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Abstrakt

V diplomovej praci sme sa zaoberali problematikou pocitacového modelovania
a vizualizacie farmy hospodarskych zvierat. Sme v dobe, kedy vel'a fariem aj z dovodu
ekonomickej krizy chatra anachadza sa vstave potrebnom rekonstrukcie
a modernizacie. Preto sme sa zaoberali témou, ktord sa moze realnejSie pozriet’ na
objekty pred rekonstrukciou. Za pomoci digitalizacného softweru (SketchUp) sme
podl'a podkladov zakreslili v trojrozmernom zobrazeni vSetky objekty nachadzajice sa
na farme. Nami vybrana farma sa nachadza ned’aleko od Nitry v obci Vel'ké Zaluzie. Je
to jedna z mala fariem, ktora sa zachovala v pévodnom stave a preto si vyzaduje
kompletni rekonStrukciu. Cielom naSej prace bolo vymodelovat budovy v ¢o
najrealnejSom podobe, pretoze mnohé znich su v chatrajicom stave. Preto nami
pripravena vizualizacia moze sluzit' ako vhodny podkladovy material pre majitelov

farmy pri rekonstrukcii planovanej v najblizsej dobe.

KIacové slova: pocitacové modelovanie, SketchUp, 3D vizualizicia, hospodarska

farma.



Abstrakt

In the thesis we have addressed the issue of computer modeling and visualization of
farm livestock. We are in a time when many farms because of the economic crisis and
the rabble is in the condition to reconstruction and modernization is needed. Therefore,
we discussed the topic, which may be more realistic to look at objects before upgrading.
For the help the digitization software (SketchUp), we drew on documents according to
three-dimensional display all objects found on the farm. Our selected farm is located
near the town of Nitra in village of Vel'ké ZaluZie. It is one of the few farms that are
maintained in original condition and therefore requires a complete reconstruction. The
aim of our study was to remodel a building in the greatest extent possible, because
many of them are in decayed condition. Therefore, we prepared visualization can serve

as a suitable material for farm owners in the reconstruction planned in the near future.

Key words: computer modeling, SketchUp, 3D visualization, economic farm.
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Uvod

V dobe, ked’ nastava prevrat arychlejSia modernizacia jednotlivych druhov
elektroniky, strojov a polnohospodarskej techniky, st potrebné moderné informacné
technologie. Pomahaji nam hlavne ulahéit, zrychlit’ a tak isto aj kvalitnejSie spracovat’
potrebné udaje v obore, v ktorom pracujeme.

Hlavnym odvetvim, ktoré vyuziva vo vel'mi velkej miere pocitatovh techniku je
stavebnictvo. V tomto obore sa v minulosti museli velakrat projekty aj niekolkokrat
prekreslovat’ a prepocitavat’. V dneSnej dobe staci jednoduchy digitalizaény softwer
a praca sa o niekol’ko hodin, ¢i dokonca dni urychli a skvalitni. Nasledne vysledky
prace mozno spracovavat’ v zakladnom pohl'ade 2D, ale aj pomocou 3D zobrazenia.

V nasej diplomovej praci, kedZze vyuZivanie modernej techniky je
samozrejmost'ou, sme pouzili softwer Google Sketch UP. Nazov nie je moZzno vel'mi
znamy, ako je digitalizaény softwer AutoCAD, ale praca v nami zvolenom programe je

omnoho jednoduchsia a taktiez dostupna za lacnejSie financné prostriedky.

Zaoberali sme sa hlavne programovanim a vizualizaciou farmy hospodarskych
zvierat. Po dlhodobom skimani a prehl'adavani internetovych zdrojov sme si vybrali
farmu, ktora ako jedna z mala na Slovensku je plnohodnotne vyuzivana na chov
hospodarskych zvierat. Nachadza sa ned’aleko od Nitry v obci Velké Zéaluzie. Vybrali
sme si tato farmu aj preto, ze ako jedind je zachovand povacsine v povodnom stave. Za
odbornej pomoci sme sa snazili aj tie najstarSie budovy vymodelovat Vv
najrealnejSej podobe. Vela budov je vstave potrebnej modernizacie a hlavne
rekonstrukcie. Tieto problémy sa snazia majitelia farmy riesit’, aby sa zachovala kvalita
a vyuzitie danych objektov.

Pri naSom skimani a vykresl'ovani jednotlivych budov sme zistili, Ze dana farma,
aj za velkého dopadu ekonomickej krizy, vie udrzat’ stdli kolobeh bez vicsich
problémov. Hlavnym dévodom jej prosperovania je rozdelenie farmy do dvoch casti.
Nami skimana Cast’ je vlastne udrziavana a prevadzkovana za pomoci prednej Casti,
ktorad sa nazyva administrativna. Jednotlivé budovy, ktoré boli v nevyuZivanom stave,
dali majitelia do prenajmu mens§im podnikatel'om. Z ndjmu tychto nevyuZzitych budov sa

snazia ostatné budovy prevadzkovat’ a dat’ do povodného stavu.

Podl'a nasho pohl'adu na situaciu si vedie tato farma naozaj dobre, aj v tych

najtazsich casoch. Avsak pocas prace sme nadobudli aj niekol’ko poznatkov, ktoré by

10



mohli pomdct’ pri jej napredovani. Pripadné zmeny, ktoré by sme navrhli na vylepsenie

a lepSie spravovanie sme sa pokusili predlozit’ vedeniu.
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1 Prehlad sicasného stavu rieSenej problematiky

1.1 Haly pre pol’'nohospodarstvo

Pogran (2000) uvadza, Ze Vv poslednych rokoch sa Coraz viac uplatiiuje ocel
Vv konstrukciach urc¢enych pre potreby pol'nohospodarstva. Pouzivaju sa valcové profily,

rarky , betonarska ocel, plechy a vyrobky z nich (napr. tvarové profily, panely).
Z funk¢ného hl'adiska moézeme ocelové konstrukcie pre ucel pol'nohospodarstva
rozdelit’ takto :
a) objekty pre skladovanie steliva a krmiva, ostatnych plodin, umelych hnojiv a strojov,
b) objekty predurcené pre hoviadzi dobytok, oSipané, hydinu a ostatné,
¢) ostatné objekty (napr. pre sezonne prevadzky a pod.).
Z konstrukéného hl'adiska ich delime na :
a) objekty s nosnou kostrou a vypliiovym plastom ,
b) objekty zo samonosnych panelov.
Podl'a poziadaviek tepelnej bilancie ide o objekty zateplené a nezateplené.

Podkapitoly diplomovej prace slizia na ¢lenenie textu diplomovej prace s cielom ¢o

najviacsej prehl'adnosti.

1.2 Stavby pre Zivo¢iSnu produkciu

Podmienkou vytvorenia konkurencieschopného podniku, zameraného na chov
hospodarskych zvierat, je pldnovanie jeho postupného vyvoja (rozSirovania alebo
dostavby). Viac ako v rastlinnej vyrobe, kde sa uroven zaostavania vyrobného podniku
da rychlejSie vyrovnat’ ndkupom strojov, je problémovejsSia zivo¢iSna vyroba, pretoze
urovenn produktivity prace je zavisla na pokrokovosti prevadzkovo—dispoziéného
rieSenia  investiéne narocnych stavieb a progresivnosti strojnotechnologického

zariadenia.

1.2.1 Stavby pre ustajnenie hovidzieho dobytka

Na ukézku uvedieme zakladné rozdelenie stavieb pre hoviddzi dobytok. Tieto
budovy st ¢lenené podla moznosti pohybu zvierat v ustajiovacom objekte. Z tohto
pohladu sa ¢lenia objekty (produkéné ¢i reprodukéné), na objekty s volnym ¢i viznym

ustajnenim.
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Druhym vel'mi vyznamnym faktorom pri volbe technologickych liniek a tym aj
stavebnodispozicného rieSenia, je moznost podstielkovej ¢i  bezpodstielkove]
prevadzky. Rozhodujucim faktorom tvorby mikroklimy je konStrukéné a materidlové
rieSenie ustajiiovacicho objektu. Je samozrejmé, Ze v pristreSkovych ustajiovacich
objektoch sa nemdze volit’ zaroStovana podlaha. V zateplenych objektoch , v oblastiach
s nedostatkom slamy na podstielanie, je mozné z dovodu vyssej produktivity prace

uprednostnit’ bezpodstielkovu prevadzku.

1.2.2 VoI'né ustajnenie

Systémy vol'ného ustajnenia sa vyvijali v zavislosti od miestnych podmienok
(klima, dostatok slamy, chovné zameranie, plemeno, solventnost’ chovatela, tradicie
a pod.). Vol'ne mozno ustajiiovat’ vSetky kategorie hovadzieho dobytka. S ohladom na
ekonomiku a zameranie chovu ako aj rozne charakteristiky zvierat (vzrast, plemeno) je
vV zaujme chovatela pripravit’ (postupne adaptovat’) zvierata od ranného veku na vol'né
ustajnenie. Tato poziadavka je umocnend najmd pri zmene koncepcii v ramci celej
farmy na vol'né ustajnenie v nezateplenych, ¢iasto¢ne otvorenych budovach, respektivne

pri pristreSkovom ustajneni zvierat.

Volnym ustajnenim sa myslia dva zékladné sposoby vymedzenia priestoru pre

leZanie a oddych zvierat :
a) boxové — leziskovy priestor je vymedzeny vyhradne pre jedno ustajnené zviera.

b) kotercové — lezisko a krmisko st uréené pre vybrana skupinu zvierat.

Pre dojnice :
- V leziskovych boxoch komfortnych,
- V leziskovych boxoch tspornych,

- v kimnoleziskovych boxoch (kombinovanych) v spolo¢nych kotercoch.

Pre vykrmovy hovidzi dobytok :
- v skupinovych kotercoch s celorostovou podlahou, bez vybehu,
- v skupinovych kotercoch na hlbokej podstielke, bez vybehu,

- v celoro¢nych extenzivnych salasnickych chovoch (vhodné plemeno).
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Pre jalovice :
- voI'né ustajnenie v loziskovych boxoch,
- V podstielanych alebo nepodstielanych skupinovych kotercoch s vybehom,

- v skupinovych kotercoch na hlbokej podstielke s vybehom.

