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ABSTRAKT

Cilem této prace je vytvorit komplexni 3D model budovy zlinské méstanské Skoly (byvala
budova Krajské knihovny Frantiska Bartose) z roku 1897 vcetné interiéru a okoli. Hlavnim
cilem je vytvofit vizualizaci budovy Skoly a interiéru tak, aby co nejvice odpovidala
skute¢nému vzhledu z prelomu 19. a 20. stoleti. Vizualizace je vytvofena na zakladé
ziskanych stavebnich podkladii a fotografii z archivu a fotografii pofizenych v muzeu.
Vytvofenym modeliim jsou pfifazeny patficné textury. Vystupem prace jsou vyrenderované

snimky a demonstra¢ni animace celého 3D modelu.

Klic¢ova slova: Blender, Gimp, Modelovani, Textury, Renderovani, Animace

ABSTRACT

The aim of the thesis is to create a complex 3D model of the Zlin municipal school (a former
building of the Regional Library Frantisek Bartos), dating from 1897, including the interior
and vicinity. The main aim is to create a visualization of the school building and interior in
such a way that will be identical with a real appearance of the building of the late 19" and
early 20" century. The visualization is created on the basis of construction documents and
photographs from an archive and photographs taken at a museum. The textures are designed
and associated to the created models. Outcome of this work are all rendered images and

demonstration animation of the entire 3D model.

Keywords: Blender, Gimp, Modeling, Textures, Rendering, Animation
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UvVOD

V dnesni dob¢é je vizualizace tvofend pomoci trojrozmérné pocitacové grafiky velmi
rozSifena. VétSinou se s ni setkdvame pifi prezentaci planovanych realizaci budov, bytd,
zahrad, designovych navrht a jinych projektd, kde je predstava findlniho produktu timto
zptisobem nejlepsi volbou. Poméaha nam tak snadno nahlédnout na budouci redlnou podobu.

Tento zplisob prezentace je pomérne Casove nenarocny a hlavné finanéné dostupny.

V této praci je popsan komplexni postup tvorby 3D vizualizace zlinské méstanské Skoly

z roku 1897.

Teoreticka cast bakalaiské prace je rozdélena na dvé Casti. Prvni ¢ast je vénovana historii
vyvoje budovy zlinské méstanské Skoly od roku 1894 az po soucasnost. V této ¢asti je hlavné
zminéna vystavba budovy. Druhd ¢ast je zamétena na popis charakteru pouzitych grafickych

programti Blender a Gimp.

V praktické ¢asti je nejdiive popsano shromazd’ovani jednotlivych materiald, predevsim se
zde soustiedi na stavebni plany, dobové fotografie a dilezité informace. VEtsi pozornost je
vSak v€novéana samotné tvorbé 3D modelu. Tato kapitola je rozdélena do Ctyf Casti, ve
kterych je rozepsan postup modelovani budovy, ozdobnych prvki, interiéru a okoli. Dalsi
kapitola se zamétuje na materidly a textury, které jsou vytvotfeny a aplikovany na vytvorené
modely. V posledni ¢asti je rozepsan postup tvorby animace vysledného modelu. Nakonec

jsou zminény vysledek prace a moznosti vyuziti.
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1 CHARAKTERISTIKA ZLINSKE MESTANSKE SKOLY

Budova M¢ést'anské skoly, ktera je pfevazné novorenesanéniho typu, byla postavena na konci
19. stoleti architektem Dominikem Feyem z Uherského Hradisté. Budova se jmenovala
pivodné Skola cisafe Frantiska Josefa 1., po vniku samostatného Ceskoslovenska byla
pfejmenovana na Skolu J.A. Komenského. Ve $kole probihala vyuka az do roku 1933.
Pozdéji byla budova pfevedena na Knihovnu Frantiska BartoSe. Nyni se objekt prestavuje

na sidlo zajmovych spolkt a klubd. [13]

1.1 Vystavba mést’anské Skoly

Vice nez dvacet let trvalo Usili obyvatel Zlina o zfizeni méStanské skoly. Pod podminkou
zemské Skolni rady se mohla Skola zalozit az po zajisténi vhodné budovy, kde méla mit sidlo
spolu s radnici a okresnim soudem. Jednani trvalo dalsi dva roky. Nakonec se roku 1895

Obecni zastupitelstvo rozhodlo Skolu ziidit samostatné v nové postavené budové. [1]

Vhodné misto pro Skolni budovu vybirala komise, kterd se rozhodla pro c¢tyfi lokality.
Nadkosteli (misto dnesni katolické fary na ulici Sadovd), dvé mista na Dlouhé ulici (v
mistech sou¢asného Méstského divadla) a v Zahradni ulici. Ve vSech ptipadech by muselo
stavbé ustoupit nékolik domkd. Zastupci mésta se museli pfedbézné dohodnout s majiteli na
vykupni cené. Nejvyhodnégjsi pro koupi byly domky na zacatku Zahradni ulice. Celkova
suma domkii, které mésto Zlin hodlalo odkoupit, ¢inila 8 850 zlatych. [1]

K vypracovani stavebnich planii a rozpoctu na stavbu Skolni budovu byl osloven
uherskohradist’sky architekt Dominik Fey. Architekt pozadoval za ptipravu projektu pouze
300 zI. a navic pfislibil, Ze doda plany zcela zdarma, pokud mu bude svéfena realizace

stavby. [1]

Dne 20. inora 1897 zlinsti zastupitelé definitivné schvalili vykup domkii na Zahradni ulici.
Komise po diikladné prohlidce budouciho mista stavenisté doporucila pozemek rozsifit o
pfihodné stavebni misto pifimo v centru mésta. Hned po schvéleni stavebniho mista byl
osloven architekt Dominik Fey, aby vypracoval prvni naértky budovy méstanské Skoly.
Budova m¢la zahrnovat 11 uceben, spolecnou télocvi¢nu a kreslirnu pro chlapce a divky,

dv¢ sborovny, feditelnu, tii kabinety a byt Skolnika. [1]

Dne 1. dubna 1896 Fey poslal Skolni rad€ tii varianty stavby. Dle zadani mél navrhnout

budovu jednopatrovou i dvoupatrovou. Dva navrhy se zakladaly na stejné myslence a to
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rozdelit budovu na zrcadloveé soumérné poloviny, jednu uréenou divkam a druhou chlapctm.
Zadni ¢ast Fey vyhradil télocvicné v ptizemi a kreslirn€ v prvnim patie. Pro divky a chlapce
byly uréeny vchody zvlast, stejné tak schodisté do vyssich pater bylo oddéleno. Misto v Cele
budovy bylo vyhrazeno pro feditelnu, kabinety a byt Skolnika. Tteti plan byl navrhnut také
pro dvoupatrovou stavbu, avSak feSenou na ¢tvercovém pudorysu s odliSnym vnitinim
usporddanim. Ttreti varianta byla nejndkladné&jsi a vnitini skladbou nejméné promyslena.
Mistni Skolni rada se rozhodla pro plan dvoupatrové Skoly feSené zrcadlovou soumérnosti.

[1]
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Obrazek 1 — Fasada — Realizovany plan z roku 1896 od architekta Feye [10]
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Dne 15. kvétna 1896 vydala Okresni Skolni rada v Uherském Hradisti povoleni ke stavbé a
o dva dny pozd¢ji bylo vypsano vefejné nabidkové fizeni na zadani stavebnich praci. Mésto
stanovilo rozpocet ve vysi 62 145 zl. Dne 1. ¢ervna 1896 obecni rada rozhodla, Ze stavbu
Skoly povede autor projektu Dominik Fey, protoze nabidnul vyhotoveni stavby se 6ti

procentni slevou proti pfedpokladanému rozpoctu a to za 57 825 zl. [1] [9]

Ptfesné podminky stanovila stavebni smlouva sepsand 5. ¢ervna. Dominik Fey se v ni
zavazal, ze stavbu svédomité provede a odevzda do 15. srpna 1897. Déle se ve smlouvé
pfislibil, Ze jednotlivé druhy zbozi (femeslné prace, kamna, dlazdicky, kdmen na dlazbu, plot
¢i ohradu z ulice) opatii a doda dle nékresti a od vybranych firem bez naroku na nahradu

zvysSené ceny. [1]

Obrazek 3 - Navrh vstupni brany do areala skoly [10]
Zastupitelé se rozhodli posunout budovu az do vzdalenosti 50ti metrti od ulice, budova tak

m¢éla byt obklopena zeleni ze vSech stran.

