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ABSTRAKT

Diplomova prace popisuje pritbéh modelovani jiz zaniklé obce Prisecnice, na jejimz misté
se dnes nachazi stejnojmenna vodni nadrz. Prace obsahuje ¢astecné vyobrazeni historie
mésta a zivota v ném. Soucasti prace je i obecny nahled do problematiky 3D modelovani,

vizualizace modelu a vyuzitelnosti pro verejnost.

KLICOVA SLOVA

Prise¢nice, 3D modelovani, Blender

ABSTRACT

This diploma thesis describes the modeling process of the defunct Prisecnice town, in
the place of which there is today a reservoir of the same name. The work contains a
partial depiction of the history of the city and life in it. Part of the work is also a general

insight into the issues of 3D modeling, model visualization and usability for the public.
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(Fé CVUT v Praze

Uvod

Historie nasi Zemé je velmi barevna. Ceské republika prosla v prubéhu let vyvo-
jem a nejruznéjsimi historickymi udéalostmi, které se podileji na vzhledu, jak ji zndme
dnes.

Cesty, sidla a krajina obecné mély v davnych dobach zcela jiny tvar. Ovsem,
7e spousty vyznamnych cest se proménilo v hlavni silnice a vyznamné obce se staly
napi. hlavnimi mésty. Zakladni prostorové rozlozeni zistava stejné, presto miizeme
pozorovat urcité pretvoreni nebo rovnou vznik a zanik nékterych objekti. Obce
téchto obci v méstské ¢asti. Velké mnozstvi sidel ale v pribéhu let zaniklo tplné,
a to nejen diky migraci obyvatel do vétsich metropoli, ale i v disledku historickych
udalosti.

V archivnich sbirkach se nachazeji zlomky nasi minulosti, dikazy o tom, Ze na
mistech, kde to pro nas neni ani predstavitelné, stavaly tfeba i majestatni stavby.
V mistech, kde kdysi stala vesnice, je nékdy mozné najit zbytky zakladi dom,
ale takovéto nélezy je v dnesni dobé mozné uskutecnit pouze v lesich. K vétsiné z
téchto mist (o kterych vime) muiZzeme nalézt alesponn néjakou dokumentaci v mist-
pozemkové evidence a obrazky. Mnozstvi zaznami ale jisté s ubyvajicimi roky klesa.

Vzhledem k tomu, Ze opravdu méa smysl zachovavat vzpominky na nasi historii,
se tato prace zabyva rekonstrukei jedné z nich. Pravé obec Piisec¢nice méla nemalou
roli v naSich déjinach. Prvni zminky o ni se datuji uz do 14. stoleti a prosla si
mnohymi strastmi, jakoz i nékolika pozary a povaleénym odsunem Némci. Presto

byla kvili rozhodnuti o stavbé prehradni hraze s pitnou vodou strzena.

3D modelovani objekti je velmi uzite¢nym modernim néastrojem aplikovatelnym
ve zdravotnictvi, strojirenstvi, hernim prumyslu, filmu nebo i v oblastech archeolo-
gie. S dostateénym mnozstvim informaci a tviréiho citéni lze vytvorit poéitacovy
svét, ktery je vizualné k nerozeznani od skuteéného. Vzhledem k jednoduchosti in-
terpretace je vyhodné vysledky modelovani vyuzit i ke vzdélavani uz od utlého véku,

a to napiiklad v matematice nebo déjepisu.
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(Fé CVUT v Praze

Modelované objekty lze kuptikladu za pomoci 3D tisku pfevést do hmatatelné
formy a z mé osobni zkuSenosti vyuzit tfeba jako pouzdro na miru elektronickym
komponentim ru¢niho laserového délkoméru [14]| nebo jako nahradni dil na opravu
mycky nadobi a polamaného zavazadla. AvSsak modely v podobé pocitacové grafiky
zatim dle mého nézoru nedosdhly plného vyuziti. Pri¢inou je narocnost na zo-
brazovaci a ovladaci software i hardware, ktery vzhledem k naro¢nému grafickému

rozhrani neni prozatim zcela bézny a dostupny.

Mym cilem je vytvorit uzivatelsky pristupnou dokumentaci ¢asti jiz zaniklé obce
Ptisecnice v podobé 3D modelu s interaktivnimi atributy a oteviit tim vétsi navazu-
jici projekt, ktery tuto obec pfivede zpét do povédomi lidi. Dokumentace by méla
byt vizualné atraktivni a snadno uchopitelnéd pro bézné uzivatele za pomoci we-
bového rozhrani. Komplexnim podnétem k tvorbé takovychto praci je zachovat

skrze oblasti turismu, vzdélavani a pamatkarstvi kulturu nasi Zemeé.

11



(Fé CVUT v Praze 1. RESERSE

1 ResSerse

Obdobné tloha byla feSena v projektu jménem "The reconstruction of the van-
ished town of Pressnitz" od Renaty Duchnové z roku 2014 [4]. Model je zde vytvoren
v programu SketchUp. Vzhledem k tomu, Ze obec je vcelku rozsahla, jsem budovy
z tohoto modelu poupravila a implementovala do své prace.

Historii a ptibéhem obce Prisecnice se zabyva diplomova prace [13] a kniha [9],
které obsahuji nejen fakta o historii obce, ale i citové zabarvené vypovédi pamétnik.

Pouziti archivnich leteckych snimka v podobné tloze, uvazuje diplomova préce
[8], ktera se zaméfuje na vyuziti v archeologii. Dale pak pfipravovana disertacéni
prace Ing. Pavla Hlavenky z katedry archeologie Filozofické fakulty Zapadoceské
univerzity v Plzni, ktery pro tuto diplomovou praci poskytl ¢ast svého vyzkumu.

Tvorbou ortofot z historickych snimki se zabyva clanek védeckého Casopisu
Stavebni obzor [5].

3D modelovanim se zaroven zabyva bakalarska prace [10]. Ta je zaméfena prede-
vSim na metody fotogrammetrie. Pro pfifazeni textury jednoduchému objektu je

vyuzit pravé software Blender.

12



/8 GVUT v Praze 2. OBEC PRISECNICE

2 Obec Prisec¢nice

Presnitz, Bresnitz, Presnicz, Przesnicz, Brzieznicz, Prziesnicz, in Bresnicz, Bros-
nicz, Preznicz, Pressnicz, Przesstienicz, Brissenicz, Prziesecznicze, Przesecznicze,
Przysecznicze, to vSechno jsou tvary ndzvu obce Ptise¢nice, které byly takto nalezeny
v mapéch nebo starych textech. Jedna se ale pouze o jedinou obec, ktera je jedna

ze 67 zaniklych obci Chomutovska a Kadanska. [12, 13|

Obrazek 2.1: Namésti v Prisecnici

[17]

Otazkou je jiz samotny puvod jména Prisec¢nice. Diive uprednostiiované odvozeni
nazvu od slova ,preseka (Profous 1951, 48) v soucasné dobé ustupuje do pozadi ve
prospéch hydronyma ,breznica“(Walther 1993, 263). Ackoliv je nazev slovanského

pavodu, o samotném vzniku mésta mnoho nevypovida. [3]

Prisecnice se nachézela ve vrcholové oblasti Krusnych hor, v jizni ¢ésti Siroce
rozevieného tdoli Prisec¢nického potoka v pfiblizné nadmoiské vysce 725 m. Dno
celé kotliny je dnes zatopeno vodarenskou nadrzi Piise¢nice. Ta byla vybudované v

letech 1969-75. (3|

13



% CVUT v Praze 2. OBEC PRISECNICE

vt

Stavba této nadrze nejenze zapricinila zanik Pisecnice, ale i dalsich tif obci - Rusové,
Doliny a Kotliny. Neékde zbylo par domki, nékde jen paméatny strom, ale vétsina

obyvatel kvili nedostatku pitné vody na Chomutovsku o své domovy pfisla.

Obréazek 2.2: Nadrz Prisecnice, Jeleni hora 2003, Autor: neznamy

19]

2.1 Historie

Pfesné doba vzniku obce neni jasné znama, ale odhaduje se az nékdy k prelomu
12. a 13. stoleti. Prvni zminky o Ptise¢nici se datuji do roku 1335, kdy se jeji nazev
objevuje v souvislosti s prochézejici cestou ,yia, quae ducit de oppido Presnitz“. Tato
obchodni cesta vedla z Prahy, pres Louny az do Minse. Obec se tedy pravdépodobné
rozvijela diky obchodu, ale také kviili vyznamné tézebni oblasti. Byla zde objevena

a t&zena stiibrna ruda soucasné s Zeleznou, jejiz tézba pozdéji prevladla. [1, 3]

Roku 1352 udélil Karel IV. méstecko v 1éno Sumburkim. V roce 1446 Price¢nici
koupili Lobkovicové a patrné v tomto obdobi vznikla v Prisecnici prvni vyznamna
stavba. Goticky kostel sv. Mikulase, ktery slouzil jako farni az do roku 1583,
kdy funkci prevzal pravé dostaveny kostel Nanebevzeti Panny Marie. Kostel sv.
Mikulase poté fungoval jako hibitovni. Po pozaru v roce 1759, slouzil ptuvodni
kostel opét jako farni az do roku 1767, kdy byla dokon¢ena rekonstrukce vyhotelého

kostela Nanebevzeti Panny Marie.

