Vytvoreni vyhledu na VtE

@ mira789.eu/vetrnik/navod_visual.htm

Lidé v okoli planovanych vétrnych elektraren nemaji jednoduchou moznost zjistit, jaka
bude jejich viditelnost z mista bydlisté.

Existuje vSak zpusob, jak si vytvofit nahled, jak hodné by byla VtE vidét - a to pomoci
aplikace mapy.com a néjakého grafického editoru. Vyuziva vyborné funkce na serveru
mapy.com: zobrazeni vySkového profilu mezi dvéma body.

o Nakresleni spojnice mezi planovanou VtE a misatem pozorovani v aplikaci Mapy.com
» Preneseni vySkového profilu do grafického editoru

o Vypocet velikosti zobrazeni VIE ve spravném méfitku a jeji zobrazeni v obrazku

o Zakresleni pfimky z bodu pozorovani smérem k VtE pfes nejvysSe poloZzeny bod

V prohlize€i (napf. Chrom nebo Duck duck Go) otevieme server mapy.com a zobrazime
oblast, ktera nas zajima.

V pravém dolnim rohu klikneme na Nastroje a vybereme polozku Mérfeni vzdalenosti a
plochy.

V mapé klikneme na bod, kde ma stat VtE a klikneme podruhé na misto, odkud se bude
pozorovat
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Zkopirujeme obrazovku do clipboardu pomoci kombinace klaves Alt a Print Scrn.

V pocitaci otevieme néjaky bitmapovy graficky editor, ktery umozriuje odecteni polohy
kursoru - napf. Photoshop. Vytvofime novy obrazek (ve Photoshopu Ctrl-N) a vloZime do
ného obsah Clipboardu (Ctrl-V).

Novy obrazek ofizneme jenom na Cast zobrazujici vySkovy profil a obrazek zvétSime tak,
aby pokryval celou plochu. Pro lepSi kvalitu - napf. pro tisk - Ize ofiznuty obrazek jesté
resamplovat do vySsSiho rozliSeni.
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bodu [L] a spoCitame jejich rozdil [oznacme DeltaHL]. Dale spocitame rozdil skuteCnych
vySek uvedenych ve vySkovém profilu oznaéme [DeltaSkut] = [Hskut]-[Lskut]. Z téchto
hodnot pak vypocéteme, kolik pixelt v grafickém editoru odpovida 1m vyskového rozdilu a
oznacme ho [Meritko1m] = [DeltaHL] / [DeltaSkut].

Vypoc¢teme vySku sloupu VEE [SloupY] a délku vrtule [VrtuleY] pfepoctenou na pixely
takto:

e [SloupY] = [Skutecna vyska sloupu] x [Meritko1m]

e [VrtuleY] = [Skutecna délka vrtule] x [Meritko1m]

Nyni jiz vime, kolik pixell budou veliké (vysoké) sloup i vrtule v grafickém editoru.
Muzeme proto tedy model VtE namalovat do obrazku vyskového profilu do mista, kde ma
stat VIE. Mozna, ze bude tfeba obrazek zvétsit smérem nahoru, aby se vam tam
zakreslena VtE vesla na vysku.

VtE muzete zobrazit symbolicky pouze jako €aru, nebo si s jejim zobrazenim muizete
vyhrat. Vrtuli kreslim nad sloup, jako by byla v horni tvrati. Pro nazornost Ize jesté vrtuli
2x zkopirovat, kopie otocit o 120 a 240 stupnu a posunout na konec sloupu, aby vzniknul
model VtE se tfemi listy, ale neni to nutné.

Nyni uz zbyva posledni krok - namalovat pfimku mezi pozorovatelnou a VtE. V grafickém
editoru zvolte funkci pro malovani ¢ary, zadejte pocatek ¢ary v misté pozorovatele a
potom nakreslete ¢aru smérem k ViE tak, aby se pravé dotykala nejvyssiho bodu mezi
pozorovatelem a ViE.

Timto zpusobem si zobrazit, jestli a jakou ¢ast planované VtE z vaSeho mista uvidite.
Snad se mi to podafilo popsat dostate¢né srozumitelné ... uff

Na konec pro ilustraci jesté pfiklad z praxe: zobrazeni pohledu od obecniho ufadu v
Sopotnici na nejsevernégji planovanou VtE v Horni Skrovnici.
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