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PredloZzeny dokument slouzi jako stru¢ny manudl pro potieby zpracovani casti
digitalni dokumentace z piedstihového archeologického vyzkumu na lokalite ,Usti nad
Labem — Palac Zdar 2006“, popt. i jinych, nasledujicich terénnich aktivit. Jeho cilem je
oziejmit principy kresleni archeologickych nalezovych situaci v CAD teSenich a zavést urcity
standard pro okruh pracovnika, ktery prevadéji stavajici dokumentaci do digitalni formy.

Cilovou skupinou jsou kromée tohto okruhu takeé terenni technici a dokumentatori, kteti
sice nemusi byt intimné seznameni s nuansami technického kresleni, chapani zasad pienosu
objektivni nedokonalé reality do neobjektivni dokonalé virtudlni reality vSak znamena
efektivnejsi a prijemnéjsi praci pro cely rad lidi zainteresovanych na projektu.

Manual je Uzce omezeny na standardy a technické detaily dokumentace v CADu;
nepojednavd o méieni s totalni stanici a fotogrametrii, rovnéz na vyzkumu praktikovane.

Predpoklada spon zékladné znalosti prace v prostiedi CAD.

PRINCIPY VEKTORIZACE ARCHEOLOGICKYCH NALEZOVYCH SITUACI v CAD

PROGRAMECH

Premisy:

a) archeologicky vyzkum probihd stratigraficky, kontexty stratigrafie jsou
dokumentovany kazdy osobitn¢ a ve svojich ptirozenych hranicich

b) v zéasadé se zhodneme na rozliSovani 3 zakladnich typu stratigrafickych kontexta (dale
jen SK) — depozit (vrstva, uloZenina), negativ (vkop, vykop), strukturu (vertikalni
uloZenina, konstrukce). Jednotlivé typy kontexta maji sva prostorova a dokumenta¢ni
specifika (rozvedeno niz).

c) Kresebna dokumentace musi byt schopna rekonstruovat ptvodni polohu a tvar
zkoumaného kontextu s urcitou, jasné definovanou mirou abstrakce (rozvedeno niz).
Kresli se 3D.

d) data pro vektorizaci jsou dvojiho druhu — 1. fotogram s vlicovacimi body zaméteny
pomoci totalni stanice ; 2. p/imé mereni prirozeného tvaru kontextu (obvod, vyrazné

hrany a pod.) totalni stanici. Oba druhy sbéru dat je mozno kombinovat.



Vektorizace hranic SK

Definice a dokumentace SK je definici a dokumentaci jeho povrchu. V pripadé negativu,

ktery nema fyzickou podstatu, se jedna o jeho pribéh; v pripade depozitu a struktury je

mozné interpolaci vice povrchi' v CADu vidy rekonstruovat i jejich hmotovy model

(Solid).

Vzhledem k hypotetické moZnosti velice podrobné omerit a ofotit kazdy SK (pomoci
podrobného napr. gridu nebo vrstevnic), coz je v podminkéach realného vyzkumu spiSe
vyjimka, nésledovny popis se tyka nezbytného minima potiebného k vektorizaci SK.
Cervenou barvou jsou v obrazové dokumentaci vyznacené liniové objekty které musi byt
CADu kresleny.

1. Depozit

a) Vv piipadé cca rovinného povrchu (takova ta typicka ,,vrstva“) postac¢i kresleni obvodu
povrchu z rovinného fotogramu. Interpolaci okraja lze modelovat povrch (obr. 1a) a
interpolaci s povrchem nésledujici vrstvy lze dosahnout hmotovou rekonstrukci
(obr.1b)

b) v pripadé ,,rozhybaného* povrchu, typickym napr. pro prokleslé vypin¢ zahloubenych
objekti, nutno pudorysni obvod doplnit profilem povrchu (totalni stanice), nebo
kumulativnim profilem? v fezu (totdlka neb fotogram) — obr.2a. Princip interpolace je
stejny (obr. 2b).

Pudorys depozitu (obr. 1a, vlevo) a izometricky
pohled (1b, dole) se zvyraznénou carou hranic
depozitu.

! Pti depozitu stagi dokumentovat jeho povrch. Povrch stratigraficky nasledujiciho depozitu definuje spodni
hranu (povrch) predchoziho depozitu. Strukturu je nutné dokumentovat po vice vnéjsich rovinach (tzv. “stykové

plochy™)
¢ Kumulativni padorys — podrobné viz Barker 1989.



Obr 2a, 2b.Pudorys a interpolovany povrch
,.-nerovného** depozitu.

2. Negativ

Nutné je vykreslit padorys negativu na trovni jeho zahloubeni do okolitych depozita
(t.j. normalni pudorys — Obr. 3a) a minimaln¢ prabéh jednoho jeho profilu (Obr. 3b);
interpolaci teéhto dat lze ziskat 3D model pribéhu negativu — Obr. 4a-b. V ptripad¢ sloZitejSich

negativu je nutno aplikovat vice profila (fezi) negativu.

