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Anotace

Bakalarska prace se zabyva ,, Tvorbou a prezentaci stavebnich objektu v systému
Google SketchUp*“. Pri zpracovani byla pouzita data z projektu PhotoPa, ktera k to-
muto ucelu poskytl Ing. Jindfich Hodac¢, Ph.D. Po vytvoreni jednotlivych objektu,
generalizaci jejich tvaru a pouziti textur byly modely vystaveny na verejné dostupné
webové strance 3D Warehouse (viz. [5]). Modely je tedy mozné si prohlédnout bud
na této webové strance nebo po stazeni v softwaru Google Earth. Oba vefejné pre-
zentacni prostiedky jsou také v této praci popsany. Vyhodou pouzitého softwaru
je, ze v zakladnich verzich se jedna o freeware, tedy programy zdarma pristupné

komukoliv.

Klicova slova: stavebni objekt, SketchUp, Google Earth, 3DWarehouse, PhotoPa

Abstract

The bachelor thesis deal with “Creation and presentation of buildings using Go-
ogle SketchUp system”. Data from project PhotoPa were used for processing as pro-
vided by Ing. Jindfich Hoda¢ Ph.D. The models are presented on public web page
of 3D Warehouse (see [5]). These were made after creation, generalisation of shapes
models and application of textures. It is possible to see them in forenamed web page
or, after downloading the models, to view them in Google Earth software. Both me-
ans of public presentation are described later in this thesis. Main advantage of used

software is freeware licence, which means that it’s free for everybody.
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1 Uvod

Tato priace ma za cil popsat, jak by bylo mozné vytvorit modely stavebnich
objektu urcené pro jejich prezentaci na webu. Zakladnim stavebnim kamenem této
bakalarské prace je program Google SketchUp. V tomto programu se odehrava jak
tvorba a generalizace modelu, tak i jejich umisténi na web. Za prezentacni prostiedek
byla zvolena internetova galerie 3D Warehouse. Podklad pro tvorbu modelt poskytl
projekt PhotoPa (viz. kapitola 2). Konkrétné se jednd o objekty, u kterych byl jiz
ukoncen shér dat a jejich kvalita byla na dostateéné drovni (objekty jsou zpracovany
v prostredi MicroStation nebo AutoCad a navozuji alespon piibliznou predstavu
reality).

V jednotlivych kapitolach je vzdy priblizena c¢éast, kterda souvisi s rozebiranou
tématikou. Druha kapitola se zabyva projektem PhotoPa, po které je stru¢né popsano
prostiedi programu Google SketchUp. Nasleduje céast se zakladnimi informacemi
o 3D Warehouse, na kterou volné navazuje popis aplikace Google Earth. V dalsi
kapitole se dostavame k tvorbé modelu, jejich generalizacim, k ruznym zpusobum

jejich zvetejnéni a dale pak k nedostatkum systému SketchUp.



2 PhotoPa

Projekt PhotoPa je nutné v této praci alespon v minimalni mite zminit, jelikoz

vstupni data pro celou bakalarskou praci byla ¢erpdana pravé z tohoto projektu.

2.1 Popis projektu - sbér dat

Projekt PhotoPa vznikl v laboratofi fotogrammetrie na Stavebn{ fakulté CVUT
v Praze s cilem vytvofit databdzi pamatek CR, kterd vychdzi z fotodokumentace
jednotlivych objekti. Stavby do databaze pridavaji z velké casti studenti predméti
Fotogrammetrie 10 a 20 v rdmci roénikového projektu. Studenti shromazduji data
k objektu, ktery si sami zvoli. Mezi tato data patii popis, typ a historie objektu,
poloha urcend souradnicemi, iidaje o vlastniku objektu a rovnéz seznam literatury,
ktera se o daném objektu zminuje. Soucasti je samoziejmé fotogrammetricka do-
kumentace tidici se tzv. ,,3x3 pravidly “, jejichz kompletni preklad z anglického ori-
gindlu je mozno najit na internetu [1]. Snimky méfeného objektu se zpracovéavaji
v programu Photomodeler. Zakladni zpracovani spociva v tzv. orientaci modelu,
kterou je mysleno vzajemné propojeni mérickych snimku pomoci vlicovacich bodu
a pripraveni modelu k podrobnému vyhodnoceni ve zminéném programu.

Timto konci zpracovani vétsiny dokumentovanych staveb. Pouze mala ¢ast z cel-
kového mnozstvi objektt je dale vyhodnocovana. Pti tomto vyhodnocenti je vytvoren

digitalni model zpracovavaného objektu.

2.2 PhotoPa - vyhodnoceni dat

Podrobné vyhodnoceni objektu spo¢iva v urceni souradnic reliéfu povrchu sle-
dované stavby. V programu Photomodeler je mozné body také pospojovat liniemi
nebo oblouky. Vysledek se exportuje do CAD systému jako napiiklad AutoCAD

nebo Microstation ve formatu dxf. V téchto programech se opravuji vyrazné nerov-
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nosti, nekolmosti a pokud mozno vSechny viditelné nedostatky. Navic se zde provadi
vizualizace objektu. Vystupnimi datovymi formaty z téchto programu jsou dgn,dwg
nebo dxf.

Vhodny forméat pro dalsi zpracovani v programu Google SketchUp je dxf nebo
dwg. Import formatu dgn SketchUp nepodporuje, proto je nezbytné tento format
prevést na jiny podporovany typ, nejlépe na dxf. Dxf by se dal definovat jako
vyménny textovy format, ktery podporuje drtiva vétsina CAD programu a proto
byl zvolen jako nejvhodnéjsi typ souboru. Vhodny postup pro prevod dgn na typ
dxf je otevieni dgn souboru v MicroStationu a exportovani do dxf.

Databdzi pamétek CR je mozné si prohlédnout na webové adrese [2]. Objekty
se zde daji vyhledavat podle registratora objektu nebo podle polohy v ruznych
spravnich jednotkach pocinaje krajem a obci konce. Samoziejmosti je vyhleddvani
podle nézvu objektu. Kdyz zadanym kritériim vyhovuje vice objektu, vypise se

seznam obsahujici jméno objektu, registratora a adresu objektu.

2.3 Zhodnoceni vypracovanych objektt

Jak bylo feceno v kapitole 2.1, drtivou vétsinu objektu ptipravuji a nakonec i
vyhodnocuji studenti. To se odrazi i v kvalité vyslednych modelu. Nékteré objekty
jsou nedokoncené nebo uvedeny s drobnou neptesnosti v idajich, napt. o poloze atd.
Naopak se zde vyskytuji modely vypracované s vysokou preciznosti a jsou vyrazné
kvalitnéjsi. Prave z téchto objektu byl vybran reprezentativni vzorek pro vytvotreni
této bakalaiské prace. I kdyz je nutno dodat, ze i zde se vyskytuji drobné nedostatky,

které vsak netvortily velkou prekdzku pii vytvareni modelu.



3 Google SketchUp

Software SketchUp slouzi pro tvorbu 3D modelu, které je mozné vystavovat a
sdilet s uzivateli prostfednictvim internetové galerie 3D Warehouse. O této galerii

pojednava kapitola 4.

3.1 Vyvoj programu SketchUp

Program SketchUp se poprvé objevil v zaii roku 2000. Na trh jej uvedla firma
@Last Software. Program byl urcen pro rychlou tvorbu 3D objektu. Mél spojit
rychlost skicovani tuzkou na papir a vyhody digitalnich technologii. Nutno po-
dotknout, Zze jiz v prvnich verzich splioval vsechna kritéria, ktera si kladl za cil.
Proto velice rychle nalezl své uplatnéni v mnoha oborech, zejména mezi architekty a
ve stavebnictvi pro tvorbu zdkladnich navrhi. V bfeznu roku 2006 odkoupila vyvoj
programu firma Google Inc. Kratce po tomto vyznamném kroku Google umistil
na internet prvni volné dostupnou verzi diive plné komeréniho programu. Dalsi
nespornou vyhodou je, ze vyuka ovladani programu je velice rychld a na rozdil
od slozitéjsich CAD systému umozni uzivateli rychlou orientaci a vytvotreni kva-

litnich modelu v kratké dobé po prvnim spusténi programu.

3.2 Soucasny stav

Jak jiz bylo tec¢eno, SketchUp vyviji celosvétovy gigant na poli internetu - firma
Google Inc. V soucasné dobé jsou k dispozici dvé verze programu. Zakladni verzi
SketchUp fada 6 s oznacenim 6.4.112 vydava firma Google s tzv. freeware licenci,
tedy jako volné stazitelny software napt. na strankéch SketchUp [3]. Profesionalnéjsi
verze tfady 6 nese nazev SketchUp 6 PRO s totoznym oznacenim jako zakladni verze
programu. Rada 6 PRO nabiz{ moznost dvou licenci, a to trial pro vyzkouseni pro-

gramu nebo tzv. full, ktera je ovSem placena. S ¢eskou lokalizaci je mozné si ob-
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jednat plnou verzi SketchUP 6 PRO napf. na internetové adrese firmy 3EPraha
Engineering [4]. Tabulka 3.1 udava ptehled cen plné verze PRO od oficidlntho dis-
tributora pro Ceskou republiku. Obecné rozdil mezi zékladni verzi a verzi PRO
spociva predevsim v moznosti uklddani, exportovani a importovani forméatu dat.
Verze PRO nabizi mnohem §irsi rozsah podporovanych formatu. Predevsim se jedna
o oblast ukldadani 3D dat, kde je zajimavy napiiklad format kmz. Jedna se o format
nativné podporovany programem Google Earth. O tomto produktu firmy Google

Inc. pojednava dalsi kapitola této prace.

