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Abstrakt

Cilem této prace je prezentovat novy zasuvny modul pro program Blender, ktery umoznuje
vytvafeni map 3D objekti. Vyuziva metodu Tezéni 3D modeld a renderovani vysledné mapy.
Prace zahrnuje analyzu jeskynnich systémut ve hrach Drac¢i doupé, Dungeons & Dragons, The
Elder Scrolls a historickych map Sloupskych jeskyni, a aplikuje ziskané poznatky k vyvoji nastroje
v Blenderu.

Klicova slova zasuvny modul, Blender, Draci doupé, jeskynni systémy, fez 3D modelu, zob-
razeni 3D ve 2D, Python, ISO view, Dungeons & Dragons, The Elder Scrolls, Sloupské jeskyné

Abstract

The aim of this thesis is to present a new plugin module for the Blender software, enabling the
creation of 3D object maps. It utilizes the method of slicing 3D models and rendering the resulting
maps. The work includes an analysis of cave systems in the games Drac¢i doupé, Dungeons &
Dragons, The Elder Scrolls, and historical maps of the Sloupské jeskyné caves, applying the
acquired knowledge to the development of the tool in Blender.

Keywords plug-in module, Blender, Dra¢i doupé, cave systems, 3D model slicing, 3D to 2D
visualization, Python, ISO view, Dungeons & Dragons, The Elder Scrolls, Sloupské jeskyné
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Uvod

Mapy zné a pouziva snad kazdy. Jsou rizné druhy map, kazda z nich ma jiné pouziti. Tato prace
se zabyva mapami podzemi a budov. Snazi se zjistit, jaké se pouzivaji mapy pro budovy, umélé
podzemni prostory, nebo pro prirodni prostory a vhodnost jejich pouziti. Prace se zabyva také
vymyslenymi prostory naptiklad v pocitacovych hrach, fantasy. Poklada si otazku, zda a jak se
ve hrach vymysleji mapy pro mapovani prirozené vypadajicich prostor, nebo se vytvari prostory
tak, aby se daly snadno zakreslit do map. Navrhuje feseni, jak snadno zakreslit prirozené pusobici
prostory i bez vytvarného talentu prostirednictvim pocitacového programu.

Cil Bakalarské prace

Cilem prace je prozkoumat moznosti vizualizace 3D map jeskyni a obdobnych utvart, at uz
ptirodnich, ¢i umélych a vytvorit prototyp vizualizace. Tento prototyp by mél byt pristupny
co nejvice lidem a jednoduchy na pouziti. Mél by umoznovat vytvorit mapu podle predstav
uzivatele, nebo nechat program samostatné navrhnout vhodny zpusob vytvoreni mapy. Tato
navrzend mapa by méla byt zajimava, méla by zobrazovat zajimavé c¢asti podzemi a byt lehce
¢itelnad. Vsechny mapy by mély spliovat pozadavky, které vyplynou z analyzy existujicich map.

Struktura

V prvni kapitole jsou popsané mapy z riuznych her a jejich riznorodost. Popsané jsou napriklad
mapy ze stolnich her Dra¢i doupé a Dungeons & Dragons. Popisované jsou predevsim oficidlni
mapy od tvirci, ale jsou uvedeny priklady i od hrac¢i. Jsou zde i kratce popsana pravidla her.
Daéle jsou zde popsdny mapy z pocitacovych her, napriklad ze série The Elder Scrolls. Ve druhé
kapitole je historie jeskyni a jejich mapovani. Déle jsou zde popsané mapy realnych jeskyni, které
se pouzivaji pro ruzné ucely. Ve treti kapitole naleznete zhodnoceni vsech map a jejich vyhody
a nevyhody.
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Kapitola 1

Mapy ve hrach

Kazdy nekdy chtel byt hrdinou, ale v redlném svéte je to tézké a ve svéte fantazie je to nuda,
kdyz clovek miZe vsechno. Proto vznikly hry na hrdiny, ve kterych mizZete byt ¢im chcete, ale
maji jistd pravidla, kterd musite dodrZovat a kterd délaji hru zajimavéjsi.

Kazdéa dobra hra musi mit propracovany pribéh a herni mechaniky, ale nikdy nebude vérohodna,
pokud nebude mit propracovany i herni svét a jeho mapu. A pravé na mapy ve hrach se zamérime
v téhle kapitole, obzvlast na zpusoby jejich kresleni a vyhody a nevyhody z toho plynouci.

1.1 Draci doupé

v roce 1990, od té doby se zlepsuje a rozsifuje kazdy rok. Hra neméa zadny herni plan, hraje se
jen za pomoci pravidel, hracich kostek s riznym poctem stén, papiru, tuzky a predevsim vlastni
fantazie. Je urcena pro 2 - 12 hraca typicky starsich 9 let.

Pravidla jsou popsana v nékolika knihach. Knihy se déli nejprve podle verze, které se ¢isluji
1.0, 1.1 a tak dale. Déle se lisi podle drovné. Pravidla pro zacateéniky potrebuje kazdy, popisuji
postavy na trovni 1-5, pravidla pro pokro¢ilé popisuji 6-15 droven a pravidla pro experty 16-36
aroven. Déle jsou v kazdém vydani dvé knihy, jedna pro vsechny hrace a jedna jen pro vypravéce,
takzvaného pana jeskyné. Prvni pravidla pro zacatecniky vysla ve verzi 1.0 roku 1990, pravidla
pro pokrocilé ve verzi 1.1 roku 1991, pravidla pro experty postavy a pravidla pro experty svét
ve verzi 1.5 roku 1996. zatim nejnovéjsi veze je 1.6. pravidla pro zacatecniky a pro pokrocilé ve
verzi 1.6 vysla roku 2001, pravidla pro experty az o rok pozdéji.

Draci doupé vyslo jako samostatna hra, avsak je silné inspirovano hrou Dungeons & Dragons.
Nejprve mélo jit jen o preklad zminované hry, kvuli pravim, kterd autori neziskali, musela byt
pravidla pfepracovana na samostatnou hru.

V navaznosti na drac¢i doupé lze sehnat drac¢i doupé plus, zcela novy hraci systém zalozeny na
drac¢im doupéti, drac¢i doupé 2, které neni s drac¢im doupétem kompatibilni, i kdyz je podobné,
a Asterion, obsahujici mapy a pribéhy ze svéta draciho doupéte, které maji slouzit jako inspirace
ke hrani vsech verzi drac¢iho doupéte.

Déle je v ceské verzi jesté sada Jeskyné a Draci, ktera se opét pokusila ziskat prava na preklad
Dungeons & Dragons, ale ziskala prava jen k volné pristupnym pravidlim, diky ¢emuz je alespon
plné kompatibilni, i kdyz neni pfesnym piekladem. Vétsina piirucek a svéti je plné kompatibilni
se viemi v Cechéch podavanymi pravidly, ale kouzla a p¥isery mohou mit nadbyteéné & chybéjici
parametry kvili rozdilnému bojovému systému.



Mapy ve hrach

1.1.1 Jak se hraje

Draci doupé je spolecenska stolni hra, dnes se ¢asto hraje i po internetu. Hraje se ve dvou a vice
hracich, kdy jeden je pan jeskyné (PJ), a ostatni jsou hraci, kter{ hraji za své postavy.

Hra se na prvnich trovnich odehrava v jeskynich, pozdéji se objevuji i jiné prostredi jako
hrady, nebo i oteviend krajina. Pro hru je vymyslen cely svét, ale nic nebrani hracim vymyslet
vlastni. Hra se soustfedi na fantasii hrace, ktera je omezena jen nékolika pravidly. Dnes je k se-
hnéni i mnoho modult ¢ samostatnych hernich systému pro sci-fi a jiné svéty, ale zakladni sady
se odehravaji ve svété plném magie podobném napiiklad Tolkienové Stfedozemi.

Hra je zalozend na principu postav s rasou, povolanim a trovni. Dvé postavy stejné rasy,
povolani i irovné maji podobné schopnosti, avSak za jejich charakter a rozhodnuti zodpovida
pouze hrac. Pribéh, ktery postavy prozivaji, je tvoren panem jeskyné a chovanim hracu.

Ve verzi 1.5 drac¢iho doupéte je sedm ras, za které muzete hrat, hobit, kudik, trpaslik, elf,
¢loveék, barbar a kroll. TTi z nich maji specialni schopnosti, ostatni se lisi jen v atributech sila,
obratnost, odolnost, inteligence a charisma. Rtzné atributy jsou dulezité pro rtzné povolani.
Valecénik potrebuje predevsim silu a obratnost, hrani¢ar silu a inteligenci, kouzelnik inteligenci
a charisma, alchymista obratnost a odolnost a zlodéj obratnost a charisma. Dale ma kazdé
povolani ruzné schopnosti, nékteré lze vyuzit hned, dalsi muze vyuzivat az na vyssich trovnich.

Dalsi dilezitou véci je vybaveni, nékteré smi pouzivat jen nékterd povolani. Naptiklad kou-
zelnik se nemuze ohdnét mecem a valecnik si zase neporadi s knihou kouzel. Kazda postava ma
sebou néjaké vybaveni tykajici se jejilho povoldni v zavislosti na jejim puvodu a moznostech
poridit novou vybavu béhem pfedchozich dobrodruzstvi. Velmi dulezita je také obvykla vybava
kazdého dobrodruha jako jidlo, kiesadlo, lampa a olej, nebo louce, které se mohou hodit v noci
nebo v temnych jeskynich.

Kromé popisu postav hra obsahuje podrobny popis boje, ktery vyuziva silu postavy a protiv-
nika spolu s prvkem nahody v podobé hodu kostkou. Dalsi popis se soustiedi na chovani postav
mimo boj a na osobni denik postavy. Osobni denik je soupis toho, co postava umi a zazila. Na
konci pravidel jsou jesté rady pro hrani ve skupiné.

1.1.2 Pidvodni mapy z navrhu autort

V pruvodci hrou nebyvaji zddné mapy uvedeny, mohou byt uvedeny v prirucce pana jeskyné
spolu s dobrodruzstvim, ale v tom pripadé byvaji jednoduché, mélo propracované a pokryvaji
malou oblast. Naopak v Asterionu, svété drac¢iho doupéte, 1ze najit mnozstvi pribéhi s péknymi
mapami. Mapy byvaji dvou druht, jakoby ru¢né kreslené na pergamen nebo stary papir, které
byvaji jednoduché, malo barevné a autenticky kostrbaté, nebo kreslené v néjakém editoru. Mapy
z editori mivaji pékné barvy, oblasti lesi byvaji pokryté obrysy stromu a stejné tak pohofi jsou
plna hor. Podrobnéjsi mapy jednotlivych mist, které nejsou pro pribéh dulezité, se nechavaji na
fantazii pana jeskyné.

Mapy podzemi a obdobnych prostoru se obvykle kresli na ¢tvereckovany papir, protoze do
takovych map nemaji hra¢i moznost nahlédnout. Pan jeskyné neukazuje mapy, které by postavy
nemély moznost vidét, hra¢im a ti si je sami kresli, podle toho, co jejich postavy vidi. Proto
je potfeba mapy moci presné popsat, aby se mapa pana jeskyné nelisila od mapy kreslené hraci
postupné pri prozkoumévani podzemi. K tomu se velmi dobie hodi jednoduché tvary jeskyni
vekreslené do ¢tverecku, které maji predstavovat metr mapy. V mapach nebyvaji podrobnosti
o vzhledu jeskyné zakreslené, naopak se do nich znaci dilezité body - poklady, pasti a nepratelé.
Obvykle se pouzivaji prevazné umélé prostory, které se prilis nesvazuji a maji pravidelné tvary,
tak aby se v nich vypravé¢ ani hraci neztratili.

Je snaha vytvaret jeskyné tak, aby byly prirozené tvarem, obyvateli i nalezenymi predméty.
Daéle musi zapadat do pribéhu, mit dostatek nebezpecénych mist pro zajimavou hru, ale nezranit
postavy natolik, aby dobrodruzstvi nedohraly. Pravé vymysleni pribéhu casto zastini kresleni
map a popis okoli.



Draci doupé

text/pictures/mesto.png

B Obrazek 1.1 Erin: Dvoji svét

Dalsi druh map, ktery se k hrani pouziva, je soubojova mapa. Jedna se o mapy na ctverecko-
vaném nebo hexovém papiru s métitkem prizpisobenym velikosti figurek. Takové mapy se mohou
bud predem nakreslit, nebo pifimo béhem dobrodruzstvi sklddat z 3D komponentti, nebo vystii-
hanych komponenti. Pro déle hrané prostory se nékdy vytvaii 3D modely celého prostoru, které
byvaji krasné provedené. Obvykle nebyvaji autory prilozené ke hre, hraci si je musi nakreslit
sami.

1.1.3 Kreslené mapy

Kreslené mapy maji nékolik vyhod. Lze je nakreslit rychle a postaci k tomu kousek papiru a tuzka,
diky ¢emuz je lze nakreslit i béhem hry, pokud se dobrodruzstvi obrati smérem, ktery PJ necekal.
Dalsi vyhodou je, Ze ru¢né kreslené mapy ladi se stfedovékym magickym svétem, ve kterém se
hra obvykle odehrava, narozdil od tisténych map.

Pokud je PJ nadany, mohou byt kreslené mapy mnohem hezéi nez tisténé, poukazuji také na
to, jakou si s mapami dal praci, a jsou také mnohem vice autentické. Na mapé kreslené rucné
sotva najdete rovné ¢ary, dvé stejné hory, nebo nerozeznatelnd mésta. Vyhodou je také moznost
do mapy kreslit béhem hry, aniz by hraci zménu jasné videli.

Nevyhodou kreslenych map je jejich kratka trvanlivost, pokud se s nimi nezachazi dobte,
riziko, zZe se ztrati a mald moznost tprav, nez se papir gumou ptilis poskodi. Naopak vyhodou
je, ze ma PJ mapu vzdy po ruce, nemusi resit zddné nabijeni a podobné.

