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ABSTRAKT

Cilem této bakalarské prace je popsat postup tvorby digitdlniho podkladu pro tisk
papirovych modelti pomoci dostupnych grafickych programii. Teoreticka Cast obsahuje
pohled do historie asoucasnosti vystiihovanek, zabyva se problematikou konstrukce
vystithovanky, vcetné vyplné jejich ploch a popisuje dalsi nalezitosti stavby modelu. Dale
obsahuje popis vybranych grafickych editori a jejich porovnani. V praktické ¢asti
je popsan postup tvorby dvou modeli budovy fakulty ve vybranych programech
a vystupem je digitalni podklad pro tisk vytvotfenych vystiihovéanek.

Kli¢ova slova: vystiihovanka, 3D model, textura, tiskovy vystup

ABSTRACT

The aim of this Bachelor Thesis is to give an account of a digital program creation process
for designing printable papercrafts using accessible graphic programs. The theoretical part
includes an insight into the history and the present of papercrafts. It deals with the topic
of a papercraft design, including papercraft surface texture filling and other model
construction related issues. Further there is a description of selected graphic editors and
their comparison. The practical part includes a description of the construction of two
faculty building models in selected programs where the output is a digital basis for
the print.

Keywords: papercraft, 3D model, texture, print output
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UvVOD

Pod nazvem vystFihovanka si lze piedstavit list papiru, ktery je uréen k tomu, aby tvary
na ném vytisténé byly vystiihany nebo vyfezany pro dalsi pouziti. Vysttizené tvary mohou
slouzit k dekoraci nebo jako Sablony pro dalsi vytvarné préace, jako hracky k rozvijeni
détské fantazie a v neposledni fadé k poskladani a slepeni tfirozmérného modelu
z puvodn¢ plochého materidlu. Posledni jmenovand cinnost nese oznaleni papirové

modelafstvi, miize byt vyuzita v propagaci a je konickem modelari bez rozdilu véku.

Pojem grafika oznacuje druh uméni, pii kterém vznikne za pouziti nékteré grafické
techniky vice kust vytvarného dila. Rozmnozeni se provadi ru¢nim, nebo femeslnym
zpusobem a cely naklad je povazovan za originaly. Tento pojem pochazi z doby, kdy bylo
mozno vytvofit kopii dila v podstaté pouze shodnou technikou, jakou byl vytvotfen
original. S postupnym zdokonalovanim techniky, lze vytvaret vétsi naklady a z femesla
se stal téméf prumysl. V nékterych piipadech je velmi tézké rozpoznat reprodukci

od originalu.

S nastupem vypocetni techniky byl pojem pienesen i do této oblasti s piivlastkem
pocitatova grafika, z které se stal obor informatiky. Vystup je vytvofen upravou
digitalnich dat, kterd vznikla pfimo v elektronické podobé&, nebo byla digitalizovana.
Vystupem miize byt podklad pro tisk, obraz uréeny k prezentaci na digitalnim

zobrazovacim zafizeni, nebo série obrazi, kterd vytvoii film.

V této praci se feSi postup, kterym lze vytvofit vystfihovanku tfirozmérného objektu
pomoci dostupnych programi. Proces tvorby zahrnuje zpracovani podkladid, geometrickou
konstrukei a Gpravu vystupu pro tisk na papir. Bude popsana moZnost pouZiti nékterych
programu z velké skupiny 2D grafickych editorti urenych pro upravu rastrové i vektorové

grafiky a také moznosti prace s tiirozmérnymi modely v 3D editorech.

Cilem je vytvorit vystiihovanku budovy U5 - Fakulty aplikované informatiky Univerzity

Tomase Bati ve Zliné pouzitelnou k propagaci univerzity.
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l. TEORETICKA CAST
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1. PAPIROVE VYSTRIHOVANKY

1.1. Historie a vyvoj papirovych modeli

24

vynalezen v Ciné kolem roku 3000 pf. n. 1. avyrabdl se z konopi. Asi kolem roku
100 pi. n. |. se zacal vyrabét z hedvabi, Inu, z latek Zivo¢isného ptivodu, zbytkl rybarskych
siti a dokonce i zlyk rtuznych stromi, coz jsou pocatky papiru vyrabéného z dievni
celulézy. A proto inejstarsi vystithovanky pochazeji z Ciny a patii Kk nejpopularngjsimu
¢inskému lidovému uméni s dlouhou tradici. Nejstar$i vystfihovdnka z papiru byla
nalezena v provincii Xinjiang na severozapadé Ciny a pochézi ze 4. stoleti. Vystfihovanky
byly piivodné soucasti pohiebniho ritualu a byvaly pohibivané spole¢né se zemielym nebo
paleny K ucténi piedkd, ale v dnes$ni dobé se pouzivaji hlavné pro dekora¢ni Gcely nebo

slouzi jako darek. [14]

Nejstarsi ptirucka papirovych modelt vysla v Némecku v roce 1802. Autor byl Heinrich
Rockstroh. Kniha poskytuje navod na geometricky névrh riznych povrchii a také ma pekné
leptané desky s piiklady. Uplny nazev knihy je: ,,Rockstroh, Heinrich: Anweisung zum
Modellieren aus Papier, Weimar 1802¢. Dotisk s ptipominkami Dietera Nivergelta byl

zvetejnén v roce 2008. [25]

Pravdépodobné nejstarSi zminka 0 lepeném, ale jiZ prostorovém tfirozmérném papirovém
modelu na uzemi naSeho statu, je zr. 1822, kdy pan Antonin Langweil slepil z papiru
a kartonu modely n¢kolika prazskych palact na objednavku jejich majitele. O nékolik rokti
pozd¢ji, v letech 1826-34 sestavil unas dosud nejvétsi papirovy model Prahy, ktery
obsahuje vice nez 2000 domeckl. Tento model je umistén v Muzeu hl. mésta Prahy
a v roce 2009 byl uspésné digitalizovan. Kolem roku 1840 se zacaly objevovat jednoduché
modely techniky, architektury a oblékaci panenky ptivodem z Némecka a Velké Britanie.
V mezivaleném obdobi byly vydavany vystfihovanky pro reklamu tabakovych,
potravinarskych a kosmetickych vyrobkd, nebo pro reklamu vyrobkt tovarnika Tomase
Bati, ale i modely prazskych historickych staveb, které byly pouzivany jako ucebni
pomucky. Po 2. sv. valce jiz zaCala vznikat nakladatelstvi a asopisy, které se zaméfily

na vydavani papirovych modeld, Napiiklad Junge Welt v r.1954 v byvalé NDR a Maly
Modelarz, ktery zacal vychazet v r. 1957 v Polsku. [31]

Historie papirovych modelti v Ceskych zemich je uzce spojena s ¢asopisem ABC. Prvni

¢islo 1. rocniku ABC vyslo 22.1.1957 a casopis byl jiz od pocatku zaméfen na modelare.
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Vystiihovankam ptedchdzely planky na modely zlepenky, pieklizky apodobnych
dostupnych materidlti. Zde se poprvé objevily rozvinuté plasté hranatych objektii (napf.
kabina traktoru) urCené K piekresleni na vykres nebo karton, vystiizeni, vybarveni
a sestaveni. Jedna se 0 ro¢niky 1957 az 1965. Vystiihovanky se zacinaly pravidelnéji

objevovat az s 10. ro¢nikem. [4]

Prvni skute¢nou vystiihovankou byla kosmicka lod’ Vostok, ktera vysla 4.7.1962 v ABC
¢. 7/6. Namét na model byl pievzat z polského Casopisu Skrzydlata Polska. Poznamka pod
navodem fika: ,,Pielozil a upravil V. T.” - pravdépodobné jde 0 praci zakladatele ABC
a dlouholetého $éfredaktora, Vlastislava Tomana. Autorkou kreseb je D. Frybova. Model
byl vytistén na jedné celé stran¢ Casopisu, obsahoval 18 barevnych dilti a nékres 4 dild,
pohledech. U modelu bylo uvedeno méfitko ,,asi 1:100“. Na konci navodu je napsano
doporuc¢eni model pielakovat acetonovym lakem. Tedy uz od prvniho modelu byli
modelafi nabadani, aby si svij vytvor znehodnotili necitelnou povrchovou upravou,
po které zacne pies papir prosvitat tisk druhé strany listu. U lakovani plati, Ze méné

znamena vice a n€které ¢asti krajiny, jako tfeba trdva nemusi dosahovat Zadného lesku.

1.1.1. Prvni, nebo jinak vyznamné modely

Prvni model osobniho automobilu byl Moskvi¢, ktery vysel v Cisle 6/8. Navodna kresba

nesla prvky, které se pozdéji staly normou - Sikmy pohled na model a pii¢ny fez kolem.

V 1. ¢&isle 10. ro¢niku byla vystiihovanka specialniho pravitka Sixi s thlomérem. Je zde
u modelu poprvé vyuzito jména n&jakého vyrobku k propagaci. Sixi byla znacka détské

zubni pasty.

Prvni model architektury ptineslo ¢islo 18/12 - budova motorestu Jednota, ktera byla

v méfitku 1:120 pouzitelna do modelového kolejisté velikosti TT.

V &isle 4/17 byl esky vétrny mlyn, inspirovan mlynem ve Stipé na Zlinsku. Tento model
byl jako prvni cilené urcen zelezni¢nim modelaiim, konkrétné do kolejisté N - 1:160, ale

mohl byt umistit také do kolejisté¢ TT - 1:120, pokud by nestal t€sné u koleji.

Osmnacty roc¢nik (1973-74) se svym druhym ¢islem zapsal nesmazatelné do historie tim,
ze vV ném zacala vychazet lidova architektura od architekta Richarda Vyskovského, ktery

s Pavlem Blechou zpracovali prvni modely ze série ,,Skansen ABC*.
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Atraktivni obalka prvniho ¢isla devatendctého ro¢niku upoutala na prvni model vozu
formule jedna, od autorti Pavla Blechy a Richarda Vyskovského. Byl jim tehdy aktudlni
monopost ,,Tyrrell Ford 005“ mistra svéta z r. 1973 Jackie Stewarta. Piesto, ze model
nem¢l uvedeno méfitko, bylo jim 1:24 ato se stalo standardem cesko-slovenskych
papirovych modelt F1. Pfedni naprava byla pevna a boky pneumatik rovné - fiditelnou
pfedni napravu pouzil 0téméef 15 let pozd€ji Michal Antonicky a tvarované boky

pneumatik Ladislav Badalec rovnéz za dlouhych 14 let.

Dvacéty druhy ro¢nik se zaméfil na vychovu modelafi. VySel ilustrovany ,,Receptaf
modelare a kutila“. Architekt Richard Vyskovsky uvefejnil rozsahly serial s nazvem ,,Jak

lepit a sestavovat décka ABC*, ktery miize byt pro za¢inajici modelaie aktualni dodnes.

Litice - prvni model hradu v ABC, vysel ve tiech ¢islech (7, 8, 9) 23. ro¢niku. Autor model
pfizpusobil svému pojeti - hrad zrekonstruoval aupravil pro rozsah casopisu. Model
znazoriuje hrad Vv ptivodni krase a oproti skute¢nosti ma 0 jednu bastu mén¢ a zkraceny

hradby. Dalsim publikovanym hradem byl az Sion vydany 0 vice nez 8 let pozdé&ji.

Zajimavym byl model z 1. ¢isla 24. ro¢niku. Jednalo se o papirovy fotoaparat nazvany
DIRKON, podle dirky misto optiky funkéniho pfistroje na kinofilm. Byla to zajimava
hracka pro déti idospélé - pravé diky takovym inspirativnim navodim byl ¢asopis
jedinec¢ny.

Pavel Skokan pouzil pocita¢ pii tvorbé modelu dieselové lokomotivy T 679.020
ve velikosti HO vydané v ABC ¢islo 6/41.

1.1.2. Nékolik vét o autorech
Byli to pravé tito lidé, ktefi vytvofili historii vystiihovanek:

Vladimir Prochazka patfil k prvnim autorim modelt v ABC, ale publikoval jiz

od poloviny ctyticatych let 20. stoleti.

Jaromir Svoboda zvysil kvalitu modelu tim, ze spojil kresbu modelu s fotografii a pokusil
se 0 vérnou, plastickou kresbu. Déle pfiSel s tadou uzitecnych pomiicek, jako jsou cisla
dila v krouzku se Sipkou, vystiihované plochy uvniti dilu maji thlopti¢ky se symbolem
ntzek. Chlopn€ jsou oznaleny cislem dilu, na ktery pfijdou nalepit, plochy, na které
se prilepi urcity dil, nesou pfislusné ¢islo lepeného dilu. Hrany ohybu jsou znézornény

¢arkovanou nebo cerchovanou ¢arou a ndvodna kresba je v prehledném Sikmém pohledu.
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Samotny ndvod ma strukturu S tvodnimi pfipravnymi pracemi a vysvétlenim ohybil z lice

a zrubu. Také ptinesl klasickou konstrukci auticek, kterou ptevzali i jini autofi.

Ladislav Miiller pfinesl velmi propracované automobily, které mély i pfes mala méfitka
zpracovan interiér kabiny, véetné nékladnich vozl, do ¢ehoz se pozd¢jsi autoii obdobné

malych auti¢ek nikdy nepoustéli.

Ing. architekt Richard VySkovsky je znam jako noblesni pan ,,ze staré skoly“. Zamiloval
se do ¢istych stylu architektury a tento obor i vystudoval. Jeho zajem o kresbu se uplatnil
pii tvorbé vysttihovanek, pticemz se stal nejplodnéj$im a zaroveil nejoblibenéjsim autorem
papirovych modeli Vv ¢eskych zemich. Podobné jako konstruktér Vladimir Prochdzka
se vzdy snazil modelafe aktivné vychovavat. Listy sjeho vystifihovankami jsou velmi
pohlednymi vytvarnymi dily, kde je idealné spojena deskriptivni geometrie S vytvarnym

uménim.

Modely techniky se R. Vyskovsky snazil konstruovat tak, aby vznikl pohyblivy model -
otaCiva kola avéze tankl, funkéni ramena stavebnich stroji a u historické parni
lokomotivy upouta pohyblivost tahel a pisti ve valcich. R. VySkovského lze oznacit za
mistra papirové hracky, protoze jeho modely pfedstavuji zabavny avelmi pohledny

kompromis mezi papirovou maketou a skutecnou, byt kiehkou hrackou.

Doménou autora je samoziejmé architektura. Vice nez polovinu svého dila vénoval
stavbam méstské a lidové architektury. Chaloupky mu jdou od srdce, atedy iod ruky,
ktera maluje, nikoli klikd mysi. Do roku 2005 vydal arch. Vyskovsky jen v ABC na Sedesat
modeld staveb lidové architektury, az na vyjimky vSe v méfitku 1:150, které se hodi
do kolejist’ TT i N. Papirovy skansen R. Vyskovského tvoii unikatni piispévek k povédomi
onasi Kkultufe a historii. Modely jsou doplnény uvodni vlastivédnou pasazi nebo je
k navodu piipojen vzdélavaci text 0 predlohach modelt, takze modelat dobie vi, cO stavi,
at’ se jedna o drevénici ze skanzenu nebo o goticky hrad. Méstska pamatkova rezervace je
pravdépodobné nejveétsim papirovym modelem, ktery byl kdy vydan atento pojem
obsahuje 28 let od renesanéni radnice az po konec fijna 2004, kdy vysla vrcholna Velka

kniha vysttihovéanek.

