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Abstrakt

Cielom mojej bakalarskej prace je vymodelovat’ niekol'’ko exponatov z Muzea hodin
pomocou roznych metdd na porovnavaciu Studiu. Tieto modely budl pouzité na animécie v
prostredi Blender.

Tiez vysktisam aj systém MOVIO na vytvorenie stranky pre Muzeum hodin.

Pri vSetkych Cinnostiach si budem zaznamenavat' Cas straveny Stidiom potrebnych

materialov a ich naslednou implementaciou.

Kracové slova: virtualna realita, Muzeum hodin, virtudlna vystava, virtudlne kultirne

dedi¢stvo, ARC3D, MeshLab, Blender, MOVIO

Abstract

The aim of this work is to model a few objects from the Museum of Clocks by different
methods for a comparative study. They will be used in animation in Blender.

I will also test the MOVIO to create web page for the Museum of Clocks.

For all activities, I will record the time spent studying of materials and their

implementation.

Key words: virtual reality, Museum of Clocks, virtual exhibition, virtual cultural

heritage, ARC3D, MeshLab, Blender, MOVIO
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1. Uvod

1.1. Motivacia a formulacia problému

V stidasnej dobe prebicha velka digitalizacia exponatov slovenskych mutizei. Co potom
so zozbieranymi datami?

Pomocou spravnej prezentacie je mozné prilakat’ davy turistov, ktoré budu chciet’ dané
predmety vidiet aj v skutocnosti. Vystavovanie zaujimavych expondtov prostrednictvom
internetu moze vzbudit' zvedavost’ v Cloveku, vd’aka ktorej v budicnosti toto mizeum aj
fyzicky navstivi. Toto by mala byt jedna z aktivit kultarnych institacii. Tie by sa viac mali
zaujimat’ o prezentaciu na internete, aj kvoli turistom z inych krajin a potencialnych
navstevnikov. Ti sa Casto rozhoduju, ktoré miesta v Bratislave navstivia hlavne podla
stranok a informacii dostupnych na sieti.

Virtudlne miizeum umoziiuje Cerpat’ z kultirneho dedicstva aj navstevnikom, ktori sa
nachadzaju mimo realneho Gzemia a tiez moze sluzit’ na prezentaciu naSho hlavného mesta
a moznosti kultarneho zazitku pri jeho navsteve turistami.

Technologie sa vyvijaju velkou rychlostou, a preto sa treba prispdsobit’ tomuto trendu
a uputat nové vekové skupiny publika. DneSna mladSia genericia vyrastd obklopend
technologickymi vymoZenost'ami, a preto sa citia vo virtudlnom prostredi ,,ako doma“. Tak
preco to nevyuzit’ na spravnu vec?

Spravna propagacia kultarneho dedi¢stva umozni beznym I'udom ziskat viac
vedomosti. Vystavy st ¢asto organizované bez dostatocnej medializacie, a tym sa zniZuje
pocet potencidlnych néavstevnikov. Na druhej strane, velké mnozstvo kulturnych diel
zostava neviditel'nych, zatial’ co by mohli byt’ aspon virtudlne zverejnené prostrednictvom
digitalnych vystav. V oboch pripadoch sa znizuje moznost’ Sirenia kultirneho povedomia.

Vystavy mézu byt tvorené vyuzitim fotografii, virtudlnych modelov exponatov alebo
aj interaktivnymi scénami. Zatial’ o interaktivnu scénu nedokdze vytvorit’ ktokol'vek, prvé
dve moznosti su v dneSnej dobe pristupné vSetkym. Staci pracovnikom muzea ukazat,

akym spdsobom vyuzit’ dostupné programy.



Mojou snahou je prezentovat’ Miizeum hodin ako délezita sucast’ kultirneho dedicstva
Slovenska. Ciel'om je aj iny pohlad na prezentaciu muzea na internete, ako tomu bolo
doteraz. Tiez by som rada vytvorila jednoduchy navod, ako by mohli pracovnici muizei
postupovat’ pri prezentacii svojej prace 'ud’om. Doba sa vyvija a s iou prichadzaja nové

technologie, ktoré¢ dokazu tuto pracu znacne zjednodusit’ a zefektivnit'.

1.2 Clenenie prace

Druhd kapitola obsahuje zédkladné informécie o Muzeu hodin - U dobrého pastiera a
muzeé vo svete, zaoberajice sa hodinami.

V nasledujucej kapitole je Specifikacia projektu a prehl'ad problematiky, v ktorej su
uvedené pojmy virtudlnej reality a virtualneho muzea. Dalej su tu informacie o digitalizacii
muzei na Slovensku a prehl’ad néstrojov na podporu tvorby.

Stvrta kapitola opisuje star§ie projekty suvisiace s Mizzeom hodin.

Piata kapitola obsahuje detailnejSie fungovanie nastrojov na tvorbu a niektoré ich
uzito¢né funkcie.

Nasledujtica kapitola sa venuje novému nastroju na tvorbu stanky MOVIO a opisuje
jeho nastroje a funkcénost’.

Siedma kapitola obsahuje implementaciu projektu.

Poslednd kapitola prinasa zdver a zhodnotenie projektu.



2. Muzeum hodin

Uzky dom na Zidovskej ulici v Bratislave, okolo ktorého dennodenne vi¢sina z nas
prechadza pozna azda kazdy, ale len malokto vie, ze sa v tom utlom domcéeku nachadza
Muizeum hodin.

Dom U dobrého pastiera, postavili vrokoch 1760-1765. Je to jedna zmala
zachovanych pdvodnych budov z obdobia rokoka z bratislavského podhradia [HODO1].
Tento Stvorposchodovy dom ma také uzke priecelie, ze na kazdom pochodi je okrem
tocitého schodiska iba jedna izba. Od roku 1965 sa v iom nachaddza Muzeum historickych
hodin. Nazov dostal podl'a sochy pastiera, ktora sa nachadza na prieceli budovy [HODO2].

V zbierkovom fonde Muzea je okolo 700 kusov hodin od konca 17. storocia az do
konca 19. storodia. Z toho iba 62 kusov je vystavenych. ViacSinu hodin vyrobili
bratislavsky majstri. V zbierke sa nachadzaju rézne typy nastennych ¢i stolovych hodin,
ale aj vreckové hodinky. VSetky st mechanické, teda okrem slnecnych a presypacich
hodin.

Castou symbolikou zobrazenou na hodinach st etapy Tudského Zivota. Medzi
najzaujimavejSie exponaty s touto symbolikou urcite patria vyrezdvané hodiny z 19.
storocia, ktoré zhotovili podl'a navrhu sochara Johanna Fadrusza. V mizeu moZeme vidiet
aj niekolko kuskov hracich obrazovych hodin ¢i dokonca prenosné vreckové slnecné
hodiny. Jedine¢né su aj Stvordielne pieskové presypacie hodiny zasadené vo vyrezavanej
drevenej konstrukcii [HODO3]. Nachddza sa tu aj historickd zbierka néstrojov na udrzbu

a zhotovovanie hodin. Najvac¢sim exponatom v muzeu je vezovy stroj z kostola v Devine.



2.1. Hodiny vo svete

NaSe Muzeum hodin vystavuje vzacne hodiny z Cias, ked Bratislava patrila
k uzndvanym centram hodinarskeho remesla v Uhorsku, no nie je vSak jediné. Hodiny
patria uz od pradavna k dodleZitej kazdodennej st€asti zivota l'udi. Preto aj na ich pocest’

vzniklo vo svete viac unikatnych zbierok.

* Narodné muzeum hodin a hodiniek (The National Watch and Clock Museum)
v Pensylvanii (USA) je nazyvané aj najvicSou zbierkou ¢asu v Amerike. V dnesSnej dobe sa
v iom nachadza cez 12 000 exponatov, a preto patri k najvicsim muzeam s hodinami na
svete. Zbierka je medzinarodnd, zahfiia hodiny z krajin ako Cina, Japonsko, Nemecko,
Anglicko, Francuzsko, ale nachddzaju sa tu aj hodiny z Ruska ¢i Noérska. Vystava ukazuje
celi historiu ¢asomeracstva od nemechanickych hodin az po dne$né moderné hodiny
[HODO04].

* Muzeum americkych hodin a hodiniek (American Clock & Watch Museum) v Bristole
(USA) vystavuje okolo 5 500 hodin. Bristol bol v minulosti oznaCovany ako svetové
centrum vyroby hodin, vroku 1954 tu otvorili muzeum. Hoci vystavuje zbierky
americkych hodin, stale je zamerané najmé na hodiny vyrobené v tejto oblasti. V zbierke
sa nachadzaji hodiny vsadené do soSiek, jedine¢né reklamné hodiny, historické Zeleznicné
hodiny, ale aj vel'ké drevené hodiny tzv. hodiny starého otca [HODOS].

* Vezové muzeum Sobéslav (VEzni muzejicko Sobéslav) nie je typické muzeum. Tak
ako je uz zndzvu zrejmé, nachadza sa vo vezi. Hlavnu cCast’ expozicie tvoria stroje
z vezovych hodin, ale najjdeme tu aj zvoniace stroje a zvony. Nachadzaju sa tu aj menSie
hodiny. Mazeum sa zaujima aj o hodiny ,,neseriézneho* charakteru, teda také, ktoré st
nie¢im zaujimavé. Organizuje aj kratkodobé vystavy podla typu hodin, spdsobu vyroby,

znacky... [HODO6].

Toto boli priklady muzei, v ktorych doéleziti ulohu hraji hodiny. Samozrejme, existuju
aj iné, kde hodiny tvoria iba Cast’ expozicie ako je to v Britskom muzeu (The British
Museum), ktoré vystavuje svoju zbierku hodin iba v dvoch miestnostiach. Teda je m6zné

zhodnotit’, ze naSe Mizeum hodin je svojim zameranim jedinecné v celej Eurdpe.
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3. Prehl’ad problematiky a Specifikacia

3.1. Virtualna realita

Ciel'om virtudlnej reality je poskytnut’ pouzivatel'ovi iluziu, Ze sa nachadza v umelom
prostredi, ktoré nazyvame virtualny svet ¢i virtudlne prostredie. Prostredie virtudlnej reality
je Casto vytvorené pocitacom, modze vSak existovat’ aj ako kombinacia skutocného sveta
a pocitacom doplnenych objektov. To, aby sa pouzivatel citil sucastou virtudlneho sveta,
vieme docielit’ uz ovplyvnenim dvoch zmyslov — zraku a sluchu. Preto na zobrazenie
virtudlnej reality nepotrebujeme Ziadne Specialne pristroje. Staci obyc€ajny pocitaé, ktory sa
stane akousi obrazovkou do virtudlneho sveta, v ktorom sa vieme pohybovat pomocou
klavesnice a mysi [ZARA].

Z hladiska pocitacovej grafiky su zakladom virtualnej reality postupy ako tvorba
priestorovych modelov ascén, pohyb v trojrozmernom priestore, detekcia kolizii
a zobrazovanie v realnom Gase [ZARA].

Multimedialne objekty kombinuji prave hypertext, zvuk, obrazky, vided, animécie a
2D alebo 3D geometrické modely. Tymto spdsobom je mozné z trojdimenzionalneho
priestoru pridanim dimenzie ¢asu a zvuku vytvorit’ multimedidlny [ADZ].

Graficky objekt definovany v n rozmernom priestore, méze byt vyjadreny pomocou

funkcie, ktora kombinuje jeho tvar a vlastnosti objektu [VEL].

3.2. Virtualne muzeum

Virtudlne mizeum je zbierka digitalne zaznamenanych snimok, zvukovych suborov,
textovej dokumentacie alebo inej formy dat z historickej, vedeckej alebo kulturnej oblasti.
Tieto zbierky st pristupné v elektronickej forme (tzv. online) [BRIT].

Virtudlne muzeum neobsahuje skutocné objekty, a preto mu chybaju kvality fyzického
muzea. V dneSnej dobe rychleho pokroku a l'udskej lenivosti sa vSak virtudlne muzea
stdvaji Coraz popularnejSie. Faktom ale ostiva, Ze véacSina virtudlnych muzei je
sponzorovana fyzickym muzeom a zobrazuje skutoéné zbierky, ktoré sa v iom nachadzaj.

Podra akych kritérii mozeme delit’ virtudlne muzea?

Rozdelenie virtualnych muazei podl'a A. Lorente 1 Gall a I. Kanellos [GALL]:
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* Stranka realneho muzea (Real museum website): Virtudlna forma skutoéného muzea,
ktora reprezentuje muzeum, informuje o lom a jeho zbierkach. Jeho hlavnou ulohou je
reklama. Obsahuje kulturne informacie, aby zaujali navstevnika natolko, aby iSiel do
skuto¢ného muzea. Této kategoria obsahuje az 80% dne$nych online muzei.

o Tematické muzeum (Thematic museum): Tato kategoria muzei zahfna vSetky web
stranky (netykajuce sa skutoénych muzei), ktoré ukazuji skutocné umelecké diela
rozdelené do kategodrii. Na rozdiel od predchadzajuceho typu, tematické mizeum ponuka
navstevnikom miesto, kde si mézu pozriet’ zbierky bez obmedzenia fyzickej vzdialenosti.
Teda, jednotlivé exponaty st z mizei, ktoré sa mo6zu nachadzat’ aj vo vzdialenosti stoviek
kilometrov.

* Konceptualné muzeum (Conceptual museum): Ukazuje umelecké zbierky, ktoré sa
daju navstivit’ na internete, v skuto¢nom svete vSak neexistuju. Predstavuje miuzeum, ktoré
je mozné premenit’ na realitu prostrednictvom technologii. Tieto zbierky st tvorené
digitalnymi umeleckymi dielami alebo skutocnymi exponatmi, ktoré ale nie su pristupné
verejnosti, ako sukromné zbierky.

* Meta-muzeum (Meta-museum): Posledna kategdria reprezentuje akési ,,mizeum
v muzeu®“. Jeho zbierky pochddzaju z réznych muzei (moze byt z prvej kategorie), no
medzi jednotlivymi exponatmi nemusi byt suvislost’ ako je to v pripade tematického
muzea. Meta-mizeum ponuka Specialne virtudlne vystavy, ktoré nie je mozné ndjst

v inych muzeach.
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3.3. Digitalizacia muzea

Digitalizacia je proces, pocas ktor¢ho sa skuto¢ny objekt transformuje do digitalnej
podoby [NAT].

