WORKSHOP "3D REKONSTRUKCE HISTORICKEHO UDOLI VLTAVY"

UVODNI SLOVO

Poslanim projektu ,VItava — promény historické krajiny v disledku povodni, stavby prehrad a zmén ve vyuziti
Uzemi s vazbami na kulturni a spolecenské aktivity v okoli feky” financovaném v programu NAKI Il Ministerstvem
kultury CR je zejména dokumentovat a zpfistupnit $iroké vefejnosti informace o proménach Fiéni krajiny Vitavy
v modernim obdobf (pfiblizné od poloviny 18. stoleti, kdy vznikla prvni relevantni mapova dila, do soucasnosti)
v kontextu rGznych udalosti.

V projektu je inovativnim zplsobem zpracovavana cela rada prostorovych informaci tykajicich se promén ficni
krajiny Vltavy, zakladem jejichZ prezentace bude uceleny informaéni systém zaloZeny na vyuZiti rozli¢nych
podkladil, zejména starych map. Ri¢ni krajina Vltavy je jednim z p¥iklad(i izemi v Cesku, které ve 20. stoleti progly
intenzivni proménou spojenou i se zanikem mistniho osidleni, at uz ten byl zpGsoben zvy$ovanim antropogenniho
tlaku na krajinu nebo jeho sniZzovanim. Na starych mapach je mozné identifikovat zastavbu v okoli feky (sidla Ci
samoty), vodohospodaiské objekty (mlyny, jezy, prehradni hraze), komunikacni infrastrukturu (mosty,
pristavisté).

Naplni tohoto workshopu je predstaveni postup(, které jsou vyuzivany pro tvorbu trojrozmérné rekonstrukce
historického udoli Vitavy. 3D vizualizace dopliuji dvourozmérné vystupy projektu a umoZiuji prezentovat
pristupnou formou vysledky vyzkumu historického vzhledu zajmového Uzemi. Dvourozmérné podklady, jako jsou
napfiklad staré mapy nebo vykresy, mohou byt v nékterych pfipadech Spatné Citelné, zejména co se tyce
vyskovych pomért v dané oblasti. Naproti tomu 3D vizualizace je na prvni pohled srozumitelnd i zajemcim z fad
Siroké verejnosti.

V rdmci projektu se tvorba vizualizaci zamérfuje predevsim na okoli soucasnych prehradnich nadrzi a vysledné
trojrozmérné scény zachycuji vzhled Gzemi pred jeho zatopenim. Kli¢ovym prvkem vizualizaci jsou 3D modely
vybranych vyznamnych pamatkovych objekt( vytvorené v CAD softwaru. Tyto detailni modely vhodné doplnuji
jednodussi modely zastavby a okolni vegetace modelované proceduralné. Vsechny modely jsou umistény na
digitdlnim modelu terénu, ktery byl vytvoren na zakladé starych map a je potazen vhodnymi fotorealistickymi
texturami. Kromé virtualnich modell pro publikaci na webu bude v ramci workshopu predstavena také tvorba
fyzickych trojrozmérnych modell pfehradnich nadrzi.




PODKLADY PRO 3D MODELOVANI{ — STARE MAPY, PLANY, FOTOGRAFIE A JEJICH
GEOREFERENCOVANI{, VEKTORIZACE A DALSI ZPRACOVAN|

prof. Ing. Jifi Cajthaml, Ph.D. (CVUT v Praze, Fakulta stavebni); jiri.cajthaml|@fsv.cvut.cz

Prezentace se zabyva predstavenim podkladd pro 3D modelovéni historické krajiny v okoli feky Vlitavy.
Predstavena jsou jednotlivda mapova dila, od Altmannova panoramatu z roku 1640 aZ po vojenské topografické
mapy z poloviny 20. stoleti. U kazdého dila je zminéno, jakym zplisobem je mozné vyuzit zobrazend data pro 3D
modelovani historické krajiny. Popsan je postup zpracovani mapovych dél s dlirazem na georeferencovani a
tvorbu mozaik. Popsana je dale vektorizace vyskopisné slozky i pldoryst budov, které jsou vyuZitelné pro
proceduralni modelovani.

DIGITALNi MODEL RELIEFU HISTORICKEHO UDOL{ VLTAVY

doc. Ing. Jan Pacina, Ph.D., Ing. Darina Kratochvilova (EVUT v Praze, Fakulta stavebni); jan.pacina@fsv.cvut.cz

Vystavba vodnich nadrzi dramaticky méni krajinu. Diky rekonstrukci tzv. ,pfedprehradni” krajiny mdzeme
pohlédnout na dnes jiz zatopené oblasti tak, jak to bylo mozné pred cca 50ti lety. K takovéto rekonstrukci
potfebujeme prostorova data, na zakladé kterych je mozné takovouto rekonstrukci provést. Tento workshopovy
prispévek predstavuje moznosti rekonstrukce reliéfu ze starych map a archivnich leteckych snimk(. Je zde ukazan
workflow, ktery byl pouZit pfi rekonstrukci celého plvodniho Gdoli Vitavy v délce asi 300 km vcetné praktické
ukazky v prostredi geografického informaéniho systému.

