; VyssSi odborna skola a Stfredni Skola s.r.o.
Ceské Budéjovice Prazska3

ABSOLVENTSKA PRACE

2011 Ondfej Zimmermann



; VyssSi odborna skola a Stfredni Skola s.r.o.
Ceské Budéjovice Prazska3

ProhlasSuji, Ze jsem tuto absolventskou praci vypracoval samostatné pouze

S vyuzitim zdroji uvedenych v seznamu pouZité literatury.

V Ceskych Budé&jovicich, dne 20. dubna 2011 Ondrej Zimmermann



Studijni obor: Vypocetni technika a programovani

3D modelovani v Google Sketchup

Absolventska prace

Autor: Ondrej Zimmermann

Vedouci absolventské prace: PaedDr. Petr Pexa



Anotace

Jednim zcili mé price je sezndmeni Siroké vetejnosti s moznostmi, které
nabizi souCasna pocitacova technologie. Mym dalSim cilem je poskytnuti
zakladnich informaci zacateCnikim a usnadnit jim pocatecni modelovani a
seznamovani s programem.

Obsah této prace je zameéfen na 3D modelovani v programu Google Sketchup.
Dtvodem, pro ktery jsem si toto téma zvolil je, Ze mam k tomuto tématu velice
blizko. Modelovani v programu Google Sketchup se vénuji témét dva roky a stéle
ziskdvam nové zkuSenosti a poznatky, které¢ bych chtél prostrednictvim této prace
piedstavit ostatnim uZivateliim.

Prace je rozdélena do ¢tyf hlavnich ¢asti. V prvni Casti je obsaZzen teoreticky
popis programu, jeho historie a instalace. DalSi neméné diilezitd ¢ast se vénuje
samotnému modelovani V programu. Uzivatel se v této Casti mize seznamit
s modelovacim prostfedim, nastroji, technologii Push/Pull a postupem
modelovéani, véetné konkrétniho piikladu. Dalsi c¢ast je zaméfena na Pluginy,
predev§im VRay render, jejich vyznam a moznosti vyuziti v praxi. Obsahem
posledni Casti této prace je seznameni s moznosti vkladani modelt do programu

Google Earth.



Dékuji PaedDr. Petru Pexovi za odborné vedeni, cenné rady a pripominky

pri vypracovani absolventské prace.
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3D modelovani v Google Sketchup

1 Uvod

Modelovéni v 3D programech se dnes stava velice populdrni. V komer¢ni sféte se
uplatiiuje predevsim v pocitatovych hrach a v architektufe. Je mozné prohlédnout si
napiiklad vysledny navrh budovy jesté pred samotnou realizaci stavby. Siroce se
pouziva také v primyslu a ve velké mife pak v automobilovém. InZenyti
maji v pokroc€ilych 3D programech moznost vymodelovat vysledny viiz a zaroven
mohou v tomtéz programu testovat aerodynamiku a jiné vlastnosti daného auta.
Architektlim, inZenyriim a designériim se timto nabizi obrovské moznosti.

Vliv 3D grafiky mizeme vidét také v televizi, a to jak vreklamach, tak
1 dokonce v celovecernich filmech, které je moZzné kompletné realizovat pomoci 3D
grafiky.

V soucasné dobé je modelovani pomérné rozsitené také v domécich podminkach.
Ma na to vliv pomérné snadna dostupnost vykonnych domacich pocitacii, na kterych
1ze provadét diive nemyslitelné a hardwarové ndro¢né operace. Prikladem muzZe byt
renderovani nebo vytvareni animaci a celkové modelovani velkych modelt. Déle je
zde moZnost ziskdni nebo zakoupeni modelovacich programii pfimo z internetu a
moznost pouzivani softwaru po zkusebni dobu nebo zcela bez ¢asového omezeni pro
nekomer¢ni ucely.

Pocatky 3D grafiky se datuji do 60. let 20. stoleti, kdy se timto tématem zacaly
zabyvat americké univerzity. Postupem cCasu vznikaly algoritmy pro stinovani a
mapovani objektt texturami. Objevilo se mnozstvi dal$ich metod, jako je naptiklad
zaobleni povrchu. Ty jsou ovSem pro dne$niho modelafe jiz samoziejmosti.

3D grafika je prezentovana v trojrozmérném prostoru pomoci vektort. Mizeme
CGS primitiv, coz jsou zakladni geometricka primitivni télesa jako kvadr, koule,
valec, kuzel, toroid a poloprostor. Objekty lze dale pievadét do libovolnych formati

2D grafiky pomoci renderovani.
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2 Program Google Sketchup

Program Google Sketchup (dale jen Sketchup) zac¢ina byt v dnesni dobé velmi
roz§ifeny a stava se stale vice oblibeny, a to nejen mezi profesiondly, ale 1 béZznymi
uzivateli. Lidé si tento program oblibili nejen pro jeho jednoduchost a piivétivé
uzivatelské rozhrani, ale také pro funkci umoziujici vlozit vytvoieny model do
programu Google Earth.

Postupem casu lidé objevili velky potencial tohoto programu a zacaly vznikat
nové pluginy. Sketchup se nasledné zacal vyuzivat v komeréni sféfe, prevazné pro
modelovani budov a ndvrhy interiéra.

V soucasné dobé¢ je na trhu verze Sketchup 8 a placena verze Sketchup 8 Pro.
Verze Pro dokaze mimo jiné exportovat model do jinych 3D formatii jako jsou *.3ds,
*.dwg, *.dxf a mnohé dalsi rozsifené formaty. V 2D exportu dokaze témét vSechny
bézné formaty, jako jsou *jpg, *.png, *.tif, *.avi, *.mov, placend verze zvlada i

format *.pdf to vSe az v rozliSeni 10 000 pixeld.