Prikladem kreslené mapy je mapa casti mésta na obrazku 1.1.

1.1.4 Mapy z editort

Kresleni map v editorech dava PJ mnoho prilezitosti jak mapy vyzdobit, kopirovat a upravovat.
Diky velké komunité hracu je na internetu hodné obrazkt, které staci do mapy vlozit a mapa je
tak rychle hotova. Vyuzit 1ze bud klasické grafické editory, nebo specialni editory map.

Klasické grafické editory davaji hraci moznost nakreslit mapy podobné tém ruéné kreslenym.
Narozdil od ru¢né kreslenych je ale muze vylepsit zkopirovanymi obrazky, nebo dva stejné objekty

(9}
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B Obrazek 1.2 Mapy podzemf

vytvorit pomoci kopie. K editorim dnes najdete mnoho truhlic, zidli, stoli a dalSich obrazka,
které staci na mapu zkopirovat a usettit tak mnoho casu. Pokud hrajete s pocitacem nebo
tabletem, je snadné mapy béhem hry upravit, stejné tak jsou lepsi pro hrani po internetu, ale
mnoho hract dava prednost tisténym, které ze vyuzit i pro souboje. Nevyhoda grafickych editora
je, ze se v nich nekresli dobfe mysi. Nejlepsi je graficky tablet, ale postaci i klasicky tablet se
stilusem.

Specialni editory Casto nabizi automatické generovani map, které si PJ poté upravi, nebo je
pouzije rovnou. Kreslit lze také od zacatku, pokud uz ma PJ néjakou pfedstavu, jak ma jeho
svet vypadat. Nabizi moznost kreslit rychle a pohodlné mysi, coz mtze byt pro nékteré lidi velka
vyhoda. Navic prili§ nezdlezi na talentu a zkusenosti PJ, mapy ze specidlnich editoru vypadaji
pékné vzdy.

Na obrazku 1.2 vlevo je vidét mapa podzemi z néjakého editoru, kterd ukazuje prirodni
podzemi doplnéné o uméle vytvorené ¢asti. Vpravo je umélé podzemi kreslené isomestricky.

1.1.5 Mapy z generatori

Dnesni generdtory map nabizi pomérné dobré vysledky, byvaji ale velmi tizce zaméfené, je tak
obvykle potieba pouzit rozdilné nastroje pro tvorbu mapy svétadilu, dungeonu nebo mésta. Hodi
se predevsim, kdyz PJ neméa dostatek ¢asu na pripravu, nebo hrac¢i necekané vstoupi do mist,
kde neni pripravena mapa.

1.2 Dungeons & Dragons

Dungeons & Dragons je fantasy hra na hrdiny. Jeji pravidla jsou psana anglicky a zatim se
nepodafilo pravidla oficidlné prelozit do Cestiny. Na internetu lze nalézt fanouskovské preklady
a zdkladni pravidla se objevila ve hie Jeskyné a draci, kterd je plné kompatibilni, ale neni presnym
prekladem. Pro hru Dungeons & Dragons existuje mnoho moduli, kterymi lze hra rozsitit. Autori
se vénuji nejen vymysleni dobrodruzstvi, map a nestvir, ale pro hrace pripravuji i sady karet

s kouzly, artefakty a priSerami z pravidel, nebo zdstény s vybérem pravidel pro Dungeon Mastera,
zkracené DM.

Dungeons & Dragons bylo poprvé vydano v roce 1974. Jeho autory jsou Gary Gygax a Dave
Arneson. Dungeons & Dragons vyslo v nékolika edicich, které se 1isi v mnoha vécech, posledni
z nich, pata edice, vysla roku 2014.
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B Obrazek 1.3 Vlevo klasickd mapa podzemi, vpravo ISOview

1.2.1 Jak se hraje

Hraje se nejméné ve dvou hrac¢ich, pricemz jeden hrac¢ je Dungeon Master (DM), v ¢eské mutaci
PJ, tedy vypravéec, a ostatni jsou hraci. Hréaci si vytvarii postavy, kterym podle pravidel uréi rasu,
povolani a schopnosti. DM poté vymysli pribéh, kterého se postavy tcastni a hraci rozhoduji, jak
se jejich postavy zachovaji. Systém je podobny Dra¢imu doupéti, pokud je potfeba rozhodnout,
zdali postava néco dokézala, jeji hrac¢ si hazi kostkou a k hodu pricte schopnosti postavy. Mezi
obéma hrami je mnoho rozdild, lisi se rasami, vybérem povolani i zptisobem TeSeni riznych
situaci. Jednim z vétsich rozdilt je hraci kostka, zatim co v dra¢im doupéti se nejvice pouzivaji
Sestisténné kostky, Dungeons & Dragons upiednostnuji dvacetisténné.

Pro DND existuje kromé pravidel v nékolika verzich i velké mnozstvi dalsich prirucek, map,
dobrodruzstvi a dalSich pfedméta, slouzicich pro hru. Nevyhodou je, Ze vSechny materialy jsou
v angli¢tiné. Mnoho z téchto materidli lze na internetu nalézt v cestiné diky amatérskému pre-
kladu, ale zadny oficialni pieklad do ¢estiny neexistuje. Cast pravidel byla oficidlné prelozena pro
hru Jeskyné a draci, ktera je s DND kompatibilni, ale vétSina ras, povoldni, nestvir a predméti
je nové vymyslena. Jeskyné a draci obsahuji hodné nestvir typickych pro ceské baje jako jsou
vodnici.

1.2.2 Mapy

Pro DND se pouzivaji stejné nebo podobné mapy jako pro drac¢i doupé. Zde jdou dvé ukazky, pro
porovnani klasickd mapa v sépiovych barvach zobrazujici upravené prirodni podzemi a ISOview
hradu 1.3.
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1.3 Mapy v jinych hrach

Mapy se pouzivaji v mnoha hrach, proto porovndm jen nékolik z nich. V pocitacovych hrach se
s mapami Casto experimentuje, aby hra vypadala zajimavé, ale ne vzdy experimenty dopadnou
dobfe. V této kapitole je popsano nékolik her, pét z nich pochézi ze série The Elder Scrolls. Tyto
hry se odehravaji ve stejném svété s podobnym prostiedim, proto je na mapéach dobte vidét vyvoj
v Case. Ostatni vybrané hry pouzivaji jiné mapy, ¢asto velmi odlisné.

Série The Elder Scrolls pochazi od spole¢nosti Bethesda Softworks, LLC. Hry pattici do této
série jsou:

m 1994 — The Elder Scrolls: Arena

m 1996 — The Elder Scrolls IT: Daggerfall
m 2002 — The Elder Scrolls ITI: Morrowind
m 2006 — The Elder Scrolls IV: Oblivion
m 2011 — The Elder Scrolls V: Skyrim

Série se odehrava na planeté Nirn na kontinentu Tamriel. Prvni z her se vénuje celému kon-
tinentu, ostatni dily se vénuji pfevazné jednotlivym provinciim. VSechny hry série nabizi velkou
herni plochu, hlavni pribéhovou linii i mnoho vedlejsich kol a hlavné dobrou herni atmosféru
a mnoho hodin stravenych v hernim svété. Prvni z her, Arena zobrazuje cely kontinent rozdéleny
na nékolik provincii. Jednotlivé provincie, nebo jejich ¢asti, se poté objevuji v nasledujicich hrach
nebo jejich datadiscich. Nékteré provincie jsou v ruznych hrach rozdilné, ale nikdy se nelisi uplné.

1.3.1 Arena

Ackoliv je Arena dnes spise hrou pro pamétniky, tak v roce 1994 se postarala o slusné pozdvizeni.
Titul vysel jesté na MS-DOS a uz tehdy nabizel 8 ras a 18 ruznych povolani. P¥ibéh byl vyprévén
pomoci 150 tisic slov. Arena nabizela mnoho variant nejraznéjsich dungeont, mést a tvrzi. Autori
uvadi, Ze jejich dilo by zabralo na 9 milionti kilometrl ¢tverecnich. Slo o unikatni hru, ktera
zabrala hra¢um desitky az stovky hodin. [1]

Béhem déje Areny se hrac¢ dozvida, ze vlddce Uriel Septim VII. byl zapuzen do Oblivionu svym
bojovym magem a hra¢ ma za tikol ho zachranit. V Arené jsou tfi druhy map. Mapa svéta, mapy
provincii naptiklad a mapa lokace. Lze je vidét na obrazku 1.4. Mapa svéta zobrazuje polohu
provincii, mapa provincie ukazuje mésta a dalsi zajimavé oblasti a mapa lokace ukazuje blizké
okoli. Vzhled map je velmi ovlivnén rozlisenim hry, které je pouhych 320x200 pixeli, i omezenou
paletou 256 barev. Vzhledem k témto omezenim odvedli autori hry velmi dobrou praci, protoze
vSechny mapy jsou prehledné. Na mapé svéta si lze vybrat libovolnou provincii a zobrazit si jeji
mapu. Lze na ni vidét jména provincii, z nichz nékteré odpovidaji ndzvim dalsich dila této série.
Mapa provincie slouzi pro navigaci i pro zrychlené cestovani. Lze cestovat do jakékoliv lokace na
ve které se odehrava zatim posledni hra z této série. Druha z map ukazuje Morrowind, ve kterém
se odehrava treti hra série. Na mapé svéta lze najit i ostatni provincie pouzité v nasledujicich
hréch.

U mapy pocateéniho podzemi v Arené neni snad potieba ani vysvétlovat, co ktera barva zna-
mené. Bézova je chodba, nebo dosud neobjevené tizemi. Hnédé jsou zobrazené stény a neprichozi
plochy. Sed4 ukazuje vyvysené plochy. Cervené jsou znacené dvefe a modie vodni toky. Zluta
sipka oznacuje hrace. Na mapé je také zobrazen nazev lokace a smérova ruzice. Uvodni podzemi
je jednopatrové, vicepatrova podzemi maji mapu pro kazdé patro zvlast. Mapa je nakreslena na
svitku, ktery hraci evokuje, ze postava drzi v ruce skutecnou mapu. Diky malému rozliseni je
mapa pravouhld, dokonce ¢tvereckovana, podobné jako mapy pouzivané pro DnD a Drac¢i doupé.
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B Obrazek 1.4 Arena, v poradi zleva doprava, shora doli: hlavni mapa, provincie Skyrim, provincie
Morrowind a Imperial Dungeons

1.3.2 Daggerfall

Po prvnim dile jen tézko vérit tomu, ze by dalsi mohl byt jesté masivnéjsi, ale stalo se. Dagerfall
vysel o dva roky pozdé&ji a nabidl 160 miliont ¢tverecnich kilometru. To je 77 % plochy Velké
Britanie. Obsahuje 15 000 mést a nasledné nejrtznéjsi vesnice a dungeony. Masivnéjsi hru pa-
radoxné Bethesda v sérii uz nevytvorila. Jen NPC bylo ve hie ptes 750 tisic a k tomu nespocet
vedlejsich questi. Druhy dil nabidl pokrocilejsi systém levelovani a odehraval se v provinciich
High Rock a Hammerfell. [1]

Ukolem hréce v této hie je najit a zabit ducha krdle mésta Daggerfall. Daggerfall mé stejné
jako Arena mapu svéta 1.5, mapy jednotlivych provincii respektive mensich ¢asti obou provincii
a mapy jednotlivych lokaci. Mapy maji rozliseni 640x480 pixela stejné jako celd hra, coz je na
tehdejsi poméry velké rozliSeni, a paletu 256 barev. Na mapé svéta se oteviraji mapy jednotlivych
provincii, mapy jednotlivych provincii slouzi pro zrychlené cestovani. Na mapach jednotlivych
provincii nejsou zobrazené zadné cesty, obsahuji jen znacky rtznych typu lokaci, do kterych lze
zrychlené cestovat bez ohledu na to, zda je hrac jiz navstivil. Mapy lokaci maji moznost pohledu
shora, nebo pohledu z boku. Diky tomu lze na mapé vidét kterd mistnost je ve kterém patie
a kde jsou schody do jinych pater. Mapou lze ve 3D médu otacet a divat se na ni z vice stran.

Na obrazku 1.5 je pohled na vicepatrové podzemi shora. Cervena Sipka oznac¢uje polohu hrace.
Z mapky lze poznat, ze hrac¢ stoji v chodbé na jihu podzemi. Z dalsiho obrazku, kde je stejna
mapa z boku, lze poznat, ze hra¢ pravé vysel nahoru stoupajicim tisekem chodby a je vidét, kolik
toho jiz vysel nahoru. Na tfetim obrazku je vidét pohled z jiného 1hlu, ve kterém jedna z chodeb
zakryva znacku hrace. Z tohoto pohledu lze vidét nékolik schodist, které v predchozim pohledu
vidét neslo. Na obrazcich dole je vidét zacatek prvniho podzemi ze dvou thlua a shora. Na spodni
listé je deset tlacitek a kompas. Prvni tlacitko s ¢ervenou mfizkou prepina pohled shora a z boku.
Prvni ¢tyfi Sipky posouvaji mapu po obrazovce, druhé dvé Sipky otaci mapou okolo svislé osy
a posledni dvé sipky posouvaji mapu nahoru a dold, ¢imz mizi nejnizsi nebo nejvyssi podlazi.
Diky tomu si hra¢ mize zobrazit jen dulezitd podlazi, aby se v mapé lépe vyznal.
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B Obrazek 1.5 Daggerfall, v porad{ zleva doprava, shora dolt: hlavni mapa, mapa provincie, tvodn{
podzemi 1, tvodni podzemi 2, ivodni podzemi 3, ivodni mistnost shora, zepredu a zboku

1.3.3 Morrowind

Teprve s tretim dilem sagy doslo k jeji masové oblibé. Ten vysel az o 6 let po druhém dile -
Morrowind nabidl stejné nazvanou provincii s otevienou mapou a moznosti prepnout do pohledu
tTeti osoby. Veskeré prostiedi bylo velice detailni a hra¢ dostal moznost vybirat v dialozich nékolik
variant odpovédi. Pfibéh se zde odvijel pro dnesni hry jiz typickym zpiisobem vypravéni. Tfettho
dilu se prodalo prfes 4 miliony kusu. [1]

Pribéh zacind na vézenské lodi, kterd privazi hrace na Morrovindsky ostrov Vvardenfell. Zde
je po tvorbé postavy poslan za mistnim velitelem Blades, cisarské tajné sluzby. Postupné se hrac¢
dozvida vice o svém poslani. Cisar sém naridil propusténi na Morrovindu, kde se m4 stat Nere-
varinem, reinkarnaci badjného hrdiny Nerevara. Nejprve se, ale musi seznamit mistnimi povéstmi,
naplnit véstbu a vyporadat se s intrikami Tribunélu. Nakonec svede souboj s Dagoth-Urem a znici
Lorkhanovo srdce, mocny magicky predmét, ktery propujcuje Tribunalu a Dagoth-Urovi bozstvi.
Tim je proroctvi naplnéno a hra¢ se muze vénovat vedlesim tkoltm a linifm.

