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1 Uvod

V tejto praci sa zaoberam vypracovanim architektonickej $tadie nabrezného priestoru v Nitre,
pomocou pouzitia 3D techniky. Zakladom kazdého zahradne architektonického projektu je pociato¢na
idea projektanta, ktora sa rozvija od zékladného konceptu az k zadverecnému detailne rieSenému navrhu.
Digitalne 3D modelovanie je v stcasnosti v odbore zahradnej a krajinarskej architektary vyuzivané
Coraz viac pre jeho variabilitu a ucelovost. Je to atraktivny spdsob sprostredkovania vyslednych
vystupov. Vysledny navrh a jeho kvalita je dana tvorivymi schopnost’ami, znalostami, prehl'adom
a grafickym prevedenim prace. Odbor zahradnej a krajinarskej architektiry je povazovany za najt'azsie
uchopitel'né prostredie vo virtualnej 3D grafike. V sucasnosti je pre tvorbu 3D digitalnych modelov
k dispozicii Siroka skala softvérov a technik. Kazdy projektant si moze vybrat’, ¢i nejaka z nich bude

pouzivat’ pri tvorbe svojich navrhov, alebo zostane verny ruénému spracovavaniu.

Nabrezia tvoria v mestskom prostredi nezastupiteI'né miesto a ich revitalizacia a prestavba je
momentalne celosvetovym trendom. V procese rozvoja miest zohravaju v sucasnosti nabreZia

vyznamnu a délezita ulohu.



2 Ciel prace

1. Zhromazdit podklady a spracovat’ analyzy modelového uizemia v literarnej reSersi.

2. Navrhnut' vlastné rieSenie podlozené vysledkami prieskumu a rozboru nabrezného priestoru
v Nitre.

3. Prezentovat' vlastny navrh nabrezného priestoru v Nitre, a preverit jeho funkénost’ vo
virtualnom prostredi digitdlneho 3D modelu v programe SketchUp. Preverit’ vyznam a Ulohu
3D modelu a 3D grafiky v zahradne architektonickej tvorbe.

4. Zdokumentovat’ zahradne architektonickt stadiu nabrezného priestoru v Nitre a zovSeobecnit’

postupy tvorby a stylizacie architektonického priestoru.



3 Literarny prehl’ad

3.1.1 Nabrezie v mestach

Nabrezné priestory sa stavaju centrom travenia vol'ného ¢asu v mestskom priestore. V sucasnosti
sa z priestorov mestskych nabrezi vytvarajd zony volného ¢asu, ktorych sucast’ou su parky, reStauracie,

nakupné centra, bytové jednotky a mnoho d’alsich zabavno-rekreaénych zariadeni (UFFELEN, 2011).

3.1.2 Historia nabrezi

Vodny breh a jeho poloha boli uz v staroveku jednym z najdolezitejsich kritérii pri vybere miesta
pre osidlenie. Velka rieka ako zdroj pitnej vody, moznost’ prepravy materialu a potravin, vymedzenie
obrannej linie a takisto znamenie moci bola spolo¢nym znakom uZ pri zakladani najstar§ich miest
Mezopotamie (PROMINSKI a Kol., 2012).

Vyuzitie mestskych nabrezi pocas historie malo rézne sposoby, vyuzivali sa ako plochy pre
dopravu, priemysel, rybolov, obchod, obranu aj rekreéciu (UFFELEN, 2011).

Koniec 19. storoc¢ia priniesol zmenu krajiny nabrezi, ked’ sa z nabreZi zacali stavat’ miesta
priemyselnej ¢innosti. Drevené mola boli nahradené tovarnami, dokmi a skladmi obrovskej rozlohy
a zacal sa vyvoj novych pristavnych zon. KvOli prevladajucemu priemyslu nad 'udskou ¢innostou
vzniklo fyzické a socialne oddelenie pristavu a mesta. Pocas poslednych 200 rokov sa z nabrezi stal
priemyselny priestor vyuzivany na zasobovanie vodou, vyrobu elektrickej energie, kanalizaciu,
Cistiarne odpadovych vod a vyrobny priemysel (BREEN a RIGBY, 1996).

Takéto vyuzitie zapri¢inilo nepristupnost’ nabrezi pre obyvatelov. Napriek tomu, Zze mali
nabreZia zavazny dosah na ekonomiku miest, vzbudzovali v mestach zaporny dojem. Prva polovica
20. storoc¢ia priniesla zmenu vo forme presunu v§etkych priemyselnych ¢innosti a pristavnych zariadeni
z mestskych centier do oblasti vonkajSieho pasma mesta. Uvol'nené pozemky mestskych nédbrezi tak
ponukli priestor na realizaciu mnohych vyziev. Revitalizacia mestskych nabreZi sa tak v druhej polovici
20. storocia Stdva jednou z najdolezitejSich otazok urbanistického dizajnu a planovacich disciplin.
V suvislosti s tym sa vytvorila prilezitost na zlepSenie socidlnych, fyzickych a ekonomickych
podmienok mesta. Z kratkodobého hladiska sa moze zdat’ presunutie starého pristavu ako negativny
jav, ¢o sa tyka ziskavania kapitalu do mesta, z dlhodobého hladiska ide o vyznamnu Sancu na
vybudovanie novej podoby mesta alebo regionu (PROMINSKI a Kol., 2012).

Vicsina nabrezi bola projektovana ako nové verejné priestranstva miest so snahou o prepojenie

S uz existujucimi centrami miest. Zamerom architektov a projektantov bolo premenit’ nabrezia na

lokality, kde budu chciet’ T'udia pracovat’, zit' a travit' svoj volny ¢as. Zakladnym pravidlom bolo
navrhnat’ priestor, ktory bude sluzit' l'udom. Mestské nabrezie by sa malo stat’ miestom, kde sa budu
obyvatelia stretavat, promenadovat, pozorovat Tudi, s priestorom na sedenie, jedenie, pitie
a rozpravanie sa s vyhl'adom na panoramu mesta a sledovanie aktivit na vode (DREISSEITL, 2009).

Prestavba mestskych nébrezi je povazovana za vseliek pre chorlavejuce mesta pri hl'adani svojej
novej podoby (UFFELEN, 2011).

V roku 1960 sa v Severnej Amerike (konkrétne Baltimore a Boston), rozbehli pionierske
projekty regeneracii nabrezi. Regeneracia nabrezi je v sucasnosti celosvetovym trendom a rbzne
projekty mézeme pozorovat’ od malych mesteciek az po velké metropoly vo vSetkych oblastiach sveta
(PROMINSKI a Kol., 2012).

V sucasnosti je povazovana prestavba a regeneracia mestskych nabrezi za celosvetovy fenomén
(DREISSEITL, 2009).

3.1.3 Potencial nabrezi

Moznosti, ako ¢o najlepSie vyuzit' priestor nabrezi, je v sucasnej dobe Siroké spektrum.
Navrhnuté zmeny maji najviacsi dopad na zivotné prostredie, ekonomiku, estetiku a kultiru daného
uzemia. Architektonické rieSenia ndbrezi sa snaZzia vyhoviet poZziadavkdm verejnosti, zivotnému
prostrediu, ale v neposlednej rade aj investorom a priemyslu, avsak sulad tychto kritérii sa prejavi na
vyslednej cene. Poziadavky obyvatel'ov na rieSenie nabrezi spoc¢iva v tom, aby bol na nabrezi priamy
kontakt I'udi s vodou a zaroven boli vykonané minimalne zasahy do prostredia. Takéto rieSenia pripisuju

vode v meste novy vyznam a zarad’uju ju do kazdodenného Zivota obyvatelov (UFFELEN, 2011).

3.1.4 Ekonomické hodnota rozvoja ndbrezi

Nérast zaujmu o nabrezia poskytuje mnoho ekonomickych prilezitosti, ako napriklad vyuzitie
potencialu existujucich budov, zniZenie nakladov na infrastruktiru a mozny narast poétu pracovnych
miest. Niektoré vyskumy dokazuju prepojenie medzi ekonomickym vzostupom a kvalitou vybaveni,
ako st nabrezné promenady a parky (PROMINSKI a Kol., 2012).

Funkcii mestskych nabreZi sa znova vracia vyznam a dolezitost’ v hospodarskom a socialnom
rozvoji mestskych centier (DREISSEITL, 2009).



3.1.5 Nabrezia pre l'udi

Rozvoj mestskych nabrezi laka 'udi vratit’ sa naspat’ k vode v mestskom prostredi. Nabrezie by
v§ak malo spliiiat’ tri zdkladné poziadavky:

* T'udské potreby

To obsahuje vytvorit' bezpetné prostredie s osvetlenim, odpoc¢ivadlami, fontanami s pitnou
vodou, posedeniami, odpadkovymi nadobami, esteticky prijemnymi lokalitami s vyhl'adom na vodu a
jednoducho ¢itateI'nym znacenim, ktoré sprevadza navstevnikov cez celé Uzemie.

Taktiez je dolezité poskytnat’ uzivatel'ovi aktivity, ktoré moze vyuzivat pocas celého roka.
NeodmysliteI'nou si¢ast’ou je aj verejny pristup na nabreZie, to sa tyka pristupu k vode samotnej alebo
pristup k prvkom nabrezia.

* rekreécia

Velka Cast’ nabrezi je tvorend parkami, chodnikmi a priestormi pre verejnost’. Ich rozmanitost’
je velka a mozu zahiiat’ akukol'vek kombinaciu ihrisk, travnatych porastov, skate parkov, mol a mnoho
d’al§ich. Oblibenym prvkom su viactucelové priestory. Sucast'ou nabrezi byvaju mnoho krat centralne
plochy, ktoré sa vyuzivaju ako miesto pre vonkajsie trhy, stanky s jedlom, priestor pre r6zne festivaly
alebo amfiteater pre rozne akcie

* rozvijanie ciest a promenad

Velmi dolezité je vytvorenie spojenia medzi nabreznym priestorom a centrom predaja
a obchodu pomocou pesich a cyklistickych chodnikov. Toto spojenie by malo zabezpetovat' ¢o
najvacsiu bezpecnost’ pre chodcov a takisto oddelit’ peSiu dopravu chodcov od automobilovej dopravy
(PROMINSKI a Kol., 2012).