Pre tel’atd :
- na podstielke v spolo¢nych kotercoch,
- na podstielke vo vonkajSich individualnych budach,

- na podstielke vo vonkajSich zdruzenych buadach.

1.2.3 Povod hovidzieho dobytka

Podl'a Kadlecika (2007) hovédzi dobytok zohrava hlavnu ulohu v evolucii I'udske;j
kultary. Je to ekonomicky najdolezitejSi druh hospodarskych zvierat. Jeho vyznam sa
prejavuje v pocetnosti populacie, ktora tvori priblizne 13000 miliénov kusov. Produkcia
a pocetnost’ sa zvicSuje. Asi 70% populacie sa chovd v krajindch s malo vyvinutou
ekonomikou, kde pomer medzi chovanymi zvieratami a 'ud’'mi je 1:4,7. V ostatnej Casti
sveta je tento pomer 1:3,3. Hovddzi dobytok bol domestikovany ako zdroj mésa,

mlieka, koze, ale vyznamné su aj jeho vedl'ajsie produkty.

1.2.4 Chov hoviadzieho dobytka

Spravny chov hovédzieho dobytka ma vysoky vyznam narodohospodarskeho
ako aj podnikového charakteru. V stcasnej dobe sa produkty z chovu hovidzieho
dobytka podielajii viac ako polovicou na trzbach zo zivociSnej vyroby. Podla stavu
v roku 1999 sa chov hovédzieho dobytka zabezpecoval v 7 191 objektoch s priemernou
koncentraciou 120 zvierat a S poctom 15900 oSetrovatelov. Rozhodujici vyznam
chovu hovidzieho dobytka patri zabezpeCovaniu vyzivy ludi. Spotreba mlieka
a mliecnych vyrobkov dotuje takmer 60% privodu energie a 16% bielkovin zivo¢iSneho
vyrobky, ale tiez je producentom koZe, tuku a niektoré Zlazy sa spracovavaji

v kozmetike a vo farmaceutickom priemysle (Sidor, 2003).
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1.2.5 Rast a vyvoj hospodarskych zvierat
Kadlec¢ik (2007) vo svojej praci uvadza, ze medzi zékladné prejavy zivej hmoty
patria rast a vyvoj. Rast je proces kvantitativnych zmien, ktoré sa prejavuje zmenou
hmotnosti alebo rozmerov tela. Rastom sa ¢asto rozumie zva¢Sovanie vysky, obvodu

a dizky tela jedincov.
Biologickou podstatou rastu je :
- rozmnozovanie buniek,
- zvicSovanie buniek,
- inkorporacia latok prijatych z prostredia, v ktorom zvierata Ziju.

Vyvoj je proces kvalitativnych zmien. Jeho biologickou podstatou je funkéna
diferencidcia buniek. Za vyvojové mozno povazovat zmeny v zloZeni, Strukture alebo
schopnosti. Funk¢nou diferencidciou vznikaji nové tkaniva, organy, sustavy organov
a jedince.

Rast a vyvoj st procesy, ktoré nie je mozné oddelit. V organizme prebiehaju
sucCasne a tato skutocnost sa vyjadruje terminom vyvin. Podla Brodyho je vyvin

relativne ireverzibilnd ¢asovd zmena vo velkosti meraného rozmeru a funkcie.

Individudlny vyvin jedinca je proces kvantitativnych a kvalitativnych zmien.

1.3 Uvod do modelovania a vizualizacie

Ako kazda z metdd aj modelovanie ma svoju davnu historiu. R6znymi tvahami
a prostriedkami — verbalnym opisom, graficky, pomocou matematickej symboliky, ale
aj fyzikalne atechnicky realizovanymi modelmi — sa c¢lovek pokusal opisat’ ¢im
najpresnejSie veci, ktoré sa nachadzali v jeho prostredi ajavy, ktoré pozoroval.
V inzZinierskej modernej praxi vzdy existuje dvojica model — redlny systém. Preto
rozdel'ujeme modely na dve skupiny :
- Modely, ktoré umoziuji analyzovat’ realny systém. To znamena také, ktoré dokazu
konkretizovat’ a spresnovat naSe predstavy 0 uz existujicom systéme. Z takychto

modelov Casto vznika loha identifikacie objektov — ich vlastnosti a struktury.
- Modely, ktoré vznikli a pouzivaju sa v dosledku projektovania a navrhu, priCom

realizdcia modelovanych prostredi sa eSte len planuje. Ide o tlohy syntézy,

projektovania a konstruovania. Takéto Cinnosti byvaji vdcSinou podporované
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vypo¢tovou technikou. V takom pripade hovorime o metdédach automatizacie

projektovania, konstruovania, vyroby a tak d’ale;.

Tiez jednym dolezitym aspektom je poziadavka, aby sa dalo s modelom
experimentovat’ ato Casto aj vredlnom case. Mozeme uviest priklad skimania

zlozitych biologickych Struktur, kde nemézeme pripad nasho skiimania rozobrat’.

Proces experimentovania s modelom sa nazyva simulacia. M6zeme povedat, ze
simuldcia spravidla neumoznuje priame urCenie optimalneho rieSenia — najdenia

optimalnych parametrov (Neuschl, 1988).

1.3.1 Vizualizacia a praca vnej

Pojem pocitacova vizualizécia v sebe zahfiia jednak 2D vizualizaciu, ako aj 3D
vizualizaciu, ktord v suCasnosti nadobuda na ddlezitosti a prevlada. Zda sa, ze vdaka
pocitacovej vizualizacii a grafike uz ni¢ nie je nemozné a limitujicim faktorom sa
zadinaju stavat’ hranice l'udskej fantazie (www.michellebivotti.com, 2011).

Pojem vizualizacia v SirSom zmysle mézeme vysvetlit’ ako akékol'vek prenesenie
myslienok a navrhov do formy, ktora priblizuje priestorova predstavu autora realite. V
uzsom zmysle, v ktorom ju budeme v tejto praci rozumiet’, je to prenos navrhov a rysov
urcitého priestoru do 3D modelu, ktory svojim vzhl'adom, materidlom a svetlom musi
odpovedat’ moznému prevedeniu v redlnom svete. Pod 3D modelom rozumieme model

urc¢itého objektu v trojrozmernom priestore (Ruzi¢ka, 2008).

2D vizualizdcia sa spracovava pomocou Specializovanych kresliacich ¢i
nacrtovych programov, pricom prevodnym médiom do elektronickej podoby stale
zostava obdoba pera a papieru - tzv. tablet, ktory nerobi ni¢ iné, ako to, Zze prenasa tahy

uzivatel’a do elektronickej podoby a tahov v kresliacich programoch.

Mikula§ (2006) definoval 3D vizualizaciu ako postup, pomocou ktorého
dosiahneme, ze 3D model nadobudne realistickti podobu. Vystupom vizualizacie moze
byt samostatny rastrovy obrazok, ale aj animacia, t.j. vytvorenie sekvencie obrazkov,
ktoré sa premietnu rychlo za sebou, atym sa vytvori film (vacsinou avi, fli, mpeg
stbor). Dany vystup nam umoziuje virtualne sa prechadzat’ okolo alebo vo vnutri 3D

modelu objektu, alebo VMRL scény (virtudlna realita).
V prvom rade je potrebné vytvorit’ kvalitny priestorovy 3D model exteriéru alebo

interiéru. V podstate sa I'ubovolne zlozity 3D priestor sklada z Ciastkovych pomerne

jednoduchych 3D prvkov, ktoré navzajom vhodne umiestnime a poskladame. Jednotlivé
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prvky sa najCastejSie vytvoria pomocou zékladnych modelovacich technik, ako je
vytvorenie telesa translaciou (vytiahnutie uzatvoreného profilu pozdiz asecky), rotaciou
(vytiahnutie oto¢enim uzatvoreného profilu okolo osi), vytiahnutie pozdiz trasy,
vytvorenie plochy pomocou rezovych Ciar a mnohé iné.

Ak mame umiestnené 3D prvky vo vykrese, mdzeme s nimi, samozrejme,
I'ubovol'ne manipulovat, posuvat ich, kopirovat, otacat’, zrkadlit' podobné rovinné 2D
prvky. Vic¢sina systémov pre upravu 3D prvkov (objemovy modelar) obsahuje prikazy
na upravu 3D prvkov. Pomocou booleovskych operacii (prikazov), ako su zjednotenie,
prienik a rozdiel prvkov, mozeme tieto 3D prvky dostato¢ne upravovat, a tak ziskat

roznorodé prvky.
1.4 Pojmy a principy 2D a 3D

1.4.1 3D Editor

Podl'a Kadleca (1997) zéaklad systému 3D Studia je ve'mi jednoduchy a pohodlny
3D Editor, s ktorym moézeme jednoducho a rychlo vytvorit’ objekty ako je kvader, gul’a,
kuzel, valec a d’alsie. 3D Editor vytvara objekty, ako Struktury ploch s pouzitim
techniky kriviek typu spline, kde vytvara zlozitejSie objekty. V 3D Studiu mozno tiez
pouzit' subory formatu DFX z programu AutoCAD, ktoré obsahuju rozmiestnenie
a vlastné definicie objektov v realite. VV 3D Editore je mozné kreslit’ jednoduché 3D
objekty, pracovat so svetlami a kamerami a prirad'ovat objektom materialy. V 3D

editore mozno :

- Nacitat’ drotové modely objektov vo formate .3DS, .DXF, .FLM alebo ASC.

- Vytvarat’ zakladné 3D objekty.

- Vytvérat, okrem zékladnych 3D objektov, aj iné 3D objekty.

- Importovat’ 3D objekty vytvorené v 3D Loftere alebo 2D objekty v 2D Shapere.
- Prirad’ovat’ jednotlivym objektom materidly.

- Vytvarat' , menit’ polohu a vlastnosti svetiel a kamier.

- Vyrendrovat’ vyslednt scénu, nachadzajiicu sa v aktivnom vyreze.

