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ABSTRAKT

Cilem této prace je prozkoumat moznosti propojovani modelu v aplikaci SketchUp s dal-
simi informacemi. Nejprve prace popisuje rozsireni funkci této aplikace pomoci zasuvnych
modult. Dale je zkouméana sprava atributii objektti v modelu. Uvedeny jsou priklady zaji-
mavych zasuvnych moduld. Ziskané poznatky jsou dale vyuzity k naprogramovani vlast-
niho zasuvného modulu pro spravu atributii. Nakonec jsou zkoumany moznosti sdileni

modelu na webu véetné dalsich informaci.

KLICOVA SLOVA
SketchUp, 3D model, zasuvny modul, atributy

ABSTRACT

The goal of this thesis is to explore possibilities of linking a model in the SketchUp
application with additional information. First the work describes an extension of functions
in this application using plugins. Next the administration of objects attributes in a Sketch-
Up model is examined. Examples of interesting plugins are introduced. The acquired
knowledge is also applied to program own plugin for the attribute management. Finally

possibilities of sharing a model on the web including additional information are examined.

KEYWORDS
SketchUp, 3D model, plugin, attributes
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Uvod

Tvorbou 3D modelu v programu SketchUp se zabyvala jiz fada semestralnich,
bakalarskych a diplomovych praci. 3D modely, které byly vytvareny v ramci projekti
studentt programu Geodézie a kartografie, zobrazuji zejména pamatkové objekty. At
uz se jedné o jednodussi modely, optimalizované pro zobrazovani ve vrstvé fotorea-
listickych budov v aplikaci Google Earth nebo o slozité detailnéjsi modely, jejichz
slozitost vyzaduje vyuziti jiného zpiisobu prezentace, vzdy tyto modely zajimavé
priblizuji skute¢ny vzhled modelovanych objektii.

3D modely mohou tedy slouzit jako vhodny doplnék prezentace objektu zajmu.
Poskytuji predstavu o vzhledu objekti, dalsi informace potom uzivatel ziskéva vét-
Sinou jinou cestou. Pokud ztstaneme u pamatkovych objekti, mohou byt témito
informacemi napfiklad idaje o jejich historii. Zajimavé by ovSsem bylo, kdyby mohl
uzivatel ziskat informace o jednotlivych objektech v ramci modelu piimo v prostiedi
aplikace SketchUp. Tato aplikace by tak mohla vlastné slouzit jako jednoduchy in-
formac¢ni systém. Takova moznost ale zatim nebyla pfili§ popsana.

Cilem této diplomové prace je tedy nejprve prozkoumat moznosti propojovani
modelu s dalsimi informacemi. Takové informace mohou byt bud umistény na webu
nebo muze jit o informace, které se nachazeji v souborech ulozenych lokilné vedle
vlastniho souboru modelu. V praci bude nejprve popsano rozhrani SketchUp Ruby
API, které umoznuje pridavat dalsi funkénost programu SketchUp vytvarenim zasuv-
nych modult, které jsou programovany v jazyce Ruby. Popsana bude také moznost
spravy atributi jednotlivych objekti modelu ve SketchUpu. Nasledovat budou po-
stfehy z testovani programii, které jsou pouzitelné pro propojeni modelu v aplikaci
SketchUp s dalsimi informacemi. Vétsina z nich budou pravé pluginy, tedy zasuvné
moduly, pro program SketchUp.

Poznatky o SketchUp Ruby API a atributech v programu SketchUp budou déle
v ramci diplomové prace vyuzity pro naprogramovéani vlastniho zasuvného modulu
pro tuto aplikaci. Tento modul bude urcen pro nastavovani a prohlizeni dalSich
informaci napiiklad o ¢astech pamétkovych objekti. V textu této prace budou tedy
nejdiive kratce popsany vlastnosti programovaciho jazyka Ruby. Nasledovat bude
podrobny popis navrzeného modulu. Kromé popisu vlastnosti a nastroji modulu
bude popséano i jeho testovani na vzorovém modelu pamatkového objektu.

Zobrazovani dalsich informaci o objektech v prostredi aplikace SketchUp je jisté
zajimavé, v dnesni dobé je ale velké mnozstvi informaci prezentovano prostiednic-

tvim internetu. Posledni kapitoly prace se tedy budou zabyvat moznostmi prezentace
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3D modeli na webu véetné dalsich informaci o jejich ¢astech. Zakladem pro ta-
kovy informacni systém bude opét model vytvofeny v programu SketchUp. Popsany
budou cesty pro export takového modelu do forméatu vhodného pro zobrazovani
na webu a pro prifazeni dalsich informaci. Kromé kratkého obecného popisu bude

zejména probrano testovani programi, které toto umoznuji.
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1 Rozsifeni programu SketchUp, atributy

SketchUp! je aplikace, ktera slouzi pro tvorbu 3D modelt. Nasledujici kapitola
bude nejprve obsahovat jeji kratky popis. Dale budu popsény zasuvné moduly, po-
moci kterych je mozno pridavat do této aplikace dalsi potfebné funkce. Nakonec

bude rozebrana moznost spravy atributi jednotlivych objekti modelu.

1.1 O programu SketchUp

Poprvé byl tento program predstaven v roce 2000 spolecnosti @Last Software.
V roce 2006 potom zakoupila SketchUp spole¢nost Google, kterd program vyvijela
od verze 6 do verze 8. Jednim z vyuziti programu SketchUp bylo vytvareni 3D mo-
delt budov, které byly poté zobrazovany v aplikaci Google Earth?. V roce 2012 byl
SketchUp pomérné piekvapivé odkoupen spole¢nosti Trimble. V souvislosti s precho-
dem na novou technologii tvorby 3D modeli pro Google Earth bylo od 1. f{jna 2013
ukonceno prijimani modeli, které byly vytvoreny uzivateli, do vrstvy fotorealistic-
kych budov [1]. Modely tak lze nyni sdilet pouze prostiednictvim Trimble galerie
3D objektii®. Program SketchUp je ale vyuZivan i pro profesionalni tcely napiiklad
architekty nebo stavebnimi a strojnimi inzenyry. Téch se potom uvedené omezeni
prilis netyka, takze program SketchUp bude zfejmé i nadale hojné pouzivan [2].

V soucasné dobé je nejnovéjsi verzi Trimble SketchUp 2013. K dispozici je tento
produkt bud bezplatné jako SketchUp Make, pro komeréni ucely je potom nutno za-
koupit placenou verzi SketchUp Pro. V dobé psani této prace stoji jedna licence Pro
verze programu s piiplatkem za ro¢ni podporu 474 euro. Uzivatel Pro verze ziska
napiiklad moznost exportu do vice 3D formétt, plnou funkénost rozsiteni Dyna-
mické komponenty (viz 2.4) a dalsi aplikaci LayOut, ktera slouzi pro tvorbu vykresu
a podkladi pro prezentaci modelu. Jak SketchUp Pro, tak SketchUp Make jsou
k dispozici pro opera¢ni systémy Windows (od Windows XP) a Mac OS X (verze
10.7 nebo novéjsi) [3].

Funkce programu SketchUp jiz byly popisovany mnohokrat v jinych pracich.
Verze 6, v niz se modelovani nelisi od verzi novéjsich, je popisovana napt. v baka-
larské praci, ktera se vénuje 3D modelu Hernychovy vily [4]. Pro ziskani predstavy
o fungovani programu lze pouzit také vyukova videa na oficidlnich strankach pro-

gramu SketchUp*. V souvislosti s popisem aplikace SketchUp je ¢asto zmifovan

Thttp://www.sketchup.com/

2http://www.google.cz/intl/cs/earth

3http://sketchup.google.com /3dwarehouse/ 7hl=cs

4http:/ /www.sketchup.com/learn /videos?playlist=58&playlist =58
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napiiklad netradi¢ni néstroj Push/Pull, ktery umoznuje jednoduchym zptsobem
vytvaret trojrozmérné objekty z dvourozmérnych ploch.

Déle v textu budou zminovany komponenty a skupiny uvniti modelu v aplikaci
SketchUp. Proto by bylo vhodné se o nich zminit a hlavné popsat jejich odlisnosti.
Skupina (Group) vznikne spojenim nékolika entit (hran a ploch) modelu. Uzivatel
muze v programu SketchUp vytvorit skupinu pomoci volby Make Group z kon-
textového menu, které je dostupné po kliknuti pravym tlac¢itkem mysi na soubor
vybranych entit. Vytvorena skupina se chova jako jeden objekt, coz muze byt pro
dalsi modelovani vyhodné. Pro editaci skupiny (tedy editaci entit uvnit¥ skupiny)
je nutno ji oteviit, nejjednoduseji dvojklikem levym tlac¢itkem mysi. Pokud zkopiru-
jeme vytvorenou skupinu, ziskdme nezavislé objekty, tedy nezévislé soubory entit,
které jsou v modelu ulozeny tolikrat, kolik je kopii skupiny.

Vytvoreni komponenty (Component) je podobné vytvoreni skupiny a je mozné
z kontextového menu volbou Make Component. Stejné jako u skupiny budou touto
volbou slouceny vybrané entity modelu do jednoho celku. Tento celek je uchovavan
jako definice komponenty (Component definition). V modelu jsou potom umistény
instance komponenty (Component instances). Definice komponenty obsahuje infor-
mace o poloze jednotlivych entit v ramci komponenty. Takové entity jsou tedy ucho-
vavany pouze jednou, i kdyz se v modelu nachézi vice instanci komponenty. U kazdé
instance potom staci uchovavat pouze jeji polohu v ramci modelu. Pokud otevieme
komponentu pro editaci (obdobné jako u skupiny), editujeme vlastné definici kompo-
nenty a provedené zmény se projevi u vSech instanci komponenty v modelu. VSechny

definice v modelu lze prohlizet v okné Components (Window/Components/In Mo-
del).

1.2 SketchUp Ruby API, zadsuvné moduly

Nékteré programy, které byly v rdmci diplomové prace testovany, jsou programy
samostatnymi, vyuzivaji tedy model vytvoreny v aplikaci SketchUp (v souboru skp),
ale dalsi funkce jiz zprostiedkovavaji na této aplikaci nezavisle. Vétsina dale popi-
sovanych programu jsou ale ,pouze” pluginy pro aplikaci SketchUp. Pluginem se
potom rozumi zdsuvng modul (z anglického to plug in — zasunout, piipojit), tedy
program, ktery rozsifuje moznosti dané aplikace a bez ni nefunguje [5].

Aplikace SketchUp je pro vytvareni uzivatelskych doplikt vhodnéa, pro tento
ucel je s ni distribuovano rozhrani SketchUp Ruby API (Application Programmer’s
Interface). Jak je patrné z nazvu, pro programovéani plugini je v tomto piipadé

pouzivano programovaciho jazyka Ruby (viz 3). S vyuZzitim tohoto rozhrani je potom

12
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-
i " Ruby Conscle |£|
load "C:/Users/Pavel/Desktop/plugin.rb™ -

true
. Y
UI.messagebox (| SketchUp &J

l i Helle World!

UI.messagebox ("Hello World!™)

Obr. 1.1: Ruby Console

mozno vytvaret rozsiteni, ktera mohou slouzit pro automatizaci kresleni v programu,
nastavovani atributii (viz 1.3) atd. Dilezité je také zminit, Ze pro plné vyuziti Ruby
API stac¢i i neplacena verze SketchUp Make.

Pro zékladni ovladani SketchUp Ruby API je v programu SketchUp vlozena
Ruby Console (Window/Ruby Console). Ta muze slouzit pro zkouseni zakladnich
prikazi a metod a také pro odladéni programu, kdy je v ni mozno nechat vypisovat
napft. hodnoty zajmovych proménnych a tak kontrolovat chod spusténého programu.

Piimo pro vytvareni plugini samoziejmé nelze Ruby konzoli vyuzit. Pouziva se
proto vstupnich soubort v textovém formatu, které se vytvareji ve zvoleném tex-
tovém editoru. Takové vstupni soubory maji pfiponu *.rb. Aby s timto souborem
SketchUp pracoval, je nutno ho zkopirovat do adreséare, kde jsou uloZeny vSechny
pouzivané pluginy pro program SketchUp, tedy do adresare Plugins uvniti slozky na-
instalovaného programu. Plugin se automaticky spusti po restartu programu Sketch-
Up. Kazdy takto vytvoreny skript, tedy soubor rb, je jiz mozno nazvat pluginem.

Pro pokrodcilé uziti je mozno vytvorit plugin jako rozsiteni SketchUp Extension.
K tomu je v Ruby API pouzivina stejnojmenna tiida SketchupExtension. Tato
rozsiteni potom lze ve SketchUpu vypinat a zapinat v okné System Preferences
v zélozce Extensions (Window /Preferences/Extensions). V tomto okné se nachézi
také volba Install Extension. Pomoci této volby je mozné instalovat plugin, ktery
je distribuovan jako soubor rbz. To je pfipad slozitéjsich rozsifeni, ktera pouzivaji
vice soubort rb a dalsi soubory pomocné. Soubor rbz je bézny ZIP archiv, kterému
byla zménéna pripona. Pomoci vyse uvedené funkce se soubory obsazené v archivu
zkopiruji do adresare Plugins [6].

Soubory rb, které se nenachazeji v adresari Plugins programu SketchUp, lze

spoustét také a to pomoci Ruby Console. K tomu slouzi piikaz load, napf.:

load ’C:/Users/Pavel/Desktop/plugin.rb’

13
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Timto zpisobem lze také jednoduSe znovu spoustét pluginy, ve kterych byly
provedeny zmény, bez nutnosti restartu aplikace SketchUp.

Velké mnozstvi plugini, které jsou k dispozici, neni dodévano ve formé rb sou-
borti, ale jako zaSifrované soubory rbs. To zbavuje programétory nutnosti poskyto-
vat svij kod vSem uzivatelim k nahlédnuti. Proto lze bohuzel fungovani vétsiny dale
popisovanych pluginti pouze odhadovat na zékladé jejich chovéani. Pro zasifrovani je

pouzivan program Ruby Scrambler®.

1.3 Atributy objektti v modelu

Uchovavani atributi objekttt v modelu je mozné i v neplacené verzi programu
SketchUp. Kazdému objektu (jak jednoduchym entitam jako je hrana, tak slozenym
komponentam) tak lze pridavat dalsi popisné informace, tedy atributy. Pro spravu,
tj. pro vkladéni a prohlizeni atributi, neni v zakladni verzi SketchUpu zadny stan-
dardni nastroj, a je proto nutno pouzit Ruby API. Atributy jsou ve SketchUpu
ukladany ve dvojicich Name/Value ve slovnicich (AttributeDictionary) [§].

Pro nastaveni atributt objektu je pouzivana metoda set_attribute.
entity.set_attribute "AttributeDictionary", "Name", "Value"
Pro prohliZeni atributi potom slouzi metoda [].

attrdicts = entity.attribute_dictionaries
attrdict = attrdicts["AttributeDictionary"]

value = attrdict["Name"]

V prikazech vyse byly nejprve nalezeny vSechny slovniky dané entity. Dale byl vy-
bran slovnik pozadovany. Hodnota atributu v proménné value je potom ze slovniku
ziskdna metodou [] pro kli¢ Name [9)].

Na zakladé atributt funguje znacna cast plugini a programt, které budou po-
psany déle véetné oficidlniho pluginu Dynamic Components (Dynamické kompo-

nenty).

Shttp://www.sketchup.com/intl/en /developer /docs/utilities.php

14
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2 Programy pro vyuziti v aplikaci SketchUp

V soucasné dobé je k dispozici velké mnozstvi plugini pro aplikaci SketchUp.
Vétsinu z nich lze nalézt na webu SketchUp Extension Warehouse®. Pro tucely diplo-
mové prace byly proto nejen na tomto webu hledany zasuvné moduly, které umoznuji
propojeni objekti modelu s dalsimi informacemi. Dale budou popsany nalezené mo-

duly a budou uvedeny i postiehy z jejich testovani.

2.1 Sketchup Attribute Manager

SketchUp Attribute Manager? umoziuje zakladni praci s atributy — jejich na-
staveni a prohliZzeni. Atributy nastavené timto programem je mozné déle vyuzit
i v dalsich popisovanych programech (napt. 2.7).

Po nainstalovani je Attribute Manager ptfistupny z kontextového menu Sketch-
Upu po kliknuti na vybranou entitu pravym tlac¢itkem jako polozka Attributes. Vol-
bou Show je potom zpristupnéno grafické rozhrani pluginu, které umoznuje prida-
vani atributii. Nejprve je nutno vytvorit novou kategorii (New Category), poté je jiz
mozné vkladat nové dvojice Name/Value pomoci tlacitka Add an attribute. Mozné je
potom samoziejmé editace zaznamu a také mazani atributi i kompletnich kategorii.

Pokud si zobrazime atributy entity vytvorené v Attribute Manageru jinym zpu-
sobem (napf. pifimo z Ruby Console), zjistime, Ze jsou atributy ulozeny klasickym
zplsobem AttributeDictionary/Name/Value a vytvarené kategorie jsou tedy jen
jinak nazvanymi slovniky.

Vyhodou Attribute Manageru je urcité pékné grafické rozhrani, které je vytvo-
feno specialné pro tento plugin. Uzite¢na mize byt i volba Make standard categories,
pomoci které se vytvoii predpripravené atributy, rozdélené do kategorii AuthorInfo,
Modellnfo, ProductInfo. V pripadé, Ze je modelovanym objektem existujici produkt

vvvvv

notlivych atribut.

2.2 Links Manager

Autor pluginu Links Manager® vystupuje na webu Extension Warehouse pod

uzivatelskym jménem D.Bur. Tento plugin vyuziva atributt k ulozeni odkazu na

Thttp:/ /extensions.sketchup.com /en
2https://code.google.com /p/sketchupattributemanager/
3http://extensions.sketchup.com/en/content /links-manager
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B Attribute Manager = |5 |l |
Authorlnfo Modellnfo Productinfo Add Category...

Name Value

brand Productinfo:brand =
brand_link Productinfo-brand_link -

id Productinfo:id hd
image_link Productinfo:image_link -
link Productinforlink = =
product_type Productinforproduct_type -
specification_code Productinfozspecification_code hd
specification_standard Productinfo:specification_standard -

Add an attribute . Delete Category Cancel Accept

4 m r

Obr. 2.1: Grafické rozhrani pluginu Attribute Manager

(S Links = | B |t

Web Link |http:Hextensions.sketchup.comfenfcontent.flir

Description |Links Manager

File [

Description |

o OK o Cancel

Obr. 2.2: Plugin Links Manager

webovou stranku (,,Web Link®) a na soubor uloZeny lokalné (,File®) véetné po-
pisi. Zdrojovy kod pluginu je zakoédovan (rbs), ale jeho fungovani lze odhadnout
z ulozenych atributt.

Hlavni néastroje pluginu jsou dostupné z nového toolbaru (panelu nastroji). Za-
davaci rozhrani je k dispozici po kliknuti na entitu levym tlac¢itkem mysi. Se soucasné
stisknutou klavesou Ctrl je potom mozno prejit na odkaz. Bylo vyzkouSeno, ze jak
Web Link, tak odkaz na lokalni soubor mohou obsahovat i relativni cestu a jako
Web Link mize byt uloZena i cesta k lokadlnimu souboru.

Pri zobrazeni uloZenych atributi je patrné, ze Links Manager ukldda vsechny
odkazy do slovniku link_data, pod kli¢e FILE, FILE Description resp. URL, URL
Description

Pro zadavani odkazii vyuziva Links Manager rozhrani vytvorené pravdépodobné
pomoci Ruby tfidy WebDialog. Webové stranky jsou zobrazovany ve vychozim pro-

hlizeci uzivatele, lokalni soubory potom v piislusném programu dle typu souboru.

16



or .
J flc CVUT v Praze 2. PROGRAMY PRO VYUZITI V APLIKACI SKETCHUP

B RND_GOSU w108 Lol (=0 e

GOSU

Obr. 2.3: Rozhrani modulu GOSU

2.3 GOSU

Plugin GOSU*, ktery vytvoiil uZivatel Renderiza, poskytuje podobné moznosti
jako vyse uvedeny Links Manager, 1ze ho ale pouzit pouze pro komponenty. Pomoci
menu programu (opét pravdépodobné Ruby WebDialog) je mozno pro vybranou

komponentu nastavit nasledujici:

e Set:: Name

Nastaveni nazvu komponenty (jedna se o polozku okna Entity Info — Name).

e Set:: URL
Nastaveni s komponentou spojené URL (nastaveni lokalniho souboru s rela-
tivni cestou se pomoci této volby nepodafilo).

e Set:: Proxy
Neslouzi k nastaveni informaci, ale pro do¢asné nahrazeni komponenty jedno-
dussim objektem. Dvojklikem se aplikuje na vSechny vyskyty dané kompo-
nenty.

e Set:: Scene

Vybrani scény, na kterou SketchUp pfejde po kliknuti na komponentu.

4http:/ /extensions.sketchup.com /en/content /gosu
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e Set:: Layer

Vlozeni komponenty do zvolené vrstvy.

e Set:: Sound

Pritazeni zvuku komponenté. Zvuk bude piehréan po kliknuti na komponentu

piimo ve SketchUpu. Pouzit 1ze proto pouze audio soubory ve formatu wav.

e Set:: Files

Asociovani vybraného souboru. Miuze se jednat o video, obrazek, aplikaci. . .

e Set:: Folder

Nastaveni slozky propojené s komponentou. Ve vybraném souboru je mozno

uchovéavat napiiklad obrazky spojené s komponentou.

e Set:: Empty

Vymaze vSechny nastavené udaje.

Vzhledem k tomu, Ze se prifazenim tidaju neplni atributy komponenty, lze pred-
pokladat, Ze jsou informace ukladany jinym zpisobem.

Pfi vybrani volby ::GOSU:: v rozhrani modulu lze potom nastavené udaje vy-
uzit, tj. prejit na nastavenou URL, zobrazit asociovany obrazek atd. Pouziti pouze
jednoho rozhrani pro nastavovani a prohliZzeni lze chapat jako nedostatek pluginu,
nebot i uzivatel, ktery si chce dopliujici informace pouze prohlédnout, pouziva vzdy
stejné menu se vSemi volbami jako ten, kdo atributy nastavil. Za nevyhodu je také

mozno povazovat to, ze lze uvedena nastaveni provadét pouze pro komponenty.

2.4 Dynamické komponenty

Rozsiteni Dynamic Components® je jiz standardni soucésti aplikace SketchUp
od verze 7 a bylo vytvofeno piimo vyvojari SketchUpu. Plné vyuzivat dynamické
komponenty lze ale pouze v placené Pro verzi programu. Ve verzi standardni lze
pouze vyuzivat jejich jiz nastavené vlastnosti.

Dynamické komponenty vyuzivaji specialnich atributi k nékolika tcelim. Lze
pomoci nich napiiklad vytvaret komponenty, které ,inteligentné“ reaguji na zménu
méiitka (smart scaling — pfi prodlouzeni plotu pfibyva sloupki, u schodii se se zmé-

nou velikosti méni pocet stupn. .. ). Déle je mozno nastavit tzv. onClick vlastnosti,

Shttp://extensions.sketchup.com/en/content /dynamic-components
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Bl Component Options =E[Ess ] B Component Attributes EE =]
i Chladnicka li} Info | |/ Functions Q |
¥ Add attributes below to create your component
options. Visit our getting started guide for tutorials
# -
= chladnicka L

Chladnicka
Pro dalii informace o chladnickdch navitivie Component Info
stranku na wiki Name Chladnigka

There are no options to choose on this Description =html==b=Chladniéka</b
component ==pr=Pro daldi informace
o chladnickdch navétivte
stranku na <a href="http:i/
cs wikipedia orgiwiki/
Lednitka™=wiki=/a==</html
=

Behaviors

m

ScaleTool

|
Form Design

ImageURL chladnicka jpg
®| Add aftribute

= Chladnicka_dvere |
Rotation
RotZ
Behaviors
onClick ANIMATE(RO0LZ,0,90)
®| Add attribute

Loy

Obr. 2.4: Dynamické komponenty

tedy akce, které se provedou pii vyuziti nového nastroje Interact Tool. Muze se jednat
napi. o zménu barvy, otevirani a zavirani dveii, zménu polohy objekti a podobné.

7 hlediska informacniho systému je potom nejzajimavéjsi vlastnosti dynamickych
komponent moznost ukladat a zobrazovat popisné informace o komponentéach. Jednéa
se o zakladni atributy jako je jméno a popis, pridavat lze ale i dalsi vlastni atributy.
Popis (Description) 1ze potom formatovat pomoci nékolika povolenych HTML tagt
[13]. Pro prohlizeni atributi je k dispozici samostatny néastroj, kde se jiz popis zob-
razi dle pouzitého formatovani. Soucasti popisu mohou byt i hypertextové odkazy.
Bylo zjisténo, ze se muze jednat skutecné pouze o odkazy na stranky umisténé na
webu. Odkazy na soubory umisténé lokdlné nelze pomoci tohoto nastroje vytvaret.

