TEMA » DANTOVO INFERNO JAKO ARCGIS STORYMAP

Dantovo Inferno

jako ArcGIS StoryMap

Komedie (La Commedia), jedno z nejvétsich dél svétové li-
teratury a zivotni pocin italského autora Danta Alighieriho,
letos oslavi jubilejnich 700 let od svého dokonceni. Od doby
vzniku dodnes dokéazala vytrvale fascinovat spole¢nost;
uryvky basné se $ifily Gstnim podanim jiz mezi prostym
stfedovékym lidem, znalost zdkladniho déje patii odedavna
k vSeobecnému vzdélani a pro intelektualnimi kruhy se sta-
la fundamentalnim textem zasahujicim do v$ech disciplin
lidského védéni, a tudiz i predmétem podrobného zkouma-
ni a ¢etnych sport.

Nestava se Casto, Ze by téma diplomové prace na CVUT
bylo vystavéno na literarnim dile. AvSak Komedii 1ze analy-
zovat nejen z hlediska literatury, filosofie ¢i teologie. Basen,
ktera je rozdélena do tii kantik po 33-34 zpévech, v nichz
je postupné popsano Dantovo putovani Peklem, Ocistcem
a Rgjem, totiz obsahuje vice ¢i méné skryté odkazy a infor-
mace o prostorové identifikaci zminénych mist krestan-
ského posmrtného zivota. Zejména bohaty popis lokace
Inferna a celé jeho struktury oteviel zidsadni téma stiedo-
véké védy, zda je mozné na zakladé Dantovych ver$i zma-
povat podsvéti. Jakkoliv dnes mutiZe znit vyi¢eny problém
bizarné, je nutné na néj nahlizet optikou stredovéku, ktery
Peklo vnimal dogmaticky. Mezi prikopniky mapovani

Josef Miinzberger, Ceské vysoké uéeni technické v Praze

a geometrickych analyz Pekla patti predevsim ital$ti mate-
matici Antonio Manetti a Alessandro Vellutello, ktefi v pri-
béhu 16. stoleti nabidli prvni modely Inferna. Na jejich praci
navazal Galileo Galilei, ktery obhajil Manettiho verzi a opat-
fil ji komentafem (G. Galilei: On the Shape, Location and
Size of Dante's Inferno, 1588), ktery se stal jednim z hlavnich
pramenti mé diplomové prace®.

Za tkol jsem si stanovil zobrazit hranice Pekla promit-
nuté na zemsky povrch tak, jak je dle verst Komedie vypo-
¢ital Manetti, dale vytvorit detailni mapu celé pekelné
struktury a nakonec sestrojit korespondujici 3D model.
Od zacatku bylo ziejmé, Ze idedlni format, do kterého by
bylo mozné zasadit vSechny zminéné komponenty, ma byt
ArcGIS StoryMap.

TVORBA MAP

V prvni fazi byly pfipraveny dvé mapy (svéta a podsvéti)
v ArcGIS Pro. Vstupni data zahrnovala opendata (napi. Na-
tural Earth ¢ ArcGIS Living Atlas of the World) a tabulky se-
stavené dle Komedie a Manettiho parametrt. Po vzoru stie-
dovékych mappae mundi byl umistén Jeruzalém do centra
mapy svéta, pricem? stézejnim kritériem bylo, aby zvolena

kartograficka projekce zachovavala vzdalenosti od stiedu.

As

Obr. 1. Detail mapy svéta.
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Obr. 2. Vyfez mapy podsvéti s vyskakovacim oknem jedné z pekelnych sekci.

Obrazy hranic pekelnych sekci promitnutim na zemsky po-
vrch totiz vytvari koncentrické kruhy se stfedem v Jeruza-
lému. Proto byla zavedena azimutdlni ekvidistantni pro-
jekce, resp. jeji modifikace se zemépisnymi soufadnicemi
stfedu nastavenymi pravé na Jeruzalém. Identické zobra-
zeni bylo zachovano rovnéz u mapy podsvéti, kterou mapa
svéta de facto prekryva. Symbologie vychazi z ArcGIS Pro
stylu autora Johna M. Nelsona (volné dostupného v on-
line galerii styld Esri pod nazvem My Precious, ktery odka-
zuje na mapy J. R. R. Tolkiena). Stylizaci map do stredové-
kych kartografickych dél podtrhava pouzity font, ktery byl
navrzen dle mapy Amerique Septentrionale francouzského
kartografa Nicolase Sansona z roku 16507,