TVORBA FYZICKYCH MODELU VELKYCH PREHRAD VLTAVSKE KASKADY

Ing. Jiti Krejci (EVUT v Praze, Fakulta stavebni); jirikrejci@fsv.cvut.cz

Prezentace predstavuje postup pfi tvorbé velkoformatovych fyzickych modell tfi velkych prehradnich nadrzi
vitavské kaskady: Slapské, Orlické a Lipenské prehrady. PFi pfipravé modeld byl vyuzit rekonstruovany digitalni
model reliéfu historického udoli Vitavy a jako topografickd slozka také vektorovy model vytvoreny dle map
Stabilniho katastru. Byly testovany mozZnosti vyroby rozmérnych modell s ohledem na jejich transport a také
volba vhodného méritka modeld a s tim souvisejiciho koeficientu prevyseni umoznujici lepsi vjem reliéfu vitavské
krajiny. Ddle byly testovany moznosti vizualizace zatopenych oblasti. Vysledné fyzické modely umoziuji ndzorné
prohlédnout zaniklou vltavskou fi€ni krajinu v lokalitach velkych pfehrad.

PROCEDURALNI MODELOVAN{ BUDOV

Ing. Michal Janovsky (CVUT v Praze, Fakulta stavebni); michal.janovsky @fsv.cvut.cz

Proceduralni modelovani v projektu Vitava navazuje na predchozi vektorizaci mapovych podklad( a slouZi
k tvorbé 3D scény pro vizualizaci historického vitavského udoli. Z vektorizovanych map se Cerpaji informace
o poloze, tvaru a typu jednotlivych budov. Dale se vyuZivaji statistické informace tykajici se historickych budov
(pocet pater, materidl a Uhel stfechy...) z dobovych fotografii a jinych zdrojQ, které se poufZiji jako parametry tzv.
soubor( pravidel. Dle téchto pravidel se poté nad vektorizaci dom( proceduralné vygeneru;ji jednotlivé budovy.
Tato prezentace se zamérfuje na dlvody zvoleni této metody v rdmci zpracovani projektu, dosavadni pribéh

zpracovani a o¢ekdvané vysledky.
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PROCEDURALN{ MODELOVANI| VEGETACE, VIRTUALNI REALITA

Ing. Vojtéch Cehdk (CVUT v Praze, Fakulta stavebni); vojtech.cehak@fsv.cvut.cz

Prispévek se vénuje obecnému principu procedurdlniho modelovani v kartografii, tedy metodé automatizace
ruéniho modelovani 3D objektl. Popséna jsou specifika této metody pro umistovani vegetace véetné ukazek.
Nasledné jsou prezentovany dva konkrétni postupy pro ovladani proceduralniho rozmistovani vegetace (stromu)
v 3D modelu krajiny, a to v programech Esri CityEngine a Unreal Engine. Postup je ukdzan krok po kroku véetné
popisu a ukazek uzivatelského prostiedi, aby bylo mozné do problematiky vice proniknout. Na zavér je prednesen
popis technologie virtualni reality, vysledek je do ni prfeveden a prohlizen pomoci nahlavni soupravy Oculus Rift.

MODELOVAN|{ PREHRAD, MOZNOSTI JEJICH DOKUMENTACE A SNIMKOVANI CASTi VYPUSTENE
PREHRADY ORLIK

Ing. Jaroslav Sedina, Ph.D. (CVUT v Praze, Fakulta stavebni); jaroslav.sedina@fsv.cvut.cz

K dokumentaci hrazi je mozné vyuzit rizné technologie. Hlavnimi technologiemi jsou laserové skenovani,
fotogrammetrie a geodetické zaméreni. Laserové skenovani a fotogrammetrie poskytuji mraéno bodu, které
detailné popisuje povrch hraze. Geodetické zaméreni, ale i fotogrammetrie, poskytuji diskrétni data. Prehradni
télesa Ize modelovat z dat, ktera jsou dostupna z CUZK (katastralni mapa, ortofoto a DMP). Na konci roku 2019
byla ¢astecné vypusténa prehrada Orlik. Tato prileZitost umozZnila dokumentaci zaniklych objektl dalkové
pilotovanymi letadly ve vybranych tsecich Podolsky most, Hladna a Udraz.

DETAILNI 3D MODELY VYZNAMNYCH BUDOV, KOMPLETACE A PUBLIKACE WEBOVYCH SCEN

Ing. Pavel Tobids, Ph.D. (CVUT v Praze, Fakulta stavebni); pavel.tobias@fsv.cvut.cz

Detailni 3D modely jsou vramci projektu vytvareny pro vybrané pamatkové objekty. Tyto modely jsou
zpracovany v jednoduchém CAD softwaru a zachycuji vyznamné budovy v bezprostfedni blizkosti pfehradnich
nadrzi a zejména objekty vystavbou prehrad pfimo zasazené (tj. presunuté nebo zatopené). Po vytvoreni
detailnich 3D modell jiz mdZzeme zkompletovat vyslednou 3D scénu. Zaklad takové scény tvofi digitdini model
reliéfu, ktery je opatfen texturou — vektorovym obrazem staré mapy. Na tomto zdkladé jsou umistény
procedurdlné modelovana zdstavba a procedurdlné modelovana vegetace. Do vysledku jsou potom vloZeny
detailni 3D modely vyznamnych pamatkovych budov. Tato prezentace podrobné popisuje tvorbu 3D scény a jeji
publikaci na webu s vyuZitim 3D webovych sluzeb.
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