Modely dvojice Vaclav Sorel a Frantifek Kobik dokazaly zaujmout diky své
jednoduchosti, pestrosti a pfijatelné atraktivnosti. Tu zvySovaly i navodné kresby, které
byly kresleny prostorové a v plné modelové barevnosti. VSe je malovano jednoduchym

stylem, zasadn¢ bez méftitka, ale diky vyte¢nému kresliti F. Kobikovi je vysledek vyborny.
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Kdyz né€kdo pouzije slovo ,,vystiihovanka®“, neni lepsi ptiklad, nez konstrukce z dilny této
dvojice. Byli autory né€kolika sci-fi komiksd na zadni stran¢ ABC, ke kterym vytvofili
| papirovou trojrozmérnou ilustraci, tedy model, ktery si diky stejnému kreslifi zachoval
styl, charakter a vérnost s ,,pfedlohou v komiksu. A naopak, model pfispél K piitazlivosti

komiksu.

Rané konstrukce pracovni techniky Milose Cihaka se nesetkaly s vyraznym tspéchem,
a proto zacal autor hledat kategorii modell, ktera nebyla bézna. Vybral si jednostopa
vozidla. Jde o zvlastni modely, které nemaji pevnou zakladnu ani vyrazny nosny dil,
neumgji ani stat bez opory a jsou celkové kiehké a nestabilni. Od R. Vyskovského piebral
mysSlenku pohyblivosti modeld, atak maji jeho motocykly odpruzené napravy, nataciva
fiditka i s pfednim kolem a otacejici se kola. Jako jeden z mala autord pokracuje dodnes
V rucni praci bez pouziti pocitace.

Michal Antonicky se na jafe 1986 odvazil do redakce ABC pfinést své prvni dva modely -
soutézni vozy Skoda 130 LR aFiat 131 Abarth, oba v méfitku 1:43. Jeho ambice byly
neskromné: zdokonalit modely vozl arch. Vyskovského. Necely rok po posledni F1 od
architekta R. Vyskovského nabidl svij Brabham BT 55 auspél. Se tfetim vozem FI1 -
Lotus 99 T Honda pfedlozil modelaiim novinku - fiditelnou pfedni napravu a tvarované
boky pneumatik. Po roce a pul spoluprace se stal redaktorem pro vkladané a vlepované
ptilohy, kde vydrzel dlouhych 11 let azaroven se vypracoval v kvalit¢ svych modeld.

V roce 1995 - zacina éra pocitacl v konstrukci papirovych modeli.

Michal Antonicky dokoncoval vystiithovanky zacinajicich autorGi tak, aby m¢ély
publikovatelnou kvalitu. Totéz platilo 0 rané tvorbé Pavla Skokana, ktery byl rovnéz
propagatorem moderni technologie a poprvé pouzil pocitac pii tvorbé modelu dieselové
lokomotivy T 679.020 ve velikosti HO. Byl to pravé Pavel Skokan, kdo pfivedl

Michala Antonického K pocitatové tvorbe.

Jméno Ladislav Baladec se objevuje jako autor fotorealistické kresby fezu motorovou
pilou Husqvarna. S vozidlem rychlé zachranné pomoci Neretva piinesl ¢eskym modelaiftm
tvarované boky pneumatik, dnes bézné pouzivané napi. Uvozl FI1. Inspirace pfisla
z polskych modelatskych akei. Od r. 2001 Ladislav Badalec tvofi na pocitaci, nadro¢na
drobnokresba je fyzicky velmi namahava a obrazovka PC skyta nové moznosti. Prvnim
jeho modelem vytvotfenym elektronicky byla stavba vysilace na JeStédu véetné ¢asti kopce.

Autorav vyrazny kreslifsky talent se S novymi technologiemi neztratil.
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Milan Weiner pfinasi jednoduché vystiihovaci modely kamionii z jednoho jediného dilu,
vlastné krabicky. Byly to prvni miniboxy, jejichz rodina dnes ¢ita stovky kusti. Miniboxy
si zahy ziskaly masovou oblibu a v méfitku 1:160 se hodi nejen do kolejisté N, ale i jako
vytecné doplitkky pro méstskou pamatkovou rezervaci arch. Richarda Vyskovského. DalSim
vyvojovym stupném miniboxt je krajina s dopravnimi télesy v méfitku 1:300. Modelaf tak
ziskal Sanci volné tvotit velké krajinné celky, spojovat je, osazovat dopravni technikou
astat se spolutvircem dila. V roce 2003 zacal pouzivat ke kresleni pocitac, ale
vystiithovanky domalovava také ru¢né anilinovymi barvami. Je tieba zdaraznit, ze maly
miniboxovy viz vytvofeny z jednoho dilu se skute¢né podoba své piedloze, vtom je
autorovo umeéni stylizace. Pfes jednoduchou konstrukci a zna¢nou stylizaci dokdzal Milan

Weiner vytvotit novy typ vystiihovanky.

Kromé ¢asopisu ABC vydavalo vystiihovanky také nakladatelstvi Albatros, které bylo
zalozeno Vv roce 1949, do roku 1969 pusobilo pod ptivodnim nazvem Statni nakladatelstvi
détské knihy. Jaromir Svoboda byl autorem prvniho seSitu vystiihovanek pod hlavi¢kou
Albatros vroce 1969 , Velka Pacifickd - Great Western Railroad 1869“. Po té zde
vychazely modely autorti znamych z ABC az do roku 1998, kdy se tato historie uzavira
seSitem Staré Balony. Mezi mnozstvim modela lodi, letecké techniky, lidové architektury,
hradii a zdmkd byl v dobé svého vzniku pravdépodobné nejrozsdhlejsi vydany model
Prazského hradu od dvojice Pavel Blecha a Richard Vyskovsky, ktery zde vysel celkem
tiikrat, poprvé v roce 1975, pak 1983 a nakonec 1988. [27]

1.2.  Soucasnost vystiihovanek

Casopis ABC, ktery byl prikopnikem papirového modelaistvi, stale vychazi a pravidelng

pfinasi vystfihovanky. [8]

Betexa ZS s.r.o. je prvni Cesky vydavatel, zalozen po roce 1989, ktery distribuuje papirové
modely, spoleCenské hry, stavebnice, vystfihovanky, sklddacky areklamni predméty
z papiru. Sortiment v soucasné dob¢ piedstavuje pres sto padesat nejriznéjSich typu.

V nabidce je i Prazsky hrad - limitovana edice DIGITISK. [11]

V dalsich pfipadech se jedna vétSsinou o0 vydavatele papirovych modelt od jednoho
konkrétniho autora, jako jsou ERKOtyp (Edice Papirovy svét, jedna se predevSim
0 vystiithovanky staveb atechniky arch. Richarda Vyskovského.), MiGas, Parodia,
PKAA, PK Graphica a Weiner design studio (vydavani modeli Minibox).
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Nejblizsi modelatskou ,,velmoci“ je Polsko, odkud také pfisla inspirace pro prvni model
v ¢eském ABC. Tady se jedna o0 odlisSnou konstrukci modelt - schazi konstrukéni chlopné,
lepi se na hranu papiru, nebo si je modelai doplni. Stejnou legendou je zde ¢asopis ,,Maly
modelarz“ - od roku 1957. Soucasnym nejvétsim producentem papirovych modelu
Vv Polsku je pravdépodobné GPM. Sortiment je pfevazné zaméten na vojenskou techniku,
ale nechybi ani architektura, civilni lodé a dopravni prostiedky. Modely jsou propracovangé,
nékteré maji i pres 1000 dili. Mezi dalsi polské vyrobce patii Angraf (bitevni lodé,
lokomotivy), Halinski, HMV a Modelik. V prodeji jsou také modely z Némecka,
od vyrobce SCHREIBER BOGEN.

Vysoké naklady na vyrobu vV mensich sériich pro uzky okruh specializovanych zakaznika
vedou i K jinym zpusobum distribuce papirovych modeli. Jednou moznosti je i vyroba
vystfihovanky jako propagac¢ni model skute¢ného produktu ajeho zvetfejnéni na www
strankach vyrobce. Piikladem je sekce ,,Realistic paper crafts* na internetovych strankach
Yamaha motors [34], kde jsou volné ke stazeni, vytiSténi a slepeni modely nékolika
motocykli z produkce firmy, nebo na strankach firmy EPSON (sponsor/nakajima) [17],
kde je Kk dispozici nékolik modelti zavodnich vozd ve firemnich barvach s reklamnimi
napisy. Oba jmenované odkazy vedou do Asie, kde je také Siroka zakladna autoru, ktefi
tvofi vystiithovanky pro zédbavu a zvefejnuji je na riznych internetovych diskuznich férech
volné , ke stazeni“. Také existuji www stranky zaméfené na kolekce volné Sifenych

modelt uspofadanych do sekci podle zaméfeni, ptikladem muze byt Paper replika [26].

V Cechach je skupina modelatt sdruzena kolem internetového diskuzniho féra na adrese
papirovemodelarstvi.cz [27], kde 1ze nalézt postupy a zkuSenosti jednotlivy ¢lent a také
recenze na noveé vydané modely a prispévky o historii modelii. Na jednom neobvyklém
misté - na internetu Ceského rozhlasu v sekci lidové stavby lze nalézt t¥i modely
od architekta Richarda Vyskovského, ktery dal souhlas k volnému stazeni téchto dnes jiz
vzacnych modelii skansenu. Ur¢ité zaujme vybornd technickd kvalita zpfistupnénych

vystiihovanek. [4], [15]
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2. KONSTRUKCE PAPIROVEHO MODELU A JEHO NALEZITOSTI

2.1. Podklady pro konstrukci modelu

Nejvetsi ¢ast modelaisky zajimavych vystfihovanek je zaméfena na objekty, které jsou
jedinecné, nebo V realném svéte jiz nedostupné. U vojenské techniky je jedineCnost dana
historii konkrétniho, pojmenovaného objektu. U architektury neexistuji dva stejné hrady,
nebo se stavby nedochovaly. Ona jedine¢nost dospéla az k modelim neexistujicich
(vymyslenych) objektii, které se objevily jiz v ABC (podle komixil). Nyni Ize najit

vystfihovanky objektl z film1, seridlti nebo pocitacovych her, tedy modely pro zdbavu.

Vzhledem K rtiznorodosti objektt, které mohou byt vzorem pro vystiihovanku, se budou
lisit i podklady. Zalezi také na mife zjednoduseni nebo stylizace vzoru pii prevedeni
na model. Idealnim podkladem pro modely realnych objektt je technicka dokumentace,
protoze je zpracovana V nékolika pohledech a v métitku. Jako podklad lze pouzit i jiz
hotovy 3D model, ale vzhledem Kk rozloZeni na jednotlivé dily a ke zpracovani detailtt musi
byt zkontrolovan, piepracovan, nebo pouze pouzit jako dokumentace. V nékterych
piipadech Ize pouzit i fotografie. Pokud je to jediny dostupny podklad, je vhodné poftidit je
cilené a ze vSech dosazitelnych uhli a myslet i na detaily. Na kompenzaci zkresleni vlivem
uhlu snimani je potieba pouzit v editorech funkce, které jsou vytvofeny pro praci
s perspektivou. Extrémem jsou fiktivni objekty, u kterych existuje pouze trikovy zabér
ve filmu ato jen z omezenych thli. U propagacnich modelt se predpoklada dokumentace

nebo objekt samotny.

2.2. Deskriptivni geometrie

Pii konstrukei papirovych modeld se jedna o aplikaci uloh deskriptivni geometrie, jako je
sklapéni tvari do roviny nékteré primétny, nebo piimo rozvinuti plasté. Pokud se objekt
sklada z jednoduchych tvari, 1ze konstrukci podle nich rozdélit na plasté jednotlivych dila
a tim cely rozklad zjednodusit. S vyhodou lze vyuzit symetrii objektu ke konstrukei jedné

Casti a dalsi ¢asti kopirovat poptipad¢ zrcadlove preklopit.
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Tabulka 1: Popis konstrukce zakladnich tvart

Krychle, kvadry a kolmé hranoly.

Pl1ast krychle je slozen z Sesti ¢tverci, pro
kvadr se jedna o tfi dvojice obdélniki, pficemz
V kazdém zakladnim pohledu je vidét jedna
dvojice ve skute¢né velikosti. Jednotlivé stény
Ize v rozlozeném stavu umistit jednotlivé - vse
slepit, nebo s nékterou spole¢nou hranou -
ohyb. Tento jednoduchy postup Ize jesté pouzit
pro kolmé hranoly s libovolnou podstavou.
Vyska je stale shodna a Sitka jednotlivych stén
je odvozena z délky ptislusné hrany podstavy.
Z téchto pravouhlych tvart je sloZzena prevazna
¢ast architektury. Mohou se vyskytnout

i negativné, kde je licova strana s texturou na
vnitini strané hranolu, tedy duté, neuzaviené

tvary, naptiklad vsazena okna, prijezdy.

Obr. 1. Konstrukce plasté hranolt

Jehlan a sikmé plochy na hranolech.

Sténou jehlanu je trojuhelnik a délky jeho stran
1ze vypocitat z vysky jehlanu. Pro obecné Sikmé
plochy, kde by ziskani skute¢né velikosti vedlo
ke sklapéni do n€které primétny, je vhodné
pouzit modelovani v né€kterém 3D editoru, ktery
je doplnén o funkce rozkladu objektu na
jednotlivé plochy a jejich sklapéni do jedné
roviny. Nejcast&jsi pouziti téchto tvarl je na

stfechach budov

Obr. 2. Konstrukce plasté jehlanu
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Valec.

Z oblych tvart Ize jednoduchym vypoctem urcit

délku plaste pro valec: | = 7.d 4, - TeNtO tvar

se v architektute vyskytuje jako véze nebo
sloupy, u modelt techniky Vv jiném poméru

vysky K priméru to jsou kola vozidel.

Obr. 3. Konstrukce plasté valce

KuZel a komoly kuZzel.

Polomérem r, pro plast’ kuzele je délka
viditelnd v narysu, uhel vyjde ze vzorce

o =360.r,/1,. Pro komoly kuZel 1ze postupovat

shodné, jen se nejprve doplni o vrchol
a vysledek je ¢ast mezikruzi, tedy plast bez

té doplnéné ¢asti.

Koule.