Nazev produktu cena bez | poznamka
DPH
SketchUp, verze 6
SketchUp 6.0 CZ 15 500,- K¢ | obsahuje médium,
tisténou ceskou ucebnici
SketchUp 6.0 CZ 14 300,- K¢ | stazeni produktu z Internetu

- obsahuje kompletni napovédu

upgrade SketchUp CZ 6 z verze 3, 4, 5

upgrade SketchUp CZ 5/6 1 900,- K¢ | stazeni nové verze z Internetu
upgrade SketchUp CZ 4/6 2 200,- K¢ | stazeni nové verze z Internetu
upgrade SketchUp CZ 3/6 2 500,- K¢ | stazeni nové verze z Internetu
Skolni verze

SketchUp 6.0 CZ - student 1 550,- k¢ | rocni licence produktu

SketchUp 6.0 CZ - multilicence | 7 000,- K¢ | sitova skolni roéni 16ti licence
SketchUp 6.0 CZ - multilicence | 12 000,- K¢ | sifov4 skolni roéni 30ti licence
Literatura

SketchUp - ¢eskd ucebnice \ 1 300,- K¢ \ tisténa forma

Tabulka 3.1: Cenik SketchUp od firmy 3E Praha Engineering

3.3 SketchUp Layout a vyukové prostiedi

Novinkou Google SketchUp 6 PRO je néstroj Layout. Jedna se o samostatnou
soucast, kterou nenaleznete u zadné jiné verze programu SketchUp. Néstroj Lay-
out umi vytvaret 2D prezentace z jiz vytvorenych 3D modelu. Nutno dodat, ze
tento nastroj v minulosti v programu chybél. Prednosti nastroje neni jen schop-
nost vytvaret 2D nahledy na model, ale naptiklad i popisovat objekty. Po piidani
doplnku Layout do vybavy programu se stal SketchUp opravdu mocnym nastrojem

pro navrhovani jakychkoliv modelu.
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Prezentace se muze skladat z modelu, prifazenych popisu a obrazku. Lze vkladat
ruzné mnohothelniky a podobné. Vyhodou je moznost vyuziti hladin a vrstev. Hla-
diny urcuji, ktery z vlozenych objektu je blize k uzivateli a ktery naopak blize
k ,,papiru®. Vrstvy plni stejnou funkci jako ve vsech CAD aplikacich. Objekty se
prednostné umistuji do zakladni hladiny, ze které je vsak mozné zvolené objekty
umistit do vhodné vrstvy. S vyhodou lze rozdéleni do vrstev vyuzit pri tisku vice
obsahové podobnych stranek. Na jednu stranku umistime napiiklad texty, které
patii na ruzné stranky, avsak maji az na zminéné texty vSechny ostatni parametry
a soucasti stejné. Pti tisku se nastavi pouze viditelnost piislusné vrstvy. Stejného
efektu lze dosdhnout tak, ze to co ma byt stejné, si ulozime jako sablonu (viz. obrazek
3.1). Tuto sablonu je mozné si oteviit pii vytvareni nové stranky. Na nové strance
si poté vlozime pouze text a doplnky, které zde maji byt umistény. Vyhoda néstroje
Layout také spociva v moznosti exportovat vyslednou prezentaci piimo do formétu

pdf.

¥ LayOut

File | Edit Yiew Text Arrange Tools Pages ‘Window Help
e IV As7Ad MM T ] [*
~-N-©@~-@ 8™ & -

§4 open...
Close

. Save As Template
K save

Template Mame

Save fs...

IMaIy brevniow
| Save As Template. . | Template Folder
Save As Scrapbook... -~ My Templates aly Brenaov s

Revert ta Saved “ Default Templates

Insert...

Export PDF...

Documnent Setup
Page Setup. ..

oK I Cancel |

Print Preview. ..
& Print...

Exit

Vzor prezentace vytvofeng v
nastroji Layout softwaru
Google SketchUp

Obrazek 3.1: Sablona Layout
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Dalsi véc kterou jsem ocenil, je rozsahly systém napovéd. Klasickymi textovymi
napoveédami pocinaje a vyukovymi videi dostupnymi na webovych strankach pro-
gramu SketchUp konce. Pro ceskou lokalizaci prelozili vyvojaii do ¢estiny i kompletni
napovédu. A pokud bych nenasel v napovédach to, co pravé hledam, existuji dva
servery sdruzujici uzivatele softwaru SketchUp. Na téchto serverech lze zcela jisté
dohledat feseni problému. Jeden z téchto serveru se vénuje verzim Google SketchUp
a druhy se specializuje na variantu SketchUp PRO. Mne osobné velmi piijemné
prekvapilo feSeni napovédy pomoci zalozek, které muzeme vidét na obrazku 3.2.
Zalozky c¢islované od jedné jsou umistény nad hlavnim pracovnim oknem. Lekci
na zvolené téma se postupné prochézi tak, jak jdou po sobé cisla zalozek. Ob-
dobnym zpusobem fesili tvirci softwaru ivodni tutoridly napiiklad u verze 5. V této
verzi rozdélili programatoii navod pro zakladni ovladani programu do tii césti,
které zhruba v pulhodiné provedou uzivatele témér celym programem. Kromé téchto
manualu obsazenych v zéakladni instalaci produktu lze z internetu stahnout obdobné

navody zabyvajici se rozlicnymi detaily programu.

#’ Intro - sketchiip _18[x]
File Edit View Camera Draw Tools Window Help

QEBP}-ﬁWﬁ?WWD@EGﬂ@D@@MW@ﬁQWW
Ik',‘w H 4 s

6 7 |8 9 Jw |n J1i2 |13 |14 |15 |1 |

@
& <

This tutorial will cover some basic tools
in SketchUp to get you started. We’ll
tell you which tool to pick as we go.

4O B

4‘ Keep in mind that this tutorial is made for
you to TRY SketchUp yourself, not just watch
us use it. Get ready to use these tools...

%%WQﬂ
&WEISHDNN

F

@2
QR
R 5P

%9

Click on Tab 4 to continue..

Obrézek 3.2: Ukazka napovédy
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3.4 Zakladni déleni modeli vytvorenych v prostiredi

SketchUp

Oblast modelt vytvorenych v programu Google SketchUp by se dala rozdélit
do dvou skupin. Prvni skupina zastfesuje modely, které bud nemaji piimou vazbu
na terén, nebo autor nezadal prostorové umisténi modelu na zemékouli. Do druhé
skupiny spadaji vSechny objekty s uvedenym umisténim na zemském povrchu. Prave
modely z druhé jmenované skupiny je mozné zobrazit v programu Google Earth. Pro-
pojeni Google Earth a SketchUp je zajisténo nékolika moznymi zptusoby, o kterych

se zminim v kapitole 6.4.

10



4 GGoogle 3D Warehouse

Firma Google vyvinula pro sdileni modelu vytvorenych v programu SketchUp
internetovou galerii nazvanou 3D Warehouse. Modely zde miize umistovat prakticky

kdokoliv, kdo se zaregistruje.

4.1 Registrace

Postup registrace je velice jednoduchy. Uzivatelé se mohou registrovat na webové
strance (viz. [5]) v sekci prihldseni. Zde se piihlasuji uzivatelé s plné aktivovanym
uctem nebo je mozné se zde zaregistrovat. Pro registraci je nutné vyplnit pouze
kontaktni e-mail a zvolit si dostatecné bezpecné heslo a prezdivku, pod kterou budete
vystupovat. Dale musime souhlasit s licencnimi podminkami, zadat ovéfovaci text
a vyplnit kolonku Umisténi. Umisténim je mysSlena zemé, ze které se bude uzivatel
pripojovat. Poté nam bude na kontaktni e-mail doruc¢ena zprava s ovérovacimi udaji
a s aktivaénim hypertextovym odkazem. Plnou aktivaci u¢tu provedeme , kliknutim “
na zminény hyperlink. V tomto okamziku jsme se stali majitelem konta v galerii

3D Warehouse.

4.2 Prace s uctem 3D Warehouse

Po prihlaSeni na konto internetové galerie mate nékolik moznosti. Za prvé vkladat
jednotlivé modely, a to at uz georeferencované nebo napiiklad model automobilu.
Dalsi moznosti je vytvoreni tématické sbirky, do které budete ukladat modely, které
spolu néjakym zpusobem souvisi. Tato funkce se hodi predev§im v pripadé, ze
uvazujete o velkém mnozstvi vlastnich modelu. V mém pripadé jsem zalozil sbirku
,Objekty z projektu PhotoPa*. Dalsi volba Muj ticet nabizi moznost zmény hesla.

Jestlize jiz mate vlozené néjaké modely, mate moznost modifikovat jejich popisy,

presouvat je mezi vytvorenymi sbirkami a samoziejmé modely z galerie smazat.

11
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U kazdého modelu se muzete podivat, jak jej hodnoti ostatni uzivatelé. Nebo si
stahnout dany model do programu SketchUp ¢i do softwaru Google Earth. Dokonce
tim, ze jste se stali jednim z vystavovateli dél, se vam otevird moznost hodnotit
préace ostatnich. Dalsi vyhoda ¢lenstvi v komunité Google 3D Warehouse je piistup

do diskusnich skupin, jak o hotovych modelech, tak o jejich tvorbé, sdileni a podobné.

12



5 (Google Earth

Firma Google Inc. uvedla na trh software nesouci nazev Google Earth. Goo-
gle Earth ptredstavuje globus v digitalni podobé a od verze 4 ptidali autofi pro-
gramu navic mapu hvézdné oblohy. Zemsky povrch znédzoriiuje bud’ digitalni ortofo-
tomapa nebo satelitni snimky. Z toho je také zfejmé, ze zvolené tizemi je zobrazeno
s ruznou presnosti v zavislosti na druhu a zdroji znazornéni povrchu. Vétsinu po-
vrchu Ceské republiky tvoif satelitni snfmky, pouze okoli Prahy je pokryto ortofoto
snimky. Zajimavou variantou je moznost , zapnuti terénu®. V praxi to znamena, ze
na monitorech uvidime reliéf zemského povrchu. S ohledem na velikost a datovou
narocnost podléha terén urcitému stupni zjednoduseni. Na tento fakt je nutné brat
ohled pri tvorbé modelu. Napriklad zpracovani kopcovitého terénu se muze znacné
lisit od skutecnosti. V takovém piipadé je nutné model, ktery je uréen pro prezentaci

v prostiedi Google Earth, prizpusobit zobrazenému terénu.

