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Uvod

Tato prace navazuje na autorovu bakalafskou praci, ktera pokracuje
Vv podobném tématu. Vytvoreni modelace celé pevnosti je prace na nekolik let a
zna¢né by piekrocila ¢asovou i obsahovou naro¢nost diplomové prace, tudiz bylo
nutné vybrat opét pouze Cast pevnosti. Nabizela se moznost modelace reduty
Brdce, ta ovSem neni tak rozsahld, jak by bylo potfeba. Navic reduta dnes jiz
fakticky neexistuje, coz by zna¢né ztizilo kritiku prvku a jeho porovnani se
stavem v modelaci. OvSem prvek podobny reduté se nachéazi v severozapadnim
cipu Horni pevnosti. Jedna se o soustavu cornichonti (specifickych fortifika¢nich
prvki) vybihajicich ven z pevnosti smérem k soutoku Labe a Metuje, ktery ma
také chranit. Tvofi tedy podobn¢ jako reduta Brdce pfedsunuty obranny objekt,
avsak pfesto je soucasti Horni pevnosti a navazuje na jeji minovy systém. Navic
tato soustava patii k nejzachovalejSim ¢astem pevnosti, co se tyce obrannych
prvkd na povrchu tak i v podzemi a v téchto mistech probihaji dnesni prohlidky
podzemnich chodeb. Originalita a ¢aste¢na samostatnost této fortifikaéni soustavy
spolu s jeji zachovalosti byly hlavnimi divody pro vybér zrovna tohoto mista.
Vzhledem k samostatnosti je mozné utnout tento prvek pii navaznosti na zbytek
pevnosti a vysledek bude vypadat stale dobtfe. S dobrym zachovanim soustavy je
zase spojena vysledna prezentace modelace, jelikoz hlavnim pfedmétem bude
porovnani soucasného stavu s tim minulym. Divak ¢i navstévnik daleko 1épe uvidi
rozdil mezi jednotlivymi obrazky, vzhledem k spole¢nym znakim objektd, které

budou vidét.

Soucasti prace bude 1 rozbor minového obranného systému pevnosti, ktery
je nejzachovalejsi ve vybrané modelované €asti. Nasledné se piedstavi program
Cinema 4D Studio a jeho prostiedi. Po popisu modelace se zaméfim na nastaveni
renderu a prezentaci vysledkt v redakénim systému Wordpress. Ten byl zvolen
zdivodu znalostni nenarocnosti uzivatele (snadné wuzivatelské rozhrani),
intuitivniho pracovniho prostfedi a poskytnuti idealnich podminek pro vyslednou

prezentaci. Vysledny web poskytne uzivateli okamzity ptistup k vystupiim préce.



1. Priprava materialt a problematika

Jednim z nejvétSich problémut pfipravy bylo uvédomit si rozdil mezi
jednotkami vzdalenosti. V dob¢ stavby pevnosti jesté nebyla zavedena metricka
soustava a prakticky kazda zemé& méla své autonomni miry, i kdyz se tfeba Casto
shodovaly ndzvem a pevnost Josefov je vtomto ohledu ponckud specificka.
V samotném mésté napi. pii stavbé nemocnice, kasaren, obCanskych domul a
dalsich staveb byly uzivany klasické miry rakouské, avSak pii stavbé obrannych
prvkli ve vSech castech pevnosti byly pouzity miry francouzské. To bylo
zpusobeno tim, ze autorem plant je ptuvodné francouzsky dustojnik Duhamel de
Querlonde, ktery pozdéji preSel za souhlasu krale Ludvika XVI. do rakouské
armady.! Francouzské jednotky byly v piipads sahd zhruba o pét centimetri del3i

nez jednotky rakouské (viz Tabulka 1 v piiloze).?

Nejvetsim problémem byla neshoda planti pevnosti s jeho redlnym stavem.
V misté¢ kde pfechéazi krytd cesta smérem na cornichon ¢. 31 blize u feky Metuje
naprosto nesouhlasi realny spoj té€chto prvkl s ptivodnimi plany. Na tento problém
upozornil pan Vasata, ktery kdysi v téchto mistech provadél restaurace a obnovy
zdi pod odbornym dohledem podle plvodnich plant. Rozchod byl pfedevsim
vramci vySky zdi a jejich naklonl. I kdyz patii soustava cornichonti
k nejzachovalej$im ¢astem pevnosti v ramci podzemi, na povrchu tomu tak neni.
Kromé zachovalého shromazdisté a pilky cornichonu ¢. 31 byly obranné prvky
pobofeny a hradebni pfikopy zasypany. Plivodni tvar naznacuje jiz jen tvar terénu
a sem tam probourany otvor do skladu stfelného prachu jednoho z
puvodnich traverzt. Vzhledem k ptedchozimu problému neshody plant s realnym
stavem obrannych prvki, zamezuje soucasny stav zbytku soustavy cornichonil
dokonalou revizi spravnosti vystavby téchto objekti. Tim padem neni zaruceno,

ze vyslednd modelace bude technicky naprosto piesna. OvSem podobné jako u

! KUPKA, Vladimir. Stavitelé, obranci a dobyvatelé pevnosti. Praha: Libri, 2005, str. 254

2VASATA, Miroslav. Slovnik ndzvii a vyrazii barokniho pevnostniho stavitelstvi [rukopis]. 2003,
str. 2



bakalaiské prace toto neni cilem této diplomové prace. Pokud by doslo k rozkolu
s realnym stavem (ktery ovSem neni mozno zjistit), jednalo by se nejspis o rozdil

nekolika centimetr, ktery by ve vysledné prezentaci stejné nebyl vidét.

V redlném prostfedi soustava cornichonii pozvolna klesa smérem
k soutoku Labe a Metuje, a i obranné prvky jsou v ur¢itém naklonu k terénu.
K dokonalému znazornéni glacisu pevnosti by byl nutny dikladny terénni
vyzkum, ktery by zabral mnoho Casu a téZko by se prevadél dokonale do samotné
modelace, proto je celd modelace provadéna v roviné. Glacis sdm o sob¢ neni
nijak pro modelaci dulezity v ramci jeho tvaru, jelikoz se jedna jen o stoupajici
zeminu ke koruné prvniho obranného prvku. Pfi znazornéni glacisu v roviné se
dojde k podobnému vysledku, jako kdyby byl naklonény, ovsem dojde k useteni
Casu vrozmezi nckolika mésicli. VSechny kontraeskarpy jsou bez nédklonu,
protoze umisténi traverzi na né by se velice zkomplikovalo. Z modelace byly
naprosto vypustény délostielecké stoly az na jeden. Jedna se o hlinéné néasypy za
ptedprsni (viz nize). Na tyto valy byly umistovany déla, ktera osttelovala piedpoli
nebo dobyté obranné prvky. Délosttelecké stoly byly vysoké ptesné tak, ze z d€la
koukala pouze hlavenn ptfes predprsenn a tak byla zaruCena ochrana obsluhy 1
samotné¢ho déla. Z modelace byly vypustény, protoZze neni jisté, kde se vSechny
nachdzely, jelikoz nejsou zakresleny v planech. Jediny délostielecky stil byl
vymodelovan na shromazdisti z diivodu jeho dobové zachovalosti a pro pozdéjsi
srovnani reality s modelaci. Obdobné jako pifi tvorb&€ korunnich hradeb jsou
zvyraznény fimsy lemujici vrchni konec eskarp 1 kontraeskarp a to predevsim pro
oko divéka, aby pfi pohledu svrchu nezanikal rozdil mezi hradebnim ptikopem a
samotnou hradbou pii umélém osvétleni. Dale v modelaci nejsou znazornény
vSechny vstupy do podzemi, vyjma vstupii do traverzii. Ptijezdova cesta do
pevnosti smérem od Hradce Kralové je daleko vice naklonéna nez v realité a to je
pfedevsim, protoZe jak jiz bylo zminovéano, je modelace provadéna v roving.
Cesta vede k mostu, ktery nese svou byvalou jednoduchou podobu v dob¢ plné

funkce pevnosti. Neni tedy vyzdén oblouky se zesifenymi pilifi, jak je tomu dnes.



2. Obranny systém a systém chodeb

Opérny bod obrany tvofily pfevazné nadzemni obranné prvky jako
bastiony, raveliny, lunety a dalsi. Z téch byla provadéna stfelba z d¢l ¢i pusek do
piedpoli na nepftitele. OvSem 1 nepfitel disponoval dobyvacimi taktikami a to
pfedevSim vytvarenim zakopl a postupnym piiblizovanim k obrannym prvkim
pevnosti. Proti témto technikdm si vSak i obrdnci vytvofili uc¢innou taktiku a tou
byl podkopovy neboli minovy systém. Tato obrannd technika byla predevsim
Vv pevnosti Josefov zna¢né vyuzitelna, jelikoz oproti pevnosti Terezin, zde nebyla
moznost zatopeni hradebniho ptikopu, vyjma zatopeni severovychodniho ptedpoli
pomoci stavidel na Labi a Metuji. Nejzachovalejs$i systém chodeb je pravé pod
cornichonem. V tomto useku zde dodnes probihaji vetejné prohlidky s bohatym
vykladem.

Chodby byly ptevazné vystavény do hlinéného zakladu, jen misty byly
razeny do opukové skdly a to prevazné ve vychodni ¢asti pevnosti. Autorem
podkopového systému by mél byt general inzenyr Duhamel de Querlonde, ktery
je i autorem vé&tsiny plant nadzemnich obrannych prvki.® Po jeho odjezdu do
Vidné pak stavbu podzemi ftidil plukovnik inZenyr Chastelet, ktery piivodni
dokumentaci doplnil i o n&ktera vylepseni.* V zasadé se podzemni chodby délily
do nékolika kategorii: stielecké galerie, spojovaci chodby, minové (vyhazovaci)
chodby a envelopni chodby (ty se dale délily na naslouchaci a minové). Stielecka
galerie slouZila k obrané hradebniho ptikopu. V kontraeskarpé (takZe stfelba vzdy
byla provadéna smérem do pevnosti) byly vytvofeny stiilny v podobé malych
otvortl ve zdi. Uvnitt chodby byly vytvofeny vyklenky pro stfelce akusticky tak,
aby byl zvuk vystielu co nejvice tlumen a odvadén od stielce. Stejné tak byl nad
kazdou stfilnou maly priduch pro odvod koufe ze stielného prachu, aby se

ptedeslo hromadéni jedovatého plynu v podzemnich chodbach. Dalsi kategorii

3 MERTLIK, Pavel. Generdl Querlonde - stavitel Josefova. In: Rogenka knihovny a muzea v
Jaroméfi 1., 1996, str. 40-46

4 http://pevnost.josefov.sweb.cz/historie/historie.htm



chodeb byly chodby spojovaci, ty slouzily, jak nazev napovida, K propojovani
vSech ostatnich chodeb. NejpocetnéjSimi tseky byly chodby minové, ty postupné
vychézely ze spojovacich chodeb v podob¢ dvojitych pismen ,,T*. Tyto tfi druhy
chodeb se rozkladaly pod pevnostnimi prvky nebo glacisem. Ctvrty druh chodby
envelopni vybihaly i za hranu pevnostniho glacisu a slouzily pfevazné
k odposlouchavani neptitelovych podkopovych praci, piipadné k jeho likvidaci

pomoci min.

Minovy systém se dale dé€lil do nékolika typt chodeb. Existovaly tii
kategorie minovych chodeb a to envelopni, podpovrchové a hlubinné. Envelopni
vyhazovaci chodby mély za tkol likvidovat nepftitele za urovni paty glacisu a
soustfedily se predevS§im na zneSkodnéni d€lostielectva. Minova chodba vybihala
od chodby spojovaci (ptipadné envelopni) smérem od ni a po té smérem na ni
byly kolmé dvé kratké chodby (obr. 1). Na obou koncich kazdé chodby byla
minova pec. Chodby se mohly nachazet v riznych hloubkdch vici terénu, ale
platila zasada, Ze hloubka pece musi byt vuéi terénu vzdy konstantni. Pec byla
misto, kam se zaklddal stfelny prach, ktery vytvarel vybuch na povrchu.
Podpovrchové minové chodby se nachazely pod glacisem pevnosti nebo pod jeho
fortifikaénimi prvky. V ptipad€, Ze se nepfitel dostal do pevnosti, stahnul se
obrance zkryté cesty do podzemi. Z téchto mist mohl uto¢nika jednoduse a
nepozorované zlikvidovat zezdola. V piipadé, Ze se nepfitel opét seskupil na jiz
vybuchlém misté, byly tu minové chodby hlubinné.” Ty se nachazely jests
hloubéji v terénu neZz chodby podpovrchové a jejich obrana spolu souvisela,
jelikoz stted hlubinné pece se nachazel za prvnim rozcestim podpovrchové
minové chodby na pilce cesty (obr. 2). VSeobecné v pevnosti Josefov platilo, ze
hloubka pece v envelopni chodbé je 6 m, v podpovrchové chodbé 4 m a

V hlubinné chodbé 8 m. Rozsah krateru na povrchu z jedné jediné pece byla

° MERTLIKOVA, Olga. Pispévek k historii minovych chodeb v Josefové. In: Rogenka knihovny

a muzea v Jarométi 1., 1996, str. 54-59.



dvojnéasobné hodnota jeji hloubky pfi jejim bézném lddovani a to kazda minova

vétev méla zpravidla ¢tyii pece (obr. 1). Pokud tedy:

e Podpovrchova pec je v hloubce 4 metry, rozsah krateru vybuchu na
povrchu bude 4 m x 2. Tudiz kazda pec vytvofila v priméru 8 metrovy
kréter.

e Hlubinna pec je v hloubce 8 metrt, rozsah krateru vybuchu na povrchu
bude 8 m x 2. Tudiz kazda pec vytvotila v priméru 16 metrovy krater.

e Envelopni pec je v hloubce 6 metrli, rozsah krateru vybuchu na povrchu

bude 6 m x 2. Tudiz kazda pec vytvofila v priméru 12 metrovy krater.

V podstaté vSechny ¢tyfi podpovrchové pece v jedné minové vétvi vytvorili stejny

krater jako jedna hlubinna pec.

minova chodba

spojovaci/envelopni chodba

Obrazek 1: schéma minové chodby

Ladovanim pece se mini jeji zaloZeni stfelnym prachem. Pokud byla pec
naladovana, fakticky se z ni stavala terminové mina a jiz nebyla peci. JelikoZ byla
pec v riazné urovni chodeb jinak hluboko, muselo byt také rozdilné ladovani
téchto peci a to se odvijelo také od slozeni podloZi nad pecemi. Naptiklad pokud
byl nad chodbou pievazné pisek, bylo potfeba méné kilogramui stielného prachu
pro vytvoreni klasického krateru na povrchu. Standardni laddovani pece bylo

nasledujici: pro envelopni minu 350 kg (pouze jedna pec!), pro podpovrchovou



minu 120 kg a pro hlubinnou minu 750 kg. OvSem pfi tomto naladovani nebyla
mina zcela plna. Byla moznost takzvaného prebyti miny, v tomto piipadé se pro
zvySeni vybuchu pfidalo do pece vice kilogrami stfelného prachu a to az 5x tolik
nez bylo jeji standardni nalddovani. V ten okamzik se nachazelo napt. v hlubinné
miné zhruba 3 750 kg stielného prachu v jedné jediné peci a ucinek se zvysil
dvojnasobné, tedy krater na povrchu mél v priméru 32 metrii! Minu bylo také
mozno podbyt, ale to se délalo pouze, pokud bylo pise¢né slozeni terénu. Samotna
pec navic byla umisténa pod urovni cesty vedouci k ni a to z toho divodu, aby
nasledny vybuch neoteviel cestu do podzemnich chodeb, ale aby naopak cely

krater zasypal.®

* *
4m
8 m
Legenda
. n Ol
podpovrchova pec hlubinna pec podpovrchova chodba hlubinna chodba

Obrdazek 2: Kompletni schéma podzemi

Do pece se postupné nosili latkové pytle se stielnym prachem. Oproti
sudim pytle umoznovali okamzity vybuch, ktery byl potfeba, jelikoZ se miny
odpalovaly bud'to dvé (spojené chodbou) nebo vSechny ¢tyfi najednou. To bylo
umoznéno pomoci zlabku, které se pii ladovani udélaly do zemé, a do nich byl

ukladan valeek se stfelnym prachem tzv. jitrnice patrné prapiedek dnesni

6 TASLER, Radko. Josefovské podzemi. In: Lidé a zemé &. 4, 2000, str. 242-245



odpalovaci $iiary. Zlabek byl veden do stiedu chodby a odtud se vracel k dolnimu
rozvétveni a zaroven pokracoval k hornimu rozvétveni. Tim se zarucil soucasny
vybuch vSech C¢tyf min najednou. Pfi vybuchu samoziejmé vzniklo obrovské
mnozstvi jedovatého kouie a vytvoril se obrovsky tlak, ktery bylo potieba vést
napovrch proti nepfiteli misto do chodeb. Proto se po zaloZzeni miny pracovalo na
jejim udusani pomoci dievénych trama a pytla s piskem. Komora pfed minou byla
celd zarovnand az po strop tramy. Dale se vyskladaly pytle s piskem a za n¢ jako
opora dalsi fada trami umisténa napii¢ do zdi. To bylo mozné provést kvili
drazkam, které ve zdi byly vystavény jiz pii budovani chodeb. Na rozcesti
vedoucim od min byla opét komora vyskladana az po strop dfevénymi tramy.
Cesta od tohoto uzlu smérem ke spojovaci chodbé byla opét vyskladana nékolika
fadami pytll s piskem a tramy ve zdech. Pod tim v§im byl jiz zmiflovany Zlabek
s jitrnici, ktery vedl az do spojovaci chodby, kde cekal stielmistr na odpaleni
miny. To probihalo budto na okraji jedné minové vétve, ale Casto dochazelo
k odpalovani vice minovych vétvi najednou, jelikoz nepfitel ¢asto okupoval cely
obranny prvek. V tomto ptipad¢ se udélal v celé spojovaci chodbé dalsi zlabek do
zem¢ pro tzv. raketu, ta fungovala jako dneSni rakety, které se pouzivaji na
ohnostroj. Strelmistr se tedy postavil na okraj spojovaci chodby a v Zlabku zapalil
raketu, ktera proletéla Zlabkem a zapalila hned n&kolik minovych vétvi najednou.’
V té chvili byl uz stfelmistr na nejkratsi cesté¢ z chodeb ven a postupné zaviral
zeleznymi vraty vSechny ostatni spojovaci chodby do podzemi, aby se jedovaty
plyn nesitil dale do podzemi, ale vychazel nejkratsi cestou ven, piesné tou kterou
vySel on sdm. V podzemi se navic muselo chodit v naprosté tmé, jelikoz jedinym
zdrojem svétla v tehdejSi dobé byl ohen a ten byl, zdivodu naklddani
S obrovskym mnozstvim stfelného prachu, zakdzan. Vojaci vSak vzhledem ke
kazdodennimu tréninku znali chodby nazpamét a v orientaci jim pomdhaly
¢iselné tabulky na zdech, které slouZzily jako dnes slepciim braillovo pismo. Po

vybuchu minové vétve byl zakdzan vstup do podzemi po dobu jednoho dne, to

! DUFFY, Christopher. Kdmen a oheri: Bastionovd pevnost, jeji zrod a vyvoj v déjindch
pevnostniho vdlecnictvi. Brno: Books, 1998, str. 107-214



byla doba, ktera byla nutnd k odvétrani chodeb od jedovatého plynu. Vsechen
materidl potfebny k zalozeni miny i jejimu udusani byl pfipraven ve spojovaci
chodbé. Cas potfebny k naladovani jedné minové vétve a jejimu udusani byl osm
hodin.?

8 MERTLIKOVI, Olga a Pavel. Obranny systém pevnosti Josefov. In: Jaromé¥sky zpravodaj,
1981, str. 10-29



3. Popis obranného prvku

Modelace je zamétend na soustavu fortifikacnich prvka v severozdpadnim
cipu pevnosti. Tato soustava vznikla za ucelem lepsi obrany soutoku Labe a
Metuje smérem od Hradce Kréalové. Byla sice minimalni Sance, ze nepfitel by
dobyval pevnost ztéto strany, jelikoz by v zadech mél posadku sméfujici od
Hradce Kralové a pied s sebou vojsko branici pevnost Josefov. Ale stavitel
pevnosti neponechal nic ndhod¢ a dal si na obrané pevnosti opravdu zalezet.
Vysledkem je tedy ptfedsunuty fortifikacni prvek Cornichon neboli detasovana
rohovd hradba (dale jen ,,cornichon®), ktery je tvofen z dvou samostatnych
cornichoni ¢islo 31 a 32 (jedna se identifikacni Ciselné oznaceni v ptivodnich
planech pevnosti), pied nimi kryté cesty Cislo 33 a vSe uzavird Shromazdisté ¢islo
30 (dale jen ,,shromazdisté*). Cornichon je vysunuty rohovy objekt, s pidorysem
pfipominajici pismeno M s obéma hroty obracenymi proti nepfiteli, ur€eny pro
hajeni prostoru, ktery neni mozné ostielovat z bastiond ani z kurtin. V ptipad¢, ze
by se zvedla stavidla na Labi a Metuji a doSlo by tak k zaplaveni ptedpoli,
fakticky by doslo k vyprazdnéni fi¢niho koryta na Labi smérem od stavidel.
V takovyto moment by nepfitel mohl postupovat k pevnosti touto cestou, avsak

cornichon je pfizplisoben pro piimé ostrelovani tohoto koryta.

Pro lepsSi predstavu jsou soucésti vysledné prace castecné vyhotovené
prilehlé fortifikaéni prvky, pfedevS§im bastion ¢islo 1 (dale jen ,,bastion®) a ravelin
¢islo 17 (déle jen ,ravelin®). Existence téchto prvkil 1épe zndzorni navaznost
jednotlivych obrannych objektl, které v této ¢asti pevnosti jsou. Cornichon je
navic propojen s ravelinem, poslednim dochovanym padacim mostem Vv Horni
pevnosti z celkovych deseti mostii. OvSem dnes$ni podoba byla mostu dana v roce
1849, kdy byly vyztuZeny mostni pilife oblouky mezi nimi a také doslo k vyzdéni
vnitini prichozi ¢asti. Most se zpevnil, jelikoZ jej daleko vice pouzivalo civilni
obyvatelstvo, protoze v této dobé byla jiz pevnost zastarala. Pivodni most byl
postaven, tak, aby v ptipadé proniknuti nepfitele do pevnosti mohl byt znicen
délostieleckou palbou z bastionu. Most tvorilo Sest pilifi samostatné stojicich, na

nichz byla pouze dievénd mostovka se zabradlim. Na konci mostu u ravelinu
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potom byla zvedaci plocha padaciho mostu, kterd se na noc a v ptipadé nebezpeci
piiklapéla k nosnym sloupéim na ravelinu.® Dnes je mozné z mostu stale vycist
jeho pivodni podobu. Tato technicka pamatka se dochovala piedev§im kvili
jejimu zasypani v roce 1892, kratce po zruSeni pevnosti a vybudovani nové
komunikace smérem na Hradce Kralové nedaleko tohoto padaciho mostu. Kvili
procesu stavby nové komunikace byla zbotena 1 Kralovehradecka brana a zniena

vice nez polovina ravelinu stojici pied ni.

VétSina pevnosti je tvoiena piirozenym navrSim, na nékterych mistech
vSak muselo dojit k vybrani zeminy z ptidniho fondu a na jinych mistech naopak
K jejimu pifidani. Souhrnné se tato vnéjsi obrana pevnosti v podobé kopce ¢i piikré
strané vedouci z pfedpoli k ptedprsni nazyva glacis. Dalsim zéakladnim
fortifika¢nim prvkem je ptedprsen. Jedna se o cihlovou zed’ na okraji glacisu nebo
ostatnich prvcich, kterd vede pod uroven koruny (vrchu) glacisu. Obrance byl pfi
palb¢ kryty od nohou az po hrudnik (zed’ mél tedy pied prsy, proto ,,pfedprsei) a
pfi nabijeni byl chranén pted pfimou palbou cely. Od piedprsné smérem na
obranny prvek ¢i krytou cestu vedl banket. Jednalo se o hlinény val, ktery pravé
umoznoval kompletni kryti pfi nabijeni zbrané, stacilo jen udé€lat par krokd zpét
od predprsné. Vyskové rozmezi mezi banketem a krytou cestou bylo zhruba 65
cm. Predprsenn je pro svou zédkladni obranu stfelci a dél soucasti vétSiny
obrannych objektl v pevnosti jako napt. bastiontl, ravelind, lunet, retranchementi

a dalSich.