ProtoZe ohnuty papir jiz nelze tvarovat V jiném
sméru, Z plasté valce se pii ohnuti chlopni stane
kolmy hranol. Pfi dostate¢né malé délce chlopni
se tato deformace neprojevi. (Pojem chlopen je
dale vysvétlen v kapitole ,,Funk¢nost sestaveni
rozlozeného plasteé*)

Ze stejného diivodu je pii konstrukei plaste
koule nahrazena kruZznice v misté rovniku n-
thelnikem, kde je z kazdé hrany vedena obla
sténa K polu koule. Pti volbé poctu hran rovniku
je potieba zvolit kompromis. VEtsi pocet
uzkych segmentil zvysi narocnosti sestaventi,

ale vice se podoba kouli. Pfi jednodussi varianté
utrpi vzhled. Vysledné téleso je do pivodni
koule vepsano a tvar segmentu Ize konstruovat
ve dvou priimétech pravouhlého promitéani.

V narysu se ¢tvrtkruh rozdéli na pravidelné

Obr. 6. Konstrukce plaste koule




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

useky, v padorysu je viditelna skute¢na Sitka
segmentu v misté déleni. U pravidelnych
symetrickych tvart sta¢i konstrukce jedné ¢asti
a kopirovanim, v nékterych ptipadech

I pteklopenim lze doplnit plast’ celého télesa.

Rota¢ni télesa I.

P1ast’ obecného rotacniho télesa S mensimi
rozdily praméru, tedy spise podlouhlého, lze
vytvofit shodnym zplsobem, jako kouli, jen
se nevychdazi z kruznice, ale z kiivky na fezu
télesa, deformované podle priméru. (Aby bylo
téleso vepsano do pivodniho tvaru - u koule
to byla elipsa, kterd prochézela pdly a sttedem
hrany vepsaného n-uhelniku.) Typickym
ptikladem jsou kopule a symetrické ¢asti

baroknich vézi.

\_J
|l

AR,

Obr. 7. Konstrukce ze segmenti

Rotaé¢ni télesa I1.

Druh4 moZnost pro rotacni télesa je soustava
kuZzelovych nebo vélcovych ploch. Tento
zpusob vypada 1épe na zplostélych télesech, kde
jsou velké rozdily priméra jednotlivych casti.
Témeét na vSechna télesa I1ze pouzit oba
zpusoby, rozdil mezi podlouhlym a zplostélym
télesem nelze presné definovat, to je jen
doporuceni, kde ktera nahrada vypada Iépe.
Vzdy je potieba se rozhodnout, v kterém sméru
budou piidané hrany méné¢ rusit vzhled nebo
funkci - valcové téleso muze prochazet otvorem

V jiném télese.

S

Obr. 8. Konstrukce z kuzelovych
ploch
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2.3. Pouziti 3D modelovani

ProtoZe lidska fantazie nezna hranice a je omezena pouze materialem a technologii, byly
vytvofeny tvary, které nelze jednoduse rozlozit na télesa, popsana v predchazejici kapitole.
Pro konstrukci plastt, nebo dokonce prinikd slozitych (oblych) téles plati stejné

doporuceni, jako pro obecné Sikmé plochy - 3D editory.

Nastroje pro tvorbu modelu z fotografie arozvinuti plast€ objektu do roviny budou
popsany U jednotlivych programii. Zde je jen piiklad pouziti pro konstrukci modelu
z fotografie, v tomto piipadé se zanedbatelnym zkreslenim, protoze je pofizena témét
Z Celni strany objektu. V horni ¢asti sttechy je osmithelnikovy prufez, ktery prechazi na

¢tvercovy pudorys véze.

)
!
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l!!' ]
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Obr. 9. Ptiklad konstukce jednoho segmentu pomoci 3D modelu z fotografie

2.4. Funkénost sestaveni rozlozeného plasté

Aby bylo mozno plast’ vysttizeny z papiru slepit, je potfeba pfidat konstrukéni casti,
protoze prilepit K sobé dva papirové dily pouze hranou, l1ze az od uréité sily papirQ, tedy
spiSe kartonu. To se oznaCuje jako lepeni ,,na tupo® a vyskytuje se u polskych modeld.
Ceska $kola pouziva pomocné &asti, pfidané pro slepeni dilti, které se nazyvaji chlopné.

Umist'uji se dovnitt tak, aby po dokonceni modelu nebyly viditelné.

Tabulka 2: Zptsoby sestaveni jednotlivych tvart

Ptiklady lepeni na hranu papiru.

Obr. 10. Lepeni ,,na tupo*




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

23

Ptidani pomocné chlopné podlozenim z rubové
strany a pielozenim. Podlozeni je vhodné u dila,
které nelze vytisknout na jednu stranu

a prelozeni by rusilo vzhled, protoze kazdy papir

ma svou tloust’ku.

v
’
’
L

Obr. 11. Podlozené chlopné

Nejcastéjsi pouziti chlopni je na hrané, tedy
pomocna ¢ast se ohne a pfilepi na rubovou
stranu dalsiho dilu, nebo na jinou plochu

stejné¢ho dilu.

Obr. 12. Ohnuté chlopné

Pti rozmistovani chlopni kolem dilu, ktery bude
po slepeni uplné uzavien, je potfeba myslet

na postup lepeni jednotlivych hran, protoze

pfi slepovani je potieba papir k druhému kusu
pfiméacknout, a to 1ze pouze, dokud se da néstroj

(pinzeta) vlozit dovnitf neuzavieného bloku.

Obr. 13. Ptidrzeni pinzetou

Toho uz nelze dosahnou pii lepeni posledni
stény. Nevhodné umisténé chlopné by vedly
K poni¢eni vnéjsi strany shrnutym lepidlem
a nemoznost pfitlaceni z venku. Chlopné by

se ohnuly dovniti a nepfilepily by se.

avd

v

Obr. 14. Uzavteni krychle

U oblych tvarti je potfeba chlopné rozdélit na
kratké casti, které nebudou deformovat oblou
¢ast. Uzavieny valec Ize vyrobit ptilepenim
podstavy na uzavieny plast, oblepenim plasté
kolem podstav nebo vlozenim n¢kolikrat
podlepené podstavy do plaste. U mensich dilt
1ze podstavy podlepovat az do vysky vélce,
¢imz vznikne pevny plny vélec oblepeny
plastém. Posledni moznosti plného vélce je
navin prouzku papiru az do priméru vélce,

Sitka prouzku odpovida vysce valce.

Obr. 15. ZpGsoby uzavieni valce
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Jiz zminovana sila papiru se kromé prelozenych
spoju projevi také ptimo na velikosti nékterych
dild. Vypocteny obvod kruhu je stfedni hodnota
a v ptipadé silngjsiho papiru nebo velkych dila

je ji potfeba kompenzovat. Podstava ptivodniho

praméru by nepiekryla hranu chlopni, v piipadé
vlepovani podstavy do plasté by tam nevesla. Obr. 16. Projev materialu
Korekci je potieba vyzkouset pro konkrétni

velikost dilu a zamysleny druh papiru.

Velké modely, hlavné plochy, je nutné doplnit 0 vnitini konstrukei, naptiklad zebrovani,
ktera model zpevni, protoze i papir ma svou hmotnost a celé tohle odvétvi modelaistvi je
zalozeno na tvarové pevnosti jinak mékkého materidlu S minimalnim odporem proti

prohnuti.

2.5. Tvorba textur

Jednotlivé plochy rozlozeného plasté je potfeba ,,vybarvit“. Samotna barva je pouzitelna
na modely objektd, jejichz predlohy maji hladky povrch, naptiklad na vozidla nebo jinou
techniku. V piipadé architektury se jedna o povrchy s néjakou strukturou (omitky) nebo
reliéfem (cihlovd nebo kamennd zed). Pred nastupem vypocetni techniky byly
vystiihovanky ruéné kreslené avymalované, nekteré lze nazvat ivytvarnym dilem.
V digitalni podobé¢ lze strukturu napodobit pomoci Sumu a dalSich filtri v bitmapovych
grafickych editorech, napodobeni reliéfu se stinovanim je jiz pracnéjsi, tady nastupuje
fotografie. Nabizi se poridit fotografii celé plochy a aplikovat ji na vystfihovanku, ale
takové feseni ma nekolik zasadnich nevyhod. Stiny vrzené dalSimi tvary objektu by
na textufe rusily, protoze vysledny model je také tfirozmérny a pfi jiném nasviceni by byly
stiny dvakrat. U fotografovani staveb je ¢astym problémem nepfistupnost budovy ze vsech
stran a také ptitomnost rusivych objektd (elektrické vedeni, sloupy osvétleni, zelen, ...).
Proto se pouziva varianta vyrobeni textury z ¢asti plochy a jeji upraveni tak, aby ji bylo
mozno dlazdicové kopirovat na celou plochu (Gprava trovné jasu askryti piechodu
na krajich dlazdic). Problematika tvorby textur je popsana napiiklad Vv bakalarské praci
,»Tvorba textur pro 3D pocitacovou grafiku* [2]. Zde budou tyto informace pouze vyuZity

a konkrétni postupy popsany V praktické ¢asti. Texturu je potieba piizptisobit mife detail



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 25

zpracovanych prostorove, tam kde schazi tvar na modelu, mize byt plasticnost nakreslena
na rovném dilu. Ptikladem je vyfezané okno a vsazené ve zdi, nebo pouze nakreslené.
Extrémem jsou modely v kategorii ,,Minibox*, u kterych je vzhled celého modelu tvoten

propracovanou kresbou na zakladnim tvaru (ptivodné to byl jednoduchy kvadr).

Obr.
Obr. 17. Vsazené okno a okno texturou design studio [24]

18. Minibox - zdroj Weiner

2.6. Méritko modelu

Meéritko je cislo, udavajici pomér mezi rozmérem na modelu arozmérem na piedloze.
Jedna se o dulezity tdaj pro modely, které jsou uréeny K vystaveni vedle jinych modeld,
naptiklad v modelové Zeleznici, kde se vyrabi n€kolik ,,velikosti“. V ¢eském papirovém
modelafstvi existuje nékolik ,,oblibenych® méftitek. Tyto standardy vySly z modeli
Casopisu ABC a staly se z nich kategorie pfi potadani soutézi. U modelt k témto Gceliim,
je potieba métitko uvést a zajistit jeho dodrzeni pfi tisku. Na volbé méfitka zavisi velikost

modelu, a proto se konkrétni métitka vyvinula podle velikosti pfedloh.

Tabulka 3: PouzZivana méfitka

Motocykly 1:12 nebo 1:15

Dopravni technika puvodné K autodraham 1:32, vétsi 1:43
Modely F1 1:24

Letadla a jina bojova technika 1:72

Budovy 1:120, 1:150, velké i 1:400

Lod¢ 1:200

Miniboxy 1:160 a 1:300

Mg¢titko 1:150 se povazuje za univerzalni, které se hodi do kolejist’ TT - 1:120 i N 1:160.

S tim souvisi pojem ,,rozsah modelu*. Jedna se 0 pocet potisténych stran jednotlivymi dily
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vystfihovanky a je pfimo ovlivnén métitkem a poctem zpracovanych detailll. Jind situace
je u vystiihovanek uréenych k propagaci. Tady muze byt pozadavkem rozmér reklamniho
predmétu (naptiklad letdk velikosti AS), kterému je piizptisobeno a z tohoto diivodu vyjde

i nestandardni mé&titko.

2.7. Navod ke stavbé modelu

Navod je psany postup pro sestaveni modelu. Jeho rozsah zna¢né zavisi na cilové skupiné
modelait a na slozitosti konstrukce modelu. Muze byt od téméf vychovného pro zaéinajici
modelafe, kde jsou na zacatku obecné rady vcetné doporuceni nastroju a lepidel, pies rizné
stupné strucnosti az po uplné€ schazejici U jednoduchych modelt. Je vhodné, aby uvod

obsahoval informace o konkrétni piedloze modelu.

2.8. Navodna kresba

Navodna kresba je graficky podklad - plan K sestaveni modelu s ozna¢enim jednotlivych
dilt. Podoba kresby mtize byt od téméf technickych nakresi v pravothlém promitani -
pohled” bez textur, az po vybarveny pohled V perspektivnim zobrazeni. V nékterych

ptipadech miiZe nahradit psany navod.

Obr. 19. Technicky nakres, Sikmy pohled a kresba v barvach modelu (zdroj
IABC [8])

2.9. DTP a priprava vystupu

Na tiskovy vystup je potfeba myslet jiz od zaCatku prace. Predtiskova piiprava se 1isi pro
vystup V profesiondlni tiskarné, kde se muze jednat o tiskové techniky, jako naptiklad
ofset, flexotisk, hlubotisk u mensiho poctu kopii i digitalni tisk, nebo pro vystup urceny
k tisku na kancelafskych zafizenich inkoustovych nebo laserovych. U vystupt urcenych

pro profesionalni zpracovani je potfeba dohodnout s tiskarnou formaty obrazk a omezeni
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vznikla pouzitou technikou v kombinaci s pozadovanym papirem. Dale bude rozveden
pouze vystup pro digitdlni tisk na kancelafské technice z divodu uréeni vystupu

v praktické ¢asti této prace. [3]

Tady je potieba brat na zietel moznosti zafizeni, pfedevSim tisknutelnou plochu, ktera
zavisi na typu tiskarny. Laserové tiskarny netisknou na pruh Smm od okrajt listu a nékteré
inkoustové modely nemohou potisknout 15mm ve spodni ¢asti stranky, kde je papir pii
tisku ptidrzovan. Vystup by tedy mél byt pouze na priniku tisknutelnych ploch znamého
vzorku tiskdren. Nékteré dily vystfihovanky vyzaduji potiSténi z obou stran. Napiiklad
zabradli u budov, hradby nebo plachty ulodi. Papir ma pii prichodu tiskarnou jistou
volnost, které se S opotifebovanim podavacl projevuje | mirnym natoCenim listu a tisk je
mirné Sikmo. Z téchto divodu je vhodné takové dily vytvofit slepenim dvou zrcadlové
pteklopenych dilil potisténych jen z jedné strany a variantu oboustranné potiSténého papiru
pouzit jen tam, kde je z jedné strany pouze barva bez navazujicich struktur. Barva na
rubové stran¢ musi piesahovat dil na licové strané, aby se kompenzovalo vzajemné
posunuti tiskd. Dal§im omezenim je nejsvétlejsi barva, jakou je dané zafizeni schopno
vytisknout, to se projevi bilym vystupem svétlych ploch, nebo tim Ze barevné prechody
budou mit na svétlé strané odstup od okraje. U ptfechodli mize také vzniknout nepiijemné
pruhovani, kterému Ize predejit pfidanim Sumu. Tenkeé linky se vytisknou Sedé, ptili§ tenké
linky se nevytisknou vibec atenké negativni linky mohou zaniknout rozpitim okolni

tmavé barvy.

PP
EREERERRARRRAm
0,1 -1 bod

Obr. 20. Ptechody barev Obr. 21. Linky

U modelu je také dilezitd tvrdost papiru, na kterém ma byt vytiStén, tenky papir
(kancelafsky - 80g/m?) nemé potiebnou pevnost, model by se vinil nebo bortil, tvrdy papir
(nad 200g/m?) se $patné ohyba a v oblych tvarech lame. Nejvhodngjsi je papir s hmotnosti
120 az 180g/m? coz by mélo byt na vystupu, nebo v navodu oznadeno jako doporueny

papir. Kancelarské tiskarny zvladaji tisk na papir do 200 g/ m?, n&které az 250g/m2.