Poloha nabrezi je Casto situovana mimo centrum mesta, kvoli tomu je spojenie nabreZzia a centra
mesta velmi dolezitym faktorom, ktory zabezpeci jeho lepSiu dostupnost a zaroven prisun
navstevnikov. Preto je potrebné uz v navrhu zohladnovat’ celkovu situaciu a hlavné mestské tahy
a prepojit’ ich s nabrezim. Jednym z rieSenti je posilnenie mestskej hromadnej dopravy (autobusy, vlaky,
metro,...) pripadne prepojit’ a rozsirit’ uz existujuce okolité cesty. Objekt nabrezia musi byt schopny
prijat’ vSetkych navstevnikov a poskytnat’ im kvalitny verejny priestor so zariadenim a sluzbami a musi

spifat’ vietky kritéri4, aby uspokojil vietky jeho potreby (DREISSEITL, 2009).

3.1.6 Rozdelenie nabrezi

Kedze je v poslednom obdobi zlepSujtci sa stav mestskych ekonomik, celosvetovym trendom
sa stdva pretvaranie starych priemyselnych nabrezi na zony vol'ného ¢asu, obchodu a byvania. Sucasné
realizacie delia nabrezia podl'a prevazujucej funkcie na:

* nabrezie ako turisticka destinacia (Inner Harbour, Baltimore; Darling Harbour, Sydney;

Port Vell,Barcelona)

* nabrezie ako rozSirenie financnej Stvrte (Battery Park City, New York; Canary Wharf,
Londyn),

* nabrezie ako nova obytna stvrt’ (Battery Park City, New York; Kop van Zuid, Rotterdam)

* nabrezie ako miesto pre ekologicky citlivy a trvalo udrzatel'ny rozvoj (plan pre nabrezia v

Toronte pod hlavickou Waterfront Regeneration Trust) (PROMINSKI a Kol., 2012).

Rozdelenie prestavanych nabrezi:
* obchodné nabrezie
* kultarne, vzdelavacie a ekologické nabrezie
* historické nabrezie
* rekreacné nabrezie
* obytné nabrezie

* pracovné nabrezie (BREEN a RIGBY, 1996).



3.2 Referen¢né priklady rieSeni nabreZzi

Promenade Samuel de Champlain - Quebec, Kanada
Architekt: Consortium Daoust Lestage

Realizacia: 2008
Rozloha: priblizna dizka: 2,5 km (online 17.)

Obrdzok 2: Quebec: Kaviaren na ndbrezi (online 2.)

Hudson River park — New York, USA
Architekt: Michael Van Valkenburgh Associates
Realizacia: 1995

Rozloha: 2,2 km? (online 17.)
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Obrdzok 5: Hudson River park: Mdla (online 5.)
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Les Berges du Rhone — Lyon, Francuzsko

Architekt: IN SITU Architectes Paysagistes, JOURDA architectes
Realizacia: 2005 - 2007

Rozloha: 10 ha (online 17.)
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Obrdzok 7: Lyon: Vecerné nasvietenie nabreZia (online 7.)

Obrdzok 10: Lyon:

Vizualizacia nabreZia (online 10.)
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3.3 Analyza rieSeného tizemia
3.3.1 Sirdie izemné vztahy

Mesto Nitra sa nachadza na juhozapadnom Slovensku. V sucasnosti je s rozlohou 108 km?
$tvrtym najvacsim mestom na Slovensku s hustotou osidlenia 833 obyvatel'ov na km?. K 1.1.2014 Zilo
v meste Nitra 80947 obyvatel'ov. Mesto sa rozprestiera medzi masivom Zobora (588 m.n.m.) a vrchmi
Kalvaria (215 m.n.m.) a Sibeni¢ny vrch (218,5 m.n.m.), ktoré mozno povazovat za Gast’ Tribe¢ského
pohoria oddeleného riekou Nitrou od hlavného masivu. Nadmorska vyska sa pohybuje od 138 do 588
metrov nad morom. V sucasnosti sidelny utvar Nitra tvoria mestské Casti: Dolné Krskany, Horné
Krikany, Staré Mesto, Cerman, Klokogina, Diely, Parovské Haje, Kynek, Mlynarce, Zobor, Drazovce,

Chrenova, Janikovce (online 11.)

Mesto Nitra plIni funkciu administrativno-spravneho, hospodarskeho a kultirneho centra
Nitrianskeho kraja a okresu. Poloha sidelného ttvaru v celkovej Strukture osidlenia SR, jeho funkcie
hospodarskeho a spolo¢enského centra uréuju jeho nadregionalny vyznam (vysoké $koly, vedecko-
vyskumné Ustavy, vystavisko Agrokomplex a d’alSie inStitucie). Nitra je sidlom najstarSej cirkevnej

provincie v SR (HRESKO, I. a kol., 2006).

Nitra ma vel'mi vyhodnt zemepisnll polohu a vhodné prirodné podmienky. Mnohi domaéci aj
zahranicni navs$tevnici ju oznacuji za mesto s jedine¢nou panoramou, ktort vykresluju pocetné
vyvyseniny, ako su Zobor, hradny vrch s opevnenim, biskupskym palacom a katedrélou, komplex
piaristického gymnazia na visku, kostol a ostatna zastavba na Kalvarii, Sibeni¢ny vrch alebo Borina a

Lupka. To je dovod, preco osidlenie Gizemia mesta siaha az do praveku (VONTORCIK, 1988).

3.3.2 Blizsia lokalizacia

Nébrezny priestor sa nachadza v tesnej blizkosti centra mesta. V pozdiznej ose je ohrani¢eny
dvoma mostami, a v priecnej ose tvori jednu jeho hranicu rieka Nitra a druhd hranica je tvorena cestnou
komunikaciou. V tesnej blizkosti sa nachadza internét vysokej Skoly, areal Sportovej zakladnej Skoly,
Brezovy héajik — ktory tvori jednu z hlavnych oddychovych zén v meste, a taktieZ je toto nabrezie

spojené s najvacsim sidliskom v meste — Chrenovou.

Nébrezny priestor je vd’aka jeho polohe intenzivne vyuzivany Sirokym spektrom obyvatel'ov na
Sportové a relaxacné aktivity, alebo je tento priestor vyuzivany ako ddlezitd spojnica medzi centrom
mesta s prilahlymi mestskymi ¢ast’ami.

e . T

Obrdazok 11: Lokalizdcia tzemia v meste (obrazok autora)

3.3.3 Geologicka stavba

Uzemie Nitry je $pecifické z hl'adiska geologickej stavby tym, Ze sa rozprestiera na strete dvoch
protikladnych geologickych struktar — tektonickej depresie Podunajskej panvy a klenbovej hraste
pohoria Tribec¢. Severna ast’ izemia patri do regionu Tribe¢ — paleozoicko — mezozoickej geologickej
Struktury, vyvoj ktorej prebiehal pocas niekol’kych geologickych etap a hrubé rysy sucasnej podoby
vznikali pocas pliocénnych neotektonickych pohybov. Z geologicko-litografického hladiska je vyvoj
Podunajskej pahorkatiny pomerne monotonny. Podunajska pahorkatina je prevazne budovana
suvrstviami neogénu. Reliéf Tribeca je prevazne vrchovinny s relativnym prevySenim chrbtov nad
nizinou od 50 m v DraZovciach az po 400 — 450 m na Zobore (BIHUNOVA, M. a kol., 2010).

3.3.4 Geomorfologické pomery

Z hladiska geomorfologického Clenenia je izemie zaradené do sustavy geomorfologickych
celkov — Podunajskej pahorkatiny a Tribe¢a (HRESKO, J. a kol., 2006).
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3.3.5 Klimatické podmienky

Katastralne Gzemie mesta Nitra mézeme rozdelit’ do dvoch zakladnych klimatickych oblasti:
* Tepla klimaticka oblast’ - zahfna izemie patriace do Podunajskej niziny a okrajové Casti pohoria.
Charakteristicka pre tato oblast’ je tepla nizinna klima s dlhym az vel'mi dlhym, teplym a suchym
letom, kratkou, mierne teplou, suchou az vel'mi suchou zimou s vel'mi kratkym trvanim snehovej
pokryvky - do 30-40 dni v roku. Priemerna ro¢na teplota sa pohybuje medzi 9-10 °C, hodnota

priemernych ro¢nych zrazok je 500-600 mm.

* Mierne tepla klimaticka oblast’ - zahffa centralnu ¢ast’ pohoria nad 250 - 300 m n. m. Charakteristicka
pre tto oblast’ je mierne tepla horska klima s dlhym, teplym a suchym letom, kratkou, mierne teplou,
suchou zimou s kratkym trvanim snehovej pokryvky — do 50-80 dni v roku. Priemerna ro¢na teplota sa
pohybuje medzi 7,5-9 °C, hodnota priemernych roénych zrazok je 550-700 mm (HRESKO, J. a kol.,
2006).

3.3.6 Hydrologické podmienky

Vodné toky v celej oblasti patria z hl'adiska odtokovych pomerov do dazd’ovo-snehového typu odtoku
s akumulaciou vod v decembri az januari. Charakteristicka je vysoka vodnost’ v mesiacoch februar
a marec (najvyssie prietoky koncom februdra a zaciatkom marca), naopak najnizSie prietoky su
zaznamenavané v septembri. Vyrazné podruzné maximum je zaznamendvané medzi druhou polovicou
novembra aZ zadiatkom decembra, nizke stavy od polovice jdla do konca septembra (HRESKO, J.
a kol., 2006).
Povrchoveé vody

Mesto Nitra patri do povodia rieky Nitra. Z hl'adiska charakteru dolinovej a rie¢nej siete ho

delime do troch oblasti:

* Oblast’ pohoria - nie je priamo odvodiiovand ziadnym tokom, doliny st pomerne kratke, malo

rozvetvené.

