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ANOTACE

Tato bakalaifska prace se zabyva navrhem a realizaci dynamického obsahu pro
videomapping na fyzicky 3D model Olomouckého kraje. Hlavnim cilem prace je vytvorit
nazornou, atraktivni a srozumitelnou vizualizaci vybranych prostorovych dat
a environmentalnich jevt uréenou pro laickou i odbornou vefejnost.

Zakladnim principem feSeni byla transformace geografickych a statistickych dat do
podoby dynamickych vizualnich simulaci. V ramci praktické ¢asti byl vytvoren obsah pro
prezentaci specifickych témat, mezi které patfi simulace povodni, extrémnich srazkovych
situaci, svételného znecisténi, dopravni dostupnosti ¢i krajinného krytu. Tvorba mapovych
podkladt, vizualnich efektt, animaci a doplaujici grafiky probihala v softwarovém
prostfedi ArcGIS Pro, Blender, MadMapper, DaVinci Resolve a Adobe Illustrator, pficemz
obsah byl pfesné kalibrovan a optimalizovan pro fyzicky 3D model reliéfu.

Hlavnim vysledkem prace je plné funkéni videomapping, ktery dynamickym zptisobem
prezentuje zpracovana prostorova data. Dosazené vysledky prokazuji, ze spojeni fyzického
3D modelu a realistickych digitalnich simulaci predstavuje moderni a atraktivni nastroj
pro prezentaci komplexnich regionalnich jevli a prostorovych souvislosti.
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ANNOTATION

This Bachelor's thesis focuses on the design and implementation of dynamic content
for projection mapping onto a physical 3D model of the Olomouc Region. The primary aim
of the thesis is to create a clear, engaging, and comprehensible visualisation of selected
spatial data and environmental phenomena, designed for both the general public
and professional audiences.

The core methodology involved the transformation of geographical and statistical data
into dynamic visual simulations. In the practical part, content was developed to present
specific topics, including simulations of flooding, extreme precipitation events, light
pollution, transport accessibility, and land cover. The creation of map layers, visual effects,
animations, and supplementary graphics was carried out using ArcGIS Pro, Blender,
MadMapper, DaVinci Resolve and Adobe Illustrator, with the content being precisely
calibrated and optimised for the complex surface of the physical 3D model.

The main output of the thesis is a fully functional projection mapping setup that
interactively presents the processed spatial data. The achieved results demonstrate that
combining a physical 3D model with realistic digital simulations provides a modern, and
engaging tool for presenting complex regional phenomena and spatial relationships.
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SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK

Zkratka Vyznam

2D Dvoudimenzionalni

3D Tridimenzionalni

4K 4K rozliSeni

Al Artificial Intelligence
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CG Computer Graphics

cm Centimetr

CORINE Coordination of Information on the Environment
CR Ceska republika

CUZK Cesky ufad zeméméficsky a katastralni

D.C. District of Columbia

DIBAVOD Digitalni baze vodohospodafrskych dat

DMR 5G Digitalni model reliéfu 5. generace

JPEG Joint Picture Experts Group

DPI Dots Per Inch

EOG Earth Observation Group

GIS Geograficky informacéni systém

KGI Katedra geoinformatiky PfF UP

LED Light-Emitting Diode

MOV QuickTime Movie

MP4 Moving Picture Experts Group-4

NFC Near Field Communication

PNG Portable Network Graphics

PiF Prirodovédecka fakulta

px Pixel

REST API Eﬂtzl;(;asz:tational State Transfer Application Programming
SELC Stfedoevropsky letni éas

SFX Sound Effects

UP Univerzita Palackého

UTM zone 33N Universal Transverse Mercator zona 33 North
uv Ultra Violet

VEX Visual Effects

VUV TGM Vyzkumny ustav vodohospodatrsky T. G. Masaryka
WGS 84 World Geodetic System 1984

WMS Web Map Service

ZABAGED Zakladni baze geografickych dat

ZTM 50 Zakladni topograficka mapa 1 : 50 000



UVOD

V soucasné informacni spoleé¢nosti predstavuji data a z nich odvozené poznatky klicovy
strategicky zdroj. Obory geoinformatiky a kartografie hraji v procesu sbéru, zpracovani a
interpretace téchto prostorovych dat nezastupitelnou roli, jez se vyrazné projevuje
napfiklad v jejich zasadnim vyznamu pro systémy krizového fizenina regionalnii celostatni
urovni. Navzdory této dulezitosti mtize byt pro laickou vefejnost obtizné plné docenit
komplexnost a uziteénost prostorovych analyz pouze na zakladé tradi¢nich 2D vystupt.

Ustfedni myslenkou predloZzené prace je proto vytvofeni inovativnich audiovizualnich
dél aplikovanych formou videomappingu na fyzicky 3D model reliéfu. Zamérem tohoto
spojeni je zprostfedkovat divakovi silny vizualni zazitek, upoutat jeho pozornost a
atraktivni formou jej motivovat ke studiu geoinformatiky a kartografie. Jako hlavni
tematicky ramec videi byla zvolena simulace extrémni povodniové situace ze zafi roku 2024.
Tento vysoce aktualni jev pfedstavuje idealni modelovy pfiklad, na kterém lze plné vytézit
potencial fyzického 3D modelu, nazorné€ demonstrovat vliv morfologie reliéfu na dynamiku
hydrologickych procest a srozumitelné ukazat vefejnosti prakticky vyznam hydrologického
modelovani.

Hlavnim cilem této bakalarské prace je vytvofeni dvojice odliSné koncipovanych
videomappingovych projekci, které efektivné vyuzivaji specifika podkladového 3D reliéfu.
Prvni projekce je cilena na Sirokou laickou vefejnost, zejména pak na zaky zakladnich a
stfednich Skol, s primarnim Géelem popularizace oboru a motivace k jeho studiu. Druha
varianta je navrzena pro odbornéjsi publikum a vyzaduje jiz zakladni vstupni povédomi
divaku o zakonitostech meteorologie a hydrologie.

10



1 CILE PRACE

Cilem bakalafské prace je navrhnout a realizovat dynamicky obsah pro videomapping
na fyzicky 3D model Olomouckého kraje. Vystupem prace bude funkéni videomapping
s realistickymi simulacemi a vizualnimi efekty, ktery umozni interaktivni a srozumitelnou
prezentaci prostorovych dat Siroké vefejnosti i odbornym cilovym skupinam. Vysledny
videomapping bude vyuzivat potencial fyzického modelu k vizualizaci prostorovych dat
a environmentalnich jevtl formou nazorné a atraktivni prezentace.

V teoretické casti bude provedena reSerSe v oblasti videomappingu a prostorové
vizualizace, pfiCemz d@raz bude kladen na soucasné trendy, pouzivané technologie
a moznosti aplikace videomappingu na fyzické modely. Soucasti bude také analyza metod
projektovani dynamického obsahu na 3D objekty, zejména problematika kalibrace
projektoru a prizptisobeni obrazu tvaru modelu.

Prakticka cast se zaméfi na pfipravu projekéniho prostfedi, véetné kalibrace projektoru
pro co nejpfesnéjsi prilnuti obrazu k tvaru 3D modelu. Student dale navrhne a vytvori
dynamicky obsah pro prezentaci vybranych jevli — napiiklad simulace povodni, extrémnich
srazkovych situaci, svételného zneciSténi, dostupnosti a dojizdky, krajinného krytu
a dalsich relevantnich témat. Praktickym vystupem prace jsou dvé audiovizualni
prezentace (videa), z nichz prvni je koncipovana pro Sirokou laickou vefejnost a druha
je zacilena na odborné publikum. Oba vystupy plné vyuzivaji prezentacni potencial
zpracovaného 3D modelu reliéfu kraje.

Nedilnou soucasti zadani je rovnéz navrh webovych stranek a tvorba posteru, jehoz
Ucelem je vizualni shrnuti stézejnich vysledktl prace. Vzhledem k povaze zpracovavaného
tématu predstavuji jiz samotna vytvofena videa primarni formu komplexni prostorové

vizualizace.

Ucelem téchto vizualizaci je usnadnit vefejnosti porozuméni prostorovym navaznostem

prostorovymi charakteristikami. V neposledni fadé budou tyto vystupy vyuzitelné jako
propagacni material domovské katedry a jako nastroj pro popularizaci a pfiblizeni oboru
geoinformatiky.
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2 SOUCASNY STAV RESENE PROBLEMATIKY

Definice a historicky vyvoj

Videomapping predstavuje specifickou oblast audiovizualniho umeéni, ktera na rozdil od
tradiéniho plochého platna vyuziva k projekci rozmanité fyzické objekty, a to
jak v exteriéru, tak v interiéru. V odborné literatufe vSak dosud neexistuje jednotna
a vSeobecné prijimana definice této technologie. K popisu podstaty videomappingu se proto
vedle tohoto zavedeného terminu uzivaji i dalsi pojmy, jako napfiklad ,prostorova rozsifena
realita“, ,digitalni videoinstalace® ¢i ,trojrozmérny projekéni obraz“ (Derkach et al. 2023).
V dtsledku dynamického vyvoje softwarovych mnastroju v poslednich letech, ktery
umoznuje realizaci digitalnich projekci pfimo na fyzicky prostor, se etabloval také pojem
,rozs§ifeny prostor“. Ten lze chapat jako dalsi z moznych deskripci videomappingu (Derkach
et al. 2023). Catanese (2013)nasledné definuje videomapping jako projekéni techniku
aplikovanou na libovolné trojrozmérné povrchy, ¢imz dochazi k jejich transformaci v
dynamicky displej. Za historicky pocatek videomappingu v jeho sou¢asné podobé oznacuji
Derkach et al. (2023)otevieni atrakce ,Haunted Mansion“ v Disneylandu v roce 1969, jez
prezentovala fadu optickych iluzi doplnénych o zvukovy doprovod.

Pro pochopeni souc¢asné podoby videomappingu je nezbytné reflektovat jeho historické
koreny, které sahaji hloubéji nez k samotnym digitalnim technologiim. Schmitt, Thébault,
Burczykowski (2020) ve své analyze zprostfedkovavaji pohled Dominiquea Moulona, jenz
zasazuje videomapping do kontinualniho vyvoje prace se svétlem - od laterny magiky,
stinového divadla a camery obscury az po moderni videoprojekce. Za urcitou formu
predchudct videomappingu lze povazovat také ohniové show ¢i specifické vyuziti svétla pri
nabozenskych a magickych ritualech (Catanese, 2013). Moulon zdtGraznuje, ze klicovym
zlomem se stal vynalez videoprojektoru, ktery umoznil umélctim, jakymi jsou napiiklad
Tony Oursler nebo Krzysztof Wodiczko, opustit galerijni prostory a vyuzit pro své projekce
mestské prostfedi (Schmitt, Thébault, Burczykowski 2020b). V poslednich letech se
videomapping transformoval z ¢isté umeéleckého sméru v Siroce aplikovany nastroj, jenz
nachazi uplatnéni v fadé obort. Piikladem tohoto vyuziti je umélecka instalace vyse
zminéného autora Krzysztofa Wodiczky z roku 1991, realizovana na madridském Vitézném
oblouku (Arco de la Victoria) (Chyba! Nenalezen zdroj odkazi.). Jednim z prikopnikt
videomappingu v jeho soucasné podobé je némecky architekt Hans Walter Mueller (Fan,
Huang 2020).

