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ABSTRAKT

Tato bakalarska praca je zamerana na pocitacové modelovanie 3D modelov pomocou
programu Google SketchUp. V teoretickej Casti prace su popisané zakladné vlastnosti
programu Google SketchUp a Google Earth. Ciel'om praktickej Casti prace bolo vytvorenie
3D modelov budov univerzity TomaSe Bati ve Zlin¢. Ako ukazka sluzi tvorba budovy
fakulty managementu a ekonomiky, ktora sa nachddza v praktickej Casti prace. Tieto
vytvorené modely boli umiestnené do databaze Google Warehouse, odkial’ boli nasledne
zobrazené v interaktivnej aplikacii Google Earth. K programu Google SketchUp bola

vytvorena komplexna uzivateI'ska prirucka.

KTucové slova: 3D modelovanie, Google SketchUp, Google Earth

ABSTRACT

This thesis is focused on PC simulations of 3D models by using Google SketchUp
software. In theoretical part, there is a Google SketchUp and Google Earth basic properties
description. The main objective of practical part was a 3D models creation of Thomas Bata
buildings in Zlin. As an example, there is a building creation of faculty of management and
economics, which we can find in practical part. These created models were inserted in a
Google Warehouse database, from where the models were consequently shown in Google
Earth interactive application. At the conclusion, there was created a comprehensive user

guide for Google SketchUp software.

Keywords: 3D modeling, Google SketchUp, Google Earth
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UvVOD

Uz od roku 1975 sa 3D modelovanie stava obl'ibenym druhom umenia, ¢i uz vo
filmovom priemysle ale hlavne v pocitacovej grafike. V tomto roku Martin Newell, britsky
informatik Specializujuci sa na pocitacovu grafiku, vytvoril 3D model ¢ajovej kanvice,
ktory sa stdva oblibenym testovacim modelom medzi ¢lenmi komunity 3D pocitacove;j
grafiky anajdeme ho takmer v kazdom programe pre vykresl'ovanie 3D pocitacovej

grafiky a animacii.

V dnesnej dobe existuje vel'a grafickych aplikacii, ktoré sa zaoberaji tvorbou 3D modelov
a animacii. Medzi najznamejsie patri 3D Stadio Max alebo Cinema 4D. V poslednej dobe

sa do popredia dostava 3D modelovaci nastroj SketchUp.

SketchUp je CAD (pocitacom podporované projektovanie) software, vlastneny
spolo¢nostou Google, ur¢eny hlavne pre navrh 3D modelov. Tento program umoziuje
nielen vytvarat’ 3D objekty a texturovat’ ich povrch, ale umoznuje taktiez interaktivne
prepojenie a geografické umiestnenie vytvorenych 3D objektov kdekol'vek na Zemi
prostrednictvom Google Earth a taktieZ prepojenie so softvérom GIS, tzn. geograficky

informacény systém, ktory sluzi na ziskavanie, ukladanie, analyzu a vizualizaciu dat.

Tato praca by mala sluzit ako komplexny navod a taktiez by mala zdéraziiovat’ vyhody
programu SketchUp a predviest’ pracu s nim na konkrétnych vytvorenych modeloch. Pre
realizaciu 3D modelov s pomocou programu SketchUp a ich nasledné implementovanie
do Google Earth som si vybral ako hlavnu tému, budovy Univerzity Tomase Bati ve Zling.
V praktickej cCasti je uvedeny podrobny popis tvorby takéhoto modelu. Na DVD st

prilozené jednotlivé vymodelované budovy UTB a video ukazky k nim.
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. TEORETICKA CAST
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1 POCITACOVA GRAFIKA

Slovné spojenie ,,pocitacova grafika“ sa prvy krat objavilo v roku 1960, kedy tymto
slovnym spojenim popisoval svoju pracu dizajnér William Fetter. Prakticky sa pocitacova
grafika zacCala uplatiiovat’ pri vytvoreni prvého pocitaca, ktory pre vystup dat pouzival
obrazovku CRT. Pocitacova grafika je odbor, ktory sa vo vypoctovej technike rozvija
vel'mi dynamicky. V minulosti bolo mozné editovat’ obrazok iba v grafickych, televiznych

a reklamnych stadiach, ktoré obsahovali ,,super pocitac*.

Dnesné pocitace s vykonnymi procesormi a dostatoénym mnozstvom operacnej paméti st

schopné spracovat’ a vytvarat’ doslova umelecké diela a virtualne svety.

1.1 Reprezentativne vyuZzitie po€itacovej grafiky

V dnesnej dobe je pocitacova grafika vyuzivand v réznych odvetviach priemyslu,
vzdelavania a najcastejSie doma. Pocet aplikacii je obrovsky a rapidne rastie s kazdym

novym grafickym systémom, ktory je vyrobeny. Priklady vyuzitia pocitatovej grafiky:

s Pouzivatelské rozhrania. Ako uz bolo zmienené, va¢sina aplikacii, ktoré bezia na
osobnych pocitacoch a staniciach aeste aj tie ktoré bezia na terminaloch so
zdielanymi pocitatmi, maji uzivatel'ské rozhrania, ktoré sa spoliehaji na systémy
s pracovnou plochou pre riadenie viacerych operacii naraz, ktoré umoziujh
pouzivatelom vybrat' polozky menu, kliknit' na rozne ikony alebo objekty na
pracovnej obrazovke. [9]

% Interaktivne vykreslovanie v podnikani, vede a technolégii. Dalsie pouzitie
pocitatove] grafiky je v matematickych, fyzikalnych a ekonomickych funkcidch
v podobe 2D a 3D grafov.

*» Automatizacia kancelarskych prac a elektronické vydavatelstvo. Vel'a organizacii,
ktor¢ si davali tlacit’ svoje publikdcie Specialistom, moézu teraz tlacit svoje
materidly v pohodli domova.

% Pocitacové navrhovanie a dizajn (CAD). V CAD systémoch je interaktivna grafika
vyuzivana hlavne pre dizajn komponentov a syst¢tmov mechanickych, elektrickych
a elektromechanickych zariadeni, zahriiujucich Struktiry ako st budovy, kostry
automobilov, lietadiel alodi, optickych systémov a telefonickych a pocitacovych
sieti. [9]
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s Simulacia a animacia pre vedecké vizualizdcie a zabavu. Pocitacom produkované
animované filmy a zobrazenia casovo zavislych spravani redlnych a simulovanych
objektov sa stali vel'mi popularnymi pre vedecké a inzinierske vizualizacie.
Vyuzitie maji hlavne pri Studovani abstraktnych matematickych subjektov ako st
napriklad matematické modely pradenia kvapaliny, relativity alebo chemickych
reakcii. DalSou pokrocilou technoldgiou je interaktivna karikattra. Karikatarové
postavicky su modelované pomocou pocitatov. Tento spdsob je jednoduchsi,
V porovnani s minulostou kedy tieto postavicky kreslili ru¢ne za pomoci papiera
a ceruzky. Tieto efekty sa d’alej preniesli na televizne reklamy, kde st vyuZzivané

ako lietajuce loga.

1.2 Rovinna grafika

V tejto Casti si nakratko priblizime oblast’ pocitacovej grafiky, ktora sa nazyva
dvojrozmerna (2-D) pocitacova grafika. V dnesnej dobe je vel'mi tazké najst dokument,
ktory nepresiel v niektorej fazy svojho spracovania pocitacom. Prostriedky dvojrozmerne;j
grafiky sa pouzivaju pri vytvarani webovych stranok alebo pri tvorbe prezentacii. Taktiez
2-D pocitacova grafika naSla uplatnenie aj pri spracovani digitalneho videa alebo
vytvarania filmovych trikov. S dvojrozmernou pocitatovou grafikou sa Coraz viac
stretdvame pri spracovani digitalnych fotografii. S jej pomocou moéZeme odstranovat’ kazy

na fotografiach eSte pred ich vytlatenim, modifikovat’ ich alebo upravovat’ jas fotografie.