Muzejné zbierky st velmi doleZitou castou nasho kulturneho dedi¢stva. Preto sa
v poslednych rokoch hladd najlepsi spdsob ich masovej digitalizicie v beznych
podmienkach. Hlavnym cielom digitalizacie je vytvorit' akasi jednotni zbierku dat,
v ktorej sa budi nachadzat’ digitalni zastupcovia najvyznamnejSich cCasti muzejnych
zbierok na Uzemi SR. Takto spracované data sa potom moézu dalej vyuzivat' na vedecké
ucely, vzdelavanie alebo reprezentaciu a propagaciu nasej krajiny v zahranici [DIG].

Niekol'koro¢ny prieskum potvrdil, Ze neexistuje rieSenie, ktoré by bolo dost
uspokojujtice pre digitalizaciu trojrozmernych muzejnych predmetov. Doteraz sa vyuzivali
metddy a technologie, ktoré neboli navrhnuté na masovl digitalizaciu ale iba na
malosériovu digitalizdciu urcitych typov 3D objektov. Ked’ze muzejné exponaty su
tvarovo, rozmerovo a materialovo rozmanité, proces masovej digitalizacie je narocny
[JURI].

Z tohto dovodu pracovisko Centralnej evidencie muzejnych zbierok v spolupraci
s Edico SK (vyvojar a technologicky spravca jednotného vedomostného systému muizei
v SR) uskutocnilo par projektov digitalizdcie mizejnych zbierok. Vysledkom je vytvorenie
MDS (muzejny digitalizaény systém), ktory spiiia predstavu univerzalnosti, produktivity a
kvality ziskanych digitalnych informacii [JURI].

Najefektivnejsie metddy MDS, ktorych kombindciou je mozno ziskat maximum
digitalnych informacii o skuto€énom predmete [JURI]:

* Objektova panorama —primarna metoda

Zo sucasne znamych a dostupnych metdd digitalizacie 3D objektov je najlepsia.
Dokaze zachytit’ vSetky vonkajSie vlastnosti a vytvorit’ vizualneho zastupcu zbierkového
predmetu vo vysokom rozliSeni. Sprostredkuje tak predmet nielen na prezenticiu ale
predovsetkym pre odborné ucely.

* Laserové snimanie — sekundarna metoda

Zachytava presne tvar povrchu predmetu aumoznuje vyhotovit presni hmotna

repliku.
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3.4. Prehl’ad nastrojov na podporu tvorby

V dnes$nej modernej dobe je dolezité prezentovat’ muzed aj na internete pomocou
novych technolégii.

Zbierky mozno previest do digitalnej podoby réoznymi spdsobmi. Jednym z tychto
sposobov st 3D modely, ktoré su ale casovo narocné na vyrobu a ziadaju aspon zakladné
sktisenosti v tejto oblasti. Inym spdsobom st panoramy alebo objektové panoramy.

V nasledujtcej kapitole rozoberiem vybrané programy na podporu tvorby. Vsetky tieto

programy su zdarma stiahnutel'né na internete pre Siroku §kalu operacnych systémov.

3.4.1. ARC3D Webservice

ARC3D s podtitulom: Rodina webovych néstrojov pre vzdialent 3D rekonstrukciu, je
online stbor nastrojov, ktory dovoluje akémukol'vek beznému pouzivatel'ovi pocitaca
vytvarat’ pokrocilé 3D modely roznych objektov. Jednoducho si staci nafotografovat’ dany
objekt z roznych uhlov a nahrat’ sibory na server. Ked’ je rekonstrukcia uspesne hotova,
systém vas upozorni pomocou emailu [ARCO1].

Tato sluzba je dostupné na nekomercné ucely zadarmo I'udom z celého sveta.

3D rekonstrukcia je zalozend na detekcii hrdn objektu a na zhode na jednotlivych
fotkach. Softvér na rekonstrukciu funguje cez siet pocitacov. Zaroven hl'ada zhodu na
jednotlivych fotografiach. Toto umoziuje rychle no nie vel'mi detailné spracovanie, ktoré
sa d& d’alej editovat’. Doba spracovania fotografii zalezi od mnozstva a velkosti fotografii

a tiez od zat'aZenia systému. Bezne trva od 15 minut az do niekol’ko dni [ARCO1].

3.4.2. MeshLab

Open source systém pre d’al§iu Gpravu trojuholnikovej siete 3D objektov. Open source
znamend, ze je mozné zobrazit zdrojovy kod programu a d’alej ho menit. Umoziiuje
otvorit' a d’alej editovat’ spracované modely z ARC 3D. Je to jednoduchy editor, ktory
poméha dotvarat modely k vicSej presnosti. Obsahuje subor nastrojov na konecné

upravovanie, zacistovanie (automatické vyplilovanie dier), oSetrovanie, farbenie a
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renderovanie modelov. Obsahuje velké mnozstvo automatickych filtrov, ktoré ulahcuji
pracu. Pretoze bol navrhnuty vel'mi jednoducho a prehladne, je vhodny pre l'udi, ktori
nemaju ziadne sktisenosti s programami tohto typu [MESHO1].

MeshLab sa pouziva v réznych akademickych a vyskumnych kontextoch, ako je
mikrobioloégia [MESHO02], ortopedicka chirurgia [MESHO3] alebo v dentdlnom odbore
[MESHO04].

Je dostupny pre vicSinu operacnych systémov ako si Windows, MacOSX a Linux
dokonca s obmedzenou funkénostou aj na Android a iOS. Systém podporuje vstupy a
vystupy rozliénych formatov ako OBJ, 3DS, VRML 2.0, U3D, X3D a Collada.

Zacali ho pouzivat vroku 2005 na kurze FGT (orig: Fondamenti di Grafica
Tridimensionale = Zaklady trojrozmernej grafiky) Katedry informatiky na univerzite
v Pise. Zaujimavostou je, ze vacSinu zdrojového kodu prvej povodnej verzie MeshLab-u si
spisali samotni Studenti [MESHO1]. Neskor sa ho ujali vyvojari z Belgicka a Talianska a
spolu s ARC 3D vytvorili nizkorozpoc¢tovy subor nastrojov na rekonstrukciu v oblasti

kultirneho dedi¢stva [MESHO06].

3.4.3. Blender

VolI'ne dostupny softvér pre 3D modelovanie, simulacie, tvorbu animovanych filmov,
vizualnych efektov a hier [BLENDOI]. Funguje prostrednictvom grafickej kniznice
OpenGL, a preto je dostupny pre velké mnozstvo operaénych systémov ako napr. Linux,
Windows a Mac OS X. Je dostupny zadarmo a diela je mozné verejne publikovat na
internete. Zabezpecuje to GNU General Public License (GPL) [BLENDO02]. Aj napriek
tomu je schopny sa vyrovnat’ profesionalnym a platenym programom ako 3D Studio Max,
ktory je ¢asto pouzivany na vizualne efekty vo filmoch.

Pokrocili pouzivatelia moézu vyuzivat aj moznost skriptovania v jazyku Python,
ktorym si moézu aplikdciu prispdsobit’ a vytvorit vlastné pouzivatel'ské prostredie.
Tvorcovia Blenderu podporuji uzivatel'ov vo vytvarani vlastnych skriptov, a najlepSie
z nich €asto pridavaji do novsich verzii programu [BLENDO02].

Komunita uzivatel'ov Blenedera sa stile zvicSuje. Preto sa na sieti dd najst’ velkeé
mnozstvo prehladnych manualov v rdéznych jazykoch. Velkou vyhodou su aj fora,
v ktorych skuiseni pouzivatelia ochotne poradia v problematike modelovania, textirovania

a renderovania.
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3.4.5. MOVIO

Skratka MOVIO je vytvorena zo slovného spojenia MOSTRE VIRTUALI ONLINE
(z tal. - virtualne vystavy online).

MOVIO je 18 mesacny taliansky projekt implementovany s podporou AthenaPlus.

AthenaPlus je eurdpsky projekt, do ktorého st zapojené muzea a archivy z 21 krajin,
medzi ktorymi je aj Ceské narodni miizeum [MOV03]. Hlavnym cielom tohto projektu je
zozbierat’ sihrn dat z muazei, roznych kultirnych inStitucii, kniZnic a archivov a znova ich
pouzit’ pre pouzivatel'ov ako su skoly, turisti a vedci [MOV02].

MOVIO sl'ubuje sériu nastrojov na tvorbu online virtudlnej vystavy. Tento open source
softvér je zamerany hlavne pre kulturne inStitacie, ktoré nim moézu jednoducho
prezentovat’ svoje zbierky [MOVO01].

Aktualna prva verzia MOVIA je dostupna iba pre opera¢ny systém Linux.

Hlavné ciele [MOVO01]:

e Umoznit’ malym kultirnym institiciam, ako st drobné muzed a neziskové kultirne
zdruZenia spristupnit’ ich kultirne dedi¢stvo online.

* Online Sirenie digitalneho kultirneho obsahu prostrednictvom objektov ako su text,
obrazok, video, audio, 3D, animacie a iné.

e Umoznit’ pristup ku kultirnemu obsahu vzdialenym pouzivatelom a povolit' im
priamo sa zapojit do obohacovania digitdlneho obsahu pomocou interakcie
s navstevnikom.

Softvér berie do tvahy vysledky publikacie [NAT]. Prirucka objasiiuje stiCasny stav
online vystav na zaklade skusenosti z roznych talianskych institucii a zo sveta [MOVO01].

Predlohou by mali byt dve skuto¢né talianske online vystavy, ktoré boli vyhotovené

pomocou tychto néstrojov a sliZia aj ako akési ndvody na pouzitie MOVIO [MOVO01].
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4. Suvisiace projekty

Nie som prva Studentka naSej fakulty, ktort zaujalo miazeum historickych hodin.

V roku 2009 vznikol projekt Virtudlne miuzeum hodin od Viktora Majora, ktory vyuzil
zl¢ osvetlenie expozicie ako vyhodu na vytvorenie HDR panordm interiéru muzea. Tiez
podrobne vymodeloval exteriér Domu U dobrého pastiera, v ktorom sa miizeum nachadza.
Naprogramoval Java applet na zobrazenie 3D modelu na internete [MAJO1].

Svoju pracu prezentoval pomocou web stranky. Tato strdnka zaujala vedenie
Mestského muzea v Bratislave natol'ko, Ze ju dodnes maju zverejnend na svojej oficidlnej

stranke [MAJO2].

Projekt Hra pre virtudlne muzeum v prostredi COLLADA vytvorila v roku 2010
Mariana Kuchynarova ako svoju diplomovu pracu. Naprogramovala hru pre deti, kde
ukazuje zivot véeli¢iek v uli. Do tejto hry zakomponovala kviz o hodinach z Muzea hodin.
Pri kazdej spravnej odpovedi na otazku ziska hra¢ 1 medik pre svoje vcelicky [KUCHO1].

Vyuzitie hry na skupinové hranie bolo otestované na podujati Virtualna realita bez
hranic, ktora sa uskuto¢nila na péde FMFI UK so spolupracou s detmi a pedagdgmi zo
ZUS DK Banovce nad Bebravou a pracovnikmi fakulty. Pracu prezentovala tieZ pomocou

web stranky venovanej muzeu, kde je mozné si spomenutt hru zahrat’ [KUCHO02].
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5. Specifikacia projektu

5.1. Ciele projektu

Ako som uz spominala v tivode, mojou motivéaciou je prezentovat Muzeum hodin
pomocou novych technolégii. Mizeum hodin nema oficidlnu stranku. Na stranke, ktort
vytvoril Viktor Major su vyuzité panoramy a 3D model budovy. Ja by som rada poukazala
na zaujimavost’ exponatov a skusila virtudlnych navstevnikoch zaujat’ a prildkat prave
pomocou modelov a objektovych panoram expondtov.

Hlavné poziadavky, ktoré kladiem na moj projekt, je rychlo a zaroven efektivne
vytvorit' 3D modely niekol’kych exponatov. Tieto modely by mali ¢o najvierohodnejSie
reprezentovat’ origindlne exponaty z Muzea. Na cely postup budem vyuzivat volne
dostupné a neplatené programy, ¢im skisim poukazat’ na to, ze aj pomocou tzv. free
softvérov sa da vytvorit’ dobry a kvalitny projekt.

Niektoré mnou pouzité softvéry boli priamo vytvorené na jednoduché, rychle a
efektivne pouzitie v kulturnych institiciach (ARC3D a MeshLab).

Zaroven vytvorim modely aj v programe pre pokrocCilych pouzivatel'ov pocitaca —
v Blenderi a vSetky vysledné modely budem prezentovat’ pomocou animacii, ktoré budu
tiez vytvorené v tomto programe.

Na tvorbu internetovej stranky vyuzijem softvér MOVIO, ktory bol vytvoreny na
prezentaciu muzei na internete. Postup tvorby podrobne zdokumentujem a predstavim
¢itatel'om funkcénost’ a vyhody tohto nového softvéru. Pri tvorbe stranky vyuZzijem rozne
typy médii ako fotky, video alebo zvuk, ako to v dnesnej dobe robia vel'ké mizea po celom
svete.

Svojim projektom by som chcela prispiet k zviditeneniu Muzea hodin hlavne na
internete, a tym zvysit’ navstevnost’ tohto zaujimavého muzea.

Pri tvorbe celého projektu budem zaznamendvat' cas straveny tvorbou a Stidiom
potrebnych materialov.

Sposob spracovania dat je mozno vidiet na diagrame (Obr. 4.1.).
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Obr. 4.1. Diagram spracovania dat
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5.2. RekonsStrukcia pomocou ARC3D a MeshLabu

5.2.1. Spravne snimanie fotografii

Je vhodné zdodraznit’, Ze na rekonStrukciu pomocou ARC3D je najdolezitejSie prave
spravne snimanie zdrojovych dat.

Nevyhnutny je fotoaparat s minimdlnym rozliSenim 5SMP. Na zabrénenie nezelanym
zmenam vo vyske a uhle pohl'adu na objekt je vyhodné pouZzivat’ stativ.

Pre rekonStrukciu telesa, nasnimaného v rozsahu 180 stupiiov, sa odportca 10-15
fotografii. Avsak pre 360 stupiiovy objekt uz treba aspon 50. Zmena uhlu fotoaparatu by
teda mala byt’ menSia ako 10 stupnov. NajlepSie, ak sa dva po sebe idice zabery prekryju
aspoil v 90%. Velké prekryvanie napomaha v hl'adani koreSpondujucich bodov dvoch
zaberov. Pri fotografovani treba mat na mysli, Ze dany objekt musi zaberat vicSinu
fotografie. Najlepsie je zamerat’ sa na jeden konkrétny bod objektu, ktory bude v strede
kazdého zaberu [ARCO1]. Data treba snimat’ pri pohybe okolo objektu "po kruznici".

