jejim oznafenim odebrat, ¢imz zbude jen obrys plochy (polygon).
Stejné snadno lze vyplh vratit zase zpatky a to obtdhnutim jedné z hran polygonu
linif nebo spojenim libovolnych dvou rohu polygonu, které plochu tvoii.

Pokud je zapotiebi vytvorit linii o pfesné délce, postaci nakreslit jeji pocatecni
bod, natdhnout ji do sméru, kterym by méla vést, a do okénka na spodni listé napsat
pozadovanou délku (v jednotkach, které byly na zac¢atku nastaveny). Po stisknuti
klavesy Enter se nakresli linie pozadované délky i sméru. U Rectangle se zadavané
rozméry v pofradi §itka—délka oddéluji stiednikem.! Pro Polygon lze nastavit i pocet
vrcholi. Jejich pocet se zadava ihned po kliknuti na nastroj a polomér se nastavuje
opét az béhem kresleni.

Pro kresbu ploch pomoci nastroje Line jsou velmi dilezité tzv. referencéni body.
Kazda linie, ktera byla nakreslena, mé tii zakladni druhy referen¢nich bodi: koncové

body Endpoints, stiedovy bod Midpoint a vSechny ostatni body lezici na linii jsou

IPro systémy s nastavenim podle neevropskych norem se jako oddélovaci znak pouZiva ¢arka,

protoze ji nelze zaménit s desetinou ¢arkou.
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nazyvany jako On Edge. Téchto referenc¢ich bodu je dobré si v§imat a vyuzivat je,
protoze hlavné FEndpoint zajisti to, ze se pfi modelovani uzivatel prichyti na konec
linie /hrany. Ma to vSak i svou stinnou stranku, jak se autorka sama piesvédcila pii
vytvareni vlastniho modelu.

program automaticky zaméii na prvnf referencni bod, ptes ktery se piejelo kurzorem
mysi, a stale dokola ho uzivateli nabizi. Pokud to ale neni bod, ktery uzivatel
pivodné chtél, je pomérné obtizné se této moznosti nabizené programem zbavit.
Metodou pokus-omyl bylo zjisténo, Ze nejjednodussim reSenim tohoto problému je
bud nékde tplné mimo model nakreslit linii, ¢imz program ,zapomene“ posledni
referencni bod, nebo pouzit vétsi priblizeni.

Dalsi z problém, ktery muze nastat a ktery se v pribéhu modelovini mnohokrat
objevil, je nevytvoreni plochy, ackoli je obrazec uzavien (nebo se tak aspon jevi).
Jako prvni je nasnadé zkontrolovat, zda je polygon skutec¢né uzavieny. Nekdy az de-
tailni pfiblizeni odhali, Ze polygon nebyl dotazen a nemohla tedy vzniknout plocha.
Dalsim krokem je kontrola, zda vSechny vrcholy polygonu lezi v jedné roviné. U ploch
tvofenych z trojuhelniki tento problém obvykle nenastava, jak je zndmo, libovolné
tfi body tvoii rovinu. U polygont s vice nez tfemi vrcholy se béhem vykreslovani
ploch muze stat, Ze jedna ¢i vice z linii nelezi v roviné, ve které se nachazi zbytek
polygonu. Tyto linie je nutno smazat a nakreslit znovu do stejné roviny, ¢imz by
mél byt problém vytesen.

Nicméné i SketchUp si nékdy postavi svou hlavu a ackoli vSechny vrcholy lezi
v jedné roviné, stale nevytvori plochu. Nejjednodussim resenim tohoto problému se
ukéizalo rozdéleni polygonu na trojuhelniky, které plochy uz vytvoti. Po vytvofeni
vSech ploch staci smazat linie, které polygon délily na trojthelniky. Pokud opravdu
vSechny vrcholy polygonu lezely v jedné roviné, plocha zistane. Jestlize plocha

zmizi, vrcholy nelezi v jedné roviné a je nutné najit problematické vrcholy.
Zpisoby zobrazeni modelu a Tape Measure Tool

Pro snadné modelovani je dobré znat zakladni zptusoby, jak model zobrazit a natocit
jej do vhodného uhlu. K tomu slouzi tii nastroje: Orbit, Pan a Zoom. Uéel téchto
nastroji je zfejmy a neni tieba je piilis podrobné popisovat. Zoom slouzi k piibli-

zovani a oddalovani a za zminku stoji také jeho modifikované verze Zoom FEztent,
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kterd jednim kliknutim zobrazi cely model, ¢imz uzivateli usnadni praci s manuél-
nim oddalovanim. Orbit slouzi k rotaci okolo modelu a Pan k posouvani nahledu na
model bez zmény thlu. Pro jejich snadnéjsi vyuzivani zabudoval SketchUp tyto tii
zakladni nastroje do ovladani mysi. Rolovani kolecka funguje jako Zoom, stisknutim
kolecka muze uzivatel rotovat kolem modelu a pokud je pfitom zmacknuté i klavesa
Shift, spusti se néstroj Pan. Toto nastaveni velmi usnadiuje praci pii modelovani
a pro uzivatele je velmi snadné si ho osvojit.

Vhodnym pomocnikem pii modelovani je Tape Measure Tool, ktery slouzi k mé-
feni vzdalenosti. Mimo to také umoznuje vytvaret Guides, volné pielozeno jako
vodici linie. Uzivatel diky nim ziskava prehled o tom, jak daleko mé linii vést, a pri-
padné referen¢ni body na uchyceni. Kliknutim na poc¢atec¢ni bod hrany a piejizdénim
kurzoru mysi podél hrany nastroj méri vzdalenost. Pokud uzivatel neptejizdi kur-
zorem podél hrany, ale vyjede s kurzorem mimo, objevi se zminéné vodici linie. Pfti
jejich castém pouzivani se model mize stat pieplidcanym a chaotickym. Linie Ize

smazat oznacenim nebo se jich lze ptes Edit/Delete Guides zbavit vSech najednou.
Nastroje Push/Pull, Follow Me a Offset

Zajimavymi néstroji pro modelovani ve SketchUpu jsou Push/Pull, Follow Me a Off-
set. Prvni dva uvedené slouzi pro vytvafeni 3D struktur, t¥eti byl vyuzit hlavné pro
drobné prace na detailech.

Push/Pull by se do ¢eského jazyka pielozilo jako tlac¢it/tahnout, coZ je piesné to,
co tento nastroj déla. Vytahuje objekty do prostoru nebo je naopak zatlatuje/za-
souva. Vhodnym piikladem je plocha kruhu, ze které se s pomoci tohoto nastroje
vytazenim do prostoru stane valec. Staci oznacit plochu, kterd ma byt takto pro-
tazena. Pozadovana vzdalenost se zde nastavuje stejné jako u linii a polygonu nebo
jilze vztahnout k ostatnim objekttim, pokud se kurzor mysi ptilozi k hrané objektu
v pozadované vysce. V roce 2003 si SketchUp nechal nastroj Push/Pull patentovat
[19].