Ptipravné prace zapocaly na poc¢atku cervna 1896. Dominik Fey zacal obepisovat budouci
dodavatele materiald a byly zahdjeny demoli¢ni prace na staveniSti. VSe muselo byt
pfipraveno na poloZeni zdkladnich kament, které bylo naplanovano na ¢tvrtek 25. Cervena.
ZaloZeni stavby bylo zaznamendno do dvou pamétnich listin, vloZenych do dvou rohil
budovy. Hned po slavnostnim polozeni kamenti se zacalo s vyzdivanim. Béhem zafi bylo
dokonceno hrubé zdivo. Do zimy byla budova pfipravena na provadéni vnitinich Gprav. Fey
oslovil mozné dodavatele jednotlivych praci. Difevo ziskal z velkostatku na Lukové.
Drobn¢jsi zakazky byly zaddny mistnim femeslnikiim. Dne 31. bfezna 1897 na zasedani
obecniho zastupitelstva bylo schvaleno zakoupeni véZzovych hodin za 400 zl. od brnénské
firmy Moravous. VSechny mistnosti, chodby, vestibul i schodisté¢ mély byt vymalovany poli

v Sedozelenych tonech. [1]
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Ozdobou malého parku pted vchodem do $koly méla byt socha cisafe Frantiska Josefa 1.
Kvili mens$im nakladiim mésto zvolilo misto vyhotoveni celé postavy pouze poprsi, které

stalo 97 zI. Vyroba podstavce byla zadana Frantisku Zbofilovi ze Starého Mésta. [1]

Stukatérské prace svéfil Fey brnénské spoleénosti Hausmann a Stiirmer. Souéasti dodavky
bylo Sest vaz na antice, muslova vypli ve §titu, tabulka s letopoc¢tem, plasticky zlaceny népis,
osm jonskych hlavic, 180 kuZzelek na schodiste a deska s napisem do vestibulu provedena
jako imitace mramoru se zlacenym napisem: ,,Vystaveno na pamatku 50ti leté ro¢nice
panovani J. V. cisafe a krale FrantiSka Josefa 1. 1897“. VSechny prvky byly vylity
Z kvalitniho cementu. Vstupni vestibuly byly navic vyzdobeny osmi korintskymi hlavicemi

ze sadry. [2]

S blizicim koncem stavebnich praci musel Dominik Fay zacit zajiStovat vybaveni
méStanské $koly. Stolky do kreslirny zhotovil podle jeho navrhu pan Batik z Kunovic a
télocviéné naradi v hodnoté 164 zI. objednal u prazské firmy Vaclava Fialy. V ¢ervenci 1897
byly v plném proudu prace spojené s instalovanim kamen v jednotlivych ué¢ebnach a v druhé
poloviné téhoz mésice zacalo dlazdéni chodniku kolem zahradni zdi. Ve druhé poloviné

srpna nastalo velké st€hovani nabytku a ucebnich pomucek do nové skoly. [1]
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Obrézek 4 - Prvni fotografie zlinské méstanské Skoly tésné po dokonceni r. 1897

[10]
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Cela stavba trvala predpokladanych 14 mésicti a dne 15. srpna 1897 byl objekt vysvécen.
Dne 2. zaii 1897 starosta MikulaS Kasparek ptevzal hotovou budovu. K zépisu piipojil
seznam zavad a nedod¢lki s terminy jejich odstranéni dodavatelem stavby. 19. zaii okresni

Skolni rada udélila povoleni k uzivani objektu pro §kolni vyucovani. [9]

Celkové naklady na zbudovani Skoly 74 431 zlatych
Néklady na stavbu 63 077 zlatych
Néklady na vykup stavebniho mista 10 854 zlatych

Tabulka 1 Naklady na vystavbu budovy [9]

Po zapocteni n€kolika dalSich polozek radnici chybélo necelych 6500 z1. k uspokojeni v§ech
pohledavek. Dominik Fey vymahal dluznou ¢astku pravni cestou. Doplaceni se protahlo az

do kvétna 1899. [1]

1.2 Vyvoj budovy od roku 1897 po soucasnost

Skola se stala hned po zamku nejreprezentativnéj§i budovou ve mésté. Umisténi mimo
hlavni namésti ji prospé€lo. Diky rozhodnuti o posazeni stavby do hloubi parcely, se kolem

Skoly vytvofila pfirozena klidova zona. [1]

Nyni si dovolim citovat Mgr. Davida Valiska autora knihy [1]. Priceli deli stredovy
nevyrazny rizalit na tvi segmenty se stejnym poctem okennich os. Zrcadlova soumérnost obou
polovin naznacuje zakladni rozdéleni budovy na oddélenou divéi a chlapeckou Ccast.
Prizemni opticky cleni pasova bosaz, okna v prvnim patie zdobi trojuhelné frontony,
V rizalitu pak obdélné parapetni vyplné s dvojicemi meziokennich pilastrii zakoncenych
dorskymi hlavicemi. Okna druhého patra jsou opatiena nadokennimi rimsami, mezi okny
rizalitu se opakuje motiv pilastri, ovSem zakoncenych jonskymi hlavicemi. Samotny rizalit
zavrSeny atikou osazenou vazami a Stitem s hodinami jesté zvyraziuje strecha ozdobenda
kovanym zabradlim. Vnitini vyzdoba se omezila pouze na honosnéjsi provedeni vstupnich
vestibulii s pilastry zakoncenymi korintskymi hlavicemi. Cely Skolni areal byl obehndn
plotem, z ulicni fronty provedenym vystavnéji, s vjezdovou branou umisténou proti stiedu

budovy. Za skolou se nachdzela nove vykopana studna a letni télocvicna. [3]

V nasledujici tabulce je uveden stru¢ny chronologicky vyvoj budovy od pocatk pokust o
ziizeni zlinské meéstanské Skoly (1872) az po soucasnou rekonstrukci objektu

(byvalé Krajské knihovny FrantiSka BartoSe) pro nové vyuziti (2014).



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2014 15

1872

1893

1893-95

1896

1897

1898

1918

1933

1934

1935

1942-45

1945

1961

1968

1969-70

1970

1974

1988

1989-91

1990

Pocatky snahy o zfizeni méstanské skoly ve Zling
Povoleno ziizeni méstanské Skoly po zajisténi budovy

Ptiprava nerealizovaného projektu brnénskych architektti Vojtécha Dvotaka
a Karla Welzla na stavbu nové radnice, okresniho soudu a skoly na zapadni
stran¢ namé&sti

15. kvétna povolena stavba méstanské Skoly v Zahradni ulici podle plana
uherskohradist'ského architekta Dominika Feye

25. Cervna slavnostni polozeni zakladniho kamene

15. srpna slavnostni svéceni novostavby mést'anské Skoly

Udgleni prava uzivat nazvu Skola cisate Frantiska Josefa 1.

Skola cisafe Frantiska Josefa I. Pfejmenovana na Komenského $kolu
Vystéhovani Komenského skoly na Zalesnou

Prvni ptisobeni knihovny v byvalé Komenského Skole

Do budovy byvalé méstanske skoly se nastéhovaly ttad prace, okresni
Cetnické velitelstvi, Méstska hudebni Skola Dvoraka a vznikla zde Husova
sint jako modlitebna Cirkve ceskoslovenské

Jedinym nijemnikem byvalé Komenského Skoly ztstal protektoratni urad
prace

4. Cervna znovu zahajen provoz knihovny, uziva ¢ast prostor 1 v byvalé
Komenského Skole

Zacalo postupné stéhovani provozii knithovny do budovy byvalé
Komenského skoly

Z byvalé Komenského skoly se stalo sidlo okupac¢nich vojsk
Vymeéna oken a komplexni oprava fasady

Oteviena nova Obvodni knihovna Druzba (zanikla roku 1996)
Uprava atria, schodisté a chodeb

Instalace systému pro vysouSeni zdiva — elektroosmozy
Zesileni stropli a vymeéna podlah v ¢asti budovy

Generalni oprava stfechy a fasady

Oprava véznich hodin
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1992

1995

1996

2000

2001

2002

2004

2005

2008

2009

2013

2014 -

Cela budova byvalé Komenského skoly slouzi vyhradné knihovné

Otevieni zvukové knihovny pro nevidomé
Instalace schodistové ploSiny pro imobilni ob¢any
Rekonstrukce elektroinstalace a vybudovani pocitacové sité

Zmeéna nazvu na Knihovna FrantiSka Bartose ve Zliné

Zesileni stropti a vymeéna podlah v ¢asti budovy
Nahrazeni nékladniho vytahu osobnim vytahem

Vybudovani vzdélavaciho centra

1. ledna vznik Krajské knihovny FrantiSka BartoSe, ptispévkova organizace,
zfizované Zlinskym krajem, soucasné plni funkci méstské knihovny

Rekonstrukce obou vstupnich dveii do budovy
Nova dlazba chodnikii pfed budovou

Generalni oprava hodin na budové¢ knihovny, renovace slavnostniho
osvétleni budovy a rekonstrukce piedavaci stanice topeni

V letnich mésicich provedeno statické zpevnéni podlah v prvnim patie
zapadniho kiidla budovy Ustiedni knihovny

Bé&hem léta knihovna pfesté¢hovana z byvalé budovy Komenského Skoly do
15. budovy Bat'ovského arealu

Radou mésta schvaleno zékladni schéma vyuziti prostor po odchodu Krajské
knihovny F. BartoSe pro potieby obcasnych sdruzeni aktivnich v kulturnim
Zivoté Zlina

Pribéh rekonstrukce historické budovy pro nové zazemi

Tabulka 2 Chronologicky vyvoj budovy [1]
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2 POUZITE PROGRAMY

Pro tuto praci byly pouzity dva programy. Program Blender byl vyuzit pro tvorbu modelt,
vyrenderovani snimki a vyslednou animaci skoly. V programu Gimp byly vytvoieny textury

pro vysledny 3D model.