5.1 Varianty Google Earth

Dnes velice popularni Google Earth muzeme poridit v zakladni varianté zdarma,
dale ve varianté Plus a ve varianté Pro. U poslednich dvou jmenovanych jde o ko-
merc¢ni software, ktery stoji k 14. 4. 2008 ve varianté Plus $20 a ve varianté Pro $400.
Zéakladni verze prindsi velké mmnozstvi geografickych a astronomickych informaci
a dat, které vlozili nezavisli uzivatelé. Program ale skryva i dalsi moznosti jako
napiiklad letecky simulator. V podstaté se jedna o kompromis mezi atlasem, ency-
klopedii a globusem. K vybranému mistu se zobrazi blizké okoli, ikony pod kterymi
se skryvaji rozsifujici informace z riaznych oblasti. Google Earth je také mozné vyuzit
jako planovac tras. Tabulka 5.1 pfedkldda rozdily mezi jednotlivymi variantami. Ta-

bulka byla prevzata a zkracena z oficidlnich internetovych stranek Google Earth [6].

13
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GE GE Plus GE Pro
Dostupnost stazeni koupé koupé /7 dni zkouska
Licence Bezplatna verze | Rozsitend  verze | Profesionalni  verze
pro osobni pouziti | pro osobni pouziti | pro komeréni pouziti
Cena Zdarma $20 (na rok) $400 (na rok)
Vykon Standartni Vylepseny Nejvyssi
Prelet kamkoli ano ano ano
Planovac tras ano ano ano
Manipulace s 3D | ano ano ano
zobrazenim
Prozkoumat vy- | ano ano ano

brany obsah

Tisk obrazku

1000 pixelu

1400 pixelt

4800 pixelu

Ulozeni obrazku

1000 pixelu

1000 pixelu

4800 pixelu

Néstroje pro | ano ano ano
kresleni

Import dat ze | ne ano ano
systému GPS

Sledovani GPS | ne ano ano

v realném case

Import dat | ne 100 bodu 2500 bodu
z  tabulkového

procesoru

Podpora Pouze web Web, e-mail Web, e-mail, chat
Meéfteni ploch ne ne ano

Movie Maker ne ne ano
Import dat ze | ne ne ano

systému GIS

Tabulka 5.1: Porovnéni jednotlivych verzi Google Earth (GE)
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5.2 Nastaveni (Google Earth pro zobrazovani
3D modelu

Systém Google Earth umoznuje zobrazovani 3D modelu vytvorenych uzivateli
z celého svéta. Aby se modely dobie zobrazovaly, je nutné si optimalné nasta-
vit prostiedi programu Google Earth. Prvni krok vedouci ke spravnému nasta-
veni programu pro zobrazeni 3D modelu, je zapnuti vrstvy Terén. Zapnuti a vy-
pnuti vrstvy se v aplikaci Google Earth provadi pomoci panelu vrstvy. Panel vrstev
umistili vyvojaii tohoto softwaru do levého dolniho rohu, jak je mozné se presvedcit
na obrazku 5.1. Déale se musi v menu Ndstroje — Moznosti — Zobrazeni 3D na-
stavit kvalita terénu. Optimalnim nastavenim pro vétsinu situaci je hodnota jedna.
Pii zvoleni vyssi kvality se prodluzuje doba nacitani povrchu a objekti na tomto
povrchu. Tato doba zavisi jak na hardwarovém vybaveni tak i na kvalité pripojeni
k internetu (pouze v piipadé, ze se data nenacitaji z lokdlnich slozek). Opét v menu
Ndstroje — Moznosti — Zobrazeni 3D je jesté vhodné nastavit velikost prehledové
mapky na stfedné velkou. V tomto okamziku by nemél byt problém zobrazit pro-

storovy model urceny k prezentaci v Google Earth.

= Google Earth =18
Soubor Upravt Zobrazit Néstroje Fiidst Népovéda

O « g&e | 2806

Pielétnout INam timy | Trasy |

PFelétnout ne napk. 37 25 518' &, 122 05,36

-l

L1 & ioje mista
% B Dotasna mista

Zobrazit: | Zakacni -

1T 2 Primérri databize
D Terén

O & caterie
[m} Globdini povédomt: Pro zobre
zeni Je nuiné nainstaiovat nejn
ovEjsi verzi aplikace Google £

40 B famevarion G i = Google:

O & pasi

Ukazatel 49°45'00.00" S 15°30'00.00" V d VyEka pohledu 20617.60 km

Obrazek 5.1: Google Earth
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Spravné nastaveni je mozné vy-
zkouset zobrazenim vrstvy ,Prostorové
zobrazené budovy“. Pod touto vrstvou
se skryvaji modely objektu oznacované
jako To nejlepsi z galerie Warehouse.
Mezi tyto modely patii napiiklad model
Katedraly Sv. Vita, Narodni muzeum
nebo Zizkovsky vysilac. I tyto modely
byly vytvoteny v prostiedi Google Sket-
chUp béznymi uzivateli. Ve skutec¢nosti
to znamena, ze kazdy model se muze do-

stat do skupiny objektu zobrazovanych

Obrézek 5.2: Katedrdla Sv. Vita

ve zminéné vrstve, pokud spliuje nize uvedené podminky:

e budova ve skutecnosti existuje,

e pouzité textury vychéazi ze skutecénych fotografii,

e datové nendroény model (¢im mensi pocet hran a ¢ar tim 1épe),

e presné umistény model v systému Google Earth,

e model se nesmi ,,vznaset“ ¢i naopak se ,,topit“ v terénu,

e model nesmi kopirovat jiz existujici model,

e model nesmi obsahovat nic, co se na objektu ve skutecnosti nevyskytuje,

k modelu jsou poskytnuty zajimavé a pravdivé informace (napt. historie).

Pti splnéni téchto podminek posoudi zastupci firmy Google model, zda-li se hodi

do vrstvy ,Prostorové zobrazené budovy “. Jelikoz zastupci firmy posuzuji vSechny

modely, které pii umistovani modelu do galerie 3D Warehouse nesou atribut ,, Google

Earth ready“, trvd zafazeni modelu do zminéné vrstvy i nékolik tydnu.
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6 Tvorba modelu v prostredi

SketchUp

Tato kapitola se zabyva tvorbou modelu od zédkladu az po nejmensi vystupky
objektu. A také ma za kol vysvétlit pro¢ nebylo vhodné pouzit origindlni modely
objektu z projektu PhotoPa. Postup tvorby budu v prubéhu vykladu demonstrovat
na ukazkovém objektu kaplicky v obci Vysoky [/Jjezd.

Pred uvedenim vhodného postupu tvorby modelu alespon nastinim zakladni fi-
losofii programu. Vytvarené objekty se skladaji z jednotlivych ploch. Elementarnimi
prvky plochy jsou hrany, které plochu formuji a soucasné maji vyssi prioritu. Tento
fakt zasadnim zpusobem ovliviiuje tvorbu modelu. Kdykoliv se presouvé jedna hrana
spojend s plochou, tak se méni, piipadné deformuje, i prilehla plocha. Toto dobie
znazornuje obrazek 6.1, ukazujici jak ze soustfednych obdélniku vytvorit komoly

jehlan pomoci funkce posun. Nutno jesté dodat, ze vyraz hrany neni zcela presny.

—

Obréazek 6.1: Ukdzka propojeni hran s plochou

Hrany mohou byt tvoreny jak tiseckami tak kiivkami. V programu SketchUp se vSak

VVVVVV

Charakterické pro CAD systémy pracujici v 3D je rozdéleni prostoru pomoci tif

na sebe kolmych os. V programu SketchUp se nedéli na osy X, Y, Z, ale podle

17
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svého barevného oznaceni, tedy cervend, zelend, modrd. Definovani soutadného
systému neni pravdépodobné zavedeno z duvodu, ze pozice polohovych os lze vuci
modelu ménit. Tato zména je vcelku vyhodn4, jelikoz v systému SketchUp lze po-
moci smérovych klaves kreslit rovnobézné se zvolenou osou. Sipka nahoru sleduje

modrou osu, Sipka vpravo cervenou a Sipka vlevo zelenou osu.

6.1 Zakladni ovladani programu SketchUp

Jako prvni krok pii tvorbé nového modelu vzdy nastavime spravné jednotky:.
Implicitné nastavené palce lze zménit v polozce Model Info (Informace o modelu)
— Units (Jednotky). V roletkovém menu zménime z nastaveného Architectural (Ar-

chitektonické) na Decimal (Decimdlni) a poté ve vedlejsim seznamu zvolime Meters

(Metry).

Ikona Popis Ikona Popis
] Vybér prvku Vytvoii komponentu
S Vyplnéni plochy g Mazani prvka
= Vytvoif obdélnik s/ Vytvoif linii
@ Vytvori kruh C Vytvorii oblouk
v Vytvoii mnohouhelnik © Kresleni volnou rukou
X Posune prvek < Vytvori kolmy objekt z plochy
< Otoci prvek 2 Vytvoii obalovou plochu kolem kiivky
o Zména métitka * Kresli rovnobézky
2 Meif délky e Kétuje prvky
G Meé#{ hly Kresl{ text
) Kresli 3D text * Zmeéni orientaci prostoru pro kresleni
& Nataci pohled /% Posouva pohled prostorem
Q\ Lupa 2 Zobrazi vSechna data
(<) Model info

Tabulka 6.1: Zakladni ikony Google SketchUp

Po nastaveni pracovnich jednotek se lze pustit do prvnich kroku v systému Sket-
chUp. Nez zacneme vytvaret model v prostiedi SketchUp, seznamime se se zakladnimi

nastroji pro ovladani uvedenymi v tabulce 6.1. Funkce ikon se daji jesté rozsitit po-
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moci funkénich klaves. Priklad rozsifujicich funkénich klaves byl zminén v ivodu této
kapitoly - pouziti smérovych Sipek pri kresleni. Vyjmenovani dalSich rozsifujicich
funkci by bylo prili§ zdlouhavé, proto se o nich zminim az v ¢ésti podavajici navod
pro tvorbu modelu.