Nastroj Follow Me funguje na principu protahovani jiz vytvoreného tvaru kolem
oznacenych ¢asti objektu. Dalo by se to pfirovnat k ovijeni se hada, az na to,
ze tento ,had“ jde natdhnout podle libosti. Po vybrani plochy objektu, ktery se
bude protahovat, je nutno postupné piejizdét kurzorem pres hrany, podél kterych
se bude vinout. Nékdy je obtizné ukoncit protahovani v misté, ve kterém si uzivatel

preje. Jako vyborny trik se ¢asem ukézalo oznacit si pfedem hrany, podél kterych
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se ma objekt tdhnout, kliknout na ikonu Follow Me a oznacit plochu, ktera se bude
protahovat. SketchUp nésledné automaticky vytvori pozadovany tvar podél predem
oznacenych hran. Pfti takovémto oznacovani piedem je nutné dat si pozor, aby na
sebe vSechny hrany navazovaly, jinak nastroj nebude fungovat.

Vyborné uplatnéni nasel tento nastroj pii tvorbé okrasnych ¥ims, protoze déla
plynulé prechody na rozich objektu. Zaroven lze pomoci tohoto nastroje vytvaret
rotadni tvary. Sta¢i vybrat tvar (podstavu), podle které se bude rotovat, a pak
oznacit plochu, kterd bude rotovat. Timto zpisobem byly vytvoreny médéné bané
na vézicich a nékteré dekorativni prvky.

Poslednim z nastroji, ktery byl hojné vyuzivan p¥i modelovani zamku, je Off-
set. Nastroj slouzi k vytvoreni zmenseného nebo zvétseného obrysu oznacené plochy.
Usnadnuje praci hlavné v piipadech, kdy je potifeba vytvofit mensi obdélnik, ktery se
mé nachazet v plose vétstho obdélnika a ma byt od vSech jeho hran stejné vzdalen.
Timto zpisobem byly napiiklad vytvareny kamenné Sambrany kolem oken. Pri
vytvareni zvétseného obrysu je presah mezi novym a pivodnim obrysem automa-
ticky vyplnén plochou. Pro manipulaci jen s nékterymi hranami lze pied spusténim
néastroje oznacit hrany, se kterymi si uzivatel pfeje hybat, a nasledné dojde k posunu

jen u téchto hran.

Obrazek 3.2: Ukazka fungovani nastroje Push/Pull
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ﬂ

Obrazek 3.3: Ukazka fungovani nastroje Follow Me pro protahovani tvart

Obréazek 3.4: Ukazka fungovani nastroje Follow Me pro vytvareni rotacnich téles

Paint Bucket

Jak jiz nazev napovida, nastroj Paint Bucket neboli plechovka barvy slouzi k obar-
veni nové vytvorenych ploch, jez maji dle vychoziho nastaveni v§echny bilou a Sedou
barvu (je tak rozliSen lic a rub). Nabidka dostupnych barev se nachézi v 1isté Default
Tray po pravé strané v Casti Materials. 7 rolovaciho menu si lze vybrat zékladni
vzor, jakym si uzivatel preje plochu nabarvit. SketchUp nenabizi jen klasickou
paletu barev, kterou si lze podle potieby upravit, ale i textury rtiznych materidla
a povrchu, at uz jsou to kovy, dievo nebo cihlové zed.

U v8ech barev a textur lze nastavit prithlednost pfipadné zménit jejich odstin.
Pokud by uzivateli nabidka prisla nedostacujici, je mozné stahnout si dalsi textury
z internetu. Jako dobry zdroj textur se ukéazaly stranky SketchUp Texture [18],
které mimo textur obsahuji i 3D modely. Vyhodou je to, Ze na sebe dobfe navazuji
a na prechodu dvou textur nevznikaji nevzhledné svy. Pro stazeni textur je nutné

se na strankach registrovat a je nastaveno omezeni na stazeni 15 textur za 24 hodin.

25



/8 GVUT v Praze 3. PROGRAM SKETCHUP

Tuto drobnou obtiz Ize ale diky velkému vybér piehlédnout. Pro ucely vytvareni
modeli bylo nékolik textur ziskano z pravé z tohoto zdroje.

Pro uzivatele je mozné nahrat si i vlastni textury, barvy nebo fotografie. Klik-
nutim na ikonku Create Material... v pravém hornim rohu listy Default Tray se
uzivateli nabidne okno, ve kterém je mozné namichat si vlastni odstin barvy nebo
nahrat vlastni obrazek. Zaroven zde lze nastavit i pozadovany rozmér textury.

Mo7znost nahravani vlastnich textur se ukézalo jako velmi vyhodné pro tvorbu
modelu. Z nafocenych plant, které byly nahrany jako podkladova textura, byl
k otapetovani ploch Ize také posouvat. Po stisknuti pravého tla¢itka mysi nad plo-
chou se vybere Textures/Position, coz uzivateli umozni pfesunout texturu do pozice,
v jaké si ji preje mit. Barevné pripinacky, které se pii spusténi editace textury objevi,

umoznuji zménit také natoceni, rozmér a prostorové zkresleni textury.
Components

Hlavni prednosti programu SketchUp — a co ho nepochybné ¢ini vybornym néstrojem
pro vytvareni 3D modelid — je moznost vyuziti tzv. komponent, v originile Com-
ponents. Tento nastroj slou¢i vybrané prvky do jednoho celku. S komponentou lze
néasledné pohybovat dle libosti bez toho, aniz by se prvky od sebe vzdalily. Vytvari
se tak, ze po oznaceni v8ech prvku, které budou komponentu tvorit, se v nastro-
jové listé Large Tool Set vybere ikona Make Components. Objevi se dialogové okno,
které pozaduje zadani ndzvu nové komponenty a nastaveni jejtho zarovnani vzhledem
k existujicim plocham. Po potvrzeni je vytvofena nova komponenta. Ptehled vSech
vytvorenych komponent si lze prohlédnout v Default Tray v pravé ¢asti obrazovky,
kde se nachazi jejich nazvy a zmenSené nahledy. Pro opakované vyuziti kompo-
nent staci kliknout na jejich nazev a umistit je do modelu, nebo jen zkopirovat jiz
existujici komponentu v modelu.

Komponenty jsou zajimavé hlavné svou provazanosti. Pokud se v modelu vysky-
tuje dan& komponenta vice nez jednou, tak veskeré zmény, které se na ni provedou,
se okamzité projevi na vSech jejich kopiich. V praxi to znamena to, ze pokud je
vytvoren sloup, zZe kterého se vytvori komponenta, ktera je nasledné rozkopirovéana,
a z nich udélano sloupotradi, tak je-li jeden ze sloupi obarven, obarvi se vSechny.

