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3D modelace obytnych staveb
k projektu cesty k domim

Vyuziti 3D rekonstrukei
pfedstavuje pro muzea
atraktivni moznost, jak

za pouziti modernich
pocita¢ovych metod predstavit
vyvoj lidskych obydli nebo

i jednotlivych artefaktd.
Pomoci interaktivnich metod
prezentace neni navstévnik
odkazan pouze na statické
obrazy, ale mize si exponaty
detailnéji prohlédnout dle
vlastniho uvéZeni. P¥ispévek
se vénuje vystavé, ktera byla

z velké ¢&asti zalozend pravé na
3D rekonstrukcich.

m Stépan KRAVCIV
Barbora TOMESOVA

Vystava Cesty k domaim,
aneb vyvoj lidskych obydli
do prelomu letopoctu

Vystava s ndzvem ,,Cesty k domtim*“
vznikla jako autorska v roce 2017
s cilem prezentovat Siroké vefejnos-
ti vyvoj lidskych obydli od pocatku
osidleni nasi krajiny az do prelomu
letopoctu. K vidéni byla ve Vystavni
sini Vlastivédného muzea v Sum-
perku v terminu od 18. kvétna do
17. zafi 2017. Na podzim roku 2018
byla vystava v mensim rozsahu k vi-
déni v Muzeu v Zabfehu.

Na vystavé byly predstaveny nejen
jednotlivé etapy vyvoje stavebnich
prvka obytnych staveb pravéku
a protohistorie, ale diraz byl kla-
den také na sezndmeni navstévnika
se zptisobem zivota lidi v danych
obdobich. K vidéni tak byly sbir-
ky zastupujici reprezentativni vy-
bér predméttt kazdodenni potfeby
lidi jednotlivych kultur (keramické
nadoby, kamenné 1 kovové nastro-
je aj.), ddle zmen3ené modely obyd-
li zapujc¢ené z jinych instituci (Mo-
ravské zemské muzeum, Muzeum
a galerie v Prostéjové, Muzeum Ko-
menského v Pferové, Muzeum més-
ta Brna) a predevsim bylo mozné
si spoustu véci vyzkouset (obr. 1).
Mimo tradi¢ni vitriny se sbirkami
nebo volné instalace sbirkovych

m Obr. 1 Pohled do vystavniho sdlu Viastivédného muzea v Sumperku, zdroj foto: VMS.

predmétt v prostoru, byly na vysta-
vé instalovany také mnohé inter-
aktivni prvky jako napf. zrnotérka
a zernov na mleti obili, vertikal-
ni tkalcovsky stav, repliky pazour-
kovych nastroji, repliky keramic-
kych nadob, modely sbirkovych
predmétt vytvofené na 3D tiskar-
né, maly sklddaci model dlouhého
domu nebo misto uréené k brou-
$eni kamennych néstroji. V Zivot-
ni velikosti zde pak byly postaveny
také repliky domu z obdobi eneo-
litu (podle skute¢nych poziistatki
staveb na lokalité Hlinsko, poloha
,trat Nad ZbruZovym®) nebo chyse
lovctt a sbéracii (obr. 2).

StéZejnim prvkem vystavy, ktery je
predmétem tohoto piispévku byly
predevsim 3D modelace obydli
jednotlivych etap vyvoje, prezento-
vané formou velkoplo$nych tiska
a jejich prezentace ve virtudlnim
prostiedi pomoci portilu Sketch-
fab. Snahou autort bylo pfedstavit
mistnim navstévnikiim predevsim
bohatstvi tohoto regionu. Z toho
dtivodu vychazely vechny modela-
ce z konkrétnich nalezovych situa-
ci odhalenych na archeologickych
vyzkumech na Moravé. Vyjimku
predstavoval model paleolitického
pristiesku z lokality Becov I (okr.
Most) a model obydli z obdobi me-
zolitu, ktery byl jako jediny vzhle-
dem k soucasnému stavu pozna-
ni ¢isté hypotetickou rekonstrukei
mozné podoby.