Nasledujuci obrazok (1) ilustruje rolu 3D Editora v celom 3D Studiu. 3D Editor
zhromazd'ujeme data z modelov 2D Shaper, 3D Lofter a Editoru materialov a umoziuje

ich vzajomnu kombinaciu vytvorit’ vyslednu trojrozmernt schému.
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Editor materialov i

3

-1 3D Editor Rendrovanie

| statickych
obrazkov

T
|

-| Keyframer | -1 Renrovanie

animacii

Obr.1 Rola 3D Editora v 3D studiu

1.4.2 2D Shaper
Tento modul je ur¢eny k modelovaniu a editovaniu dvojrozmernych kriviek typu
spline, ktoré mézu byt d’alej vyuzité nasledovne :

- k vytvaraniu 3D dr6tovych modelov v module 3D Lofter,

K vytvaraniu a nahradzaniu implicitnej cesty v 3D Loftere,

k vytvaraniu plochych 2D objektov v 3D editore,
- kvytvaraniu komplexnej cesty pre pohyb objektov, kamier a svetiel v module

Keyframer.

Obrazok (2) schémy ukazuje klasicky postup pri praci v 3D Studiu. Najskor v 2D
Shapere vytvorime 2D tvar budiaceho objektu. Potom tento tvar importujeme do modulu
3D Lofter apodla definovanej cesty mu pridame treti rozmer. Takto vytvoreny 3D
model prenesieme do 3D Editoru a Keyframeru, kde snim mézeme d’alej pracovat’

a animovat’.

+  3pEditor

Obr. 2 Schéma postupu prace v 3D Studiu
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1.4.3 3D Lofter

Modul 3D Lofter tvori medzistupen medzi 2D Shaperom a 3D Editorom. Uz
vieme, Ze vysledkom prace 2D Shaperu st v podstate T'ubovolné dvojrozmerné
polygény. S pomocou 3D Lofteru je mozné dodat 2D polygénom treti rozmer
a vytvorit tak trojrozmerny obraz potrebného objektu. Pri transformovani 2D
polygéonov na 3D objekty je mozné vyuzit' pestru ponuku roéznych deformacénych
funkcii a S jej pomocou mézeme vytvarat’ Siroku paletu réznych niekedy neskutocnych

objektov.

1.4.4 Rozdiely medzi 2D a 3D

Kadlec (1997) uvadza, ze modul 2D Shaper je tvoreny jednoduchymi polygénmi,
z ktorych tie nelinearne st zlozené ztakzvanych Bezierovych splineovych kriviek.
V 2D Shapere je mozné réznymi funkciami menit velkost asmer vektorov
Vv jednotlivych vrcholoch krivky a tim menit’ tiez tvar krivky. Do 3D Lofteru je polygon
oznaCeny ako rez importovany, tiez ako splineova krivka. Ale v okamziku, ked’
pouzijeme funkciu Objects/Make, ktord vytvara trojrozmerny model objektov pre 3D
Editor, je reprezentacia 3D objektu upravena do podoby malych ploch. Z tychto malych
ploch je zlozeny cely 3D objekt a automaticky preneseny do 3D Editora.

Hamlin (2000) uvadza vo svojej knihe, Ze pre vytvaranie a spracovanie vac¢Sich
poctov digitdlnych obrazov potrebujeme program, ktory dokaze zaobchadzat

S viacerymi obrdzkami a to vV ramci jedného suboru.

1.4.5 O programe Google Sketch Up

Firma Google predstavila nova verziu softwéru Google Sketch Up 7 — nastroja
uréeného pre 3D modelovanie. Aplikacia Sketch Up 7 je v zakladnej verzii dostupna
bezplatne, dokonalejSia Pro verzia obsahuje mnozstvo nastrojov a profesiondlnych
modelov a jej cena je 495 USD, avsak bezplatne je dostupna pre ucitelov a za cenu 49

USD existuje verzia pre Studentov.

Bezplatna zakladna verzia aplikacie Sketch Up nam umozni vytvaranie modelov,
stahovanie a nahravanie z a do databazy Google 3D Warehouse, ako aj umiestiiovanie

modelov do prostredia Google Earth.
Nova verzia je pevnejsie integrovana v 3D Warehousom, vd’aka ¢omu je mozné

modely z tohto skladu priamo prehliadat’ a stahovat’ v aplikacii Google Sketch Up 7.

Skvelou novinkou aplikacie je aj podpora dynamickych komponentov (Dynamic
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Components) ako napr. otvarajuce sa dvere, tociace sa kolesa, ktoré vsak zatial’ nie je
mozné dynamicky zobrazovat’ v aplikacii Google Earth. Aplikaciu Google Sketch Up si
mozete stiahnut’ z oficidlnej stranky vyrobcu (geodezia.org, 2011).

1.4.6 Hardwarove poziadavky programu

Rozdielne hardwarové poziadavky st uréené hlavne podl'a pouzivania opera¢ného
systému ato ¢i pouzivame: operaény systém Windows 2000, XP ¢i Vista, alebo
operaény systém Mac. Verzia aplikacie Google Sketch Up pre systém Linux nie je
Vv tejto chvili k dispozicii. My sme v naSej diplomovej praci pouZivali operacny systém
Windows Vista a preto sme sa zamerali na veci, ktoré st spojené s tymto systémom.

V niz8ie uvedenej tabul’ke (Tab.1. Hardwarove poziadavky) sme porovnali vyuZzitie pri

pouzivani opera¢ného systému Windows a Mac.

Tab. 1Hardwarove poziadavky

Operacny systém

Windows 2000, XP a Vista

Mac

Procesor 2GHz Pentium 4 G5/Intel 2,1+ GHz
RAM 2GB 2GB
HDD volné miesto na | 500MB a 15GB pre systém | 400MB
disku Windows Vista
Graficka karta 3D s512MB vyhradenej | Kontabilna so Standardom
pamite OpenGL
a 512MB videopmiite.
Mys pozadovana na pracu | trojtlacitkova trojtlaitkova

mys s rolovacim kolieskom

mys s rolovacim kolieskom

1.4.7 InStalacia programu Sketch Up

Mika¢ (2010) v internetovej forme na vlastnej stranke uviedol nasledovny postup

instalacie programu Sketch Up.

Aplikaciu z internetovej adresy vyrobcu je mozné stiahnut' do ktoréhokol'vek

adresara v pocitaci.

20




Stiahnuty instalacny sibor ma velkost' okolo 30 MB a ma koncové zakoncenie
exe, takze to znamenad, ze je priamo spustitelny.

Ak ho spustime, prebehne priamo instalacia.

Pokial' pri instalacii neur¢ime iné miesto umiestnenia, inStalaciu vytvori na
pevnom disku (z pravidla to byva disk C) v zlozke Program Files s novou zlozkou
s nazvom Google. V nej nasledovne vytvori d’alSiu zlozku s nazvom Google Sketch Up
7. Tato zlozka uz obsahuje potrebné programy a taktiez niekolko dalSich zloziek
S prislusenstvom programu.

Do niektorych z tychto zloziek budeme neskor zasahovat, aby sme si program
nastavili pre vlastnu potrebu a taktiez pridali uzito¢né doplnky a knihovne.

Po instalacii sa na ploche objavi nova ikona pre spustenie programu Sketch Up.
Kliknutim na ikonu aplikaciu spustime. Objavi sa dialdgové okno pre spustenie
programu.

Nasledovne klikneme na Vybrat' $ablonu a okno nam pontkne nickol’ko $ablon.

Nahl'ad sablon mozete vidiet’ na obrazku (3) a obrazku (4).

Vitejte ve SketchUpu

9’/ SketchUp Pro 7

Zalicencovano

My Template

B Vidy zobrazt po starty

Obr. 3 Dialégové okno systému 1
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Vitejte ve SketchUpu

p/ SketchUp Pro 7

Zalicencovano

My Template

» Vyuka
> Licence
v Sablona

Vibér Sablony: @)

I Bez popitu

Zéakladni fablona - milimetry

Jednotky: Miimetry

Toto je zékladni £ablona s pdnoduchdmi styly a barvami peo
vieobecné vwudti

~ Architektura a interiéry - milimetry

Q | Jednotky: Miimelry
9 1 Tato Zablona je wéena pro architektonické a intetéeové névrby,

dy zobracit po starty

Obr. 4 Dialogové okno systému 2

1.4.8 Zakladna plocha programu

Po zékladnom nastaveni programu klikneme dvakrat na ikonu, ktord sa nam
vytvorila pocas instalacie. Je dolezité si vSimn0t, Ze je aktivny nastroj ceruzka. Ak
klikneme na medzernik, nastroje sa zmenia na nastroj vyberu. Zakladnu plochu nam

znazornuje obrazok 5 (Mikac, 2010).
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Soubor Upravy Pohled Kamera Kresleni Néstroje Dialogové okna Plugins Népovéda

VN ZBOC v RBIRIOFHZAR QLD €F

//
i //
Vo
//f/
P
Y
/

o @ © @ Vibér objektdl, Shift pro vibér s presahem. TaZeni mysi pro vic M&Feni

Obr. 5 Zakladna plocha programu

1.4.9 Vseobecné vlastnosti programuGoogleSketchup

Zo skusenosti suvedenym produktom mozno vyhody pouzivania a kratku

charakteristiku systému zhrnut’ do niekol’kych bodov :

- vol'na bezplatna dostupnost’,

- jednoduché, zvicsa intuitivne ovladanie,

- najjednoduchsi z CAD systémov (Computer Aided Design — poc¢itatom podporovany
navrh),

- funkcionalita konstrukénych nastrojov je zrozumitel'na zo symbolov znazornenych na
ikonach,

- kreslenie rovinnych a priestorovych objektov priamo vo virtudlnom priestore
umoznuje vol'bu polohy tutvaru,

- Tahké priestorova orientdcia pre uZivatela vd’aka r6znym moZnostiam pohladu na
teleso,

- odkazovy systém je systém, ktory sa chytd koncovych a stredovych bodov, bodov na

ploche hran. Zmeni farbu bodu na zelenu, ak je to vrchol utvaru, na modry, ak je to
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stred. Dalej kopiruje smery osi (zmeni farbu &iary podla farby osi, s ktorou je
rovnobeznd), ako aj hran, ¢o znacne ul'ahcuje pracu pri konstrukcii.