2.1 Historie

Program byl vytvofen americkou firmou @Last Software v roce 1999 ve staté
Colorado v USA. V roce 2000 byl Sketchup vypustén na trh a do distribuce. Pro svou
prakti¢nost a jednoduchost si velice rychle si ziskal pfizen architektd a designéru.

Uzivatelé se jiz nemuseli ucit slozité a rozsahlé programy. I z téchto divodi mu
byla v roce 2000 udélena cena Community Choice Award. Roku 2003 Sketchup
ziskal patent na technologii Push/Pull.

@Last Software v roce 2005 ptidal k verzi Sketchup 4 plugin, pomoci n¢hoz lze
importovat model do aplikace Google Earth. Tento krok velmi zaujal spolecnost

Google a v roce 2006 @ Last Software koupil.
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2.2 Instalace

Instalace je mozna jak pro operacni syst¢ém Windows, tak i pro Mac OS.

U Windows jsou to pak verze XP, pro kterou se doporucuje minimalné¢ 600 Mhz
procesor a 128 MB RAM. Windows Vista a Windows 7 maji obecné¢ vyssi
pozadavky a to minimaln¢ 1Ghz procesor a 1GB operacni paméti RAM.
Samoziejmosti je grafickd karta s podporou OpenGL 1.5a vyssi.

Pocitace s operacnim systémem Mac OS by mély mit procesor o sile minimalné
1GHz a 512 MB paméti RAM.

Sketchup bohuzel neni v 64 bitové verzi. Na 64 bitové operacni systémy se
aplikace sice nainstaluje, ale spusti se pouze jako 32 bitova. Toto omezeni mize mit
negativni vliv zejména pfi tvorb¢ velkého, detailniho modelu a nasledné renderaci.
Sketchup pfi renderingu zabira velké mnozstvi opera¢ni paméti a ukonci se, pokud
prekroci hranici 1,5 GB, coz je maximalni mozna velikost ptidélovana operacnim
systémem Windows pro jednu danou 32 bitovou aplikaci.

Tento problém Ize ovSem vyfeSit pomoci piikazové tadky a takzvaného 3GB
switche, nebo univerzalniho patche, jenz umoziuje libovolné vybranému programu
piekroCit dany limit. Patch je i1 pivodné navrzeny pro modelovaci programy.
Nicméné se jiz netrpeliveé ocekava, zda pripravovana verze 9 bude jiz i 64 bitova.

Program je mozné stdhnout na strankach spolecnosti Google. Uzivatel si zvoli
pozadovanou verzi a pokud souhlasi s podminkami uZzivdni, muze si aplikaci
stdhnout a nainstalovat. Samotna instalace neni narocna. Pfi prvnim spusténi po
instalaci je tfeba v programu vybrat barvu prostiedi a druh mérnych jednotek. Poté

Ize jiz bez problémt modelovat.
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3 Modelovani v programu

Modelovani v tomto programu je velice inuitivni a i méné¢ zkuSeny clovek
Vv oblasti 3D grafiky je schopny, naucit se vtomto programu pracovat za pomérné
kratkou dobu. Pro praktické znazornéni moznosti programu jsem si vybral dim,
ktery patii mé rodiné v obci Zarovna. Tento objekt vymodeluji dvéma zptsoby.
Jednim z modeld bude interiér tohoto domu a druhy model bude zaméfen na exteriér

a urcen pro nasledny export a publikovani v aplikaci Google Earth.

3.1 Uzivatelské prostredi

Zakladni prostfedi programu Google Sketchup je pomérné strohé a obsahuje
pouze nejzakladnéjsi ndstroje. Tyto ndstroje se nachazi v plovoucich panelech, které
lze libovolné premist'ovat, uchycovat a zavirat, na zaklad¢ individualnich potieb
uzivatele. Kazdy z panelt je specificky urCen pro jiny typ prace. Nové panely s
rliznymi Nastroji je mozné stahnout z internetu v podob¢ plugint, které se jednoduse
vlozi do programu.
zminénych panelll nastrojii a zobrazeni téch panelil, které jsou potiebné praci v
zavislosti na modelovaném predmétu. Prikladem dilezitosti tohoto kroku muze byt
fakt, ze vSechny verze Google Sketchup az do soucasné verze 8, mély skryty panel
obsahujici néstroj pro zadavani mérnych jednotek. Tento nastroj je klicovy napiiklad
pii modelovani budov.

vvvvvv

celkovy pohled na uspotadani programu Google Sketchup (viz. Obr. 1).
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Obr.1 Prostiedi Google Sketchup

3.1.1 Nastroje

Pro vytvareni, modifikovani a mazani modelu nebo nékterych jeho ¢asti, slouzi jiz
zminéné nastroje. Zcela nejzakladnéjSim panelem nastroju v programu Google
Sketchup je panel Principal (viz. Obr. 2a). Jednim z dulezitych nastroji v tomto
panelu je Select, pomoci n¢hoZ vybirame Vertexy neboli usecky, body nebo celé
objekty. Pokud ov§em chceme vybrat cely objekt, je nutné vytvotit nejprve skupinu.
Slucovat objekty do skupin umoznuje nastroj Make komponent, ktery se také naléza
v panelu Principal. Objekty, které jsou jiz slouc¢ené ve skupin€ je mozné pojmenovat
pro lepsi orientaci v modelu. Dale se vtomto panelu nachazi nastroj paint Bucket,
slouzici pro préaci s barvami a texturami. Pomoci tohoto nastroje je mozné pokryvat
barvami jednotlivé plochy modelu. Pomoci nastroje paint Buket je mozné nastavovat
specifické vlastnosti barev. Mizeme zde zvolit intenzitu prihlednosti, ¢i ztmaveni
barev nebo textur. V pfipadé textur umoziuje modifikovat i jejich délku a Sitku.