Rekonstrukeii vyrazne napomaha tmavsie jednofarebné pozadie pri snimani dat.

Dobre osvetlend scéna je dolezita, treba sa vyvarovat’ tmavych alebo rozmazanych
obrazkov a mat nastaveny rovnaky Cas expozicie a vyvazenie bielej farby na celej sérii
fotografii. Pouzitie blesku mdze sposobit’ nezelané odlesky, preto je dobré sa mu vyhnut
[ARCO02].

Nie vSetky objekty sa daju rekonStruovat’ pomocou ARC 3D. Objekty, ktoré odrazaju
svetlo ako zrkadlo, sa rekonS$truujii vel'mi nepresne alebo az nemozne. Preto je lepSie si

vyberat’ matné objekty.

5.2.2. Tvorba rekonStrukcie

Sekvencia nasnimanych dat sa nahrd a odosle na server. Tam prebehne rekonstrukcia
pomocou siete pocitacov. Technika pocitacového videnia, pomocou ktorej sa tvori 3D
povrch je hl'adanie spolo¢nych bodov (Obr. 5.1.) a automaticky vypocet kalibracie kamery.
Dalej systém generuje hibkova mapu jednotlivych snimok, ¢o znamend, Ze zistuje
vzdialenost’ kazdého pixla od fotoaparatu. Preto pri nespravne nasnimanych vstupnych

datach vznika nepresny model [ARCO02].
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Obr. 5.1. Algoritmus hl'adania spolo¢nych bodov na snimkach [ARCO02]

Ked je rekonstrukcia hotova, systém posle vysledny objekt v zazipovanom stubore

v dvoch formatoch. Tie sa daju d’alej editovat’ v réznych programoch [ARCO02].

5.2.3. Vystup

Hlavné vystupné formaty modelu su:

* OBJ - podporuje vicsina 3D programov ako Blender, 3D Studio Max

* V3D — vhodny na editaciu v MeshLab. Obsahuje informécie o vstupnych datach,
o hibkovej mape a kvalitativnej mape vietkych dat. Mapa kvality fotografie zobrazuje pre
kazdy pixel na kolkych fotografidch bol identifikovany, teda zobrazuje zastipenie
fotografii na vyslednom modeli. V Meshlabe sa mapa kvality zobrazuje farebne, kde
modra je zastipend najviac a Cervena nie je zastipend vobec (Obr. 5.2.). Teda ak su
fotografie zobrazené bledo-zelenou az Zltou farbou, vysledny model bude nepresny a

pravdepodobne bude obsahovat’ vel’a dier.

HAITMENET Hamwiac

Obr. 5.2. Farebna skala kvalitativnej mapy [MESH04]

Velkou vyhodou ARC3D je automatické mapovanie textir na objekt priamo
zo zdrojovych fotografii. Tym sa uSetri vel'a ¢asu.

Schému procesu fungovania ARC3D mé6Zeme vidiet’ na nasledujlicom diagrame:
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Obr 5.3. Diagram spracovania dat v ARC3D [ARC02]

5.2.4. Uprava pomocou MeshLabu

MeshLab podporuje Siroku Skalu vstupnych formatov ako PLY, STL, OFF, OBJ, 3DS,
COLLADA, PTX, V3D, X3D, a preto je mozné¢ v nom upravit 3D modely z inych
programov, ale aj tvorit’ nové. Dokonca dokdze importovat’ kvalitativne mapy z ARC3D.
Tento spdsob bude vyuzivany v d’alSom postupe, lebo uchovava najviac informacii
o objekte, a teda sa s nim najlepSie pracuje.

Na zaliatku prace sa odporuca pouzit' Cistiace filtre, na odstranenie chyb
trojuholnikovej siete, ktoré by mohli sposobit, ze ostatné filtre sa nedaju aplikovat’ na
povrch. Odstranit’ dvojité steny a vrcholy, nulové oblasti (kde 3 hrany netvoria trojuholnik)
a body, ktoré nespajajii ziadne hrany. Dalej sa oplati vyznagit' a pripadne vymazat’ nie
manifoldné hrany a steny, ktoré sa navziajom pretinaji (manifoldna hrana = spdja
maximalne dve steny).

Potom pride na rad samotné upravenie modelu. Kedze MeshLab obsahuje velké
mnozstvo automatickych filtrov, par konkrétnych si prestavime az v implementacne;j Casti.

MeshLab ponuka Siroktl Skalu formatov vystupu ako PLY, STL, OFF, OBJ, 3DS,
COLLADA, VRML, GTS, U3D, X3D. Dokonca je to prvy open source softvér, ktory

dokéze konvertovat’ 3D objekt do U3D formatu. Tento format dovol'uje vlozit’ interaktivny
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obrazok 3D modelu do pdf pomocou jazyka LaTeX a tym vytvorit modernému
digitalnemu Citatelovi trojrozmerny zazitok priamo v textovom subore [MESHO1].

Acrobat Reader precita tento format od verzie 7 vysSie.

5.3. Modelovanie v Blenderi

3D scéna sa v Blenderi reprezentuje suradnicovou ststavou s osami X, y a z, ktoré st na
seba kolmé. Poloha kazdého objektu sa da reprezentovat’ pomocou jeho (lokalnych) alebo
priestorovych (globalnych) stradnic.

Pri modelovani v Blenderi sa d4 vyuzit' vel'a praktickych aplikécii a funkeciii, ktoré
obsahuje. Tie st na vel'mi dobrej urovni, a preto vyborne Setria Cas.

* Otacanie okolo osi (Spin) - Funkcia spin dokéaze rotovat’ akykol'vek rovinny utvar
okolo jednej z osi x, y alebo z. Pri kazdom posunuti vznikd medzi nasledujicimi
segmentmi plocha. Tymto spésobom mézeme jednoducho vytvorit' objekty s kruhovou
podstavou, ktoré maju aj zlozitejSiu Strukturu steny. Vstupné udaje su uhol oto€enia a pocet
segmentov.

Dal3ou z takychto pomocnych aplikacii st aj modifikétory.

Modifikatory (Modifiers)

St automatické operacie, ktoré ovplyviiuji objekt nedeStruktivhym sposobom.
Pomocou tychto automatickych tuprav sa dd dobre vyhnut pracnému ruénému
nastavovaniu. Modifikdtory menia zobrazenie objektu alebo vysledny render, no nie
geometriu samotné¢ho objektu. Na jeden objekt mdzno pouzit’ viacero modifikatorov.
Pokial’ chceme, aby vyvolana zmena na objekte bola trvala, treba ho dat’ aplikovat’ (Apply)
[BLEND 03].

Delia sa na 4 hlavné skupiny, a to modifikujice (modify), tvoriace (generate),
deformacné (deform) a simula¢né (simulate).

Predstavime si par modifikatorov zo skupiny tvoriacich , ktoré budeme vyuzivat
neskor.

* Booleovské (Boolean) operdcie — Daju sa pouzivat' iba na kombindciu dvoch
objektov. Partia medzi ne prienik, rozdiel a zjednotenie (Obr. 5.4.). Pri operacii rozdiel je
dolezité¢ poradie objektov [BLENDO1]. Vyuzivaji sa hlavne vtedy, ked’ vysledny objekt,

ktory chceme dosiahnut’, je kombinaciou dvoch zakladnych ako kocka, gul’a, valec, kuzel
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a iné. Na obrdzku je hlavny objekt, na ktorom nastivaji zmeny kocka. Gula je len
pomocny objekt na vyvolanie ziadanych zmien.

* Skrutkovica (Screw) — Nastroj je vhodny na obkruatenie rovinného Gtvaru podl'a jednej
z osi. Takto si vieme jednoducho vytvorit’ objekty podobné zavitu na skrutke. V zavislosti
od vzdialenosti od vodiacej osi a od uhla rovinného utvaru vieme ovplyviiovat’ vysledny
objekt (Obr. 5.5.). Vstupné udaje su os, okolo ktorej chceme dany objekt obtacat’, uhol
otocenia, hodnota odchylenia a pocet opakovani.

« Zrkadlenie (Mirror) — Automaticky zrkadli objekt pozdiz svojej lokalnej osi x, y
alebo z, ktora prechadza jeho stredom (Obr. 5.6.). Je uzito¢ny, ak je treba mat’ objekty
symetrické. Na zrkadlenie je mozné pouzit’ aj iny objekt, vtedy sa vyuzivaju lokalne osi

toho predmetu.

Objekty Prienik Rozdiel Zjednotenie

Obr. 5.4. Boolovské operacie

Obr. 5.6. Zrkadlenie podl'a po¢iatku pozdiZ osi x, y a z [BLENDO03]
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6. MOVIO

Nasledujtica kapitola je venovand novému systému na tvorbu webovych stranok pre
muzea. Je to prevratny systém na jednoduchu tvorbu a naslednu prezentaciu kultirneho
dedicstva.

Cela tato kapitola je zalozend na informécidch z anglickych priru¢ieck [MOVO04] a
[MOVO06]. Tieto prirucky st pravdepodobne doc¢asne umiestnené na tejto lokalite.

Podkapitola 6.2. objasnuje najdolezitejSie a najpouzivanejSie komponenty pre tvorbu
stranky, no stale je to len zlomok zo vSetkych nastrojov MOVIO. Vzhl'adom k velkému
mnozstvu nastrojov by nebolo mozné predstavit’ cel Struktiru MOVIO ako prihlasovanie
virtudlnych navstevnikov, delenie ich do skupin a mnohé d’alSie. Treba mat’ na pamdti, ze
do stranky sa daji kedykol'vek dopliiiat’ d’alsie Gasti a nastavenia.

Vicsina pojmov v nasledujucej kapitole je uvedena v origindlnom anglickom nazve,
nakol’ko mnoho z nich nema potrebny ekvivalent v slovenskom jazyku. Pri prvom pouziti

cudzieho pojmu sa v zatvorke uvadza preklad do slovenciny alebo jeho priblizny vyznam.

6.1. VSeobecne

Datum oficidlneho vypustenia programu je 19.03.2014. Od 01.04.2014 st dostupné na
stranke aj anglické verzie textov a priruciek. Od tohto datumu prebiehaju v Taliansku
prednasky a Skolenia, ohl'adom pouzivania a spravovania MOVIA.

Systémové poziadavky [MOVO1] :

e Operacny systém — Linux

e Dalsi softvér: Web Server: Apache 2.2 alebo novsi; RDBMS: MySQL 5.1 alebo
novsia PHP 5.3

e Rozsirenie PHP: PDO, PDO MYSQL, DOM, LIBXML, JSON a GD Lib

Instrukcie k inStalacii a d’alSie informacie je moZzné najst na stranke [MOVO01], no
zatial iba v talianskom jazyku.

Pre lepSiu predstavu o MOVIO je k dispozicii online beta verzia systému na stranke

http://beta.movio.gruppometa.it/movio/admin/Login.
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Vytvorenie MOVIO je odpoved'ou na poziadavky kuratorov talianskych muzei na
sprostredkovanie zdkladnych néstrojov na archivaciu a naslednu prezentaciu. Tieto potreby
su rieSené prostrednictvom sady ndstrojov umoziujicej personalu, ¢i uz s alebo bez IT
zrucnosti, vytvorit' digitdlnu vystavu s vystavnou logikou a sémantikou. Profitovat’ by z
toho mali hlavne malé kultirne inStitucie, ktoré nemaji prostriedky na online
zhodnocovanie svojich zbierok. Online vystavy si vytvarané vyhradne na prildkanie
verejnosti (Skoly, vedci, Sirokd verejnost), preto by mali obsahovat’ iba malu ¢ast’ svojich
zbierok. Ostatné velkolepé diela by mali byt skryté a tym neprebadané verejnostou
[MOVO04].

MOVIO je v predovsetkym néstroj na podporu a integraciu kazdodennej prace, a teda
riesi aj iné problémy ako len publikovanie. InStiticie by mali mat’ najprv medialny archiv,
a az potom publikovat’ zbierky na webstranke.

Vyhody [MOVO04]:

e Netreba Ziadne Specidlne technické zrucnosti na pouZitie. Zabezpecit' by to mal
WYSIWYG (ang. what you see is what you get - to Co vidiS je to ¢o vznikne) editor.
Samozrejme je tu aj moznost' prisposobenia pre technicky pokrocilych pouzivatelov
pomocou HTML a CSS.

e Prispdsobivost’ a pruznost’ systému — napr. ¢asové priamky su bezné pri virtualnych
vystavach, no Cisla, vel'kost’ a hustota sa menia v zavislosti od udajov. Preto systém, ktory
obsahuje taktto r6znorodost’ je menej jednoduchy na pouzivanie.

e Aplikacia dovoluje navstevnikom bud’ volne objavovat obsah webstranky, alebo
postupovat’ pomocou preddefinovanej cesty

e Web stranka je dosiahnutelnd pomocou QR-kodu

e Vyuzitie tzv. responzivneho dizajnu stranky pre tablety a smartfény. Teda
prisposobenie sa vSetkym velkostiam obrazoviek.

¢ Viacjazycnost’ celého systému

Systém teda umoziiuje pracu s digitdllnym obsahom na rozlicnych zariadeniach,
v roznych jazykoch a s moznost'ou uspokojit’ roznych pouzivatel'ov (Skoly, vyskumnici).
Nastroj nevytvara automaticky digitalne vystavy, skér umoziuje intuitivne a flexibilne

publikovat’ vlastné vysledky.
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6.1.1. MoZnosti prisposobenia

e Zvolit’ si jazyk pre média, ktoré budu pridané do archivu médii

e Spravovanie grafickych Sablon stranky a viacerych jazykov

e Spravovanie profilov pouzivatel'ov

e Spravovanie archivu médii a réznych sluzieb

e Upravovanie a prispdsobenie prednastavenych typov stranky alebo menu digitélne;j
exhibicie

e Spravovanie funkcie prihlasenych skupin pouzivatel'ov

e Prispdsobenie tagov pre internetové vyhl'adavace

e Vytvorenie interného nastroja na vyhl'addvanie na stranke

e R6zne uzito¢né nastroje:

Ontology builder — néstroj na vytvorenie diagramu vizie prezentovania digitalneho
obsahu. Zobrazuje hlavnu viziu navigécie obsahu na stranke pomocou vytvorenia
vzajomnych vztahov medzi obrazkami, dokumentmi a d’al§$im obsahom (Obr. 6.1.).