Kryté cesty po obvodu pevnosti a uvniti na shromazdistich byly pifetinany
u pat svych vrcholi soustavou traverzii, které byly vzdy kolmo na hradebni
ptikop. Traverz byl obrannou proti tzv. rikoSetové palbé, kterd byla vedena nikoli
ke zniceni obrannych prvkd, ale proti zivé sile pevnosti. Stielba byla provadéna
plnymi koulemi, které se po vystielu nékolikrat odrazily od povrchu a tak

pusobily v fadach vojska veliké skody. Val traverzu, ktery pietinal Krytou cestu,

° PAVEL, Jan. Pevnostni most v Josefove. In: Novodobé fortifikace ¢. 4, Rychnov nad Knéznou,
2000, str. 48-50
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zamezoval dal§im odrazim koule po jejim dopadu na povrch. Traverz je
V podstaté hlinény val, ktery je z vnitini ¢asti opét vyzdény piedprsni s banketem.
Ovsem nachdzi se vném prichozi otvor pobliz kontraeskarpy (vnéjsi stény
hradebnich piikopil). Ten je veden mirnym svahem pod uroven kryté cesty (z
divodu obrany proti stielbé) a na druhé strané¢ opét smérem na krytou cestu.
V prichozi casti traverzu se piimo pod jeho valem nachazela mala vyzdéna
mistnost, ktera slouzila jako sklad stielného prachu. Za krytou cestou nasledoval
hradebni ptikop, ktery odd€loval krytou cestu od ostatnich obrannych prvka.
Vnitini sténa (sténa blize ke stfedu pevnosti a ¢elni proti nepfiteli) byla eskarpa a
proti ni byla sténa vné&jsi (jiz zminovand kontraeskarpa) v niz byly umistény

stieleckd galerie pro ochranu ptikopu.

Prvnim prvek, ktery oddé€luje krytou cestou hradebnim piikopem, je
cornichon ¢islo 32. Jedna se o souvisly nepferusovany prvek ve tvaru pismene
,»M*, ktery ma krytou cestu vys nez je kryta cesta na kontraeskarpe. Kazda hrana
prvku byla od paty az k vrcholu (zac¢atku hlinéného nasypu) vyzdéna cihlami.
Kazd4 zed’ koncila i1 zacinala piskovcovymi kvadry, ty zpevilovaly ptedevSim
rohy zdi tzv. narozi. U paty pludorysové pismene ,M“ jsou kryté cesty
jednotlivych prvkli propojeny pozvolnym stoupanim terénu, ktery je chranén
dalSim glacisem s pfedprsni smérem od pevnosti a brani prechod mezi krytymi
cestami. Za korunou glacisu nasleduje opét kryta cesta ptehrazena tfemi traverzy.
Za nimi je znovu hradebni ptikop a eskarpu vytvaii cornichon ¢islo 31. Ten je
naprosto unikétni v celé pevnosti, jelikoz jako jediny prvek ma dva oreillony™.
Pidorys obranného prvku opét tvoti pismeno ,,M* ovS§em ponckud vice protahlé a
zdeformované. Fakticky je tvofen dvéma pilbastiony spojenymi kurtinou'', aviak
celistvost eskarpy je naruSena dvéma schodisti na okraji kurtiny. Tato schodisté
vedou z obranného prvku do hradebniho piikopu a na konci kazdého bastionu u
kurtiny jsou chranéna zmifiovanymi oreillony. Jednd se o piilkruhové zakonceni
lice bastionu lehce protdhnuté do hradebniho ptikopu z divodu kryti schodisté

ptred neptatelskou palbou. Podobné jako v prvku piedchozim je kryta cesta okolo

19 Oreillon — v &esting uvadéno jako ,,ucho
1 Kurtina — hradebni zed’ propojujici bastiony nebo piilbastiony
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glacisu (nize polozend) propojena s krytou cestou (vySe polozend) na cornichonu.
Tento spoj je opét zabezpeCen smérem od shromazdisté¢ a kryté cesty k nému

napojené.

Shromazdisté¢ bylo polozeno vyS nez priléhajici kryta cesta, jelikoz
chranilo cestu od Hradce Kralové a ¢aste¢né i padaci most. Ze shromazdisté vedly
dvé rampy stietavajici se v hlavnim hradebnim ptikopu. Ten obihal celou pevnost
nepferusované dokola a za nim lezela posledni obrana pevnosti v podob¢ soustavy
bastioni a kurtin. Cornichon byl ztéto Casti pevnosti chranén bastionem a
ravelinem, pies ktery vedla cesta ke kralovéhradecké brané. Cesta se nékolikrat
pii prachodu pevnosti lamala, aby tak zabranila pfimému ostielovani vstupni

brany do pevnosti.
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4. Cinema 4D Studio

Cinema 4D Studio (dale jen Cinema4D) je 3D graficky program od
némecké firmy MAXON pro tvorbu multimedialnich objektd. Mezi jeho vyhody
patii pfedevsim intuitivni prostiedi, které je velice piehledné a usnadnuje uzivateli
orientaci. Dulezitym aspektem je moznost importu formatd jinych grafickych
programu a to i v ramci 2D grafiky. Program nabizi také plné ceskou lokalizaci,
ktera napomaha uzivateliim, ktefi nejsou pfili§ zdatni v cizich jazycich. Pestrou
nabidku doplnuje také vyuziti dynamiky a kolize téles s mnozstvim nastavitelnych
fyzikalnich parametrti. Podporuje praci s globalnim osvétlenim a prichodem
svétla riznymi materialy. Skala vyuzitelnosti programu je opravdu pestra a pro
modelaci ¢asti pevnosti bude vyuzit opravdu jen zlomek jejich funkci, ktery je
ovSem absolutné dostacujici. V soucasné dob¢ se prezentuje Cinema4D jiz svym
sedmnactym vydanim a tak nese za svym nazvem znacku ,R17“'?. Tim padem je
software novéjsi nez pfi modelovani dolni pevnosti a dockal se nékterych
dalezitych zmén. Byla kompletné piepracovana tvorba kfivek a s nim i nastroj
Boole pro kombinaci vice kiivek (s¢itani, od¢itani, pranik apod.). CinemadD se
také pysSni nékolika novinkami jako je napf. zcela nova paleta barev, ktera
umoziuje vybeér barvy nékolika zpiisoby. Rozsifeni se dockala také knihovna jiz
hotovych objektd. Mezi nejpoutavéjsi patii generator polic s knihami. Opravdu
vitand zména piiSla ve formé nového importu SketchUp. Ten nabizi nahrani
nahledu objektu i s texturami pii jeho vybéru a to pfispiva k celkovému lepSimu
piehledu. DalSi zmény se tykaji nastaveni scény pro renderovani, tvorbu videa

atp.®

Jako vétSina grafickych firem vytvari spole€nost MAXON pro Sirokou
vetejnost pomérné drahy software. Finan¢nimi moZnostmi Vv tomto ptfipadé mohou
disponovat vétSinou pouze grafickd studia a firmy, nikoliv jednotlivci. AvsSak
firma nabizi studentské licence. Podminky jsou jednoduché, sta¢i byt
pravoplatnym studentem a prokazat se potvrzenim o studiu. Sance na zamitnuti

zadosti o ptidéleni studentské licence je zna¢né miziva a ma moZznost ji dosdhnout

12
13

,,R“ znamena anglicky slovo Realease tj. Vydani
http://www.cinema4d.cz/produkty/maxon/cinema-4d/novinky/release-17/
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i student, ktery nestuduje zrovna technicky obor. Licence plati celkové na
18 meésicti bez moznosti prodlouzeni, pokud ovSem vyjde nova verze produktu,
muze si student zazadat o studentskou licenci znovu. Firma MAXON nabizi
studentské licence ve dvou verzich. Prvni z nich jde zcela zdarma, avSak postrada
nékteré¢ vyhody. Druha je v cené zhruba 5 tisic korun a spolu s kompletni sadou
Cinema4D nabizi také sitovy rendering (tedy rychlej$i vytvareni koneénych
snimkii s pomoci procesori sdilenych po siti), technickou podporu od firmy
MAXON a Vv neposledni fadé také znacnou slevu pokud si budete chtit program

po vyprieni studentské licence zakoupit.™

Y DESENSKY, V. Modelace pevnosti Josefov pro muzejni a prezentacni icely: Dolni pevnost.
Hradec Kralové, 2013, Bakalaiska prace. Filozoficka fakulta Univerzity Hradec Kralové, Katedra
pomocnych véd historickych a archivnictvi. Vedouci bakalaiské prace doc. Véra Némeckova
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5. Hardware

Spravné technické vybaveni pocitace je kliCové pro hladky priabeh
modelace. Modelace 1 pozd¢jsi rendering zatézuje predevsim procesor pocitace. U
ného je hlavni atribut pocet jader a kmitocet je az na druhé koleji. Vzhledem k
vys$§imu poctu jader mize procesor renderovat vice poli ve vysledném obrazku
najednou. Graficka karta se starda o provedeni spravného zobrazeni nez o
vypocetni operace. I kdyz maji dneSni grafické karty také moznost zapojit se do
procesu renderovani (a pozvolna zacinaji pfekonavat procesory), ov§em graficka
karta na pracovni i renderovaci stanici tuto moznost neposkytuje. Nelze
opomenout ani opera¢ni paméti, pevné disky, zakladni desku a dalsi PC
komponenty, které jsou dulezitou soucasti, bez které¢ by to neslo. Pro zhotoveni
modelace postac¢i méné vykonny pocita¢ (dale jen ,,pracovni stanice*), ovSem pro
vysledny render bude potieba vykonnéjsi PC sestava (dale jen ,renderovaci
stanice®), protoze Cinema4D sice nabizi sitovy render, kdy je proces renderovani
sdilen pfes sit’ se servery, tuto vyhodu nabizi pouze placena studentskd verze za
sniZzenou cenu a vysledny render by na pracovni stanici probihal pfili§ pomalu.
Navic procesor na renderovaci stanici je s Hyper-threadingem. Ten vytvaii ze Ctyt

fyzickych jader osm virtualnich a tak ukrati cely proces témét dvojnasobné.

Hardware pracovni stanice

Procesor: Intel Core 2 Quad Q8400 (2,66 GHz, 4 Thread)
Graficka karta: Asus EAH 6950 DCII

Operacni pamét: Kingston Value 4GB (DDR2, CL5, 667 MHz)
Pevné disky: Seagate Barracuda Green (1TB)

Zdkladni deska: Asus P5Q SE PLUS

Zdroj: Fortron AX550 (550W)
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Hardware renderovaci stanice

Procesor:
Graficka karta:
Operacni pameét:
Pevné disky:
Zakladni deska:
Zdroj:

Intel Core i7 — 2600K Quad-Core (3,4 GHz, 8 Thread)
Crossfire — Sapphire HD 6970 a Asus EAH 6950 DCI|I
Corsair Vengeance 16 GB (DDR3, CL9, 1600 MHz)
Samsung Spin F1 (1TB), Samsung Spin F3 (1TB)
MSI P67A-GD55 (B2)

Corsair GS700 (700W)
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6. Podklady

3D modelace vychazela pfedevsim z digitalizovanych padorysovych plant
pana Miroslava Vasaty, ktery je vytvofil v programu SolidWorks™ na
zéklad¢ sbirky plant z Vojenského ustfedniho archivu a plant, které jsou ulozeny
Vv rakouském Valecném archivu. Plany pana Vasaty, ovSem byly vytvoteny v jiz
ponc¢kud zastaralém formatu, avSak spole¢nost AutoCAD nabizi bezplatny
convertor formath DWG TrueView, ktery zastaraly format prevedl do takového,
ktery jiz Cinema4D Studio podporuje. Po tomto kroku nasledovala dikladna
revize, zda vSechny ptidorysy jsou V pofadku a jestli nedoslo ke ztraté dat. Nebylo
vychazeno pouze z plant od pana Vasaty. Uz byl totiz znovu otevien piistup do
Vojenského ustiedniho archivu, oproti situaci pii vytvaieni bakalaiské prace.
K préci tedy slouzily i pivodni piidorysové plany, samoziejmé digitalizované v
podobé obrazkid formatu TIFF, ktery vyuzivd nastavitelnou bezeztratovou
kompresi. Obrazky jsou potizeny v obrovském rozliseni 7671 x 8035 pixeld, které

poskytuje maximalni zoom i do nejvétsich detaili.

!> Jedna se o editor 3D a 2D grafiky predev§im pro strojirensky primys]
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7. Modelace Cornichonu

7.1 Terén a fortifikacni prvky

Cela modelace je provadéna v méfitku 1 cm v modelaci se rovna 1 m
v realité. Prvotnim ukolem pfed samotnou modelaci, je urcit si systém, kterym se
bude modelovat. Cinema4D nabizi n¢kolik zpsobli vyhotoveni daného modelu,
ale nejvyhodnéjsi je drzet se podobného postupu jako v bakalaiské praci, ovsem
vtomto piipadé neni jednotné¢ vysoky glacis pro celou modelaci. Od
nejzapadnéjsiho bodu pevnosti (vrchol Cornichonu) az po vstup do shromazdisté
je nivelita glacist pozménéna hned ¢étytikrat. Modelace se tedy rozdéli na Cétyfi
ruzné glacisy, které do sebe budou pasovat a do nich budou provadény vyiezy
kontraeskarp, ptredprsni a dals$i zmény. Nejprve tedy dojde k modelaci samotného
glacisu bez obrannych prvkid, ty budou priddny az vyfezy predprsni a
kontraeskarp. V této chvili bude mozné vytvaret samostatné objekty jako
cornichony nebo shromazdisté. Poté dojde k modelaci traverzli, ravelinu,
bastionu, padaciho mostu a nakonec se dodélaji fimsy a narozi vétSiny obrannych

prvkda.

Od pana Vasaty, ktery v dobé vypracovani autorovy bakalatské prace
pusobil na pozici vedouciho organizacni slozky Pevnost Josefov, byly obdrzeny
plany cornichonu spolecné s ¢asti bastionu a ravelinu. Prvotnim ukolem je import
souboril ze SolidWorks do Cinemy4D. Jak jiz bylo zmiflovano, kvili zastaralosti
formatu bylo potteba provést konverzi dokumentu do novéjSiho formatu, ktery je
Cinema4D schopna zpracovat. Kdyz je novy dokument pfipraven mize dojit
k jeho importu do programu Cinema4D. Nastaveni importu zlstane stejné jako
Vv bakalafské praci pro ptipadné propojeni téchto dvou modelaci. Métitko se tedy
nastavi na 1 cm, faktor segmentace kiivek na 24 a bez moznosti zachovani
NURBSovych kiivek. Po odsouhlaseni se zobrazi varovna zprava, ze Cinema4D
nepodporuje nékteré prvky v daném souboru. Jedna se pouze o barevné vyznaceni
pudorysovych ¢ar, které je nastaveno Vv nativnim programu SolidWorks. Barevné
rozdéleni pudorysovych car neni v dané modelaci potieba, jelikoz nékteré

pudorysové ¢ary budou odstranény, jako naptiklad podzemni chodby, které nejsou
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pro tuto modelaci potfeba. Nasledné se objevi zdkladni pracovni prostiedi
programu Cinema4D. Pomoci klavesy F2 se pfepne prostiedi do kolmého pohledu
svrchu. Tento pohled je jednim z nejpouzivanéjsich, jelikoz v ném probiha
kresleni padorysovych ¢ar vSech prvka v modelaci. Nabizi se 2D pohled na osy

16
WX a Lz

, V kterych je rozlozen pldorys soustavy cornichontl. Aby s pidorysy
Slo pracovat, je nutné pievést je na polygony, vtomto piipadé na soustavu
jednotlivych bodi. V pravé casti pracovniho prostiedi je sprdvce objektii. Po
importaci danych puadorysii zde vznikla skupina objektd, ktera se samovolné
pojmenovala ,,0bjects.dwg®. Je nutné na tuto skupinou kliknout pravym tlacitkem
mysi a vybrat z nabidky ,,vybrat podrizené“. Tim se vyberou vSechny podiizené
polozky této skupiny a nasleduje dalsi krok. Pomoci klavesy ,,c*“ nebo jednoduse
opét v nabidce akci pomoci pravého tlacitka se da ,prrevést na polygony*. V této
chvili jiz nejsou pudorysy matematické objekty udavané rozméry, ale pouze
soustavy bodi udavané polohou. Nasleduje posledni krok uprav a to je spojeni
vSech vybranych jednotlivych €ar v jeden celistvy objekt. V nabidce akci pomoci
pravého tlacitka mysi se vybere ,,Spojit+smazat. Tim se ze skupiny Car stal
jednotny objekt tvofeny pouze body a jejich spojenimi. Pro dalsi krok je nutné byt
piepnut v levé ¢asti pracovni plochy na vybér boda (obr. 3). Soubor obsahuje stale
nékteré nepotiebné pudorysy jako naptiklad studny, sklad stfelného prachu
v bastionu nebo klest¢ pred hlavni hradeckou branou. VsSechny body
nepotiebnych objektd se tedy vyberou a smazou pomoci klavesy ,,delete”. Po té

jsou pudorysy pripravené a je mozné zacit se samotnou modelaci.

druh vybéru nastroje objekty souradnice

4a 4b 4c
2a2b2c2d 3a 3b 3c 3d 3e 3f 3g

S+ @ 0) R 0

Globsin/  ~ Velikost - Pouzit

Obrazek 3: Souhrn nastrojii

1 . . RTINS o r : v err 1
® x - znamena faktickou osu oznacujici jih a sever @; z — znamena faktickou osu oznadujici zapad
a vychod
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1. vybér: a) objektu, b) stfedu, c) bodu, d) hrany, e) polygonové
plochy

2. nastroj: a) vybéru, b) posunu, ¢) zmeny velikosti, d) rotace

3. skupina: a) geometrickych objektd, b) kiivek, ¢) NURBS
objekti'’, d) nastroji modelace €) nastroji pro deformaci, f) svétel
a kamer, g) fyzikalnich jevi

4. souradnice: a) pozice, b) velikosti, ¢) rotace

Nejprve je nutné rozdé€lit si samotny glacis na tfi casti, jelikoZ oproti
Korunnim hradbam zde pozvolna stoupa s kazdou krytou cestou navic. Zakladnou
tedy neni jednotny prvek, ale tfi modely kopct, do kterych budou provadény
nejzapadnéjsiho cipu soustavy cornichonu. Vyhodou u tohoto objektu je, ze do néj
bude provadén pouze vytfez predprsné a nestoji na ném zadny fortifikacni prvek.
Ve vybéru kiivek se vybere kiivka ,beziérova", s timto typem kiivky se v celé
modelaci pracuje nejcastéji, jelikoz ma bohaté vyuziti a usnadnuje editaci svych
linii pomoci mékké interpolace, kterd umoznuje vytvareni obloukd v misté bodu,
coz je dilezité predevsim pii tvorbé oreillonu. Prvni kiivka kopiruje hranu paty
glacisu az do mista paty vySe polozeného glacisu. Tim se vytvofi celkové Sest
bodi neukoncené kiivky, kterou je ovSem potieba uzavfit, aby pozdéji mohlo
dojit k vytazeni 3D objektu z jejiho tvaru (obr. 4). Proto se vytvoii dalSich pét
bodu, které jiz budou uvnitt pidorysovych plant. Nutné je dodrzet stejny uhel
tvaru kopce, tudiz prvni dva body na kazdé strané protahuji dosavadni kiivku,
zbylé tfi body uz je mozné umistit kamkoliv, jen aby nepiekézely budoucim
prvkiim na druhém glacisu. Kfivka se pojmenuje ,,glacisl ki1* pro lepsi prehled
vSech objektl, kterych ve vysledné ¢asti bude n€kolik stovek. V dal§im kroku se
opét vybere kiivka beziérova a vytvoii se obrys zlomu v glacisu podobné jako
vV mist¢ jeho paty. Kfivka je pojmenovana ,glacisl ki2“ a je velice dulezité ji

zaCinat vytvafet od bodu, ktery by mél byt pozdé€ji propojeny s bodem kiivky

17 row vr v . Vi spos s v evr . .
Pracuji predevsim s kiivkami a umoznuji jejich pestiejsi editaci
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predchozi. S tim souvisi i povinnost mit stejny celkovy pocet bodi. Pokud by
vzniknul bod navic, propojil by se nésledné s bodem jemu nejbliz§im a vytvarel
by na povrchu trojuhelnikové tvary, které nejsou v misté povrchu glacisu
piirozené. Nasledné se kiivka v pozici Y nastavi na 20 cm. Jako posledni je
vytvotena kiivka ve vrcholu glacisu. Ktivka opét beziérovd, kterd ma vysledny
pocet bodu jedenact, pojmenuje se ,,glacis1_ki3* a pozice v ose Y je 21,5 cm. Je
vhodné, aby pii tvorbé pomocnych bodl pro uzavieni ktivek, lezely tyto body tii
kiivek na sobé€. V sekci objekty se rozbali nabidka skupiny NURBSovych objekti
a vybere se ,potazeni“. Tento prvek je zékladnim stavebnim kamenem pro
vytvareni objektl v této modelaci. Po jeho vloZeni se jeSté ovsem musi upravit.
Nejprve je smazano ,,Phong stinovani*®, které se nachazi vedle zeleného check
buttonu ve spravci objektii v pravé Casti obrazovky. Nasledné je potieba zménit
nékteré nativni parametry prvku, které se zobrazi pod spravcem objekt v sekci

Lhastaveni pii jeho oznaceni. V karté ,,0bjekt” se zméni hned nékolik parametr.

Obrazek 4: Prvni glacis

Segmentace polygonové sité ve smeru U (dale jen ,,SPU*) se zvysi na 100, jelikoz
se jedna o rozsahly objekt tvoteny 11 body pti zdkladné. Segmentace polygonoveé
site ve smeru V (dale jen ,,SPV*) se naopak snizi na zakladni mozné 2 a

segmentace izopam ve smeru U (dale jen ,,SIU*) se sniZzi na mozné 3. Nastaveni

'8 The World's First Computer Animation And Effects In Film: [online]. your3dsource.com,
[cit.2016-01-04]
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celého objektu, tedy vytvofi se co nejméné piipadnych polygond, které by
V pozd¢jsi fazi, kdy budou vSechny objekty pfevedeny na polygony, znacné ztizily
praci a zbyteéné zvysily datovy objem souboru. Jako posledni se odskrtne
vlastnost Segmentace na usek a potazeni se pojmenuje ,,glacisl 1“. Nasledné se
vSechny ti1 kiivky, které se vytvarely pred potazenim, podiidi (podobné jako pfi
vytvareni stromové struktury objektll) potazeni glacisl 1. Je dulezité, aby Sly
kiivky ciselné¢ za sebou at’ uz vzestupné ¢i sestupné. V této chvili se timto
v modelaci vytvofil prvni 3D objekt, do kterého se nyni udé¢la vytez predprsné,
¢imz vznikne i prvni krytd cesta. Nejprve se zkopiruje kiivka glacisl ki3, kopie
se pfejmenuje na ,,glacisl _v0*“ a pozice v 0se Y se zméni na 26 cm. Tato kiivka je
vyloZzené pomocnéd a umoziuje tvorbu vyiezu bez chybnych vypocti programu.
Dalsim objektem je kiivka ,.glacisl v1®, ktera je opét kopii kiivky glacisl ki3,
ovSem tentokrat nedojde ke zméné pozice v ose Y, nasledné je vytvorena tieti
kopie, ktera se prejmenuje na ,,glacisl v2 a umisti se do pozice 20,04 cm. Tato
kiivka jiz vyfezava zdénou cast predprsné do vytvoieného glacisu, ovSem zde uz
muselo dojit k editaci jednotlivych bodu kiivky. Ty se musi posunout zhruba o
0,17 cm ze stavajici pozice smérem dovnitt glacisu. Tim je vytvofen poZzadovany
naklon zdi ptedprsné, jelikoz zhruba 17 cm je redlny rozdil na obranném prvku.
Tentokrat se zkopiruje kiivka glacisl v2 a pfejmenuje se na ,,glacisl v3*. U této
kiivky se jiz nezméni pozice v 0se Y, protoze slouzi k vyfezu vrchni ¢asti banketu,
ktera je ve stejné vysSce jako pata predprsné. Body kiivky se ovSem posunou
zhruba 0 0,975 cm opét smérem dovnitt glacisu. Timto posunem se vytvoii vrchni
¢ast banketu. Posledni kiivkou je ,.glacisl v4“, ktera vznikla zkopirovanim
objektu glacisl v3. Tato kiivka se posune vose Y na 19,39 cm. Pfi editaci se
body posunou o 1,3 cm smérem do glacisu, ¢imz pii vyfezu vytvofi nab&éznou
hranu banketu. Jako posledni se vytvoii nové potazeni, do kterého se vlozi
vytvarené kiivky pro vyfez predprsné s banketem. Dilezité je opét dodrzet ¢iselné
potadi kiivek vzestupné ¢i sestupné. PotaZeni se pojmenuje ,,glacisl 2 a dojde
ke stejnému nastaveni parametri jako pfi vytvafeni potazeni glacisl 1. Tedy ke

smazani Phong stinovani, nastaveni SPU na 100, SPV na 2 a SIU na 3. Nutné je
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nezapomenout odskrtnout segmentaci na usek. Tim se vytvotil druhy 3D objekt,
ktery svym objemem zasahuje do prvniho vytvofené¢ho. Nyni je dulezité vytvorit
mezi témito objekty vztah, ktery umozni je od sebe odecitat, tedy provadét
vytezy. K témto ucelim slouzi ve skupiné ndstroji pro modelaci objekt
»Boleanovské operace” (dale jen ,bool“, odvozeno od anglického néazvu
Boolean). U tohoto objektu je vyhodou, ze v ramci této modelace neni nutné nijak
ménit jeho nativni nastaveni. Dulezité je pouze drzet se zasady, ze z podfizenych
objektii ve stromové struktuie spodni objekt vzdy provadi vyiez do vrchniho
objektu. Bool se tedy pojmenuje ,,glacis] komplet™ a podfidi se mu ve spravném
pofadi predchozi dvé vytvofena potazeni™® Tim je kompletnd dokonden prvni

glacis v ramci modelace.