~ro o7

Nemén¢ dulezitym nastrojem je Eraser, slouzici k mazani modeld, nebo jejich casti.

11
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Nasledujici panel Drawing, jak jiz napovida jeho nazev, obsahuje nastroje pro tvorbu
zakladnich geometrickych tvarti, jako jsou Cctverce, usecky, kruhy, oblouky,
trojuhelniky a kiivky (viz. Obr. 2b).

Modification je panel, jehoZ nastroje slouzi pro pohyb, otaCeni a vyvazeni
vymodelovanych geometrickych tvard. Dale v tomto panelu nalezneme unikatni
technologii push/pull (viz. Obr. 2c).

Nastroje pro méfeni, kotovani a popisovani, nachézejici se v panelu Construct, se
vyuziji ptedevsim pfi technickém modelovani (viz. Obr. 2d ).

Pro ovladéni pohledu a kamery slouzi panel Camera (viz. Obr. 2¢ ), pomoci n¢hoz
1ze jemné ovladat pohled kamery 1 v malych interiérech.

Panel Shadows umoziiuje nastaveni barvy svétla dle kalendainiho mésice a
intenzitu podle denni doby. Tato funkce se vyuzije pievazné pii konecném
renderingu pro kvalitnéjsi a vice fotorealisticky vysledek (viz. Obr. 2f).

Predevsim pro velké modely je uzite¢ny panel Styles, prostfednictvim kterého je
mozné nastaveni ¢astecné nebo uplné prihlednosti modelu na dratény model. Pomoci

tohoto nastroje je také mozné zbavit model textur (viz. Obr. 29).

Zminéné panely nastroji patii do zakladniho vybaveni Sketchupu a pro
doplnéni techto panelt o dalsi, tzv. pluginy (viz. kapitola Pluginy str. 23), v
zavislosti na individudlnich potfebach uzivatele a modelovaného piredmétu. S
doplitkovymi pluginami lze manipulovat stejnym zplGsobem jako s panely
zakladnimi. Sketchup obsahuje vice panell nez jen zminéné zékladni, avSak pro nasi

praci jsou jiz méné¢ podstatné.

12
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3D modelovani v Google Sketchup

3.1.2 Modelovaci prostiedi

Ridici strukturou Sketchupu je inteligence prostiedi navrzena jeho vyvojafi.
Vztahuje se K inuitivnimu chapani toho, co uzivatel momentalné¢ déla
a odvozuje umisténi bodu vii¢i ostatnim bodiim a napovida uzivateli. Program takto
uzivatele informuje o tom, zda je ¢ara na hrané nebo v jiném vztahu viuci objektu

(viz. Obr. 3), poptipad¢ rovnobézna s osami (viz. Obr. 4) a sdm tyto cary ptichytava.

Tyto praktické funkce velice usnadiiuji a zpfesiiuji modelovani.

Obr.4 a) s modrou Obr.4 b) s ¢ervenou Obr.4 a) se zelenou

14



3D modelovani v Google Sketchup

3.1.3 Push/Pull technologie

Spole¢nost @Last Software vyvinula jedine¢nou technologii, na kterou drzi
soucasné patent. Pomoci Technologie Push/Pull lze velmi jednoduse vytvaret
prostorové predméty. Diky této funkci je mozné vytdhnout jednim tahem ploSny tvar
do prostoru a tim ho zhmotnit. Funguje i obracené¢ v podobé vytvofeni otvoru v
télese.

Takto Ize vytahovat ve vodorovném, svislém nebo Sikmém sméru. Slouzi k tomu
pfimo nastroj Push/Pull. Pti zvoleni zminéného nastroje se aktualni plocha pod
kurzorem oznaci a pii uchyceni a nasledném tahu v pozadovaném sméru, vytvori
prostorovy objekt. Napiiklad za ctverce utvotfeného ze cCtyf pfimek, je mozné

vvvvvv

funguje nastroj Follow Me (viz. Obr. 5b).

Obr.5 a) Push/Pull Obr.5 b) Follow me

15
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3.1.4 3D Warehouse

Spole¢nost Google nabizi uzivatelim zajimavou moznost, kterou jist¢ kazdy
oceni. Je mozné stahovat jiz vymodelované objekty, ¢i publikovat své vlastni modely
online a usnadnit tak praci ostatnim uzivatelim. Slouzi k tomu 3D Warehouse (viz.
Obr. 6), ktery obsahuje tisice volné stazitelnych objektl vytvorenychh uzivateli z
celého svéta. Jsou zde i Zebficky nejlepSich modelt, kde miliony uzivateli se svymi
modely soutézi.

Modely se zobrazuji pfimo v internetovém prohlizeci a uzivatel ma moznost
stahnout je pfimo do prostiedi Google Sketchup neboje ulozit ve
formatu .SKP uréenym pro Sketchup. Modely se zde déli na dvé skupiny. Prvni
skupinou jsou modely Geograficky umisténé. Tato skupina obsahuje modely budov
a pamatek, které se nachazeji
v aplikaci Google Earth a jsou specificky umisténé na sva skute¢na mista ve svéte.

Druhé skupina se nazyva Geograficky neumisténé. Do této skupiny patii vSechny
ostatni modely, které nikde specificky umisténé nejsou a uzivatelé ¢i firmy je

modeluji pro své soukromé ti¢ely a dobrovolné€ je publikuji.