Obr. 3a-b. Kresleni zakladnich linii
negativu, puzdorys a profil.

Obr. 4a-b. A takhle hezky to vypada, kdyz si interpolujete pzlku negativu. .>). Izometricky pohled.



3. Struktura

Charakterisickym piedstavitelem tohoto typu kontextu je zed’. Nezbytna je definice
jejich zakladnich hran a vrcholi — Obr 5a-b (podklady lépe totalkou a podrobnym métenim
nez za pomoci fotogrametrie) pro potireby hmotového 3D (Obr. 6) a dokumentace stykovych
hran (facet), nejlépe fotogrametrii (ortofoto) pro vytvoreni textury povrchu (struktury a
skladby zdi — Obr. 7).

Obr. 5a-b. Pudorys a bokorys struktury.

Obr. 6. 3D hmotova
rekonstrukce struktury vytvorené
na zaklade kresleni 2D facet
(stykovych ploch)

Obr. 7. Po vytvoreni
hmotového modelu nadchazi
faze vizualizace jeji textury.




POLYGONY A CARY

Vsechny kreslené entity by méli mit charakter uzavienych polygona. Pozor! Neznamend
to, Ze kiivky musi byt uzavieny (Closed). Uzavieny polygon (SK, kdmen...) maZe (a ve
vétSine pripadu taky bude) uzavien hranici s jingym polygonem. Dulezité je, aby dochazelo ke
styku vertexu jednotlivych kiivek. Rozvedu podrobnéji, to se hodi, tyhle zasady pouZivaji i

lidé od GIS:

a) Obr.8 uvadi hypoteticky pudorys.
Stranou ponecham zasady

stratigrafického odkryvu a

dokumentace, soustiedim se na

topologicky rozmér situace -

kontexty navzajem hranigi. 4

Obr 8. Hypoteticky puidorys s vice kontexty.

b) ohrani¢eni kontexti uzavienou kiivkou vede k:
- zdvojovani informaci (¢ar) — Obr.9.
- nepiesnostem v polygonové strukture (mikrochyby kresleni, které vzniknou v piipadé,

Ze se vertexy dusledné nepiekryvaji — Obr. 10)

Obr 9. Uzavrené krivky polygonii, pro snazsi Obr. 10. Nepresnosti hranic polygonii
predstavu ,,rozstrkany od sebe®



c) misto uvedenych piikladi se pouZiva tzv. struktura usmérneného grafu (Peucker —
Chrisman 1975), kde je polygon definovany jako skupina segmentd car, které ho

obklopuji a urcité vertexy urcuji zacatek a konec vice segmenta najednou — Obr. 11.

0O —Cq O

7
O~ O/OO\‘\T? Obr.11. Polygonové struktura dle usmeérneného
grafu. Prazdné krouzky indikuji spolecny vertex,

8 9 I kde se segmenty krivek ,,svaruji.
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SRAFY, VYPLNE, DETAILY
Vzhledem k velikosti vyzkumné plochy (mnoZstvi kontextt)) a zaroven rozdilnym
pozadavkim na detaily abstrakce vektorizované reality®, je nutno dodrzovat nasledovnou

zasadu:

Bavime se o jednom stratigrafickém kontextu. Prirozene hranice SK (obvod, profil,
lice zdi a j.) jou kresleny v samostatné separatné hladiné (layeru); detaily plochy a vypini
(Sutry, Srafy a pod.) v jiné separatni hladine. Nazvy hladin jsou stejné, vyjma sufixu
(SK_1545 outline €«- SK_1545 filling). Viz také kapitolu o hladinach (Layers).

Tato komplikace byla vynucena riznym vyuZitim kresebni dokumentace po uzavieni
processingu dat. Nékdy bude nutno mit “hezké” podrobné kresby ojedinélych nalezovych
situaci; pri pouZiti vykresu pro oucely napt. VRM sta¢i hmotovy model definovany

zakladnimi geometriemi (detaily piekazeji a zatéZuji model).

Standard kresleni ptimesi v depozitech a strukturdch uvadi Tab. 1, standard textur

povrchu depozita a struktur uvadi Tab. 2.

® Nad touto formulaciou som spopolnil dve cigarety.. .>)



Tab. 1.

UKAZKA KOD A TYP CARY Poris

Veskery lomovy kdmen (bezohledu na typ —

3D POLYLINE (3D KRIVKA) opuka, piskovec a pod.) vSech velikosti (od
drceného Stétu po nejvétsi velikosti) a bez
ohledu, jestli se jedna o soucast konstrukce
(zdi), nebo solitérne kameny. Kresleni —
obvod Sutru a pak aspon 1 lomovou hranu.
Valouny, valounky a Stérk.