Snad by mélo byt na tomto misté priblizeno ovladani pohledu na model pomoci
mysi. Pohledem jde otacet pomoci pridrzeni kolecka mysi a jejim pohybem do stran.
Posun modelu se provadi obdobné, ale navic je nutné ptidrzet klavesu Shift. Navic
pomoci ,rolovani“ koleckem mysi 1ze pohled na model ptiblizovat ¢i oddalovat. Sa-
moziejmé vSechny tyto funkce nabizeji i rizné ikony, ale tyto klavesové zkratky
vyrazné zrychli praci v prostiedi systému SketchUp.

Nezbytnou soucéast kazdého CAD systému je moznost rozdéleni jednotlivych ¢asti
do vrstev. Dialogové okno vrstev lze oteviit v menu Window (Okno) — Layers
(Vrstoy). Zde se daji vrstvy editovat, vytvéret nebo naopak mazat. Déle je mozné
zde nastavit viditelnost jednotlivych vrstev. Otazkou zustava, do které vrstvy patii
plocha, kterou vymezuji hrany z ruznych vrstev. Obecné lze tici, ze plocha nalezi
do té vrstvy, kam patii hrana kreslend v dané plose jako posledni. Jinak feceno
plocha patii do té vrstvy, kam patii hrana, ktera danou plochu uzaviela. Jednotlivé
plochy se daji obarvit podle barvy vrstvy, coz muze pomoci pii vytvareni novych

soucasti modelu. Pti znalosti téchto zékladnich ovladacich prvku je mozné se pustit

VVVVVV

6.2 Postup tvorby modelt

Pii modelovani stavebnich objektu se mi osvédcilo vzdy zacinat od pudorysu.

)

Poté postupnym ,, vytahovanim “ ploch

=158 XN OPERTNT QLU § T IvIW

do prostoru vytvoiim zakladni kostru 7 | )
v®) 7 - —_——
e - —
. ~. s ’ ’ (53}
objektu, na kterou pridavam vystupky ﬁ
., . x4
nebo naopak zapoustim dvere a okna. 8z
R P
Pudorys vytvorime pomoci vy- =
branych kreslicich funkci. Po zvoleni ]

=

kreslici funkce a zadani pocatecniho

, , . Obrézek 6.2: Vytazeni pudorysu
bodu kresleni, lze zadat z klavesnice
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presny rozmér prvku. Obdobné lze ovlivnit délku vytazeni plochy do prostoru.
Pod pravym dolnim rohem pracovni plochy se naléza ramecek, ve kterém se zob-
razuje rozmér aktualné kresleného prvku. Jesté pred zadanim pocatku kresleni lze
na tomto misté zmeénit u mnohouhelniku pocet stran, nebo napiiklad u kruznice
urcit kolika hranami bude kruznice aproximovana. Implicitné nastaveny pocet hran
u mnohouhelniku je Sest, u kruznice dvacetctyti. Kromé kresby zékladni kostry je
vyhodné soucasné vytvaret i vystupky, které maji po obvodu modelu stejny tvar,
napiiklad podezdivky. K tomuto ucelu pouzivame funkci Offset. Nejdiiv oznacime
horni hrany objektu, nésledné zvolime nastroj pro kresleni ekvidistant. Poté je nutné
zadat bod a od néj smér, na kterou stranu se ma rovnobézka vytvorit. Vzdalenost
rovnobézek 1ze opétovné zadat z klavesnice. Z nové vzniklé plochy jiz muzeme vy-
tvorit téleso.

Timto zpusobem je mozné vytvorit kostru modelu. Problém by vSak mohl nastat
v okamziku, kdy smeér vystupku nesleduje zadnou z barevnych os napt. sikmé nebo
oblé stény. V takovém piipadé mame na vybér ze dvou moznosti.

Prvni varianta predstavuje jednodussi feseni, které ovsem nenabizi praktickou
moznost pouziti pti oblych tvarech. Postup konstrukce specifického prvku vychézi
z predstavy hrany v piicném fezu jako pravouhlého trojihelniku. Pomoci metody
vytahovani a metody rovnobézek zminénych vyse vytvorime dvé pomyslné odvésny
trojuhelnikového profilu. Nésledné dokreslime pomoci funkce pro tvorbu linie
zbyvajici preponu v mysleném trojihelniku. V poslednim kroku této varianty reSeni
odstranime hrany a plochy, které by se daly oznacit pouze jako pomocné.

Pti druhé varianté vyuzijeme metodu, kterd opét vychazi z predstavy pri¢ného
fezu. V tomto ptripadé vytvorime po-

moci linie, oblouku, nebo ptipadné o

it Cwen b Skt o
oBd XN OREMENTOLOGY ¥ T I WIW

jiného kreslictho nastroje zminény

profil, ktery zformuje uzavienou plo-

S99V EFY IGEDINEG

chu. Tuto plochu roztahneme po ob-

B RPLE X VW EON AOB R~

vodu modelu pomoci funkce, ktera

vytvari obalovou plochu ve zvoleném
sméru. Tento néstroj pracuje v pod-

staté na pI'iHCipU VytahOVéJIll/ plOChy Obréazek 6.3: Konstrukce sikmé hrany
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kolem jiz existujici linie nebo kfivky. Zajimavé na této funkci je, ze umoziuje
vytazeni plochy béhem jednoho kroku kolem libovolného poctu ¢ar. Tuto funkei
znazornuje obrazek 6.3.

Jiz dfive jsem hovotil o tom, ze program SketchUp aproximuje oblé krivky
nékolika hranami. Toto tvrzeni 1ze dokazat na obrazku 6.4, kde vidime ¢tvrt kruho-
vou plochu aproximovanou obdélnikovymi ploskami. Ovsem ve finalnim nahledu vy-
pada plocha naprosto celistva a nikoliv slozend z nékolika ploch. Toto je zptsobeno
pravdépodobné tim, ze definovani ¢ary, ktera by byla skutecné kruhova, je velice
narocné - jak datové tak programatorsky. Je to zfejmé dano i tim, ze SketchUp neni
urcen pro presné kresleni, ale spiSe pro tvorbu navrhu. K problematice takovychto
ploch se jesté vratime, az budeme vytvaret detailnéjsi prvky modelu, kde se setkame

s Tadou problému plynoucich i ze zminéné skutec¢nosti.

Obréazek 6.4: Aproximace oblé kiivky hranami

Pti vytvareni modelu mé také oslovila pomoc programu SketchUp, ktery kromé
toho, ze umi sledovat drahu os, také naptiklad nabizi moznost kreslit kolmo
ke zvolenému prvku nebo vytvaret rov-
nobézku. P1i kresleni v téchto specifickych
smérech se barva ¢ary zmeéni z cerné na fia-

lovou a v popisném stitku se zobrazi, o jaky

smér se jednd. Na obrazku 6.5 je dobie

e, 1 5
vidét, ze pii najeti do specifického sméru, \
v tomto pripadé kolmo k hrané, se barva
cary zmeéni z cerné na fialovou. Vyznam za-
barveni linie modrou, Cervenou a zelenou ; o
Obrézek 6.5: Zvyraznéni kreslené cary

barvou jiz byl popsan vyse.
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Pro kresleni systém SketchUp disponuje kvalitné zpracovanym stylem najezdu.
Pod pojmem néjezd rozumime jako ve vétsiné CAD programu, jak se prvky do-
chytavaji na charakteristické prvky, jako jsou napiiklad pruseciky linii, konce hran
apod. Jednotlivé body najezdu rozlisili programatoti opét pomoci barevnych ¢tverct.
Kdyz bych si nebyl jisty, kterd barva znamena jaky druh najezdu, stac¢i pouze po-

nechat chvili kurzor nad danym mistem a opét se objevi maly stitek s popisem.

Barva Vyznam
Modra dochytavani na plochu
Cervena | dochytavani na hranu

Zelend koncovy bod
Tyrkysova stfed hrany
Seda kreslit z bodu
Cerna prusecik

Tabulka 6.2: Barevné zvyraznéni najezdu

Tyto znalosti uzivateli umoznuji napiiklad kreslit linii, kterd vychazi z bodu
mimo objekt. Linie mé vést napiiklad do stejné vysky jako ur¢ity charakteristicky
bod. Zadame pocatecni bod linie a pomoci pouziti smérové Sipky zvolime orientaci
linie. Poté jiz staci jen ukazat na bod nebo misto, se kterym ma byt koncovy bod
na stejné turovni. Obdobné se téchto vlastnosti da vyuzit pri vytahovani plochy
do prostoru tak, aby koncova plocha byla na stejné irovni jako zvoleny prvek.

Pomoci téchto jednoduchych postupu a prvkiu jsme vytvorili zédkladni kostru
modelu. Nyni nastava prvni veétsi
problém, a to pii tvorbé slozitych
sttech, které vétsinou nesleduji smér
zadné z os. Vyhodné je zacit vytvaret
stfechu od hran rovnobéznych s jiz
existujicimi hranami. Po jejich vy-
tvoreni vétsinou nezbyva jind moznost

nez zacit vytvaret pomocné kon-

strukéni hrany. Tyto hrany bud

Obrézek 6.6: Pomocnd konstrukén{ hrana kreslime do Spe(}izﬂnf VI‘Stvy nebo je
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musime po ziskani pozadované kresby smazat. S ohledem na objem dat je v zasadé
jedno, ktery zpusob zvolime, protoze pomocnou vrstvu vzdy na zaver odstranime.