Druhy glacis je pomérné rozsahlej$i nez ten prvni a je na ném umistén i
prvni cornichon. Tim padem je nutné provést vice vyiezii nez u glacisu ¢islo
jedna. Na pocatku je nutné rozvrhnout si, kde glacis zac¢ina a kde konci, kde se
stretava s dalSimi prvky, kde budou stét traverzy a kde budou provadény vyiezy.
Podobné jako u prvniho glacisu, vSe zacne obtahnutim paty glacisu pomoci
bezierové kiivky. Celkovy soucet bodii se dostane na dvanact s tim, ze deset bodl
obkresluje obrys glacisu a zbylé dva jsou opét pomocné pro uzavieni kiivky a
protahnuti celého objektu smérem do tfetitho glacisu. Kiivka mé soufadnice
voseY na 0 cm a pojmenuje se ,glacis2 kil“. Druha kfivka, kterd vznikne,
vytvoii zlom v glacisu, kde se za¢ina pozvolna prudka stran ménit v nab&hovou
hranu. Opét je nutné dodrzet stejny pocet bodii jako pti obkreslovani paty glacisu,
stejné tak je dilezité vychazet vzdy z bodi, které maji byt propojeny v ndsledném
3D objektu. Tato ktivka se pojmenuje ,.glacis2 ki2“ a je v pozici vose Y na
21,5cm tedy ve stejné vySce jako koruna glacisu pfedchoziho. Tieti kiivka
kopiruje hranu vrcholu glacisu opét se stejnym poctem bodl a zacatkem pobliz
ostatnich pocate¢nich bodi. Jmenuje se ,,glacis2 ki3 a je v pozici na 23 cm v 0se
Y, nasledné se vytvoti potazeni, u kterého se nastavi SPU na 50, SPV tradi¢né na

2 a SIU opét na 3. Vymaze se Phong stinovani a findln€ se odSkrtne segmentace

193D objekt zalozeny na stromové struktufe
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na usek. V tomto ptipadé¢ byla zvolena mensi segmentace polygonové sité¢ ve
sméru U a to predevsim, protoZe tento tvar Cinema4D zvlada 1épe piepocitat nez
glacis prvni. Vytvofenému potazeni se podiidi hotové kiivky ve spravném
¢iselném potadi a vznikne holy glacis, do které¢ho jiz zasahuje i glacis prvni a cely
objekt se pojmenuje ,,glacis2 1. Dalsim krokem je vytvofeni vyfezu koruny
glacisu, které probiha podobné jako v modelaci piedchoziho 3D objektu. Nutné je
dodrzet pouze vzdalenosti jednotlivych bodu kiivek od sebe, aby byl naklon zdi a
banketu vzdy stejny. Prvni kiivka ,,glacis2 v0*“ je vytvoiena zkopirovanim kiivky
glacis2 ki3 a posune se do pozice 23,5 cm v ose Y. Znovu se vytvoii duplikat
predchozi kiivky a nechd se ve stejné pozici, pouze se zméni jeji ndzev na
»glacis2_v1®. Ostatni tii kiivky typu ,,glacis2_v* na konci s pofadovymi ¢isly jsou
vytvofeny podobné jako pii editaci prvniho glacisu. Rozdilna je pouze pozice
téchto kiivek: glacis2 v2 a glacis2 v3 =21,54 cm v ose Y, glacis2_v4 = 20,89 cm
v ose Y. Vysledna kombinace kiivek je podiizena potazeni ,,glacis2 2. Nakonec
se do prostfedi vlozi novy bool, kterému se podiidi glacis2 1 a glacis2 2 ve
spravném pofadi, tak aby se vytvofila pfedprsen i s banketem. Bool se pojmenuje
»glacis2 hr.objekt” Na rozdil od pfedchoziho glacisu zde na druhém glacisu je
potieba provést jesté dalsi vyiez a to prvniho hradebniho piikopu, do kterého je
nakonec vloZen cornichon. Pomoci beziérové kiivky se vytvoii obrys pldorysu
kontraeskarpové zdi v této ¢asti pevnosti. Kiivka v misté kde se pfechazi z glacisu
na samotny cornichon, ov§em nekon¢i v zlomu zdi, ale pokracuje dale smérem do
ttetiho glacisu. Je totiz dualezité vytiznout piikop 1 s mistem kde mé stat
cornichon, jelikoz jeho eskarpy jiz maji néklon a s vyfiznutym prostorem by se
prekryvaly. Tim padem se cornichon do vyfiznutého prostoru umisti samostatné a
stejné tak 1 spoje mezi nim a krytou cestou na glacisu na obou stranach. Kiivka se
tedy protahne, spoji se s druhym koncem na druhé strané glacisu, pojmenuje se
»glacis2 hpl“ a umisti se do pozice 18 cm v 0se Y. Nasledné se zkopiruje a zméeni
svilj nazev na ,,glacis2_hp2* a pfenastavi se pozice V 0se Y na 25 cm. Po té se do
projektu vlozi nové potazeni, kterému se vymaze Phong stinovani a parametry se
zméni na: SPU ma 30, SPV nejnizs§i moznou hodnotu 2 a SIU je 3. Klasicky se

odskrtne segmentace na usek a objekt se pfejmenuje na ,.glacis2 hr.vyrez*.
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Tomuto potazeni se podiidi vytvorené kiivky pro vyfez hradebniho ptikopu. Do
prostiedi se vlozi novy bool, do kterého se ulozi vytvoiena skupina objekti pro
vytez a bool ,,glacis hr.objekt”. Timto krokem vznikne zna¢né rozsahly vytez,
ktery ovSem je jeSté =zaplnén cornichonem. Bool se piejmenuje na

»glacis2_komplet™ a prozatim v ném nejsou provadény zadné dalsi zmeény.

V této fazi vznikl prvni uméle vytvotreny obranny prvek v této modelaci.
Cornichon ma znatelnou ptdorysovou podobu pismene ,M“ a slouzil
k odstielovani piedpoli nebo kryté cesty pokud se nepfitel dostal za glacis ¢i do
hradebniho ptikopu. Po modelaci tohoto objektu je nutné vytvofit spoje, které
vyrovnavaji vyskové rozdily mezi krytou cestou glacisu a cornichonem. Zakladni
pudorysova kiivka mé osm bodi a dilezité jsou predevsSim ty zadni smérem do
pevnosti, protoze vytvaieji mensi zed’, kterd ukazuje prifez samotnou predprsni
(obr.5). Pfi modelaci tohoto objektu je potfeba myslet na to, Ze jako prvni ma
eskarpu, tedy Celni zed’ smétujici do predpoli a tim padem ma urcity naklon. Ten
ovSem v planech neni zaznamenan a tak je potieba ho vytvoftit. Pfi editaci kiivek
je tedy pouzit lehce jiny postup nez doposud. Jako prvni se logicky vytvoti kiivka,
ktera je zakreslena v planech. Ta zndzorfiuje vrchol eskarpy, tedy pfechod mezi
kamennou zdi a hlinénym nasypem na cornichonu. Pomoci beziérové kiivky se
tedy obtdhne obvod pldorysu. Prvek je potieba, jako ostatni dosavadni objekty,
protahnut lehce do jesté nehotového tietiho glacisu, kterym je poté prekryt.
Dtlezité je pouze umistit body tak, aby na zacatku prvku v misté¢ budouciho
prechodu lezely body na sobé a vytvortily tak jiz zmiflovany prufez predprsni.
Cela kiivka se pojmenuje ,,cornichonl ki1* a umisti se do pozice 20,89 cm Vv ose
Y. Poté se tato kiivka zkopiruje a prfejmenuje se na ,cornichonl ki0“. Jak
pofadové cCislo napovida, tato kiivka je niZze polozena nez ktivka predchozi a
coz je hloubka hradebniho pifikopu. Pii Upravé této kiivky dochazi pouze
K posunu bodii na budouci celni sténé obranného prvku. Body, které jsou uvniti
jesté nevytvoreného tretiho glacisu neni nutné nijak upravovat. Jako posledni se
vzdy posune bod v misté prifezu predprsni a to na obou stranach, se zadnimi

body se vitbec nehybe. Pro spravny naklon je rozdilna vzdalenost mezi ptivodnimi
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a posouvanymi body zhruba 0,77 cm. V nasledujicim kroku se opét zkopiruje
kiivka cornichonl ki1, pfejmenuje se na ,,cornichonl ki2* a posune se do pozice
22 cm vose Y. U této kiivky dochazi K editaci stejnych bodd jako v piipadé
ktivky cornichonl ki0, s tim rozdilem, ze jSOU posouvany smérem do pevnosti.
Body jsou posouvany o rozdil 0,97 cm. Tato kiivka znazorfuje piechod nab&éhu na
hlinéném valu, ktery lezi na fortifikacnim prvku. Jako posledni se vytvoii kiivka
,cornichonl ki3“ a to tak, ze se zkopiruje kiivka cornichonl ki2 a jeji pozice
v ose Y se zméni na 23 cm. Opét jsou editovany pouze body, jejichz pozice se
meénila do ted. Ze soucasnych soufadnic se posouvaji opét zhruba 2,315 cm
smérem do dovniti prvku. Tim se vytvoii posledni kiivka, kterd vytvaii vrch
hlinéné¢ho ndsypu na objektu a tim padem 1 korunu ptedprsné. Do prostredi se
vlozi nové potazeni, které se pojmenuje ,,cornichonl zaklad“ a nastavi se u néj
SPU na 30, SPV na 2 a SIU opét na 3. Vymaze se Phong stinovani a poté se
odskrtne segmentace na usek. Vznikne hruby 3D objekt, do kterého zbyva

vyfiznout piedprsen a poté spojit prvek s glacisem.

Obrazek 5: Priirez predprsni

Vyiez predprsné je provadén podobné jako u predchozich dvou glacisi.
Nejprve se zkopiruje nejvyse polozena kiivka samotného cornichonu a to tedy

cornichonl_Kki3 a piejmenuje se na ,,cornichonl_vk1“. U této kiivky se nic jiné¢ho
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neméni, pouze se vytvoii jeji kopie ,,cornichonl vk0“ a umisti se do pozice
23,1 cm v ose Y. Tato pomocna kiivka opét zafizuje spravné vytiznuti predprsné.
Dalsi kiivkou je ,cornichonl vk2“, ktera navazuje na cornichonl vkl a jeji
pozice je 21,54 cm v ose Y. U této kiivky opét dojde k editaci bodt a podobné
jako pii tvorbé hrubého cornichonu, zde jsou posouvany stejné body. Pro
vyfiznuti naklonéné zdi pfedprsné¢ se musely body kifivky posunout smérem do
sttedu prvku o zhruba 0,17 cm. Po GspéSném posunu bodu se kiivka zkopiruje a
jeji kopie se pojmenuje ,,cornichonl ki3“. Ta jiz vyfezava vrchol banketu a
zustane ve stejné pozici jako kiivka cornichonl ki2. Opét dojde k posunu bodu
smérem do stfedu prvku tentokrat o vzdalenost 0,975 cm. Posledni dtlezitou casti
je kiivka ,,cornichonl ki4“, kterd vznikne zkopirovanim ptedchozi kiivky a
zménou jeji pozice na 20,89 cm v 0se Y. Nasledné dojde k posunu bodi, které
timto spoji banket s krytou cestou na cornichonu. Posun bodu je provadén o
zhruba 1,3 cm. Vsechny kiivky se opét spoji v novém potazeni, které se vlozi do
prostfedi a pojmenuje se ,,cornichonl vp*“. Vymaze se u n¢ho Phong stinovani a
odskrtne segmentace na usek. Je vhodné zanechat stejné ¢iselné parametry jako u
vyfezavaného objektu tedy SPU je 30, SPV se nastavi na 2 a SIU na 3. Ob¢ nova
potazeni se podiidi novému boolu, ktery se vlozi do prostiedi a pojmenuje se
»cornichonl“. Dtlezité je zachovat spravné potadi objektli, aby byl vyiez
proveden spravné. Pfed modelaci tfetiho glacisu je nutné propojit prvni cornichon
s krytou cestou na druhém glacisu. Nivelita téchto prvkl je nastésti shodna, tim
padem propojeni neni tak komplikované a objekty se mohou i lehce piekryvat.
V mistech, kde v planech kon¢i hradebni ptikop, se vytvoii nové kiivky, které tyto
konce vytvofi. Kiivkou se obtdhne prostor, ktery je potfeba vyplnit. Nasledné se
pozice kiivky nastavi na 18 cm v 0se Y a vytvofi se jeji kopie, ktera se piesune do
pozice 20,89 cm. Obé& kiivky se vloZi do nového potazeni ,,cornichonl spojl*
(SPU vystac¢i 10, SPV je 2 a SIU je 3). Tradi¢né se vymaze Phong stinovani a
odskrtne se segmentace na usek. Stejnym zplisobem se vytvoii spoj na druhém
konci hradebniho piikopu a vysledné potazeni se jmenuje ,,cornichonl spoj2* a

ma stejné parametry jako cornichonl spojl.
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Pti tvorbé tietiho glacisu nastal problém. Jelikoz modelace byla provadéna
stylem, kdy jednotlivé ¢asti jsou modelovany samostatné a nejsou jednolity celek.
V pudorysovych planech je totiz logicky uvedena pata glacisu v misté, kde
pfechdzi na glacis druhy. TudiZ neni zobrazena v bodé¢ nula vradmci celé
modelace, oproti pudorysovym c¢aram, které jsou na strané tfetiho glacisu. Je
nutné, aby vytvoiena kiivka byla v jedné stalé pozici, jelikoz vyskovy rozdil je
v ramci modelace znaéné velky a doslo by tak k deformaci prvku. Tim padem je
nejnizsi kiivka vytvarena vné druhého glacisu a posunem bodu se doladi spravna
pozice nabézné hrany. Je to pomérné detailné naro¢ny ukol, jelikoz je nutné
dodrzet spravny piechod mezi modelovanym kopcem a korunou piedprsné
ptedchoziho prvku. Vytvoii se tedy kiivka beziérovd, kterou se obtahne spodni
pidorysova ¢ara tietiho glacisu. Pojmenuje se ,,glacis3_ki'l*“ a zistane v pozici
0cm vose Y. V nasledujicim kroku se pomoci kiivky vytvoti obrys vrchni Cary,
ktera vyznacuje korunu daného prvku. Kiivka se nazve ,,glacis3_ki2*“ a posune se
do pozice 25 cm v ose Y. Opét je velice dilezité kiivky vytvafet v misté, kde
spolu maji byt dané pocatecni body propojené. Stejnym zplisobem se musi dbat na
to, aby také souhlasil stejny pocet bodii u obou kiivek. Pokud je vSe v potadku,
vloZi se do prostiedi nové potazeni, které se pojmenuje ,,glacis3 zaklad*. Vymaze
se u ného Phong stinovani a odskrtne se segmentace na usek. Jelikoz se spodni
ktivka bude stale editovat, je nutné nastavit velké mnozstvi segmentii v SPU.
Dohromady 500 segmentli v tomto poli by mélo zabranit ptipadnym komplikacim
a deformaci pii editaci spodni kiivky. Ostatni hodnoty SPV se nastavi na 2 a SIU
se zmensi na 3. Ob& dvé predchozi kiivky, které vznikly v rdmeci tvorby tietiho
glacisu se tedy vlozi do potaZeni glacis3 zaklad. Tim se vytvoii 3D model, ktery
ovSem na prvni pohled neni shodny s pidorysovymi plany, jelikoz nabéznéa hrana
vedouci na druhy glacis je pfili§ zkosend doli. Dojde tedy k posunu téch bodi,
které lezi vné prvku a to smérem od stfedu daného objektu. Potazeni vzniklo
diive, nez doslo k editaci bodii pravé z toho diivodu, aby §la vidét nabézna hrana
ve chvili, kdy dojde k posunu bodi na spodni kiivce. Tento ukol je znacné
narocny, vyzaduje trpélivost a prakticky 1 jistou zkuSenost s modelaci. Dllezité je

si stale hlidat jestli nabéznd hrana kopce prochazi piesné v misté¢ koruny
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ptedprsné druhého glacisu. Po uspésné editaci bodu, je opét nutné vyfiznout do
celého objektu predprsen. Zkopiruje se tedy kiivka glacis3 ki2 a vznikne nova
pod nazvem ,,glacis3 pil1*“. Ta se ponecha ve své dosavadni pozici a nebudou se u
ni editovat ani body. Znovu se do prostfedi vlozi kopie ptedchozi kiivky a nastavi
se ji pozice vose Y na 25,1 cm. Tato kiivka se opét vytvaii z divodu, aby se
ptedeslo komplikacim s vyfezem a piejmenuje se na ,,glacis3 pt0*. Dalsi kiivkou
je ,.glacis3 pi2“, ktera vznikla zkopirovanim, jedné z pfedchozich kiivek. Piesune
se do pozice 23,54 cm v ose Y, jelikoZ vytvari patu cihlové zdi v piedprsni. U této
ktivky je opé€t nutné posunout jeji body, které lemuji vrchni okraj glacisu a to o
0,17 cm smérem do pevnosti. Poté se kiivka zkopiruje a nazve ,,glacis3 pi3“,
ktera lezi ve stejné pozici jako kiivka, zniz vznikla, tedy se nic v nastaveni
nezméni. Dojde K jediné zméné a to pouze k posunu jejich bodi, stejnych jako u
ktivky predchozi. Vzdalenost nutnd pro vytvoreni banketu je zhruba 0,975 cm.
Dalsi ktivkou je ,,glacis3 pt4“, kterd vznikne zkopirovanim kiivky glacis3 pi3 a
posune se do pozice 22,89 cm v ose Y. U této posledni kiivky nutné pro vytez
predprsné se zméni pozice bodl o 1,3 cm smérem do stfedu fortifikacniho prvku.
VSechny vytvotené kiivky se podiidi novému potazeni, které se pojmenuje
»glacis3 vytezp*. U tohoto objektu se nastavi parametry SPU na 200, SPV na 2 a
SIU na 3. VymaZze se Phong stinovani a odSkrtne se segmentace na usek.
Nésledné se do projektu vlozi novy bool, kterému se podiidi potazeni pro vyiez
piedprsné a zaroven 1 potaZeni holého tfetiho glacisu. Pii zachovani spravného

potadi objektti vznikne predprsen.

Cely cornichon se v modelaci rozdéli na tfi ¢asti, které jsou nasledné
vzajemn¢ propojeny. Fakticky je rozdéleni vytvofeno v miste, kde jsou umisténa
schodi$té¢ vedouci smérem na cornichon z hradebniho piikopu. K rozdéleni
dochéazi z diivodu sloZitosti oreillondl, jakozto grafickych modeld. Pokud by se
modeloval cornichon jako jednolity prvek, musela by byt zvolena jina strategie
jeho tvorby nez do této doby u vSech ostatnich objekt. Nejprve tedy je vytvoien
vytez hradebniho piikopu, nasledné se postupné vytvoii kazda ¢ast cornichonu a
Vv neposledni fadé¢ se opét spoji krytd cesta tietitho glacisu se zbytkem. Do

prosttedi se tedy vlozi nova beziérova kiivka, pomoci které se obtdhne okraj
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hradebniho ptikopu v misté kontreskarpy. V misté kde zed hradebniho piikopu
prechazi z kryté cesty glacisu na cornichon, se kfivka protdhne smérem do
pevnosti a to na obou stranach. Tedy nevznikne lom ve zdi, ten se vytvoii pozdéji
pomoci vyskového propojeni prvki. Kiivka se spoji a pojmenuje ,,glacis3 hp1*.
Nasledné se umisti do pozice 20 cm v 0se Y a poté se zkopiruje. Kopie kiivky se
pfejmenuje na ,,glacis3 hp2‘“ a premisti se jeji pozice do urovné 28 cm v ose Y.
Do prostfedi se vlozi nové potaZeni, u kterého se smaze Phong stinovani a
odskrtne segmentace na usek. Jeho parametry se nastavi na SPU 100, SPV 2 a
SIU klasicky na 3. Potazeni se pojmenuje ,,glacis3_vyiez_h_ piikopu‘ a podtidi se
mu piedchozi dvé vytvorené kiivky. Tim vznikne 3D objekt pro provedeni vytezu
hradebniho piikopu. K uspésnému dokonceni se do projektu vlozi novy bool,
ktery se pojmenuje ,.glacis3 hrad.ptikop”. Tomuto prvku se spravné podiidi
predchozi potazeni, vytvorené pro vyiez a také jiz vznikly bool, ktery vytvari treti
glacis s vytezem piedprsné. S timto objektem prozatim nejsou provadény zadné
zmény.