« Oblast’ Nitrianskej a Zitavskej pahorkatiny - dolinova siet’ je tvorena malo rozvetvenymi

suchymi Gvalinami a bo¢nymi Gvalinovitymi dolinami bez staleho vodného toku.

* Oblast’ nivy a teras Nitry - na fluvialnej rovine sa vyskytuja stale vodneé toky.

V k. 0. mesta Nitra a v bezprostrednom okoli sa vyskytuje niekol’ko vodnych ploch a jazier
(napr. jazierka v mestskom parku v Nitre a v areali Agrokomplexu, Strkoviska v Ivanke pri Nitre,

jazierko v byvalom lome v mestskej ¢asti Zobor).

Podzemné vody
Vlastnosti podzemnych vod oblasti mesta Nitra zavisia najmé od geologického podlozia.
» Podzemné vody pohoria - vo vrchovinnej Casti katastra mesta Nitry je celkovo zndmych 9
pramenov (napr. pramen na Klastornej ulici, pramen Buganka, Svoradov pramen).
* Podzemné vody nivy Nitry — $trkopiesCité fluvidlne sedimenty su vyznamnym zdrojom
podzemnej vody.
* Podzemné vody pahorkatiny — ich vyskyt je v dolinach potokov. Sedimenty su nepriepustné, s
vyskytom zavodnenych vrstiev pieskov az Strkov s artézskymi vodami prevazne s negativnou
hladinou (HRESKO, J. a kol., 2006).

3.3.7 Pedologické podmienky

Pdsobenim geologického substratu a reliefu nastala v katastralnom Uzemi mesta Nitra priestorova
diferenciacia pddneho krytu. Genetické pddne typy v dnes$nej dobe sa vyvinuli najma vplyvom
geologického substratu a reliéfu. Na tomto izemi mozeme sledovat’ prejavy tzv. predhorskej zonalnosti
pdd, kde hnedozeme niziny prechadzaji do luvizemi na okraji pohoria, hibSie v pohori sa vyskytuju
kambizeme a rendziny (HRESKO, J. a kol., 2006).

3.3.8 Rastlinstvo a zivocisstvo

Uzemie Nitry a okolia mbézeme zoogeograficky a fytogeograficky zadlenit’ do dvoch &asti — pohorie

Tribe¢ patri do Karpat, pahorkatinova ¢ast’ patri do pandnskej oblasti.

e Fytogeograficky zarad’'ujeme izemie pohoria Tribe¢ do oblasti zdpadokarpatskej flory,
obvodu predkarpatskej flory a okresu Tribe¢. FlOra pahorkatinovej ¢asti krajiny okolia Nitry patri
do oblasti panonskej flory, obvodu eupandnskej xerotermnej flory a okresu Podunajska nizina.
Potencialnu prirodzenl vegetaciu predstavuju luzné lesy nizinné, luzné lesy podhorské, dubovo-
hrabové lesy karpatské, dubovo-hrabové lesy panonske, dubové xerotermofilné lesy
submediteranne a skalné stepi, dubovo-cerové lesy, dubové kyslomilné lesy, lipovo-javorové lesy,

bukové lesy vapnomilné, bukové kvetnaté lesy podhorské.

13



e Zoogeograficky patri severna ¢ast’ do Karpat, oblasti Zapadnych Karpat, k vnatornému
obvodu a juznému okrsku. Zastipené su zivo¢isne spolocenstva charakterizujice listnaté a zmieSané
lesy a kroviny. Pahorkatinova ¢ast’ okolia Nitry patri k vnatrokarpatskym zniZzeninam, do Panonske;j
oblasti, k juhoslovenskému obvodu a dunajskému pahorkatinovému okrsku. Typické st zivocisne
spolo¢enstva charakterizujuce kroviny, stepi, lesostepi, prechodné biotopy a kultirnu step
(HRESKO, J. a kol., 2006).

3.3.9 Vyvoj zelene v meste Nitra

Historiu mestskej zelene zacali pravdepodobne pisat’ benediktinski mnisi uz v obdobi desiateho
storo¢ia. V roku 1690 bola na ich pozemkoch zaloZena vyznamna KlaStorna zdhrada Kamadikovcov.
Vznik viacerych pravidelnych a simernych zahrad mézeme pozorovat’ v 19. storo¢i, bola to napriklad
Biskupska zahrada a FrantiSkéanska zéhrada. Tieto zdhrady avSak nemali na nasledujuci vyvoj mestskej
zelene vplyv, pretoZe postupne zanikli.

Faktory, ktoré najviac ovplyvnili vzhl'ad mesta z hladiska tvorby zelene s predovsetkym
prirodné osobitosti tohto izemia. Medzi najzésadnejSie patria Zoborsky masiv, d’alSie vyvySeniny
a meandrujdci tok rieky Nitry. Tieto Cinitele boli zakladom pre sucasnu sustavu mestskej zelene.

Na zaciatku 18. storoCia bol po tprave koryta rieky Nitra vytvoreny koridor zelene, ktory
obsahuje plochu zelene Sihot’. Neskor bola tato plocha rozsirena o Novy park a postupne bola priradena
rozmanita pobrezna vegetacia spolu s Brezovym h4jom. Takisto bola do tejto zony priclenena aj zeleni
sidliska Chrenovd, arealov Slovenskej polnohospodarskej univerzity v Nitre a Agrokomplexu
(GAJDOS, 1990).

3.3.10 Sucasny stav zelene v meste Nitra

Mesto Nitra m& vo vSeobecnom hodnoteni dostatocny pocet ploch zelene (cca 140
m?/obyvatela). Plocha zelene vyznamn4 z hl'adiska systému sidelnej zelene mé priemernt pokryvnost
45%. Nachadzaju sa tu aj plochy, ktoré maja pokryvnost’ az 100% a radia sa medzi najvyznamnejsie.
Je to plocha starého mestského parku (Sihot), hradny kopec (svah) a Sibeniény vrch (Borina). Naopak
plochy s najmensou pokryvnost'ou sa nachadzaju na sidlisku Chrenova (okolie Fatranskej ulice), d’alej
na sidlisku Diely a Kloko¢ina. Kvoli tomu je na tychto plochach znizena stabilita tohto Uzemia. Sti¢asné
tendencie v systéme sidelnej zelene su k zlozke sidelnej Struktary nepriaznivo naklonené. Nastava
zastavovanie vol'nych ploch zelene (dochadza k zahustovaniu vysadby a naopak nové plochy zelene

parkového typu sa nezakladajl) a st¢asne sa neustale zanedbava vyznam udrzby, z ¢oho vyplyva, Ze sa

plochy zelene neustadle znehodnocujd. Zmena mikroklimy a zatazovanie Zzivotného prostredia
znecist'ujucimi latkami taktieZ nepriaznivo vplyvaja na sidelnt zelefi. Je zjavné, ze v zastavanom Uzemi
ubudaju plochy sidelnej zelene, takisto aj pocty stromov a zhorSuje sa ich kvalita. V kratkodobom
horizonte (cca 20-30 rokov) sa predpoklada hromadny Uhyn drevin v zastavanom uzemi. Toto tvrdenie
vychddza z faktu, Ze v minulosti boli vysddzané prevazne stromy kratkoveké, pripadne stromy
strednoveké, avsak nevhodné do danych klimatickych podmienok. Z vyssie uvedenych informacii
vyplyva, Ze pokial’ sa neza¢ne s rekonstrukciou ploch zelene, kvalita pléch zelene v meste Nitra sa
znacne zhorsi (SAN-HUMA "90 s. r. 0., 2003).
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3.4 3D Grafika

V informatike sa pre $pecialnu ¢ast’ poc¢itacovej grafiky, ktoré sa zaobera pracou s trojrozmernymi
objektami pouziva oznacenie 3D grafika (tzv. trojrozmernd grafika). PocitaCova 3D grafika je
vyuzivanad najmé pri vytvarani animacii a to hlavne v oblasti produkcie filmov a pocitacovych hier,
d’alej sa pouziva v stavebnictve (zobrazenie objektov, okolia atd’.), v priemysle alebo vo vede (simulécie
vesmiru, zobrazenie l'udskych organov atd’.). Pre tvorbu trojrozmerného objektu je zakladnym
atributom vytvorenie modelu a jeho nasledovné tvarovanie. Pre tvorbu modelu moZeme vyuzit' dva
sposoby. Prva moznost’ je vytvorit’ model zo ziskanych dat nameranych vlastnym meranim v redlnom

priestore, druhou moznost'ou je vytvorenie pocitacovej simulacie (online 12.).