SPLINE (“BEZIEROVA KRIVKA”) | Plati to co je uvedeno v piedchadzajicim
fadku. Namisto lomové hrany je nutno
vykreslit (byt’ symbolicky) oblouk ladné
vnitini kiivky.

Uhlik. Velikost bloku reflektuje velikost
+ BLOCK INSERTION (BLOK) uhliku.
Tab. 2
UKAZKA KOD VZORKY SRAFY Poris
SRAFY (HATCH PATTERN)

Piskové depozity

AR-SAND
Sterkové a stérkopiskové depozity

AR-CONC
Vesmes “hlinité” depozity. Vzhledem k

ANSI31 problematickému uZiti terminu “hlina” se jedna
vSeobecne o puadni uloZeniny, které nejsou piskem,
jilem ani Stérkem .>)
Jil a jilovité depozity

ANSI37
Propalené depozity — stopy po pyrotechnické

SOLID ¢innosti, vypalena mazanice, ohnistg, propalené
vymazy a pod.
Popel a homogenni popelovité depozity.

ANSI36

ACAD_ISO03wW100

Spra$. Geologické podlozi.




Dievo. Kontexty tvoiené dievem (hlavné struktury a
ANSI38 konstrukce, ale i odpad).

Homogenni kompaktni zdivo. Pozor! Tahle Srafa se
ANGLE pouZzije pouze v piipadg, kdy nedoslo k digitalizaci
jednotlivych ¢lanka zdiva (kamend, cihel)

Cihla. Srafu uZit tak v ptipade jednotlivych cihel
BRICK (zazdéné v jiném zdivu, jednotlivé cihly ve vyplni
depozitu), nebo v pripade celé cihlové konstrukce.

Beton. Recentni struktury..
ANSI32

KRIVKY

Hranice SK jsou v zasadé kresleny piez 3D polyline (3D kiivka), vertexy (vrcholy)
lezi na prirozenych zlomech a hranach kontextu. Vyjime¢né je mozné pouZit i jiné typy ¢ar a
objekta (napft. pii pravidelnych strukturach jako roury, betonové jimky a pod.) - ponechano na

piirozené inteligenci digitizéru.

Primési a solitérne nalezy jiného druhu (kousky mazanice, struska, rozptylené kousky
dieva, specifické nalezy a j.) jsou kresleny pomoci 3D polyline, jejich vypln je tvorena Srafou
dle Tab. 2. V piipade vyjimec¢nych nalezti informace o typu pi¥imési prechazi na databazi

kontextu resp. ojedinélych nalezu.

HLADINY (LAYERS) A KONVENCE

V z4jmu zachovéani cistoty vykresu a moznosti rychlého vyhledavani, je nutno dodrZovat
nasledujici konvence:
- nikdy nekreslit v nulove hlading
- vlastnosti hladin jako barva, sila a typ ¢ar (a potazmo kreslenych entit) neni pevné
stanovena. Tyhle vlastnosti budou hromadné upravovany v kompozitnim vykresu a
ménit podle objedndvky na specifické vystupy. Kreslite barvou, kterd je dobie
kontrastni proti podkladu!

- nepouzivat_interpunkci_a_blank_space v_nazvech_hladin




Konvence nazva hladin (n - proménnd):

SK_(nnnn)_outline  ===> fyzické hranice kontextu stratigrafie

SK_ (nnnn)_filling  ===> 38rafy, kreslené detaily a ptimési ve vyplni/strukture kontextu
VB_(nnnn) ===> vlicovaci a zamérne body

FS_(nnnn) ===> fotoskice/fotogram

UROVNE ABSTRAKCE

Vektorizace nalezovych situaci vje interpretacni zalezZitosti, kde dochazi
k piekreslovani realné situace do CADu. V piipadé podrobného shéru dat totalkou je
interpretacni role ponechana terénnim technikam, v pripad¢ fotogrametrie je podstatna skice,
kterd vede digitizéra k interpretaci fotografie. Vysledna kresba je interpretativni abstrakci.
Otaznou zastava homologizace kreslenych parcialnich vykrest, hlavné co se tyce podrobnosti
detailu. Je ziejmé, Ze:

- SK maji z archeologického hlediska rozdilny vyznam (recentni navazka Stérku muze
byt ,odbyta“ piislusnou Srafou, stredovéka Stérkova dlazba vSak bude patrné
vektorizovana podrobng)

- ,Peclivost” vektorizace bude mezi riznymi ¢leny technického timu kolisat

- Uvedeny problém se tyka piedevsim textur a Sraf vyplIn¢ kontexta, ne jejich hranic.

Pro konkrétni predstavu na pozadovany vysledek uvadim nékolik ,,ide&lnich* fotogramu a
jejich vektorizaci (Obr. 12 a 13)



Obr. 12. Interpretaéni CAD kresba a fotogram nalezové situace (Usti n. Labem, Palac Zdar 2006)



Obr. 13. Fotogram a jeho postupna vektorizace v CADu.