- jednoduché ,,vytiahnutie® (,,pull® z anglického tahat, vytiahnut)) roviny do priestoru,
,vytiahnutie do priestoru® t.j. uréenie rovinnému utvaru napriklad n-uholniku alebo
Stvorcu treti rozmer, ¢im vytvorime z rovinného utvaru priestorové teleso, presnejsie

jeho obraz.

- rychlejSie, jednoduchsie a presnejSie zostrojenie telies a Utvarov v porovnani

S papierovou vol'bou (Www.webmatika.sk, 2011).
1.5 Vstupné a vystupné data aplikacie Google Sketch Up

1.5.1 Vstupné data
(Zelena,2007). 2D obrazky
- *.jpg (*.jpeg), *png, *.tif, *.tga, *.bmp
3D modely a informacie
1) *.skp (SketchUp model)
2) *.kmz, *.kml (povrch z Google Earth)
- obsahuju udaje o zemepisnej Sirke a dizke a d’aliie udaje potrebné pre
SketchUp (geometrie atd.),
- *. kmz je komprimovana verzia *.kml (text. soubor),
3) *.shp (GIS aplikacia)
- obsahuju geografické informacie ako body, linie (ulice), polygony (pddorys
stavby),
4) *.3ds (3D Studio)
5) *.dxf a *.dwg (ACAD)

- Sketch Up nepodporuje pri importe CAD suborov nacitané texty, Srafovanie,

dimenzovanie, AutoCAD regiony, prvky XREF, vlastnosti objektov ADT a ARX,
6) *.dem a *. ddf. (DEM digitalny vySkovy model )

1.5.2 Vystupné data
2D obrazky

1) *.jpg (*.Jpeg), *png, *.tif, *.tga, *.bmp
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- mézeme volit’ mieru kompresie a vel’kost” exportovaného obrazku,
2) *.dgn a *.dwg (ACAD)
- 2D vektorovy obrazok, kde je moznost’ volit’ mierku, verziu AutoCADu
a d’alsie,
3) *.pdf a *.esp
- mozné volit’ mierky atd.,
- pozadie, tiene, Srafovanie, transparentnost’ a textury nemodzu byt
exportovaneé,
4) *.epix (Piranesi)
— Piranesi je aplikacia umoznujica vytvorit' zaujimavejSie textury 3D
modely a informacie,
1) *.dxf a *.dwg (ACAD)
— mozno exportovat’ data do niekol’ko formatov AutoCADu
2) *.3ds (3D Studio)
3) *. vrml
— VRML 2.0 je pouzivany k vymene diat medzi 3D aplikdciami
a publikaciou,
3D informaécii na internete
—exportuji sa materidly a textury, transparentnost, pohlad kamier,
osvetlenie, plochy a hrany,
4) *. obj (definicie materidlov atd.), *.mtl (materialy definované v *.obj)
5) *.fox (Kyadara)
6) *.xsi (Soft Image)
7) *.kmz (povrch z Google Earth)
8) *.dae (Collada)

9)*.avi, * .mov (video a animacia )

1.5.3 Zakladné nastroje programu Sketch Up
Pred zaciatkom prace s programom je dobré sa obozndmit’ s najpouZivanej$imi
nastrojmi, ktoré ndm ulahcuju pracu pri vizualizacii ndsho objektu. Nastrojov nie je

mnoho, ale vi¢Sina vie pozmenit’ svoju funkciu pomocou klaves alebo riadiacich hodnot
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atym sa ich moznosti ovela rozsiruji. Preto sme sa rozhodli uviest zopar znaciek

a popisat’ ich funkciu v programe.

X Vyber — Vybera prvky alebo celé skupiny a komponenty pri uskuto¢novani d’al'Sich

operacil.

" Vytvaranie komponentov — Pontkne dialog pre zoskupenie vybranych objektov

do novych komponentov.
(8 Vyplii — Farbenie ploch farbou alebo textur pri danom objekte.

&
/ Zmazavanie (Quma) — Zmazavanie objektov okrem ploch. Plochy sa zmazavaju

vyberom plochy a klavesnicou Delete.
/ Ciara — Kreslenie rovnych &iar — Gsediek.
C Oblik — Kreslenie oblukov za pomoci troch pomocnych bodov.

”p Meranie — Umoznuje merat’ Tubovolné vzdialenosti v modeli, vytvaranie

konstrukénych priamok a useciek.

e
a5 . . . v v
F Uhlomer — Meranie Tubovolnych uhlov v modeli, vytvaranie konStrukénych

priamok.

o)
x{\ Kotovanie — Kreslenie 3D kot vzdialenosti medzi bodmi, dial’kami hran.

1.5.4 Vkladanie nadmernych dat do programu

Sketch Up nepodporuje import jednoduchych zoznamov stradnic bodov vo
formatoch CSV ¢i SSV. Tento program, zamerany pre Sirokd verejnost’, nekladie pri
rysovani déraz ani napr. na siradnicovu sistavu — pri praci v programe nemozeme
zistit’ stiradnice akéhokol'vek prvku, ale moZzno len pracovat’ so vzdjomnymi vztahmi
medzi jednotlivymi prvkami. Taktiez st v programe vyznacené tri zdkladné, vzajomne
kolmé osi, ale su rozlisené iba farbou. Animovana l'udska postava pri zaloZeni nového

vykresu naznacuje, ktoré dve osi ur¢uji horizontalnu ststavu.
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Co sa tyka samotnych bodov, moZno tu vynasat takzvané pomocné body funkcie
Meter. Tento nastroj funguje tak, ze uzivatel’ oznaci zaciato¢ny bod, mySou urci smer,
bud’ v rovine niektorej z ploch, alebo smer ktoréhokol'vek bodu vykresu. Potom mozno
zadat" dialku od zaciatocného bodu, pricom sa vyzna¢i pomocny bod v tejto

vzdialenosti a vo vybranom smere.

To Ze do vykresu nie je mozné importovat’ priamo zoznam suradnic znamena, ze
pri tvorbe modelu si musi uzivatel' vysta¢it' iba srozmermi objektov a so vztahmi

medzi tymito objektmi (Pavlik,2009).

1.5.5 Tienovanie (Rendering) a metody

Podla Ruzického (1995) tienovanim rozumieme vykresl'ovanie objektov pomocou
farebnych odtienov, ktoré prirodzene vznikaju pri zakrivenych plochdch a dadvaji ndm
lepSiu predstavu o nich. Z predchddzajicich modelov vieme urcit’ pre dany bod farbu.
Nastavenie parametrov pre rendering (tienovanie) v znacnej miere ovplyvni vyzor
a vel’kost’ vysledného obrazku. Vieme ovplyvnit' zobrazenie lesku, odrazy, tiene a ich
ostrost’, prichl'adnost’ a iné parametre. M6zeme nastavit’ rozne vypoctoveé algoritmy pre

vypocet renderingu od toho, aky vysledny obrazok pozadujeme.

Pri renderingu pozname rozne metddy zobrazenia a preto si zopar z nich
popiSeme :
- Zakladny spdsob zobrazenia je takzvany droteny model, kde vidime vSetky telesa
akoby vytvorené ztenkého drotu. Tento spdsob zobrazenia je najrychlejsi, ale aj
najmenej prehl'adny, najma pri vel’kych modeloch.
- Jednou z metdd, pri ktorej sa prejavia aj pouzité materialy, textary a ¢iasto¢ne aj vplyv
svetiel je konStantné tiefiovanie.
- Phongovo tieflovanie je spdsob (metdda), pri ktorej sa plne zobrazi vplyv svetiel
a tienov, ale zrkadlové plochy su ,tupé, ploché®, ni¢ sa v nich neodraza.
- Raytrace — jednym z narocnejSich, ale aj vizualne kraj$im sposobom tiefiovania je
prave menovana metdda. Je zalozena na sledovani svetelného luca aj po odraze od
hladkej zrkadliacej plochy, takZe na prvkoch, na ktorych sa pouzije materidl so
zrkadliacimi vlastnostami, vidime odraz okolitych predmetov a prvkov. Tiene su

ostrejsie ako pri Phongovom tiefiovani.

- Radiosity - vyznacuje sa tym, Ze algoritmus vypocétu zohladnuje odraz svetla od

hladkych ploch, simuluje, vypocita a zobrazi realnu distribiciu svetla v priestore.
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Metoda Radiosity je pri vhodnom nastaveni parametrov (3D model, povrchové optické
vlastnosti materialov atd’.) vhodna aj pre navrh, vyhodnocovanie a analyzu osvetlenia

(Mikulis, 2006).

1.5.6 Google Earth

Tento produkt spolupracuje tiez s programom (Google Sketch Up), ktory
pouzivame na vykreslenie nami vybranej farmy hospodarskych zvierat. Pomaha lepsie
znazornit auviest uzivatela do realneho sveta vizualizacie, ¢i uz samovolne
vytvorenych objektov alebo vopred stiahnutych z internetovej siete. Aplikacia pracuje
so snimkami maximalne 3 roky starymi a snazi sa dodavat’ uzivatel'om Co najpresnejSie
zobrazenia ¢i z domova alebo zo sveta. Je tieZ ako aj program Google Sketch Up
vyhotovena v dvoch verziach. Mozno ju pouzivat' pre Skolské a domace tcely, alebo
d’alSia z verzii je urcena pre firmy. Jednoduchd obsluha pomdze uzivatelom za kratku
dobu vysledovat’ potrebné ulice ¢i dokonca snimky réznych budov alebo inych

pamatihodnosti, ktoré by chcel navstivit.

1.5.7 Pomoc a podpora Google Earth

Informécie o kazdom programe si je mozné precitat’ na strankach vyrobcu
Google, ak nastani problémy, ¢i uz pri instalacii alebo pri praci s danym programom.
Tak ako aj pre operacny systém Windows, tiez obsahuje aj volne stiahnutelnt verziu
pre operacny systém Mac.