Jako posledni z predtiskové ptipravy je volba vystupniho formatu. V nekterych bitmapéach
1ze také do hlavicky souboru ulozit rozlieni v DPI, ale u prohlize¢t muze pii tisku dojit

ke zméné velikosti a U modelti na vice stran - ve vice souborech S riznym pokrytim mize
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dojit k riznym pomérim zvétSeni pro kazdy soubor. V horsich piipadech dojde | ke zméné
proporci, coz U papirového modelu vede Kk nemoznosti sestaveni jednotlivych dilt. Pro
vektorové formaty neexistuje obecné rozsifeny standard a vystupy z riznych editorti jsou
pro ostatni uzivatele necitelné. Jako nejvhodnéjsi format se jevi PDF, ktery komprimuje
bitmapy, mize ukladat vektory a zachovava rozmér vystupu, coz je dilezité pro modely
v méfitku. Pii tisku v ,,Adobe Reader-u“ lze sice zvolit variantu ,,ZmenSit na tisknutelnou
plochu®, ale ptfi dodrzeni pokryti strany pro nejpouzivangjsi tiskarny tato volba vystup

nezmeni.
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3. PROGRAMY PRO TVORBU PAPIROVYCH MODELU

3.1. Programy pro editaci vektorové grafiky

Tyto grafické editory ukladaji do paméti matematicky popis vytvorenych objekti, tedy
Vv piipadé piimky soufadnice koncovych bodt, ostatni vlastnosti, jako barvy, tloustka a styl
pouzité¢ cary. Vyhodou jsou mens$i naroky na pamét a libovolnd zména méfitka jiz
nakreslenych objekti. Nevyhodou je renderovani pii kazdé zméné pohledu. Tento typ

grafiky je pfimo urc¢en na geometrii.

Protoze grafické nastroje volné Sifenych vektorovych grafickych editorti jsou mnohdy
srovnatelné s placenymi programy apro zadany ukol jsou vice nez dostacujici, bude
v praktické casti pouzit nektery ze software pod licenci GNU. Z tohoto diivodu nebudou

profesionalni programy jako CorelDraw a Adobe llustrator dale popisovany.

3.1.1. Inkscape verze 0.45.1

" Novy dokument 1 - Inkscape g@@
Soubor  Upravy Zobrazen Vrstva Objekt Kfivka Text Efekty Népovida
DeEs B 9@ BB QA0 DEE 85 BPTEHE X2
......... ol |0 . L ol ol . )_1:! L o ol . m:! [ ol ol . ?ﬂ:! ol ol PR v| . [T ol R
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>
; mg o @ @ Westval % | Alb: vybrat pod, piesun vybraného égg?j;gz 54% %

Obr. 22. Inkscape

Na domovské strance produktu je posledni stabilni verze 0.48.1 pro OS Linux, Mac OS X
a MS Windows. Program je vlicenci GNU GENERAL PUBLIC LICENSE aje

lokalizovan do ¢eStiny. Své dokumenty uklada za pouziti W3C standardu do soubort


http://www.w3.org/
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s ptiponou SVG (Scalable Vector Graphics), které jsou zajimavé tim, ze vytvorené objekty
popisuji pomoci xml tagl alze je zménit textovym editorem. Format podporuje tvary,
cesty, text, znacky, klonovani, prithlednost, zménu velikosti, barevné piechody, vzorky

a seskupovani. Dale je zde mozZnost exportu do souboru PDF. [22]

Tabulka 4: Popis grafickych nastroji programu Inkscape

Ikona | Nazev Popis
* Vybér Nastroj pro vybér, piesun, zménu velikosti, zkoseni a rotaci
a transfor- | objekti. Vybrany objekt je doplnén 0 manipulatory pro zménu
mace velikosti, po jednoduchém kliknuti se manipulatory méni na
rotaci/zkoseni.
f’: Editace Posouvani uzlu, rozdéleni/spojeni kiivek, pfepinani mezi
uzla kiivek | useckou a bezierovou kiivkou, nebo volba tvaru napojeni
jednotlivych segmenti.
Q Pfiblizeni/ | Ovladani aktudlniho zobrazeni.
oddaleni
zobrazeni
|:| Obdélnik/ | Vytvofeni obdélniku nebo ¢tverce S moznosti zaobleni rohti
Ctverec (i nesymetricky ve sméru os x a y).
O Kruh/elipsa | Kromé kruhu a elipsy vytvoii také kruhovou vyse¢ nebo tsec.
Q? Polygony/ | Mnohouhelniky a hvézdy vcetné nepravidelnych tvara
hvézdy s volitelnou mirou ndhodného rozmisténi vrcholti.
@ Spiraly Kresleni spirdl s moznosti zadani vnitiniho a vnéjSiho priiméru
a poctu zavita.
Z@ Kresha od | Kresleni od ruky, nakreslena kiivka je dale editovatelna.
ruky
i? Bezierovy | Kresleni polygont a kiivek, bez moznosti editace (k tomu slouzi
ktivky nastroj Editace uzli kiivek - ).
l@' Kaligrafick | Jako kresba od ruky, ale misto kfivky je vysledkem plocha -
¢ linky imitace kresleni Sikmou Carou.
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AI Texty Vkladani textii do obdélnikovych tvart, do riznych tvarti nebo

text na kiivce.

E':,\I__LI Konektory | Tvoii spojnice mezi objekty, méni se S posunem objektu.
=

ﬂ\j Barevné Tvorba barevnych pfechodi vyplni, ale i obrysu objekti

prechody s moznosti kopie ,,stylu“ na jiné objekty.

f‘* Vybér Zvoli barvu dle praméru okoli kliknuti, jako v bitmapovych
barev editorech.
Z obrazku

3.1.2. Xara Extreme pro OS Linux

[ Xara Xtreme -ox
File Edit Arrange Utilities Window Help
DEIBE X9 C[ox |V 08 % o] —m &N
[FEm s o S i ae s EN
Wlﬁ] )
4 (~]

PHRTCHOS WS EAOCE LYK

[~
o \ B
| B
Nothing Selected & 2 ol

Obr. 23. Xara Extreme

Jedna se 0 open source 2D vektorovy editor, ktery vychazi z programu Corel Xara pro
MS Windows. Pavodni, komer¢ni produkt nesl nazev Xara Studio a licence byla v roce
1995 zakoupena firmou Corel. V roce 2000 se prava vratila pivodnimu majiteli a nazev

produktu byl zménén na Xara X. Od roku 2005 se program jmenuje Xara Extreme a byl
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portovan pod ,,General Public Licence“ do OS Linux aMac OS X. Verze pro

MS Windows stale ziistava komerénim produktem [33] [32].

Jedna se o0 kvalitni vektorovy editor s podporou hladin. Pfi editaci 1ze vSechny hodnoty,
jako pozice objektu, jeho velikost a nato¢eni zadavat do pfislusnych poli¢ek ¢iselné, tedy
ptesné ve zvolenych jednotkach. Nastaveni jednotek se provadi v parametrech programu,
kde je ipolozka méfitko, tak ze zadavané rozméry mohou odpovidat skute¢né velikosti

realného objektu. Dokument je ukladan do vlastniho formatu s piiponou XAR.

Tabulka 5: Popis grafickych nastroji programu Xara

Ikona | Nazev Popis

I Selector Nastroj pro vybér, piesun, zménu velikosti, zkoseni a rotaci

objektl. Vybrany objekt 1ze ptresouvat tazenim tak, Ze se kliknutim
mysi uchopi a pfi zapnutém magnetizmu (ikona podkovy) se
uchopeni pfichytava k vyznamnym bodim (rohy, stfedy hran,
stied objektu). Timto postupem lze jednotlivé objekty umistovat
na presné pozice jinych objektl. Vybrany objekt je doplnén

0 manipulatory pro zménu velikosti, po jednoduchém kliknuti

se manipulatory méni na rotaci.

M| | Snapto Zapnuté prichytavani se projevi pii editaci (posun jednoho objektu
object K jinému), ale i pfi vytvareni novych objekti ptimo kK uzlim téch
stavajicich.

gl Freehand | Kresleni od ruky, nakreslena kiivka je doplnéna 0 body dle zadané

and brush | jemnosti a dale editovatelna.

i 2 Shape and | Dva rezimy kresleni a editace kiivek. Pen je vhodny pro polygony,

Pen ale i rovnou hranu je mozno prohnout, jedna se spiSe 0 ostré rohy,

gl Shape pfi ptidavani vytvaii plynulé ptechody a editace prohnuti
jednoho segmentu ovlivni i dva pfilehlé. Pfi vybéru krajniho bodu
1ze ke kiivce ptidavat dalsi segmenty. Nechybi néstroje pro
rozdé€leni kiivek, pfepinani mezi tiseCkou a bezierovou kiivkou,

nebo volba tvaru napojeni jednotlivych segmentt.
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]| | Rectangle, | Nastroje pro vytvoieni a editaci ¢tverce/obdéIniku, kruhu/elipsy
Ellipse, a mnohouhelniku. Kazdy z téchto objektii ma nékolik specifickych
Q Quick vlastnosti, které se zménou jedné ¢asti symetricky projevi i na
0# Shape ostatnich castech a 0 které konverzi ,,na kiivky* ptijde. Naptiklad
zaobleni rohil U ¢tverce nebo prohnuti hran mnohouhelniku.
Aal | Text Vlozeni textu, i na kiivky.
@ Fill Vypln¢ a barevné prechody vcetné editace barev v modech RGB,
CMYK, HSV a aplikace textur.
Eﬂ.) Transpa- | Prihlednost objektt.
rency

:_L! Shadow, Stiny objektd, efekty jako vmacknuti nebo vystoupeni a postupny
Bevel and | ofset. Tyto nastroje nebyly ve starsi verzi pro MS windows.

b
Contour

@ Blend Metamorfdza pii dvou vybranych objektech vytvoii zadany pocet
fazi prechodu. Nastroj je pouzitelny pro vytvoireni sady objekt
ruzné velikosti (s pravidelnym krokem), pokud jsou vstupem dva
objekty shodného tvaru a rtizné velikosti, naptiklad vnitini vyztuhy
kénickych objektl (zebra v kiidle letadla).

L:] Mould Perspektiva deformuje nakreslené objekty, jako by byly na bo¢ni
sténé€ mistnosti, ale ma i plné manualni rezim, pti kterém jsou Ctyfi
manipulatory V rozich. Tento reZim je pouzitelny obracené, tedy
pro odstranéni perspektivy, naptiklad ptekreslenim objektu z Sikmo
vyfotografované stény a naslednou deformaci do obdélniku se
ziska kolmy pohled.

@Q Push and | Manipulace s aktualnim zobrazenim - posouvani, priblizeni pro

Zoom editaci detaild.

Q\
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| | Add, Standardem jsou funkce pro kombinaci objektu, jejich pomoci

= Subtract, | se slu¢ovanim, rozdilem a prinikem vytvoii jakykoliv tvar, nebo
Intersect se stavajici rozd€li na vice casti.

=] | and Slice

oz’ | | shepes

3.2. Programy pro editaci rastrové grafiky

Pracuji srastrovou grafikou, tedy analogovy podklad je horizontalné i vertikalné
vzorkovan a hodnota barevného odstinu je kvantovana pro kazdy bod rastru. Nevyhodou
je ztrata kvality pii zméné velikosti a vEtsi naroky na prostor v paméti. Tento typ grafiky je

urcen pro ulozeni riiznobarevnych ploch, naptiklad fotografii.

Existuji i jednoduché programy, které mohou byt instalovany S operacnim systémem, ale
tyto programy jsou na zadany ukol nedostacujici, protoze nemaji nastroje pro pouziti
hladin, nelze v nich naptiklad ptekryt texturu pfechodem a tim plynule ovlivnit jas. Dalsi
moznosti by byly komer¢ni produkty, napiiklad Photoshop od Adobe nebo ,,Corel Paint
Shop Pro“, ale tyto programy nebudou v praktické casti pouzity. Z programi pod licenci
GNU je nejvhodnéjsi GIMP. Tento software svymi moznostmi plné vyhovuje pro pouziti

na tvorbu a upravu textur.

3.2.1. GIMP verze 2.4.7

W_H]E[B] 5 "oz ndzvs
Soubor Rozi. Népovida
gje e 1 & |
; " : 1
VR || E '
pagAcE/]
/ '2 /»{ ﬂx & & @ llj__ ' g . dzvu- V‘Automaticky
o & T & é] 0] 1 | stopy =
5 ] i N aide (1) (13 13)
'J_l : S : ¥ v J 7 - |
| 37w w o
7 ; e e e E
] i 2 W
Bl | GIMP Portable leoo0e®
Refim:  Normalni < : 3 AT 4
Kryti: Jwoos||| 1 —o i « e e e e ®
PorTtasLEAPPS.com / GIMPPortable 4 4
zamknout: [] il = ® % i ><
| =7l - s Hledam datové soubory a w &)
> 2L Pozadi e Pisma (mZe to chyl trvat) : iy 200 B
i (20 |
] 1= () 8 (=2
B &
[EEB]E WK & [33| | pxv | 100% v [PUzad\'(B,QDMB)

Obr. 24. GIMP
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Nazev programu je zkratka z ,,GNU Image Manipulation Program*. Praci na editoru GIMP
zah4jili v roce 1995 studenti Kalifornské univerzity v Berkeley Spencer Kimball a Peter
Mattis, nyni je vyvijen a udrZzovan skupinou dobrovolnikt. Licence: ,,GIMP je svobodny
software; muzete jej Sifit a modifikovat podle ustanoveni GNU General Public License,
vydavané Free Software Foundation; ato bud’ verze 2 této licence anebo (podle vaseho

uvazeni) kterékoli pozdéjsi verze.* [18]

Program je v této verzi lokalizovan do CeStiny pienosny (Portable application), tedy lze
spustit z libovolného umisténi na disku nebo pfenosném médiu, nevyzaduje instalaci
asvou konfiguraci ukldda do soubori Vv misté spusténi. PIné¢ podporuje vétsinu

standardnich rastrovych formati: PNG, JPG, GIF, TGA, TIFF, BMP, ...

Tabulka 6: Popis grafickych nastroji programu GIMP

Ikona | Nazev Popis
rlles] | Vybery Nekolik riznych néstroji pro vybér (obdélnik, elipsa, volny
= raznych ,,od ruky®, spojité a nespojité oblasti podle barvy).
| W )
oblasti Slouzi k znaceni ¢asti bitmapy pro editaci a transformace.

é_; & | | Inteligentni | Inteligentni hledani hran a vybér objekti v popiedi je doplnéni

vybéry predchézejicich néstroji 0 algoritmy, které upravuji vybér dle

obsahu bitmapy.