Paleolit
Model lidského obydli z obdobi

paleolitu byl néav$tévnikiim pted-
staven v podobé 3D rekonstrukce
zndmé nalezové situace na lokali-
té Becov 1, okr. Most (Fridrich 1982,
55, obr. 10). Lokalita byla objeve-
na v roce 1964 K. Zeberou a od na-
sledujiciho roku zde probihaly vy-
zkumy ARU v Praze pod vedenim
J. Fridricha. V roce 2005 zde pro-
béhl revizni vyzkum ve spolupra-
ci s univerzitou ve Vratislavi (Oliva
2016, 134). Rekonstruovany objekt
byl datovin do stfedniho paleoli-
tu a interpretovan jako piistiesek,
ktery byl od severu &iste¢né chra-
nén kamennou deskou tvofici stie-
chu. Ovalny ptidorys o rozmérech
6,6 4,2 m mél ploché dno prekryté
tenkou sprasovou vrstvou. Vchod
byl pravdépodobné orientovin na

m Obr. 2 Replika chyse loveii a sbéracit, zdroj foto: VMS.
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jih. Podél zapadni a vychodni stra-
ny se nachdzela zidka zkonstruo-
vand ze strmé postavenych kame-
nt.. Po obvodu byly objeveny dalsi
kameny, které mohly byt ptivodné
taktéz soucasti konstrukce stavby.
Uprostied podlahy se pak nacha-
zelo zahloubené ohnisté, které je
reflektovano i ve 3D rekonstrukci,
stejné jako plochy kdmen pii se-
verozapadni sténé, ktery byl inter-
pretovan jako sedatko (Sklendr —
Sklendrovd — Slabina 2002, 25). Pii
tvorbé 3D rekonstrukce (obr. 3) vy-
chazeli autofi pro vétsi ndzornost
ptimo z jiz publikované kresebné
rekonstrukce. Prestoze jiz byla né-
kterymi badateli zpochybnéna (Wis-
niewski — Fridrich 2010, 222), zlistala
nosnym pramenem pro vytvoreni
3D modelu obydli z tohoto obdobi.

m Obr. 4 Predpoklddand podoba mezolitického obydli.
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Mezolit

Vzhledem k soucasnému stavu po-
znani, nebyla rekonstrukce obydli
mezolitickych lovct a sbéracu zalo-
zena na zadné konkrétni nalezové
situaci z nadeho tizemi. Obydli bylo
rekonstruovdno do podoby tepee,
které zname naptiklad z prostredi
severoamerickych indidnt (Jarzom-
bek 2013, 135). Tepee bylo potaze-
né kazemi a ohraniceno véncem
kamennych valounti. Reprezentuje
tak soucasné predstavy o podobé
mezolitickych obydli, které vycha-
zeji z doposud poznanych analogii
po celé Evropé. Obdobné totiz bylo
rekonstruovdno napiiklad mezoli-
tické obydli na zidkladé pudorysu
nalezeném na lokalité Peak 85 ve
stiedovychodnim Svédsku, kde se
podatilo dolozit 1 kamenny vénec
(Larsson 2017, 84, Fig. 47). Ackoliv
autofi neposkytli pohled na vnitini
strukturu stavby (obr. 4), je mozné
predpokladat nosnou kostru, kte-
ra slouzila ke zpevnéni konstrukce
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v piipadé vétsich rozmért putdo-
rysu nebo vyuziti krytiny z jiné-
ho, tézsiho, materidlu. Tato nosna
konstrukce byla zrekonstruovidna
napfiklad na lokalité Howick ve
hrabstvi Northumberland v Ang-
lit (Milner — Taylor — Conneller el al.
2013, 28, Fig 2.13).

Neolit

Pro modelaci obydli prvnich ze-
médélct byl zvolen ptaidorys dlou-
hého domu datovany do obdobi
kultury s linedarni keramikou na-
lezeny na lokalité Postfelmov, po-
loha ,,U Frantiska“. Konkrétné se
jednalo o diim ¢. 2, pudorysnou
variantu A. Tato varianta nezahr-
nuje moznou piestavbu nebo pfi-
stavbu ve stejné ose, kterd je pro
domy LnK na Moravé typicka
(Pavli 1999, 24). Pudorys byl tvo-
fen 26 kilovymi jamkami a ori-
entovin podélnou osou téméf ve

m Obr. 5 3D rekonstrukce dlouhého domu.