Derkach et al. (2023)uvadéji, ze v kontextu uméleckého vyjadfeni pfedstavuje
videomapping pomyslny meziclanek mezi plnou digitalizaci umeéni a vyuzitim konvenénich
vyjadfovacich prostfedkli. Nejedna se totiz o plné umeéle vytvorené prostredi (virtualni
realitu), nybrz o prostfedi rozSifené, jez divakovi neumoznuje Uplné odpojeni od fyzické
reality (Derkach et al. 2023). Na pfelomu 20. a 21. stoleti se videomapping vyprofiloval jako
svébytny fenomén digitalni kultury a ojedinéla audiovizualni disciplina, ktera stira hranice
mezi technologiemi a tradiénimi obory, jako jsou architektura, sochafstvi, divadlo,
choreografie, méda ¢i design (Derkach et al. 2023). Realizace videomappingu vyzaduje
Casové narofnou piipravu, zahrnujici napfiklad dukladny prizkum terénu a analyzu
charakteru objektu, na kterém bude instalace probihat (Derkach et al. 2023). Cilovy objekt
musi byt nejprve digitalné vymodelovan ve 3D, aby bylo dosazeno co nejpfesnéjsiho licovani
promitaného obrazu s jeho fyzickym povrchem (Derkach et al. 2023).
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Obrazek 1 Umélecka instalace autora Krzysztofa Wodiczky v Madridu (zdroj: Krzysztof Wodiczko)

Aplikace v muzejnictvi a pfibuzné technologie

Vyraznym soucasnym trendem jsou imerzivni (pohltivé) vystavy, jez nachazeji Siroké
uplatnéni zejména v muzejnictvi, napfiklad pfi prezentaci kulturniho dédictvi. Jednu
z téchto instalaci popisuje studie (Nikolakopoulou et al. 2022). Autofi v ni pfredstavuji
interaktivni expozici pro Muzeum mastichy na ostrové Chios, jez vyuziva projekci na 3D
tiStény model historického osidleni. Cilem tohoto projektu bylo vytvofeni interaktivni
instalace zprostfedkovavajici nehmotné aspekty kulturniho dédictvi spojeného
s péstovanim mastich (Nikolakopoulou et al. 2022). Hlavni koncept instalace spocival
v promitani dvou kategorii informaci na jeden spolecny 3D tiStény model. Narativnirovina
tak byla rozdélena do dvou nezavislych os: linearnia cyklické (Nikolakopoulou et al. 2022).
Linearni osa se vénovala historickému vyvoji ostrova a stfidani rtznych vladnoucich
kultur, jez formovaly specifickou architekturu osidleni (Nikolakopoulou et al. 2022).
Naproti tomu cyklicka osa reflektovala stfidani ro¢nich obdobi, které bezprostfedné
ovliviuje cyklus péstovani mastichy (Nikolakopoulou et al. 2022). Navstévnici muzea mohli
s instalaci interagovat prostfednictvim fyzickych objektt, jez odpovidaly predmétim z
realného svéta (Nikolakopoulou et al. 2022). Jednalo se napfiklad o architektonické prvky
a symboly dobyvatelta (vézicka, stfedovéky vojak, minaret, mastichova guma) ¢i o dobové
nastroje k péstovani mastichy v jednotlivych ro¢nich obdobich (lopata, Sidlo, sito, kosik)
(Nikolakopoulou et al. 2022).

Samotny 3D model mastichové vesnice byl umistén na stole o rozmérech pfiblizné 2 x 2
metry, pricemz kolem néj byl ponechan dostate¢ny prostor pro pohyb navstévnika
(Nikolakopoulou et al. 2022). Technicky chod celé instalace zajiStoval jeden stolni pocitac
osazeny grafickou kartou se tfemi obrazovymi vystupy (jeden pro projektor a dva pro
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obrazovky na stanoviS§tich navstévnik(i) (Nikolakopoulou et al. 2022). Systém dale
dopliiovaly dotykové obrazovky, dvé NFC ctecky a audiosystém (Nikolakopoulou et al.
2022). Ve vychozim stavu se systém nachdazel v rezimu smycky a vyckaval na interakci
navstévnika (Nikolakopoulou et al. 2022). K aktivaci pfislusné projekce doslo v momenté,
kdy uzivatel pfesunul vybrany fyzicky predmét, zespodu opatfeny NFC ¢ipem, do vyhrazené
oblasti s NFC ¢teckou (Nikolakopoulou et al. 2022). Po skonceni projekce, trvajici pfriblizné
jednu minutu, preSel systém automaticky zpét do rezimu smycky (Nikolakopoulou et al.
2022). Za ucelem maximalniho porozumeéni pfedavanym informacim byl vizualni obsah
promitany na 3D model dopliiovan o hlasovy doprovod vypravéce (Nikolakopoulou et al.
2022). Vizualni prvky projekce, jako je sezonni vzhled krajiny ¢i povétrnostni podminky,
byly tvlirci kreativné nadsazeny (Nikolakopoulou et al. 2022).

Podobny pristup voli i Fatta, Fischnaller (2018), ktefi ve své studii zaméfené na inovaci
muzejnich expozic popisuji propojeni 3D tisku, videomappingu a storytellingu ve fyzické
ivirtualni architektufe. Vysledkem je imerzivni audiovizualni scénografie, navrzena
v kontextu vystavy nového medialniho dédictvi ve francouzském Marseille (Fatta,
Fischnaller 2018). Cilem tohoto projektu bylo podnitit zajem navstévnikd muzea
a efektivné jim zprostfedkovat informace prostfednictvim modernich technologii (Fatta,
Fischnaller 2018). Samotny videomapping byl aplikovan na dva rozmérné 3D tiSténé
modely (model A a B), jez byly zhotoveny kombinovanymi technologiemi 3D tisku
a disponovaly integrovanym vnitfnim osvétlenim (Fatta, Fischnaller 2018). Model A
pfedstavoval architektonickou repliku pevnosti Fort Saint Jean v méfitku 1:100,
odpovidajici jeji podobé ze 17. stoleti, o ptidorysnych rozmérech 210 x 190 cm a vySce
54 cm (Fatta, Fischnaller 2018).

Tento model byl vytvofen kombinaci dvou vyrobnich postupti: aditivni techniky
vyuzivajici polyuretan (pro nearchitektonické ¢asti) a subtraktivni metody pracujici se
sadrou (pro architektonické prvky) (Fatta, Fischnaller 2018). Cely objekt byl tvofen ¢tyfmi
samostatnymi segmenty. Po jejich kompletaci a finalni povrchové upravé bylo do
specifickych ¢asti modelu instalovano LED osvétleni, jez bylo nasledné synchronizovano
s promitanym videem (Fatta, Fischnaller 2018). Model B pak poskytoval Sir§i pohled na
pevnost Fort Saint Jean, aby si navstévnik mohl lépe pfedstavit jeji prostorovy kontext
v ramci okolni krajiny (Fatta, Fischnaller 2018). Pldorysné rozméry tohoto modelu ¢inily
200 x 158 cm pri vySce 11 cm (Fatta, Fischnaller 2018).

Technologii tizce pribuznou videomappingu, a to predev§im z hlediska skenovani
povrchu, na néjz je obraz promitan, je tzv. Tangible Landscape (hmatatelna krajina).
Zakladem této technologie je fyzicky model, typicky tvoreny kinetickym piskem, na ktery
jsou promitany vypocitané geoprostorové charakteristiky aktualné zformovaného reliéfu
(Millar et al. 2018; BURIAN 2021). Tangible Landscape propojuje fyzicky a digitalni model
povrchu prostfednictvim kontinualniho cyklu 3D skenovani (BURIAN 2021). Pfi kazdé
interakci uzivatele a fyzické zméné povrchu je tento reliéf naskenovan do podoby mracna
bodti (Millar et al. 2018). Z néj je nasledné generovan digitalni model, na némz se pocitaji
razné terénni charakteristiky, jako je napftiklad sklonitost ¢i orientace ke svétovym
stranam (Millar et al. 2018).

Veskeré procesy zahrnujici zménu povrchu, jeho skenovani i nasledny vypocet
charakteristik probihaji v realném c¢ase (Millar et al. 2018).

Aplikaci videomappingu v mensSim meéfitku, konkrétné na 3D tiStény model, se ve své
studii zabyvaji Fan, Huang (2020), ktefi zkoumali proces projekce na zmenSeninu budovy
Wukang (Wukang Building). Ve své praci demonstruji, ze kombinace 3D tisku a precizniho
zacileni projektoru (vyuzivajici CG animaci zaloZenou na ,epidermis“ architektury)
umoznuje divaktim intuitivnéj§i a hlubsi pochopeni prezentovaného obsahu (Fan, Huang
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2020). Fan, Huang (2020) dale uvadéji, ze videomapping pfredstavuje formu fyzicke iluze
obrazti, jez je zprostfedkovana kombinaci audiovizualnich prvku.

Cilem instalace je zprostfedkovat divakiim hlubsi vhled do kultury historickych budov
zapadniho stylu na ulici Wukang Road (Fan, Huang 2020). Toho je dosahovano
prostfednictvim dynamického designového jazyka a hry svétla a stinu, jez tuzce
koresponduji s tvaroslovim povrchu 3D tiSténého modelu zminéné budovy (Fan, Huang
2020). Samotna projekce na model je tematicky rozdélena do ¢tyf ¢asti. Prvni ¢ast se vénuje
vystavbé budovy, druha reflektuje zahrani¢ni vlivy, tfeti pfiblizuje obdobi valky
s Japonskem a ¢tvrta ¢ast znazornuje jeji revitalizaci (Tabulka 1) (Fan, Huang 2020).

Tabulka 1 Scénafr show ,The Wukang Building“ (zdroj: Fan a Huang, 2020)

Scéna Nazev (‘levlo Cas Popis obsahu
zabéru || (s)
; Motion grafika: obdélniky, linie, stiny,
1.1 30 o -
strukturalni seskupovani.
. || Efekty zmén budovy: pfetaceni, vystavba,
1 Vzestup budovy 1.2 15 tri§téni, vybarvovani atd.
. || Efekty vzor(i: ocean, racek, motska trist
1.3 10
atd.
0.1 6" Stara Sanghaj v rytmu tance a vina:
) pisné celebrit, reflektory.
. Metropole zaplavena cizimi dobrodruhy:
Metropole zaplavena " . ) ) S
2 L 2.2 6" ||neony, staré filmové plakaty, kalendafove
cizimi dobrodruhy )
plakaty.
23 30" Slavné osobnosti, které zily v budové
' Wukang: portréty, ukazky dél.
31 25" Barvy valky: stin stihacky, exploze,
3 Plameny valky plameny.
| 3.2 ” 10" ” Fénixova nirvana: plameny, fénix. |
" Rast: spiraly vinné révy, linie a barvy
4.1 15 5 o .
vyrustajici z prasklin.
4 Nova éra | 4.2 || 15" ” Rozkvét: kvétiny vykvétajici z oken. |
4.3 10" Motyli: motyli poletuji a méni se ve
fresku.

Virtualni 3D model budovy byl vytvofen pomoci softwaru Autodesk Maya, pficemz byly
vygenerovany dva vystupy: jeden pro samotny 3D tisk fyzického modelu a druhy pro tvorbu
3D obrazu uréeného k projekci (Fan, Huang 2020). Jako material pro 3D tisk byla zvolena
UV fotosenzitivni pryskyfice. Ta se vyznacuje vysokou mirou odrazivosti, ¢imz bylo
dosazeno optimalniho projekéniho efektu (Fan, Huang 2020). Vysledny fyzicky model
dosahoval délky 329,409 mm, maximalni §iftky 207,315 mm a vysky 201,933 mm (Fan,
Huang 2020). Samotna animace zacinala zobrazenim kvadru, z néhoz se postupné
vynofoval obrys budovy Wukang, jez svym tvarem pfipomina lod (Fan, Huang 2020).
Nasledné byly obrysy oken a architektonické detaily vizualné ,vysunuty“ z ¢ocky projektoru
a promitnuty pfimo na povrch budovy (Fan, Huang 2020). DalS§im vizualnim efektem
aplikovanym pfi prezentaci tvaroslovi stavby byla fragmentace a tfiSténi v oblastech
strukturalnich detailt a charakteristickych prvk budovy (Fan, Huang 2020).
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Dalsi specialni efekty, jako napfiklad bombardovani, prulet stihacky ¢i pozar, byly
vytvofeny v softwaru Adobe After Effects (Fan, Huang 2020). Po dokonéeni
videomappingové animace bylo nezbytné provést pfesné slicovani promitaného obrazu
s fyzickym objektem, coz je krok zasadné ovliviujici vyslednou kvalitu celé projekce (Fan,
Huang 2020).

K této kalibraci autofi vyuzili profesionalni software MadMapper, jenz umoznuje
precizni napozicovani obrazu na trojrozmérny objekt (Fan, Huang 2020).

Dle studie (Derkach et al. 2023) pfedstavuji klicové prvky pfi tvorbé videoprojekce
svétlo, perspektiva a zvuk. Jednim z cili videomappingu je prostrednictvim svétla navodit
u divaka efekt zpfitomnéni a Gplného ponofeni do budované atmosféry (Derkach et al.
2023). Vyuziti perspektivy nasledné dodava promitanému obrazu hloubku a realismus, coz
napomaha k efektivnéjSimu upoutani pozornosti publika (Derkach et al. 2023). DalSim
vyznamnym aspektem projekce je hudebni, respektive zvukovy doprovod, jenz umocniuje
celkovy emocionalni vyraz dila (Derkach et al. 2023). Urcité odpoutani od fyzické reality je
pro videomapping stézejni, nebot tvirciim umoziuje divaka jes§té hloubé&ji vtahnout do
samotné atmosféry instalace (Derkach et al. 2023). Vnimani uméleckého dila ze strany
divaka nicméné zGstava i nadale vysoce individualni, pfestoze je silné formovano pravé
celkovym prostorovym a smyslovym kontextem dané projekce (Derkach et al. 2023).

Ackoliv mtze byt videomapping ve své podstaté realizovan nalibovolny povrch, za jednu
z jeho nejrozsifenéjSich forem je povazovana projekce na architektonické objekty (Derkach
et al. 2023).