Na obrazku 6.6 znézornuje Cervena ¢ara pomocnou konstrukéni hranu, ktera
napomahd k vytvofeni rovnobézky s jiz vytvorenou hranou. Tuto rovnobézku lze
sestrojit i pomoci tzv. fialové ¢ary (rovnobézky). Zpusob s pomocnou konstrukei
je v tomto okamziku rychlejsi. Druhy zpusob pomoci rovnobézek pouzijeme hned
vzapéti pro vytvoreni pruseciku, kde se strechy sbihaji.

Pro usnadnéni préace lze pouzit pro-
gramatory definovany nastroj tvorby
pricnych rezu. Nejednd se o fez v pravém
slova, smyslu. Nastroj pouze zpruhledni
cast, ktera se nachazi pred rovinou fezu.
Rovinu fezu znazornuje obdélnik, ktery
méa v kazdém rohu Sipku znézornujici

smér viditelnosti. Nastroj pro vlozeni

fezu nalezneme v menu 7Tools — Section

plane. Rez se umistuje po zvoleni uve-

dené cesty jako zmenseny obdélnik po-

psany vyse. Rez lze orientovat podle

stavajicich ploch, ¢i pomoci orientace
pomocnych hran, nebo podle sméru ba- *%
revnych os. Pro zruseni viditelnosti za- .
vedené pomoci fezu stac¢i pouze smazat Obrézek 6.7: Pomocng konstrukénf ez
znazornény obdélnik (viz. obrazek 6.7).
Rezy je veelku vyhodné umistovat do zvlastni vrstvy, jelikoz v modelu se d& vytvofit
fada ruznych fezu. V okamziku kdy mame v modelu vice fezu, je vzdy aktivni pouze
jeden z nich. Prepinani mezi fezy se provadi pomoci pravého tlacitka mysi a volby
Active Cut.

Po vyhotoveni zakladnich prvku budovy véetné stiechy prejdeme k podrobnéjsim
prvkium. Pro ¢asto opakujici se prvky lze vyhotovit tzv. komponentu. Vytvorim si

vedle modelovaného objektu pomoci jiz uvedenych konstrukénich funkei naptiklad

okno. Poté oznac¢im prvky, které se maji stat soucasti nové komponenty, a zvolim
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nastroj Make Component (Vytvorit komponentu). Néstroj vyvolam poklepanim
pravého tlacitka mysi nad vybranym objektem (viz. obrazek 6.8). Po zvoleni vyse
jmenovaného piikazu se objevi okno, kde 1ze vyplnit jméno komponenty, popis a zda-
li se ma oznacena cast nahradit nové vzniklou komponentou. Déale se zde naléza jesté
moznost, aby se dand komponenta vzdy tzv.,prilepila“ do pevné daného sméru.
Na vybér mame z téchto moznosti: nic, jakykoliv smér, horizontalni, vertikdlni,

sklonény, vlastni definice. Komponenta by se dala ptirovnat napiiklad k buice,

ktera se vyskytuje v prosttedi MicroStation.

Mezi duvody, proc z casto vyskytujicich se stejnych prvku vytvorit komponentu,
patii to, ze se komponenta chova jako celek. V praxi to znamend, ze pti kopirovani
zvoleného prvku, neni nutné vybirat jeho jednolivé ¢ésti, ze kterych je slozen, ale
postaci oznacit jen komponentu. Dalsi vyhodu predstavuje fakt, ze jakakoliv zména

uvniti komponenty se projevi ve vsech jejich kopiich. Toto se nevztahuje na polohu

Entity Info
Erase
Hide

Deleke

Explode

Seleck

Area

IMake Component
IMake Group
Intersect

Reverse Faces

Flip Along

Convert ko Polvgaon
Explode Curve
Soften)Smooth Edges
Zoam Exkents

Obrazek 6.8: Vytvoreni komponenty
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a orientaci celé komponenty. Komponenty vsak nemaji pouze vyhody, ale objevil
jsem i néjaké drobné ,mouchy“. Hlavni nevyhodu vidim v chovani komponenty
pii obarveni texturou a nasledném umisténi do prostiedi Google Earth verze 4.0
(viz. kapitola 6.5).

Po vytvotreni komponenty ji nakopirujeme a otoc¢ime do sméru tak, jak ma byt
umisténa ve skutecnosti. Poté vybereme zvolenou komponentu pomoci néstroje
pro vybér a pfesuneme ji na zvolené misto. V tomto okamziku potiebujeme vy-
tvorit prunik vytvorené komponenty se stavajicim modelem. K tomuto tucelu opét
programatori vytvorili nastroj Intersect. Umisténi funkce je znazornéno na obrazku
6.9. Po spusténi funkce se vytvoiil na pruniku komponenty a modelu nové hrany,
které znovu zformuji nové plochy. Nové nepotiebné plochy a ptfipadné i hrany, od-

stranime bud’ pomoci néstroje Mazdni prvki nebo klavesy Delete.

Entity Info

Erase Delete
Hide

Lack

Edit Component
Make Unique
Explode

Unglue:
Reload
Save As

Change Axes
Resef Scale
Reset Skev
Scale Definition

Intersect tergect with Model

Flip Along
Soften/Smooth Edges
Zoom Extents

Obrazek 6.9: Prunik komponenty s modelem

Pomoci hran navézanych na okno tvorené komponentou se v dalsim kroku po-
kusim vytvorit vnitini sténu zvonice. Zjistim vSak, ze ackoliv hrany lezi v jedné ro-
viné a v jednom uzavieném polygonu, nejsou schopny plochu vytvorit. Tim narazime

na prvanf nevyhodu komponenty. Resenfm toho problému je tzv. rozpustént: rozlozeni
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komponenty. Ackoliv komponentu rozpustim, z jiz nakreslenych car vsak plocha stale
nevznikne. K vytvoreni plochy staci jen umistit libovolnou hranu do pozadované ro-
viny, s tim ze tato hrana musi spojovat dvé hrany jiz vytvorené. Tento ptipad bude
demonstrovan v nasledujicim ptikladu - vytvoreni stény dolehajici na komponentu.

Na obrazku 6.10 jsou nakres-
leny dvé strany vnitini ¢asti zvonice
s totoznymi mirami a se stejnym po-
stupem kresby. Jediny rozdil mezi
obéma okny, na které se plochy na-
pojuji, je ten, ze levé okno byla
rozlozena komponenta. Naopak pravé

okno stale jesté zustava komponen-

tou. Po rozlozeni se vSak stéle plocha
nevytvoii. Proto pouze vymazeme
fednu hranu a znovu ji nakreslime. Obrézek 6.10: Ukézka jednoho z nedostatkit komponenty
V tomto okamziku jiz nic nebrani tomu, aby vznikla nova sténa zvonice. Stejnym
postupem vytvorim okna a dvete v ptrizemi kaple. Rozdil zustava pouze v tom, ze
dvete ponecham pro dalsi praci s modelem jako komponentu. Na této komponenté
bude znazornéna prace s texturami. O texturach pojednava cast 6.3.

Pii vytvareni vétsich detailnéjsich mist vznikd mnozstvi hran, coz muze mit
rusivy ucinek ve vysledném vzhledu. Proto tvurci programu vymysleli nékolik me-
tod jak se ,prebytecnych car zbavit“. Hrany jako takové smazat nelze. Protoze
smazanim hrany bych zrusil i plochy na hranu vazané. Tedy na misto funkce mazani
pouziji nastroj Hide (Skryt) nebo Soften (Zjemnit). Po pouziti obou néstroju vy-
pada vysledek shodné, ale ve skutecnosti pouziti funkce Soften méa dalekosahlejsi

nasledky. Mezi spoleéné znaky pouziti obou ndstroju patii:

e hrana po pouziti funkce zistane skryta,

e obé funkce se vyvolavaji ,kliknutim“ pravého tlacitka mysi nad prvkem, ktery

chci skryt,

e hrana se skryje a jiz nejde oznacit. Pokud chci hranu znovu zobrazit, vytvoiim

novou hranu nebo se vratim posledni krok zpét. Dalsi moznosti jak skryté
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hrany zobrazit je pomoci volby Hidden Geometry (Skryté geometrie), kterd

sice hrany odkryje, ale zobrazi i hrany tam kde nikdy fyzicky nebyly napft.

oblé plochy. To ma za nésledek rozmélnéni jedné plochy do mnoha dil¢ich

plosek.

=
=

\_\-Hi_l—(

Obréazek 6.11: Vzhled modelu bez pouziti textur

Timto vyctem koné¢i ucinek funkce Hide.
U funkce Soften se navic vSechny plochy spoji
do jedné. Do nové plochy budou zahrnuty
vSechny, které sdilely inkriminovanou hranu.
Podstatné je, ze plochy nemusi lezet ve stejné
roviné a presto se chovaji jako jedna plo-
cha. Proti tomuto stoji logika programu, ze
pri vytvareni plochy musi vSechny hrany lezet
ve stejné roviné. Tato skutecnost rozsSituje
moznosti jak vytvorit zdanlivé oblou plochu.

Po vyhlazeni a skryti vSech nezaddoucich
hran a smazani pomocnych konstrukei, jiz
mame model ve findlnim tvaru. Nyni zbyva
plochy obarvit, nebo ,polepit® texturami.

Této problematice se vénuje kapitola 6.3.

6.3 Vizualizace v prostiedi SketchUp

K vizualnim tupravam lze pouzit fadu nastroju. Vzhled ploch se d4 v prvni radé

ovlivnit pomoci ovladace viditelnosti a stinovani ploch. K tomuto ucelu slouzi panel

ikon uvedeny na obrazku 6.12. Z panelu lze zvolit zobrazeni objektu jako dratového

modelu, rentgenovy pohled nebo ruzné rozsahy barev a stinovani ploch.