[3]

1.3 Trojrozmerné modely

Reprezentacia objektov v pocitaci, je dnes asi najcastejSie vyjadrovana pomocou ich
hranice ( B-rep). Ta mdze byt zadana ako mnozina spojitych ploch, napriklad mnozinou
trojuholnikov. Vyjadrenie pomocou ploch sa pouziva v aplikaciach, v ktorych je kladeny

doraz na presnost’, teda va¢sinou v CAD / CAM. [3]

1.3.1 Reprezentacia a modelovanie telies

Vela pocitaCovych objektov v trojrozmernom priestore ma charakter telesa.
Vytvorené telesa st obdobou skutocnych hmotnych predmetov, ktoré maja urcity objem.
Toto teleso predstavuje mnozinu bodov v trojrozmernom priestore. Na teleso mdzeme

pozerat’ ako na zjednotenie dvoch disjunktnych mnozin a to mnoZiny vnutornych bodov
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a mnoziny hrani¢nych bodov. Teleso je pritom chépané ako spojity utvar, tvoreny jednym

celkom. [3]

1.3.1.1 Hranicna reprezentdcia

Jeden z najbeznejSich spOsobov reprezentacie telies spociva v popise hranice
(boundary representation, B-representation), teda v popise mnoziny hrani¢nych bodov, ako
je zobrazené na obr.1. Informacie 0 vnutornych bodoch telesa bud’ neuchovaju, alebo sa

dajt 'ahko odvodit’ z popisu hranice. Hranica je jeho prirodzenou reprezentaciou.

Obrazok 1: Popis telesa je V hranicnej reprezentdcii

prevedeny na popis pldsta

1.4 Textury

Textura je popisom vlastnosti povrchu aje dolezitd pre vnimanie Struktiry, farby

a kvality objektu. Prvok textury sa nazyva texel.

Textira moze byt urena dvoma spdsobmi. Prvym spdsobom ako moézeme urcit’ textiru je
sposob urcenia pomocou tabulky, ktord v dvojrozmernom pripade predstavuje obrazok.
V trojrozmernom pripade potom predstavuje pole voxelov, tj. rovhomerne rozmiestnenych
bodov v 3-D priestore, v ktorych je ulozena hodnota farby. NajastejSim sposobom je
nanesenie obrdzku na modelovany objekt. Pre spravne nanesenie textiry na modelovany

objekt sluzi dvojrozmerny suradnicovy systém. [8]

Aplikacia textury vedie k podstatnému zvySeniu vizudlnej kvality objektu, ¢o ma za
nasledok celkovo nizke naroky na vykreslenie daného objektu. Casto je efektivnejsie
pouzit’ jednoduchu geometriu a zlozité¢ foto textiry ako definovat’ zlozité detaily telesa.
Vysledok je nerozoznatelny od objektov vymodelovanych s vysokymi detailmi ak je
porovnavany s modelom, ktory sa zobrazuje len kratku chvil'u alebo z vysokej vzdialenosti

ako je tomu v programe Google Earth. [3]
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1.4.1 Mapovanie textiry

Pod pojmom mapovanie textary (texture mapping) sa nazyva proces nanaSania

textlry na povrch telesa.

Rovinna textura moze byt definovana ako funkcia T (u, v), ktord prirad'uje bodom [u, v]
v rovine rézne hodnoty. Pre aplikaciu sa pouziva funkcia M(x,y,z), ktora priraduje
kazdému bodu na povrchu telesa bod z definiéného oboru textury T. Funkcia M je
oznacovana ako inverzné mapovanie (inverse mapping). Funkcia T odpoveda tomu, ¢o je

na papiere nakreslené a funkcia M sposobu, akym je nalepeny. [8]

T(uv)

M(x,y,z)

Obrazok 2. Mapovanie rovinnej textury

Sposob umiestnenia textiry na objekt teda urcuje poloha textury. Danu textiru mozno
otacat’, posuvat alebo menit’ jej vel'kost'.

ree

Problém pri mapovani textry nastava vtedy, ked’ textira na danom modeli tzv. ,,nesedi®.

Typickym prikladom problému pri mapovani textiry su poly gule, rohy a hrany kocky atd’.

Obrazok 3. Rézne moznosti mapovania jednej textury.
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2 CHARAKTERISTIKA PROGRAMU SKETCHUP

SketchUp je CAD (pocitatom podporované projektovanie) software, vlastneny
spolo¢nostou Google.

Jeho vyuzitie spo¢iva hlavne v oblasti 3D modelingu a texturovania modelov. Dal$ou
neodmyslitelnou stéastou tohto programu je priame prepojenie s Google warehouse
a Google Earth. Program umoznuje zdiel'anie, prehliadanie a hodnotenie modelov medzi
uzivateI'mi po celom svete. Ak sa chcete podelit’ o svoj model aj na virtudlnej mape sveta
Google Earth je potrebné aby vas model preSiel mnozstvom kritérii, ktoré spolocnost’
Google vyzaduje od konkrétneho modelu pre jeho spravne zobrazenie ako 3D budovu
v Google Earth. Pre kompletné vyuzitie tychto sluzieb, ktoré tento program ponuka musite

byt’ ¢lenom komunity Google.

2.1 Patent

V roku 2003 bol programu SketchUp prideleny U.S Patent pre jeho Push/Pull
technologiu. Systém a metdda pre modelovanie v 3-D: nacrtnutie hranic objektu v 2-D
zobrazeni, ako keby ste kreslili na papier. Dvojrozmerny nacrt nasledne premenite

pomocou Push/Pull nastroja na trojrozmerny objekt a spét’. [1]
Podporované operacné systémy:

% Windows XP

% Windows Vista

% Windows 7

% Mac OS X Leopard

2.2 Ruby

SketchUp podporuje rozsirenie zname ako ,,Rubies®, ktoré je napisané v programe
Ruby a rozsiruje moznosti SketchUp. Rubies je volne editovatel'ny, takze ktokol'vek moze

upravit’ zdrojovy kod a nasledne sa snim podelit’ na fore Google. [5]
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2.3 Historia

SketchUp bol vyvinuty spolo¢nostou @Last Software v State Colorado v roku 1999.
Prva verzia programu vysla v roku 2000. SketchUp bol predstaveny ako program, ktory
dava pouzivatel'ovi programu pocit prace ako keby pracoval s perom a papierom. Navyse
obsahoval jednoduché a elegantné rozhranie, ktorého pouzitie je zdbavné a l'ahko

pochopitelné.

Prvy tspech program zaznamenal v roku 2000, kedy ziskal cenu od Community Choice

Award, za kratku u¢ebnu dobu oproti inym 3D nastrojom na trhu.

V roku 2006 Google kupuje spolo¢nost’ @Last Software a SketchUp sa stava plug-inom

pre modelovanie a zdiel'anie modelov pre Google Earth.

Rok 2007 priniesol vydanie SketchUp 6, ktoré¢ho sucast'ou boli nové nastroje s rovnakym
usporiadanim ako v predoslej beta verzii programu. Nové usporiadanie obsahovalo 2-D
vektorové nastroje, o umoznovalo profesionalom vytvorenie prezentiacie bez pouzitia
inych programov. V tejto verzii sa prvy krat objavuje uprava terénu okolo modelu a taktieZ

novinkou je orezdvanie a rozSirovanie objektu.

NajpouzivanejSia verzia programu vySla vroku 2008 ako SketchUp 7. Této verzia
obsahovala integrovany prehliada¢ Google Warehouse, Lay Out 2 alebo dynamickt zmenu

rozmerov.

V roku 2010 vychadza doposial’ najnovsia verzia programu SketchUp 8, ktory umoziuje
geograficku referenciu vytvoreného modelu pomocou Google Maps, importovat’ farebné
a presnejSie snimky terénu a prinasa integraciu Google Building Maker, vd’aka comu moéze
uzivatel’ nacrtnat’ budovy a nasledne ich ulozit' do Google Warehouse. V tejto verzii sa

oproti sedmicke neobjavuje importovanie AutoCAD stborov. [1]

2.4 Co s nim dokazZete

- Vytvarat modely budov, nabytku a objektov, Casti, pouzitelné aj pre iné modely

alebo Upravu terénu okolo daného modelu.