Timto zpusobem byly vytvofeny napiiklad balustrady podél piistupové rampy.
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Komponenty lze také do sebe zanotfovat (vytvofit jednu velkou komponentu z vice
malych komponent), nebo je rozbijet zpatky na jednotlivé prvky pies pravé tlacitko
mys$i a piikaz Fzplode. Pro editaci komponenty je nutné dvakrat poklikat na jednu
z jejich kopii. Aby uzivatel poznal, Ze se nachazi v médu editace, je zbytek mo-
delovaci plochy zahalen do svétle zelené clony. Komponenty lze také zneviditelnit,
aby uzivateli nepfekazely v modelovani, nebo je uzamknout, aby ndhodou nedoslo
k jejich pozménéni. Oboji se provadi opét pies pravé tlac¢itko mySi vybranim piikazu
Hide nebo Lock.

SketchUp kromé komponent nabizi i vytvafeni Groups neboli skupin. Od kom-
ponent se lisi pouze tim, ze skupiny mezi sebou nejsou provazané. Provede-li se
na jedné z kopii skupiny zména, nepromitne se na dalSich jejich kopiich. Hlavni

vyhodou je umoznéni presouvani skupiny objektt pii zachovani jeji jedinecnosti.
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4 Tvorba 3D modelu

4.1 Podklady

Pro vytvoieni 3D modelu zamku Mnisek pod Brdy bylo nejdiive nutné ziskat pod-
klady, na jejichz zakladé byl objekt modelovan. K dispozici byla digitalizovana
dokumentace objektu z roku 2001 (pied rekonstrukei) a v p¥ipadné pot¥eby bylo

¢erpano i z osobné pofizenych fotografickych snimki.

4.1.1 Projektova dokumentace

Pivodni zamétfeni zamku bylo provedeno v letech 1988-1990 geodetickou firmou
Geodézie Praha, s.p. Pouzity soufadnicovy systém je Systém jednotné trigonome-
trické sité katastralni (S-JTSK) a vysky jsou uvadény ve vyskovém systému Balt po
vyrovnani (Bpv). V roce 2001 piuvodni zaméfeni prevzala geodeticka firma Zastoupil
vykresy byly spolu dal§imi dokumenty poskytnuty NPU UOP SC* k ofoceni digital-
nim fotoaparatem.

Vykresy jsou vyhotoveny v métitku 1 : 50 a kromé vykresi vSech priceli zamku
a pristupové rampy, ze kterych bylo pri vytvafeni modelu nejvice cerpano, jsou k dis-
pozici i pudorysy prvniho patra a kompletni dokumentace (pudorys, fezy a priceli)
domu s ¢p. 157. Vykres situace se zakreslenymi vrstevnicemi k vyhotoveni pouzit
nebyl.

Vykresy bohuzel obsahuji pouze vyskové koty, coz se hned zpocatku ukézalo
jako problém. Z dat RUTIANu? se podaifilo ziskat soubor s pidorysem objektu,
ktery byl naimportovan do aplikace ArcMap od spole¢nosti ESRI ve formétu *.shp.
V softwaru ESRI CityEngine byl nasledné pieveden do formatu *.kmz, ktery lze
ve SketchUpu oteviit. Takto ziskany ptdorys byl porovnan s vykresem pudorysu
prvniho patra objektu a pii pripadnych nejasnostech bylo ptihlizeno ke stavebnim
vykresim. Na ziskdni pudorysu ma velkou zésluhu Ing. Pavel Tobias, se kterym
byla tvorba modelu v prubéhu jeho zpracovani konzultovana.

Pudorys zamecké budovy a jejiho nejblizsiho okoli se podafilo vyfesit, ale stale

zbyvala otazka, kde ziskat vodorovné rozmeéry objektu. Jako schidné teSeni se

INarodni pamatkovy tstav - Uzemni odborné pracovisté stfednich Cech
2Registr tizemni identifikace, adres a nemovitosti (zdroj: RUIAN)
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ukizalo odmérovani potfebnych rozméri z ofocenych plant, které byly nahrany do
SketchUpu jako textura a byl jim upraven jejich rozmér, aby mérend vzdalenost
sedéla s rozméry odectenymi z vyskovych kot.

Takto odmétrované rozmeéry bylo ale nutné odecitat opatrné a s rozvahou. Ro-
vina snimkii ofocenych plant nebyla ani zdaleka rovnobézné s rovinou plani, které
jesté navic byly v zdhybech prohnuté. Odméfovani két a potiebnych vzdélenosti
tedy muselo byt provadéno v ¢astech, kde bylo prohnuti minimalni. Rozméry se
prednostné odeéitaly ze snimki, které zachycovaly priiceli po ¢astech!. Vzhledem
ke skuteCnosti, ze vysledny model mél poslouzit hlavné k vizualizaci objektu a ze
model byl vytvaren s presnosti centimetri az decimetrii, byl tento postup povazovan

za adekvatni.

Obrézek 4.1: Barevné odligeny ptdorysu zamku a jeho okoli v programu Sketchup

4.1.2 Vlastni dokumentace

Béhem modelovani se ofocené plany ukazaly jako ne vzdy dostacujici podklad. Pr-
votnim FeSenim bylo vyhledéani fotografii zamku a jeho okoli na internetu [16]. Tyto
fotografie vsak byly foceny vét§inou z dalky a pro lepsi predstavu bylo nutné ziskat
snimky z men§i vzdalenosti. Autorka si tedy udélala jednodenni vylet do Mnisku
pod Brdy, kde potifebné informace zdokumentovala a nafotografovala. Pii této
prilezitosti také vznikla série fotografii, které zachycuji pohled na zamek z riznych
stanovist v jeho okoli a které jsou podrobnéji popsany v posledni kapitole.

Ziskané fotografie objektu zblizka poslouzily zejména jako textury pro obarvovani
zamku nebo z nich byly ziskdny odstiny barev, kterymi byl zamek nabarven. Daéle
bylo potifeba podrobnéji zdokumentovat arkddovou chodbu a jeji podloubi na néa-

dvoii zamku, barokni $tit na domku s ¢p. 157 a zapadni pruceli ptristupové rampy,

1K dispozici byl vidy ofoceny plan celého vykresu a vykres ofoceny po ¢astech v lepsi kvalité.
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kde poskytnuté plany nebyly moc nézorné. Zéaroven bylo zjisténo, ze od dob za-
méfeni (1988-1990) doslo k nékolika stavebni tipravam. Jmenovité se jedné napii-
klad o stfesni vikyt u domku s ¢p. 157, prichod v zdmecké zdi v zapadni ¢asti nebo
drevéné schodisté na vnéjsi strané severniho kiidla a dal$i drobné zmény. Ani jedna
z téchto skute¢nosti nebyla v planech zaznamenana, a protoze byl zdmek modelovan

podle ptivodnich plani, nebyly tyto zmény zaneseny ani do 3D modelu.