3.4.1 3D grafikav ZAKA

Odbor zahradnej a krajinarskej architektury je povazovany za najt'azSie uchopitel'né prostredie
vo virtualnej 3D grafike. Tento fakt je zapri¢ineny hlavne tym, Ze v tomto odbore pracujeme so zivym
rastlinnym materidlom, ktory sa neustale vyvija a meni. Laicka verejnost’ ma Castokrat velké problémy
¢itat’ v technickych vykresoch a pochopit’ tak zamer architekta. 3D grafika je v tomto smere obrovskym
posunom, vd’aka moznosti vyjadrit’ myslienku priamo v 3D priestore a prezentovat’ ju samotnému
zakaznikovi, a to od modelacie terénu cez rieSenie technickych prvkov az po najmensie detaily. Navrh
je mozné preskumat’ z kazdého uhla pohl'adu a taktieZ si moZeme overit’ spravnost’ architektonického,
pripadne technického rieSenia projektu, ¢o bolo doteraz mozné len vd’aka technicky a casovo narocnym
rucne kreslenym perspektivam. Velkou vyhodou je aj moznost naslednej editacie modelu
a prispdsobenie podla aktudlnych poziadaviek a pripomienok prostrednictvom niekol'kych krokov bez
znacénej Casovej a technickej naro¢nosti, to samozrejme zavisi od typu a charakteru zmien. Aj napriek
tymto obrovskym vyhodam prinasa pouzivanie 3D grafiky v zéhradnej a krajinarskej architektdre aj
mnozstvo nevyhod. Prvou a zna¢ne urcujiicou nevyhodou je programova dostupnost’ a hardvérova
narocnost’. Pokial’ chce projektant alebo ateliér spracovavat’ a vyuZzivat' projekty na profesionélnej
urovni, nemoze sa uspokojit’ len s voI'ne dostupnou zakladnou verziou, ale musi si zaktpit’ origindlnu
licenciu. Ceny originalnych licencii sa pohybuju v stovkach az tisicoch eur v zavislosti na produkte.
Hardvérova naro¢nost’ je dalsi limitujici faktor, ktory zna¢ne ovplyviuje pracu s grafickymi
programami, aj ked’ sa v poslednej dobe rychlo vyvija vypoctovy vykon pocitacov, ktoré sa stavaju
Coraz viac finanéne dostupnymi aj pre beznych uzivatel'ov. Dalia nevyhoda pri praci v tomto odbore

je potreba zobrazovania rastlinného materialu. Navrhnuté rastliny musia vyzerat’ presved¢ivo a zaroven

musia dokladovat’ poZzadovany zamer. Tento problém z Casti riesi stale sa rozrastajuca kniznica prvkov,
Z ktorej je mozné Cerpat’. V neposlednom rade netreba zabudat’ na fakt, ze 3D grafika a S fiou stvisiace
programy napreduju rychlym tempom a pokial’ chce architekt vytvarat’ kvalitné projekty a vystupy musi
sa s kazdou novou aktualizaciou grafického programu vzdelavat’ a aplikovat’ vSetky nové funkcie do
svojej tvorby (TAL, 2009).

Rozdelenie narokov a poziadaviek 3D softveru pre zahradnu a krajinarsku tvorbu (FINGER, 2006).

1. Néroky na zobrazenie rastlinnych prvkov:
o naroky na vzhl'ad rastlinnych prvkov a moznost” ich rozpoznania
o naroky na rozsiahlu kniznicu pouziteI'nych taxéonov
o vysoké poziadavky na vzhlad travnatého porastu
2. Poziadavky na architektonickl prax ako taku:
o Siroka Skala importovatel'nych a exportovatelnych CAD/GIS formatov (.dwg, .dxf,...)
o nutnost vysokej presnosti, moznost vytvorit z modelu kostru pre projektovd
dokumentéciu
o moznost’ merat’ model, analyzovat’ ho apod.
o simul&cia reélneho osvetlenia sinkom v danej lokalite
3. Ekonomické a ¢asové poziadavky:
o Co najrychlejsi pracovny postup
o vel'mi rychly rendering
o relativne jednoduché uzivatel'ské prostredie

o unosna cena komer¢nych produktov, vyhodna cenova politika (upgrade a pod.)
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3.5 SketchUp

V roku 2000 vznikol v malej firme @Last program s ndzvom SketchUp. V spolupraci s firmou
Google vytvorili plug-in, s ktorého pomocou bolo mozné vkladat’ vytvorené modely od pouzivatel'ov
do aplikacie Google Earth. Nasledne firma Google v roku 2006 odkupila firmu @Last a premenovala

program na Google SketchUp (online 17.).

Program SketchUp je uzivatel'sky velmi atraktivny a unikatny software, ktory je vyuzivany
hlavne pri tvorbe 3D navrhov. S jeho pomocou dokaze kazdy uzivatel’ rychlo, efektivne a jednoducho
vyjadrit’ svoje zakladné priestorové myslienky. Vyznacuje sa jednoduchym ovladanim, vybornou
spoluprécou s CAD a d’al$imi vizualizaénymi systémami. Medzi jeho d’alSie prednosti patri aj to, Ze je
mozné ukladanie vyslednych prac do vektorovych forméatov (PDF, EPS), ale aj vytvaranie animéacii vo
forméate AVIa MOV. Vd’aka svojej uzivatel'skej pristupnosti je prirovnavany k vykonnému 3D skicaru,
ktory je vyuzivany pri tvorbe dizajnu, navrhu hmoty a 3D modelov, pricom nachadza vyuzitie v Sirokej
Skale profesnych odborov, ako napriklad: Z&hradna architektura, Architektura, Urbanizmus,
Priemyslovy dizajn, Strojarstvo a mnoho d’alsich, kde je vyuzivany od koncepénej fazy navrhu az po
podrobné spracovanie detailu. Aj napriek tomu, ze je platforma SketchUpu postavena na rozdielnom
zaklade ako bezné CAD programy, vd’aka rozsiahlej moznosti funkcii Export a Import s nimi vyborne
spolupracuje. Mnoho projektovych kancelérii a dizajnovych §tadii v st¢asnosti vyuziva SketchUp ako
doplnok svojho softwarového vybavenia. Pracu s nim si osvojili hlavne vd’aka intuitivnej praci priamo
v 3D priestore, ktora umoznuje rychlu tvorbu modelu. Pri zobrazovani modelu mézeme vyuzit' rozne
Styly zobrazovania od pokrytia modelu materialmi aZ po efekt ru¢ne kreslenej skice. PouZivatel'ovi st
k dispozicii dve verzie: profesionélna, ktora je ponikana za pomerne nizku cenu a zkladn verzia ktoré

je poskytovana zdarma (online 13.).

3.5.1 Komunikécia s ostatnymi softvérmi

Komunikaciu so softvérmi, najma CAD systémami a ostatnymi vizualizaénymi programami

zabezpecuje funkcia Import a Export, pripadne priame nacitanie *.skp suborov do tychto programov.
Program SketchUp podporuje export formatov:

e Rastrové formaty (TIFF, BMP, JPEG, PNG, EPX)
e 2D vektorove formaty (EPS, PDF, DXF, DWG)
e 3D vektorové forméaty (3DS, DXF, DWG, OBJ, ATL, FBX)

e Formaty animacie (MOV, AVI)
e Forméty GIS (MDB)

e Formét Google Earth (KMZ)

e Formét Collada (DAE)

Program SketchUp podporuje import formatov:

e 3DS

e DEM
e DXF
e DWG

e avSetky rastrové formaty (online 13.)
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3.6 Renderovanie

Renderovanie znamena vygenerovanie obrazu zo zadanych Udajov, ktoré vypocitava z nastavenia
grafického programu a renderovacieho mechanizmu. Je to proces, pri ktorom dochadza k vizualizécii
dat. Pocitacové hry su prikladom, kedy dochadza k tomuto procesu v redlnom ¢ase, naopak ak sa jedna
o tvorbu vizualizacii, ide o zna¢ne zdihavi zalezitost. Cely proces zabezpeluje renderovaci
mechanizmus resp. renderovaci program. V stcasnosti st najrozsirenejsie renderovacie programy V-
Ray, Mental Ray atd’. Kazdy z tychto programov sa snazi vytvorit’ vizualizaciu v ¢o najkratSom case s
najlepSim mozZnym zobrazenim. Vyznamnou Ulohou zohrdva, ktoré renderujdce algoritmy dany
program vyuziva. Pri si¢asnej ponuke renderovacich programov je vel'mi naro¢né uréit’, ktory z nich je
najvhodnejsi na vyuzivanie pri tvorbe vizualizacii. Kazdy z tychto programov ma znac¢ny rozsah
nastaveni a rozdielne rozpoznavanie scén. Pri tvorbe vizualizacii je dblezité klast’ déraz na nasledujice
vlastnosi renderovacich programov: urovei fotorealistického vystupu, moznost’ zmeny kvality vystupu
kvoli zrychleniu renderovacicho vypoétu (rozsah moznosti v konfigurdcii vystupov) a rychlost
renderovacieho ¢asu (KUHLO, 2010).

Pri renderovani sa simuluju najma tieto vlastnosti obrazu:

e tienovanie (kolisanie farby a jasu povrchu v zavislosti na osvetleni)

e textirovanie (dodanie realistického vzhl'adu povrchu modelu)

e bump mapping (metdéda napodobiiujuca drobné nerovnosti povrchu)

e hmla (tImenie svetla pri prechode atmosférou)

e tiene (dosledok zakrytia zdroja svetla inym objektom)

e makké tiene (rozne Grovne osvetlenia sposobené ¢iastocne zakrytymi svetelnymi zdrojmi)

e odraz svetla (zrkadlové alebo vel'mi lesklé reflexie)

e priehl'adnost (Sirenie svetla cez objekty bez skreslenia)

e priesvitnost’ (Sirenie svetla cez objekty so skreslenim)

e refrakcia (ohyb svetla spojeny so Sirenim svetla cez objekty)

o difrakcia (ohyb, Sirenie a interferencia lu¢ov na hranach objektov)

e nepriame osvetlenie (plochy, ktoré st osvetlené odrazmi z inych ploch, nie vSak priamo od

zdroja svetla)

e kaustika (forma nepriameho osvetlenia, svetelné lic¢e su odrazené alebo lomené nejakym

objektom)

e hibka ostrosti (objekty vzdialené od objektu v centre pozornosti sa javia nezaostrené)

e pohybové rozostrenie (rychlo sa pohybujlce objekty sa javia rozmazané)

e nefotorealistické zobrazovanie (vykresl'ovanie scény v umeleckom §tyle, ktory ma pripominat’
malovanie alebo kreslenie. Pre realisticky vzhl'ad scény je potrebné simulovat’ predovsetkym
Sirenie a rozptyl svetla v celej scéne — globalne osvetlenie.)

e sledovanie luca (metdda zalozend na spatnom sledovani luca vychadzajuceho z oka pozrovatel’a
a jeho kolizii s telesami v scéne. Dobre simuluje ostré tiene, zrkadlové odrazy — aj viacnasobné,
a priehl'adné objekty. Algoritmus neposkytuje fotorealisticky vystup a prili§ sa nehodi pre
simuléciu v realnom case.)

e radiozita (metoda vyuzivajuca fyzikalne zakony o Sireni energie v priestore. Je vhodna
k simulovaniu nepriameho (odrazeného) osvetlenia v scéne s matnymi povrchmi. Nedokaze
pracovat’ s prichladnymi objektami a zrkadlami. Scéna musi byt’ reprezentovana polygonalnym

modelom.) (online 14.)