TEMA

sméru S-J. Rozméry domu byly
17,7x4,6 m (Kaspdrek 2006, 111).
Dum je rekonstruovan na zakladé
konstrukéni tradice dlouhych neo-
litickych domu (obr. 5). Pét para-
lelnich fad sloupiti vytvafi nosnou
konstrukei stén a také sedlové stie-
chy. Obvodové sloupy jsou husté-
ji kladené a tvoii zdklad pro stény
konstruované vypletem omaza-
nym mazanici. Stfedovd linie slou-
pu pak nese konstrukci hfebeno-
vé vaznice a vdha stfechy je jesté
rozloZena na zbyvajici dvé vnitini
linie (Podborsky 2011, 18). Stie$ni
krytina modelu je feSena formou
rdkosovych doski.

Eneolit

U domu z prostiedi eneolitu bylo
snahou autort priblizit navstév-
nikiim vyrazné zmenSeni staveb
oproti neolitickym dlouhym do-
mum. Pro rekonstrukei byl zvolen




pudorys domu D14, datovany do
star$iho stupné MMK, nalezeny
v Téeticich-Kyjovicich vychodné
za vnéjsi palisadou zdejsiho ronde-
lu. Rozméry domu byly pribliz-
né 54x3,3 m. Ptdorys se skladal
z 9 kiilovych jamek a mél tvar ob-
délniku s mensim vyklenkem na za-
padni delsi strané (Podborsky 1984,
39). Casové tento ptidorys spada
spise do obdobi pozdniho neolitu,
coz ale nevyluc¢uje moznost exis-
tence staveb tohoto typu i v pocat-
cich eneolitu. Stavebni konstrukce
domu byla rekonstruoviana pomoci
stén z klasické vypletové konstruk-
ce omazané mazanici a asymetrické
sedlové stiechy pokryté rakosovy-
mi dogky. Zménou oproti neolitic-
kému domu je zmenSeni velikos-
ti a uvolnéni vnitfniho prostoru
domu. Ddle se zde autofi pokusi-
li o rekonstrukci mozné vyzdoby
omazanych stén malbou, ktera vy-
chazi z motivii nalezenych na kera-
mickych nadobach z tohoto obdo-
bi (obr. 6).

Doba bronzovd

Rekonstrukce domu z doby bron-
zové byla provedena na zikladé
pudorysu domu C/96, ktery byl
objeven béhem zichranného ar-
cheologického vyzkumu na loka-
lite Olomouc Slavonin, poloha
LHorni 1an“ v letech 1996-2001
(Hasek — Kaldbek — Peska 2004,
26). Objekt byl datovin do obdo-
bi stfedni doby bronzové. Pidorys
o rozmérech 17,6 x7 m byl vyme-
zen zakladovym zlabkem a para-
lelni fadou ktilovych jamek po-
dél svého vnéjsiho obvodu, které
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byly v pravidelnych rozestupech
1-1,6 m. V interiéru domu byla
v podélné ose nalezena dvojice
sloupovych jam, kterd byla inter-
pretovana jako pozustatek nosné
konstrukce valbové stiechy (Bém
2005, 138). Kromé toho se podafi-
lo objevit i ohnisté s mazanicovou
plotnou a pickou a hlinéna zavazi,
ktera svédci o existenci vertikalni-
ho textilniho stavu (Bém 2001, 55).
Vytvofend 3D rekonstrukce vycha-
z{ z jednou jiz publikované kre-
sebné rekonstrukce stavby (Bém
2001, 54, obr. 58). Konstrukce stén
je zde feSena formou klestinové
konstrukece a ¢aste¢né formou pfi-
sténnych sloupki, vzhledem k ne-
dostatku dochovanych kutlovych
jamek kolem vnitfniho obvodu za-
kladového zlabu (obr. 7). Pfistén-
né sloupky slouzi spolu s masiv-
ni hfebenovou vaznici jako nosnd
konstrukce asymetrické valbové
sttechy (Sklendrovd 2003, 10). Sté-
ny jsou omazané mazanici. Stfe$ni
krytina je opét feSena formou ra-

kosovych dosku.

Doba halstatskd

Pro rekonstrukei halstatského do-
mu byl zvolen jeden z ptidorysti na-
lezenych na lokalit¢é Kufim ,Pod
Toskou“ béhem zichranného ar-
cheologického vyzkumu v 1été roku
1995. Rozméry ptidorysu oznacova-
ného jako SO1 byly 9 x 12 m. Skladal
se celkem z 21 kiilovych jamek, kte-
ré byly rozmistény s relativné pra-
videlnymi rozte¢emi (2,2 m). Diim
je datovan do horakovské kultury
a diky nalezu jehlice v jedné z klo-
vych jamek se o ném uvazuje také

m Obr. 7 Rekonstruovand podoba domu z doby bronzové.
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m Obr. 6 Rekonstrukce domu z Tésetic-Kyjovic.