4.2 3D model

V nasledujici ¢asti prace bude postupné popséno, jak bylo postupovano pii vytvareni
3D modelu zamku. Pro ucely modelovani byly po celou dobu procesu nastaveny
viditelné hrany a profily, které jasné definuji hrany a poskytuji lepsi vizualni pred-
stavu. Veskeré grafické ukazky zachycujici zamek v pribéhu stavéni maji pro lepsi
prehlednost tyto hrany také zapnuté. Vysledny model jiz bude mit tyto hrany
vypnuté, avSak obrazky zachycujici vysledny model z detailu, které jsou soucésti
ptiloh, maji hrany zapnuté. Zobrazeni hran a profilii se nastavuje pies View/Edge

Style/ Edges, Profiles.

4.2.1 TUvodni rozvaha

Pted zacatkem prace na modelu zdmku bylo nutné si nejdiive ,,osahat® a seznamit se
s programem, ve kterém se model mél zpracovavat. Za timto Gcelem byla zhlédnuta
v8echna vyukova videa [20] a pfi jejich sledovani byly nové nabyté znalosti rovnou
aplikovany na stavbé jednoduchého domu.

Zaroven bylo nutné stanovit, k jaké nadmoiské vysce se budou vztahovat vsechny
vyskové koty, tzn. jakou nadmotskou vysku bude mit nejspodnéjsi hrana modelu.
Rozhodnuti bylo pomérné snadné, protoze na vsech planech byla ¢erchovanou ¢arou
zakreslena srovnavaci rovina v nadmorské vysce 395 m a 95% objektu se nachazelo
nad touto vyskovou hranici. Model je tedy cely stavén, jako by stal na roviné.
Zapadni pruceli zamku a rampy, které zasahuji i pod tuto rovinu, byly protazeny az

na uplném zavéru modelovani.

4.2.2 Vyzdvizeni ptdorysu

Do SketchUpu byl nahrdn soubor s vyznaCenym pudorysem objektu. Zkouméni
vSech plant pro vnéjsi pruceli prineslo zjisténi, ze vyskové koty hornich hran budovy

se mezi sebou na planech lisily vzdy jen o par centimetru a v ramci generalizace byla
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stanovena pevnd a jednotné vyska 412 m. Nastrojem Push/Pull byl pidorys vytazen
do vysky o sedm metrt (jak bylo uvedeno vyse, v8e se vztahuje ke srovnavaci roviné
395 m. n. m.).

Po vytazeni pudorysu byla do modelu nahrana textura jednoho z planu a jeji
rozmér byl nastaven tak, aby si méfena vzdalenost a rozdil mezi dvéma vybranymi
kétami odpovidaly. Postup pro takto ziskané rozmeéry byl vzdy stejny: Nakres-
lit si nékam stranou obdélnik, obarvit ho texturou s vybranym plidnem, s po-
moci vySkovych kot najit odpovidajici rozméry textury a pak uz jen odméfovat
pozadované vzdalenosti.

Zpocatku bylo nastaveni jedné z takovychto textur zdlouhavé a objevovaly se
problémy, ale béhem modelovani byly objeveny postupy, které tyto komplikace
odstranily. Napftiklad bylo zjisténo, Ze pokud se texturou obarvi Seda strana ob-
délniku (rub), dojde k jejimu zrcadlovému pietoceni a ¢iselné hodnoty kot budou
obtizné Citelné. Pficina tohoto fenoménu byla zjisténa az po tydnu prace na modelu
a pak jiz byly obarvovany jen bilé strany obdélniku (lic), které textury nepietadi.
Také hledani spravnych rozméri se s kazdou dalsi texturou stavalo jednodussi, je-
likoz autorka ziskala cit v oku na odhadnuti ptiblizné velikosti. Rozméry textur byly
u kazdého planu individualni, jelikoz snimky byly foceny kazdy z jiné vzdalenosti,
ale ¢iselné se k sobé nékteré piiblizovaly.

Byly ziskdny rozméry vystupki na okrasné fimse, ktera se vine podél vnéjsi
strany budovy v jeji horni ¢asti, a néastroji Push/Pull a Follow Me byla fimsa vy-
modelovana. V této fazi modelovani byly jednotlivé ¢asti fimsy na sebe postupné
vrstveny. V pozdéjsich fazich modelovani autorka zjistila, Ze snazsi zpusob pro
vytvateni téchto prvki je nakresleni vysledného fezu fimsou na obdélnik, odstranéni
prebytecné plochy (néstroj Push/Pull) a protahnuti objektu podél pozadovanych
hran pomoci Follow Me. Protoze je nastroj Follow Me pouzit pouze jednou, uSetii

se tim pomérné dost ¢asu.
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Obrazek 4.2: Vytazeny pudorys s detailnim pohledem na Fimsu

Jak si lze na obrazku 4.2 vSimnout, jedna z ¢asti fimsy je tvorena mnozstvim
malych plosek. Tato ¢ast byla vytvorena néstrojem Are, ktery umoznuje kreslit
oblouky. Autorka se snazila co nejvérnéji drzet skutecnosti a nedoslo ji, Ze takto
maly detail ve vysledném modelu stejné nebude vidét a ze by ji stac¢ilo nahradit
dvéma lomenymi ¢arami. Zaroven to piidalo velké mnozstvi hran a ploch, které by,
pokud by se u kazdého dalsiho obloukovitého tvaru na modelu postupovalo stejnym
zpusobem, zplisobilo obrovsky nartst v obejmu dat a bylo by tim znemoznéno expor-
tovani modelu. NasStésti na to pfi prvni kontrole modelu byla autorka upozornéna,
a pii dalsim modelovani se jiz vyvarovala vytvareni takovychto tvari. Nicméné
tato fimsa v modelu ztustala a pfi dokonc¢ovani modelu zabralo obarveni vSech jejich

plosek nemalo casu.

4.2.3 Vézice s banémi

Dalsim krokem pii modelovani bylo vztycéeni vézic a nasazeni bani. Prvni ¢ast tikolu
nebyla obtizna. Na planech byla opét dohledana primérna vyska, ve které vézice
prechazi v bané, a ta byla vynesena v modelu nastrojem Push/Pull. Jako problém
se vSak ukazaly bané a v navaznosti na né poté i cely pudorys. Puvodnim zdmérem
bylo vymodelovat jednu béni, vytvorit z ni komponentu a tu rozkopirovat na zbylé
dvé véze. Usetfil by se tim cas jak pfi jejich vytvafeni, tak i pii dal$ich apravach.
Byla nahréna textura zachycujici esovité prohnuty obrys bané. Profil bané byl
nastrojem Freehand obkreslen a poté prenesen na svislou plochu, pod kterou byl
umistén zkopirovany ptidorys vézice. Ten poslouzil jako pudorys k rotaci obrysu
bané pomoci Follow Me. 7 vytvotfené bané byla udélana komponenta, ktera byla
jesté navic doplnéna o makovici a korouhev, jejiz tvar byl zachycen pouze linii.

Problém nastal pf¥i nasazovani komponenty na dalsi dvé vézice. Ukazalo se, ze
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pudorysy vézic nejsou stejné a stejné neni ani jejich natoceni, takze bané vytvorena
podle pudorysu prvni vézice nesedéla na zbylé dveé.