Galerie 30 objekti Modslovini budor Sketchl

Zadtna v | Pliblisi s

Google galerie 3D objektu Modsly[=] [Vyhledat ] sesitesé spissuin € ot

Most

30 sbirky budov

Zaostieno na 3D modelie

|
|
Modely po desetiletic

Doporucens sbirky

Go gle

Google Qualfied Developers

8 30 modely po celé zembkoul

3 -

END & COFFEE TABLES & LOUNGE CHAR, Batiment A Les Charmais
od usivatele: JAW Functional Sculplures od usivatele: Leschamai

©2011 Google - Zésady ochrany osobnich tdaji - Smiwni podminky - Domavskd strénka Google - Népovida

Obr.6 3D Warehouse
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Fakt, ze tyto miliony modelt jsou ke stazeni zcela zdarma, siln¢ piispiva k
popularit¢ Google Sketchupu. Pokud modeldt vytvati slozity model, nemusi
modelovat kazdy komponent nabytku nebo jakykoliv jiny doplnék, ale jednoduse
vybere jiz hotovy a stahne jej piimo do svého modelu, coz obecné usetii velmi
mnoho ¢asu. Se stazenymi modely je mozn¢ dale pracovat a upravovat je podle ptani

uzivatele.

3.2 Tvorba Modelu

Moznosti modelovani v Google Sketchup budu demonstrovat na dvou modelech.
Prvni model bude prezentovat navrh interiéru rodinného domu véetné¢ nabytku a
drobnych interiérovych prvkil, pro co nejvérohodnéjsi vysledek. Dil¢i kroky, které
povedou k vyslednému modelu budou popsany a znazornény. Model bude vytvaien
postupn¢ a jednotlivé kroky, které povedou k vyslednému modelu, budou popsany a
znazornény.

Na zavér bude hotovy model vyrenderovan, pomoci renderu zminéného nize, a
tim padem bude vysledny obraz vypadat velmi fotorealisticky. Pii modelovani
budovy je jednou z velmi podstatnych véci, mit opatfeny piesny a podrobny plan

(viz. Obr. 7).

="

Obr.7 Oficialni plan budovy

17
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Druhy model bude zaméfen na pouhy exteriér budovy a jako nazorna ukazka bude
pouzit pro import do programu Google Earth. Model umistény v tomto programu
bude k vidéni pro kazdého ¢lovéka z celého svéta, ktery tuto aplikaci vlastni. Pro
tento model neni tfeba pfili§ mnoho detaili, postaci holy model, ktery bude pouze

texturovan fotografiemi.

3.2.1 Modelovani ptidorysu budovy

Podle planu budovy lze nyni vymodelovat piesny pudorys (viz. Obr. 8a). Jak jsem
se jiz zminil vySe, jednim z prvnich podstatnych kroki, je volba jednotek miry. Pro
tento piipad je idedlni zvolit jako jednotky milimetry, nebot plan je taktéz v
milimetrech.

Pro vymodelovani piidorysu je pouzity ptevazné nastroj Line, slouZici pro kresbu
car. Google Sketchup umoznuje inteligentni spojovani ¢ar v objekty. V tomto
piipadé prevazné v obdélniky. Caram lze zadavat presné délky pomoci nastroje
Measurements, ktery ma program umistény v pravém dolnim rohu. Pomoci
technologie Push/Pull je mozné vytahnout a zhmotnit pudorys (viz. Obr. 8b) objektu
b&hem par sekund. Tato technologie v tomto pfipad¢ usetii mnoho ¢asu.

Nyni, kdyz je objekt plasticky a ve 3D formatu, je potieba udélat par dalSich
malych Gprav a vymazat prebytecné ¢ary, které vznikly pii vytazeni stén. Po téchto

upravach je jiz hruby koncept stavby hotovy a nasleduje modelovani interiéru.

B n [ ]
4 LI ]
HEE .. . { )

S S " N —— LN = me a——

Obr.8 a) Pudorys v programu
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Obr.8 b) Vytazeni pomoci Push/Pull

3.2.2 Modelovani interiéru

Nejlépe je zacit projektovani okny a dvefmi. Té&chto interiérovych prvki je zde
nejvice. Nyni uzivatel velmi oceni jiz zminovany 3D warehouse, kde je mozné
vybrat si mezi tisici volné stazitelnymi modely oken a dvefi. V mé praci jsou
Z tohoto serveru pouzity pouze modely dvefi. Okna této budovy jsou svymi prvky
natolik specificka, ze v nabidce objektii 3D warechouse nebyla podobna nalezena a
nezbyvalo tedy, nez tato okna kompletné vymodelovat.

V Google Sketchup samoziejmé plati, ze se modely mohou libovolIné kopirovat a
opctovné vkladat na ndmi zvolené misto. Proto naptiklad v pfipad€é oken neni nutné
modelovat kazdy kus zvlast. Posta¢i pouze jeden zdkladni model okna, od kterého je
mozné bez problému nakopirovat dalsi. Tyto kopie lze samoziejmé podle potieb
uzivatele dale upravovat. Napiiklad zménit velikost jednotlivych nakopirovanych
oken. To je dalsi pomiticka, ktera uzivateli usetfi nemalo Casu.

Model jiz vybaveny okny a dvefmi se dale upravi pomoci nastroje Paint Bucket,
diky kterému je mozné vyplnit velké plochy, jako jsou zdi ¢i rizné druhy podlah.
Google Sketchup nabizi v zdkladni nabidce pouze néckolik zikladnich materiala
Vv kazdé skupiné jako jsou dievo, omitky a dalsi.