Ontologia v informatike predstavuje datovy model, ktory vyjadruje vzajomné vzt'ahy
medzi mnozinami pojmov. [ONT]

Storyteller (rozpravac pribehu)- umoziiuje rozvinut' digitalny obsah do pribehu,
prip. prerozpravat’ historiu expondtu. Obsahuje pribeh, rozpravaca (kurdtor mizea) a l'udi,
ktori sa mdzu aktivne zapajat’ komentovanim

Hot spot — umoziiuje, aby Casti obrazkov mali pridané informacie alebo externé
odkazy na web (Obr. 6.2.)

Slideshow - umoziluje vytvorit' prezentaciu vizudlneho obsahu z archivu médii. Je
mozné vybrat’ z réznych typov zobrazenia.

Mapping tool (nastroj na vytvorenie mapy) — umoznuje vlozit’ interaktivnu google
mapu s presnou adresou vystavy.

Timeline (¢asova priamka) — umoziuje vytvorit’ Casovl os a k jednotlivym obdobiam
pridat média z archivu ako obraz alebo zvuk. Po kliknuti na ne sa zobrazi aj informativny

text (Obr. 6.4.).
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Obr. 6.1. Priklad pouzitia ontology builder [MOV04]
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Obr. 6.2. Hot spoty na fotografidch [MOV04]
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Obr. 6.4. Priklad pouzitia Casovej osi [MOV04]
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6.1.2. Licencia

Licencia pochddza z americkej MIT (Massachusetts Institute of Technology) —
tolerancna licencia volného softvéru (permissive free software license), ktora dovoluje
pouzitie aj na komer¢né ucely.

Ciel'om tejto formy licencie je moznost’ pouzivat’ a menit povodny vzhlad s reSpektom
na free open source. Samozrejme to tiez znamend, ze vSetky komponenty zahrnuté v
MOVIO musia byt tiez open source a mat’ prava na pouzivanie, ktoré nie su v rozpore
s licenénymi podmienkami MOVIO. Tymto krokom by malo byt MOVIO pristupné

vSetkym.

6.1.3. Vzdelavacie nastroje

Tvorba vystav a pretvorenie do online sveta je proces, ktory je uz na dennom poriadku
v mnohych inStiticiach. Vytvorenie uzitocnej aplikdcie na prezentaciu kultirneho
dedicstva vzdeldvacim spdsobom si ale vyzaduje viac vyskumu a preciznej pripravy. Toto
je hlavny dévod, preco nastroje na tvorbu virtudlnych vystav st publikované skor ako
vzdelavacie néstroje.

Je v plane vyvijat’ nau¢né komponenty az potom, ¢o bude oficidlne spustend verzia pre
virtualne vystavy. Prvd edukacna verzia vyjde v juni 2014 a jej vylepSend verzia uz
v septembri 2014. V tejto verzii budi nastroje, prispésobené navstevnikom rdznych
vekovych kategorii. Jednou z nich bude naplanovat’ skolsky vylet po rozlicnych muzeach
alebo aj interaktivna mapa sveta, v ktorej budii zakomponované vyskakovacie okna
s informéciami.

Uz st naplanované prednasky o pouzivani MOVIA aj v inych krajinach, ako Svédsko,
Mad’arsko, Litva alebo Pol'sko, no zatial’ len pre Specialistov z muzei. Pre verejnost’ buda

dostupné az po vypusteni naucnych néstrojov MOVIA.

Vysledkom bude jedna unikatna kniznica s vystavami z celého sveta, ktora bude

mozno sprostredkovat’ 'ud’om pomocou Specializovanej aplikacie pre mizea.
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6.2. Prostredie

Prihlasenie do systému je mozné pomocou prihlasovaciecho mena admin a rovnakého
hesla.
MOVIO je zaloZené na dvoch typoch zobrazenia a to back-end a front-end.
Back-end (zadna ¢ast’) predstavuje pozadie stranky, teda t Cast’, ktord je upravovana,
kde sa vklada text, menia nastavenia, spracovava Struktira stranok a ich podstranok.
Frond-end (predna ¢ast’) oznacuje vysledné zobrazenie stranky prehliada¢om, ktoré
je dostupné navstevnikom.
Back-end prostredie sa nazyva Glizy framework a bol skonstruovany Specidlne pre
Movio. Sklada z nasledujtcich casti (Obr 6.5.):
A. Zoznam poloziek, ktoré je mozno upravovat’
B. Zoznam S§truktury stranky

C. Cast, kde je mozné vytvarat' a upravovat’ obsah stranky a $truktiru vzajomnych

vzt'ahov a vlastnosti

e o dfer
Reenrd 8 Titie - (iper Towns: Rz Test - Fondste smconcy (s tras
Reenrdd - Tinie : Locem psum Solar sivamer | Teon : Cocoel Sanrangels jeirbs nm
Recomd 5 Thie mols Tawtotems E

7]
A1e]

Obr 6.5. Back-end MOVIO [MOVO06]

Celé prostredie Back-end MOVIO je vel'mi prehl'adné a podporuje I'ahku orientaciu a

navigaciu. VSade plati, Ze po vykonani zmeny je treba zmenu potvrdit’ Save (ulozit), ¢o
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potvrdi aj napis Data Saved Successfuly (uspesné uloZenie dat). Vysledna stranka sa da
kedykol'vek pozriet’ prostrednictvom tlacidla Page view (zobrazenie stranky). Tlacidlo
zelenej ceruzky vSade umoznuje upravit’ parametre a ¢erveny k6§ znamend vymazat’ dany
komponent. TieZ plati pravidlo, ze hrubym pismom st oznacené polia, ktorych vyplnenie

je povinné.

TEXT

Vsetok text sa do stranky cez MOVIO piSe pomocou WYSIWYG editora. Pojem
WYSIWYG je pouzity na ilustraciu zabudovaného HTML, ktory umoziiuje upravovat’ web
stranky nie pomocou kdédu, ale pomocou normalneho slovného procesu. Aj ked’ je mozné
tiez pouzit HTML kod.

Umoziluje zmenit zarovnanie textu, formdatovanie pisma (tu¢né, Sikmé), nastavit
odrazky a cCislovanie, a iné. VSsetky tieto funkcie su pristupné pomocou tlacidiel, ktoré st
totozné s tymi, ktoré sa pouzivaju v MS Office Word alebo tieZ v jeho neplatenom
ekvivalente OpenOffice Writer.

Vlozit’ obrazky je mozné iba z archivu médii, ale je mozné ich umiestnit, zarovnat’ a
mnoho inych funkcii pomocou vyssie uvedené¢ho spdsobu.

Je k dispozicii aj HTML view tlac¢idlo, ktoré, ako je uz podla ndazvu zrejmé, zobrazi
dany text v jazyku HTML pre pripadné upravy pokrocilymi pouzivateI'mi. Tiez je tu
moznost’ vlozit' link na strdnku — interny (vnutornd stranka MOVIO), relativny (link
na podstranku sucasnej stranky), externy (link na int stranku), link na média v archive

alebo bezny URL link.
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6.2.1. Cast’ A

Cast’ A je rozdelena do &asti Site Contents (obsah stranky), Mobile App (mobilna
aplikacia), Ontology Builder (budovatel ontoldgie), News (novinky), Media archive
(archiv médii), Users and Groups (uzivatelia a skupiny). V tejto podkapitole budu

predstavené niektoré nastroje z prvého stlpca, oznacené na obrazku pismenom (A).

PAGES (stranky)

Pomocou tohto tlagidla sa zobrazia vytvorené stranky v stipci ozna¢enom ako (B).

SITE PROPERTIES (vlastnosti stranky)

Zobrazuje vlastnosti celej siete stranok a obsahuje polia:

o Site title (ndzov celej stranky) — ndzov zobrazeny na domovskej stranke, ktory bude
tiez viazany na niektoré néstroje.

o Site subtitle (podnadpis celej stranky) — rovnaky princip ako nadpis

e Adrdress (adresa) — adresa mlzea, ktora sa bude zobrazovat’ v dolnej €asti stranky

e Enable Add This Sharing Button (povolit' pridat tlacidlo na zdielanie) — aktivovanie

moznosti zdiel'at’ obsah stranky na najrozSirenejSich socialnych sietach

TEMPLATE (Sabléna)

Je dostupny v casti (A). Aktualna verzia MOVIO obsahuje iba jedinu Sablonu. Po jej
vybere je mozno ju prisposobit’ kliknutim na Customize (prisposobenie). Tato moznost’
nemusi byt nutne vyuzitd. Template pouziva urcitu hierarchiu farieb komponentov, aby
spolu lepSie vyzerali. Samozrejme, je moZzné dat’ kazdy komponent aj r6znej farby, podla
vyberu.

V tejto zéloZzke je mozné vyplnit’ polia:

o Left title (lavy nadpis) — nadpis umiestneny nal’'avo od hlavného

e Right title (pravy nadpis) — nadpis umiestneny napravo od hlavného

e Font primary (primarny typ pisma) — zobrazi sa na stranke primarne. Zatial’ je pocCet
fontov obmedzeny na 7 a vSetky st typu OpenSource

e Font secondary (sekundarny typ pisma) — zobrazi sa v pripade, Ze primarny font nie

je z nejakého dovodu podporovany.
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e Colors (Farby) — v tejto Casti sa daju l'ubovolne upravovat farby jednotlivych
komponentov. Po kliknuti na HTML ¢iselny kod farby sa zobrazi farebna paleta, na ktorej
je mozné vybrat’ farbu ru¢ne. Pre niekoho méze byt jednoduchsie si na internete vyhl'adat’
konkrétne HTML cislo, ktoré predstavuje farbu, ktort chce vlozit. Tymto spdsobom je
mozné upravit velké mnozstvo farieb réznych komponentov, ktoré nebudem uz d’alej
rozoberat. Je tu aj moznost v kolonke Preset (vopred stanovené€) nastavit hodnotu
Preset = 1, pomocou ktorej sa farby zmenia do tych, ktoré boli prednastavené templatom.

V tejto Casti je tieZ mozné vlozit’ obrazok loga do footera, teda do spodnej Casti stranky.

MULTILINGUALIZMUS (viacjazy¢nost’)

Ukazuje, ako je mozné vyuzit viacjazyCnost v rdéznych komponentoch. Je mozné
pridat’ do stranky neobmedzené mnozstvo jazykov. Jazyky je mozno zo stranky vymazat’
alebo ich zmenit. Ked’ze slovensky jazyk nie je v MOVIO zakomponovany, treba ho
pridat pomocou Add new language (pridat’ novy jazyk). Vyplni sa polozka Label
(oznacenie), ktora predstavuje ndzov jazyka, ktory sa zobrazi v stranke. Order (poradie)
predstavuje poradie jazyka na Front-ende v hornej lisSte. Oznacenim Default language
(predvoleny jazyk) sa oznali jazyk, v ktorom sa bude stranka primarne zobrazovat.

Aktivny jazyk sa pri akychkol'vek uUpravach ukazuje v pravom hornom rohu Back-
endu.

Pokial’ niektoré stranky eSte nie su vloZzené v druhom jazyku, je mozné ich skryt’ zo
zobrazovania na sieti.

Aj archiv médii moze byt’ spravovany vo viacerych jazykoch. Pokial’ st ndzvy snimok
zadané v roznych jazykoch, vo front-ende MOVIO sa budu zobrazovat’ automaticky v

zobrazenom jazyku stranky.

MEDIA ARCHIV (medidlny archiv)

Umoznuje vlozit’ nové média do archivu, vyhl'adavat’ v existujucich médiach, upravit’ a
menit’ metadata existujucich dat a mazat’ média z archivu. Tiez zobrazuje nahl'ad obsahu,
nahrané¢ho do platformy (obrazky, dokumenty, audio a video).

Vsetky média, ktoré budil zobrazené na stranke musia byt najprv vloZzené do archivu.
MOVIO podporuje zobrazovanie obrazkov iba touto formou.

Vo vrchnom riadku sa zobrazuju moznosti filtrovania médii: Show all media (zobrazit
vSetky média), Show images (zobrazit' obrazky), Show documents (zobrazit' dokumenty),

Show PDF (zobrazit PDF), Show compressed files(zobrazit' komprimované subory), Show
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audio files (zobrazit' audio subory), Show video items (zobrazit video subory). Stbory je
mozné vyhladavat’ tiez prostrednictvom nézvu napisaného do Search boxu (vyhladavaci
box).

Nové média je mozné pridat’ pomocou Add media (pridat’ média) a Click to upload
one or more files (kliknite na nahratie jedného alebo viac suborov). To umoziuje vybrat’ z
lokalneho disku subor. Proces nahravania suborov sa zobrazuje zelenou farbou. Po nahrati
je mozné upravit medatada kazdého stiboru:

e Title (ndzov) — toto pole je povinné,

o Category (kategoria) — nazov kategorie do ktorej bude médium zaradené. Kliknutim
na toto policko sa zobrazia vSetky vlozené kategorie. Pri vpisani nového ndzvu sa kategoria
automaticky ulozi.

e Author — autor digitalneho média

e Date — datum vytvorenia digitdlneho média

e Copyright - prava na kopirovanie

e Description (opis) — umoznuje vlozit' text opisujuci dané médium. V pripade
fotografie tento text bude zobrazeny vo fotogalérii

o Show zoom (zobraz zoom) — pri zaSkrtnuti tohto policka bude umoznené

navstevnikom pribliZit’ fotografie

Pri prejdeni mySou nad konkrétnu oblast’ v objekte sa zobrazia uz zname tlacidla na

upravu a mazanie.

6.2.2. Cast B

V (B) st zobrazené vsetky strany, ktoré su k dispozicii.

Hlavna stranka, z ktorej budu ostatné pochadzat, je Home (domovska stranka). Ta
spolu s Metavigazione, Footer a Utility su preddefinované systémové priecinky, a preto sa
nedaji vymazat'.

Sipka pri stranke zna¢i d’aldie podstranky, ktoré sa dajii pomocou nej rozklikndt.
Poradie stranok je mozné prestivat pomocou kliknutia a t'ahania. Pomocou pravého
kliknutia na stranku sa zobrazi okno, v ktorom st moznosti stranku: upravit, odstranit’,
skryt’ alebo povolit’ pristup iba prihlasenym pouZivatel'om.

Ku kazdej stranke prislicha ina struktara (C).
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6.2.3. Cast C

Pozostava z troch Casti a to Content (obsah), Properties (vilastnosti), Templates and

colors (Sablony a farby).