14



S8 GVUT v Praze 2. OBEC PRISECNICE

Obrazek 2.3: Kostel Nanebevzeti Panny Marie, Autor: neznamy

[18]

Dalsi vyznamné stavba byla vybudovana ve 20. letech 16. stoleti. Lobkovi-
cové nechali v severni ¢asti ndmeésti vybudovat tvrz s vodnim pfikopem, ktera byla
nésledné nékolikrat znicena a pfestavéna do jiné podoby. Koncem 40. let 18. stoleti
uz z ni zbyly jen trosky, které byly strzeny tplné a misto nich byl v letech 1749-1754
postaven uplné novy barokni zamek. [13]

Roku 1533, kdy jesté stala tvrz, koupili Ptisecnici Slikové, jejichz bohatstvi se
diky rozvijejici se dilni a hutni ¢innosti na Pfise¢nicku zna¢né navysilo. Tomu trvalo
do roku 1545, kdy Ferdinand I. Ptisecnici a doly vyvlastnil a pfevedl do majetku
kralovské komory. Nésledné zabavil i zbytek prisecnického panstvi a roku 1546
povysil Piiseénici na kralovské horni mésto s pravem uzivat méstsky znak. [13]

Roku 1617 se Prisecnice zbavila zavislosti na panstvi a stala se svobodnym
hornim méstem. Bohuzel zanedlouho pak vypukla tficetileta valka, kterd mésto
i jeho okoli z velké ¢asti zpustosila. Tézbu se v této oblasti nepodafilo plné obnovit.
13)

Prisecnice déle utrpéla skody pti pozarech v letech 1759 a 1811, kdy z témér ¢tyt
set domu ztistalo jen Sedesat Sest, dale také ve valce o rakouské dédictvi a béhem
sedmileté valky a valky o bavorské dédictvi. Roku 1826 prodala krélovska komora z

divodu klesajicich vynosiu pfisecnické panstvi Ottu Viktorovi ze Schonburg-Waldenburgu

15



58 GVUT v Praze 2. OBEC PRISECNICE

a v roce 1832 ho pak koupili Buquoyové, ktefi soustavné stavebné upravovali zamek.
[13] Obec dosahla své nejvétsi historické prosperity a rozkvétu v roce 1900, kdy zde
zilo vice nez ¢tyfi tisice obyvatel. [7]

Na dobovych fotografiich je vidét méstecko, v jehoz stfedu sidlil okresni urad.

Nachazely se tu t¥i kavarny a pét hotela. Navic v hotelu Ross fungovalo i kino. [13]

Obrazek 2.4: Hotel Ross, Autor: neznamy
[18]

Byla tu materska, obecna, méstanski a hudebni skola, tovarny na strojové
krajky, nabytek a pletené zbozi, posta, knihovna, drogerie, 1ékdrna, tiskarna, bizu-
terie, muzeum, advokat, notar i lékat, jatka i rasovna. Dale méla obec 3 mlyny, 2
pivovary a byly tu pobocky tfech bankovnich dstavi. Ve tricatych letech bylo za
méstem otevieno koupalisté. [1, 13|

Toto tizemni usporadani pretrvalo rozpad Rakouska-Uherska a vznik Ceskosloven-
ska. Av8ak v obyvatelstvu prevazujici Némci zacali podporovat Sudetonémeckou
stranu, ktera zde ziskala pii parlamentnich volbach v kvétnu 1935, i pfi obecnich
volbach v kvétnu 1938 naprostou vétsinu. Na zékladé Mnichovské dohody se zdejsi
tuzemi spolecné s dalsimi pohrani¢nimi ¢astmi Cech a Moravy stalo soucésti naci-
stického Némecka, které nasledné rozhodlo o zruSeni okresu Piisec¢nice a zaclenéni
do okresu Kadan. Po véalce sice probéhly snahy o obnoveni ptuvodniho okresu, ale
nestalo se tak a roku 1960 byl okres Kadan i s Piise¢nici zarazen pod okres Chomu-

tov. [1]

16



58 GVUT v Praze 2. OBEC PRISECNICE

i

kolem roku 0 n. I. 1759
V tavnych pecich Kadané a Biliny se Mésto postihl pozar
zpracovavala zelezna ruda ziskana ze -
skarnovych loZisek v okoli Pfise¢nice a 1779
Médénice
Prise¢nici navstivil cisar Josef Il.
1118 -
Zminka o prisecnické obchodni stezce 1811
-
1335 Mésto post|h|-pozar
PFiseénice poprvé zminéna v listiné Jana 1832
Lucemburského
- Panstvi Prise¢nice koupila Hrabé&nka
Gabriela Marie Buguoyova
1351 -
Tvrz Priseénice, rod Sumburk( 1945
-
Majetek Buquoyt zkonfiskovan, némecké
1446 obyvatelstvo "vysidleno", dosidlovani Pfisecnice
novymi obyvateli

Panstvi Prisec¢nice, rod Lobkovicu =

-
19. 10. 1955
1459
Mésto Lohr nad Mohanem prevzalo zastitu nad
Privilegia udélena v souvislosti s téZbou PFiseénici a Prise¢niéany
- -
1533 21.2.1963
Hrad s vodnim pfikopem, rod Slika Zalozeni domovského spolku Pfise¢ni¢ant, Lohr
- nad Mohanem
1546 -
1969
Kralovské horni mésto Pfisecnice, méstsky znak,
soud Zacatek stavby prehrady, Hydroprojekt
- -
1554 6. 6. 1973
Renesanéni radnice Odstrelen zamek a zbyvajici budovy
— -
1618 - 38 1976
Mésto pustoseno Svédy; znigeni hornickych dél Vodni dilo Pfise¢nice uvedeno do provozu
béhem ftficetileté valky, rekatolizace a nasledné —
vyhnani protestantskych obyvatel do Saska
- 2016
1639 - 48 Natocen dokumentarni film Generace "N™:
Deutschbéhme
Mésto pustoseno Svédy (mj. také v Prisecnici)
| | -
1750 2019
Stavba nového zamku Kniha Prisecnice zije - 1. vydani

Obréazek 2.5: Vyznamné udélosti

9]
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2.1.1 Zanik obce

Po povale¢ném odsunu Némcti se pocet obyvatel snizil na tfetinu. Novi obyvatelé
vykonali mnoho pro zvelebeni obce. V letech 1962 - 1964 byl stavebné upraven zamek
jeho tehdejsim majitelem, Krajskym skladem 1é¢iv v Usti nad Labem. Zacatkem
70. let vsak musela Ptisecnice ustoupit vystavbé vodni nadrze a k 30. 6. 1974 byla
tfedné zrusena. [1]

Roku 1969 zapocala stavba prehrady. Tehdejsim obyvatelim bylo oznameno
rozhodnuti o zruseni obce a jeho duvody. Pres jisty nesouhlas a hnév nebylo
odvolani a v nésledujicich mésicich zacaly probihat dokumentace pamaéatkaii, je-
jichz vysledkem jsou napiiklad 3 dokumentéarni filmy. Dale probihalo vykupovani
domii, premistovani hibitovnich ostatkt na lesni hibitov ve Vejprtech a dalsi nemalo
komplikované ¢innosti pro vyklizeni obce. [13]

Mezitim stavba pokrocila a roku 1971 byla dokoncena betonéaz Stoly spodnich
vypusti, tdolni ¢ast injekéni Stoly a v listopadu bylo zapocato sypani hraze. V roce
1973 bylo vydéano rozhodnuti o povoleni demolic obci Ptisecnice a Rusova. V ¢ervnu
tohoto roku byl odstfelen zamek a fada domi na namésti, jejichz demolice slouzila

jako kulisa pro nataceni némeckého filmu Traumstadt. [13]

Obrazek 2.6: Film Traumstadt 1973, odstiel zamku
[18]

Po skonc¢eni demoli¢nich praci v prise¢nickém tudoli byla provedena potiebna
opatfeni k ochrané vodniho zdroje. Jimky a skladky byly vyvezeny a i s byvalymi
sklepy byly zasypany zeminou. Okoli zatopové oblasti se zacalo nové zalesiiovat a

krajina tak ziskala zcela novou podobu. [13]
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2.1.2 Prisec¢nice v historickych mapach

Johan Criginger, ucitel a farar v Marienberku, se narodil roku 1521 v Jachymové,
pravé v oblasti severozapadniho pohranici éech, kde také stala obec Ptisecnice.
Vzdu$nou c¢arou je vzdalenost Jachymova od Ptise¢nice ptiblizné 18 km. Neni divu,
ze Crigingerova mapa z roku 1568 je jedna z prvnich map, na kterych je Ptisecnice,
v mapé uvedené jako Briesnitz, jednim z obsazenych sidel.

Oficidlni nazev této mapy je ,,Bohemiae regni chorographica descriptio”, ma tvar
ovalu a jeji rozméry jsou 486 mm a 412 mm. Obsahuje podrobnou sit vodnich tok,
horskych masivi a 292 sidel, kterd jsou vyznac¢ena mapovymi znaky a popisem.

Mapa byla vyhotovena v pfiblizném méritku 1:683 500 a v rozich je doplnéna ryti-

nami s muzskymi postavami a erbovymi znaky. [11]

By _‘lrJ e 4 "
WL Lachivnidesy | e Z 3
.#;m':ﬁee'n_ ’ ‘ﬁ.{ LS E?i# Fin

B, A A

s SRR R
A i bepg N AT be
% e

8

Obréazek 2.7: Crigingerova mapa Cech z roku 1568
[19]

Dalsi mapou, kde byla Pfise¢nice zaznamenana je Aretinova mapa z roku 1619.
Jeji priblizné méritko je 1:504 000. Nazev mapy je ,,Regni Bohemiae nova et exacta
descriptio” a rozméry ma 766mm a 574 mm.

Pravdépodobné byla vytvofena na zékladé terénniho podrobného méreni a poprvé
obsahuje hranice politického rozdéleni zemé a vysvétlivky mapovych znaki. Priilo-

hou mapy je rejstiik a abecedni usporddani 1157 mist s uvedenim souradnic v mapé
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v milich. Na konci je uveden i obvod a vyméra Cech a vzdalenosti zépad - vychod
a sever - jih.

Pavel Aretin se narodil v Uherském Brodé kolem roku 1570 a pusobil v Klatovech
jako radni pisar. Sam se uvedl jen jako vydavatelem mapy, a tedy autor mapového

podkladu neni dosud znam.