Pro ilustraci fungovani dynamickych komponent byl vytvoren jednoduchy model.
Jelikoz jsou dynamické komponenty v praxi hojné vyuzivany v souvislosti s nabyt-
kem a dalsim vybavenim byti, jedna se o model chladnicky. Cela chladnicka je
komponentou, uvnitif se potom nachézi komponenta dalsi — dvefe lednice. Kom-
ponenta byla opatfena kratkym popisem, jehoz soucésti je i hypertextovy odkaz.
Tento popis se zobrazi pii prohlizeni vlastnosti komponenty (nastroj Component
Options). V okné nastroje se zobrazi také obrazek, ktery byl komponenté prifazen.
Zména velikosti lednice byla omezena pouze na zménu vysky. Jiny rozmeér nelze
zménit. Dvere chladnicky obsahuji dalsi atributy, které zajistuji onClick vlastnost —
otevirani a zavirani dvefi.

Pokud si zobrazime atributy komponenty, ziskdme nésledujici:
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Dictionary Name/Attribute name/Attribute value

dynamic_attributes/has_movetool_behaviors/0.0
dynamic_attributes/hasbehaviors/1.0
dynamic_attributes/lengthunits/CENTIMETERS
dynamic_attributes/name/chladnicka
dynamic_attributes/description/<html><b>Chladnicka</b>
<br>Pro dalsi informace o chladnickéch navStivte stranku na
<a href="http://cs.wikipedia.org/wiki/Lednicka">wiki</a></html>
dynamic_attributes/imageurl/chladnicka. jpg
dynamic_attributes/name/Chladnicka
dynamic_attributes/scaletool/123
_last_lenx/23.6220472440945

_last_leny/23.6220472440945

_last_lenz/39.3700787401575

Je tedy patrné, ze atributy dynamickych komponent se ukladaji do slovniku
dynamic_attributes. Zfejmé jsou také atributy name a description. Atribut image
url obsahuje relativni cestu k obrazku v ndhledu komponenty. V atributu scaletool
je obsazena informace o blokovani zmén rozméru v nékterych smérech. Zajimavé jsou
atributy _last_len mimo slovnik dynamic_attributes, které zfejmé oznacuji veli-
kost obalového boxu komponenty (zobrazi se pii vybrani komponenty) a to v palcich.

V atributech dveri chladnicky potom nalezneme:

Dictionary Name/Attribute name/Attribute value

dynamic_attributes/_has_movetool_behaviors/0.0
dynamic_attributes/_hasbehaviors/1.0
dynamic_attributes/_iscollapsed/false
dynamic_attributes/_lengthunits/CENTIMETERS
dynamic_attributes/_name/Chladnicka_dvere
dynamic_attributes/_onclick_statel/0
dynamic_attributes/_rotz_formula/
dynamic_attributes/_rotz_label/RotZ
dynamic_attributes/onclick/ANIMATE(RotZ,0,90)
dynamic_attributes/rotz /0.0
_last_lenx/3.93700787401575
_last_leny/23.6220472440945
_last_lenz/39.3700787401575
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Ptibyly zde tedy atributy popisujici rotaci dvefi chladnicky kolem osy Z (tedy
jejich ,otevirani*). Hlavni je zde atribut onclick, ktery popisuje animaci otevirani
mezi stavy s thlem otevieni 0 a 90 stupnii. U dveri otevienych se dotyc¢né atributy

zmeéni na:

dynamic_attributes/_onclick_statel/1
dynamic_attributes/_rotz_formula/
dynamic_attributes/_rotz_label/RotZ
dynamic_attributes/onclick/ANIMATE(RotZ,0,90)
dynamic_attributes/rotz/90.0

Stav _onclick_statel se tedy po otevieni zménil z 0 na 1. Atribut rotz potom
z 0 na 90 stupni. Po zavieni dvefi se atributy pochopitelné vrati do puvodniho
stavu.

Dynamické komponenty tedy pomoci specialnich atributtu ziskavaji dalsi funké-
nost. Vyuzit se daji samoziejmé také pouze pro uchovavani informaci o modelovanych
objektech. V ramci formétovani popisu lze odkazovat i na webové stranky. Chybi
ale moznost odkazovat na lokalni soubory spojené s komponentami (dalsi obréazky,

podrobnéjsi model).

2.5 Museum/Gallery HTML Reference

Tento plugin® vyuziva externi HTML soubor k ovladani prohliZzeni modelu v pro-
gramu SketchUp. Informace o modelovanych objektech tak nejsou ulozeny v skp
souboru (napf¥. v atributech objektii) ale pravé v souboru HTML. Pomoci tohoto
souboru lze ovladat pozice kamery, viditelnost vrstev a pfechazet mezi scénami ve
SketchUpu (a také ovladat animace s dalsim dodateénym pluginem). Referenéni
soubor tak muze obsahovat popis, obrazky a odkazy na dalsi informace jako bézna
webova stranka, ale kromé toho i odkazy slouzici pro ovladani modelu.

Referen¢ni soubor vyuziva standardnich odkazt (anchor) pro:

e 7Zménu pohledu kamery
<a href="skp:retrieve_cam@kameral">Pohled kamery</a>
e Vybér scény

<a href="skp:select_scene@Scene 2">Vjbér scény</a>

Shttps://sites.google.com /site/morisdov/
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) museum- Reference @I@LJI 5 museum - Museur/Gallery Designer Window | T i= ]
N d C. & L. M Refresh
Museum/Gallery HTML amed Cameras & Layers - vp _fefieh |
Reference | NemedGamera ____Action |
false update delete
Plugin Museum/Gallery HTML Reference umo#imje kameral update delete
ovladat model pomoci hypertextovych odkazi z externiho name= create new
HTML souboru. Takto lze oviadat:
« Pohled kamerv Named Layers m
» Vibér scény Vrstvy1 update delste
o Viditelnost vrstev name=]  createnew
External HTML doc linking to SketchUp
file name= |museum_html.html Mﬂ@
a href= ‘ test link

Obr. 2.5: Museum/Gallery HTML Reference — nastaveni a referenéni HTML soubor

e Zménu viditelnosti vrstev

<a href="skp:retrieve_layers@Vrstvyl">Viditelnost vrstev</a>

Tyto odkazy tedy mize uzivatel vyuzit a zapsat do téla dokumentu. Proto, aby
bylo mozné ovladat prepinani mezi pohledy kamery (vice pohledi v ramci jedné
scény) a viditelnost vrstev, obsahuje plugin nastroj na ukladani okamzitého pohledu
a stavu vrstev. K zobrazeni referencéniho souboru uvniti aplikace SketchUp je pouzito
ruby tfidy WebDialog.

Stejné jako nasledujici plugin General Locator toto rozsiteni vytvofil Moris Pa-
pasmadov (pod prezdivkou MorisDov) [17]. Pro vyzkouSeni funkei pluginu je mozno
vyuzit vzorovych modelid, které jsou k dispozici ke stazeni spole¢né se souborem

pluginu.

2.6 General Locator

Zajimavym rozsifenim, které se bohuzel zatim neukézalo jako uplné funkéni, je
plugin General Locator”. Ten by mél propojovat entity v modelu s online tabulkou
Dokumentii Google®.

Pro vytvoreni nové tabulky je tfeba vlastnit tdet Google®. Po prihlageni se do
sluzby se nové dokumenty vytvaieji na strance Disk. Udaje o entitach jsou zapisovany
do tadkd v nové tabulce. Prvni fadek musi obsahovat nazvy sloupci a je nutno ho
ukotvit (Zobrazit/Ukotvit fadky /Ukotvit 1 fadek) jako hlavicku. V nastaveni sdileni

Thttps://sites.google.com /site /morisdov/
8http:/ /www.google.com /google-d-s/intl /cs /tourl.html
9https://support.google.com/accounts /answer /274417hl=cs?

22


https://sites.google.com/site/morisdov/
http://www.google.com/google-d-s/intl/cs/tour1.html
https://support.google.com/accounts/answer/27441?hl=cs?

2K
LS

X« .
/ Zé CVUT v Praze 2. PROGRAMY PRO VYUZITI V APLIKACI SKETCHUP

& Locator Sample 1 - Locator Plugin Settings Window (= E [ B Locator Sample 1 - Locator Plugin End User Window [=[E] = ]
Online Spreadsheet Parameters Attributes Dictionary Name |Travel-Destination save
Public URL
T, taTkey— save

|http. spreadsheets.google.com/tg?key=pCQ Country ponutation Population

Select Query code P Density

[sELecT = ﬂ a |2
| 1 China CN 1322970000 137 3 |3

SketchUp Model Parameters i 2 India IN 1130130000 336 B
Attributes Dictionary Name 4 United us 303605941 Y
Travel-Destination ﬂ States

4 Indonesia 1D 231627000 117 b
5 Brazil BR 186315468 22
6 Pakistan  PK 162652500 198
7 Bangladesh BD 158665000 1045
8 Nigeria NG 148093000 142
9 Russia RU 141933955 84
10 Japan JP 127790000 339
1 SN

Obr. 2.6: Okna pluginu General Locator (otevien vzorovy soubor)

dokumentu je nutno umoznit zobrazovani dokumentu vSem uzivatelim s odkazem
a odkaz na tabulku zkopirovat.

V okné nastaveni pluginu (Settings Window) se nastavi minimalné URL tabulky
a vyhledavaci dotaz (vychozi je SELECT *). Tabulka a entity v modelu mohou
byt propojeny nejlehéeji pomoci nézvu objektu (polozka Name v okné Entity Info).
Potom musi byt jeden ze sloupct tabulky pojmenovan pravé ,Name®. Dalsi moznosti
je propojeni pomoci kodu, ktery je uloZen jako atribut piislusné entity. V tabulce
potom musi byt sloupec odpovidajici kli¢i atributu a v nastaveni pluginu je nutno
zapsat odpovidajici atributovy slovnik.

Po propojeni tabulky a objektt v modelu by mélo byt mozné v uzivatelském okné
(End User Window) kliknutim na radky tabulky (vlozena tabulka Google) vybrat
zvolenou entitu. Ta je pfidana do vybéru SketchUpu (zvyraznéna) a presune se na
ni pohled.

PTi testovani programu bylo postupovano podle navodu [18] uvedenym postu-
pem. Bohuzel se nepodarilo docilit toho, aby byl prvni fadek tabulky pluginem in-
terpretovan jako hlavicka (proto je prvni fadek tabulky ukotvovan). Tento problém
je popsan v navodu k pluginu, popsané feSeni ale problém neodstranila. Plugin
tak nebyl schopen rozpoznat jednotlivé sloupce a propojeni se nezdafilo. Funkénost
tak mohla byt vyzkouSena pouze ve vzorovém souboru dostupném po stazeni plug-
inu, vysledek se ale jiz nepodafilo zopakovat. Jinak by plugin pfedstavoval velice
zajimavou moZnost uchovavani informaci o objektech modelu (v online souboru).
Nevyhodou by byla pouze nutnost pripojeni k internetu a registrace poskytovatele

informaci (vytvoreni u¢tu Google).
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2.7 WalkAbout3d

WalkAbout3d!Y je samostatny program, ktery umoziuje prochizeni modelu vy-
tvoreného v aplikaci SketchUp. K prochéazeni modelu potom jiz neni aplikace Sketch-
Up zapotiebi. Protoze ale forméty, které jsou exportovany programem WalkAbout3d,
neumozinuji piimou webovou prezentaci, byl program zatazen do této kapitoly. Vy-
vijen je spolec¢nosti Deliverance Software. Dle domovskych stranek pouziva program
herni engine a zprostiedkovava tak kvalitnéjsi vjem, nez poskytuji bézné néstroje
SketchUpu [20]. Prochazeni miuze fungovat i ve stereo moédu, pro takové prohlizeni
modelu je potom nutno pouzivat anaglyfické bryle. Pro vyzkousSeni je k dispozici
Trial verze programu, ktera poskytuje plnou funkénost na 120 minut.

WalkAbout3d funguje jako samostatny program, pro snadny export modelu
z aplikace SketchUp by meél slouzit specialni plugin. Ten béhem testovani programu
nefungoval, vzhledem k snadnému importu pfimo ve WalkAbout3d to ale neptisobilo
zaddné problémy.

Po spusténi programu je nejprve tfeba vybrat soubor skp, ktery mé byt impor-
tovan. Po nacteni souboru je zpiistupnéno dalsi nastaveni. Je zde mozno nastavit
vysku osoby (avatar), ktera bude modelem prochéazet, jeji rychlost a podobné. Déle
lze nastavovat ruzné scénare prochazeni (Scenarios) s preddefinovanym vychozim
bodem, které mohou byt mezi sebou propojeny tlacitky na obrazovce. Mize se jed-
nat o skutecné prochazeni nebo o hotové animace, do kterych nemiize uzivatel dale
zasahovat.

Exportovat hotovy soubor pro prochazeni modelem lze do formatu wpf, ktery je
vlastnim formatem programu a lze ho prohlizet aplikaci WalkAbout3d Viewer. Ta je
sice zdarma k dispozici, presto bude pro vétsinu uzivateld asi zajimavéjsi exportovat
model jako ,Single Exe“. Tato funkce vytvori samostatny spustitelny exe soubor,
k jehoz otevieni jiz neni potieba dalstho prohlizece.

Pomoci dalsi funkce programu, kterad jiz souvisi s doplhujicimi informacemi,
lze propojovat jednotlivé modely dohromady pomoci odkazti a také odkazovat na
webové stranky. K nastaveni takovychto propojeni pomahaji i atributy prvka v pro-
gramu SketchUp. U libovolného prvku staci ve SketchUpu nastavit nasledujici atri-
buty:

Dictionary Name/Attribute name/Attribute value
WA3D/Link/

Pro jednoduché nastaveni lze pouzit napriklad vyse uvedeny Attribute Manager

(2.1). Do hodnoty atributu Link by bylo mozné pfimo napsat odkaz na pfipojovany

Ohttp:/ /www.walkabout3d.com /index.php
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soubor, neni to ale tfeba. Okno pro dalsi nastaveni odkazu se totiz zobrazi automa-
ticky v programu WalkAbout3d. V tomto okné lze potom jednoduse nastavit cestu
k souboru (jiz exportovany wpf soubor, ktery se po propojeni stane soucasti souboru
vysledného). Misto odkazu na jiny model lze vlozit také odkaz na webovou stranku

obsahujici dalsi informace o modelované skutecnosti.

T—

Obr. 2.7: WalkAbout3d — prochazka modelu z pohledu treti osoby

Prochéazeni vysledného exportovaného modelu skutecné pfipominéa pocitacovou
hru. Zdmi a pevnymi objekty nelze prochazet, je mozné stoupat po schodech, bé-
hat, pripadné vyskocit i s odpovidajicimi efekty. K dispozici je i pohled treti osoby
(Third-person view), kdy je v zabéru kamery i jednoduse modelovany avatar. Pokud
se kurzor ocitne na objektu obsahujicim odkaz, zméni se a je mozno na odkazovany
soubor prejit. Navrat zpét je potom zajistén tlac¢itkem v levém hornim rohu obra-
zovky. Odkazovani na webové stranky by mélo fungovat obdobné, béhem testovani se
ale neukazalo jako zcela funkéni (i kdyz vlozeny webovy prohlize¢ po ruénim zadani
adresy fungoval). Rovnéz ovladani (zejm. pfistup k ovladacimu panelu s moznostmi
prochézeni) neni zpocatku zcela intuitivni a tla¢itko pro prechod zpét k hlavnimu
modelu od modelu odkazovaného se podarilo najit az po delsi dobé. Jinak ale Walk-
About3d zprostifedkovava zajimavy pohled na model, ktery by ve SketchUpu nebyl

mozny (napf. pii uvazeni slozitosti pohybu uvnit¥ modelu ve SketchUpu).
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3 Programovaci jazyk Ruby

Jak jiz bylo Tfec¢eno vyse, pro vytvareni rozsiteni aplikace SketchUp je vyuzivano
rozhrani SketchUp Ruby API. Zasuvné moduly jsou tedy programovany v progra-
movacim jazyce Ruby. V nésledujici kapitole proto budou struéné popsany zakladni

poznatky o tomto jazyku, které byly vyuzity pri programovéani vlastniho pluginu.

3.1 Uvod

Ruby (angl. rubin) je interpretovany skriptovaci, objektové orientovany progra-
movaci jazyk. Jeho autorem je Japonec Yukihiro Matsumoto, prvni verze byla uve-
fejnéna v roce 1995 [22]. Jeho vyhodou by méla byt mimo jiné jednoduché a snadno
naucitelné syntaxe, coz lze potvrdit i z vlastni zkuSenosti. Jednou z vyhod pro zaci-
najictho programétora muze byt napiiklad i dynamické typovani. U kazdé proménné
tedy neni nutno predem specifikovat datovy typ. Protoze se jedna o interpretovany
jazyk, je pro spusténi programu nutny interpret (napf. u SketchUp Ruby API je

zdrojovy kod interpretovan programem v ramci aplikace SketchUp).

3.2 Tridy a metody

Jak jiz bylo Teceno vyse, Ruby umoznuje objektové orientované programovani
(OOP — Object-oriented programming). Jedna se o skuteéné objektové orientovany
jazyk. V8e, s ¢im je béhem programovani manipulovano, je objekt a vysledkem ope-
raci jsou zase objekty [26]. Pro priklad je mozné uvést napiiklad cela ¢isla (integer).
I ta jsou v ruby objekty a to objekty tfidy Fixnum. T¥idou se rozumi Sablona, po-
moci niz jsou definovany datové typy. Jednotlivé objekty jsou potom instancems tid.
Operace, které je mozno s objekty provadét (metody), jsou definovany uvnitt tidy.
Metody predstavuji jediny zptsob, jak 1ze s objektem komunikovat. V nésledujicim

piikladu se vratime k celym ¢&islim:

a = 5.to_s

Pomoci tohoto piikazu je do proménné a vlozen string, textovy retézec, ktery
byl vytvoren z celého ¢isla 5. V tomto pripadé je tedy voldna metoda to_s, ktera
je zpravou instanci t¥idy Fixnum. P¥{jemce zpravy (receiver) je v Ruby oddélen od
metody teckou. Metoda to_s musi byt definovana uvnitf tfidy Fixnum.

Vytvoreni nové tfidy v Ruby bude ilustrovino nésledujicim piikladem:

class Pes
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def initialize(plemeno, jmeno)
@plemeno = plemeno
@jmeno = jmeno

end

end

V tomto prikladu byla, jak je patrné, vytvorena nova tiida Pes. V ramci této tridy
je definovana pouze jedna metoda a to initialize. Pojmenovani tfidy a metody
je v ramci zvyklosti — nazev tfidy zacind velkym pismenem, nazev metody potom
pismenem malym. Metoda initialize je specidlni metodou v ramci Ruby. Pii vy-
tvoreni nové instance t¥idy Pes je nejprve vytvofen neinicializovany objekt a poté je
zavoldna metoda initialize, kterd inicializuje proménné instance pomoci parame-
tru, které byly zadény pfi jejim vytvoreni. Novy objekt t¥idy je vytvofen specialni

metodou new (konstruktor), tedy:

pesl = Pes.new("pudl","Ludvik")

Takto vytvorené tiidy nejsou v Ruby nikdy uzaviené. Dalsi metody by tedy bylo
mozno pridavat do jiz vytvorené tiidy stejnym zplisobem, pricemz stavajici metody

by ve tiidé zustaly.

3.3 Proménné

Vyse bylo feceno, ze vse v Ruby je objektem. Jedinou vyjimku v tomto ptripadé
tvori proménné. Ty nejsou v Ruby objekty ale pouze odkazy (referencemi) na né.

K podlozeni tohoto tvrzeni muze slouzit priklad, ktery je prevzaty z [26]:

personl = "Tim"
person2 = personl
personl [0] = *J°
personl #>> "Jim"
person2 #>> "Jim"

V tomto prikladu byla nejprve vytvorena proménné personl, ktera je odkazem
na objekt typu (tf¥idy) string. Proménné person2 potom byla pfifazena proménna
personl. Ve vysledku tedy obé proménné odkazuji na stejny objekt a zména pismene
(nultého znaku fetézce) provedena pro proménnou personl potom zméni cely objekt
a projevi se i v hodnoté proménné person2. Pokud bychom chtéli vytvorit novy

objekt tiidy string, bylo by nutno pouzit metodu dup, tedy:

person2 = personl.dup
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Lokalni proménné existuji pouze v ramci metody nebo tiridy. Jejich nazvy by
mély zac¢inat malym pismenem.

Proménné instance (instance variables) za¢inaji v Ruby znakem @. Jsou to tedy
napiiklad proménné @plemeno a @jmeno, které byly pouzity v ptikladu v predchozi
kapitole. Takové proménné existuji pouze v ramci jedné instance t¥idy a mohou pro
kazdou instanci nabyvat jiné hodnoty.

Proménné t¥idy (class variables) se vyskytuji pouze jednou v ramci jedné tiidy
(tedy v ramci v8ech instanci t¥idy). Jejich nazvy zacinaji v Ruby znaky @@. Pokud
bychom tedy chtéli naptiklad pocitat vSechny instance t¥idy Pes, mohli bychom tak

ucinit s pomoci proménné tiidy:

class Pes

Q@@pocet = 0

def initialize(plemeno, jmeno)
Oplemeno = plemeno
@jmeno = jmeno
@@pocet += 1
puts @Q@pocet

end

end

Vzdy, kdyz bude pomoci konstruktoru new vytvorena nova instance t¥idy Pes,
bude k proménné tridy @Opocet prictena jednicka a poté bude obsah proménné
vypsan.

Globélni proménné existuji vzdy pouze jedenkrat v rdmci programu. Jejich nézvy

zacinaji znakem $.

3.4 Trida Array

Trida Array (pole) umoziuje uchovavat kolekci odkazi na objekty. Jedno pole
muze obsahovat reference na objekty riznych typi. Vytvorit pole lze bud explicitné
vytvofenim nové instance t¥idy Array (Array.new) nebo pomoci pfifazeni seznamu
objektu:

array = [1,"a",72]
array [0] #>> 1
array [1] #>> "a"
array [2] #>> 72
array [-1] #>> 72
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Pristupovat k obsahu pole 1ze pomoci operatoru [], coz je vlastné metoda tiidy
Array. Uvnitf slozené zavorky se napiSe pozadovany index (za¢iné se od 0). Pokud
je index zapséan se zapornym znaménkem, pocita se poradi odzadu (nyni ale od -1).
Pro nastavovani prvkia pole se pouziva obdobné fungujici operdtor []=. Pridavat
prvky na konec pole Ize potom bud metodou push nebo i pfi¢tenim nového pole

pomoci operatoru +.

array = [1,2,3,4,5]
array.push(6) #>> [1, 2, 3, 4, 5, 6]
array = array + [6] #>> [1, 2, 3, 4, 5, 6]

3.5 Trida Hash

Hashe se nazyvaji také asociativni pole nebo slovniky. Prvky takovych poli nejsou
indexovany po sobé jdoucimi celymi ¢isly, ale jinym zptusobem, naptiklad pomoci
textovych fetézcli. Pti ukldadani hodnoty do asociativniho pole je tedy nutno vzdy
zadat 2 objekty — kli¢ a hodnotu. Zadané hodnota je potom vracena pro piislusny

kli¢. Vytvoreni hashe je uvedeno v prikladu nize.

h = Hash.new

h[’jedna’] = 1

h{’dva’] = 2

h #>> {"dva"=>2, "jedna"=>1}

3.6 SketchUp Ruby API

Pro tvorbu rozsiteni aplikace SketchUp (dale také v 1.2) jsou v ramci SketchUp
Ruby API preddefinovany nékteré tridy véetné potiebnych metod. Pro predstavu
o struktufe Ruby API mitize slouzit napiiklad diagram v [29].

Uzivatel, ktery chce pridat dalsi funkénost do aplikace SketchUp, muze samo-
ziejmé vyuzivat vSech moznosti, které nabizi jazyk Ruby. Metody, které jsou defi-
novany v ramci Ruby API, potom zajistuji komunikaci se SketchUpem. K dispozici
tak jsou napiiklad metody, pomoci kterych lze otevirat modely, prochazet entity
modeli, editovat je atd. Dale je také mozné pridavat nové nastroje, které zpiistup-
nuji nové funkce SketchUpu dal$im uzivatelim v ramci jeho grafického rozhrani.
Néastroje jsou uzivatelem vytvafeny v rameci pfipraveného rozhrani (pravdépodobné)
jako odvozené tiidy ze tridy Ruby API Tool. Takové tfidy potom dédi metody

naprogramované v ramci Ruby API a uzivatel miize definovat metody dalsi. U t¥id
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nastroju jsou potom tyto metody volany pti urcitych udalostech v ramci SketchUpu.
Metoda onLButtonDown je tak napiiklad volana, pokud uzivatel klikne levym tla-
¢itkem mysi.