Niektoré z problémov, ktoré mozu nastat’ sme vypisali :
- InStalacia aplikacie Google Earth,
- Odinstalovanie aplikacie Google Earth,
- Ziskanie potrebnych informacii pre verziu Plus a Pro,
- Aktualizacia ovladacov grafickej karty,
- Problémy s pripojenim na servery aplikdcie Google Earth,
- Praca pomocou pripojenia cez Proxy server,
- O kvalite snimok,
- O veku snimok a tidajov,
- Problémy s vysledkami vyhl'adavania adries.

Tieto otazky a témy su najcastejSie kladené a preberané na strankach vyrobcu

aplikacie. Spoloc¢nost’ sa do podrobna snazila opisat’ a vysvetlit' dané problémy, ktoré sa
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najCastejSie  vyskytuji pri instalacii alebo pri praci s aplikiciou Google Earth

(earth.google.com, 2011).
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2 Ciel’ prace

Kedze nastala doba, kedy pomaly celému svetu pomaha a ulahCuje pracu
pocitacova technika aj v nasej diplomovej praci sa zameriame na modelovanie a redlne
znazornenie vybranej farmy pomocou informaénych technolégii. Stanovili sme si

nasledovne ciele:

Ziskat’ fotodokumentaciu nami digitalizovanej farmy.
Vypracovat’ 3D vizualizaciu vSetkych objektov.
ZrekonStruovat’ budovy, ktoré sa uz nevyskytuja v pdvodnom stave.

Navrhnut' zmeny vhodné pre rekonstrukciu farmy.

Ciel'om nasej diplomovej prace je teda 3D namodelovanie realnej, nami zvolenej

farmy pre chov hospodarskych zvierat.
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3 Metodika prace

Po nasom prehodnoteni a dokladnom preskiimani sme si vybrali vhodnu farmu
hospodarskych zvierat, ktord sa nachadza vo Velkom Zaluzi. S ddékladnym
vyhotovenim fotodokumentacie a s potrebnymi podkladmi z katastralneho aradu sme si
pripravili dokumenty na dalSie spracovanie v elektronickej forme. Na spravne
vyhotovenie a taktieZ splnenie nam pomohlo rozdelenie si diplomovej prace do

niekol’kych bodov a to:

Zvolit si odborni literatru Kk danému objektu a pouzivanému digitalezaénému

softweru.

Prestudovanie nami vybratej literatiry a ¢im najvacsie vyuzitie v nasej praci.
Uplna fotodokumentécia k danej hospodarskej farme.

Vyber, ak nebol stanoveny, digitalizacného softweru.

Spravne zaobchadzanie so softwerom Google Sketch Up.

Namodelovanie farmy v trojrozmernom zobrazeni (3D).

Spravne namodelovanie a podrobné spracovanie doviSime vtedy, ak naSe
poznatky k danej problematike s viac ako postacujuce. Vybranu farmu sme sa snazili
¢o najlepSie zadokumentovat’, po viacerych konzultaciach aj so zamestnancami farmy
sa podarilo spravne zadokumentovat’ aj budovy, ktoré st bud’ v rekonsStrukcii alebo

v stave demolacie.

Niekol’ko bodov, ako sme postupovali pri modelovani farmy :
namodelovanie prvej ¢asti objektu a pohl'adu (priloha ¢.1).
namodelovanie druhej ¢asti objektu a pohl'adu (priloha ¢.2).
namodelovanie zo vsetkych stran a v danom pohl'ade (priloha €.3).
namodelovanie celej situacie (priloha ¢.4).

Zékladnym a vel'mi dolezitym krokom bolo ziskanie podorysu arozmiestnenie
budov z katastralneho tradu. Tymto sa nam praca ulahcila, pretoze nami zvolena farma

mala vyhotoventl dokumentaciu v dvojrozmernom zobrazeni (2D).
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4 Vlastna praca

4.1 Rozmery farmy hospodarskych zvierat

Jednotlivé rozmery farmy nam boli poskytnuté hlavnym majitelom objektu.

Ziskané rozmery su :

e severnd strana 331,2 m
e juzna strana 100,8 m
e vychodna strana 567,36 m

e zapadna strana 512,64 m

Zastavana plocha nebola poskytnutd z dovodu tpravy dokumentécie a pristavby

novych objektov na farme.

4.2 Zakladna charakteristika farmy

Farma v obci Velké Zaluzie a pozemok, na ktorom sa nachadza, je vicSinou
Clenity, Co znamena, Ze stoji na svahu. Pristupova cesta je asfaltova, ked’ze sa nachadza

pri hlavnej ceste, hned’ pri vstupe do obce.

Do objektu sa da vstupitt iba po dohodnuti sa s majitelom alebo jeho
zastupcami, pretoze objekt je strazeny kvoli ochrane réznych firiem. Kvoli vel'mi
rozsiahlemu objektu a finan¢ne narocnej situacii sa objekt rozdelil medzi viacerych
majitel'ov. Rozdelila sa taktiez Cast’ pre chovanie zvierat a ¢ast’, kde sa robia rdzne

¢innosti napr. stolarstvo, autodielna a iné.

Historia obce hovori o tom, ze dlhodobo bola prave tato farma vel'mi popularna.
V minulosti T'udia z okolia sledovali vyvoj spracovania a odchovu. Nasa farma sa
zaoberala vzdy modernizaciou a inak tomu nie je ani v dne$nej dobe. Spracovanie, ¢i uz
mliecnych, médsovych a roznych druhov vyrobkov sa vyuzivalo za pouzitia modernych
technologii. Ako sme zistili pocas nasej navstevy V prednej Casti arealu, kde sidli aj
vedenie celej farmy, jednotlivé budovy sa dali do prenajmu sukromnym firmam.
V minulosti vSak objekt sluzil iba na hospodarske ucely. Dnes je farma rozdelena na

dve casti a to administrativnu a hospodarsku.

Pri naSej praci sme si museli pre velkost” objektu rozdelit’ kreslenie do viacerych
faz. V prvom rade sme sa zamerali na hlavni cCast, ktorou je chov hospodarskych
zvierat, uskladnenie krmiva pre zvierata, ako aj vyvoz hnoju. V druhej ¢asti nasej prace

sme zamerali uUsilie na predni Cast objektu, z ktorej sa stala Cast’ administrativna.
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Majitelia poskytuju tuto cast do prendjmu azisk je ureny na modernizaciu

a vynovovanie zadnej Casti objektu, ktorou je samotné farma hospodarskych zvierat.

4.3 Jednotlivé objekty popis a funkcia

V nasledujucej kapitole sme sa zaoberali hlavne funkénymi a pripravujiucimi sa
budovami, ktorych projektovi dokumentaciu sme dostali vo forme réznych fotografii

a v elektronickej ukazke, ako by mali v realite byt’ vyuzité.
Tieto objekty sme mali moznost’ dokladne pozorovat’:

e Dbudova pre chov hydiny (sliepok a kureniec)
e kravin
e dojaren
e stajna (v pripravujicom Stadiu je chov koni)
e uskladiiovanie krmiva
PodrobnejSie a presnejSie popisanie budov sme uverejnili v nasledujucich

podkapitolach. Zamerali sme sa hlavne na vyuzitie budov v sucasnosti, ale aj na popis

ich vyuzitia v minulosti.

4.3.1 Budova pre chov hydiny

Hlavné budovy, ktoré presli rekonstrukciou, st haly pre chov hydiny. Pred
zahajenim ich chovu boli vSetky haly dokladne vydezinfikované a vycistené. Tieto
objekty boli dokladne preskimané odbornikom na hygienu, pretoze chované zvierata su
uréené hlavne pre odchov a predaj. Taktiez pocas celej doby odchovu nan dohliadaju,
aby nedoslo ku nejakému vyskytu chorob. Spolocnost, ktord je aj vlastnikom objektu,
sa zaobera predajom hydiny a vyrobkov z nich. Meno spolo¢nosti nechceme uvadzat
z dovodu ochrany osobnych udajov a taktiez majitelia nesuhlasia so zverejiovanim
tychto informacii.

Ako si mézeme aj na fotografiach v§imnut', budovy ur¢ené pre chov hydiny st
presne rovnakého tvaru, velkosti, maji rovnaké rozmiestnenia, ¢i uz vetracich alebo
inych otvorov na halach. Pri naSej ndvsteve ndm vysvetlili dovod pouzitia materidlov na
budove, ze dané budovy boli kompletne zrekonstruované a pouzil sa najmodernejsi

material pre vystavbu.

Vetranie, ktoré je Vv tychto objektoch pouzité zahifia dva okruhy, ato niteny

systém a prirodzeny systém vetrania.
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Niuteny systém vetrania

K zabezpeceniu funkcie vetracicho systému, vymeny vzduchu v objekte
vyuzivaju nateny obeh vzduchu ventildtormi, vratane prislusenstva. Podla néavrhu

sustavy a jej funkcie vo vzt'ahu k objektu sa tieto d’alej rozdel'uju na :

e podtlakové a pretlakove,

e respektive na kombinované.

V réamci rozdielnych zostav su potom nutené systémy jednotkové, kombinované
s rozvodom vzduchu a prislusnymi d’al§imi prvkami. Ich ulohou je zdokonalenie
privodu vzduchu a odvodu S$kodlivin, zvySenie rychlosti pohybu vzduchu. Jeho
rovnomerné posobenie na pozadovanej, vyssej urovni v pasme pobytu zvierat je podla
poziadaviek jednotlivych druhov a kategorii zvierat v danom funkénom obdobi. V
letnom obdobi vystupuje do popredia otazka zabezpecenia funkcie pre odvod tepla a
kompenzéciu teplotnej zdtaze zvySenym pradenim vzduchu.

Zakladné zasady st dané rieSenim nateného privodu a odvodu vzduchu. Pri
natenych systémoch je rovnako potrebné zvazovat’ vSetky rozhodujice momenty, ktoré
vplyvajl na vlastnil tvorbu mikroklimy. Je to rozmiestnenie ventilatorov, so zretelom na
dosah pradu vzduchu, poziadavky na zmenu vetracej vykonnosti a pod. Novo
koncipované sustavy umoziuju rieSenia s rozvodom vzduchu pre zlepsSenie jeho
distribucie. V sucasnosti je mozné¢ uz vyuzivat investicne menej narocné rieSenia
napriklad z gumotextilie pripadne iné materidlovo menej naroné varianty

vzduchovodov foliového typu s vystuzenou konstrukciou prietokového profilu.