Obréazek 2.8: Aretinova mapa Cech z roku 1619
[19]

Toto je pouze vynatek z nalezenych map, ve kterych byla Pfisecnice nalezena. |
tento fakt je dukazem toho, ze Ptise¢nice byla politicky vyznamnou obci s dlouho-

letou historii.
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3 Data

Nejpodstatnéjsi c¢ast kazdé vyzkumné prace je zisk dat. Informaci, které utvori
zékladni kostru pro nasledné zpracovani. Jejich nedostatek vede k improvizaci a
vlastni tvorivosti, ale zéroven k nepresnym az k nespravnym vysledkim. Proto je
zadouci ziskat data z co nejvice existujicich zdroji, aby v mém piipadé vysledny
model obce byl co nejvice vérny davné realité.

Zdroje dat pro mou praci jsou predevsim archivy, historické fotografie, staré ¢lanky,

ale také vypovédi pamétniki.

3.1 Mapové podklady

3.1.1 Staré mapy
Jednim z nejlepsich a nejobsahlejsich datovych zdroji v oblasti geografie je we-
bovy Geoportal CUZK, nabizejici pristup k mapovym produktim a sluzbam resortu,

a jeho aplikace Archiv spravované Zemémérickym ufadem.

Prohlzeni  Dopliky | Archivnimapy  Letecké méfické snimky

@ || Vyhledat archivalie zadanim mista v mapé: |

¢ 0Bod MPlochs
s ) -

Q
Indika&nf skici >

Originélni mapy stabilniho katastru >

Ny —— &
AN
1 P D

O
= Kiikni do mapy

¥

1
Toposekee 3. vojenského mapovani ) 4
4

Q

‘Speciélni mapy 3. vojenského mapovani 3

Vojenské topograf. mapy v systému S-1952 3

-

Q " =
‘
<] 215 Sbirka | > B
) §
Obrazek 3.1: Archiv - Geoportal CUZK

[19]

V levém hornim rohu je jako v kazdém webovém mapovém portélu lista pro
vyhledavani cilové oblasti. Po kliknuti do mapy se vpravo zobrazi menu s nalezenymi
archivaliemi s logickym ¢lenénim. K veskerym nalezenym dattim je k dispozici de-

tailni nédhled, avsak pro stazeni je nutné si produkt zakoupit na e-shopu CUZK.
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e SMO-5
Statni mapa 1:5 000 je jedna z moznosti volby podkladové mapy v aplikaci Archiv
CUZK.

Obrazek 3.2: Archiv CUZK - SMO-5
[19]

Jedné se o mapu velkého méritka obsahujici polohopis, popis, ale také vyskopis.
Polohopis tvofi prevazné mirné generalizovand katastralni mapa a vyskopis byl
prevzat z map stfednich méritek, nejcastéji topografickych map v méritku

1:10 000, 1:25 000 nebo v nezbytnych pripadech i z topografickych sekci 3. vo-
jenského mapovani. Vyhodou je, ze mapové listy pokryvaji v souvislém kladu
celé tizemi Ceské republiky, a tak je dilo velmi vhodné i pro rekonstrukce stavu
rozsahlych tzemi. (6]

Vyskopis v podobé vrstevnic a kot je prevzat z map mensich métitek a tim je
porusena zasada tvorby map a zhorSena presnost. Presto je v mnohych pripadech
rekonstrukei vhodnym a casto i jedinym podkladem pro tvorbu modelu terénu,

ackoliv presnost se pohybuje v fadech metri.

SMO-5 byla vydéavana do roku 2001. Slouzila jako prozatimni statni mapové dilo,

které v dnesni dob& nahrazuje Statni mapa v méritku 1:5 000. [6]

e (isarské otisky a mapy stabilniho katastru
Originalni mapy stabilniho katastru jsou pifimym vysledkem mérickych praci pii

zalozeni stabilniho katastru. Jsou to ru¢né kreslené a vybarvené mapy v méritku
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1:2 880, které vznikaly v letech 1824-1843, po dokonceni byly litograficky repro-
dukovény a vzdy jedna z tiskovych kopii byla po ruénim vybarveni ulozena jako
kontrolni exemplar, tzv. cisaifsky povinny otisk. Ostatni kopie byly pouzivany
k bézné praci a byly do nich cervené dokreslovany nastalé zmény. Timto do-
dateénym zakresem zmén se originalni mapy zasadné 1isi od cisafskych povinnych
otiski, které zachycuji puvodni stav krajiny bez dodateéného zakresu pozdéjsich
zmén. Cisafské otisky dodnes patii ze strany badateli k nejzadanéjsim a nejvyuzi-

van&jsim archivaliim UAZK. [19]

Cisafské povinné otisky
- e stabilniho katastru 1: 2 880

Obrazek 3.3: Archiv CUZK - Cisaiskeé otisky
[19]

3.1.2 Aktualni mapy

Nedilnou soucasti dat potfebnych pro umisténi modelu a jeho névaznost na
skutecény terén jsou mapové podklady zachycujici aktualni stav. Jejich hlavnim

zdrojem je mapovy server CUZK.

e Katastralni mapa
Za pomoci sluzeb mapového serveru byla ziskdna katastralni mapa ve formatu
DXF'. Jeji aktualizace probiha na denni bazi a je zde volné ke stazeni pro vsechna

katastralni tizemi.

e Zakladni mapa 1:10 000
WMS v programu QGIS.

e Ortofoto
WMS v programu QGIS.
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3.1.3 Digitalni model reliéfu

Pro napojeni terénniho reliéfu obce s Sirsim okolim byly za pomoci GeoprohliZzece
CUZK stazeny 4 mapové listy 2,5 km x 2 km DMR5G, pokryvajici tizemi dnesni
Prise¢nické nadrze. Tato data jsou poskytovana CUZK pro akademické ucely zdarma,

avSak v ostatnich pfipadech je uctovano piiblizné 200 K¢ za dlazdici.

3.2 Letecké snimky

V pravém hornim rohu webové aplikace je mozné prepnout do rezimu vyhledavani

Leteckych méfickych snimku (déle jen LMS).

Archiv Dopliky | Archivnimapy  Letecké méfické snimky

e Al M N 7
® Dopliiky o xS

- S 7
Ey

7 @ _ Vyhledat archivalie zadanim mista v maps: —— __|_ Sy S 3 ) Uzemni pokryti datovych sad:
@ stiedy snimkd =

@ Keds .

Snimkovans oblasti

N 0 UBod MPlocha € Stiedem snimku ]

IR R,

Vybrat rok:

1954 s

\

= Celoplosné vrstvy:

Lo AN \'

Historické ortofotomapa 1937-1996

Podkladova maps:

i

Zékladni mapy CR

Obréazek 3.4: Archiv CUZK - Letecké méFické snimky
[19]

Pro vyhledéni archivnich snimkt je vhodné zapnout volbu zobrazeni stifedu
snimkii a prohledévat roky, kdy se provadélo snimkovani. V nékterych letech
nebudou mit snimky dostate¢né rozliseni a v dalsich nebudou dostupna data zadné.
Cilem je najit snimky, které byly porizeny v co nejnizsi vysce letu, tedy maji nejvétsi

meéritko a zabirajl mensi tizemi.

Zacatek systematického snimkovani naseho statu se datuje do ticatych let min-
ulého stoleti. Uelem bylo piedeviim mapovani terénu pro vojenské operace a jiz
od pocatku bylo doménou armédy. Vzhledem k vysokym pozadavkim na presnost,

byly na svou dobu uz i snimky pofizené pred 2. sv. valkou velice kvalitni. Bohuzel
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udalosti valky neumoznily pokryt celé tzemi tehdejsiho Ceskoslovenska.

AZ v roce 1946 bylo obnoveno celostatni letecké mapovéani. Snimky, prevazné v
métitku 1: 23 000, byly fotogrammetricky zpracovavany pro ucely tvorby topografic-
kych map v méritku 1: 25 000. Pozdéji se naroky zvySovaly a metody snimkovani

se vyvinuly tak, aby byly snimky vyuZitelné i pro mapovani v méritku 1:10 000. [2]

3.3 Fotografie

Fotografie jako takova, je asi nejobsdhlejsi a nejpravdivéjsi dokumentace aktual-
niho stavu. Stfedovym primétem je zde zaznamenan okamzity stav fotografovaného
objektu a jeho okoli.

Oproti klasické geodetické dokumentaci je neselektivni, a tedy je zaznamenédno mno-
honéasobné vice informaci, které mohou byt vyuzitelné pro techologie, které v dohé
porizeni fotografie nebyly znamy. Dale napfiklad archeologicky pruzkum je pfi

porovnani s fotografii znacné destruktivni metoda ziskavani dat.

zendng e i = hts; Gemiisehindler Rimpl
So schén war PreBnitz einst! — Marktplatz, links: Bankgebéude, Nepomuk-Statue, recl Einsenser: R et

Obréazek 3.5: Dum ¢p. 75 a socha Jana Nepomuckého, soukromy archiv Giinther Schipper,

Heimatverband der Pressnitzer

7, dostupnych zdrojiu byly ziskany fotografie nékterych budov, pohledy do ulic a

namésti, ale i takové, které zachycuji kulturni akce a zivot obyvatel v obci.
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3.3.1 Zdroje

e zanikleobce.cz - Otevieny portél pro data ze zaniklych mist po Ceské republice.

Prispévky jsou pridavany postupné dobrovolnymi piispévateli. [18]
e NPU Usti nad Labem

e Domovsky spolek Piise¢ni¢anii - Lohr nad Mohanem

3.4 Filmy

V poslednich dnech obce byly Filmovymi laboratofemi Barrandov ve spolupréci
s Krajskym stfediskem statni pamatkové péce a ochrany piirody v Usti nad Labem
natoceny tfi dokumentérni filmy zachycujici Pfisecnici a jeji okoli. Prvni z nich,
Horni mésto Piisecnice [22], byl vyuzit pro snazsi orientaci v obci a doplnéni sady
fotografii. [13]

Dalsim filmem, ve kterém se Piisec¢nice objevuje, je némecky film Traumstadt.

Filmafi vyuzili demolici obce jako kulisu k tomuto filmu.

3.5 Prisecnice zije

V roce 2019 byla vydana PriiseCnice Zije - Pressnitz lebt, kniha o tom, jaké
bohatstvi se skryva pod hladinou (Autor: Veronika Kupkova a Kol.) [9]. Kniha
je psana dvojjazy¢éné a na jejim vzniku se kromé samotné autorky podileli studenti
¢eskych i némeckych vzdélavacich instituci.

