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ABSTRAKT

Prace se zabyva vizualizaci vily Tomase Bati v minulosti a soucasnosti. V teoretické ¢asti
je popsana historie vily a dale pak programy pouzité pii tvorbé modelt. V druhé casti jsou
popsany zdroje historickych materiali a nasledné postup tvorby modelu vily v minulosti,

zjednodusené¢ho modelu ze soucasnosti a navrhu papirové vysttihovanky vily.

Klicova slova: Vila Toméase Bati, 3D model, papirova vystiihovanka

ABSTRACT

This bachelor's thesis deals with the visualization of the Thomas Bata villa as it looked in
the past and how it looks now. The theoretical part summarizes the history of the villa, fur-
ther, the programs used in the creation of the models are described. The second part focu-
ses on the historical materials, the model creation in the past, a simple contemporary model

and the design of a paper cutout of the villa.

Keywords: Thomas Bata villa, 3D model, paper cutout
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UvVOD

S pocitacovou grafikou se v dnesni dobé setkdvame téméf vSude. At uz se jedna o 2D gra-
fiku, ktera nachazi vyuziti napiiklad na webovych strankach, reklamé¢, ¢i riznych vyuko-
vych programech, tak o 3D grafiku, kterd se za posledni dobu velmi rozsitila a nachazi
uplatnéni v mnoha oblastech. Nejvétsi zastoupeni ma asi v pocitacovych hrach, kde ma
vyvojai omezeni pouze svou vlastni predstavivosti, jaky virtudlni svét vytvoii a vtahne do
n¢j hrace. Dalsim velmi rozSifenym odvétvim je filmovy primysl. At uz se jednd o
Vv dnesni dobé oblibené animované filmy, nebo naptiklad ptidanim riznych efektd ¢i mode-
1a ¢ehokoliv, co je ve filmu tfeba zobrazit. Pokud pujde vyvoj nadale timto tempem, jed-
noho dne se mozna do¢kame toho, ze herci budou vyménéni za realistické 3D modely lidi.
Poslednim, zde popsanym vyuzitim 3D grafiky, které se tykd této bakalarské préce, je
moznost vizualizovat néco, co jiz neexistuje a doplnit tak popis objektu podlozeny napii-

klad jen fotografiemi.

Jako svoje téma jsem si zvolil 3D vizualizaci vily Tomase Bati v minulosti a sou¢asnosti.
Na tomhle tématu mé ldkala mySlenka vratit zivot, alesponl virtudln€, nécemu, co jiz nee-
xistuje a z ¢ehoz zustalo uz jen pouhopouhé torso oproti pivodnim Kotérovym navrhim

vily.
Cela prace je rozdélena do dvou ¢asti — teoretickou a praktickou.

V teoretické Casti je popsana historie vily TomaSe Bati a déale pak programy pouzité pro
tvorbu modela vily.

V praktické Casti je pak popsano ziskani historickych materialt a tvorba jednotlivych mo-
deld vily. Na zavér je ukdzan navrh a realizace papirové vystiihovanky vily, kterd bude

slouzit pro propagacni ucely Nadace TomasSe Bati.
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1 VILA TOMASE BATI

1.1 Historie

Vlastni vilu si nechal vyprojektovat v roce 1909 jesté nepftili§ znamy zlinsky podnikatel
Tomas Bata (1876-1932). Pro jeji vystavbu urcil zadni ¢ast rozsahlého pozemku ve Zling¢

na Cepkové u ficky Dievnice, naproti své tovarné na obuv. [3]

Tomas Bat’a zacal stavbu ve svych tfiatficeti letech, kdy se rozhodl zalozit rodinu. Autorem
pivodniho projektu byl stavitel FrantiSek Novak z Vizovic. Ten také dam rozestavél az po
suterén jest¢ béhem roku 1910. V pribéhu stavby se vSak Bata obratil na vyzna¢ného a
uznavané¢ho architekta a profesora na Akademii v Praze Jana Kotéru, aby pro néj vilu upra-
vil. Divod zmény architekta jiz nelze presné urcit, ale bylo to zifejmé na popud jeho bu-
douci manzelky Marie Mencikové, kterd pochazela z jinych spolecenskych pomérti. Byla
dcerou cisai'ského rady a kustoda videnské dvorni knihovny a pohybovala se ve vysokych
videnskych 1 prazskych kruzich. Navrzend vila se ji zfeym¢ nezdéala dostate¢né reprezenta-

tivni. [3]
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Obrazek 1. Pavodni navrh vily Tomase Bati od stavitele FrantiSka Novéaka

z Vizovic, 1909 [9]

Ukézalo se vsak, ze Slo o §tastné rozhodnuti a davalo zaruku dobrého vysledku, nebot” ar-

chitekt Jan Kotéra, zdk svétoveé proslulého videnského architekta Otty Wagnera, predsta-
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voval $picku ve svém oboru. Kotéra se zmocnil zadané¢ho tkolu suverénné¢ a nove, aniz by
se prili§ omezoval zapocatou stavbou. Upravil disposici pfizemi i patra podle vysokych
naroki majitele, vnesl do feSeni architektonicky fad, navrhnul pfistavbu promenad, altanti a

pergoly pted jiznim prucelim domu. [3]