3.6.1 Typy renderovania

Podra rychlosti pocitania a vyhotovenia snimkou rozdel'ujeme renderovanie na dva hlavné typy:
e Real-Time rendering: V interaktivnej grafike a po¢itacovych hrach je potrebné vypocitat’
scény vel'mi velkou rychlostou, prave tu sa vyuziva Real-Time rendering. V prostredi pocitacovych
hier nie je mozné predpokladat’ presné spravanie uzivatela, preto musi renderovanie prebiechat
Vv realnom cCase (real-time), v ktorom sa dané akcia vykonava. Minimalne poziadavky na vykreslenie
(vyrenderovanie) plynulého pohybu obrazu su 18 az 20 snimok za sekundu. V pripade, ak je tato
hodnota nizsia, je vysledkom sekany pohyb.
e Pre-Rendering: Pokial nemusi prebiehat’ renderovanie v redlnom case a pouZzivatel nie je
limitovany rychlostou renderingu, vyuZziva sa Pre-Rendering. Pri tomto type renderovania su
vypocty realizované prevazne viacjadrovym hlavnym procesorom pocitaa, Vv mensej miere
realizuje tieto vypoéty graficky procesor. Dévodom preco nie je pouzivatel’ pri Pre-Renderingu
limitovany rychlost’ou renderingu je ten, Ze pouZivatel’ dopredu vie, ¢o sa na kazdom snimku objavi.
Pre-rendering je vyuzivany hlavne pri tvorbe fotorealistickych vystupov vo vysokej kvalite a pri

vytvarani vystupov so zna¢nou vizualnou zlozitostou (online 15.).

17



3.6.2 Renderovacie techniky

Na renderovanie sa vyuzivaju tri zakladné vypoctové techniky. Kazda z tychto technik mé svoje
Specifické vlastnosti a preukazuje sa uréitymi vyhodami ale aj nevyhodami. Preto je mozné vyuzit’

kazdu z tychto technik pri konkrétnych situaciach.

Scanline c¢ize rasterizacia: Scanline rendering pracuje na principe pocitania polygénu po polygone a
nie na principe renderovania vystupu pixel po pixeli. Tento druh renderovacej techniky sa vyznacuje
vysokou rychlostou renderingu, vd’aka comu je vyuzivana pri tvorbe interaktivnej grafiky a real-time

renderingu.

Raytracing: Raytracing pracuje na principe sledovania jedného alebo viacerych lac¢ov z kamery
k najbliz§iemu 3D objektu a toto plati pre kazdy pixel v scéne. Sirenie svetelného lica je zabezpeéené
uré¢itym poctom takzvanych skokov. Tieto skoky v zavislosti od materidlov v scéne mézu zahiiat
odrazy alebo roztypl. Vypocitavanie farieb pre kazdy pixel prebieha algoritmicky, na zaklade interakcie
medzi svetelnym la¢om a objektmi ktoré sa nachadzaju v jeho ceste. V porovnani s vyssie uvedenou
renderovacou technikou Scanline je Raytracing mnohondsobne pomals$i, avSak dokaZe vytvarat

fotorealisticke vystupy v ovel'a vyssej kvalite.

Radiosity: Technika Radiosity sa orientuje viac na povrch ako na pixel po pixeli a zaroven je pocitana
nezavisle od kamery na rozdiel od Raytracingu. Presnej$ia simulacia farby povrchu je dosiahnuta tym,
7e je pocitana s nepriamym osvetlenim, toto je hlavnou funkciou tejto renderovacej techniky.
Charakteristickym znakom tejto techniky je makké odstupniovanie tiefiov a blednutie farieb. Blednutie

farieb je spbsobené svetlom z vel'mi jasne sfarbenych objektov.

V stcasnosti méZzeme zaznamenavat’ vyuzivanie renderovacej techniky Radiosity spolo¢ne s technikou
Raytracing. Kombinacia tychto dvoch technik sa snazi ziskat' ¢o najkvalitnejsi fotorealisticky vystup

vzajomnym zuzitkovanim ich prednosti (online 15.).

3.6.3 Autodesk 3ds Max

V oblasti vizualizécie patri program 3ds Max k jednym z najznamejS$ich 3D modelovacich
softvérov. Licenénu zastitu drzi nad tymto programom spolo¢nost” Autodesk. Program ma Siroku skalu
vyuzitia, ked’Ze umozituje modelaciu objektov, aplikaciu textar a Struktar na povrchy, taktiez ma vel’ky
vyber pre nastavenie osvetlenia a umozniuje simulovat’ realne denné svetlo. V neposlednej rade treba
spomentt’ moznosti vytvarania animacii a renderingu. 3ds Max je vysoko kompatibilny s viacerymi

renderovacimi programami a takisto podporuje rozsiahly impot a export formatov suborov. Program

3ds Max ma 2 z&kladné renderovacie programy, ktoré si pouzivatelovi k dispozicii so zékladnou
verziou programu, su to Scanline render a Mental Ray render. V sucasnosti je obl'ibenym renderovacim
programom aj V-Ray, ktory vyvija firma Chaos Group. Tento program si v§ak musi pouzivatel’ zakupit'.
Scanline render: Principom renderovania tohto programu je prechod jedinej linky z hora dolu, pricom
prechadza cez cely renderovany obraz. Pri procese renderovania dokéze vyuzivat iba jediné jadro
procesora. Mental Ray render: Princip renderovania tohto programu je zalozeny na vyuzivani dvoch
poli v tvare pravouhlého Stvoruholnika. Tento program dokaze pri renderovani vyuzivat' viac jadier
a viac procesorov sucasne. V-Ray: Vyhodou tohto renderovacicho programu je to ze vd’aka vlastnym
algoritmom a vlastnej kniZnici svetiel a materialov zvlada renderovanie ovela rychlejsie. Dalsou
pozitivnou vlastnostou je verné vykreslenie fyzikalnych vlastnosti voci realite. Takisto dobre zvlada

narabanie s osvetlenim a materialmi (KUHLO, 2010).

3.7 Postprodukcia

Zaverecna uprava vyrenderovanych vystupov sa nazyva postprodukcia. Do tejto etapy Uprav patri
korekcia farieb, Uprava kontrastu, vkladanie postav, tiehov a mnoho dalSich funkcii. Vo faze
postrpodukcie mézeme previest’ modifikéciu, pripadne pridanie mnohych prvkov, ktorych Gprava by
bola v 3D programoch naro¢na na vytvorenie a vyziadala by si vel'ky narast renderovacieho ¢asu. Po
zmenéch, ktoré su zrealizované v programoch na postprodukciu v uz vykreslenych snimkach nie je
nevyhnutné vykonavat’ opédtovne rendering. V sti€asnosti moZeme pouzit’ na realizaciu postrpodukcie

programy ako Phostoshop, 3ds Max Composite a vel'a d’alsich (KUHLO, 2010).

3.7.1 Photoshop

Adobe Photoshop je bitmapovy program primarne ur¢eny na upravu fotografii a bitmapovej grafiky.
Vo svojej palete ma obrovské mnozstvo funkcii a nastrojov, vd’aka ktorym mézeme vo Photoshope
pracovat’ v prostredi 2D (v obmedzenej forme aj 3D) prakticky so vSetkym. Firma Adobe ma vo svojom
portfoliu niekol’ko d’alSich programov pre rozlicné oblasti pouzitia, napriklad Ilustrator pre pracu
s vektorovou grafikou, Fireworks pre webovy dizajn a Indesign. Program sa vyznacuje prijemnym
uzivatel'skym prostredim a dobrym ovladanim. K programu je dostupné obrovské mnozstvo tutorialov,
¢lankov a publikacii k oboznameniu uZzivatel'a s prostredim a moznostami programu. Photoshop
k svojej praci vyuzivaju hlavne fotografi k Uprave fotiek, umelci k vylepSovaniu a retuSovaniu svojich

diel, dizajnéri k vytvaraniu kvalitnych dizajnovych aplikacii a mnoho d’alsich (KRAL, 2011).
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4 Material a metody

4.1 Pouzity hardware

Pre pracu v grafickych programoch a renderovani bol pouzity notebook Lenovo, model Z500

s komponentami hardware:

e procesor: Intel Core i7-3612QM 2.10GHz

e operacna pamit: 8 GB Ram DDR3

o graficka karta: nVidia GeForce GT740M 2GB, Intel HD Graphics 4000
e pevny disk: 1TB /5400rpm + 8GB SSD

4.2 Pouzity software

e Windows 8 (64 bit)

e Google SketchUp 8 (32 bit)

e Google SketchUp 2015 (64 bit)
e AutoCAD 2012 (64 bit)

e 3ds Max 2014 (64 bit)

e Adobe Photoshop CS5 (64bit)

e Scanline render, Mental Ray render

4.3 Inventarizacia drevin

Zabezpecenie mapovych podkladov z mestského uradu, najlepsie vo forme CAD suborov.
Osobny zber dat v teréne. Data si zaznamenavané do mapového podkladu, menovite sa jedna o ¢islo
(priebezna ¢iselna rada), polohu a dendrometrické Udaje o stromoch a kroch. V pripade potreby budu
pouzité pomocky: vySkomer Silva Clino Master, pasmo, meter, fotoaparat, metodika hodnotenia drevin
(Simek, 2011), tabulky na zapisovanie nameranych a vyhodnotenych hodnét.. Dopracovanie
vysledného grafického vystupu v programe AutoCAD. Vypracovanie dendrologického potencialu

objektu z dostupnych dat.