1[‘} i Cesta Nastroj pro tvorbu a upravu cest.
0l
f' Barevna Nastavuje barvy pro editaci podle barev v obrazku v misté
pipeta pouziti, nebo pramér barev v nastavitelném okoli.
ﬁﬁb Meéridlo Meteni vzdalenosti (v pixelech) a uhli v obrazku.
@% A Transfor- Naéstroje pro pfesun, ofezani, rotaci, zeSikmeni, perspektivu,
mace pieklopeni a zménu velikosti vrstvy nebo vybéru.

i
B @
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A Text Vklada text do nové vrstvy, ktera je timto nastrojem dale
editovatelna.
s ] Vyplin Vyplni oblast barvou, vzorkem nebo barevnym ptrechodem.
/ 4| | Kresleni Nastroje pro kresleni tvrdou a mékkou stopou, s proménnym
Fe
tlakem, kaligrafické kresleni a mazani.
A3,
&

2 @ Klonovani | Selektivni kopirovani pomoci nastroje Stétec S moznosti

deformace perspektivou nebo s prizptisobenim barev a jasu,

tedy retus.

Selektivni | Lokalni rozostfeni/zaostieni, rozmazani pohybem

C-
B

filtry a zesvétleni/ztmaveni.

@

Pro tpravy textur jsou dulezité filtry, které se nachazi v menu ,,Filtry* (rozostfeni, Sumy),
menu ,,Barvy“, kde jsou nastroje pro upravu kontrastu a jasu, vyvazeni barev a urovng.
V neposledni fadé je to také prace s vrstvami, kde se ovlada jejich kryti a nakonec slouceni

do vysledného obrazku.

3.3.  Programy pro editaci 3D modeli

Tyto grafické editory ukladaji do pamé&ti matematicky popis vytvofenych objektil, jedna se
tedy o vektorové programy. Jejich vyhodou je, Zze pracuji s tfirozmémou soufadnou
soustavou a proto mohou popisovat modely objektl redlného svéta. Tyto programy mohou
obsahovat modul pro nastaveni pohybu vytvotfenych objekti a tak vytvoii film misto

statického obrazu modelu na 2D monitoru.

3.3.1. Blender verze 2.49b

Jedna se o0 vyborny 3D graficky editor pro tvorbu kompletnich scén vcetné animaci

s podporou skripti pod GNU General Public License. [12]

Na www strance PixelOZ [16] je kniha ,,Free Paper Model Design eBook1* (v anglicting),

kterd popisuje tvorbu papirovych modelta v programu Blender. Rozklad plasté je pomoci
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skriptu ,,B-PaperizerScriptByCzestmyr* v jazyce Python [13]. Skript bylo mozno
instalovat do Blenderu verze 2.49b, ale pfi rozkladu se nechoval korektné. U symetrickych
objektt nebyl pouzitelny a pro objekty, kde se rozklad povedl, schazi moznost ovlivnéni

procesu rozkladu.

3.3.2. Google SketchUp verze 6.4.247

Jedna se 0 komplexni 3D editor, ktery je Cesky popsdn a dostupny ke stazeni na své
domovské strance [21]. Jeho hlavni uréeni je pro tvorbu 3D modelti budov a dalSich
objekt realného svéta pro model Zemé Vv aplikaci ,,Google Earth* [20]. Pro program
SketchUp Ize vytvaret moduly napsané ve vlastnim skriptovacim jazyce ,,Ruby* a rozsahla
knihovna je na www strance ,,All plugins from A to Z“ [29]. Dva uzite¢né plugin-y pro
vystiithovanky jsou ,,Unfold Tool* - Ize najit na adrese blogu autora [23] a,,Glue-Tab-
Plugin® - taktéz piimo od autora na adrese [19]. Instalace se provadi ulozenim skriptu
s ptiponou RB do podadresaie Plugins v adresati, kde je instalovan SketchUp.exe. Novy

nastroj se objevi Vv menu Plugins po pfistim spusténi programu.

# Bez ndzvu - SketchUp

Soubor  Uprawit  Zobrazit Kamera Kresleni Mastroje Okno  Plugins  Mapowéda

O dl &

" BLPE ¥ V(WO 4dOE [ BF
$9BERETEAICEDMN G

yberte objekty. Klavesou Shift rozsifte wybér, PRetaZenim mysi vyberte vice objekkd,

Obr. 25. Google SketchUp

Vytvorenou scénu uklada ve svém vlastnim formatu s piiponou SKP, nebo exportuje pro
Google Earth s priponou KMZ. Aktualni pohled 1ze ulozit do ¢tyf bitmapovych formati
(BMP, JPG, TOF, PNG) ato se zadanim rozméri vystupniho souboru, tedy i Vv rozliSeni

pouzitelném K tisku nebo pfimo vytisknout. Pro ulozeni rozlozeného plasté je potieba
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zvolit pohled kolmo na rovinu, ve které se plast’ nachdzi. Toho Ize dosdhnout pouZzitim

nabidky Kamera / Standardni pohledy - naptiklad shora.

Ovladani vétSiny nastroji je velmi intuitivni, ale je doplnéno 0 psani nékterych rozméra
nebo parametra Z kldvesnice, coZz nema nékdy viditelny projev, az do stisku klavesy Enter.
Zmeéna pohledu se provadi pomoci kole¢ka na mysi: stisknuté kolecko a pohyb mysi nataci
scénu, totéz s klavesou Shift ji posunuje a samotné otaceni kolecka provadi piiblizeni/

oddaleni (zoom), ale vSe lze nalézt v menu s popsanou klavesovou zkratkou a na panelech

nastroj.
Tabulka 7: Prehled nejdulezitéjsich nastrojia programu SketchUp:
Ikona | Nazev Popis
Vybér Na jedno kliknuti vybere hranu nebo plochu, na dvojklik plochu

S jejimi hranami a na troji kliknuti vybere cely 3D objekt.

Vybarveni Lze pouzit barvu nebo texturu, ale pouze na celou plochu, pfi

rozdé€leni plochy hranou, je tato hrana viditelna.

Kresleni Nakresli hranu, volné kresleni polygonu, uzaviené tvary
automaticky doplni 0 plochu, dokresli smazanou plochu pouhym
obtazenim jedné hrany, rozdéli plochu, automaticky pfichytava

na existujici body nebo stiedy hran.

Obdélnik Nakresli obdélnik, nejéastéji v pudorysné, ale i na existujici

ploSe (naptiklad okno na zdi).

[« (@] (m]

Kruh a Po vybrani nastroje 1ze z klavesnice napsat pocet hran + Enter,

mnoho- kruh je po startu programu 24-uhelnik. Touto zménou se jedna

uhelnik V podstaté 0 jeden nastroj. Ostatni vlastnosti jako obdélnik.
Oblouk Po startu ma 12 segmentu, 1ze zménit z klavesnice, pti kresleni

navazujicich pfichytava plynuly ptechod (na te€nach).

Tlacit/ Vytahne plochu tak, Ze z obdélnika udéla kvadr, nebo ji naopak

#

tadhnout zatla¢i (nakreslené okno na zdi zapusti do kvadru). Prvni se tahne

mysi, dvojklikem na dalsi plochu zopakuje 0 stejnou vzdalenost.

Sledovat 3D modelace tazenim plochy po kiivce - kruhem po kruznici

|

vytvoii anuloid a kruhem v kruznici kouli. Obecné libovolné
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potrubi libovolného prifezu.

Osadit Na plose nakresli modifikovanou plochu podobného tvaru, ale
mensi (1 vétsi kolem ptivodni plochy). Neni dilezity pomér stran,
ale vzdalenost nového obrysu od ptivodniho. Pti tvorbé otvoru

do obdélnikového komina bude shodna sitka stény.

Ptesunou/ S klavesou Ctrl kopiruje, po dokonceni 1ze z klavesnice napsat
zkopirovat S*Enter a akce se jeste 4 krat zopakuje se stejnou vzdalenosti

(naptiklad fada oken).

Otogit Rotace kolem libovolné osy, s klavesou Ctrl vytvoii kopii,

opakovani jako U pfesunu.

Zména Ve dvanacti riznych smérech. Posledni tfi nastroje I1ze aplikovat
velikosti na ¢ast objektu (tfeba jen plochu) ¢imz se provadi modelovani

slozitych tvart.

V menu Kamera: Upravi zobrazeni podle pohledu na objekt. Je potieba nastavit
,,Prizplsobit novou perspektivu ve dvou osach a umistit poc¢atek soutadnic.

fotografii*“ a ,,Upravit | Perspektiva se oznaci pomoci dvou rovnobézek. Pfidanim dalsi

pfizpisobenou fotografie se vytvoii novy pohled a prepinanim mezi nimi je
fotografii.* model natdCen. Fotografie zlistdva v pozadi jako podklad pro
editaci.

Ovladani ,,Unfold Tool* je jednoduché: Postupnym klikanim kurzoru mysi na jednotlivé
plochy objektu jsou tyto plochy pfidavany k vybéru, ktery je sklapén do jedné roviny
s nov¢ piidanou plochou. Tedy po vybéru pagin-u V menu se na prvni kliknuti vybere
plocha bez jakéhokoliv pohybu a po kliknuti na dalsi plochu, nejlépe sousedici hranou, aby
se plast’ nepferusil, se jiz zacne plast rozvinovat. Béhem postupu lze ménit pohled
na objekt (natacet, posouvat, ménit ptiblizeni - vSe koleckem na mysi), ale neni vhodné
piijit 0 vybér kliknutim mimo objekt. Cely postup probihd ,,ru¢né“ apokud ma byt
vysledny plast ulozen v pudorysné, tak je vhodné koncit plochou Vv této roviné, nebo tam
mit pted zacatkem rozkladu nakresleny pomocny obdélnik. Také je vhodné rozkladat kopii
objektu nebo soubor pied rozkladem ulozit - akce je nevratna (pouze Ctrl+Z - Zpét) a zcela
V rezii uZzivatele, proto je nezbytné piedem promyslet postup. KdyZ to tvar nebo sloZitost

objektu vyzaduje, je k dispozici moznost kliknuti mysi s klavesou Ctrl, které neptiklopi
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vybér K nové plose, ale novou plochu k vybéru. S klavesou Shift I1ze klikanim jednotlivé
plochy z vybéru odebrat nebo pridat. Toho lze vyuzit pii rozkladu po ¢astech, kdy se vybér
zrusi kliknutim mimo objekt a pak se jednotlivé Casti zase vyberou a postupné piiklapi

k vyslednému plasti.

Plugin Glue-Tab je pouzitelny na rozlozeny plast. Po jeho zvoleni v menu a klikani
na jednotlivé hrany, jsou k nim ptidany chlopné. Jejich velikost 1ze ovlivnit napsanim ¢isla
z klavesnice a potvrzenim klavesou Enter. Cislo je vidét v pravé &asti stavového fadku

programul.

Protoze V programu neni piimo ndstroj pro renderovani, je zde dilezita volba zptsobu
zobrazeni, ktera ma piimy vliv na 2D export. S volbou ,,Styl plochy / Rentgen® mize byt

vysledkem podklad pro navodnou kresbu podobnou standardu modelt z ¢asopisu ABC.

U0 [

Obr. 26. Mozné zptisoby zobrazeni jednoho objektu

3.3.3. Pepakura Designer verze 2.1.7a 3.0.5
Pochazi z Japonska a je dosazitelny v anglické verzi na strance TAMA Software [30].

Nejsou zde ptimo popsany licenéni podminky, pouze doporuceni, aby byl vytvafen
originalni design S respektovanim autorskych prav ostatnich. Tento software je otevieny
pro vetejnost jako shareware, takZze miZe byt stdhnut a volné vyzkouSen. Nekteré pokrocilé
funkce jsou omezeny do zakoupeni licen¢niho kli¢e. VSechny ostatni funkce pracuji bez
omezeni V shareware verzi. Pokud ma byt program pouZivan V jeho plném rozsahu, autofi
prosi 0 zakoupeni licen¢niho klice, az bude potvrzeno, Ze Pepakura Designer bézi

bez problémi [30].



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 41

Tento software je vyvinuty pro automaticky rozklad 3D modeli vytvofenych V jinych
programech. Zkusebni verze neumoznuje ukladat vytvofenou vystiihovanku, ani
exportovat rozlozeny plast. Vyslednou bitmapu lze ovsem kopirovat do schranky ato
ve zvoleném rozliSeni, nebo ji vytisknout. V zaplacené verzi je moznost exportu do BMP,

EPS, DXF, EMF (ve verzi 3.0.5 i export 3D modelu do OBJ).

Soucasti programu je moznost editace 3D modelu, ale ta je na Grovni pohybu
s jednotlivymi vertexy aproto téméf nepouzitelnd. V programu lze oteviit soubory
ve vlastnim formatu PDO, které obsahuji 3D model i jeho rozklad do 2D s manualnimi
upravami. Dale 1ze importovat modely ze souborti: 6KT (Hexa Great), OBJ (Wavefront),
DXF (AutoCAD) , MPO (Metasequoia), 3DS (3D studio), LWO (Lightwave), STL (STL
Binary format) a KMZ (Google Earth). Importovany model by nemél mit ptekryvajici se
¢asti nebo plochy uvnitt, kromé& nutnych vnitinich podpér. Jiz pfi jeho tvorbé je potfeba

myslet na ,,Cistotu’ konstrukce, poptipad¢ jednotlivé dily pfedem od sebe odsunout.

wé dice - Pepakura Designer 3 E]@E|
Fie 3DMenu Others 2DMenu Settings Help
FCIFICEEIEL: FA il
Hy@ i@bs2e BB
Dice o—
[
¢
® 00 00
e e o
® 0 0 [ J
L
®
L
=
o

2D [Seleck/Move] L [Pan] R or Wheel Drag [2oom] Shift+R or Wheel Assembled size(mm): H42 W42 D42 | Parts 1

Obr. 27. Pepakura designer

Hlavni doménou je tlagitko [_Unfeld ], po jehoZ stisknuti (v rezimu Auto) program zcela
bez zasahu uzivatele rozlozi 3D model na jednotlivé dily a ihned doplni o chlopné pro
slepeni, které rozmisti do prostoru v pravé Casti pracovni plochy. V manudlnim rezimu je
moznost rozd¢lit hrany na ohyby a obrysy rozlozeného plaste, ale to jiz vyzaduje predstavu

v

0 vysledku nebo si to vyzada slozitost modelu. Vyhodnéjsi je automaticky rozklad, ktery
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l1ze ve dvourozmérném zobrazeni jakkoliv upravovat, véetn¢ dodate¢ného rozdéleni nebo

Déle budou popsany moznosti manipulace Srozlozenym plastém, tedy nabidka ,,2D

spojeni dili.
Menu“. Dulezitou a U modeld v métitku prvni pouzitou polozkou je ,,Change the scale®,
kde 1ze rozlozeny plast’ zvétsit nebo zmensit 0 10%, ale je zde i moznost zadat jeden ze tii
rozméra slepeného modelu a program pti zachovani poméru dopocita dva zbylé rozméry

a upravi méfitko plasté. Teprve pak nasleduje uprava dild a jejich rozmisténi na stranky.