Duam se stal jednou z Kotérovych syntéz dobovych principti neoklasicismu s koncepci ang-
lického typu rodinného domu. V duchu téchto zasad koncipovani domu zevnitt navenek
navrhl v ptizemi spoleCenskou ¢ast s centralni halou a v patie vlastni rodinné bydleni
s obytnymi pokoji. Z hlavniho vstupu pies zadveti se vchazelo do centralni haly i do mist-
nosti pro navstévy. Na centralni halu navazoval z jedné strany kule¢nikovy pokoj a damsky
salon a na druh¢ strané velkd jidelna se zimni zahradou, za jidelnou potom velk4 kuchyné
S ptipravnou a spizi a pokoj pro sluzku. Provozni schodisté v zadni ¢asti domu spojovalo
vSechna podlazi. Horni podlazi bylo halou rozdéleno na ¢ast zapadni s pokojem pro pana,

dvéma pokoji a koupelnou a vychodni s loznici se $atnou a lazni a pokojem sluzky. [8]

V roce 1912 se Tomas Bat’a ozenil. Byl povéstny svym neuvétitelnym pracovnim tempem
a nasazenim a neomezenou pracovni dobou. Traduje se, Ze muselo byt okno v loZnici
s vyhledem na tovarnu stavitelem zazdéno, aby alespon v této mistnosti Bata relaxoval a

nemyslel jen na praci. [3]

| ILU'WFMWE
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Obrazek 2. Pruhled parkem na jizni praceli vily v roce 1937 [4]
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Na Kotérove dile je pozoruhodné, Ze se neomezil pouze na objekt vily, ale navrhnul 1 park
do kterého vilu zaclenil. Hlavni vstup a vjezd vedl branou od nabiezi Dievnice, kde pozdé-
ji byl postaven pekny dievény patrovy domek amerického typu pro zahradnika a vratného.
Pivodné tomuto ucelu slouzil zdény domek vedle vily. Jiz od vstupu zaujme priihled par-

kem na hlavni jizni praceli vily pfes snizeny travnaty parter, lemovany stromy a kefi. [10]
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Obrazek 3. Situacéni plan vily a zahrady z roku 1937 (Stavebni urad)

Za nim vyvySena terasa pied vilou s cihelnou, dekorativné ¢lenénou zidkou a stylovym
dievénym zabradlim, pfistupnad postranimi schodisti z hlavnich parkovych chodnikt. Po
obou jejich staly ptivabné tvarované altany a kryté promenady, které ptred pracelim vily
propojovala dfeveénd pergola. VSechno obepinala a prordstala malebna zelen. Kultivované

provedend soustava pavilonl, promendd a pergol spojovala opticky i funkéné vilu s par-
kem. [3]
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V prabéhu let mezi valkami prodélala vila nékolik menSich stavebnich uprav. Napiiklad
v roce 1937 byly pfistavény garaze a o rok pozdéji byl na zahradé€ postaven bazén. Nejveétsi

stavebni prace vSak probéhly po roce 1948. [4]

V roce 1951 se z vily Toméase Bati stal dim pionyri a mladeze a postupné doslo k devasta-
ci interiéru 1 exteriéru. Interiéry se necitlivé ptizpisobily potiebam pionyrského domu. O
rok pozdéji byla na zapadni stran¢ pfistavéna nevzhledna dilna a zaroven odstranény pergo-
ly, promenady a altdny. Z piivodni Kotérovy architektury zbylo jen torzo. V poloviné osm-
desatych let byla ptes zahradu necitlivé vybudovana komunikace, spojujici centrum Zlina
se sidliStém JiZni svahy. Dnes nachazime uZz jen zbytky parku s jeho pfistupovymi chodniy,
tenisovym kurem a koupalistém. [10]

K nakladné rekonstrukci doslo v roce 1989 po jejim navraceni synovi stavebnika Tomasi
Batovi mladsimu. Exteriér vily se piiblizil pivodnimu Kotérovu ndvrhu, pfedpoli bylo
redukovano na naznaky podjezdi a pergoly. Reprezentativni prostor v ptizemi byl rekon-

struovan, ale ptivodni nabytek se bohuzel nezachoval. Prestavbu za milion dolard financo-

vala firma Bata. [3]

1.2 Soucasnost

Vila nyni slouZi vefejnym podnikatelskym, vzdélavacim a spole¢enskym zajmim. Darova-

ci smlouvou piedal Tomas Bata vilu do majetku Nadace Tomase Bati, ktera ve vile sidli.

Obrazek 4. Pohled na vilu v sou¢asnosti
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2 POUZITE PROGRAMY

Zde jsou stru¢né popsany programy, které byly pouzity pii tvotfeni prace.

2.1 Blender

Blender je software pouzivany pro tvorbu 3D modelovani, animaci, rendering, piehravani,
ale i tieba tvorbu her. Je to program, ktery je zalozen na grafické knihovné OpenGL. Diky
tomu je dostupny pro velké mnozstvi operacnich systému jako je Windows, Linux, Irix,
Sun Solaris nebo Mac OS X. Dalsi vyhodou je, Ze je k dispozici zcela zdarma, a to vcetné

zdrojovych kodu. [1]

Hlavni vyhodou oproti ostatnim komer¢nim programiim na tvorbu 3D grafiky je, jak jiz
bylo zminéno, ze Blender je zdarma oproti komerénim programtim, jejichz licence stoji
desetitisice az statisice. Dal$i vyhodou je jeho hardwarova nendro¢nost a jeho velikost.
Nejnovéjsi verze Blenderu 2.70a po instalaci zabird na disku pouze 220 MB. Dale je moz-

né si Blender stahnout v portable verzi a mit ho napfiklad na USB flash disku vzdy u sebe.