Videomapping propojuje realné objekty s virtualnimi obrazy, ¢imz ve vysledku dochazi
k vizualni modifikaci fyzickych povrchti (Derkach et al. 2023). Samotna projekce tak vytvari
optickou iluzi, pficemz jedinou realnou slozkou instalace ztstava fyzicky objekt, na néjz je
obraz promitan (Derkach et al. 2023). Rafael Lozano-Hemmer se fadi mezi prikopniky
uplatnéni videomappingu v galerijnim prostfedi; prikladem je jeho instalace ,Frequency
and Volume® z roku 2006, realizovana pro Hirshhornovo muzeum ve Washingtonu, D.C.
(Derkach et al. 2023). Toto dilo sestavalo ze 48 robotickych svétlometli, jez reagovaly na
hlasové pokyny navstévnikt (Derkach et al. 2023). DalSsi vyznamnou umélkyni, ktera
vyuzivala videomapping v galeriich a muzeich, je Pipilotti Rist. Ta v roce 2016 vytvorila
instalaci s nazvem ,Pixel Forest“ v instituci New Museum v New Yorku (Derkach et al.
2023). Diky prostoru zaplnénému visicimi LED svétly v kombinaci s videoprojekcemi
promitanymi na stény a podlahu byli navS§tévnici plné vtazeni do imerzivniho
audiovizualniho prostfedi (Derkach et al. 2023).
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Systémy a kalibrac¢ni procesy pfi tvorbé videomappingu

Zakladni rozdil mezi videomappingem a klasickou videoprojekci spociva v anamorfoze.
Plocha, na kterou je obraz promitan, totiz ve vétSiné pfipadll neni rovna, a projekce tak
musi byt odpovidajicim zplhsobem deformovana. Tento proces, jehoz cilem je co
nejpfesnéjsi prizplisobeni promitaného obrazu fyzickému tvaru objektu, se nazyva
kalibrace projektoru. Zatimco dfivéjSi metody vyuzivaly casové narocné manualni
deformovani obrazu (tzv. 2D warping), v soucasnosti se standardem staly automatické
systémy oznacované jako ,ProCams“ (Chyba! Nenalezen zdroj odkaza.) (Schmitt,
Thébault, Burczykowski 2020a). Ty vyuzivaji kameru ke snimani promitanych
strukturovanych svételnych vzora (Schmitt, Thébault, Burczykowski 2020a).

Projector

Camera

Y,
R,T

Obrazek 2 Schéma systému ProCams (zdroj: Liu et al. 2023)

Samotna kalibrace za¢ina nastavenim kamer (pfedkalibrovanych ¢i nekalibrovanych),
jez snimaji sérii zminénych strukturovanych projekci, respektive svételnych vzort
(Schmitt, Thébault, Burczykowski 2020a). Na zakladé analyzy téchto dat lze nasledné urcit
prostorové vztahy a odchylky mezi pixely projektoru a kamery (Schmitt, Thébault,
Burczykowski 2020a). Presnost této metody se pohybuje v fadu pixeli az subpixelt
(Schmitt, Thébault, Burczykowski 2020a). Aplikace systémt ,ProCams“ 1ze rozé¢lenit do
dvou hlavnich kategorii (Grundhéfer, Iwai 2018):

e systémy wusilujici o promitani obsahu na slozitou geometrii bez nezadouciho

geometrického zkresleni (geometricka kalibrace),

e systémy umoznujici flexibilni fizeni barevného podani projekce (kolorimetricka

kalibrace).



Zhangova metoda kalibrace patfi mezi prvni skuteéné tspéSné postupy, a proto se
Casto pouziva jako referenc¢ni pfistup pfi porovnavani s jinymi metodami (Schmitt,
Thébault, Burczykowski 2020a). Vyuziva pfitom matematického modelu dirkové kamery
(tzv. pinhole camera model) pro kameru i projektor: nekalibrovana kamera snima povrch,
na néjz je promitan obraz, a takto zachyceny obraz ze své perspektivy nasledné porovnava
S obrazem pGvodnim i s geometrickymi parametry projektoru (Schmitt, Thébault,
Burczykowski 2020a).

Pfi samotném vypocétu se zohlednuji vnitini parametry (ohniskova vzdalenost, velikost
pixelu a faktor zkoseni) i vnéjsi parametry (translace a rotace vici referenéni soufadnicové
soustaveé kamery), pficemz metoda teoreticky pfedpoklada, ze objektiv kamery nevykazuje
zadné optické zkresleni (Schmitt, Thébault, Burczykowski 2020a).

(Derkach et al. 2023) uvadeéji, ze vzhledem k technologické naroc¢nosti nékterych
instalaci neni vhodné vyuzivat standardni projektory, nybrz specializovana zafizeni. Ta
musi disponovat vySSim jasem, rozliSenim a kontrastnim pomeérem, aby bylo dosazeno
optimalni kvality promitaného obrazu.

Vhodnou alternativu pfedstavuji také projektory s kratkou ¢i ultra kratkou projekéni
vzdalenosti. Tyto pfistroje dokazou generovat velkoformatovy obraz z bezprostiedni
blizkosti, coz je vyhodné zejména v prostorové omezenych podminkach nebo v situacich,
kdy se divaci nachazeji blizko projekéni plochy a je nutné eliminovat riziko vrzenych stint
(Derkach et al. 2023). Data nezbytna pro videomapping ve vysokém rozliSeni, zahrnujici
statické obrazy, animace a dalsi multimedialni obsah, navic vyzaduji zna¢nou kapacitu
datového ulozisté (Derkach et al. 2023). K nejbéznéjsim formatm pro ukladani vizualnich
dat patfi MP4, MOV a AVI u videosekvenci a JPEG ¢i PNG u statickych snimkt; nékteré
softwarové nastroje uréené pro videomapping vSak vyuzivaji i vlastni proprietarni formaty
(Derkach et al. 2023).

Softwary pfi tvorbé videomappingu

V soucasnosti se nastroje pro autokalibraci vyvijeji predev§im v ramci aplikovaného
vyzkumu, a vyrobci projektord proto stale castéji nabizeji komplexni feSeni pro
geometrickou i kolorimetrickou autokalibraci doplnéna o specializovany software (Schmitt,
Thébault, Burczykowski 2020a). Prikladem mutiZze byt open-source nastroj Calibrize, jenz
slouzi ke korekci barevného podani zobrazovacich zafizeni. Obdobné funkce navic byvaji
standardni soucasti softwaru pro videomapping ¢i medidlnich servert v podobé
integrované automatické kalibrace (Schmitt, Thébault, Burczykowski 2020a). Na trhu ve
Spojenych statech americkych poskytuje feSenipro profesionalni velkoformatové projekce
napfiklad spoleénost Scalable Display Technologies, zatimco v evropském kontextu se
hojné vyuzivaji systémy od firem Avolites, DomeProjection, AV Stumpfl nebo VIOSO
(Schmitt, Thébault, Burczykowski 2020a).

Tyto spole¢nosti nabizeji rozmanité nastroje pro automatickou kalibraci, a to véetné
naro¢nych projekci na sférické plochy (kopule) (Schmitt, Thébault, Burczykowski 2020a).
Dalsi profesionalni platformy, jako je disguise (d3) s technologii OmniCal ¢i Svédsky systém
WATCHOUT, pak umoznuji automatickou nebo poloautomatickou kalibraci jednotlivych
projektorti i komplexnich viceprojekénich instalaci (Schmitt, Thébault, Burczykowski
2020a).
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3 METODY A POSTUP ZPRACOVANI

Uvodni faze bakalaiské prace spoéivala ve vypracovani metodického postupu, jehoz
cilem bylo zajistit systematickou navaznost jednotlivych krokl a predejit tak pfipadnym
neefektivitam béhem zpracovani. Nasledné byla provedena reSerSe odborné literatury,
ktera poskytla nezbytny teoreticky zaklad a uceleny pfehled o soucasnych realizacich
videomappingu ve svété.

Dalsim krokem byla tvorba scénaitl pro jednotliva videa, a to jak pro Sirokou vefejnost,
tak pro odborné publikum. Tyto scénafe detailné definovaly obrazovou i zvukovou slozku.
Poté probéhl vybér vhodného softwarového feSenia nasledny sbér, pripadné i vlastni tvorba
dat.

Ziskana data byla nasledné vizualizovana v prostfedi softwaru ArcGIS Pro, pficemz
dtiraz byl kladen na jejich odpovidajici kartografické a grafické zpracovani. Vizualni styl
napfi¢ rlznymi tematickymi sadami dat byl sjednocen prostfednictvim shodné barvy
pozadi, coz zajistilo celkovou vizualni koherenci (jednotnost) vysledného obrazu.

Nasledovala postprodukce a samotny stfih videi v programu DaVinci Resolve 20. V
zavérecné fazi byla zpracovana videa importovana do softwaru MadMapper, ktery poslouzil
k jejich prostorovému pfizptisobeni a projekénimu mapovani na fyzicky 3D model
Olomouckého kraje.

3.1 Pouzité metody

Pro dosazeni cile bakalarské prace, kterym bylo vytvofit funkéni videomapping na 3D
model Olomouckého kraje byla zvolena kombinace metody prostorové analyzy jednotlivych
témat videa, hydrodynamické modelovani dle analyzy srazek ze zafi 2024 a nasledna
syntéza téchto analyz v komplexni audiovizualni vysledek.

3.2 Pouzita data

Fyzicky 3D model reliéfu Olomouckého kraje vznikl na katedfe jiz v pfedchozich letech
a byl pouzit v ramci disertacni prace Mgr. TomasSe Buriana s nazvem Vyuzitelnost
technologie 3D tisku v geoinformatice (BURIAN 2021). Jako primarni datovy podklad pro
jeho tvorbu poslouzila vySkopisna data z datové sady ZABAGED® - VysSkopis, konkrétné
Digitalni model reliéfu Ceské republiky 5. generace (DMR 5G), ktery je poskytovan
prostfednictvim Geoportalu CUZK.

Model o pfibliznych rozmeérech 2 x 1,3 m se sklada z 66 samostatnych konstrukénich
dild (BURIAN 2021). Zpracovan byl v méfitku 1 : 65 000 s aplikovanym vyskovym
prevySenim (tzv. faktorem elevace) na urovni 2 (BURIAN 2021). Pouziti vys$Si hodnoty
prevyseni bylo zamitnuto jednak z divodu technologickych limitti, jez by vedly ke vzniku
nezadoucich vysokych hran na okrajich modelu, a jednak se zamérem zachovat co
nejveérnéjsi a prirozeny tvar zemského povrchu (BURIAN 2021).

Data DMR 5G slouzila rovnéz jako stézejni podklad napfi¢ vSemi tématy videa,
konkrétné pro nastaveni prostorového stinovani jednotlivych vrstev.

Data pouzita ve videu

Tvorba samotného videa, respektive jeho dil¢ich tematickych obrazi, vyzadovala
integraci vicera prostorovych dat z rtiznych zdroji. Administrativni hranice kraju a meést
byly pfevzaty z databaze ArcCR (ArcCR® 4.3 | Vybrand administrativni a statistickd data
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o Ceské republice.). Pro konkrétni tematické vizualizace byly vyuzity nasledujici zdroje a
postupy.

Zakladni topograficka mapa byla do projektu pripojena formou prohlizeci sluzby WMS
(ZTM 50) poskytované prostfednictvim geoportalu CUZK(CUZK: Geoportdl)

Vektorova data krajinny pokryv CORINE Land Cover 2018 (CORINE Land Cover 2018
(vector/raster 100 m), Europe, 6-yearly — Copernicus Land Monitoring Service)byla ziskana
z oficidlnich portalti evropského programu Copernicus. Tato datova sada, disponujici
minimalni mapovaci jednotkou 25 hektart pro plo§né jevy a minimalni §ifkou 100 m pro
jevy liniové, byla pro potfeby prace prostorové ofiznuta a generalizovana.

Barevna hypsometrie byla odvozena z dat DMR 5G prostfednictvim nastaveni
symbologie v softwaru ArcGIS Pro. Geometrie vodnich toktl byla pfevzata z databaze
DIBAVOD (VUV T.G.Masaryka - Oddéleni GIS - Struktura DIBAVOD) a nasledné podrobena
generalizaci.

Simulace povodnovych scénafu probéhla v softwaru HEC-RAS. Vizualizace jednotlivych
fazi povodné byla zpracovana v prostfedi ArcGIS Pro, pficemz jako podkladova vrstva
poslouzilo ortofoto pfipojené prostfednictvim WMS sluzby z geoportalu CUZK (CUZK:
Geoportdl).