Dalsi z vizudlnich efekti, jako stiny

a mlha, lze nastavit z panelu Window

— Shadows (Stiny) nebo Fog (Mlha). |$ ‘ T:- “ﬁ.x" i ﬁ §|

Vizuélni efekt stinu docilime pfesnym

Obrézek 6.12: Ovlada¢ vzhledu plochy

nastavenim polohy a cCasovych udaju.
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V polozce Shadows nastavime rok, meésic, den a presny cas. Definovani presné po-
lohy objektu na zemékouli nalezneme pod ikonou Model info (Informace o modelu)
— Location (Umisténi;Poloha). V tomto okamziku se na obrazovce zobrazi model
osvétleny podle intenzity a sméru svétla, jaké by mélo vrhat slunce na zvoleném
misté a v daném case. Soucasné spravné zadani polohy hraje roli i pfi jednom z po-
stuptt umistovani modelu do digitédlniho atlasu Google Earth.

Dalsi nastroj ovliviiujici vzhled modelu je jiz zminovana funkce mlhy. Tento
nastroj dokéaze ,, zamaskovat “ kresbu tak, ze pred model umisti clonu simulujici mlhu.
Pomoci dvou posuvniku lze nastavit ,hustotu* mlhy a polohovy rozsah mlhy.

Predchazejici postupy by bylo logické pouzit az po obarveni ploch. Nékdy vsak
pro predstavu o modelu postaci hold kresba objektu bez barevnych ploch.

Mezi metody obarveni ploch patii i pouziti textur. Textury se definuji jako fo-
tografie ¢i obrazky , prilepené®“ na plochu. Pokud textura nepokryje celou obar-
vovanou plochu, potom se cyklicky opakuje, dokud ji celou nevyplni. Textury lze

s vyhodou pouzit jako ndhradu za tvorbu drobnych

vystupku na objektu. ,,Polepeni“ texturou lze provést

Create Materlal

. e nékolika zpusoby.
o Prvni cesta, jak pokryt plochu texturou, vede pies
piker: [coorwresl ] vyplné ploch, ale i tato varianta tvorby nabizi dvé
\)i moznosti jak k textuie pristupovat. Texturou se stane
renture cela fotografie objektu, nebo z porizenych snimku
EO::jd:j:;:gimage u vyfizneme, v libovolném grafickém softwaru (napft.
:T }[3 Dp:'m GIMP), pouze zvolenou tématickou ¢ast napiiklad
e = fasddu, stiesni krytinu atd. Nejdiive bude popsén po-
I stup tvorby textury s vyftiznutym vzorkem materialu.

) o Tento postup je podstatné rychlejsi a vice univerzalni,
Obréazek 6.13: Vytvotfeni nového tex-
tury ale nelze s nim dosdhnout takového vysledku jako
pri pouziti celé fotografie.
Po zvoleni funkce Paint Bucket (Viypln plochy) se otevie okno Materials (Ma-
teridly). Zde pfi vytvareni nového materidlu zaddme cestu k rastrovému souboru,

ktery se ma stat texturou. Kromé zvoleni cesty k souboru je zde mozné nastavit

rozmér plochy, kterou méa textura pokryvat. Déle je mozné nastavit pruhlednost
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obarvené plochy, bud zaddnim &fselné hodnoty nebo posouvanim fidiciho tlaéitka
po listé. Nové vytvarend textura, respektive barva, ma implicitné nastavené jméno
MaterialX. Za X se automaticky dosazuje poradové ¢islo textury. Textura pojmeno-
vand jinym nézvem se do tohoto ¢islovani nepocitd. Po ulozeni materidlu (textury)
je mozné, pomoci nastroje Vypln plochy, obarvit libovolnou plochu. Vyjimku tvoii
obarveni casti komponenty, pro jejiz obarveni je nutné nejdiiv zvolit moznost Edit
Component (Upravit komponentu). Nyni lze obarvit libovolnou ¢dst komponenty a
tato zména se projevi na vsech jejiz kopiich.

Dulezitou roli hraje velikost, v jaké se zobrazi element textury nacteny ze sou-
boru. Pri tvorbé nového materidlu se urc¢i rozmér zminéného elementu z vlastnosti
rastrového souboru. Jak jiz bylo feceno, zména velikosti je dostupna pfi vytvareni
nového materialu nebo pii jeho editaci. Pti zvoleni piilis velkého rozméru nevypada
plocha dobfe, jelikoz obraz textury se rozbije na jednotlivé pixely. Naopak pii zvoleni
prilis malé velikosti se muze zdat, ze jednotlivé plosky spolu interferuji a vytvareji
tak nezadouci optické jevy.

Efektivnéjsi zpusob, jak na-

stavit velikost textury, je po-

moci volby Tezture (Teztura)
— Position (Pocize). V tomto

okamziku lze editovat texturu,

Entity Info
Erase Delete
Hide

kterda je prilepena na plose,

nad niz byla funkce pomoci
Select 4
mysi spusténa. Objevi se opa- Area >
Inkerseck 3
cs “l v e Align View
kujici se textura se ¢tyfmi ba- T
, . . , « , Reverse Faces
revnymi ,,Spendliky“. Pomoci Orient Fares
Zoom Extents

cerveného Spendliku lze textu- Texture M
Feset Positi
rou po obarvované plose po- // Projected

souvat. Zeleny spendlik meéni

meéritko a pripadné otaci textu- Obrézek 6.14: Volby textury

rou v roviné plochy a to od ¢erveného uchyceni textury smérem k zelenému. Stied
otdceni je tedy umistén v misté cerveného spendliku. Zluty spendlik ovliviiuje zkres-

leni v ramci 2D plochy. Modry spendlik nabizi zménu méritka a zkoseni do prosto-
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Obrazek 6.15: ,,Pfipichnuti textury na plochu“

rové slozky. Tohoto postupu muzeme vyuzit i pro umisténi césti fotografie na ob-
jekt bez toho, aniz bychom pfedem vytezavali urcitou ¢ast plochy. Pouziti textur,
které zachycuji i ty nejmensi detaily, je velmi vyhodné pii velkém poctu malych
vystupku, které by neptiznivé ovliviiovaly celkovym objem dat. Tato technologie
tvorby modelu byla pouzita napiiklad na ukazkovém objektu chramu Sv. Vita (viz.
obrézek 5.2). Nutno vsak podotknout, ze pozadavky na texturu, aby model vypa-
dal vérohodné a co nejvice navozoval dojem reality, jsou velmi vysoké. Fotografie
by méla byt pofizena na co mozna nejvétsi rozliSeni, aby se textura po umisténi
na model nerozbila na jednotlivé pixely.

Obarveni ploch pomoci stejného nastroje, ale odlisného postupu, lze dosahnout
nalepenim celé textury na vice ploch najednou. Jde o postup je zcela specificky, je-
likoz probihé v nékolika naroc¢nych krocich. Tento postup by mohl byt demonstrovan
na piikladu ¢lenéné strechy, kterou mame vyfotografovanou v kolmém prumétu.
Nejdrive fotografii ofezeme presné na pudorys stiechy. K tomuto tucelu lze pouzit
naptiklad software Kokes, do kterého jde v obecném textovém formétu nacist pudorys
i fotografie. Poté umistime nad obarvované plochy pomocnou rovinu o stejném tvaru
a velikosti jakou mé pudorys stifechy. Pomoci barevnych Spendliku nalicujeme tex-

turu na pomocnou rovinu a pripravime texturu pro projekci na zvolené oblasti po-
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moci Texture (Textura) — Projected (Projekce) (viz. obrazek 6.14). Pro spravné
prilepeni textury na plochy je nezbytné vypnout zobrazeni vSech hran véetné skryté
geometrie v menu View (Pohled) — Edge style (Styl hran) — Display (Zobrazeni)
a View (Pohled) — Hidden Geometry (Skrytd geometrie). Obé tyto volby musi
byt vypnuty. Poté vybereme plochy urcené k obarveni a otevieme dialogové okno
materidlu umisténé v panelu nastroju Window (Okno) — Materials (Materidly).
V tomto okné se nachdzi nastroj tzv. Kapatko (Sample paint), kterym lze prenést
texturu z jedné plochy na druhou, piipadné i na vice ploch. Poklepanim na pomoc-
nou plochu se kapatko zméni na symbol , kybliku s barvou*, kterym staci ,, kliknout
na oznacené plochy a v tomto okamziku se textura na plochy prilepi.

Posledné jmenovana metoda poskytuje
velice kvalitni vysledky, ale ma také nékolik
uskali. Vysledek zavisi na vzdéalenosti po-
mocné roviny od modelu, na kvalité ofezani
fotografie a predevsim na c¢lenitosti ob-
jektu. U stavebnich objektu se tento po-
stup hodi pouze pro svislé stény. Porizeni
fotografie, ktera by dobie zachycovala
napiiklad stfechu objektu tak, aby krytina

nebyla piilis deformavana, je velice obtizné,

protoze optimalni kolmy smér zabéru
k plose je témér neuskutecnitelny. Proto

bude tato metoda pouzita na ukazkovych

modelech pouze v minimalni mite.
Program SketchUp nabizi i dalsi dveé
Obrazek 6.16: Vizualizovany model
moznosti jak obarvit plochu texturou. Tyto
postupy sice poskytuji obdobné vysledky jako metoda s pomocnou rovinou, ale jsou
slozitéjsi a ¢asto témér neproveditelné. Jednd se o funkci Match photo (Prinik s fo-
tografii) a funkci Watermark (Vodoznak), kterou nalezneme jako jednu z moznosti

stylu. Metody jsou zminéné pouze pro predstavu, jak je také mozné postupovat, ale

v modelech nebyly pouzity.
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6.4 Prezentace modelu verejnosti

Model lze prezentovat zajemcum tremi zakladnimi zpusoby. Prvni z nich je
verejné dostupny na internetu, u druhych dvou musi autor modelu poskytnout

ostatnim data néjakym individudlnim zpusobem. Konkrétni varianty sdileni jsou:
e ulozeni do webové galerie 3D Warehouse, o které pojednava kapitola 4,

e ulozeni do formatu kmz, ktery poté otevieme v softwaru Google Earth, nebo

odeslani modelu ze systému SketchUp ptimo do jiz zminéného Google Earth,
e exportovani modelu do forméatu podporovaného jinymi kreslicimi programy.