Ackoliv je Blender hardwarové nenaro¢ny, pro pohodIné uzivani, zvlaste pii praci s pokro-
¢ilymi efekty a vysoko polygonové editaci je potieba velmi vysoky vykon. TudiZ se pro
takovou praci doporuCuje mit vykonny procesor, dostatek paméti a grafickou kartu

s CUDA technologii pro rychlé GPU renderovani.

Blender je neustale vyvijen a nové verze jsou piredstavovany vefejnosti v horizontu 3-4

mésict, kde se kromé drobnych vylepSeni dopliiuji také nové nastroje a funkce.

2.1.1 Rozhrani

Koncept rozhrani Blenderu je specidln¢é navrzen pro grafické modelovéni a rizné nastroje
pro tuto ¢innost jsou jinak uskupeny nez je tomu v ostatnich 3D programech. Predev§im
uzivatelé syst¢ému Windows budou potiebovat naucit se, jak se ovlada Blender jinou ces-

tou, nez jsou tlacitka vybéru, ¢i pohyb mysi. [11]

V této odlisnosti je nejvétsi sila Blenderu. Jak uzivatel jednou porozumi zplsobu, jak se
Blender ovlada, zjisti, ze je schopny pracovat mimotadné rychle a produktivné. V Blenderu
se hodné¢ spoléhd na urychleni prace pomoci klavesovych zkratek. Obrazovku je mozné si
organizovat dle chuti pfidavanim oken, ménénim jejich velikosti a obsahu podle pozadav-

ku tkolu. Toto upravené ulozeni je pak mozné pojmenovat a ulozit. [5]
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Obrazek 5. Ukazka prostiedi programu Blender

2.1.2 Typy oken

Kazdé okno je urcitého typu. Typ okna se voli rozbalenim a vybérem piislusné polozky.

Zde jsou popsany nejpouzivanéjsi typy oken:

e 3D View — graficky tfirozmérny pohled na scénu, ve kterém se vytvaii modely. Jed-

vvvvvv

e Timeline — okno s ¢asovou osou, které slouzi pro piehravani a editaci animaci.
e UV/Image Editor — slouzi k editaci UV textur.
¢ Node Editor — editor uzlt, ktery je vyuzivan pro texturovani materialii a kompozice.

e Properties — velmi pouzivané okno, ve kterém se nastavuji vlastnosti pravé vybra-
ného objektu, jako tieba material, textura, modifikatory, fyzika, ¢asticové systémy a
dalsi.

e Qutliner — okno, které slouzi k zobrazeni vSech polozek v Blenderu a jejich vlast-

nosti.

e User Preferences — okno rtiznymi uzivatelskymi nastavenimi, jako tfeba vzhled,

systémové nastaveni a nebo tieba piidavani plugind.
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e File Browser — tragizuje, nahrava a uklada soubory.

e Console — slouzi pro piimy ptikazovy piistup do prostiedi Python

2.1.3 Pracovni médy
S vlozenymi objekty je mozno pracovat v riznych pracovnich modech. Zde jsou popsany
dva nejpouzivangjsi:

e Object Mode — v objektovém modu se s objektem pracuje jako s celkem.

e Edit Mode — v edita¢nim modu je mozné pracovat s jednotlivymi ¢astmi objektu

(vertex, edge, face) zvlast.

Mezi obéma mody je mozné prepinat stiskem klavesy Tab.

Obrazek 6. Objekt v objektovém a editacnim modu

2.1.4 Objekty
V Blenderu se vkladaji rizné typy objekti, se kterymi se dale pracuje. Zde je vypis nékte-
rych typl objektil a jejich popis:

e Mesh — jsou objekty tvofené vertexy (vertex), hranami (edge) a plochami (face), ja-

ko jsou napiiklad rovina (Plane), kostka (Cube), kruznice (Circle), koule (UV
Sphere) a dalsi.

e Curve — v Blenderu se vyskytuji dva druhy k¥ivek (Bezier, NURBS). Prace je po-
dobna jako s Mesh objekty, jen s rozdilem, Ze se nepracuje s vertexy, ale s jednotli-

vymi fidicimi body.
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e Text— objekt zobrazeny jako dvourozmérné pismo.

e Armature — Armatury jsou vyuzivany pro kompozici tfirozmérnych modelu tak, aby

byly jednoduseji animovatelné.

e (Camera — zajist'uje realizaci renderovani Blenderem. Definue, ktera ¢ast scény bude

viditelnd v dany okamzik.
e Lamp — slouzi pro vytvoreni svételnych zdroji ve scéné. RozliSujeme nekolik typa,

jako naptiklad bodové svétlo (Point), slunce (Sun), oblast (Area).

2.1.5 Mesh objekty

Reprezentace mesh objektu:
e Vertex (Bod) — Vertex je jedinym jednorozmérnym prvkem, nelze ho tedy zvétsit.

e Edge (Hrana) — Hrana hrani¢ni pfimkou na okraji plochy (ne nutn€) uréena 2 body.

e Face (Plocha) — Plochu tvoii minimalné tfi body.