Tyto texturované materidly jsou vhodné predev$im pro zaCatecniky, ktefi se
S timto programem prozatim pouze seznamuji a nevyuziji vSechny jeho funkce.
Materialy nejsou pfilis kvalitni a pouzité¢ textury maji pomérné¢ malé rozliSeni.
Tento fakt by se znacné projevil prevazné pii renderovani a vysledek by
nebyl pfili§ uspokojivy. Proto je zde moznost rizné barvy a textury do programu
pfidavat a tvofit z nich materialy, coZ jisté oceni pokrocilejsi uzivatel.

V této fazi, pokud je hotovy hruby model i s texturami a barvami zdi
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a podlah (viz. Obr. 9 ), nasleduje vybaveni interiéru potiebnym nabytkem, zafizeni
jednotlivych mistnosti dle individudlnich pozadavkii a vytvofeni potiebnych

materialt. V tomto modelu bylo zapotiebi vétSinu nabytku kompletné vymodelovat

podle predlohy.

Obr.9 Model osazeny dveimi a okny

Neékteré drobné komponenty postacilo stdhnout ze serveru Google 3D warehouse 0
kterém se zmiﬁuji Vyée, ktery jich nabizi Sirokou Skalu. Tato ¢ast modelovani je
modelovanych komponentu velmi zdlouhavé. Finalni model (viz. Obr. 10 ) jsem
modeloval téméf tfi mésice. Obsahuje 1200 000 vektorovych car a velikost
samotného modelu piesahuje 100 Mb. Pro lepsi piedstavu popiSi v nasledujici

podkapitole modelovani konkrétniho predmétu.

Obr.10 Pohled na hotovy model
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3.2.3 Nazorna ukazka modelovani

Pro ukazku popisi a znazornim postup modelovani skiinky pouzité v modelu
budovy. Vymodelovana skfinka je vytvoiena podle skutecné piedlohy.

Prvnim krokem je ziskdni kompletnich rozmérh, vcetné pfibliznych radiust
zaoblenych hran. Nejdiive ze vSeho vytvofim zadni sténu a tu jednoduse vytdhnu a
zhmotnim pomoci jiz zminéného nastroje Push/Pull. Timto je zakladni télo skiinky
hotovo (viz obr. 11 a).

Nyni pfichazi na fadu modelovani dvifek (viz obr.11 b). Tento krok jiz bude
télo bez oblych hran (viz obr.11 c). Oblé hrany se vytvaieji pomoci nastroje Follow
me, ktery kopiruje tvar podle zadané cesty. Nejprve je potieba vymodelovat tvar
hrany a v ptipadé¢ této skiing to je trojihelnik. Nyni je duleZité oznacit objekt pomoci
nastroje Follow me a dale uz jen vybrat hranu neboli cestu, podle které se tento
trojuhelnik bude kopirovat a vytvoti pozedované zaobleni. Podobnym zptisobem se
vymodeluji tchyty a postrani poli¢ky (viz obr. 11 d).

Zavérem je potieba aplikovat na model texturu dfevéného materidlu, coz je
vytvofit pomoci nastroje Material editor, o kterém se budu zminovat v kapitole
Pluginy, v podkapitole VRay.

Material se sklada z textury, lesku a hrubosti. Textura difeva by meéla zhruba
odpovidat skutecnému dievu z predlohy. Lesk pro dfevo je nastaven na stfedné
matny a pro hrubost je pouzita stejnd textura. VRay je schopen z této textury
rozpoznat na jakych mistech by méla byt textura hlubS§i a na jakych naopak
vystouplejsi. Intenzitu téchto rozdili je moZzné nastavit a tim 1 zvétSit, nebo zmenSit
celkovou hrubost. Timto zpGsobem se vytvoii nepravidelny plasticky povrch, ktery
je velice realisticky zvlasté pii pohledu zblizka a pfi pouziti textury s vyskokym

rozliSenim téméf pripomind skute¢né dievo.
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Obr.11 a) Zaklad skiinky Obr.11 b) Skiinka s dvitkami Obr.11 ¢) Vytvofeni hran

Obr.11 ¢) Hotova skiinka

Obr.11 Zleva skute¢na fotografie, zprava vyrenderovany model
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4 Pluginy

Google Sketchup je novatorsky, inovativni program a jeho vlastnikem je
spoleénost Google. Tato spole¢nost umoznila soukromym uzivatelim
1 komer¢nim spoleCnostem, vytvaret pro tento program takzvané pluginy.

Jsou to vlastné zasuvné moduly, které 1ze jednoduse nainstalovat nebo potiebné
soubory pouze nakopirovat do slozky Plugins v kofenovém adresaii programu.
V Google Sketchupu se nasledné plugin objevi jako samostatny plovouci panel. Tyto
pluginy pfidavaji mnoho dodate¢nych funkci a Sketchup obohaceny o tyto pluginy se
stava konkurence schopnéjsi viici profesionadlnim modelovacim programum.

Plugint je na internetu nepieberné mnozstvi. Nékteré z nich jsou volné stazitelné,
za jiné je tfeba uhradit poplatek. Vyuzit je mozné pluginy od nastrojii pro tvorbu
ruznych druht kiivek po pluginy se specifickou funkci naptiklad pro tvorbu stfech,
travniku, slozitych schodti, komplexni simulaci fyziky, az po renderovaci pluginy,
které davaji modelim fotorealisti¢nost. Pravé rendery se budu zabyvat v nasledujici

kapitole.

4.1 VRay Render

VRay ptevazné vynikd kvalitni funkci Global Illumination, kterd umoziiuje
perfektni vizualizace interiérti, bez pfimého slune¢niho svétla. Hlavné tato funkce
proslavila plugin VRay. Umoznuje pii renderingu vyuzivat vice vlaken, coZ oceni
prevazné uzivatelé s vicejadrovym procesorem.