2.1 Blender

Blender je open-source software uréeny pro modelovani a vykreslovani 3D grafiky,
rendering, tvorbu pocitacovych her a animaci. Program je multiplatformni, bézi dobfe na
platformach Windows, Linux, Irix, Sun Solaris nebo Max OS X. Program je zaloZeny na
grafické knihovné OpenG a je Sifen pod licenci GNU GPL, diky tomu je pro uzivatele
dostupny zdarma vcéetné zdrojovych kodu. Uzivatelé se znalosti programovani si mohou

program zkompilovat sami. Blender mtize byt zdarma pouzit i ke komer¢nim Gcelim. [3]

Mimo Bleneru existuje spousta jinych podobné zamétenych programt, které obsahuji i
,»s1Inéj$i*“ nastroje. Jednd se naptiklad o programy 3D Studio Max, Maya, Lightwave,
Cinema 4D, Rhinoceros apod. Tyto programy patii mezi profesionalni, jejichz vyuziti se
promitd v mnohych multimedidlnich prezentaci, filmovych scénéch ¢i pocitatovych hrach.

Kazdy z téchto jmenovanych programit ma své charakteristické vlastnosti. [2]

2.1.1 Funkce Blenderu

e Cycles Rendering — nabizi ohromujici fotorealisticky rendering (vykreslovani).
Objekty tak vypadaji mnohem skuteéngji.

e Fast Modelling — diky rozsahlé nabidce nastrojii je modelovani mnohem rychlejsi.

e Sculpting — nastroj pro sochaftstvi zahrnuje 20 riznych typa Stétca.

e Fast Rigging — pomoci rigovani Ize jednoduSe transformovat kostru postavy do
nejruznéjsich poz.

e Animation Toolset — animaéni nastroje umoziuji pfeménit nepohyblivé objekty do
pusobivych animaci.

e Fast UV Unwrapping — umoziuje snadno rozbalit objekt na sit’, na kterou Ize pfimo
aplikovat textury nebo malovat.

e Simulations — Blender zvladne nasimulovat rozpadajici se budovy, ohen, dést’, kout,
latku ¢i kapalinu.

e Blender Game Engine — pfimo v programu Ize tvofit plnohodnotné 3D hry. [3]
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2.1.2 Vyhody a nevyhody Blenderu

Nejvétsi vyhodou programu Blender je jeho nulova cena na potfizeni. Dalsi podstatna véc,
ktera uzivatele potési, je velikost a hardwarova nendroc¢nost tohoto programu. Pravidelné
béhem roku je uvefejiiovana nova verze Blenderu, ktera je doplnéna kromé menSich
vylepSeni 1 o fadu novych nastrojii a funkci, kterd sleduji aktudlni potieby uzivatel 3D
softwart. [2]

wevr

Rychlost a vykonnost Blenderu zavisi na konfiguraci pocitace. NejdilezitéjSim

komponentem pro takovyto program je graficka karta, procesor a velikost paméti.

Jednou z nevyhod programu je ziejma na prvni pohled a to uzivatelské prostiedi. Prostiedi i
umisténi tlacitek je prehledné, pro zacinajiciho uzivatele vSak miize piedstavovat problém.
Zpisob ovladani a volby klavesovych zkratek je zpisoben mlutiplatformnosti tohoto

programu. [2]

2.1.3 Historicky vyvoj Blenderu

Blender patifi mezi nejmladsi programy pro 3D grafiku. Jeho vyvoj zapocala holandska
animacni spole¢nost Neo Geo V roce 1995. Za tfi roky z této spolecnosti vznikla nova — Not
modelovani a animaci. V roce 2000 byl zvetfejnén Blender ve verzi 2.0, ktery obsahoval

novinku — nastroj pro vyvoj her (game engine). [2] [4]

Po netspéchu spolecnost NaN zkrachovala a od bZrezna roku 2002 program dale vyviji
neziskova spolecnost Blender Foundation. Od té doby se moZnosti Blenderu rozsifuji a
vylepsSuji. Kazda nova verze programu je uvetejnéna VvV rozmezi 3-4 mésicli a mimo mensi

vylep$eni obsahuji fadu novych nastroju a funkci. [2] [4]

V kvétnu roku 2013 vysla verze 2.67, ktera piinesla nové funkce Freestyle pro renderovani
2D malovanych obrazki a riznych styli z dané 3D scény v Blenderu. Déle tato verze nabidla
pomocnika s 3D tiskem, nové modelovaci nastroje pro tvar atd. Na podzim roku 2013 byla
vydédna verze 2.69. Nova funkce Mesh Bisect umoznuje jednoduSe roziiznout objekty 1
S mnoznosti vyplnéni roziiznutych ¢asti. Bylo upraveno cyklické renderovani (vlasy,

obloha), kde nové algoritmy pomohou dosdhnout vétsi realisticnosti. [8]
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2.1.3.1 Blender 2.7

V dob¢ psani této prace vysla verze 2.7. Mezi nové funkce patii rychlejsi vykreslovani vlasii
a textur pomoci cyklického renderovani. Panel nastrojti ma tabulky, které umozni roztidit
nastroje do kategorii. Vice tlacitek 1ze upravovat najednou, naptiklad osy XYZ nebo barevné
kandly. Dalsi zmény byly zaméfeny na zlepSeni seznamtl, zahlavi menu, popiskd, tlacitek,
nabidky a dal$i. Zménou prosel i modifikator Boolean, nastroje Bavel a Knife, které nabizeji
mnohem vice moZznosti. Mnoho malych zmén bylo provedeno v celém Blenderu. Kromé

novych funkci bylo opraveno vice nez 560 chyb z piedchozich verzi. [3]

2.1.4 Uzivatelské rozhrani Blenderu

Po spusténi programu Blender, se zobrazi hlavni obrazovka programu s uvitacim oknem, na
kterém se objevuji odkazy na webové stranky Blenderu, novinky, manual atd. Dale ivodni
okno umoziuje rychlé spusténi nékolika naposledy otevienych souboru — funkce Recover
Last Session. [2]

A Blender 2.69

L

Recover Last Session

S

F

Obrazek 5 - Uvitaci okno programu Blneder pro verzi 2.69

Vychozi pracovni prosttedi je rozdéleno do 5 zdkladnich oken. V horni ¢asti se nachazi panel
(Cervené ohraniceni). V tomto okn¢ se nachazi 4 objekty. Jedna se o 3D kursor, ktery urcuje
kam se budou vkladat nové grafické objekty. Dale obsahuje zakladni objekty — krychle
(Cube), kameru (Camera) a zdroj svétla (Lamp). Okno 3D View je vyuzivano k samotnému

modelovani. Pod nim se nachazi okno Timeline (oranzové ohraniceni), které se pouziva pii
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tvorbé animaci. V pravé horni ¢asti se nachazi okno Outliner (zIuté ohrani¢eni) zobrazujici
vSechny objekty ve scéné. Pod nim je druhé nejvyuzivanéjsi okno Properties (zelené

ohraniceni), které slouzi k nastavovani vlastnosti objektt. [2] [4]

Zdroj svétla

Kamera

Krychle a
3D kursor

Obrazek 6 — Pracovni plocha Blenderu 2.69

2.1.4.1 Typy oken

Kazdé okno v Blenderu lze dale rozdélit na dalsi okna jiného typu. Pfetazenim kurzoru mysi
na hranici okna se objevi dvojita Sipka. Nasledné klepneme pravym tlacitkem mysi a
vybereme z nabidky volbu Split Area. Tato funkce nam rozdéli okno na dvé casti.
Odstranovani dil¢ich oken se provadi obdobnym zptisobem jako u rozdélovani. Klepneme

pravym tlac¢itkem mysi a zvolime Join Areas. [2]
Popis oken pouzitych v programu Blender:

e 3D View — nejcastéji vyuzivané okno, které slouzi pro tvorbu jednotlivych objekta.

e Properties — obsahuje potiebna nastaveni pro renderovani, animaci, scény, okolni
svét, vlastnosti jednotlivych objekttl a jejich vazby, modifikatory objekti, ¢asticové
systémy, fyziku (kouf, latkové a pruzné objekty, kapalné objekty), materidlové a
texturové nastaveni objektil.

e User Preferences — uzivatelské nastaveni.

e Timeline — okno pro spravu a editaci animace s ¢asovou osou.

e UV/Image Editor — umoziuje mapovani rastrovych textur na jednotlivé plochy

objektu.
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2.15

DopeSheet — slouzi ke kombinaci jednotlivych animovanych sekvenci do akénich
scén.