Pro simulaci stint vrzenych reliéfem v prabéhu letniho dne byl vyuzit nastroj pro
stinovani reliéfu v softwarovém prostfedi ArcGIS Pro. Konkrétni hodnoty parametrii
azimutu (Azimuth) a vySky slunce nad obzorem (Altitude) pro jednotlivé ¢asové kroky byly
stanoveny s vyuzitim velkého jazykového modelu Google Gemini. Jako primarni
podkladova mapova vrstva poslouzilo ortofoto, které bylo do projektu napojeno
prostfednictvim webové mapové sluzby (WMS) poskytované z geoportalu Ceského ufadu
zeméméfického a katastralniho (CUZK: Geoportdl).

Dalsi stézejni datovou sadu pfedstavovala vrstva klimatickych oblasti Ceské republiky
zpracovana na zakladé tradi¢ni klasifikace Evzena Quitta. Tato vrstva, ktera je nezbytna
pro zohlednéni §irSich klimatickych podminek a potencialu krajiny v zajmovém tizemi, byla
do prostredi ArcGIS Pro napojena pfes mapovou sluzbu (REST AP]) ze serveru Agentury
ochrany pfirody a krajiny CR (PrirodniPomery/Klima (MapServer)).Vyuziti této
standardizované vrstvy umoznuje pfesné a objektivni zasazeni zkoumané lokality do
kontextu makroklimatického ¢lenéni statu.

Pro vizualizaci vyvoje svételného zneciSténi v ¢ase byla vyuzita satelitni data o no¢nim
osvétleni (Nighttime Lights). Tyto rastrové vrstvy poskytuji objektivni obraz o intenzité
umélého osvétleni a pro Ucely prace byly ziskany z repozitafe Earth Observation Group
(EOG) pri Colorado School of Mines (Index of /nighttime_light/annual/v20). V animaci jsou
chronologicky zobrazeny datové vrstvy pro jednotlivé roky v rozmezi 2012 az 2021.

Pro dokresleni hydrometeorologickych podminek a posouzeni srazkovych pomért v
zajmovém Uzemi byla pouzita prostorova data dlouhodobych normalt thrnu srazek. Pro
Ucely této prace byla vyuzita gridova data srazkovych thrnti za mésic zari v referenénim
obdobi mezi lety 1991 az 2020. Data byla ziskana z oficialniho portalu otevienych dat
Ceského hydrometeorologického ustavu (Index of
/ meteorology/ products/ grids_CZ/ climate_normals/period_1991_2020/precipitation/ 13_A
nnual_1991_2020/).

Pro nazornou demonstraci a kvalitativni zhodnoceni ¢asoprostorové dynamiky extrémni
srazkové situace ze zafi 2024 byla vyuzita meteorologickd webova platforma Ventusky
(Settings — Ventusky). Vzhledem k interaktivni povaze webové aplikace a potfebé zachytit
plynuly prtibéh prechodu srazkového pasma byla jako metoda sbéru dat zvolena tvorba
audiovizualniho zaznamu obrazovky (screencast). Pro zachovani maximalni vizualni kvality
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a detailu prezentace probéhl zaznam simulace na monitoru s ultra vysokym rozliSenim
(4K).

3.3 Pouzité programy

ArcGIS Pro

Ve§kera uprava prostorovych dat a nastaveni jejich grafické podoby (symbologie)
probihaly v softwaru ArcGIS Pro (verze 3.6.2).

HEC-RAS

Pro modelovani a simulaci povodnové situace ze zafi 2024 byl vyuzit hydrodynamicky
software HEC-RAS (verze 6.6).

DaVinci Resolve

Zaveérecna postprodukce, zahrnujici stfih a editaci videi, byla realizovana v programu
DaVinci Resolve (verze 20).

MadMapper

Pro pfesné zmapovani a kalibraci obrazu na fyzicky model (tzv. videomapping) byl zvolen
software MadMapper (verze 6.1.1), ktery je pro tyto specifické ticely primarné urcen.

3.4 Postup zpracovani

Uvodni faze tvorby videa spocivala ve vypracovani scénafe a vymezeni klicovych témat,
vCetné jejich logického provazani, aby vysledné dilo ptsobilo koherentnim dojmem.
Paralelné s tvorbou scénafe probihala reSerSe a akvizice datovych sad. Tim bylo zaji§tén o,
ze navrzena témata budou podlozena realné dostupnymi daty, ¢imz se pfedeSlo
komplikacim v pozdéjsich fazich zpracovani.

Ziskana data byla nasledné importovana do softwaru ArcGIS Pro, kde probéhla jejich
editace a nastaveni vhodné grafické podoby (symbologie) pro ucely videoprezentace. V
tomto programu byl vytvofen jednotny mapovy vykres (layout), v némz byla fixovana poloha
a meéfitko hranic Olomouckého kraje. Nad touto neménnou podkladovou vrstvou byla
postupné zobrazovana rtizna tematicka data. Po kazdé zméné tematické vrstvy byl mapovy
vystup vyexportovan. Tento postup garantoval prostorovou konzistenci hranic kraje —ty se
tak na vSech snimcich videa vyskytuji na exaktné stejném misté, coz je pro finalniinstalaci
stézejni.

Specifickou ¢ast metodiky tvofila simulace povodni ze zafi 2024. Vzhledem k absenci
vefejné dostupné simulace aplikovatelné v prostfedi GIS bylo nutné tento model vytvofit
samostatné v softwaru HEC-RAS.

Vyexportované datové vizualizace byly nahrany do programu DaVinci Resolve. V tomto
softwaru probéhla postprodukce, jezzahrnovala kompozici obrazu spolu s vizualnimi (VFX)
a zvukovymi efekty (SFX). Hlasovy komentafr byl vygenerovan prostfednictvim nastroje
umélé inteligence ElevenLabs a vlozen do projektu jako samostatna audio stopa. Nasledné
probéhla synchronizace obrazové a zvukové slozky a konecny export do zvoleného video
formatu.

V zavéreéné fazi bylo vysledné video nahrano do softwaru MadMapper. Zde probéhla
kalibrace a pfesné mapovani obrazu na fyzicky model. Takto zkalibrovana projekce byla
nasledné uloZzena a pfipravena pro prezentaci.
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3.5 Pouziti Al

V ramci praktické ¢asti byla uméla inteligence (Al) nejvice vyuzita k tvorbé zvukového
doprovodu videa, konkrétné pro syntézu hlasu z textu (tzv. text-to-speech). Za timto ticelem
byl zvolen nastroj ElevenLabs, ktery disponuje rozsahlou databazi hlasovych modelti. Pro
potfeby prace byla porizena licence v tarifu Starter, jez poskytla pfistup k roz§ifené nabidce
hlast a navysila kapacitni limit pro generovani mluveného slova. Tento nastroj byl rovnéz
vyuzit pro tvorbu nékterych zvukovych efektt (SFX) aplikovanych ve vysledném videu.

Umeéla inteligence nasla uplatnéni také pfi zpracovani simulace povodni v softwaru
HEC-RAS. Konkrétné byl nasazen jazykovy model Gemini, a to ke konzultaci pracovnich
postupt v daném programu a k analyze ¢i feSeni pripadnych chybovych hlaseni. Pomoci
modelu Gemini byl rovnéz vygenerovan Uvodni obraz vykresleni hranice Olomouckého
kraje. V neposledni fadé byl tento model vyuzit pro celkovou jazykovou a stylistickou
korekturu textu bakalafské prace.
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4 PRAKTICKA REALIZACE VIDEOMAPPINGU

Nasledujici kapitola popisuje postup realizace videomappingu od tvorby scénafe a
workflow pfes praci v softwaru HEC — RAS a DaVinci Resolve az po samotné deformovani

obrazu videa na 3D model kraje.

ZVOLEN{ TVORBA MAPOVAN{
RESERSE sTcVE’ﬁ'}&BRAE SOFWAROVEHO DATOVYCH STRIH VIDEA PESJL'&RTAO%U VIDEA NA
RESENI VIZUALIZACI MODEL

Obrazek 3 Postup zpracovani bakalaiské prace
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4.1 Navrh scénafe a dramaturgie videa

Predmeétem zadani byla tvorba dvou audiovizualnich dél, z nichZ jedno bylo cileno na
sirokou (laickou) vefejnost a druhé na odbornéjsi publikum. Siroka vefejnost byla
vymezena jako potencialni uchazecio studium, konkrétné zaci zakladnich a stfednich skol,
pfipadné jejich zakonni zastupci, typicky v ramci dnt otevienych dvefi na katedre.
Odbornéjsi cilova skupina byla definovana jako studenti stfednich Skol v ramci vyuky
jevech na tizemi Ceské republiky. Hlavnim zamérem pfi tvorbé scénafe bylo maximalné
upoutat pozornost divaka a prezentovat geoinformatiku a kartografii jako atraktivni a
spolec¢ensky pfinosny obor s Sirokym mezioborovym uplatnénim.

4.1.1 Scénar videa pro Sirokou vefejnost

Toto audiovizualni dilo bylo koncipovano jako atraktivni prezentace oboru
geoinformatika a kartografie s cilem motivovat potencialni uchazece k jeho studiu.
Zamérem je demonstrovat S§iroké moznosti vnimani a analyzy krajiny prostrednictvim
rozliénych prostorovych dat.

Uvod

Hlavnim cilem tvodni sekvence je okamzité zaujeti divakovy pozornosti. Vizualni
stranka zaéina neutralnim Sedym pozadim, na kterém je synchronné s mluvenym slovem
vykreslena hranice zajmového tizemi kraje. Nasledné se objevuje Zakladni topograficka
mapa v méfitku 1 : 50 000, zprvu bez stinovani, které je pro zvySeni vizualni atraktivity a
plasticity reliéfu pfidano az v samotném zavéru scény.

Pokryv krajiny

S vyuzitim datové sady CORINE Land Cover z roku 2018 je vizualizovana krajinna
heterogenita Olomouckého kraje. Pozornost je upfena zejména na kontrast mezi rovinatou
zemédélskou oblasti Hané a hornatym, pfevazné zalesnénym uUzemim Jesenikll. V této
pasazi jsou do modelu zakomponovany rovnéz antropogenni prvky infrastruktury, jako je
silniéni a zelezni¢ni sit. Mluvené slovo je podkresleno tematickymi videozaznamy
umisténymi v pozadi, konkrétné leteckym zabérem dalnice a projizdé€jicim vlakem.

Reliéf kraje

Na téma krajinného pokryvu plynule navazuje problematika reliéfu (hornaty sever oproti
nizinatému jihu), ktery tizce souvisi s prostorovym rozlozenim osidleni, klimatickymi
podminkami a utvafenim ficni sité. Mluvené slovo je opét vizualné podpofeno
videozaznamy realnych lokaci, jez jsou zakomponovany do volného prostoru kolem 3D
modelu. Zobrazuji napriklad zemeédélské plochy ¢&i jesenické dominanty v podobé
pfecerpavaci vodni elektrarny Dlouhé strané a vysilace na Pradédu.

Srazky a povodné

Tato cast predstavuje stézejni vizualizaci celého snimku, ke které graduje veSkery
predchozi komentar. Scéna je uvozena animaci pfechodu atmosférické fronty ze zari 2024,
na niz navazuje simulace povodiiovych rozliva, jez byla modelovana v softwaru HEC-RAS.
Postup simulace je ve volném prostoru kolem modelu doplnovan autentickymi fotografiemi
z probéhlych povodni. Pro snaz$i orientaci divaka je navic kazda zobrazena fotografie
prostorové lokalizovana prostifednictvim bodové znacky pfimo na 3D modelu.

Svételné znecisténi
Sekvence zac¢ina simulaci vychodu a zapadu Slunce. Na pozadi je zobrazena rotujici
Zemékoule. Nasledné je vizualizovano svételné znec¢iSténi, které slouzi jako reprezentativni
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zastupce antropogennich vlivi na krajinu. Dokresleni atmosféry je dosazeno pomoci
videozaznamu nocniho pfeletu nad urbanizovanym tzemim, jez se pfehrava v pozadi.

Zaveér

Zavérecna cast obsahuje struénou rekapitulaci vSech hlavnich témat, ktera byla ve
snimku prezentovana. Mluveny projev je i zde provazen tematicky korespondujicimi

videozaznamy. V uplném zavéru audiovizualniho dila jsou pak zobrazena oficialni loga

Prirodovédecké fakulty a Katedry geoinformatiky.

Tabulka 2 Scénar videa pro Sirokou vefrejnost

-

Cas

Nazev scény

Obraz (Vizualni slozka)

Zvuk (Voiceover)

0:00

0:08

Uvod

Cely model je Sedy.
Jakmile zaCne mluvit hlas, zacne

nejprve

se ,vypisovat® hranice kraje. Po

dokonceni se rozsviti ZTM50

Olomouckého kraje.

lidské
budoucnosti, nejdfive
pofadné pochopit svét kolem nas.