- Navrhovat modely s detailmi interiéru a exteriéru, ako napriklad domy

s rozdielnymi izbami.

- Navrhovat’ Specialne architektonické prvky, ako su zlozité alebo Sikmé strechy.
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- Jednoducho pridavat farbu alebo textaru, pridavat tienové efekty zaloZené na

geografickej polohe, case a ddtume.
- Umiestiiovat’ modely na mapu Google Earth.

- Spracovat’ 3-D modely z fotografii alebo kresieb.

Priklady modelov vytvorenych v Google SketchUp su na obrazkoch 4. a 5.

Spracovat’ prehliadkové animécie danym modelom.

Obrdzok 4. Model Lockeed C-130E Hercules vymodelovany v Google SketchUp.

Obrazok 5. Ukazka komplexného modelu stadiona FC Liverpool.
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Naopak SketchUp nedokéze niektoré ulohy, ktoré iny program vykond lepSie
a jednoduchsie. Takouto ulohou méze byt napriklad vytvédranie animécie s pohyblivymi
objektmi, zlozité svetelné efekty, vytvaranie organickych elementov (vlasy, srst’) alebo

komplexné architektonické navrhy zobrazujice aj ti najmensiu Cast domu ako st

napriklad rozvody alebo vodovodné trubky.

Obrazok 6. Modely tvari, viavo program Blender a vpravo Google SketchUp

2.5 SketchUp a SketchUp PRO

SketchUp je dostupny Vv dvoch verziach: vol'ne dostupna verzia a verzia SketchUp PRO.

Obidve verzie programu su dostupné na adrese [6].

2.5.1 SketchUp

S vol'ne dostupnou verziou programu SketchUp, mozete navrhovat’ komplexné 3-D
modely, tla¢it’ obrazky a vyuzit' svoje vytvorené 2-D diela pre webové stranky alebo iné
programy. Svoj prave vytvoreny model moZete ulozZit’ ako JPEG alebo PNG forméat stiboru
a nasledne editovat’ vo Photoshope alebo v inom grafickom 2-D editore. Taktiez mdZete
ulozit’ vase modely ako .kmz format, ktory umozni zobrazovat’ vase modely v Google

Earth. [2]
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25.2 SketchUp PRO

Tak ako vécsina programov, tak aj SketchUp ma svoju ,,PRO* verziu. Verzia PRO vam
dava ovel'a viac moznosti ako mdzete zdiel'at’ vaSe 3-D modely s ostatnymi programami,
ako je AutoCAD alebo 3D Studio Max. SketchUp PRO samozrejme podporuje vietky

formaty suborov, ktoré su obsiahnuté vo vol'ne dostupnej verzii a navyse:
% 2-D formaty suborov ako su:
o .pdf, .eps, .epx, .dwg, .dxf
s 3-D modely:
o .3ds, .dwg, .dfx, .fbx, .obj, .xsi, .vrml
PRO verzia programu obsahuje navyse dva d’alSie programy:

+ LayOut vam dava sadu nastrojov, ktoré vim umoznuju pridat’ text, rozmery a 2-D
prvky na vase 3-D modely atym vytvorit interaktivne prezentacie. Pre
komunikaciu so zadkaznikmi alebo projektovymi skupinami je tu moznost’ zobrazit’

prezentacie ako ,,on-screen‘ alebo vytvorit’ vytlacky vo vysokom rozliseni.

¢+ Style Builder pomaha upravovat’ vzhl'ad vasho SketchUp vykresu, napriklad do

podoby ru¢ného néacrtu alebo skice. [2]

2.6 Pracovné prostredie

Uz od prvého spustenia programu vas privita jednoduchy vzhlad a prijemné pracovné

prostredie.

2.6.1 Popis pracovného prostredia

PouZivatel komunikuje s programom pomocou klavesnice a mySi. Pre efektivne
vyuzivanie programu a Setreni ¢asu je dolezité naucit’ sa ovladat’ skratky klavesnice pre

jednotlivé funkcie programu.

Po spusteni programu vas uvita pracovné prostredie. Program ponuka na vyber pat
hlavnych oblasti pracovného prostredia (Obr. 2).
Menu programu pontka pouzivatelovi pristup k jednotlivym SketchUp nastrojom,

nastaveniam alebo prikazom, ktoré program obsahuje.
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Panel nastrojov ponuka jednotlivé nastroje programu. SketchUp mé niekol'ko odlisSnych
panelov nastrojov, ktoré mozete zobrazit, skryt’ alebo ich jednoducho premiestinovat po
pracovnom priestore. K nastaveniu panelu nastrojov sa jednoducho dostanete cez View —
Toolbars, kde mate na vyber z vel'a moznosti zobrazenia panelu nastrojov, ktoré vyberiete

jednoduchym kliknutim mysi.

Kresliaca plocha je najvicsia zobrazena Cast’ v programe SketchUp. Vzhl'ad kresliacej
plochy pripomina vzhl'ad skutocného 3-D sveta cez objektiv kamery. Pre orientaciu v 3-D

nam pomahaju tri osi x, y a z. Obraz obsahuje tvar horizontu pre jednoduchsiu orientaciu.

Stavovy riadok najdete umiestneny v l'avej dolnej Casti pracovnej obrazovky. Stavovy
riadok vdm déva népovedu alebo informdciu o nastroji, ktory mate prave vybrany. Ak
neviete ako pokracovat’ d’alej vyuzite tuto napovedu. Ak chcete zistit’ viac pomoze vam

otaznik vedl’a stavového riadku.

Nastroj rozmerov. Tento jednoducho vyzerajici nastroj najdete v pravom dolnom rohu
ako Measurements a jeho vyuzitie je priam magické. Pouziva sa na vkladanie rozmerov
daného telesa alebo udavania dizky, ktorGi dana Gast’ modelu ma. Taktiez mozete zadat
hodnotu o ktort sa ma dany model posunut. Rozmery moézete zadavat v réznych

dizkovych mierach od milimetra aZ po stopu.

2.7 SketchUp kamera a pohyb po pracovnom priestore

Myslienka SketchUp kamery je v zobrazeni kresliacej oblasti ako va$ pohl'ad na 3D
svet. Predstavte si, Ze ste filmovy reZisér a okno, ktoré¢ vidite na obrazovke je pohlad cez
va$u kameru na dant scénu filmu. Ak chcete zmenit’ pohlad, jednoducho pohnite kamerou.
V zalozke menu Camera si mozete prisposobit’ va§ pohl'ad ako vam vyhovuje. TaktieZ si
mozete zvolit’ pohl'ad, ktory poznate z inych 3-D modelovacich nastrojov. V zélozke menu
Camera — Standard Views si mozete zvolit’ Standardny pohl'ad na model ako je napr.
pohl'ad zhora, sprava alebo zlava atd. Medzi najpouzivanejSie kamerové ndstroje sa

zarad’'uji Pan, Orbit a Zoom. Vsetky tieto nastroje su vyuziteIné pomocou mysi.
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2.8 Prisposobenie pracovného priestoru

Program vam pri prvom spusteni ponukne jednoduchy panel nastrojov. Tento panel
nastrojov je oficialne stavany ako zakladny panel néstrojov pre prvé pouZitie. RozSirenie
panelu nastrojov vam zabezpeci jednoduchsi a prehladnejsi pristup k ndstrojom, ktoré
prave potrebujete. Ak pridate nejaky panel nastrojov, program si ho automaticky zapaméta
pri kazdom spusteni programu. Pridavné a rozSirené panely néstrojov najdete v zalozke

menu View — Toolbars.

Z dovodu komplexnosti programu SketchUp, tu popis zakon¢ime. Podrobnejsie informacie

sa nachadzaju Vv priruc¢ke na Prilozenom CD.
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Obrdzok 7. Pracovné prostredie programu SketchUp
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3 GIMP

Gimp, vskratke GNU Image Manipulation Program, je pocitaCovy program pre
vytvaranie a upravu digitalnych obrdzkov. Najmé, je navrhnuty pre Upravu digitalnych
fotografii a typickej webovej grafiky. Taktiez ho mozete pouZzit' na vytvaranie uzasnych

kresieb. Program je dostupny na adrese [10].

