Abstrakt

Tato prace se zabyva vytvofenim simulace procesu Ostwaldova zrani. Ostwaldovo zrani je
staticky proces (dochazi k nému bez plisobeni napéti), ktery zdsadnim zptisobem méni vzhled
textur hornin. Tento proces zplisobuje redistribuci hmoty od malych krystalt k velkym, coz
zapriCinuje rast velkych krystalti a rozpousténi téch mensich. To se déje z divodu snizeni
celkové povrchové energie systému. Béhem procesu Ostwaldova zrani dochdzi k tomu, ze se
textura stdva ¢im dal vice stejnozrnnou a také dochazi k prepsani ptivodniho texturniho
Zaznamu.

Byla vytvorena zjednodusend simulace krystalizace horniny z magmatu pro ucel vygenerovani
realistické pocatecni textury. Poté byla vytvorena simulace Ostwaldova zrani, kde mtze byt
vytvorena pocatecni textura vystavena zrani. Dale byly vytvotfeny programy pro zpracovani dat
a také pro digitalizaci textury vzorkd redlnych hornin, se kterymi mély byt vysledky simulace
porovnany. CSD kiivky simulovanych textur se vyviji dle teoretickych predpovédi, tedy z log-
linedrnich prechazeji v konkavni (pfedevSim v oblasti malych krystalil), coz ukazuje na
ochuzeni o malé krystaly. Casovy vyvoj pramémych velikosti krystali se fidi power-law
zakonem, avsak bylo zjisténo, ze Casové skaly simulace neodpovidaji zcela realité. Zastoupeni
vyrovnanych (120°) trojnych bodi v textuie zpocatku rychle nartsta a pozdéji dojde ke
zpomaleni nardstu az ustdleni na hodnoté okolo 20 %. Dale bylo zjisténo, ze realna textura
nevykazuje zndmky vyrazného ochuzeni o malé krystaly, v ¢emz by mohlo hrat roli vystaveni
horniny dynamické rekrystalizaci, kterd na rozdil od Ostwaldova zrani zplisobuje rozpad
velkych krystalti na malé.