A2

modelace. Prvni se zacne pravou ¢asti objektu pii pohledu z pevnosti. Vytvoii se
tedy samostatné kratsi kiidlo blize Metuji s jednim oreillonem a prostorem pro
umisténi schodi$té. Pred samotnym vytvarenim kiivek, které slouzi jako patra
V budoucim potazeni, se musi vytvofit né€kolik pomocnych c¢ar. Jednd se o
jednoduché piimky, tedy nejsou uzavieny. Nejprve vznikne piimka, ktera lezi na
zdi spojujici krytou cestu tfetiho glacisu a cornichon. Protdhne se dostatecné
dovnitt objektu, aby pozdéji mohla vytvofit prisecik s primkou nésledujici. Dalsi
pfimka leZi na hrané schodisté blize stfedu celého cornichonu a prochdzi spodnim
vrcholem oreillonu na jedné strané a na strané¢ druhé se protne se piedchozi
pfimkou. Vznikne tedy prvni dilezity prasecik nutny pro tvorbu zakladnich
kiivek 3D objektu. Posledni pomocné pfimka leZzi na licové strané prvni Casti
cornichonu. Kopiruje tedy smér eskarpy smérem k oreillonu, ve kterém ovsem
nekonci, ale je protazena dale do prostoru, dokud se nezktizi s dalsi pomocnou
pfimkou. Tento druhy prisecik je dalSim daleZitym bodem pro tvorbu zakladniho

modelu prvku. V této chvili se zatne vytvaiet prvni beziérova kiivka pro tvorbu
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objektu. Obtahnou se tedy obé eskarpy objektu a dale se pokracuje po pomocnych
piimkéach a v jejich prasecikach prechazi dale. Tim vznikne kiivka ,,pra kil“,
kterd je umisténa v pozici 20 cm v ose Y. Nasledné, se zkopiruje a dojde u ni
k editaci bodi. Ty se posunou smérem do prvku podle ptidorysovych car a
koncové body lezi opét na pomocnych kiivkach. Kiivka se pfejmenuje na
»pra_ki2“ a pfemisti se do pozice 25 cm v 0se Y, tim se fakticky vytvoii pata a
vrchol eskarpy. Nyni jsou do projektu vlozeny zbylé dvé kiivky, které znamenaji
zlom v hlinéném nasypu na fortifikaénim prvku a vrchol celého prvku. Opét
vzniknou vzdy zkopirovanim piedeslé kiivky. Poté se jejich body posunou podle
pudorysovych planti. Koncové body stale lezi na pomocnych pfimkéach. Kiivka
zlomu v hlinéném nasypu se pojmenuje ,,pra_ki3“ a je v pozici 24,61 cm v ose Y.
Posledni kiivka ,,pra_ki4“, ktera znac¢i vrchol celého objektu, je v pozici 25,61 cm
v 0se Y. Nyni se vytvofi potazeni, do kterého se vzniklé kiivky vlozi. Pojmenuje
se ,,pra_zaklad*“ a nastavi se mu SPU na 30. Parametry SPV a SIU se tradi¢né
nastavi na nejmensi moznou hodnotu tedy 2 a 3. Jako posledni je smazano Phong
stinovani a odskrtnuta segmentace na usek. Tim je vytvoten zakladni objekt, do
kterého jsou provadény vyfezy. Diive nez vznikne predprsen, je nutné vytvorit
oreillon. Pomoci beziérové kiivky je vytvofen bod Vv libovolném zacatku
oreillonu, poté se udéla bod zhruba v poloving jeho oblouku a opét se vytvoii bod
vV druhém pocatku oreillonu. Nésledné se kiivka libovolné uzavie a pojmenuje
sorel kil“. Soucasny stav pro modelaci nevyhovuje, jelikoz kiivka pro vyiez
nevytvaii oblouk, ale ma ostry vrchol. To se zméni pomoci pfepnuti na mékkou
interpolaci bodu, ktery se vytvofil jako druhy ve vrcholu oblouku oreillonu.
Pokud se klikne na dany bod a zmackne se pravé tlacitko mysi, rozbali se nabidka
akci. V té se vybere mékkd interpolace misto ostré a vrchol v misté bodu nahradi
oblouk upravovatelny pomoci malych ¢ernych ¢ar vychazejicich z bodu. Pomoci
nich se oblouk upravi tak, aby lezel pfimo na pudorysu oreillonu. Tato kiivka je
Vv pozici 20 cm a jeji kopie ,,orel ki2* je umisténa do pozice 28 cm v ose Y. Ob¢
ktivky, se podiidi noveé vlozenému potazeni, které se jmenuje ,,orel vyiez™.
Nasledn¢ se vytvoii novy bool ,,pra_ore®, do kterého se umisti predchozi potazeni

pra_zéklad a nové vytvoreny objekt pro vytez oreillonu. Tim se vytvoii piesny
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zakladni tvar podle pidorysovych plani (obr. 6). Nyni dojde k tradi¢nimu vytezu
predprsné, ktery probihd naprosto totozné jako u ostatnich prvki. Tedy dojde
ke zkopirovani kiivky vrcholu objektu a jejimu pifejmenovani na ,pra vkIl®.
Vznikne jesté jedna kopie a ta se piesune do pozice 25,71 cm v 0se Y a pojmenuje
se ,,pra_vkO“. Dalsi kiivkou je ,,pra vk2“, u které jiz je potieba provést posun
bodi a to smérem do objektu zhruba o 0,17 cm. Tato kiivka vznikla zkopirovanim
pfedchozi ktivky. Rozdilna je také pozice v ose Y, ktera se prenastavi na
24,15 cm. Z této kiivky vznikne dalsi a to ,,pra vk3*“. Jeji body se posunou
smérem do stfedu prvku ze stavajiciho mista o 0,975 cm. Posledni kiivkou
potfebnou pro vytez predprsné je ,pra vk4“, ktera je fakticky kopii kiivky
ptedchozi. Posun jejich bodi je o vzdalenost 1,3 cm smérem kolmo od
pfedchozich bodli dovnitt prvku. Zména bude provedena také u pozice kiivky,
ktera je v hodnoté 23,5 cm v ose Y. Vsech pét kiivek, je vlozeno do nového
potazeni ,pra_vyrezp®, kterému je smazano Phong stinovani. SPU ma ponékud
vétsi hodnotu a to 150, zbylé dva parametry SPV a SIU, jsou opét nastaveny na
na usek. Pii vytvafeni predprsni na ostatnich castech cornichonu je postup
naprosto totozny jako vtomto zlomku fortifikatniho objektu. Nastavené
parametry pozic a vzdalenosti jednotlivych bodi jsou také stejné, z toho divodu
se jiz u dvou nasledujicich ¢asti nepopisuje tvorba piedprsné do detaild. Do
prostiedi se umisti dal§i novy bool dalezity pro dokonceni vytezu piedprsne. Ten
je pojmenovan ,,pra_piedprsen®, podiidi se mu posledni vytvoiené potazeni a bool
pra_ore, tim se dokon¢i vyfez predprsné a objekt je skoro dokoncen. Poslednim
dilezitym vyfezem je vytvofeni prostoru pro umisténi schodisté. Ve vybéru
ktivek se misto kiivky beziérové vybere obdélnik. Tento objekt je jiz uzaviena
kiivka neni tedy nutné obkreslovat pozici pudorysovych pland, i kdyZz by to
samoziejme také slo. Nejprve je nutné zkontrolovat, zda je obdélnik v roviné XZ,
Vv tomto pohledu probiha totiz kopirovani piidorysovych plant. Dale je nutné
obdélnik rotovat v poli H. Rotace se nachazi v prostiedi napravo od nastavovani
pozice bodil a objektii. Aby obdélnik lezel ptimo na piidorysech pro schodisté, je

nutné provést rotaci o 27,86 stupiiti. Uplné poslednim krokem je nastaveni
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rozméru obdélniku. Ve vlastnostech objektu je nastavena Siika na 10,85 cm a
vySka na 2,25 cm. Obdélnik se pojmenuje ,,schol 1%, posune se do pozice 20 cm
v 0se Y a nasledné¢ se vytvofi jeho kopie, u které nedojde k zadnému posunu bod.
Jediné co se zméni je pozice v 0se Y na 28 cm a ndzev obdélniku se zméni na
»schol 2% Oba dva obdélniky jsou vlozeny do nového potazeni ,pra schov®, u
kterého se vymaze Phong stinovani a odskrtne se segmentace na usek. Parametr
SPU je nastaven na 10, SPV na 2 a SIU na nejmensi moznou hodnotu 3. Pro
dokonéeni ¢asti cornichonu je do prostiedi vlozen novy bool, kterému je
podiizeno potazeni pra schov a starSi bool pra predprsen. Pti zachovani
spravného potadi pfi podfizovani se provede konecny vyiez prostoru pro umisténi
schodisté. Bool je pojmenovan ,pravy objekt“ a prozatim se snim jiz

nemanipuluje.

Obrazek 6: Oreillon

Prostfedni ¢ast je jednoznacné nejleh¢i v rdmcei modelace ¢asti cornichonu.
Kromé vytezu predprsné do ni zadny jiny vyfez neni provadén. Nejveétsi
komplikaci je ur€eni ¢asti, kde prostredni objekt prechazi plynule na objekt levy.
Prakticky na tom nezaleZi, pokud to je dostate¢né hluboko na kryté cesté, kde
naslednym spojenim neni mozZné ohrozit deformaci predprsné s banketem. Pomoci
beziérové kiivky se tedy obkresli pfedni pata eskarpy objektu, poté se pokracuje

podél okraje schodisté az k jeho vrcholu. Z tohoto bodu je mozné zvolit libovolny
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tvar kiivky. Podminkou je, ze musi pokracovat az pod ctvrty glacis, ktery ji
pozdé&ji prekryje svym nabéhem. U pravého objektu pokracuje dale pres prasecik
pomocnych piimek az pod uroven glacisu. Zde vznikne prostor mezi krytou
cestou tfetiho glacisu a cornichonem, ktery je pozdéji vyplnén vyskovym spojem.
Ve chvili kdy je kfivka uzaviena, tak se pojmenuje ,,pro kil1“ a posune se do
pozice 20 cm v ose Y. Se zadnimi body, které jsou pod budoucim glacisem se u
dalsich kiivek vubec nepohybuje. K editaci bodt dochazi pouze u prednich bodu
tvoricich eskarpu a hlinény val na cornichonu. Body, jenz jsou na hran¢ schodisté,
jsou posunuty pouze po této hran€, nikoliv mimo ni. Dalsi k¥ivkou je tedy
»pro_ki2% kterd vznikne zkopirovanim kiivky paty eskarpy. Jeji body se posunou
podle pidorysovych planl do pozice, ktera je urend pfechodu mezi eskarpou a
hlinénym valem. Ktivka se tedy posune do pozice 23,5 cm v 0se Y. Nasledujici
ktivka, je opét kopie pfedchozi kiivky a jmenuje se ,,pro_ki3“. Jeji body se podle
pudorysovych plani posunou do mista, kde je zndzornén pitechod néklonu
hlinéného nasypu na fortifikacnim prvku. Tato kiivka lezi v pozici 24,61 cm
v ose Y. Jako u vSech ostatnich kiivek, je potfeba, aby pfi tvorbé jednoho objektu
vzdy vychazely zjednoho mista, aby tak nedochazelo k deformaci potazeni.
Posledni kiivkou je ,,pro_ki4“, ktera je umisténa do pozice 25,61 cm v ose Y. Jeji
body, jsou v misté pudorysovych plani, kde je znaCena koruna ptedprsné. Na
zaver se vytvoii nové potazeni, do n€¢hoz jsou vlozeny piedchozi kiivky prostfedni
Casti cornichonu a pojmenuje se ,,pro zaklad“. U tohoto objektu je vymazano
Phong stinovani a odskrtnuta segmentace na usek. Parametr SPU se nastavi na
100, SPV tradi¢né na 2 a SIU na 3. Tim je vytvofen hruby 3D objekt, do kterého
se jiz jen provede vyfez piedprsné. Ten je proveden podle postupu u piedchozi
pravé Casti. Predprsen s banketem kopiruje pouze eskarpu, coz je znatelné i
z pudorysovych plant. Vysledné potazZeni se jmenuje ,,pro_vyfezp™ a parametry
se mu nastavi na stejné hodnoty jako u naposledy vytvaireného potazeni. Nesmi se
zapomenout na vymazani Phong stinovani a odskrtnuti segmentace na usek. Ob¢
dve potazeni se vlozi do nového boolu, ktery je pojmenovan ,,prostiedni objekt™ a

zbyva tedy posledni ¢ast cornichonu.
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zde znovu oreillon, je nutné pred obkreslovanim ptidorysovych Car vytvorit
neékolik pomocnych pfimek. Prvni z nich vznikne obtahnutim ptdorysu eskarpy,
tedy zdi, jenz vede od jejiho zlomu smérem k oreillonu a jejim naslednym
prodlouzenim k prostfedni ¢asti cornichonu. Druhd pfimka vede podél okraje
schodi$té na strané smérem do stiedu prvku. Je protazena tak daleko, aby se
stfetla s pfedchozi pomocnou pfimkou. V této chvili se pomoci beziérové kiivky
zaCne obtahovat pidorys pravé ¢asti. Zacne se tam, kde zacind eskarpa na konci
prvku, v misté, jenz bude vytvofen vyskovy piechod mezi cornichonem a
glacisem. Po té se pokracuje kolem celé eskarpy az do mista priseciku
vytvoten¢ho pomocnymi kiivkami. Déle kolem schodisté a ve vysledku se kiivka
uzavie libovoln€ tak, aby navazovala na prostfedni ¢ast. OvSem smérem
k uzavieni kiivka kopiruje cestu vedouci do pevnosti. Po jejim dokonceni se
ktivka pojmenuje ,lev_ki'l“ a posune se do pozice 20 cm v 0se Y. Néslednég, se
vytvoti jeji kopie ,lev_ki2“, u které se edituji jeji body lezici aspont z ¢asti na
eskarpé a jsou posunuty podle ptidorysovych plant do nového mista. Ktivka se ve
vysledku posune do pozice 23,5 cm v ose Y, fakticky se tak vytvoii predstupen
pro vysledné vytvofeni eskarpy. Dalsi kiivkou je ,lev ki3, ktera vznikne
zkopirovanim pifedchozi kiivky. Jeji body jsou posunuty do mista zlomu
V hlinéném néasypu na fortifikaénim prvku. Nakonec se pozice kiivky v ose Y
zméni na 24,61 cm. Jako posledni vznikne kiivka ,lev k4, ktery vznikne
stejnym zpuisobem jako vSechny ptfedchozi kiivky. Opét u ni dojde k presunu
bodi do nového mista. Tentokrat do soufadnic, kde se nachazi vrchol celého
prvku. Na zavér se kiivka piesune do pozice 25,61 cm v ose Y. Po té aby vzniknul
novy objekt, je potfeba vlozit do prostiedi nové potazeni. TO se pojmenuje
»lev_zaklad* a podiidi se mu vSechny vytvorené kiivky ve spravném sestupném
¢1 vzestupném potadi. Nakonec se vymaze Phong stinovani a odskrtne se
segmentace na usek. Parametr SPU se nastavi na 100, SPV na 2 a SIU na
nejmensi moznou velikost 3. Vznikne tedy hruby 3D objekt, do kterého se
nasledné vykonaji tfi Gpravy. Podobn¢ jako u pravé Casti cornichonu se nejprve

provede vyiez oreillonu. Vytvoti se tedy beziérova kiivka o Ctyfech bodech,
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z toho dva lezi v pocatku oreillonu na kazdé strané, jeden je v pomysiném vrcholu
oreillonu v polovin¢ vzdalenosti od kazdého pocatku a posledni lezi libovolné
Vv prostoru smérem k fece Metuji, ovSem nijak zbytecné¢ daleko. Tato kiivka se
pojmenuje ,,ore2 kil“ a je v pozici 20 cm v 0se Y. V poslednim kroku se zméni
ostra interpolace bodu ve vrcholu oreillonu na interpolaci mékkou. Tim vznikne
oblouk, ktery se pomoci ¢ernych bodu transformuje, aby lezel naprosto presné na
pudorysovych planech. Nasledné se tato kiivka zkopiruje, pfesune do pozice
28 cm v ose Y a piejmenuje se na ,,ore2 ki2“. Do projektu se vlozi nové potazeni
»ore2 vyrez“, kterému se podiidi obé kiivky. U tohoto objektu dojde, ke zméné
parametrtt na SPU 100, SPV 2 a SIU 3. V neposledni fadé se vymaze Phong
stinovani a odSkrtne se segmentace na usek. Na zavér v prostfedi vznikne novy
bool ,,lev_ore*, kterému se podiidi potazeni hrubé levé ¢asti a potazeni pro vyiez
oreillonu. Po té je opét nutné¢ vytvofit predprsen. Proces jeji tvorby probiha
podobné jako u ptfedchozich ¢asti. Vytvori se pét kiivek rozmisténych od sebe
pfesnou vzdalenosti a pozici vose Y. Ty se vysledné spoji v jenom potazeni
»lev_vytezp® s parametry stejnymi jako u pravé ¢asti cornichonu. Nasledné se do
projektu vlozi novy bool ,lev  ptedprsen, kterému se podiidi predchozi bool
lev_ore a potazeni stvoiené pro vytez predprsné. Zbyva jiz jen vytvofit prostor
pro budouci umisténi schodiSt€. Do prostiedi se tedy vloZzi novy obdélnik.
Dilezité je dat si pozor, aby lezel v roviné XZ, fakticky na ose Y. Po té je potfeba
zménit hodnotu jeho parametrii. Sitka se nastavi na 10,5 cm, délka na 2,1 cm a
rotace v poli H se provede o 65,79 stupnd. Nasledné se obdélnik ptesune do
prostoru schodisté tak, aby lezel pifesné¢ na jeho pldorysovych carach.
Zapomenout se nesmi také na jeho pfesunuti do pozice 20 cm v 0se Y. Na zaver se
vytvoii kopie obdélniku, ktera se pouze presune do pozice 28 ¢cm a oba dva
obdélniky se sjednoti v potazeni ,lev_schov®. Poslednim krokem je vytvofeni
nového boolu ,,levy objekt”, kterému se podiidi potazeni pro vyiez schodisté a

dosavadni leva ¢ast cornichonu.

Pted tvorbou posledniho ¢tvrtého glacisu je nutné provést jesté nekolik
dilezitych uprav okolo piedchoziho cornichonu s oreillony. Jedna se piedevsim o

propojeni tietiho glacisu v misté, kde prechazi eskarpa v kontraeskarpu a o malou
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¢ast mezi jest€¢ nevytvorenym spojem u pravého objektu a samotnym pravym
objektem, ktery se vznikne jako prvni. Nejprve se vytvoii pomocna piimka
V misté pravé ¢asti cornichonu a to tak, ze se protahne pudorys vrcholu eskarpy
smérem do ¢tvrtého glacisu. Nyni se pomoci beziérové kiivky zacne v pruseciku
pomocnych pfimek pravého objektu v misté blize stfedu pevnosti. Dalsi bod je
umistén ve vrcholu zdi eskarpy, kde prechazi na bo¢ni zed’. Ktivka dale pokracuje
po pomocné piimce, ktera byla vytvofena pied touto kiivkou a to az pod Ctvrty
glacis. V této chvili je mozné, uzaviit k¥ivku libovolné, ovSem tak aby se celistvé
zaplnil prostor mezi prosttednim a pravym objektem cornichonu. Kfivka se
jmenuje ,,spojl_ki1“ a umisti se do pozice 20 cm v ose Y. Vytvoii se jeji kopie,
ktera neni nijak zasadné pozménéna, pouze se piejmenuje na ,,spojl_ki2“ a jeji
pozice se zméni na 23,5 cm v 0se Y. Ob¢é kiivky, se podiidi novému potazeni
,»Spoj 1%, u kterého se vymaze Phong stinovani, odskrtne se segmentace na usek a
parametry se nastavi na: SPU = 30, SPV = 2 a SIU = 3. Vznikne tak urcité terénni
vyrovnani mezi pravym a prostfednim objektem a zaroven se pfedptipravi prostor
pro tvorbu nasledujiciho spoje. V dalSim kroku se propoji tieti glacis
s cornichonem. Nejprve se s timto tikolem zacne u pravé Casti. Pomoci beziérové
kiivky se zapo¢ne v misté, kde prechazi eskarpa na propojovaci zed’. Dale kiivka
pokracuje po pudorysové Cafe postranni zdi az do mista, kde opét ptechazi
Vv kontraeskarpu. Nyni lemuje kontreskarpu smérem do ¢tvrtého glacisu. Z tohoto
mista se vytvofi dalsi bod na pfedchozim vytvofeném spoji a kiivka kopiruje jeho
okraj az do svého pocatecniho bodu. Vyslednd kiivka tedy ma tvar
nepravidelného Ctyfstranného mnohothelniku, z toho dva body na protahnuté
eskarpé a kontraeskarpé. Ktivka se pojmenuje ,,spoj2 kil1* a jeji pozice je 20 cm
voseY. Po té se kiivka zkopiruje a ptejmenuje se na ,,spoj2 ki2*“. Jelikoz jsou
ony spojované Casti kazda v jiné nivelité, je potfeba nepfesouvat celou kiivku do
nové pozice, nybrz pouze jeji body. Proto se pomoci editace bodii pfesunou body
leZici na pomocné piimce, kterd prodluzuje eskarpu, do pozice 23,5 cm vose Y a
zbylé dva body, které pro zménu kopiruji kontraeskarpu se presunou do pozice
odpovidajici vySce kryté cesty na tietim cornichonu a to 22,89 cm v ose Y. Jako

vzdy se naposled vlozi do prostiedi nové potazent, kterému se predchozi kiivky
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podiidi a pojmenuje se ,,spoj2*“. Parametr SPU postac¢i nastavit na 30, jelikoz se
nejednd o vysledny slozity tvar. SPV zlstane jako vzdy na 2 a SUI se zméni na 3.
Nakonec se odskrtne segmentace na usek a vymaze se Phong stinovdni. Tim
vznikne naklonénd plocha, kterd propoji cornichon a tieti glacis. Stejnym
zpusobem vzniknulspoj na druhé strané u levé casti. Opét bylo dilezité dodrzet,
aby byly prodlouZeny cihlové zdi pomoci piimek smérem ke Ctvrtému glacisu a
mohly se na nich usadit body vzniklych spoji. Pozice kiivek v 0se Y jsou naprosto
totozné jako na druhé strané u pravé Casti cornichonu. Znovu je dilezité dat si

pozor na rozdilnou pozici bodl vrchni kiivky ve spoji.

Posledni glacis je nejrozsahlejsim samostatnym objektem v celé modelaci.
Ovsem jak jiz bylo zminovano, bude nedokonceny, jelikoz v celku obihd okolo
celé pevnosti, coz by nutilo dokonc¢it 1 ostatni prvky ptiléhajici ke glacisu, nehledé
na celkovou casovou ndro¢nost. Uvniti hradebniho piikopu budou lezet
nedokoncené fortifika¢ni prvky bastionu a ravelinu. Ty jsou k modelaci pfipojeny
jen z divodu lepsiho finalniho porovnani skute¢nosti s modelaci. Nesmi se
zapomenout na shromazdisté, které sic vypada jako soucast glacisu, bude ve
skutecnosti samostatnym objektem, protoze jeho nivelita je vyS§i nez u
zminovaného c¢tvrtého glacisu. Vezme se tedy kiivka beziérovd a zacne se s ni
obtahovat pudorys c¢tvrtého glacisu z mista, kde je hrana glacisu rovnobézna
S pravym licem bastionu. V misté, kde zasahuje do tfetiho glacisu je spodni
pudorys protazen smérem do ngj, tak aby vytvofil nabéznou hranu, ktera vede
piirozené z tfetiho na Ctvrty glacis. V nékterych mistech je opét nutné pouzit u
bodli mékkou interpolaci pro vytvoieni oblouki. Nasledné se vytvori ¢ast kiivky,
ktera pfetind pevnost a neni soucasti plidorysovych plant. Tim se uzavie prostor
vybrany pro tuto modelaci. Pokud by se z vrcholu ravelinu vytvotila osa, tak za ni
smérem na jih by se vytvofil bod pidorysové kiivky, po t€ by se kiivka protdhla
skrz ravelin a polovinu boku bastionu bliZze hradecké brané. Kousek od studny
uvnitf bastionu by se vytvofil dalsi bod. Kfivka by nadale pokracovala skrz lic
bastionu blize Metuji. V hradebnim pfikopu se vytvofi bod, z kterého jiz ktivka
povede do svého pocatku a tim se 1 uzavie. Kfivka se pojmenuje ,,glacis4 ki1*,

nasledné se zkopiruje a pfejmenuje na ,.glacis4 ki2“. Nyni dojde k editaci a
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posunu bodd, to se vSak nedéje u bodu, které jsou soucasti kiivky a ptetinaji prvky
pevnosti. Posouvaji se tedy pouze body, které jsou soucéasti pidorysovych plant.
V mist¢ kde je umisténo shromazdisté¢ se glacis vytvofi také, budouci
shromazdi$t¢ ho jednoduSe prekryje, ale zaroven nedojde k zadné deformaci
glacisu. Nakonec se kiivka posune do pozice 27 cm v 0se Y. V dal§im kroku se do
prostiedi vlozi nové potazeni ,glacis4 zaklad“, u kterého se vymaze Phong
stinovani a odSkrtne se segmentace na usek. Jelikoz je objekt pomérné velky je
potieba nastavit parametr SPU na 200, ostatni parametry SPV se nastavi na 2 a
SIU na 3. Vyslednému potazeni se podiidi ptredchozi dvé kiivky a vznikne hruby
3D objekt ctvrtého glacisu. Nasleduje vyfez koruny, ktery probihd prakticky
stejn¢ jako u vSech piedeSlych prvkl, pouze s rozdilnymi pozicemi v ose Y.