Narozdil od prvnich dvou her v této sérii Morrowind jiz podporoval vybér rozliseni podle
moznosti hrace. V pivodnim vydani bylo osm moznosti v rozsahu mezi 640x480 a 1600x1200
pixeld. Pozdéji byla umoznéna i vyssi rozliseni. Diky tomu jsou mapy jiz vytvarené jinak, nemusi
byt pfizpusobené malému rozliSeni. Narozdil od predchozich dili série mé jiz Morrowind pouze
jednu velkou mapu, nepotiebuje jiz rozdéleni na jednotlivé provincie. Tato mapa je na zacatku
hry nevyplnénd a obsahuje pouze obrys ostrova jak jde vidét na obrazku 1.6, pozdéji se zapliuje,
jak hrac cestuje. Zaplnénou mapu mizete vidét na obrazku 1.6. V Morrowindu je jesté jedna
velkd zména, mapa svéta neslouzi ke zrychlenému cestovani. Pro rychlé cestovani do znamych
i neznamych lokaci lze vyuzit Silt-stridera (specifické mistni cestovni zvife), lodé a teleportaci
u magu, za jejichz vyuziti se plati. Pro rychlé cestovani lze také pouzit kouzlo, tim lze ale
cestovat jen na posledni lokaci, na které hra¢ vytvoril magickou znacku pomoci jiného kouzla,
nebo se premistit k nejblizsimu chramu. Narozdil od ostatnich moznosti rychlého cestovani lze
toto kouzleni provadét na libovolné lokaci véetné podzemi.

Mapy lokaci v Morrowindu jsou barevné, pripominaji pohled na krajinu shora. Na prvni
mapé je venkovni lokace, na mapé muzete vidét jednotlivé kameny, stromy i kere. Uprostred
mapky na cesté je znacka hrace. Hrac¢ stoji pod stromem, ale Sipka se zobrazuje nad nim, aby
byla dobre vidét. Na dalsim obrazku lokace si muzete vS§imnout, ze ¢tvercové znacky, které se na
mapé zobrazuji, ukazi ndzev dané lokace nebo poznadmku hrace, pokud se na né najede Sipkou.
Obrazek dole uprostied zobrazuje prirodni podzemi, zatim co obrazek vpravo zobrazuje umélé
prostory. Na téchto mapach to sice neni prili§ patrné, ale nezobrazuji hloubku jednotlivych c¢asti

vvvvvv
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B Obrazek 1.6 Morrowind, v poradi zleva doprava, shora dol: hlavn{ mapa prazdnd a vyplnénd, mapy
lokaci [2] [3] [4]

stafe, i kdyz ne primo historicky. Tlumené barvy pripominaji staré barevné fotky a filmy. Pro
pouziti ve stfedovékych hrach se ale takovéto mapy prilis nehodi.

1.3.4 Oblivion

Ctvrty dil série hracim detailné ptedstavil provincii Cyrodiil, kterd je stiedem cisafstvi. Pa-
métnici se s ni setkali jiz v prvnim dile pod nazvem Imperial Province. Naprosto fenomenalni
zalesnénd krajina a riznoroda meésta vytvorily z Oblivionu na svou dobu vizualni skvost, s ¢imz
souvisely vyssi grafické naroky nez bylo tehdy obvyklé. Presto, nebo pravé diky tomu, si Oblivion
ziskal mnohé fanousky. Ctvrté pokracovani série si legalné potidilo pres 9,5 milionu fanouski. [1]

Hned na tivod se hrac setkava s cisafem Urielem Septimem VII, ktery ho tésné pred svou smrti
v chodbéach pod Imperial City povéri tkolem najit jeho utajeného syna a dosadit ho na trin.
Provincie mezitim celi itoktim démonickych bytosti zvanych Daedry, které prichazeji skrze brany
z Oblivionu. Hrac¢ se postupné dozvida kdo za tim stoji a jak mu jeho plany prekazit. Poutavé
stTidani bitev a témér detektivniho vysetfovani vyvrcholi velkym findle primo uprostied hlavniho
mésta. Dohranim hlavniho ptribéhu vsak hra nekonci, protoze nabizi mnoho vedlejsich linii.

V Oblivionu jsou dva druhy map. Jednim z nich je mapa svéta respektive provincie Cyrodiil.
Tato mapa je mezi fanousky oblibend diky jednoduché grafice a historickému vzhledu, které
zajistuji prehlednost mapy. Jedinou nevyhodou této mapy je malé okno, ve kterém je oteviena.
Mapa také na rozdil od ostatnich her neni nastavend na tlac¢itku M, ale otevira se pres tabulator
spolu s inventafem. Stejné jako ostatni mapy kromé té z Morrowindu umoznuje fast travel,
tentokrat jen na jiz objevené lokaze stejné jako pozdéji ve Skyrimu. Pro rychlé cestovani do
objevenych i neobjevenych mést si lze zaplatit viz s konmi. Pro cestovani z vnitfnich lokaci
neexistuje zadny rychly zptusob. Mapy dungeont jsou 2D a opét se zobrazuji v malém okné. Na
obrazku 1.7 vpravo nahore Ize vidét bézné podzemi. Mapa je nakreslend na pergamenu a v pripadé
jednoduchych mistnosti pomérné zdarile zobrazuje i detaily mistnosti. Na druhém obrazku je
mapa veéze, po jejimz obvodu je vystavény stoupajici chodnik, jak lze vidét z pohledu hrace.
Na mapé véze je chodnicek zakresleny, ale nelze poznat, zda stoupd a pripadné kterym smérem.
Na této konkrétni lokaci tento nedostatek nevadi, protoze je prehledna z pohledu hréce, ale na
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B Obrazek 1.7 Oblivion, v poradi zleva doprava, shora doli: hlavni mapa, mapa podzemi, pohled na
veéz zevnitt, mapa veze

nékterych jinych lokacich by tento nedostatek mohl zptsobit dezorientaci.

1.3.5 Skyrim

Skyrim je momentalné urcité nejzndméjsim titulem v sérii, nebot je zatim poslednim. Severska
zemé nas tehdy privitala s otevienou naru¢i a nutno uznat, ze se autorim opét povedlo svét
proménit v zivouci simulaci. I tady hra nabidla nespocet questii a moznosti, jak hru celkové
hrat. Presné to mdme na The Elder Scrolls radi. Hra se dockala vydani na dalsi generaci konzoli
a fanouskovskd zakladna ji vylepsuje dodnes. Proddno bylo jiz ptes 30 milioni kopii. [1]

Déj zacina cestou hrice na popravu, kterou vsSak prekazi nahly ttok draka. Draci byli ve
Skyrimu zndmi pred mnoha generacemi, avsak do této chvile to byly uz jen legendy. Hrac¢ tak
béhem své nové nabyté svobody zjistuje pro¢ se vratili pravé ted a objevuje svou schopnost je
zabit a ziskat jejich silu. Hlavnim neptitelem je Alduin, prastary drak, ktery sam sebe povazuje
za nejstarsiho ze vSech a snazi se pomstit za svou davnou porazku. Hra¢ prochazi hlavni déjovou
linii stejné jako ve dvou predchéazejicich dilech za doprovodu mnoha vedlejsich questii.

Ve Skyrimu jsou dva druhy map, které lze vidét na obrazku 1.8. Prvni mapa je mapa celé
provincie. SpiSe nez o mapu se jedna o zmensSeny 3D model, ktery dokonce obsahuje i mraky.
3D model ukazuje zemi v redlném cCase, coz lze pozorovat hlavné pri souboji s draky, pri kterych
se na mapé zobrazi miniaturni drak a ohen, ktery chrli. Na 3D modelu jsou rozmisténé znacky
objevenych lokaci slouzicich pro fast travel, tedy zrychlené cestovani po mapé. 3D model provincie
nelze moc dobfe nazyvat mapou, protoze nezobrazuje zadné cesty a nékterd mista zakryvaji hory,
nebo pohybujici se mraky. Tento nedostatek 1ze opravit nahranim modu do hry, ale v puvodnim
navrhu chybi. Diky tomu tato mapa jen malo slouzi k orientaci a nuti hrace vyuzivat znaceni na
krizovatkach cest. Mnoho hrac¢t diky tomu touto mapou opovrhuje, ale najdou se i taci, kteri
si mapu pochvaluji diky umeéleckému zpracovani, které podtrhuje vysku hor v provincii Skyrim
a nabizi iizasné pohledy do krajiny z ptaciho pohledu, které si hra¢ bézné neuzije. Pro tuto praci

vvvvvv

kdykoliv, ale neuzitecnéjsi je v podzemi, nebo v budovach. Mapa zobrazuje tvar blizkého okoli,

text/pictures/0Oblivion vez pohled.png text/pictures/0Oblivion Vez mapa vyrez.png
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text/pictures/Skyrim hlaymextpd ginges/Skyrim FaldarseXodthiphgres/Skyrim Arch-Mages Quarters.png

text/pictures/Skyrim Convangr Cave.png || text/pictures/Skyrim Convangr Cave Logk.png

text/pictures/Skyrim SaarthaéxEfpavatien/Phgrim Saantlext /Axictraesoibkshdna Seregthal Excavation zdola

B Obrazek 1.8 Skyrim, v poradi zleva doprava, shora doli: hlavni mapa, Faldars Tooth, Arch-Mages
Quarters, Convangr Cave mapa a pohled hrice, Saarthal Excavation, mapa a pohled hrace

ukazatel polohy hrace a ukazatele dveri a tkoli v okoli.

Na obrazku je podzemi, které vypadd na mapé dobre. Lze na ném vidét ukazatel hrace,
ukazatel dvefi a ukazatel sméru k tkolu. Na druhé mapé je vicepatrovd mistnost. Jeji tvar je
prirodni, je propojena s mistnosti, na jejimz okraji stoji hra¢ a vychazi z ni jedna chodba. Na dné
mistnosti je jezero. Skutecny tvar mistnosti je vidét na obrazku, ktery je z pohledu hrace ve sméru
Sipky na mapé. Na mapé je vidét jisté clenéni mistnosti, ale skute¢ny tvar mistnosti a jednotlivé
cesty dolil jsou jen velmi tézko patrné. Za obrysem aktudlni lokace 1ze vidét prosvitajici mapu
sveta. Na obrazku lze vidét véz a schodisté. Podle mapy hra¢ nepozné, kolik pater véz ma, ani
ve kterém patie je ukol, na ktery ukazuje ukazatel. Tvar véZze je nicméné snadné si domyslet,
na rozdil od prirodnich prostor. Na obrazku lze vidét umélou podzemni mistnost, ve které jsou
sloupy. S trochou fantasie lze vidét i mosty, které jednotlivé sloupy spojuji. Na dalsich dvou
obrazcich je mistnost z pohledu hrace. Hra¢ vidi vysoké sloupy a cesty mezi nimi, ale mistnost
je pomérné neprehledna diky leseni a mnoha cestdm v obou tirovnich. Mapa v pfehlednosti ale
hrac¢i priliS nepomuze, obé drovné jsou na ni spojené dohromady.

1.3.6 Brany Skeldalu

Brany Skeldalu jsou starsim c¢eskym titulem z roku 1998, ktery vSak pro mnoho hrac¢t nabizel tu
pravou fantasy atmosféru, uz jen diky jedné z prvnich lokaci a to Skfetim jeskynim, které jsou
ukézkovym prikladem starsiho provedeni rozsahlych interiérti ve hrach, nejen pocitacovych. Hrac¢
zde nehraje za jednu postavu, ale za celou druzinu dobrodruhti, ktefi byli ritudlem pfivolani na
Rovenland, coz je ostrov, kde se odehrava ptibéh. Ten zac¢ind v chysi ucéence Freghara, ktery je
privolal. Ackoli sam pii ritudlu zahynul, zanechal vzkaz, podle kterého musi druzina zastavit zlo
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B Obrazek 1.9 Brany Skeldalu, hlavni mapa a mapa Skiet{ jeskyné, dvé patra

na jihu ostrova.

Zakladni mapa hry, je mapa lokaci, kterd nerozliSuje interiér a exteriér. Pripomind mapu
kreslenou na ¢tvereckovy papir, diky ¢emuz jsou lokace prehledné a pripadné druhé patro je
zobrazeno na samostatném nakresu. Dalsi mapa je mapa celého ostrova, kterou si druzina muze
zakoupit u kreslice map ve mésté. Neni sice prili§ detailni, ale nazvy jednotlivych lokaci funguji
jako odkazy na jednotlivé lokace.