1.CONTENT:

Content sa mdze liSit’ v zavislosti od typu stranky, avsak 7itle a URL obsahuju vSetky.

e Title (nadpis) — nadpis, ktory sa zobrazi v stranke

e URL — vyplnenie tohto pola je uZito¢né, ak je potrebné rychle zobrazenie niektorej
podstranky vo vyhladdva¢i pomocou priameho zadania URL cesty ako napr.
.../sk/muzeumhodin. Pokial’ zostane nevyplneny, automaticky sa mu priradi nejaka forma
nadpisu kde napr. miesto medzier budi pomlcky. POZOR: URL nesmie obsahovat

medzeru.

2. PROPERTIES:

PoloZky tejto zalozky su rovnaké vo vSetkych typoch stranok. Je mozné upravovat
nasledovné:

e Title: Nadpis obsahu stranky, ktory bude zobrazeny ako nadpis. Netreba ho manualne
vkladat’, automaticky sa prekopiruje z ndzvu vlozeného do predoslej zalozky CONTENT.

e Page title for navigation bar — nadpis, ktory bude zobrazeny v navigécii v stranky. V
pripade nevyplnenia tohto policka mu bude automaticky priradeny nadpis vyssie.

e Alt text for navigation bar — Alternativny text v pripade, Ze sa prvy nezobrazi

® Reserved page - slizi na pristup na stranku iba registrovanym uzivatel'om.

e V Casti Select page type (vyberte typ stranky) je zobrazeny typ stranky, ktory bol
zvoleny pri jej vytvarani. Kazdy typ stranky ma Specifické rozloZenie komponentov, ktoré
su predstavené v nasledujucej podkapitole. Doélezité je, premysliet’ si Strukturu novych

stranok dopredu. Pri zmene typu uz upravenej stranky, sa vSetky nastavenia zrusia.

MOVIO odkaze definovat’ tagy pre kazdu stranu zvlast. Tagy su v internetovej
terminologii kI'aicové slova, ktoré vystihujii dant stranku. V Casti Properties sa tieto tagy
daju zadefinovat.

e Keywords (klucove slova) - téma vyskumu alebo iné¢ kI'aiCové slova, ktoré by popisali

obsah stranky
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e Description (popis) - text popisujuci obsah stranky, zahrnujuci abstrakt, ak ide o
dokumenty alebo opis obsahu ak ide o vizualne zdroje

e Subject - meno zadané autorom alebo editorom

e Creator (autor) - osoba, ktord je zodpovedna za informdcie na stranke

e Editor - subjekt, vd’aka ktorému je zdroj v dneSnej podobe

¢ a mnoh¢é d’alSie dopliujuce informacie

3. TEMPLATES AND COLOURS:

Umoziuje vybrat’ Struktiru rozmiestnenia obsahu na stranke. V poli Layout su tieto
moznosti:

e Default — preddefinované rozmiestnenie

e FullPage — text bude v Sirke celej stranky

e Two/Three columns — text na stranke bude $truktirovany do dvoch/troch stipcov

6.2.4. Typy stranok

V MOVIO je mozné vlozit’ rozne typy stranok, ktoré¢ maju preddefinovanu Struktaru a
rozmiestnenie prvkov. V nasledujlcej Casti je vysvetlené priddvanie novych stranok, typy
jednotlivych stranok a polia, ktoré je mozno v nich vypliovat. Zékladné polia na vyplnenie
sa opakuju v kazdom type. St nimi nadpis, URL a text, a preto nebudi uvedené pri
kazdom type stranky.

Stranky, ktoré sa daju vlozit,, st zaloZené na vlastnosti Type of Page (typ stranky).

Novu stranku je mozné vlozit’ pomocou Add page (pridat stranku) v Casti (B).

Polia na vyplnenie st:

e Title (nadpis) — nadpis stranky, ktory sa zobrazi na jej vrchu

e Parent Page (rodicovska stranka) — stranka ktora bude v hierarchii nad vlozenou
strankou, teda taka, na ktorej sa bude zobrazovat’ a z ktorej sa bude dat’ na fu preklikntt

o Select page type (vybrat typ stranky) — typ stranky, ktora bude vlozena.
Tu je vyber 11 najpouzivanejsich typov stranok, ktoré sa daji pridat: home, sitemap,

video, page, empty, Google maps, image hotspot, cover page, exhibition, digital exhibition,

photogallera, photogallery from category.
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HOME

Predstavuje vytvorenie stranky so Struktirou domovskej stranky, teda nadpis, jeden
alebo viacero sliderov alebo boxov.

Slider (posuvnik) je element, ktory zobrazuje obrdzok s textom, ktory sa v urcitom
¢asovom intervale meni (Obr. 6.6.). Polia na vyplnenie su:

o Title (nadpis)

o Jext — text, ktory sa v ilom zobrazi

e Image (obrdzok) — umozni vybrat’ obrazok z archivu. Aby sa zobrazoval cely, musi
mat’ vel'kost’ 585x290 px.

e Linked page - odkaz na podstranku z MOVIO.

BOX (priecinok) je element, ktory mdze obsahovat’ rozne kombinacie médii (Obr. 6.7.)
ako obrazok s textom alebo obrazok s linkom. Polia na vyplnenie su rovnaké ako je to v
pripade Slideru az na:

e Width (sirka) - kol'ko blokov bude box zaberat’ v rozsahu 1-4

e Height (vyska) — vyska v pixeloch

Do boxu je tiez mozné vlozit’ video z internetového zdroja ako Youtube. Tato moznost’
je pristupna ale iba pri praci s HTML kédom MOVIO.

Aby box alebo slider zobrazil obrazok cely, obrazok musi spiiiat’ nasledujtce kritéria:
248 px pokial Sirka boxu = 1; 548 px pokial’ Sirka boxu = 2; 848 px pokial’ Sirka boxu = 3;

1148 px pokial’ Sirka boxu = 4; xxx px ked’ §irka field = x si zaddme

POZOR!! Je dolezit¢ si uvedomit, Zze hlavna domovska stranka — Home, ma
definovany typ stranky Home. Rovnaky nazov moze byt mitici. Domovskej stranke moze
byt priradeny aj iny typ stranky, tak isto ako typ strdnky Home moZe mat akdkol'vek
podstranka.

IMAGE 1

Luserni fesan

- _—— _ -3

Obr. 6.6. Slider [MOV06]

|Lorerm ipsum Lorem ipstm Lorem

o Lorem gEuim

Obr. 6.7. Box [MOV06]
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SITEMAP (mapa stranky)
Umoznuje automatické vytvorenie obsahu stranky v MOVIO, ktora sa bude nachadzat’
v menu ako samostatna stranka (Obr. 6.8.). Tento spdsob orientacie na stranke je vyuzivany

mnohymi pouzivatel'mi ako navigécia vo web strankach.

VIDEO

Umoznuje vytvorit’ stranku, ktora obsahuje text a video.

Polia:

o Alternate text (alternativny text) — text, ktory obsahuje rovnaku informaciu ako video.
Zobrazi sa v situacii, ked’ video nie je z nejakych pricin dostupné.

e Video - z medialneho archivu

o Width (sirka) — Sirka videa v pixloch. Tento daj spolu s vyskou urcuji velkost’
oblasti, v ktorej sa bude video na stranke zobrazovat’.

e Height (vySka) — vyska videa v pixloch

PAGE (jednoducha stranka)
Umoziuje vytvorit’ stranku, ktora obsahuje nadpis, text, sériu obrazkov a priloh (Obr.
6.9.). Pouziva sa vel'mi Casto. Miniatiry vloZenych obrazkov sa nachadzaja pod textom a

po kliknuti na ne sa zvécsia.

EMPTY (prazdna stranka)
Vytvori rozdelovaciu stranku, ktord nema Zziadny obsah. Sluzi iba na organizaciu
Struktary stranok. Kliknutie na empty typ strany v paneli navigacie umoznuje priamy

pristup k stranke jej potomka.

GOOGLE MAPS (Google mapy)

Tento nastroj je implementovany pomocou sluzieb spolo¢nosti Google. Stranka typu
Google map umoziiuje zobrazit’ geografickii polohu miesta na mape pomocou markera
(znacky). Je to Cervend znacka, ktord oznacuje zadantl polohu na Google mape.

Polia na vyplnenie:

o Width (Sirka) — Sirka mapy, ktora sa bude zobrazovat' na stranke. V pripade
nevyplnenia sa automaticky nastavi maximalna Sirka.

e Heigh (vy§ka) — vyska mapy. Standardne sa automaticky priradi 600px.
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e Address (adresa) — geografické suradnice polohy, ktord bude na mape vyznacend. Je
ich mozné vlozit' priamo alebo pomocou grafického pomocnika. Po zadani adresy,
stlacenim Search sa zobrazi mapa, na ktorej je mozné vidiet' zadanti adresu. Kolieskom na
my$i je mozné priblizit' alebo oddialit’ mapu a pomocou kliknutia a tahania je mozné
manualne marker presunut, pokial’ sa nevlozil na spravnu polohu.

e Text — nazov alebo opis vyznaceného miesta na mape. Zobrazi sa po prejdeni mySou
na marker v mape.

Tiez je moZzné manudlne oznacit’ viac miest na jednej mape. Na to slazi tlacidlo Add
record, v ktorom sa daju definovat’ tidaje:

e POI (Point of interest — miesto zaujmu) — umoznuje vlozit do mapy nazov
oznaceného miesta na mape

e Text — opis miesta zaujmu

IMAGE HOTSPOT (vyjadruje miesto, ktoré po kliknuti vykona vopred definovani
akciu)

Umoziiuje spojit’ ¢ast’ obrazka s pridavnymi informéciami ako text alebo link.

Specifické polia:

e Upload image (viloZit obrazok) — umoznuje vlozit’ obrazok z archivu. Tento obrazok
sa po nahrati zobrazi na ploche.

e Add path (vlozit cestu) — po kliknuti sa vlozi okno, ktoré predstavuje novy hotspot na
obrazku. Pre kazdu cestu je mozné definovat’:

e Shape (tvar) — je mozné si vybrat’ tvar vyznaceného miesta. Na vyber z
dvoch tvarov: quadrangular (Stvoruholnkovy) alebo circular (kruhovy)

e Type (typ) — vyjadruje, €o sa stane po kliknuti na vyznacené miesto. VloZit’ sa
da external link (externy link), internal link (interny link) alebo tooltip (miesto z
informéciami). Po prejdeni na vyznafené miesto sa pri vybere tooltip zobrazi text
v cloude (oblaku). Tento text je mozné zadat’ do pol'a description (popis).

Po vyplneni tvaru a typu hotspotu je mozné kliknutim na Cast’ obrazku vyznacit’ oblast,
ktord sa zobrazi zltou farbou. Tento objekt sa bude vo back-ende zobrazovat ako
spominany hotspot (Obr. 6.2.).

MOVIO dovol'uje vlozit' viac hotspotov do jedného obrazku tlac¢idlom Add hotspot
(pridat hotspot).
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COVER PAGE (titulna strana)

Umoznuje vytvorit stranku, ktord sluzi ako titulnd stranka k digitidlnej vystave v
MOVIO (Obr. 6.9.). Tato stranka vytvori text na bielom pozadi.

Polia na vyplnenie:

o Width (Sirka) — maximalna Sirka titulnej stranky. Ak nie je Specifikovana,
automaticky sa nastavi najvac¢sia mozna hodnota.

e Top Margin (vrchny okraj) — oznacuje pocet pixelov medzi vrchnym okrajom stranky
a textom

o Text

e /mage (obrazok) — obrazok, ktory bude vloZeny medzi text a koncovy text

e Linked page — stranka, na ktora bude pouzivatel presmerovany po kliknuti na
obrazok

e Final text (koncovy text) — text, ktory sa zobrazi pod obrazkom

EXIBITION, DIGITALEXIBITION (vystava, digitalna vystava)

Stranka vystavy umoznuje fyzick vystavu Uplne alebo ¢iastocne spojit’ do digitalnej
vystavy (Obr. 6.10. a Obr. 6.11.).

Ma dve funkcie a to poskytnut’ uzivatel'ovi zdkladné informacie o skuto€nej vystave.
Taktiez umoziuje metadata spojit’ s tymi zo stranky MOVIO-HUB, kde sa nachéadzaju
vsetky digitalne vystavy vytvorené pomocou MOVIO.

Obsahuje tieto najdolezitejSie polia na vyplnenie:

e [con image (obrazok ikony) — obrazok, ktory bude reprezentovat’ vystavu

e Presentation video (prezentacné video) — video na prezentaciu vystavy

e Users (pouzivatelia) — cielova skupina uZivatelov

o Theme (téma) — téma vystavy

e Digital alternative (digitalna alternativa) — URL digitélnej vystavy linkovanej k
fyzickej

o Short description (kratky popis) — kréatky text, popisujuci vystavu

o Country, region, province, city (krajina, provincia, region, mesto) - Specifikacia
geografickej lokacie

® Address (adresa) — fyzicka adresa vystavy

e Date (datum) — Casovy interval, pocas ktorého sa vystava kona

e Time (Cas) — otvaracie hodiny vystavy

e Access (pristup) — informacia o cenach listkov pre jednotlivé kategorie 'udi
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o Attachmentd (prilohy) — umoznuje vlozit' média z archivu

PHOTOGALLERY (galéria fotografii)

Umoziuje vytorit’ fotogalériu. Na vytvorenie tohoto nastrojai boli pouzité free grafické
prvky galérie.

Tento typ stranky umoziiuje roznym skupinam obrazkov, aby boli zobrazené vo front-
end ¢asti MOVIO.

Polia:

o Gallery Type (typ galérie) — Specifikuje typ galérie (Obr 6.12.):

¢ PhotoGallery (galéria fotografii) — zobrazenie obrazkov na ¢iernom pozadi,
e SlideShow — obrazky sa automaticky menia v ur¢itom casovom rozsahu,

e Slider — zobrazovanie obrazkov,

e Pageflip — prehl'adévanie obrazkov.

Tiez je mozné vytvorit’ viac takychto podstranok v jednej web stranke.

e [mage cropp (orezanie obrazka) — pri zaSkrtnuti tohto policka budu fotografie
automaticky orezané, aby sa zmestili do okna fotogalérie. V opa¢nom pripade bude
obrazok zmenSeny/zvacSeny podla rozmeru okna fotogalérie, priCom pomer jeho stran
bude zachovany.

e Add record — umoznuje manualne vybrat’ fotografie z archivu médii, ktoré sa budu
zobrazovat’ v definovanej fotogalérii. Po kliknuti na toto tlacidlo sa zobrazi oblast’ s
napisom “no image (ziadny obrazok) “. Kliknutie na toto pole umozni pridat’ obrazky z

archivu.