Edita¢ni nastroje Vv menu ,,Edit Mode*, nebo po stisku pravého tlac¢itka mysi v pravé (2D)

¢asti pracovni plochy.
Tabulka 8: Edita¢ni nastroje programu Pepakura Designer

Ikona | Nazev Popis
Selectand | Vybér a posun jednotlivych dila plaste.
Move
Rotate Part | Rotace dild. Prvnim kliknutim na zvyraznény bod se zvoli stied
rotace, tazenim dalSiho bodu se otaci objektem s pfichytavanim
po 45°
Join/disjoin | Rozd¢leni plasté na vice dilii, nebo naopak spojeni. Jedna se
face 0 ekvivalent manuélniho oznaceni hran v 3D modelu, ale tady Ize jiz
jednotlivé dily pfizpisobit vyslednému rozlozeni na stranky pro tisk.
Edit Flaps | Pfemisténi chlopni pro lepeni dle logiky poskladani, nebo zména
- jejich velikosti.
Input Texts | VloZeni textu, napiiklad popisy dilti nebo instrukce pro slozeni.
Color Edge | Zména barvy, nebo uplné skryti hrany (obrysové i ohybové).
Tabulka 9: Dalsi funkce programu Pepakura Designer
Insert image | Vlozeni obrazku z disku (BMP, JPG, PNG, TIFF).
&l Copy Vlozeni plasté do schranky (bitmapa)
[=] | Print Tisk plaste
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3.4. Programy pro vystup a tiskovou pripravu

V OS Linux je zaji$tén vystup do soubort ve formatu PDF pomoci programu Ghostscript,
ktery je vétSinou soucasti distribuce OS, nebo jej Ize doinstalovat. Skript dokaze zapisovat
tiskové formaty PostScript a PDF. Pro OS MS Windows je z komer¢nich produktt
nejznaméjsi Acrobat od firmy Adobe [9].

3.4.1. PDFCreator verze 0.9.8.

Je zdarma pouzitelny nastroj (S moznosti | fe’ obdarovani, dotovani autort), pro tvorbu
dokumentii ve formdtu PDF vV prostiedi opera¢niho syst¢ému MS Windows. Jednd se
0 virtualni tiskarnu, kterd ,tisky* z libovolnych aplikaci ukladd do soubord. V aktudlni
verzi 1.2.0 je program dosazitelny na své domovské strance [28] a obsahuje i podporu
digitalné podepsanych dokumentti nebo pfidavani vice souborti do jednoho vystupu.

Program je pouzitelny i ve své star$i verzi.

Samostatné spustény program je v podstaté¢ seznam tloh v tiskové fronté, vlastni ovladani
je ptes tisk z aplikaci po vybéru virtualni tiskarny a zvoleni tlacitka ,,Vlastnosti®. Zde je
orientace papiru, pofadi stranek a volba Cernobile/barevné. Pod tlaitkem upfesnit jsou
jesté volby tykajici se grafickych vystupl jako formétu papiru, kvalita tisku, nebo zména

velikosti.

Upresnujici nastaveni PDFCreator,

ﬁa Upiesnéné nastaveni dokumentu PDFCreator
= % Papirfvystup
Formét papiru: v
Pocet kopii: 1 kopie
= @ Chrazek
Kvalita bisku: 600dpi
= @ Spréva barev obrazu
Metoda ICM: ICM Disabled
Zamér ICM: Pictures
Zména velikosti: 100 %%
Pismo TrueType: Substituce pismerm zafizen
= sy Maznosti dokumenty
Advanced Printing Features: Enabled
+ ﬁa PostSeript Options

I Ok ] [ Storno

Obr. 28. PDFCreator
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3.5. Shrnuti a vybér vhodnych programiu

Z editort rastrové grafiky byl popsan pouze GIMP, jednodussi programy nevyhovovaly
svymi moznostmi a komercni programy nebyly pouzity. Porovnani vektorovych editorii

a programi pro praci S 3D modely je v nasledujici tabulce:

Tabulka 10. Shrnuti vyhod a nevyhod popisovanych programt

Program Vyhody Nevyhody
Inkscape Licence GNU. Horsi moznosti piichytavani objekti.
vektorovy | Lokalizovan do ¢eStiny. Nepteklapi objekty pfi prosté editaci.
Export do formatu PDF. Nedostatecna podpora perspektivy.

Xara Extreme | Leps$i chovani pii geometrii. | Pouze v anglickém jazyce.
vektorovy | 100% piichytavani objektt. | Pro OS MS Windows pouze komer¢ni.
MozZnost nastaveni méfitka.

Pti tisku zachova vektory.

Blender Z diavodu $patné funkcionality skriptu ,,B-Paperizer” v jazyce Python
3D editace byl program vyloucen.
Google Licence GNU. Nemoznost exportu vektord.
SketcUp Lokalizovan do &estiny. Omezené rozliseni pii 2D exportu.
3D editace | Intuitivni ovladani. Absence méfitka u 2D vystupu.
Efektivni rozklad do 2D.

Ptizptisobeni soufadnic

perspektivé fotografie.

Pepakura Automaticky rozklad do 2D. | Licence shareware.
designer Editace rozlozeného plasté. | Nepouzitelna editace 3D modelu.

3D editace | [mport mnoha typ formatéi. | Nemoznost uloZeni a exportu vysledku

ve zkuSebni verzi.

3.5.1. Vyuzitelnost jednotlivych programi a moZné kombinace

V editoru rastrové grafiky by bylo velmi obtizné vytvofit pfesnou geometrii. Tento typ

programi se hodi na pfipravu vyplni ploch pro vystfihovanky, tedy na tvorbu textur.
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Vytvotit celou vystfihovanku pouze ve vektorovém editoru je mozné, ale cela geometrie

je pouze na autorovi.

Program Google SketchUp ma moznost vytvofeni 3D modelu objektu z libovolnych
podkladt a pii aplikaci textur 1ze model rozlozit do plochy a vytisknout vystifihovanku,
je tedy pouzitelny pro jednoduché objekty.

U rozsadhlejSich modeli je potfeba z divodu omezeného rozliseni dily exportovat
po Castech, pii zachovani piiblizeni a dale zpracovat jinym programem. Pii tvorbé
detailniho modelu s mnoha dily je pii dopliovani popisi komfortn&jsi prace ve

2D vektorovém editoru.

Komfortni editace 3D modelu v Google SketchUp-u ve spojeni s automatickym rozkladem
a moznosti rozmisténi dili na vice tiskovych stran v produktu Pepakura Designer, véetné

doplnéni popist, pfedurcuje tuto kombinaci k pouziti na tvorbu vystfihovanek.

Bohuzel pouziti tisku z Pepakura Designeru do PDF pomoci PDFCreatoru je na hranici

korektnosti této jinak placené funkce, tedy exportu vysledku do souboru.

V praktické ¢asti bude proto pouZzit Google SketchUp pro editaci 3D modelu a dokonceni
findlni podoby probéhne v editoru Xara Extreme. ProtoZe tento postup obsahuje rucni

piekresleni bitmap do vektort, textury budou aplikovany az ve 2D editoru.
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4. VYROBA PROPAGACNIHO MODELU CELE BUDOVY

4.1. Konstrukce modelu

4.1.1. Vytvoreni 3D modelu budovy

Jako podklad byl pouzit 3D model budovy Fakulty Aplikované Informatiky z Diplomové
prace ,,Pfiprava vstupnich dat pro 3D aplikaci“ [6]. Tento detailni model v souboru
,fai_u5_final.3ds* byl importovan do programu Google SketchUp, ale pravdépodobné byl
vytvoifen podle piivodnich plant budovy a nesouhlasi se sou¢asnym vzhledem. Ke korekci
tvaru byl pouzit snimek z letecké mapy dostupné na www.mapy.cz a vlastni fotografie
budovy. Po té byl zjednoduSené piekreslen do nové vrstvy za stalého porovnavani
prepinanim vrstev. Byla slouc¢ena zakladna vSech blokt, protoze propaga¢ni model nebude
obsahovat okolni terén. Tedy original situovany na svahu je stylizovan do roviny. | tak se

jedna o €lenitou stavbu a model nebude Gplné trivialni.
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Obr. 29. Rozpracovana stylizace detailniho 3D modelu budovy FAI

Vychozim tvarem pravouhlé ¢éasti budovy je pidorys - obdélnik nakresleny v zékladni
roving. Nastrojem ,,Tlac¢it/tahnout™ () se zmeéni plochy tvar na prostorovy kvadr. Dalsi
¢asti Clenité budovy byly dopliiovany néstrojem ,,Kresleni* (), u kterého byly vyuzity
sofistikované vlastnosti jako zacatek nové linky na jiz existujici hrané, jeji taZeni
rovnobézné S nékterou osou a Vv jiz existujici plose nebo jeji ukonceni ve vzdalenosti, kterd
odpovida jiz nakreslenému bodu. Na Sikmou c¢ast bylo pouzito ,,Posunuti‘ () pouze
vybrané hrany ato opét rovnobézné S osou. Pokud je potieba néjaky vybér posunout
Sikmo, je vhodnéjsi posouvat dvakrat ve sméru dvou os, nebo pied posunutim nakreslit

pomocnou linku, na jejiz koncovy bod ma byt vybér premistén a tu po presunu smazat.


http://www.mapy.cz/
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Obecné posunuti vybéru v 3D prostoru ovladaném dvourozmérnym pohybem mysi mtize
smétovat kamkoliv aneni jisty vysledek. Kuzelova plocha byla vytvofena nastrojem
,,Kruh® (|§|), ktery byl pfed pouzitim pfepnut zadanim ,,16+Enter” z klavesnice na 16-ti
uhelnik, kolmici ze stiedu udavajici vysku a vsech 16 segmenti bylo nakresleno spojenim
vrcholu zakladny s koncem linky udévajici vysku. Pomocna vyska byla pfed uzavienim

smazana.

#’ utb_paperize.skp - SketchUp

Soubor  Upravit Zobraet kamera Kresleni Mastroje Ckno Plugins  Népovéda
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‘fﬁ&|*‘§h‘vtbk‘4.l|@;|\
B &

PO BVERSEE ACE I\

o

Vyberte objekty. Klévesou Shift raz8its vibér, Pretafenim mydi vyberts vice objsktl.

Obr. 30. Dokonceny tvar budovy

4.1.2. Pokus o rozklad plasté 3D modelu v programu Pepakura designer

“ fai - Pepakura Designer 3 EBX
D Menu  Settings  Help

L DRSS R R
ErEesimadvee Uftbimas|esse 6o

2D [SelectjMove] L [Pan] R or Wheel Drag [Zoom] Shift-+R.or Wheel Assernbled size(mm): H100 W365 D383 | Parts 24

Obr. 31. RozloZeni modelu budovy FAI v programu Pepakura designer
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Model byl exportovan do formatu KMZ (Google Earth 4) a otevien v programu Pepakura
designer. Pokus o0 automatické rozlozeni tak slozit¢tho modelu nedopadl podle mych
predstav. Ru¢nim zasahem do ohybovych a stithovych hran by Sel model upravit, ale bez
moznosti ulozeni by se jednalo 0 zbyteCnou praci. To, ze automaticky rozklad probéhl

témer okamzité, jen dokazuje kvality programu. Cely pokus trval do 5 minut.

4.1.3. Rozklad plasté 3D modelu v programu Google SketchUp

Rozklad plasté do plochy v programu Google SketchUp probihal po jednotlivych ¢astech
pouzitim ,,Plugin-u Unfold tool®“. Tam, kde na sebe jednotlivé bloky navazovaly, byla
ponechéana pficka, aby byl model pevnéjsi a byl zachovan iobrys rozlozeného bloku
na tom sousedicim, aby bylo patrné, kam ma byt dalsi dil pfi sestavovani modelu pfipojen.
Na samém zavéru ziistala zakladni plocha s ptidorysem modelu, kde jsou opét ponechany

hrany jednotlivych pticek pro jejich jednoznacné osazeni pii sestavovani.

# 3 utb_unfold.skp - SketchUp E@E

Soubor Upravie Eobrazt Kamera Kresleni Mastroje Olno Plugins Wépovéda

PEFQOE LOK AOW 7],
S T TR INS

£
b)

o
&9

Vyberts objekty. Klavesou Shift rozSifte vibér, Pratadenim mySi vyberte vice objektd.

Obr. 32. Rozlozeni modelu budovy FAI v Google SketchUp pomoci Unfold Tool

4.1.4. Prevod do 2D vektorového editoru

Pro dalsi praci je pouzit 2D vektorovy editor Xara, protoze program SketchUp okamzité
kombinuje tvary, které se protinaji, tedy i pti nahodném piesunuti jednotlivych dili pies
sebe, by byly spojeny a nakresleny priniky. Ve 2D vektorovém editoru je lepsi moznost
sluCovani tvard do skupin ataké komfortnéjsi zarovnavani objektd. Tato volba uzce
souvisi I S ,,0barvenim modelu®, tedy tvorbou textur. Export byl proveden do bitmap
S nastavenim V menu ,,Zobrazit/Styl hran* takto: zapnuto pouze ,,Zobrazit hrany* a ostatni

volby vypnuty, aby byly vysledné hrany co nejuzsi, tedy prace piesnéjsi. Model byl kreslen
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rovnobézné se zakladnimi osami ato bylo zachovano i pii rozkladu nastrojem ,,Unfold
Tool“. Pfi nastaveni V menu ,,Kamera/Standardni pohledy/Shora“ program natocil pohled

také podle zakladnich os a proto byly zakladni hrany exportovany vodorovné a svisle.

Vysledek exportu byl naéten do programu Xara a ponechan ve spodni hladiné a volbou
neaktivni, aby nemohly byt bitmapy vybrany a netimyslné posouvany. Ostatni kresleni
probihalo v nové hladiné nad tou s podklady, Sitkou ¢ary 0,25b - coz je dalsi vlastnost,
kterd nelze Vv pouzitém 3D editoru ovlivnit. Ptekresleni probihalo pomoci nastroje
,LObdélnik* a se zapnutym prichytavanim k objektim. Jednou nakresleny tvar byl sklopen
090°, aby mél navazujici obdélnik pfesné stejny rozmér. Tvary exportované jako
n-thelnik (atrium a valcova cast U hlavniho vchodu) byly kresleny kruznici a obloukem.
Proskleny jehlan nad schodistém ve vstupni hale byl ponechdn jako 16-ti Uhelnik, tedy
nakreslen jako jeden trojuhelnik, ktery byl kopirovan a pootacen 0 shodny uhel, aby byla
zachovana pravidelnost objektu. V této fazi byly ocislovany jednotlivé dily a Cisla
poznacena do dvou exportovanych pohledii na model z programu Google SketchUp, tim

vznikl zaklad navodné kresby.