Pro prezentovani modelu v programu

Google Earth je nezbytné model umistit
Google Toolbar |

na jeho skutecnou polohu na zemském po- @ E @ ‘ % ﬁ

vrchu znazornéném v Google Earth. K tomuto

ucelu tvurci programu SketchUp zaradili

Obrézek 6.17: Néstroje pro sdileni modelu
do vybaveni panel nastroju Google Toolbar.
Tato novinka zarazenda do standartni instalace

od verze SketchUp 6 nabizi:

nacteni aktudlni pohledu terénu z programu Google Earth,

e prepinani mezi 3D terénem a variantou 2D,

umistit model do Google Earth,

ziskat model z prostiedi 3D Warehouse,

umistit model do internetové galerie 3D Warehouse.

Nejjednodussi postup prezentovani modelu v Google Earth vede ptes funkci
Umistit model do Google Earth. Nejdiive nastavime v sekci Model Info — Location
polohu objektu a pak jiz jen staci zvolit zminénou funkci Umistit model, ktery se
témér okamzité zobrazi v prostredi digitalniho globusu Google Earth. Odtud lze mo-

del také vystavit v internetové galerii 3D Warehouse. Tato moznost méa tu nevyhodu,
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ze musime presné znat soutadnice objektu a soutadnice se zadavaji na ¢tyti dese-
tinna mista, coz muze zpusobovat drobné nepresnosti v umisténi objektu, které se
projevi zejmena tam, kde je tizemi zobrazeno digitalnim ortofotem. Po umisténi je
totiz casto vidét, ze model ,,nestoji* presné na misté, které zachycuje ortofotomapa.
problém neptesného umisténi modelu v tzemi s digitalnim ortofotem. Postupovat
lze tak, ze v Google Earth nalezneme misto, kde se objekt nachézi a spustime funkci
Nacist aktualni pohled z Google Earth. K modelu se nahraji dvé nové vrstvy. Jedna
vrstva obsahuje 2D pohled a druhd 3D terén zobrazeného tizemi. Po zvoleni moznosti
Toogle terain (Prepnuti terénu) se prepne zobrazeni snimku z Google Earth na 3D
terén. Pak jiz staci jen model posunout na misto kam patii a do spravné vysky,
aby pokud mozno co nejrealnéji ,,sedél“ na terénu. V tomto okamziku je model tzv.

referencovan na jeho skutecnou polohu.

4 o Vysoky Ujezd

)

Obrazek 6.18: Referencovany model (Sket- Obréazek 6.19: Referencovany model (Goole
chUp) Earth)

Po referencovani modelu jej lze bud opét umistit do prostiedi Google Earth
funkci Umistit model do Google Farth, nebo ptidat objekt do galerie 3D Ware-
house pomoci nastroje k tomu urceného z panelu Google Toolbar — Sdilet model
v galeris 3D Warehouse. Poté se otevie kontextové menu pro ulozeni modelu do ga-
lerie 3D Warehouse (viz. obrézek 6.20). Jak je z obrazku patrné vypliuje se zde
polozkou je zaskrtavaci pole Google Earth Ready, které udava, zda se jedna o model
referencovany na skutec¢nou polohu stavby. Nevyplnéné pole znamena, ze se nejedné
o model urc¢eny k prezentovani v aplikaci Google Earth, jelikoz nema uréenou po-

lohu. Nasleduje jesté moznost doplnujicich informaci, jako jsou internetové stranky
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SIEIE]
&
=l
Title

Add or edit translations... ¥

IKanI\Eka v obci Vysoky djezd

Description

Add or edit translations ¥

Zvon darovala pani Anna Kreislova, majitelka mistniho zambku (diive visel na lipé pred ép. 14). Za druhé svétové valky byl zvon B
zrekvirovan, po valce se ho ale podafilo ziskat zpét

Roku 2002 byla kaplicka celkové zrekonstruovana

Address

ITyréovo namésti, vysokj Ujezd, 267 16
e.g. 123 Adams Bhvd, NY 10014

ks

Google Earth Ready \vhats this?

[ This 30 model is real. current. and correctly-located.

Thank you! Please check your model's detail page for updates as it is
considered for inclusion in the 30 Buildings Layer of Google Earth

Obréazek 6.20: Kontextova nabidka pro ulozeni modelu do 3D Warehouse

podavajici dalsi informace o objektu. Do posledniho policka se uvadi klicova slova,
podle kterych bude mozné model vyhledat. Potvrzenim tohoto formulare vlozime
model do internetové galerie.

Modely lze také vkladat do galerie 3D Warehouse obdobnym zptsobem z pro-
gramu Google Earth nebo z internetovych strdnek galerie [5]. V prvni piipadé se
do databédze nahrava primo soubor ve formatu kmz. Ve druhém ptipadé je Cisté na

uzivateli, jestli nahraje do galerie format programu SketchUp nebo systému Google

Earth.

#’ 30 warehouse. INEIES
& 9o
‘ondo@centrum.cz | Ly Models | Iy Collections | Ly Account | Sign Out 4]
Google

Searchfor. @ Models © Collections

Model has been edited successfully

Kapli¢ka v obci Vysoky Ujezd by wda
Image Related items

More models by Modra

kx

agle Panny Ware

Uploaded on May 17, 2008

Vel
=i

Model complexity yihats tis? -
Tags

Kaplitka. PhotoPa, Vysoky Ujezd

Download Model

Obréazek 6.21: Model umistény v galerii 3D Warehouse
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Obrazek 6.21 ukazuje model ulozeny v galerii 3D Warehouse. Dominantni po-
staveni v detailu objektu zaujima nahled objektu s mapkou, pod niz jsou infor-
mace o objektu vlozené uzivatelem, vcéetné moznosti model stdhnout anebo jej
zobrazit v aplikaci Google Earth. Vpravo od néhledu jsou zobrazeny ostatni mo-
dely vlozené stejnym uzivatelem. Pod prehledem objektu je dulezity ukazatel, ktery
udava komplikovanost modelu, kterou se tidi rychlost nacitani modelu do Google
Earth. Stupnice ma tfi turovné - Simple (Jednoduchy), Moderate (Stred stupnice),
Complex (Slozity).

Objekty umisténé v galerii 3D Warehouse vypracované v ramci této bakalaiské

préce jsou zahrnuty v databézi pamatek CR PhotoPa. Konkrétné se jedné o objekty:

Zvonicka Maly Brevnov,

Kaple Panny Marie,

Kaplicka v obci Vysoky Ijjezd,

Pseudoromanska hrobni kaple rodiny Hilbertu ze Schuttelsbergu.

Prehled vypracovanych objektu je v priloze ¢islo 1 az 4.

6.5 Mozné problémy a jejich reSeni

V prubéhu postupu tvorby modelu jsme se jiz s nékterymi drobnymi problémy
setkali, ale pro uplnost uvedu i dalsi zjisténé nedostatky systému SketchUp.
Prvni nedostatek, na ktery jsem

bohuzel nenasel efektivni feseni se tyka

0

importu modelu vytvorenych v CAD
systémech. Nedostatek importovanych

objektu spociva v tom, ze se nékteré

plochy importuji pouze hranami a plo-
cha se nevytvoii. Naopak nékteré plo- S
chy se aproximuji slozitymi utvary, které
lze vidét naptiklad v obloucich nad okny

, . , , Obrazek 6.22: Model importovany z formatu dxf
na obrazku 6.22. U rovinnych ploch neni
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problém tento nedostatek odstranit pomocnou hranou, kterou spojime dva body
lezici v jedné plosSe a nikoli na stejné hrané. Tato pomocna linie vytvoii novou plochu
a soucasneé ji rozdéli na dva samostatné celky. K uceleni plochy nasledné pomocnou
linii odstranime.

Oblé plochy lze vytvorit metodou protahnuti profilu kolem existujici hrani¢ni
linie vytvarené plochy. Muze se vSak stat, ze hrany nemuseji byt rovnobézné a sou-
sedni plochy na sebe potom nedoléhaji, coz ve vysledku nevypadd dobie. Zvlasté se
tento nedostatek projevi u dvou rozdilné obarvenych ploch.

Dalsi problém nastava u modelu, ktery obsahuje komponentu, jejiz jedna ¢ast ma
nastavenou pruhlednost plochy. Kdyz takova plocha komponenty neni rovnobézné
se dvéma osami, tak se pti zobrazeni modelu v Google Earth 4.0 plocha jevi jako bil&
a prekryva i jiné plochy. Tento problém se vyskytl pouze jednou u Pseudoroménské
hrobni kaple rodiny Hilbertu ze Schuttelsbergu. Lze jej vytesit rozpusténim kompo-
nety a znovuumisténim modelu do Google Earth nebo nainstalovanim novéjsi verze
Google Earth naptiklad verze 4.3.

Neéekdy se model zobrazeny v Google Earth ,topi“ nebo se naopak ,vznasi
nad terénem, coz je zpusobeno nespravnym referencovanim polohy modelu. Problém
muze byt v tom, ze pii na¢itani terénu z Google Earth do SketchUp neni v Goo-
gle Earth nastaveno 3D zobrazeni terénu ale pouze 2D. Druhd moznost je, ze jsme
model referencovali na 2D terén a v Google Earth mame nastavené 3D zobrazeni
terénu. Posledni moznosti muze byt chybné nacteny terénu z aplikace Google Earth,
problém lze vyftesit jeho novym nactenim, ale pfed tim se musi pfesunout pohled
v Google Earth co nejblize nad misto, kde ma byt objekt umistén a dale se musi

nastavit kolmy pohled shora na terén.
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Cilem této bakalarské prace bylo vytvoreni modelu stavebnich objektu z projektu
PhotoPa v systému Google SketchUp. Jako stavebni objekty byly pouzity kaplicky
z Databédze paméatek CR PhotoPa. Modely byly vyhotoveny na zdkladé fotogram-
metricky zamérenych a prostorové vyhodnocenych objektu.