Prirodzené systémy vetrania

Princip prirodzeného vetrania sa zakladd na vyuziti sily vetra a termickych sil.
Preto rozdel'ujeme prirodzené vetranie na vetranie vetrom a vztlakové vetranie. Vo
vacsine pripadoch pdsobi vietor a teplo spolo¢ne, avsak s rozdielnou intenzitou. Vplyvu
vetra sa pripisuje v priebehu dni i roka dominantne vacsi vplyv a funkény ucinok. Tento
jav bol experimentalne overeny v predchadzajicich obdobiach v nezateplenych a
uspornych mastaliach pre chov dobytka a v novych konStrukcidch pre chov
hospodarskych zvierat. Navrh funkénych prvkov preto musi vychadzat’ z definovanych
zakladnych uc¢inkov a to teplotnych rozdielov v objekte a vonku a vplyvu vetra, t.j.

rozdielov na jednotlivych stranach objektu (ndveterna a zaveterna strana),
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V celkovej koncepcii navrhu funkénych prvkov prirodzeného vetrania zohravaju
uvedené dva zdkladné vplyvy rozhodujucu tlohu. Respektovanie zdkonitosti, vysokej
premenlivosti vlastnych uc¢inkov v priebehu roka tvori zéklad pri ich stavebno-

technickom rieseni a ich dimenzovani.

Pre navrh dimenzie zakladnych funkénych prvkov je potom dolezité ich
rozpracovanie podl'a u¢innej vysky (H) a dispozicie jednotlivych funkénych prvkov.

V konstrukénej tvorbe klasickych i novokoncipovanych ststav su rozhodujiuce

uvedené dva druhy funkénych prvkov :

e funkéné prvky privodu vzduchu,
e funkéné prvky odvodu vzduchu - Skodlivin.

Je potrebné ich variantné rieSenie v zavislosti na kon$trukcnej sustave, celkove;j
koncepcii  technologicko-stavebného rieSenia a rieSenia regulacie systému
(www.agroporadenstvo.sk, 2011).

Samotné vetranie ako je aj vidiet’ na prilozenych fotografidch je skor prirodzené
ako nutené. Vyuzivanie nitené¢ho druhu systému je vyuzivand na budovach zriedkavo,

véac¢sinou v zimnom obdobi, kedy pre potrebné udrziavanie teploty v miestnosti.
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Obr. 6 Hala pre chov hydiny ¢.1
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Obr. 7 Hala pre chov hydiny ¢.2

4.3.2 Kravin

Tento druh budovy sluzi na ustajiovanie dobytka, ktory sluzi na produkciu
mlieka alebo mdsovych vyrobkov. Ako sme sa doéitali v knihach o ustajneni dobytka,
moze byt volné alebo vdzné ustajnenie (to znamena priviazany dobytok ku svojmu
boxu). V danej farme, ako sme boli oboznameni, sme sa streli hlavne s ustajnenim
vol'nym. Pre velkost’ pozemku a rozlohy maju zvierata dostatok miesta a priestoru na
pohyb a preto sa ustajiiuju volne. Tieto budovy st v naozaj zlom stave, ako je vidiet’ na
priloZenej fotografii, ale ako nam prezradili pracovnici v najblizSom case caka aj thto
Cast’ farmy rekonstrukcia. Z dovodu ocakavania novych prirastkov do objektu, ktorymi
bude viacero dojnic, sa uvazuje aj nad rozSirenim, alebo dokonca pristavenim d’alSich
budov. Niektoré budovy st v stave chatrajicom atoto by chceli zmenit, aby kazda
budova bola vyuzivana, ale aj zachovana ¢im najpresnejSia podoba ako vyzerala

v minulosti.

Pri tejto budove sme sa zamerali na:
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1. Vytvaranie ustajiovacich objektov pre chov hospodarskych zvierat.

Vel'mi dblezitym pre spravny chov jednotlivych druhov dobytka je ustajnenie.
Jednotlivé rozmery by mali byt vzdy stanovené, aby pouzity material dokazal plnit
zabezpeCovanie vyzivy a taktiez zrealizovat svoje produkcéné schopnosti. V kazdom
pripade musia byt zachované poziadavky zvierat s ohl'adom na ich potreby. Ustajnenie
by malo udrzovat’ zvierata v stalej Cistote a samozrejme v pohodli. Naro¢nost’ udrzby

a potrieb k tomuto prevadzkovaniu by malo byt’ ¢im najmenSia.

2. VoI'né ustajnenie s kotercami.

Ako uvadza Brestensky (2011) kotercové systémy ustajnenia si vhodné pre
rastiici dobytok, teda chov teliat, mladého a vykrmného dobytka. Mozno ich vSak
uplatnit’ aj pri chove dojnic. Kotercové ustajnenie moze byt rieSené ako
jednopriestorové alebo dvojpriestorové. Jednopriestorové sa vyuziva iba v telatnikoch
so stacionarnou linkou odstrafiovania mastal'ného hnoja.

Pri starSich kategoériach dobytka, s mobilnou mechanizaciou podstielania
a odstranovania mastal'ného hnoja, byva dvojpriestorové usporiadanie s oddelenym
lezoviskom od krmoviska. V lezisku byva hlboka, narastajiica podstielka alebo pouziva
pristielané lezisko. Plochy lezoviska a kfmiska sa stanovuju podla velkosti zvierat.

Priestor pre zvierata v koterci pozostava z potreby na odpocinok a z potreby na
vol'ny pohyb. Ten musi byt bezpeény, bez toho, aby dochadzalo k poraneniam zvierat,
pripade k agresivite. Tieto priznaky sme si v§imli aj pri nasej navsteve farmy, kedy boli
docasne z dévodu Cistenia priestorov zvierata premiestnené do mensich objektov. Pri
tomto rieSeni dochadzalo k Castému agresivnemu kontaktu, ktory koncil aj mensimi

Zzraneniami.
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Obr. 8 Kravin s vybehom pre dojnice

4.3.3 Dojaren

Samo tvoriacu Cast’ suvisiacu s kravinom tvori dojaren. Téato budova sluzi
a zabezpe€uje produkciu prace ako aj hygienu v prispdsobenom prostredi. Hlavna
¢innost’ samotnej budovy je zabezpeCovanie mlieka, najmé od produktivnej Casti stada
a hlavne v nasom pripade vol'nom ustajneni aj dojnic. Z dovodu sa umiestiuje tak aby
nadvdzovala na ustajiiovacie priestory urCené pre dojnice v laktacii a dojnice
rozdvojové.

Staciondrne kfmiace linky, najmd pri pouzivani nad zl'abovych dopravnikov
staci iba jeden Cakaci priestor pred dojenim. Dojnice sa vracajii po dojeni oddelenou
chodbou spit’ do svojich boxov.

K spravnej prevadzke prispieva aj dodrziavanie prisnych zdsad, ktoré musia
dojnice dodrziavat’. Jednou zo zasad je aby dojnice odchadzali do dojarni od prazdneho
zlabu avracali sa k plnému. Ak by toto sa stalo opacne musi byt krmivo zalozené
aspoit dve hodiny pred dojenim. Pri prestivani celych skupin sa zabezpecuje dohl'ad

boli odstranené vsetky rusivé, konfliktné a stresové vplyvy pretoze dochadza k ¢astému
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lomeniu chodieb, klzky povrch podlahy, hrubé zaobchadzanie so zvieratami a podobne.
Takymto zaobchadzanim a spravnymi pokynmi sa moze trvalo zabezpecit', ze si dojnice
zvyknl a budu tento rezim dodrziavat’ pri kazdom dojeni.

Ako sme sa dozvedeli a aj v literatire docitali ¢akacie priestory pre dojenie sa

navrhuju s plosnou vymerou 1,5 az 1,7m?. ks. Podlaha je betonova, vyspadovana

s odvodom do mastalnej kanalizacie (tieto odvody sa Cistia pradom vody). Z dovodu
aby sa obmedzilo alebo aj Gplne zamedzilo Smykanie dojnic a eliminovanie vysokych
tlakov na paznechty, sa do betdénovej podlahy robia ryhy, alebo utvary najlepSie

V hexagonalnom tvare. Pouziva sa vSak aj kolmé ryhovanie na smer pohybu zvierat.

Pri ceste do dojarne sa umiestiiuje asanacny brod dlhy 3,5m, Siroky 1m a hlboky

0,5m, ktory sluzi na dezinfekciu paznechtov.

Samozrejme pri Cakacom priestore na dojenie, nadvdzovalo aj pracovisko
s fixatnymi boxami o velkosti 2% - nej kapacity stdda, alebo ako sme sa mohli
dozvediet’ aj fixa¢nd ulicka pre jednotlivé a individudlne zakroky ¢i inseminaciu. Ako
sme uvadzali hospodarske zvieratd st povacSine ustajiované volne. Veterinarne
stredisko vybudovalo sa vybudovalo pretoze samotné vySetrenie pri tomto druhu

ustajnenia je vel'mi zloZité.
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Obr. 9 Dojaren s veterinarnym pracoviskom

4.3.4 Stajna

Budova urcena pre chov komiov alebo iného druhu hospodarskych zvierat.
Budova bola navrhnuta a majitelia v dobe ked’ sme sa zaoberali touto farmou ¢akali na
finanéné prispevky aby sa mohli zaoberat’” vystavbou danej budovy. Popri ziskavani
danych prostriedkov sa vedenie radi aké bude najvhodnejSie a ¢im najlacnejSie
materidlové vyuzitie pre vystavbu. Dany priestor je samozrejme dostato¢ne velky a rata

sa ako aj vieme ustajnenie koniov by malo byt’ vol'né.

Ako sme sa dozvedeli z planov, aka plocha musi byt poskytnutad pre idealny

chov :

dospely kon — 7,3 m/ kus

Kobyla so Zriebat'om — 12 — 16 m*
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Zriebd do jeden a pol roka — 6 m?
Dorast — 7 a7 8 m*

Do 3 rokov — 8 az 12 m?