Obrazek 7. Ukazka bodu, hrany a plochy

2.2 GIMP

GIMP je multiplatformni néstroj pro upravu fotografii a rastrové grafiky. Nazev GIMP je
zkratka z anglického GNU Image Manipulation Program. Jedna se o rastrovy editor s vel-
kou tadou grafickych nastroj jak pro upravu, tak 1 tvorbu grafiky. Kromé¢ rastrovych na-

stroji obsahuje také nékteré vektorové funkce. [2]

Velkou ptednosti GIMPu je, Ze je Sifen jako aplikace s otevienym zdrojovym pod licenci

GPL ktera zajist'uje uzivatelim svobodny pfistup ke zdrojovym kodim aplikace a svobodu
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tyto kody ménit. Diky tomu vzniklo spoustu verzi, které Ize pouzivat na mnoha operacnich
systémech. Krom¢ Linuxu, pro ktery byl pivodné vytvoren, se tak rozsifil i na pocitace, na

kterych bézi Microsoft Windows, MacOS X a dalsi. [6]

2.2.1 Funkce a vlastnosti
Funkce a vlastnosti GIMPu:

e Rozsahla paleta nastroji pro kresleni (Stétec, tuzka, pero, rozprasovac, guma, in-

koust, razitko a dalsi).
e Prace s vrstvami véetné masek.

e Vybér pomoci celé fady jak zakladnich nastroji (obdelnik, kruh) aZ po inteligentni
vybér, jako tfeba ntizky.

r

e Uprava a tvorba grafiky pomoci vestavénych filtrl, automaticka tvorba stint, své-

telnych efektii a vykreslovani jinych textur a tvart.

e Jednoduchd uprava barev a tonality pomoci fady automatickych i manuélnich né-

stroja.

e Podpora vétSiny béznych rastrovych formatt jako jsou PNG, JPG, GIF, TGA, TIFF,
BMP, PSD a dalsi.

e Vlastni nativni format XCF pro ukladani rozpracované grafiky.
e Import vektorového formatu SVG a dokumenti PDF.

e Variabilita — cela tada plugini, stop §tétct a textur uréenych nejen pro GIMP lze

pohodIné doinstalovat.

e Dostupnost lokalizace ve vétsing svétovych jazycich vcetné Cestiny a slovenstiny.

[7]

GIMP ma ovsem i néjaké nevyhody. Jednou z nich je, Zze nema napiiklad ptimou podporu

pro praci s barevnym modelem CMYK vyuzivanym zvlaste pro tisk a DTP. [6]
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2.2.2 Popis prostredi
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Obrazek 8. Ukazka prosttedi programu GIMP

GIMP ma ve vychozim stavu pomérné netypické rozlozeni. Usporadani v oddélenych ok-
nech viz. Obrazek 6. je vyhodné predevsim pii praci s vice monitory. Pro nékteré zacinajici
uzivatele mize byt toto rozloZeni oken matouci a snadno se stane, ze pii ukon¢ovani pro-
gramu omylem zavie nékteré z oken nastrojii a to se mu jiz pii opétovném spusténi nezob-
razi a musi si ho opét v nastaveni ptidat. ReSeni nabizi nejnovéjsi verze GIMP 2.8, ktera
umoznuje slouceni vSech oken do jednoho. OvSem pokud se uzivatel nau¢i okna spravné
pouzivat a vyuzije moznosti ptizpusobit si je podle svych potieb, znateln¢ to urychli a

zjednodusi praci. [7]
RozloZeni ve vychozim stavu se déli do péti zakladnich bloki:
e Okno obrazku — Nejdilezitéjsi prvek, ktery zaplituje nejvetsi pracovni ¢ast plochy a
ve kterém jsou provadény vSechny operace.

e Panel Nastrojui — Je panel pro rychly pristup ke vSem nastrojim, které jsou symbo-

lizovany ikonami. Je umistén ve vrchni ¢asti levého doku.

e Jolby nastroje — Predstavuje rychlé nastaveni pro pravé vybrany nastroj z panelu

nastrojl.
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e Vrstvy — Tato karta je umisténa v horni ¢asti pravého doku, o své misto se vSak déli

s dal§imi kartami, kterymi jsou Kanaly, Cesty a Historie zmén.

Gimp je mozné si zdarma stahnout na domovské strance [6]. Kromé klasického instala¢ni-

ho souboru je také mozné stdhnout portable verzi.

2.3 SketchUp

SketchUp je jednoduchy néstroj pro vytvareni 3D objektili a jejich texturovani. Hlavni spe-
cializaci SketchUp jsou navrhy staveb a jejich interiérii. Vytvofené modely je mozno sdilet
pomoci Google 3D Warehouse, popiipadé geograficky umistit kdekoliv na Zemi prostied-
nictvim Google Earth. [12]

& Untitl

File Edit VYiew Camera Draw Tools Window Plugins Help

AN/BOC CHRBIRSF H2AAZL B4 GF

® @ @ | @ Select objects. Shift to extend select. Drag mouse to selec | Measurements|

Obrézek 9. Ukazka prosttedi programu SketchUP
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2.4 Google Earth

Google Earth je program ktery umoznuje podivat se na jakékoli misto na Zemi, diky mapé,
ktera je slozena ze satelitnich snimka. Kromé Zemé je také mozné virtudlné navstivit také

napiiklad Mésic, Mars, nebo naptiklad nahlédnout do vzdélenych galaxii.

Dalsi vyhodou oproti klasickym mapam je zapnuti trojrozmérného pohledu, kdy se terén
zdeformuje a je mozné vidét hloubku udoli nebo tieba vysSku hor. Nékterd vétsi mésta maji
dokonce vymodelované prostorové budovy, které dokonce diive mohli pfidavat do aplikace

1 bézni uzivatelé, pti splnéni urcitych podminek na kvalitu modelu.