K ptepracovani jiz hotovych modelu vedlo nékolik duvodu, mezi které patii mimo
jiné i nutnost generalizace jednotlivych modeli. Dalsim podstatnym duvodem byl
fakt, ze modely importované z formatu podporovanych CAD systémy, v nichz byly
originalni modely vyhotoveny, jsou pro nase ucely nevyhovujici.

Pro vyhotoveni modelu bylo pouzito tzv. presné kresleni, kdy se pomoci klavesnice
zadavaly presné ciselné hodnoty urc¢ené z origindlnich modelu. Nutné vsak bylo
nameérené udaje generalizovat, aby se snizil objem dat, ktery je rozhodujici pti sdileni
objektu pres verejnou internetovou galerii 3D Warehouse.

Vysledkem bakalaiské prace jsou ctyti stavebni objekty: Zvonicka Maly Brevnov,
Kaple Panny Marie, Kaplicka v obci Vysoky Ujezd a Pseudoroménska hrobni kaple
rodiny Hilbertu ze Schuttelsbergu. Kromé téchto modelu 1ze do vysledku bakalarské
prace zahrnout i kapitolu 6, ktera podava struc¢ny navod, jak vytvorit a prezentovat
objekty skutec¢ného svéta na internetu v galerii 3D Warehouse a poté v programu
Google Earth.

Pii vytvareni jednolivych modelu byly odhaleny nékteré nedostatky programu
SketchUp. Vétsina problému se dala odstranit zvolenim jiného pracovniho postupu.
Pouze pii importovani modelu z formatu dxf se vyskytlo takové mnozstvi problému,
ze nové vytvoreni modelu bylo efektivnéjsi, nez importovany model opravit a provést
jeho generalizaci.

Google SketchUp je v zakladni verzi zdarma. Tvorba modeli v tomto prostiedi
je velice rychla a postup tvorby znacné intuitivni. Z toho lze odvodit, ze SketchUp

je i pres drobné nedostatky velice vhodnym prostfedkem pro tvorbu a prezentaci
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objekti na internetu. SketchUp umoznuje i presné kresleni na zakladé ¢iselnych
hodnot, proto je mozné jej doporucit pro jednoduchou prezentaci mérenych dat.
Vsechna data pouzita v této bakalarské praci jsou obsazena na ptilozeném CD.

Ptiloha ¢islo 5 obsahuje strukturu dat ulozenych na CD.
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8 Prilohy

8.1 Priloha ¢.1 - Zvonicka Maly Brevnov

Popis

Zvonicka na prazském Veleslaviné ptredstavuje malou stavbu se §irsi spodni
Sestithelnikovou ¢asti a vlastni zvonici. V celni fasdadé smérem do ulice Veleslavinska
je polokruhovy vstup. Nad stredni ¢asti vyéniva ctyrboka zvonicka s pulkruhovymi
otvory. Dominantou interiéru je nizka cihlova klenba. Zvon se bohuzel nedochoval.
Stavba je rustikalniho charakteru z pocatku 19. stoleti, vyrazné se uplatnuje jako

soucast puvodni zastavby i jako pohledovy akcent v urbanismu obce.

Historie objektu

Objekt Zvonicky pochézi z pocatku 19. stoleti a nachazi se na vyvyseném misté
na konci ulice U zvonicky u vytusténi do ulice Veleslavinska. Svym umisténim vytvari
zajimavou dominantu oblasti staré puvodni zastavby Veleslavina. V roce 2002 byla

zvonicka prohldsena Ministerstvem kultury CR za nemovitou kulturni pamétku
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a v roce 2003 byly zahajeny prace na jeji rekonstrukci a obnové. Investorem byla
Meéstska ¢ast Prahy 6. Projektantem byl Doc. Ing. arch. Jan Muzik, CSc., Fakulta ar-
chitektury, CVUT. Kompletni rekonstrukce a obnova okoli kaplicky byla dokonéena
v dubnu 2004.

Internetové odkazy

PhotoPa:

http://lfgm.fsv.cvut.cz/photopa2003 /main.php?objekty=1&objekt=163&

3D Warehouse:

http://sketchup.google.com/3dwarchouse/details?mid= e33191ec881a5fe41d476649094{6653
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8.2 Priloha ¢.2 - Kaple Panny Marie
Popis

Kaplicka mé jehlancovou stfechu, je postavena v novobaroknim stylu a umisténa
uprostied navsi v obci Bolkov. M4 ¢étvercovy pudorys se stranou dlouhou 4, 26metru.
Je to stavba pomérné mald s minimalni c¢lenitosti fasady, nejvétsi vystupky
neptesahujici 15 centimetru. V boé¢nich sténach jsou dohromady dvé okna, kterd
jsou sklenuta baroknim polokruhem. Na stfese kaple je postavena mensi zvonicka,

ve které je funkéni zvon z roku 1934 zasvéceny svaté Anné.

Historie objektu

Kaple byla vystavéna v roce 1886, kdy ji nechal postavit na své naklady Martin
Hlaska z ¢.p. 10 na obecnim pozemku. Kaple byla vysvécena Panné Marii. V roce
1918 byl odebran zvon pro valeéné ucely. Po prvni svétové vélce byl zakoupen novy a
2.6.1934 byl vysvécen svaté Anné. V roce 1954 byla provedena celkova rekonstrukee,
pii které byla vymeénéna zvonice a krov. Uvniti se nachazi soska Panny Marie s
Jeziskem, které jsou v Ceské republice pouze tii. V kapli ddle nalezneme sosku
svatého Jana Nepomuckého. Puvodni obrazy byly pamatkovym tradem presunuty
do Blovic. Kaple byla znovu opravena pocatkem devadesatych let. Momentalnim

vlastnikem objektu je obec Bolkov.

Internetové odkazy

PhotoPa:

http://lfgm.fsv.cvut.cz/photopa2003/main.php?objekty=1&objekt=254&

3D Warehouse:
http://sketchup.google.com/3dwarehouse/details?mid=94a1133b87109346a2da9a2e517c8168
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8.3 Priloha ¢.3 - Kaplicka v obci Vysoky Ujezd
Popis
Kaplicka se nachazi na navsi v obci Vysoky [jjezd v blizkosti rybnika. Pudorys

tvotri osmiuhelnik, na stfese kaplicky je umisténa mald zvonicka, kterd je dodnes

funkéni. Kaplicka je po celkové rekonstrukei.

Historie objektu

Kaplicku nechal roku 1887 postavit Matéj Vlasdk, vysvécena byla dne 2. 10. 1887.
Zvon darovala pani Anna Kreislovd, majitelka mistniho zdmku (dfive visel na lipé
pred ¢p. 14). Za druhé svétové valky byl zvon zrekvirovén, po vélce se ho ale podafilo

ziskat zpét. Roku 2002 byla kaplicka celkové zrekonstruovana.

Internetové odkazy

PhotoPa:

http://lfgm.fsv.cvut.cz/photopa2003/main.php?objekty=1&objekt=255&

3D Warehouse:
http://sketchup.google.com/3dwarehouse/details?mid=tb5313a5a493b46029bb5b15d424b042
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8.4 Priloha ¢.4 - Pseudoromanska hrobni kaple
rodiny Hilbertu

Popis

Hrobka je obdélnikového tvaru s pulkruhovou apsidou a celd je postavena z ka-
mennych kvadru. Ma sedlovou stiechu. V pruceli se nachézi vchod se tfemi stupni,
s miizi a kamennd zvonicka. Venkovni plast obvodovych zdi je v rozich a v Sambranach
oken zdoben profilaci. V bo¢nich sténach jsou dvé okna s pulkruhovym nadprazim

a v apsidé jsou tatdz okna, ale mensich rozmért, a dvefe.

Historie objektu

Tato pseudoromanska kopulovité sklenutéd hrobka pochazi z roku 1882 a byla
postavena v lese v blizkosti malé vesnicky Nebtenice. Spolu s piskovcovou sochou
Svatého Jana Nepomuckého patii do aredlu puvodniho statku, ktery je soucasti
barokniho venkovského zamecku, ktery byl v minulém stoleti klasicistné prestavén.

V soucasnosti je kaple v dobrém stavu, uvniti je umistén dievény kiiz a lavicky.

Internetové odkazy

PhotoPa:

http://lfgm.fsv.cvut.cz/photopa2003 /main.php?objekty=1&objekt=289&

3D Warehouse:
http://sketchup.google.com/3dwarehouse/details?mid=>5e8{8da2857¢7{171ad8f641897ee1f9
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8.5 Priloha ¢.5 - Struktura CD

Bakalarska prace
Brevnov
Podklady
Foto
Model
3D wvykres.dwg
3D vykres.skp
Textury
Zvonicka_Maly_Brevnov.skp
Zvonicka_Maly_Brevnov.kmz
Hrobni kaple
Podkady
Foto
Model
kaple_3D.dxf
kaple_3D.skp
Textury
hrobni_kaple.skp
hrobni_kaple.kmz
Panna Marie
Podklady
Foto
Model
model. dzf
model.dwg
model.skp
Textury
Kaple_Panny Marie.skp
Kaple_Panny Marie.kmz
Ujezd
Podklady
Foto
Model
kaplicka.dzf
kaplicka.dgn
kaplicka.skp
Textury
Kaplicka v obct Vysoky Ujezd.skp
Kaplicka v obci Vysoky Ujezd.kmz
Text_BP
obrazky
bakalarska_prace.tex
bakalarska_prace.pdf
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