V Ruby API jsou dale upraveny i nékteré standardni tiidy Ruby tak, aby byly
vhodné pro uziti v ramci SketchUpu. Takovym piipadem jsou tfidy Array a String.
Tiida AttributeDictionary, kterd slouzi pro pridavani atributi objekttim modelu
(viz 1.3), se potom chova podobné jako asociativni pole, tedy tiida Hash, nebot jsou

zde v ramci slovnika uchovavany atributy systémem kli¢/hodnota.
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4 Popis modulu TIS

Zésuvny modul TIS vznikl s vyuzitim poznatkt o SketchUp Ruby API a po tes-
tovani vyse uvedenych plugini (viz 2). Cilem bylo vytvorit modul, ktery bude mozné
pouzit napiiklad pro nastavovani a prohlizeni dalsich informaci o zajimavych ¢astech
pamatkovych objektii. U nékterych funkei bylo mozno vyuzit poznatki z uvedeného
testovani plugini a nechat se inspirovat jejich zajimavymi vlastnostmi. Vzhledem
k tomu, Ze jsou tyto pluginy k dispozici pouze v zaSifrované podobé (rbs soubory),

bylo ale vzdy nutno navrhnout vlastni programové reseni.

4.1 Zakladni vlastnosti

Pro uchovavani dalsich informaci o entitdch modelu je vyuzivino moznosti pii-
davat kazdému objektu modelu v programu SketchUp atributy. V kapitole o tes-
tovanych pluginech jiz byly popsany nékteré programy, které nastavovani atributi
umoznuji. Déle lze samoziejmé nastavovat atributy i pomoci Ruby Console. To lze
ale tézko nazvat uzivatelsky privétivym zptsobem. Cilem névrhu pluginu je umoznit
nejen atributy nastavit, ale také je pfehlednou formou prohlizet. Vhodnym modelem
pro pouziti pluginu miize byt, jak bylo Feceno vyse, naptriklad model pamatkového
objektu. U kazdé c¢asti modelu je mozno nastavit nazev, popis a také obrazek ob-
jektu ve skutecnosti. Napiiklad u soch se také miize hodit moznost pridat odkaz na
podrobnéji zpracovany model, ktery by tfeba vzhledem ke své velikosti nemohl byt
souc¢asti souboru modelu zakladniho.

Program obsahuje tfi zakladni néastroje, které muze uzivatel pouzit pro nasta-
veni atributii/pfidani dalsich informaci o objektech modelu a jejich zobrazeni. Tyto
nastroje jsou dostupné z nového panelu néstroji, ktery se, je-li plugin spravné na-
instalovan, zobrazi pfi spusténi aplikace SketchUp.

Prvnim nastrojem na panelu je nastroj Vybér, pomoci kterého lze zobrazovat
dalsi informace o objektech. Néstroj Tabulka potom zobrazi souhrnny prehled ob-
jektid modelu s pfidanymi dalsimi informacemi. Posledni nastroj na panelu, tedy
nastroj Nastavent, je urCen pro nastavovani atributi.

Vs8echny nastroje jsou také dostupné z nového submenu 7TIS v ramci menu
SketchUpu Plugins. Pouze z tohoto submenu je potom dostupny posledni nastroj
Prehled atributi, ktery zobrazi v8echny atributy objektu (tedy i ty nastavené jinym
zpusobem v ramci ciziho slovniku) tak, jak jsou uloZeny, tedy zpusobem slovnik/-

kli¢ /hodnota. Tento nastroj je moZno pouzivat pro kontrolu nastavenych atributii
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a nepredpokladé se, zZe bude uzivateli bézné spoustén. Proto neni dostupny z pa-
nelu néstroji. Ze submenu TIS je kromé spusténi uvedenych néstroji mozno také
oteviit navod k pluginu ve formatu pdf (viz pfiloha A) a zobrazit zakladni infor-
mace o pluginu. Aby uzivatel védél, Ze pracuje se specidlnimi nastroji pluginu, maji
nastroje Vybér a Nastavend vlastni kurzory.

Pomoci néastroje Nastavend je s vyuzitim standardniho rozhrani SketchUpu input
box mozno nastavit objektu nazev, priradit mu obréazek, samostatny detailnéjsi mo-
del a popis. Dale je nastavovan vychozi pohled kamery na objekt, ktery se vyuzije
v dalsim néastroji Tabulka. VSe je nastavovano po kliknuti na vybrany objekt. Na-
zev je nastavovan jako textovy fetézec, ktery bude zobrazen v okné dostupném po
vybrani objektu nastrojem Vybér. Pro obrazek, model a popis je nastavovana pouze
relativni cesta k samostatnému souboru obrazku, modelu skp a k textovému sou-
boru s popisem objektu (relativni vzhledem k modelu, v ramci néhoz jsou atributy
nastavovany).

Nastroj Vybér umoziuje prohlizet informace prostiednictvim HTML stranky,
vygenerované ze zadanych udaji v okné, které je vytvoreno tridou WebDialog. Pri
prochéazeni modelu se pod kurzorem zvyraziuji objekty obsahujici pridané atributy.
Dalsi informace se zobrazi po kliknuti na vybrany objekt. Se stisknutou klavesou
Control je mozno vSechny objekty s dalsimi informacemi zvyraznit.

Souhrnné tabulka, kterd je dostupna jako nastroj Tabulka, poskytuje prehled
o objektech s nastavenymi dalsimi informacemi. Zobrazuje také, jaké informace jsou
prifazeny (je-li dostupny obrazek, popis, pfipadné detailnéjsi model). Jedné se opét
o HTML stranku zobrazovanou pomoci WebDialogu. Soucésti tabulky jsou i odkazy
na jednotlivé objekty, kdy textem odkazu je nazev objektu. Po kliknuti na odkaz se
na vybrany objekt pfesune pohled kamery (proto je v nastroji Nastaveni nastavo-
van) a zobrazi se stranka s dalsimi informacemi, stejné jako po kliknuti na objekt
s aktivnim nastrojem Vyber.

Pridavat dalsi informace 1ze vSsem objektiim modelu. Pokud je objektem kom-
ponenta, lze pridavat atributy i jednotlivym entitdm v ramci komponenty (to plati
stejné i pro skupiny). V souhrnném zobrazeni jsou potom uvedeny vSechny objekty
s atributy v rdmci modelu, pokud je oteviena nékterd komponenta pro editaci, tak
jsou zobrazeny vSechny objekty s dalsimi informacemi v rdamci komponenty. Pri-
tom je vzdy uveden nadfazeny objekt pro danou entitu (tedy je-li pfehled vytvoren
v ramci hlavniho modelu, komponenty atd.). Je tak umoznéna vlastné volba razné

podrobnosti pohledu na model (viz dale 4.7).
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4.2 Panel nastrojii, menu, kurzory a WebDialogy

Aby bylo mozné zpristupnit naprogramované funkce uzivateli, bylo nutno nejprve
vytvorit nové polozky v menu a dale také novy panel nastroji. V ukazce kodu 4.1
uvedené nize je nejprve vytvoreno nové submenu v ramci menu Plugins. Do néj jsou
potom vlozeny odkazy na nové funkce, které plugin pridava. Pokud uzivatel klikne
na nézev funkce v menu, bude pomoci konstruktoru new vytvorena nova instance
napf. t¥idy Vyber. Pomoci metody select_tool aktivniho modelu pak bude néstroj

Vyber vybran jako aktivni nastroj SketchUpu.

Ukéazka kodu 4.1: Vytvoreni nového submenu

#Nové submenu a polozky v ném

nove submenu = Ul.menu("Plugins").add submenu("TIS")
vyber = nove submenu.add item("Vybér") {
Sketchup.active model.select tool( Vyber.new )}

Tvorba nového panelu nastroju zacala vytvorenim vlastniho Toolbaru. Dale byly
vytvofeny nové prikazy (Command), ty byly pfiddny na panel néstroji a panel byl
poté zobrazen, jak to je uvedeno v prikladu 4.2 niZze. Ikony, které se zobrazi jako

tlacitka na panelu nastroji, byly vytvoreny v grafickém editoru GIMP®.

Ukéazka kodu 4.2: Novy panel nastroja

panel nastroju = Ul:: Toolbar.new "TIS"

nastaveni command = UI::Command.new (" Nastaveni") {
Sketchup.active model.select tool( Nastaveni.new )}
nastaveni command.large icon = "nastaveni_ 24.png"
nastaveni command.small icon = "nastaveni.png"

nastaveni command. tooltip = "Nastaveni" #ve Zzlutém ramecku pri vybirani néastroje

nastaveni command.status bar text = "Nastaveni atributd objektu" #ve stavovém fadku

panel nastroju.add separator #oddélovac na panelu néastroji
panel nastroju.add item nastaveni command /pridani tlacitka na panel nastroju

panel nastroju.show #zobrazeni panelu néastroju

Nové kurzory byly vytvoreny také v programu GIMP. Kurzory byly namalovany
zvlast pro funkce Vijber a Nastaveni. Tabulka ze své podstaty kurzor nepotiebuje.
Proménna, do které je vlozen odkaz na novy objekt kurzoru, bude pouzita pro volani

kurzoru v ramci piislusného néstroje.

Ukéazka kodu 4.3: Vytvoreni novych kurzort

cursor _path = Sketchup.find support file("kurzor.png", "Plugins/TIS/") /soubor png
kurzoru
@Q@cursor _vyber id = Ul.create cursor (cursor path, 10, 2) #cisla jsou souradnice

vztazneho bodu (hotpointu) kurzoru

thttp://www.gimp.org
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Hned na zacatku koédu programu byly téz vytvofeny potiebné objekty tiidy
WebDialog. Bylo zjisténo, ze se u dialogu, u kterého je umoznéno meénit velikost,
tato velikost ukladé, stejné jako posledni pozice okna. PTi opétovném otevieni dia-
logu se okno zobrazi v posledni znamé konfiguraci. Proto, aby se WebDialog oteviral
vzdy se stejnymi rozméry a na stejném misté, je nutno jesté jednou rozmeéry a pozici
nastavit pomoci metod set_size a set_position. V ramci pluginu byly vytvoreny
tfi WebDialogy — pro zobrazeni dalsich informaci, pro zobrazeni tabulky a pro nasta-
veni kamery. Ttida WebDialog zobrazuje HTML stranky v okné v rdmci programu
SketchUp. Pro zobrazeni stranky je na PC s OS Microsoft Windows vyuzivan vzdy

prohlize¢ Internet Explorer (bez ohledu na vychozi webovy prohlize¢ uzivatele).

Ukazka kodu 4.4: Novy WebDialog
@@wd_podrobnosti=UI:: WebDialog . new (

nn
)

"Podrobnosti o objektu", true,
360, 700, 700, 100, true ) #rozméry a pozice, resizable?
@@wd _podrobnosti.set _size (360,700)
@@wd_podrobnosti.set position (700,100)

#néazev, scrollable?

=
1Y

Obr. 4.1: Novy panel nastroju — nastroje Vibér, Tabulka a Nastaveni

4.3 Nastroj Vybér

Nastroj Viybér byl vytvoren pomoci Ruby API rozhrani Tool. Jedné se o no-
vou tfidu, ktera ma nové definovino 5 metod. Metoda onSetCursor je pouzita pro
nastaveni nového kurzoru pro néstroj. Pokud se mys pohybuje, je volana metoda
onMouseMove. V ramci té jiz probihd vybér prvki modelu a je zjistovano, ma-li
dany prvek prifazen atributy. Pokud mé a jsou-li to atributy pfifazené popisova-
nym pluginem, zvyrazni se prvek pomoci ptidani do selekce programu SketchUp.
Je nutno poznamenat, ze byla hledana vyhodné&jsi moznost zvyraziovani prvki pod
kurzorem mysi, pii které by objekt nemusel byt pfimo pridavan do selekce. Bohu-
zel ale nebyla nalezena. Déle je pfitomnost dalsich informaci v objektu zduraznéna
zpravou v ramecku vedle kurzoru mysi a ve stavovém tadku. Pro vlastni vybirani ob-
jekti pod kurzorem mysi je pouzivana tiida PickHelper. Nejprve je nutno aktivovat

pick_helper v aktivnim pohledu SketchUpu, poté je proveden vlastni vybér v misté
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o danych soufadnicich v ramci pohledu metodou do_pick. Nakonec je pouzita me-
toda best_picked, ktera vrati entitu modelu, kterd je programem povazovana za
,hejlepsi® vybér, tedy takovou entitu, které by byla vybrana pii pouziti standardniho

nastroje SketchUpu SelectionTool.

Ukézka kodu 4.5: Nastroj Vybér, metoda volana pii pohybu kurzoru mysi

def onMouseMove(flags , x, y, view) #pokud se mys pohybuje
Sketchup.set status text "Ctrl + levé tlacitko = zvyraznéni objektd s atributy",
SB_ PROMPT

Sketchup.active model.selection.clear #vymazeme dosavadni vyber

#Vybér

ph = view.pick helper
ph.do pick x,y

best = ph.best picked

if best != nil #pokud bylo néco vybrano
slovniky = best.attribute dictionaries #vsSechny slovniky entity
if slovniky != nil #pokud ma objekt prifazeny atributy
if slovniky["SlovnikTIS"| != nil #v nasem slovniku
slovnik = slovniky ["SlovnikTIS"] #vybereme slovnik
view . tooltip = "Tento objekt obsahuje dalsi informace" #

zobrazime text vedle kurzoru

Sketchup.set status_text "Kliknutim na objekt ziskate dalsi
informace", SB PROMPT #zobrazime napovédu ve stavovém
radku

Sketchup.active model.selection.toggle(best) #pridani do

selekce , zvyraznéni

end #if slovniky [" SlovnikTIS"| != nil
end #if slovniky != nil
end #if best != nil

end #onMouseMove (flags , x, y, view)

Podobné jako v prikladu 4.5 vypada i zacatek definice metody onLButtonDown.
Po kliknuti levym tlac¢itkem je nejprve rozhodovano, je-li zmécknuta kldvesa Control.
To kontroluji dalsi dvé metody tiidy, tj. metody onKeyDown a onKeyUp. Déle byla
definovana proménna, ktera je po zméacknuti uvedené klavesy nastavena na hodnotu
true a naopak po pusténi klavesy na false. Pti kliknuti se soucasné zméacknutou
klavesou Control se projdou vSechny entity modelu (¢ komponenty nebo skupiny)
a je zjistovano, zda maji prifazeny atributy. Pokud ano, jsou vSechny zvyrazény
pridanim do selekce. Zptisob prochéazeni vSech entit modelu ¢i komponenty nebo
skupiny bude popsén v kapitole, které popisuje nastroj Tabulka (viz 4.5).

Pokud uzivatel kliknul na vybrany objekt a neni zmécknuta klavesa Control, je
opét zjistovano, zda jsou dostupné dalsi informace o objektu. Déle je nutno uréit, zda

je k dispozici nazev objektu a cesta k obrazku, podrobnéjsimu modelu a textovému
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v piikladu 4.6 nize.
Ukézka kodu 4.6: Nastroj Vybér, klic Model

if slovnik|["Model"| != nil
plugin path = File.dirname(_FILE )
mod = File.dirname (Sketchup.active model.path)+"/"+slovnik ["Model" |
if File.file?(mod) = true #pokud existuje soubor s modelem
model = ’'<a href="skp:soubor@’+slovnik ["Model"|+ "><img src=""+
plugin_ path+’/pokus vyber files/logo.png" alt="Obrazek" height

="50px" border="0"><br>Kliknéte pro otevieni samostatného

modelu</a><hr>’
else
model = ’<center ><b><font color="red">Nenalezen soubor samostatného
modelu!</b></font ></center ><hr>’
end #if File. file 7(mod) true
else
model = 7’
end #if slovnik|["Model"] != nil

Jak je patrné z prikladu, nejprve je zjistovano, zda je ve slovniku kli¢ Model.
Pokud ano, je nalezena cesta k adresafi, v némz se nachazi plugin. To bude potieba
k zobrazeni ikony SketchUpu, kterda se nachazi v adresafi s potfebnymi soubory
pluginu. Tato ikona bude pouzita jako soucast odkazu na podrobnéjsi model. Déle je
do proménné mod vloZena cesta k modelu, ktera se sklada z cesty k aktivnimu modelu,
v ramci kterého se uzivatel nachézi a z relativni cesty k modelu podrobnéjsimu, ktera
je hodnotou pro kli¢ Model.

Dale je treba zkontrolovat, zda odkazovany soubor existuje. Kontrola je prove-
dena pomoci metody file?. Pokud je vracena hodnota true, je jako textovy reté-
zec vytvorena cast vysledné HTML stréanky, v niz budou uzivateli zobrazeny dalsi
informace. Textovy fetézec je poté vlozen do proménné model. Jedna se vlastné
o hypertextovy odkaz (anchor), ktery odkazuje na soubor podrobnéjsiho modelu.

Pokud soubor podrobnéjsitho modelu neexistuje (byl chybné zadéan), bude pii-
slusnou ¢asti HI'ML stranky ¢ervena varovné hlédska. Pokud neni zadny podrobnéjsi
model k dispozici (tedy nebyl zadéan vibec), je v proménné model pouze prazdny
textovy Fetézec a v ramci vysledné HTML stranky se nic nezobrazi.

Po projiti vSech atributi objektu je nutno zjistit, zda se nejedna o komponentu
¢i skupinu. Pokud ano, muZze tato komponenta/skupina obsahovat dalsi objekty
s atributy uvnitf. Proto je nutno projit vSechny entity uvnitf komponenty/skupiny
(opét viz 4.5). Pokud jsou nalezeny objekty s dalsimi informacemi, je zjistén jejich
nazev. Pokud nejsou pojmenovéany, ulozi se fetézec 'nepojmenovano’. Do proménné
objekty_uvnitr_text je vlozen textovy retézec, ktery informuje uzivatele o nazvech
objektu s atributy v ramci komponenty ¢i skupiny. Pokud nebyl zadny takovy objekt

nalezen, bude textovy retézec prazdny.
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Zaklad HTML stranky, ktera se zobrazi ve WebDialogu, je také vytvoren jako
textovy fetézec v ramci skriptu pluginu. To umoziuje jednoduse ménit ¢asti stranky
a reagovat tak na nastavené atributy. Kromé proménné model jesté o vzhledu stranky
podobnym zptusobem rozhoduji proménné nazev (zobrazi se na strance jako nadpis),
obrazek (zobrazi nastaveny obrazek, ktery je zarovenn odkazem na obr. ve skutecné
velikosti) objekty_uvnitr_text (obsahuje informace o objektech s atributy uvnitf
komponenty /skupiny) a popis (nacte popis z textového souboru a zobrazi ho véetné
piipadného HTML formatovéani). Pomoci metody set_html je provedeno nastaveni
stranky do prislusného WebDialogu. Pokud je jiz zobrazen, dojde pouze ke zméné
stranky a zobrazeni novych informaci, jinak ho je nutno zobrazit pomoci metody
show.

Ptavodnim zamérem bylo pouzit v ramci vygenerované HTML stranky bézné
odkazy, které odkazuji na obrazek ¢i model pomoci zadané relativni cesty. Po kliknuti
na odkazy uzivatelem by se obrazek oteviel v novém okné ve stejném prohlizedi,
jaky je pouzit na pozadi WebDialogu, tedy v prohlize¢i Internet Explorer. Model
by byl také oteviran pres webovy prohlize¢ stejnym zptisobem jako pii stahovani
souborti umisténych na webu. Protoze Internet Explorer samoziejmé neumi skp
soubor oteviit, byl by po ,stazeni pro otevieni vybran program SketchUp.

Pro uzivatele muze byt pfi prohlizeni obrazkt samoziejmé piijemnéjsi, kdyz se
tyto oteviou v programu, ktery ma pro dany tucel uzivatel nastaven. Proto byly
dosavadni bézné odkazy zaménény za odkazy ve specialnim tvaru, které volaji funkci
uvnitt Ruby pluginu. Pomoci ni jsou potom soubory otevirany metodou openURL.
Vlastni otevirani soubort tedy jiz neni feSeno primo prohlizecem, ale probiha az
v ramci SketchUpu. Uvedena metoda potom otevie vybrany soubor ve vychozim
programu pro dany typ souboru. Obrazek je tak otevien ve vychozim programu
pro prohlizeni bitmap s danym formatem, model je piimo otevien ve SketchUpu.
Komunikace Ruby a WebDialogu pomoci metody add_action_callback je dale

popséna v dalsi kapitole (viz 4.4).

Ukézka kodu 4.7: Zaklad HTML stranky vytvoreny pro WebDialog nastroje Vybér

html= > <IDOCTYPE html>
<html>

<head>
<meta http—equiv="Content—Language" content="cs">
<meta http—equiv="Content—Type" content="text/html; charset=utf—-8">
</head>
<body>’+nazev+’'<center>’'+
obrazek+’</center>’+
objekty uvnitr text+’<center>’+
model+’</center >+
popis+
’</body>
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</html>’
@Q@wd_podrobnosti.set html(html)
if @Q@wd_podrobnosti. visible? = false

@@wd_podrobnosti.show ()
?

end #if @Q@Qwd podrobnosti. visible?

4.4 Nastroj Nastaveni

Pomoci néstroje Nastaveni lze, jak jiz bylo feceno vyse, nastavovat atributy ob-
jekti v modelu. Obrazek, podrobny model a popis jsou samostatnymi soubory, které
se nachéazeji vedle souboru hlavniho modelu tak, aby bylo mozné k nim jednoduse
zadat relativni cestu. Popis je textovy soubor, ktery s ohledem na pouzité kodovani
pluginu mus? byt ulozen v kédovani Unicode UTF-8. To ale neni problém zajistit
ani v bézném Poznamkovém bloku (Notepad v OS Windows).

Nastroj je opét vytvoren jako nova tiida. Prvni tii metody této t¥idy, tedy me-
tody onSetCursor, activate a resume, slouzi k nastaveni kurzoru a zobrazeni né-
povédy ve stavovém fadku pii aktivaci nastroje, resp. pri obnoveni ¢innosti néstroje
(pokud byl mezitim pouzivan jiny nastroj, obvykle pro nastaveni pohledu). Dalsi me-
todou je onLButtonDown, tedy metoda, kteréd je volana pti kliknuti levym tlacitkem
mysi.

Posledni funkce nastaveniKamery je definovana uvniti metody onLButtonDown.
Je pouzita pouze uvnitf této metody a je vytvorena jen proto, aby se nemusela do-
ty¢né c¢ast kodu zbytecné opakovat. Pouziti kamery nastavené pomoci této funkce
bude popséano dale (viz 4.5). Nyni bude vysvétleno jen samotné nastaveni kamery.
Pokazdé, kdyz uzivatel provede nastaveni nebo zménu atributti objektu, se zobrazi
novy WebDialog. Uzivatel dle pokynu v ném nastavi pohled na vybrany objekt po-
moci béznych nastrojiu SketchUpu. Po zméacknuti tla¢itka OK je kamera nastavena.
WebDialog je v tomto piipadé pouzivan pouze z toho divodu, Ze bézné dialogova
okna SketchUpu jsou modélni, tedy neumoznuji zddnou akci v ramci SketchUpu
(tedy napf. nastaveni pohledu), dokud nejsou uzaviena.

Proto, aby dialog pro nastaveni kamery fungoval, bylo poprvé v tomto pluginu vy-
uzito metody add_action_callback. Tato metoda zprostifedkuje komunikaci mezi
Ruby API a HTML strankou. Je tak vytvorena metoda, kterou muze zavolat napf.
JavaScript uvnitt HTML stranky tak, Ze nastavi tzv. ,fake URL* do adresniho radku
prohlizece. Ta vypada napt. nasledovné skp:nazev_callbacku@zprava, kde zprava
je textovy Fetézec, ktery je posilan Ruby (dle dokumentace max. 2038 znaki). Call-

back pro nastaveni kamery tedy vypada nasledovneé:
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B Nastaveni kamery [o][=] = |

Nastavte pohled kamery na objekt " Zvonice'
a stisknéte OK

Obr. 4.2: Okno zobrazené pii nastavovani pohledu kamery na objekt

Ukéazka kodu 4.8: Nastroj Nastaveni, callback pro nastaveni kamery

@Q@Qwd_kamera.add action callback("kamera") do |js_wd, zprava]
kamera = Sketchup.active model.active view.camera
eye = kamera.eye
target = kamera.target
up = kamera.up
kamera vektor = [eye,target ,up]

best.set attribute "SlovnikTIS","Kamera" 6 kamera vektor

@Q@wd_kamera. close

end #Q@Q@Qwd kamera.add action callback

Do proménné kamera je tedy vlozen odkaz na kameru, kterd je v dany oka-
mzik v aktivnim pohledu SketchUpu nastavena. Dale je nutno zjistit polohu kamery
a polohu cile pomoci metod eye, target a up. Prvni dvé metody vrati objekt tridy
Point3d, tieti potom t¥idy Vector3d, tedy ve vSech piipadech vlastné pole. VSechna
tfi pole jsou potom vlozena jako vnorend do pole tretiho, které je nastaveno jako
hodnota atributu Kamera. S proménnou zprava, do které je vlozen obsah zpravy pfi-
jaté od JavaScriptu, neni jiz tfeba pracovat, protoze jedina hodnota, ktera muze byt
prijata, je v tomto pripadé ok. Cast HTML stranky, ktera se zobrazi ve WebDialogu,

bude vypadat nasledovné:

Ukézka kodu 4.9: Cast WebDialogu pro nastaveni kamery

<button style="border: 2px solid gray;background—color: rgbh(232,232,232)";
onclick="tlacitko () ">OK</button>

<script type="text/javascript">
function tlacitko () {window.location.href = "skp:kamera@ok"}
</script>

Ve vysledném dialogovém okné bude tedy pouze jedno tlacitko, které po stisk-
nuti zavola funkci JavaScriptu. Ta do adresniho fadku vlozi zpravu pro Ruby. Zpréava
miize byt v tomto pripadé jakikoliv, kamera bude nastavena prosté po jejim obdr-
Zeni.