Graph Editor - okna slouzici pro spravu animacnich kli¢u vcetné nastroji pro
interpolaci a extrapolaci.

NLA Editor — umoziuje praci s akcemi a anima¢nimi kiivkami.

Video Sequence Editor — okno urceno pro tvorbu animaci a manipulaci s nimi.
Outliner — okno obsahujici ptehled vSech vytvotfenych polozek véetné vlastnosti
(objekty, kamery, materily, textury atd.).

Info — obsahuje pfikazové menu, umoziuje piepinani oken na obrazovce, piepinani
mezi scénami a volbou vystupu.

Node Editor — okno pro praci s materialovym, texturovym a kompozi¢nim editorem.
Text Editor — editor po psani textti, poznamek ¢i tvorbu a spousténi Phyton skriptd.
Console — piikazova konzole slouzici rychlému zadavani a spousténi ptikazl jazyka
Python.

Logic Editor — okno pro tvorbu chovani objektt pfi real-time aplikacich. [2]

Soubory a podporované formaty

VSechna data ve scéné se ukladaji do jediného souboru s pfiponou ,,blend”. Tento format

podporuje kompresi, digitalni podpisy, zakddovani, dopiedu i zpétnou kompatibilitu a mtize

byt pouzit jako knihovna, do niZ se pfistupuje z jiného souboru. Cte a zapisuje TGA, JPG,
PNG, SGI Movie, AVI, TIFF, PSD, MOV a dalsi formaty. [2]

Obrazek 7 — Fotorealistické renderovani v Blenderu [3]
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2.2 Gimp

Gimp (GNU Image Manipulation Program) je svobodny multiplatformni program pro
upravu obrazku. Program slouzi jako rastrovy (bitmapovy) editor s fadou grafickych nastroji
jak pro upravu, tak tvorbu grafiky. Gimp je dostupny zdarma a je Sifen pod GNU GPL
licenci. Tento program nabizi mnoho funkci, diky kterym se vyrovnd i starSim verzim

placeného programu Adobe Photoshop. [5] [6]

2.2.1 Funkce Gimpu

Program nabizi celou fadu nastrojt, filtrii a jinych prostfedkli ur¢enych nejen k tpravé a
tvorb¢ webové grafiky, ale 1 pfi Gpravach digitalnich fotografii nebo vytvareni vlastnich
obrazkil. Nastroje 1ze kombinovat a vytvaret tak automatické skripty, které ndm zkrati praci

1 na polovinu. Program déle nabizi:

e Préci s vybéry, vrstvami v€etné masek 1 barevnymi kandly,

e Rozsahla paleta nastroji pro kresleni (Stétec, tuzka, rozprasovac, inkoust, guma,
atd.),

e Uprava a tvorba grafiky pomoci vestavénych filtri, automaticka tvorba stini,
svételnych efektl a vykresleni jinych textur a tvart,

e Jednoducha uprava barev a tonality pomoci fady automatickych i manudlnich
nastroj,

e Podpora vétSiny béznych rastrovych formatt v cele s PNG, JPG, GIF, TGA, TIFF,
BMP, PSD a dalSich,

e Vlastni nativni forméat XCF pro ukladani rozpracované grafiky,

e Import vektorového formatu SVG a dokumenti PDF, pficemz do PDF lze i
exportovat,

e Variabilita — celou fadou plugint, stop Stétcl a textur urc¢enych nejen pro Gimp lIze
pohodlné doinstalovat,

e Pomoci zdsuvného modulu Ize pouzivat i filtry uréené pro Adobe Photoshop,

e Dostupnost lokalizace ve vétSin€ svétovych jazycich vcetné CeStiny a slovenstiny.

[6] [3]
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2.2.2 Prostiedi Gimpu

Diive bylo rozlozeni Gimpu velmi netypické. Usporadani bylo v oddélenych oknech, které
bylo vhodné spise pro linuxové systémy pfi praci s vice monitory. Od verze Gimp 2.8 je
mozné rozlozeni jednoduse prepnout do jednoho spole¢ného okna. [6]

Rozlozeni ve vychozim stavu se déli do péti zakladnich blokd:

e Okno obrazku — zapliuje nejvetsi pracovni ¢ast plochy a jsou v ném provadény
vSechny operace,

e Nabidky — tvoii piehled nastroji, funkci a filtrit GIMPu,

e Panel nastroji — je pro rychly ptistup ke vS§em néstrojim, které jsou symbolizovany
ikonami,

e Volby nastroje — piedstavuji rychlé nastaveni pro pravé vybrany nastroj z panelu
nastrojd,

e Tlacitko Barva popredi a pozadi — slouzi k nastaveni barev pro nastroje,

o Karty Vrstvy, Kanaly, Cesty a Historie zmén — umistény v pravé horni ¢asti,

o Karty Stopy, Vzorky a Pfechody — jsou umistény v pravé dolni ¢asti.

Rezim s jednim oknem Ize nastavit jednoduse vybranim z nabidky Okna — ReZim s jednim
oknem. [6]

Soubor Upravit Vybrat Zobrazeni Obrazek Vrstve Banvy Mastroje Fity Okna Napovéds

Panel nastrojd Kanaly - Stopy
Zamknout
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Obrazek 8 — Prostiedi v programu Gimp 2.8.8
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2.2.3 Gimp 2.8.10

Nyni je mozné diky rezimu jednoho okna pracovat se vSemi dialogy Gimpu uvnitf jednoho
velkého okna. Tento rezim muze byt povolen nebo zakazan po celou dobu, a to i pfi praci.
Dalsi vyhodou pro uzivatele, ktefi pracuji s dvéma obrazovkami je moznost upravit dialogy
jeden pres druhého, v kartdch a ve sloupcich. Nastroje, Stétce, vzory a plety lze nyni
prohledavat pomoci znacek, neboli textovych popisktl, které si uzivatel ptifadi ke zdrojim.
Nastroj textové pole byl rozsifen o podporu psani na platn€. Upraveny byly 1 moZnosti

vrstev, které 1ze pfesunout do skupin, a lze tak tvofit 1 jejich podskupiny. To zlepsi i praci

vvvvvv
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II. PRAKTICKA CAST
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3 POSTUP PRACE

V praktické ¢asti je nejdiive popsano shromazd’ovani materidli, které bylo potieba zajistit
ke tvorbé 3D modelu zlinské méstanské Skoly. Dale je zde popséan pifesny postup prace pii
modelovani, nandSeni textur a tvorby animace. V neposledni fad¢ jsou zde predstaveny

vysledky préce.

3.1 Vyhledavani a shromaZd’ovani materiali

Postup zpracovani prace byl zapocat nashromazd’ovanim potiebnych materiali a informaci
o Zlinské méstanské Skole z roku 1897. Cilem bylo opatfeni stavebnich planii budovy a co
nejvice dobovych fotografii z doby, kdy byla Skola vystavéna. Hlavnim zdrojem materialt
byl Statni okresni archiv Zlin — Klectvka, ktery byl navstiven celkem trikrat. Zde bylo
zajisténo mimo stavebnich plant (Piilohy P1-P4), spousta dobovych fotografii a pohlednic.
Ze vsech potiebnych materiald byly potizeny reprodukce. K tomu byl vyuzit fotoaparat

Olympus Pen. Dal§im zdrojem fotografii byla internetova stranka [12].

Materidly byly zajistény i ze Stavebniho ufadu ve Zling€, kde byl ziskan soubor provadéjicich
dokumenti ke stavbé budovy, tprave topeni a vodovodniho potrubi. Soucasti souboru byly
1 stavebni plany, které vSak byly pro tvorbu modelu nevhodné, protoze nebyly kompletni.

Proto byly k vytvoteni 3D modelu pouzity plany obstarané v archivu.

Obrazek 9 — Snimek zlinské méstanské skoly s bustou cisate pfiblizn¢ z roku

1915 [10]
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Dalsim velmi dalezitym zdrojem informaci o budové skoly, byla kniha [1], kde je popsan
cely vyvoj budovy od pocatki vystavby az po soucasnost. Autorem knihy je
Mgr. David Valasek, feditel Statniho okresniho archivu Zlin, ktery zaroven autorce této
prace pomohl s feSenim nejasnosti pti tvorbé modelu. Pfedevs§im se stézi dohadovala barva
omitky, protoze vSechny fotografie byly ¢ernobilé. Barva fasady byla znazornéna pouze na
pozdéjsich kolorovanych pohlednicich (Obréazek ¢. 10). Pfi tvorbé zahrady a chodniku se

muselo téz improvizovat, k dispozici nejsou totizZ jejich plany pouze katastralni mapa.