Nyni je tato moZznost pfidavat modely jiz zastavena a je mozné modely pouze piiddvat do
3D Warehouse databaze. Stavajici modely nahrané v aplikaci budou zobrazovany do doby,
nez budou pomoci jiné technologie vytvofeny modely nové. Nové nastupujici technologii
by mély byt modely vytvorené pomoci 3D leteckého snimkovani (Sikmych snimkl snima-

nych pod tthlem 45°). [13]
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Obrazek 10. Ukézka prostfedi programu Google Earth
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II. PRAKTICKA CAST
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3 POSTUPPRACE

Pted samotnou tvorbou modelu bylo nutné obstarat referencni historické podklady. Jelikoz
z podkladii nachézejicich se pouze na internetu bych historicky model nejspiSe nedokazal

vytvortit, pouzil jsem nasledujici zdroje:

e Knihovna Univerzity Tomase Bati — kde mi pan PhDr. Zdenék Pokluda doporucil
publikace, ve kterych jsem naSel potfebné informace tykajici se historie vily Toma-

Se Bati.
e Stavebni urad Zlin — odtud jsem ziskal rizné vykresy vily z doby jeji minulosti.

o Statni okresni archiv Zlin — Kleciivka — ktery jsem po domluvé navstivil a podatilo
se mi ziskat dobové fotografie vily, které slouzili jako hlavni reference pro tvorbu

modelu.

e Nadace Tomdse Bati — kde mi pan Ing. Pavel Velev dovolil prohlidku a moznost
nafotit vilu, diky nimz jsem mél lepsi pfedstavu o tom, jak asi diive byla situovana.
Daéle jsem s nim konzultoval dil¢i vysledky a vyuzival jeho rad ohledn¢ minulosti

vily.

e Internet — na internetu jsem dohledal posledni potfebné informace o vzhledu vily,
at’ uz §lo o nékteré dobové fotky vily z minulosti, nebo naptiklad letecky snimek vi-

ly, kdy jsem potieboval horni pohled pfi tvorbé stiechy.
V této ¢asti bude popsan postup tvorby dvou modela vily:
e vilazroku 1937
e vila ze soucasnosti

Pro modelovani vily z minulosti jsem si zvolil rok 1937, jelikoz z tohoto roku se mi poda-
filo ziskat dostatecné mnozstvi historickych materialti a navic se vila od roku 1911, kdy
byla stavba dokoncena, pfili§ nezménila. Pouze byl v roce 1915 dostavén zahradnicky do-

mek, v roce 1931 doslo k uprave pergoly a v roce 1937 byly piistavény garaze.

3.1 Historicky model

Zde je popsany chronologicky postup tvorby historického modelu vily pfesné tak, jak byl

modelovan.
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3.1.1 Zdi

Pfed samotnym modelovanim, byl do pozadi v Blenderu vlozen obrazek pidorysu vily a
bylo nastaveno, aby byl viditelny pouze z Top pohledu. Poté byl vlozen plane, do rohu vily
a upravena velikost na $ifku stény. Pomoci Tab bylo piepnuto do edita¢niho modu, kde se
pomoci nastroje Extrude vytahovaly hrany po obvodu vily. Jakmile byl vymodelovany cely
obvod vily, byly spojeny vertexy pomoci klavesy F.

75 ender 6\ Ve o D= RGP

2 TR | CE IR | oot

Top Ortho
Meters

A7 7 aee EEOE] 6 @ EETD

;| 0 T

Obrazek 11. Vytahovani obvodu vily

V dal§im kroku se oznacily v§echny plochy, které mély byt vytazeny jako zdi, takze vsech-
ny plochy krom¢ mist, kde se nachazi dvefe. Pomoci klavesy E (Extrude) byly zdi vytaze-
ny, az do vysky, kde zacinaji okna. Takto se pokracovalo, aZ v misté kde konc¢i okna, se
vzdy prot&jsi hrany spojily pomoci klavesy F. Podobné¢ se postupovalo i s druhym patrem,

jen s mezikrokem, ve kterém se vymodelovala podlaha.
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Obrazek 12. Modelovani zdi

3.1.2 Strecha

Stfecha byla tvofena vloZzenim Plane, ktery byl nejdiive rozpilen na polovinu pomoci na-
stroje Loop Cut and Slide a poté pomoci nastroje Knife byla stiecha roziezana do pozado-
vané struktury. Nasledné byla prosttedni hrana vyzvednuta po ose Z a vznikl tvar stiechy.
Takto se postupovalo i u dalSich ¢asti stechy. Jako posledni byla vytvotena vézicka.
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Obrazek 13. Vymodelované zdi se stfechou
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3.1.3 Okna

Ve vile se nachazi n€kolik odlisnych typli oken. Proto bylo potieba kazdy typ okna vymo-
delovat a nasledn¢ duplikovat pomoci SHIFT+D, jenz se vicekrat opakuji. Duplikovana

okna byla pfesunuta na pfislusna mista ve zdi.

Pro tvorbu oken byl vyuzit Plane, ktery byl upraven pomoci nastroju Extrude, Scale, Look
Cut and Slide a Knife do pozadované podoby. V posledni fadé byly spojeny vnitini hrany

okna pomoci klavesy F, ¢imz vznikla plocha, kterd bude slouZit jako sklenéné vypli.
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Obrazek 14. Riizné typy oken pouzité ve vile

3.1.4 Pergola

Pti modelovani podjezdii a pergoly byl nejvice pouzivan piadorys vily. Prvni byly vymode-
lovany sloupy podjezdi, které byly vytazené z krychle pomoci klavesy E. Jelikoz, ale jejich
podstava neni ¢tvercova, ale zahnuta do pismene ,,L“, bylo potieba tento tvar upravit. Po-
spojovanim hornich vertexii sloupi vznikla plocha, kterd byla nasledné duplikovéna
SHIFT+D a vyrobena z ni stfiska stejnym postupem, jako byla vytvafena stfecha. Tento
postup se opakoval i u druhého podjezdu.
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Pergola je tvofena z podstavy, ktera vznikla vytazenim krychle a dale pak ze sloupu, na
ktery byl pouzit modifikator Array s vhodné nastavenym poctem opakovani a offsetem.
Horni ¢ast pergoly skladajici se z dfevénych tramka byla téZ vytvofena pomoci modifikato-

ru Array, jen s rozdilem poctu opakovani a odsazeni.