V dobe nasho prieskumu bola danid budova v stave demolacie a pripravy na
dalsie zaobchadzanie s danym priestorom. Téato vystavba je vel'mi dolezita hlavne pre
spravne ustajnenie ako aj zvolenie klimatizacie, ktora bude slizit pre dany druh

dobytka. Klimatizacia je hlavnou prioritou pre zdravie kona.

Ustajiiovacie miesto pre koiia by malo spiiiat’ tieto poZiadavky :
e kon pre spravny vyvin a rast potrebuje hlavne spravne krmivo a pitnu vodu.
e ¢im vacsi vybeh a rozlohu pre pohyb.
¢ by mal mat’ kontakt s inymi zvieratami alebo inak povedané socialny kontakt.

e Dbez Coho sa ziadne zviera a tak isto aj koil nezaobide je svetlo a Cerstvy vzduch.

Obr. 10 Rekonstrukcia stajne
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4.3.5 Uskladnenie krmiva

Na juhu farmy sa nachadzaju velké, novo vybudované priestory, ktoré slizia na
uskladnovanie krmiva pre jednotlivé druhy zvierat. Sluzi taktiez na spracovanie
a susenie slamy a inych hospodarskych potrieb. Tieto objekty st povicSine nové
a prebichaji na nich eSte kone¢né upravy. Prvou budovou, ako je tiez vidiet na
fotografiach a je stale zachovana, aj ked’ uz nie v dobrom stave. Tato budova sluzila ako
prva na uskladnovanie potrebného krmiva a inych potrebnych vyziv. Konstrukcia tejto
budovy je povicsine plechova, ale z dovodu zatekania a prili§ velkého korodovania sa
pristupilo k novej vystavbe. Nové haly nahradili staré, ktoré st eSte v dnesnej dobe

vyuzivane, aj ked’ nie tak plnohodnotne.

N
P R G e VS

Obr. 11 Nova hala pre uskladfiovanie krmiva
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Obr. 12Pévodna hala pre uskladnenie krmiva

4.4 Dokumentacia pouzita pri tvorbe budov

44,1 Katastralna mapa

Prvym a dolezitym krokom bolo ziskanie podkladov v 2D formate, ktoré nam
poslazili na presné umiestnenie a spravne rozmery jednotlivych budov. Z dovodu
modernizacie celej farmy sa davali vyhotovovat’ aj plany v elektronickej forme, ktoré
bolo mozné ziskat od starostu obce, ale v naSom pripade na stranke zaoberajucou sa

touto ¢innost'ou, pristupnej na internete: www.katasterportal.sk.

Na uvedenej stranke sme ziskali kompletni dokumentaciu nami zvoleného
objektu. Za pomoci katastralnej mapy sa nasa praca ulahc¢ila z dovodu presnejsej prace
s budovami. Tieto podklady presne zobrazuji sti¢asny stav a rozmiestenie jednotlivych
budov a preto bola aj vizualizacia omnoho jednoduchsia a presnej$ia. Samozrejme mapa
bola v programe AutoCAD upravena, pretoze sa nachadzali na mape aj budovy patriace
obci. Kvoli dokladnejsej situacii a presnejsej praci s danou mapou sa vybral objekt,

S ktorym sme d’alej pokracovali v modelovani.
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objektu

Obr.13 Katastralna mapa situacie

45



4.4.2 Digitilna dokumentacia farmy

Digitalna dokumentacia jednotlivych budov v obci Vel'ké Zaluzie bola ziskana
z dvoch zdrojov. Prvym zdrojom bola katastrdlna mapa, ktorej digitdlnu podobu sme
mohli ziskat bud’ priamo na trade, ktory sa zaobera dokumentaciou, alebo na
internetovej stranke portalu. Tieto dokumenty nadm boli poskytnuté zadarmo po
vyplneni tlac¢iv, ktoré suviseli z vyuzitim map. Samozrejme tieto informacie sme
ziskavali az po sthlase majitelov farmy. A druhou vel'mi potrebnou digitalnou
pomockou bol digitalny fotoaparat Olympus SP 500 UZ. Za pomoci fotoaparatu sme
zaznamenali redlnu podobu objektu atiez preniesli do digitalneho trojrozmerného
zobrazenia. Kazda fotografia bola upravend za pomoci programu 3D editor, ktory
poskytol vac¢siu kvalitu a zachovala sa velkost’ obrazku. Za pomoci tGprav a dokladnej

prace s fotografiami sme dopodrobna vykreslili v§etky detaily jednotlivych budov.

Obr. 14 Fotoaparat Olympus SP 500 UZ

4.5 Programy a vyuZitie

4.5.1 Modelovanie

Za pomoci viacerych programov a aplikdcii sme sa snazili, ¢o najpresnejSie
namodelovat’ danti situaciu farmy hospodarskych zvierat. Nasa praca sa zacala, ako sme
spominali ziskanim potrebnych podkladov. Tieto podklady sme si presunuli do
jednotlivych pomocnych programov, ktoré slizili na zmenSenie kapacity a tym aj lepSe;j
prace. Na skvalitnenie a ¢im najvicsie ul'ah¢enie pomohol predovsetkym program 3D
Editor. Tento program sluzil na spracovanie fotografii a taktiez vkladanie fotografii do

dokumentu. Po dokladnej Giprave sme sa presunuli k samotnej Uiprave mapky objektu.
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Tato ako aj vac¢Sina map, od malych budov az po velké objekty, je spracovana
v digitalnej forme a ma skratku dwg. Tento typ siboru nam otvoril jediny a vel'mi
pouzivany program AutoCAD, ktory nam poslizil na pracu v 2D dokumentacii. V

danom programe sme taktiez mohli pracovat’ iba s potrebnym vyrezom z map.

4.5.2 Praca so softwarom Google Sketch Up

V kapitole 4.4.1 Spracovanie a zakladné pochopenie modelovania, sme sa
zaoberali samotnym spracovanim a prevedenim daného objektu z 2D do 3D zobrazenia.
Jednotlivé kroky a pracu s programom je velmi dolezité pre spravne pochopenie
jednotlivo opisat. Ked' ze nie kazdy uzivatel sa nezaobera tymto programom, snazili
sme sa ¢o najdetailnejSie opisat’ postup pri jednotlivych vykresl'ovaniach objektov.
Nastudovanie bolo zlozité z dovodu prekladania jednotlivych krokov. Program je ako
sme spominali novy, takze aj jazyk v ktorom pracuje a jednotlivé ukony su zatial’ iba
v niekol’kych jazykoch. My sme pouzivali anglicky jazyk. Pri dokladnej prehliadke
videa a inych podkladov sme zistili, ze praca nie je zlozitd. Neskor budeme postupne

vysvetlovat’ aj vSetky funkcie, ale hlavne tie, ktoré sme my vyuZzivali na pracu.

V prvom kroku sme vygenerovali, ¢ize previedli dokumenty na format dwg, aby
sa nam dalo dané zobrazenie farmy otvorit’ v naSom pracovnom programe, ktory ako

sme spominali je Google Sketch Up 7. Po prevedeni danej mapy do programu sme
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vytvorili zakladné tvary budov, ktoré cakala v d’alSich krokoch podrobnéd tprava.
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Obrazok 15 Zakladné tvary budov

Jednoduché tvary sa d’alej spracovavali a naberali realnu podobu. Pri zadavani
velkosti a dizky nam pomahala presnd mapa. Pri popise jednotlivych funkcii sme sa
oboznamili aj s pridanim materialov, otvorov, oplotenia a s inymi velmi uZito¢nymi

a potrebnymi podkladmi.

4.5.2.1 Popis jednotlivych funkcii v programe

Funkcia line nam z pédorysu budovy dokaze vytvorit’ trojrozmerné zobrazenie.
Za pomoci tejto funkcie sme si tieZ vykreslili strechu danej budovy. Je to velmi
potrebnd a asi najviac vyuzivand funkcia, ktord dodéva realnejSiu podobu a presnejsie
tvary. Pri danej funkcii sa dé taktieZ zarovnavat’ hrany, ¢i uzZ vnitorné alebo vonkajsie.
Vytvaranie zakladnych tvarov nebolo velmi zlozité, ale pomahali ndm pritom aj iné
funkcie, ktoré si podrobnejsie popiSeme. Po vytvoreni a nadobudnuti zékladného tvaru
sme sa zamerali na funkciu Push/Pull. Za pomoci funkcie Push / Pull sme si vytiahli

dany objekt do pozadovanej vysky a dodali taktiez presnu §irku, pricom nam pomohol
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hlavny podorys celého objektu. Za pomoci spominanej funkcie sme postupovali pri
kazdom objekte. Zamerali sme sa najskor na presné vytiahnutie vSetkych objektov do
¢im najpresnejSicho tvaru. Po zdkladnom vytiahnuti jednotlivych budov sme
pokracovali pracou na stresnej Casti. Vyuzivali sme pritom opit’ funkciu line, ktord nam
pozadovanu strechu dokonale vytiahla a presne umiestnila na dani budovu. Postupne

sme umiestiiovali, podl'a nadobudnutych fotografii, presné tvary horného oplastenia.

Obr. 16 Situacia farmy bez otvorov

45.2.2 Funkcia Materials

Po jednotlivych tupravach sme si zvolili material, ktory sme vkladali na
vonkaj$iu stranu budov. Tieto materialy sa pridavali na jednotlivé strany samostatne. Pri
tejto praci sa vyuZzivalo viacero vel'mi uZito¢nych a hlavne potrebnych funkcii
programu. NajdolezitejSim prostriedkom vSak bola internetova databaza, kde sme si
vyhladavali jednotlivé typy a druhy materidlov. V programe sa oznauje tato funkcia
ako Material sa po kliknuti sa ndm zobrazilo pripojenie a zaroven aj vyhladavanie.
PretoZe databdza je dostatocne rozsiahla a sta¢i na klasické uzivatel'ské rozhranie, kde si
kazdy ndjde potrebny druh a taktiez farbu materidlu. Ako sme sa docitali na strankach

vyrobcu, jednotlivé materidlové zlozky sa v ¢o najkratSom cCase budu este obnovovat'.
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Obr. 17 Zakladna tabulka materialov

Po vyhotoveni danej situdcie sme sa zaoberali tiezZ oplotenim a snazili sme sa
uviest farmu do najrealnejSej podoby. Za pomoci programu Google Earth sme skusili
pridat do nami vytvoren¢ho objektu taktiez redlny terén. Po zhodnoteni a nie vel'mi
dobrej grafickej stranke, sme nakoniec objekt nechali na povodnom nami zvolenom
podklade. Prilozili sme vSak aj zdber, ako za pomoci tohto programu bola zobrazena
dana situécia.