Mapa ostrova 1.9 je barevny nékres ostrova doplnény nazvy mist. Neni prilis detailni, ale je
prehledna. Mapy lokaci na obrazcich 1.9 a 1.9 pochézi ze skfetich jeskyni. Na prvnim obrazku
je mapa jednoho celého patra, na druhém obrazku jsou t¥i oddélené c¢éasti, do kterych se lze
dostat za pomoci schodu nebo teleportu z hlavniho patra. Mapy jsou na svétle hnédém flekatém
podkladu, ktery pripomina stary papir nebo pergamen. Cela mapa je kreslena pravothle, hnédymi
carami jsou pevné stény a zluté ndbytek a dvere. Vodni plochy jsou vybarvené modre, schody
jsou znacené malou hnédou ikonkou a teleport velkym T v zelené barvé. Na mapé je také Sipka
oznacujici polohu a smér hrace.

text/pictures/Brany Skeldatext/pipauvssyBranpNSkeldatext/péskymés’BrEd§ Skeldalu - jeskyné

c
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Kapitola 2

Mapy jeskyni ve skutecnosti

Jeskyné byly od pravéku pro lidi a zvirtata zajimavé, obvykle jejich okrajové cdsti slouZily jako
obytné prostory, lidé se vsak do hlubin jeskyni nevypravovali. AZ mnohem pozdéji se dobrodruzi
zacali vyddvat do jeskyni za dobrodruzstvim, nebezpecim i bohatstvim. Mnohé jeskyné byly
peclivé zdokumentoviny aZ dlouho poté, co byly objeveny. Bez mapy byvaji vetsi prostory
nebezpecné, casto se i za svétla Spatné hledd vijchod, pokud nemd vijrazné rysy. Pokud clovék
prijde o zdroj svétla, je témer nemozné mezi vicero chodbami v nerovném terénu najit tu
spravnou. Casto je pak odkdzdn na pomoc z vendd, které se ne vidy dockd vcas, pokud vibec.

Mapovani podzemnich prostor nebylo a neni jednoduchou zalezitosti. Zvlasté u komplikovanych
systému jeskyni ¢i Sachet, které jsou vytvoreny ve vice vyskovych trovnich. A to i v dnesni dobé,
kdy diky moderni technice lze zaznamenat pfi jediném zaméru vzdalenost, smér i sklon. Tvircim
map dnes navic usnadnuje praci i software, ktery zaméry prevadi piimo do zobrazeni. Historie
mapovani podzemi sahd az do raného stiedovéku, kdy vsak objektem dokumentace byla dulni
dila. Pozdéji se v nékterych zemich objevuji i prvn{ mapy jeskyné a propasti [5]

2.1 Historie map

Prvni pokusy o mapovani jeskynnich prostor vznikaly uz na konci stredovéku, tehdy se jednalo
o plany hornickych dél. Historicky se kromé neptesnych odhadi vzdalenosti dalo k méreni vyuzit
pasmo nebo tzv. topofil, mechanické pocitadlo vzdédlenosti vyuzivajici odmotavani niti z civky.
Pfi méfeni jeskyni se vytvari sit bodu, jejichz vzdjemnd poloha se zjistuje pomoci délkovych
zdmeér se znamym Uhlem sklonu a presnou orientaci. Do této sité se poté doplni vétsi detaily jako
kontury stén nebo vysky chodeb.

Na tizemi ¢eskych zemi jsou prvni speleologické pokusy zaznamenany v 16. stoleti, roku 1784
pak vnikd prvni mapa podzemniho utvaru u nas. Jednalo se o velmi nepresnou mapu propasti
Macocha, jejiz autorem je Carl Rudzinsky. Od pocatku 19. stoleti vznikaji dalsi mapy jinych
podzemnich utvari, které jsou dnes velmi vyznamné. Historické mapy totiz zachycuji jeskyné
ve stavu, ve kterém se dfive nachazely a dokumentuji i itvary, které dnes jiz neexistuji. Mapy
ale nevypovidaji jen o diivéjsim stavu jeskyni, jsou z nich patrné i dovednosti a prace diivéjsich
badateld.

Prvni opravdu presnou mapu jeskyné v ceskych zemich vytvoril roku 1807 knizeci inzenyr
Lichtenstejni Antonin Lola. Velmi rozsahlé dilo mapujici jeskyné v Moravském krasu vzniklo
v prvni poloviné 20. stoleti. Jeho autorem byl zndmy Moravsky krasovy badatel profesor Karel
Absolon. Jeho mapy obsahovaly mnoho detailii, zaznamenal dokonce i idaje o pruvanu a vodnich
tocich.

15
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Mapovani a tprava jeskyni se Casto provadéla s vojenskymi tcely, nebo je dobrovolnici zpii-
stupnovali vefejnosti spolu s historickymi nédlezy. Vojenské tipravy mnohdy jeskyné velmi poni-
¢ily, nékdy vice nez tézba vapence v blizkém okoli nebo v horsim pripadé i v jeskyni. Dobrovolnici
naopak jeskyné upravovali tak, aby po nich mohli provadét vefejnost, prohledavali je a podrobné
mapovali. Nékteré historické mapy jsou tak presné, zZe se je nikdo dlouhé roky neobtézoval na-
hradit mapami modernimi.

Dnes uz se mapy vytvari pomoci moderni techniky, zptsob zamérovani zustava stejny, ale
vysledky zpracovavaji poc¢itacové programy, které z nich dokazi vytvorit 3D modely, nebo ptidorys
a potiebné profily.

2.2 Mapovani jeskyni modernimi pristroji

Pristroje pro mapovani jeskyni mapuji tvar pomoci sité boda. Ve vodorovnych chodbéach jsou
lenosti bodu a dhlu mezi predchozim, soucasnym a néasledujicim bodem. Pomoci téchto bodu
se urci i zakiiveni chodby. Déle se zaméruje prufez chodby. Na pomyslném prufezu se rozmisti
body na stény, strop i podlahu a zaméri se jejich Uhly a vzdalenosti. Ve vétsiné chodeb tyto
informace staci pro vytvoreni 3D modelu odpovidajicimu realité, ve vétsich prostorach je po-
treba zamérit vice bodi. Moderni pristroje mapovani velmi usnadnuji, ale neprichazi s zadnym
modernim postupem mapovani. misto kompasu, pasma a podobnych pomucek se pouziva jediny
pristroj. Tento pristroj dokéze zaznamenat polohu dalsich boda pokud zna svou polohu, kterou
ur¢i podle polohy drive zaznamenanych bodi. Velkou vyhodou oproti starym metodam je vSe-
strannost pristroje, ktery vSechny tidaje ulozi a ihned zpracovava. Zaroven se takto ziskané udaje
snadno prehraji do pocitace, kde je 1ze snadno upravit.

2.3 Zobrazovani ve 2D

Zobrazovani jeskyni ve 2D je nejstarsi zpusob jejich zobrazovani. Nejcastéji se zobrazuje pudorys
jeskyné ¢asto doplnény podélnym fezem. Méné Casto se pouzivaji pricné rezy v nejzajimaveéjsich
mistech jeskyné. Takové zobrazovani mtze byt nepiehledné, obzvlast pti vétsim poctu fezu a Cer-
nobilém provedeni. Casto se proto pouziva barevné zvyraznéni pro uréité jeskynni celky nebo
ruzné hloubky, kdy se mnohem lépe orientuje ve slozitéjsich systémech. PTi rizném obarveni
mensich jeskynnich celkti se dobfe vyhleddva dand ¢ast jeskyné v pohledech z riznych stran.
Dalsi pomtckou pro lepsi orientaci je zobrazovani jeskyni do map terénu nad nimi, je tak lépe
vidét rozloha jeskyné a pripadné krizeni riznych jeskynnich systémi.

Vyhodou 2D plani je snadnd pouzitelnost pro orientaci piimo v terénu, tiSténou ¢i kreslenou
mapu neni problém vzit do jeskyné sebou. Naopak vyhledavat svou polohu v mobilu ¢i dokonce
v pocitac¢i muze byt v jeskyni zdlouhavé, navic je snadné mobil nékde rozbit, nebo se muze vybit
a ¢lovék ztrati orientaci.

Zobrazovani jeskynni se od pocatku priliS nezménilo, vzdy Slo o co nejpresnéjsi zachyceni
prostor. Presto ale najdeme mnohé rozdily mezi starymi a novymi mapami. Kromé fezi a pt-
dorysti propasti Macocha vznikly prvni plany jeskynniho systému na tizemi Ceské republiky na
prelomu 18. a 19. stoleti. Pfedmétem mapovani byly Sloupské jeskyné, které si ukdzeme na néko-
lika riznych mapéch. Prvni mapy namaloval Karl Stisz kolem roku 1800. Malovani je pro zpisob
V prvnim pripadé jde o Tez Casti systému, ve druhém o kompletni ptdorys. Na prvni pohled
neni u rezu zrejmé, ze jde o mapu. Takovéto zobrazeni je spise umélecké dilo a vypovida jen
malo o tvaru jeskyné. Karel Absolon tyto plany podrobné studoval a zjistil fatalni nepfesnosti.
Velikosti, sméry a vzdélenosti viibec neodpovidaji realité a autor je zfejmé vitbec neméril a pouze
odhadoval. Orientace prostor se lis{ az o 90° a délky chodeb jsou mnohdy 2-3krat vétsi nez ve
skutecnosti.



Zobrazovani ve 2D

text/pictures/Karl Susz 1.jpg

B Obrazek 2.1 Sloupské jeskyné, Karl Siisz, kolem roku 1800 [6]

text/pictures/Karl Susz 24.jpg

B Obrazek 2.2 Sloupské jeskyné, Karl Siisz, kolem roku 1800 [6]
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text/pictures/Antonin Mladek 7.jpg

B Obrazek 2.3 Sloupské jeskyné, Antonin Mladek, 1850 [6]

Dalsi mapa Sloupskych jeskyni vznikla roku 1850 rukou Antonina Mlddka viz obréizek 2.3. Né-
mecky popis uvadi: ,,Sloupské jeskyné, zmapoval Antonin Mladek, vrchni méri¢ knizete Salma,
v mésici srpnu 1850. Pudorys je doplnén priénymi a podélnymi fezy a peclivé rozkreslenym
a popsanym profilem sedimentii v Gotické chodbé. Na vysledné mapé se podilel Mladkav spolu-
pracovnik Alois Medritzer, jehoZ podpis s datem 15.2.1854 je pod mérfitkem mapy.“”Tato mapa
stale jesté nevypada jako dnesni mapy, ale jiz je zakreslena podle méreni, diky ¢emuz je presnéjsi,
nez mapy od Siisze. [6]

Dalsi plan 2.4 vznikl roku 1856. Je v ném vice detailti nez v predchozim planu, ale chybi
profil sedimenti. Na papife, jimz je plan podlepen, jsou pozndmky Karla Absolona. Plin je
velmi podobny predchozimu Mladkovu planu, coz napovida, ze by mohlo jit o upravenou kopii
ptvodniho planu.

Posledni Mladkova mapa pochazi z roku 1868. je to nejuplnéjsi dilo, jak lze vidét na obrazku
2.5. Lze si vSimnout, ze k jejimu zakresleni byla pouzita zcela jind technika. Také zaznamenava
nové objevené useky ve spodnich patrech. Mapa tentokrat postrada rez se zobrazenim stromil,
ktery ukazuje hloubku jeskyni. Mapa je vyvedena v nékolika odstinech hnédé a opét ukazuje
rozlozeni sedimenti.

Dalsi mapy byly vytvafeny az po objeveni Elisciny jeskyné. Jednim z badatelt, ktefi aktu-
alizované mapy vytvareli byl Antonin Rzehak. Na jeho mapé z roku 1880 je mapa sloupskych
jeskyni vlevo a zvétSend EliSc¢ina jeskyné vpravo, jak muzete vidét na obrazku 2.6. Tato mapa
je Cernobild a zatimco EliS¢ina jeskyné je vyvedena velmi detailné, pudorys celého systému je
strohy. Kromé dvou prufezi Elis¢iny jeskyné mapa neobsahuje zadny rez. Na mapach Elis¢iny
jeskyné jsou zakresleny prvky zpristupnéni verejnosti, tedy chodnik, schodisté a zabradli, coz
zdlraznuje nejen detailnost ndkresu jeskyné, ale i pristupnost jeskynni vefejnosti v této dobé.

Na mapé Martina Ktize, viz obrazek 2.7, jsou kromé Elisc¢iny jeskyné zakresleny i jeskyné
sosuvské, tehdy poprvé na jedné mapé. Zajimavé je, ze jeskyné nakreslil fyzicky propojené, byt
propojka neexistovala ani za Karla Absolona o patnéct let pozdéji. Absolon toto spojeni naznadil
jen teckovanou konturou. Toto spojeni muzete vidét na obrazku 2.8 vpravo dole jako tenkou
¢aru mezi rtzovymi Sotivskymi jeskynémi vpravo a oranzovymi Sloupskymi vlevo. Na Kifzové
mapé ho lze nalézt vpravo ve znatelném zizeni mezi napisy XIII a XVIII jako existujici chodbu.
"Toto tehdy teoretické propojeni komentuje Kifz pfi popisu krapnikové prostory v Sostivskych
jeskynich, kterd se dnes nazyva "Kaple”: "Nyni stojime ve dvorané (V. smér) 22 m dlouhé, upro-
stfed 5 m Siroké a 10 m vysoké. Hned na pocatku za schody uziime na pravé strané baldachynu



Zobrazovani ve 2D

text/pictures/Antonin Mladek 8. jpg

B Obrazek 2.4 Sloupské jeskyné, Antonin Mladek, 1856 [6]

text/pictures/Antonin Mladek 9.jpg

B Obrazek 2.5 Sloupské jeskyné, Antonin Mladek, 1868 [6]
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text/pictures/Antonin Rzehak 10.jpg

B Obrazek 2.6 Sloupské jeskyné, Antonin Rzehak, 1880 [6]

text/pictures/Martin K¥iZz 11.jpg

B Obrazek 2.7 Sloupské jeskyné, Martin Kz, 1890 [6]



Zobrazovani ve 2D

text/pictures/Karel Absolon 25.jpg

B Obrazek 2.8 Sloupské jeskyné, Karel Absolon 1905 [6]

podobny utvar krapnikovy, 2,3 m vysoky a uprostied 4 m v objemu majici... Konec této hlavni
chodeb zanesen jest naplavou, a kdybychom tuto odstranili, dostali bychom se do tramové, do
starych skal, vzdalenych odtud asi 15 m.””