Obrézek 10 — Stara kolorované pohlednice

Ukolem této prace bylo mimo 3D modelu budovy vytvofit i interiér $koly. Ve Statnim
okresnim archivu Zlin — Klectivka se bohuzel nedochovaly zadné fotografie interiéru zlinské
méstanské Skoly z roku 1897. Proto bylo navstiveno muzeum Komenského v Prerové, kde
jsou stalé expozice, které se vénuji historii Skolstvi v Prerové. Aby byl interiér Skoly co
nejvice identicky, byla pfedevsim dulezita prohlidka expozice tfidy a kabinetu méStanské
Skoly z dob Rakouska-Uherska, z které byly nasledné potizeny fotografie (Pfiloha P5). Tyto

fotografie poslouzily jako podklad pii modelovani interiéru.
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4 MODELOVANI

Modelovani je jakési tvarovani objekti do pozadovaného tvaru. Modely objekti se
v Blenderu vétSinou tvaruji ze zakladnich objektt, jako jsou naptiklad Cube, Plane, Tube,
Sphere atd. Tyto objekty se daji dale upravovat nejriznéjSimi nastroji. Nejéastéji se k Gprave
vyuzivaji funkce Extrude (klavesa E), Scale (klavesa S), Rotate (klavesa R), Grab
(klavesa G) a Loop Cut (klavesy Ctrl + R). Tyto funkce budou nasledné vysvétleny pii

popisu modelovani jednotlivych objektt.

4.1.1 Modelovani budovy

Podle plani (Ptiloha P3-P4) je viditelné, ze se budova déli na pravé a levé kiidlo, které jsou
zrcadlové soumérné. Proto sta¢ilo vymodelovat pouze levou ¢ast budovy, kterd se nasledné
za ptidaného modifikatoru Mirror, zrcadlové promitla dle osy X na druhou stranu a vznikla

tak ucelena budova.

Budova se sklada z ptizemi, dvou pater a stiechy. Jako prvni se za¢alo modelovat pfizemi.
Vychazelo se ze stavebnich pland, které bylo potifeba vlozit do pozadi programu pomoci
Background Images. Bylo potieba urcit podle jakych os a stran budou jednotlivé stavebni
plany zobrazeny. Plan pfizemi se nastavil tak, aby byl viditelny se shora (numericka klavesa
7), plan celni fasady zepfedu (numericka kldvesa 1) a fez budovou z boku (numericka
klavesa 3). Pozadi bylo upraveno na pozadovanou velikost a podle poZadavkii umisténo do

scény.

Po ptipravé plochy se zacalo s modelovanim stén piizemi. Jako zaklad vétSiny objektt
poslouzil objekt Cube. Stisknutim klaves Shift + A (Add) byl do scény vlozen objekt, ktery

byl nasledné pfesunut na misto, odkud se zacalo s modelovanim zdi.

V editacnim modu byly upraveny rozmeéry a tvar krychle podle stavebnich plant tak, aby
objekt Cube kopiroval pudorys stén budovy. K tvarovani objektu byla pouzita funkce
Extrude, ktera umozni vysunout plochu danym smérem, klavesou S (Scale) byly upraveny
rozméry objektu, a klavesami Ctrl + R (Loop Cut) byl objekt roziezan. Po oznaceni hornich
ploch byly stény v 0se Z vysunuty podle planti (Obrazek 11) do potiebné vysky. Pro dalsi

dv¢ patra byl zptisob modelovani zdi obdobny.
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(138) Zed piizem(

Obrazek 11 — Vymodelované zdi v ptizemi podle stavebnich plant

V dalsim kroku bylo potieba do zdi vyfezat otvory pro okna a dvete. Byly pouzity dva
zpusoby. V prvnim zpusobu byl nejdiive do scény vlozen objekt Cube, ptfesunut na
pozadované misto a upraven podle stavebnich planti, tak aby odpovidal velikosti oken. Poté
byl oznacen objekt (okno) a zed’, a z nabidky vybran modifikator Boolean. Byla zvolena
operace Diference, ktera vytvofii rozdil mezi dvéma objekty. Po vybrani cilového objektu

(Okno), vznikl otvor ve zdi.

Obrazek 12 — Vytiznuti otvoru pro okna modifikatorem Boolean

Druhy zplsob vyfezani oken lze provést nasledovné. Oznacime si zed’ a ptepneme se do
editatniho modu. Zed roziezeme pomoci klaves Ctrl + R a vytvotfime hrany okna (obr. A).
Z obou stran zdi ozna¢ime vzniklou plochu (obr. B) stiskneme klavesu Delete a odstranime

plochu (Faces), tim se vytvoii otvor. Otvory vzniknou i z bo¢nich stran ve zdi (obr. C), proto
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oznac¢ime hrany (Edge) stény a pomoci klavesy F (Fill) otvory vyplnime. Timto zptisobem

byly vytvofeny i otvory pro dvete.

Obrazek 13 — Zpisob vyfiznuti oken

V dal§im kroku byla vymodelovana samotnd okna. Nejdiive bylo nutné rozhodnout, zda
vytvotit 3D nebo 2D okna. 3D varianta se ukazala diky velkému mnoZzstvi vertexli jako
netnosnd. Velky pocet vertexii zpiisobuje vétsi narok pro vypocet u vysledného renderovani
scény. Proto byla zvolena jednodussi varianta, u které se pocet vertexti radikalné snizil. Do
scény byl vlozen objekt Plane, ktery byl upraven klavesou S (zvétSeni/zmenseni) a roziezan
pomoci klaves Ctrl + R, tak aby vznikl ram a jednotlivé tabulky okna. V panelu Properties
na kart¢ Materials byly vytvofeny dva nové materidly. Barvé ramu byl pfifazen prvni
material a barvé skla druhy. U materialu ramu byla snizena intenzita vlastnosti Specular,
ktera udadva miru odlesku. Naopak u sklenénych tabulek byla tato hodnota zvySena. Déle
byla u materialu skla upravena hodnota vlastnosti Transparency, ktera urcuje prithlednost, a
také vlastnost Mirror, tak aby se v oknech odrazelo okoli. Poté byly vybrany jednotlivé
plochy, kterym byly pfifazeny odpovidajici materialy. Takto vytvofené okno bylo
nakopirovano a pfesunuto na mista otvorti pro okna. Dvefe byly vytvotreny jako okna, oproti

nim vSak byla zvolena 3D varianta, aby 1épe vypadaly ve vysledné animaci.

(18) Plane.002

Obrazek 14 - Rozdil mezi 3D a 2D oknem
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Obrazek 15 — Ukazka vymodelovanych dvefi

Dalsi ¢ast modelovani bylo zaméfeno na tvorbu stiechy. Stfecha budovy je velice slozité
feSend a sklada se z jednotlivych dilt. Navic z planu (Ptiloha P4) Ize téZko vy¢ist, jak ma
spravné vypadat. K srovnavani pomahaly ptevazné fotografie [13]. K modelovani
jednotlivych c¢asti byl opét zvolen objekt Plane. Nejdiive bylo okno pracovni plochy
ptepnuto na pohled ze shora (numericka klavesa 7), tak aby byla z planu viditelna skladba
stitechy. Nasledné byly v editacnim modu vytvarovany jednotlivé dily stfechy. Poté byly
vrchni hrany pfesunuty a vytaZeny dle pohledu z boku (numerick4 klavesa 3) do poZzadované
vysky. Nakonec byly vrchni body vytvofenych dili spojeny s body ploch, které na né
navazovaly. K tomu bylo vyuzito klavesové zkratky Alt + M. Mimo spojeni bodu se podafilo

odstranit i piebyte¢né vertexy.

Po vymodelovani zdi, podlah, oken, dvefi a stfechy, kterym byly pfifazeny patfi¢né

materialy, byl zédklad budovy hotovy (Obrazek 15).

Obrazek 16 — Vymodelovany zaklad budovy
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4.1.1.1 Modelovaini ozdobnych prvkii budovy

Aby byl model budovy tplny, muselo se v dalsi fazi zaméfit na ozdobné prvky. Piedevsim
se jednalo o tvorbu slozité fasady, kterd se sklad4 z rlizné€ tvarovanych kvadrd, pruht a
¢tvercli. Mimo fasddu bylo potfeba vymodelovat ozdobné fimsy, sloupky, ramy oken,
kominy, vézové hodiny a stiesni fimsu se zdbradlim, tak aby se model co nejvice podobal
budové z dobovych fotografii.

Popisovani tvorby fasady a vSech ozdobnych prvki, by bylo velmi naro¢né. Proto byly

vvvvvv

se zabradlim a vézové hodiny.

Do modelu budovy bylo zakomponovano celkem devét riznych typd raml oken
(Obrazek 17). Protoze se jedna o velky pocet objektl, byl popsan postup modelovani pouze

u jednoho z nich (okenni ram ¢. 4).