Déle jiz k samotnému nastaveni atributi. Protoze i u néastroje Nastaveni je
nutno provést vybér objektu, je pouzito stejného postupu jako u nastroje Vyber.

Po kliknuti levym tlacitkem na zvoleny objekt se tak provede vybrani objektu. Déale
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je opét nutno zjistit, zda méa objekt prifazeny atributy. Pokud ano, musi mit nastaven
i vychozi pohled kamery. Ten je tedy ziskidn z atribut nastavenych dle popisu vyse
opac¢nym postupem a poté nastaven. Dale se postupné zjistuje, zda jiz ma objekt
prifazen nazev, obrazek, model a popis. Tyto hodnoty budou zobrazeny jako vychozi
v nasledujicim dialogu.

Pro nastavovani atributii bylo nejprve zvazovano pouziti standardniho okna
SketchUpu, tedy rozhrani UI::inputbox s tim, Ze popis bude zadavin piimo do
jednoho ze vstupnich poli okna. Nebylo by tedy nutno ukladat samostatny soubor
s popisem, i kdyz uzivatel by nejspiS stejné musel popis vytvaret mimo SketchUp
v textovém souboru a pak ho teprve zkopirovat, protoze vstupni radek je pro psani
delsich textt prili§ nepiehledny. Bylo ale zjisténo, Ze se inputbox textu prizpiso-
buje. Tedy Ze se vstupni pole ,natahuje” podle jeho vychozi hodnoty a s nim i cely
dialog. Pti opétovné editaci delsiho popisu by bylo vstupni pole (s dlouhym textem
v jednom fadku) a tim i cely inputbox tak dlouhy, Ze by se zdaleka nevesel na

obrazovku. Editace by tak sice byla mozné, ale pro uzivatele jisté velmi nepfijemna.

Zménit atributy: LJ—EQ
Nazev objektu: |Kap|c Korunovani Panny Marie
Obrazek [relativni cesta k obrazku: |suuhoryj'oherurunuvaniPM.jpg

Samostatny model [relativni cesta k mudeIu]:|SDUhDTWITIDdE'YfKKDfUI'IDVﬂniPM-SkP

Popis [relativni cesta k souboru s popisem): |snuhuryj'pupisy.fKKurunuvaniPM.bct |

oK | Cancel |

— “— e

Obr. 4.3: Dialogové okno pro nastaveni dalsich informaci

Aby se predeslo problémim s inputboxem, byl zamyslen jiny postup. Pro za-
davani udaji byl vytvoren novy WebDialog, kde by se atributy zadavaly prostied-
nictvim HTML formuléfe (tag form). Popis by tak bylo mozné zadavat komfortnéji
napiiklad pomoci rozmérnéjsiho vstupniho pole (tag textarea). Dale by na strance
byla tlacitka a JavaScript, ktery by umoznil predavani hodnot Ruby stejnym zptiso-
bem, jaky byl pfedveden vyse v dialogu pro nastaveni kamery. Samotny WebDialog
by mohl vypadat velmi podobné jako standardni inputbox SketchUpu s tlac¢itky OK
a Cancel. Pokud by pro jeho zobrazeni byla pouzita metoda show_modal, byly by
také znemoznény dalsi akce ve SketchUpu pred vyplnénim dialogu, coz by v tomto
pripadé mohlo byt vyhodné. Pti testovani vSsak byl bohuzel zjistén problém v ko-
munikaci mezi WebDialogem a Ruby. I kdyz byly zdrojovy koéd pluginu i v ném ge-
nerovand HTML stranka ve stejném kodovani, nebylo mozné zaslat Ruby ve zprave

Ceské znaky.
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Protoze se bez ¢eskych znakl zejména v popisu samoziejmé nebylo mozno obejit,
bylo nakonec rozhodnuto pouzit standardni dialog SketchUpu, ale popis uchovavat
mimo SketchUp v samostatném souboru, jak jiz bylo vyse uvedeno. To muze byt
nakonec i ptijemnéjsi pro uzivatele. Protoze je cely plugin véetné v ném zapsanych
koster HTML stranek v koédovani Unicode UTF-8, musi byt v tomto kddovani ulozen
i textovy soubor popisu. Do dialogu je tedy nakonec uzivatelem vkladana pouze
relativni cesta k prisluSnému souboru, stejné jako tomu je u obrazku a samostatného

modelu.

Ukézka kodu 4.10: Néastroj Nastaveni, dialog pro nastaveni atributi

prompts = ["Nazev objektu:","Obrazek (relativni cesta k obrazku):","Samostatny

model (relativni cesta k modelu):" ,"Popis (relativni cesta k souboru s popisem)

:"]
defaults = [nazev,obrazek ,model, popis]

input = Ul.inputbox prompts, defaults, "Zménit atributy:"

if input[0] != "" && input[0] != slovnik|["Nazev"]| #pouze pokud zménime nazev
best.set attribute "SlovnikTIS", "Nazev", input [0]
elseif input|[0] = "" && slovnik ["Nazev"| != nil #pouze pokud vymazeme nazev

slovnik .delete key ("Nazev")
end #if input[0]

V prikladu 4.10 nahote je nejprve vytvoreno pole obsahujici popisky, které budou
uvedeny u jednotlivych vstupnich poli dialogu. Do proménné defaults je potom vlo-
zeno dalsi pole se soucasnymi hodnotami atributi, které budou zadany jako vychozi.
Obsah vstupnich poli inputboxu bude po zmacknuti tlacitka OK uloZen do pole,
na které odkazuje proménna input. Pokud bylo néco vlozeno a prislusny atribut byl
opravdu zménén, bude provedeno nové nastaveni atributu. Pokud je vstupni pole
prazdné a atribut pritom dfive existoval, je jasné, ze uzivatel jeho hodnotu vyma-
zal. Je proto provedeno vymazani prislusného klice. Stejné jako v p¥ipadé nazvu je
samoziejmé postupovano i v pfipadé obrazku, modelu a popisu.

Pokud jsou vSechna pole prazdné, vymaze se cely slovnik. Tak jsou vymazéany
i pro uzivatele neviditelné atributy obsahujici pohled kamery, které by jiz byly ucho-
vavany zbytecné. Pokud ne, znamena to, ze zistal néjaky atribut ulozen. Je proto
zavoldna funkce pro nastaveni kamery a uzivatel muze toto nastaveni zménit.

Pokud je ve chvili vymazani atributti oteviena souhrnné tabulka, je néstroj Ta-
bulka opét vybran. Dosavadni prehled objektt s atributy je tedy obnoven a muze
okamzité zobrazit provedené zmény. Pokud dojde ke zméné atributti, je obnoveni

tabulky TeSeno az po nastaveni pohledu kamery.

Ukézka kodu 4.11: Nastroj Nastaveni, vymazani slovniku/nastaveni kamery

#pokud vymazeme vsechny atributy ze slovniku, vymaZeme i slovnik
if input[0]=="" && input[l]=="" && input[2]=="" && input[3]==""
slovniky . delete ’SlovnikTIS”’
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if @Q@wd _tabulka. visible? = true #pokud je vidét souhrnny prehled,
obnovime tabulku

Sketchup.active model.select tool(Tabulka.new)

end
else
#Nastaveni kamery
nastaveniKamery (best)
end #if input[0]==""&&if input[l|==""&&input[2]==""&&input[3]|==""

Pokud objekt zatim nemé zadné dalsi informace pfirazeny (tedy jde o prvni na-
staveni a ne o zménu atributi), je situace obdobna. V inputboxu ale samoziejmé
nebudou zobrazeny zadné vychozi hodnoty. Pokud uzivatel vytvoii alespon jeden
z atributti, pokracuje se opét nastavenim kamery. Pro piipad, Ze by uzivatel zaviel
okno nastaveni kamery nebo by na néj, vzhledem k tomu, Ze neni modalni, zapo-
mnél a ponechal ho oteviené, nastavi se kamera nejprve automaticky podle aktual-
niho pohledu. Tak je vzdy zajisténo nastaveni alespon néjakého vychoziho pohledu
na objekt. Kromé toho je pravdépodobné, Ze se uzivatel pii nastavovani atributi
objektu na objekt diva a predtim na néj musel i kliknout a vybrat ho. Proto by
se nemélo jednat o vychozi pohled zcela nesmyslny (tedy s neviditelnym objektem
zajmu). Dalsi nastaveni kamery probiha jiz s otevienym piislusnym WebDialogem
stejné jako v predchozim piipadé pri zméné atributi.

Na zévér rozboru nastroje Nastaveni je nutné jesté napsat nékolik slov o forméto-
vani popisu pomoci HTML tagt. Vzhledem k tomu, Ze je popis textovym fetézcem,
ktery bude vlozen do kostry HTML stranky také vytvorené v ramci Ruby skriptu, je
mozné v ném pouzivat jakékoliv HTML formétovani. Je tak mozné napf. nastavovat
pismo, vytvaret odstavce ale i pfidavat do textu dalsi odkazy. Vse, co bude do popisu
zapsano, by mélo byt zobrazeno webovym prohlize¢em v ramci WebDialogu. Pou-
zité HTML tagy nejsou uvniti Ruby pluginu nijak kontrolovany. Vzhledem k tomu,
ze je model prohlizen v ramci SketchUpu pouze lokalné, nemélo by to predstavovat
zadné bezpecnostni riziko. Je tedy pouze na nastavujicim uzivateli, jaké forméatovani
v rdmci popisu pouzije a zda bude vytvoreny popis s timto formatovanim funkéni
a vhodny pro nasledné zobrazovani.

Béhem testovani pluginu bylo déle zjisténo, ze se HTML stranka vygenerovana
pluginem a zobrazena ve WebDialogu nachazi v adresari doc¢asnych souborti na poci-
taci uzivatele. P1i zobrazeni tedy samozrejmé neni stranka ve stejném adresafi jako
model SketchUpu, ve kterém byla oteviena. Pokud tedy uzivatel v ramci popisu
pouzije hypertextové odkazy, které odkazuji relativné na soubory umisténé vedle
souboru modelu, ohlési prohlize¢ chybu, protoze nemuze uvedené soubory najit.

Tento problém byl vyTesen vytvofenim nového callbacku soubor pro dialog néstroje
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Vybér. Uzivatel, ktery vytvaii popis, mize vyuzit odkazu ve tvaru <a href="skp
:soubor@adresa">, kde misto adresa zapiSe relativni cestu k pozadovanému sou-
boru. Pomoci tohoto odkazu je tak pouze predéna zprava Ruby API. Predany soubor
je potom otevien pomoci metody UI.openURL ve vychozim programu pro dany typ
souboru. Takto lze odkazovat na vSechny soubory, pro jejichz otevieni bude mit
uzivatel, ktery si dalsi informace prohlizi, vhodny program. Odkazy s absolutni ad-
resou, které odkazuji na soubory umisténé na webu, budou fungovat bez problémi,

protoze samoziejmé nezavisi na umisténi HTML stranky ve WebDialogu.

4.5 Nastroj Tabulka

Nastroj Tabulka prehledné zobrazuje vSechny objekty, které maji pfirazeny dalsi
informace. Jak jiz bylo feceno vyse, zalezi vzdy na tom, kde se uzivatel v modelu
nachazi. Pokud neni zadna komponenta ani skupina modelu oteviena pro editaci,
zobrazi se v tabulce vSechny objekty v ramci modelu. Objekty s atributy, které se
nachéazeji uvnitt komponenty nebo skupiny se zobrazi po otevieni komponenty /sku-
piny pro editaci. Dale se pro lepsi orientaci zobrazi i tiida nadiazeného objektu
a piipadné nézev, ma-li ho nadfazeny objekt pfifazen v ramci dalsich informaci

vytvofenych timto pluginem.

(& Podrobnosti o objektu (=][E] %= J¥& objekty s atributy =3 % ]
Bazilika I Objekty s dal$imi informacemi I
3 V ramci: hlavniho modelu
I Pro vyhledavani poutilte Ctri+F -
Biemickdbrina-  \no  NE  ANO
Kliknéte pro zvétSeni Hodinovivés  ANO NE ANO
Unmitt této skupiny se nachazi daldi objekty s Prazska brana -
informacemi- Mariansk4 véz Kaple Navitivent veze =L DIEenne
Panny Marie Kaple sv. Jachvma a sv. .
Anny Kaple sv. Josefa, Lvonice ANO NE ANO
Skupinu otevfete dvojklikem nastrojem Select Yernicka brana -
lupi ik 1 Bieznicka brana ANO NE ANO
WV roce 1905 byla Svata Hora povyiena papezem
Piem X_ na baziliku. Titl se vztahnje na celff aredl, Dusickova kaple ANO NE ANO
ale vzl se zvyk nazyvat bazilikou pouze viastni o
. ; . Kap!
chrém Nanebevzeti Panny Marie. le Obétovénl ~ ,NO  NE  ANO
il Panny Marie il

Obr. 4.4: Okno s podrobnostmi o objektu a souhrnna tabulka
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Nastroj Tabulka ma definovanu pouze jednu metodu a to metodu activate. Ta
je volana, pokud uzivatel tento nastroj vybere. Po aktivaci nastroje je nutno nejprve
zjistit, kde v modelu se uzivatel nachazi. To zajistuje metoda active_path. Tato
metoda vrati pole, které obsahuje postupné vSsechny nadfazené objekty, v nichz se
uzivatel nachazi, tedy ty, které predtim dvojklikem oteviel pro editaci. Tudiz pokud
uzivatel nejprve oteviel pro editaci komponentu a v ni potom skupinu, bude pole
vypadat nasledovné: [<Sketchup: : ComponentInstance>,<Sketchup: : Group>] (ve
skutecnosti samoziejmé véetné id instance komponenty a id skupiny).

Pokud je vracena hodnota nil, nachazi se uzivatel na trovni hlavniho modelu.
Proto budou prochazeny vsechny objekty hlavniho modelu a objekty s atributy
uvnitt komponent ¢ skupin nebudou zobrazeny. Pokud je néjaké pole vraceno, na-
chazi se uzivatel uvnitt néjakého objektu. Dale proto program zjistuje, zda je nad-
fazenym objektem komponenta ¢i skupina. U skupin 1ze totiz rovnou prochézet jeji
entity stejné jako u hlavniho modelu. U instance komponenty je ale nejprve potieba
najit jeji definici a pak teprve projit vSechny entity této definice.

Pro prochazeni vsech entit je vzdy vyuzita metoda each. Nejprve sice bylo snahou
prochéazet vSechny objekty beznym for cyklem, to ale bylo velmi pomalé a u vét-
sich modeli s velkym poc¢tem elementarnich entit dochazelo i k zamrznuti aplikace
SketchUp. Naproti tomu metoda each funguje i u velkych modeli dobte. Procha-
v piikladu 4.12.

Nejprve je nalezen nazev komponenty, pokud ji byl néjaky pridélen. Poté je
nalezena definice komponenty a v ramci definice jsou metodou each prochézeny
vSechny jeji entity. Nézev komponenty je piipadné ulozen do textového Tetézce,
nazvy jednotlivych entit s atributy jsou jako textové Tetézce postupné pridavany
do pole nazvy. Nebyl-li ndzev komponenty nebo dil¢itho objektu zadan, ulozi se
Fetézec 'mepojmenovano’. Pokud ma entita pfifazen obréazek, model nebo popis, je
do dalsich vytvorenych poli obrazky, modely a popisy vkladano na dané misto vzdy
pouze ,ANO“ nebo ,NE“. Pole objekty_kody slouzi pro ukladani odkazi na entity.
Posledni pole s ndzvem kamery je potom urc¢eno pro uloZeni parametri kamery pro

dany objekt. Obdobné je feSeno prochazeni objekti i v rdmci modelu a skupiny.

Ukéazka kodu 4.12: Néstroj Tabulka, prochazeni entit v ramci komponenty

pocet urovni = Sketchup.active model.active path.length

nadrazena trida = Sketchup.active model.active path|[pocet urovni—1]

if nadrazena trida.class = Sketchup:: ComponentInstance #pokud jsme v komponenté
nadrazeny objekt nazev = ’'komponenty ’
#zjistime nézev nadrazené komponenty, ma—1i ho
slovniky komponenty = nadrazena trida.attribute dictionaries #vSechny

slovniky komponenty

if slovniky komponenty != nil #pokud ma komponenta pfifazeny atributy
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if slovniky komponenty["SlovnikTIS"|

I= nil

#v naSem slovniku

if slovniky komponenty["SlovnikTIS"|["Nazev"] != nil

nadrazeny objekt mnazev

slovniky komponenty ["SlovnikTIS" |["Nazev"] #

ulozen nazev

else
nadrazeny objekt nazev = nadrazeny objekt nazev +
nepojmenovano ’
end #slovniky komponenty[" SlovnikTIS"|[" Nazev"| != nil
else
nadrazeny objekt nazev = nadrazeny objekt nazev + ’
nepojmenovano’
end #if slovniky komponenty|[" SlovnikTIS"| != nil
end #if slovniky komponenty != nil
definice komponenty = nadrazena trida.definition #definice komponenty
objekty komponenty = definice komponenty.entities
#projdeme vSechny entity v ramci komponenty
objekty komponenty.each{|objekt |
slovniky = objekt.attribute dictionaries #vsechny slovniky entity
if slovniky != nil #pokud ma entita prifazeny atributy

if slovniky |["SlovnikTIS"]

slovnik = slovniky ["SlovnikTIS"| #vybereme slovnik

= nadrazeny objekt nazev +

= nil #v naSem slovniku

objekty kody = objekty kody + [objekt]

if slovnik|["Nazev"] !=

nil

nazvy= nazvy + [slovnik["Nazev"]]

else

nazvy = nazvy + ["nepojmenovano"]

end #if slovnik["Nazev"] !=

if slovnik|["Obrazek"|

obrazky

else

obrazky = obrazky + ["NE"]

obrazky + ["ANO"]

nil

= nil

end #if slovnik|[" Obrazek"]|

if slovnik|["Model" | !=
modely + ["ANO"|

modely

else

modely

nil

= nil

modely + ["NE"]
end #if slovnik|["Model"| !=

if slovnik ["Popis"| !=

nil

nil

popisy = popisy + ["ANO"]

else

popisy = popisy + ["NE"]
end #if slovnik[" Popis"] !

kamery =

kamery+[slovnik [ "Kamera" ||

kamery

end #if slovniky[" SlovnikTIS"]| !=

end} # if slovniky != nil

nil

nil

#nastaveni

)
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Po projiti vSech objekti modelu ¢ komponenty/skupiny je jiz mozné pristou-
pit k vytvoTreni vlastni souhrnné tabulky. Protoze mé tato tabulka obsahovat od-
kazy, které umozni zménit pohled kamery tak, aby byl nastaven na vybrany objekt,
tento objekt zvyraznit a zobrazit o ném dalsi informace, je nutno nejprve vytvo-
rit funkeci pro WebDialog s tabulkou opét pomoci metody add_action_callback.
Tato funkce ziska od WebDialogu zpravu, ktera obsahuje poradové ¢islo vybraného
objektu v ramci vSech objektt s atributy podle toho, jak byly vySe nalezeny (tedy
vlastné index v ramci pole). Poté je nastaven pohled kamery podle ptislusného prvku
pole s parametry kamery. Dale je zobrazeno okno s dalsimi informacemi o objektu

(stejné jako pii vybrani entity nastrojem Vybér).

Ukézka kodu 4.13: Cast callbacku pro vybirani objekti z tabulky

@@wd _tabulka.add action callback("zoom vyber") do |js_wd, zprava|

poradi = eval(zprava) #String —> Fixnum
objekt = objekty kody|[poradi]
Sketchup.active_model.selection.clear
Sketchup.active_model.selection.add objekt
kamera vektor = kamery|poradi |

eye = kamera_ vektor[0]

target = kamera vektor|[1]

up = kamera vektor [2]

kamera = Sketchup :: Camera.new

kamera.set eye,target ,up

Sketchup.active model.active view.camera=kamera

Vlastni tabulka je opét postupné vytvorena jako textovy fetézec v ramci Ruby
skriptu a poté je zaslana prohlizeci do WebDialogu jako HTML. Jednotlivé radky
tabulky jsou do textového Tetézce postupné pridavany ve for cyklu s vyuzitim poli
pripravenych dle postupu vysSe. Nazev objektu v fadku tabulky je vzdy soucasti
hypertextového odkazu. Po kliknuti na néj je nastavena zpréava s indexem objektu
pro Ruby do adresniho tadku prohlizece. Ve veskerém textu zobrazeném v tabulce
lze i jednoduse vyhledavat po stisknuti obvyklé klavesové zkratky Ctrl+F. Toto

vyhledavani je zajisténo webovym prohlizecem na pozadi WebDialogu.

Ukézka kodu 4.14: Vytvoreni souhrnné tabulky a zobrazeni piislusného WebDialogu

tabulka = ’<table border="1" bordercolor="White" cellpadding="5" cellspacing="0">"+
'<tr bgcolor="#FA5858"><th>Nazev</th><th>Obrazek </th><th>Model</th><th>Popis </
th></tr>"’

pocet = objekty kody.length — 1

for i in 0..pocet

nazev = nazvy [1i]
obrazek = obrazky[i]
model = modely [1i]

popis = popisy[i]
kod = objekty kody|[i]
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tabulka = tabulka+’<tr bgcolor="rgh(184,184,184)" ><td><a href="skp:
zoom_vyber@’+i.to s+’">’4nazev+’'</a></td><td>’4obrazek+’</td><td>’+
model+’</td><td>"+popis+’</td></tr>"’

end #for i in 0..pocet

tabulka = tabulka+’</table>’
wd _tabulka html = ’<!DOCTYPE html>

<html>
<head>
<meta http—equiv="Content—Language" content="cs">
<meta http—equiv="Content—Type" content="text/html; charset=utf
—8">
<style>
a:hover {color: #FA5858}
</style>
</head>
<body>
<h3>Objekty s dalsimi informacemi</h3>
<h4>V ramci: ’'+nadrazeny objekt nazev+’'</h4>
Pro vyhledavani pouzijte Ctrl+F</br></br>
<center>'+tabulka+
'</center>
</body>
</html>’

@@wd _tabulka.set html(wd tabulka html)
if @@wd_tabulka. visible? = false
@@wd _tabulka.show ()

end #Q@QQ@wd tabulka. visible?

Protoze velké modely obsahuji zna¢né mnozstvi entit a dalsi informace bude mit
prifazeny jen malé ¢ast z nich, mohlo by se zdat prochazeni vSech objektti modelu pfi
kazdém aktivovani nastroje Tabulka neefektivni. Aby nebylo nutné vzdy prochézet
vSechny entity, bylo by nutno nékde uvnitt modelu uchovavat seznam vsech entit,
které maji nastavené atributy. Potom by stacilo pouze cyklem projit tyto entity
a vygenerovat tabulku.

Vhodnym mistem pro umisténi prehledu objekti s atributy se zdal byt objekt
Model, tedy piimo aktivni model v ramci SketchUpu. Tomu by bylo mozno nastavit
atributy stejné jako v piipadé nizsich objektii. Hodnotou atributu by mohlo byt
napiiklad pole obsahujici identifikatory vSech objekti s dalsimi informacemi. Bo-
huzel bylo zjisténo, ze identifikator objektu, ktery je dostupny napiiklad metodou
entityID, neni staly mezi jednotlivymi session SketchUpu, tedy mezi jednotlivymi
otevienimi modelu. Pro¢ je tomu tak je otazkou, nicméné to znamena, ze je nutno
pri aktivaci nastroje Tabulka vzdy prochazet vSechny entity modelu. To je nastésti
diky metodé each realizovatelné v rozumném case.

