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Text abstraktu

Teoreticka Cast pojednava o vybere avhodnom zacleneni réznych
modernych technolégii do virtudlneho mesta s pouzitim metaprogramov.
Vysledkom praktickej casti prace je prototyp virtualneho mesta
publikovany na internete. Virtualna Kremnica zahffia digitalny storytelling
s komixovym spracovanim povesti Kremnicky zlaty ¢lovek, niekolko
Java apletov s hrami zameranymi na Kremnicu, 360° panoramy
exteriérov aj interiérov, VRML modely pamiatok, fotografie od minulosti
po sucasnost, animaciu vo Flashi...
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Uvod

Uvod

Na prezentaciu mesta existuje mnozstvo réznychadmds S vékym zaujmom vo svete sa
stretavaju virtuadlne mest&o je virtuadlne mesto a ako méze pomrezentacii a zvyseniu
popularity toho realneho, sa snazime objasnnasledujucom texte. Virtudlne prezentéacie
miest na internete pribadaju. No ich obsahova #&niekd Grové je va’'mi r6znoroda.
Niektore digitalne mesta obsahuju len zopar fothigiaé obsahuju 3D modely a interaktivne

aplikacie.

Nasim cid’om bolo pouzt’ r6zne moderné informatické postupy a technoldgierptvorbe
virtualneho mesta a zarové sa zamysli¢ aj nad obsahom a zmyslom tychto priestorov.
Ako viditelny prakticky vysledok vznikol funiay prototyp virtualneho mesta Wirtualna
Kremnica Tuto tému sme si vybrali predovSetkym preto, éa(jxa moznasintegracie dat
réznych vednych disciplin do jedného celku. Pracgp@ja nasS zaujem o Kremnicu a jej
historiu s kreativnou, umeleckou i literarnainnog’ou, dokonca aj s malym zasahom
do oblasti psycholégie a systému vnimanifoveka prostrednictvom metaprogramov

a neurolingvistického programovania.

Kremnica ma vEké mnozstvo viagi menej znamych kultirnych a umeleckych pamiatok,
pamatihodnosti, vystavnych expozicii, zaujimavyckesm uprostred nadhernej prirody.
Kazdor@ne sa v meste a okoli konaju rozmanité akcie. Keniici sa viaZzu rozsiahle dejiny
spojené so zlatom a tiez leepeknych povesti. Rozhodli sme sa, Zze nadeal city bude
obrazom tohto slavneho banského mesta, ale totkosSa ani pri najlepsej voli neda zachiyti

v ramci projektu realizovaného jednou osobou.

Praktickacad’, publikovana na internete, je¢ena vsetkym zaujemcom o Kremnicu a Sirokej
verejnosti... Teoretickdas’ modze uputaludi z oblasti informatiky (p#itacove] grafiky), ale
aj zo sféry zachrany kultrneho déstva, pretoZze hovori otom, ako vzacne pamiatky

publikova’ vo virtualnych svetoch, propagavieh a zachovapre nasledujldce generacie.

Prva ¢ast’ prace (Prehr’ad problematiky je venovana rozboru tlanych a elektronickych
materialov pojednavajucich o virtualnych mestachKremnici, taktieZz o metaprogramoch,
panoramach... Od tychto a mnohythSich poznatkov sa odvijalo budovanie nasho projek
Snazili sme sa zhrilpodstatné vedomosti z réznych disciplin, ktoréisavs virtualnymi
mestami (informatika, pidtacova grafika, psycholdgia, umenie). Samozrejmrtual city

moZe obsahovaaj d’alSie sdasti, ktoré neuvadzame.
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V druhej ¢&asti (Specifikacia projektu a implementéacia rieSefiaa zaoberame tym, akymi
rozlicnymi formami sa da uskuinit' konkrétna myslienka a zdévigjeme, préo sme Si
vybrali dany spbsob realizicie. Tieto rozhodnutii bvplyvnené dostupnésu SW a HW
prostriedkov, ciBom a zameranim prace, ako¢agsovym limitom. Preto sa toto rieSenie neda
vSeobecne povazo¥aa najlepsSie, no usilovali sme sa o primeranyedisy efekt, aj ké

v mnohych pripadoch sme museli pfilgompromisné rieSenia. Podrobne opisujeme postup,
akym sme vytvorili digitalny storytelling (DS) voldshi, Java hry, 3D modely (vo formate
VRML), panoramy a iné sasti, ako aj celok virtualneho mesta.