Obrazek 17 — Ukazka vytvorenych okennich rami, ram €. 4 v editacnim modu

Okno pro modelovani bylo pfepnuto na pohled zepfedu (numericka klavesa 1). Poté byl do
scény vlozen objekt Cube, ktery byl zmensen klavesou S tak, aby odpovidal velikosti ramu
podle planu. Krychle byla nakopirovana do scény pomoci klaves Shift + D. Nakopirovana
krychle byla pfesunuta podle osy X na misto odkud méla byt modelovana prava ¢ast ramu.
Ob¢ krychle byly slouceny funkci Join. V editatnim modu byla oznacena horni plocha
krychle a klavesou E (Extrude) mirné vysunuta dle osy Z do vrchu. Poté byla plocha
zmensSena a nasledné opét mirn€ vysunuta vzhlru a zvétSena na uroven puvodni plochy
krychle. Dale byla plocha vysunuta podle osy Z do vysky a nasledné kldvesou E opét

protaZena vzhiiru do urovné vysky ramu, podle které¢ho byl ram tvotfen. Dale byla oznac¢ena
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bocni plocha, ktera se nasledné vysunula do boku. Timto vznikl zdkladni tvar ramu. Ozdobna
fimsa ramu okna byla vymodelovana obdobnym zplisobem. Vysledek je viditelny na

Obrazku 17.

Stfechu dopliluje ozdobnd fimsa se zabradlim. Zabradli bylo vytvofeneno sloucenim
nékolika zakladnich objekt. K modelovani byly pouzity tyto objekty: Plane a Circle, které
byly upraveny kldvesovymi zkratkami S (zmenseni, zvétSeni) a R (otoceni) tak, aby se
docililo kone¢ného vysledku (Obrazek 18). Po vymodelovani jednoho bloku zébradli, byl na
jeho c¢ast aplikovan modifikator Array, ktery vytvofil matici kopii objektu a déale byly
V nabidce nastaveny rozestupy mezi nimi. Tato ¢ast zabradli byla nakopirovana a upravena
tak, aby vznikl obdelnikovy ptidorys. Nakonec bylo zabradli po bocich doplnéno o ozdobné
sloupky.

Obrazek 18 — Vymodelované stie$ni zabradli

Mimo zabradli a fimsu jsou soucasti stfechy vézové hodiny, které jsou zakomponované do
véze se zidkou a dekorativnimi sloupky. Nejdiive byla vytvorena zidka, na kterou byla
nasledné vytvarovdna veéz. Poté byly podle zndmého postupu vymodelovany sloupky.
K tvarovani napoméhl nakres ¢elni fasady. Nakonec byl na celo véze umistnén cifernik

hodin. Po pfidéleni vhodnych materiald, byly tyto objekty slouceny funkei Join.

(75) hodiny

Obrazek 19- Ukazka vymodelovanych véznich hodin
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4.1.1.2 Vytvoieni ucelené budovy

Do tohoto okamziku byla budova modelovana jen jako jedna polovina. K tomu aby budova
dostala ucelenou podobu, musel byt pouzit modifikator Mirror, nastroj, ktery zrcadli
vybrané prvky podél vybrané osy.

Pted pouzitim tohoto modifikatoru byla budova rozd€lena na jednotlivé patra. Poté byla
pomoci klaves Ctrl + P vytvofena rodi¢ovska vazba mezi objekty. Jako rodi¢ byla v kazdém
patie zvolena zed’. Poté byly jednotlivé objekty slouc¢eny do skupiny. To znamena, ze zdi,
podlahy, okna, fasdda, ozdobné prvky a cokoliv co se nachdzelo v daném patie, bylo
slou¢eno funkeci Join.

V dal$im kroku byl kazdému patru pfifazen jiz zminény nastroj Mirror. Zrcadleni bylo
nastaveno podle osy X. Poté byla v editatnim modu oznacena cela leva polovina budovy a
nasledné presunuta k pravé poloving tak, aby se jejich pocate¢ni hrany dotykaly. Vznikly
objekt byl posunut na stied plochy. Ten samy postup byl zopakovan u zbyvajicich pater

vcetng stfechy, tim bylo docileno vzniku ucelené budovy (Obrazek 20).

Obrazek 20 — Ukazka vytvorené ucelené budovy po pouziti modifikatoru Mirror

4.1.2 Modelovani interiéru

Po vytvoteni budovy, pfislo na fadu modelovani interiéru. Pfi jeho tvofeni se muselo hodné
improvizovat, protoze neexistuji zadné dobové fotografie interiéru. Kvuli velké naro¢nosti
na vertexy byl vytvofen interiér pouze vybranym mistnostem. Pozornost byla zaméiena na

ttidy, t€locvicnu, schodiste a kabinet.

Podklady pro modelovani tfidy byly ziskany v muzeu Komenského v Pferové. Na zéklade

potizenych fotografii (Pfiloha) byla vytvofena vizualizace tfidy, do které bylo
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vymodelovano nasledujici vybaveni: katedra pro ucitele, tabule, globus, umyvadlo se
dzbanem, policka s houbou a kiidami, skolni lavice s tabulkami na psani, obrazky na zdi,
kiiz a kamna (Obrazek 21). Mistnost byla dale rozsifena o par drobnosti tak, aby vznikly

dalsi tfidy s jinym zaméfenim na vyuku, naptiklad ptirodopis.

Obrazek 21- Ukazka vymodelované tiidy

Do kabinetu byl vymodelovan stlll a velka prosklend skiifi pro exponaty. V télocviéné byly
vytvofeny lavicky, ¢inky, mi¢ a konstrukce pro kruhy na gymnastiku. Do kazdé mistnosti

pak byly umistény kamna.

V dal$im kroku bylo vymodelovano schodisté (Obrazek 22). Nejprve byly vytvoreny
jednotlivé schody, které byly ptfekopirovany do dalSich pater. Poté byly vytvofeny dva
opémé sloupy. V poslednim kroku bylo vymodelovano zébradli, které je slozeno
z ozdobnych sloupkl. Sloupky byly namnoZeny pomoci modifikatoru Array, ktery je
umoznil pod danym uhlem rovnomérné rozprosttit. Nastaveni modifikatoru je uvedeno

Vv Obrazku ¢. 23.

Obrazek 22 — Ukazka vymodelovaného schodiste
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Obrazek 23 — Nastaveni modifikatoru Array u ozdobnych sloupkil zabradli

4.1.3 Modelovani exteriéru

Dle dostupnych informaci byla Skola obklopena zeleni. Pozemek $koly byl obehnan plotem.
Pted budovou se nachéazel maly parcik, ve kterém byla umisténa socha s podstavcem cisare

Frantiska Josefa I. A za budovou Skoly se nachazelo hiisté a studna.

Nejdtive byl do scény vlozen objekt Plane, ktery predstavoval travu. Na tento objekt bylo
aplikovana vhodna textura travy. Pomoci stejného objektti byl vytvoren chodnik, na ktery
byla nanesena textura $térku. Poté byly do scény pomoci objekta Sphere, Icosphere a
Cylinder vytvofeny jednoduché stromy, kefe a ozdobny kruhovy porost kolem sochy. Na
tyto objekty byly pouzity textury ketli, stromti, kmendt, kvétin, které byly pfedem nafoceny

a upraveny v programu Gimp.

Dale byly do okoli vymodelovany tyto objekty: socha s podstavcem, plot a studna. Pfi jejich

modelovani byly pouzity jiz znamé funkce Extrude, Scale, Grab a Rotate.

Obrazek 24 — Ukazka vytvotreného stromu, sochy s podstavcem, zelen€ a studny
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5 TEXTURY A MATERIALY

Material definuje vlastnosti latky, z kterych je objekt vyroben. Obvykle je latka zastoupena
svymi povrchovymi vlastnostmi (barva, odlesky, odrazivost, atd.), ale miize také vykazovat
ktize, mosaz nebo latka. Textury jsou tak dalsi vrstvy zdkladniho materialu objektu, které
maji vliv na vzhled materidlu. Lze tak naptiklad vytvofit Spinavé sklo. Textury lze tvofit
pomoci matematického vzorce (mraky, dievo, Sum). Tyto textury se nazyvaji proceduralni.

Déle lze na objekty nanést textury obrazka. [4]

Panely pro praci s materialy jsou umistény v okn¢ Properties, kde je nabidka Material pro

praci s materialem objektu nebo Textures pro praci s texturami.

Vsem vytvorenym objektim byly pfifazeny odpovidajici materidly a textury. Textury byly
tvofeny riznymi zpisoby. Pro tvorbu textur byl pouzit program Gimp, ve kterém byly
vytvoreny textury omitek, stfechy a podlahy. VétSina textur vSak muselo byt nafoceno nebo

stazeno z internetu® [14].