jako o mozném sidlu elity (Zeman
2015, 197). Pravé diky pravidelnym
rozestuptim jednotlivych kulovych
jamek, a také ndlezu mazanice s vy-
raznymi otisky v nedaleké zasobni
jamé, byl dim rekonstruovin po-
moci drazkové konstrukce. Mezi
jednotlivé dvojice slouptl s protileh-
lymi drazkami byla vodorovné zasa-
zend dfeva, kterd méla tesafsky opra-
cované konce do tvaru klinovitého

m Obr. 8 Halstatsky diim s drdzkovou konstrukei.

cepu (Bldhovd-Sklendiovd 2012, 45).
Drazky i opracované konce byly vy-
modelovény a jsou viditelné i na vy-
sledném 3D modelu (obr. 8). Stie-
cha byla podobné jako u domu
z doby bronzové rekonstruovina
jako valbova s rakosovou krytinou.
Dispozi¢né by ptidorys umoziioval
i rekonstrukci mozné pricky, kterd
rozdélovala vnitfni prostor domu.

Doba laténskd

Vyzkum z roku 1970 v Mohelnici na-
proti garazim CSAD zachytil mimo
jiné také pozutstatky laténské osady.
Odkryto bylo celkem pét laténskych
obdélnikovych polozemnic, hrndii-
ska pec a také kulové jamy a zdkla-
dové zlaby, které naznacuji existenci
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povrchovych staveb. K rekonstrukei
podoby obydli byl pouzit ptidorys
polozemnice 114, jejiz rozmeéry ¢ini-
ly 5x3,2 m. Sikmé stény prechize-
ly plynule v misovité dno ve hloub-
ce 38-41 cm. Na severni strané byl
patrny vyklenek, ktery byl interpre-
tovan jako vstup (Gos 1970, 33). Po-
lozemnice byla zrekonstruovina za
pomoci vypletové konstrukce stén,
omazané mazanici a sedlové stie-
chy, ktera byla podepfend dvojici
soch, nesoucich hfebenovou vaznici
(obr. 9). Okapovou vaznici nahra-
dil okolni povrch, jelikoz stfecha se
opird o zem. Stfe$ni krytina je stej-
né jako u vSech ostatnich domtl tvo-
fena rakosovymi dosky. Obdobné je
rekonstruovdna napf. také chata ve
skanzenu Nasavrky (Danielisovd —
Venclovd 2018, 180, obr. 103).

3D modelace

Pfi volbé vhodné metody pro vy-
tvifeni modelaci se autofi rozhod-
li jit ponékud odlisnéjsi cestou,
nez je v archeologii bézné. Tradic-
né vyuzivani softwarovd feSeni
jako Blender nebo SketchUp jsou
v archeologii velmi oblibena kvu-
li svoji uzivatelské nendroc¢nosti
(SketchUp) nebo cené (Blender je
distribuovan pod open-source li-
cenci). Avsak i vyuzivani profesio-
nalnich 3D néstroji zac¢ind poma-
lu pronikat do archeologické praxe
(napt. Dvordk 2018; Mirovd — Furu-
glds 2018). Autofi se rozhodli zvolit
pravé jedno z profesiondlnich fese-
ni pro 3D modelace - jmenovité se
jednalo o software 3ds Max 2016
od firmy Autodesk. 3ds Max nabi-
zi komplexni feSeni pro 3D grafiku,

vizualizace a animace a je hojné vy-
uzivin v postprodukci nebo pfi
tvorbé grafiky do poéitacovych her.
Vzhledem k profesiondlnimu za-
méfeni 3ds Maxu je ndroc¢néjsi jeho
ovladini a také celkové pozadavky
na hardwarové vybaveni pocitace,
zejména na jeho grafickou kartu.

