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Tvorba 3D virtualni prohlidky komeréniho subjektu

3D Virtual viewing of commercial entity creation

Souhrn

Predkladana bakaléafska prace je zaméfena na tvorbu virtudlni prohlidky. Text
je rozdelen na teoretickou Cast a praktickou Cast. V teoretické Casti prace jsou popsany
zékladni principy pocitacové grafiky a jeji historie, renderovani, texurovani. V teoreticke
Casti se taky prace zabyva porovnanim programu pro tvorbu 3D grafiky a popsanim
jak fungji programy Lumion a Sketchup ve kterych byla vytvotena prakticka ¢ast této prace.
V praktické ¢asti prace je vytvoien 3D model mésta v programu SketchUp a jeho nésledné
pouziti v programu Lumion. Hlavnim piinosem praktické ¢asti je vytvoteni historického

modelu namésti mésta Horazd’ovice.
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Komer¢ni subjekt, 3D model, Propagace, Grafické modelovani, Renderovéani, 3D

vizualizace, Prezentace



Cilem resersni Casti prace je teoreticky popis principti 3D grafiky a jeji vyuziti jako virtualni
prohlidky za ucelem propagace. Dalsim cilem je popis programi Lumion 3D
a SketchUp. Cilem praktické Casti prace je vytvoreni grafického modelu mésta pomoci
programti Lumion 3D a SketchUP. Tento model poslouzi jako virtualni prohlidka. Naplni
reSerSni ¢asti prace bude nastudovani literarnich zdroji a zpracovani teoretickych principii
3D modelovani. V neposledni fad¢ popis programti Lumion 3D a Sketchup, které budou
pouzity pro zpracovani praktické ¢asti prace. V praktické ¢asti bude nutné vytvotit nejdiive
jednotlivé budovy a otexturovat jejich povrch a nasledné je pievést do prostiedi, které bude

uz tvoftit virtudlni prohlidku.

Tato prace se zabyva tvorbou 3D virtudlni prohlidky, tvorbou v programech Lumion
a SketchUp a nauceni principi 3D grafiky. Dle mého nazoru téma virtualni prohlidky
je zélezitost az nékolika poslednich let. Spoustu lidi si pod timto pojmem nedokaze Uplné
presné piedstavit co to takova prohlidka je. Moji motivaci vybrat si toto téma bylo, dokéazat
ze virtualni prohlidka nemusi byt v dnesni dobé finan¢né naro¢na a ze s dnes dostupnymi

domacimi pocitaci ji mize zkusit vytvofit kazdy.

Teoreticka Cast je rozd€lena na dva celky, kdy prvni se zaméfuje na to, co to je virtualni
prohlidka a jaké jsou jeji druhy. Déle se prace zabyva vysvétlenim pojmu pocitacova grafika
a 3D grafika. V dalsi ¢asti se prace vénuje historii 3D grafiky a jejimu principu, spole¢né
s pojmy s 3D Grafikou souvisejici. Druhy celek prace se zaméfuje na rozebrani porovnani
a vysvétleni programii, kde kazdy zastupuje jinou oblast tvorby 3D grafiky. Jedna
se o programy Lumion 3D a SktetchUp. Lumion je program, ktery plné vyuzivd GPU
a renderuje v realném case, na rozdil od ného SketchUp slouZzi pro tvorbu modelt nebo

jednoduchych virtualnich prohlidek za pomoci pluginu Google maps.

Prakticka ¢ast prace se zaméfuje na tvorbu namésti mésta Horazd’ovice, na kterém probiha
od 2013 rekonstrukce, ktera pietvoii vyslednou podobu namésti. Diky tomu, vysledny model
zachycuje vzhled pted rekonstrukci. Vysledek prace mize slouzit jako prezentace promény

vzhledu nameésti.



Pfi feseni prace jsem dosel k zavéru, jaky je nejlepsi zpisob vytvoreni kvalitni 3D virtualni
prohlidky. Diky tomu jsem si osvojil praci s 3D grafikou a naucil se jejim principim
a pochopil zékonitosti v modelovani. Zavér prace je tedy, Ze nejlepsi zptuisob vytvoreni 3D
virtualni prohlidky je kombinaci vice postupi. Nejlepsi zptusob, co se tyka kvality
vysledného projektu je, vytvofit jednotlivé modely v programu SktechUp a ty pak dale
importovat do programu Lumion, ktery diky svému grafickému zpracovani pusobi velmi
profesionalné. Pokud by si projekt vyzadoval rychlost, potom je vyhodnéjsi pouzit pouze
SketchUp a BuildingBuilder od Googlu. Vysledek neni tak reprezentativni, ale svému ucelu
poslouzi n¢kdy 1épe nez naptiklad fotografie. Pii porovnani programti Lumion s SketchUp
jsem dosel k zavétu, Ze jeden bez druhého nema smysl, ale pro nové uzivatele je mnohem
lep$i vyuZzit Lumion. Je jednodussi na ovladnuti a vysledky v ném vypadaji mnohem Iépe.

Nevyhodou je, Ze se uzivatel musi spolehnout pouze na uz nékym vytvoiené modely.

Vysledkem praktické casti této prace bylo vytvofeni 3D modelu namésti meésta
Horazd’ovice, ktery poslouZzi jako virtudlni prohlidka. Pti vytvareni modelu jsem vyuzil
vSech postupii, které popisuji v teoretické ¢asti prace. Model vytvofeny v praktické ¢asti této
prace, by do budoucna mohl byt rozSifeny o dalsi ¢asti mésta Horazd'ovice a pouzit
v grafickém enginu Unity nebo Unreal enginu. Poté, by bylo mozné celou virtualni prohlidku
publikovat na webu a kazdy navstévnik stranky by se mohl prochazet v modelu mésta
z pohledu prvni osoby. V této chvili Ize prochazet prohlidkou pouze v programu Lumion

nebo za pomoci videa.
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