PHOTOGALLERY FROM CATEGORY (galéria fotografii podla kategorie)

V medialnom archive su vSetky obrazky zaradené do Specifickej kategérie. MOVIO
umoziuje vytvorenie fotogalérie automaticky podl'a tejto kategérie, bez potreby vkladania
obrazkov manudlne.

Polia na vyplnenie st totozné tym z galérie uvedenej vyssie, no pribudla moZnost’ List

of images (zoznam obrazkov), ktord umoznuje vybrat’ obrazky Specifickej kategorie.
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Percorso: Home » PageTypes » Site Map

Site Map

This map is automatically generated

® Huova Home Page
® Hewpage

® Antonio Stondeller

® Prova nuova pagina

© PageTypes
® DigitalExibition
= Entita
= LostP

= Entitd - Vedute di Roma
® Login2

Obr. 6.8. Sitemap [MOV04]

DigitalExibition Title

Usars Usars

Identifler Identifier (i &
Subject Subsact
Physycal altemative URL phisizal sshibiticn (it sxizving)
Abstract

Short description

CIMALITENGR_05
Credits

Credrs

Patronages

Patranzges

Promoters

Promoters.

Sponsors

Sponsors.

Committee of Honor
Committze of honor

Obr. 6.10. Digital exhibition [MOV04]

Obr. 6.9. Cover page [MOV04]

Exhibition Title

Date Date
Hation, Region, Province lisly, Lszio, Roms
Town Roma

Venue Bibliotecs Nazionsle Cenvale
Address Viale Castro Pretorio 105

Users All

Subject Archaeclogy

Press Office

Ufficio stampa

Presentation video

GG BCH_a2 - L
Slider: v pravom rohu moZnost vybrat predosly alebo
nasledujici obrazok

Page flip: kliknutim sa oto&i strana

Obr. 6.12. Priklad vizualizacie slideshow [MOV04]
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7. Implementacia

7.1 Vstupné data

Vstupnymi datami boli fotografie, ktoré som nafotila v spolupraci s Doc. RNDr.
Andrejom Ferkom, PhD a pracovnickami Muzea hodin, menovite Annou Holanskou,
Zlaticou Tesarovou, po dohode s panom riaditelom Muzea mesta Bratislavy, PhDr. Petrom
Hyrossom (Priloha 9.1) a ustnej dohode s vedicou expozicii Mlzea hodin pani PhDr.
Beatou Husovou.

Iné¢ vstupné data v podobe fotografii mi boli poskytnut¢ Doc. RNDr. Andrejom
Ferkom, PhD. z archivu zo starSich prac zaoberajicich sa Mizeom hodin. Boli nasnimané
Viktorom Majorom, Ivanou Varhanikovou, Marianou Kuchynarovou, Dr. Husovou, Mgr.
Francovou a pani MiSurovou.

Dalsie textové data boli poskytnuté pracovni¢kami miizea vo forme brozurky o muzeu
v slovenskom aj anglickom jazyku a zvukové data formou kazety so zvukmi Siestich

hracich hodin.

Fotografie boli nasnimané 14. marca 2014 pomocou dvoch zariadeni pocas 2,5 hodiny.
Dokopy 290 snimok v celkovom rozsahu 1,43GB dat.

Prvé zariadenie — profesiondlna digitdlna zrkadlovka Canon EOS 5D Mark III na
rezime auto, zapozi¢ana z FMFI z projektu Comeniana. Nasnimanych bolo 226 snimok o
velkosti skoro 1, 27 GB.

Druhé zariadenie - kompakt Canon IXUS 220HS na manualnom reZime. Nasnimanych
63 snimok o vel'kosti 154 MB.

Velké rozdiely v parametroch aparatov mozno vidiet’ v tabul’ke 1.

Pri fotografovani sme planovali pouzit’ stativ, na ktory sa ale, ako sme neskor zistili,
nedal pevne uchytit’ aparat. Uvol'nend vrchnd ¢ast’ ho nefixovala na jednom mieste a aparat
sa spustal na strany. Data boli teda nasnimané z ruky, ¢o sa odrazilo na zmenach orientacie
kamery medzi jednotlivymi fotografiami.

Ked’ze na exponatoch z muzea v stcasnej dobe prebiecha profesionalna digitalizécia,
nebolo mozné im otvarat’ vitriny alebo ich inym spoésobom prestivat. Preto st vSetky

zabery poznamenané odleskami a nasnimané v maximalnom rozsahu 180 stupniov.
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TYPAPARATU zrkadlovka kompakt
NAZOV Canon EOS 5D Mark III | Canon IXUS 220HS
ROZLISENIE 3840x5760 (22,3 Mpix) | 3000x4000 (12,1, Mpix)

DOBA EXPOZICIE 1/125 sec. 1/30 sec.
OHNISKOVA VZDIALENOST 16 mm 4mm
VYVAZENIE BIELEJ auto auto
VYSTUPNY FORMAT JPEG JPEG

PRIEMERNA VELCKOST FOTOGRAFIE 6 MB 2,3 MB

Tab. 1. Parametre aparatov

Vsetky obrazky pouzit¢ v mojej praci, tak ako aj textiry modelov a fotografie na
stranke, boli upravené pomocou softvéru GIMP.
Zvuky hodin z kazety vo formate MP3 som prebrala z diplomovej prace Mariany

Kuchynarove;.

7.2. ARC3D

Zo vstupnych dat som si vybrala tie objekty, ktoré neboli vlozené vo vitrine, ktord by
odleskami branila rekonStrukcii. Zamerala som sa na Styri objekty a to kozubové hodiny,
dvoje nastenné a hodiny v tvare epitafu. Z dat bolo treba vyradit’ snimky z rovnakého uhla.

Pred pouzitim ARC3D je nutné sa zaregistrovat’ na stranke, kde bude vytvorené konto,
pomocou ktorého sa daji nahravat’ fotografie. Na zadany e-mail bude server zasielat
vysledné rekonstrukcie.

Po spusteni ARC3D sa otvori Uploader, pomocou ktorého sa nahrdvaji nasnimané
fotografie objektu na server (Obr. 7.1.). Prvého tlacidlo - Load images files into
application umoziuje nahrat’ nasnimané fotografie. Tie sa potom zobrazia v lavej Casti
okna. Po stlaceni tlacidla Upload images in the Arc3D server for reconstruction, zadani
hodnoty Subsample na 100%, prihladseni sa a zadani nazvu projektu odosleme data na
rekonstrukciu. Cely tento proces je vel'mi jednoduchy a zaberie priblizne 10 minut.

Udaje o rekonstrukcii mozno vidiet’ v tabul’ke 2.

44



Arc3D Uploader il - < |

File Edit Preprocess Cormection  Help
e O

COFORM

Obr. 7.1. ARC3D Uploader

NAZOV HODIN | SNIMACIE POCET DLZKA DATUM A CAS
ZARIADENI | POUZITYCH DAT | REKONSTRUKCIE | NAHRATIA
E
S figuralnym motivom | zrkadlovka 14 49 min 14.3. (Pi) - 20:47
Kartelového typu zrkadlovka 11 29 min 15.3. (So) - 10:40
V tvare epitafu zrkadlovka 13 31 min 28.3.(Pi)-10:55
Kozubové zrkadlovka 10 244 min 21.3. (Pi) - 16:57
Kozubové kompakt 12 58 min 14.3. (Pi) - 20:52
Kozubové zrkadlovka + 18 29 min 28.3. (Pi) - 11:08
kompakt

Tab. 2. Udaje o rekonstrukcii

Rekonstrukcia prebehla uspesne pre vSetky objekty (Obr. 7.2 .a-f). Najlepsi vysledok
mali hodiny s figurdlnym motivom vtdka. NajhorSie dopadli kartelové, ktoré mali nizku
zhodu na celej sérii fotografii, ¢o je pravdepodobne zapricinené lesklym materidlom hodin.
Kozubové hodiny snimané zrkadlovkou boli paradoxne horSie zrekonStruované, ako tie
nasnimané hor§im fotoaparatom. RekonStrukcia rovnakého objektu z dvoch réznych
snimacich zariadeni sa javi tiez neefektivne. Predpokladdam, ze je to sposobené réznou
vel'kost'ou fotografii a nastavenim fotoaparatov.

V priebehu experimentovania som skusala vSetky snimky zo série orezat’ na rovnaku
vel'kost, no rekonStrukcia prebehla netspe$ne. Tiez som snimky s ruSivym pozadim
skuSala upravovat, no kvalitu vyslednej rekonstrukcie to nezlepsilo, dokonca to vysledny

objekt viac zdeformovalo alebo az znemoznilo rekonstrukciu pomocou ARC3D.
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Server bol vytazeny iba raz, ¢o vyrazne spomalilo proces rekonstrukcie az na vyse 4
hodin, v ostatnych pripadoch stacila neceld hodina.

Napriek tomu, ze touto metdédou dokdzeme spravit hodnoverného 3D zéstupcu
skutocného predmetu, v d’alSom spracovani v inych programoch méze byt velkou
nevyhodou vysoky pocet trojuholnikov v povrchu digitalneho objektu.

Teda nezavisi ani od kvality snimacieho zariadenia, ani od velkého poctu fotografii,

najdodlezitejsie su skutocne iba spravne nasnimané fotografie.

rebf

Obr. 7.2. a) Hodiny s figurdlnym motivom - vystup z ARC3D

R (B
Obr. 7.2. ¢) Hodiny s motivom epitafu - vystup z ARC3D
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Obr. 7.2. d) Kozubové hodiny nasnimané zrkadlovkou - vystup z ARC3D

)y
TYY “

Obr. 7.2. e) Kozubové hodiny nasnimané kompaktom - vystup z ARC3D

k \, oy

Obr. 7.2. f) Kozubové hodiny, snimky z oboch fotoaparatov - vystup z ARC3D

7.3. MeshLab

K dne$nému dnu 15.3.2014 je dostupnd najnovsSia verzia MeshLab v1.3.2, ktoru
budem pouzivat. Adaptovanie na prostredie MeshLabu a zistenie dostatku informacii o
funkcidch mi trvalo skoro 3 tyZzdne.

Na d’al$iu apravu u MeshLabe som si vybrala hodiny s figurdlnym motivom. Ako
jediné mali kvalitativhu mapu az na urovni zelenej farby, co uz zna¢i dobré detaily na
modeli. Dalej sa pokusim zrekontruovat’ aj ostatné hodiny s podstatne nekvalitnejSou

kvalitativnou mapou.
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Nastudovanie funk¢nosti, potrebnych pre mdj projekt a adaptovanie na prostredie
MeshLab mi trvalo asi 3 tyzdne.

Pomocou Edit-->ARC3D Importer som otvorila .v3d stbor. Na zobrazenych
kvalitativnych mapach som si vybrala 6-7 najlepSich (Obr. 7.3.). Viac dat MeshLab c¢asto
nezvladne a zamrzne. V stipci double click for editing the map som vybranym fotkdm
oznacila vonkajSie hrany objektu. Tymto krokom ukdzeme MeshLabu, na ktort oblast’ sa
ma zamerat’ pri rekonstrukcii. Dalej som nastavila SubSample na hodnotu 4 a stladila
Generate Model. Po tomto kroku zacne MeshLab generovat body do virtudlneho 3D

priestoru MeshLabu, ¢o moze trvat’ aj niekol’ko minut.

Arc3D Importer B
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Scaling Factor 10 .
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Generate Model Close 14 | frametextur... for ﬂ

Obr. 7.3. ARC3D Importer

Na vygenerovany model som pouzila filtre na Cistenie povrchu: Filters-->Cleaning
and Repairing-->Remove Duplicate Faces, Remove Duplicated Vertex, Remove
Unreferenced Vertex, Remove Zero Area Faces. Nasledovali filtre na vyber Filters--
>Selection-->Select non Manifold Edges, Select non Manifold Vertices. Tieto Casti som
vymazala pomocou tlacidla na hornej liSte (Obr. 7.4.). Detaily uprav povrchu vieme
sledovat’ pri zapnuti zobrazenia vrstiev (Obr. 7.4.). Pri vSetkych krokoch treba mat’ zapnuté
tlacidla, ktoré zobrazuju a ovplyviiuju vrcholy aj strany (Obr. 7.4.). Tymto som dosiahla

dostato¢ne ,.kvalitny* povrch na d’alSie upravovanie.
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Obr. 7.4. MeshLab - tlac¢idla

1. Zobrazenie vrstiev

Zobrazenie modelu (body, hrany, steny, vSetko)

Zobrazenie modelu aj s farbou povrchu (normalne, vyhladené, s textirou)
Vyber, s ktorym sa pracuje (steny, hrany)

Otacanie modelu

Oznagenie (body, steny, pomocou obdiZnikového vyberu, spojené steny)

A

Zmazat (steny, steny aj s vrcholmi, iba vrcholy)

Ked’7e model mé vela vrcholov, v nasledujucom kroku ich treba eliminovat’. Sikovne
sa to da pomocou Filters-->Sampling-->Mesh Element Subsampling s hodnotou 500 000
vrcholov. Téato hodnota je dostatone velka, aby nezdeformovala objekt, ale zaroven mala,
aby sa s modelom jednoduchsie pracovalo

Model ma teraz vela dier a nesuvisly povrch. Toto sa da jednoducho odstranit’
Poissonovym filtrom Filters-->Remeshing, Simplification and Recontruction-->Surface
Reconstruction: Poisson s hodnotami Ocree depth=11, Solved divide=10, Samples per
node=1, Surface offsetings=1. Tento filter doplni prazdne miesta v modeli podla stran,
ktoré sa v iom uz nachadzaju, na jeden suvisly povrch. Pomocou Filters-->Selection--
>Select Faces with edges longer than... je mozné vybrat’ a odstranit’ nadbyto¢né Casti,
ktoré vznikli pri Poissonovom filtri. Prednastavend hodnota je zvy€ajne primerana. Pokial
ale zasahuje do Casti objektu, ktory nechceme vymazat, mézeme manudlne so stlaCenym
tlacidlom vyberu a Shift niektoré ¢asti odobrat’ pripadne s Ctrl pridat’.

Ak ma objekt v povrchu diery, daji sa jednoducho odstranit’ pomocou Edit-->Fill Hole
kde v stipci Select zaskrtneme diery, tladidlom Fill ich zaplnime a néasledne potvrdime
tlacidlom Accept.