VRay je také mnohoplatformovy. Distribuuji a prodéavaji se verze pro programy,
jak jiz pro zminény Google Sketchup, tak pro Autodesk 3ds Max, Rhinoceros,
Cinema 4D, Maya, Blender a dalsi.

VRay je v soucasnosti neoficialné povazovan za nejlepsi a nejrychlejsi render. S
timto tvrzenim osobn¢ souhlasim na zéklad¢ zkuSenosti s jinymi rendery jako jsou

IRender nXt, Podium a Mental Ray.
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4.1.1 Historie

VRay render byl vytvofen vroce 2000 jako maly projekt spole¢nosti Chaos
Group, ktera byla zalozena v roce 1997 partou nadsSenct pocitacové grafiky. Pivodné
se jmenoval AtmosBlender a zamétoval se prevazné na atmosférické efekty a stiny.

Tento projekt tvoii srdce VRay renderu. Hned zprvu se vyznacoval obrovskou a
nevidanou rychlosti renderingu. To byl také jeden z mnoha divodu, pro¢ se stal tak
rychle popularni a programatofi bleskoveé ptidavali dalsi algoritmy pro lepsi a
fyzikalné propracovanéjsi vysledky. Nakonec v roce 2001 byla vydana prvni beta

verze VRay renderu. Brzo na to nasledovaly dalsi verze az po soucasné 1.5 verze.

Obr.12 Vlastni model vyrenderovan pomoci VRay Renderu
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4.1.2 Nastroje VRay renderu

Po tspé€sném nainstalovani VRay renderu, se pfimo v programu Google Sketchup
zobrazi vlastni ovladaci panel tohoto renderu (viz. Obr. 13 ). V pfipad¢, Zze se sam
nezobrazi, je tieba jej manualné zobrazit stejnym zplisobem, jako se zobrazuji ostatni
panely, a to pomoci View toolbars a zaskrtnuti V-Ray for Sketchup. Lze jej libovolné

piesouvat ¢i ukotvovat.

WOPDPP O TV ¢ 0=

Obr.13 Ovladaci panel VRay Renderu

Zakladni ovladaci panel VRaye se sklada z nastroje Material Editor (viz. Obr. 14),
ktery je ptfimo propojen s materidlovym nastrojem ve Sketchupu a od verze 1.4 a
s nim sdili veSkeré pouzité materialy. Tento néstroj dokaze tyto materialy upravovat
a ud¢lovat jim unikatni vlastnosti, které se ovSem projevi az u vyrenderovaného
obrazku nebo videa.

Mezi tyto vlastnosti patii lesk materidlu, barva odlesku, hrubost dle pouzité
textury, rizné optické vlastnosti pii prihlednosti pro napodobeni napiiklad skla,
svitivost a barva svitivosti materidlu. Pro shrnuti Ize v tomto nastroji vytvofit
jakykoliv material s jakymikoli optickymi vlastnostmi. Tyto materialy ve formatu

.vismat je mozné exportovat.

Obr.14 Material Editor
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Nasledujicim nastrojem je Options (viz. Obr. 15), ve kterém se skryva nastaveni
renderu. Nastavuje se zde kompletné celé chovani renderu véetné budouci kvality
renderovaného obrazku. Spravné nastaveni vSech techto funkci je velice slozité a
vizualiza¢ni spolecnosti si praveé své dané nastaveni peclive strezi.

Pro zacdateCniky postaci nastaveni kvality, rozliSeni a Antialiasingu vyrenderované
vizualizace. Z tohoto duvodu vytvofil vyrobce zakladni pomérné vydafeny profil.

Tyto profilové nastaveni renderu lze samoziejme ukladat a nacitat. ZkuSené&jsi a
naro¢né&jsi uzivatel jisté oceni nepfeberné mnozstvi nastaveni, jak pro modelaci

interiéru, tak exteriéru.

7] SketchUp (2 [t
&

Global Switches

Image Sampler

Caustics

System

Displacement

Environment

Camera

VFB Channels

Output
Indirect Tlumination

Irradiance Map
Light Cache
DMC Sampler

Color Mapping

Obr.15 Nabidka Options pro nastaveni
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Nyni zbyva aplikovat VRay render na hotovy model celého objektu (viz. Obr. 16).
Pro celkovy nahled na objekt je pouzit defaultni profil zminény vyse. Tento profil ma
idealné nastavené osvétleni i kvalitu svétel a je vhodny pro renderovani exteriéru.

Pro interiéry s nedostatkem svétla neni tento profil pfili§ vhodny. Pro tento ptipad

jsem vytvofil vlastni profil s idealnim pomérem umélého a ptirozeného osvétleni.

Obr.16 Vyrenderovany hotovy objekt

Nasledné nahraji druhy profil pro renderovani interiér a vyrenderuji pro ukazku
nékolik mistnosti z modelu (viz. Obr. 17 ). Pii tomto renderovani se teprve projevi
optické vlastnosti vytvofenych materialti v editoru materiali VRay renderu. Render
pred renderaci prepocitava cely model a pfi samotném renderingu zabird sketchup
2,5 Gb RAM, coz napovida o rozsahlosti celého modelu. Proto bylo nezbytné zatidit
ve Windows pro Sketchup vyjimku, kterou jsem popisoval na zacatku, aby mohl
zabirat vice nez 1,5 Gb RAM. Jinak by renerovani modelu nebylo viibec mozné a

aplikace Google Sketchup by spadla.
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Obr.17 Ukézky loznice a kuchyné
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4.1.3 Anaglyph Maker

V dnes$ni dobé je 3D technologie velice popularni a proto mySlenka spojeni
navrhu s 3D stereoskopickou technologii je velmi zajimava. Program Anaglyph
Maker (viz. Obr. 18 ) dokaze vytvotit z dvou obrazkt odsazenych od sebe zhruba o
vzdalenost oci, vytvorit 3D obraz pro klasické cerveno modré bryle. Tento program
je navic velice jednoduchy a zcela zdarma. Vysledny obraz je slozen z jednoho
Cerveného a druhého modrého obrazu spojeny v jeden. Pro 3D efekt je
samoziejmosti nutnost vlastnit specialni bryle k tomu urcené.