Tento program spolupracuje hlavne s Google SketchUp, ale samozrejme aj
Sinymi programami, jeho vyuzitie sme pouzili viackrat pri porovnani s realnou
situdciou hospodarskeho dvora.

Takéto zobrazenie nam lepSie urcilo rozloZenie a presnejSiu polohu jednotlivych
budov. Program pracuje samostatne. Je to velmi znamy a pouZivany program, ktory

Vv dnesnej dobe funguje a udava realnejsie zobrazenie na hl'adané objekty, ulice, domy a
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né.

Obr. 18 PohPad za pomoci realneho podkladu z Google Earth

4.5.2.3 Pridavanie otvorov na budovy

Pri poslednom a vel'mi zlozitom kroku na upravy, sme nanasali otvory na
budovy, bud’ za pomoci vysSie spominanej internetovej databazy alebo manualne. Tym
budova nadobudala realnejSic zobrazenie a kompletni podobu. Na zaciatok sme sa
zaoberali budovami, ktoré mali o najviac otvorov, pretoze presné vkladanie
a rozmiestenie robilo naSmu programu troSku problém. Jednotlivé nedostatky sme vSak
za odbornej pomoci odstranili, ¢o ndm aj vel'mi pomohlo z dévodu pozastavenia
jednotlivych prac na zobrazovani objektu. Taktiez ako pridavanie potrebnych druhov
materidlov na jednotlivé budovy sme si pred umiestnenim jednotlivych okien, dveri
ainych zvolili eSte pred umiestenim farbu komponentov. Po poslednych tpravach
budov nam systém automaticky poskytol tabulku celkovej prace na situacii
hospodarskeho dvora. Z tabul’ky sme sa dozvedeli, aké ¢asové rozhranie na jednotlivych
objektoch bolo potrebné. Dopodrobna uvedené Casové rozhranie atelesa tvoriace
jednotlivé casti budov. Pri vyhodnoteni sa nds systém spytal, aké Casové rozhranie
chceme do tabul’ky uviest. Po zadani jednotlivych Gidajov ndm vyhodnotil systém nie
vsetky budovy na ktorych sme pracovali, ale iba tie pri takych, kde praca bola

najzloZitejsia a tieZ asovo najnarocnejsia.
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Tab. 2 Celkovy ¢as modelovania

Cas modelovania

Namodelované Deni | Hodina | Mintta | Sekunda Telesa
objekty tvoriace objekty

Kravin 7 53 22 185
Stajna 5 30 15 192
Budova pre chov hydiny 45 23 211
Budova pre uskladnovanie 30 10 90
krmiva
Administrativna budova 12 15 43 296
Kotolna 27 12 43
Opravarenské haly 30 11 126
Oplotenie 20 44 33
Dojaren 33 29 172
Vysledny ¢as 1 04 46 02 1351
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5 Diskusia

V diplomovej praci sme riesili problematiku s nazvom pocitacové modelovanie
a vizualizacia farmy hospodarskych zvierat. Cielom prace bolo namodelovat’ v troch
rozmeroch vybrani farmu hospodarskych zvierat. V nami vybranom objekte sa
nachadzaju nasledovné budovy: budova pre chov hydiny, kravin, dojaren, stajna
abudova na wuskladiiovanie krmiva, ktoré sme jednotlivo a podrobne popisali
a preskamali. Objekt, ktory sme si vybrali je vybaveny jednoduchymi pristupovymi
cestami, ktoré sluzia na lahSie a Samozrejme aj cCistejSie prepravovanie sa medzi
jednotlivymi objektmi. Farma sa nachadza na clenitom svahovitom teréne. Cely
pozemok z dovodu sukromnych, ale aj bezpecnostnych hl'adisk je oploteny. Pristup do
objektu je rieSeny cez hlavnu pristupovu branu. V prednej Casti sa nachadza kanalizacia
a privod uzitkovej vody. RieSenie a dodavky do druhej cCasti objektu zatial nie st
dorieSené.

Za pomoci podkladov, ktoré nam boli poskytnuté sme vypracovali podrobni
dokumentédciu. Prestudované a zvladnuté poznatky o programe SketchUp sa d’alej
vyuzili na vykreslovanie podrobnej vykresovej dokumentacie situdcie celého
hospodarskeho objektu. Pri vykresl'ovani sme dodrziavali vSetky zasady a normy, ktoré

st platné pre spracovanie danej dokumentacie.

Dnesna doba napreduje a aj moderné technologie sa stdle modernizuju a preto
by bolo potrebné aj v pol'nohospodarstve dodrziavat’ funkcie, na ktoré st dané budovy
urcené. Pre spravne dodrziavanie je nevyhnutné robit’ opatrenia, ¢i uz technického alebo
aj ekonomického charakteru prave pri navrhovani jednotlivych situédcii. Preto sme sa
zamerali na modelovanie a tym aj ulahcenie prace na jednotlivych objektoch skor ako

sa s tymito budovami za¢ne redlne pracovat'.

V tejto praci sme pracovali s modernou technologiou a za pomoci najnovsich
aroznych kombindcii programov vyhotovili dokumentidciu s dodrzanim vsetkych

podmienok.
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6 Navrh na vyuzitie vysledkov

Pocitacové modelovanie a vizualizacia farmy hospodarskych zvierat je mozné

V samotnom realnom vyuziti aplikovat’ pri nasledujicich ¢innostiach :

- jednotlivé pomery a vztahy medzi jestvujicimi budovami

jednotlivé pomery a vztahy medzi navrhovanymi budovami
- namodelovanie jednotlivych exteriérov

- navrhy na rekonstrukcie budov

- navrhy jednotlivych zariadeni budov

- simulacia farmy

Samotnd vizualizacia v sucasnej dobe dostava Siroké uplatnenie od zaciatku
navrhovania stavebnych a strojarskych objektov, cez prvé kroky (projektovanie),
zhotovovanie (vystavba) anakoniec vyuZzivanie. Dostdva sa do popredia pri

vyznamnych navrhovaniach ¢i jednoduchych alebo zlozitych stavbach.
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1 Zaver

Pri praci s prevazne novym programom Sme nadobudli novy pohlad do riesenej
problematiky modelovania a vizualizacie v trojrozmernej simulacie. Pri skusenostiach,
ktoré nam zaroven urcili vhodne zvolené pouzitie jednotlivych nastrojov a cize aj
efektivitu (rychlost’) prace. Oboznamenost’ s novym programom bola sice na urovni
zaCiatocnika, ale zo zavere¢ného vysledku mozno vidiet, ze urovein prace sa zvysila
minimalne o jeden stupen vyssie.

V sucasnej dobe je vyuzivanie modernej technologie samozrejmostou, preto je
aj jej zdokonal’ovanie potrebné. Za pomoci programu sme vytvorili a zadokumentovali
redlny stav stale udrziavanej farmy v prevadzke. Dodkladnou fotodokumentaciou
a s potrebnymi poskytnutymi materidlmi sa aj nasa praca podstatne zjednodusila. Tymto
sme vyuzili voI'nejsi ¢as na jednotlivé Upravy a dotvaranie do redlnej podoby.

Mnoho budov sa nachadzalo v zachovalom stave, ale aj napriek tejto uvahe boli
navrhnuté rekonstrukcie. Zachovanie pdvodného stavu a ¢im najekonomickejse;j
spracovanosti dopomohlo prave aj zdigitalizovanie objektov do realneho stavu.
Navrhované zmeny boli doruené a predlozené majitefom farmy na dalSie
prehodnotenie prace. Menej zlozité upravovanie a teda aj zmeny boli na zachovalych
budovach, kde sa po dokladnej konzultacii zacali menit’ okna a dvere. Tieto zmeny mali
naplanované uz pred nasou navstevou, takze niektoré budovy boli v stave vynovovania.
ZlozitejSie upravy, ktoré nie je vidiet’ ani na jednotlivych nakresoch boli uskuto¢nené na
niektorych budovach. Cakala ich uplna rekonstrukcia od zikladov z ddévodu
nevyhovujuceho stavu a taktiez nesplitali bezpeéné prevadzkovanie vtomto druhu
budov. Cast’ budov, ktora bola v zlom stave a nemohla sa praca v nich uskutoc¢iovat
presla navrhmi. Zvierata boli prenesené do susednych objektov, kde im bolo poskytnuté
miesto pre pohodlie. Aj ked’ ekonomicka doba nie je prave vhodna, ako sme mohli
vidiet' tato farma sa dokazala s fiou vyrovnat a napriek velkym Skoddm dokdze
fungovat. Kvalita spracovania vyroby a inych produktov ani pocas kompletnej

rekonstrukcii na budovach nezaznamenala vel'mi velkt zmenu.

NaSu pracu sme predlozili majitelom farmy, ktoru zhodnotili ako vel'mi
prinosnu pre ich pracu pri d’alsom rekonStruovani a pristavbe v hospodarskom objekte.
MozZno vSak povedat, Ze kazdy vyrobca svoje programy zdokonaluje a prinisSa
uzivatel'om ¢o najkvalitnejSie zadokumentovanie jednotlivych prac. Preto aj nasa praca

z pohl'adu zaciato¢nika nebola Uplne dokonald. Nami navrhnuté zobrazenie urcite
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obsahuje oblasti, ktoré by mohli byt, keby mame dostatok casu, lepSie prepracované..
Dalie spracovanie a vynovovanie programu v$ak zabezpedi este lepi nahlad do

situacie.
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