Na rozdil od mapy zamétujici se na zemsky povrch, ktery
je dostate¢né pokryt geodaty (bodova vrstva sidel, poly-
gony povrchovych dtvart, linie vodnich tokd apod.), mapu
podsvéti bylo potfeba urc¢itym typem informaci zaplnit. Az
na nékolik vyjimek (tfi pekelné reky ¢i Les sebevrahii) nelze
z basné determinovat dal$i topografické prvky, a proto
bylo prikro¢eno k nasledujicimu feSeni: na zdkladé ana-
lyzy Komedie byla vytvorena databaze postav, se kterymi
se Dante na své cesté Peklem setkal. Ackoliv nelze stanovit
presné souradnice, na kterych se dana postava nachazi, 1ze
s jistotou urcit, do které konkrétni ¢asti Pekla byla uvrzena.
Navic bylo dle Manettiho mozné zkonstruovat spiralovitou
linii Dantova putovani, podél niz byly (chronologicky dle
vyskytu v textu) rozmistény bodové symboly reprezentujici
hti$niky navazané na databazi.

Kartografické zobrazeni se na ArcGIS Online tidi projekci
podkladové mapy, proto byly k publikaci do cloudového
prostiedi ptipraveny za kazdou mapu dvé slozky: podkla-
dova mapa (basemap) a soubor vektorovych vrstev. Meto-
dika ptipravy basemap zahrnovala tvorbu dlazdicového

* https://dspace.cvut.cz/handle/10467/95903

schématu pomoci nastroje Generate Map Server Cache
Tiling Scheme (pro kazdou mapu jsou zvolena konkrétni
méfitka a velikost dlazdic) a pfi samotné publikaci (Share
as a Web Layer) byly nastaveny rastrové dlazdice (tile) jako
typ publikované vrstvy a zvoleno vytvoiené XML schéma.

MAPA S PRIBEHEM

Celd StoryMap byla koncipovana tak, ze ¢tenafe v mapo-
vém okné postupné priblizuje ke stfedu Zemé a zaroven
informuje pomoci postranniho panelu s textem o proble-
matice urceni polohy, tvaru a rozmért Inferna. Obsahy jed-
notlivych map byly ptfipraveny pro nékolik Grovnich detai-
lu, a tak se ¢tenati odhaluje mapa stale podrobnéjsi. Mapy
vyuzivaji moznosti vyskakovacich oken, pomoci nichz uzi-
vatel ziskd dodate¢né informace tykajici se napf. vyznam-
nych bodi na povrchu, od nichz byla poloha Inferna odvo-
zena, ¢i podrobna specifika jednotlivych ¢asti Pekla. Rovnéz
mapa podsvéti, kterd byla napojena na databazi postav, vy-
uziva vyskakovacich oken a v jistém smyslu tak plni funk-
ci interaktivni encyklopedie hii$nik a démont popsanych
v Komedii. Pokud to bylo mozné, atributové tabulky hfis-
nika nebo pekelnych sekci byly doplnény o URL piislusné
ilustrace, ktera byla v miniatufe zobrazena ve vyskakova-
cim okné.

Tvar Inferna lze obecné nazvat konkavni propasti podo-
bajici se kuzelu s vrcholem ve stfedu Zemé a jeho vnitini
struktura je ¢lenéna do tzv. kruht (prstenct) na riz-
nych vyskovych urovnich. Tuto skute¢nost neni snadné
v mapé vyjadrit, proto byl na zavér sestrojen model v pro-
gramu SketchUp. Virtudlni prohlidka modelem pak uza-
vird celou StoryMap?, ktera byla doplnéna i autorskou hud-
bou na pozadi vybranych mapovych oken a zavérecného
videa. «

Ing. Josef M(inzberger, Ceské vysoké uceni technické v Praze
Kontakt: josef.munzberger@fsv.cvut.cz

2 Font od Three Islands Press (3IP) |ze zakoupit napf. na https://www.oldfonts.com/terra-ignota.html

3 https://storymaps.arcgis.com/stories/f978388543a74088991be9492258614c
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