Spojenim 3D technologie zobrazeni s 3D modelovanim ziskava uzivatel jiny
rozmér, protoze ma moznost prohlédnout si naptiklad navrhovany interiér v 3D

formatu jesté pred tim, nez bude danou stavbu realizovat.

3D Anaglyph Maker lolE

File Print Help

size:

FULL SCREEN Preview mode (¢ Auto ¢ Full size (" Condense
Result image size :

i| Load Right Image

& Anaglyph Gray (Red-Cyan)

* Anaglyph Color (Red-Cyan)

" Anaglyph Red-Green

" Anaglyph Red-Blue

" Interleave LC-Shutter(L-R-L-R)
* 3D-LCD (L-R-L-R)

Brightness | | 0

Contrast ﬂ J L] fo—
Reset

54|

o]
sf1[o] s
Make 3D image

Obr.18 Prostiedi programu Anaglypth Maker
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Pouzivani tohoto programu je velmi jednoduché. Pfi prvnim spusténi je vidét, ze
program sam vybizi K jednotlivym jednoduchym kroktim.

Nejprve musi uzivatel zadat ob¢ cesty, jak pravému tak levému obrazku na svém
pevném disku. Tyto obrazky se nactou a zobrazi v miniaturach v programu. Jako
posledni krok staci vybrat jen zplsob vytvofeni obrazu respektive pro jaky druh a
barvy skel bryli se ma obraz vytvofit.

V tomto piipad¢ Red-Blue, cozje nejbézngjsi a nejuniverzalngjsi format
a stisknout Make 3D Image a vytvoti se vysledny obraz (viz. Obr. 19), ktery lze ve

finale ulozit do mnoha rtiznych formatu.

Obr.19 Vysledny 3D obraz
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5 Google Earth

Program Google Earth byl vytvoien spole¢nosti Keyhole a v roce 2004 jej
zakoupila spole¢nost Google. V soucasné dobé se jedna o nejpopularnéjsi 3D
pocitacovy model Zemé ve formatu KML, zalozeném na jazyku XML, ktery sloZzeny
z obrovského mnoZstvi satelitnich fotografii vétSinou ve vysokém rozliSeni. Model
Zemé je plasticky zpracovan vetné vysin a niZin a je pokryt témito fotografiemi.

Google Earth umoznuje tfetim osobam ptidavat k soutradnicim fotografie
a nebo pfimo modely budov vytvofené v Google Sketchup, které jsou dale sdileny
S ostatnimi uzivateli tohoto programu po celém svéte.

Google nové piidava funkce Streetview. Jedna se o panoramatické fotografie,
vétsinou mest. Tyto fotografie umoznujici uzivateli otacet pohled horizontalné 0 360
stupnil a ¢astecné 1 vertikaln€ o 360 stupid.

Google Earth je stejné jako Google Sketchup distribuovan v neplacené
I placené  komeréni verzi, ktera obsahuje vétSi mnozstvi funkci
a informaci zvlast vhodné pro prezentaci. Tuto verzi pouziva naptiklad také Ceska

televize pro své televizni noviny.

¥ Vistwy ‘Galerie Google Earth 5

Obr.20 Prostiedi programu Google Earth
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5.1 Tvorba modelu pro Google Earth

Druhym cilem této prace je demonstrace moznosti vytvoreni jednoduchého
modelu pro Google Eart. Aby se tento m odel v programu zobrazil, musi byt zarovén
publikovan na webové strance www.sketchup.google.com/3dwarehouse a musi byt
sdilen ostatnimi uzivateli, ktefi si jej mohou pro své potfeby stahnout.

Pro tento ucel je tfeba vytvotit dalsi model (viz. Obr. 21), ktery nebude tolik
obsahly jako model prezentujici prevazné interiér. V tomto pitipad¢ je dulezité
zamétit se predevSim na exteriér budovy a postaci pouze piekryti modelu texturami
bez zbyte¢ného mnozstvi kiivek, materidlli a jinych dopliki, z divodu co nejmensi
velikosti. Je dilezité, aby model zbytecné nezatézoval servery a zaroven nebyl
naro¢ny pro zobrazeni v Google Earth. Pro tento pfipad plati, ¢im jednodussi tim
lepsi.

Posta¢i obycejny kvadr s rozméry skuteéného objektu, ktery pouze zhmotnime
pomoci technologie Push/Pull a jednoduse domodelujeme stfechu. Nasledné je
model pfipraven pro aplikovani textury. Idealni rozméry textury pro Google Earth
budou zhruba v rozliSeni 1024x768 pixeld. Zptsoby jak ziskat texturu pro model

Jsou v tomto ptipadé¢ dva.