Krizova mapa je velmi schématické, nezobrazuje podrobnosti. Kromé znaceni vchodi a jesky-
nich prostor pismeny jsou znacené i priuzkumné sondy, na mapé je oznacuji Fimska ¢isla. V Go-
tické chodbé vykopal sondu do neuvéritelnych 23 m. Kiiz také v jeskynich potizoval fotografie,
které jsou stejné jako mapy velkym prinosem.

Karl Absolon béhem nékolikaletého prizkumu Sloupskych jeskyni vytvoril rozsahly soubor
dokumenti obsahujici podrobné popisy, vysoce kvalitni fotografie, kresby i odborné zpravy a také
nejpodrobnéjsi historickou mapu Sloupsko-Sosuvskych jeskyni 2.8. Jak dlouho trvalo vytvoreni
dila a co vse zaznamenava vystihuje jeho podtitul: , Jeskynni bludisté Sloupsko-sostuvské na
Moravé. Situace v breznu 1905, pokud vod podzemnich se tyce v zari 1904. Celkova rozloha
4250 metra. - Pidorys, pri¢né a podélné prirezy-. Na zakladé objevii od r. 1899-1905 a vlastnich
hornickych vymeéri i nivelaci navrhnul K. Absolon.“ | Detailné propracovania mapa obsahuje
podrobny pudorys, kde jsou barevné odliseny jednotlivé ¢asti jeskynniho systému. Horni patro
Starych skal ma oranzovou barvu, spodni patro zlutou. Rizové jsou zakresleny jeskyné sosuvské
a Nicova jeskyné s Elis¢inou. Barevné odliSeni se promitd do 82 podélnych a pricnych rezi.
V pudorysu a podélnych fezech jsou uvedeny ve vsSech dilezitych bodech nadmotské vysky.“ Mapa
déle zaznamenava typy krapnikové vyzdoby, historické népisy na sténach, charakter nanosi,
ucpavek a profili chodeb. U nové objevenych ¢asti jsou pripojena presnd data a nékdy i aktéri
objevu. Také vypracoval jesté nékolik aktualizovanych map, ale zddna nebyla tak detailni.

Tato mapa se od ostatnich lisi v nékolika odhledech. Ma velmi vyrazné barvy oddélujici
jednotlivé Casti jeskyni, neobsahuje zadny pudorys, pouze tii fezy, a zobrazuje pouze malou Cast
jeskyni.

Nejnovéjsi mapa Sloupsko-Sostivskych jeskyni, kterda bude hodnocena v této praci, je mapa
z atlasu jeskyni Moravského krasu z roku 1997. Mapy v tomto atlasu jsou rozdélené na nékolik
listu A4, jejichz rozlozeni je vidét na prvni mapce 2.10. Na obrazku 2.11 je vidét mapa spodniho
patra v oblasti Nagelovy propasti, kterd je zhruba uprostied jeskynniho systému. Na obrazku 2.12
je horni patro v oblasti Nagelovy propasti. Mapa horniho patra je natisténd na poloprihledném
papiru. Lze tak vidét obé patra najednou. Pohled na obé patra soucasné lze vidét na obrazku
2.13. Podobné je zpracovanych jesté nékolik listu, ale vétsina je vytisténa jednopatrové.
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text/pictures/Josef Jalovy 19.jpg

B Obrazek 2.9 Wanklovy jeskyné ve Sloupskych jeskynich, Josef Jalovy, 1943 [6]

2.4 Zobrazovani na pocitaci

V dnesni dobé se kromé 2D zobrazovani ¢im dal castéji vyuziva video a 3D modely. Takové
modely lze jen stézi zobrazit na papir, pokud vibec. Vyhodu ovSem maji i 2D mapy v pocitaci,
ve kterych lze pracovat s priblizenim a odkazy.

Zobrazovani pomoci videa neni vyhodné pro mapovani jeskyni, ani pro rozsahlejsi komplexy
dlouhych chodeb, ve kterych monoténni obrazy nepfindsi zadné vyhody. Toto zobrazovani se
predevsim poziva pro predstaveni jeskyni Sirsi vefrejnosti, nebo jako reklama na prohlidky. Dlouhé
useky rovnych chodeb se ¢asto zobrazuji zrychlené, aby vétsina zabért ukazovala zajimava mista.

3D mapy maji nevyhodu nesnadného vytvareni. Ziskat presny profil jeskyné bez drahych
skenovacich pfistroju je obtizné. Pokud se jeskyné naskenuje dobie, vznika velké mnozstvi dat,
které se Spatné zpracovava. Nékdy se proto pouziva zjednoduseny model vytvoreny podle map,
ktery je vhodny na zpracovani a pro zobrazeni spleti podobnych chodeb, obzvlasté uméle vybu-
dovanych, naprosto postacujici. Ale i u takového modelu je otdzka, jak ho efektivné zobrazit. Pii
zobrazovani se mnohdy vraci ke starym technikam, jako je zobrazovani ptdorysu a bokorysi,
nebo fezi.

3D model je také mozné zobrazit izometricky viz. obrazek 2.14. Izometrické zobrazovani se
pouziva aby model po vytisténi pusobil stdle 3D. Pri izometrickém zobrazovani staci jeden obra-
zek misto ptidorysu a fezu u klasického zobrazovani. Zobrazuje vsechna patra jeskyné najednou.
Nemusi vzdy nahradit zobrazovani po patrech, obzvlast ve spletitéjsich podzemich stale dochazi
k zakrytu nékterych mist, kterému se predejde zobrazovanim po patrech.

Dalsi zajimavou moznosti jak zobrazit jeskyné, kterou nabizi moderni technologie, je zobrazeni
pudorysu do leteckého snimku okoli. Tato varianta nenabizi lepsi mapovani podzemi, umoznuje
ale porovnat velikost nadzemnich a podzemnich prostor a ukazat, kde presné se nachazi jeskyné
i vchody do podzemi. Pravé takovou mapou je mapa na obrazku 2.15. Ukazuje oblast v Nizkych
Tatrach s nékolika jeskynnimi systémy.



Zobrazovani na pocditaci

text/pictures/rozmisteni listu.jpg

B Obrazek 2.10 Atlas jeskyni Moravského krasu, listoklad [7]
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text/pictures/list 10 dolni. jpg

B Obrazek 2.11 Atlas jeskyni Moravského krasu, list 10 dolni [7]

text/pictures/list 10 horni. jpg

B Obrazek 2.12 Atlas jeskyni Moravského krasu, list 10 horni [7]

Mapy jeskyni ve skutecnosti



Zobrazovani na pocditaci

text/pictures/list 10.jpg

B Obrazek 2.13 Atlas jeskyni Moravského krasu, list 10 spojeny [7]

text/pictures/3D model. jpg

B Obrazek 2.14 3D polygon jeskynniho systému Loferer Schacht a Kreuzhohle v masivu Loferer
Steinberge|[8]
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Mapy jeskyni ve skutecnosti

text/pictures/satelitni mapa.jpg

B Obrazek 2.15 Mapa jeskyni v Nizkych tatrach(8]



Kapitola 3

Analyza

3.1 Mapy ve hrach

Mapy ve hréach jsou dilezitou soucasti her, kterd podkresluje hru a pomahé hractim v orientaci.
Velkou vyhodou map ve hrach je, ze lze prizplisobit zobrazovany obsah moznostem zobrazo-
vani. Pokud mapa nedokéze spravné zobrazit klesajici chodbu nebo schody, stac¢i, kdyz autor ve
svém podzemi tyto prvky nepouzije, nebo je do mapy zakresli jinym zpusobem. U map redlného
prostredi se mapy musi prizpusobit obsahu, coz na mapy v nékterych pripadech klade vysoké
naroky.

3.1.1 Stolni hry

V mnoha stolnich hrich se pouzivaji mapy a herni plany, ale jen mélo z nich zobrazuje podzemi.
Proto zde porovnam jen mapy z her Dra¢i doupé a Dungeons & Dragons. Mapy pouzivané jako
herni plany pro bitvy se v téchto hrach mirné lisi, ale mapy pouzivané pro prochazend podzemi
jsou skoro stejné. Tyto mapy jsou zaméfené na prehlednost. Hrac¢i do nich nevidi a vypravéc
musi mapu popsat dost presné, aby ji hraci zvladli sami nakreslit podle popisu. U takovych map
nezalezi tolik na dojmu, jakym mapa pusobi, jako na tom, jak lehce se da popsat. Nékomu muze
vyhovovat mapa tvorema obkreslenymi ¢arami na ¢tvereckovaném papire, kterd zobrazuje jen
tvar jeskyni, jiny muze mit radéji péknou mapu s dobrou atmosférou, kterd mu pomiize popsat
podzemi nejen vécné, ale vyvolat v hracich pocit, ze to jsou oni, kdo chodbami kraci.

3.1.2 Pocitacové hry

V pocitacovych hrach jsou ukézky map podzemi i ukdzky map celého herniho svéta. Prestoze
mapy celého svéta nejsou v této praci dulezité, jisté si na nich lze vSimnout chyb i prednosti,
které lze vyuzit pri tvorbé podzemnich map. Proto kratce ohodnotim i nadzemni mapy. Hledisky,
ktera budou hodnocena, jsou prehlednost, detailnost, historicky vzhled.

Vyhodou Map v poéitacovich hrach je moznost ménit mapu béhem hry. Casto se toho vy-
uziva pro zakryvani neobjevenych c¢asti mapy, ale lze to vyuzit i pro vytvafeni 3D map, map
s nastavitelnym mnozstvim detailit a podobné.

3.1.2.1 Arena

Popis: Ve hie Arena se objevuji tri typy map. Mapa celé TiSe, kterd zobrazuje jen hranice
a jména provincii, diky ¢emuz je velmi prehlednd, ale ne prili§ detailni. Mapy jednotlivych pro-
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vincii jiz ukazuji zajimava mista a cesty, diky ¢emuz jsou jiz i detailni, ale neztraceji prehlednost.
Mapy podzemnich prostor jsou prehledné, podobné jako u DnD ¢tvereckované a kreslené po pa-
trech. Druhu map jsou uzpusobena vsechna podzemi, diky ¢emuz jsou mapy velmi prehledné.
Mapy nejsou nijak detailni, hlavné diky rozliseni, ale zobrazuji vse potiebné pro hru a nic navic.
Takovéto mapy by nebyly vhodné pro mapovani prirodnich podzemi, kterd nemaji patra, po
kterych by slo mapu nakreslit.

Klady: Zakladnim kladem map je jejich vizualni krésa, jednoduchost a prehlednost. Vsechny
mapy z této hry pusobi historicky, nejvice vsak mapy podzemi. Mapy zobrazuji polohu hrace
a mapy lokaci i smér pohledu.

Zapory: Podrobnost mapy je zde fizena rozliSenim obrizku, neni mozné zachytit subpixelové
informace. Mapy zachycuji nutné minimum informaci k orientaci. Mapa zobrazuje jen jednu
uroven podlazi a neni schopna zachytit vic podlazi nebo vyskovy rozdil.

Zhodnoceni: Zda se, ze je vhodné, aby rozliseni mapy nebylo dané absolutné, ale bylo prizpu-
sobivé podle toho, jak je mapa detailni. Malo detailni mapa mize byt pékna i velmi prehledna.
Malé rozliseni miize zptsobit, ze mapa pusobi historicky, i kdyz stejnd mapa v jiném rozliSeni
by pusobila moderné.

3.1.2.2 Daggerfall

Popis: Daggerfall ma také t¥i druhy map. Hlavni mapa opét ukazuje rozmisténi provincii,
ale tentokrat neukazuje ani jejich nazvy. Je prehledni, ale neukazuje zadné detaily, naopak je
doplnéna ilustraci lodé a motského hada ve snaze o co nejhezci grafiku. Mapy provincii ukazuji
pouze ruzné barevné tecky tam, kde jsou zajimava mista. Mapa tak ztraci na prehlednosti pro ty,
kdo ji vidi poprvé. Dokud si hra¢ nezapamatuje vyznam barev, nebo pokud nepouziva vyhledani
podle jména, bude mit problém najit hledanou lokaci. Mapa ale neni ani podrobnd, neukazuje
zédné cesty ani jiné detaily. Treti mapa je spise 3D prohlize¢ podzemi. Je velmi prehledny, diky
moznosti si model otocit, a také detailni. Ukazuje dlazbu, kamenné zdi i nabytek. Jediné, co
trochu prispiva k neprehlednosti je pomérné malé rozliseni, na které dnesni hraci nejsou zvykli.

Klady: 3D mapy lokaci jsou velmi prehledné. Zobrazuji mnoho pater najednou, jejich vyskovy
rozdil a sklon podlahy.

Zapory: Hlavni mapa ani mapy jednotlivych provincii nezobrazuji nazvy mist. Bezejmenné
provincie a barevné znacky poskytuji minimum informaci. 3D model vlastné neni mapa a bez
moznosti otd¢eni poskytne minimum informaci. Mapy neptisob{ historicky.

Zhodnoceni: Pro intuitivnost mapy je dobré pouzivat obrazky, barevné znaceni muze byt
nedostatecné. Pro jednoduchou orientaci v mapé je dobré uvadét jména mist a zakreslit do mapy
cesty. 3D modely jsou dobré pro vyuzivani v pocitaci, pro tisk ale nejsou vhodné. 3D model,
se kterym si lze otacet, Casto poskytuje vice informaci, nez statickd mapa. Velkou vyhodou 3D
modelu je, ze kazdy si mize prohlédnou oblast z thlu, ktery mu prijde nejprehlednéjsi.