Vysledné vznikne pét kiivek:

e glacis4 vkl (pozice v ose Y = 27,1 cm)
e (glacis4_vk2 (pozice v ose Y = 27 cm)

e (glacis4_vk3 (pozice v ose Y = 25,54 cm)
e glacis4_vk4 (pozice v ose Y = 25,54 cm)
e glacis4_vk5 (pozice v ose Y = 24,89 cm)

Dulezité je dodrzovat vzdalenost mezi body jednotlivych kiivek tak, aby se
spravné vytvofila pfedprsen. VSechny kiivky se podiidi novému potaZeni
»glacis4 vytez predprsné“, u kterého se smaze Phong stinovdani a odskrtne se
segmentace na usek. Parametry SPU, SPV a SIU se nastavi na stejné hodnoty jako
ptedeslé potazeni pro tvorbu hrubého glacisu. Pro dokonceni vyfezu je nutné do
prostiedi vlozit novy bool ,,glacis4 ptedprsen’, kterému se ob& potaZeni podtidi.
Nyni se vytvoii vytez hradebniho piikopu. Pfed vytvafenim samotnych kiivek pro
vytez je dulezité ptipravit si dvé pomocné pfimky. Prvni z nich povede z vrcholu
rohové ¢asti predprsné, kde prechazi krytd cesta na shromazdisté a musi byt
kolma na kontraeskarpu. Rohové ¢asti prechodu kryté cesty na shromazdisté jsou
dvé, tedy druhd pomocnd piimka povede skrz druhy vrchol rohové Casti a opét
musi byt kolmé na kontraeskarpu. V této chvili se do prostiedi vlozi nova

beziérova kiivka a zacne se s kopirovanim pldorysu hlavniho hradebniho
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pfikopu. V mistech kde je obloukové vykrojeni (naproti vrcholu ravelinu a
bastionu) je opét nutné pouzit mékkou interpolaci bodu. Tam kde vznikly
praseciky kontraeskarpy a pomocné piimky se vytvoii bod kiivky a dalsi se umisti
ve vrcholu rohové c¢asti mezi krytou cestou a shromazdistém. Krivka dale
pokracuje nejkratsi vzdalenosti do druhého vrcholu rohové Casti a po té se opét
sveze po pomocné piimce az k pruseéiku s kontraeskarpou. Z tohoto bodu se
znovu kopiruje ptidorys kontraeskarpy az do svého konce. Nasledné se kiivka
propoji tak, aby vysledny vyfez vznikl na celé ploSe hradebniho piikopu, tedy 1
pod ravelinem a bastionem. Kone¢né kfivka se pojmenuje ,,glacis4 kpl* a umisti
se do pozice 19,39 cm v ose Y. Po té se vytvoii jeji kopie ,,glacis4 kp2“, u které
nejsou provedeny zadné zmény, pouze se posune jeji pozice do 28 cm v ose Y.
V dal$im kroku se do prostiedi vlozi nové potazeni ,,glacis4 vyiez piikopu®, u
kterého se nastavi parametry SPU na 100, SPV na 2 a posledni SIU na 3. Nesmi
se také zapomenout na odskrtnuti segmentace na usek a vymazani Phong
stinovani. Vysledné potazeni se podiidi spole¢né s glacis4 piedprsei novému
boolu, ktery se jmenuje ,.glacis4 piikop”. Tim je vytvofen prostor pro vznik
shromazdisté, avSak nejprve je dulezit¢ dokoncit posledni vyfez a to pro
prijezdovou cestu k mostu. Pomoci beziérové ktivky se vytvoii tvar podobny
obdélniku, ovSem se Sesti body. Prvni dva body budou lezet na pidorysu cesty
v misté, kde pfechazi ¢tvrty glacis na krytou cestu tietiho glacisu. V ptipad¢, Ze
by prochézela pfimka témito body, byla by rovnobé&zna s hranou piedprsné, skrz
kterou cesta prochazi. Dal$i dva body jsou umistény v paté banketu ptredprsné
¢tvrtého glacisu, kazdy na jedné strané cesty. A posledni dva body protahuji celou
kiivku smérem k mostu. Mezi nejbliz§imi dvéma body je vzdy stejna vzdalenost
jako mezi ostatnimi dvojicemi a protilehlé strany vzniklého Ctyithelniku jsou
vzdy rovnobézné. Kiivka se pojmenuje ,,cestal kil“ a dojde k posunu jejich
bodu. Dvojice na hrané ¢tvrtého glacisu a kryté cesty tretiho glacisu je umisténa
v pozici 23,5 cm v ose Y. Druha prostiedni dvojice bodt, ktera je v paté banketu,
Vv pozici 24,89 cm v ose Y. Tyto soutadnice plati také pro posledni dvojici bodu.
Po té se kiivka zkopiruje a pojmenuje ,.cestal ki2*“. Jeji body se piesunou

vSechny do stejné pozice a to 28 cm v 0se Y. Nasledné se do prostiedi vloZi nové
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potazeni ,vytez cesty”, kterému se podiidi pfedchozi dvé kiivky. Vymaze se
Phong stinovani a odskrtne se segmentace na usek. Jelikoz se jedna o jednoduchy
objekt, neni potfeba parametr SPU nastavovat na velké hodnoty a postaci
30 segmentt. SPV se nastavi na 2 a SIU na 3. Jako posledni se do prostiedi vlozi
novy bool ,glacis4 cesta”, kterému se podiidi vyifez cesty a potazeni
glacis4 ptikop. V tuto chvili je Ctvrty glacis dokoncen a neni potieba s nim

prozatim vice manipulovat.

U shromazdi§té bylo potieba kvalitné promyslet postup jeho tvorby.
Muselo se pocitat s velkym poctem vyiezil, se spravnym propojenim se ctvrtym
glacisem a spozdé¢jsim vytvarenim traverzi. Nejprve se tedy zane pomoci
beziérové kiivky vytvaret spodni pudorys shromazdisté. Zacne se v misté, kde je
prisecik pfedchozi pomocné pifimky a kontraeskarpy, ktery vznikl pfi vytvéieni
hradebniho ptikopu. Po té kiivka obtahuje pudorys shromazdisté smérem k jeho
zadnimu (blize stfedu pevnosti) vrcholu a z néj k druhému priaseciku pomocné
pfimky a kontraeskarpy. Odtud se kiivka staci smérem do tfetiho glacisu tak, aby
touto casti nahradila ndbéznou hranu Etvrtého glacisu smérem na shromazdisté
(z davodu vyssi nivelity nového prvku). Vytvoii tedy tii nové body, které
nahrazuji ,,hrot shromazdi§té*, ktery sméfuje do tietiho glacisu. Po té se kiivka
uzavie ve svém pocatku a pojmenuje se ,,shrom kil“. Nasledn¢ se zkopiruje,
pfejmenuje se na ,,shrom ki2“ a posune se do pozice 27,5 cm v ose Y. Jeji tfi
body, které zasahuji ven ze shromaZzdisté, se ptesunou do novych soufadnic. Dva
body jsou ve vrcholech rohovych mist, kde pfechazi shromazdisté na krytou cestu
a posledni prostfedni bod se presune do vrcholu shromazdisté. Po té se do
prostfedi vloZi nové potaZeni ,shrom zéklad®, jemuz se podfidi dvé ptedchozi
ktivky. Tim vznikne hruby 3D objekt shromazdisté, ktery je ovSem lehce
deformovan v mistech, kde jsou umisténé traverzy. To ovSem ni¢emu nevadi,
jelikoz zminované traverzy tento nedostatek piekryji. Do objektu je nasledné
proveden vytez piedprsné, kterym se piekryje predprsen na ¢tvrtém glacisu, ktera
je vici modelaci i realit¢ poloZzend nize. Predprseit bude vytvofena i pod
budoucimi traverzy, aby se po té nepiekryvala s témito fortifikatnimi objekty.

Postup provadéni vyfezu je nadale stejny jako v celé modelaci. Tedy tvorba péti
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beziérovych kiivek, jejichz body od sebe jsou vzdaleny v konstantni vzdalenosti,

ovsem s rozdilnymi pozicemi v 0se Y:

e shrom_vkl (pozice v ose Y = 27,6 cm)
e shrom_vk2 (pozice v ose Y = 27,5 cm)
e shrom_vk3 (pozice v ose Y = 26,04 cm)
e shrom_vk4 (pozice v ose Y = 26,04 cm)
e shrom_vk5 (pozice v ose Y = 25,39 cm)

(1313

Vsechny kiivky se podiidi novému potazeni ,,shrom vytezp““, u kterého se
vymaze Phong stinovdni a odSkrtne se segmentace na usek. Parametr SPU se
nastavi na 100, SPV na 2 a SIU na 3. Ob¢ potazeni se podiidi novému boolu
»shrom pfedprseni, ¢imz se uspésné provede vyiez predprsné. Nasledné je
dalezité vytvofit rampy, které povedou z hradebniho ptikopu na shromazdiste.
Stejné tak je nutné vyfiznout i prostor v zadnim vrcholu, kde jsou umistény paty
ramp a vchod do podzemi. Nejprve se tedy vytvoti nékolik pomocnych bodu, skrz
které potom prochazi beziérova kiivka potazeni pro vyiez. Ze zadniho vrcholu
shromazdisté (odkud povedou rampy) se odméii 4 cm po ptidorysu kontraeskarpy
do obou smért a tim vzniknou prvni dva body. Z téchto bodl se povedou kolmice
na kontraeskarpu smérem do shromazdisté¢ a ve vzdalenosti 3,5 cm se vytvori
dalsi dva body. Tim se vSe zdarné predpfipravilo a uz jen zbyvd dané body
propojit. Nova beziérova kiivka zapo€ne ve vrcholu shromazdisté, ze kterého se
odmeétovala vzdalenost 4 cm. Po té povede po libovolné kontraeskarpé k prvnimu
vytvofenému bodu, nésledné se sto¢i po kolmici k dal§imu pomocnému bodu a
propoji ho s bodem lezicim na druhé kolmici. Pak se vrati po druhé kontraeskarpé
do svého pocatku ¢imz vytvoii tvar nepravidelného pétithelniku. Kiivka se
pojmenuje ,,shrom vpl®“, nasledn¢ se zkopiruje a pfejmenuje na ,,shrom vp2,
ktera ma pozici 28 cm vose Y. Obé kiivky se podiidi novému potazeni
,»shrom_vytezptedku®, které ma parametr SPU nastaveny na 30, SPV na 2 a SIU
na 3. V neposledni fadé¢ se u n& vymaze Phong stinovini a odSkrtne se
segmentace na usek. Do prostiedi se vlozi novy bool ,,shrom_ptedek®, kterému se

podiidi pfedchozi bool shrom piedprsen a potazeni pro vyiez predni Casti
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shromazdisté. Nyni je vytvofen prostor pro vznik ramp vedoucich nahoru na
fortifika¢ni prvek. Do prostiedi se vlozi novy obdélnik, ktery se pojmenuje
L<rampal _obl“ a je v roviné XZ. Nastavi se mu §itka na 3,5 cm, vySka na 1 cm a
rotace v poli H se mu zméni na 15,85 stupnd. Tento maly obdélnik se piesune do
mista, kde je pata rampy blize k bastionu, na niz lezi svou horni hranou a po té se
zméni jeho pozice na 19,39 cm v 0se Y. Pak se obdélnik zkopiruje a pfejmenuje se
na ,rampal ob2“. U néj se zméni pouze vySka na 21 cm a cely obdélnik se
posune tak, aby spodni hrany obou obdélnikii lezely piesné na sob€. Nasledné se
obdélnik posune do pozice 25,5 cm a do prostiedi se vlozi nové potazeni
Lrampal vytez", kterému se ptredchozi obdélniky podiidi. U nového objektu se
nastavi parametr SPU na 10, SPV na 2 a SIU na 3. V neposledni fad¢ se vymaze
Phong stinovani a odSkrtne se segmentace na usek. Do prostfedi se vlozi novy
bool, ktery se pojmenuje ,,shrom_1.rampa“, jemuz se podiidi predchozi potazeni a
objekt shrom ptedek. Naprosto stejnym zplsobem vznikd druha rampa, ktera
ovSem zacina V paté rampy blize ravelinu. Odlisna je pouze rotace obdélniku
v poli H, ktera bude 131,13 stupnii. Vysledny bool, jenz vznikne po podiizeni
predchozi shromazdisté s jednou rampou a tohoto objektu pro vytez druhé rampy
se nazve ,shrom 2.rampa“ (obr. 7). Nyni se jiz nebude shromazdisté nijak

editovat, dokud se nezapocne s tvorbou traverzu.

Obrazek 7: Rampy shromaZzdisté
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Druhym nejvy$sim prvkem (co se tyce nivelety) v této ¢asti modelace je
ravelin. Ten jak jiz bylo zmifovano, nebude znazornén ve své kompletni ptivodni
podobé. K modelaci byl pfipojen z divodu lepsiho porovnani vysledné modelace
a soucasn¢ho stavu fortifikatniho prvku. Kopirovani pidorysu pomoci
bezierovych kitivek probihd pouze do mist, kde zasahuje hradebni ptikop (tedy
vybrana ¢ast modelace). Po té kiivky pokracuji po hrané¢ vybéru, dokud opét
nenarazi na pudorys ravelinu. Prvni takova kiivka obtahuje padorys paty eskarpy.
Vyhodou je nendrocnost prvku na pocet bodii, kterych na této kiivce a vSech
ostatnich, které vytvaii hruby zaklad ravelinu, je Sest. Kiivka se pojmenuje
»rav_kiivkal® a umisti se do pozice 19,39 cm v 0se Y. Nasledné se vytvoii jeji
kopie, u které se body posouvaji do piidorysu, ktery zndzoriiuje vrchni hranu
eskarpy. Pojmenuje se ,,rav_kiivka2* a jeji pozice se zméni na 27,39 cm v ose Y.
Tteti kiivka opét vznikne zkopirovanim té predchozi a jeji body se posunou
smérem dovniti objektu, do mist, kde je zlom v hlinéném nasypu na fortifikacnim
prvku. Jeji nazev se zméni na ,,rav_kiivka3* a ma pozici 30 cm v ose Y. Posledni
ktivka, ktera znazoriuje nejvyssi hranu ravelinu, bude lezet v pozici 31,5 cm
vose Y a opét vznikne zkopirovanim predchozi kiivky a pfesunem jejich bodi.
Vsechny vytvotfené kiivky se podiidi novému potazeni ,rav_zaklad®, u kterého se
vymaze Phong stinovani a odskrtne se segmentace na usek. Zakladni parametry se
vytezem, ktery vytvoii krytou cestu na urovni cesty a mostu, je nutné vytiznout
do objektu predprsen s banketem. Tento postup probiha jako u ostatnich prvku

vV modelaci, 1i8i se pouze rozdilnou hodnotou pozic kiivek v ose Y:

e rav_vkl (pozice v ose Y = 31,6 cm)
e rav_vk2 (pozicevose Y =31,5cm)
e rav_vk3 (pozice v ose Y = 30,04 cm)
e rav_vk4 (pozice v ose Y = 30,04 cm)
e rav_vk5 (pozice v ose Y = 29,39 cm)
Vsechny vytvotené kiivky se podiidi novému potazeni ,rav_vyiezk®, u kterého se

odskrtne segmentace na usek a vymaze se Phong stinovani. Parametr SPU se
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nastavi na 50, zbylé parametry SPV a SIU maji stejné hodnoty jako u pfedchoziho
potazeni. Nasledn€ se do prostfedi vlozi novy bool ,;rav_predprsen®, kterému se
podiidi objekty rav zaklad a rav vytezk. Nyni je potieba vytvofit vyiez spodni
casti kryté cesty na ravelinu. Pomoci beziérové kiivky se obtdhne ptdorys
pfechodu mezi vrchni krytou cestou a tou spodni. Kiivka se pojmenuje
»rav_spodek1“ a umisti se do pozice 29,39 v ose Y. Pti vytvareni této kiivky je
potieba opét pouzit mékkou interpolaci a to v misté, kde jde pudorys do oblouku.
Spodni ktivka vznikne obdobnym zplisobem jako ta ptfedchozi s rozdilem jiné
pozice vose Y (25,39 cm) a bude se jmenovat ,rav_spodek2“. Obé kiivky se
sjednoti v novém potazeni ,rav_2. vytez, u kterého se vymaze Phong stinovani
a odskrtne se segmentace na usek. SPU se 1 ptes mékkou interpolaci nastavi na
3. Pro dokonceni vyfezu je nutné do prostiedi vlozit novy bool
»rav_spodni_cesta®, kterému se podiidi predchozi bool a posledni vytvaiené
potazeni. Posledni véc, kterd je potieba jesté na ravelinu udélat, je vyfez koridoru
smérem zniz§i kryté cesty k mostu. Podle plidorysovych plant se vytvofi
obdélnikova kiivka, ktera obtahuje volny prostor v hradbé ravelinu pobliz mostu.
Kiivka tedy ma ¢tyfi body, dva jsou zhruba v poloviné eskarpy a zbylé dva jsou
na niz§i kryté cesté na ravelinu. Vyslednd beziérovd kiivka se pojmenuje
Lrav._ml“ a jeji prvni dvojice bodi je umisténd v eskarpé ravelinu, v pozici
24,89 cm vose Y. Zbylé dva body lezi v pozici 25,39 cm v ose Y. Piedchozi
ktivka se zkopiruje a pfejmenuje se na ,,rav_m?2, jejiz vSechny body jsou v pozici
32 cm v ose Y. Obé kiivky se podiidi novému potazeni ,,rav_most®, u kterého se
vymaze Phong stinovani a odskrtne se segmentace na usek. Parametry tohoto
objektu se lehce pozméni, SPU ma 30, SPV pouze 2 a SIU ma 3 segmenty. Pro
vytiznuti koridoru se do prostfedi vlozi novy bool ,rav_komplet”, kterému se

podridi pfedchozi potazeni a objekt rav_spodni_cesta.

V této chvili zbyva tvorba posledniho velkého objektu v modelaci. Jedna
se o bastion, ktery vSak kvili difive zminovanym divodim neni kompletni.
Jedinou celistvou ¢asti bastionu je levy lic, ktery nastavuje svou eskarpu smérem

k soustavé cornichonti. Tento objekt neni ani tak dilezity z hlediska ptesnosti
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modelace, jakozto z hlediska vysledného vzhledu a porovnani skutecného stavu
s tim ptvodnim. Opét se zatnou pomoci beziérove kiivky obtahovat pldorysy
bastionu, nejprve paty eskarpy. Zacne se v misté, kde je pferusen pravy lic
bastionu vybérem modelace. Po té je bod ve vrcholu bastionu a nasledné vrchol,
kde prechézi levy lic na levy rub bastionu. Z nedokonc¢eného rubu se kiivka vrati
zpét do svého pocatku a pojmenuje se ,,bastion ki1*“. Z jeji kopie vznikne kiivka
,bastion ki2“, u které jsou body editovany do pozice vrcholu eskarpy. Jeji body
jsou v pozici 28,89 cm v ose Y. Bastion ma nejmasivnéj$i hlinény val a tomu také
odpovida pozice bodu tieti kiivky, ta vznikne opét zkopirovanim pfedchozi ktivky
a pojmenuje se ,,.bastion_ki3“. Body se na rubech a lici bastionu pfesunou do mist,
kde jsou zobrazeny pudorysy zlomu v hran€ hlinéného nésypu. Celd kiivka se
ptesune do pozice 32 cm v ose Y. Posledni kiivkou je ,bastion ki4“, ktera
vznikne stejné¢ jako predchozi kiivky. Jeji body se umisti na pudorys vrcholu
bastionu. Do prostiedi se vlozi nové potazeni ,bastion zéklad“, kterému se
vSechny ¢tyti kiivky podiidi, nasledné se odSkrtne segmentace na usek a vymaze
se Phong stinovani. JelikoZ je bastion rozsahly objekt, dostane parametr SPU
hodnotu 100, SPV je opét na nejmensi mozné velikosti 2 a stejné tak SIU je na 3.
Tradiéné se v nasledujicim kroku vyfizne do tohoto objektu predprsen
s banketem. Postup je naprosto totozny s ostatnimi vyfezy piedprsni, lisi se pouze

rozdilnymi pozicemi kiivek v ose Y a to takto:

e Dastion_vk1 (pozice v ose Y = 33,5 cm)
e Dastion_vk2 (pozice v ose Y =33 cm)

e Dastion_vk3 (pozice v ose Y = 31,54 cm)
e Dastion_vk4 (pozice v ose Y = 31,54 cm)

e Dastion_vk5 (pozice v ose Y = 30,89 cm)

Ob¢ dvé potazeni se podiidi novému boolu ,,bastion piedprsen®, ¢imz se provede
vytez ptedprsné do zakladniho objektu. Jelikoz vysledné rendery budou obsahovat
1 nékteré nadhledy je pro lepsi pfehled nutné provést také vnitini vyfez bastionu.
Ten z divodu necelistvosti bastionu neni také kompletni. Pomoci bezierove

kiivky se tedy obtdhne obvod vnitiniho nadvoii bastionu. Kfivka se pojmenuje
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,bastion_vnl“ a posune se do pozice 24 cm v 0se Y. Nasledné se zkopiruje a z jeji
kopie vznikne kiivka ,bastion_vn2*. Ta se posune do pozice 32 cm v 0se Y. Ob¢
dvé kiivky se poté podiidi novému potazeni ,bastion svytez“, u kterého se
vymaze Phong stinovani a odSkrtne se segmentace na usek. Objekt pro vyiez neni
nijak slozity a tak jeho parametry nebudou nijak vyrazné vysoké. SPU ma pouze
30, SPV ma 2 a SIU jiz tradicn¢ 3. Do prostitedi se vlozi novy bool
»bastion_komplet”, kterému se podiidi bool piedchozi a objekt pro vyiez
spodniho nadvofi bastionu. Tim se dokon¢i finalni podoba bastionu, ktera se jiz

nebude nijak upravovat (obr. 8).