SAbychom zvladli celit

musime

Vitejte v Olomouckém kraji.“

0:08

0:24

Pokryv
krajiny

Zobrazeni krajinného

kraje.

pokryvu
celého Postupné  se
zvyraznuji jednotlivé typy (lesy,
pole, wurbanizované plochy) a
ostatni vyblednou. Pfi zmince o
silnicich a Zzeleznicich se zobrazi
dopravni sit a v pozadi tematicke

video (vlaky, silnice).

sKrajina totiz neni jen nahodna
skladacka poli, lest1 a mést. Je to
zivy
pfibéh protkany

organismus. Fascinujici

siti silnic a
zeleznic, ktery nam jasné ukazuje,
jak se v prostoru chovame. A my

vas tenhle pfibéh nauc¢ime ¢ist.“

0:24

0:45

Reliéf kraje

Z mapy zmizi vSechny vrstvy

kromé reliéfu (barevna
hypsometrie). Postupné se
polygonové vykresli ORP, liniové
ficni sit a nakonec polygonalné
oblasti.

klimatické V  pozadi

tematické video

realie z Jeseniku).

(rovina, pole,

~Jde o to, ze tvar krajiny urcuje
pravidla hry, a my se ucime
vnimat souvislosti, které na prvni
pohled nejsou ziejmé. Sledujeme,
jak kontrast rovinatou
Jeseniky

ovliviuje to, kde zijeme, jaké tu

mezi
Hanou a hornatymi
mame klima, a hlavné jak se tu
chova ten nejmocné;jsi
Voda.“

zivel.

0:45

1:10

Srazky
povodné

Prechod fronty ze zafi 2024. Po
zablesku se zacnou plnit koryta
fek, vznikaji zaplavové oblasti.
Béhem celé simulace se vedle
videa prolinaji realné fotografie z

povodni.

vSechno vlastné

kdyz
ukaze svou silu, vSe ostatni jde

»A proc to

délame? Protoze pfiroda

stranou. Jde o lidi a o naSe
domovy. V zafi 2024 nam povodné
ukazaly, jak strasné kfehké naSe
pohodli
pfesnych dat a analyz pfedchazet

je. Chceme pomoci

extrémum chranit to

nejcennéjsi, nase zivoty, domovy a

a

krajinu.“
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Cas ||Nazev scény||Obraz (Vizualni slozka) Zvuk (Voiceover)

,Nase prace ale nekonCi se

oy s . zapadem slunce. Pfirodni Zivly
Dést ustava. Simulace vychodu a

zapadu Slunce, v pozadi otacejici||_. _ B i L
1:10 . ) B . ., ||Iclovéka. Svételné zneciSténi je

Svételné se Zemeékoule. Jakmile zajde . . i .
— o L B nenapadny, ale obrovsky problém
1:30 znecisténi Slunce, rozsvécuji se mésta, v

sice utichnou, ale projevi se vliv

e . L. B dnesni doby. Hledame zptsob, jak
pozadi bézi video noéniho mésta z

.- . se miZe spoleénost dal rozvijet, a
ptaci perspektivy.

pfitom brat ohled na pfirodu i
nase vlastni zdravi.”

SZkratka nechceme jen sedét a
koukat. Hledame lidi, ktefi se

Prarez vSemi tématy, ktera byla ve .. e .. i
. L } _[neboji zeptat ,Pro¢?‘ a maji chut
videu zminéna, v pozadi vhodna L.
] . . .. hledat  odpovédi. S drony,
videa ilustrujici komentafr (dron, o 7
1:30 ) ) . satelitnimi daty a modernimi

Zave satelit apod.). Nasleduje pad loga
- aver

1:55

mapami u nas neziskate jen titul.

katedry do ma Olomouce.
Y by v Dostanete do ruky nastroje, které

Posledni snimek je cerna .. S b
. mohou véci realné ménit. Pojdte
obrazovka s logy PfF a Katedry

. . do toho s nami. Protoze pfirodé
geoinformatiky. p

nelze poroucet jinak, nez ze ji
budeme naslouchat.“

4.1.2 Scénaf videa pro odborniky

Zamérem tohoto audiovizualniho dila je detailnéjsi analyza a vizualizace povodnové
situace ze zafi roku 2024. Prostfednictvim této udalosti je nazorné demonstrovano, jak
morfologie reliéfu ovliviiuje prubéh a dynamiku hydrologickych i meteorologickych jevi.
Uvod

Uvodni sekvence, jez ma za cil zaujmout divaka, je tvofena postupnym vykreslenim
hranice zajmového tzemi. Nasledné je do modelu prolnuta Zakladni topograficka mapa v
mefitku 1 : 50 000 (ZTM 50), zprvu bez stinovani, které je pro zvySeni vizualni atraktivity
a plasticity reliéfu pfidano az v samotném zavéru. Na tuto vrstvu navazuje vizualizace
databaze CORINE Land Cover z roku 2018, ktera akcentuje prostorovy kontrast mezi
zalesnénymi plochami na severu a zemédélskou ptidou na jihu kraje.

Riéni sit a horska hradba

Dalsi ¢ast snimku se vénuje zobrazeni generalizované fiéni sité, jez je redukovana na
hlavni vodni toky kraje. Synchronné s mluvenym komentafem jsou na 3D modelu
akcentovany feky Morava a Béla. V pozadi se soubézné objevuji ilustraéni zabéry
demonstrujici diametralné odliSny hydrologicky charakter obou tokii — Moravu jakozto
nizinnou meandrujici feku a Bélou jako dravou horskou bystfinu. Po této expozici je
zafazena prostorova vizualizace dlouhodobého normalu mési¢nich thrnt srazek pro mésic
zafi za referen¢ni obdobi 1991-2020. Dale je spusSténa samotna animace pfechodu
atmosférické fronty ze zafri 2024, kterou v pozadi doplnuji autentické fotografie z povodni.
Kazdy snimek je navic exaktné lokalizovan bodovou znaékou na zobrazeném 3D modelu.

Zatijové povodné 2024 a jejich niciva sila
V této pasazi plynule pokracuje vizualizace prechodu frontalniho systému, na niz
bezprostfedné navazuje prostorova simulace naslednych povodinovych rozlivia. Cela scéna
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je i nadale vizualné dopliovana projekci realnych fotografii zachycujicich nasledky a
destruktivni silu této extrémni hydrologické situace.

Zaveér

Zavérecna sekvence stru¢né rekapituluje klicova témata prezentovana v pribéhu celého
videa. Mluvené slovo je opét podkresleno tematicky odpovidajicimi videozaznamy, jez

uceluji celkovy dojem a vizualné fixuji pfedané poznatky. V iplném zavéru audiovizualniho

dila jsou pak zobrazena oficialni loga Pfirodovédecké fakulty a Katedry geoinformatiky.

Tabulka 3 Scénar edukacniho videa pro stfedni Skoly

< Nazev
Cas . Obraz Zvuk (Voiceover)
scény
Ol y kraj je jak Sena
Jakmile zac¢ne mluvit hlas,||” . om<.)ucky 3 ra) Je Jaxo zmensena
B : . _|lucebnice zemépisu. Setkavaji se tu dva
0:00 [[Uvod - Dval zacne se vypisovat hranice Uuplné odliSné svéty — trodna nizina
: e |[kraje. Rozsviti se ZTMS0. Pote Hp e Y e o
rozv ilné prostiih na CORINE Land ané na jihu a drsné lesy “esem 1{ n‘a
0:15 |[svéty . j severu. Tenhle tvar krajiny urcuje
Cover, kde se zvyrazni pole naf| _ . .
‘ } o vSechno ostatni. Hlavné co se stane,
Hané a poté lesy v Jesenikach. o s
kdyz za¢ne prSet.
,Podivejme se na naSe feky. Krajem
protéka feka Morava, ktera sbira vodu
z veét§iny Gizemi a lin€ se plazi nizinou.
i . ||Ale na severu, za hifebenem Jeseniku,
Barevna hypsometrie, ||. i S .
o . . PN _.|lie to Uuplné jiny pfibéh. Tam prameni
0:15 ||Riéni sit al|zvyrazni se fiéni sit. Normal T L I
3 ) . o .||horské ricky jako Béla nebo Vidnavka,
- horska uhrnu srazek za zari. Poté j L _ . )
. _||lkteré stékaji strmé doltl. Jeseniky tu
0:45 ||hradba animace Ventusky. Na pozadi N . )
j totiz funguji jako obrovska hradba.
fotky z povodni. y g . -
Kdyz na né narazi oblac¢nost, mraky se
o hory zastavi a musi se vyprSet. A to je
moment, kdy krajina ukaze svou
obrovskou silu.“
JPresné to se stalo v zari roku 2024.
Pida uz byla z pfredchozich destl
nacucana a dals§i vodu nedokazala
i . . . |lpojmout. Zatimco na jihu se feka
Rychla simulace toho, jak B
da stéka trmich e Morava zvedala postupné, na severu
Zaftijové Vo ? s‘e a _Ze S_ Tye Sv,? Yllnemela voda v uzkych udolich kam
B do tuzkych udoli. Na okraji se oo )
0:45 |[povodné . L .. . |[dhnout. Z horskych ficek se staly dravé
5094 ukazou realné zabéry dv. kterée trhal falt v
- al ... o B proudy, které trhaly asfalt, mosty i
h sil b h
1:22 jjejich Zricenych sinie a.o rovskye domy. Nasledky byly katastrofalni. Jen
T hromad naplavenin a trosek. B .. - -
niciva sila L . . v Olomouckém kraji se Skody vySplhaly
Objevi se infografika s Cisly: k téméfr 18 miliardam korun. Voda po
~18 mld. K&, 40 000 tun. g - vocap
sobé zanechala takovou spoust, ze se
jen z Jesenicka muselo odvézt pfes 40
tisic tun povodnového odpadu a
odplaveného materialu.”
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. Naze
Cas ‘z v Obraz Zvuk (Voiceover)
scény

Zivl klidni kraj
1vy?e e m,.ma‘pa raj‘e sae JExtrémy k pfirodé zkratka patfi.
zbarvi do klidnych tént.

Zaveér —||Zvyrazni se vrstvy o B . .
1:22 Proc to||prostorovjch  dat  (satelit chranili naSe domovy, musime nasi
- ) p‘ . . vy Y krajinu a jeji pravidla dobfe znat. Jak
2.3 ||THUSime vyskové modely). Vedle

Abychom se na né dokazali pfipravit a

B . |lkdysi fekl Francis Bacon: ,Pfirod€ nelze
studovat modelu se elegantné vypiSe

.. . oroucet jinak, nez ze ji budeme
citat od Francise Bacona. p J ’ J

3 naslouchat.“
Zatmivacka.

Scénafre nezahrnuji detailni specifikaci vizualnich (VFX) a zvukovych (SFX) efektt, které
se objevuji ve vyslednych videich. Duvodem je skute¢nost, ze ve fazi pfipravy scénafe
nebylo mozné piesné predikovat jejich optimalni ¢asové a prostorové umisténi. K samotné
implementaci té€chto prvka tak doslo az v postprodukéni fazi b€hem stfihu, a to na zakladé

tvliréiho uvazeni autora s cilem umocnit celkovy audiovizualni dojem z dila.

4.2 Zpracovani a vizualizace prostorovych dat (ArcGIS Pro)

Nasledujici kapitola popisuje postup zpracovani a vizualizace jednotlivych tematickych
vrstev v softwarovém prostfedi ArcGIS Pro.

Klicovym vychozim krokem bylo presné definovani parametri vykresu (layoutu) pro
nasledny export. Bylo nutné zajistit, aby se zajmové tizemi kraje nachazelo pfi exportu vzdy
na identické pozici a ve stejném meéfitku. Toho bylo dosazeno integraci vSech datovych sad
do jediného mapového okna, k némuz byl vytvoren jednotny vykres, v némz se pozadované
vrstvy pouze pfepinaly. Rozméry vykresu byly stanoveny na 18 x 32 cm s rozliSenim 200
DPI, diky ¢emuz disponuje vysledny exportovany soubor ve formatu PNG rozliSenim 2520
x 1418 px. Barevna hloubka (Color depth) byla z davodu zachovani transparentnosti
nastavena na hodnotu 32-bit with Alpha.

Layout Properties m| %
% Search R~ :
Page units | Centimeter ~

General

Metad p o Custom - Ty

Vietadata age size 18 cm k32 cm —

Page Setup

Map Series Width 18em

Color Management Height 32em 2

+| Resize Elements

Portrait Landscape

Orientation

[ ok || cancel |

Obrazek 4 Nastaveni layoutu v ArcGIS Pro
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Export Layout ¥

Properties

v File
File Type
PNG v

MName
ChUsers\louko\OneDrive - Univerzita Palackého v Olog
Clip to graphics extent
Remove layout background

Show selection symbology

¥ Resolution

200 Z | DPI

Height: 2520 Width: 1417
v PNG Settings
Write world file
Map frame Map Frame
Color depth 32-bit with Alpha

Threshold 128

Obrazek 5 Nastaveni exportu layoutu v ArcGIS Pro

4.2.1 Stazeni Digitalniho modelu reliéfu 5. generace (DMR 5G)

Pro plynulej§i manipulaci s daty a naslednou kalibraci obrazu vzhledem k 3D modelu
bylo nezbytné pofizeni dat DMR 5G pro uzemi Olomouckého kraje. Pavodni zamér
automatizovaného stahovani dat po ¢astech pomoci vizualniho programovaciho jazyka
ModelBuilder nebyl realizovan z dévodu technickych omezeni pfi automatické definici

rozsahu (extent), coz vedlo k nevalidité modelu.