3.1.2.3 Morrowind

Morrowind pouzivd dva druhy map, mapu provincie a mapy lokaci. Mapa provincie zobrazuje
¢tvercové znacky pro vSechny zajimavé lokace. Jméno oblasti se zobrazi po najeti kurzorem na
Ctverecek. Prehlednéjsi by bylo znacit kazdy druh lokace jinak, ale zobrazeni ndzvu napoméahd
orientaci. Mapa se vykresluje postupné, podle toho, co hra¢ navstivil.



Mapy ve hrach

Popis:

3.1.2.4 Oblivion

Popis: Oblivion pouziva dvé mapy, hlavni mapu a mapu lokace. Hlavni mapa zobrazuje nej-
dilezitéjsi prvky v krajiné véetné téch vytvorenych uméle, cesty a ikony lokaci. Je vyvedena
v sépiovych barvich, diky ¢emuz pusobi velmi stafe. Je pirehledna diky dostatecné velikosti,
rizné vyraznosti linek a dostatecnému, byt nikoliv prehnanému mnozstvi detailti. Jedind ne-
vyhoda této mapy je okno, ve kterém se zobrazuje a které zabira jen asi polovinu obrazovky
a ukazuje tak mnohem mensi kus mapy, nez obrazovka dovoluje. Mapy lokaci, predevsim téch
podzemnich, jsou tvorené pudorysy. U jednopatrovych podzemi a oteviené krajiny je mapa pre-
hlednd, ukazuje dokonce mnoho detailii jako jednotlivé kameny. Pokud se ale v nékterém misté
kiizi dvé mistnosti ¢i chodby nad sebou, mapa ptfehlednost mnohdy zcela ztraci. Lze to vidét
naptiklad na mapach vézi, které by podle pudorysu mohly byt nizké domky nebo mrakodrapy
se stovkami pater. Mapy se zobrazuji v malém okné asi na tretiné plochy obrazovky, coz snizuje
prehlednost.

Klady: Mapy pusobi historicky, hlavné hlavni mapa. Mapa svéta je velmi piehlednd, mapa
lokaci je prehlednd na lokacich, které nemaji vice objektu nad sebou. Hlavni mapa zobrazuje
vSechny vyrazné utvary v krajiné, umélé i prirodni.

Zapory: Mapy se zobrazuji v malém okné. Mapy lokaci nefunguji dobfe pii zobrazovani vice-
patrovych prostor.

Zhodnoceni: Pouzité barvy ovliviuji, jak moc pasobi mapy historicky. Zobrazovani cest, vod-
nich ploch a mést na mapé pomahd v orientaci a intuitivni ¢teni mapy. Tloustka, ostrost a barva
Car ovliviiuje prehlednost mapy, pokud jsou hlavni informace nejvyraznéjSimi carami a detaily
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obrazovky velmi ovliviiuje prehlednost v oc¢ich hrace.

3.1.2.5 Skyrim

Popis: Skyrim nabizi mapy s nejmodernéjsim vzhledem, ¢imz ovSem velmi utrpéla jejich pre-
hlednost. Mnozi hrac¢i témito mapami opovrhuji a neni se cemu divit. At se hrac¢ ztrati pod zemi
¢i nad ni, musi si poradit sam. Hraci starsich her ze série jsou zvykli na prehlednéjsi mapy,
a proto je studio moc nepotésilo vyménou prehlednosti za péknou moderni grafiku. Na hie je
jasny vyvoj oproti starsim diltim, oproti prvni hfe série, Arené, ma hra mnohondsobné vétsi
rozliSeni a lepsi grafiku, ovladani i mapy jsou mnohem modernéjsi, ale v nékterych parametrech
ji starsi hry hravé prekonaji. Mnoho hract urcité zajima, jak se s odezvou na nejnovéjsi, byt
jiz nékolik let starou hru, autori poperou v nové pripravované hie. Prozatim je Skyrim dilem,
k jehoz grafice se vazi asi nejrozporuplnéjsi pocity. Ti, kteri maji radi hlavné moderni grafiku
a atmosféru provincie Skyrim se priklani k nové mapé, kterd atmosféru hry pékné dokresluje.
Ti, kteri hrali predchozi dily a radi se ve svété orientuji, se priklani k mapam ze drivéjsich her
a nové mapy radi nemaji. J4 se priklanim k nazoru, ze 3D model ukazujici provincii v redlném
Case z ptac¢iho pohledu je pékny a krasné dokresluje atmosféru hry, ale povazovat ho za mapu je
trochu prehnané, kromé modelu bych si ve hie predstavovala mapu kreslenou na pergamen, kte-
rou si bude moci hra¢ prohlédnout, mozné dokonce mapu, kterou si bude muset hracova postava
fyzicky zakoupit a zobrazi se animace, jak mapu studuje. Model krajiny je velmi detailni a pokud
nad nim zrovna nepluji mraky, je i prehledny, ale neukazuje mnohé duilezité informace. Mapy
jednotlivych lokaci jsou velmi detailni, mnoho detailti je na mapé zvyraznéno vice, nez napriklad
zdi. Diky tomu mapa pusobi pomérné nezvykle a moderné, cemuz napoméahd i hlavni mapa pro-
svitajici skrz pozadi. Zaroven se diky polopruhlednému pozadi a nevyrazné zobrazenym sténam
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hra¢ muze ztratit i v téch nejjednodussich podzemich, kterd nemaji vice pater. U vicepatrovych
prostor poté hra¢ témér nemad Sanci z mapy vycist cestu.

Klady: Mapa provincie ptisobi velmi pékné. Mapy maji rozliSeni vhodné pro dnesni displeje,
diky ¢emuz putisobi pékné na pohled.

Zapory: Mapy neptisobi historicky. Hlavni mapa vlastné neni mapa ale ptaci pohled na pro-
vincii. Absence cest a mraky zakryvajici krajinu mohou zpusobit dezorientaci. Mapy lokaci maji
nevhodné zvolené druhy car, detaily jsou vidét mnohem lépe, nez obrysy. Mapy lokaci nejsou
vhodné pro zobrazovani vicepatrovych prostor. Skrz mapu lokace prosvitd hlavni mapa a dale
tak snizuje prehlednost.

Zhodnoceni: Pouzivat na mapé poloprusvitné pozadi nebo nevhodny vzor na pozadi muze
zhorsit Citelnost mapy. Pouzivani tenc¢ich nebo méné vyraznych barev pro obrysy mistnosti velmi
snizuje prehlednost mapy. Vykreslovani detailtt vyraznou barvou velmi snizuje c¢itelnost mapy
a prodluzuje ¢as, ktery hrac stravi studovanim mapy. Pouzivani 3D modeld a jinych pocitacovych
efektt pusobi hezky, ale muze to velmi ovlivnit mnozstvi informaci, které je hra¢ v mapé schopen
najit a prodluzuji dobu, po jakou hra¢ na mapu kouka.

3.1.2.6 Brany Skeldalu

Popis: Brany Skeldalu nabizi na tu dobu trochu zastaralou grafiku, coz ale umoznilo jeji vzhled
dobfe propracovat. Oproti Arené, kde byl kostickovany vzhled map vynuceny rozliSenim, zde byl
vytvoreny umyslné. Stejné jako v Arené se zde pouziva barevné odliseni car, ale zde jsou jiz
pouzivané i ikonky pro nazornéjsi zobrazeni schodu a teleportii. Diky zobrazovani map po patrech
jsou mapy prehledné, drobnou nevyhodou je, Ze nelze zobrazit jiné patro, nez ve kterém se hrac
momentalné nachazi. Pravoihlé zobrazovani i barevnost map ptisobi historicky, pro pouziti ve
hrach by stacilo pouzit ru¢né kreslené ¢ary. Pouzivani rovnych car v tomto pripadé naopak
pomahd skryt malé rozliSeni, které je tak znat pouze na napisech ve spodni ¢asti mapy, a mapa
diky tomu ptisobi modernéji.
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mapy pusobi historicky a zaroven ponechava obsah dostatecné vyrazny pro snadné ¢teni. Tkonky
napomahaji orientaci v mapé. Kostickovany vzhled napomahd snadné orientaci a usnadnuje vni-
mani velikosti.

Zapory: Nelze zobrazit vice pater najednou. Zluta se pouzivéa pro dveie i pro nabytek tedy pro
terén kudy jde projit i pro prekazky, coz muze hrace zmést.

Zhodnoceni: Vyuzivani ¢tvereckti na mapé napomaha snadné orientaci a vnimani velikosti.
Pouzivani ikonek v kombinaci s barvami usnadnuje pochopeni mapy. Zobrazovani po patrech
velmi napoméhd orientaci, orientaci by mohlo napomoci i listovani mezi patry.

3.1.2.7 Porovnani jednotlivych map

Ve starsich hrach byvaji mapy prehledné, coz je nékdy na tak malém rozliSeni témér zazrak. Ve
hrach s malym rozliSenim je ale mnohdy dobrd mapa potfeba. V modernich hrach lze udélat
kazdou chodbu tak rozdilnou od ostatnich, aby se hra¢ v podzemi vyznal i bez mapy, nebo
pouzit jiny druh navigace, ale mapa je pro hrace pohodlnéjsi, pokud je prehledna. Mezi mapami
v ruznych hrach jsou velké rozdily a starsi hry mivaji prehlednéjsi mapy, coz je vidét naptiklad
na Elder Scrolls. Hlavni mapa pro Arenu, prvni hru ze série, pfedcila mapy ze vSech dili kromé
Oblivionu. Ctvrty dil série tvoii vyjimku se stafe piisobici kreslenou mapou. Mapy podzemi



Historické mapy

v Arené jsou prehledné pro umeéle vytvorena podzemi, kterda jsou jasné rozdélend na patra.
Zobrazovanim po patrech a ¢tvereckovanym vzhledem pripominaji mapy ze stolnich her. Pro
uméld podzemfi jsou mapy z Areny ze série nejvhodnéjsi, pro prirodni podzemi by pfilis vhodné
nebyly, protoze ta se Spatné déli na jednotliva patra. V ptirodnich i umélych podzemich se hrac
nejlépe vyzna v Daggerfallu, kde je misto mapy 3D model podzemi. Vsechny tii dal$i hry maji
podobné vytvorené mapy, které témér nezobrazuji vyskovy rozdil chodeb i jednotlivych céasti
jedné mistnosti, coz z nich déld hezéi pudorys nevhodny pro orientaci.

Vybrané klady: Pouzivani jednoduchych a prehlednych map. Zobrazovani polohy a sméru
pohledu hrace ve hrach. Pouzivani interaktivnich map, napriklad 3D modeli, pro zobrazovani
podzemi. Zobrazovani vyraznych utvart v krajiné jako mésta, cesty a reky. Zobrazovani jednot-
livych pater zvlast. Pouzivani ¢tverecki pro zobrazeni velikosti prostor.

Zapory: Pouzivani prilis malého rozliSeni. Zobrazovani mist bez nazvi. Pouzivani interaktiv-
nich map, které bez interaktivity ztraceji prehlednost. Zobrazovani mapy v prili§ malém okné.
Zobrazovani vice pater najednou v mapé, kterd na to neni vhodna. Nezakresleni cest do mapy,
nebo prekryti mapy mraky a jinymi efekty. Nevhodna volba car tak, ze nejsou dostate¢né vyrazné
dilezité informace. Pili§ vyrazné zobrazované detaily. Spatna volba pozadi pro mapu. Pouzivani
stejné ¢ary pro ruzné druhy objektt.

Zhodnoceni: Je vhodné, aby mapa méla prizpusobené rozliseni mire detaild, které je potfeba
zachytit. Mapa, kterd ma méné detaili, je ¢asto prehlednéjsi. Velmi malé rozliseni muze vyvolat
dojem, Ze je mapa stard, predevsim u mladsich hraci, kteri jsou jiz zvykli na hry s velkym roz-
liSenim. Intuitivnosti mapy prispiva pouzivani dostatecné vystiznych obrazk a popisovani mist
nazvy. Pomaha také zobrazovat prirozené orienta¢ni body jako mésta, cesty, feky a vodni plochy
nebo dalsi vyznamné body v krajiné, zejména ty, které lze vidét z dalky. Pouzivani 3D interak-
tivniho modelu misto mapy mutze pomoci u spletitych podzemi, které si tak lze prohlédnout ze
vSech stran, ale nejsou vhodné pro tisk. Pro prehlednost mapy je dulezita barva pozadi a styl
pouzitych ¢ar, obzvlast pak jak moc jsou vyrazné Cary zobrazujici obrysy mistnosti oproti ¢aram
zobrazujicim detaily. Paleta, pouzita pro kresbu mapy, velmi ovliviiuje jak mapa ptisobi. Sépiové
barvy pripominaji pergamen, proto mapy v téchto odstinech ptsobi historicky.

3.2 Historické mapy

Kazda mapa bude ohodnocena z nékolika hledisek znamkou od jedné do péti, kde pét znamena
nejlepsi vysledek. Hledisky, ktera budou hodnocena, jsou presnost, prehlednost, detailnost, his-
toricky vzhled. Oproti predchozim kategoriim bude hodnocena i presnost, kterou nelze u map
fantasy svéti hodnotit. I zde ovSem bude hodnocena jen na zakladé porovnani rtznych map,
nikoliv na zdkladé méreni.

3.2.1 Karl Siisz

Karl Stisz vytvarel mapy Sloupskych jeskyni zptisobem, ktery pfipominal vice malovani, nez
rysovani. Tyto mapy nejsou prili§ vhodné pro orientaci kvili jejich nepresnosti. Jako mapy pro
hry by stacily pro hrubou orientaci hracu a diky své umélecké hodnoté by pfripominaly mapy
historickych kreslitti. Byly by tedy vhodné jako mapy, které dostanou hrdinové ve hie a ptijdou do
jeskyni, nejsou vsak dobré pro PJ, ktery potifebuje presnou orientaci, aby mohl urcit ¢as straveny
v jeskyni a rozmisténi nepratel. Mimo hry ma takova mapa spiSe historickou, nez orientacni
hodnotu. Pro vytvareni ze 3D objektu se nehodi kvili své neptesnosti i malovanosti.