Pro vyfeseni této nesrovnalosti by musel byt pozménén ptivodni pudorys modelu
(tvar vézic generalizovan a sjednocen), coz by znamenalo opétovné vytvafeni Ffimsy
a vézic. Autorka se rozhodla zachovat nepravidelny tvar vézic a radéji vytvorila tii
unikatni bané. V této fazi byl model poprvé odeslan ke kontrole.

Autorka byla upozornéna na piiliSnou podrobnost béni, jejichz obrys by postacilo
zachytit kratkymi pfimymi liniemi pomoci néstroje Line. Zmens§il by se tim i objem
dat a snizil pocet ploch a hran. Dale musely byt odstranény ozdobné korouhve na
banich, nebot pii vysledné vizualizaci modelu jsou vypnuty vSechny hrany a profily,
a korouhve by se viibec nezobrazily. Obrazek 4.3 ukazuje porovnani dvou béni,
z nichz kazda byla kreslena s jinym stupném generalizace. Velikost obou bani je ve

skutec¢nosti cca. 5 metra.

Obrazek 4.3: Porovnani dvou bani s odlisnou mirou generalizace

4.2.4 Strecha

V dalsi fazi modelovani pfisla na fadu stfecha zamku. Existovalo nékolik zpiisobi,
jak ji vytvorit, a nakonec byl zvolen postup, ktery byl popsan v jednom z vyukovych
videi. Spoc¢iva v tom, ze se stifedem pudorysu stiechy vede linie, ktera se nésledné
oznadi a nastrojem Move vytdhne svisle smérem vzhiru. A protoze puvodni plocha,
ze které je stfecha ,,tahana‘, je zaroven pudorysem budovy, zac¢ne se spolu s oznace-
nou linii zvedat i ptudorys a vytvoii se stfecha trojihelnikového tvaru.

Nejdiive bylo nutné vyfesit, aby fimsy na vnitini a vnéjsi strané budovy byly
ve stejné vysSce, aby na né Sla postavit stfecha. Prozkoumani vyskovych kot na
vykresech pro vnitini pruceli v8ak pfineslo zjisténi, Ze fimsy na vnitinim nadvoii
jsou nize polozené nez fimsy na vnéjsich pricelich a stfecha tedy neni symetricka.

Rozdil vsak byl jen primérné okolo 10 centimetri, a proto tato skutecnost byla
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zanedbana a vnitini nadvori bylo opatfeno fimsami, jejichz ptuvodni vyska byla
trochu pozménéna.

Byl vybran a zkopirovan ptudorys budovy s fimsami, ktery mél poslouzit jako
zékladna pro vyneseni stfechy. Pudorys byl umistén bokem, dal od zbytku modelu,
aby pii stavéni stfechy nidhodou nedoslo k nechténym zméndm na modelu. Byly
nakresleny stfedové linie a hrany v rozich, ve kterych se stfecha méla lamat. Bohuzel
bylo velmi brzy zjisténo, 7ze vytvoreni stfechy nebude tak jednoduché. Néstroj Move,
ktery je bézné pouzivin pro pohyb s objekty, nefungoval tak, jak bylo ukazéno na
videu. Se stfedovymi liniemi Slo hybat do stran, ale uz ne smérem vzhiru. Bylo
provedeno mnoho pokusti, dokonce byl postaven i novy pokusny model domku, na
kterém byl nastroj vyzkousen a na kterém fungoval. VyzkouSeny byly i jiné zptisoby
modelovani stiechy, které zahrnovaly postupné propojovani linii v plochy, ale ty takeé
nepiinasely pozadovany vysledek.

Nakonec byl do modelu nahran puvodni pidorys budovy, jesté z faze, kdy nebyly
vytvoreny zadné fimsy, byl upraven jeho rozmér, aby sedél na pozadovany rozmeér
stfechy, a rozdélen na dvé ¢asti, které od sebe byly oddéleny. Ukazalo se, Ze pro
spravné fungovani nastroje je nutné pudorysu pidat t¥eti rozmér (vysku), a tim z néj
udélat 3D objekt. Pri vytahovani se musel uchopit a tAhnout za koncovy bod linie,
ktery se nachézel na vrchni hrané piidorysu. Obé ¢éasti stfechy byly poté prilozeny
k sobé a spojeny v jednu komponentu. Bohuzel byl ptidorys prvni tispésné postavené
stiechy o par centimetri mensi nez skutec¢ny ptdorys budovy, a proto musela byt
postavena jesté jedna stfecha s o néco vétsim pudorysem. Ozdobné vikyie a kominy

byly vytvoreny v pozdéjsi fazi modelovani.

4.2.5 Okna

Zamecka budova na sobé nese velké mnozstvi oken, v modelu bylo pouzito celkem
19 druhi. Jejich tvar byl zjednodusen a néktera okna byla shledana jako dostatec¢né
si podobné s okny jinymi, aby je bylo mozné zobrazit pomoci stejného druhu okna pfi
zachovani vérohodnosti modelu. Docililo se tak i snizeni vysledné velikosti souboru.
Mezi vymodelovana okna se fadi také slepa okna, kterd se nachézi pfedevsim na
vézicich a na fasddach kiidel slouzici k reprezentativnimu tucelu. Na fasady byla

ziejmé umisténa, aby zaplnila prazdny prostor, a také plni dekorativni funkei.
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Jako prvni byla vytvofena okna v prvnim patie, kterd pod sebou maji umistény
plochy ve tvaru diamantu. Okna byla délana jiz vySe popsanou metodou obkreslovani
tvari z textury. Pfi jejich tvorbeé se velmi osvédéil nastroj Offset, kterym bylo mozné
vytvaret obrysy drobnych vystupkt na oknech. Dekorativni vlysy s motivy Satki
nebyly pro své malé rozméry vytvoreny. Obrys okna se vSemi dulezitymi ¢astmi
byl z ptivodniho obdélniku pienesen na obdélnik novy, kde se z néj byla vytvofena
komponenta. Stejnym postupem byl v pribéhu modelovani vytvoren i zbytek oken.

Okna byla na objekt umistovana postupné. V planech pruceli byla vzdy alespon
u jednoho z oken uvedena vyskova koéta urcujici vysku jeho spodni hrany. Pro tucely
modelovani bylo pfedpokladano, 7e se vSechna okna v jedné fadé daného pruceli
nachézi ve stejné vysce. Nepravidelné rozestupy, jez mezi sebou okna méla, byly
z duvodu absence rozméri odhadovany od oka podle dostupnych plant. Pro jejich
rozmisténi neSel pouzit trik s planem jako podkladovou texturou, protoze pfti roz-
tazeni na plochu objektu by kvalita fotografie zachycujici celé pruceli velmi poklesla.