Po tychto krokoch méa model znova vela hran a preto moézeme pouzit filter Filters--
>Remeshing, Simplification and Recontruction-->Quadric Edge Collapse Decimation s
percentualnou redukciou napr. 0,5.

Nakoniec znova nacitame vonkajSi vzhlad textiry pomocou Filters-->Sampling--

>Vertex Attribute Transfer s parametrami Source Mesh=pdvodny objekt a Target Mesh=
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nami upraveny vysledny model. Nedokonalosti v texture sa daju zamalovat’ Stetcom
pomocou Edit -->Z-painting.

Takto upraveny model je uz podobny originalu. Cely tento postup, pri spravnom chode
systému, trva tak 4 hodiny.

Rovnakym postupom som upravovala kozubové hodiny. Ked’ze vstupné data z ARC3D
niesli malo informacie o objekte, kvalitativne mapy mali najvysSiu Groven iba bledozelene;j
farby. Niektoré vrcholy v trojuholnikovom povrchu boli pridané MeshLabom nepresne,
mimo objektu alebo ich bolo vel'mi malo na rekonstrukciu. Tento postup bol neefektivny.
Poissonov filter nedokdzal pomocou nedostatku dat dotvorit’ objekty a nezvratne ich
zdeformoval.

Kartelové a hodiny s motivom epitafu sa podarilo tiez takymto sposobom
zrekonStruovat, no vysledny model je v niektorych miestach zdeformovany.

Pravdepodobne je to sposobené ich zlozitou povrchovou $truktirou.

Hlavnou nevyhodou MeshLabu je, Ze je na stiahnutie uz iba vo verzii na 64 bitovy
operacny systém. Tiez k inStalacii vyzaduje doinstalovanie The Microsoft Visual C++ 2008
SP1 Redistributable Package (x64).

Dal$ou jeho nevyhodou je naro¢nost na operaéni pamit poéitata a graficku kartu.
Notebooky s nVidia grafickou kartou st prednastavené na vyuzivanie integrovanej
grafickej karty. Preto si treba manudlne nastavit' prepnutie na lepSiu graficka kartu pri
pouzivani MeshLabu, tak ako to bolo aj v mojom pripade.

Aj napriek tomu je MeshLab vel'mi nestabilny. Pri oznaceni viac ako 6 vstupnych
fotografii z ARC3D zamfza. Pri modeloch s viac ako 1 000 000 hranami stihne zamrznut’
uz pri naitani modelu. Casto je spomaleny. Trosku rychlejsia odozva sa da dosiahnut’ pri
wireframe pohl'ade na objekt.

Kombinovanie dvoch réznych vstupnych objektov z ARC3D do jedného nie je v
MeshLabe mozné, kvoli vyssie spominanym dévodom.

MeshLab v spojeni s ARC3D je urcite dobrou vol'bou pri tvorbe jednoduchs$ich a mene;j
Strukturovanych 3D modelov. Cela rekonstrukcia od nasnimania fotografii, cez nahranie na

server, aZ po upravu v MeshLabe zaberie priblizne 6 hodin.
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7.4. Blender

Ku dnesnému diu je najnovsia verzia Blender 2.70. na 64bitovy systém.

Na rekonstrukciu pomocou Blendera som si vybrala Stvordielne presypacie hodiny,
ktoré patria k jednym z najstarSich expondtov v muzeu. St zaujimavé svojou drevenou
vyrezavanou konstrukciou. Je to jednoduchy objekt, ktory sa bude dobre prezentovat
pomocou animacie presypania.

Ked’ze by som rada vyuzila aj zvukové data, ako druhy objekt som si vybrala obrazové
hracie hodiny.

Oba modely som modelovala podla fotografii hodin, ktoré som si vlozila do pozadia

pri modelovani spredu a zboku.

7.4.1. Presypacie hodiny

Na modelovanie presypacej Casti hodin som pouzila funkciu spin. Do pozadia roviny
Oyz som si nahrala fotografiu hodin spredu, ktord som nastavila, aby stredna linia hodin
leZzala na zvislej osi z a vodorovnej osi y. Potom som vlozila do prostredia rovinu
(Shift+A), ktorej som vymazala vSetky body okrem jedného. Ten som vloZila na z-tovu os
na miesto, kde za¢ina vrchna ¢ast’ hodin. Tento krok je dolezity, lebo objekt sa bude neskor
okolo tejto osi rotovat’ a ak by bod nelezal priamo na tejto osi, rotovanie by nevytvorilo
pozadovany objekt. Potom som pomocou extrudovania (E) vytvarala d’alSie body tak, aby
lezali na hrane hodin z fotografie na pozadi. Posledny bod som umiestnila na osi y.

Oznacila som vsetky takto vytvorené body a na l'avej liSte som zvolila moznost’ SPIN s
parametrami (x,y,z)=(0,0,1) a pocet stupniov 360. Aby bol tvar hodin symetricky, tento
utvar som zduplikovala (Shift+D) a otocila podla osi y o 180 stupiiov. Tento objekt som
dala vyhladit’ a pouzila som na neho algoritmus na zruSenie dvojitych bodov, ktoré vznikli
prekrytim prvého a posledného bodu.

Tato Cast’ je zo skla, ktoré sa da celkom dobre napodobnit v Blenderi pomocou
spravnych nastaveni materialu: Diffuse --> Intensity = 0.8, Shading --> Ambient = 0.5.

Zaskrtla som Transparency, o vytvori priesvitnost’ objektu. Transaprency --> Raytrace,
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Alpha = 1, Specular = 1, Freshnel = 4, Depth = 5 a parameter IOR na 1.55. Zaskrtla som

Mirror, €o spOsobi odrazanie okolia, Reflectiv = 0.286, Fresnel = 5.

Drevena konStrukcia hodin pozostdva z oblukovitych dosti¢iek a z vyrezavanych
stipikov.

Dosticky som modelovala zo zakladného objektu — kocky, ktora som zoskalovala (S)
na pozadovanu vel'kost. Potom som si nastavila zrkadlovy modifikator a polovicu objektu
som rozdelila na zhruba 12 ¢asti. Ich bo¢nu hranu som potom postvala podl'a pddorysu,
aby som dosiahla pozadovany tvar.

Stipiky vznikli tiez zo zoskalovanej kocky postupnym delenim a postvanim hran. Na
zakrutené Casti stipikov som pouzila screw modifikator s kruznicou obto¢enou podl'a osi z.

Konstrukcia hodin je vytvorend z dreva. Ked’ze textira z obrazku dreva nevyhovovala
mojim predstavam, vytvorila som proceduralnu textiru podl'a navodu [BLO1], no farby
som prispOsobila realnej farbe drevenej konstrukcie. Vytvorila som teda 4 bump mapy
roznych typov, ktoré¢ sa prekryvaji a tym celkom dobre imituji drevo aj na
StruktirovanejSich ¢astiach hodin.

Kovova ¢ast’ hodin pozostadva z dvoch zakrutenych cCasti, ktoré spaja zoskalovany valec
s dierou. T som dosiahla od¢itanim mensieho val¢eka od vacsich pomocou booleovského
modifikatora.

Farbu som nastavila v paneli Material --> Diffuse ako tmavohnedd. Nastavenim Ciernej
farby v paneli Material --> Specular som docielila, aby sa svetlo neodrdzalo od materialu.
Kedze povrch tejto Casti nie je hladky, materidlu som pridala textaru typu Clouds s
nastaveniami Mapping --> Size = 0.01, Mapping --> Depth = 2, Influence --> Geometry
--> Normals = (0.5. Tymto som docielila hrbolaty povrch.

Ako podklad pre Spagat, ktory sa nachadza v strede sklenenej Casti, mi sluzi torus. Ten
som zoSkalovala na pozadovany tvar a velkost. Pre povrchové Snurky som pouzila tiez
torus s malym rozdielom vonkajSieho a vnutorného polomeru. Tymito tvarmi som potom
duplikovanim a postivanim po obvode vel'kého torusu dosiahla efekt namotaného Spagatu.
Tomuto objektu som zadala v paneli Material --> Diffuse mnou vybrati farbu a Ciernu
farbu v paneli Material --> Specular.

Tento model som zhotovovala priblizne mesiac. Vel'a ¢asu v Blenderi zabralo spravne
nastavenie skleneného materialu, ktory v ur€itom uhle vytvaral na povrchu ¢ierne alebo

biele odrazy. Zoznamit’ sa s nastaveniami proceduralnej textary tiez zabralo nejaky cas.
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7.4.2. Hracie obrazové hodiny

Podl'a fotografie som si nacrtla predpokladany prierez rdmom. S pomocou tohto
nacrtku v pozadi som v rovine Oxy extridovala body ako to bolo v pripade presypacich
hodin. Cely tento prierez som potom extradovala (E) v rovine 0xz na diZku polovice ramu.
Oznacila som si krajni hranu a pomocou funkcie Spin, s uhlom 90 stupiiov a poctom
segmentov 2, som vytvorila hranu ramu. T som potom extrudovala (E) tiez na polovicnu
diZku ramu. Takto vytvorend $tvrtinu rimu som trikrat zduplikovala a otoéila podla bodu
(0,0,0). Vsetky 4 kusy ramu som oznacila a zlucila do jedného pomocou funkcie Join v
lavom paneli.

Réam je vytvoreny z plechu. Roky na fiom zanechali stopu v podobe tmavych fl'akov.
Ako podkladovy materidl som si vybrala med’, ktora podobne odréza svetlo, a tiez sa na jej
povrchu tvoria tmavsie ,,flaky*. Vytvorila som ju pomocou tutoridlnu [BL02] do ktoré¢ho
som si vlozila farby zodpovedajlice skuto¢nej farbe ramu.

Vinky pozdiz celej vnutornej hrany ramu som vytvorila z valca, na ktorého kruhovi
podstavu som vyuzila tiez funkciu spin o 90 stupiiov. Ked’Ze tato &ast’ sa opakuje, predizila
som ju duplikovanim a posuvanim, az kym som nedostala pozadovant dizku vinky. V
rohoch ma rdm ozdobné komponenty, ktoré som vytvarala z viacerych predmetov ako
gul’a, torus alebo kuzel'. Tieto objekty som deformovala a Z kym som nedosiahla vysledny
objekt podobny tomu na skutocnom obraze.

Tieto Casti st na rame vyrazné kvoli ich vySuchanému vzhl'adu. Preto som zvolila iny
material a textiru ako na rdm. Zakladné nastavenia materidlu a textiry som prebrala z
materidlu bronz z tutoridlu [BLO3]. Farbu tohto materidlu som opéat’ prispdsobila svojim
potrebam.

Ako podklad pre obraz som dala rovinu, aby sa lepSie dala prisposobit’ textira obrazu.
Ta som vytvorila z fotografie, ktori som nahrala do panela Tefure po nastaveni Type =
Image or Movie. Tiez som pridala Influence --> Geometry --> Normals = (0.1, aby sa na
jeho povrchu tvorila vystapena bump mapa.

Hodiny v obraze som modelovala zvlast. Na cifernik hodin mi sluzi plna kruznica,
ktorej som pridala textaru bieleho cifernika s ¢iernymi rimskymi ¢islicami. Obrazok vo
formate PNG som nasla na internete, podl'a vzoru cifernika na obraze. Mensiu rucicku
som vytvorila z gule pomocou Skalovania (S) a extridovania (E). Ta som zduplikovala

(Shift+D) a natiahla, ¢im som dostala hodinova ru¢icku. Srob, ktory ru¢icky v obraze drzi
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som vytvorila tiez z gule. Tieto Casti su vytvorené z akéhosi kovového materidlu
podobnému tomu na predchadzajucich hodinach, preto som vyuzila rovnaky material ako
na kovovej Casti presypacich hodin.

Hodiny som umiestnila na rovinu, ktoréd predstavuje stenu. Textlru steny som vytvorila
z fotografie skutocnej steny, na ktorej sa obraz nachadza. Textire som pridala v paneli
Texture --> Influence --> Normal na hodnotu 0.1 pre vytvorenie bump mapy.

Tento model som vytvarala asi 3 tyzdne, kde mi najviac Casu zabralo nastavenie

materialov.

Modelovanie v Blenderi je c¢asovo viac naroné ako vyuzitie automatickej
rekonstrukcie, no da sa viac ovplyvnit. Objekt ma menej vad a lepSiu Struktaru povrchu,

ked’Ze nie je tvoreny z trojuholnikovej siete ale z vacsich rovin.

7.5. Animacie

Pomocou animdcii by som rada ukédzala exponaty z muzea putavou formou pre

buduceho divaka.

Namet na prva animaciu sa nukal uz zo samotného objektu — presypacich hodin.
Vytvorila som teda presypanie piesku v hodinach. Do hornej vnutornej ¢asti som vlozila
objekt, ktory predstavuji piesok. Pomocou ShapeKey som v ¢asovom intervale
deformovala jeho tvar a velkost’ tak, ako sa meni piesok vo vrchnej ¢asti hodin, ked’ sa
presypa. Ked'Ze sa nedd zmenSovat' az kym zmizne, Snirka omotana v strede hodin
posluzila ako ukryt zvysku objektu, ked’ uz sa piesok presypal cely. Zarovein som v dolnej
Casti vytvorila druhy objekt, ktory sa rovnakou rychlostou zvicsoval. Nasledne som
do strednej Casti vlozila plni kruznicu, ktorej som nastavila ParticleSystem (Casticovy
systém). 30 000 ks castic v tvare gule, ktorych vel'kost’ som nastavila v Physics --> Size =
0.007. Bolo treba zapnut’ sklu koliziu v paneli Collision, aby sa piesok nesypal cez hodiny
a zaroven Physics --> Damp= 0.136, aby sa Castice neodrazal vnitri nadoby. Zivotnost
Castic som nastavila iba na dobu, kym nespadli do spodnej Casti, kde uz boli vnutri objektu,

ktory predstavoval piesok a uz neboli potrebné.
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Druhtl animaciu som vytvorila z obrazovych hracich hodin. S detailom odbitia 3 hodin
na rucickach sa spusta hudba a zafina pohyb kamery okolo obrazu. V tejto animacii
predpokladdm, ze hodiny spustaja melddiu vzdy po odbiti celej hodiny. Spravnu zvukovu
stopu k mojim hodinam som vybrala s predpokladom, Ze popis zvukovych nahravok na
kazete je v rovnakom poradi, ako melddie 6 hracich hodin. V tejto animécii som pouzila
viac kamier, aby som vytvorila vyrazny strih medzi jednotlivymi pomalymi pasdZami,
ktoré mozu zaujat’ pozornost’ divaka. Video som cielene spomalila, ¢im som ho natiahla,
aby si divak mohol vypocut’ aspoii polovicu z dvojminttovej hudobnej nahravky.