Gimp je taktiez volne Siritelny software. Je napisany a podporovany dobrovolnikmi
a distribuovany bez nakladov. Gimp vyrastol v popularny open source obrazkovy editor,

S pouzivateI'mi a prispievate'mi po celom svete. [4]

S pomocou programu Gimp som upravoval vybrané fotky budov. V praktickej Casti
bakaldrskej prace je stru¢ne popisana praca s fotkami, korektury na nich a Uprava kvality

fotky pre program SketchUp.
Podporované operacné systémy:
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Obrdzok 8. Gimp a jeho pracovné prostredie
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4 GOOGLE EARTH

Google Earth je virtudlny globus, mapa a geograficky — informacny
program, ktory sa origindlne volal EarthViewer 3D. Pdvodne bol

vytvoreny spolo¢nostou Keyhole, Inc, ktorti neskor ziskala spolo¢nost

Google v roku 2004. Program je multiplatformny, podporujuci aj najnovsie

operacné systémy ako je napriklad Android. Program Google Earth je dostupny na adrese
[5].

Aplikacia Google Earth pracuje s najlep$imi dostupnymi snimkami, vd¢$ina fotografii nie
je starSia ako 2 roky. Informacie a fotografie sa obnovuju a zhromazd'uju priebezne a ¢o je
hlavné nie st zobrazené v realnom cCase. Fotografie a idaje v programe su zobrazované

Vv roznom rozliseni, ¢o ma niekedy za nasledok rozmazanie zobrazeného miesta. [5]

Google Earth umoziuje pouzivatel'om vidiet' jednotlivé miesta a domy na Zemi v zvislom
pohl'ade alebo z vtacej perspektivy. Kvalita priblizenia a zobrazenia zavisi hlavne na pocte
zobrazeni daného miesta a po¢tu zaujmu o dané miesto. VacSinou sa rozliSenie pohybuje
kvalitou v priemere na 15 metrov. Pri niektorych miestach na Zemi, ako je napriklad Las
Vegas v Nevade alebo Melbourne v Australii, je vacsie rozliSenie, ktoré dosahuje kvalitu

zobrazenia az 15 centimetrov. [7]
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Obrazok 9. Zobrazenie mesta Las Vegas, Nevada v Google Earth
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4.1 Vrstva 3D

Vela pouzivatel'ov programu pouziva aplikaciu Google Earth na vyhladdvanie
svojich obl'ibenych miest ataktiez aj budov. Google Earth podporuje spravu 3D
geografickych priestorovych dat prostrednictvom Keyhole Markup Language (KML).
Program je jednoducho zaloZzeny na zobrazovani 3D map, medzi ktoré zarad’'ujeme aj 3D
budovy a jednotlivé Struktary (napr. mosty). 3D budovy vznikaji samotnymi uzivatel'mi,
ktori s pomocou programu Google SketchUp vymodeluju konkrétnu budovu a po
schval'ujucom procese sa s iou podelia s 'ud'mi po celom svete, prostrednictvom Google

Earth.

Zobrazenie 3D budov bolo v minulosti limitované len pre par miest na Zemi a modely
obsahovali len ochudobneny tvar budovy bez textr. Dnes modely obsahuji detailnejsiu
Struktaru modelov s dokonalou textirou, vzhl'adom sa podobajicu realnemu svetu. Modely

je mozné vytvarat’, kdekol'vek na Zemi, kde je dana budova realne existujica.

4.2 Doplnky programu Google Earth

4.2.1 Letecky simuliator

Letecky simuldtor urcite patri v programe Google Earth medzi zaujimavosti.
Simulator je dostupny cez nastroje v hlavhom menu programu. Po spusteni mate na vyber
medzi pradovou stihackou F-16 Falcon alebo vrtulovym lietadlom typu SR 22. Kazdé
lietadlo ma svoje jedine¢né vlastnosti, ktoré ovplyvituji samotny let. Na vyber je taktiez aj
letisko, z ktorého zacnete svoj virtualny let okolo zemegule. Program funguje ako realny

simulator, pricom nie je nidza aj o havarie.

4.2.1.1 Ovladanie

Svoje lietadlo mozete ovladat pomocou asi 30 réznych kldvesovych skratiek a
mysi. Lietadlo nastartujete klavesom Page Up ado vzduchu ho dostanete pomocou
smerovych klaves. Ovladanie len pomocou klavesnice je vel'mi naro¢né, takze lepSia vol'ba
je mys. Taktiez ako u inych leteckych simulatorov aj v Google Earth je moznost’ ovladania

lietadla pomocou joysticku.
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4.2.2 Google Street View

Google Street View Vam umoziuje preskiimat’ miesta na Zemi cez 360° snimky na
urovni ulice, €i uz sa pozerate na ulicu vo vaSom meste alebo na mesto na opac¢nej strane
sveta. Sluzba Street View je dostupnd vo vécsine hlavnych miest na Zemi a postupne sa

rozsiruje. [7]

4.2.3 Mars a Mesiac

Mars je implementovany do programu Google Earth od verzie 5.0. Mapy a niektoré
Casti Marsu st kvalitou porovnatelné Castiam na Zemi. Taktiez si tu panoramatické
snimky vo vysokom rozliSeni, vytvorené $pecidlnymi vyskumnymi sondami a vozidlami,

ktoré su svojim zobrazenim podobné Google Street View.

Mesiac sa stal sucast'ou vrstvy Google Earth v roku 2009, pri 40. vyro¢i misie Apollo 11,

ktora umoziuje vzhliadnutie satelitnych snimok zhotovenych pomocou sondy. [7]

4.2.4 Google Obloha

Google Sky umoznuje pouzivatelom vidiet hviezdy a ostatné nebeské telesd. Bola

vytvorend v spolupraci s vesmirnym vedeckym institGtom v Baltimore.
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Obrazok 10. Google Sky, Galaxia Andromeda
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II. PRAKTICKA CAST
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5 BUDOVY UNIVERZITY TOMASE BATI VE ZLiNE

Ako ciel' tejto bakalarskej prace bolo zvolené modelovanie jednotlivych budov
univerzity Tomase Bati ve Zlin¢ (Obr. 11). Jednotlivé modely boli vymodelované
pomocou programu Google SketchUp. Tieto vymodelované budovy univerzity boli
vlozené do vrstvy 3D, programu Google Earth, pomocou ktorého st tieto budovy pristupné
uzivatel'om po celom svete. Program ponuka redlny 3D vzhl'ad budovy, ktory docielime s
pomocou textur, ktoré su mapované na dany model priamo z aktudlnej fotografie budovy.
Model obsahuje taktiez informacie o danej budove, adresu, fotky popripade miesta, ktoré
sa nachadzaju v blizkosti danej budovy. Vysledné modely maju praktické vyuzitie pre
univerzitu Tomase Bati ve Zlin¢. Ked’ze st modely pristupné $irokej verejnosti po celom
svete, nielen prostrednictvom interaktivneho programu Google Earth, budu slazit’ k lepsej
prezentacii univerzity po celom svete. Postup a proces modelovania v grafickom programe
Google SketchUp je znazorneny a popisany v nasledujucich kapitolach na vybranom
modeli budovy U2 Fakulty managementu a ekonomiky (Obr. 11). Dislokacia jednotlivych

modelovanych budov je pristupnd na prilozenom CD ako priloha.
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Obrdzok 11. Dislokdcia budov univerzity Tomdse Bati ve Zline
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6 MODELOVY PRIKLAD BUDOVY FAKULTY MANAGEMENTU
A EKONOMIKY

V tejto kapitole je popisany kompletny postup tvorby modelu budovy fakulty
managementu a ekonomiky. Postup tvorby modelu obsahuje taktiez popis niektorych
nastrojov, ktoré boli pouzité pri modelovani danej budovy. Kompletny zoznam nastrojov,
ich vyuzitie, modelové situacie a kompletny popis jednotlivych nastrojov su obsiahnuté
V komplexnej prirucke programu Google SketchUp. Této prirucka je dostupna ako priloha
k bakalarskej praci. Na zaver je v tejto kapitole popisany postup nahravania budovy do

vrstvy 3D, odkial je nasledne zobrazena v interaktivnej aplikacii Google Earth.