Ierate Feature Selection

Input raster (Required)

Error 001491 Parametr neni sprévny.
Cannot process sbove the size limits of the image
allowed maximum number of rows and columns

respectively. Please adjust the output extent and/or cellsize to fit within the

limits.

The input raster from which cells will be extracted.

|mwriz_clean_ol_buffer2_ ]

QRIECTID

value

Extract by Mask

Parameters Environments Properties

€3 Input raster
DMR 56

Input raster or feature mask data
|_mriz_clean_ol_buffer2_OBJECTID
Output raster

Extract_dmr51

Extraction Area

Inside

v X and Y Extent

Top 0
Left |_mriz_clean_ol_buffer2 OBJECTID
Right [
Bottom |

~ Extent Coardinate System
No coordinate system

Obrazek 6 Nefunkéni model pro stazeni DMR5SG

Sbér dat byl proto proveden manualné s vyuzitim parametru Current Display Extent v
nastaveni Analysis Extent. Po stazeni vSech dil¢ich dlazdic byl prostfednictvim nastroje
Mosaic To New Raster vytvofen spojity rastr. Tato vrstva byla nasledné ve vSech
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vizualizacich vyuzita pro aplikaci stinovani (multidirectional hillshade), ¢imz bylo dosazeno
prostorové plasticity vysledného obrazu.

4.2.2 Zakladni topograficka mapa 1 : 50 000 (ZTM 50)

Mapové dilo bylo do prostfedi ArcGIS Pro importovano prostfednictvim WMS sluzby
poskytované Ceskym ufadem zeméméfickym a katastralnim (CUZK: Geoportdl). Jelikoz
software neumoznuje pfimou modifikaci dat zprostfedkovanych pfes WMS, byla kolem
hranice Olomouckého kraje vytvorena obalova zéna (buffer). Ta poslouzila jako maska
pfekryvajici okolni tizemi, diky ¢emuz je ve vysledném vykresu viditelny pouze zajmovy
kraj.

Obrazek 7 ZTMS50 s multidirectional hillshade

4.2.3 CORINE Land Cover 2018

Vektorova vrstva krajinného pokryvu byla ofiznuta na hranici Olomouckého kraje
(nastroj Clip). Nasledné probéhla jeji generalizace do ¢tyf zakladnich kategorii:
1. urbanizovana tGizemi,
2. zemédélské plochy,
3. lesni a polopfirodni oblasti,
4. vodni plochy.
Zvolena barevna stupnice vychazi z oficialni metodiky a vizualizace projektu CORINE.

Pro ucely videozaznamu byla u diléich kategorii vzdy docasné zvySena sytost barev v
momenté, kdy k nim odkazoval mluveny komentaf.
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Obrazek 8 CORINE Land Cover 2018

4.2.4 Ortofoto

Ortofotomapa byla taktéz importovana prostfednictvim WMS sluzby CUZK. Pro ofiznuti
vizualu na zajmové Uzemi byl aplikovan totozny postup s pfekryvnou polygonovou maskou
(bufferem) jako v pfipadé vrstvy ZTM 50.

Obrazek 9 Ortofoto
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4.2.5 Silnice

Silniéni sit byla na zakladé atributovych dat klasifikovana do tfi kategorii:
1. dalnice a silnice L. tfidy,

2. silnice II. az IV. tfidy,

3. silnice V. az VI. tfidy.

Jako podkladova mapova vrstva bylo vyuzito ortofoto.

Obrazek 10 Silnice

4.2.6 Zeleznice

Zelezniéni sit byla rozdélena do dvou kategorii rozliSujicich elektrifikované a
neelektrifikované traté. Vizualizace opét probihala na podkladu ortofotomapy.
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Obrazek 11 Zeleznice

4.2.7 Znazornéni nadmoiské vysky

Nadmorska vyska byla vizualizovana formou barevné hypsometrie. Toho bylo docileno
duplikaci vrstvy DMR 5G a nastavenim jeji symbologie metodou Stretch. Aplikovana
barevna §kala byla modifikovana tak, aby maximalné zd@raznila vySkovy kontrast mezi
rovinatou oblasti Hané a hornatym reliéfem Jesenikti. Vysledny vizual byl doplnén o
bodovou vrstvu okresnich mést a generalizovanou fi¢ni sit.
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Obrazek 12 Barevna hypsometrie

4.2.8 Klimatické oblasti

Vrstva klimatickych oblasti byla do projektu pfipojena jako ArcGIS Map Service. U
tohoto formatu datovych sluzeb je symbologie fixné pfednastavena poskytovatelem bez
moznosti uzivatelské tpravy.

Obrazek 13 Klimatické oblasti

34



4.2.9 Normal dhrnu srazek za mésic zafi (1991 - 2020)

Srazkova data byla pofizena v rastrovém formatu a nasledné ofiznuta na hranici
Olomouckého kraje. Pro vizualizaci byla zvolena symbologie typu Stretch vyuzivajici
plynulou modrou barevnou stupnici.

Obrazek 14 Normal ihrnu srazek

4.2.10 Vizualizace simulace povodné

Série exportovanych rastrovych vrstev zachycujicich ¢asovy vyvoj povodnové situace,
modelovanych v softwaru HEC-RAS, byla importovana do ArcGIS Pro. Pro vSechny rastry
byla definovana striktné jednotna symbologie za Ucelem zajiSténi vizualni konzistence
napfi¢ celou simulaci. Podkladovou vrstvu tvofila ortofotomapa.
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Obrazek 15 Simulace povodné

4.2.11 Simulace oslunéni krajiny

Pozadovaného efektu pohybu stinti bylo dosazeno sekvenéni zménou parametra
azimutu (azimuth) a vysSky slunce nad obzorem (altitude) v nastaveni stinovani reliéfu.

Tabulka 4 Nastaveni hodnot stinovani reliéfu

Cas (SELC)||Azimut (°)||Vyska / Altitude (°)
04:43 52 0
05:00 55 2
05:30 60 6
06:00 66 11
06:30 71 15
07:00 76 20
07:30 82 25
08:00 88 30
08:30 94 35
09:00 101 39
09:30 109 44
10:00 118 48
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Cas (SELC)||Azimut (°)||Vyska / Altitude (°)
10:30 128 52
11:00 139 56
11:30 151 59
12:00 164 62

Obrazek 16 Simulace vychodu slunce

4.2.12 Svételné znecisténi

Symbologie rastrovych dat svételného zneciSténi byla upravena s cilem jasné
identifikovat tzv. svételné domy. Zvolena barevna §kala byla navrzena tak, aby esteticky a
logicky korespondovala s danou tematikou.
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Obrazek 17 Svételné zneciSténi

4.2.13 Tvorba ofezové masky

V prostfedi ArcGIS Pro byla zkonstruovana ofezova maska pro integraci videozaznamu
na pozadi. Jako vypln kraje byla zvolena specifickda barva, kterd se ve vyuzitych
podkladovych videich ani fotografiich nevyskytuje. Tento krok zajistil maximalni efektivitu
a pfesnost nasledného postprodukéniho odstranéni pozadi.

Obrazek 18 Orezova maska
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4.3 Hydrodynamické modelovani povodni (HEC - RAS)

Plvodnim zamérem bylo vyuziti existujicich datovych sad zachycujicich vyvoj povodni ze
zafi roku 2024. Vzhledem k jejich absenci bylo pfistoupeno k vytvofeni vlastni
hydrodynamické simulace. Prvotni testovani probéhlo v softwaru ArcGIS Pro, avSak tento
nastroj se ukazal jako nevhodny z diivodu technického limitu maximalniho rozliSeni pro
simulaci (2048 x 2048 px). Pfi aplikaci na rozsahlé tizemi Olomouckého kraje by toto
omezeni vedlo k neprijatelné ztraté detailt. Zasadnim pozadavkem bylo navic vyuziti
detailniho Digitalniho modelu reliéfu 5. generace (DMR 5G) jakozto podkladového povrchu.
Z téchto duvodll byl pro modelovani zvolen specializovany software HEC-RAS.

Unsteady Flow:
Description:

' HEC-RAS 6.6 - X
File Edit Run View Options GISToels Help
18] el Gl 4121 ~| ] @Il 2w s
Project: | | g
Plan: [ [
Geometry: | |
Steady Flow: [ [

| |

|

J [t Units

Obrazek 19 Prostfedi sofwaru HEC — RAS

Vstupy a nastaveni parametri simulace

Konfigurace simulaéniho prostfedi probihala v modulu RAS Mapper. Vychozim vstupem
pro vypocet simulace byl importovany podkladovy povrch DMR 5G disponujici prostorovym
rozliSenim 2 X 2 m. Nasledné byla do modelu definovana geometrie vybranych vodnich
tokll, u nichz doslo v zafi 2024 k vyraznym rozlivim, pficemz vektorova data fi¢ni sité byla
Cerpana z databaze DIBAVOD.
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*® RAS Mapper
File Project Tools Help

RO@Ax K€ ENG M@ oy e~
s ] e Features

- [[] Geometries
. B[] geometrie_zari2024
B[] geometrie_zari2024_p2

2D Flow Areas

Boundary Condition Lines

H (17 Empty Layers)
[ Plans
[[] Event Conditions
=[] Results
- T3
) [¥] Map Layers
i [reky
 L[reky_simply_single
=) [V] Terrains

[ Terrain (=

Views | Profile Lines] Active Features] Layer Values]

10km LI

(592912.42, 5536341.42 1 pixel = 231.31m)

Obrazek 20 DMR 5G v RAS Mapper

Podél téchto tokti byly manualné vymezeny vypocetni oblasti (tzv. 2D Flow Areas), v jejichz
ramci probihal samotny vypocet. V téchto oblastech byla softwarem HEC-RAS
vygenerovana vypocetni sit (tzv. mesh) s definovanou velikosti bunky 40 x 40 metrt. Pro
zajiSténi prostorové korektniho wusmérnéni proudéni vody byly do vypocetni sité
integrovany linie koryt (tzv. Breaklines). DalSim parametrem pro vypocet proudéni v 2D
modelu je stanoveni drsnosti povrchu. Pro ticely této simulace byla hodnota Manningova
koeficientu drsnosti stanovena jednotné pro celé tizemi na hodnotu 0,06, coz odpovida

prumérnému zarostlému terénu.
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Features

10km L |
Obrazek 21 2D Flow Areas
BS 2D Flow Area Editor ®
2D Flow Area: 2| importMesh | ™ Lockes
Cell Properties |

—Computation Points
Foints Spacing (m) DX: I 40 DY: I 40 X-vl Mesh State = Complete

MNumber of Cells = 517387
Average Face Length =40
Average Cell Size = 1,621
Maximum Cell Size = 3,316
¥ Enforce Breaklines / Refinement Regions Minimum Cell Size = 84

Generate Computation Points Mesh Status = Success: Existing mesh
read from hdf file in 0.59 seconds.

—Hydraulic Cell/Face Properties
Default Manning’s n Walue: lm

[™ Spatially Varied Manning's n on Faces

[~ Composite Classification Values in Cells 2' Compute Property Tables |

Force Mesh Recomputation | Close l

Obrazek 22 Nastaveni parametrt Mesh
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Obrazek 23 Definovana koryta fek v Meshi

Dalsi fazi byla definice okrajovych podminek modelu (Boundary Conditions), konkrétné
vtoku a odtoku vody. Pro definici pfitoku byl zvolen parametr Flow Hydrograph a pro odtok
parametr Normal Depth s hodnotou sklonu 0,002. Samotné c¢iselné hodnoty téchto
okrajovych podminek byly odhadnuty s asistenci velkého jazykového modelu Gemini.
Primarnim cilem této prace totiz nebyla exaktni hydrologicka rekonstrukce udalosti ze zafi
2024, nybrz vytvofeni vizualné atraktivni a prostorové uvéfitelné vizualizace Sifeni
povodniové viny reliéfem Olomouckého kraje.