Kniha obsahuje mnoho fotografii ze Zivota v obci, Gstfizku z novin, dile zminuje
zdejsi historii, femesla a tradice. Podava zobecnény piibéh Prise¢nice, doplnény
empatii vzbuzujicimi texty a vypovédmi pamétniki.

Hned v predni ¢asti na deskach je prakticky plan obce s popisem vyznamnych
budov a pamétek. Vzhledem k uvedeni ¢isel popisnych, byl pouzit pri urcovani

umisténi nékterych fotografii domii.
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4 Priprava dat

Nez bude mozné prejit k samotnému modelovani, je tfeba si ziskana data pripravit.
Pripravou je docileno rozsifeni a korekce souboru polohovych informaci, které je pak

mozné ve vhodném formatu importovat do modelovaciho programu.

4.1 Zpracovani LMS

e Vstup:

— Rastrové soubory naskenovanych LMS ¢. 6479, 6480, 6489 a 6490

— DMR5G
e Vystup:

— Vektorovy soubor DGN/DWG, 3D charakteristické linie a body na stfechach

budov a terénu
— Model terénniho reliéfu vyhodnocované oblasti

— Anaglyf

Vzhledem k dostupnosti LMS z roku 1954 se nabizi vyuziti metod fotogrammetrie.
Ackoliv zakoupené fotografie jsou ponékud poskrabané od manipulace v kartotékach
a obsahuji Sum, jedna se o velmi obsahly zdroj informaci.

Automatizované postupy, napiiklad hledani identickych bodu na zékladé obra-
zové korelace, vyuzit nelze, avsak stéle je feSenim ruc¢ni vyhodnoceni.

Pro néasledujici prace byl vyuzit software Photomod, ktery slouzi pro fotogram-

metrické zpracovani dat.

4.1.1 Vytvoreni bloku

Prvnim krokem zpracovéani je Block forming. Zde je definovano pofadi snimkai,
které se budou vyrovnavat jako blok. Byly vytvoreny 2 rady, na kterych je zfetelné,
ze pri porizovani snimkii letadlo letélo v opac¢nych smérech. Jedné se o jediny nélet.

Cislovan{ snimku je zobrazeno exponovanim nacitactho zafrizeni na kamere, ale
nésledné byly snimky v pravém hornim rohu tuzi precislovany na ¢isla tak, aby

nedoslo ke shodé v ¢islovani.

28



f% CVUT v Praze 4. PRIPRAVA DAT

Obrazek 4.1: Exponované budiky a rdmové znacky na LMS

Kamera, pouzita pii tomto letu, méla jemné zapadly pravy budik, ktery ukazuje
poradi snimku a ohniskovou vzdélenost. Pravdépodobné je to i diivod, pro¢ neni

exponovana leva dolni ramova znacka.

Project manager u

EI I Block forming
|| eriel tisngulstion
] ®| ¥R

‘ I Block adjustment

& 2|4 ®
;l Block pracessing

vls @l X

Obrazek 4.2: Photomod - Blok LMS

4.1.2 Snimkové orientace - vnitrni

Uréuje se vztah mezi skenovanym snimkem (soufadnicemi jednotlivych pixelt
skenovaného snimku) a odpovidajicimi snimkovymi soufadnicemi.

Neni znam typ kamery a k tomu se i poji velikost snimku. Zéaroven neni znédmo,
jestli na tomto izemi byla pouzita jedna nebo vice rozdilnych kamer. Jsme odkazani

na naskenovanou kopii pravdépodobné jiz diive vytvorené kopie snimku, jehoz srazka

materidlu je ndm neznadma.
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Vétsinu téchto informaci je nutné zanedbat, protoze nejsou dochovany a jsou
tedy nedohledatelné. Pro leteckou fotogrammetrii se vyuzivaly specializované fo-
togrammetrické kamery, jejichZz konstrukéni feSeni eliminuje vétsinu vlivi degradu-
jicich kvalitu vyslednych fotografii.

Ackoliv tedy neni k dispozici kalibraéni protokol, lze:

e hlavni bod prohlésit ze stfed snimku

e nezavaddt distorzi obrazu

Vzhledem k vyborné kvalité konstrukce leteckych fotogrammetrickych kamer ne-

dochézi ke zhorSeni dosazitelné pfesnosti vysledk.

Jedinym znamym parametrem vnitini orientace je ohniskova vzdalenost

f = 213,86 mm.

Steps Help  Exit
0. Project Propeties 1. Interor Orientation 2. Measuring GC Points 3. Stip Ties 4. Tie Points Measurements
Interior Orientation

Actions Images. Cameras

Name. strp Intor. + =7
[y Portom orentaon 5479 1rada 0.000 == F
(Analog camera)
5450 trada 000 | 3

[&] | Aerial tiangulation
& EZER

Block adjustment
& 2R R®
[ Block processing

e ||

B Delete nteror orentation for the image
1] interior orientation report
By iterior orentation export
T8I oetete interior orientaton for sl images

Obrazek 4.3: Photomod - Vnitini orientace

Narozdil od digitélnich kamer, kde je zdznamové zafizeni pevné spojeno se sni-
macim, je zde nutné urc¢it rovinu snimku pomoci ramovych znacek. Vzhledem
k typu znacek a neosviceni jedné z nich, byl vyuZzit pouze minimélni pocet 3 bodi

pro afinni transformaci.

4.1.3 Snimkové orientace - vnéjsi

Vnéjsi orientaci jsou snimky umistény identickymi body do souradnicového sys-

tému a pomoci bodi v podélném a pricném piekrytu jsou navizany na sebe. Tim

je zajiSténa vzajemna orientace snimkt pro nasledné svazkové vyrovnani.

30



f% CVUT v Praze 4. PRIPRAVA DAT

Navazani snimku je provedeno ru¢nim vyhledavanim bodi viditelnych na vice
snimcich. Body jsou voleny na krizovatkach cest, viditelné signalizovanych bodech
pro snimkovani nebo rozich staveb pii priniku s terénem. U napojovani snimki v
podélném sméru jsou schematicky vyznac¢ena vhodna umisténi bodu pro idealizaci

vypoctu tzv Gruberovo schéma.

3436.000 1264.000

40.150 82523

] 11 M [8]

Point Search

L ]

i
@& |

&=

L3N

-

v
o

Obréazek 4.4: Photomod - Navizén{ snimkt v podélném sméru

4.1.4 Vystupy analytického vypoctu

Pted zavérecnym vypoctem jsou snimky v ndhledu natoceny a prekryty tak, jak
tomu bylo béhem snimkového letu. Z néhledu je dle natoceni bloku poznat, Ze lety
probihaly pfi vojenském mapovani dle map v Gauss-Kriigerovo zobrazeni, tedy v

soufadnicovém systému S-42.
Vybranou dvojici vyrovnanych snimku lze zobrazit ve 3D formou anaglyfu

a rucni vektorizaci vytvaret 3D linie. Prace, diky absenci automatizace a obrazové

korelace, pfipominé zpracovani snimkovych dvojic na starsich optickoanalytickych
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strojich. Predevsim vyhodnoceni hloubky obrazu a pozice kurzoru pod nebo nad

terénem, vyzaduje o¢i trénované na umeéle vytvotreny stereoskopicky vjem.

Project manager n

_| I Block torming

| Aerial triangulation
¥ ®|El®
& B @ #le

@ | Block processing

Ve @ T

Obréazek 4.5: Photomod - Finalnf blok v S-JTSK

4.1.5 Tvorba modelu terénu

Ze stereografického vyhodnoceni lze ziskat i pribéh terénu. Konkrétné lze jed-
notlivé vrstevnice ru¢né vyhodnocovat podobné, jako tomu bylo u vojenskych to-
pografickych map. Kurzor je zafixovan v pozadované vySce vrstevnice a rucné je
vyhledévana a kreslena trajektorie, podél které se kurzor dotyka terénu.

Jelikoz letecké snimky zasahuji i do oblasti, ktera nebyla pozdéji zatopena prehradou,
pro napojeni do vyskového systému poslouzil aktualni DMR 5G.

Vysledny terén byl zkombinovéan s aktuélnim modelem reliéfu, kde nahradil ¢ast

dat s vodni hladinou.

4.2 Ortofoto

e Vstup: Digitalni model reliéfu dopliieny o reliéf dna nadrze
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e Vystup: Ortofoto celého tzemi

Aby bylo mozné snimky provazat a pouzit jako podklad, je tfeba provést ortorek-
tifikaci. Samotné snimky jsou vysledkem stfedového promitani. Posun v poloze
vrcholu objektu vici jeho poté je sice vyhodny pro stereografické vyhodnoceni, ale
mimo to je spiSe nevyhodou. Nejedna se jen o budovy, ale i vyskové ¢lenéni terénu,
nasledkem néhoz neni cely snimek v jediném métitku. Mozaikovéani (spojovani ras-
trit) by nebylo mozné bez prevodu do ortografického zobrazeni.

Rektifikace je provedena vypoctem. Pomoci zadanych parametrii kamery je na
zékladé pravothlych trojuhelniki dopoc¢teno, kde by se paprsek zastavil na modelu

reliéfu a z paty kolmice tohoto bodu je vypoctena nova pozize pixelu snimku.

4.3 Uprava vektorovych dat

4.3.1 Katastralni mapa

e Vstup: DXF soubor pro katastralni tizemi ¢. 736201
e Vystup: DXF soubor importovatelny a zobrazitelny v programu Blender

Jak jiz bylo fe¢eno, Blender nedokaze pracovat s prilis velkymi souradnicemi, jako
jsou napiiklad soufadnice systému S-JTSK.

Je nutné nejdiive katastralni mapu transformovat do mistniho souradnicového
systému pobliz jeho pocatku. To bylo provedeno v programu BricsCAD, jehoz li-
cence je poskytovana pro akademické tcely zdarma.

V nastaveni programu Blender je jesté tieba pridat nadstavbu pro import a

export DXF souborti. Neni tfeba nic nového stahovat ani instalovat.