6.1 Fotografie a textary

Fotografie tejto fakulty ako aj fotografie ostatnych budov univerzity boli fotené
digitalnym fotoaparatom Panasonic Lumix DMC-TZ8. Kvalita snimky danej fotografie
mala rozliSenie 2592 x 1944 p. Pri fotografovani bol uhol zdberu zamerany hlavne na
fasady budov, detaily materialu povrchu stien, detaily budovy a v neposlednom rade na
celt budovu ako celok. Pri foteni bolo ddlezité sa o najviac vyhnut' foteniu zelene spolu
s fasddou alebo castou budovy. Pri odfotografovani zelene spolu s fasddou sa dana
fotografia upravila v grafickom programe Gimp. Velkou mierou na kvalite fotografii sa
pri¢inilo aj pocasie. Fotografovanie pri slne¢nom pocasi malo nepriaznivy vplyv na kvalitu
fotografie. Fasaddy boli vel'mi svetlé a pri komplikovanejSich castiach budovy vznikali

tiene, ktoré ovplyviiovali vytvorenu textiru a budili zly dojem pri zdvere¢nom vzhl'ade

modelu.

Obrdzok 12. Fotografie budovy fakulty managementu a ekonomiky
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6.1.1 Uprava fotografii a tvorba textiry

Vytvaranie textir zdanych fotografii je mozné priamo v programe Google
SketchUp. Fotografia sa jednoducho nanesie na danu plochu, kde sa nasledne pomocou
nastroja upravy atvarovania textiry prisposobi na dany povrch a vznikne textlra
priliehajica na dana plochu budovy. Avsak niektoré fotografie nebolo mozné mapovat’ na
dany povrch z dovodu nedokonalosti alebo nedostatkov na danej fotografii. NajcastejSou
chybou na fotografiach bola zeleni, ktora sa nachddzala v blizkosti budovy a nebolo mozné

ju nejakym sposobom odstranit’ zo zaberu.

Odstranenie alebo doplnenie detailov danej fotografie riesil graficky program Gimp.

V tomto programe bolo najcastej$im vyuzivanym nastrojom klonovacia peciatka (Obr. 13).

Obrdazok 13. Ukazka upravy fotografie pomocou programu Gimp.
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V programe Google SketchUp sa ako textira pouziva najCastejSie fotografia, ktord je
upravend o neziaduce Casti fotografie ako je napr. zelen. Takze nie je nutné vytvarat
presnu texturu z fotografie ako je to u niektorych grafickych programov. Avsak si miesta

alebo cCasti modelu, kde je jednoduchsie pouzit’ uz vopred upravenu fotografiu na textiru
(Obr. 14).

- LTHT

Obrazok 14. Vytvorené textury z fotografii

6.2 Podklady pre tvorbu modelov

Pre dané modely boli poskytnuté rozmery podstav a vySky jednotlivych poschodi
budov. Taktiez boli poskytnuté pddorysné stopy budov, ku ktorym boli doplnené rozmery
jednotlivych stran. Rozmery boli namerané pomocou nastroja pravitko v programe Google

Earth. Obrazok vo vd¢som rozliseni podorysnej stopy je dostupny na priloZzenom CD.
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Obrazok 15. Podorysna stopa budovy fakulty manazmentu
a ekonomiky.
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6.3 Vyber Sablony

SketchUp vam pri $tarte programu dava na vyber z niekol’kych druhov $ablon, ktoré
mozeme vyuzit’ pri svojej praci. Pri modelovani budov pre interaktivny program Google
Earth je najvhodnejSou volbou Sablona ,modelovanie pre Google Earth“. Pri volbe
Sablony zvolime ako druhti moznost’ metrické jednotky, ked’ze su vsetky rozmery budovy

uvadzané v metroch.

Ak nastala situacia, kedy sa pri Starte nezobrazilo tvodné okno s vol'bou Sablony alebo
chceme zmenit Sablonu zuz spusteného pocitaca, Sablonu jednoducho vyberieme
z hlavného menu: Window — Preferences — Template. Kde zvolime nami pozadovant
Sablonu (Obr. 16).

File Edit View Camera Draw Tools Window Help

[/MOCIc o8 LxOF bR BES € F
v e — |28

Applications Default Drawing Template

Compatibility

Drawing i Google Earth Modeling - M_.] + | Browse... |
Extensions | Units: Meters

Files

General '._ Use this template f you are

- creating a model for use in Gooa...

OpeniGL
Shortcuts
Template | Engineering - Feet
& Units: Fest
1 if you are an engineer, this
template is foryou.

Engineering - Meters
Fil Units: Meters
it if you are an engineer, this
template is for you. I

Ok | Cancel

———— |

PHFUVOZOX 4O B~
H3 8 BE I IN&C

Obrazok 16. Vyber sablony z hlavného menu.
Po vybrati vhodnej $ablony, eSte musime vytvorit’ novy dokument. Je to z toho dovodu, ze
Sablona, ktorti sme si vybrali nie je aktudlna a je potrebny novy dokument s novou, nami

zvolenou $ablonou.

6.4 Modelovanie: Tvorba podstavy budovy

V tejto Casti vymodelujeme hlavnll ¢ast’ modelu budovy fakulty — podstavu. Téato
¢ast’ modelu je dolezita hlavne z hl'adiska rozmerového. Podstavu mézeme vytvorit” dvomi

spOsobmi.
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6.4.1 Import z externého stiboru

Prvou moznostou je import pddorysnej stopy vytvorenej v programe AutoCAD.

Stubor podorysnej stopy ma priponu .dxf.

Po nastaveni vhodnej $ablony, pristipime k importu podorysnej stopy. Cez File — Import,
nam program Google SketchUp ponukne moznost’ importu externého stiboru. V tejto chvili
potrebujeme vlozit'” pddorysntl stopu, teda zvolime z rolovacieho menu sabory typu —
ACAD files (*.dwg *.dxf). Nasledne najdeme cestu k suboru pddorysnej stopy, subor
ozna¢ime aklikneme na otvorit. Pomocou nastroja Zoom extends priblizime kameru
zaberu na vsetky stopy, ktoré sme do programu vlozili. Pre lepSie zobrazenie podorysnej
stopy zvolime pohl'ad zhora. Pohl'ad zhora dosiahneme cez Camera — Standard Views —
Top. Ako pomdcka ndm pri modelovani moézu sluzit’ jednotlivé rozmery stran, ktoré si
vyzna¢ime na podorysnej stope. Pomocou nastroja Dimensions ozna¢ime vécSie alebo
menej dostupné hrany plochy. Z bo¢ného panelu nastrojov vyberieme nastroj Dimensions,
kliknutim na hranu stopy a naslednym vytiahnutim dostaneme popis a rozmer hrany.
Vymodelovant podstavu budovy a jej rozmery su zobrazené na obrdzku 17.
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>
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Obrazok 11. Pédorysna stopa s rozmermi jednotlivych stran.

6.4.2 Google Earth terén

Dal$ou moznostou vytvorenia podstavy pre model je pomocou Google Earth
terénu. Tento spOsob je vyhodnejsi oproti prvému spdsobu hlavne vtedy, ked” nemame
pristup k podkladom danej budovy. Tento spdsob tvorby podstavy ma hlavné nevyhody

V nepresnosti rozmerov a v detailnosti.
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Pomocou aplikacie Google Earth sme nastavili pohl'ad na naSu budovu. Stla¢enim klavesy
R zvolime absolutny pohlad zhora na dani budovu. Vo vedlajSom panely vrstiev

vypneme zobrazovanie pripadnych obrazkov alebo 3D budov.