Vizualizace jednotlivych staveb
byla pfizptisobena navstévnikiim
vystavy. Vétsina modelt je konci-
povanych jako prihledové, tj. ¢dst
konstrukce stén a stiechy je zimér-
né vynechdna, aby mél navstévnik
lepsi pfedstavu o vnitfnim prosto-
ru stavby a pouzitych konstruke-
nich prvcich. Jako nejlepsi postup
vytvafeni modelaci se ukazala me-
toda vychézejici ze zdkladnich geo-
metrickych téles, jako jsou roviny,
véilce a hranoly. Z téchto ziklad-
nich téles vznikl hruby model, se
kterym se dale pracovalo. Kazdé
téleso pak bylo upravovino a de-
formovano tak, aby co nejvice od-
povidalo predpokladané podobé
stavebnich konstrukci. 3ds Max
nabizi fadu ndstroju, které tyto
upravy zjednodusuji nebo urych-
luji - jednd se o tzv. modifikatory.
Prikladem miize byt modifikdtor,
ktery umoznil vytvorit realistickou
konstrukei stie$ni krytiny. Bézné
je krytina feSend formou textury,
nicméné v tomto piipadé byla kry-
tina vytvofena pomoci modifikato-
ru ,hair and fur, ktery jak uz nizev
napovida, slouzi spiSe pro modela-
ce vlasti nebo srsti (Murdock 2012,
199). Dobfe pouzitelny je vsak
i pro travni porost a v pfipadé pra-
vékych obydli pro doskové stiechy.
Pfi dostate¢ném pfiblizeni je tak

m Obr. 9 Rekonstrukce laténské polozemnice.
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mozné vidét jednotlivé stonky ra-
kosu (obr. 10).

Pro dosazeni vétsi autenticity, byly
zakoupeny profesiondlni textury.
Jejich soucdsti byly kromé barev
i tzv. bump a displacement mapy (Mu-
rdock 2012, 361). To umoznilo do-
cilit realistického povrchu, véetné
napf. prasklin na drevénych ¢astech
konstrukei a mazanicovych sté-
nach. Pouziti profesionalnich tex-
tur opét Setfi cas pfi modelovani,
protoze neni tieba povrchové ne-
rovnosti modelovat, ale jsou vytvo-
feny automaticky spravnym nama-
povanim textury. Dal$im moznym
pristupem je vytvofit textury nafo-
cenim jiz existujicich rekonstrukei
ve skanzenech. Takto ziskané tex-
tury by v8ak vyzadovaly naslednou
upravu pomoci grafickych editort,
protoze pro vétsi plochy je vhodné,
aby na sebe textura plynule nava-
zovala (tzv. seamless texture). Pro-
fesiondlni textury neni tfeba nijak
upravovat a pro u$etfeni casu se tak

jevily jako vhodnéjsi.

Pro potieby renderovani vysled-
nych vizualizaci byly zakoupeny
také modely jiz hotovych stromu
vcetné textur, coz vyrazné usetfilo
¢as. Pouziti stroml zaroven umoz-
nilo i zasadit modelace do ro¢nich
obdobi - podzim se zbarvenymi
listy, zima se stromy bez list(.. My-
$lenka pouziti rtznych roénich
obdobi umoznila experimenty
s volné dostupnymi doplriky pro
3ds Max, které jsou schopné vy-
tvofit napf. pomérné realistickou
snéhovou pokryvku na zvoleném
povrchu.




_. g Wt N
m Obr. 10 Detail konstrukce stresni krytiny.

Prezentace modeli

Samotna prezentace pro navstév-
niky vystavy obsahovala kromé vy-
tisténych velkoplosnych vizualizaci
i prezentaci ve virtudlnim prostfedi
pomoci portalu Sketchfab (obr. 11),
ktery nabizi plnohodnotné fesSeni
pro prezentaci 3D modelt a ani-
maci. V zakladni verzi je k dispozi-
ci zdarma, ale jsou zde omezeni, ze-
jména co se tyce velikosti modelu,
ktery je mozné nahrat. Pro studen-
ty a také pro kulturni instituce jsou
k dispozici vyrazné slevy.

Portil umoznuje navstévnikovi vol-
ny pohyb v rimci nahraného mo-
delu. Autor modelu pak m4 kromé
moznosti Gpravy nastaveni modelu
(textur, pozadi, osvétleni) k dispozi-
ci 1 anotacni nastroje, pomoci kte-
rych mutize navstévnika pfimo na-
smérovat na jednotlivé ¢dsti modelu
a doplnit jej podrobnymi popisky.
Modely je mozné ¢lenit do jednotli-
vych kolekeci pro lepsi orientaci.

Celkem bylo na portdl nahrino
pét rekonstrukci. Kvili omezené
kapacité portalu a vysoké ndroc-
nosti na vykon pocitace byly mode-
ly nahrdny bez stie$ni krytiny.