A Unsteady Flow Data - testovaci_voda = a X

: J ADpIyDatal

File Optiens Help

Description: I

Boundary Conditions I Initial Condmonsl Meteorological Dalzl Observed Data |

Boundary Condition Types

Rules

Stage Hydrograph I Flow Hydrograph I StagefFlow Hydr, I Rating Curve I
Mormal Depth I Lateral Inflow Hydr, I Uniform Lateral Inflow I Groundwater Interflow I
T.5, Gate Openings I Elev Controlled Gates I Mavigation Dams I 1B Stage/Flow I

WE|

I Add Pump Sta ... I Add Pipe Mode .., I

Precipitation I

Add Boundary Condition Location
AcdRS... | AddSA/2D Flow Area... |

Add Conm

i : Hana_vtok Hi
2|Perimeter 2 BCLine: Becva_vtok Flow Hydrograph
3|Perimeter 2 BCLine: Romze_vtok Flow Hydrograph
4|Perimeter 2 BCLine: Trebuvka_vtok Flow Hydrograph
5|Perimeter 2 BCLine: Bystrice_vtok Flow Hydrograph
6|Perimeter 2 BCline: Morava_vick Flow Hydrograph
7|Perimeter 2 BCline: Oskava_vtok Flow Hydrograph
8|Perimeter 2 BCLine: Desna_vtok Flow Hydrograph
9|Perimeter 2 BCline: vytok_morava MNormal Depth
10|Perimeter 2 BCLine: vytok_hana Mormal Depth
11|Perimeter3  BCLline: Bela_vtok Flow Hydrograph
12|Perimeter3  BCLine: vytok_bela Mormal Depth

Obrazek 24 Nastaveni pritokt a odtoku
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Uéel simulace a jeji limity

Je nezbytné zduraznit, ze primarnim tcelem této simulace nebylo exaktni hydrologické
modelovani, nybrz vytvofeni vizualné atraktivni a prostorové uvéfritelné podkladové
animace pro videomapping. Tento popularizaéni 1Ucel s sebou logicky nese fadu
technologickych a metodologickych limita. Mezi nejzasadnéj$§i omezeni patfi vyrazna
generalizace vypocCetni sité (z ptvodnich 2 x 2 m na 40 x 40 m), absence pfesné
naméfenych pritokti pro okrajové podminky a chybéjici analyticka kalibrace modelu.
Oproti puvodnimu rozliSeni modelu DMR 5G tak sice doslo k cilenému ploSnému snizeni
prostorové podrobnosti, avSak toto zjednoduSeni vedlo k zadouci optimalizaci vypocetni
narocnosti a zkraceni doby vypoctu, coz bylo pro potfeby audiovizualni tvorby klicové.

Orientaéni validace vysledkiu

Casovy ramec simulace byl stanoven na tfi dny s krokem exportu po deseti minutach.
Vysledné mapové vrstvy byly exportovany pomoci funkce Create Multiple Stored Maps a
graficky zpracovany v ArcGIS Pro. Vzhledem k vysSe popsanym limitim plnila validace
vysledné simulace pouze orientacni funkci. Byla provedena vyhradné formou vizualniho
porovnani vytvofenych rozlivil s oficidlnimi mapami zaplavovych tizemi od Ceského
hydrometeorologického ustavu (Zdplavovd tizemi CR). Cilem tohoto srovnani bylo pouze
vizualné ovéfit, zda simulovana voda logicky kopiruje morfologii hlavnich udoli, nikoliv
plnohodnotné analyticky ovéfovat hydrologickou pfesnost ploSného rozsahu ¢i hloubky
zaplavy.

4.4 Audiovizualni postprodukce a vyuzitiumélé inteligence

K samotné audiovizualni postprodukci byl vyuzit software DaVinci Resolve ve verzi 20,
ktery umoznuje pokrocilou barevnou korekci, stfih obrazu a aplikaci dynamickych
vizualnich pfechodu.

4.4.1 Generovani komentare videa

Hlasovy doprovod (voiceover) k videim byl syntetizovan prostfednictvim nastroje umeélé
inteligence ElevenLabs s vyuzitim funkce Text to Speech (Text to Speech | ElevenLabs). Pro
zajisténi dostatecné kapacity generovaného textu a Sirs§i nabidky hlasovych profilti byla pro
ucely bakalarské prace zakoupena licence Grovné Starter.

V nastaveni parametri generovani byly zvoleny dva odliSné hlasové profily odpovidajici
cilovym skupinam: profil ,Jana“ (definovany jako viely, sebevédomy a profesionalni) pro
video urcené laické vefrejnosti a profil ,Anet“ (mladistvy a zivy) pro odborné publikum. Obé
zvukové stopy byly vygenerovany za pomoci modelu Eleven Multilingual v3, ktery vykazoval
nejvy$si miru pfirozenosti projevu. Parametr stability (Stability) byl u obou hlasti nastaven
na hodnotu Creative. Tento rezim umoznuje modelu upfednostnit intonacni variabilitu,
bohatost projevu a celkové vy§si stylistickou tiroven, a to i pfes mirné zvySené riziko vzniku
nezadoucich zvukovych artefakta (tzv. halucinaci).
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Settings History

Voice

= Anet - Youthful and Lively

For the best consistency and highest voice similarity with
Professional Voice Clones, use the Multilingual v2 model.

Model Best practices A

(v3) Eleven v3

Stability

Language Override

) Reset values

Obrazek 25 Nastaveni funkce Text to Speech v prostfedi ElevenLabs

4.4.2 Postup prace v prostfedi DaVinci Resolve

Postprodukéni proces byl u obou videi zahajen importem vygenerované zvukové stopy
komentafe, jez slouzila jako wurcujici ¢asova osa pro délku zobrazeni jednotlivych
tematickych blokta. Na zakladé mluveného slova byly do projektu vkladany a casové
upravovany jednotlivé datové vizualizace. Poté byly mezi jednotlivé scény aplikovany
vizualni pfechody zajiStujici plynulost celého dila.

V dalsi fazi probéhlo vytvoreni obrazovych masek pro podkresova videa a fotografie,
které doplnovaly celkovy vizual. Zdrojem ilustra¢nich videi byla vefejna fotobanka Pexels
(Free Stock Photos, Royalty Free Stock Images & Copyright Free Pictures - Pexels),
dokumentarni fotografie zachycujici povodnovou situaci byly ¢erpany z webového portalu
Denik.cz(Fotogalerie: Povodné v Cesku (2024) - Denik.cz). Nasledné byla na videozaznam
prechodu atmosférické fronty, pofizeny z webové platformy Ventusky (Settings — Ventusky),
aplikovana ofezova maska, jejimz ucelem bylo prostorové omezit zobrazeni tohoto jevu
vyhradné na tizemi Olomouckého kraje.

Vzhledem k technické specifikaci cilového projekéniho zafizeni (vertikalni orientace
panelu) bylo rozliSeni projektu i vysledného renderu nastaveno na 1080 x 1920 px, tedy
do rezimu na vysku (Portrait).

Zavérecnou fazi postprodukéniho procesu byla implementace dodateénych
audiovizualnich efekta (VFX a SFX), jejichz ucelem bylo umocnéni celkové dynamiky a
vizualni atraktivity vysledného dila. Veskeré pouzité efekty byly pofizeny z online databaze
ProductionCrate(ProductionCrate | 10,000 VFX Assets | Music + SFX | 3D Models |
Plugins). Za ucelem ziskani pristupu k prémiovému obsahu a moznosti stazeni vétsiho
objemu datovych podkladti byla pro potieby této prace zakoupena placena licence zminéné
platformy.
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Obrazek 27 Rezim Portrait v DaVinci Resolve

4.5 Kalibrace a prostorova projekce

Tato podkapitola se vénuje popisu technickych specifik 3D modelu, projekéniho
hardwaru a naslednému postupu kalibrace digitalniho obrazu na fyzicky reliéf.

Prace na 3D modelu

Vychozim krokem pfipravy celé videomappingové instalace bylo pfesné prostorové
umisténi fyzického 3D modelu do aktivniho zorného pole projektoru. Model se sklada
celkem z 66 dil¢ich segmenttt a dosahuje pfibliznych rozmérti 2 x 1,3 m, coz odpovida
meéfitku 1 : 65 000 v soufadnicovém systému WGS 84 / UTM zone 33N. Vzhledem k tomu,
ze celkova dostupna plocha projekce ¢ini 160 x 255 cm a model v ptivodnim rozlozeni svymi
okraji castecné presahoval hranice promitaného obrazu, byla nezbytna jeho prostorova
korekce.

Uchyceni modelu na vertikalni kovové konstrukci je feSeno prostfednictvim magnett
pripevnénych k rubové strané jednotlivych segmentt. V ramci pfiprav bylo nutné ptavodni
magnety na vSech dilech kompletné nahradit. Pro zajiSténi dostatecné nosnosti a stability
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musely byt na kazdy segment instalovany minimalné ¢tyfi kusy. Aby se pfedeslo
nezadoucimu posunu (skluzu) dild po hladkém kovovém povrchu vlivem gravitace, byla
kontaktni plocha magneti opatfena vrstvou silikonového lepidla, jez vyrazné zvySuje
povrchové treni.

Specifika projekéniho prostfedi

Jako zdroj projekce slouzil projektor EPSON EB-770F s technologii ultrakratké
projekéni  vzdalenosti (Ultra Short Throw), coz je pro Uucely prostorovych
videomappingovych instalaci klicovy parametr. Zafizeni je orientovano vertikalné (v rezimu
na vysSku) s nativnim rozliSenim 1080 x 1920 px. Ze zadanych fyzickych rozmért
promitaného obrazu (160 x 255 cm) a meéritka mapy (1 : 65 000) 1ze matematicky odvodit,
ze jeden pixel obrazu reprezentuje pfiblizné€ 80 metrt realného tizemi.

Stanoveni optimalniho méfitka a rozliSeni pro export mapovych kompozic z prostiedi
ArcGIS Pro predchazela série testovacich projekci. Na zakladé jejich vizualni analyzy a
promitnuti pfimo na 3D model byly vybrany nejvhodné&jsi exportni parametry. Zdrojova
data byla zamérné exportovana ve vyS$Sim rozliSeni, aby byla zachovana dostateéna
obrazova rezerva pro nevyhnutelny ofez, k némuz dochazi pfi finalni softwarové kalibraci
obrazu na promitané prostfedi.

MadMapper

Zavéretna kalibrace a mapovani obrazu na fyzicky reliéf probihala v softwaru
MadMapper (verze 6.1.1), k némuz byla pro ucely této prace zakoupena mésicéni licence
(Obrazek 28). K prizpusobeni obrazové vrstvy geometrii modelu byla vyuzita funkce tzv.
deformacnich bodl (Warping points) (Obrazek 29), ktera umoziiuje manualni lokalni
deformaci a zakfiveni projekce tak, aby pfesné kopirovala ¢&lenity tvar podkladového
povrchu. Plvodni metodicky zamér predpokladal import virtualniho 3D modelu reliéfu
Olomouckého kraje ve formatu OBJ do projekéniho softwaru, coz mélo prostfednictvim
automatického kalibraéniho algoritmu zajistit maximalni prostorovou pfesnost licovani
obrazu. Tento automatizovany proces se vSak z technickych duvodlti nepodafilo ispéSné
inicializovat, a proto muselo byt od tohoto postupu upusténo.

PGvodni technologicky zameér predpokladal pfimy export prostorové zkalibrované
projekce do standardniho videoformatu. Béhem realizace se vSak zjistilo, ze software
MadMapper touto nativni funkcionalitou nedisponuje. Z tohoto dtivodu bylo pfistoupeno
k alternativnimu feSeni, jez spocivalo v zaznamu prostorové prizptisobeného obrazu
prostfednictvim programu OBS Studio, ktery umozinuje bezztratové nahravani plochy
obrazovky. Takto pofizené multimedialni soubory lze nasledné reprodukovat v bézné
dostupnych softwarovych pfehravacich.
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Obrazek 28 Prostfedi MadMapper

|
P
|

Obrazek 29 Warping Points
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5 VYSLEDKY

Hlavnim vysledkem bakalafské prace jsou dvé videa v rozliSeni 1080 x 1920 px, ktera
jsou namapovana na realny 3D model Olomouckého kraje o pfiblizné velikosti 2 x 1,3 m a
meéfitku 1 : 65 000. Video pro Sirokou verejnost, které ma za cil motivovat navstévniky,
napiiklad dnt otevienych dvefi, aby se pfihlasili ke studiu oboru Geoinformatika a
kartografie ma celkovou stopaz 1 minutu a 55 sekund (viz Tabulka 2). Druhé video, jez ma
za cil pfiblizit realitu povodni ze zafi 2024 ma celkovou stopaz 1 minutu a 36 sekund (viz.
Tabulka 3).

Obé vytvorena audiovizualni dila sdileji jednotny vizualni a kompozi¢ni ramec. Samotna
prostorova projekce dat na fyzicky 3D model je synchronné doplinovana o 2D obrazové a
video materialy promitané na pozadi. Tyto dodateéné vizualni prvky plynule koresponduji
s mluvenym komentafem a efektivné tak rozSifuji informacéni kontext jevli, které jsou
aktualné promitany na samotném reliéfu.