1 zakladni deska 3¢

2 hlavni budova :*

3 proskleni : 3‘ _ 2131211 ¢ 14 15

4 priichod - AR e ta
S telocvicna - 6 “ Ly |

6 nosnik iy
7 obvod valce

8 dalsi budoy

9 podlaha vstupu
10 strop vstup

11 atrium

12 atrium

13 atrium C
I-} laboratofe  £7__ 16 1514 131211 2 - 6
15 terasa menzy R S 5

5 :']

16 ram :

17 stie$ni okno &

18 sikma stfecha 3%

19 vnégjsi kuzel

20 vnitini kuzel 8
21 hrana kuZelu

22 sloupy Ve

Obr. 33. Zaklad vystiihovanky propaga¢niho modelu v 2D grafickém editoru

Takto pfipravena vystfihovdnka byla vytiSténa na dva listy formatu A4 a sestavena.
Pti sestavovani byly doplnény konstrukéni chlopné tak, aby $ly jednotlivé dily uzaviit
a postupné spojit. Soucastné byla poloha jednotlivych chlopni poznaena do druhé

vytisténé kopie, véetné poznamek k opravam nékterych dila.

4.1.5. Korekce modelu

Malé rozméry znemoznily plastické sestaveni nosnikii nad terasou jidelny, ty budou
ponechany ploché, pouze slepenim dvou ¢asti rubovou stranou k sobé a dva shodné dily

, 16 byly zruSeny. Ze stejného diivodu byl zrusen dil 21, vénec na valcové Casti budovy
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byl zménén také na silu dvou listl papiru. Vyska konického dilu 18 byla na své nizsi strané
zménéna na nulu. Dal$i zménou bylo zesileni sloupii pied hlavnim vstupem do budovy
(dily 22) na rozmér nosniku mezi hlavni budovou a télocvi¢nou (dil 6), coz je nejmensi

rozmér mezi dvéma ohyby, ktery byl ponechan ve vystfihovance.

Pti lepeni prvniho bilého modelu byl zapisovan stru¢ny postup sestavovani jednotlivych
dild, coz je zaklad pro budouci ,,Navod K sestaveni modelu”. Po tfech hodinach byl

vysledkem model 0 rozmérech 195x190x50 mm. To odpovida méfitku asi 1:540.

Obr. 34. Bily model pro ovéfeni konstrukce vystfihovanky

Po aplikovani poznamek z lepeni bilého modelu do dokumentu v editoru Xara byly
jednotlivé dily po doplnéni 0 konstrukéni chlopné pteskladany, protoZe se zvétsila jejich
plocha o pridané ¢asti. Cela vystfihovanka byla mirn¢ zvétsena, protoze dily jiz nevesly
na dvé strany formatu A4. Rozsah modelu se zvétsil na tii strany, kde zdstalo i misto
pro dvé navodné kresby, tedy pohled na model z protilehlych stran. Nyni je velikost
zvolena tak, aby nemusel byt rozdélen nejvétsi dil (Cislo 1) na dvé ¢asti, Stale nestandardni
meéfitko modelu je nyni asi 1:520. Dale byl piecislovan posledni dil ¢islo 22 na 21, ale Cislo
16 ziistalo neobsazeno. Cislovani dilti bylo zmé&néno na &islo v krouzku, podle papirovych

modelti z asopisu ABC, které je pouzivano i souéastnymi vydavateli (ﬁ ).
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4.2. Tvorba textur pro model

Protoze se jedna 0 model, kde jsou plochy obsahujici velké mnozZstvi pfesné umisténych
detaild, byla zvolena varianta piekresleni ve 2D vektorovém editoru. Jedna se 0 okna
rozmisténa na jednotlivych sténach na zeleném a oranzovém podkladu. Fotografie budovy
byly importovany do dokumentu s konstrukci modelu, zmenSeny a deformovany nastrojem

»Mould* (@) podle hran ve vystiihovance. Podle nich byly nakresleny jednotlivé typy

oken, slou€eny do skupin, nakopirovany, rozmistény a zarovnany do jednotlivych fad.
Pozdéji byly kopirovany celé tady oken. Pfi takovém zmenSeni by zanikla jakéakoliv

struktura omitky, proto byly na fasadu, okna a dalSi tmava skla mezi okny pouzity pouze

jednolité barvy, namichdny podle potizenych fotografii.

Univerzita Tomase Bati
Tomas Bata University

Obr. 36. Propagacni model budovy FAI v plné barevnosti

Po dokonceni modelu V plné barevnosti byl opét vytiStén a sestaven, aby mohly byt
odhaleny ptipadné chyby. Bylo opraveno ¢islovani na chlopnich, vytezy v dilech doplnény
0 oznaceni ¢ervenym kiizem, na vénec valcové Casti pouzita tmavsi Seda. Podlaha v atriu

apfed hlavnim vstupem byla doplnéna o0 dlazbu. Po porovnani s fotografiemi byla
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opravena néktera okna, zvyraznény vstupy do budovy a doplnén blok rozvodny elektiiny
jako dil ¢islo 16.

4.3. Navod a navodna kresba

Protoze pfi lepeni prvniho bilého modelu vedlo sestavovani jednotlivych blokl
na zakladovou desku (dil 1) k nepfesnostem mezi nimi, byl v druhém ptipad¢ zvolen jiny
postup: spojeni jednotlivych blokti a teprve doplnéni o dil 1, ktery byl prohnuty postupné
prilepovan na chlopné jednotlivych blokl. S timto postupem bylo dosazeno lepsich
vysledkti apodle toho byl zménén inavod (zatim rukou psany). Protoze ve dvou
protilehlych pohledech na model jsou vidét vSechny jeho dily, kromé¢ podhledu nad
vchodem - dil ¢islo 10, nebyl pouzit styl zobrazeni ,,Rentgen® z programu Google
SketchUp, ale pouze pohled. Z diivodu rozliseni exportované bitmapy byly navodné kresby
také prekresleny do vektorl, maji pak shodny vzhled se zbytkem vystfihovanky

I pfi pfipadném zvétseni celého dokumentu.
Navod k sestaveni modelu budovy fakulty aplikované informatiky:

Je vhodné nejprve si pieCist cely ndvod apotom teprve zacit se stavbou, ktera trva
priblizné tfi hodiny. Jedna se o model v elektronické podobé, ktery je potieba vytisknout,

na papir s hmotnosti 160g/m2.

Pripravné prace: Hrany, kde je poteba papir ohnout, nejsou nijak zvlast’ znaceny, jedna
se 0 vechny plné ¢erné ¢ary (———), které prochazi celym dilem, nebo hrany chlopni.
Tam, kde je potieba papir prohnou na opacnou stranu, je zlom oznacen ¢erchovanou ¢arou

(=== ), vétsinou vné dilu, nebo Vv chlopni vedle ohybové hrany tam, kde neni misto

hrany je potieba ,,naryhovat®, tedy protlacit podle pravitka vhodnym nastrojem, aby se
papir ohnul ve spravném misté. MlZe to byt niz se zakulacenou Spickou, aby papir
neproifezal nebo ocelova jehla, otupena, aby papir netrhala. Pravitko je také lepsi ocelové.
Ohraniceni, kam bude pfilepen dalsi dil, je oznaceno teCkovanou carou (s:swswsweeee: ) - zde

neohybat.

Vlastni stavba: Za¢néte vystfizenim hlavni budovy, tedy dilu 2, do kterého pied jeho
uzavienim vlepite sestavenou prosklenou cast - dil 3 acelek zatim odlozte. Zpracujte
télocvicnu 5 s prichodem 4 ataké odlozte. Atrium zdila 11,12, al3 sestavte tak,

ze spojite dil 12 s dilem 13 a celek postupné vlepte do dilu 11, jesté pied jeho uzavienim.
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Uzaviené atrium vlepte do vystiizeného, ale neuzavieného bloku 8. Vystfihnéte dil 14,
na kterém zpracujte nosnik ve tvaru ,,T* se zdbradlim, ale zbylé ¢asti neuzavirejte. Do dilu
vlepte zpracovanou terasu menzy - dil 15, za¢néte na spodni hrané vnitini strany zabradli.
Po té dokoncete dil 14 acelek spojte s dilem 8, za¢néte na bocich, pokracujte vnitini
ptickou a nakonec dil 8 na konci budovy uzaviete. Plast’ valcové ¢asti 7 doplite 0 dlazbu 9
a podhled 10. Celek postupné spojte s dilem 8 ato od strany s vchodem smérem dozadu
ke stran¢ sousedici s hlavni budovou (dil 2). Lepte tésné€ ke chlopnim pro pfipojeni vénce,
které pied tim ohnéte nahoru. Nyni dopliite stfechu dilu 8 nejprve o vnitini ¢ast vénce 20
a poté 0 jeho vnéjsi ¢ast 19. Na stfechu nalepte do kuzele prohnuty dil 18 ajesté dil 17,
ktery vytvarujte do 16-ti hranu. Zpracujte rozvodnu elektiiny 16 a pfipojte k bloku 8.

Postupné od valcové ¢asti pripojte K nejvétsimu celku hlavni budovu z dild 2 a3,
pokracujte atriem a dokoncete na stran¢ vedle mista pro prichod 4, ktery pfipojte
po dokonceni predchéazejiciho kroku. Vysttihnéte zakladovou desku 1, na kterou pftilepte
valcovou cast 7 apo zaschnuti lepidla pifi mirném prohnuti desky 1 pokracujte
pfilepovanim hlavni budovy (2), pruchodu s télocvicnou (4,5), atriem (11) s polovinou

stran bloku 8 s vnitini pfickou a skoncete dolepenim boku dilu 8 a ¢ela budovy 14.

Témét hotovy model dopliite 0 nosnik 6 a dva sloupy 21 pted vstupem do budovy. Misto
chlopni jsou do hranolu vlozeny ptelozené pasky, které vytvori podstavy hranold, Ize je
vynechat a lepit jen na hranu papiru, nebo do hranoli vsunout sbrousenou tenkou $pejli

zkracenou na patficnou délku (nebo paratko). Tim je model dokoncen.

Navodna kresba: Oba pohledy jsou souc¢asti stranek vystfihovanky, zde jsou pro uplnost

pfiloZeny zmenSené:

Lo T yy | Yy,
T/ / /
‘ I ~/ / /

Obr. 37. Navodna kresba k propaga¢nimu modelu

4.4. Priprava pro tisk

Tento proces probihal pribézné beéhem konstrukce, dily vystfihovanky byly skladany do
prostoru tisknutelné plochy béznych tiskaren. Tisk vysledného PDF je srovnatelny s tiskem

piimo z grafického programu, ale neni zavisly na jeho instalaci. Vystup je v ptiloze P II.
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5. VYROBA PODROBNEHO MODELU HLAVNI CASTI BUDOVY

5.1. Konstrukce

Jako zaklad byla pouzita hlavni budova z propagacniho modelu V plné barevnosti.
V 3D modelu v Google SketchUpu byly odstranény zbyvajici bloky a prosklena cast.
Dovnitt byla doplnéna vnitini sténa a vSech osm pater ochozli, na proporce byly pouzity
fotografie. Rozklad pomoci ,,Plugin-u Unfold tool* byl proveden pouze na unikatni dily,
jejich kopirovani jiz probéhlo ve 2D editoru. Velikost takto pienesenych dili byla
ptizplisobena jiz existujicimu plasti. Postupné byly pfidavany dalsi detaily jako vytahy,
balkony a vnéjsi ramy. Jejich konstrukce jiz probihala ve vektorovém editoru, protoZe se

vétSinou jednalo o opakujici se tvary.

!
— ]
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Obr. 38. Priklad konstrukce detailniho modelu

= T

Ovéfeni spravnosti konstrukce bylo provedeno shodnym zplisobem, jako u propagacniho
modelu, tedy vytiSténim a CasteCnym sestavenim v menSim méfitku. Pidorys budovy ma
rozmé&ry 30x30m, métitko bylo zvoleno 1:200, zadkladna modelu bude mit stranu dlouhou
150mm. Redlné by bylo 1 méfitko 1:150, ale to uz by dil 0 strané 200mm zabiral celou Sifi
tisknutelné plochy na formatu A4, bez moznosti doplnéni o konstrukéni chlopng. Tato

varianta by musela byt dopsdna do navodu k sestaveni, coz neni obvykly postup.
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Obr. 39. Pracovni model pro ovéfeni konstrukce

5.2. Tvorba textur a jejich umisténi na model

Po dokonceni tvaru vSech dilti véetné konstrukénich doplnkt, nastal ¢as na vyplné ploch.
Barva fasady byla ponechana shodna s propagaénim modelem, bez struktury, bez Sumu.
V programu GIMP bylo upraveno jedno vybrané okno z fotografie. Probéhlo vyrovnani
perspektivy a byl vyhlazen Sum ve sklech filtrem ,,selektivni Gaussovské rozostieni.
Takto upravena bitmapa byla pfenesena do programu Xara, tam byla ofezana na spravny
tvar, protoze venkovni roleta nahote je Sirs$i nez okno, vysledkem neni obdélnik. Jedna se
tedy o obecny tvar s bitmapovou vyplni. Timto oknem byly nahrazeny kreslené tvary
propagacniho modelu. Tento postup byl pouzit na vSechny ostatni povrchy viditelné
na modelu, vc€etné¢ vnitinich stran zabradli, kam po pfilepeni stfechy vidét nebude.
Umistovani objektii probihalo dle fotografii, opakujici se tvary jako dvefe byly

zarovnavany do sloupct.

HiEE -I0E

Obr. 40. Priklad objektu s texturou pro detailni model - bez méfitka
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5.3. Navod a navodna kresba

Uvod se shoduje s prvnim modelem s rozdilem oznaéeni ohybovych hran, protoze u tak

¢lenitého modelu jiz nejsou pouzity pouze zakladni tvary, naptiklad balkony.

Tabulka 11. Seznam dilu detailniho modelu

1 | spodni zébradli 15 ptepazka v ptizemi

2 | spodni podlaha 16 podlaha v pfizemi

3 | druhé zébradli 17 Sachta vytaht

4 | 3.az5. zabradli (3x) 18 kabiny vytahi (2x)

5 | 2.az5. podlaha (4x) 19,20 | boky budovy

6 2.az 5. podhled (4x) 21 stfecha

7 6. zabradli 22 prosklené schodisté

8 | 6. podlaha 23 zadni sténa budovy

9 | 6. podhled 24 balkony (6x)

10 | 7. zabradli 25-27 | ram (2x)

11 | 7. podlaha 28 preklady (8x)

12 | 7. podhled 29 vnitini ram prosklené casti
13,14 | zed’ pro ochozy 30 vné&jsi ram prosklené ¢asti = Sablona

Navod K sestaveni modelu budovy fakulty aplikované informatiky:

Je vhodné nejprve si precist cely ndvod a potom teprve zacit se stavbou. Jedna se o model

Vv elektronické podobg, ktery je potieba vytisknout, na papir s hmotnosti 160g/m2.