3.1.5 Promenada

Jelikoz promenada jiz byla znicena v poloviné minulého stoleti, pro jeji vymodelovani bylo

potieba sehnat co nejvice historickych materiali. Jediné nalezené materidly, co se mi poda-

filo nalézt, jsou dobové fotografie na obrazku 15 a dale pak katastralni mapa na obrazku

3.

Obrazek 15. Dobové fotografie zachycujici podobu promenady [4]

Po prozkoumani materialti jsem usoudil, Ze kazda strana promenady ma ¢Etyii okna. A Jeli-
koz jsou identické a stale se opakuji, bylo vice nez vyhodné, vymodelovat pouze jednu
cast, na kterou se nasledné¢ pouzil modifikator Array. Dalsi praci uSetfil modifikator

Mirror, ktery celou stranu promenady zrcadli podle zvolené osy Y.
Samotna tvorba jednoho dilu promenady spocivala v extrudovani podstavy do pozadova-
ného tvaru a poté vytvoreni rdmu okna, ktery byl vytvoten stejnym zplsobem jako jiz po-

psana tvorba oken.
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Obrézek 16. Detail jednoho dilu promenady

3.1.6 Altany
Altany se jiz také jako promenada v dnesni dobé ve vile nenachazeji, tudiz byl pouzit ob-
dobny postup. Podle katastralni mapy byla zjisténa pfiblizna velikost jejich umisténi. Cel-

kovy vzhled bylo opét nutné dohledat z dobovych fotografii.

A 85T g o N R

Obrazek 17. Dobova fotografie zachycujici tvar altanu [4]
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Pii tvorbé altanu byla vloZena krychle, ktera byla pomoci Subdivide roziezana a jednotlivé
Casti byly vytazeny pomoci klavesy E jako sloupy. Zbyly postup je jako pii tvorbé pod-
jezdi u pergoly.

Striska altanu byla tvofena z Plane, ktery se mirné vytahl pomoci Extrude a nasledné byl
nékolikrat roziezan pomoci Subdivide. Poté byl zapnut Poportional Editing Mode, ve které
jsem zvolil typ Smooth a vytahl ¢ast stfisky na ose Z. Tim byl ziskan zaobleny vypoukly

tvar.

Na zavér byly do altanti vloZeny okna.
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Obrazek 18. Vymodelovany altan

3.1.7 Zed

Vedle obou altanti jsou sestupné schody, smétujici do parc¢iku. Mezi schody je pak také
zed’ se zabradlim, kterd vyskové oddéluje dvorek obklopena pergolou a promenady a par-
¢ik.

Jelikoz zed’ neni pouze obdélnikového tvaru, bylo nejprve nutné prozkoumat vsechny do-

stupné dobové fotografie. Asi nejlépe je struktura vidét na obrazku 19.
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Obrazek 19. Dobova fotografe s detailem zdi [4]

Nejprve byla zed” pro ptedstavivost piekreslena na papir a zhruba odhadnuté poméry jed-
notlivych ¢asti. Poté byl vlozen Plane, ktery byl podle téchto poméri roziezan a jednotlivé
presahy smazany. Takto pfipraveny kus zdi byl extrudovan v 0se Z od pozadované vysky.
Nasledn¢ byly domodelovany sloupky u zabradli a samotné zabradli, které je velmi podob-
né jako okna v promenadé¢. Postup jejich tvorby byl témét shodny. Pak uz byl na tento vy-
modelovany kus pouzit modifikator Array, ktery vytvofil celistvou zed’ pozadované veli-
kosti. Poté byla zed’ umisténa na své misto, aby plynule navazovala na schody vedle altant

a rovinu dvorku.

) Blender* [C:\Users\Ca mh:s\De;ktop\B P\zabradliblend]
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Obrazek 20. Vymodelovana zed’



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 32

3.1.8 Detail stiechy

Pro vétsi realisticnost modelu byly na stiechu piidany stiesni tasky a podél obvodu vily

stteSni okapy.

Stiesni taska byla vytvotena z Plane, ktery byl n¢kolikrat roziezan pomoci Loop Cut and
Slide a nasledné vytvarovan do profilu, jak je vidét na obrazku 21.
CH) et [GREH] seene |33 e

Front Ortho User Persp

(1} Plane (1} Plane

® ObjectMode 5 | @ W © Object Mode

0 30 00 0 10 A0 30 00 0 10 50 ...-
OB sar: 1 [ e 250 M« 1 JIKIKI

Obrazek 21. Modelovani stresni tasky
Na takto vymodelovanou tasku byl aplikovan modifikator Solidify, ktery ji po nastaveni
tloustky vytvaroval. Dale pak byl pouzit dvakrat modifikator Array, jak v ose X, tak v ose
Y. Tim vznikla plocha pokryta t€émito taSkami. Nasledné byla referen¢ni taSka mirné¢ poo-
toCena v 0se X a posunuta v ose Z, tak aby vnikl efekt, Ze jsou tasky na sob¢ naskladané.
Takto vytvotené plochy byly ptiloZeny ke stieSe vily a ofezany podle tvaru stiechy.
Pii tvorbé okapu, byl vlozen kruh, kterému byla v editaénim modu odebrana polovina ver-

texd, ¢imz vznikl pulkruh. Ten byl poté vytahovan pomoci klavesy E po obvodu vily.