Vzhledem k tomu, Ze muze nastat situace, kdy mé uZzivatel otevienu souhrn-
nou tabulku a pritom otevie komponentu ¢ skupinu pro editaci, je pro prehled-

nost vhodné, aby se v té chvili tabulka pfepsala a zobrazila objekty s atributy
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uvnitt komponenty ¢i skupiny. To je zajisténo pridanim dvou Observer objekti.
Ty jsou vytvoreny jako tfidy ApplicationObserver a ActivePathObserver. Me-
toda onActivePathChanged v ramci ActivePathObserveru sleduje, zda je néjaka
komponenta nebo skupina oteviena pro editaci. Pfi zméné, tedy pii otevieni ¢i
zavieni je, pokud je oteviena, obnovena souhrnna tabulka. Aby bylo zajisténo,
ze bude Observer pridan i po vytvoreni nového modelu nebo otevieni stavaji-
ctho modelu aplikaci v rdmci jednoho okna SketchUpu, byl vytvofen Application
Observer. Ten pomoci metod onOpenModel a onNewModel sleduje pravé otevirani
stavajictho nebo vytvareni nového modelu a vzdy do modelu pridava novou instanci
ActivePathObserveru. Kromé toho také prepisuje souhrnnou tabulku, takze jsou
hned vidét objekty s atributy v rdmci oteviraného modelu. Novy model pak bude
mit tabulku samoziejmé prazdnou. Protoze ApplicationObserver nebude fungovat
pii otevieni modelu v novém okné SketchUpu, je nutno ActivePathObserver pridat

jesté jednou i pfimo v ramci Ruby skriptu.

Ukéazka kodu 4.15: Vytvoreni observeri

#Observer sledujici otevirani novych modela

class ApplicationObserver
def onNewModel (model)
if @@wd_tabulka. visible? = true
Sketchup.active model.select tool(Tabulka.new)
Sketchup.send action "selectSelectionTool:"
end #if @QQ@Qwd tabulka.visible?
Sketchup.active model.add observer (ActivePathObserver.new)

end #onNewModel (model)

def onOpenModel (model)
if @Q@wd_tabulka. visible? — true
Sketchup.active_model.select tool(Tabulka.new)
Sketchup.send _action "selectSelectionTool:"
end #if @QQ@Qwd tabulka. visible?
Sketchup.active model.add observer (ActivePathObserver.new)
end #onOpenModel (model)

end #class ApplicationObserver
Sketchup.add observer( ApplicationObserver .new)

#Observer sledujici otevirani komponent a skupin pro editaci
class ActivePathObserver
def onActivePathChanged (model)
#pokud je videt souhrnny prehled, obnovime tabulku
if @@Qwd_tabulka. visible? — true
Sketchup.active _model.select tool(Tabulka.new)
Sketchup.send action "selectSelectionTool:"
end #if @QQ@Qwd tabulka. visible?
end #onActivePathChanged

end #class ActivePathObserver

Sketchup.active model.add observer (ActivePathObserver.new)
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4.6 Nastroj Prehled atributi

Jak jiz bylo feceno vyse, Prehled atributi neni souc¢asti panelu nastroji, ale je
dostupny pouze z nové vytvoreného submenu. Jedné se o néastroj, ktery zobrazuje
vSechny atributy, které ma vybrany objekt nastaveny. Uzivatel si tak muize pro-
hlédnout i atributy nastavené jinym zptisobem, napiiklad i atributy Dynamickych
komponent. Atributy jsou zobrazeny ve standardnim okné SketchUpu jednoduchym
zpusobem v Tadcich, kdy jsou od sebe slovnik, kli¢ a hodnota atributu oddéleny
lomitkem.

Tiida PrehledAtributu méa 3 metody. Prvni dvé, activate a resume, zob-
razi napovédu ve stavovém tadku pii aktivaci a opétovné aktivaci nastroje. Me-
toda onLButtonDown funguje pii kliknuti na vybrany objekt podobné jako stejno-
jmenna metoda u nastroji Nastaveni a Vibér. Nejprve je proveden vlastni vybér a
zvyraznéni objektu, poté je prozkouméno, zda obsahuje atributy. VSechny slovniky
vybrané entity se prochazeji pomoci metody each. Stejnou metodou se v ramci kaz-
dého slovniku prochazeji i vSechny kli¢e. Vysledek se zobrazi v okné messagebox

MB_MULTILINE, které je urc¢eno specialné pro zobrazovani viceradkovych zprav.

Ukéazka kodu 4.16: Zobrazeni piehledu atributii po kliknuti na objekt

def onLButtonDown(flags , x, y, view) #pri kliknuti levym tlacitkem

Sketchup.active model.selection.clear #Vymazeme dosavadni vyber
#Vyber

ph = view.pick helper

ph.do_ pick x,y

best = ph.best picked

if best != nil
Sketchup.active model.selection.toggle(best)
slovniky = best.attribute dictionaries
if slovniky != nil
zprava =’Dictionary Name / Attribute name / Attribute value
7+Jl\nﬂ
slovniky .each{|slovnik |
slovnik .each {|nazev ,hodnota |
zprava = zprava + slovnik .name + ’> / ’ 4 nazev.to_s
+ 7/ 7 4 hodnota.to_s + "\n"}

}
UI. messagebox zprava, MB_ MULTILINE
else
UI. messagebox ’Objekt nema pfifazeny zadné atributy’, MB OK
end #if slovniky != nil
end #if best != nil

end #onLButtonDown
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4.7 Poznamka ke komponentam a skupiniam

Jak jiz bylo patrné z popisu vysSe, bylo pfi navrhovani pluginu nutno vyftesit
problém nastavovani atributii objekttm uvniti komponent (u skupin je samoziejmé
situace obdobn4, dale budou pro prehlednost zminovany pouze komponenty). Pro-
toze je atributy mozno nastavit kazdé entité modelu, je taky mozné nastavit je
entitam, které se nachazeji uvnitt komponenty. Pritom samoziejmé i cela kompo-
nenta muze byt soucésti komponenty dalsi atd. Entita s atributy tedy muze byt
zanoiena hluboko uvniti struktury modelu.

Uzivatel, ktery si model prohlizi, ziskava pfedstavu o tom, ktery objekt ma ulo-
zeny dalsi informace, zejména ze souhrnné tabulky a také na zakladé zvyraziovani
jednotlivych objektta s atributy pod kurzorem. Pokud je ale entita uvniti kompo-
nenty, neni ji mozné pomoci tiidy PickHelper vybrat, protoze se PickHelperu
komponenta navenek jevi jako jeden objekt. Pomoci Ruby API bohuzel neni mozné
otevirat komponenty pro editaci. Je to zfejmé proto, ze editovat entity komponenty
pomoci Ruby lze i bez toho (bez ohledu na to, kde se uZivatel nachazi). Vybirani
pomoci tFidy PickHelper ale s uzavienou komponentou mozné neni.

Pokud bychom chtéli opomijet strukturu modelu a pod kurzorem zvyraznovat
entity s informacemi uvnitf komponenty, bylo by zfejmé nutné prochézet vsechny
entity komponenty a sledovat, zda se nenachézi na souradnicich, kde uzivatel kliknul
a kde by byl vybér pomoci PickHelperu provadén. Kdyz k tomu uvazime, zZe miize
byt nékolik komponent vnoreno do sebe a ze by teoreticky mohly mit objekty nasta-
veny atributy v nékolika trovnich, vyzadovalo by feSeni problému mozné az zbytecné
komplexni pristup. Pokud by se jiz podafilo vybrat objekty ve vSech tirovnich, bylo
by nutné uzivateli nabidnout rozhodnuti, ktery objekt chce vybrat (tj. jestli kom-
ponentu nebo entitu uvnitt). Pokud by tak byl cely objekt ulozen jako jedna velka
komponenta s atributy, musel by uzivatel pro zobrazeni informaci o objektech uvnitt
takto volit vzdy. Skutecny piinos pro uzivatele je tedy sporny.

Dalsi moznosti, jak fesit nastinény problém, by bylo zakazat nastavovani atri-
butti objektim uvniti komponent. To by sice bylo jednoduché, mozna zbyteéné by
to ale znemoznilo nastavovat atributy objekttim ve vice tirovnich. Proto bylo rozhod-
nuto umoznit nastavovani atributt i entitdm uvniti komponent. Pti prohliZeni jsou
ale objekty s atributy vzdy prochazeny bud v ramci modelu nebo v ramci kompo-
nenty. Pro nastavovani a samoziejmé také prohlizeni objektii je potom nutno vyuzit
i zéakladni nastroj SketchUpu Select a oteviit komponentu pro editaci rucné (tedy
dvojklikem na komponentu). Objekt, ktery mé pfifazeny atributy, bude zvyraznén
pouze v ramci dané urovné, tedy bud v ramci modelu nebo pii prohliZzeni uvnit¥

komponenty.
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Déle byla upravena souhrnné tabulka, jak jiz bylo popsano vyse, takze vzdy
zobrazuje entity v ramci urovné, tedy i entity s atributy uvnitt komponenty, je-li
tato oteviena pro editaci. Pokud je tabulka zobrazena, je pri otevieni komponenty
obnovena a uzivatel tedy ihned vi, jaké objekty s atributy komponenta obsahuje
a uvnitt jaké komponenty se uzivatel nachazi. Nakonec byl pozménén i dialog s po-
drobnostmi o modelu, ktery je zobrazovan pii kliknuti na objekt nastrojem Viber
nebo pii vybrani objektu pomoci odkazu ze souhrnné tabulky. Ten nyni piripadné
obsahuje i informace o tom, Ze se uvniti vybrané komponenty nachézi dalsi entity
s atributy. Uzivateli jsou dale zobrazeny i nazvy téchto entit a je mu sdéleno, ze pro
zkouméni takovych objektu je nutno oteviit komponentu pro editaci néstrojem Se-
lect. Aby se takto zobrazily entity s atributy v ramci komponenty, je nutné, aby méla
néjaké dalsi informace, napriklad alespon nazev, prifazeny i samotna komponenta.
Jinak by samoziejmé takova komponenta nebyla zvyraznéna pii pouziti néastroje
Vybér a nebyla by ani uvedena v souhrnné tabulce.

Uvedené vlastnosti pluginu tedy vlastné umoziuji prohlizet model v nékolika
trovnich podrobnosti. Pokud je cely model (tedy naptiklad cely pamatkovy objekt)
ulozen jako komponenta, miize mit jako celek prirfazeny dalsi informace. Po otevieni
komponenty lze zobrazovat informace o mensich celcich v ramci modelu, tedy napii-
klad o jednotlivych budovéach. Pokud jsou i budovy ulozeny jako komponenty, 1ze je
déle oteviit a prohlizet drobnéjsi detaily budov atd. Aby ale prohlizeni modelu takto
fungovalo, je nutné model rozdélit na komponenty nejen z hlediska pohodInéjsiho
a efektivniho modelovani, ale také z hlediska logickych celki s ohledem na pozdéjsi
prohlizeni modelu. Nevyhodou také ziistava nutnost ru¢niho otevirani komponent,
které je dano vlastnostmi Ruby API. PohodInéjsi pro uzivatele by samoziejmé bylo
otevirani komponent napfr. pfimo z okna s dalsimi informacemi o objektu nebo ze
souhrnné tabulky. Ten, kdo nastavuje dalsi informace, ale neni nijak nucen vyuzivat
uvedenych vlastnosti pluginu. Pokud je model uspoiadan tak, Ze jsou v8echny ob-
jekty, které maji mit nastaveny atributy mimo komponenty nebo jsou primo kom-
ponentami v ramci hlavniho modelu, neni samoziejmé nutné atributy prirazovat
objektim uvnitt komponent. Uzivatel, ktery si informace prohlizi neni potom vii-
bec nucen komponenty otevirat. To bude také pravdépodobné pro bézného uzivatele
nejpohodIngéjsi. Pokud je naopak predpokladano, ze bude prohlizejicim zkuseny uzi-
vatel SketchUpu, mohou byt informace nastaveny do nékolika trovni, coz muze byt
napiiklad u paméatkovych objekti zajimavé.

Na zavér je také nutno poznamenat, ze se komponenty, co se tyka atributi,

chovaji dle pravidel SketchUpu. Kazda instance komponenty je tedy samostatnym
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objektem a mohou ji byt nastaveny vlastni atributy. Naopak entity uvniti kompo-
nenty jsou v rameci modelu uchovavany pouze jednou (to je vlastné hlavni funkei
komponent). Pokud je tedy v modelu vice instanci jedné komponenty a jeji entité
jsou nastaveny dalsi informace, budou tyto atributy samoziejmé nastaveny v ramci
vSech instanci této komponenty. Uzivatel tedy v tomto piipadé muze zvazit pouziti

skupin, kde k tomuto jevu pochopitelné nedochézi.

4.8 Testovani, vzorovy model

Pro otestovani funkénosti vytvoreného zasuvného modulu byl pouzit 3D model
poutniho arealu Svatd Hora v Pfibrami. Tento model je vysledkem diplomovych
praci tfi studentti oboru Geodézie a kartografie — Marie Rajdlové, Michala gatavy
a Josefa Benigka?. Jedn4 se o pomérné rozsahly model, ktery obsahuje velké mnozstvi
entit. Proto je tento model idealni pro otestovani moznosti pluginu. Dalsim divodem
vybéru tohoto modelu pro demonstraci pouziti programu byla dostupnost udaju

o jednotlivych objektech. K dispozici totiz byl text s podrobnostmi o jednotlivych

¢astech arealu, ktery je pouzivan jako podklad pro priuvodce prohlidek Svaté Hory.
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Obr. 4.5: Model Svaté Hory se zvyraznénymi objekty s dalsimi informacemi

Pred pridanim dalsich informaci o objektech modelu bylo nutno provést nékolik

uprav. Nékteré entity modelu byly slouceny do skupin ¢i komponent jako naptiklad

2Vice informaci o 3D modelu Svaté Hory: http://geo3.fsv.cvut.cz/sh/index.html
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rohové véze s kaplemi. Komponentu, ktera obsahovala terasu a baziliku, bylo naopak
vhodné rozdélit do dvou ¢ésti. Protoze v modelu nebyly vymodelovany jednotlivé
oteviené kaple v ambitech, bylo nutno zobrazit je alespon jednoduchou texturou.
Tak byly ziskdny plochy, pomoci kterych je mozno odkazovat na dalsi informace
o téchto kaplich. Vétsina objekti, kterym byly pridany informace, se nachéazi pfimo
v urovni hlavniho modelu. Vyjimkou je komponenta bazilika, kterd uvniti obsahuje
dalsi objekty s informacemi — 3 kaple ve vychodni lodzii a Maridnskou véz. Na
bazilice je tak mozné vyzkouSet nastavovani atributi objektim ve vice trovnich
a jejich nasledné prohlizeni.

Jak jiz bylo fec¢eno, hlavnim informac¢nim podkladem byl text pro pruvodce pro-
hlidek v arealu. Pokud byly nékteré tdaje nejasné nebo netuplné, byly pouzity in-
formace dostupné na oficialnim webu Svaté Hory v sekci Informace/Privodce po
Svaté Hote [31]. Dale byla vyuzita i Virtudlni prohlidka [32], dostupna taktéz na
webovych strankach Svaté Hory, ktera slouzila hlavné jako pomitcka pro orientaci
v aredlu. K objektum byly pfifazeny také obrazky, vyuzito bylo fotografii pofizenych
pro ucely ruznych diplomovych praci, které souviseji s areadlem Svaté Hory.

Plugin umoziuje pritazovat objektim také odkaz na samostatny podrobnéjsi
model. V rdmci diplomovych praci, které souviseji s aredlem Svaté Hory, byly vy-
tvareny i 3D modely nékterych zdejsich soch. Vzhledem k tomu, Ze v modelu nejsou
nyni umistény ani zjednodusené modely téchto soch, nebyly k dispozici objekty, po-
moci kterych by bylo moZzné na podrobnéjsi modely soch odkazovat. Proto byly na
ukazku vyuzity alespon samostatné modely nékterych kapli, jejichz vytvoreni bylo
jednou z ¢asti diplomové prace Zuzany Kratinohové®. Tyto modely byly vygenero-
vany z fotografii v aplikaci Hypr3D* a byly k dispozici ke staZeni ve forméatu dae. Po
jejich importu do aplikace SketchUp byly tyto modely ulozeny do nativniho formatu
skp. Vystup z automatického zpracovani fotografii ve webové aplikaci Hypr3D neni
zcela ideélni, pro ukazku odkazu na samostatny model ale dostacuje.

Vétsina praci pfi nastavovani atributt byla provadéna na PC s dvoujadrovym
procesorem Intel Core 2 (2.00 GHz), 2 GB RAM, samostatnou grafickou kartou
ATT 256 MB a operac¢nim systémem Windows Vista SP2. Je mozno fici, Ze tato
sestava byla minimem pro pohodlné nastavovani atributi u tak rozsahlého a sou-
¢asné pomérné podrobného modelu, jakym je model aredlu Svaté Hory. Otevirani
modelu trvalo velmi dlouho, pfi rychlé zméné pohledu a pti ukladani modelu doché-

zelo Casto k zamrzani aplikace SketchUp. Pro pohodInéjsi prohlizeni modelu a hlavné

3Viz http://geo3.fsv.cvut.cz/dp/kratinohova,/
“http://www.hypr3d.com/
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pro nastavovani je tedy nutno doporucit vykonnéjsi pocitac. Uvedené se ale tyka cel-
kové aplikace SketchUp. S popisovanym pluginem nebyly béhem testovani z hlediska
rychlosti problémy. V ramci pluginu jsou, jak bylo popsano vyse, ¢asto prochézeny
v8echny entity modelu. S volbou vhodné metody (metoda each pro entity modelu
resp. komponenty /skupiny) je toto i u velkého modelu mozné. Prochézeni vsech ob-
jektu béznym for cyklem by v tomto pripadé selhalo. Model Svaté Hory ma v ramci
hlavniho modelu 111 314 entit.

Pro dalsi vyzkouSeni programu byly vyuzity také jiné pocitace. Jednalo se o PC
s OS Windows 7 a dale dva pocitace s Windows XP. Pri testovani OS Windows
XP byl na obou pocitacich pri prohlizeni atributi nalezen problém s oteviranim ob-
razkl. Nékteré programy, které byly zkusebné nastaveny jako vychozi pro obrazové
soubory, zde nefunguji. Mezi nimi je bohuzel i ve Windows XP standardni Prohlize¢
obrazku a faxi. Pri pfidani odkazu na soubory jiného typu, jako jsou napiiklad ta-
bulky ve formétu x1s (MS Excel), projekty programu GIMP ve formatu xcf a dalsi,
funguji tyto bez problémii a oteviou se ve vychozim programu pro dany typ souboru.
,,Oby¢ejné* obrazové formaty se ale neoteviou viitbec. To ale neplati pro vSechny pro-
gramy, nékteré z testovanych totiz funguji. Jednim z takovych programu je Internet
Explorer. Ten sice neni pro prohlizeni obrazka nejvhodnéjsi, na PC ho ale musi mit
nainstalovan kazdy uzivatel popisovaného pluginu. Jinak by mu totiz nefungovaly
ani zadné dialogy vytvorené pomoci tfidy WebDialog. Pti feSeni problému byly hle-
dany cesty, jak zjistit pomoci Ruby opera¢ni systém uzivatele a jak pripadné zajistit
otevirani obrazku v Internet Exploreru v piipadé pouziti Windows XP. Nalezeny
byly zatim ale pouze moznosti zjisténi druhu operac¢niho systému, tedy zda pouziva
uzivatel OS Windows, Linux nebo Mac OS X. To ale v tomto piipadé samoziejmé
nestaci, protoze by bylo nutno zjistit i verzi OS. Jedinym feSenim je tedy zatim do-
porucit uzivatelim s operac¢nim systémem Windows XP, aby pfed pouzitim pluginu
nastavili jako vychozi program pro otevirani obrazovych soubort aplikaci Internet
Explorer. Na pocitacich s OS Windows Vista a Windows 7 probihalo oteviréani ob-
razki bez problému ve vSech testovanych vychozich programech.

Kromé vyse popsaného prohlizeni dalsich informaci bylo na v8ech pocitacich
zkouseno také jejich nastavovéni. Zde probéhlo testovani bez problémii. Zajimavé by
také bylo vyzkouset plugin v aplikaci SketchUp na pocitaci s opera¢nim systémem
Mac OS X. Funkénost SketchUp Ruby API by totiz na pocitacich Apple Mac méla
byt témér stejna jako na PC. Takovy pocita¢ ale bohuzel nebyl k dispozici. Pro OS
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Linux neexistuje zatim standardni® verze programu SketchUp a proto plugin nebyl
v tomto operacnim systému testovan.

Kromé riznych operacnich systému byly také zkouSeny rizné verze aplikace
SketchUp. Plné funkéni by plugin mél byt od verze 7, doporucuji vsak pouzit radéji
minimalné verzi 8. V jesté starsi verzi programu SketchUp, tedy ve verzi 6, jiz né-
které ¢asti pluginu nefunguji. Duvodem je starsi Ruby API v této verzi, které jesté
neobsahuje vSechny metody pouzité pii programovani pluginu. Piikladem muze byt
souhrnné tabulka, kterd se ve verzi 6 nezobrazi. Ruby API ve verzi 6 totiz jesté
neobsahuje metodu, pomoci které je zjistovano, zda uzivatel neoteviel néjakou kom-
ponentu ¢i skupinu pro editaci. Vzhledem k tomu, ze modely ze starsich verzi aplikace
SketchUp lze oteviit ve verzich novéjsich a opacné to neni mozné, je vSak otézkou,
pro¢ by mél uzivatel viibec pouzivat starsi verze. Kromé toho je préace s rozsdhlymi
modely v aplikaci SketchUp 6 vyrazné pomalejsi nez ve verzich novych.

Obrazky, modely a textové soubory popist, na které bylo pfi nastavovani atri-
butti odkazovano, byly ulozeny do adresait, které se nachazeji vedle vlastniho sou-
boru modelu Svaté Hory. Nékterym objektim byl pfifazen pouze jeden obrazek
nastavenim relativni cesty k nému do prislusného vstupniho pole dialogu néstroje
Nastaveni. Tam, kde to bylo vhodné, byly vytvoreny odkazy na dalsi lokalné umfis-
téné obrazky pomoci specidlniho odkazu popisovaného vyse (tedy pomoci odkazu ve
tvaru <a href="skp:soubor@adresa">). Nevyhodou pouziti tohoto odkazu, ktery
je pouze zpravou pro Ruby API, je nemoznost zobrazeni nahledu obrézku v odkazu.
To je samoziejmé u béznych hypertextovych odkazi, které zpracovava pouze webovy
prohlize¢, mozné.

Vgechny obrazky a ptipadné podrobnéjsi modely jsou umistény lokalné vedle mo-
delu hlavniho. Velikost vSech dat, které musi mit uzivatel na svém pocitaci proto,
aby si model se v8emi informacemi prohlédl, je tedy zna¢na. Komprimace obrazku
by pritom byla samoziejmeé zcela nevhodné, protoze jednim z cilt pluginu je umoznit
prohlizeni detailt prvki, které jsou jinak v modelu zobrazeny ¢asto pravé pomoci
textur — zna¢né komprimovanych obrazku. Otazkou tedy je, zda by nebylo vhodné
uchovavat dalsi obrazky v plném rozliSeni, piip. i jiné soubory, na které je odkazovano
v popisu, na webu. Odkazovani na takové soubory by bylo feSeno pomoci standard-
niho hypertextového odkazu v popisu. Potom by uzivatel, ktery si model prohlizi,
musel mit na svém pocitaci ulozeny pouze obrazky a modely, které byly nastaveny

piimo pomoci dialogu nastroje Nastaveni. Pro prohlizeni dalsich obrazku, které by

5Pouzivat SketchUp na poéitadi s operaénim systémem Linux by mélo byt moZné pomoci apli-
ka¢niho rozhrani Wine: http://wiki.winehq.org/Sketchup
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byly dodate¢né pfifazeny v popisu, by potom musel byt pfipojen k internetu. To
dnes uz ale nelze pokladat za nevyhodu.

Na zavér bude jesté uvedena poznamka, ktera souvisi s testovanim pluginu, tyka
se v8ak celé aplikace SketchUp. V prubéhu nastavovani dalsich informaci objekttim
Svaté Hory bylo pfistoupeno ke zméné nékterych komponent modelu, jak jiz bylo
feCeno vyse. Vytvoreny byly komponenty nové, nékteré stavajici byly naopak zru-
Seny, tedy rozbity na jednotlivé entity. Pfitom bylo zjiSténo, Ze se velikost souboru
modelu vyrazné zvétsila (z 66 MB na 76 MB). Uvedeny jev byl zpusoben tim, ze
veskeré definice komponent, tedy informace o tom, jak jsou komponenty slozeny
z jednotlivych entit, zlistavaji v modelu i po smazani vSech instanci komponent. Po-
kud bychom tedy méli model obsahujici pouze jednu komponentu a tuto komponentu
rozlozili v ramci modelu na jednotlivé entity, zvétsila by se velikost modelu pfiblizné
na dvojnésobek. V modelu by totiz byly ulozeny vSechny entity dvakrat — jednou
jako samostatné viditelné objekty a podruhé jako neviditelna definice komponenty.
Neékdy muze byt uchovavani definic komponent, jejichz instance se jiz v modelu
nevyskytuji, vhodné. Pokud ale chceme zmensit velikost souboru modelu a takové
definice jiz nepotiebujeme, miizeme je vymazat. Pro jednoduché vymazani definic
nepouzitych komponent slouzi funkce Purge Unused (Window/Components/In Mo-
del/Purge Unused). Alternativou je pouZiti stejnojmenné Ruby API metody, tedy:
Sketchup.active_model.definitions.purge_unused. Napiiklad u modelu Svaté
Hory se velikost po vymazéani nepouzivanych definic komponent zmensila z vyse uve-
denych 76 MB na vyslednych 55 MB. Toto zmenSeni souboru modelu sice nezrychli
jeho vykreslovani, protoze jsou odstranény pouze nezobrazované objekty, pro prenos

dat mezi uzivateli ale mize byt vyhodné.
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5 Moznosti exportu na web

V nésledujici kapitole budou zkoumany moznosti exportu modelu, ktery byl vy-
tvoren v aplikaci SketchUp, pro sdileni na webu. Nejprve bude popsan formét swf
a zobrazovani s vyuzitim webového prohlizece a jeho pluginu Adobe Flash Player.
Vice mista potom bude vénovano nové specifikaci HTML5 a mozZznosti prohlizet
modely pfimo ve webovém prohlize¢i pomoci JavaScriptového rozhrani WebGL. Po-
psédny budou také formaty, pomoci kterych lze model z programu SketchUp expor-

tovat.