P¥i rozmistovani oken se objevil vizualni problém (viz obrazek 4.4), ktery autorce
velmi znepiijemnil praci, a dosud nebylo zjisténo, co je jeho pfic¢inou. Po umisténi
okna se nékdy stalo, ze barva, kterou bylo okno obarveno, se po riznym tihlem
pohledu zacala zvlastné lamat a ptlisobilo to rusivé a nevzhledné. Bylo provedeno
mnoho experimentu, jak s vytvafenim a rozbijenim komponent, tak s umistovanim
na sténu objektu, ale nepodarilo se zjistit, co to zpisobuje. Pokud tento problém

nastal, bylo umisténi oken opakovano, dokud se barvy nezobrazovaly spravné.

Obréazek 4.4: Porovnéani spravného a nespravného zobrazeni barev na okné

V zavérecné fazi modelovani byla vSechna okna obarvena. Na okenni tabule byla

pouzita jedna z textur skla, ktera je soucasti zdkladniho balicku textur v programu
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SketchUp, a byla nastavena nulova prithlednost. Poslednim krokem pii modelovani
oken bylo vytazeni okennich fims a kamennych Sambran do prostoru néstrojem

Push/Pull, které bylo provedeno az po celkovém obarveni modelu.

4.2.6 Vniti¥ni pruceli

Vnitini priceli zamku uzavirajici nadvofii je zajimavé hlavné svou severni stranou,
kde se nachézi arkddova chodba. Pro ulehceni prace byla tato ¢ast budovy mode-
lovana prevazné z komponent, které do sebe byly postupné zanorovany. Zajimavosti
je, ze modelovani celé této ¢asti probihalo bokem od zbytku modelu, aby nedoslo
k netimyslnému umazani nékteré z jeho ¢asti, a po vyhotoveni byla cela konstrukce
prenesena a umisténa na sténu, kam patiila. Vize byla takova, Ze bude postavena
pouze Ctvrtina stény, z niz se stane komponenta, a spolu s dal$i svymi kopiemi
pokryji celou sténu.

Nejdiive bylo nutné rozvrhnout postaveni jednotlivych sloupovitych piliti a jejich
rozestupy prizpusobit velikosti stény zamku, kde se chodba méla nachazet. Jako
prvni byly vztyceny pilite, které podpiraji pfedni ¢ast chodby a klenbu. V této fazi
bohuzel autorka zapomnéla, ze by mohla vyuzit komponent, a ztizila si tak praci.
Nasledovalo vytvoreni obloukt a kruhovych otvorta. Sloupy ve vrchni ¢asti jiz byly
tvofeny jako komponenty, stejné jako balustrady, které se nachézi ve spodni ¢ésti
druhého patra budovy. Ty byly feSeny vytvorenim kostry, ve které jsou umistény
balustrové kuzelky. Ptekreslenim z textury byl ziskan prototyp tvaru kuzelky, ze
kterého se stala komponenta, a ta byla zduplikovina na pozadovany pocet.

V dalsi fazi byla z postavenych prvki vytvorena jedna vétsi komponenta, jez
byla podle planu nakopirovana (celkem ttikrat), ¢imz vznikla souvisla sténa tvorena
Ctyrfmi stejnymi ¢astmi. 7 téchto ¢asti byla vytvoiena jedna velkd komponenta, ktera
byla umisténa na nadvori. Néasledné byla dodélana sklenéna sténa za sloupy a do
podloubi chodby byly umistény nafocené textury dveii a kasny, které byly ziskany
béhem navstévy zamku, protoze v planech tyto stény nebyly zdokumentovany. Zbyla
pruceli na nadvofi nesla hlavné okna, jejichz vytvareni jiz bylo popsano vyse, nebo

dvete, které se od zpusoby vytvareni oken piili§ nelisi.

4.2.7 Portal a okoli zAmku

Vstupni portal s mohutnou vrchni fimsou je z obou stran sevien postamenty, které

nesou dvojici sloupt a sochu antického reka. Z divodu nedostatku casu jiz nebylo
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mozné vytvorit rodovy erb pant z Engelflussu, ktery se nachazi na horni fimse
a ktery by jisté dodal portalu na majestatnosti. Co ale vytvoreno bylo, jsou plastiky
antickych hrdint. Poprvé a naposled byl pfi modelovani pouzit nastroj Freehand,
kterym byl z textury peclivé obkreslen obrys sochy. Vysledny obrys byl obarven
texturou, kterd ptivodné byla fotografii sochy, jez autorka potidila. Vysledna socha
je tedy pouze rovinna a nikoli plastické, jak by spravné méla byt, nicméné vysledek
je uspokojujici. A i pii stavbé portalu byla opomenuta moznost vyuziti komponent.

Jako pomérné slozitou ¢asti objektu na vymodelovani se ukazala pristupova
rampa vedouci od zdmecké brany ke vstupnimu portalu. Pii jejim vytvareni opako-
vané nedochazelo k vytvareni ploch, ackoli byla provedena kontrola umisténi vrcholt
danych ploch ve stejné vysce. Nakonec byla plocha rampy rozdélena na mensi troj-
thelnikové plochy a ¢ast jejiho vychodniho priceli byla umazana, protoze pii osobni
navstévé zamku bylo zjisténo, Ze se zde zadny vystupek nenachazi. Rampa je po
strandch lemovina balustradami, které byly vytvofeny vySe popsanym zptisobem,
a cihlovou zdi s otvory. Textura zdi, kterd velmi piesné odpovida skute¢nému stavu,
byla stazena z internetu [18].

Schodisté, kterad se nachazi podél jizntho kiidla objektu a zapadniho priceli
rampy, byla délana za pouziti nastroje Push/Pull. Pro jejich vytvoteni bylo opét
potieba zméfit vysky jednotlivych tseki schodist a z nich vypoéitat primérnou
vysku schodu, jelikoz v planech tyto idaje nebyly k dispozici. Ze stejného duvodu
ani zdéna zed vedouci od jihozapadni véZe k pristupové rampé v sob& nenese pri-
chod, ktery se v ni ve skute¢nosti nachazi. Bohuzel autorka v dobé navstévy zamku
neméla pristup do této ¢éasti, a tak ani nebylo mozné provést oméfeni. Je otazkou,
zda se o tomto prichodu védélo jiz v dobé zaméreni a jen nebyl zaznamenan, nebo
byl objeven az pozdéji.

Soucasti arealu zamku je i domek u zamecké brany. Jeho stavba byla odsunuta
az do pozdéjsi faze modelovani, protoze nebylo jisté, zda bude dostatek ¢asu na jeho
realizaci. Oproti zbytku modelu bylo pii jeho stavéni vyhodou kompletni dokumen-
barokni §tit, jehoz horni fimsa je zaoblen4. Soucasti domku neni sti¥esni vikyt, ktery
v planech nebyl a ktery byl zfejmé dostavén az pozdéji.