Hodnotené atributy drevin:

e Identifika¢né atributy: Poradoveé ¢islo stromu, Taxon

e Taxatné atributy: Vy$ka, Sirka koruny, Baza koruny, Vy&etna hribka

e Popisné atributy: Vek, Péstebni tvar

o Kvalitativne atrib(ty: Vyvojové §tadium, Fyziologicka vitalita, Poranenie kmeia, Poranenie
koruny, Drevokazné huby, hniloby, dutiny; Chybné vetvenie, Nepriaznivé tazisko,
geometria kmena a koruny, Suché ¢asti koruny, Priznaky v korefiovom priestore, Iné

poskodenia, Biomechanicka vitalita celkom, Sadovnicka hodnota (Simek, 2011).

4.4 Priestorové usporiadanie a funkéné vyuzitie izemia

Zabezpecenie mapovych podkladov, konkrétne Gzemny plan mesta Nitra. Osobny zber dat
v teréne. Déata su zaznamenavané do mapového podkladu, menovite sa jedna o plochy s urbannou
ekostabilizujdcou vegetéaciou, vodné plochy s ekologickymi prvkami, cestné komunikéacie
a parkoviska chodniky a cyklotrasy . Dopracovanie vysledného grafického vystupu v programe

v programe AutoCAD a Photoshop.

4.5 Doprava a prevadzka

Zabezpetenie mapovych podkladov z mestského tradu, najlepSie vo forme CAD suborov.
Osobny zber dat v teréne. Data su zaznamenavané do mapového podkladu, menovite sa jedna o hlavné
pesie tahy, vedl'ajSie pesie tahy, cyklotrasy a automobilovd dopravu. Prekresl'ovanie ziskanych udajov
v programe AutoCAD. Dopracovanie vysledného grafického vystupu v programe AutoCAD
a Photoshop.

4.6 Technické prvky a siete

Zabezpecenie mapovych podkladov z mestského uradu, najlepSie vo forme CAD stborov.
Osobny zber dat v teréne. Data su zaznamendvané do mapového podkladu, menovite sa jedna
0 elektrovedenie NN, telekomunika¢ny kabel SATRO, vedenie verejného osvetlenia, plynové potrubie,
telekomunikaény kabel, vodovodné potrubie a lampy verejného osvetlenia. Dopracovanie vysledného

grafického vystupu v programe AutoCAD a Photoshop.
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5 Vysledky

5.1 Analyzy
5.1.1 Inventarizacia drevin

V priestore rieSeného izemia sa nachadza celkovo 328 stromov v 27 réznych taxénoch, 18
skupin krov a 6 solitérnych krov.

Najpocetnej$im druhom je Pseudotsuga menziesii s poétom 77 kusov [23 %]. Druhy
najpocetnejsi druh je Betula pendula s poc¢tom 56 kusov [17 %], d’alej nasleduje Tilia cordata s po¢tom
49 [15 %], Pinus sylvestris s poctom 39 kusov [12 %] a Tilia euchlora s po¢tom 31 kusov [9 %]. Spolu
tvori stcet tychto pat’ drevin 252 kusov ¢o je 77% z celkového poctu drevin v hodnotenom objekte.
Dalsie taxony su zastapené v poéte 10 kusov alebo mene;.

V koncepénom navrhu sa d’alej nepocita s drevinami ktoré maji sadovnicku hodnotu 4 a 5,
ostatné stromy by mali zostat’ zachované, av§ak vzhl'adom k rozsiahlej rozlohe rieSeného uzemia sa
moze stat, Zze po konzulticii budi odstranené aj niektoré dalSie dreviny, ktoré nebudu zapadat’ do
koncepéného rieSenia nabrezia.

Vysledky tejto analyzy st vyhodnotené v prilohach: MAPA INVENTARIZACIE DREVIN
a INVENTARIZACNE TABULKY.

taxon

Pseudotsuga menziesii
Betula pendula

Tilia cordata

Pinus sylvestris

Tilia x euchlora

Populus alba "Pyramidalis”
Acer platanoides

Pinus nigra

Acer pseudoplatanus
Aesculus hippocastanum
Platanus x acerifolia
Fagus sylvatica

Celtis occidentalis
Prunus sp.

Juglans regia

Fraxinus excelsior
Prunus padus

Salix alba ‘Tristis’

Quercus rubra

Prunus cerasifera “Atropurpurea’

Pinus mugo

Picea pungens var. glauca
Malus sp.

Larix decidua
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Graf 1. Druhové zloZenie (graf autora)

20



Zastupenie sadovnickych hodnét [pocet kusov]
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Graf 2. Zastupenie sadovnickych hodnét [pocet kusov] (graf autora)
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Graf 3. Zastupenie sadovnickych hodnét [%] (graf autora)

Najviac stromov - 220 mé& sadovnicku hodnotu ¢.3 - jedinec priemerne hodnotny, tato skupina
tvori az 67% z celkového poctu stromov. Az 98 stromov ma sadovnicku hodnotu ¢ 4. - jedinec
podpriemerne hodnotny, to predstavuje 29,88%, Sadovnicku hodnotu ¢.5 - jedinec vel'mi malo
hodnotny mé 8 stromov — 2,45%. Sadovnicku hodnotu ¢.2 — jedinec nadpriemerne hodnotny maju 2
stromy — 0,61%. Stromy so sadovnickou hodnotou ¢.1 - jedinec vel'mi hodnotny, sa v tomto objekte

nenachadzaju.

Zastupenie Vyvojovych stadii [pocet kusov]
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Graf 4. Zastupenie vyvojovych Stddii [pocet kusov] (graf autora)
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Graf 5. Zastupenie vyvojovych Stadii [%] (graf autora)
Najviac stromov - 201 sa nachadza vo vyvojovom §tadiu ¢. 4 — Dospely jedinec, tvoria az 61 %
z celkového poctu stromov. Druhd najpocetnejsia skupina, je skupina stromov vo vyvojovom §tadiu €.
3 — Stabilizovany dospievajuci jedinec, tvori ju 120 stromov, ¢o pfedstavuje 36% z celkového poctu
stromov. Vyvojové stadium ¢. 2 — Ujaty jedinec, sa tu nachadza v pocte 6 kusov, ¢o predstavuje 1,83%.
Vo vyvojovom §tadiu ¢.5 — Stary az doZivajuci jedinec sa nachadza 1 strom - 0,3%. Vyvojové §tadium

¢.1 —Novy jedinec, sa v tomto objekte nenachédza.
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VEKOVE STADIUM SADOVNICKA HODNOTA

HIWIN |-

5
soucet

Tabulka 1. Posudenie dednrologického potencidlu objektu (tabulka autora)

VEKOVE STADIUM SADOVNICKA HODNOTA
1 2 3 4 5 soucet
1
2
3
4 40,85[%]
5
soucet | |

Tabulka 2. Percentudlne posudenie dendrologického potencidlu objektu (tabulka autora)

charakteristika pocet

Vysoky DP, bez rozhodujiciho vlivu na kompozici
Vysoky DP, pfimy vliv na aktudlni kompozici 134
Nizky DP, nedostatky v péstebni péci
Nizky DP, aktudlni rozpad kompozice

Tabulka 3. Vysvetlivky k tab.¢.2. a k tab.c.3 (tabulka autora)

Najviac stromov sa nachadza v oblasti s vysokym dendrologickym potencidlom a priamym
vplyvom na kopmoziciu — 134 , ¢o tvori 40,85% z celkového poctu drevin. 88 stromov sa nachadza
v oblasti s vysokym dendrologickym potencidlom, bez rozhodujiceho vplyvu na kompoziciu, ¢o
predstavuje 26,83%. Az 68 stromov — 20,73% su dreviny s nizkym dendrologickym potencialom
s aktualnim rozpadom kompozicie. Drevin s nizkym dendrologickym potencidlom s nedostatkami

Vv péstebni péci sa v tomto objekte nachadza 38 — 11,59%.

V modelovom objekte prevazuju dreviny s vysokym dendrologickym potencialom. Najvacsie
zastupenie maju dreviny s vysokym DP s priamym vplyvom na aktualnu kompoziciu, ich celkovy pocet
je 134 kusov. Pri tejto skupine drevin je doporuc¢ené dbat’ na udrzani tychto drevin v aktudlnom stave,

tak aby nad’alej tvorili kostru tohto objektu

Druhé najvicsie zastipenie - 88 kusov, mé skupina drevin s vysokym DP bez rozhodujliceho
vplyvu na kompoziciu. Pri tejto skupine je velmi dolezité¢ klast doraz na ich starostlivost. Touto
starostlivostou docielime aby sa tieto dreviny postupom c¢asu presunuli do skupiny s vysokym

dendrologickym potencidlom a priamym vplyvom na kompoziciu.

Skupina drevin s nizkym DP s aktudlnym rozpadom kompozicie sa v modelovom Uzemi
nachadza v poéte 68 kusov. Pri tejto skupine je doporucéené tieto dreviny odstranit’ a vytvorit’ tak priestor

pre nové mlade dreviny.