Na obrazku 22. je vidét reliéf stresni krytiny a dale pak okap s jejim odvodem.
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2 Blender* [C:\Users\Ca mbu;Desldop\B Pikorriny.blend]
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Obrazek 22. Kompletni model strechy

Obrazek 23. Render vily bez textur, okoli a detailnich prvka
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3.1.9 Terén

Terén byl tvofen jako obrovsky plane, ktery byl roziezan pomoci Subdivide. Jednotlivym
¢astem poté byla ménéna vyska v ose Z. JelikoZ v minulosti vypadala zahrada pied vilou
uplné jinak, tyto vySkové tpravy byly pouze odhadové. Na severni stran¢ vily byl vytvoren
vysoky kopec a poté po stranach vily mirné klesani. Dale pak byl mirné¢ vyhlouben prostor

parc¢iku a lehce zvinéné okoli celé zahrady podle dobovych fotografii.

3.1.10 Stromy

Pro vyrobu stromu byl pouzit plugin Add Curve: Sapling ktery slouzi pro generovani stro-
mu podle nastavovani parametri. Bylo ho mozné ptidat v nastaveni User Preferences

v zalozce Addons.

Bylo vytvoreno nékolik modeld stromt, které pak byly rozmistény po zahradé vily.

o T P 7 BT P slencerrender

@ ObjectMode 5 @ 3 'a : g_/L 7 Global

50 00 0 10 50 50 00 0 10 50 1
_ (100" )
Ol st 1+ [ <End: 250 K e e

Obrazek 24. Ukazka pluginu pro generovani stromt v Blenderu
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3.1.11 Textury

Na vétsinu objektd byly aplikovany vytvofené materialy, ovSem na vSechny se neda pouzit
pouze material a byla potfeba i namapovat textura. Jako napiiklad objekty s cihlovym po-
vrchem jako byly pergola, promenédda, kominy a dalsi. Déle pak byla vlozena textura stie-

chy na domek zahradnika a v neposledni fade i textura zahrady.

3.1.12 Animace

Pro tvorbu animace byla vlozena kiivka Path. Ta byla nasledné upravena a vytvarovana do
pozadovaného tvaru. Oznacenim kamery a kiivky a stisknutim CTRL+P s vybérem moz-

nosti Follow Path se oba objekty propojili a kamera se mohla pohybovat po kiivce.

Vysledna animace a vyrenderované snimky celé scény se nachazi v na ptilozeném CD (Pfi-

loha PI).

3.2 Model ze soucasnosti

Model ze soucasnosti byl tvofen co nejjednoduseji z diivodu, Ze modely publikované na
Google Earth by méli mit co nejméné vertexli, aby se model rychle nacital. Dal$Sim davo-
dem je, Ze ze zjednoduSeného modelu bude vyrobena papirovéa vystiihovanka vily, ktera

bude slouzit pro propagacni c€ely nadace Tomase Bati.

3.2.1 Modelovani

Pro tvorbu modelu byl opét zvolen Blender s tim, Ze poté bude exportovan do formatu,

ktery dovede importovat SketchUp.

Model ze soucasnosti byl tvofen podobnym zptsobem jako model z minulosti, jen s tim
rozdilem, ze zdi se nevytahovaly hranou Plane ale pomoci CTRL a kliku mysi se pridavali
vertexy po obvodu piedlohy. Jakmile byl vymodelovan obvod vily, oznacili se vSechny

vertexy a pomoci vytazeni (Extrude) v ose Z se zvysila sténa az do Girovn¢ stfechy.

Stfecha byla vyrobena z Plane, ktery se pomoci Knife roziezal a poté se jeji stied zvedl
pomoci vytazeni. Obdobnym zpiisobem se vymodeloval i zbytek stiechy.
Jelikoz pii vyrobé vystfihovanky bylo potfeba, aby jednotlivé dily na sebe ptesné sedély,

hojné se pfi modelovani vyuzival modifikator Boolean, respektive jeho funkce Difference,
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kterd dokézala pii priniku dvou objekti zatiznout objekt do pozadovaného tvaru, aby

presné navazoval na prvni objekt.

~+) Blender* [C:\Users\Cambus\Desktop\BP\vystrihovanka.ble ::h |
i o T R - EEEEP) | slenderrencer ¢

(1) Circle.002

-
®Wedtvode 5| @ 5 % 7 BN~ 7 coa ¢ |@ERE 0 ¢ @ EIEE

€ CCEENUITEETD GEED TEAREEE) oo

Obrazek 25. Model zjednoduseného modelu vily v Blenderu

3.2.2 Vlozeni do Google Earth

Tento zjednoduseny model byl exportovan do formatu DAE a nésledn¢ importovan do pro-

gramu SketchUp.

Dalsim krokem bylo pfidat modelu lokaci. To se provedlo pomoci funkce Add Location,
naceZ vyskocilo okno, ve kterém se vyhledalo poZadované misto na Zemi. Pod modelem se

objevil na vyfez pozadovaného mista, podle kterého byl model natoCen, aby spravné sed¢l.
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Obrazek 26. Pfidani lokace a nato¢eni modelu

Po spravném umisténi uz jen zbyvalo na model aplikovat textury. Na to byly pouzity textu-
ry vyrobené pro papirovou vystiihovanku. Nasledné byl model zobrazen v aplikaci Google

Earth pro kontrolu umisténi.