Textury lze tvofit 1 pfimo v Blenderu. Takto byla vytvofena textura venkovniho hiisté
(Obrazek 25). Nejprve byl objektu pfifazen materidl, ktery byl obarven na zeleno. Na
material byla aplikovana textura typu mraky (Clouds). Ty vytvofily na povrchu zabarvené
mista, které napodobily blato. Aby textura vypadala jako trava, byla materidlu pfifazena dalsi

textura, tentokrat typu Sum (Noise). Ten vytvoiil malé nerovnosti, které se podobaji trave.

Obrazek 25 — Textura htisté vytvorena v Blenderu

! Seznam vsech pouzitych staZenych a nafocenych textur je uveden na piilozenym DVD.
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5.1.1 Tvorba textury venkovni omitky

Nejdtive bylo pii tvorbé textury omitky vytvofené nové platno v programu Gimp s rozmeéry
500*500 pixelta. Poté byla vytvofena nova vrstva s barvou v popiedi, ktera byla

pojmenovana jako Barva. Tato vrstva byla obarvena pomoci nastroje Plechovka.

Dile byla vytvofena novéa prihledna vrstva s nazvem Sum, na kterou se aplikoval Filtr
Sum RGB. Intenzita viech barevnych kanali, véetné Alfa byla nastavena na hodnotu 0,35.
Poté byla vrstva odbarvena funkci Odbarvit. Pfed pouzitim Filtru Mapa, bylo zménéno

poiadi vrstev tak, aby vrstva Sum byla pod vrstvou Barva.

Nakonec byla pouzita funkce Mapa vyvyseni, ktera umozni zménit povrch omitky na rizné
nerovnosti. Funkce byla aplikovana na vrstvu Barva. Dale bylo nastaveno, podle které vrstvy
se budou tvofit nerovnosti, v tomto p¥ipadé byla zvolena vrstva Sum. Poté byla nastavena

hodnota Zdvih, Hloubka a Azimut, tak aby se docililo co nejlepsi podoby omitky.

Obrazek 26 — Ukazka textury omitky vytvofené v Gimpu

5.1.2 Tvorba textury omitky interiéru

Podle ziskanych informaci mély byt vSechny mistnosti, chodby, vestibul i schodisté
vymalovany poli v Sedozelenych tonech. Ke tvorbé téchto omitek byl pouzit program Gimp.
Nejdiive bylo vytvotfeno nové platno o rozmérech 640*400 pixelii. Dale byla vytvofena nova
vrstva s barvou v popiedi s nazvem Barva, ktera byla obarvena Plechovkou na svétle
Sedozelenou. V dalsim kroku byla vytvofena vrstva Vzor, na kterou byl pouzit filtr Vykreslit
Obrazce Gimp. Poté byly pomoci obdélnikti vytvofeny vzory omitky, které byly vybarveny
Sedou barvou. Aby omitka dosahla realisti¢nosti, byla vytvoiena nova prithledna vrstva Sum.

Nerovnosti omitky byly vytvofeny stejnym zptisobem jako u omitky venkovni. K tomu aby
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byly vzory stény plastické, byl na vrstvu barva pouzit filtr Mapa vyvyseni a podle vrstvy

Vzor byly vytvofeny nerovnosti.

Obrazek 27 — Ukazka textury omitky interiéru vytvofené v Gimpu

5.1.3 Tvorba textury stiechy

Pfi tvorbé textury sttechy bylo v Gimpu nejdiive vytvoiené nové platno o velikosti 500 * 500
pixelti. Poté byla na pozadi nanesena pomoci plechovky barva odpovidajici barve stiechy.
V dal$im kroku, byl na pozadi aplikovan filtr Zkresleni/ Mozaika. Jako zakladni tvar byl
zvolen ¢tverec, u kterého byly upraveny tyto hodnoty: Velikost dlazdice, \Iyska dlazdice,
Rozestup dlazdic, Pravidelnost dlazdic, Smeér svétla a Promenlivost barev. Po nastaveni
vSech téchto hodnot vnikla miizka s lehkym odleskem tvofend z Ctverct. Textura stfechy
Skoly je vSak podle fotografii slozena z malych kosoctverct. Proto byla vytvofend textura
otocena o cca. 43 °. Nakonec byla vrstva ofezana, tak aby vznikla jednotna textura. Podobny

postup byl pouzit i pfi tvorb¢ textur podlah.

Obrazek 28 — Ukazka textury stiechy vytvofené v Gimpu
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5.14 UV mapovani

vvvvvv

proceduralni textury nepulsobily pfirozené [2]. VétSinou se k tomu pouzivaji pfedem
vytvofené a upravené rastrové obrazky. U 3D modelu $koly bylo pomoci UV mapovani

naneseny textury predevsim na objekty a zdi v interiéru.

Pted samotnym UV mapovanim byl objektu pfifazen materidl a textura. Jako textura byla
zvolena vytvofena omitka v programu Gimp. Poté bylo hlavni okno 3D View rozdéleno na
polovinu. Nové vzniklé okno bylo zménéno na typ UV/Image Editor, do kterého byla

nahrana textura omitky.

Po ptepnuti do editacniho mddu byla oznacena plocha zdi, na kterou méla byt nanesena
textura. Z menu byla vybrana funkce Mark Seam, ktera vytvotila vodici hrany, podle kterych
se objekt rozlozi. Samotny objekt se rozloZil aZ po pouZiti funkce Unwrap. Jednotlivé plochy
zdi byly upraveny v okné UV/Image Editor pomoci funkci Scale (S), Grab (G) a Rotate ®

tak, aby spravn¢ sedély na textuie. Timto postupem vznikla UV mapa.

Obrazek 29 — UV mapa zdi

Obrazek 30 — Ukazka vyrenderované textury zdi pomoci UV mapovan
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6 ANIMACE

Pted tvorbou animace, bylo nejdiive potieba si ujasnit jeji scénaf, a co vSechno by do n¢j
mélo byt zahrnuto. Vysledkem méla byt jednotna animace budovy, jejiho okoli a interiéru.
Scénar byl nasledujici: nejprve kamera zabere dokola budovu, poté projede branou a dostane
se vstupnimi dveifmi dovniti budovy. Tam kamera nasnimd uc¢ebnu, poté té€locvicnu, chodbu,
schodiste a kabinet. V kabinetu proleti kamera oknem a z vrchu zabere dokola budovu a jeji
okoli. Animace kon¢i zabérem na pfedni ¢ast budovy se shora. Z ¢asového omezeni se toho

vice z interiéru do animace nevlezlo.

Princip animace spociva v tom, ze je kamefe prifazena kiivka, kterd ji udava smér a pohyb.
Proto byla nejdfive do scény vlozena kiivka (Path), ktera byla nasledné¢ upravena
v editatnim moédu (Edit mode) pomoci jiz znamé funkce Extrude na pozadovany tvar
(Obrazek 31) tak, aby vytvorila trasu kamery podle scénate. Po vytvoreni kiivky byla kamera
pfesunuta na jeji pocatek. Po oznaceni kamery a k¥ivky byly stisknuty klavesy Ctrl + P

a z nabidky byla vybrana moznost Follow Path. Tim vznikl vztah mezi kamerou a kiivkou.

(1) NurbsPath

Obrazek 31 — Animacni kiivka ptizplisobend scénaii animace
Po vytvoteni vztahu nésledovala samotny priibéh animace. Prevazné bylo dilezité nastavit
spravné casovani a rychlost kiivky. K tomu pomohlo klicovani, které se vyvola po stisknuti
klavesy I. Kfivka tak byla rozdélena na jednotlivé useky. Rychlost se poté v jednotlivych

segmentech nastavila pomoci kiivky v grafu (Obrazek 32). Klicovani bylo pouzito i1 pro
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kameru, u které bylo potieba nastavit otaceni v dany moment a velikost sensoru. V animaci

bylo nastaveno i otaCeni dvefti v urcitou chvili.

) @ NurbsPath

Obrazek 32 — Nastaveni rychlosti kiivky v grafu a jednotlivé segmenty
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Obrazek 33 — Vysledné klicovani kiivky, kamery a dvefi
V poslednim kroku pfi vytvoreni animace bylo jeji nastaveni pii vystupu, které bylo
provedeno v okné Properties v zalozce Render. V panelu Dimension bylo nastaveno samotné
rozliSeni animace na hodnotu 1200*800. Pocet snimkli za sekundu byl nastaven na
hodnotu 25. Dale byl v ¢asti Output nastaven format MPEG, do kterého byla animace po

stisknuti tla¢itka Animation vyrenderovana. Renderovani animace trvalo okolo 12ti hodin.
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7 VYSLEDKY PRACE A VYUZITI

Vysledkem této prace je animace komplexniho 3D modelu zlinské méstanské Skoly a
vyrenderované snimky z animace. Animace zahrnuje prohlidku budovy, interiéru a okoli.