Obrazek 8: Zaklad bastionu
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7.2 Traverzy a most

Traverzy jsou soucasti vétSiny krytych cest, které svou existenci
pfehrazuji. Primdrné byly vytvotfeny jako obrana proti rikoSetové palbé, kterd byla
urcena proti zivé sile obrance. Délové koule se po kryté cesté odrazely a tim nicily
nepfitelovu posadku. Po vybudovani téchto opatieni v podob¢ traverzi, se délova
koule zastavila v hlinéném nasypu a nepokracovala ve své drtivé draze. Soucasti
traverzu byla také mensi komora s ulozistém stfelného prachu. V celé modelaci
bude celkem jedenact traverzi. Ctyfi budou leZet na druhém glacisu, t¥i budou na
tretim glacisu a dva budou na glacisu ctvrtém. Zbylé dva budou soucasti
shromazdi$t¢ a od ostatnich se budou liSit. Nejprve se zacne témi posledné
jmenovanymi. V této ¢asti modelace se muselo pocitat s vySkovym rozdilem mezi
¢tvrtym glacisem a shromazdistém. Tomu se nakonec prizpisobila i modelace
traverzl, ktera fakticky propojuje tyto dva prvky. Zakladni pravidlo kazdého
traverzu je, ze jeho predprsent ¢i kazd4 s ni jind rovnobézna cast je kolmd na
kontraeskarpu, ktera definuje jeji konec. Nejprve se vytvoii obdélnik
»pomocny 1 o Sifce 4 cm a o dostatecné délce, aby vzdy prochazela jedna jeho
delsi strana do vnitiniho vrcholu kryté cesty nebo v tomto piipadé do prechodu
mezi krytou cestou a shromazdistém. Obdélnik samoziejmé musi byt svymi
delSimi stranami kolmy na kontraeskarpu. Druhy obdélnik ,,pomocny 2* ma Sitku
2 cm a opét libovolnou délku, avsak dostacujici aby koncila v pfedprsni glacisu a
prochazela kontraeskarpou, na kterou je kolma. Tento obdélnik lezi jednou delsi
stranou na stran¢ pfedchoziho obdélniku, ovsem na té, kterd neprochédzi vnitinim
vrcholem kryté cesty. Posledni 0bdélnik ,,pomocny 3 lezi na druhé delSi strané
prvniho obdélniku, kterad prochdzi vnitinim vrcholem kryté cesty a shromaZzdisté.
Plati pro né&j stejna pravidla, musi byt tedy kolmy na kontraeskarpu. Jeho Sitka
jsou 3 cm a jeho délka je libovolné velkd, jen musi prochazet pies osu kryté cesty
a kontraeskarpu. Nyni je dokoncena nutna cast pred samotnou modelaci, ktera
bude probihat pii kazdé tvorbé traverzu. Pomoci beziérové kiivky se obtahne
obvod vsech obdélnikit dohromady, vysledna Sitka oblasti je tedy 9 cm. Kiivka se
pojmenuje ,traverzl kil“ a umisti se do pozice 24,89 cm v 0se Y. Nasledujici

beziérova kiivka obkresluje oblast prvniho a tfetitho obdélniku, Sitka tohoto
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prostoru je tedy 7 cm. K#ivka se pojmenuje ,traverzl ki2* a je v pozici 26,5 cm
v ose Y. Jako posledni se obtahne tteti obdélnik beziérovou kiivkou, ¢imz vznikne
posledni dulezita ¢ast pro tvorbu zakladu traverzu, kiivka ,.traverzl ki3“, ktera je
v pozici 27,5 cm vose Y. VSechny tii kiivky se podiidi novému potazeni
Htraverzl zaklad“, u kterého se vymaze Phong stinovani a odskrtne se
segmentace na usek. Objekt je celkem jednoduchy a tak parametr SPU je 30, SPV
je 2 a SIU nejmensi mozné 3. Nasledné se do tohoto objektu vyfizne predprsen
s banketem. A to stejnym zpusobem jako v predeslém zbytku modelace, dilezité
je dat si pozor, aby v misté vnitiniho vrcholu (tedy v spojeni mezi shromazdistém
a krytou cestou) na sebe predprsné s banketem plynule navazovaly. Parametry

kiivek pro tvorbu vyfezu jsou nasledujici:

e traverzl_vkl (pozice v ose Y = 28 cm)

e traverzl_vk2 (pozice v ose Y = 27,5 cm)
e traverzl vk3 (pozice v ose Y = 26,04 cm)
e traverzl vk4 (pozice v ose Y = 26,04 cm)

e traverzl vk5 (pozice v ose Y = 25,39 cm)

Ty se poté sjednoti v novém potaZeni ,traverzl vyiezp®, u kterého se odSkrtne
segmentace na usek a vymaze Phong stinovani. Parametry jsSou naprosto totozné
jako u predchoziho objektu. Nakonec se ob& potazeni podiidi novému boolu
»traverzl predprseil. Nyni je nutné vytvofit priichozi ¢ast traverzu, kterd ovSem
vede pod terén glacisu 1 shromazdisté. Bude tedy vytvafen vyfez, ktery bude
provadén dvakrat a to jak do traverzu, tak i do objektl leZicich pod nim. Nejprve
se vSak provede pouze prvni vytez, druha ¢ast bude dokoncena az po vytvoreni
vSech jedenacti traverzl. Do prosttedi se vlozi novy obdélnik ,traverzl obl®,
ktery ma $ifku 3 cm a vysku 10 cm. Zaroven je svoji del$i stranou rovnob&zny
s kontraeskarpou shromazdiste, od které je vzdalen 0,5 cm. Svoji kratsi stranou
lezi ptimo v paté predprsné na traverzu a ma pozici 26,04 cm v ose Y. Nasledné se
vytvoii dal$i obdélnik ,traverzl ob2“, ktery ma Sitku 3 cm a vySku pouze
0,17 cm. Tento objekt se bude prakticky kryt s prvnim obdélnikem, tedy je také

vzdalen 0,5 cm od kontraeskarpy, skterou je rovnobézny, avSak od paty
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ptedprsné je vzdalen 0,34 cm a cely obdélnik je v pozici 22,62 cm v ose Y. Obé
dvé kiivky se vlozi do nového potazeni ,traverzl pvyiez, u kterého se vymaze
Phong stinovani a odskrtne se segmentace na usek. Parametr SPU ma 10, SPV je
2 a SIU jenom 3, tyto parametry jsou u vSech ostatnich vyiezi prichozich otvort
stejné, tudiz se jiz nebudou uvadét. Do projektu se vlozi novy bool
Hraverzl pravy”, kterému se podifidi piedchozi potazeni a objekt
traverzl pfedprsen. Jak bylo zmifovano, vyfez se neprovede do terénu, tento
krok se necha az nakonec modelace vSech traverzi. Dalsim objektem je novy
obdélnik ,traverzl ob3*, ktery ma vysku 11 cm a Sifku 3 cm. Svoji krat$i stranou
lezi na hran¢ hlinéného nasypu smérem od traverzu k mostu a je rovnobézny
s kontraeskarpou, od které je vzdalen 0,5 cm. Poté se obdélnik umisti do pozice
26,5 cm v ose Y. Do prostiedi se vlozi novy obdélnik ,traverzl ob4“, ktery ma
Sitku 3 cm a vySku 0,17 cm. Tento objekt lezi na ptedchozim obdélniku, ovsem je
vzdalen od zlomu v hlinéném nasypu o 0,34 cm a nakoneC je umistén do pozice
22,62 cm vose Y. Oba dva obdélniky se podiidi novému potazeni
Htraverzl lvyfez®, u kterého se vymaze Phong stinovdni, odskrtne se segmentace
na usek a parametry se nastavi, jak jiz bylo zminovano. Poslednim krokem je
vlozeni nového boolu ,traverzl komplet* do prostiedi. Tomu se podfidi bool

traverzl pravy a piedchozi potazeni, ¢imz se dokona tvorba traverzu (obr. 9).

Obrazek 9: Traverz na shromazdisti

Druhy traverz na shromazdisti je vytvofen naprosto stejnym zptisobem

jako ten prvni. Parametry vSech objektl zlstanou stejné, dilezité je dodrzet
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rovnobéznost a kolmost prvkil, spolecné se spravnym nastavenim vzdalenosti.
Tyto dva traverzy se liSily od ostatnich tim, ze vyrovnavaly vySkovou odliSnost
mezi shromazdi$tém a krytou cestou ¢tvrtého glacisu. U zbylych deviti traverz je
tomu jinak a nivelita mezi jednou a druhou stranou je stejna. Postup je tedy
totozny, 1isi se pouze rozméry a pozice v 0se Y. Nasleduje tedy soupis pravidel
pro jednotlivé ¢asti modelace podle, kterych se traverzy vytvareji. Uvadény jsou
pouze parametry odlisné od postupu tvorby prvniho traverzu.
Ctvrty glacis:
a) pozice kiivek pro tvorbu zakladu traverzu
e traverz3 kil (pozice v 0se Y = 24,89)
e traverz3 ki2 (pozice v 0se Y = 26,3 cm)
e traverz3 ki3 (pozice v 0se Y =27 cm)
b) pozice kiivek pro vyiez piedprsné s banketem
e traverz3_vkl (pozice v ose Y = 27,1 cm)
e traverz3_vk2 (pozice v ose Y = 27 cm)
e traverz3_vk3 (pozice v ose Y = 25,54 cm)
e traverz3 vk4 (pozice v ose Y = 25,54 cm)
e traverz3 vk5 (pozice v ose Y = 24,89 cm)
C) pozice obdélnika pro vyiez do piredprsné
e traverz3 obl (pozice v ose Y = 25,54 cm)
e traverz3 ob2 (pozice v ose Y = 22,62 cm)
d) pozice obdélniki pro vytez hlinéného valu
e traverz3_ob3 (pozice v ose Y = 26,3 cm)

e traverz3 _ob4 (pozice v ose Y = 22,62 cm)
Tteti glacis:

e) pozice kiivek pro tvorbu zakladu traverzu
e traverz5 kil (pozice v 0se Y =22,89)
e traverz5 ki2 (pozice v 0se Y =24,3 cm)

e traverz5 ki3 (pozice v oseY =25cm)
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f) pozice kiivek pro vytez predprsné s banketem

e traverz5 vkl (pozice v ose Y = 25,1 cm)

traverz5_vk2 (pozice v ose Y =25 cm)

traverz5_vk3 (pozice v ose Y = 23,54 cm)

traverz5_vk4 (pozice v ose Y = 23,54 cm)

traverz5_vk5 (pozice v ose Y = 22,89 cm)
g) pozice obdélnika pro vyiez do piedprsné

e traverz5_obl (pozice v ose Y = 23,54 cm)

e traverz5_ob2 (pozice v ose Y = 20,62 cm)
h) pozice obdélnikd pro vyiez hlinéného valu

e traverz5 ob3 (pozice v ose Y = 24,3 cm)

e traverz5_ob4 (pozice v ose Y = 20,62 cm)

Druhy glacis:
i) pozice kiivek pro tvorbu zakladu traverzu
e traverz8 kil (pozice v ose Y = 20,89)
e traverz8 ki2 (pozice v ose Y =22,3cm)
e traverz8 ki3 (pozice v oseY =23 cm)
J) pozice kiivek pro vyiez predprsné s banketem

e traverz8 vkl (pozice v ose Y =23,1cm)

traverz8 _vk2 (pozice v ose Y =23 cm)

traverz8 vk3 (pozice v ose Y = 21,54 cm)

traverz8 vk4 (pozice v ose Y = 21,54 cm)

traverz8_vk5 (pozice v ose Y = 20,89 cm)
K) pozice obdélnikt pro vytez do predprsné

e traverz8 obl (pozice v ose Y =21,54 cm)

e traverz8 ob2 (pozice v ose Y = 18,62 cm)
I) pozice obdélnikt pro vyiez hlinéného valu

e traverz8 ob3 (pozice v ose Y = 22,3 cm)

e traverz8 ob4 (pozice v ose Y = 18,62 cm)
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Ve chvili kdy je dokonceno vsech jedendact traverzi, je nutné provést vyiez
do terénii jednotlivych glacist. Postup u druhého glacisu je nasledujici. Vytvoii se
kopie vSech potazeni pro vyitezy do vSech traverzii, tedy objekty
»traverz(poradové ¢islo traverzu) (1 nebo p)vytez“. U druhého glacisu je tak
potfeba zkopirovat celkem osm potazeni. VSechny tyto objekty se oznaéi a
pravym tladitkem se vybere nabidka seskupit objekty. Cela skupina se
automaticky nazve ,,Osy“, tento nazev se vSak zméni jako prvni a to na
,vyrezy glacis2. Nasledné se do prostfedi vlozi novy bool ,.glacis2 final®,
kterému se skupina potazeni podiidi. Druhym objektem, ktery skon¢i pod timto
boolem je glacis2_komplet. Tim se provede vyfez do druhého glacisu tak, ze cesty
skrz traverzy povedou pod terén. Stejnym zpusobem se postupuje i u tietiho
glacisu na némz jsou tii glacisy. Objekta pro vytez se seskupi tedy Sest. U
¢tvrtého glacisu jsou sice pouze dva glacisy, ale seskupenych potazeni je také Sest
a to z divodu, Ze ke ¢tyfem objektim pro vyiez se ptidaji, také dva predni, které
jsou na traverzech, které vyrovnavaji krytou cestu glacisu a shromazdiste.
Posledni skupinou objekt, do které se provede vyiez je shrom 2.rampa. Do

skupiny objektii se vlozi pouze zbyvajici traverzl pvyiez a traverz2 pvyrez.

Timto jsou traverzy hotoveé, avSak pro lepsi vysledek modelace je dobré
dodélat k témto prvkiim vchody do jejich prichozi ¢asti, ty nebudou provadény
vyiezy, ale pouze pfidanim cerného objektu znazoriiujiciho tunel. Do prostiedi se
tedy vlozi nova krychle ,,otvorl“, u které probiha editace na karté objekt. Velikost
vose X je2cm,vose Y je 25 cmavose Z opét 2 cm, nasledné se zaskrtne
zaobleni. Polomér zaobleni se nastavi na 0,7 cm a déleni zaobleni postaci 10. Tim
vznikne nepravidelné zaoblend krychle, z které se dale edituje otvor vedouci do
traverzu. Krychle se pomoci klavesy ,,C*“ pfevede na polygony, ¢imz uz se
nemohou editovat jeji parametry a prakticky je z ni soustava trojuhelniki. Ty jsou
spolu propojené svymi body, které tvoii zédkladni stavebni kdmen tohoto objektu.
V této chvili je tfeba pozménit styl vybéru a to na vybeér polygonii, které se budou
nasledné mazat. U zaoblené krychle se tedy za¢nou vybirat jednotlivé polygony a

to predevsim strany krychle, které jsou krat$i a zaoblené. Po vymazani téchto
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polygontl pomoci klavesy ,,delete” vznikne prichozi skofepina zaoblené krychle,
tvarem piipominajici bézecky oval. Nyni je jeSté potfeba vymazat polygony na
spodni krat$i ¢asti krychle, aby se z tvaru bézeckého ovalu dostal spi§ objekt
pfipominajici podkovu. Po té je potieba piedpnout se opét do rezimu vybéru bodii,
v kterém se vymazou body v prostoru, kde byvaly predeslé polygonové plochy,
které se vymazaly. Pokud je vSe hotové, ptejde se k vybéru bodi po celém obvodu
podkovy pouze vSak zjedné strany. Nasledné¢ se pravym tlacCitkem klikne do
pracovni plochy a zrozbalené nabidky akci se vybere ,,uzaviit otvor”. Tim se
prostor mezi jednotlivymi body jedné strany uzavie jednim celistvym polygonem,
ktery neni nijak zaobleny. Tento objekt ve tvaru prichodu se umisti do jedenacti
traverzli a to z kazdé strany, tudiz celkovy pocet bude dvacet dva otvord. Pro
vSechny otvory bude platit pravidlo, ze jejich rotace v poli P je o -6 stupn, ¢imz
objekty soubézné lezi na naklonéné hran¢ traverzu. VSechny otvory samoziejmeé
vyzaduji i rotaci v poli H, ta ovSem zalezi na Sikovnosti a oku grafika, ktery ji
provadi. Poslednim parametrem, ktery je potieba pozménit a uvést je pozice

objektl v ose Y, kterd vypada nasledovné:

e otvorl az 8 (pozice v 0se Y = 23,154 cm)
e otvor9 az 14 (pozice v 0se Y = 21,154 cm)

e otvorl5 az 22 (pozice v 0se Y = 19,154 cm)

Prozatim tyto objekty ziistanou bezbarvé jako zbytek modelace a jejich dokonc¢eni

je az v nasledujicich kapitolach.

Diilezitou a jedine¢nou soucasti modelace je také most, ktery se jako
jediny z celé pevnosti dochoval az do dnesni doby, kdyZ byl nékolik let zasypan,
coz vsak dopomohlo k jeho konzervaci. V modelaci vsak bude uveden most, jak
vypadal pfed jeho zpevnénim pomoci oblouktll, zavedenim pevné mostovky a
zruSeni padaciho =zafizeni, tedy v podobé, kterou mél most v dobach
bojeschopnosti pevnosti. Nejprve se zacne s padacim zafizenim lezicim pfi
ravelinu. Do prostiedi se vlozi novy obdélnik, ktery se pojmenuje ,,most obl“ a

nastavi se mu §itka na 11 cm a délka pouze na 1,5 cm, dillezité je také, aby lezel
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V roviné XZ. Tento obdélnik se umisti do prostoru, kde je vytiznuty koridor do
ravelinu tak, ze je rovnobé&zny s eskarpou ravelinu, jeho stfed je ve stiedu
koridoru a vzdalenosti 0,25 cm piekraCuje patu eskarpy ravelinu. Nakonec se
tento obdélnik umisti do pozice 19,39 cm v ose Y. Nésledn¢ se vytvoii jeho kopie,
ktera se nazve ,,most ob2“ a piesune se do pozice 24,92 cm v ose Y. Oba dva
obdélniky se podiidi novému potazeni ,most deska“, u kterého se vymaze Phong
stinovani a odskrtne se segmentace na usek. Jeho parametry se nastavi
nasledovné, SPU ma 10, SPV jenom 2 a SIU tradi¢né 3. Do tohoto objektu
predstavujiciho piskovcovou podstavu pro pilife padaciho zafizeni se jesté
provede vyiez. Vytvoii se novy obdélnik ,,most_ob3“ o Sifce 4 cm a délce 1,5 cm,
ktery se umisti na stfedovou osu koridoru piimo na hranu vnéjSiho objektu
most_deska smérem od ravelinu. Poté se objekt umisti do pozice 22,5 cm v 0se Y
a nasledné se zkopiruje. Tento obdélnik ma totozné rozméry, avsak posune se o
1 cm smérem dovnitf ravelinu, ale stale po stfedové ose koridoru. Pojmenuje se
,most_ob4“ a posune se do pozice 25 cm v ose Y. Nyni se do prostiedi vlozi nové
potazeni ,most_vytez*, kterému se podiidi pfedchozi dva obdélniky. Déle je nutné
vymazat Phong stinovani, odSkrtnout segmentaci na usek a nastavit prislusné
parametry na ur¢ité hodnoty. SPU ma 10, SPV jen 2 a SIU se nastavi na 3.
Vytvoii se novy bool ,,most_spodek®, kterému se podiidi objekty ,,most deska“ a
»most_vyrez“. Tim se vytvoii zakladni ¢ast, na které budou stat sloupy padaciho
zafizeni. Nejprve se vSak vytvoii jeSté objekty tvofici fimsy pod nimi. Do
prostiedi se tedy vlozi novy obdélnik ,,most ob5“, ktery ma Sitku 3,7 cm a délku
1,7 cm. Ten se umisti tak, aby lezel v pravém rohu nad objektem ,,most_spodek*
smérem z ravelinu, s tim ze ptesahuje ptes jeji okraj na kazdé strané o 0,1 cm a
nasledné¢ se mu nastavi pozice 24,9 cm v o0se Y. Poté se obdélnik zkopiruje,
pfejmenuje se na ,,most ob6“ a pouze se zméni jeho pozice v 0se Y na 25,2 cm.
Nyni se do prostiedi vlozi nové potazeni ,,most piimsa®, u kterého se vymaze
Phong stinovani a odSkrtne se segmentace na usek. Parametr SPU m4 10, SPV 2 a
SIU jenom 3. Tomuto objektu se podiidi oba dva piedchozi obdélniky a vznikne
tak mal4 fimsa na pravém okraji. Naprosto totoznym zplsobem se vytvoii také

leva fimsa. Po tispésném dokonceni zbyva tvorba sloupti v ¢asti padaciho zafizeni.
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Do projektu se vlozi novy obdélnik ,,most ob9*, ktery ma Sitku 2 cm a délku
1,5cm. Ten bude lezet hranou na zadnim okraji pravé fimsy ve vzdalenosti
0,15 cm od hrany fimsy, ktera je nejblize ke koridoru. Cely objekt se umisti do
pozice 25,2 cm vose Y, nasledné se zkopiruje a vytvoifi se jeho kopie
»most ob10%, ktera se umisti do pozice 29 cm v ose Y. Tyto dva obdélniky se
podfidi novému potazeni ,,most_psloup®, u kter¢ho se vymaze Phong stinovadni a
odskrtne se segmentace na usek, pak se SPU nastavi na 10, SPV nejmensich
moznych 2 a SIU ma jen 3 segmenty. Stejny postup nésleduje pii tvorbé levého
sloupu, po jehoz dokonceni je hotové padaci zafizeni mostu. V tomto okamziku
pred samotnym vytvafenim mostu je dobré vytvotit si nékolik pomocnych piimek,
které funguji jako osy pro umistovani pilifi mostu. Hlavni osou je samoziejmé
sttedova osa koridoru, kterd je i1 stfedovou osou samotného mostu a od ni se
odvadi pocatecni vzdalenosti. Do projektu se vlozi novy obdélnik ,pilitl obl*,
ktery ma Sitku 3 cm a délku 1,5 cm. Ten je vzdalen 2,9 cm od objektu
»most_deska® smérem od ravelinu a zaroveil 1,5 cm od stfedové osy mostu.
Obdélnik se umisti do pozice 19,39 cm v 0se Y, nasledné se zkopiruje a jeho kopie
,pilitl_ob2* je v pozici 24, 39 cm v ose Y. Tyto dva objekty se podiidi novému
potazeni ,pilit 1%, u kterého se vymaze Phong stinovani a odskrtne se segmentace
maji naprosto stejné parametry, li$i se jen nékteré vzdalenosti. Druhy pilif je na
opacné strané od stfedové osy mostu. Od této dvojice je dalsi dvojice pilita
vzdalena o 3,3 cm, vzdalenost od stfedové osy vSech piliit je vzdy stejnd. A
posledni dvojice je vzdalena od druhé dvojice opét o 3,3 cm. Na opa¢ném konci
mostu od ravelinu je nutné vytvofit také plochu, které je soucasti mostu. Do
prostiedi se tedy vlozi novy obdélnik ,most pll*, ktery ma Sitku 9 cm, délku
1,5cm a pozici 19,39 cm v ose Y. Obdélnik se umisti ve vzdalenosti 2,9 cm od
posledni dvojice piliii svym stfedem presné na stfedové ose mostu a nasledné se
zkopiruje. Kopie tohoto obdélniku se ptejmenuje na ,,most pl2“ a umisti se do
pozice 24,39 cm v ose Y. Po té se do prostiedi vlozi nové potazeni ,,most_plocha®,

kterému se podiidi predchozi dva obdélniky a tim se vytvoti posledni zéklad pro

v
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moznou hodnotu, odskrtnuti segmentace na usek a vymazani Phong stinovani.
Nyni se na vSechny pilite a zadni plochu mostu umisti fimsy. Pro ty plati
jednoducha pravidla pfi jejich vytvafeni a to, ze na vSech stranach piesahuje
objekt o 0,1 cm. Tedy rozméry zékladniho obdélniku jsou nasledujici:
$itka = 3,2 cm a délka = 1,7 cm. Rimsy jsou Klasicky sloZeny ze dvou takovychto
obdélnikt, které jsou sjednoceny nasledné v potazZeni. Pozice v ose Y pro nize
polozeny obdélnik je 24,39 cm a pro vyse polozeny je 24,59 cm. Takto se vytvori
fimsy u vSech piliia, u vyslednych sedmi potaZeni se nesmi zapomenout na
smazani Phong stinovani a odskrtnuti segmentace na usek. Parametr SPU se
nastavi na 10, SPV je 2 a SIU pouze 3. Nyni je opét nutné vytvofit si nékolik
pomocnych piimek, pfi vytvafeni mostovky je totiz platit n€kolik riznych
pravidel. Rozdil proti pfedchozim objektim je v tom, Ze mostovka je vytvoiena
pomoci kiivky, i kdyz je to obdélnikovy tvar. Po svych del§ich stranach je
mostovka vzdalena od vnéj$i hrany fims pilifd presné 1,15 cm. Na své kratsi
strané blize k ravelinu konéi ptesné v poloving pilifd. Pomoci kiivky beziérova se
tedy obtdhne tento tvar a vznikne objekt ,mostovka kil“. Tato kiivka lezi
Vv pozici 24,59 cm v ose Y. Nasledné se vytvoii kopie této kiivky ,,mostovka ki2“,
ktera je v pozici 24,89 cm v ose Y. Obé dvé kiivky se podfidi novému potazeni
»~mostovka®, u kterého se vymaze Phong stinovani a odSkrtne se segmentace na
usek. Parametry SPU, SPV a SIU se nastavi na nejmensi moZnou hodnotu. V této
chvili zbyva jiz jen vytvofit zadbradli a most bude kompletni. Nejprve se zapocne
s tvorbou sloupkti, kterych bude celkové osm, jelikoz nebudou stit jen na
jednotlivych pilifich, ale také na ploSe, ktera lezi na kontraeskarpé. Pro vSechny
sloupky zabradli plati, Ze jSou umistény ve vzdalenosti 1,5 cm od vnitiniho okraje
fimsy pilife a vSechny také vzniknou z obdélniku, ktery ma Sitku 0,2 cm a stejny
rozmér ma i délka. Pro prvni ¢tyfi sloupky zabradli blize ke glacisu plati, Ze jsou
umistény na stfedové ose pilife. Sloupky na dvojici nejblize k ravelinu jsou ve
vzdalenosti 0,9 cm od hrany fimsy pilite, které je blize k eskarp&. Posledni dvojice
sloupk, ktera lezi na plose na kontraeskarpé, je vzdalena pouze 0,2 cm od okraje
fimsy pilife blize k ravelinu. Prvni obdélnik sloupku je v pozici 24,5 cmvose Y a

druhy obdélnik ptitomny v potazeni je v pozici 26 cm v ose Y. Nyni se vytvori
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podpéra zabradli, ktera také vychéazi z piliftih mostu a zadni plochy lezici na
kontraeskarp€. Pracovat se bude nadale s obdélniky se Siikou 0,2 cm a délkou
0,2 cm. Vysledny pocet téchto podptrnych sloupkl se zastavi na Cisle osm a opét
budou platit urcitd pravidla pro jejich vytvaieni. Prvni obdélnik z vysledného
potazeni podpurného sloupku je umistovan ve vzdalenosti 0,8 cm od normalniho
sloupku smérem od stiedové osy celého mostu a pozice v 0se Y se mu nastavi na
24,5 cm. Druhy obdélnik, ktery je soucasti potazeni, je umistovan do mist, kde je
umistén normalni sloupek zabradli a dostane pozici 26 cm v 0se Y. Po té se tyto
dva obdélniky vytvoiené podle ptedchozich pravidel vlozi do nového potazent, u
kterého se vymaze Phong stinovani a odskrtne se segmentace na usek. Parametry

cvwr

sloupkil se piejde k modelaci samotného zébradli. Do prostiedi se vlozi novy
obdélnik ,,zabradli obl*“ o Sifce 0,1 cm a délce 16 cm. Pro tento obdélnik opét
plati urcita pravidla a to, Ze svym stfedem lezi na stfedech sloupkii v pravé ¢asti
mostu a jeho hrana blize ravelinu kon¢i na hrané fimsy posledniho pilife pied
padacim zafizenim. Toto pravidlo plati i pro vSechny ostatni obdélniky zabradli,
jediny rozdil je v tom, Ze nékteré jSou na pravé strané mostu a ostatni na levé.
Tento vytvateny obdélnik se v poslednim kroku umisti do pozice 25,5 cm v ose Y.
Nasledné se zkopiruje a pfejmenuje na ,,zabradli ob2*, u kterého se zméni pouze
pozice a to na 25,6 cm v ose Y. Tyto dva obdélniky se vlozi do nového potazeni
nwzabradli pl“, u kterého se vymaze Phong stinovani a odSkrtne se segmentace na
usek. SPU se nastavi na 10, SPV dostane 2 a SIU je nejmensi mozny pocet 3.
Takto se vytvofi i spodni ¢ast zabradli na levé strané. Zbyva jiZ jen vytvofit vrchni
Cast zabradli, ta vznikne naprosto totozné jako predesla spodni ¢ast, avSak ma
rozmeéry obdélniku o Sitce 0,3 cm a délce 16 cm. Ve vysledném potazeni bude mit
spodni 0bdélnik pozici 26 cm v ose Y a vrchni obdélnik 26,1 cm v ose Y. Podle

tohoto postupu se vytvoii i vrchni zabradli na levé strané, ¢imz se prakticky

dokon¢i modelace mostu (obr. 10).
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Obrazek 10: Most
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7.3 Modelace schodu, rFims a narozi