Obé videa se od sebe lisi hlavné jejich obsahem komentafte (voice overu). Zatim co video
pro laickou verejnost zdliraziiuje proc je dobré obor geoinformatiky a kartografie studovat
a co vse lze v tomto oboru vytvofit a jakym zplsobem, video pro odbornéj§i publikum se
zamériuje na vysvétleni reliéfu Olomouckého kraje a jeho specifik prostfednictvim chovani
vody v krajiné (viz podkapitola 4.1.1 a 4.1.2). S timto faktem souvisi i poziti rozdilnych Al
hlasovych modeli. Ve videu pro laickou vefejnost je pouzit hlasovy model s nazvem ,Jana“,
ktery je definovan jako viely, sebevédomy a profesionalni. Zatim co ve videu pro odborné
publikum je pouzit hlasovy model s nazvem ,Anet, ktery je definovany jako mladistvy a
srovnani zameéfeni obou vytvofenych

zivy. Zakladni parametri a obsahového

audiovizualnich dél je pfehledné shrnuto v Tabulka 5.

Tabulka 5 Srovnani parametrii a obsahu vyslednych videi

Kritérium

Video pro Sirokou vefejnost

Video pro odborné publikum

Délka videa
(stopaz)

1:52

1:36

Cilova skupina

Potencialni uchazeéi o studium
(zaci ZS a SS), jejich rodice,
navstévnici dnt otevienych dvefi.

Stredoskolsti studenti geografie
se zakladnim povédomim o
hydrologii a meteorologii.

Hlavni cil

Propagace oboru, motivace ke
studiu, upoutani pozornosti a
vyvolani zajmu o geoinformatiku.

Edukace, analyza vlivu
morfologie reliéfu na prubéh
meteorologickych a
hydrologickych jevti.

Hlasovy profil
Al (ElevenLabs)

Profil ,Jana“ - vrely,
sebevédomy a profesionalni
(navozeni dtiveéry).

Profil ,Anet“ — mladistvy a zivy
(udrzeni pozornosti u
odbornéjsiho vykladu).

Klic¢ova
vizualizovana
data

Zakladni pokryv krajiny,
dopravni infrastruktura, simulace
povodni, svételné zneciSténi
(antropogenni vlivy).

Typologie fi¢ni sité (Morava vs.
Béla), srazkové normaly (1991-
2020), prubéh povodni ze zafi
2024.
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Kritérium Video pro Sirokou vefejnost Video pro odborné publikum
Vizualné atraktivni, celkové Faktograficky nasycené,
Celkové pojeti zjednodusené pro snazsi analytické, s durazem na
a charakter pochopeni, daraz na celkovy pfesnou lokalizaci a prostorové
esteticky dojem. souvislosti jevl.

Vysledky simulace povodni vytvofenych pomoci softwaru HEC — RAS vypadaji vizualné
velmi vérohodné. Spravnost vysledku simulace byla porovnana s jiz existujici statickou
vizualizaci povodni s oficialnimi mapami zaplavovych tzemi poskytovanymi Ceskym
hydrometeorologickym tUstavem (Zdplavovd tizemi CR) (Obrazek 30). Hydrologickd simulace
slouzila jako podklad pro prostorovou animaci a popularizaéni vizualizaci. Nebyla
zamysSlena jako nahrada odborného povodnového modelu.

Obrazek 30 Porovnani vysledku simulace s oficialni mapou zaplavovych tzemi

Pomoci softwaru MadMapper a jeho funkci Warping points se podafilo obraz pfilnout na
fyzicky 3D model. Nicméné kvli ¢lenitosti modelu, piedev§im v oblasti Jeseniku, a
umisténi projektoru dochazi v nékterych oblastech k vrhani stinu modelem. Nicméné ze
vzdalenosti odkud bude divak video sledovat a vzhledem k dynamic¢nosti videa, neni mozné
tento nedostatek okem zachytit.

Vysledna audiovizualni dila, prostorové zkalibrovana pro projekci na fyzicky 3D model,
byla zaznamenana prostfednictvim softwaru OBS Studio. Takto vytvorené multimedialni
soubory lze nasledné reprodukovat pomoci standardnich softwarovych pfrehravact na
bézném pfenosném pocitaci. Za i€¢elem budouci optimalizace a zjednoduSeni provozu celé
videomappingové instalace je zvazovana implementace dedikovaného hardwarového
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pfehravacée MiniMad. Toto feSeni by zajistilo plné autonomni pfehravani projekce v
nekonecné smycce, ¢imz by se zcela eliminovala nutnost vyuziti dalsi externi vypocetni
techniky.

Vystupy generované nebo konzultované pomoci Al byly autorem dale kontrolovany,
upravovany a zaclenény do prace na zakladé vlastniho odborného posouzeni.
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6 DISKUZE

Nejvyrazné&jSim limitem pfedloZzené prace je zamérna rezignace na exaktni hydrologické
modelovani zafijovych povodni z roku 2024. Ackoliv byla vzhledem k popularizacnimu
Ucelu upfednostnéna vizualni atraktivita a srozumitelnost, je nutné kriticky pfiznat, ze
vyuziti odhadt umélé inteligence (Gemini) pro definici okrajovych podminek v softwaru
HEC-RAS zasadné devalvuje védeckou hodnotu simulace. Vysledna animace tak sice
puasobi prostorové uvéfitelné, avSak u odbornéj§iho publika nese realné riziko Spatné
interpretace skuteéné dynamiky povodiiové viny. Z hlediska exaktni geoinformatiky jde o
kompromis, ktery by byl pro ¢isté analytické ¢i krizové ticely naprosto neakceptovatelny.

Podobny tustupek se nachazi i u kartografické presnosti dila absenci standardnich
kompozi¢nich prvka, jako je legenda ¢i méritko. Vystupy nelze povazovat za mapy v pravém
slova smyslu, coz do jisté miry omezuje jejich informacéni hodnotu - divak (zejména ten
odborny) nema moznost kvantifikovat zobrazené jevy, napfiklad plo$ny rozsah rozlivli ¢i
uhrny srazek. DalSim vyraznym zkreslenim je aplikace vySkového prevysSeni fyzického 3D
modelu (faktor elevace 2). Ackoliv byl tento krok nezbytny pro vizualni zduraznéni
kontrastu mezi Jeseniky a Hanou, fyzikalné€ a topologicky deformuje proudéni vody v
projekci. Voda se tak ve vizualizaci pohybuje po svazich s nerealnym sklonem, coz opét
posouva dilo spiSe do roviny umeélecké instalace nezli exaktniho geoinformaéniho vystupu.

Kritickému zhodnoceni musi byt podrobena i samotna metodika zpracovani. Selhani
pokusu o automatizované stahovani vySkopisnych dat DMR 5G prostfednictvim
ModelBuilderu z dtavodu problémt s definici prostorového rozsahu (extent) ukazuje na
technologicky limit zvoleného pracovniho postupu. Uchyleni se k manualnimu stahovani
dlazdic sice z ¢asového hlediska situaci vyfeSilo, nicméné z pohledu geoinformatické praxe
jde o krok zpét, ktery vyrazné snizuje replikovatelnost a miru automatizace celého procesu.

Prvotni testovani v softwaru ArcGIS Pro narazilo na striktni limit pro vstupni povrch,
ktery ¢ini 2048 x 2048 pixela. Pfi aplikaci na rozlohu celého Olomouckého kraje by toto
omezeni vedlo k drastické ztraté detailti reliéfu, a proto muselo byt pfistoupeno k
alternativnimu softwarovému feSeni v podobé programu HEC-RAS.

Znacéna rizika s sebou nesla také volba umeélé inteligence ElevenLabs pro generovani
hlasového doprovodu. I pfes nesporné vyhody v podobé casové flexibility a moznosti tprav
scénafe na posledni chvili je nutné zminit, Ze uméle generovany hlas — zvlasté pfi nastaveni
preferujicim kreativitu — postrada prirozenou didaktickou praci s intonaci a nese riziko
chybné vyslovnosti lokalnich toponym.

V soucasné podobé je projekt koncipovan jako striktné pasivni audiovizualni zazitek.
Prestoze vysledna dila naleznou wuplatnéni pfi propagacénich akcich Katedry
geoinformatiky, absence jakékoliv interaktivity pfedstavuje do budoucna zasadni omezeni
jejich edukaéniho potencialu. Divak nemtize do simulace zasahovat, coz omezuje jeho
schopnost hloubéji pochopit prezentované hydrologické procesy. Pro skutec¢né efektivni
vyuziti 3D videomappingu ve vyuce by bylo nezbytné transformovat statickou projekci na
interaktivni systém - napfiklad implementaci senzoru a fyzickych objektti (napf. modelu
protipovodniové hraze), které by v realném case ménily parametry projekce jak uvadi ve své
praci (Nikolakopoulou et al., 2022). Teprve spojeni haptické interakce se zpfesnénim
vstupnich dat na troven realnych historickych meéfeni by tento projekt posunulo od
pouhého nastroje popularizace k plnohodnotné védecko-edukacni pomticce.

Jako vysoce perspektivni smér piipadného navazujiciho vyzkumu se jevi realizace
komparativniho uzivatelského testovani. Hlavnim cilem této studie by bylo objektivné
zhodnotit efektivitu pfrenosu informaci a empiricky porovnat, zda je dynamicka vizualizace
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prostorovych jeva prostfednictvim fyzického 3D modelu pro divaka srozumitelnéjsi a
kognitivné pristupnéjsi nez tradi¢ni prezentace dat v konvenénim 2D zobrazeni.
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7 ZAVER

Bakalarska prace se zabyvala vyuzitim modernich audiovizualnich a geoinformacénich
technologii pro ucely popularizace védy. Hlavnim vytycenym cilem bylo vytvofeni dvojice
tematickych audiovizualnich dél aplikovanych formou prostorového videomappingu na
fyzicky 3D model reliéfu Olomouckého kraje. Ustfednim motivem obou projekci se stala
prostorova vizualizace zafijovych povodni z roku 2024. Zameérem bylo demonstrovat Siroké
vefejnosti i odbornéjSimu publiku, jakym zptusobem obory geoinformatiky a kartografie
pristupuji ke zpracovani, analyze a prezentaci komplexnich prostorovych dat.

Realizace tohoto cile vyzadovala propojeni nékolika diametralné odliSnych softwarovych
a hardwarovych pfistupt. Prvotni faze zpracovani zahrnovala sbér, tpravu a vizualizaci
rozsahlych sad geodat, jako je Digitalni model reliéfu 5. generace (DMR 5G), databaze
krajinného pokryvu CORINE Land Cover ¢i topografické a klimatické mapové vrstvy. Tato
pfiprava probihala primarné v prostfedi softwaru ArcGIS Pro. Pro dosazeni hlavniho bodu
prace — vizualné atraktivni a prostorové uvéfitelné simulace Sifeni povodinové viny — byl
nasledné vyuzit specializovany hydrodynamicky software HEC-RAS. Nasledny
postprodukéni proces v programu DaVinci Resolve spojil vyexportované prostorové analyzy
s ilustraénimi materialy a dynamickymi pfechody. Inovativnim krokem bylo vyuziti umélé
inteligence ElevenLabs pro generovani odliSnych hlasovych profili (voiceover®), coz
umoznilo efektivné pfizptisobit celkové vyznéni snimkt cilovym skupinam. Samotna finalni
kalibrace obrazu na ¢lenity fyzicky 3D model probéhla v softwaru MadMapper, pfice mz pro
zajiSténi maximalni provozni stability byla vysledna instalace nahrana prostfednictvim
softwaru OBS Studio.

Vysledkem prace jsou dvé plné funkéni, kalibrovana a cilené profilovana videa. Prvni
audiovizualni dilo je koncipovano pro laickou vefejnost (potencialni uchazece o studium a
navstévniky propagacénich akci). Vyuziva zjednoduSenou vizualizaci, viely hlasovy
doprovod a klade maximalni dtraz na celkovy esteticky vjem (tzv. wow efekt) a motivaci ke
studiu. Druhé dilo, zacilené na stfedoSkolské studenty s geografickym zaméfenim,
akcentuje odbornou terminologii, srazkové normaly a detailni komparaci rozdilnych
hydrologickych pomért v ramci kraje.

Hlavni pfinos této prace spociva v jejim bezprostrednim praktickém uplatnéni. Vytvorena
videomappingova instalace neztistava pouze v roviné teoretického konceptu, ale stava se
realnym, trvale vyuzitelnym popularizaénim nastrojem. Prace zaroven prokazuje, ze faze
tradiénich geografickych informac¢nich systémt s modernimi nastroji umélé inteligence a
technologiemi prostorového mapovani pfedstavuje vysoce efektivni cestu, jak priblizit
komplexni environmentalni jevy — jako jsou napfiklad povodné — soucasné spoleénosti
srozumitelnou a vizualné poutavou formou.
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