Cely model je vytvoren tak, aby co nejvice odpovidal vzhledu z ptelomu 19. a 20. stoleti.

Samotna budova se za posledni stoleti pfili§ nezménila. Kdezto vyuziti budovy a okoli proslo
velkou zménou. Nyni uz na misté nenalezneme budovu skoly, ktera je obklopena rozsahlym
pozemkem s masivnim plotem, ani par¢ik se sochou ¢i hiisté. Cilem proto neni pfiblizit
pouze to, jak diive vypadala budova, ale i jeji interiér a okoli. Vysledky jsou uvedeny

na nasledujicich snimcich.

Obrazek 35 — Vyrednerovany snimek z animace — boc¢ni ¢ast budovy
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Obrazek 36 — Vyrenderovany snimek z animace — zadni ¢ast budovy

"B

M- 7]

Obrazek 37 — Vyrenderovany snimek z animace — pohled z ulice
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Obrazek 38 — Vyrenderovany snimek z animace — interiér

Obrazek 39 — Vyrenderovany snimek z animace — té€locvi¢na
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Obrazek 40 — Vyrenderovany snimek z animace — schodisté

Obrazek 41 — Vyrenderavany snimek z animace — kabinet

Nasledujici snimky zachycuji srovnani dobové pohlednice piiblizné z roku 1910 a
vyrenderovaného snimku 3D modelu, ktery byl upraven v programu Gimp, tak aby se co

nejvice podobal staré pohlednici.
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Obrazek 42 — Stara pohlednice Skoly jesté s poprsim Franticka Josefa 1. [10]
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Obrazek 43 — Vyrenderovany snimek upraveny v Gimpu
3D model bude v budoucnu pouzit do vytvorené 3D vizualizace centra Zlina na pielomu
19. a 20. stoleti, na které se podileji studenti UTB, FAL
Samotny model zlinské méstanské Skoly muze byt pouzit 1 na jiné ucely. Budova (byvala
knihovna Frantiska BartoSe) se nyni rekonstruuje a bude vyuzita pro nové ucely. Proto by se

mohl model upravit dnesni podob¢ a vytvofit tak vizualizaci novych prostor budovy.
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ZAVER
Tato bakalarska prace se zabyvala 3D vizualizaci zlinské méstanské skoly, ktera byla

postavena v roce 1897 uherskohradist'skym architektem Dominikem Feyem. Soucasti 3D

modelu je i interiér a okoli.

V teoretické Casti byla popsana historie budovy od pocatkll pokusi o zfizeni méStanské
Skoly, pfes jeji vystavbu az po soucasnost. Poté se teoreticka Cast zaméfila na popis
pouzitych grafickych programd, jejich historii, prostiedi a funkce. Jednalo se o program
Blender, ve kterém byl vytvoten 3D model a program Gimp, ve kterém byla vytvorena

rastrova grafika (textury).

Prakticka c¢ast se v prvni kapitole soustfedila na shromazd’ovani potfebnych materiald. Pro
tvorbu 3D modelu bylo potieba sehnat stavebni plany budovy a jeji historické fotografie.
Pro ziskani téchto materiald byl navstiven Statni okresni archiv Zlin — Klec¢tvka. Stavebni
dokumentace byla opatiena i ze Stavebniho ufadu ve Zlin€. Kvuli nedostupnym dobovym
fotografiim interiéru zlinské méstanské skoly z roku 1897, bylo navstiveno Komenského
muzeum Vv Pterové, kde jsou stalé expozice vénujici se historii Skolstvi a kde bylo mozZzné

vidét repliku interiéru Skoly vCetné nabytku.

Nasledujici kapitola feSila 3D modelovani, postupy a pouzité funkce. Nejdiive se tato cast
soustiedila na vymodelovani samotné budovy na zakladé dostupnych stavebnich pland, ze
kterych je patrné, Ze je budova zrcadlové soumérna. Proto byla nejdiive vymodelovéna leva
cast budovy. Dalsim krokem bylo vymodelovani fasddy a slozitych ozdobnych prvka
budovy. Déle byl popsan postup pii vytvofeni ucelené budovy. Kapitola zde také popisuje

modelovani interiéru a okoli.

Dalsi kapitola byla vénovdna materidlim a texturdm, které byly nejdiive vytvoreny
Vv programu Gimp nebo nafoceny a poté pfifazeny jednotlivym vymodelovanym objektiim.
Nedostupné textury musely byt stazeny z internetu. Posledni ¢ast této kapitoly je zamétena

na nanaseni textur pomoci UV mapovani.

V zavéru prace byla popsana tvorba animace celého 3D modelu, ktera je vysledkem celé
prace. V posledni ¢asti byly uvedeny vysledky prace a jednotlivé vyrenderované snimky

modelu.
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ZAVER V ANGLICTINE

The bachelor’s thesis dealt with 3D visualization of the Zlin municipal school, which was
built in 1897 by Dominik Fey from Uherske Hradiste. Interior and surroundings are included
in this 3D model.

The theoretical part described the history of the building from the early attempts to establish
the municipal school, through its construction up to the present day. After that, the graphic
programmes used in this thesis, their history, environment and functions were described. It
was the program Blender, in which the 3D model was created and the program Gimp, in
which the raster graphics (textures) were created.

The first chapter of the practical part focused on gathering of the necessary materials. To
build the 3D model it was necessary to get the construction plans of the building and its
historical photographs. The State District Archive in Zlin — Klecuvka was visited to obtain
these materials. The construction documents were also provided by the Building Authority
in Zlin. Because there are no historical photographs of the interior of the Zlin municipal
school from 1897 available, Comenius Museum in Prerov was visited, where is the
permanent exhibition dedicated to the history of education and where was possible to see the

replica of the interior including its furniture.

The following chapter dealt with the 3D modelling techniques, processes and the used
functions. At first, this part focused on the modelling of the building itself on the basis of
the available building plans, from which it is apparent that the building is mirror-symmetric.
Therefore, the left part of the building was created first. The next step was modelling of
facades and complex decorative elements of the building. The process of creating of the
complete building was outlined. This chapter also described the modelling of the interior

and the surroundings.

The next chapter was devoted to materials and textures that were first created in the Gimp
program or captured and then assigned to each sculpted objects. Inaccessible textures had to
be downloaded from the Internet. The last part of this chapter focused on the application of

the textures using the UV mapping.

At the end of this thesis, there was described the creation of the animation of the entire 3D
model, which was the result of the work. In the last part of the thesis, the work results and
the rendered images of the model were described.
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PRILOHA P I: STAVEBNI PLAN Z ROKU 1896 — CELNI FASADA
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PRILOHA P II: STAVEBNI PLAN Z ROKU 1896 — REZ BUDOVOU [10]
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APRILOHA P III: STAVEBNI PLAN Z ROKU 1896 — PRIZEMI, PRVNI PATRO [10]
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PRILOHA PIV: STAVEBNI PLAN Z ROKU 1986 - DRUHE PATRO, VAZBA [10]

1 PATRO.

T

“K- Sapm---300- X- - 4 75

K- ase

gL

et |

% B
T
| I
le .
2 o .
= el > 7l %
8! 2 13
N -1 %, o
= 7 %4
o T 8
g = T =] Vs i 2 ol
= : - = e
I~ = | 2. 2, 3
g & ane e
3
i + N BN 7 o
o Hor— S 5 | s by o =
=] ® 2o =3 21t
L] fasgvs s vis - |t 5 {vs) e
Lefna I
]
i 5L s & a e e ol H
. . bR mE o s, adf |- lo L TR MEST 3
3 pRo Divky o 8 dq PRO HocHY. 3 :
es| a6 )
as| - Iy
: Wi R 3 .
L2 /! 4
24 e i | T E
i . i T e |
= - bas, S r
-~ 3 ™ 24N < : -
b A Vs - — —R—286—
. LTR mEsE o - - TR HESE - 350 1 4
3 PRo Divky: S d of PRO HOCHY &
= 4k JRE L !
S 5 v
s} i} i ; —
21 6o == [ bt i ;
. 1%
E & N TR 4 = — : o =
— - 2 | = [esssa 30 WO\ Ao
3 7 © 030 ° 060 3 i i
EH 32 } = | h
1 | (. Lt
2 ]
7 1 -
3 = TR it KT =R ESE 1 I T
PRO Diviy 3 - PAO HOGHY: i i
|
R i I R = | :
< I
7 3 e
E 53 o g o —
FY 3% FH B 5 B 23 £3] | g 5 e ¢ o po B »r 830 §
208s : - A




PRILOHA P V: EXPOZICE TRIDY A KABINETU MESTANSKE SKOLY Z DOB RAKOUSKA-UHERSKA [11]




PRILOHA P VI: VYRENDEROVANY SNIMEK 3D MODELU - FASADA




PRILOHA P VII: VYRENDEROVANY SNIMEK 3D MODELU
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