Skupina stromov s nizkym DP s nedostatkami v pestovatel'skych opatreniach ma zastupenie
V pocte 38 stromov. Pri tychto stromoch bola zanedbana pestovatel'ska starostlivost’ a tak su tieto
dreviny v zlom stave, tieto dreviny st doporucené k odstraneniu, a musi sa zabezpecit,, aby sa takéto

chyby a zanedbanie starostlivosti v buddcnosti neopakovali.
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5.1.2 Priestoroveé usporiadanie a funk¢né vyuzitie izemia

Z dostupného Gzemného planu je vypracovany graficky vystup (ANALYZA
PRIESTOROVEHO A FUNKCNEHO USPORIADANIA UZEMIA), ktory je prilozeny v prilohéach.
Uzemie nabrezia sa sklada z viacerych funkénych ploch. Najvicsie zastupenie ma plocha s funkciou
,urbdnnej ekostabilizujiucej vegetacie® (najvyznamnejSie plochy sidelnej zelene s ekologickou
funkciou). Dalfou funkéna plocha zahfiia rieku Nitra a je charakterizovana ako ,,vodna plocha
s ekologickymi prvkami“. V modelovom tzemi sa takisto nachddzaju funkéné plochy cestnych
komunikacii a parkovisk, tieto sa nachadzaju po obvode Gzemia a su to miestne cestné komunikéacie,
plochy parkovisk su tu taktiez zastipené, ale nakol’ko su na susediacom sidlisku Chrenova zabezpecené
dobreé parkovacie kapacity a nedal’eko nabrezia sa buduje vel'’kokapacitné parkovisko nakupného centra
plnia tieto plochy skoér funkciu zachytnych parkovisk. Plochou malé, ale vyznamom a funkciou
nenahraditel'né zastipenie tu tvoria plochy chodnikov a cyklotras, tieto budil podrobnejSie rozobrané

v Analyze dopravy a prevadzky.

5.1.3 Doprava a prevadzka

Plochou néabreZia prechadza hlavna peSia trasa ktora kopiruje tvar koryta rieky Nitra. Stibezne
S touto trasou prechadza rieSenym uzemim aj cyklotrasa ktora je sucastou hlavnej cyklotrasy v meste
a dalej pokracuje pozdiz rieky. NébreZie je oddelené od sidliska chrenova obojsmernou cestnou
komunikaciou, ktora spaja krizovatky medzi Chrenovskym a Zoborskym mostom. Okraj tejto cestnej
komunikacie je lemovany chodnikom pre peSich. Celym tzemim lucovite prechddzaji vedlajSie peSie
trasy ktoré prepojuju okolité tzemie nabrezia s hlavnym pe$im tahom. Nabrezie je vyznamnou
dopravnou spojnicou medzi centrom mesta a mestskymi Castami ktoré sa nachadzaju za riekou.
V stcasnosti je aktivne vyuzivané najmé 'ud’'mi ktory si sem pridu zabehat’ ale aj mladymi rodinami
ktoré si sem vyjda na prechadzku. Nabrezie je obyvané aj vo veernych hodinach a to hlavne mladymi
I'ud’mi, ktory toto miesto vyuZzivajll na stretavanie. V sucasnom stave je nabreZie vyuzivané hlavne ako
dopravna spojnica a chyba mu atraktivita ktora by umoznila 'ud’om aby sa tu zastavili a travili viac
Gasu. Graficky vystup tejto analyzy (ANALYZA DOPRAVY A PREVADZKY) je prilozeny

v prilohach.

5.1.4 Technické prvky a siete

Na zaklade terénneho prieskumu a podkladov ktoré st uvedené v zozname pouzitej literatry bol
vypracovany graficky vystup (ANALYZA TECHNICKYCH PRVKOV A SIETY) ktory je prilozeny
v prilohach. V tomto grafickom vystupe st zazna¢ené tieto prvky: elektrovedenie NN, telekomunikaény
kabel SATRO, vedenie verejného osvetlenia, plynovodné potrubie, telekomunika¢ny kabel, vodovodné
potrubie, lampa verejného osvetlenia. Cez Uzemie prech&dza potrubie plynovodu, toto potrubie sa
nachadza pod sucasnou komunikaciou na okraji nabrezia. V okrajovych Castiach nabrezia sa nachadzaju
aj tieto siete: elektrovedenie NN a telekomunikacny kabel spolo¢nosti SATRO, tieto siete sice
prechadzaju cez parkovu Cast’ nébrezia, ale len v malom pomere, ich pripadna prekladka by nemala byt
limitujucim faktorom. Ciastoéné obmedzenia pri realizacii stavebnych uprav moze sposobovat’ trasa
vodovodného potrubia, ktoré prechadza cez izemie v dvoch vetvach v zapadnej ¢asti nabrezia. Najvacsi
limitujuci faktor sa pri tejto analyze ukazuje telekomunikacny kabel ktory pretina nabrezie v prienom
smere. Vyhodou je, Ze velka &ast’ trasy sa nachadza v tesnej blizkosti hlavného pesieho tahu pozdiz
nabrezia s cyklotrasou, a preto by pripadna prekladka tejto siete pod tuto komunikaciu zjednodusila
priebeh stavebnych prac. Sucasna nabrezna promenada je lemovana verejnym osvetlenim, ku ktorému
je privedené vedenie verejného osvetlenia, ktoré je ulozené pod komunikaciou hlavného peSieho t'ahu
pozdiz nabrezia s cyklotrasou. V pripade vykonéavania stavebnych prac nie je plocha nabrezia prilis

limitovana trasovanim inzinierskych sieti..

23



5.2 Navrh rieSenia
5.2.1 Kompozicia nabrezia

Navrh rieSenia vytvara z tohto nabrezia atraktivny, pobytovy, rekreaény a reprezentativny
priestor, ktory vyraznou mierou prispeje k skvalitneniu zivota obyvatel'ov tohto mesta a zaroven bude
sluzit’ ako hlavny dopravny t'ah pre cyklistov a pesich navstevnikov. Kompozicia nabrezia sa snazi
reSpektovat’ identitu miesta a lokality v nadvédznosti na vytvorenie idealneho zahradne
architektonického riesSenia.

Nabrezny priestor sa sklada z viacerych Casti. Prva Cast’ je nazvana ako Siroké promenada alebo
naplavka. Najvyraznej$im znakom tejto Casti je to, Ze dany vyskovy rozdiel medzi rickou a parkovou
plochou néabrezia prekonava ndhlym, az drastickym spdsobom. Promendda je umiestnena 1,5 metra nad
uroviiou hladiny vody a jej Sirka vytvara priestor na Siroké spoloCenské vyzitie a moznost’ konania
kultarnych akcii. Z parkovej Casti nabrezia je sem umozneny pristup pomocou schodov a rdmp, ktoré
umoziuju plynuly prechod cyklistom alebo imobilnym ob¢anom.

Tato Siroka promenada priamo nadvdzuje na nabrezny pavilon, ktory pIni funkciu pobytovej
tribliny na nabrezi. Popod tento pavilon prechadza 3 metre Siroka promenada, ktora prechadza cez celé
nabrezie a vytvara tak zjednocujuci prvok.

Za nabreznym pavilbnom sa nachadza cast' s pobytovymi trdvnatymi terasami, ktoré
prekonavaju vyskovy rozdiel 3,5 metra. Najvyssia Giroven teras priamo nadvazuje na horni promenadu
s cyklotrasou. Na tejto najvyssej Grovni je navrhnuté stromoradie, ktoré v tejto Casti vytvara pomyselna
korunu nad tymito terasami.

Tato Cast’ je ukonena vysunutym molom, ktoré je na Grovni hornej promenédy. Vysunuté mélo
ponuka moznost’ navstevnikovi vykro¢it’ nad spodni promenédu a dostat’ sa nad rieku. Toto vysunuté
molo je spojené s terasou na ktorej je umiestnena kaviaren.

Za terasou s kaviarfiou sa nachadza Cast’, v ktorej je hornd a spodna promenada prepojena
travnatym svahom do ktorého su zasadené stromy. Priblizne po 130 metroch je tento svah ukonéeny
d’alsim vysunutym molom. Za vysunutym moélom sa nachadzaju takzvané pobytoveé schody. Za tymito
schodmi pokracuje travnaty svah so stromami.

Parkova Cast’ nabreZia sa nachadza na urovni hornej promenady s cyklotrasou. V tejto Casti boli
vykonané hlavne sadovnicke Upravy a revitalizacia su¢asného stavu. SU tu navrhnuté nové pesie trasy,
pri ktorych je zachované napojenie na okolite komunikéacie. Hlavnou snahou bolo zachovanie a
zvyraznenie charakteru parkovej plochy s ¢o najva¢sim zastGpenim travnatych ploch so skupinami
drevin a stromoradiami. Dalej tu bola zrusena plocha parkoviska, nakol’ko je v su¢asnej dobe budované

vel'kokapacitné parkovisko v ned’alekom nakupnom centre.

5.3 Tvorba modelov a grafickych vystupov
5.3.1 Tvorba modelu terénu

Ako podklad pre modelaciu povodného terénu posluzila katastralna mapa, ktord bola prevedend do
formétu .jpeg a tento obrazok bol importovany do programu SketchUp. Nasledne bol tento podklad
pomocou nastroja Tape measure prevedeny do mierky 1:1, tymto bolo zabezpecené, ze cely model bude
vytvoreny v realnych rozmeroch. Pomocou vyskového zamerania uzemia zacala nasledna editacia
s pomocou nastrojov Line, Follow Me a Push/Pull. Finalna tvorba terénu bola vytvorena pomocou sady
nastrojov Sandbox. Tymto istym spésobom bol vytvoreny model terénu pre navrh. S tym rozdielom, Ze

ako podklad bola pouzita situacia navrhu.