Pripravné prace: Hrany, kde je potfeba papir ohnout, jsou znaceny vné dilu ¢ernou Sipkou
a Carou ve sméru ohybu (p—). Tam, kde je potfeba papir prohnout na opa¢nou stranu, je
zlom oznacen Cerchovanou carou (=:=:=:=:= ), vétsinou vné dilu, nebo v chlopni vedle
ohybové hrany tam, kde neni misto vné. Napiiklad pfi stfidani ohybu nahoru a dola
u sousednich chlopni (~. ), ale 1 tato hrana je uvnitf dilu kreslena plnou carou
(——). Ohybové hrany je potieba ,,naryhovat“, tedy protlacit podle pravitka vhodnym

nastrojem, aby se papir ohnul ve spravném misté. Mlize to byt niz se zakulacenou $pickou,
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aby papir neproiezal nebo ocelova jehla, otupend, aby papir netrhala. Pravitko je také lepsi
ocelové. Ohraniceni, kam bude ptilepen dalsi dil, je oznaceno teCkovanou ¢arou (--==---- )

- zde neohybat.

Vlastni stavba: Pfi umistovani jednotlivych ochozi postupujte dle navodné kresby A.
Nejprve zpracujte zabradli 1, které osadite do vyiezu v dilu 2, dievénou stranou dozadu,
tam kde budou vytahy. Zabradli 3 nalepte na spodni stranu podlahy 5 a doplite
o podhled 6. Stejnym zptsobem zpracujte dal$i tfi patra ze zabradli 4, podlah 5 a
podhledii 6. Zbyvajici kratSi ochozy jsou z trojic dilt 7,8,9 a 10,11,12. V dilech 13 a 14
profiznéte otvory pro chlopné ochozt, dily vytvarujte a spojte. Celek oviite kolem dilu 2 a
postupné prilepte. Osad’te vSechny ochozy. Na spodni stranu dilu 2 a hrany dild 13 a 14
doplnite ptepazku 15 a uzaviete piedni ¢ast budovy. Celek dopliite o podlahu budovy ¢islo
16. Vytvarujte konstrukci vytaht z dilu 17 a dopliite o kabiny 18 (do libovolnych pater).
Sachtu vlepte do budovy.

K budové piipojte bocni stény 19 a 20. Postupné, od piedni strany pfilepte stiechu 21.
Budovu uzaviete zadni sténou 23 doplnénou o prosklené schodisté 22. Dily 28 doplite
0 tenkou oboustrannou lepici pasku a to na rubu tmavé poloviny. Po té z nich vytvoite
vnitfni rdm pro proskleni nalepenim na dily 2, 13, 14 a 21. Podle vnéjSiho rdmu 30
vystfihnéte folii na ,,zaskleni* a ohnéte ji podle naznacené hrany. Folii opét pomoci

oboustranné lepici pasky zacistéte vnéj$im ramem 30 a nalepte na vnitini ram.

Balkony na obé strany budovy vytvarujte z dilti 24 a osad’te je na dily 13 a 14. Ramy jsou
tvofeny svislymi hranoly 25 doplnénymi o vnitini vodorovné ¢asti 26 a 27. Hotové ramy

ptilepte na budovu. Model dokong¢ite vlepenim osmi piekladt 28.
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Navodna Kkresba: Bylo zvoleno tecnické zobrazeni ochozu, tedy fez, aby byla zfetelna
navaznost jednotlivych dilt. Jednobarevny pohled na hlavni budovu byl velmi
nepiehledny, proto byl doplnén o vyplné ploch, podobné barvdm modelu. Tim je také
jednoznaéné dana orientace spodniho zabradli, které ma tii strany prosklené a posledni

plnou.

A

JLIILIIIILOID

Obr. 41. Navodné kresby k detailnimu modelu

5.4. Priprava pro tisk

Pro findlni vystup obou modelti byl pouzit PDFCreator verze 1.2.0, ktery umoziuje
slouceni vice tiskli do jednoho PDF dokumentu. Zde se jednd o kombinaci textového
navodu z MS Wordu a vektorové grafiky vystiithovanky z programu Xara. Vystup je
v ptiloze P III.
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ZAVER
Cilem této bakalaiské prace bylo popsat postup tvorby digitalniho podkladu pro tisk

papirovych modelti pomoci dostupnych grafickych programti.

V teoretické Casti je pohled do historie a soucasnosti vysttihovanek. Hlavni diiraz je kladen
na témét jediny zdroj papirovych modelti v byvalém Ceskoslovensku, na ¢asopis ,,ABC
mladych techniki a pfirodovédct® a na autory, kteti zde modely vydavali. Byli to praveé

tito lidé, kteti vytvorili standardy tohoto odvétvi a vychovali nékolik generaci modelait.

Dalsi kapitola popisuje geometrii pifi tvorbé plasté tfirozmérnych objektd, ndlezitosti

potfebné k sestaveni papirového modelu a problematiku tisku na kancelaiskych zatizenich.

Tteti kapitola je vénovana vSem druhtim grafickych editort, tedy vektorovym, rastrovym
a programiim pro editaci tfirozmérnych modelt. U vybranych programi jsou popsany

jejich nastroje, pouzitelné pro konstrukci vystiihovanek.

Po zhodnoceni byl pro editaci 3D modelu vybran program Google SketchUp pro své
intuitivni ovladani a jeho dopln&k pro rozklad plast€¢ modelu. U vektorovych editorii byla
dana pfednost programu Xara Extreme pouze na zéklad¢ osobni zkuSenosti, protoZe oba
porovnavané programy lze plnohodnotné pouzit na dany problém. Z mnoha editord
rastrové grafiky byl popsan pouze GIMP, dalsi programy nevyhovovaly svymi moznostmi
a komerc¢ni programy nebyly pouZzity. Pro tvorbu modelu byl pouzit postup, ktery vyuzil

kombinaci tfi programt.

V praktické ¢asti je popsan postup tvorby dvou modelt budovy fakulty vcetné ovéteni
funkénosti sestaveni. Propaga¢ni model celé budovy je piizptisoben rozsahu vystupu,
méfitko je pfiblizn€ 1:520 a misto textur byly pouzity barevné tvary ve vektorovém
editoru. Podrobny model hlavni ¢asti budovy je zpracovan v méfitku 1:200 a na textury
byly pouzity upravené fotografie objektu. Vystupem je digitalni dokument pro tisk

vytvotenych vystfihovanek a jeho soucasti jsou 1 navody a navodné kresby.

Pokud by vznikl pozadavek propaga¢niho modelu ve vétsSim méfitku, pouhé zvétSeni
jednoduchého modelu ve vektorovém editoru by bylo mozné, ale pii tak malé Grovni
detailti by vysledek nesplnil ocekavani. V tomto ptipadé by bylo vhodné dopracovat zbylé
bloky budovy k druhému modelu.
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CONCLUSION

The purpose of the Bachelor Thesis was to describe the process of the digital basis creation
for a paper model print uotput by means of accessible graphic programs. In the theoretical
part | present an insight into the history and the present of the papercraft. The main
emphasis is aimed at almost the only source of papercraft models in former
Czechoslovakia, the periodical called ,,ABC of young technicians and physicists" and the
authors who published these models at the time. Owing to these authors, the standards
of this specific modelling sector were founded and therefore a number of modeller

generations was brought up.

The next chapter describes a geometry of a fully dimensional cover production,
requirements needed for paper model assembly and also print-related issues while using
an office equipment.

Then the third chapter is dedicated to all sorts of graphic editors, particularly vector and
rastr software and also programs designed for 3D object editing. | describe some tools used
for papercraft construction within shortlisted programs.

After evaluation a program Google SketchUp was chosen for 3D editing due to its intuitive
operation and additional unfold plug-in for model lay-outs. As for vectorial editors the
program Xara Extreme was prioritized based solely on personal experience, for both
programs can be equally used for this specific task. From a number of editors only GIMP
was described. Other programs did not meet the feature requirements and commercial
programs were not included at all.

A combination of three programs was used to create a model. The practical part includes
a description of how two models of faculty buildings were created including an assembly
functional test. A promotional model of the whole building is adapted to an area measure
of the desired output. The used ratio scale is approximately 1:520 and the textures were
replaced by coloured shapes in vector editor. The detailed model of the main block
of buildings is based on a ratio scale 1:200 and modified photos of the building itself were
used for the textures. The final product is a digital document that enables a print

of a designed paper model and includes related assembly instructions and a model scheme.

Should there be a demand for a more detailed model based on a greater scale factor then
the regular resizing in a vector editor would be sufficient. However, taking into account
a low level of details, the result would not be able to fulfil expectations. Hence it would
be advisable to complete remaining parts of the building of the second model.
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SEZNAM ZKRATEK

2D
3D
3DS
6KT
A4
ABC
BMP
CMYK
Ctrl
DPI
DTP
DXF
EMF
EPS
F1
FAI
GIF
GIMP

GNU

HO

HSV

ISO

dvojdimenzionélni, dvourozmérny

trojdimenzionalni, trojrozmérny

format souboru, 3D model, 3D Studio

format souboru, 3D model, Hexa Great

format papiru dle normy ISO 216, 210x297mm

Casopis ABC mladych techniktl a modelait

format souboru, rastrova grafika, nekomprimovana (anglicky Windows BitMap)
barevny model (podle barev anglicky: Cyan, Magenta, Yellow, blacK)
Klavesa Control na standardni klavesnici

Pocet obrazovych bodi na jeden palec (anglicky Dots Per Inch)

Digitalni tiskova ptiprava (anglicky DeskTop Publishing)

format souboru, vektorovy, AutoCAD (anglicky Drawing Exchange Format)
format souboru, vektorovy (anglicky Enhanced Windows Metafile)

format souboru, vektory i bitmapy (anglicky Encapsulated PostScript)
formule 1, disciplina automobilového sportu

Fakulta aplikované informatiky Univerzity Tomase Bati ve Zling

format souboru, rastrové grafika (anglicky Graphics Interchange Format)
rastrovy graficky editor (anglicky GNU Image Manipulation Program)

projekt zaméteny na svobodny software, inspirovany OS unixového typu, jméno

je rekurzivni zkratka pro ,,GNU Neni Unix* (anglicky GNU's Not Unix)
oznaceni modelového kolejisté v méfitku 1:87, rozchod koleji 16,5mm

barevny model, popisuje barevny ton (anglicky Hue), sytost barvy (anglicky
Saturation) a hodnotu jasu (anglicky Value)

Mezinarodni organizace pro normalizaci (anglicky: International Organization

for Standardization)
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JPG

KML

KMZ
LWO
Mac OS
mpo

MS

OBJ
(ON)
PDF
PDO

PNG

RB
RGB
SKP
SVG
TGA
TIFF
TOF
TT

wWa3aC

XML

format souboru, rastrovy, ztratova komprese (anglicky ,,Joint Photographic
Experts Group* je konsorcium, které tuto kompresi navrhlo), skute¢nym nazvem

typu souboru je JFIF, coz znamena ,,JPEG File Interchange Format*

format souboru, textovy, aplikace metajazyka XML, uren pro publikaci

geografickych dat (anglicky Keyhole Markup Language)

format souboru, komprimovany format KML

format souboru, 3D model, Lightwave

Macintosh OS, oznaceni ptivodniho OS pro pocitace Macintosh firmy Apple
format souboru, 3D model, Metasequoia

Microsoft (piivodné Micro-soft, nyni Microsoft Corporation)

oznaceni modelového kolejisté v meétitku 1:160, rozchod koleji 9mm
format souboru, 3D model, Wavefront

Operacni systém

format souboru, dokumenty (anglicky Portable Document Format)

format souboru, obsahuje 3D model i rozklad do plochy, Pepakura designer

format souboru, rastrovy, bezeztratova komprese (anglicky Portable Network

Graphics)

format souboru, textovy, skript v objektové orientovaném jazyce Ruby
barevny model, (podle barev anglicky: Red, Green, Blue)

format souboru, 3D model, Google SketchUp

format souboru, textovy XML, Inkscape (anglicky Scalable Vector Graphics)
format souboru, rastrovy, vytvofila spole¢nost Truevision

format souboru, rastrovy, vice stranek (anglicky Tag Image File Format)
format souboru, rastrovy, Mr. Photo

oznaceni modelového kolejisté v méfitku 1:120, rozchod koleji 12mm

mezinarodni konsorcium vyvijejici spolecné s vefejnosti standardy pro World

Wide Web (anglicky World Wide Web Consortium).

obecny znackovaci jazyk, vyvinut a standardizovan konsorciem W3C (anglicky

Extensible Markup Language)
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SEZNAM PRILOH

Pl OBSAH PRILOZENEHO CD
Pl PROPAGACNI MODEL BUDOVY FAI - TISKOVY VYSTUP
P Il DETAILNi MODEL HLAVN{ BUDOVY FAI - TISKOVY VYSTUP



PRILOHA P I: Obsah ptilozeného CD
Text - slozka s textem bakalarské prace
Chrom¢ak.doc - text pro MS Word
Chrom¢ak.pdf - text ve formatu PDF
Zadani.pdf - naskenované zadani bakalarské prace
Programy - slozka s instala¢nimi soubory pouzitych programu
B-Paperizer_05.py - skript v jazyce Python pro rozklad 3D objektt
blender-2.49b-windows.exe - instalace programu Blender
GIMP 2.4.7_portable.zip - komprimovany archiv s programem GIMP
GoogleSketchUpWCS.exe - instalace programu Google SketchUp
Inkscape 0.45.1-1 portable.zip - komprimovany archiv s programem Inkscape
PDFCreator-1_2_0_setup.exe - instalace programu PDFCreator
pepakura_designer_en_v217.exe - instalace programu Pepakura Designer v. 2.17
pepakura_designer305_en.exe - instalace programu Pepakura Designer v. 3.05
python-2.6.6.msi - instalace prostiedi jazyka Python
RecXaralLX0.7_rev1692.package - instala¢ni balicek pro OS Linux
rschenk-Glue-Tab-Plugin.zip - archiv s plug-in-em pro Google SketchUp
unfoldtool.zip - archiv s plug-in-em pro Google SketchUp
P_I1 - slozka s propaga¢nim modelem
Modell.pdf - tiskovy vystup vystiihovanky
Modell.xar - vektorovy dokument s vystiihovankou
Podkladyl.zip - archiv obsahujici fotografie, 3D model a dokumenty s konstrukci
P_II - slozka s detailnim modelem
Model2.pdf - tiskovy vystup vystiithovanky
Model2_*.zip - vektorové dokumenty s vystiihovankou

Podklady?2.zip - archiv obsahujici textury, 3D model a dokumenty s konstrukei



PRILOHA P I1: Propagaéni model budovy FAI - Tiskovy vystup
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Budova fakulty aplikované informatiky UTB Zlin

Tiskovy vystup v originalni velikosti je v elektronické podob¢ na CD.



Budova fakulty aplikované informatiky UTB Zlin |

Tiskovy vystup v originalni velikosti je v elektronické podob¢ na CD.



Detail slepeni dilt 6 a 22.

Budova fakulty aplikované informatiky UTB Zlin

Tiskovy vystup Vv originalni velikosti je v elektronické podobé na CD.



PRILOHA P I11: Detailni model hlavni budovy FAI - Tiskovy vystup

Nahled jedné strany Vystiithovanky.

Vhledem k rozsahu je cely tiskovy vystup pouze v elektronické podobé na CD.