Obr.21 Zaklad modelu
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Prvni moznosti je pomoci kvalitnich fotografii objektu a poptipadé dodate¢né
zpracovani v Adobe Photoshopu. Tento zplsob vyuziva spole¢nost Google pro
tvorbu svych modelt a je pomérné¢ komplikovany. Focena ¢ast musi byt v presné
rovin¢ s fotoaparatem a to mize byt mnohdy problém, obzvlast’ pro nutnost foceni ve
vysce, pro kterou spole¢nost Google vyuziva mnohdy zvedaci ploSiny.

Druhd moznost je ziskadni a vyuziti textur z vyrenderovaného piedchéazejiciho
modelu. Tato moZnost pouziti textur z renderovaného modelu je dle mého tsudku
nejsnazsi zpisob a velmi se blizi realité. Do rozdélaného modelu bylo pro ziskani

textur zapotiebi pouze dotvofit sttechu a model byl pfipraven.

Obr.22 Model pro ziskani textur

Nasledné¢ se model postupné vyrenderuje ze vSech sran vcetné stfechy. Postacujici
velikost v pixelech pro rendering je 1600x1200 pixeld. V programu Abobe
Photoshop se budouci textury uz jen ofezou a misty popiipad¢ vyretusuji
(viz. Obr. 23). Pripravené textury staci ve vysledku pouze aplikovat a pfesné usadit.
Model je nini pfipraven pro export do aplikace Google Earth. Velikost v MB
druhého texturovaného modelu je viditelné mnohem mensi, je pouze o néco malo

vétsi nez 1 MB, oproti podrobnému modelu ktery piesahuje 100 MB.
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o o O
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Obr.23 Pouzité vyrenderované textury

5.2 Import modelu do Google Earth

Pro import do Google Earth je nutno mit jej nainstalovan spole¢né s Google

Sketchup a k tomu je potieba mit jesté u spole¢nosti Google ziizeny tcet.
K hotovému modelu v Google Sketchup je potieba oteviit program Google Earth a
v ném si zobrazit oblast, do které ma byt objekt umistén. Nasledné¢ se v Google
Sketchup stiskne tladitko Ziskat aktualni pohled a pienese se Cernobily obraz
terénu z Google Earth do Sketchupu.

Poté je potieba model na tento terén horizontalné i vertikdln¢ umistit, aby sed¢l
pfiblizné€ na stejném misté€ jako ve skutecnosti. Pokud je model umistén a neni tieba
s nim nadale operovat, nastavi se pohled na model shora a klikne se na tla¢itko
Umistit model. Model se objevi v Google Earth, je vSak viditelny pouze pro dany
pocitac a neni sdileny.

Cilem této prace je vSak demonstrovat pravé moznost sdileni modelu a pro tento
pfipad je potfeba model nejprve nahrat do galerie 3D objektl. To se provede tak, Ze
v Google Sketchup zadame volbu sdilet model. Dale je nutné piihlasit se existujicim
uctem, popiipade je tieba ucet vytvorit. Nakonec je tfeba model pojmenovat a piidat

k nému popisujici tagy a ptipadné adresu internetové stranky, pokud ji model ma a
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hlavni je zaskrtnout policko ptipraveno pro Google Earth. Poté jiz staci pouze
stisknout tlac¢itko Nahrat.

Logicky to timto nekonci, spole¢nost Google vSechny modely geograficky
umisténé kontroluje a filtruje. V mém piipadé trvalo dva tydny nez tento model byl

schvalen.

S e O e

e T ot TR,

Obr.23 Model v programu Google Earth
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6 Zavér

Cilem mé prace bylo osvétlit moznosti a schopnosti programu Google Sketchup.
Demonstrovat jeho vyhody i nevyhody a mozné sméry vyuziti jako freeware
programu a nastinit jeho jednoduchost a snadnou pouzitelnost.

Samoziejmé ho nemiizeme srovnavat s profesionalnimi drahymi programy jako je
3ds Max, ale Google Sketchup je uzivatelsky mnohem piijemnéjsi a s pouzitim
dodate¢nych plugint se dokaze témto programim pfiblizit.

Dtive byl Sketchup opomijen jako pfili§ nevhodny pro vétsi modely
a prevladal nazor, Ze je to spiSe ndstroj pro domaci uziti. V soucasnosti je ale ziejmy
jeho vzestup, napovida o tom 1 snaha softwarovych spolecnosti vyrabét placené
dopliiky pro tento program. Piikladem muze byt spole¢nost Chaos Group vyrabéjici
Vray render pro Google Sketchup bézici na stejném jadru jako pro 3ds Max Cinemu
4D a Rhinoceros. Téchto placenych dopliiki je ale velké mnozstvi a z toho logicky
plyne zajem spolecnosti o tento program.

Moje prace se zaobirala jeho schopnostmi pfedevs§im v interiérovém modelovani.
Pro tento tcel je program i hojné¢ vyuzivan v komercni sféfe. Snazil jsem se osvétlit
jeho funkce a mozZnosti, které se pro tento ucel nabizi. A svym zpusobem 1 dat
struény navod, jak si mohou wuzivatelé v domacich podminkiach sami ve
fotorealistickém provedeni vymodelovat sviij vlastni dim. Tato moZznost je velice
lakava i z pohledu, ze se jedna o freeware program a s jeho pofizenim nejsou spojeny
zadné néklady.

Druhym cilem prace bylo poukdzat na moznosti importu modelu do dalSiho
programu od spole¢nosti Google a to Google Earth, ktery je jiz dnes celosvétove
znamy a nema konkurenci. Model lze jednoduse umistit do programu Google Earth a
sdilet s ostatnimi uZivateli po celém svété. Tuto moznost zatim nenabizi zadny jiny

program.
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Seznam priloh
[1] Prezentace a zdrojové soubory s podklady doplnénymi o obrazovou

vizualizaci na pfiloZzeném CD
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