Schodisté patii k unikatnim prvkim v modelaci vzhledem k provedeni.
Bylo by mozné jednotlivé schody vymodelovat zvlast a umistit tak nad sebe, ale
jelikoz jde o pravidelny objekt (tim je mysSleno celé schodisté) nabizi se daleko
jednodussi postup. Nejprve je nutné vratit se zpét do prostoru oreillonti, které se
nachazi v urovni tfetiho glacisu. Zde je umisténa dvojice schodist vedoucich
smérem Z hradebniho pfikopu kolem oreillonu a za jeho oblym zakoncenim
povede cesta na cornichon. Do prostiedi se tedy vlozi novy objekt krychle, ktera
se nazve ,,schod_1*. Jiz podle nazvu lze odvodit, Ze tento objekt slouzi jako schod
Vv nasledujicim postupu. U této krychle se nastavi vlastnosti objektu tak, ze
velikost v ose X je 0,5 cm, vose Y je 0,2 cm a v ose Z je 2,24 cm. Tim se krychle
zméni na kvadr ptedstavujici schod, ktery je zakladnim objektem nasledujiciho
nastroje. Nyni se na kartach programu Cinema4D vybere MoGraph a po rozbaleni
nabidky nastroju se vybere Klonovdani — objekt. Tento nastroj, jak jiz jeho nazev
napovida, slouzi ke klonovani urcitych objektt podle pravidel, které se v daném
nastroji nastavi. Nastroj klonovani se ptejmenuje na ,,schodisté 1%, podiidi se mu
objekt schod 1 a zméni se mu nekteré parametry. V poli pocet se ¢islo zvétsi na
16, coz v podstaté udava pocet kopii (schodi) objektu, konecné Eislo tedy je 17,
jelikoz se mezi kopie musi zapocitat také pivodni objekt. Nyni se do néstroje
musi zadat vzdalenosti posunu objekti od pfedchozi kopie, ptipadné originalu.
V pozici X se zada vzdalenost 0,5cm a vose Y to je 0,2 cm. Fakticky se nyni
zadaly rozméry originalniho schodu, o jehoz vzdalenost se posune jeho kopie do
prostoru v jedné linii smérem nahoru. Dulezité je mit v poli rezim nastavené
linedrni, to zaru€i, Ze schodi$té je generovano pravidelné linearné tedy po piimce,
ktera se definovala nastavenim posunu. Vysledny objekt se bude nachazet v pozici
20,1 cm v ose Y. Jedinym nedodélkem, ktery v této fazi Cinema4D ma je nulovani
hodnoty rotace v poli P, pfi jeji zméné u schodisté. Tedy je nutné piresunout
schodisté do prostoru vyiezu, v kterém ma byt umisténo a nastavit rotaci v poli P
tak, aby hrany schodisté stoupajici nahoru byly rovnobézné s prostorem, v kterém

je schodist¢ umisténo. Po splnéni vSech ptedchozich podminek je schodisté
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dokonéeno (obr. 11) a zbyva vytvofit schodist¢ druhé. To se provede
zkopirovanim objektu schodisté 1, jeho pfejmenovanim na ,,schodisté 2“ a
pfemisténym do prostoru druhého vyfezu pro schodisté¢ vedouci z hradebniho
ptikopu na cornichon. Jedina zména bude opét provedena ohledné rotace v poli P,
ktera se bohuzel nuluje po jeji zmeéné a tak je nutné dodrzet pravidlo, ze hrany

schodi$té musi byt rovnobézné s vyiezem, do kterého je schodisté umisténo.

Obrazek 11: Schodisté

V celé pevnosti se vyskytuji piskovcové fimsy, které zpeviuji vrchol
eskarp a kontraeskarp, tedy pfechody mezi zdi a hlinénym nasypem. Ve
skute€nosti jsou tyto fimsy hlinénym nasypem znacné piekryty a nejsou vidét tak
vyrazné jako v této modelaci, ovSem pro oko divéka, ktery si bude vysledny
naprosto piesn¢ definuji pfechod mezi jednotlivymi objekty a to je predevsim
potieba po pfidani textur, kdy hrany jednotlivych prvki zanikaji. RozliSovat se
budou ptedevsim tfi typy velikosti jednotlivych fims. Prvnim typem jsou fimsy
eskarpy ravelinu a bastionu, které jsou jednoznacné rozmérové nejvétsi, druhou
skupinou jsou fimsy eskarpy cornichontl, které jsou mensi a posledni jsou fimsy

kontraeskarp a traverzil, které jsou jednoznacné nejmensi. Do prostiedi se tedy
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vlozi novy obdélnik ,,fimsal obl1*, u kterého se nastavi Sitka na 1 cm a vySka na
dilezity parametr a to rovina, ktera se zméni na XY. Tento obdélnik se umisti do
pozice 29cm vose Y, coz je prakticky vrchol eskarpy bastionu. Obdélnik se
premisti do prostoru, kde konéi bastion kvuli vybéru modelace, blize k hradecké
brané. V poli H se provede rotace o 38,5 stupné a objekt se umisti tak, aby zhruba
0,25 cm piesahoval ptes vrchol eskarpy. Nasledné se tento obdélnik zkopiruje,
piejmenuje na ,,ifimsal ob2“ a pfesune se do vrcholu bastionu mezi jeho licem a
rubem. Zde se jeho rotace v poli H zméni na 45,6 stupné, prakticky se vzdy
obdélnik fimsy umistuje tak, aby lezel na ose thlu eskarpy ¢i kontraeskarpy,
pokud lezi na rovné zdi, tak je vzdy na ni kolmy. V tomto misté¢ opét objekt
pfesahuje svoji casti o velikosti 0,25 cm hranu vrcholu eskarpy smérem
z pevnosti. Tteti obdélnik ,jfimsal ob3“, ktery vznikne opét zkopirovanim
predchoziho objektu, bude lezet ve vrcholu bastionu, ktery spojuje oba dva lice.
Znovu se dodrzi pravidla pro umistovani fimsovych obdélnikti a bude lezet svou
¢asti 0,25 cm ptes hranu vrcholu eskarpy. Rotace se opét podiidi pozici thlu, ve
kterém lezi a jeji vysledna velikost bude -34,8 stupnt v poli H. Poslednim
obdélnikem je ,JFimsal ob4*“, ktery bude ve druhém konci bastionu. Jeho editace
bude probihat na zdklad¢ predchozich pravidel. VSechny cCtyfi obdélniky se
nasledné podiidi novému potazeni ,fimsa_bastion®, u kterého se vymaze Phong
stinovani a odskrtne se segmentace na usek. Nastaveni potazZeni ohledné jakékoliv
fimsy je dilezitéj$i nez u objektl ve zbytku modelace, jelikoz by bez spravnych
parametrl byla vysledné fimsa zna¢né deformovana. SPU potaZeni se nastavi na
30 segmentti, SPV bude mit 2 a SIU pouze 3. Tim vznikne prvni fimsa, podle
kter¢ budou vznikat fimsy na ravelinu. Pro ravelin je potieba vytvofit dvé
samostatné fimsy, jelikoz eskarpu piehrazuje koridor vedouci k mostu. Prvni
potazeni ,ravelin _fimsal“ bude vytvofena podle pravidel, podle kterych byla
vytvofena fimsa na bastionu. Jedinou zménou je, ze krajni obdélniky na konci
eskarpy budou ptesahovat o 0,3 cm, tedy budou lezet Gpln€¢ mimo ravelin.
Stejnym zplsobem vznikne také ,ravelin fimsa2“. V tuto chvili se pfejde

k modelaci druhé skupiny fims, na ravelinu se vSak budou jest¢ v pozd¢jsi fazi
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modelovat fimsy tfetiho typu. Druhé skupina fims se tyké eskarp cornichont, tyto
fimsy budou opét umistovany do prechodu mezi hlinénym nasypem a celni zdi,
ovSem budou mens$i nez fimsy ravelinu a bastionu. Do prostiedi se tedy vlozi
novy obdélnik ,,cornil _ob1“, u kterého se nastavi Sifka na 1 cm, délka na 0,2 cm a
rovina bude v XY. Tento obdélnik se umisti do prostoru, kde se nachazi prechod
mezi pravym oreillonem a eskarpou. Nastavi se mu rotace v poli H na
-24 stupniti, ¢imz bude prakticky kolmy na eskarpu, kterou bude ptehrazovat svou
¢asti o délce 0,2 cm smérem od stfedu pevnosti. Nakonec se zméni pozice v 0se Y
na 23,5 cm. Druhy obdélnik této fimsy vznikne zkopirovanim toho ptedchoziho,
piejmenuje se na ,,cornil ob2“ a presune se do zlomu v eskarpé v pravé Casti
cornichonu na tfetim glacisu. Zde se nato¢i pomoci rotace v poli H na
68,3 stupiili, coz je prakticky osa uhlu, ktery svird zlom v eskarpé. Posledni
obdélnik ,,cornil ob3*“, ktery vznikne opét zkopirovanim ptedchozi kitivky, se
posune na konec pravé casti cornichonu do mista, kde pfechazi tieti glacis na
leZet mimo ni ve vzdalenosti 0,2 cm. VSechny tfi obdélniky se podiidi novému
potazeni ,,cornichon fimsal®, u kterého se vymaze Phong stinovani a odskrtne se
segmentace na usek. Parametr SPU bude mit 30 segmentd, SPV bude mit 2 a SIU
se nastavi na 3. Stejnym zplsobem bude vznikat fimsa na prostfedni casti
cornichonu. Ve zlomu vZdy bude obdélnik lezet na ose thlu a na konci fimsy bude
kolmé na eskarpy, na které fimsa lezi (od eskarpy bude na svych koncich stale
vzdalen 0,2 cm). V levé cCasti cornichonu bude probihat tvorba fimsy naprosto
totozné€ jako v Casti pravé. Prvni obdélnik bude lezet v prechodu oreillonu a
eskarpy, druhy ve zlomu eskarpy a tfeti na konci levé ¢asti, kde ptrechazi treti
glacis na cornichon. Nyni se piejde do prostoru druhého glacisu a prvniho
cornichonu. Ten jakozto celistvy objekt bude mit i celistvou fimsu slozenou pouze
z jednoho potazeni. Cela fimsa se bude skladat pouze z péti obdélnikii, které
budou postupné umistény v jednotlivych zlomech v eskarpé a na jejich koncich.
Pti tvorbé se vychazi z predchozich pravidel, tedy obdélniky na zaCatku a na konci
fimsy jsou kolmé na eskarpu a lezi mimo ni ve vzdalenosti 0,2 cm od ni. Stejnou

vzdalenosti ptesahuji pfes jeji vrchol smeérem od cornichonu. Tt obdélniky ve
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vrcholech lezi na ose uhlu, ktery svird zlom v eskarpé. Svou ¢asti opét presahuji o
0,2 cm pfes jeji vrchol smérem z pevnosti. Tieti a nejrozsahlejsi typ fimsy se
vyskytuje prakticky ve vSech c¢astech modelace. Lemuje okraj ravelinu, jeho
koridoru, nasledné se vyskytuje podél vrcholu vSech kontraeskarp vcetné traverzi,
u kterych navic lemuje i z druhé strany jejich vstupti. Nejprve se popise prvni ¢ast
fimsy a nasledné podle stejnych pravidel bude pokratovat modelace ostatnich
objektii tohoto typu. Do prostiedi se tedy vlozi novy obdélnik ,fimsa001 obl*,
kterému se pienastavi $itka na 0,65 cm, vySka bude 0,13 cm a pozice v ose Y bude
24,89 cm. Dale je dulezité, aby parametr roviny byl nastaven na XY. Tento
obdélnik se umisti na spodni okraj modelace, kde kon¢i Ctvrty glacis spolecné
s ravelinem. Konkrétné obdélnik bude lezet kolmo na kontraeskarpu ctvrtého
glacisu, ktery bude pfesahovat 0 0,125 cm smérem k ravelinu. Takto se vZzdy bude
umistovat obdélnik tietiho typu fimsy. Druhy obdélnik bude umistén az ve zlomu
kontraeskarpy tedy Vv jejim pfechodu do oblouku. Na obtdhnuti oblouku fimsou
bude potieba celkem 14 obdélnikii, které budou umistény vzdy na konci zlomu v
kontraeskarpé. U nich bude platit pravidlo, ze budou leZet na ose thlu, ktery
sviraji segmenty, mezi nimiz lezi. Nyni se piejde k dalsimu dalezitému kroku,
kterym bude prakticky fungovat jako pravidlo pro stejné prvky ve zbytku
modelace. Obdélnik ,,fimsa001 ob16“ bude stale lezet na kontraeskarpé a umisti
se do pocatku vstupu do traverzu (tim je mySleno svazovani terénu). Nasledujici
obdélnik ,,fimsa001 ob17 se umisti do po¢atku hlinéného valu traverzu a rotace
v poli P bude 7,2 stupné. Dalsi obdélnik ,,fimsa001 ob18“ bude v pozici 26,3 cm
v ose Y, bude lezet zlomu v hlinéném nasypu traverzu a rotace v poli P se zméni
na 26,8 stupnég. Je dillezité tyto obdélniky rotovat, aby fimsa neménila v potazZeni
svoji tloustku. Nyni se novy obdélnik ,fimsa00l obl19*“ umisti do vrcholu
kontraeskarpy na traverzu, kde se mu zméni rotace v poli P na -27,5 stupnd.
Nasledovat bude obdélnik s pofadovym c¢islem 20, ktery se pfesune do paty
predprsné na kontraeskarpé, pozice v 0se Y se mu nastavi na 25,54 cm a rotace
v poli P bude -35,9 stupné. Dal§im obdélnikem bude ,fimsa001 ob21“, ktery
bude umistén ve zlomu banketu ve stejné pozici jako piredchozi obdélnik. Zména

se provede opét v rotaci v poli P a to na -7 stupini. Obdélnik Vv paté banketu
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s poradovym cislem 22 jiz bude opét bez rotace a v pozici kryté cesty ctvrtého
glacisu tedy 24,89 cm v ose Y. Piedposledni obdélnik této fimsy bude umistén na
zacCatku vstupu do traverzu, tedy opét v misté, kde klesa terén pod uroven kryté
cesty. Jako posledni se umisti obdélnik ,,fimsa001 ob24* na kontraeskarpu, tak
aby obdélnik splyval s hranou mostovky. Nasledn¢ se do prostiedi vlozi nové
potazeni ,fimsa001“, u kterého se vymaze Phong stinovani a odSkrtne se
segmentace na usek. VSechny fimsy v celé modelaci budou mit stejné parametry.
3 segmenty. Nez se bude pokracovat v modelaci, je dulezité pozastavit se u
traverzu, okolo kterého byla nyni fimsa vytvairena. Dva obdélniky v zalatcich
vstupu do traverzu se totiz délaly z dlvodu pozdé¢jSiho vyuziti. Obdélniky
fimsa001 ob16-18 se zkopiruji a vloZi znovu do projektu. Spole¢né se vyberou a
presunou na druhou stranu traverzu, aby stale ptesné lezely v pocatcich a zlomech
v terénu. Nasledné se vlozi do prostfedi nové potazeni ,,fimsa0O0l traverzl®, u
kterého se provedou vSechny upravy, jak jiz bylo zminovano. Tento krok by bylo
mozné provést také vkladdnim uplné novych obdélnikii a jejich editaci, to by
ovSem byla pomalejsi cesta. Stejnym zpisobem se také vytvoii potazeni
,imsa001 traverz2“ na opacné stran¢ traverzu, kdy se zkopiruji obdélniky
fimsa001 ob19-23 a budou jeho zdkladem. Takto se bude vytvafet fimsa u
kazdého traverzu, jednotlivé obdélniky budou vZdy leZet na stejné vyskové trovni,
na které budou umistény. Nyni tedy dojde k vytvafeni téchto fims podél vSech
kontraeskarp v modelaci. Zapo¢ne se od druhého glacisu, u kterého je zména
pouze Vtom, ze konce fimsy kon¢i ve hran¢ vrcholu eskarpy cornichonu.
Naprosto totozné je to také v casti tretiho glacisu, kde nedochéazi k zddné zméné.
V prostoru ¢tvrtého glacisu je pouze nutné vénovat vétsi pozornost shromazdisti a

fimsam, které jsou umistény na rampach vedoucich na néj.

vvvvvv

vzhled modelace, jsou narozi. Ty slouZily jako zpevnéni nejzranitelngjSich casti
zdi a to jejich zlomul a rohli. V modelaci jsou piedev§im dva typy ndrozi. Prvni

mohutnéjsi typ (obr. 12) se vyskytuje pfedevSim na eskarpach a miva ve spodni
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¢asti SirSi podstavu nez svou Cast u vrcholu eskarpy. Druhy typ (obr. 13) se
naopak vyskytuje spiSe na kontraeskarpach a celkové na objektech, které nemayji
naklon zdi. Nejprve se pomoci beziérové kiivky vytvori pétiuhelnik podobny
hrotu $ipu. Zapocne se s prvnim bodem ve vzdalenosti 0,1 cm od Spice bastionu
smérem z pevnosti. Dal$i bod se umisti 2,5 cm od ptedchoziho bodu rovnobézné
s eskarpou pravého lice bastionu a opét ve vzdalenosti 0,1 cm od ni. Nyni se
vytvoii bod uvnitt zdi, tak Ze p¥imka protne kolmo eskarpu. Ctvrty bod bude opét
lezet uvniti bastionu, ve vzdalenosti 2,5 cm od Spice bastionu. Paty bod se umisti
znovu kolmo pfes eskarpu o 0,1 cm od ni, nasledné se kiivka uzavie, pojmenuje
se ,,narozil ki1 a umisti se do pozice 19,39 cm v 0se Y. Druha kiivka budouciho
potazeni bude mit podobny tvar, avSak bude znatelné mensi. S jeji tvorbou se
zapocne pred vrcholem eskarpy, znovu ve vzdélenosti 0,1 cm od ni. Dalsi
postranni body vsak budou od prvniho bodu vzdaleny pouze 1 cm. Nasledujici
postup bude totozny jako u prvni kiivky. V podstaté je pravidlem, ze vysledné
hrany kazdého ndrozi musi byt kolmé na spodni hranu zdi, na které lezi. Druha
kiivka se tedy pojmenuje ,,narozil ki2* a pfesune se do pozice 28,89 cm v ose Y.
Do prostiedi se vlozi nové potazeni ,,narozil zaklad*, u kterého se vymaze Phong
stinovani a odskrtne se segmentace na usek. SPU se nastavi na 30, SPV bude mit
2 segmenty a SIU jenom 3. Tyto parametry se nastavi i u vSech zbylych narozi
v modelaci. V této chvili je zapotfebi vytvofit do tohoto zakladu vyiezy
jednotlivych  piskovcovych kament. Vytvoii se tedy nova krychle
»harozil segment™, u které¢ se nastavi velikost v ose X na 0,5 cm, vose Y na
0,3 cm a v ose X bude mit 2 cm. Ta bude slouzit jako zékladni objekt pro nyné;si
narozi, ale také pro ostatni, které jsou na bastionu a ravelinu. Nyni se v karté
MoGraph vybere z nabidky nastroj Klonovdni — objekt, které se pfejmenuje na
,harozil klonl®“. Tomuto objektu se podiidi krychle narozil segment a
prenastavi se u néj n¢které parametry. Dulezity je pocet, ktery ndm udavé celkovy
pocet klond, k némuz se samoziejmé musi pfiCist i originalni krychle, ten se
nastavi na 16. Druhy dilezity parametr je posun v 0se Y, u kterého se da 0,6 cm.
Nyni vznikne soubor 17 krychli, které jsou poskladany linedrné¢ nad sebou

s mezerami o délce 0,3 cm (to je polovina posunu). Celé klonovani bude mit
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rotaci v poli H -86 stupii, coz bude prakticky rovnobézné s eskarpou pravého lice
bastionu, do jehoz paty se umisti tak, aby svoji polovinou piesahoval dovniti
eskarpy a zaroven prekryval okraj objektu narozil zéklad délkou 0,3 cm. Pozice
v ose Y u tohoto objektu bude 19,69 cm (o 0,3 cm vice nez je vyska hlavniho
hradebniho ptikopu) a jesté¢ se provede naklon pomoci rotace v poli B a to o
8 stupnii. Stejnym zpiisobem se vytvori také skupina krychli na levém lici
bastionu, s rozdilem, ze posun u objektu klonovdni v poli H bude 16,5 stupné. Oba
dva objekty klonovéani se oznaci a po kliknuti pravym tlacitkem se z nabidky
vybere seskupit objekty. Vysledna skupina se pojmenuje ,,narozil vyiez“. Do
prostiedi se vlozi novy bool ,,narozi 1%, kterému se podiidi pfedchozi skupina
nastrojit klonovdni a objekt narozil zdklad. Tim se provede vytez, jehoz
vysledkem je hotové narozi mezi lici bastionu. Naprosto stejnym zplisobem a se
stejnymi parametry objekti vznikne druhé ndrozi na bastionu. Nasledovat budou
narozi ravelinu, u kterych bude postup shodny jako u bastionu. Rozdilny postup
bude u druhého narozi ravelinu (blize k bastionu), jelikoz zde prechdzi eskarpa
v kontraeskarpu, ktera nema naklon, tudiz nastroj klonovani zde nebude mit
zadnou rotaci v poli B. Nyni se pfistoupi k narozim na eskarpach cornichont.
Zakladni kiivka u paty eskarpy jiz nemd spodni délku od hlavniho bodu
K ostatnim ve vzdalenosti 2,5 cm, ale nové 1,5 cm. Druhou zménou oproti
narozim bastionu a ravelinu je to, ze zakladni krychle v nastroji klonovdni ma
velikost 0,3 cm na ose X. Postup jinak bude totozny s tim u ptedeslych narozi. Po
té¢ se prejde k modelaci druhého typu nérozi, ten vznika podobné jako narozi
predchozi, ovS§em nemd zadny néklon, jelikoZ lezi mezi dvéma kontraeskarpami.
Opét dojde k modelaci pouze jednoho nérozi a zbylé vzniknou stejnym zplisobem.
Nejprve se vytvori spodni kiivka, jejiz ramena tvofici pfedni stranu narozi, budou
opét vzdalena od paty kontraeskarpy 0 0,1 cm a od svého sttedového bodu pobliz
zlomu ve zdi 0 0,8 cm na obé¢ strany. Vrchni kiivka bude mit stejné rozméry jako
ktivka spodni a to je hlavni odliSnost od naroZzi prvniho typu. JelikoZ stény nemaji
zadny néklon, jejich ndroZi jsou na né¢ kolmé i se stejnymi rozméry obou
zakladen. Zakladni krychle pro nastroj klonovdni bude mit rozméry stejné jako

krychle nérozi na eskarpach cornichontl. Timto zplisobem se dokon¢i zbylé narozi
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na vSech eskarpéch i kontraeskarpach, kterych ve vysledném souctu bude dvacet
pet, ¢imZ se zavrsi proces modelace a piejde se k findlnim Upravam pro vysledné

renderovani.