Prejdeme do programu Google SketchUp, kde z panela nastrojov Google Earth klikneme
na ziskat' aktudlny pohlad. Tymto krokom program Google SketchUp stiahne aktualne
navoleny snimok z programu Google Earth. V tejto chvili staci uz len nastavit' spravny
smer jednotlivych osi. Z nastrojového menu vyberieme nastroj osi. Na aktudlnom pohl'ade
na budovu zvolime taky bod, ktory mé svoje vedlajSie hrany v pravom uhle. Tymto
predideme nepresnostiam, ktoré by inak vznikli pri modelovani postavy (Obr. 18). Teraz
uz len sta¢i vymodelovat, pomocou ndstroja Ciary, podstavu budovy. Tento spdsob je

ovela zlozitej$i a nepresnejsi ako predchadzajiica moznost’ modelovania podstavy.
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Obrdzok 18. Modelovanie podstavy budovy pomocou nahladu z Google Earth

Po vymodelovani hlavnej podstavy mdézeme pokracovat’, bud’ s vizualizaciou aktualneho
snimku z programu Google Earth alebo mame moznost’ skryt’ tento snimok a pokracovat’
bez rusivych vplyvov. Z hlavného menu vyberieme Window — Layers. Na obrazovke sa
nam otvori okno s jednotlivymi vrstvami, ktoré mame v danej scéne. Snimku skryjeme

pomocou odskrtnutia policka Visible pri vrstve Google Earth Snapshot.
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6.5 Modelovanie: Tvorba zakladnych tvarov budovy

Zékladné tvary modelu ziskame pomocou modelovacieho nastroja Push/Pull.
Predtym ako za¢neme tvarovat’ zdkladny model, si pomocou vySok jednotlivych poschodi
tejto budovy rozdelime pddorys budovy na niekolko cCasti (Obr. 19). Tieto casti st

Specifické pre svoje vysky a tym padom aj tvarom a vzhl'adom celkového modelu.
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Obrazok 19. Rozdelenie pédorysu na Casti s roznymi vyskami

Po tom co sme rozdelili podstavu, vytvarujeme jednotlivé Casti budovy podla vySok

z podkladov. Predtym si ale prispdsobime pohl'ad na na§ model.

Camera — Perspective, touto funkciou nastavime pohl'ad na scénu z perspektivy, teda

scéna a jej modely sa nam zdaju byt realistickejSie. Je to cesta akou l'udia vidia veci v 3-D.

Camera — Standard Views —iso, tymto nastavime pohlad na scénu v pohlade
izometrickom teda 3D. Ind mozZnost ako docielit’ tento pohl'ad je manudlne otoCenie

pomocou Orbitu, bud’ pomocou kolieska na mysi alebo pomocou skratky na klavesnici.

Modelovat’ jednotlivé ¢asti budeme pomocou nastroja Push/Pull. Nastroj je pristupny cez

klavesovu skratku (P) alebo cez hlavné menu Ndstroje — Push/Pull.

Pristapime teda k tvorbe jednotlivych Casti budovy. Prva ¢ast’ budovy ma jednotnu vysku
21,3 m. Pomocou nastroja Push/Pull klikneme na prva ¢ast’ budovy a vytiahneme ju do 3D
podoby (Obr. 20). Do nastroja rozmerov zadame hodnotu 21,3 a potvrdime pomocou
klavesy Enter. Ndastroj rozmerov sa nachadza v pravej dolnej Casti programu SketchUp pod

oznacenim Measurements.
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Obrdazok 20. Modelovanie prvej casti budovy s pomocou nastroja Push/Pull.

Dalsie ¢asti budovy vymodelujeme obdobnym spdsobom ako pri prvej ¢asti. Pomocou
nastroja Push/Pull vytiahneme ostatné Casti budovy, podla vySok a fotografii k tomuto
modelu. Vysledné zakladné tvary budovy st na obrdazku 21.
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Obrazok 21. Zakladny tvar budovy U2
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6.6 Modelovanie: Detaily budovy, tiprava modelu

V tejto podkapitole si ukdZeme modelovanie detailov niektorych casti budovy. Tieto

detaily budeme modelovat’ podl'a aktualnych fotografii budovy.

6.6.1 Modelovanie oblych ¢asti budovy

Obl¢é casti budovy boli vymodelované pomocou nastroja Arc. Tento ndstroj
predstavuje oblukovy tvar, ktory sa vytvara jednoducho pomocou dvoch bodov, ich
spolocnej Ciary a obluku, ktory sa nasledne vytiahne pomocou mysi z tejto €iary. VyuZzitie
nastroja obluk je znazornené na zadnej cCasti budovy (Obr. 22). Z panela nastrojov
vyberieme moznost Oblik. Kedze chceme vytvorit zostrych hran modelu oblé,
vyberieme si taku hranu ktord mé byt zaoblend, klikneme na vrchnll hranu a vytvorime
rovnostranny trojuholnik s vedlajSou stranou. Nasledne pomocou mysi vysunieme obluk
a pomocou hornej hrany ozna¢ime hranicu obluku a jeho vysledny tvar. Na zaver pomocou
nastroja Push/Pull odstranime nadbyto¢né Casti a vznikne nam vysledny obly tvar Casti

budovy. Tento isty spdsob mézeme aplikovat’ aj na ostatné oblé ¢asti budovy.

7

Obrazok 22. Oblé casti budovy porovnané s redalnym vzhladom.

6.6.2 Predna ¢ast’ budovy a vchod

Prednt ¢ast’ budovy vytvorime taktieZ pomocou aktualnej fotografie. Pri tvorbe
tejto Casti modelu opdt’ zvolime nastroj Push/Pull. Tymto néstrojom vytvorime vchodova

gast’ budovy. Cast’ nad vchodovymi dverami prehibime a boné hrany tejto ¢asti zaoblime
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podl'a predchadzajucej kapitoly 6.6.1. Porovnanie realneho vzhladu budovy a vzhladu
modelu vytvorené v programe Google SketchUp je na obrdzku 23.

Obrazok 23. Predna cast budovy

6.6.3 Dotvaranie detailov budovy

Pri dotvarani detailov budovy vyuzijeme hlavné modelovacie nastroje ako su
napriklad nastroj Ciary, Push/Pull ¢i nastroj zmeny vel’kosti a skosenie. Nastroj zmeny
vel'kosti vyuzijeme v tomto modeli hlavne pri vytvarani strechy piatej Casti budovy. Ako
prvé oznacime plochu ktorej chceme zmenit’ velkost. Z menu vyberieme ndstroj zmeny
velkosti. Okolo plochy sa vytvori Zlta ¢iara so zelenymi kockami na rohoch a stredoch
stran. Pomocou tychto kociek mézeme menit’ vel’kost’ alebo zmenu §irky. Ak chceme len
zmensit’ alebo zvicsit’ plochu rovnomerne, stla¢enim a drzanim klavesy Ctrl a naslednym

tiahnutim rohovej kocky zmenime velkost’ plochy / objektu rovnomerne a neskosene.
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Obrazok 24. Nastroj zmena velkosti.
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6.7 Mapovanie textury

Grafické programy pouzivaju rozdielne metddy nanasania (mapovania) fotografii na
povrch a Google SketchUp je v tomto vel’'mi priamo¢iary. Pre mapovanie textur na povrch
pouziva program SketchUp technolégiu umiestiiovania textur. Mapovanie fotografii na

vase modely budov s pomocou nastroja Umiestiiovania textir ma niekol’ko vyhod:

v’ Pouzivanie fotografii mozZe urobit vzhlad vasho modelu viac realistickejsi.

v’ Detaily na textiire napr. okna vyzeraji ako keby boli vymodelované, ale nie si.

SketchUp pouziva vela rozdielnych vyrazov pre veci, ktoré moézeme pouzit’ na plochy ako

textiry. VAac¢Sinou sa nazyvaju materialy. Materialy mézu byt farby alebo textiry.

Pre tento konkrétny model sme pouzili fotografie, upravené v grafickom programe Gimp.
Z fotografii boli odstranené nezelané tiene, zelent alebo boli pomocou nastroja ,,Peciatka®

upravené / dotvorené rdzne Casti budovy.