Obrdzok 12: Postup modelovania riecneho koryta (obrdzok autora)

Obrdzok 13: Postup modelovania riecneho koryta s vodou (obrdzok autora)
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5.3.2 Tvorba modelu nabrezia

Pri tvorbe modelu nabrezia bolo potrebné vytvorit’ situacny vykres so v§etkymi podrobnost’ami néavrhu.
Tento vykres bol vyexportovany do forméatu jpeg. a nasledne importovany do programu SketchUp.
Dalsi postup je zhodny ako pri tvorbe modelu terénu, &ize bolo potrebné previest' tento podklad do
mierky 1:1 so skutoénymi rozmermi. Nasledovala tvorba terénu, po ktorej boli pomocou néstrojov: Line
a Arc vykreslené plochy ciest a komunikacii. Potom sa zacalo s postupnym modelovanim vSetkych
prvkov podla navrhu. Ako posledné sa do modelu importovali prvky vegetacie. Ich presné
umiestiiovanie bolo zabezpecené vd’aka zobrazovaniu podkladu a premietaniu obvodov kortn na uz
vymodelovany terén. Kazda z tychto operacii bola ukladand do samostatnej hladiny. Takto vznikli
hladiny ako napriklad: Terén, Cesty, Listnaty strom, IThli¢naty strom, Molo, Schody, Nabrezie. Praca
s hladinami je pri vytvarani modelu vel'mi ddlezitd a dokaze samotny postup tvorby modelu znac¢ne
zjednodusit’.
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Obrdzok 14: Tvorba modelu nabreZia - podklad (obrdzok autora)
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Obrdzok 15: Tvorba modelu ndbreZia - zdverecnd fdza (obrdzok autora)

5.3.3 Tvorba navrhnutych objektov

Stucast'ou modelu nabrezia je aj viacero prvkov, ktoré boli vymodelované podl'a navrhu. V procese
modelovania tychto prvkov bola vyuzita velkd ¢ast’ dostupnych nastrojov, napriklad: Line, Tape
Measure Tool, Push/ Pull, Follow Me, Offset, Move, Rotate atd’., taktiez boli plocham priradované

niektoré z textar nastroja Paint Bucket.

Obrazok 16: Vytvoreny objekt: Mdlo (obrdzok autora)

Obrdzok 17: Vytvoreny objekt: Pavilon (obrdzok autora)
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Obrazok 18: Vytvoreny objekt: Schodisko (obrdzok autora)

Obrdzok 19: Vytvoreny objekt: Rampa (obrdzok autora)

5.3.4 Rendering

K renderovaniu vystupov boli vyuzité zakladné renderovacie programy Scanline renderer a Mental
Ray Renderer. Tieto programy sU automatickou st¢astou proramu 3ds Max. Aj ked’ je momentalne
dostupné vel’ké mnozstvo kvalitnej$ich renderovacich programov, ako napriklad zasuvny modul V-
Ray, rozhodol som sa pre pouzitie prave tych zakladnych. Tento pristup je odévodneny snahou
vytvorit’ kvalitné vystupy aj s najzakladnej$imi nastaveniami tychto renderov. Vysledny renderovaci
¢as jedného vystupu vo formate A3 bol 20 minat. Findlne vystupy boli este upravované v programe

Photoshop.
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6 Komentar

V stcasnej dobe je vplyv techniky badateI'ny v kazdom odbore. Zadhradnd architektira nie je
vynimkou a tak sa pri rieSeni a tvorbe verejnych a sukromnych priestorov za¢ina ¢oraz viac vyuzivat’
proces digitdlneho 3D modelovania. Kazdy projekt prechadza v procese navrhovania od zakladného
konceptu az po zavereénu realizaciu niekol’kymi Stadiami. Pocas tychto $tadii dochadza k neustalemu
pretvaraniu ndvrhu. Opakované vytvaranie novych ru¢ne tvorenych vystupov si vyzaduje vel'ka ¢asova
naro¢nost’. Digitadlne 3D modelovanie je v tomto smere zna¢nym prinosom. Vymodelovanie rieSeného
priestoru vo forme 3D ndm umoziuje prakticky neobmedzenu variabilitu s tymto priestorom a overenie
si spravnosti navrhnutého architektonického rieSenia z kazdého uhla pohl'adu. Aplikovanie zmien
v navrhu na zéklade poziadaviek klienta je v 3D modeli mozné pomocou niekol’kych tkonov, ktoré si
vyZaduji ovela men$iu Casova naro¢nost, ako v pripade ruéne kreslenych navrhov. Na pracu
a vyuzivanie 3D grafiky je potrebné neustale zdokonal'ovanie vedomosti a zru¢nosti k dosiahnutiu ¢o
najkvalitnejSich vystupov. Aj ked je 3D modelovanie velkym prinosom pri praci architekta, nikdy
nemoze nahradit’ ruénu kresbu, ktora ma v tomto odbore nezastupitel'né miesto. Kazda z tychto technik
ma svoje pozitiva aj negativa a je na samotnom architektovi, ktort z nich si zvoli. Moznym rieSenim je

kombin&cia oboch tychto technik a tak vyuzitie vyhod kazdej z nich.
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7 Zaver

V literarnom prehlade boli popisané mestské nabrezia, ich historia, potencial, ekonomicka
hodnota ich rozdelenie a boli uvedené niektoré referenéné priklady. Z dostupnych zdrojov boli
spracované udaje o sirSich tizemnych vztahoch, geologickej stavbe, geomorfologickych pomeroch,
Klimatickych, hydrologickych a pedologickych podmienkach. TaktieZ bolo spracované rastlinstvo
a zivoCisstvo, vyvoj a sucasny stav zelene mesta Nitra. TaktieZ tu boli zhrnuté informacie o 3D grafike
v stcasnej zahradnej a krajinarskej architektire so zameranim na program SketchUp; bolo tu
zadefinované renderovanie, jeho typy a techniky a stru¢ne charakterizovany program 3ds Max.

V kapitole materialov a metdd bol vypisany pouzity hardware a software, ktory bol pri praci
vyuzivany a boli struéne popisané metodiky jednotlivych analyz k vytvoreniu vychodisk pre navrh
rieSené¢ho uzemia.

Vysledkami boli analyzy inventarizacie drevin, priestorového a funkéného vyuzitia tizemia,
dopravy a prevadzky a technickych prvkov a sieti. Z analyz vyplyva, Ze nabrezny priestor zohrava
vyznamnu tlohu v mestskom priestore a jeho Gzemie patri k najvyznamnej$im plocham mestskej zelene
a je potrebné dbat’ na to, aby bola tato funkcia zachovana. Sucasne tvori nabrezie vyznamn( dopravni
spojnicu medzi centrom mesta a d’al§imi mestskymi ¢astami. Ked'Ze je nabrezie aktivne vyuzivané
uzkou skupinou obyvatel'ov je potrebné zvysit’ jeho atraktivitu. Z hl'adiska dendrologického potencialu
je toto Uzemie v dobrom stave so zadsahmi malého rozsahu. Na zaklade vytvorenych analyz bola
vypracovana navrhova $tudia, ktord sa snazi vytvorit’ z tohto nabrezia atraktivny, pobytovy, rekreacny
priestor, ktory vyrazne prispeje k skvalitneniu Zivota obyvatel'ov tohto mesta a zaroven bude sluzit’ ako
hlavny dopravny tah pre cyklistov a peSich navstevnikov. Kompozicia nabrezia sa snazi reSpektovat’
identitu miesta a lokality. Nabrezny priestor sa sklada z viacerych Casti: naplavka, nabrezny pavilon,
pobytoveé travnaté terasy, vysunutym molom s kaviariiou, travnatych svahov so stromami, pobytovymi
schodmi a parkovou Castou nabrezia. Cez celé nabrezie prechadza promenada, ktora tu vytvara
zjednocujuci prvok pre celé nabreZie.

Navrhova $tudia bola vymodelovana v programe Google SketchUp, a boli popisané niektoré
pouzité postupy pri modelovani. Boli vytvorené grafické vystupy rieSenia renderovanim z modelu
a exportom z programu SketchUp. Bola vytvorena zahradne architektonickd Stadia nébrezného
priestoru v Nitre s prilohami: inventarizacie drevin, situaciou navrhu, rezmi, vtac¢imi pohladmi

a perspektivami a fotodokumentaciou.

Vzhl'adom Ze je plocha rieSeného uzemia zna¢ného rozsahu bola tato stadia zamerana hlavne na
kompozi¢né rieSenie drevin a na priestorove a funkéné rozdelenie nabrezia do jednotlivych zon.

Podrobnejsie rieSenie daného tizemia bude predmetom spracovania diplomovej prace.
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8 Suhrn

Predmetom tejto bakalarskej prace je vypracovanie zahradne architektonickej Stadie nabrezného
priestoru v Nitre. Na rieSenom tzemi st overené moznosti pouzitia a role 3D grafiky pri prezentacii
verejného priestoru. Na zaklade sustredenia podkladov z literatdry, terénneho prieskumu a vytvorenia
analyz bolo navrhnuté vysledné rieSenic modelového tizemia. Vystupom prace s analyzy, zahradne
architektonicka $tadia, po¢itacové vizualizacie a 3D model navrhnutého Gzemia vytvoreny v programe
SketchUp.

KPuacové slova:

Nitra, nabrezie, SketchUp, 3D grafika, architektonicka Studia verejného priestoru

Abstract

The subject of this thesis is to develop a garden architectural studies riverside area of Nitra. In the
addressed areas are verified possibilities and the role of 3D graphics for the presentation of public space.
Based on the collecting of abstracts from literature of the field, survey and analysis of the creation of the
resulting work, the model area was proposed. The output is the analysis of garden architectural

design, visualization and a computer 3D model of the proposed area created in SketchUp.

Key words:

Nitra, waterfront, SketchUp, 3D graphic, architecture study of public area
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