,

Obrazek 12: Narozi na Obrazek 13: Narozi na
bastionu kontraeskarpé
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8. Textury

Pied samotnym renderem je dulezité piidat objektim textury. Ty budou
Vv ptipad¢ travniku shodné s texturami pouzitymi v ramci bakalafské prace pro
moznost ptipadného propojeni téchto zavérecnych praci. Stejné na tom je 1 textura
cihlovych zdi. Nejprve se z projektu vymazou vSechny pomocné piimky a ostatni
objekty, kterou nejsou realnou soucasti modelace. Pied nasledujicim krokem je
nutné mit projekt uloZzen a duplikovén, jelikoz bude provedena akce, u které
dochazi k nevratnym zménam. Vyberou se tedy vSechny objekty v projektu (u
stromové struktury napt. potazeni postaci pouze hlavni nadfazeny objekt), kromé
fims, narozi, schodi a otvorti v traverzech, a nasledn¢ se znabidky pravého
tlacitka mysi vybere akce vybrat podrizené. Touto akci dojde k oznaceni i
podiizenych objektl ve stromové struktufe jako kiivky, obdélniky a dalsi. Nyni se
z nabidky pravého tlacitka mysSi vybere akce prevést na polygony, kterou je
mozné také pomoci klavesy ,,c“. V této chvili jiz nejsou objekty matematicky
definovatelnymi objekty, ale skupinou samostatnych polygonalnich objekti
tvofenymi soustavou trojuhelnikovych ploch. Nasledovat bude opét stejny postup
kompletniho (opét kromé fims, narozi, otvorQ traverzli a schodist’) vybéru vSech
objektli v modelaci jako na zacatku této kapitoly. Zavérecnou akci pretvareni
modelace bude funkce spojit+smazat z nabidky pravého tlacitka mysi. Tim se ze
skupiny polygonalnich objektt stal pouze jeden samostatny. Tento objekt se
pfejmenuje na ,,modelace komplet”, vymaZe se u n¢ho Phong stinovani a v§echny

vybéry polygont.

Nyni dojde k vytvafeni materiald, coZ jsou V podstaté entity, u kterych se
definuji rizné specifické vlastnosti jako prihlednost, hrbolatost a dalsi. Jednou
z vyhod je nahrani vybrané textury do nového materidlu a jeji nasledné pouziti
v modelaci. Pod pracovni plochou v programu Cinema4D se nachazi sekce
Materidly, v té se klikne na kartu Soubor a z nabidky se vybere Novy materidl.
Tim vznikne novy objekt v projektu, ktery je znazornén jako koule v jiz

zminované sekci. Po dvojkliku na novy materidl se objevi editor materialu.
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V tomto prostiedi se nastavuji vlastnosti materialu, které se nasledné projevi po
aplikaci na objekty modelace. Jako prvni se vytvofi material pro otvory do
podzemnich prostor pevnosti, tedy objekty, které se vytvarely pro traverzy.
V editoru materialu se odskrtne vlastnost Odlesk a ponecha se aktivni pouze
Barva. Tato vlastnost se vybere jako aktivni a zobrazi se jeji nastaveni, v kterém
se pouze z palety barev vybere absolutni ¢erna, tedy vSechny hodnoty z modelu
RGB budou na nule. Tento material se nasledné pojmenuje ,,Cerna“ a aplikuje se
na skupinu objektii, kterd obsahuje otvory do traverzu a podzemi pevnosti. To se
provede uchycenim dané¢ho materidlu a tahem na piisluSnou vybranou skupinu ¢i
objekt. Dalsim materidlem bude travnik, ktery pokryvd vétSinu plochy v celé
pevnosti. Vytvoii se tedy novy material a opét se u né¢ho odskrtne vlastnost Odlesk
V editoru materidlu. Ve vlastnosti Barva se v poli Textura vybere cesta k realné
textufe, kterd je ulozena ve formé& obrazku jpg na disku. Textura pro travnik®
bude shodna s tou, kterd byla pouzita v bakalaiské praci. Jedna se o bezeSvou
texturu, coz znamenda, Zze jeji prechody, zplisobené mnohondsobnym
zkopirovanim po aplikaci materialu na objekt, nebudou vidét. Vysledny material
se uchopi a vlozi do samotného prostfedi modelace na velky polygonalni objekt
modelace_komplet. Tim se aplikuje textura na vSechny jednotlivé polygony, tim
se predejde pomalému a dislednému vybért jednotlivych polygoni, které na sobé
ponesou texturu travniku, ktery je, jak jiz bylo feceno, nejrozsahlejSim v celé
modelaci. V misté, kde byvalo Phong stinovani, se objevil material travniku, ktery
je jesté potieba pienastavit. Projekce se musi nastavit na Kubickd, ¢imz se zajisti
rovnomérné rozlozeni textury a zamezi se deformaci textury v poméru na velikost
polygonu, na kterém leZi. Pak se jiZ nastavi pouze Délka v X na 10% a stejna
hodnota bude i u Délky vy. Stejné hodnoty byly pouzity v bakalarské praci a tak

pii ptipadném propojeni praci nedojde ke konfliktu velikosti textur.?!

% CHAUMIER, Marc. Photo. In: Accurender.ning.com [online]. July 30, 2011 at 4:04am [cit.
2014-05-02]. Dostupny z: http://accurender.ning.com/photo/falandry-02lite

! DESENSKY, V. Modelace pevnosti Josefov pro muzejni a prezentacni icely: Dolni pevnost.
Hradec Kralové, 2013, Bakalaiska prace. Filozoficka fakulta Univerzity Hradec Kralové, Katedra
pomocnych véd historickych a archivnictvi. Vedouci bakaléaiské prace doc. Véra Némeckova
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Zdlouhav¢jsi prace je pifi vytvareni cihlovych zdi. Vytvoii se novy

material ,,cihlat“22

, u kterého se opét odSkrtne vlastnost Odlesk a ve vlastnosti
Barva se vybere bezeSva textura pro cihlovou zed’, ktera byla pouzita v bakalaiské
praci. Nasledné je potieba ptepnout se do vybéru polygonovych ploch a postupné
oznacit vSechny polygony, na kterych ma byt umisténa cihlova zed. Jedna se o
znacn¢ zdlouhavou a Casové narocnou praci, kterd pozaduje diikkladnou kontrolu.
Po oznaceni vSech polygonti se na tyto plochy aplikuje material cihla. Ten se nyni

musi jeSté specialné pienastavit tak, ze Projekce bude Kubickd a Délka vy i X

bude mit hodnotu 2%.

Material potfebny pro schodisté a fimsy nebude stat svym zakladem na
textufe. Pro tento druh se nebudou pouZzivat zddné textury, nybrz se udéla jen
nékolik specialnich Uprav v nastaveni materialu. V nastaveni Barva se vedle
Textury rozbali nabidka a vybere se Sum. Nasledné se klikne na Gtverec, ktery
dany material znazoriiuje v malém nédhledu. Po té se parametr typ Sumu nastavi na
turbulence. Dale v poli Barva 1 a Barva 2 se vyméni Cista bila a ¢erna barva za
libovolné stupné Sedi, samoziejmé jeden svétlejsi a druhy tmavsi, ¢imz se vytvoii
imitace povrchu piskovce. Materidl se pojmenuje ,.fimsy*“ a aplikuje se na
vSechny fimsy a schodisté (kromé fims, jenZ jsou soucasti mostu). Stejnym
zpiisobem bude vznikat materidl pro naroZi, ovSem po vytvofeni Sumu Se znovu
rozevie nabidka u pole Textura a vybere se vrstva. Klikne se na shader a vybere
se moznost prechod. Tim jsou v textute jiz dve€ vrstvy Sum a prrechod, prvni vrstva
se nastavi stejn€ jako pfi editaci materidlu fimsy a u druhé vrstvy se posune
ukazatel bilé barvy az k ¢erné a dllezité je zménit Typ na 2D — V. Zpatky ve
vrstvach se nastavi kryti ptechodu vrstvy na 32%. Timto krokem se dokonci
material a pojmenuje se narozi a ndsledné se na skupinu narozi také aplikuje.
Délka vy a X se nastavi na pouhych 6%, ¢imz se docili toho, ze Cerny piechod

bude vytvaret iluzi navrstvenych piskovcovych kvadra v jednotlivych narozich.

22 EZHEZ. Red brick wall seamless vector illustration background texture. Ezhez.us [online].
©2013 [cit. 2014-05-02]. Dostupny z: http://www.ezhez.us/red-brick-wall-seamless-vector-
illustration-background-texture/brick-texture-seamlessred-brick-wall-seamless-vector-illustration-
background-texture-xtuiwob/
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Poslednim skupina objektil, kterd potfebuje potdhnout texturou je most a

prilehlé objekty. Pro zabradli se vytvoii novy material ,dievo*?

, u kterého se opét
vymaze vlastnost Odlesk a v poli Textury se vybere obrazek dievéné struktury.
Material se tedy aplikuje na vSechny dfevéné objekty a jeho Projekce se zméni na
kubickou. Tento parametr bude také jediny, ktery se u tohoto materialu bude
ménit. Nyni zbyva vytvofit posledni material ,,piskovec“24, ktery nasledné bude
umistén na pilife mostu a podptrnou ¢ast padaciho zafizeni na ravelinu. Znovu se
odskrtne vlastnost Odlesk a pfepne se na vlastnost Barva. Zde se v poli Textura
vybere misto kde je ulozen bezesvy obrazek pro kamen a nasledné se aplikuje na
vybrané objekty. Pro fimsy na vrcholech pilifd bude Projekce cylindricka a
Projekce na ostatnich ¢astech bude kubicka s Dlazdicemi v X a Y na 5. V této

chvili je modelace ptipravena pro konecné pfipraveni vystupll v podobé render.

23 ALL ROUND NEWS. Seamless wood textures free for designers. Allroundnews.com [online].
2012 [cit. 2014-05-02]. Dostupny z: http://allroundnews.com/seamless-wood-textures-free-for-
designers/one-of-the-1000s-of-high-resolution-textures-availablefrom-mayangs-free-textures-
seehttpwww-mayang-comtexturesthis-texture-may-not-be-sold-without-permission-from-the-

authors/

24 BRENBREN. Art. In: Brenbren.deviantart.com [online]. ©2014 [cit. 2014-05-02]. Dostupny z:
http://brenbren.deviantart.com/art/Seamless-Tile-Rock-Wall-187977922
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9. Render

Pfed samotnym nastavenim renderu je nutné ptidat do prostiedi nc¢kolik
svétel, které ve vysledku budou osvétlovat jednotlivé scény. Nejprve se z nabidky
vybere Svétlo, to bude prakticky imitovat slunce. V jeho nastaveni na hlavni
zalozce se upravi nékteré parametry. Jas se zvedne na 170% a vlastnost stin se
zméni na ostry. Poté je nutné upravit také nckteré vlastnosti v zélozce Stin.
Pfedevsim se snizi hustota na 60%, objekt svétla se pojmenuje svétlo 1 a bude v
pozici 950 cm v ose Y. V ramci jiné osy neni poticba ménit pozici, jelikoZ se
svétlo vlozi ve stredu modelace. Jediné svétlo ovSem nestaci a je potieba pouzit
také svétla, ktera nebudou osvétlovat modelace globalng, ale také lokalné, tedy
vyhradné scénu, ktera bude vybrana k renderu. Tentokrat se z nabidky vybere
svétlo ,,vzdalené” a zméni se mu pouze jeden parametr. V hlavni zdloZce se
vlastnost szin zméni na ,,zadny*. Toto svétlo se bude umistovat v rimci modelace
vzdy jako protisvétlo k danému ,,slunci®, tak aby vytvéielo co nejvérohodnéjsi
svételné podminky realité¢ a zaroven, aby scéna byla kvalitné osvétlena. Objekt
svétla se pojmenuje svétlo 2.

Pomoci klavesové zkratky ctrl+b se otevie okno ,,nastaveni renderingu®.
Nejprve se zatne pracovat se zakladnimi parametry, jako je rozliSeni a celkové
velikost obrazku. V karté Vystup se zméni Sirka na 1680 pixell, vyska na
1080 pixelli a rozliSeni bude 72 DPI. Jednd se o nativni velikost pracovniho
monitoru. Nyni se budou upravovat tdaje na karté¢ UloZit, fakticky jde jen o vybér
cesty, kde se budou vysledné rendery ukladat, vjakém formatu a zplisob
pojmenovani, zbytek nastaveni na této kart¢ se nebude ménit. Nejvhodnéjsim
formatem je png, nebot’ je kvalitn€jsi nez jpg a dokaze pracovat s pruhlednosti,
ktera sice nebude vyuzita, ale pro dalsi vytvareni renderti se bude hodit, jelikoz ji
Ize v post produkci vhodné pouzit napt. k doplnéni nebe. V karté Vyhlazovani se
stejnojmenny parametr piepne na ,,nejlepsi“. Déle se nastavi minimalni uroven na
Ix1 a maximalni na 4x4. Je vhodné timto zpisobem vytvofit interval mezi

hodnotami. Nastavenim pouze vysokych hodnot, by nedoslo k zménam
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viditelnych lidskym okem, pouze by se zvysil pracovni ¢as. Nasledovat bude
zaSkrtnuti karty Okolni prostredi, ktera slouzi k stinovani celé modelace. Jde
piredevSim o to, ze stiny se vytvaii v rozich a zakoutich modelace a nevytvati je
kryti svétla fyzickym objektem, ¢imz se vysledny render stava redlnéjSim.
Parametr minimalni délka paprsku bude 10 cm, maximdlni délka paprsku bude
150 cm, minimum vzorki bude 10, maximum vzorkii bude 64 a kontrast 10%. Nyni
karta globalni iluminace. Samotna tato vlastnost funguje na zakladé faktu, Ze
kazdy objekt odrazi svétlo, napt. bila zed’ odrdzi svétlo do mistnosti. Nasledné se
zméni tyto parametry: mnozstvi odrazii bude 2, primdrni intenzita bude 140% a
sekunddrni intenzita bude 120%. Posledni kartou, kterou je mozné opét vlozit do
prostoru karet je hloubkové rozostieni scény. Tato vlastnost piidava realisticky
vzhled predevsim Vv tom, Ze rozmazava pozadi a napodobuje tak ostfeni pti foceni
fotoaparatem. Tento parametr se spiSe hodi jen u nékterych renderti, neni vhodné
ho pouzit u vSech. Parametr sila rozostreni se zméni na 2% a poté se zaSkrtne
pouzit prechody.

Nakonec se do prostiedi vlozi pozadi, které se nachazi v nabidce svétel.
V poli Barva zobrazeni se zvoli modry odstin znazoriujici nebe. Jednolité pozadi
usnadiiuje upravovani obrazki v post produkci. Nakonec se vyberou jednotlivé
pohledy pro modelaci a pii sprdvném nastaveni svétel se pomoci klavesy shift+r
za¢nou renderovat jednotlivé obrazky. Celkovy ¢as renderu jednoho obrazku se

pohybuje zhruba okolo 15 minut.
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10. Redakéni systém

Redakéni systém umoznuje kazdému uzivateli publikovat informace na
internetu nebo ménit stavajici stranky, aniz by musel umét programovat.
Nejcastéjsi oznaceni pro redakeéni systém je Content management system (CMS),
redak¢ni systém nebo publikacni systém. VSechna tato oznaceni znamenaji systém
pro snadné vytvareni a jednoduchou spravu internetovych stranek. Uzivatel tak
nemusi znat programovaci jazyk (X)HTML, PHP, JavaScript a dalsi, protoze
redakéni systém sdm stranky upravi do potfebné formy. V redakénim systému lze
jednoduse ptidavat novinky, publikovat nové clanky, vytvafet nové webové
stranky, pfidavat nové sekce a kategorie, spravovat soubory ¢i obrazky atd.
Redakéni systémy urychluji a zna¢né zjednoduSuji praci pii tvorbé a sprave

internetovych stranek. Hlavnimi vyhodami jsou:
¢ minimalni ndklady na provoz webové prezentace

e kvalitni redakéni systém urychluje préaci, kterd je nutnd pro

aktualizace webu

e redak¢ni systém obsahuje jednoduchou administraci, vzhledem k

tomu muze aktualizace a pravy webovych stranek provadét kazdy

e obsluha redakéniho systému probiha snadno pomoci internetového
prohlizece, tUpravy webovych stranek tak Ize provadét z

kteréhokoliv pocitace ptipojeného k internetu
o Redak¢éni systém generuyje XHTML validni stranky, které
neobsahuji Zadné syntaktické chyby, stranky jsou tak pfistupnéjsi

nejen pro uzivatele, ale 1 vyhledavace.

V soucasnosti existuji RS systémy placené (komerc¢ni) a neplacené,

nejcastéji oznaCované jako svobodny software (free software). Jedna se o
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software, ktery dava Nejpouzivanéjsimi RS jsou V soucasné dobé& napiiklad:

Wordpress, Webnode, Joomla! a Drupal.25

% http://www.artic-studio.net/webove-stranky/redakcni-system/
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11. Prezentace vysledku

Zvolenym redakénim systémem se stal Wordpress pro urcité znalosti
sjeho instalaci a pracovnim prostiedim. Nejprve vSak bylo nutné koupit
webhosting, doménu a instalovat program TotalCommander, pomoci kterého se
spravuje FTP klient. Pii vybéru webhostingu je nutné vybirat rozsifenou variantu,
ktera obsahuje mimo jiné také MySQL databazi a podporu FTP klienta. Velice
dalezité je také vybrat vhodny nizev domény, kterd bude reprezentovat svym
nazvem celou webovou stranku. Z n€kolika variant se nakonec vybral nazev
model-josefov.cz, ktery neni zbyteéné dlouhy a naprosto vystihuje obsah stranky.
Webova stranka obsahuje pouze Ctyii samostatné stranky, které jsou soucasti
menu. Uvodni stranka ma za (ikol informovat nav§tévnika o jaky typ stranek se
jednd a Ze jde prakticky o portfolio bakalarské a diplomové prace, tudiz vrchol
jejich prezentace. Dale uvadi veskeré informace, které je potieba uvést napf.
Vv jakém programu se modely vytvarely. Stranka ,,Korunni hradby* je portfolio
bakalarské prace, na které je znazornéno porovnani stavajiciho stavu se stavem
minulym. Soucasti jsou také rendery, které nezndzornuji porovnani, ale pouze
samotny model nej€astéji pii pohledu z vrchu. Stranka ,,Cornichon® znazorfuje
vystup diplomové prace také v podobé portfolia. Nejpraktictéjsim prvkem
Vv prezentaci vysledkl je prekryvani obrazku, které jsou prakticky polozeny na
sob¢ a pomoci javascriptu muze navstévnik mysi odkryvat soucasny stav nebo
stav v modelaci. Posledni strankou je ,,Kontakt“, kde mize navstévnik pomoci
jednoduchého formuléafe kontaktovat autora celé prace a stranek. Barvy pro web
byly vybirany intuitivné stejn¢ tak i prostfedi, které by mélo plisobit co

nejjednoduseji a prehledné.
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Zaver

Cilem prace bylo vytvofeni modelace soustavy cornichoni v Horni
pevnosti, ktera by neméla byt dokonala po technické strance, ale méla by
dostate¢né zaujmout divaka pii prohlizeni vystupt prace ve webovém prostiedi.
Vysledkem této diplomové prace je zndzornéni plivodni podoby soustavy
cornichont v pevnosti Josefov bez vegetace s ¢astmi prilehlych fortifikacnich
prvkl. Oproti Dolni pevnosti je soustava cornichonii vice zachovald a tak
vysledné porovnani skute¢ného a ptivodniho stavu je pro oko divédka pfijatelng;si
nez v bakalafské praci. Zhotoveni modelace je zdanlivé zdlouhavy proces, ktery
provazi fada komplikaci a zpétnych Uprav objektli, nastaveni prostredi ¢i bodi.
Vzhledem Kk autorové wurcité zkuSenosti S bakalafskou praci, se nékterym
komplikacim a datovym ztratam piedeslo, avSak ¢asova naro¢nost opét narostla
s tvorbou webové stranky a umistovanim obsahu na ni. Modelace soustavy
cornichonu Horni pevnosti je pfipravena nastinit svou plvodni podobu
navs§tévnikovi webovych stranek nebo byt pfipadné vyuZzita v ramci expozice
muzea. Nabizi se také moznost propojeni obou dvou zavére¢nych praci, které je
mozné, avSak mezi témito soustavami fortifikanich prvkl se nachazi vétsi cast
Horni pevnosti, ktera neni souc¢asti ani jedné modelace. TudiZ neni potieba tyto

projekty prozatim propojovat.

Vystupem této prace je predev§im portfolio zdvéreCnych praci, které je
umisténo na webovych strankach spusténych pomoci redakéniho systému
Wordpress. Bakalarska prace je zde prezentovana svymi puvodnimi vystupy,
které jsou pouze umistény na webové strance ve formé obrazkd a priletovych
videi. Diplomova prace je prezentovdna formou interaktivnich obrazka, které se
prekryvaji a znazorfiuji plivodni a soucasny stav pevnosti. Pomoci kurzoru
pocitacové mysi se zpfistupiiuje obsah renderu nebo fotky. Hlavnim cilem této
prace je zvysit zajem a podvédomi vefejnosti o pevnosti Josefov, ktera je unikatni

historickou pamatkou a zaslouZi si véts$i pozornost. Pfedevsim je nutné zvysit péci
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o jedine¢ny systém podzemnich chodeb, ale i 0 nadzemni ¢asti pevnosti, které trpi

at’ uz prirozenou erozi, tak 1 nepochopitelnym vandalismem.
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Pfilohy

Sah Stopa Palec Cirka Tetka Pi'evod na centimetry
Francouzské

Toise Pied Pouce Ligne Point jednotky
Videriské
Klafter Fuss Zoll Linie Punkt jednotky

1° 6° 72¢ 864 10368“““ | 189,648 cm 194,904 cm

1 12¢ 144 1728 31,608 cm 32,484 cm

1 12¢ 144 2,634 cm 2,707 cm

1< 12¢¢¢¢ 0,220 cm 0,226 cm

1ef 0,018 cm 0,019 cm

* Tecka se b&zné ve stavitelstvi nepouzivala.

Tabulka 1: Rozdil rakouskych a francouzskych mer

Obrazek 14: Celkovy nadhled modelace
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Obrazek 16: Cornichon s oreillony
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