7 hlediska naroc¢nosti provedeni nebyla vytvofena zamecka brana a sochy lvii na

pilitich také chybéji. Béhem navstévy zdmku na né bylo zapomenuto a zpétné nebyla
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k dispozici zadna fotografie, ktera by byla z vyhovujici vzdéalenosti a thlu pro jejich
obkresleni. Poslednim krokem pfti modelovani bylo protazeni zejména zapadni Casti
modelu smérem doli o nékolik metri. V téchto mistech dochazi ke snizeni terénu
pod stanovenou srovnavaci rovinou ve vysce 395 m. n. m., jez se u zbytku modelu
nachézi pod drovni terénu, a jsou tak viditelné zéklady zamecké budovy a ptilehlé

zidky a domku.

4.2.8 Obarveni modelu

Na zavér, kdyz byl objekt s piilehlym okolim dostavén, byly modelu dodany barvy.
Béhem modelovani byly nékteré casti ilustrativné obarveny, aby byla ziskana jasnéjsi
predstava o vzhledu, ale tyto barvy byly pouze docasné, viz. obrazek 4.4. VétSina
ploch je obarvena jednou barvou, kterd byla ziskdna z fotografii readlnych povrchu
pomoci nastroje Sample Paint. Ne vzdy byla odebrané barva v odpovidajici odstinu,
a tak mnohdy byly barvy jesté ztlumeny /zesvétleny/pozménény, aby se co nejvice
priblizovaly skute¢nosti.

Na omitku zidmku nebyla pouzita textura, ackoli k dispozici by byla, protoze
i po zkomprimovani fotografie by vyznamné narostla velikost souboru. Na bané vak
byly nalezeny textury zaslé a zoxidované médi a médéného plechu. Tyto dvé textury
byly odstinové upraveny, aby k sobé sedély, a byly aplikovany na bané. Vysledek
je pomérné dobry, hlavné z dalky pozorovatel ziskava pocit omselosti a realnosti.
Textura pro cestu a nadvoii dlazdéné koci¢imi hlavami byla ptivodné nafocena, ale
protoze prechod mezi snimky by nebyl plynuly, bylo rozhodnuto také pouzit tex-
turu stazenou z internetu. VSechny tyto textury byly stazeny ze stranek SketchUp
Textures [18]. Na model v8ak byly pouzity i textury, které jsou piimo integrovany
v programu. Konkrétné se jedné o stresni krytinu zamku a ptilehlého domku, trav-
natou plochu po pravé strané od pristupové rampy nebo cihlovou sténu, ktera se
tahne podél jeji zapadni ¢éasti.

Po obarveni vSech ploch doglo k poslednim tpravam na modelu z hlediska jeho
plasticity. Bylo zjisténo, ze pokud je plocha nejdiive obarvena a pak je na ni pouzit
nastroj Push/Pull, nové vzniklé plochy nesou barvu plochy, ze které vzesly. Tim
byl redukovan c¢as, ktery by byl nutny k jejich obarveni, pokud by byly vysunuty
bez pfedchoziho obarveni. Bylo provedeno ,zhmotnéni“ vybranych ¢asti modelu,

které do té doby byly pouze rovinné. Konkrétné se jednalo napiiklad o okenni
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fimsy a ramy, dvefe nebo stény vézi, které byly zatlaceny dovnit¥. Docililo se tim

vvvvvv

4.2.9 Vizualizace a publikace modelu

Po dokonceni vSech praci na modelu uz zbyvalo pouze vyexportovat 2D obrazy pro
prezentaci vysledného modelu. Pro jejich ziskani byla pouzita vestavénéd funkce
v programu SketchUp na exportovani 2D obrazka pies File/FEzport/2D Graphic.
Takto vzniklé obrazky byly ulozeny do formatu *.jpg. Tato funkce zachyti a ulozi
snimek modelu pod tihlem a ve vzdalenosti, v jakych ma v dobé exportu uzivatel
model zobrazen. Vysledny model neméa zobrazeny hrany, ale pro lepsi nazornost
detailnéjsich snimku byly zapnuty viditelné hrany.

Hotovy model pak uz stacilo pouze publikovat, aby si ho mohli prohlédnout i jini
uzivatelé. Ke zverejnéni modelu byly pouzity dvé webové stranky. Prvni stranka, na
kterou byl model nahréan a ze které si model lze stahnout, je 3D Warehouse [8], kterou
spravuje SketchUp. Pro nahrani modelu bylo nutné se zaregistrovat na strankach
a vyplnit dopliiujici idaje o modelu, jez umozni jeho identifikaci a snadné vyhledéni.
Piijemné také bylo, ze model nebylo potieba ukladat do jiného formétu, protoze 3D
Warehouse akceptuje formét *.skp, ve kterém je model ulozen. Maximalni povolena
velikost modelu pro nahrani je 50 MB, coz bylo bez problému splnéno.

Druh& webova stranka, na kterou byl model nahran, je Sketchfab [21]. Ke zverej-
néni modelu byla opét nutna registrace a vyplnéni doplhujicich informaci o modelu.
Nahrévéani bylo lehce zkomplikovano neakceptovanim modelu ve formatu .*skp, a tak
musel byt model ve SketchUpu exportovan do formatu *.kmz a aZ pak nahran. Tento
formét je zaroven format, ve kterém lze modely nahrat na Google Earth. Vzhledem
k tomu, ze maximéalni povolena velikost 3D modeli pro nahrani na Google Earth
je ale 10 MB, nemohl byt tento model nahran. Vyslednd velikost modelu zadmku

MniSek pod Brdy i s komprimovanymi obrazky textur je cca. 11,5 MB.
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5 Porovnani historickych fotografii

V ramci vytvareni 3D modelu zamku byly k dispozici i historické fotografie zamku,
které se podafilo ziskat z fotoarchivu Narodniho paméatkového astavu [10]. A protoze
musela byt uskutecnéna osobni navstéva pro nafoceni nejasnych c¢asti a textur ob-
jektu a jeho okoli, bylo rozhodnuto pfti této prilezitosti nafotit srovnéavaci fotografie
k historickym snimkiim. Ptehled vybranych historickych a soucasnych fotografii je
soucasti priloh.

Historické fotografie pochazi vétsinou ze zacatku 20. stoleti a byly foceny na
negativy o rozmérech 13x18 cm nebo 9x12 ecm. K dispozici bylo ptiblizné tticet
fotografii, z nichz ale bylo vybrano pouze 12 snimku. Selektivni vybér byl proveden
hlavné 7z diivodu castého opakovani snimkt nebo jejich nevhodné kvality. Ne u vSech
snimkt jsou zndmé jména autoru fotografii. Presna poloha jejich vzniku je neznama
a musela byt odhadovana.

Po provedeni vybéru vhodnych fotografii byl na Mapy Google [13] proveden pied-
bézny odhad mist, ze kterych byly fotografie nasnimany. Pro odhadnuti spravného
uhlu a vzdélenosti byla velmi uzitecna funkce Street View, ktera umoznuje panora-
maticky nahled zvolené lokality. Vybrana mista byla zanesena do mapy a po ptijezdu
byla postupné obchéazena.