Diskuze

Podkladem pro vytvofeni modelt
byly ve vétsiné pfipadu realné pu-
dorysy budov odkryté na archeo-
logickych vyzkumech. To s sebou
ptineslo problémy ve formé torzovi-
tosti nékterych pudorysti. Tento ne-
dostatek lze vSak odstranit pomoci
nejriznéjsich analogii nebo etnoar-
cheologie a experimentalni archeo-
logie (Kravciv 2014, 27). Na druhou
stranu ale vyuziti etnografickych
analogii, které jsou na prvni pohled
podobné s uréitym obdobim ev-
ropského pravéku je problematické
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z hlediska jinych rozdilnych fak-
tort, jako napf. prirodni podmin-
ky, klima nebo lidské chovani (Kvé-
tina — Hrncii 2013, 328). Vysledna
podoba rekonstrukce, véetné kon-
strukénich typt je tak vysledkem
spojeni dostupnych informaci a po-
mérné velké davky fantazie autora
rekonstrukei (Sklendrovd 2003, 23).
Jednou z moznosti, jak se vyvaro-
vat konstrukénich chyb je konzul-
tovat mozné konstrukce s profesio-
naly z fad architektt nebo statiki.
Nutno vsak podotknout, Ze bézné
néavstévniky z laické vefejnosti zpra-
vidla detaily tesafskych spoji neza-
jimaji a hlavni pro né je celkova vi-
zudlni pritazlivost vystupt. Z toho
davodu jsme zvolili profesionalni
3D modelovaci software a nakou-
pili i profesiondlni textury. Pouziti
tohoto drazsiho feseni pfineslo sice
ocekavany vysledek ve formé zvyse-
né navstévnosti, ale zdroven se i na-
vysilo mnozstvi ¢asu potfebného na
vytvofeni 3D modeld, vzhledem ke
slozitosti vzniklych 3D scén. Pou-
zitim béznych postupii v archeolo-
gii pro 3D modelaci - napf. kombi-
naci programut SketchUp a Adobe
Photoshop by se slozitost 3D scény
zmensila (cf. Pavli — Vavrecka 2013,
87). Znamenalo by to, ale navyse-
ni casu potiebného pro post-pro-
cessing a nutnost znalosti obsluhy
dalsich programt. Naproti tomu
3ds Max diky své komplexnosti ne-
vyzadoval téméf zadny post-proce-
ssing.

Vyhodou vyuziti 3D modelu je moz-
nost prezentovat vice variant nebo
vyvoj stavby a také moznost pro-
hliZet si vytvofeny model z praktic-
ky jakéhokoliv sméru. Pfipadné Ize
vytvaret nejriznéjsi prufezy (Malina
2008, 221). Timto postupem mu-
zeme usetfit pocet 2D kreseb, kte-
ré by bylo tfeba vytvorfit, protoze
po dokonéeni modelu a pfifazeni

materidl je nasledné renderovani
grafickych vystupt pouze hardwa-
rovou zalezitosti (Horovd 2008, 173).

Zustava vsak otdzkou, zda navy-
Seni navstévnosti neni pouze dii-
sledkem pfedchozi pouzité formy
prezentace archeologie v regionu,
protoze obdobné pojatd vystava
v Sumperském muzeu dosud ne-
byla vefejnosti prezentoviana. Hy-
poteticky by pouziti modernich
metod prezentace mohlo byt pod-
nétem pro archeologickou osvétu
vefejnosti i v okolnich regionech.
I z toho duvodu je vystava k dispo-
zici pro zapujceni.