Do pripraveného modelu budovy sme vlozili pomocou cesty Subor — Import fotografiu,
ktora sme pouzili ako textiru na dany povrch. Najdeme cestu k fotografii. Ak sa
nezobrazuju fotografie v ponuke suborov, v ponuke typ stiboru vyberieme All supported
Image Types (vSetky podporované typy obrazkov). Fotografiu, ktord chceme mapovat’ na

povrch objektu ozna¢ime, vyberieme moznost’ pouZit’ ako textiru a otvorime (Obr. 25).
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Siet' Nazov stboru: IP 1000359 L] Otvorit' I
Sdbory typu: All Supported Image Types - Zrusit' I

Obrazok 25. Vyber textury
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Po zavreti okna textury sa vdm na kurzor myS$i nanesie vybrand textura. V tejto chvili
moézeme textiru naniest’ na l'ubovolny rovny povrch. Vyberieme plochu, ktord odpoveda
redlnemu vzhl'adu textiry. Klikneme do spodného l'avého rohu plochy, na ktort chceme
naniest’ texturu. Po kliknuti do spodného l'avého rohu lokalizujeme pravy horny roh
plochy. Lokalizaciu pravého horného rohu vykoname posunutim kurzora mysi mimo
nanasanu plochu. Pravy horny roh plochy sa zobrazi v podobe ¢ierneho bodu. Kliknutim

na tento bod nanesieme neupravenu textru na plochu.

Pravym tla¢idlom na mysi klikneme na plochu s textrou a vyberieme moznost’ Texture —
Position. Opit’ klikneme pravym tla¢idlom na textiru a odzna¢ime moznost’ fixed pins.
Touto moznostou odfixujeme Styri piny, ktoré znacia hranice textiry. Kazdy pin kliknutim
a tiahnutim presunieme na miesta, ktoré chceme mat’ ako hrani¢né a buda znacit’ rohy
danej fasady. Kliknutim a drzanim mysi na jednotlivé piny ich umiestnime na rohy plochy,
na ktort chceme danu textiiru mapovat’. Spravne umiestnenie pinu na roh plochy naznacuje
zeleny bod, ktory predstavuje vrchol plochy. Po premiestneni vSetkych Styroch pinov na

spravne miesta, klikneme pravym tlac¢idlom na textiru a potvrdime vyber textury.
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Obrazok 26. Mapovanie a umiestiiovanie textury.

Na obrdzku 26 je znazornena situacia umiestiiovania jednotlivych pinov. Piny na pravej
strane textury su uz premiestnené na rohoch fasady. V pravom dolnom rohu je znazornené
umiestiiovanie rohu textury na spodny vrchol plochy budovy. Piny na l'avej strane textary

su uz umiestnené na spravnych miestach plochy.
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Dal$ou mozZnostou, ktori vyuZijeme pri textarovani tejto budovy, je moznost’ dlaZdice.
Dlazdice vyuzijeme hlavne pri jednotvarnej texture, ktorti pouzijeme hlavne ako ,,farbu®.
Textaru ako dlazdice vlozite rovnakym spdsobom ako v predoslej Casti. Vybrana textira
musi byt jednotvarna a musi nadvdzovat' na seba pri pouziti ako dlazdice. Textaru
nanesieme na vybranu plochu dvojklikom. Tento dvojklik ma funkciu dlazdice, kedy sa
dana textara nasklada vedl'a seba a predstavuje jednu texturu. Mapovanie tejto textury je

znizornené na obrdzKu 27.

Obrazok 27. Mapovanie dlazdicovej textury na plochu

Tieto priklady jednotlivych textir pouZijeme na celom modeli. Postupne nanesieme textiry

na plochy budovy.

Pre stresnt plochu cast’” modelu vyuzijeme obrazok budovy vyexportovany z programu
Google Earth. Export obrazka aktudlneho pohladu zemegule docielime cez Subor —
UloZit’ — UloZit’ obrdzok. Ulozeny obrazok pouZzijeme v programe Google SketchUp ako

textlru streSnej Casti budovy.

Vysledny model budovy fakulty manazmentu a ekonomiky je znazorneny na obrdzkoch

28-29. Celkovy 3D model budovy a pouzité textury, su prilozené na CD.
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Obrdzok 28. Model fakulty managementu a ekonomiky. pohlad spredu

Obrazok 29. Model fakulty managementu a ekonomiky.: bocny pohlad

Vysledny model budovy modzeme vyuzit pri réznych aktivitach a prezentaciach. Pri
virtualnej prezentacii budovy alebo univerzity mozeme vyuzit' nastroj animacie, View —
Animation. Animacie v programe Google SketchUp fungujt cez jednotlivé scény, ktoré si
modzeme sami zvolit. Mozeme ich pridavat, mazat' alebo aktualizovat. Prikazom Play
spustime animdciu jednotlivych scén. Pridavat mozeme nespocetne vel'a scén s roznymi
uhlami pohl'adov na dany model. Animéciu je mozné ulozit' ako video subor s priponou

.avi, ktory mozete nasledne pridat’ do vasej prezentacie.
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6.8 Umiestnenie modelu do databazy Google Warehouse

Program Google SketchUp umoziiuje interaktivne prepojenie vytvoreného modelu
s databazou Google Warehouse. Sluzi na zdiel'anie vytvorenych modelov uzivateImi po
celom svete. Jednotlivé modely si mdzeme stiahnut' do svojho programu alebo ich len

jednoducho prehliadat’ v internetovom prehliadaci.

Google Warehouse neumoznuje len zdiel'anie modelov, ale je aj hlavnym zdrojom pre 3D
vrstvu interaktivnej aplikacie Google Earth. Google Earth podporuje 3D zobrazenie
vytvorenych modelov v aplikécii SketchUp. Pre spravne a bezchybné zobrazenie modelu
budovy v aplikacii Google Earth, musi prejst’ dany model schvalovacimi kritériami, ktoré

st Specifické pre vrstvu 3D a jej modely.

Po vytvoreni modelu budovy a mapovani textir prichddza na rad urcenie polohy modelu
s pomocou aplikacie Google Earth. V tomto programe najdeme aktudlnu poziciu budovy
pohladom zhora. Klavesou R nasledne navolime najkorektnej$i a najpresnej$i pohlad

zhora.

Prepneme sa do programu Google SketchUp, kde si otvorime model budovy U2. Na
panely nastrojov vyberieme moznost’ Tools — Google Earth — Get Current View. Touto
moznostou nacitame aktualny pohl'ad na budovu z programu Google Earth do programu
Google SketchUp. Pre pohyb modelu ako celku po pracovnom prostredi si vytvorime
jednotny komponent. Komponent vytvorime tromi kliknutiami na model. Pomocou

klavesy G sa nam otvori ponuka vytvorenia komponentu.
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Obrazok 30. Vytvoreny komponent modelu
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Po zadani mena a popisu modelu vytvorime komponent budovy U2 (Obr. 30). Nastrojmi
Move/Copy a Rotate, umiestnime model budovy do realnej pozicie podla podkladu

z aplikacie Google Earth. PodrobnejSie vyuZitie nastrojov pre posun a otacanie objektu je

dostupné v uZzivatel'skej priruc¢ke programu Google SketchUp, prilozenej v prilohe pre BP.

Obrazok 31. Vyuzitie nastrojov Move/Copy a Rotate
Dal§im krokom pri umiestiiovani modelu, je prepnutic plochého pohladu na terén.
Prepnutie terénu je dostupné z panela nastrojov Toggle Terrain, alebo z programového
menu: Tools — Google Earth — Toggle Terrain. Oznaceni budovu presunieme po

modrej ose nadol. Model budeme presuvat’ dovtedy dokedy sa ,,neponori cela spodna

plocha modelu pod terén (Obr. 32).
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Obrazok 32. ,, Ponorenie* modelu pod terén
Poslednym krokom pripravy modelu k tspesnému uloZeniu je odstranenie nepouzitych
materialov, ktoré boli po¢as modelovania importované / vytvorené: Window — Model info

— Statistics — Purge Unused.
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Potvrdenie aktualnej polohy modelu a jeho spravne zobrazenie vo vrstve 3D budovy
vykoname pomocou nastroja Place Model. Pomocou tohto nastroja umiestnime budovu do

docasného zobrazenia v nasom programe Google Earth (Obr. 33).