5.1 Adobe Flash a format SWF

Format swf (Shockwave Flash) slouzi pro zobrazovani animaci, bitmapové a vek-
torové grafiky a videa. Prezentace v tomto forméatu mohou obsahovat i interaktivni
prvky, jako jsou napiiklad rizna tlac¢itka [33]. Forméat byl vyvinut spole¢nosti Future-
Wave Software pro zobrazovani animaci. Od roku 1996 do roku 2005 byl format
vlastnén spolecnosti Macromedia. Od roku 2005 je potom format i se spolecnosti
Macromedia vlastnictvim firmy Adobe Systems [34].

Vytvéaret soubory swf mohou samoziejmé nékteré produkty firmy Adobe. Jedné
se v prvni fadé o program Adobe Flash Professionall, coz je editor vektorové gra-
fiky, ktery mize byt vyuzit naptiklad pro vytvareni her ¢i interaktivnich prezentaci
na webu. K takovym tceltim je mozno v ramci editoru vyuzit také skriptovaci, ob-
jektové orientovany programovaci jazyk ActionScript. ActionScript vychézi z jazyka
ECMAScript, coz je standardizovana verze JavaScriptu (viz 5.2.2) [35]. Exportovat
format swf je ale mozné i pomoci softwaru nepattictho do vlastnictvi firmy Adobe.
Nékteré programy, které budou popsény v nésledujicich kapitolach, export do to-
hoto formatu umoznuji. Pro zobrazovani formatu swf pomoci webového prohlizece
je nutno mit nainstalovan plugin Adobe Flash Player?. Tento zasuvny modul je
na rozdil od aplikace Adobe Flash Professional k dispozici zdarma. Do webového

prohlize¢e Google Chrome je potom Adobe Flash Player pfimo integrovan [36].

thttp:/ /www.adobe.com/cz/products/flash.html
2http://get.adobe.com /cz/flashplayer /

o7


http://www.adobe.com/cz/products/flash.html
http://get.adobe.com/cz/flashplayer/

/58 GVUT v Praze 5. MOZNOSTI EXPORTU NA WEB

5.2 HTML5, Canvas, WebGL

5.2.1 HTMLS

HTMLS5 je nejnovéjsi specifikaci jazyka HTML (Hyper Text Markup Language),
ktery je pouzivan pro popis struktury webovych stranek. V soucasné dobé jesté neni
tato specifikace oficidlné standardizovana, schvéleni je predpokladano do konce roku
2014. Vétsina modernich webovych prohlize¢u ale jiz nové prvky HT'ML5 podporuje.
Novy standard by mél umoznovat jednodussi zapis HTML dokumentt a lepsi moz-
nosti strukturovani stranek. Kromeé toho lze v rdmci HT'ML5 napiiklad prehravat
multimedialni soubory pfimo uvniti webového prohlizece bez nutnosti instalace do-
date¢nych pluginii (nejcastéji Adobe Flash Player). Kvuli tomu byly také definovany

nové tagy jako <video> nebo <audio> [37].

5.2.2 JavaScript

Protoze bude v nésledujicich oddilech zminhovéano pouziti JavaScriptu, zejména
pro vykreslovani grafiky ve webovém prohlizeci, bylo by vhodné kratce tento pro-
gramovaci jazyk charakterizovat. JavaScript je interpretovany skriptovaci, objektove
orientovany programovaci jazyk. Jeho syntaxe se podobé syntaxi jazyku C, C++
¢i Java. Pouziva se pii tvorbé webovych stranek, programy se zapisuji primo do
HTML kodu. Pomoci JavaScriptu se vytvareji klientské skripty, programy jsou tedy
spoustény na pocitaci uzivatele. Zapisovat skript do HTML je mozné nékolika zpt-
soby. Prvni moznosti je zapsani skriptu mezi HTML tagy <script> a </script> do
proudu dokumentu. Druhou moznosti je nac¢teni externiho skriptu (textovy soubor
s piiponou .js) pomoci stejnych tagi. Poslednim zptsobem je in-line zéapis skriptu

s vyuzitim jinych tagui (napf. <button>) [39].

5.2.3 Canvas

Canvas (angl. platno) je dalsim z novych elementt definovanych v HTML5. Jedna
se o ,,bitmapové kreslici platno zavislé na rozliseni, které miuze byt za béhu vyuzivano
pro vykreslovani grafii, herni grafiky a ostatnich vizualnich prvka“. Je to tedy ob-
délnikovy prostor, ktery slouzi pro vykreslovani grafiky pomoci JavaScriptu. Vyse
bylo psano o podpore HTML5 ve webovych prohlizecich. Element canvas by mél
byt podporovan prohlizecem Firefox od verze 3, prohlize¢em Chrome také od verze
3 a prohlize¢em Internet Explorer nativné od verze 9 [41]. Tyto stari verze sice

nebyly testovany, ale v Google Chrome v. 30 a ve Firefoxu 24 byla grafika v canvasu
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zobrazovana bez problémi. V Internet Exploreru 9 se ale zatim canvas nepodafilo
spravné zobrazit.

Priklad jednoduché HTML stranky s elementem canvas je zobrazen nize.

Ukézka kodu 5.1: HTML stranka s elementem canvas

<!DOCTYPE HTMIL>
<html lang="cs">
<head>

<meta charset="windows—1250">
</head>
<body>
<table><tr><td>
<canvas
id="platno"
width="320"
height="240"
style="border:1px dotted; float:left">
</canvas>
</td><tr><td>
<button
style="font—size:12pt’
onclick="kreslit ()’
>Nakreslit obdélnik
</button>
<button
style="font—size:12pt’
onclick="mazat ()’
>Vymazat obdélnik
</button>
</td></table>

<script type=’'text/javascript >
var platno = document.getElementById ("platno")
var platno context = platno.getContext("2d")
platno context. fillStyle="rgb(0,255,0)";
function kreslit () {
platno context.fillRect (platno.width/2—30,platno.height
/2-25,60,50)}
function mazat () {
platno context.clearRect (platno.width/2—30,platno. height
/2-25,60,50)}
</script>
</body>
</html>

Jak bude takovd HTML stranka vypadat v prohlizeci je ukdzédno na obrazku
5.1. Na strance se nachézi jeden canvas element (s identifikitorem platno), ktery je
ohranicen tagy <canvas> a </canvas>. Aby bylo ,platno“ viditelné, bylo ohrani¢eno
okrajem s teckovanou carou. Dale jsou na strance dvé tlacitka, pomoci kterych jsou
volany JavaScriptové funkce. Nejdulezitéjsi na strance je tedy vlastni JavaScript.

Pomoci metody getElementById je nejprve canvas vyhleddn pomoci identifiké-

toru id v ramci objektt stranky, tedy v ramci DOM (Document Object Model). Déle
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[ Nakreslit obdélnik H Vymazat obdélnik

Obr. 5.1: HTML stranka s elementem canvas

je pro néj vytvoreno 2D kreslici prostfedi metodou getContext. Tato metoda vraci
objekt, ktery teprve poskytuje metody pro kresleni v canvasu. Funkce kreslit vy-
tvofi v rdmci prostiedi zeleny obdélnik ve stfedu canvasu, vyuziva metody fillRect.
Druha funkce mazat, které je volana druhym tlacitkem v ramci stranky, potom ob-
délnik na stejnych soufadnicich vymaze. K tomu je pouzita metoda clearRect.

V tomto ptikladu byl tedy v rdmci elementu canvas vytvoren velmi jednoduchy
dvourozmérny obrazec. Pro nakresleni a smazani obrazce byly pouzity funkce Ja-

vaScriptu. Déle bude popséno, jak v canvasu zobrazovat misto dvourozmérného i 3D
obsah.

5.2.4 WebGL

WebGL je JavaScriptové rozhrani, které je navrzeno pro vykreslovani 2D i 3D
grafiky prostfednictvim HTML elementu canvas. Takové grafika je potom zobrazo-
vana webovymi prohlizeci s podporou WebGL bez potieby dalsich zasuvnych mo-
duli. Rozhrani je vyvijeno konsorciem Khronos group. V ramci WebGL je piimo
programovan graficky procesor (GPU) poéitace. Proto je kazda WebGL aplikace vy-
tvarena ve dvou jazycich. Prvnim jazykem je JavaScript, ktery je pouzivan pro popis
zobrazovanych objektii, nastavovani barev a nacitani obrazku (textur). Druhym ja-
zykem je potom GLSL (OpenGL Shading Language), nizkodiroviovy jazyk zalozeny
na jazyku C, ktery slouzi pro ovladani GPU [42].

Tvary jsou ve WebGL popisovany pomoci trojihelniki. Kazdy takovy trojuhel-

nik muze byt definovian bud tfemi vrcholy nebo jen vrcholem jednim s tim, Ze dalsi
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dva vrcholy tvofi stranu trojihelniku predchoziho. Ve druhém pripadé je tedy jako
cely trojuhelnik tfemi vrcholy definovan pouze trojihelnik prvni. Mimo trojihel-
nika by bylo mozné popisovat i jednotlivé body nebo linie. Kazdy vrchol (vertex)
trojuhelnika je popisovan prostorovymi soufadnicemi x, y a z [43].

Prvnim krokem vykreslovaciho Fetézce (rendering pipeline) WebGL je vytvo-
feni poli vrchola (vertex arrays). Ty obsahuji informace o jednotlivych vrcholech,
tedy pozici vrcholu v prostoru, informace o textufe, barvé a o tom, jak je vrchol
ovlivnén osvétlenim (norméla vrcholu — vertex normal). Tato pole jsou vytvorena
JavaScriptem. Podkladem pro jejich tvorbu miize byt zpracovani souboru, které po-
pisuji 3D model (napt. soubory ve formétu obj) nebo knihovny, které poskytuji pole
vrcholu pro geometrické ttvary. Posledni moznosti je potom vytvoreni zcela novych
vrcholi prfimo pomoci JavaScriptu.

Do GPU jsou data ve formé poli vrcholu predavana ulozena v bufferech (vertex
buffers), tedy v ¢astech paméti. Kromé poli vrcholi je poskytovano jesté dalsi pole
indextu (array of indices). Pomoci ného budou vrcholy pozdéji slozeny do trojuhel-
nikd.

Kazdy vrchol z vertex bufferu je v GPU zpracovavan pomoci verter shaderu. To
je program, ktery vypocita pozici, v niz se zobrazi vrchol s danymi prostorovymi
soufadnicemi v ramci zobrazovaci plochy (napft. v rameci canvasu). Kromé toho miize
pro kazdy vrchol pocitat dalsi atributy jako barvu a texturu. Tento program je psan
v jazyce GLSL. UZivatel si muze bud napsat vertex shader vlastni nebo muze vyuzit
vhodné JavaScriptové knihovny.

Déle jsou v GPU dle poradi popsaného v poli indext vytvofeny trojihelniky.
Rasterizer poté ofizne ¢asti, které jsou mimo obraz a rozbije zbyvajici viditelné
¢asti trojuhelnikt do fragmentu velikosti pixelt. Dalsi atributy pro vrcholy, které
jsou vypocitany vertex shaderem jsou interpolovany do pixelt mezi vrcholy. Takto
vytvofené fragmenty jsou zpracovavany fragment shaderem. Ten vraci hodnoty barvy
a hloubky (depth value) pro kazdy pixel. V ramci fragment shaderu tedy probiha
také vypocet osvétleni a texturovani. Fragment shader je program, ktery opét musi
uzivatel, pokud nepouzije vhodnou knihovnu, napsat v jazyce GLSL. Nakonec je
pixel s hodnotami, vypoctenymi fragment shaderem odeslan do framebufferu. Pred
vlastnim zobrazenim na obrazovce (zde tedy v ramci canvasu ve webovém prohlizeci)
je provedeno odstranéni vSech objektii, které jsou zakryty (depth testing) [44].

V ramci jednoduchého popisu vykreslovaciho fetézce WebGL byly nékolikrat zmi-
nény JavaScriptové WebGL knihovny. Ty miize uzivatel pouzit, pokud nechce sam
piimo psat shadery, tedy programy ovladdajici GPU, v jazyce GLSL. Takovou kni-
hovnou je t¥eba herni engine CopperLicht, ktery bude popsan dale (viz 6.4). Dalsim
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prikladem potom miiZe byt tieba jednoducha a velmi vyuZzivana knihovna Three.js?.
Jak jiz bylo Te¢eno, pro zobrazovani grafiky v canvasu s pomoci WebGL je nutny
webovy prohlize¢, ktery WebGL podporuje. Takovymi prohlizeci jsou nyni naptiklad
Firefox (od verze 4) a Chrome (od verze 9) [44]. Internet Explorer v soucasné dobé

WebGL nepodporuje. To by se ale mélo zménit s verzi 11 [43].

l!l}l’i!l}li!l"' {llilillllllll"
vertex arrays VErtex arrays
— —
Tt Tl
index arrays index arrays
user input user input

JavaScript/WebGL program Vertex buffers Vertex shader

AT

—
SENENENER

user input

Fraoment Shader Rasterizer Triangle assembly

\

display new textures

Framebuffer

Obr. 5.2: Vykreslovaci Fetézec WebGL (upraveno z [44])

5.3 Formaty pro prenos dat z programu SketchUp

Aby bylo mozno prezentovat modely vytvorené pomoci programu SketchUp na
webu s vyuzitim WebGL (tfeba pomoci aplikaci uvedenych v kapitole 6), je nutno
exportovat model do vhodného 3D formétu. Vlastni formét SketchUpu skp totiz vét-
sinou neni mozno pouzit, coz muze souviset s tim, Ze se jedné o format proprietarni.
ProtoZe neplacené verze programu SketchUp (tedy SketchUp Make?) umoziiuje ex-
port 3D modelu pouze do formati dae a kmz, muze byt vhodné vyuzit pro ulozeni
modelu do dalsich forméti osmihodinovou zkusebni verzi placeného SketchUpu Pro®.

Dale budou kratce popsany 3D formaéaty, které byly vyuzity v ramci diplomové prace.

3http://threejs.org/
4http:/ /www.sketchup.com /products/sketchup-make
Shttp://www.sketchup.com /download ?sketchup=pro
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Po exportu modelu do téchto forméti byly zkuSebni modely uploadovany do data-
béaze Sketchfab (viz dale 6.3), pfipadné importovany do editoru CopperCube (viz
6.4).

5.3.1 Wavefront OBJ

Formét obj byl vyvinut spolec¢nosti Wavefront Technologies. Jedna se otevieny,
textovy formét, ktery je ¢itelny pro clovéka (human-readable) [48]. Jeho editace
a prohlizeni je tedy mozné i v bézném textovém editoru. Po exportu modelu z pro-

gramu SketchUp Pro ziskame [49]:
1. Soubor s priponou obj, ktery obsahuje popis 3D geometrie, tedy:

Pozici kazdého vrcholu

Udaje o umisténi textur

Normaly vrcholi

Informace o tom, jak vrcholy vytvéareji mnohothelniky (plochy)

Odkaz na prislusny mtl soubor (viz nize)

2. Soubor mt1l (Material template library), ktery popisuje vizualni stranku mo-
delu. Ten obsahuje:
e Informace o materiélech, které jsou aplikovany na plochy mnohothelniki
e Udaje o texturach, prihlednosti a o chovani materialii pii osvétleni

e Odkazy na obrazové soubory, které byly vyuzity pro tvorbu textur

3. Adresar s obrazovymi soubory textur.

5.3.2 COLLADA DAE a KMZ

Format COLLADA (COLLAborative Design Activity) [50] je vyvijen konsorciem
Khronos Group. Jedna se o vyménny formét, ktery je zaloZen na znackovacim ja-
zyce XML. Soubory s pfiponou dae (Digital Asset Exchange) jsou tedy samoziejmé
mat soubort obj. Jak jiz bylo fe¢eno, export 3D modelu ve formétu dae podporuje
i neplacena verze SketchUp Make.

Model ve vyménném formatu dae je pouzivan i pfi exportu modelu do formatu

kmz. Ten mohli uzivatelé SketchUpu pouzivat pro nahréavani modela do vrstvy 3D
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objekti v aplikaci Google Earth®. Soubor kmz je potom pouze pfejmenovanym ZIP
archivem. V ném se nachazi adresar se souborem modelu ve formétu dae a slozkou
textur. Dale potom soubor ve formatu KML, ktery importuje COLLADA model
a obsahuje informace o jeho umisténi v ramci Google Earthu [52]. KML (Keyhole
Markup Language) je opét aplikaci znackovaciho jazyka XML. Vzhledem k tomu,
ze Google ukoncil 1. fijna 2013 pfijiméani uzivatelskych modela pro Google Earth,

nebude ziejmé uzivateli export ze SketchUpu do formatu kmz prilis vyuzivan [1].

5.3.3 VRML

VRML (Virtual Reality Modeling Language) je jazyk pro popis 3D objekti,
ktery je standardizovan normou ISO”. Soubory, které jsou vytvoreny v tomto jazyce
maji piiponu wrl (jsou nazyvany worlds — svéty) a jedna se o soubory textové. 3D
modely jsou v tomto formatu popisovany s vyuzitim stromové struktury, kdy jsou
jednotlivé objekty hierarchicky usporadany [53].

Piimo v ramci jazyka VRML by mélo byt mozné vytvaret i modely s aktivnimi
objekty. Takové objekty potom mohou reagovat napiiklad na kliknuti mysi, po kte-
rém by bylo mozné mj. oteviit webovou stranku. Pro prohliZeni modeli ve formétu
wrl na webu je ale nutny plugin pro webovy prohliZze¢ (napi. Cortona 3D Viewer®).
V dobé, kdy se zac¢iné rozsifovat vyuzivaini HTML5 a WebGL se proto miize zdat
VRML ponékud zastaralé.

5.3.4 Autodesk 3DS

Forméat 3ds je formatem binarnim a tedy pro ¢lovéka necitelnym. Vyvinut byl
pro software spole¢nosti Autodesk — 3D Studio. Tento software, ktery je nyni pro-
davan pod nazvem 3ds Maz®, slouzi pro modelovani 3D objekti, vytvafeni animaci
a renderovani [55].

Zajimavosti je, ze forméat 3ds lze oteviit pro éteni CAD softwarem Microstation',
ktery je Casto vyuzivan pro geodetické tcely. Zkusebné byl model exportovany
ze SketchUpu otevien ve studentské verzi Microstation PowerDraft XM Edition
(verze 8). Model byl zobrazen pomérné spravné, potize nastaly pouze u nékolika
textur, které nebyly zobrazeny nebo byly zaménény za jiné. Tento forméat by tak

mohl byt také vyuzivan pro pfenos dat z aplikace SketchUp do Microstationu, kdy

Shttp://www.google.cz/intl/cs/earth

"VRMLIT je standardizovan normou ISO/IEC 14772-1:1997

8http: //www.cortona3d.com /cortonaddviewer

9http: //www.autodesk.cz/products/autodesk-3ds-max/overview
Ohttp: / /www.bentley.com /cs-CZ/Products/MicroStation /
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by takto otevieny model §lo déle ulozit do jiného forméatu, napiiklad do nativniho
formatu Microstationu dgn. Nevyhodou muze ovSem byt, kromé potizi s texturami,
také neprehledné rozvrstveni modelu po importu do Microstationu. Kromé toho se
také ze SketchUpu do formatu 3ds nepodafilo spravné exportovat hrany v modelu.

Moznost dalsi editace v Microstationu je tedy otézkou.

5.3.5 Format FBX

Tento proprietarni format byl vytvofen spole¢nosti Kaydara pro uziti v ramci
softwaru Filmbox, ktery slouzil pro animaci 3D postav. Uvedeny program je nyni
pod nazvem MotionBuilder rozvijen spole¢nosti Autodesk. Forméat fbx méa dvé verze,

textovou a binarni [56]. Export ze SketchUpu probiha do textové verze.
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6 Aplikace pro export modelu na web

Po teoretickém popisu moznosti exportu 3D modelu na web budou popsany apli-
kace, které takovy export umoznuji. U téchto aplikaci bude zkouméana samoziejmé

hlavné moznost pridéavat a zobrazovat dalsi informace o objektech modelu.

6.1 Spread3D

Spread3D! je program, ktery umoziiuje export modelu vytvoreného pomoci apli-
kace SketchUp do podoby webové stranky. Vysledny soubor tak lze prohlizet ve
webovém prohlizec¢i s nainstalovanym Adobe Flash Playerem. K dispozici jsou tfi
verze programu: Pro, Lite a Free. Jedina verze Free je potom zdarma.

Export modelu prostifednictvim aplikace Spread3D je jednoduchy. Stac¢i pouze
importovat soubor modelu ve formatu skp a poté ho exportovat jako webovou
stranku.

Pro vyzkouseni funkénosti programu Spread3D Pro byla vyuzita jeho trial verze.
V této trial verzi je mozné vyuzivat vSech funkei programu, je ale znemoznéno ex-
portovani vyslednych projektt. V zalozce Model oproti Free verzi programu piibyly
dalsi volby. Kromé nastaveni zobrazeni modelu a pohledi na néj zde tak lze do
modelu pridavat 2D stromy a postavy, zvuky a vytvafet animace.

Pro potfeby informacniho systému je potom nejdulezitéjsi polozka Interactivity
¢ Info. Do modelu lze pomoci tohoto nastroje pridavat popisky (label) a tlacitka
(button). Tla¢itka potom mohou slouZit jako odkaz na webovou stranku, pro zobra-
zeni obrazku nebo pro prehréani animace. Déale mohou tlac¢itka slouzit i pro prechod
mezi jednotlivymi néhledy na model.

Spread3D ve verzi Pro tedy v podstaté umoznuje zobrazovat dalsi informace
o modelovanych objektech. O uchovavani informaci lze v tomto piipadé hovorit
pouze u popiskii. Velkou prednosti je ale jeho nezavislost na aplikaci SketchUp a moz-
nost prohlizeni vysledného modelu pomoci webového prohlizece. Jedné se ale, jak
jiz bylo Tfeceno o nejvyssi, placenou verzi programu. I verze Free predstavuje pékny
zpusob webové prezentace modelu, ale uz bez dalsich pridanych informaci a inter-
aktivity. Na zavér je nutno také poznamenat, ze se pii testovani programu u vétsich
modelt nékolikrat vyskytl problém se spravnym zobrazovanim nékterych ploch jak
v néhledu, tak v exportovaném modelu.

A7 po napsani tohoto textu bylo zjisténo, ze vyvoj softwaru Spread3D pokrodil.

Tento program tedy v podobé, v jaké byl popsan vySe, jiz neni dale rozvijen a neni

Thttp://www.spread3d.com

66


http://www.spread3d.com?

\ CVUT v Praze 6. APLIKACE PRO EXPORT MODELU NA WEB

I

Hemnychova vila v Usti nad Orlici

Obr. 6.1: Spread3D (screenshot z programu) — model doplnény dalsimi informacemi

ani k dispozici ke stazeni. Stejnojmenny néstupce je zatim (v dobé psani tohoto
dodatku) ve fazi soukromeého beta testovani [58]. Podle propagac¢nich videi by mélo
byt v novém Spread3D mozné piimo v ramci stranky s 3D modelem piidavat panely
pro prohlizeni dalsich webovych stranek, videi nebo pro zobrazeni mapy. Tyto dalsi
informace jsou ale zfejmé vztazeny k celému modelu. Zda ztustanou ve Spread3D

také vyse popsané funkce zatim neni jasné.

6.2 Hypercosm Teleporter

Program Hypercosm Teleporter? slouzi pro export modelti a jejich zobrazovani
v rdamci webové stranky. Pracuje tedy na podobném principu jako vyse uvedeny
Spread3D. Pro export je zde ale vyuzivan pfimo program SketchUp, pro uskutec-
néni exportu je nutno mit nainstalovanu jeho placenou verzi SketchUp Pro. Pro
zobrazovani exportovaného modelu je potom nutny webovy prohlize¢ a taktéz na-
instalovany Hypercosm 3D Player. V soucasné dobé je k dispozici pouze produkt
Hypercosm Teleporter Free, pfi jehoz instalaci bude zaroven instalovan i prohlizec
3D Player.