A% Blender Preferences - O *

Cfficial Commmunity Testing A Install..

~
[

Enabled Add-ons Only

L Import-Export: Ex|

Lizhries . Import-Ex
Editing

Anirnation

Add-ons

Input

Obrazek 4.6: Blender Preferences - nastaveni importu a exportu DXF
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4.3.2 Vektorizované snimky

e Vstup: DGN soubor, obsahujici 3D vektorové kiivky charakteristickych ¢asti

stfech a terénu

e Vystup: DXF soubor importovatelny a zobrazitelny v programu Blender

P1i samotné zméné formatu souboru se mize naskytnout problém v zobrazeni kiivek
v modelovacim prostiedi. Pro spravnou navaznost byly kfivky rozlozeny na jed-

notlivé usecky. Vyuzit byl kreslici software BricsCAD.

4.4 Georeference rastru

e Vstup: Obrazek forméatu JPG nebo PNG

e Vystup: Soubor TIFF

Blender neobsahuje pftilis vhodné nastroje pro pfesné napasovani rastrii na existu-
jici objekty. Pouhymi transformacemi map importovanych jako obrizek v pozadi
ortogonalniho pohledu z osy x stézi docilime idealniho vysledku. Kombinace posuni
rotaci a zmén méiitek dava i ve dvou osach az prilis moznosti umisténi.

Ackoliv Blender, i vzhledem k praci v lokalnim soufadnicovém systému, nedokaze
vyuzit polohu georeferencovaného obrazku, zachové jeho natoceni a pomér méfitek.
Vyrazné tak usnadiuje umisténi v modelovacim prostiedi. Georeference map na
identické body byla provedena ve volné dostupném geografickém systému QGIS.

Topograficka mapa 1:10 000 a 1:25 000 byla referencovéana na Zakladni mapu 1:10
000. Cisarské otisky map stabilniho katastru byly referencovany na topografickou

mapu 1:10 000.
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5 3D grafika

Nase smyslové vniméni svéta je reprezentoviano 3 dimenzemi. Poloha v prostoru
tedy muze byt vzdy zaznamenana pomoci 2 soutfadnic polohy a vyskou, které se
vztahuji k urc¢itému soufadnicovému a vyskovému systému.

S vyvojem pocitacové techniky se velkd ¢ast naseho vniméani presunula do svéta 2D.
Nejbéznéji vyuzivany vystupni hardware je monitor pocitace nebo display mobilniho
telefonu, které maji pouze 2 skutecné rozmeéry. Veskeré ovladani a zobrazovani je
tedy mozné pouze v plose.

Prestoze predchozi tvrzeni je pravdivé, je mozné shlédnout animovany film nebo
pocitacovou hru, kdy se obrazovka jevi jako okno do trojrozmérného svéta. Svét,
ktery takto vidime muze byt svét, ve kterém jsme v minulosti zili, svét ve kterém
Zijeme ted Ci zitra, anebo svét, ktery Zije pouze v myslich tvirca filma nebo her.
Tipy a triky jak docilit vjemu trojrozmérného nehybného obrazu jsou znamy uz
stovky let. Napriklad, Ze se vzdalenosti se snizuje ostrost a velikost objekti a Zivost
jejich barev. S pouzitim téchto nastroju se stava obraz komplikovanéjsi a nevhodny
k pfedani rychlé informace. Proto je vyuzivali predevsim umélci. I mapy, které ob-
sahovaly trojrozmérné malivky byly mnohem vice uméleckymi dily nez hodnotnym

technickym podkladem. [21]

U 3D grafiky na pocitacich neni fe¢ jen o statickych obrazech, ale o obrazech,
které se pohybuji. Oproti prevedeni 2D obrazu do 3D, vyzaduje pohyb pfidéani pod-
statné vétsiho poc¢tu informaci.

V prvni fadé je potieba vytvorit digitalni 3D model. Toho lze docilit riznymi meto-
dami nebo jejich kombinaci. Model je mozné ziskat z fotogrammetrického vyhod-
noceni snimki, zpracovani laserovych skenti nebo prfimym modelovanim prostied-
nictvim bodt, linii, ploch a jednoduchych téles. V kazdém pripadé je k tomu
potieba jeden nebo vice specializovanych programt, protoze modelovaci software
vétsinou neni schopny zpracovat obrovska mracna bodi, kterd jsou napt. vysled-
kem laserového skenovani.

Déle jsou do modelu pridavany informace o povrsich. Nesta¢i uz jen barva, ale
pro co nejvérnéjsi obraz reality je tfebat dodat informace o textufe a odrazivosti

povrchu. A nakonec svétla - smér zareni, silu, barvu a polohu jeho zdroje. Jen tak
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jsme schopni ziskat vjem hloubky.

Poslednim bodem je uvedeni objektti v modelu do pohybu. Zde uz je nutné
doplnit nepieberné mnozstvi informaci. Od toho, Ze voda se preléva a caki pres
pohyby kloubii v lidském téle, pohyb Slunce a nemoznost prochézeni pevnych pied-
métu skrz. Jedna se uz o velmi detailni mapovani realného svéta.

Spolecnost stale vice oCekava vysokou miru realismu ve vSem, co vidi. To ma
za nasledek rychly vyvoj, ktery klade vysoké naroky na 3D grafiku na pocitacovych

zafizenich. [21]

5.1 Modelovaci systémy

Obecné existuje jiz mnoho aplikaci uréenych pro préci s prostorovymi daty. Nize
vyjmenované systémy jsou urcené predevsim k modelovani objekt pro naslednou
vyrobu napfiklad formou 3D tisku. Casto se jedna o prostiedi nevhodné pro nahrani
obrovského mnozstvi bodii z neselektivnich metod sbéru dat. Ovladani a funkce

se lisi dle ucelu, pro ktery byla aplikace vytvofena.

5.1.1 Open source 3D modelovaci programy

e Tinkercad - Online 3D modelovaci nastroj s Sikovnymi tutorialy od spole¢nosti

Autodesk. Vhodny pro tplné zac¢atecniky.

e Shapr3D - Inovativni nastroj pro 3D modelovani. Zakladni verze dostupna zdarma

ke stazeni pro iPAd, Mac a Windows.

e Art of Ilusion - Nastroj pro modelovani a rendering. Lze jej rozbéhnout na mnoha

platformach.

e Blender - Asi nejrozsitenéjsi open source néstroj pro 3D modelovani se silnou

online komunitou.

e FreeCAD - FreeCAD je univerzalni parametricky 3D modelar s vysokou modu-

larnosti.
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MeshLab - Poskytuje sadu néstroji pro upravu, ¢isténi, léc¢eni, kontrolu, ren-
derovani a konverzi nestrukturovanych 3D trojihelnikovych siti. Nastroj vyvinuty

s podporou projektu 3D-CoForm.

OpenSCAD - Jedné se o parametricky néastroj, kde modely tvofite pomoci kddu.

Oblibeny u programéatori a konstruktéta 3D tiskaren.
ZBrushCoreMini - Nastroj pro 3D sochafeni.

SketchUp - Zakladni modelovani ve webovém rozhranni.

5.1.2 Placené 3D modelovaci programy

Onshape - Cloudova platforma pro vyvoj produkti, kterd poskytuje plnohod-
notny CAD, integrované PDM a podnikovou analyzu v jediném systému. Pro

akademické tucely je zdarma, avsak jinak je za zakladni verzi programu tc¢tovano

1500 USD.

LeoShape - Zékladni produkt spole¢nosti Leopoly. Vykonné nastroje pro zrychleni
a automatizaci pracovnich postupi personalizovanych 3D tprav. Vyuziti

ve zdravotnictvi.

SketchUp - Oblibena desktopova modelovaci aplikace od spolecnosti Trimble.
Cena: 109 Euro/rok

Fusion 360 - Portfolio produktt spole¢nosti Autodesk je velice Siroké. Fusion 360
je cloudova platforma velice schopna pro navrhovéni a vyrobu produkti. Pro
strojirenské navrhovani ma déle Autodesk software Inventor, pro film a 3D hry
software Maya a vytvafeni informac¢nich modeli budov zvlddne program Revit.
Nevyhodou je vysoka cena, pro akademické ticely je ale zdarma. Cena pro Fusion

360: 1598 K¢/mesic

MicroStation - CAD software, ktery zvladne rozsah dat pozadovanych infrastruk-

turnimi projekty.

5.1.3 Software Blender

Blender [15] je open source sada pro 3D tvorbu. Je vhodny pro jednotlivce a

mala studia, ktefi jej vyuzivaji k jednotnym a detailnim procesim tvorby. Slouzi
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k Sirokému spektru 3D procesii - modelovani, animace, simulace, sledovani pohybu
i tpravy videa a vytvareni her. Pokrocili uzivatelé navic vytvareji skripty s navody
pro dalsi rozsiteni vyuziti. Naopak zacatecnici maji k dispozici bezplatny mocny
software s nepfebernym mnozstvim névodi ve formé videf nebo knih. Na internetu
je spousta tipi a lze nalézt nadsenecké skupiny, kde vzdy nékdo poradi s nastalymi
problémy.

Vzhled aplikace ptsobi moderné a zakladni ovladéani je intuitivni. Orientace v
prostoru je zde ovladana prostrednim tlac¢itkem pocitacové mysi. Stisknutim tlacitka
a pohybem mysi je zahajena prostorova rotace a zaroven je tim automaticky
spusténo zobrazeni v prostoru pomoci stifedového promitani. Ortogonélniho zo-
brazeni docilime tla¢itkem "5" na numerické klavesnici. Na dalsich ¢islech jsou
mimo to nastaveny konkrétni pohledy a s klavesou Shift je navic umoznéno tyto
akce provadét ve spojeni s konkrétnimi objekty.

Velké mnozstvi funkei ma za vinu jejich delsi hledani, avsak k vétsiné z nich
existuji klavesové zkratky, které podstatné préaci s programem urychli.