¥ Search

PF.: 37.407228, -122,107162
Vyhledat trasu Historie

v Mista
& Moje mista
4 [VI& pocasna mista
- VB2 SUPreviewd
Created with SketchUp

By (s
¥ Vrst | Galerie Google Earth » |
4 @ 2 primsmi databaze
Hranice a znacky
Mista

= Fotografie
= silnice

b WY prostorové zobrazené ...
> @@ ocein

> 188 pocasi

> Clgy Galerie

+ 1@ Globalni povédomi

> EI03 paksi

Ska pohledu 285 m

Obrazek 27. Model vily zobrazeny v aplikaci Google Earth



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 38

Po kontrole, zda je vSechno v potadku byl model vlozen do databaze modelti 3D Warehou-

SE.

3.3 Papirova vystrihovanka

3.3.1 Rozlozeni modelu

Papirova vystfihovanka byla vytvofena ze zjednoduseného modelu vily ze sou¢asnosti.
Jako prvni bylo potieba model rozlozit z 3D prostoru do rovné 2D plochy. K tomu

v Blenderu byl pouzit plugin Export Paper Model, ktery byl jednoduse piidan v User Pre-
ferences v zalozce Addons. Poté bylo mozné model exportovat do rozlozené sité ve SVG
formatu. Bohuzel, toto rozloZeni nebylo Gpln¢ idealni a vystup byl téméf nepouzitelny,

jelikoz dily byly pospojovany takovym zptisobem, Ze je nebylo mozné spojit.

[6] Lsland 6 [5] Island 3 [4] Island 4 -

Obrazek 28. Rozlozené vikyfte vily, jako vystup z paginu

Tudiz byl tento vystup pieveden do GIMPu, kde byly jednotlivé dily ptekresleny, pootace-
ny a pospojovany do takové struktury, ze je bylo mozné lehce slepit. K tomu, aby se daly
slepit k sob¢, bylo potieba jeste ptikreslit jednotlivym dilim chlopn¢ a dale naznacit mista
ohybu. Poté byla vystiihovanka vytisknuta a slepena pro kontrolu, jestli vSe sedi.

Jelikoz byl tento model pfili§ maly a Spatné se nékteré dily lepily z diivodu jejich malych

rozméru, rozhodl jsem se vystiihovanku trochu zvétsit. Po vypoétech rozmért bylo zvoleno

méfitko 1:150.
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Obrazek 29. Slozené prototypy modelt vily v riiznych métitkach

Druhy model se uZ o poznani skladal Iépe, tak jsem se rozhodl, Ze ho necham v tomto me-

fitku.

3.3.2 Tvorba textur

Nasledovalo vytvoreni textur pro vystiihovanku. Veskeré dily byly uspotfadany do ¢tyf ob-
razki a v GIMPu byly nakresleny textury. Poté byly jednotlivé dily oCislovany a vlozeny

k nim identifikaéni ¢isla.
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Obrazek 30. Aplikace textur na jednotlivé dily vystfihovanky

Dale byla vytvorena ilustracni kresba s oznacenymi dily, které slouzi jako navod k sestave-
ni vystfihovanky. Ta byla vytvofena dvéma snimky modelu vily z obou stran a pfidanim

identifikacénich cCisel.

Obrazek 31. Ilustraéni navodna kresba na sestaveni modelu

Poté byl vytistén a nasledné slepen vysledny model s aplikovanymi texturami.
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3.3.3 Hotovy model

Obrazek 32. Slozeny model papirové vystiihovanky vily

Obrazek 33. Slozeny model papirové vystiihovanky vily — zadni pohled
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ZAVER

Cilem této bakalaiské prace bylo vytvofit 3D vizualizaci vily Tomase bati v minulosti a
soucasnosti. Model vily z minulosti m¢l byt detailni s pfihlédnutim na mnozstvi a kvalitu
dochovanych historickych materiald. Model vily ze soucasnosti mél byt zjednodusSeny a byt

implementovan do aplikace Google Earth. Dale ze zjednodusené¢ho modelu méla byt vytvo-

fena papirova vystfihovanka.

Na zacatku prace bylo nutné sehnat co nejvic dochovanych historickych materialt tykaji-
cich se vily Tomase Bati. Jako prvni jsem navstivil Statni okresni archiv Zlin-Klectvka,
kde se mi podafilo ziskat fotografie vily z minulosti. Dal§imi zdrojem informaci byla uni-
verzitni knihovna a publikace tykajici se historie Zlina. Jako posledni jsem si byl prohled-
nout vilu a ziskat informace o historii vily od feditele Nadace Toméase bati Ing. Pavla Vele-

va.

V teoretické Césti bakalaiské prace byla popséana historie vily a zmény, kterymi béhem let
od svého vzniku prosla. Dale pak popis programil pouzitych pfi tvorbé modeli vily a struc-

ny popis jejich zakladnich vlastnosti a funkci.

V praktické ¢asti byl popsan jiz zminény proces ziskavani historickych materiala tykajicich
se vily Tomase Bati a poté podrobny postup pii vytvareni modell. Jako prvni byl popsan
postup tvorby modelu vily v minulosti. Jednalo se vcelku o detailni model s ur¢itou mirou
improvizace, jelikoz z nékterych materialti neslo piesné urcit, jak vila diive vypadala. Dal-
Sim byl zjednoduseny model ze soucasnosti, ktery byl nasledné vloZzen do 3D Warehouse
datab4aze modell. Z tohoto zjednodusené¢ho modelu byla navrhnuta a realizovana papirova

vystiihovanka, kterd bude slouZit pro propagacni tcely Nadace Tomase Bati.
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