Uz zpocatku bylo jasné, ze nebude tiplné jednoduché dostat se na vSechna piredem
vybrana mista. Nejhute pfistupna mista byla z bfehu zameckého rybnika, ktery byl
v dobé, kdy byly nafoceny historické fotografie, volné pristupny a bez vegetace.
V soucasné dobé se podél né&j nachazi oplocené pozemky, jejichz ploty sahaji az
k vodé, a v mistech, kterd jsou vefejnosti pristupnd, je bujna vegetace. Nakonec
se podafilo ziskat potiebné fotografie i bez pozadani majiteli o vstup na jejich
pozemky.

Prvnich pét fotografii zachycuje jihozapadni stranu zdmku a byly nafoceny z bfehu
Zameckého rybnika. Na prvni pohled je patrné, jak se zménila vegetace v okoli
zamku a rybnika. Fotografie ¢. 4 byla pravdépodobné pofizena z pravého biehu
rybnika, kam se ale nebylo mozné dostat, a tak byl nalezen nejblizsi vyhovujici tihel.
Fotografie ¢. 5 bohuzel nemohla byt nafocena z vétsi vzdalenosti, protoze za hrazi
rybnika, ze které byl snimek pofizen, se nachazi oplocené a zastavéné pozemky. Fo-

tografie ¢. 6, zachycujici pohled na zamek z jeho jihovychodni strany, byla pofizena
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z ulice Komenského pobliz centra mésta. Na prvni pohled neni zcela snadné si zamku
na fotografii vS§imnout, nachéaz{ se kousek nad dopravni znackou pro parkovisté.
Fotografii ¢. 9, kterd byla pofizena z méstského parku, lze povazovat za nej-
zdarilejsi, co se tyce odhadnuti thlu a vzdalenosti. Fotografie ¢. 10, 11 a 12
zachycuji detailnéjsi pohled na zamek. Nejcennéjsi ze vSech dostupnych historic-
kych fotografii z hlediska ziskdvani informaci o tehdejsim stavu je fotografie ¢. 12.
Je na ni zachycena vstupni brana, vedle které je budova skleniku, ktera dnes jiz ne-
existuje. Pofizeni této fotografie bylo narocné, jelikoz se ve chvili jejiho pofizovani
okolo nachézelo velké mnozstvi lidi, a ackoli by to bylo dobré pro uplné srovnéni
s jeji historickou dvojnici, na které jsou také zachyceni lidé, autorka si jich na snimku

prala co nejméné.
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Zavér

Cilem této bakalaiské prace bylo vytvorit 3D model zamku MniSek pod Brdy, ktery
bude zvefejnén v ramci projektu NAKI a bude volné ke stazeni pro ostatni uzivatele.
Jako vedlejsi projekt zpracovavany spole¢né s modelem bylo porovnani historickych
a soucasnych fotografickych snimki.

Nejprve byla pro lepsi predstavu o ptivodu objektu popsana historie zdmku a jeho
okoli. Jako nejpiinosnéjsi zdroj informaci se pro tuto ¢ast ukazala osobni navstéva
zdmku a prilehlého mésta, jez umoznila porovnani pouzitych pisemnych zdroji s ob-
sahem oficidlni prohlidky prostor. V dalsi ¢asti byl predstaven volné dostupny pro-
gram SketchUp, ktery byl autorce doporuc¢en pro vytvofeni modelu zamku. Byly
ukdzany zakladni funkce, kterymi byl model vytvatren, a popsany zaklady pro praci
s nimi. Zaroven byla rozebréna tskali, do kterych se uzivatel mize dostat, a pokud
to bylo mozné, tak byla popsana i jejich mozna reSeni.

Velka ¢ast prace byla vénovana popisu, jak by zamek vytvaien. Jako podkladovy
material se osvédcily nafocené stavebni plany. Pro piipadné dal$i modelovani by
bylo vhodnéjsi, kdyby plany byly bud naskenovany nebo alespoii narovnéany jejich
prehyby, protoze z téchto casti nebylo mozné ziskavat délkové tdaje o modelu, ale
i tento nedostatek nebyl zasadni. Prace na modelu byla rozvrzena do oddélenych
useki, v nichz bylo popsano, jaké nastroje byly pouzity k jejich modelovani ¢i zda
nastaly néjaké komplikace a jejich pfipadna feSeni. V zavéru této ¢asti je popsana
publikace 3D modelu na internet pro vyuziti ostatnimi uzivateli.

V posledni ¢asti je provedeno porovnéani historickych fotografii se soucasnym
stavem. Dalo by se fici, Ze se zamek od pocatku 20. stoleti priliS nezménil. Zasadni
proménou prosel levy breh Zameckého rybnika, ktery byl v minulosti volné pristupny,
ale dnes je oplocen a rozklddaji se na ném soukromé pozemky. Dalsi vyraznou
zménou je absence budovy skleniku u zdmecké brany.

Autorka povazuje tuto bakalafskou praci za velmi pfinosnou i pro svij osobni
rozvoj, protoze v pribéhu jejiho zpracovani narazila na mnoho komplikaci, jez byla
nucena vyfesit. Program SketchUp se osvédéil jako vhodny nastroj pro tvorbu
modeli i pro zac¢inajici uzivatele, ackoli mé urcité nedostatky. Doba stravena nad
vytvarenim modelu byla asi dva mésice, ale to je dano hlavné nezkuSenosti au-

torky. Doba by mohla byt zkracena, kdyby byly castéji vyuziviny komponenty,
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které usnadnuji préci, a s pfesnosti, s jakou byl model vytvaren, by bylo jejich uziti
vice nez vhodné. Cely model jesté zdaleka neni dokoncen. Je potieba dodélat terén,
do kterého bude zamek umistén, a vymodelovat vybrané objekty z ptilehlého mésta.
Z casovych duvodi jiz toto nebylo mozné provést, ale autorka na tento projekt

nezanevie a béhem nasledujicich mésici se zapoji do dokoncovani potifebnych praci.
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A 2D obrazky modelu

Obrazek A.1: Pohled na cely model bez hran z jihovychodni strany

Obréazek A.2: Pohled na model bez hran ze severovychodni strany shora
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Obrazek A.3: Pohled na model s hranami z jihozapadni strany shora

Obrazek A.4: Pohled na jizn{ priceli zamku s hranami
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Obrazek A.5: Pohled na severovychodni priceli zdmku s hranami

Obréazek A.6: Pohled na arkddovou chodbu s hranami
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Obrazek A.7: Pohled na barokni §tit domku s ¢.p. 157
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B Obsah CD s prilohami

1. Tato bakalaiska prace v digitalni podobé (soubor bp-2017-pecenova-marketa.pdf)
2. 3D model zamku MniSek pod Brdy (bp-2017-pecenova-marketa-model.skp)

3. Historické a soucasné fotografie (slozka porovnani)
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