Nevyhoda systému je neschopnost prace s velkymi souradnicemi a velkymi rozmeéry.
Nedokéze tedy vyuzit plny potencial georeferencovanych dat. Prace probiha v lokal-
nim soutfadnicovém systému a objekty pfrilis vzdalené od pocatku znemozinuji praci

S programem.
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6 Modelovani v Blenderu

Zéakladni prace v programu je rozdélena do 2 rezimu tzv. Object Mode a Edit
Mode, mezi kterymi lze prepinat klavesou Tab.

Prvni rezim ndm umoziuje praci s objekty. Ty je mozné vkladat, kopirovat,
mazat a provadét transformace typu zména polohy, méfitka a rotace v ramci ti{ os.
Duplikovat objekt je mozné i s provazanim s kopirovanym objektem, coz je velmi
hodnotna funkce pri modelovani, z diivodu usnadnéni préace a snizeni objemu dat
vysledného modelu. V tomto rezimu ale neni vidét rozdil od objektii bez propojeni.

Rezim editace naopak umoziuje praci s oznacenym objektem za pomoci jeho
stavebnich prvki, kterymi jsou body, linie a plochy. V pfipadé propojenych objekti

se upravy provadi na vSech objektech najedou.

6.1 Nastaveni pomocnych prvki

Pro modelovani mizeme mit k dispozici rizné rastrové nebo i vektorové soubory
s informacemi o modelovaném objektu.
V tomto pripadé jsou vyuzity mapy, fotografie a data z vektorizovanych leteckych

snimki. Mapy byly predem georeferencoviany v programu QGIS.

e Obrazek
Pokud mame predem pfipraveny georeferencovany soubor TIFF, orientace snimku
a jeho deformace jsou po vlozeni nastaveny spravné, avSak polohu a velikost je

bohuzel tfeba vyhledat ru¢né.

Vhodnou formou implementace obrazku do modelovactho prostfedi je vlozit ho
jako Backround. Vytvorii se tim novy objekt typu Empty, jenz slouzi pouze jako

pomocny a nezahrne se do exportu dat.

V nastaveni je pak mozné nastavit napiiklad prihlednost, poradi zobrazeni a je

zde velmi vhodna volba pro nahled pouze v ortografickém pohledu.
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Top Orthographic
(1) Scene Collection | Empty.
100 Meters

Obrézek 6.1: Blender - ZM10, KM a TM10 (1957)

Druhou moznosti vlozeni obrazku do modelovaciho prostiedi je Images as Planes,

kdy je obrazek soucésti materialu objektu plocha.

e Vektorovy soubor
Jednim z vlozenych vektorovych souborii je KM katastralntho tizemi
¢. 736201 - Prisecnice, ktera byla stazena ze serveru CUZK. Vzhledem k tomu,
ze Blender nedokéze pracovat s velkymi soufadnicemi, byl soubor v programu
BricsCAD presunut k pocatku souradnicového systému a exportovan jako DXF.
Z tohoto souboru je importovano prilis mnoho objekti, a tedy je vhodné jejich

objem redukovat.

Prvnim feSenim je mazani prvkid, coz bylo pouzito napiiklad u nepotfebnych
parcelnich ¢isel a zna¢ek druht pozemku. Ostatni kiivky byly spojeny do jediného

objektu klavesovou zkratkou Ctrl-J.

6.2 Zptsoby modelace domu

Obecné je v Blenderu nejlepsi zacit od jednoduchého télesa, které snadno pres
klavesovou zkratku Shift-A vlozime do modelovaciho prostoru. Nejcastéji se jedné
o krychli, ale velmi uzitecna je i napiiklad sféra.

Nasledné upravy mohou byt bud destruktivni, kdy je pfimo narusSena geometrie

a vytvaii se nové body, nebo lze na objekt pfidat tzv. Modifier, ktery nam urcitym

41



%”‘;é CVUT v Praze 6. MODELOVANI V BLENDERU

J R

prednastavenym zptsobem objekt upravi, ale struktura edita¢nich prvku zustava

stejné.

Obrazek 6.2: Blender - Subdivision surface modifier

Tato metoda je vyhodné&jsi pro komplexni tpravy, deformace a generovani sys-
tematicky nebo nahodné rozlozenych novych ploch. Detailnéjsich uprav je ale tieba

dosahnout pirimou editaci.

V této praci je nejcastéjsim modelovanym prvkem dam. Zakladnim télesem, ze
kterého se pii tvorbé vychazi, je tedy krychle. Ta je nasledné upravovana nepte-
bernym mnozstvim nastroju.

Poradi krokii editace zasadné ovliviiuje rychlost a obtiznost tvorby. Stejny
vysledek je mozné ziskat hned nékolika zptisoby, které si kazdy modelar utvari dle
nabyté praxe. Potfebny cit pro prostorovou predstavivost je v pripadé pocitacové
grafiky trochu odlisny. S mnozstvim vymodelovanych objekti se vyviji a mé takeé
vliv na utvareni personalizovanych postupt tvorby.

Obecné usuzuji, ze editace je lepsi provadét od téch rozméroveé vétsich, postupné az k
detailnim dpravam, nez-li obracené, avsak u velkych domi s vyznacné se opakujicimi
prvky (nap¥. panelovy dim) se nabizi moznost skladani detailné vymodelovanych

panel.

6.2.1 Zakladni tvar a umisténi

Nejjednodussi zpusob, ktery nam dava pouze prehled o prostorovém rozlozeni

budov v obci, je umisténi kostek s vytazenou stfechou s tvarem dle ortofota.
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6.2.2 Vyuziti kiivek ze stereografického vyhodnoceni

Pridanou informaci je zde vyska budovy nad terénem a dalsi vyskové c¢lenéni

budovy.

Perspec
(1) Skola | teren STRECHY_mesh_

Obrazek 6.3: Blender - Modelace pomoci prostorovych kiivek, dam ¢p. 47 a 48

Vysledkem je rozmérove spravny zakladni tvar stavby.

6.2.3 Vyuziti fotografie domu

Jak jiz bylo Fec¢eno, fotografie jsou v této praci nejobséhlejsim zdrojem dat. Nové
jsou nabyty informace o velikosti, rozlozeni prvku na fasadé a pripadné i
o materialech stavby.

Staré fotografie, pouzité v této praci jsou pfevazné cernobilé, ale existuji napii-
klad webové aplikace, které zvladnou snimky vcelku vérohodné obarvit. V tomto
ptipadé byl vyuzit DeepAl (Image Colorization APT) [16].

Jednou z moznosti je vlozit fotografii jako texturu objektu tvorictho zakladni
tvar domu. Kam a jakym zptisobem se jednotlivé ¢asti obréazku promitnou na ob-
jekt rozhoduje tzv. UV mapa, kterou je mozné editovat dle potieby (vice nize,
v sekei 6.3 - Material). Vysledek lze v nékterych piipadech zanechat jako finalni
model, ale na to vétsinou nejsou k dispozici dostateéné dobré fotografie a mira real-
isti¢nosti je
s chybéjici plasticitou nizka. Castokrat je vhodnéjsi vysledek vyuzit jen jako doc¢asné

vyznaceni tvaru a velikosti stavebnich otvori a zdobeni na fasadé pro jejich modelaci.
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Druhou moznosti je modelovat nebo promitnout texturu ptimo z perspektivniho
pohledu.

Pokud je objekt pravothly a je k nému k dispozici vhodné fotografie, muzeme si
zjistit pribliznou pozici kamery v prostoru a umistit fotografii v redlném nastaveni
perspektivniho zobrazeni. K tomu byla v pribéhu tvorby nalezena Sikovné aplikace
fSpy, ktera je volné dostupna pro stazeni v Git repozitafi na profilu stuffmatics (2.),

odkud byl také ziskan bali¢ek pro instalaci rozsifeni do programu Blender (1.).

@ <p_27 linefspy - fSpy — [m] x
File
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2

Image

width 576 Copy

Height s28 Copy
Vanishing point axes
oy Field of view
Degrees
2 82
Horizontal  64.50384 Copy
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o
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o <

Reference distance

Default Camera position
% 7.255147 Copy
Principal point

¥ 5857338 Copy
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z 2.229403 Copy

Rectangle mode Camera orientation

3D quide Juis angle (degrees)

Box -0.2322244

0

¥ 0.5844956

0

o
ERE]
2=

Dim image
~0.7774553

Angle 1a1.364¢ Copy

Principal point
Absolute

Copy

-
&
o

"
8
B |E <
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Obrazek 6.4: fSpy software - Nastaveni sméru pravouhlych os, fotografie domu ¢p. 227
(NPU Usti nad Labem)

Pro tuto metodu jsou vhodnéjsi fotografie s viditelnymi protilehlymi hranami
objektu, pohledy shora, ptipadné vnitini prostory. Zde byl jako vzor vyuzit bo¢ni
pohled na dim a je znac¢né obtizné najit polohu vektoru tak, aby zobrazené vodici
krychle, vyjadiujici vypoc¢tené parametry, pohledové souhlasila s liniemi na zo-

brazeném objektu. Presto je aplikace velmi mocnym néstrojem.

Upravena fotografie je do programu Blender vlozena jako objekt Camera s obrazkem
v pozadi. Perspektivni pohled je nastaven pfiblizné stejné jako na fotografii. Je
z n¢j mozné promitnout texturu na upraveny zakladni kvadr a ziskat tak realné

rozmisténi, vzhled a velikost drobnéjsich objektii z viditelnych stran v ortogonéalnim
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zobrazeni.

Window  Help Layout

Camera Perspective

(1) Cube

e (1o d Pprep| @ Start 1 End 250

Obrézek 6.5: Blender - Vypocteny perspektivni pohled na editovanou zakladni krychli

Pro objekt je vytvofen material s texturou zvolené fotografie a pomoci funkce

Project From View je obrazek na objekt promitnut piimo z aktuéalniho pohledu.