Export pomoci programu probiha z béZného menu aplikace SketchUp (File/-
Export/3D Model). Pokud je Teleporter spravné nainstalovan, zobrazi se pii ukla-

déni jako jeden z vystupnich forméti v policku Fzxport type moznost Hypercosm

http:/ /www.hypercosm.com /teleporter.html
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(*.html). Po otevieni souboru ve webovém prohlize¢i se spusti plugin Hypercosm
3D Player a je mozno model prohlizet.

Vyhodou programu Teleporter je mala velikost vyslednych soubort po exportu
(napt. 4 MB oproti 16 MB vystupu z programu Spread3D). Ziejmou nevyhodou je
potom nutnost vlastnit pro export Pro verzi programu SketchUp a mit pro prohli-
zeni ve webovém prohlizeci instalovan nestandardni plugin. Na webovych strankach
programu lze nalézt nastroj Hyperlink Tools, ktery byl souc¢asti verze programu Te-
leporter Pro [59]. Ten zfejmé umoziioval pridavat do vysledného modelu odkazy na
webové stranky a pozndmky. Bohuzel bylo zjisténo, ze vyvoj programu Hypercosm

Teleporter jiz pravdépodobné neprobiha a Pro verze jiz neni k dispozici.

6.3 Sketchfab

Sketchfab?® je webova sluzba, ktera slouzi pro zveiejiiovani a sdileni 3D modelii.
Protoze je zaloZzena na WebGL, neni pro zobrazovani modelt potieba zadny doda-
tecny plugin pro webovy prohlize¢. Samoziejmosti je ale nutnost podpory WebGL
ze strany prohliZzece. Sluzba by méla byt obdobou serveru YouTube?, kdy jsou ale
misto videi sdileny 3D modely. Stejné jako u YouTube videi je potom mozno vkladat
modely na vlastni webové stranky (prostfednictvim tagu <iframe>). Pro nahravani
modelu je nutno se nejprve registrovat. Alternativou k nové registraci je potom
prihlaseni pomoci Gctu Google.

V ramci diplomové prace bylo zkoumano, zda by prostfednictvim Sketchfabu ne-
bylo mozno pridavat dalsi informace o zobrazovanych objektech, naptiklad alespon
takovym zpusobem, jaky poskytuje program Spread3D (viz 6.1). Podobna moznost
modelt, které byl vytvotreny v aplikaci SketchUp, do databaze. Jako zkuSebni byl vy-
uzit model Hernychovy vily v Usti nad Orlici, ktery byl vytvofen v ramci bakalaiské
prace [4] a dale upravovan v ramci predmétu Vizualizace a distribuce prostorovijch
dat. Jedna se o pomérné slozity model secesni vily, ktery obsahuje zna¢né mnozstvi
textur a pritom ma jesté pomérné rozumnou velikost (6.57 MB). Pro vyzkouseni
sluzby Sketchfab se tedy jevil jako vhodny.

Sketchfab podporuje import velkého mnozstvi 3D formati, formét skp, ktery
je pouzivan programem SketchUp, mezi né vSak nepatii. Pro jednoduchy export
modelu z aplikace SketchUp lze ale stahnout plugin Sketchfab Uploader. Ten je
pristupny z menu SketchUpu File jako polozka Upload to Sketchfab. V dialogu,

3https://sketchfab.com/
4http:/ /www.youtube.com/
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ktery se zobrazi po zvoleni této polozky, je nutno vlozit minimélné nézev modelu
a dale také osobni kod, ktery byl vytvoren pii registraci do sluzby. Dale by uz mél
probéhnout upload modelu do databaze Sketchfabu. Pokus o export pomoci tohoto
pluginu se ale nezdafil.

Po nevydareném exportu pomoci pluginu v rdmci SketchUpu bylo rozhodnuto
pokusit se o nahrani modelu v nékterém z podporovanych forméatu. Export do
téchto forméati byl potom realizovin pomoci osmihodinové zkuSebni verze programu
SketchUp Pro. Nejprve byl na zkousku uploadovan model ve formatu obj. Protoze
ale nebyly textury modelu zobrazeny korektné, byly vyzkouseny také dalsi formaty,
které umi aplikace SketchUp exportovat a naopak sluzba Sketchfab importovat.
Jedna se dale o formaty dae, kmz, wrl, 3ds a fbx. Kromé formétu kmz (ktery je
vlastné sam archivem) bylo nutno model a textury nahravat dohromady v jednom
ZIP archivu. Bohuzel s zadnym formatem se nepodaiilo dosdhnout prilis kvalitnich
vysledki a vzdy byly nékteré textury poskozené, soubor ve formatu wrl se potom
nepodarilo nahrat viibec. Problém s texturami pritom pravdépodobné nastal az pfi
zobrazovani v ramci WebGL ve Sketchfabu. Model ve formatu obj byl totiz impor-
tovan pro dalsi pokusy do programu CopperCube (viz 6.4) a zde byl zobrazovan bez
problému. Na obr. 6.2 je mozno porovnat vysledky po uploadu na server Sketchfab
s modelem ve formatu obj exportovanym do exe souboru prostiednictvim Copper-
Cube (a zobrazenym spravneé).

7 vySe uvedeného je patrné, ze sluzba Sketchfab umoziuje zajimavy zputsob
prezentace 3D modelt. Bohuzel export z aplikace SketchUp neprobiha tplné bez
problémii. Také moznost propojeni objektit modelu s dalsimi informacemi zde v této

chvili neexistuje [61].

6.4 CopperCube 3D

6.4.1 Uvod

CopperCube® je editor, ktery je mozno vyuzit pro vytvareni 3D her a dalich
aplikaci. Dle stranek vyrobce se jednalo o prvni 3D editor slouzici pro vytvareni
interaktivnich scén ve WebGL. Program vyuziva vlastni knihovnu CopperLicht. Jak
knihovna, tak editor jsou vyvijeny spole¢nosti Ambiera.

CopperLicht je tedy WebGL knihovna a JavaScriptovy 3D engine. Tato knihovna
mize byt pouzivana i samostatné bez editoru CopperCube. Knihovna je dostupna

volné ke stazeni, pro profesionalni vyuziti je ale mozno zakoupit komercni licenci.

Shttp://www.ambiera.com/coppercube/
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3ds kmz obj -> exe

Obr. 6.2: Porovnani modelu v databéazi Sketchfab s vystupem ve formé exe souboru

Ta stoji 99 euro na rok a jeden pocitac. Uzivatel se zakoupenou komerc¢ni licenci
ziska pristup ke zdrojovému koédu knihovny a také lepsi podporu a aktualizace po
dobu platnosti licence [62].

Editor CopperCube je placenym softwarem. Za jednu neomezenou licenci ve verzi
Light zaplati uzivatel 149 euro. Pokrocilejsi verze Professional, ktera umoznuje vy-
tvaret vétsi mnozstvi scén v dokumentu a obsahuje pokrocilejsi rozhrani, potom stoji
380 euro. Pro vyzkouseni funkei je k dispozici demo verze s neomezenou funkénosti,
shodnou s Light verzi, na 14 dni. Tato verze (CopperCube 4 Demo) byla vyzkou-
Sena pro ucely diplomové prace. Kromé testované verze pro Windows lze zakoupit
i CopperCube pro Mac OS X [63].

Program CopperCube se zdal byt pomérné zajimavym néastrojem, ktery by mohl
umoznit zobrazovani modeli vytvorenych v aplikaci SketchUp s vyuzitim WebGL
a canvasu. Proto mu bude na strankach této prace vénovano vice prostoru. Popsano
bude také testovani tohoto programu jako prostifednika pro vytvareni webovych

prezentaci modelt s moznosti zobrazeni dalSich informaci o jejich objektech.
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6.4.2 Zakladni vlastnosti

CopperCube podporuje import soubort ve 22 formétech. Podpora vlastniho for-
matu aplikace SketchUp sice neni k dispozici, vétsinou ale fungoval bez problému
prenos dat pres formét obj. Méné spolehlivym byl potom format dae, kdy nékteré
modely v tomto formatu odmital editor importovat. Znacnou vyhodou formatu dae
je ale na druhou stranu moznost exportovat ho i z bezplatné verze aplikace Sketch-
Up Make. Model se do programu CopperCube importuje volbou Import/Static 3D
Mesh from File. Takto importovany model je potom v ramci editoru jednim objek-
tem a ziejmeé neexistuje dalsi vhodna moZnost jeho editace (kromé moznosti zmény
jednotlivych textur).

Exportovat vysledky z programu lze v péti formatech. Nejzajimavéjsi variantou je
asi export pro zobrazovani v ramci elementu canvas (tedy volba Publish as WebGL
(:html)). Pfi tomto zptisobu exportu je vytvofen adresar, ktery obsahuje model
ulozeny do souboru ccbjs a textury. Déle je mimo adresar vytvoren HTML soubor,
ve kterém je model zobrazen v canvasu s vyuzitim JavaScriptu. Dalsi moznosti
publikace, ktera je vhodna pro web, je export do souboru swf. Takovy soubor bude
zobrazen ve webovém prohlizeci s vyuzitim Adobe Flash Playeru. Mozny je i export
do samostatného exe souboru. Pro vyuziti mimo PC lze exportovat do formatia apk
(pro OS Android) a app (Mac OS X).

Kromé importu hotového modelu z jiného softwaru je mozno v ramci editoru
vytvaret také nové 3D objekty. Jedna se o jednoduché geometrické utvary jako jsou
kvadr, koule, valec, kuzel nebo rovina. Pro tvirce her je také urcité zajimavy na-
stroj pro jednoduché vytvafeni chodeb a dalsich interiérii, které jsou generovany
z 2D mapy. Déle je mozno do modelu umistovat dvourozmérné objekty jako na-
priklad stromy, editovat lze i ,skybox®, tedy pozadi, které dotvaii iluzi rozlehlého
trojrozmérného prostoru. K dispozici je i nastroj pro tvorbu c¢ésticovych systémii,
ktery miize ve hrach slouzit pro vytvoreni efektt, jako je naptiklad kouf.

Pro nastaveni pohledu na model lze vyuzit riznych kamer, které zohlediuji jeho
dalsi vyuziti. Zakladni kamera (Simple Camera) nemé zadné dalsi vlastnosti a po-
skytuje pouze jeden pohled bez moznosti jeho zmény. Dalsimi moznostmi nastaveni

kamery jsou:

e Free Flying Camera

Kamera, kterou lze volné ,prolétavat model. Ovladana je pomoci Sipek kla-

vesnice a mysi.

e [irst Person Shooter Camera
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Podobnéa kamera jako v predchozim piipadé, pohyb je ale umoznén pouze po
plochéch, pripadné po schodech. Na kameru ptsobi efekt , gravitace®, pomoci
mezerniku lze také skakat. Je tak zajistén vjem jako v pocitacovych hrach
z pohledu prvni osoby.

Third Person Camera

Kamera, kterd sleduje objekt, jehoz pohyb je rizen uzivatelem. Uplatni se
zejména u her z pohledu treti osoby.

Model Viewer Camera

Tato kamera je ovladdna mysi a pohybuje se po sféfe s danym polomérem
kolem sledovaného objektu. Nastavit 1ze i moznost zoomovani.

Panorama Camera

Kamera, ktera se nepohybuje. Jeji pohled je ale mozno ovladat mysi.

Pokud budeme uvazovat napiiklad prohliZzeni modelu pamatkového objektu, bude

asi nejvyhodnéjsi moznosti Free Flying Camera nebo piipadné Model Viewer Ca-

mera. Pro prochazeni vnitinich prostor potom muze byt vhodna First Person Shooter

Camera.
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Obr. 6.3: Prace v prostiedi editoru CopperCube

U kazdého objektu modelu lze v CopperCube provadét nastaveni na trech zé-

lozkach. Zalozka Attributes zpristupniuje nastaveni polohy a rozméri objektu, jeho
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natoceni, viditelnost a podobné. V zalozce Materials se provadi nastaveni textur
objektu. Nejzajimavéjsi je potom zalozka Behaviour. Na té 1ze nastavit chovani ob-
jektu v ramci scény. Nejprve je mozno nastavit pohyb objektu. Objekt se muze
pohybovat v kruhu, po urcité trajektorii, muze rotovat atd. Dale je mozno zvolit
chovéani objektu pfi kolizi s jinym objektem scény. K dispozici jsou také ¢isté herni
volby chovéani, kdy mtiize byt objekt postavou v ramci hry. Tato postava mize byt
fizena bud hra¢em nebo pocitacem s preddefinovanou umeélou inteligenci (AI). Pro
ucely ,,pouhého® prohlizeni objekti a zobrazovani dalsich informaci o nich je asi
nejzajimaveéjsi volba Behaviors triggered by events. V ramci této polozky lze nasta-
vovat chovani objektt naptiklad v pripadé, Ze je na né kliknuto mysi nebo se pres

né kurzor mysi pohybuje.

6.4.3 Testovani funkci

vvvvvv

Do editoru CopperCube byly zkusmo importovany dva slozitéjsi modely — model
Hernychovy vily a dale model Svaté Hory v Ptibrami. Model Hernychovy vily se
podafilo importovat s vyuzitim formatu obj bez problémi véetné vSech pouzitych
textur. Proto byl vyzkousen export tohoto modelu do exe souboru, do formatu swf
a do formatu ccbjs pro zobrazovani v canvasu. Export do samostatného exe sou-
boru probéhl v porddku a model bylo mozno bez potizi prohlizet. Naproti tomu ve
Flash Playeru (format swf) se model zobrazil jako zna¢né rozbity a nepouzitelny.
Pro zobrazovani modelu v canvasu bylo nejprve nutno vyftesit problém s webovymi
prohlizeci, ktery bude popsédn dale. Potom se jiz model zobrazil pomérné v po-
radku, nékteré textury (v tomto pripadé textury oken) byly ale zaménény za jiné.
Také vykreslovani probihalo pomérné pomalu a pro nerusené plynulé prohlizeni by
ziejmé byl tfeba vykonnéjsi pocitac. Model Svaté Hory se do editoru nepodatilo ani
spravné importovat, chybélo velké mnozstvi prvki modelu. Je otazkou, zde se jedna
opravdu o problém importu do CopperCube nebo naopak o nespravny export do
obj ze SketchUpu Pro. Oboji mize byt zptsobeno zna¢nou podrobnosti a slozitosti
doty¢ného modelu.

Jak jiz bylo Teceno, pii pokusech se zobrazovanim modelii v canvasu v ramci
HTML stranky se objevily problémy s webovymi prohlizec¢i. Google Chrome, ktery
byl nejdiive pouzit, neumoznuje standardné z bezpecnostnich dtavodi otevirat lo-
kalni soubory. Tento problém byl popsan na strankich vyrobce editoru CopperCube
[64]. Zde je také k dispozici postup k oSetteni tohoto problému, ktery spoé¢iva v dopl-
néni parametru —allow-file-access-from-files do adresy cile ve vlastnostech zastupce
prohlizece Chrome. Vytvorené HTML stranky je potom nutno zobrazovat v okné

prohlizece otevieném pomoci tohoto zastupce. Tento postup ale nebyl plné funkéni.
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Proto byl pro dalsi pokusy s lokalné umisténymi soubory pouzivan prohlize¢ Firefox.
I ten ale bylo nutno nejprve nastavit. Nejprve bylo povoleno pouziti hardwarové akce-
lerace zaskrtnutim piislusné polozky (Firefox/Moznosti/Rozsifené/Obecné/Pouzit
hardwarovou akceleraci, je-li dostupnda). Dalsi moznosti nastaveni bylo nutno oteviit
napsanim piikazu about:config do adresniho fadku prohlizece. V tabulce, ktera
byla zobrazena, bylo potom tieba dvojklikem na polozku webgl.force-enabled
zménit jeji hodnotu na true [65].

Pro demonstraci dalsich funkci programu CopperCube byl radéji pouzit pouze
jednoduchy model a to zejména kviili pomalému vykreslovani modelu v canvasu,
které by pii pokusech bylo na obtiz. Tento model predstavuje malou ¢ast arealu
Svaté Hory v Pribrami, portal Prazské brany. Protoze je tato ¢ast modelu vytvorena
jako komponenta, bylo snadné ji oddélit od celku. Jedna se sice o velmi maly model,
pro ukazku ale plné dostacuje. Cilem této ukazky bylo vytvofit jednoduchou HTML
stranku, ktera bude obsahovat canvas se zobrazenym modelem. Po kliknuti na model
v canvasu se potom zobrazi dalsi stranka s informacemi o modelu.

Aby uzivatel védél, na jaky objekt muze pro zobrazeni informaci kliknout, je
vhodné, aby u takovych objekti dochézelo ke zvyraznéni pod kurzorem mysi. V na-
Sem jednoduchém piikladé je vlastné jen jeden objekt zajmu, tedy Prazska brana.
Ve skutecnosti by ale samoziejmé byly zobrazovany rozsahlejsi modely, kde by bylo
vice objekti s dalsimi informacemi. V CopperCube ale bude cely model importo-
vany ze SketchUpu vzdy jen jednim objektem. Aby bylo mozné zvyraznit pouze ¢ast
modelu, byl okolo vybrané ¢éasti vytvoren pomocny kvadr. Ten je normalné potazen
pruhlednou texturou a je tedy neviditelny. V zalozce Behaviour mu byla nastavena
vlastnost Behaviors triggered by events/When cursor moved over do something/-
Change a texture. Pokud se kurzor ocitne nad kviadrem, zméni se textura kvadru.
Kazda sténa kvadru je potom potazena prithlednou texturou s ¢ervenym viditelnym
ohrani¢enim. Tim se vlastné zvyrazni zajmovy objekt, ktery je uvnitt kvadru. Kdyz
kurzor opusti kvadr, zméni se textura opét na zcela prihlednou. V piipadé, ze by
byl objekt zajmu pouze rovinny (t¥eba prvek na fasadé), je mozné okolo néj misto
celého kvadru vytvofit pouze plochu se stejnou texturou. Textury s prithlednosti ve
formatu png byly vytvoreny v programu GIMP.

Podle toho, Ze se objekt zvyrazni, zjisti uzivatel, ze jsou o objektu dostupné
dalsi informace. Ty si déle muze zobrazit kliknutim na objekt. To umoziuje vlast-
nost When clicked on this do something. Pro zobrazovani textu pfimo v nahledu
modelu uvnitt canvasu jsou v CopperCube k dispozici specialni 2D objekty, které
lze vyuzit jako textova pole (2D overlay items). Zptistupnovat delsi popis timto

zpusobem by ale nebylo pfilis prehledné. Dalsi moznosti je vytvorit vlastni HTML
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stranku pro popisovany objekt, kde se mohou objevit i obrazky, dalsi odkazy atd.
Prechod na takovou stranku zabezpecuje vlastnost When clicked on this do some-
thing/Special/Open a website. Navzdory tomu, co je uvedeno na strankach vyrobce,
lze takto prejit i na webovou stranku umisténou lokalné, na kterou je odkazovano
pouze relativné.

Zobrazeni HTML stranky, ktera je otevirdna vysSe popsanym zptisobem, bohuzel
zabrani prohliZze¢ v ramci blokovani vyskakovacich oken. Uzivatel samoziejmé miize
stranku pfesto oteviit a uvedeny problém by bylo mozno fesit nastavenim v ramci
prohlizece. Stejné ale neni popsany zpusob tplné elegantni, protoze uzivatel musi pro
zobrazeni stranky s popisem prejit do nového okna nebo panelu prohlizece. Proto
by mohlo byt vhodné zobrazovat stranku s popisem jako vnofenou vedle vlastniho
canvasu s modelem.

HTML stranka, kterou vygeneruje editor CopperCube, obsahuje pouze element
canvas s nahledem na model. Proto bylo nutno tuto stranku nejprve upravit a pridat
do ni plovouci ram, ve kterém bude zobrazovana stranka s popisem (tag <iframe>).

Y s ~

Upravené stranka muze v nejjednodussim pripadé vypadat napf. nasledovné:

Ukazka kodu 6.1: Upraveny HTML vystup z editoru CopperCube
<!DOCTYPE html>

<html>
<head>
<meta http—equiv="Content—Language" content="cs">
<meta http—equiv="Content—Type" content="text/html; charset=windows—1250">
<script type="text/javascript" src="copperlichtdata/copperlicht.js"></
script>
<title>Svatd Hora v Pfibrami</title>
</head>
<body>

<div align="center">
<hl>Svatd Hora v Pfibrami</hl>
<table>
<tr><td><div align="center">
<canvas id="3darea" width="640" height="480" style="
background—color:#000000">

</canvas>

</div>

<script type="text/javascript">

<!—

startCopperLichtFromFile (’3darea’, ’copperlichtdata

/prazska brana ccb.ccbjs’, ’'Loading $PROGRESS$
"Error: This browser does not support
WebGL (or it is disabled).<br/>See <a href=\"
http://www.ambiera.com/copperlicht/
browsersupport.html\">here</a> for details.’);

—

</script>

</td>

<td>

<iframe id="popis" width="400" height="480">

(0]
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</iframe>
</td></tr>
</table>
<small>Created using the <a href="http://www.ambiera.com/copperlicht/index.
html">CopperLicht JavaScript 3D Engine</a> and the <a href="http://www
.ambiera.com/coppercube/index.html">CopperCube 3D Editor</a>
</small>
<div>
</body>
</html>

Cast obsahu této stranky tedy byla vygenerovana pomoci CopperCube. Je tedy
vytvofen canvas s id 3darea a poté je zavolana funkce startCopperLichtFromFile.
Pomoci té je zobrazen model ve formatu ccbjs. V ramci této funkce je vytvorena
i nacitaci obrazovka a text, ktery zobrazuje pocet nac¢tenych textur. Dale je oSet-
feno i chovani v piipadé snahy o zobrazeni modelu v prohlizeci, ktery nepodporuje
WebGL.

K vygenerovanému HTML potom byl v textovém editoru pridan iframe, ktery
se zobrazuje vedle canvasu s vlastnim modelem. Tento iframe méa id popis a do-
kud uzivatel neklikne na objekt zadjmu, ztstane prazdny. Nastaveni zdroje iframu
je TeSeno pomoci JavaScriptu. Ten byl nastaven v CopperCube ve vlastnostech ob-
jektu, na ktery je mozno kliknout, tedy v nasem piipadé ve vlastnostech kvadru,
ktery slouzi jako obal objektu zajmu (zde Prazské brany). Nastaveni probéhlo opét
na zélozce Behaviour a nastavena byla vlastnost When clicked on this do some-
thing/Special/Execute Java Script. Pouzity JavaScript potom vypada nasledovné:
document . getElementById(’popis’) .src="Prazska_Brana.html". Takto je tedy

po kliknuti na kvadr nastavena pro iframe cesta k HTML strance s popisem.

6.4.4 Shrnuti

Jak vypada vyslednd HTML stranka je ukdzano na obr. 6.4. V ramci vnorené
stranky s popisem je v tomto pfipadé vlozen i obrazek. Pokud by v modelu bylo vice
objektu s dalsimi informacemi, nebyl by samoziejmé problém vytvorit pro kazdy
z nich vlastni vnotené HTML stranky, na které by bylo odkazovano pomoci dalsich
pomocnych objekti (tedy kvadri, pfipadné ploch, které po kliknuti aktivuji Ja-
vaScript). Je mozné ¥ici, ze uvedeny zptisob prezentovani modelu by mohl byt velmi
zajimavy. Umoznuje totiz sdilet model na webu a prehlednou formou zobrazovat
dalsi informace o jednotlivych objektech. Jak vlastni model, tak i popis mohou byt

zobrazeny vedle sebe na jedné webové strance a pro zobrazeni modelu uzivatelem
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Created using the CopperLicht JavaScript 3D Engine and the CopperCube 3D Editor

Obr. 6.4: Prezentace modelu v ramci HTML stranky s vyuzitim editoru CopperCube

neni tfeba zadny doplnék prohlizece. S vyuzitim vhodnych kamer 1ze pohodlné pro-
chazet i vnitini prostory objektti. Pokud by byl vyse uvedeny postup rozsiten, meélo
by dale byt mozné v ramci canvasu také prechézet mezi vice uloZzenymi modely.
Mezi nevyhody pouziti editoru CopperCube spada zejména nutnost vytvéret
pomocné prvky pro zvyraznéni jednotlivych zajmovych objekti a pro jejich vybi-
rani. To je zptsobeno tim, Ze je ze SketchUpu importovany model v ramci Copper-
Cube pouze jednim objektem (tedy jednim celkem). U rozsahlych modela to muze
byt zdlouhavé. Dalsi nevyhodou je nutnost alespon zakladni znalosti HTML a Ja-
vaScriptu pfi vytvareni takovych prezentaci. Ty jsou nutné i presto, ze je v ramci edi-
toru CopperCube témér vie mozno nastavovat pouze klikanim v pfislusnych menu.
Pokud bude zobrazovan velky a podrobny model, mize také nastat problém s jeho
pomalym vykreslovanim ve webovém prohlizedi, jak jiz bylo fe¢eno vyse. Tento pro-
blém sice nenastane pri exportu do samostatné spustitelného exe souboru, zde jsou
ale zase omezeny moznosti pfimé webové prezentace a zobrazovani dalsich infor-
maci mimo vlastni okno s modelem. Jako posledni, ale nezanedbatelnou nevyhodu
je nutno uvést to, ze je editor CopperCube placenym softwarem. Samotna knihovna
CopperLicht je sice zdarma, jeji pouziti bez editoru ale vyzaduje samoziejmé mno-

hem vétsi znalost prace s JavaScriptem.
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Z.Aaveér

V této praci byly nejprve predstaveny moznosti rozsiteni aplikace SketchUp
o dalsi funkce pomoci zasuvnych moduli (plugini), které jsou vytvoreny s vyu-
zitim rozhrani SketchUp Ruby API. Popsany byly také atributy objekti modelu
v aplikaci SketchUp a jejich sprava pomoci tohoto rozhrani. Déle byly predvedeny
nékteré zasuvné moduly, které umoznuji propojovat model v aplikaci SketchUp s dal-
Simi informacemi. VétSina z nich vyuziva pravé nastavovani atributt jednotlivym
objektum.