Existuji dva mozné sméry, jakymi
pokracovat. Prvnim je vyuzit jiz vy-
tvofené 3D modely a soucasny for-
mdt vystavy prevést na vice interak-
tivni tzn. pouziti vice dynamického
obsahu ve formé animaci nebo vir-
tualni reality (cf. Bruno — Bruno — De
Sensi et al. 2010, 43; Unger — Jiran —
Vavrecka 2016, 157). Doslo by tak
k oziveni ,tradi¢ni“ formy muzej-
ni expozice, kterd se sklddd pouze
ze statickych exponatu, kterych se
navstévnici zpravidla nesméji do-
tykat. Zaroveri se tim nabizi feSeni
nedostatku prostoru pro expozici
(Carrozzino — Bergamasco 2010, 455).
Jednoduchou formu virtudlni reali-
ty (VR) nabizi ndmi pouzity portal
Sketchfab ve verzi pro mobilni tele-
fony (za pouziti Cardboard headset)
nebo pro pocitace s brylemi pro VR.
Zde v$ak narazime na nedostatek fi-
nanc¢nich prostiedki. Nabizi se zde
feSeni pomoci tzv. rozsifené reality
(AR). Ta umoziuje pomoci mobil-
nich telefont nebo tablett zobrazit
virtudlni objekty ve fyzickém pro-
storu a tim vytvofit virtualni expo-
zici uvnitf muzea (Kyriakou — Her-
mon 2018, 2). Archeologické objekty
vidi uzivatel na displeji, ktery prend-
§i obraz z digitdlniho fotoaparitu
mobilniho zafizeni (pozice objektii
je uréena tzv. markery). Navozuje se
tim pocit, ze zobrazované objekty
skutec¢né existuji. To vSe prostred-
nictvim mobilni aplikace, kterou
si navstévnici stadhnou do vlastnich
zaiizeni (Styliani — Fotis — Kostas et al.
2009, 523). Velice dobte je tato rozsi-
fend realita pouzitelnd i pro venkov-
ni expozice. Vyuziti téchto metod
prezentace s sebou pfinasi vyhody
ve formé zvySeného zajmu navstév-
nikt a celkového obohaceni a za-
traktivnéni muzejnich prohlidek (cf.
Blanco-Pons — Carrion-Ruiza — Lerma
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et al. v tisku; Kyriakou — Hermon 2018).
Druhou mozZnosti, ke které se pfi-
klanime je vytvofit na stejném prin-
cipu pokracovani vystavy, které se
zaméfi na vyvoj lidskych obydli od
prelomu letopoctu po novovék. Jed-
notlivé 3D rekonstrukce je mozné
s pomoci mensich tprav prevést do
formatu, ktery bude podporovat
stale popularnéjsi 3D tisk (cf. Hei-
nige — Buk — Prikryl et al. 2013, 46).
To umozni napt. vytvofeni jednodu-
chych stavebnic pro détské navstév-
niky nebo obdobné haptické vystavy.

Zadvér

Vystava nazvand pfiznacné ,Cesty
k domdm® si svym zaméfenim pri-
marné na laickou vefejnost nekladla
za cil pfinést nové poznatky ohledné
konstrukce nebo podoby pravékych
obydli. Hlavnim cilem bylo pribliZit
navstévnikiim vizudlné pritazlivou
formou vyvoj lidského obydli a za-
sadit ho do konkrétnich nalezovych
situaci, které se ve vétsiné pfipa-
du nachézely tak fikajic za humny.
I pres laické zaméfeni rekonstrukei,
byl davan duraz na jejich co nejvétsi
autenticitu v pouzitych konstruké-
nich prvcich. Z archeologického
hlediska vystava nastinila moznos-
ti vyuziti profesionalnich 3D mode-
lovacich néstroju pro zatraktivnéni
tohoto védniho oboru vefejnosti.
Nespornou vyhodou celého projek-
tu je prevedeni modelt do podoby
vircudlni prezentace, kterd zistala
dostupna pro vSechny zijemce i po
skonéeni vystavy.
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Summary

3D Modelling of Dwellings
for the “Pathways to Houses” Projects

The exhibition “Pathways to Houses alias
the Development of Human Dwellings up
to the Year Zero” was created on the prem-
ises of the Museum of Regional History
in gumperk. The Authors were Barbora
Tomesova (archaeologist in Sumperk mu-
seum) and Stépan Kravciv (PhD student at
the University of Hradec Kralové). It was in-
stalled from May to September 2017. The
topic of the exhibition was the develop-
ment of human dwellings, focusing on the
preserved remains of buildings in the north
Moravia region. The main feature of the ex-
hibition were large-scale 3D prints of mod-
els of the most probable forms of houses in
different periods from the Stone Age to La
Téne. These 3D models and the process of
their creation are the main topic of this ar-
ticle. Modelling was based on specific finds
from archaeological research carried out in
Moravia (with the exception of the model
of the Middle Palaeolithic shelter accord-
ing to the Becov I site, Most district, and the
model of the Mesolithic Period dwelling - a
hypothetical construction using previous
archaeological findings). The article out-
lines the use of professional 3D Studio Max
modelling software combined with Luxion
Keyshot rendering software. Also included
is the introduction to possibilities of pres-
entations of models using for example the
Sketchfab portal.
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