Shading

User Perspective
(1) Cube

Material

Obrazek 6.6: Blender - Promitani textury v nastaveném pohledu
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6.2.4 Kombinace metod - modelovani barokniho zaAmku

V centru na namésti, v severni ¢asti nad parkem se nachéazela ptivodné tvrz s vod-
nim piikopem, ktera byla nasledné prestavena na barokni zamek. Ten byl v pribéhu
let neékolikrat prestaven, a proto se jeho vzhled miize na riznych vyobrazenich lisit.
V této préaci byl modelovan stav priblizné k roku 1950.

Prvni verze zamku byla vytvofena pouze za pomoci vektorovych lini{ ziskanych
z leteckych snimki. Linie davaji velmi dobry prehled o prostorovém rozlozeni casti
stavby, predevsim stiechy, avsak o dil¢im ¢lenéni fasady nenabizi zadné informace.
Model ziskal spravné rozmeéry, $itku, délku, ale i vysku stfechy v jakémkoliv misté
nad terénem. Bohuzel poradi a ur¢ité kroky editace byly voleny ponékud nestastné,
a nejlepsim tesenim jak pokracovat, bylo zac¢it znovu s nové nabytymi védomostmi.

Po nalezu vhodné fotografie s pohledem z jihozédpadu na levé kiidlo a pruceli
zamku, byl zvolen zptsob tvorby kombinaci vySe zminénych metod. Z perspek-
tivniho pohledu zvolené fotografie byl vytvoren zakladni tvar - kvadr s maximalnimi
rozméry zamku bez stfechy. Otvor uvniti byl vytvoren ode¢tenim nového objektu o
velikosti nadvori. Rozdil objekta byl aplikovan, coz zpusobilo reorganizaci a vznik
novych stavebnich prvka zakladniho kvadru (bod, linii a ploch).

V mistech charakteristickych zmén pribéhu fasady byly provedeny fezy kolem
celého objektu tzv. Loop Cut. Stejnym zpiisobem byl vytvoren ez tésné pod horni
plochou objektu, ktery slouzi jako podpora ¢asti pro tvorbu strechy. Horni, nové
odriznuta ¢ast, byla o maly kus predsunuta do prostoru pro stiesni presah.

Samotna stfecha byla vytvofena systematickym fezem horni plochy objektu
v ortografickém zobrazeni ze z-ové osy s naslednym vytazenim z pohledu fotografie
urcitych nové vzniklych linif do souhlasné vysky. V perspektivnim pohledu fotografie
byl vytvoren i tvar oken, které byla nasledné jen kopirovana s provazanim, a v osach
posouvana na spravné misto dle obrazku.

Fotografie bohuzel obsahuje i urcitou slozku zkresleni, které neni ve vypoc¢teném
perspektivnim pohledu obsazena. Spolecné s nepfesnostmi ve vypoctu polohy a na-
toceni kamery zanasi do vytvareného objektu chyby. Predevsim se jedné o protazeni
a zkréaceni linii ve sméru primykajicim se k ose zabéru a nésledna rozdilnost méritek

v osach x a y.
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Obrézek 6.7: Blender - Zkresleni objektu (Pfise¢nicky zamek, soukromy archiv Giinther

Schipper, Heimatverband der Pressnitzer)

Korekce tvaru celého zamku byla provedena za pomoci ortofota a vektorovych
linii, které zajistily spravnou vysku stfechy nad terénem.
Nakonec byl zadmek umistén na své misto v obci na ndmésti a byl mu pfifazen

material.

Obrézek 6.8: Blender - Prise¢nicky zamek
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6.3 Material

Aby byl objekt kompletni a ziskal na realisti¢nosti, je tfeba mu pfifadit alespon
jeden material. Ten primo definuje zptusob zobrazeni jednotlivych ploch objektu.
Sklada se ze souboru informaci o vykresleni barvy a souboru pravidel na definované

plose objektu.

6.3.1 UV mapa

Material je pfimo spjaty s UV mapou, kterd udava projekci vykresleni na modelu
nebo-li zobrazeni ploch modelu na 2D texture. UV mapovani je proces, jak vytvofit
dvojrozmérny obraz trojrozmérného objektu. Pro pravouhlé objekty s rovinnymi
plochami, jako je naptiklad krychle, bychom UV mapu mohli nazvat plastém,

u kterého jsou presné definovany tfezy puvodni krychli. U ostatnich objektid miize
nastat fada deformaci dil¢ich ploch v zavislosti na spojitosti UV mapy.

V réamci prostiedi Blender 1ze UV mapu definovat riznymi zptisoby. éisty Un-
wrap, kde jsou vSechny hrany spojité kromé hran Seams. Ci lze vyuzit funkce
Smart Unwrap, u kterého jsou hrany spojité pouze pod thlovym kritériem. Hrany
oznacené jako Seams jsou linie, podél kterych bude proveden fez objektem. Oznaceni
linii probihé& ru¢né pomoci funkce Mark Seam.

UV map mize objekt mit hned nékolik, coz je vyhodné pfi jejich vyuziti pro

Baking.

s
o

G
[

h
-
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Obrézek 6.9: Blender - UV Editing
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V zalozce UV Editing je vidét, jakym zptsobem se zvoleny material nalepi na
UV mapu. Mapa je zaroven editovatelna ve 2D v levé ¢asti okna. V pravé casti
miizeme pozorovat piimy vysledek opétovného slozeni UV mapy s materidlem do
3D objektu.

Problémy mohou nastat u objekt s rozdilnymi méritky v osach. Editaci objektu,
pri které nevznikaji nové body se UV mapa neméni. V obou pifipadech miize nastat

deformace materialu.

6.3.2 Definice materialu

Vytvorenim nového materialu se v pravé ¢asti okna zobrazi menu pro jeho nas-
taveni tzv. Shader. Blender zaroven obsahuje editor, kde lze tato nastaveni
materidlu rozsirit o dalsi moznosti.

Prvnim nastavenim se vybird typ povrchu. Ptikladem je povrch Emission, ktery
zpusobi, Ze objekt vyzafuje svétlo. Nejcastéji pouzivany a implicitné nastaveny
povrch je Principled BSDF. Ten kombinuje vice vrstev a umoziuje piimo napo-
jit obrazové textrury na jeho parametry. Timto se otevird Siroka skila materialu,
u nichz zakladni vrstva je uzivatelsky fizend smés mezi difiznim, kovovym, pod-
povrchovym rozptylem a prostupem. Navrchu je zrcadlova vrstva, leskla vrstva a
bezbarva vrstva. [15]

Obrazova textura se nejcastéji pripojuje k parametru udavajicimu zakladni barvu.
Mimo tento rastrovy soubor, ktery urcuje pravé barvy objektu, se k materialu bézné

pripojuji dalsi 3 typy rastru:

e Normal map
Barevny obréazek, popisujici smér fiktivniho natoceni jednotlivych plosek o ve-
likosti pixelu vici tfem osam. Kazda slozka RGB zobrazuje jednu souradnici nor-
malového vektoru. Definovanim normaél ploch, ziskd program informace o sméru

odrézeni svétla a model se jevi uzivateli vice detailni.

e Roughness
Dalsim parametrem, urcujicim zpusob odrazu svétla je drsnost. Tento parametr
nabyva hodnot od 0 do 1, pficemz 0 popisuje dokonale hladky povrch jako je
napiiklad sklo.
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e Displacement
Vysgkovy rastr udava v odstinech sSedi informaci o hloubkovych rozdilech bez nut-
nosti navyseni poc¢tu ploch. Jednou z moznosti vyuziti, je ho pomoci funkce

Displacement pripojit k vystupnimu souboru.

Obrézek 6.10: Blender - Pouziti Sedoténového obrazku pruceli jako Displacement

Tyto rastrové soubory lze na specializovanych serverech pro textury stahnout uz
jako kompletni balicky. Zaroven je timto zptusobem mozné material prezentovat na
webu nebo v pocitacovych hrach.

Blender oproti jinym modelovacim systémim vynika moznosti vytvareni proce-
duréalnich materiala. Tyto materidly jsou vytvareny na zakladé napojovani funkci,
které dokazi generovat nekonecné textury, upravovat barvy, nebo je mozné vlozit
i vlastni skript. Takto lze docilit vysoce realistického povrchu pouzitelného na

neomezené velké plochy. Neobjevuje se zde zadny podivny dlazdicovy efekt.
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Obrazek 6.11: Blender - Shader editor, Procedural material

Takto vytvoreny material ale neni ve vétsiné pripadid schopny mimo Blender
fungovat. Objem dat je navySen a napiiklad pro webovou aplikaci neni mozné je
vyuzit. K tomuto tcelu slouzi tzv. Baking, kdy je pouzity material zapec¢en do obra-
zové textury dle UV mapy. Zaroven tato funkce umoznuje sloucit vice obrazovych
textur, jejichz mnozstvi webové aplikace zna¢né zatézuje. Pro zapékéani je vhodné si
vytvorfit jinou UV mapu, nez tu, kterd popisuje pfenos textury z ptivodniho obrazku.
Lze vytvorit jednotlivé slozky, které popisuji napiiklad barvu nebo drsnost, nebo lze
vytvorit jednu kombinovanou texturu, kterd je ochuzena o realistické vyobrazeni

odrazu svétla.

6.3.3 Kresleni do textur

V horni ¢asti pracovniho prostiedi je v menu zélozka editoru Texture Paint, ktery
slouzi pro ruc¢ni editaci textur. Podminkou pro jeho vyuziti je existujici obrazova
textura se spravné napasovanou UV mapou (Zadné prvky nejsou mimo texturu a
nepiekryvaji se).

Pro klasické kresleni je vyhodné vyuzit graficky tablet, kde pomoci pera jsou
jednotlivé tahy prirozenéjsi. Kreslit je mozné nejen do zakladni textury udéva-
jici barvy, ale také do ostatnich textur, kde docilime napiiklad detailnéjsiho pros-
torového cClenéni.

Kromé klasického stétce jsou k dispozici rizné strukturované stétce. Témi je
mozné dosdhnout napfiklad efektu skrabancii nebo prken. Namisto struktury Stétce

lze také zvolit obrazek jako jeho masku.
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6.4 Svétla a renderovani

Renderovani je tvorba realného obrazu pomoci grafickych vypoctu zahrnujicich
vSechny zadané parametry. VétSina téchto parametri popisuje chovani paprski
svétla na povrchu objekti.