Goc \SIC

Obrazok 33. Zobrazenie modelu budovy U2, Google Earth

Pre stale zobrazovanie modelu budovy v programe Google Earth, je potrebné nahrat’ model
do Google Warehouse. Google Warehouse je klasickd webova stranka, ktora obsahuje
obrovsku databazu 3D modelov. Tieto modely su dostupné pre kazdého, bez rozdielu na

vlastnictvo uctu Google.

Nastavime pohlad na model, ktory ho bude reprezentovat’ na webovej lokalite Google
Warehouse. Po vybrati pohl'adu na dany model, klikneme na: File — 3D Warehouse —
Share Model ... Po prihlaseni sa do komunity Google (i¢et gmail, youtube) vyplnime
pozadované informacie o modeli a dany model odosleme do zbierky modelov Google
Warehouse. Schvalovacia doba trvd od 5-6 pracovnych dni. Po schvaleni, bude va$ model

dostupny vSetkym uzivatel'om vo virtudlnom svete Google Earth.

% Faculty of Management and Economics U2
Upravit v | Odstranit | Zdielat

Obrazok Mapa Vytvorené pomocou aplikacie Google @

SketchUp

Model bol vytvoreny pomocou aplikacie SketchUp,
nastroja na trojrozmemné modelovanie od spolo€nosti
Dalgie modely pouZivatela mikeSVK:

Google. Viac informacii »

Faculty of Technology U1

Suvisiace polozky

Zlozitost modelu o je to?
Potet zobrazeni (7 dni): 0 [ P J P
Pocet prevzati (7 dni): 0 ﬂﬂ.

Obrazok 34. Model budovy umiestneny v Google Warehouse
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7 UZIVATELSKA PRIRUCKA PROGRAMU GOOGLE SKETCHUP

Uzivatel'skd prirucka grafického programu Google SketchUp bola vytvorena s cielom
oboznamit’ Citatel'a bakalarskej prace stymto programom. Prirucka obsahuje manual
k tomuto programu. S touto priruckou sa nau¢ime vytvarat’ modely v programe Google
SketchUp. Postupne sa zozndmime s pracovnym prostredim programu, popiSeme
jednotlivé modelovacie nastroje. Modelovacie nastroje predvedieme na konkrétnych
modelovacich situaciach. Oboznamime sa so spolupracou programu Google SketchUp
a virtudlnej zemegule Google Earth. UkdZeme si ako spravne umiestnit’ budovu do Google
Warehouse, kde bude nasledne ulozena do vrstvy 3D a zdiel'and s celym svetom. Na zaver
prirucky je vymodelovany konkrétny model, na ktorom st demonStrované jednotlivé

modelovacie nastroje programu Google SketchUp.

V uzivatel'skej prirucke programu Google SketchUp je popisovana verzia programu 7.0.

Prirucka sa nachadza na prilozenom CD, ako priloha k bakalarskej praci.
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ZAVER

Ciel'om tejto bakalarskej prace bola vizualizacia vybranych budov Univerzity Tomase Bati
ve Zlin¢ v interaktivnom virtudlnom glébuse Google Earth. Pre modelovanie jednotlivych

budov bol pouzity graficky modelovaci program Google SketchUp.

Teoreticka Cast’ je rozdelena na niekol’ko kapitol. V prvej kapitole st popisané zaklady
pocitacove] grafiky, ktoré su rozdelené do niekolkych casti, priCom najvyznamnejSou
Cast’'ou je reprezentacia a modelovanie 3D telies spolu s popisom zakladnej techniky tvorby
modelov. Druha kapitola obsahuje historiu, zakladné vlastnosti, vyuzitie a popis
pracovného priestoru programu Google SketchUp. Dalsia kapitola obsahuje popis grafickej
aplikacie GIMP, ktora sliZi v tejto praci na upravu digitalnych fotografii a vytvaranie
textur. V poslednej kapitole teoretickej Casti prace je popisana virtualna zemegula Google

Earth. Popisané st hlavné vlastnosti a doplnky tohto programu.

V prvej kapitole praktickej ¢asti prace su popisané jednotlivé budovy Univerzity, ktoré boli
vymodelované v programe Google SketchUp a umiestnené do programu Google Earth.
Druha kapitola obsahuje podrobny popis tvorby, textirovania a zobrazenia modelu
budovy Fakulty Managementu a Ekonomiky programom Google SketchUp. Na zaver tejto
kapitoly je popisany podrobny postup ulozenia daného modelu do databazy 3D
Warehouse, odkial' je nasledne model zobrazeny v programe Google Earth. Zavere¢na
kapitola obsahuje stru¢ny popis tvorby komplexnej uZivatel'skej prirucky, ktord je
obsiahnutd ako priloha na CD. Tato uzivatel'skd prirucka obsahuje kompletny navod

k programu Google SketchUp vratane ukazky tvorby jednotlivych modelov.

Vytvorené modely Univerzity TomaSe Bati su volne dostupné vo virtualnej zemeguli
Google Earth alebo taktiez v internetovej databaze Google Warehouse. VSetky modely st
schvalené spolo¢nostou Google a prijaté do vrstvy 3D, odkial’ st zobrazované v programe
Google Earth. Modely a informacie o univerzite st dostupné Sirokej verejnosti po celom

svete.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2010 47

ZAVER V ANGLICTINE

The main target of this thesis was the visualization of selected TBU buildings in interactive
virtual globe Google Earth. For modeling of each building was used graphical program
Google SketchUp.

The theoretical part is divided into several chapters. The first chapter describes the basic
computer graphics, which are divided into several parts, the most important part is the
representation and modeling of 3D bodies along with a description of basic technique of
creating. The second chapter contains history, basic features, and using the workspace
description of Google SketchUp. Another chapter contains a description of the GIMP
graphics application that is used in this work for editing digital photos and creating of
textures. In the last chapter of the theoretical part is described virtual globe Google Earth.

There are described the main features and enhancements of this program.

There are described the various University buildings in the first chapter of practical part,
which were modeled in Google SketchUp and placed into Google Earth. The second
chapter contains a detailed description of creation, texturing and displaying model of the
Faculty of Management and Economics. At the end of this chapter there is described the
detailed procedure to impose the model in 3D Warehouse database, where the model is
displayed in Google Earth. The final chapter contains a brief description of a
comprehensive user manual which is included as an attachment to the CD. This user
manual contains complete instructions for Google SketchUp, including samples of various
models.

Created models of Tomas Bata University are available for free in the virtual globe Google
Earth, or also in the Web database Google Warehouse. All models are approved by Google
and made into 3D layers, where they are displayed in Google Earth. Models and
information about the university are available to the general public worldwide.
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ZOZNAM POUZITYCH SYMBOLOV A SKRATIEK

CAD

GIS

CRT

PC

GNU

JPEG

PNG

KML

Pocitacom podporované projektovanie

Geograficky informac¢ny systém

Cathode Ray Tube, zobrazovacie zariadenie pouzivané v televiziach a PC
Osobny pocita¢

Slobodny operacny systém v neustalom vyvoji

Standardna metoda stratovej kompresie, ukladanie po¢itacovych obrazkov
Graficky format ur€eny pre bezstratovi kompresiu rastrovej grafiky

Aplikacia metajazyka XML, publikacia a distribticia geografickych dat
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Pl Zobrazenie vybranych modelov budov univerzity v Google Earth



PRILOHA PI: OBSAH CD

Obsah prilozeného CD nosica:

/Bakalarska_praca/ - obsahuje pracu vo formate .docx a pdf
[Prilohy/Fotografie_budov/ - obsahuje fotografie jednotlivych budov
/Prilohy/Modely/ - obsahuje jednotlivé modely budov
[Prilohy/Obrazky BP/ - obsahuje obrazky, ktoré boli pouzité v praci
[Prilohy/Podklady/ - obsahuje podklady pre tvorbu modelov
[Prilohy/Textury/ - obsahuje textiry modelov
[Prilohy/Uzivatelska_prirucka/ - obsahuje komplexnu uzivatel'ska prirucku

/Programy/Install/ - inStalacia programov Google Earth a SketchUp
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