Tyto mapy maji jednoznac¢né nejmensi presnost ze vsech zde popsanych map, proto jejich
presnost hodnotim jako 1. Prehlednost bych také hodnotila 1, pudorys samostatné bych hodnotila
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3, ale fezy nepridavaji k pudorysu prilis informaci, navic bez dalsiho popisu neni jednoduché
zjistit, ktery fez zobrazuje kterou ¢ast jeskyné a jejich az piilis umeélecké zobrazeni na prehlednosti
nepridé. Detailnost bych ohodnotila 2, protoze diky uméleckému zpracovani fezy zobrazuji mnoho
detailli, byt si nelze byt jisty, zda jsou spravné zakreslené. Vzhled této mapy je velmi historicky,
z tuto kategorii hodnotim ¢islem 5.

3.2.2 Antonin Mladek

Antonin Mladek vytvoril t¥i mapy Sloupskych jeskyni. Prvni z nich pfipomind spiSe nacrt, ale
pro béznou orientaci je dostacujici. Obé dalsi mapy jsou vice vykreslené, ale stéle nejsou prilis
detailni. Pro orientaci nebo hru by mély byt postacujici. VSechny mapy jsou pékné kreslené
a tak by vypadaly dobfe jako plan ve hie, kterou dostala hracova postava, a zaroven by byly
dostacujici pro hracovu orientaci. Diky kombinaci ptidorysu a fezti vypovidaji dostatecné o tvaru
jeskyné. Presto stale maji spiSe historickou hodnotu a jsou vytvarené tak, aby pékné vypadaly,
ne aby vytvorily detailni popis. Mapy postradaji popis hloubky nebo nadmotské vysky a vnitiku
jeskyni.

Presnost mladkovych map bych hodnotila 4, nenasla jsem zadné zminky o chybach v téchto
mapach, ale jejich umélecké zpracovani vyvolava dojem pouhého nacrtu. Pfehlednost bych hod-
notila za 2, protoze fezy jsou dobfe znacené, ale umélecky zpracované pudorysy, kterym misty
mizi pevné ohraniceni, na prvni pohled nepiisobi prehledné. Detailnost bych hodnotila opét dva,
pudorysy nejsou prilis detailni, ale Tezy a profil sediment to vynahrazuji. VSechny tii mapy
vypadaji historicky, takze v této kategorii ziskavaji opét 5.

3.2.3 Antonin Rzehak

Puadorys komplexu na Antoninové mapé je jednoduchy a bez detaili, ale velmi prehledny a jsou
na ném zaznamenana jména jeskyni. Plan Elis¢iny jeskyné je oproti tomu velmi detailni, za-
znamenava i cestu a zadbradli. Jednoduse zobrazené prvky v jeskyni neubiraji na prehlednosti,
mapa mnohem detailnéji nez predchozi malované mapy a zaroven je velmi pirehlednd. Diky své
detailnosti a prehlednosti se jiz priblizuje vysledkiam, které bych chtéla ve své praci generovat.

Presnost této mapy je za 5, a prehlednost také 5. Detailnost bych hodnotila 4, Elis¢ina
jeskyné je velmi detailni a pudorys je spise schématicky, tudiz by ani detaily obsahovat nemél
kvuli prehlednosti. Tato mapa jiz vypada méné umeélecky a historicky, tudiz bych tuto kategorii
hodnotila 3.

3.2.4 Martin Kriz

Kftizova mapa je jednoduchd, ale prehledna. Jedna se o ptidorys, ve kterém jsou tmavé vyvedené
¢asti tvorené materidlem a svétle chodby, do kterych jsou dokresleny dalsi prvky a vepsany
popisky. Je to mapa kterd pusobi historicky a jednoduse, ale je dobfe ¢itelnd. Takovou mapu,
mozné kromé popiski, by mohl pouzit kdokoliv do hry. Po prekresleni na ¢tvereckovany papir
by dobte poslouzila i pfi DND nebo Drac¢im doupéti.

Mapa od Martina Kftize je pfesnd, za coz davam 5. Je také pomérné prehlednd, ale nékteré
¢asti jsou kvuli srafovani a mnozstvi popiski méné prehledné, ve vysledku hodnotim za 3. Neni
prilis detailni, takze tuto kategorii bych hodnotila 2. Tato mapa vypadé jako nacrt, takze muze
pusobit historicky, coz bych hodnotila 5.



Porovnani rtznych druhtt map

3.2.5 Karel Absolon

Absolonova mapa je velmi slozitd a detailné propracovana. Velmi dobie se hodi pro navigaci
i predstavu, jak jeskyné vypada. Diky mnozstvi fezti by podle takovéto mapy moznd sel vymo-
delovat realisticky model jeskyné. Do her se ovSem prilis nehodi, nikdo by si neuvéril, ze takovou
mapu nékdo namaloval pri prizkumu jeskyné. Pro herni tcely je prilis slozita a detailni. Naopak
vepsané popisky a barevné oddéleni jeskyni by se mohlo hodit do her, které potfebuji presnou
navigaci a v mapé pro PJ by se objevit mohly, stejné tak v pocitacovych hrach.

Absolonova je velmi presnd, piesnost hodnotim 5. Na prvni pohled neni pfilis prehlednéd
diky mnozstvi fezu. Pii detailnim prohlizeni se lze naopak v mapé vyznat velmi dobie diky
barevnému odliseni jednotlivych oblasti i popistm Tezu a poznamkam na mapé. Prehlednost
bych proto hodnotila 4. Tato mapa je velmi detailni, detailnost je za 5. Tato mapa puisobi diky
tlumenym barvam velmi historicky, ale ani tak se nehodi do stredovéku, ve kterém se odehrava
vétsina her. Hodnotila bych tudiz 2.

3.2.6 Josef Jalovy

Mapa od Josefa Jalového zobrazuje jen maly kus a je vyrazné barevnd, coz zajistuje dobrou
orientaci, ale nepfipomina to nacrtek ani historickou mapu.

Josefova mapa je presnd, coz hodnotim 5. Diky tomu, Ze zobrazuje jen jednu propast a blizké
okoli je velmi pfehledné, ¢emuz poméahd i barevnost mapy. Pfehlednost hodnotim 5. Detailnost
bych hodnotila 4. Diky jasnym barvam i nedostatku jakéhokoliv zdobeni mapa vypada pomérné
moderné. Miru histori¢nosti bych tedy hodnotila 1.

3.2.7 Atlas jeskyni Moravského krasu

Mapy z tohoto atlasu jsou urcité presné. Rozdéleni na listy snizuje prehlednost celého systému
jako takového, ale jednotlivé ¢ésti jsou diky tomu prehledné. Prehlednosti napoméahad i rozdéleni
na normalni a poloprihledné listy, které se pouzivaji u vicepatrovych prostor, aby si slo prohléd-
nout patra zvlast i dohromady. Listy jsou ¢ernobilé, vyvedené rizné tlustymi linkami, a zobrazuji
vzdy jen maly kus systému. Diky tomu jsou prehledné i kdyz postradaji barevné déleni podle
logickych celkt jeskynniho systému. Mapa také postradd mnozstvi fezii, nebo barevné oznaceni
hloubky, diky ¢emuz jeskyné puisobi méné plasticky.

3.2.8 Shrnuti

Nejméné presna ze vSech map soubor od Karla Siisze z roku 1800. Ostatni mapy jsou dosta-
tecné presné. Tento soubor map je i nejméné piehledny, nejvice prehledné jsou mapy od Josefa
razuje nejvétsi oblast Sloupsko-Sostivskych jeskyni. Obsahuje také nejvice feztl, celkem 82, coz
jen dokazuje podrobnost mapy. Vétsina map v této sekci pusobi historicky, nejvice vsak ty od
Karla Siisze, Antonina Mladka a Martina KiiZe. U vSech map v této kategorii se klade duraz na
presnost a prehlednost, které jsou pfi navigaci v podzemi potieba. Urcéité ma smysl se témito
mapami inspirovat pri tvorbé map do her i pro orientaci ve skuteénych prostorach.

3.3 Porovnani riznych druhi map

Mapy pro stolni hry kladou diiraz na snadnou orientaci v mapé a byvaji kreslené na ¢tvereckovany
nebo hexovy papir, ktery umozni lepsi orientaci i predstavu o vzdélenostech. Drac¢i doupé u vsech
map vyuziva ¢tverecky, které umoznuji pohyb do ¢tyr stran a jednoduché méfeni vzdalenosti.
DnD pouziva pro bojové mapy hexovy podklad, ktery umoznuje pohyb do Sesti sméru, ale pro

33



34

Analyza

navigaci v podzemi vyuziva také ¢tverecky. Systém ¢tverecki, kdy strany kazdého ¢tverce sméruji
na sever, jih, vychod a zdpad, umoznuje snadnou orientaci pfi pouhém popisu prostor. Hrac
si na vlastni papir mapu sam prekresli podle popisu. Tyto mapy slouzi pouze k orientaci a jsou
velmi prehledné a jednoduché. Nejsou tiplné vhodné pro zakreslovani prirodnich prostor, ale diky
zakreslovani po patrech nejsou ani nepouzitelné.

Mapy pro pocitacové hry se déli na ty, kde je kladen duraz na snadnou orientaci a ty, kde se
autori zajimali spise o dojem na hréace, nebo o vliv grafiky na prodej hry. Ve starsich hrach byvaji
mapy prehledné, coz je nékdy na tak malém rozliseni témeér zazrak. V malém rozliseni nelze délat
tolik efektt pfi hie ani v mapéch, proto se autofi soustredili na prehlednost. V novéjsich hrach
hraje velkou roli grafika a pusobeni na hrace, diky ¢emuz se prehlednost dostava témér na posledni
misto v seznamu priorit. Nékteré mapy velmi pripominaji mapy z DnD a Drac¢iho doupéte, jiné
jsou jen pudorysy, které viibec nezobrazuji vyskovy profil a mnohdy jsou diky tomu nepiehledné.
Nékteré mapy jsou isometrické nebo 3D, ty obvykle funguji na nejsirsim vybéru podzemi, ale
nemusi fungovat vzdy.

Mapy skutecnych jeskyni jsou zamérené na presnost a prehlednost, byvaji zakreslené jako
pudorys doplnény mnoha fezy dokreslujicimi tvar jeskyné. Nékdy se pouzivd barevné odliseni
ruznych logickych ¢asti jeskyné, bud podle rozdéleni systému do mensich celku nebo napriklad
podle hloubky. Tyto mapy jsou vhodné pro ¢lenité prirodni prostory, diky reztim si lze predstavit
po patrech, aby byla 1épe zakreslena spodni patra, ktera by jinak byla zakryta vyse polozenymi
prostory.

m Ctvereckovany podklad umozni lepsi predstavu o vzdalenostech,

m zakreslovani po patrech neni iplné vhodné pro prirodni prostory, ale lze pouzit,
= ve starsich hrach byl kvili malému rozliseni kladen diraz na prehlednost,

= nové hry casto resi spiSe grafiku a specidlni efekty nez uzitnou hodnotu map,

m isometrické nebo 3D mapy mivaji Sirsi vyuziti, ale nejsou vhodné vzdy,

= mapy skutecnych prostor byvaji zamérené na presnost a prehlednost,

= nékdy je vhodné zkombinovat rizné techniky pro nejlepsi vysledek.

B Tabulka 3.1 Shrnuti ohodnoceni jednotlivych map rozdélené podle autoru

Mapa presnost  prehlednost detailnost historicky vzhled

Karl Siisz 1 1 2 5
Antonin Mladek
Antonin Rzehak
Martin Kiiz
Karel Absolon
Josef Jalovy

UL UL UU U
T W Ot N
= O N =N
= DN Ot W Ut




Kapitola 4
Navrh

4.1 Funkcéni pozadavky

= vytvoreni mapy z 3D objektu

= mapa musi byt prehledna

= moznost vygenerovat fez automaticky
= moznost vygenerovat ez rucné

= moznost upravy modelu pred fezem

4.2 Nefunkéni pozadavky

m program by mél byt dostupny pro co nejvice lidi
m program by nemél mit velké hardwarové naroky

Protoze by mél byt program dostupny pro co nejvice lidi, mél by byt zadarmo. Aby mohl byt
zadarmo, musi byt bud jako samostatny program, nebo jako modul do néjakého 3D programu,
ktery lze vyuzivat zadarmo. Aby bylo uzivateli umoznéno si model pred vytvorenim mapy pro-
hlédnout a pripadné upravit, bylo by vhodnéjsi vyuzit funkce jiz existujictho programu.

Free 3D programy vhodné pro tento pripad jsou naptiklad Blender, Free CAD, SketchUp
a dalsi. Pro nahravani modelu jeskyni, které jsou kvuli zptisobu vytvareni pomoci zaznamendvani
bodi na sténéch jeskyni rastrové, je vhodné vyuzit program, ktery s rastrovymi modely pracuje.
Takovym programem je naptiklad Blender, nebo placeny 3DS Max. Jako vhodny program se
jevi i free software Meshup, ktery vsSak na rozdil od Blenderu podporuje rozsifitelné moduly jen
v jazyce C++ a nikoli i jazyce Python tak, jako to umi Blender. Navic, vzhledem k velkym
zkusenostem s timto programem, byl jako program pro bakaldrskou praci vybran pravé Blender.