Pro vypocet obrazu je nutné tato svétla zasahujici do scény definovat. Blender

nabizi 4 riizné typy svétel.

Point: Bodové svétlo, které se $ifi vsemi sméry. Priklad: lampa

Spot: Smérové svétlo v rozbihajicim se kuzelu paprski. Priklad: svitilna

Area: Plosné svétlo. Priklad: zéafivka, bilboard

Sun: Silné svétlo simulujici slunce.

Jednou z moznosti, jak nastavit scénu je s vyuzitim HDR snimku. Soubor je

pripojuje jako material aplikovany na polozku World.

ST iy
TIRRE N B R RN

Obréazek 6.12: Blender - Renderovany pohled na zamek s vyuzitim HDR snimku
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7  Vizualizace

Dilezitou otazkou je, jakym zptisobem bude model prezentovan koncovému uzi-
vateli. Pro nékteré tucely je vhodné model prevést do fyzické podoby, napiiklad
metodami 3D tisku, avSsak v podobé pocitacové grafiky ma model mnohem vétsi

dosah a potencialni vyuziti.

e Jednou z forem muze byt statickd scéna - nehybny renderovany obraz fiktivniho
prostiedi. Setkat se s nim muzeme naptiklad u prodejci domu a byti, které jesté

ani nemuseji existovat.

e Jednotlivé objekty je také mozné nabizet k prohlizeni ¢i k prodeji. Jednim
ze serveru, kde lze modely predvadét, a za tplatu nebo zdarma poskytovat, je

Sketchfab.com.

e Pro implementaci modelu napiiklad do webového prostiedi je mozné vyuzit kni-
hoven JavaScript. Tento zptisob vizualizace vynikd moznosti interaktivnich prvki,
kterymi lze uzivateli obohatit zazitek.

Hlavnimi predstaviteli téchto moduli jsou:

— Babylon.js
— Three.js

— Model-viewer

3D objekty modelu Prise¢nického ndmésti jsou zobrazeny v ramci webového
prostiedi skrze javascriptovou knihovnu Modelviewer. Knihovna umoziuje i zo-
brazeni v augmentované realité pro vétsi interaktivnost s modelem.

Ukézka kodu pro vlozeni modelu s nastavenim parametri:

<model-viewer id="model_main"
ondblclick="changePivotpoint (event)"
src="https://cdn.glitch.me/6c3a35-bb61-f4d514eeb82/Prisecnicel.glb?v=1617334"
alt="Prisecnice"
interaction-prompt = "none"
shadow-intensity="3"
ar ar-modes="scene-viewer quick-look webxr"

camera-controls
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camera-target="1700m Om -800m"
camera-orbit="100deg 50deg 5000m"
max-camera-orbit ="Infinity 100deg 600m"

min-camera-orbit ="-Infinity -20deg 10m"

V ramci webového rozhrani byly vlozeny historické fotografie na pozici umoznu-
jict snadné porovnani vytvoreného modelu s minulosti. Problematickou ¢asti bylo
nastaveni parametrii pohledu.

Pro zobrazeni historickych fotografii a spravného nastaveni pohledu jsou k dis-
pozici zadjmové body. Po zakliknuti zdjmového bodu jsou zobrazeny informace o
jednotlivych stavbach. Zvolené stavby, ke kterym existuje vhodné fotografie, maji
pridanou funkci natoceni a priblizeni kamery v konkrétnim perspektivnim pohledu,

ziskaném za pomoci programu fSpy a Blender.

centru na nameésti, v severni casti nad

parkem se nachézela plvodné tviz s
odnim prikopem, ktera byla nasledné

pfestavena na barokni zamek. Ten byl v
prub&hu let n&kolikrat prestaven, a proto se
ieho vzhled miZe na raznych vyobrazenich
liSit. Zde je vyobrazen stav pfiblizné k roku
1950. (Fotografie zamku v Prisecnici,
soukromy archiv Ganther Schipper,
Heimatverband der Pressnitzer)
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Obrazek 7.1: Nastaveni stylt s ndhledem vizualizace

Samotny vzhled webové aplikace je rozvrzen do dvou sektort. Levy pruh slouzi
pro zobrazovani texti, které jsou vztazeny k zajmovym bodim a maji informativni
charakter ke konkrétnimu mistu. V pravé ¢asti se nachézi samotny model, ve kterém

se uzivatel muze pohybovat pouzitim tlac¢itek mysi a klavesy Shift.
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model-viewer {

width: 8@%; /* Sifka pole p
height: 100%;

position: absolute; /* Pozice pole
top: @px; /* Odsazeni */

right: opx;

background-color: #EGEGFA;
--poster-color: #ffffffoo;
--progress-bar-color: #FFCCO1;
--progress-bar-height: 3%;

}

Lattribution {
display: flex;
flex-direction: row;
justify-content: space-between;
margin: lem;

.attribution h1 {
margin: @ @ @.25em;

.attribution img {
opacity: 0.5;
height: 2em;

.attribution .cc {
flex-shrink: o;
text-decoration: none;

Obrazek 7.2: Natoceni kamery ve sméru zobrazeném na fotografii po stisknuti tlacitka
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Z.Aaveér

Tato prace se zabyva metodikou rekonstrukce obce Piisecnice, ktera zanikla
z divodu stavby stejnojmenné vodni nadrze. Vzhledem k tomu, Ze v dnesni dobé by
se po mistech tehdejsich ulic mohl projit jen potapé¢ porusujici pravidla ochranného
pasma 1. stupné pitného zdroje, byl veskery sbér informaci smérovan do archivi a
soukromych shirek byvalych obyvatel obce.

Kromé starych map a fotografii byly z archivii vytazeny i letecké mérické snimky
z roku 1954. Prestoze je to snad nejobsahlejsi zdroj dat, nenachazi dobré uplatnéni,
nebo spise z mého pohledu, ztraci s modernizaci a automatizaci fotogrammetrickych
programu na atraktivité. Staré fotografie tyto ¢erné skiinky vyhodnotit nemohou,
avsak star$imi postupy bez moznosti automatizace lze ze snimkovych dvojic ziskat
prostorové ¢lenéni stfech a terénu v jakékoliv oblasti.

Hlavnim bodem bylo v8ak jednotlivé budovy zhmotnit za pomoci 3D modelovani
v programu Blender. Prace ale nezahrnovala pouze tvorbu modelu. Vétsina ¢asu
byla vénovana zkouméanim metod a postupt tvorby. Variabilita je zde velika a jed-
notlivé budovy byly modelovany nékolika odlisSnymi zptisoby. Hlavnim rozdilem v
tvorbé je pojeti detailii objektii. Ty mohou byt podrobné modelovany, zahrnuty
do obrazovych textur nebo v urcité mezi zanedbany. Mira realisti¢nosti a ¢asova

narocnost se lisi nejen pouzitou metodou, ale i nabytou praxi.

Diplomova prace prinasi vylepsenou metodiku pro rekonstrukci zaniklych vesnic.
V praci je kladen diiraz na ziskéani prostorovych informaci ze vSech moznych dostup-
nych zdroji. Nejvétsi pridanou hodnotu maji zpracované historické letecké snimky
a vyhodnoceni vyskového ¢lenéni stfech a vrstevnic pro ziskani modelu povrchu.
Dalsi pridanou hodnotou je pouziti programu fSpy za tc¢elem modelovani skrze his-
torické fotografie s principem perspektivy. Modely tedy nejsou kresleny od oka
podle fotografii. Findlni zobrazeni modelu lze vidét pies webové rozhrani za po-
moci javascriptové knihovny modelviewer. V ramci prostiedi lze prohlizet historické
fotografie s moznosti piimé konfrontace s nové vytvorenym modelem. Fotografie
jsou umistény na poloze a orientaci umoznujici porovnani. Diky modelviewru si lze

model i prohliZet skrze rozsifenou realitu.
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Seznam zkratek

CUZK
LMS
SMO5
UAZK
WMS
QGIS
ZM10
KM
TM10
TIFF
JPG

PNG

DXF

PDM

API

BSDF

HDR

Cesky trad zemémeéricky a katastraln

Letecky méficky snimek

Statni mapa odvozena 1: 5000

Ustiedni archiv zeméméfictvi a katastru
Webové mapové sluzby

Open source geograficky informac¢ni systém
Zakladni mapa 1:10 000

Katastralni mapa

Topografickd mapa 1:10 000

Tag Image File Format - Forméat pro ukladani rastrové grafiky
Format soubort zalozenych na kompresi JPEG

Portable Network Graphics - Graficky formét urceny pro bezeztratovou

kompresi rastrové grafiky

Drawing Exchange Format - Vyménny format vyvinuty spole¢nosti
AutoCAD pro soubory vektorovych obrazi CAD (poéitacové
podporovany design)

Product Data Management - Aplikace, ktera fesi vytvareni, spréavu a

publikovani dat o produktu

Application Programming Interface - Rozhranni pro programovéni

aplikaci

Bidirectional scattering distribution function - Obousmérna rozptylova

distribu¢ni funkce

High Dynamic Range - Vysoky dynamicky rozsah (lepsi sledovéani velmi

svétlych i velmi tmavych ¢asti obrazu zaroven)
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NPU Narodni pamatkovy ustav

GLB 3D souborovy format pouzivany ve VR, AR, hrach a webovych aplikacich
VR Vitrual reality - Virtualni realita

AR Augumented reality - Rozsifené realita

HTML Hypertext Markup Language - Hypertextovy znackovaci jazyk
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A GIT repozitar

Zdrojové kody jsou volné dostupné.

1. fSpy Blender instalac¢ni balicek:

https://github.com/stuffmatic/fSpy-Blender /release

2. Software fSpy:

https://github.com/stuffmatic/fSpy /releases/tag/v1.0.3

3. Instala¢ni balicek pro import souboru SKP:

https://github.com/RedHaloStudio/Sketchup Importer/releases

Vizualizovany model Prisecnice:

https://prisecnice.glitch.me/
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