Nalezené moduly tedy umoznuji propojit objekty ve SketchUpu s dalsimi in-
formacemi. S vyuzitim jednoduchych funkci je u plugini Links Manager a GOSU
mozno odkazovat na soubory umisténé lokalné i na dokumenty na webu po klik-
nuti na vybrany objekt modelu. Protoze nejprehlednéjsi moznosti pro zobrazovani
dalsich informaci je asi HTML stranka, predpoklada se od nastavujicich uzivateli
znalost jazyka HTML. Pluginy tedy slouzi opravdu pouze pro vytvoreni odkazi na
rucéné vytvoreny dokument.

Stejna je situace u rozsiteni Museum/Gallery HTML Reference. Tento plugin
vyuzivdi HTML stranku jako zdroj informaci i jako prostifedek pro ovlddani modelu
(ovladani pohledu, viditelnosti vrstev). Zde ale chybi moZznost zobrazovat informace
po kliknuti na vybrany objekt. Asi nejzajimavéjsim pluginem je tedy oficialni rozsi-
feni Dynamické komponenty. Jeho plnou funkénost 1ze ale vyuzit az s placenou verzi
SketchUp Pro. Dale zde chybi moznost odkazovat na lokalni soubory.

Aby bylo mozné realizovat vlastni pfedstavu o fungovani rozsifeni pro nastavo-
vani a zobrazovani dalsich informaci, byl tedy vytvofen vlastni plugin TIS. Infor-
mace o objektech jsou zde zobrazovany v ramci HTML stranky uvniti dialogového
okna SketchUpu. Plugin obsahuje dale nastroj pro prehled vSech objektu s dalsimi
informacemi v modelu. Kromé toho byly pridany funkce umoznujici nastavovat a po-
mérné prehledné prohlizet informace jak u komponent, tak u objektt uvnitf téchto
komponent. Protoze je HI'ML stranka s popisem generovana v ramci pluginu uvnitt
programu SketchUp, nemusi vlastné nastavujici uzivatel ovladat jazyk HTML. Jeho
zakladni znalost lze ale vyuzit pro formatovani popisu jednotlivych objekti. I ve
tvorbé webovych stranek nezkuSeny uzivatel mize vyuzit funkei pluginu k prifazent
obrazku, podrobnéjsiho modelu a popisu.

Protoze je dnes v hojné mite vyuziviano webové prezentace, byly posledni kapitoly
vénovany exportu modelu na web. Lze predpokladat, ze se v tomto sméru budou
rozvijet hlavné aplikace zaloZzené na novém standardu HTML5 a na rozhrani WebGL,
které nepotiebuji pro prohlizeni zadsuvny modul prohlizece. Zatim nebylo nalezeno

moc programi, které by umoznovaly export na web s pridanim dalSich informaci
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bez nutnosti dikladné znalosti programovani v JavaScriptu. Z tohoto pohledu se
jevi jako velmi zajimavy editor CopperCube. To je pomérné silny nastroj, s jehoz
pomoci je mozné i bez vétstho programovani vytvaret pékné webové prezentace
modelt. ProhliZeni rozsahlejsich modelt je ale omezeno vykonem pouzitého pocitace.
Kromé toho je CopperCube placenym softwarem, coz také snizuje jeho atraktivitu
pro pouziti napt. v akademickych pracich. Webova sluzba Sketchfab umoznuje také
prezentaci modelu s vyuzitim HTML5 elementu canvas a WebGL. Pridavani dalsich
informaci zde ale zatim neni mozné. Dalsi testovana aplikace — Spread3D v soucasné
dobé prochazi vyvojem a lze zatim jen spekulovat o jejim fungovani v nové verzi.

Program SketchUp se tedy s vyuzitim vyse uvedenych moznosti stava zakladem
jednoduchého informaé¢niho systému. V ramci vlastniho zasuvného modulu TIS pro-
bihéa nastavovani a zobrazovani dal$ich informaci pfimo uvnit programu SketchUp.
Ve webovych prezentacich, které jsou vytvoreny pomoci uvedenych aplikaci, je po-
tom SketchUp zakladem pouze ve smyslu nastroje pro vytvoreni 3D modelu. Dalsi
pritazovani informaci probih& pomoci jinych programii.

Zajimavé by bylo, kdyby bylo mozno nastavovat dalsi informace v ramci zésuv-
ného modulu v programu SketchUp a model potom véetné nastavenych informaci
primo exportovat do forméatu pouzitelného pro webovou prezentaci. To predpoklada
vytvoreni programu schopného provést export ze SketchUpu a hlavné také aplikaci,
ktera bude umét s vysledkem na webu pracovat. Pro vytvareni moduli, které slouzi
pro export z programu SketchUp by mélo slouzit rozhrani SketchUp Importer/Ex-
porter Interface®. Prostudovani exportu z aplikace SketchUp touto cestou je tedy
mozno doporucit pro dalsi praci, ktera se bude podobnym tématem zabyvat. Zde
navrzeny plugin TIS muze v takovém pripadé slouzit také jako podklad pii vytvareni
modulu pro nastavovani atributu v aplikaci SketchUp pred exportem pro prohlizeni
na webu.

Pro prezentaci vysledki diplomové prace byly vytvofeny jednoduché webové
stranky. Na téchto strankach je ke stazeni zasuvny modul TIS véetné navodu a vzoro-
vého modelu. Dale je zde mozno prohlizet zkuSebni vystupy z nékterych testovanych
programi. Nakonec jsou uvedeny odkazy na stranky testovanych zasuvnych moduli
i na stranky samostatnych aplikaci. Webové stranky jsou k dispozici bud offline na

CD v priloze prace nebo na adrese: http://geo3.fsv.cvut.cz/dp/tobias.

Shttp://www.sketchup.com /intl/en/developer /sdk _start.html
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A Plugin TIS — navod

Nasledujici kapitola je ndvodem k pluginu TIS. Tento névod, ktery je jinak k dis-

pozici v ramci pluginu, byl upraven pro prohlizeni v textu diplomové prace.

A.1 Popis programu

Plugin TIS slouzi pro nastavovani a prohlizeni dalsich informaci o objektech mo-
delu v programu Trimble SketchUp. K tomu vyuzivda moZznost pfidavat kazdému
objektu v aplikaci SketchUp atributy. Program obsahuje ¢tyfi nové nastroje. Na-
stroj Nastaveni umoziuje nastavovat dalsi informace o objektech (tedy piifazovat
nazev, obrazek, podrobnéjsi model a popis). Jejich prohliZeni je potom zajisténo
néastrojem Vybér. Nastroj Tabulka zobrazi prehled vSech objekti, kterym byly dalsi
informace prirazeny. Nakonec nastroj Prehled atributi zobrazuje vSechny atributy
objektu a miize slouzit pro kontrolu nastavenych atributii, véetné atributii nastave-

nych jinym zptsobem (jinym pluginem).

A.2 Systémové pozadavky

Pozadovany vykon pocitace zavisi na velikosti a podrobnosti modelu. Minimalni

konfigurace pro prohliZeni modeli rozsahlejsich objekti:

e Operac¢ni systém: (Windows XP SP3), Windows Vista SP2, Windows 7 !
e Procesor: Intel Core 2 (2.00 GHz)

Pamét: 2 GB

Graficka karta (pamét): 256 MB

e Verze programu SketchUp: 8, 2013

Pro spravné fungovéani pluginu je nutno mit nainstalovan prohlize¢ Internet Ex-
plorer?. Plugin nepodporuje ¢eské znaky v cesté k soubortim. Model, v ramci kterého
budete pridavat dalsi informace, ulozte tak, aby v absolutni cesté k souboru nebyly
zadné ceské znaky. Stejné postupujte pfi ukladani dalsich soubort, na které bude

v modelu odkazovéano.

'P#i pouziti OS Windows XP se mohou objevit problémy s oteviranim obrazkt (viz A.6.1). Ve
verzi aplikace SketchUp pro Mac OS X nebyl plugin testovan.
2Plugin byl testovan s verzi Internet Explorer 9.
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A.3 Instalace programu

Komprimovany soubor s pifiponou .rbz obsahuje hlavni soubor pluginu i vSechny
potfebné soubory pomocné. K instalaci vyuzijte standardni nastroje aplikace Sketch-
Up:

1. Oteviete okno System Preferences (Window /Preferences).
2. Na zélozce Extensions vyberte volbu Install Extension.

3. Najdéte soubor tis.rbz a stisknéte Otevrit.

4. Zmacknéte Ano v dalsim dialogovém okné.

Vsechny potfebné soubory a slozky pluginu budou takto zkopirovany do adresare
Plugins programu SketchUp. Na zalozce Extensions muzete také volit, zda je plu-
gin pouzivan nebo ne. Pro aktivaci pluginu zaskrtnéte piislusné policko v pfehledu

nainstalovanych rozsifeni.

A.4 Menu a panel nastrojt

Vsechny nastroje programu jsou dostupné z vlastniho submenu (Plugins/TIS).
Pro pohodlngjsi pristup k funkcim slouzi panel nastroji. Tento panel nastroji se
zobrazi automaticky po instalaci pluginu nebo po jeho aktivaci. Jinak je mozno
panel nastroju zobrazit ze submenu Toolbars (View/Toolbars/TIS). Panel néastroju
obsahuje tfi nastroje — Vybér, Tabulka a Nastaveni. Pro pristup k néastroji Prehled
atributi pouzijte submenu (Plugins/TIS/Pfehled atributii).

=
& B A

Obr. A.1: Panel nastroju — nastroje Viyber, Tabulka a Nastaveni

A.5 Nastaveni dalsich informaci

Néastroj Nastaveni umoznuje kazdému objektu modelu v programu SketchUp
prifadit nazev, obrazek, podrobnéjsi model a popis. Obrazek, model ve formatu skp
a popis ve formatu txt jsou samostatnymi soubory a jsou ulozeny vedle souboru

modelu, v rdmci kterého jsou nastavovany dalsi informace.
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Kazdému objektu je mozno v dialogovém okné prifadit jeden obrazek a jeden
model. Pro odkazy na dalsi soubory 1ze pouzit HTML formatovani v ramci popisu.
Aby byly odkazy na pritazené soubory funkéni, musi byt samoziejmé soubor

modelu, v ramci kterého jsou dalsi informace pfirazovany, ulozen.

A.5.1 Obrazek

Vybrany obréazek, ktery chcete prifadit objektu modelu, ulozte vedle souboru
modelu (napiiklad do adresare s dalsimi obrazky). Otevirani obrazka bude zajisténo
vychozim programem pro takovy typ soubort. Funkéni by tedy mély byt vSechny

bézné obrazové formaty.

A.5.2 Model
Podrobnéjsi model ve formétu skp ulozte vedle souboru hlavnitho modelu stejné
jako v pripadé obrazku.
A.5.3 Vytvoreni popisu
1. Pro vytvoreni souboru s popisem pouzijte vybrany textovy editor.
2. Soubor ulozte ve formatu txt v kodovani Unicode UTF-8 (viz napf. obr. A.2).
3. Pro formétovani popisu mizete pouzit HTML tagy (nadpisy, odstavce. . .).

4. Pro odkazovani na dalsi soubory na webu pouzijte standardni HTML odkazy.
Jako cil odkazu nastavte vzdy nové okno (<a href="..." target="_blank">
Odkaz</a>).

5. Pro odkazovani na dalsi soubory umisténé lokdlné vedle souboru modelu pou-
zijte odkazy ve tvaru: <a href="skp:soubor@adresa">0dkaz</a>, kde misto
adresa zapiSete relativni cestu k pozadovanému souboru. Soubor se bude ote-
virat ve vychozim programu pro dany typ souboru. Zde naopak nesmi byt
cilem odkazu nové okno prohlizece. Casti takovychto odkazii nemuze byt na-
hled obrazku.

A.5.4 Pouziti nastroje Nastaveni

1. Vyberte nastroj Nastaveni (ze submenu nebo z panelu nastroji).

2. Kliknéte na vybrany objekt modelu.
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ANSI
Kadovani Unicode

Znak Unicode e formatu Bii Endian

Obr. A.2: UloZeni textového souboru v kodovani UTF-8 (Poznamkovy blok)

3. V dialogovém okné vypliite piislusna vstupni pole (viz obr. A.3). V piipadé
obrazku, modelu a popisu vlozte relativni cestu k vytvorenym soubortim. Po-
kud néjaky atribut nechcete pfifadit, nechte vstupni pole prazdné. Alespon

jeden atribut ale musi byt nastaven. Stisknéte OK.

4. Objevi se dialog pro nastaveni vychoziho pohledu na objekt (viz obr. A.4). Po-
moci béznych nastroji aplikace SketchUp nastavte vhodny pohled a stisknéte
OK.

5. Ulozte soubor modelu, v rdmci kterého provadite nastaveni, pokud jste tak jiz

drive neudinili.

Iménit atributy: @
Nazev objektu: |Kap|e Korunovani Panny Marie
Obrazek [relativni cesta k obrazku]: |suuhory!ohr!KurunuvaniPM.jpg I

Samaostatny model [relativni cesta k mudeIu]:|SDUhDf‘ﬂmDdE'Y."KKDfUI'IﬂvaI'IiPM-SkP

Popis [relativni cesta k souboru s popisem]: |suuhory!popisnyKorunovaniPM.bct

ok | Cancel |

Obr. A.3: Dialogové okno nastroje Nastaveni
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B Nastaveni kamery [o][=] = |

Nastavte pohled kamery na objekt " Zvonice'
a stisknéte OK

Obr. A.4: Dialog pro nastaveni vychoziho pohledu na objekt

A.5.5 Zména a vymazani atributia

Zména a vymazani dalsich informaci se provadi obdobnym zptsobem jako jejich

prvni nastaveni:
1. Vyberte nastroj Nastaveni (ze submenu nebo z panelu nastroju).
2. Kliknéte na vybrany objekt modelu.

3. V dialogovém okné se zobrazi dosavadni atributy jako vychozi hodnoty. Zménte
obsah prislusnych vstupnich poli. Pro vymazani atributt vymazte obsah vstup-
nich poli. Stisknéte OK.

4. Objevi se dialog pro nastaveni vychoziho pohledu na objekt. V piipadé potieby
zménte vychozi pohled na objekt a stisknéte OK.

Pokud jste vymagzali obsah vSech vstupnich poli, doslo k vymazéani vSech atributia
i celého atributového slovniku objektu. V takovém piipadé jiz samoziejmé nebude

pohled kamery nastavovan.

A.5.6 Kontrola spravnosti nastavenych atributi

Pro kontrolu spravnosti nastavenych dalsich informaci zobrazte okno Podrobnosti
o objektu, bud pomoci nastroje Vybér (viz A.6.1) nebo pomoci odkazu ze souhrnné

tabulky (viz A.6.2). Problémy, které se mohou vyskytnout:

e Pokud se misto popisu nebo odkazu na samostatny model objevi ¢erveny va-

'64

rovny text ,,Nenalezen soubor s popisem!“ nebo , Nenalezen soubor samostat-
ného modelu!” (viz obr. A.5), zkontrolujte spravnost nastavené relativni cesty

k prislusnym souborim. Stejné postupujte, pokud se spravné nezobrazi obra-

zek.

e Pokud se po kliknuti na odkaz na lokalni soubor v popisu zobrazi varovna
hlagka ,,Soubor, na ktery je odkazovéano, neexistuje!“ (viz obr. A.5), zkontro-

lujte spravnost odkazu.
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e Pokud se po kliknuti na odkaz na lokdlni soubor v popisu otevie prazdné okno
aplikace Internet Explorer a neotevie se pozadovany soubor, mate pravdépo-
dobné jako cil v odkazu nastaveno nové okno (target="_blank"). Zménte cil

na target="_self" (nebo cil vymazte).

e Pokud se po kliknuti na odkaz na soubor na webu otevie webova stranka primo

v okné Podrobnosti o objektu, nemate nastaveno v odkazu jako cil nové okno.

ﬁ Poedrobnosti o objektu =DaC X

Zvonice

Nenalezen soubor samostatného modeln!

Nenalezen soubor s popisem!

SketchUp B

l ,  Soubor, na ktery je odkazovane, neexistuje!

Obr. A.5: Chybové hlasky v pfipadé nenalezeni pritfazenych soubori

A.6 Zobrazeni dalsich informaci

A.6.1 Nastroj Vybér

Prvni moznosti, jak zobrazit dalsi informace o jednotlivych objektech, je pouziti

nastroje Vyber:

1. Vyberte nastroj Vibér (ze submenu nebo z panelu nastroji).
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2. Objekty s dalsimi informacemi se zvyraznuji pod kurzorem mysi. Pro zvyraz-

néni vSech objektt s dalsimi informacemi stisknéte Ctrl + levé tlacitko mysi.

3. Pro zobrazeni dalsich informaci kliknéte na vybrany objekt. Pokud se objevi

varovnd hlaska , Tento objekt neobsahuje dalsi informace*

bez pfidanych atributi.

, vybrali jste objekt

4. Pri kliknuti na objekt, ktery dalsi informace obsahuje, se zobrazi okno Podrob-

nosti o objektu. V tomto okné si mizete prohlédnout dalsi informace o objektu.

Pomoci odkazu lze oteviit prifazeny obrazek, model nebo pripadné i dalsi

soubory. Obrazek, model a soubory umisténé lokélné se zobrazi ve vychozim

programu pro dany typ souboru. Webové stranky se pii spravném nastaveni

odkazu zobrazi v novém okné prohlizece Internet Explorer.

Pokud pouzivate operacni systém Windows XP, mize se v zavislosti na nasta-

veném vychozim programu objevit problém s oteviranim obrazkt. Zkuste zménit

vychozi program pro otevirani obrazovych souborii. Pti testovani byl vzdy funkéni

program Internet Explorer 9.

ﬁ Podrobnosti o cbjektu

=[=] | ]

Barzilika

s

Kliknéte pro zvétieni

m

Anny Kaple sv. Josefa,

Uvnitf teto skupiny se nachazi dalsi objekty s
informacemi: Marianska véz Kaple Navstiveni
Panny Marie Kaple sv. Jachyma a sv.

Skupinu oteviete dvoijldikem nastrojem Select

V roce 1905 byla Svata Hora povyiena papezem
Piem X na bazililm_ Titul se vztalmje na cely areal,
ale vzil se zvvk nazyvat bazililou pouze viastni
chram Nanebevzeti Panny Marie.

B Objekty s atributy (=[E] = |
Objekty s dalsimi informacemi I
V ramci: hlavniho modelu
Pro vyhledavani pousijte Ctrl+F 1

Brcmckf brana - NE —
veie
Hodinova véz ANO NE ANO
Prafsdbrdna-  \vg  NE  ANO
véze
Zvonice ANO NE ANO
Bteznicka brana -
YR ANO NE ANO
portal
Dusickovd kaple =~ ANO NE ANO
Kaple Obétovani
P Mari ANO NE ANO i

Obr. A.6: Okno s podrobnostmi o objektu a souhrnné tabulka
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A.6.2 Nastroj Tabulka

Nastroj Tabulka zobrazuje prehled vSech objektt s dal$imi informacemi. Sou-
hrnné tabulka dale obsahuje odkazy pro zobrazeni dalsich informaci o objektech

modelu.

1. Vyberte néstroj Tabulka (ze submenu nebo z panelu nastroji). Zobrazi se
tabulka se v8emi objekty s dalsimi informacemi v ramci modelu (nebo v rameci

komponenty /skupiny — viz A.7).

2. Nazvy objektu slouzi jako odkazy. Po kliknuti na odkaz se na vybrany objekt
presune pohled kamery (pohled nastaven v ramci nastroje Nastaveni — A.5.4).
Dale se zobrazi okno Podrobnosti o objektu stejné jako pii pouziti nastroje

Vajber.

3. Vyhledavat v ramci tabulky lze po stisknuti klavesové zkratky Ctrl + F.

A.6.3 Nastroj Prehled atributt

Nastroj Prehled atributi zobrazi vSechny atributy, které ma vybrany objekt pii-

fazeny. Miuze tedy slouzit i pro prohlizeni atributii nastavenych jinym zptsobem.
1. Vyberte nastroj Prehled atributi (Plugins/TIS/Piehled atributit).

2. Kliknéte na vybrany objekt. Zobrazi se vSechny atributy objektu v jednoduché

tabulce.

§
Piehled atributd [

Dictionary Name / Attribute name / Attribute value -

/ _last_lerec / 21.9462873561255

m

J _last_leny / 2.1493917756743e-013

/ _last_lenz / 66.600833081282

dynamic_attibutes / _has_movetool _behaviors 4 0.0

dynamic_attibutes / _hasbehaviors /1.0 -

Obr. A.7: Okno nastroje Prehled atributi
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A.7 Komponenty a skupiny

Dalsi informace je mozno nastavovat i objektiim uvnitf komponenty nebo sku-
piny. Nastavovani i prohlizeni informaci u takovych objektu je mozné pouze pokud

je komponenta ¢i skupina oteviena pro editaci.

e Otevieni komponenty/skupiny pro editaci provedete pomoci béZzného postupu
ve SketchUpu — dvojklikem na vybranou komponentu néstrojem Select. Vyuzit
muzete i volbu Edit Component/Edit Group z kontextového menu, které se

zobrazi po kliknuti pravym tlac¢itkem na vybrany objekt.

e Uzavieni komponenty ¢i skupiny se provadi opét néastrojem Select — kliknu-
tim levym tlacitkem mimo obalovy obrazec komponenty /skupiny nebo volbou

Close Component/Close Group z kontextového menu.

e Pokud je oteviena komponenta nebo skupina pro editaci, zobrazuje souhrnna
tabulka (nastroj Tabulka) objekty s dalsimi informacemi uvnit¥ oteviené kom-
ponenty /skupiny. Pokud jsou v8echny komponenty a skupiny uzavieny, zobra-
zuje tabulka objekty s dalsimi informacemi v ramci hlavniho modelu (nejsou

tedy zobrazeny objekty uvnit komponent nebo skupin).

e Informaci o tom, Ze se uvnit vybrané komponenty nebo skupiny nachazi ob-
jekty s dalsimi informacemi, ziskdte z okna Podrobnosti o objektu (viz obr.

A.6). Zde také piipadné zjistite jejich nazvy.

e Pokud komponenta/skupina obsahuje objekty s dalsimi informacemi, je vhod-
né, aby sama méla néjaké informace prifazeny. Jinak se nezvyrazni pod kur-
zorem, nezobrazi se u ni okno Podrobnosti o objektu a nebude ani uvedena

v souhrnné tabulce. Objekty uvniti by tedy ziistaly nepovsimnuty.
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B Obsah prilozeného CD

e Text diplomové prace ve forméatu pdf — tobias_dp.pdf

e Plugin TIS pro SketchUp — slozka tis

— Plugin v komprimovaném formétu rbz — tis.rbz
— Plugin v ZIP archivu — tis.zip

— Navod k pluginu — navod.pdf
e Webové stranky prezentujici vysledky prace — slozka webove_stranky

— Dostupné také na adrese: http://geo3.fsv.cvut.cz/dp/tobias

— HTML soubory — index.html, tis.html, vystupy.html, odkazy.html,
kontakt.html

— Tapeta ve formatu png — noisy_grid.png!
— Soubor kaskddového stylu — styl.css
— Slozka obr s pouzitymi obrazky
— Slozka text s textem préce
* Text ve formétu pdf — text.pdf
— Slozka tis s pluginem TIS a vzorovym modelem

* Plugin v komprimovaném formatu rbz — tis.rbz
* Plugin v ZIP archivu — tis.zip
* Navod k pluginu — navod.pdf
* Vzorovy model Svaté Hory — svata_hora.zip
— Slozka vystupy s vystupy z testovanych programi
x Vystupy z programu WalkAbout3d — Hernychova_vila_wa.exe,
svata_hora_wa.exe
x Vystupy z programu CopperCube

- Model Prazské brany (Svata_Hora.html, Prazska_brana.html,
portal. jpg, slozka copperlichtdata)

- Model Hernychovy vily (slozka hernychova_vila_cc)

thttp:/ /subtlepatterns.com/
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