4.3 Generovani reznych rovin

Pro fez je potieba vybrat feznou rovinu. Uzivateli by mélo byt umoznéno vybrat si feznou rovinu
podle sebe i nechat si rovinu navrhnout automaticky. Vlastni vybér umoznuje vybrat rovinu
podle tdcelu fezu a rozhodnout se podle druhu objektu a pozadavki na mapu. Automatické
generovani oproti tomu muze navrhnout rovinu, kterd bude v fezu zajimava a clovéka by jeji
pouziti nenapadlo.
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4.3.1 Generovani ve trech osach

Generovani ve trech osach ma tu vyhodu, ze je nejblize lidskému uvazovani. Pro lidské stavby se
obvykle hodi vodorovny fez doplnény fezy svislymi. Pro pfirodni objekty nemusi byt tyto fezy
vhodné, proto by bylo vhodné do vybéru zaclenit i roviny sklonéné pod néjakym thlem. Aby
bylo generovani co nejrychlejsi, bylo by vhodné vybrat jen 3-10 riiznych natoceni rovin, pro které
se poté vyzkousi nejlepsi umisténi pro rez.

4.3.2 Generovani co nejvice variant

Generovani co nejvice rovin a vybér mezi nimi muze p¥inaset nejlepsi vysledky, pokud bude dobte
zvoleny vybér nejlepsi varianty fezu. Nevyhoda tohoto zptsobu je velké mnozstvi dat, které se
pri porovnavani vhodnych rovin musi zpracovat. U této varianty muze Cas potrebny pro vybér
nejlepsi roviny presdhnout hodinu jiz pro mensi nebo stfedné velké objekty, pro objekty ziskané
skenovanim prirodnich jeskyni by byl pravdépodobné témér nepouzitelny.

4.3.3 Generovani podle velikosti rezu

Vhodnou alternativou pro vybirdni z vice rovin muze byt zvoleni roviny, jejiz fez bude nejveétsi.
Tato metoda by mohla byt vhodna pro prirodni jeskyné, které byvaji velmi dlouhé. Vyhodou této
moznosti je, Zze muze vybrat vhodnou rovinu bez nutnosti porovnavani vice rtiznych rovin pouze
za pomoci sefazeni bodi podle vzdélenosti, coz je pro vétsi mnozstvi boda vyrazné rychlejsi.

4.3.4 Generovani podle mnozstvi bodii

Generovani podle mnozstvi bodu funguje podobné jako generovani co nejvice variant, ale po
vygenerovani rovin nejprve vybere ty s nejvétsi hustotou boda a poté u vybranych rovin vybere
mista s nejvétsi hustotou bodt, pro kterd provede vyhodnoceni nejlepsi roviny, coz znacné snizuje
pocet rovin, pro které se provadi porovnani fezii a tedy i ¢as potfebny pro vypocet.

4.3.5 Pokrocilejsi metody

Pro generovani vhodnych ezt by bylo vhodné pouzit pokrocilejsi metody, které lépe zanalyzuji
hustotu bodt v riznych smérech, nebo budou pracovat s daty urcujicimi druh modelu a diky tomu
lépe urci vhodnou rovinu fezu. Vhodné by mohlo byt také provadét vice fezi najednou a rezy
vhodné slozit do jedné mapy, tak, aby se vytvorila mapa podlazi doplnénd o podélné a pricné
fezy, k ¢emuz by byla potfeba podrobnéjsi analyza modelu. Dale by bylo vhodné po provedeni
fezu a vyrenderovani scény vysledny obrazek upravit, napiiklad doplnit miizku, zvyraznit fezané
hrany, nebo doplnit popisky. Tyto tpravy by opét mohly vyzadovat lepsi pochopeni modelu nebo
dodatecné informace od uzivatele.

4.3.6 Zpisoby vybéru nejlepsi varianty

Vybér nejlepsi varianty bez znalosti dalsich informaci o modelu je naro¢ny. Nejjednodussi vybér je
podle plochy fezu nebo mnozstvi hran ¢i stran, které jsou rezem protaty. Pokud by byla k dispozici
lepsi analyza modelu, bylo by vhodné fezat nad zajimavym mistem, aby to nejzajimavéjsi bylo
vidét pod fezem a nebylo v ptlce odfiznuto.
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Vysledny program je plugin do Blenderu, ktery bere jako vstup objekt ze scény a pripadné rovinu
za scény. Déle se nastavi zptisob vybéru fezné roviny, bud objekt ze scény, ruéné nastavend rovina,
nebo jedna z variant automatického generovani. Déle si lze vybrat zpusob umisténi kamery
pred vytvorenim snimku a misto pro ulozeni vysledného obrazku. Plugin dale podporuje nékolik
moznosti, jak si usnadnit dalsi praci s roztiznutym modelem. Lze si vygenerovat minima a maxima
pro export, nebo novy model ptidat do kolekce.

5.1 Vybér rezné roviny

Vybér Tezné roviny se provadi ¢tyfmi rtiznymi zpusoby. Pod nazvem Slow plane generation je
v nabidce generovani co nejvice variant, pod nazvem Fast plane generation je generovani rovin se
sedmi riznymi otocenimi v prostoru. Biggest cut hledd dva od sebe nejvzdélenéjsi body a k nim
treti nejdale od primky tvorené témito dvéma body. Biggest count of points se snazi najit rovinu,
okolo které je nejvétsi hustota bodu.

5.1.1 Fast and Slow plane generation

Tyto dvé metody vyuzivaji seznam normélovych vektorti, pomoci kterého generuji roviny. Se-
znam bodid pro dany normalovy vektor se ziskava sefazenim bodd ve sméru daného vektoru,
vyfrazenim bodu, které jsou prili§ blizko u sebe a vytvorenim boda v poloviné vzdédlenosti mezi
nimi. Vzniknou tak rovnobézné roviny rozmisténé v modelu podle hustoty bodu v jednotlivych
mistech. Pro takto ziskané roviny se vypocita pocet hran objektu, které protnou a vybere se
rovina s nejvétsim poctem protnutych hran.

Diky pocitani protnutych hran pro mnoho rovin jsou obé metody pomérné pomalé, ta poma-
lejsi na mém pocitaci potrebuje necelé tii minuty pro provedeni vypoctu a nasledny ez a render
na objektu se 160 body, pro dvojndsobny pocet bodu jiz trva témér 7 minut. Rychlejsi zptsob
pritom pro 320 bodu tva jen dvé vtefiny.

5.1.2 Biggest cut

Biggest cut se snazi najit tii od sebe co nejvzdalenéjsi body. Nevyuziva pro to porovnani kazdy
s kazdym, které by trvalo exponencialné dlouho, ale o néco nepresnéjsi metodu. Ve sméru nékolika
vektorti nalezne od sebe nejvzdalenéjsi body, poté z téchto dvojic vybere tu s nejdelsi vzdalenosti
mezi nimi. Z téchto dvou bodu vytvori pfimku, od které nalezne nejvzdalenéjsi bod. Tyto tii
body urcuji vyslednou feznou rovinu.
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Tato metoda diky malému mnozstvi operaci zavislému na poc¢tu bodu trva i pro nékolik tisic
bodu jen nékolik vtefin véetné vytvoreni fezu a renderu. Diky tomu je vhodna pro vétsi modely.

5.1.3 Biggest count of points

Biggest count of points se snazi najit mista s nejhustsim vyskytem bodu a z nich vybrat to
s nejzajimavéjsim fezem. Nejprve mezi mnoha sméry najde ty, které maji na nejkratsi vzdalenosti
zhruba polovinu bodti, poté z nich vybere ty, které maji nejblize k sobé desetinu bodtu a nakonec
vygeneruje fezné roviny na téchto vybranych mistech. Z téchto Tfeznych rovin poté vybird tu
nejlepsi.

Tato metoda je zavisla na poc¢tu bodu, ale stale ji vétsi pocet bodt nezpomaluje prilis. Je
vhodné i pro tisice bodti, naptiklad pro osm tisic bodid na mém pocitaci potiebuje necelé tii
minuty.

5.2 Co se povedlo

Zasuvny modul do Blenderu dokaze provést rez objektu podle roviny, Ize si vybrat nékolik moz-
nost{ vybéru roviny at uz vlastni roviny, nebo roviny vygenerované. Povedlo se vybrat nékolik
pomérné rychlych metod vybéru rezné hrany, které nedavaji iiplné sSpatné vysledky. Plugin také
sam udéld snimek Tezu, ktery lze pouzit jako mapu. Pro pofizeni snimku z pozadovaného sméru
Ize nastavit umisténi kamery tak, aby pomérné presné kopirovala pohled v editoru véetné pri-
bliZzeni, tudiz neni nutné presunout bod, na ktery je pohled zacileny do pozadovaného mista, ale
staci pohled oddélit pomoci kolecka mysi.

Tvorba mapy za pomoci fezu a snimku 3D scény kombinuje 3D pohled s rovnym fezem,
coz umoznuje lépe urcit vysku terénu v fezanych prostorech a zaroven zobrazit vsechno dulezité
v roviné fezu. Diky renderovani vysledného obrizku pomoci Blenderu se nestane, ze by nékteré
podlahy byly na mapé pruhledné, pokud na modelu prihledné nejsou. Renderovani zachovava
barvy materidlt pouzitych na objekt, diky ¢emuz lze v mapé lehce rozeznat rizné druhy terénu,
pokud byly na objektu pouzity spravné materialy.

5.3 Co se nepovedlo

Zasuvny modul nepouziva zadnou metodu, kterd by byla schopnd pii vybirani fezu pracovat s do-
dateénymi informacemi o objektu a diky tomu tvorit lepsi fezy. Automatické umisténi kamery pro
renderovani fezu nepracuje s informacemi o objektu a nedokaze urcit nejvhodnéjsi smér pohledu
na objekt. Modul nijak neupravuje texturu fezné hrany ani vysledny obréazek, je proto vhodné
mapu dokreslit v editoru, aby spliiovala vice bodi zminénych v analyze, napriklad umisténim
¢tvereckované mrizky, nebo zvyraznénim reznych hran, pro zlepseni orientace v mapé.

5.4 Navod na spusténi a pouziti aplikace

= Otevrete aplikaci Blender,
m kliknéte na zalozku Edit na horni listé a poté na polozku Preferencis,
= Vv noveé otevieném okné vlevo vyberte zalozku Add-ons,

m pres tladitko Install vpravo nahore se dostanete do tlozisté, kde je potreba zadat spravnou
cestu k souboru se zasuvnym modulem,

m zasuvny modul je ted nahrany v Blenderu, jeho pouziti povolite kliknutim na ¢tverecek vlevo
od nazvu modulu,



Navod na spusténi a pouziti aplikace

= oteviete zalozku Layout,

vpravo v okné se zobrazenou scénou je malé Sipka, nebo rozbalené menu,

= v rozbaleném menu vpravo v zdlozkach vyberte tool,

= mezi okny v menu najdéte okno s nazvem Slicer, pokud se okno neobjevi, zkontrolujte, zda
je modul povolen v Preferences,

= pomoci interaktivnich prvka nastavte zpusob fezu a dalsi informace,

= program se spusti po zmécknuti tlacitka Slice, pokud jsou nastavené vsechny podstatné in-
formace,

= mackani tlacitek na mysi nebo klavesnici pred dobéhnutim modulu muze zpusobit pad Blen-
deru, proto vyckejte, dokud tlac¢itko nezméni barvu na sedou, coz zna¢i dobéhnuti programu.
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Kapitola 6

Zaver

6.1 Splnéni cila

fantasksnich a predevsim realnych jeskyni. Oba druhy vizualizaci pritom vychézi z praxe, historie
a v této oblasti béznych metodik. Z porovnani riznych map a vizualizaci vznikl seznam postrehi,
vylepSeni a navrhii, které napomahaji prehlednosti mapy a jinak ji zlepsuji. Tyto body byly
poté zohlednény pfi implementaci. Pro implementaci jsem zvolila zasuvny modul do programu
Blender, ktery je v dnesni dobé rozsiteny a jeho vyuzivani je bezplatné. Mnou vytvoreny program
umozni uzivatelim Blenderu vyuzivat rovnéz bezplatné funkce pro upravy modelu pred i po
pouziti mého programu.

Pro tcely déleni mapy bylo navrhnuto nékolik rtznych typt fezu, které jsou zajimavé, ale
mnohdy nemusi spliiovat intuitivni a bézné uzivatelovo ocekavani. Jejich zdkladni vyhodnost je
predevsim u prostort nepravidelnych, prirodnich. Vytvareni fezl jen z informaci o tvaru 3D mo-
delu neumoznuje spravné zhodnotit vyznam jednotlivych fezli, coz u umélych staveb nemusi byt
prilis intuitivni. Neseznamené uzivatel, se v takové situaci muze obratit k tradi¢nimu, znamému,
rucénimu fezani v zakladnich osach na bokorys, narys a pudorys, které aplikace taktéz umoznuje.
Kvili vytvareni map renderovanim nejsou dodrzeny nékteré body z analyzy, ale vétsina z nich
by méla byt snadno doplnitelna ipravou v 2D programu.

6.2 Moznosti rozsireni

Vhodnou moznosti rozsiteni by jisté bylo vytvorit novy zptisob vybéru fezné roviny, ktery bude
lépe vyhodnocovat idaje na zakladé dalsich znalosti 3D modelu. Toho by slo docilit rozpoznéva-
nim typu objektu pomoci umélé inteligence, nebo nac¢itdnim dopliujicich informaci od uzivatele.

Dalsim vhodnym rozsirenim by bylo kompletni mapovani objektu véetné rozdéleni po patrech
a pricnych a podélnych rezi, coz by opét vyzadovalo Sirsi znalosti modelu.

Moznosti, kterad by velmi zlepsila kvalitu vysledného obrazku by bylo vysledny obrazek upra-
vit. Vhodnym vylepSenim by bylo zvyraznéni hran, doplnéni mfizky, nebo obarveni jednotlivych
¢asti podle urcitého klice.
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Priloha A

Néjaka priloha

Sem prijde to, co nepatii do hlavni ¢asti.
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Obsah prilozeného zip souboru

TEAAME . BXE ettt ettt e e struény popis obsahu zipu
ESlicer.py .............................. zdrojovy kéd implementace spustitelny v Blenderu
hrdlickova.pdf....couuiinntii ittt text préce ve formatu PDF
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