Nasledujiica animacia predstavuje akusi prezenticiu vsetkych mnou vytvorenych
modelov so snahou vyhnut' sa vSetkym vidite'nym nedostatkom. Objekty vytvorené
v ARC3D st oddelené od tych vytvorenych v Blenderi, Co naznacuje aj textovy napis. Na
importovanie objektov z MeshLabu do Blendera sa najlepsie osvedcil PLY format, ktory
zachovava informaciu o farbe povrchu. V Blenderi v paneli Materials --> Options pre
kazdy objekt treba zaSkrtnut’ Vertex Color, Co spdsobi, ze sa bude renderovat’ aj povrchova
farba, ktort MeshLab neukladd ako textGru, ale iba ako farbu hran a stien. Hodiny
z Meshlabu som orezala, niektoré nepresné oblasti v povrchu vyhladila v sculpt mode a
povrchové farby upravila vo vertex mode.

V poslednej animacii som vyskuSala vytvorit’ tzv. vertigo efekt. Pri tomto efekte sa
kamera presuva, no zaostrena zostava na jeden objekt. Tymto sa meni perspektiva

prostredia, v ktorom objekt leZi, no samotny objekt ostdva na mieste.

7.6. Tvorba stranky pomocou MOVIO

MOVIO je najocakavanej$i program mojej bakalarskej prace. Datum oficidlneho
spustenia projektu je v Case, kedy pracujem na svojej praktickej Casti.

Nastudovanie vSeobecnej dokumentacie k MOVIU so 42 stranami mi trvalo necely
tyzden. Nastudovanie pouzitia ndstrojov uvedenych v kapitole 6 v celkovom rozsahu 159
stran necelych 5 dni. Prirucky st prehl'adné s mnozstvom obrazkov, aj ked’ miestami sa
navzajom na seba odvolavaju a treba si informacie vyhl'adat’ v inej Casti.

Aj napriek navodu, spustenie MOVIO je zlozité pre ¢loveka, ktory nikdy nepracoval so

stubormi formatu PHP a SQL. Po konzultaciach s viacerymi 'ud’'mi sa to uspesne podarilo.
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Na spustenie MOVIO netreba Linux. Funguje aj na operacnom systéme Windows 8,
pomocou programu WAMPSERVER, ktory obsahuje Apache 2.2.22, PHP 5.3.13,
MySQL 5.5.24 a vSetky ziadané rozsirenia PHP.

Po prihldseni administratora do prostredia sa zobrazi Glizy framework. St v flom
vlozené stranky roéznych typov a pouzité na nich rdézne nastroje. Grafickd cast’ stranky

nema pouzity farebny template ani ziadnu hierarchiu farieb (Obr. 7.5.).

ltaliano English Fancais Catald Afrikaans  Deutsch Espaiiol _
Left title M OVI O Right title
Sottotitolo

TEST PAGES OPEN TOWNS: ROME
GALLERIES
PAGETYPES
TEST
STORIA .
la lingua, la letteratura,
~ HOME l'architeltura, la filosofia, 1a religione,
TIMELINE il diritto e i costumi dei secoli successivi,|
Il Colosseo... (source: Wikipedia)
HOTSPOT

INFO MOSTRA DIGITALE

Titolo Box = Titolo Box = G B Piranesi = Titolo Box. =
52 &2 &2 &2

—
=

testo

Obr. 7.5. Front-end MOVIO

Pre kraj$i dizajn som si vybrala preddefinovanu Cervenu Sablonu, ktoru upravim tak,
aby rovnaké farby prvkov tak aj zostali. Zvolila som si primarny font Jacques Francois a
ako sekundéarny Quattrocento Sans.

Vymazala som vsSetky stranky a jazyky. RychlejSie je si vSetko nastavit' od zaciatku,
ako prerabat’ uz vlozené prvky.

V dnesnej dobe patri anglictina k svetovym jazykom, preto je pre mila samozrejmost’

vlozit’ angli¢tinu ako sekundarny jazyk.
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Ako prvy krok sa odporuca nahrat’ sibory do archivu, a tak to bolo aj v mojom pripade.
D4 sa s nim jednoducho pracovat, no Casto vypisuje Error inserting data. Subory treba
niekedy do archivu nahravat’ viackrat, aj napriek tomu, ze st zapisané v databaze, MOVIO
ich nezobrazuje.

Do medidlneho archivu nie je mozné nahravat’ stibory vécsie ako 2MB. Toto je, ako
som sa docitala, ¢asty problém nastavenia php upload max filesize = 2M. Tento problém
vSak pretrvava aj po prestaveni vysSich hodnot v Attpd.cont: post max size = 750M;
upload max filesize = 750M; max execution time = 5000; max_input time = 5000;
memory_limit = 1000M a v subore my.ini max_allowed packet = 200M. VSetky obrazky
som teda skomprimovala pomocou stranky http://jpeg-optimizer.com/ na mensiu hodnoty
bez viditel'nej straty kvality obrazku. VSetkym som pridala nazov, skupinu a popis. Taktiez
som zaskrtla image cropp, aby sa zobrazovali v galérii celé.

Pridala som 3 stranky typu hot spot, ktoré predstavuji jednotlivé poschodia muzea.
Ako obrazok do hot spotu som vyuzila panoramy jednotlivych poschodi v muzeu. Tie som
vytvorila pomocou MS Photosynth a upravila pomocou softvéru Gimp. Nie st bezchybné,
no pre zobrazenie v MOVIO je potrebné ich zmenS$it’ na Sirku okolo 850 px, pre spravne
zobrazenie, a teda vady nevidno. Pri kliknuti mySou na hodiny, ktorym som vytvorila
animacie, bude uzivatel' presmerovany na toto video na stranke Youtube. Tymto sposobom
som vyrieSila problém, ze nedaji nahrat velké stbory do MOVIO. Jednotlivym
poschodiam som pridala podstranky o niektorych zaujimavych hodindch. Do nich som
zakomponovala objektové panoramy, ktoré som vlozila pomocou HTML koédu. Tie som

vytvorila cez stranku http://3dbin.com/.

Sama sa zaradujem medzi lenivych vyhladdvacov na internete. Preto som vlozila
stranku typu Google map s informéaciami a polohami vSetkych muzei mesta Bratislavy.

Text sa vo vSetkych strankach po stlaceni klavesy enter presunie na d’alsi riadok a pri
tom vytvori medzeru medzi textom. Tu som odstranila pomocou HTML kédu tym, ze som
vlozila <br > tag.

Vsetky textové informdacie som prebrala zo stranky Mariany Kuchyniarovej, na ktorej
sa nachadza vela informécii o muzeu. Dal§ie z brozirky, ktoré som dostala v muzeu.
Informacie o hodindch som priradila z tabuliek, zavesenych na stendch v muzeu.

Tiez som pridala galériu, a d’alSie typy stranok, v ktorych som vyuzila bezné funkcie

MOVIO.
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Mala som v plane vlozit' aj nahrdvku d’alSich hracich hodin do stranky, spolu s
informaciami o hodinach, no MOVIO zatial’ nie je schopné prehravat’ sibory typu MP3. Je
ich mozné iba vlozit’ ako prilohu, ktoru si moze virtualny navstevnik stiahnut’.

Zaujimavostou je, Ze objektové panoramy sa daju vlozit do textového pola
akéhokol'vek typu stranky. Naopak video z Youtube nie. Samozrejme opisujem vloZenie
pomocou HTML koédu.

Velkou nevyhodou MOVIO je, Ze nezobrazuje chyby. Napriklad v pripade nahravania
dat do archivu, pri vlozeni pismen do polia ddtum systém nezobrazi chybny udaj. UloZeny
obrazok je zapisany v databdze, no nevidno ho v Glizy-framework-u. Preto ho treba
nahravat’ odznovu. Pritom by stailo vyskakovacie varovné okno. Niekedy po vlozeni a
uloZeni udajov sa zmeny zobrazuju vo Front-ende, no po viacerych nacitaniach stranky
vyplnené Gdaje zmizna.

Zda sa, ze MOVIO nie je prispdsobené na Internet explorer 7. Pri nacitani sa meni font
aj vel'kost’ stranky.

Cel¢ prostredie Glizy framework je prehladné, intuitivne a je mozné sa v nom
zorientovat’ aj bez Citania priruciek na pouzivanie. Tento systém sa ale mé urcite eSte v
¢om zlepSovat’, no je na najlepsej ceste stat’ sa Sikovnym pomocnikom muzejnikov.

Do buduicnosti by som urcite naStudovala tutoridl o responzivnom dizajne pre

prisposobenie stranky na mobily a tablety, ktory sa nachddza v [MOVO06].
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8. Zaver

Celkovo som nasnimala 290 snimok v rozsahu 1,43 GB za 2,5 hodiny. Z tychto dat
bolo mnou vybranych 7 exponatov pre vytvorenie digitdlneho modelu.

Uspesne sa podarilo vytvorit 5 exponatov z Miuizea hodin pomocou ARC3D,
MeshLabu a Blendera.

Stadium materidlov k MeshLabu, adaptacia na prostredie a samotné tipravy 6 modelov
mi trvali 273 hodin.

Modelovanie 2 objektov a nasledné nastavovanie materidlov v Blenderi mi trvalo skoro
200 hodin.

Na vystupe s $tyri animacie v celkovej velkosti 1,3 GB a dizke 3minuty a 42 sekund.

V priemere sa animacie renderovali rychlostou 1 snimka za 1,6 minuty, a teda vSetkych
5689 snimok sa vytvorilo za 168 hodin.

42 stranovu priru¢ku v anglickom jazyku o MOVIO som Studovala 36hodin, z toho
som pouzila asi 40% informacii na tato pracu. Dalsie priru¢ky o pouZivani MOVIO,
taktiez v anglickom jazyku v celkovom rozsahu 159 stran som Studovala 47 hodin. Z nich

som vyuzila zhruba 95%. Vytvorenie samotnej stranky cez MOVIO zabralo 30 hodin.

Podarilo sa mi vytvorit modely expondtov z Muzea hodin., ktoré som vyuzila v
animadciach, ako to bolo v plane. Tiez som vyskusala systém nastrojov MOVIO, pomocou
ktorého som vytvorila stranku.

Ked’Ze MOVIO ma potencial, rada by som sa s nim v buducnosti lepSie oboznamila.
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10. Prilohy

K praci je prilozend kopia névrhu na spoluprdcu s Muzeom mesta Bratislavy
(Priloha 10.1.), fotokdépia akceptacie spoluprace (Priloha 10.2.) a DVD nosi¢ s
nasledovnym obsahom:

o clektronicka verzia tejto prace

¢ 3D modely z Meshlabu vo formate PLY

e animacie vytvorené v Blenderi

e zdrojové kody internetovej stranky vytvorenej v MOVIO
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FAKULTA MATEMATIKY, FYZIKY A INFORMATIKY UK
KAGDM FMFI UK, Andrej Ferko
Mlynska dolina, 842 48 Bratislava
tel.: (02) 602 95 498, e-mail: ferko@fmph.uniba.sk

Vizeny pan riaditel
PhDr. Peter HYROSS
Muzeum mesta Bratislavy
Radni¢na ul. ¢. 1

815 18 Bratislava

Vec: navrh na spolupracu pri bakalirskom projekte
Bratislava, 6. 3. 2014
Vazeny pan riaditel

dovolujem si obratit” sa na Vas na zéklade predbezného rozhovoru s dr. Husovou o
mozZnosti zdokumentovnia expozicic Mizeum hodin.

Dohodli sme sa s nasou 3tudujicou Kristinou VOJITOVOU. 7¢ témou jej projektu
bude porovnanie novych metdd tvorby expozicie na interncte.

Radi by sme toto dielo zabezpecili aj formalne isto, a preto sa na Vas obraciame
oficialnym listom s prosbou o poskytnutic podpory, pripadne aj vo forme textov a obrazkov,
ktoré si majetkom Vdasho muzea, anafotografovanych vybranych ¢asti alebo celku tejto
expozicie. Pripominam. Ze na$ Student spracuje popri svojich fotografidch aj Vami dodané
digitalne podklady, ktoré pripravia Vasi profesiondlni pracovnici, aby kvalita vstupnych
tdajov bola fotograficky aj mizejnicky zarudenda a priori.

; R S i fr 2t
Za porozumenie Vam vopred dakujem a zostavam s pozdravom, L/;(fv‘ iw' ,.ffzﬁ.i'
g

I
Doc. RNDr. Andrej Férko, PhD.
KAGDM FMFI UK

Na vedomie:
Kristina VOJTOVA
Vyschradska 3

851 06 Bratislava

Priloha 10.1. Navrh na spolupracu pri bakalarskom projekte s riaditel’'om Muzea
mesta Bratislavy PhDr. Petrom Hyrossom



MUZEUM

MESTA NN3ASNIN Radni¢na 1

BRATISLAVYALIO 815 18 Bratislava
VAVISIIVYE Slovenska republika

Vazeny pan

Doc. RNDr. Andrej Ferko, PhD.

Fakulta matematiky, fyziky a informatiky UK
KAGDM FMFI UK

Mlynska dolina

842 48 Bratislava
Vas list éislo/zo dna Nase ¢islo Vybavuje/linka Bratislava
232/2014 Husova 11. 04. 2014

Vec
Akceptacia spoluprice

Vazeny pan Ferko,
oznamujeme Vam, Ze stihlasime so spolupracou na dal$ej moznosti zdokumentovania expozicie
Muzea hodin so §tudenkou Kristinou Vojtovou. Dakujeme Vam za ziujem a budeme radi s Vami
spolupracovat. Uvedenej téme sa bude venovat histori¢ka umenia Mgr. Zuzana Francova, ktora

poskytne odborné poznatky a informacie k danej problematike.

S pozdravom

PhDr. Pete ‘tross

riaditel
Na vedomie
Kristina Vojtova, Vy$ehradska 3,851 06 Bratislava
160: 00179744, IC DPH: SK2020801761 tel.: +421 2 5443 4742, +421 2 5910 0811 m
Bankové spojenie: 5028000945 / 0900 mmba@bratislava.sk, www.muzeum.bratislava.sk

Slovenska sporitelfia, a.s.

Priloha 10.2. Akceptécia spoluprace
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