Prelvad problematiky

1. Prehl’ad problematiky

1.1. Ludské zmysly, virtualny priestor, multimédia

.Mb6Zeme ma& vSetky mozné komunike prostriedky,

ale ni¢, absolitne nri nedokdze nahradi fudsky

pokad.”

P. Coelho (z knihy Ako rieka, ktora plynie...)

VAKOG je medzinarodne pouzivana NLP skratka prezmayslovych kanélov: V vizualny-
zrakovy, A -akusticky- sluchovy, K -kinesteticky zahiujlci pocity prichadzajlice zvonku
aj z tela, O -olfaktivny - ¢uchovy, G -gustativny- chiwovy. VAKOG hra pri naSom
premy¥ani a prediovani doleziti GlohiKupk00]. Co nam ostane, kiésa z redlneho sveta

presunieme do virtuadlneho? Zmyslové vnimanie obmaduanice technoldgie.

Ci uz sa pohybujeme v redlnom alebo vo virtualnoeteystale sa riadime pkadinformacii
ziskanych zo zmyslovych organov. Najviac vyuzZivarage ¢i. Aspai striene si uvedieme,

ako funguje’udskeé videnie (spracované ffadskript/Kulk90]):

Videnie patri medzi zakladné senzorické funkciecphigyy. Umozuje 'udom reagové
na svetelné podnety. Oko je schopné akomodaciegmstrovani na blizke alebo vzdialené
predmety. Taktiez Sirka zrenic sa reflexne menilgohtenzity osvetlenia. Adaptacia
zo svetla do tmy trva dlhSie ako @pa. Kvalita videnia v réznycbastiach zorného ffa sa
meni. Zorné pole je cca +55° (hore) az -70° (dele)vertikalnom smere a +80° az -80°

po horizontalnej osi.

Zorné polia oboch® sa zlievaju do tzv. binokuldrneho zornéhdgdde rozliSujeme 3 zony
videnia.Stredova zona— 1,5 az 2 stupne vrcholovy uhol od fixovanéhowedajostrejSie
videnie.Mimostredova zona-— priblizne 60° uhol (30° kazdym smerom) — tu azvgtvara
priestorové videniePeriférne videnie — zvySnacas’ zorného pta — dava celkovy obraz
rozmiestnenia réznych predmetov v priestore, zéguge na farby, je citlivejSie na jas svetla
ako stredové videnie. Mimostredove a periférne nvggoku citlivos na rozdiely svetly —

tmavy a su senzitivnejSie na vnimanie pohybu alcuisté.

NaSe @i sa neustdle pohybuju — menia firé body. Sledovanie zmeny polohyi ge
zaujimavé napr. pri navStevnikoch naSej webovenkir... Preto by jej dizajn mal dy

prispésobeny witym zakonitostiam.
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Okrem zraku pri praci s multimedialnym systémom Zweame aj dalSie zmysly.
K spominanym piatim mézeme prilaymbolicky kanal — S. \fahy medzi symbolickym,
vizuélnym a akustickym kanalom p@d[Ruzi95] su naznéné vtabuke I Ostatné kanaly

(K, O, G) su zatihvel'mi slabo podporované v multimedialnych systémoch.

Vystup

Vstup Symbolicky Vizualny Akusticky

| PG (paitacova grafika)
[ syntéza obrazkov
CV (computer vision) | IP (image processing)

Symbolicky | symbolické manipul&cig¢ syntéza zvuku

Vizualny L ! data sonification
rozpoznavanie obrazcovspracovanie obrazu
. .| SR (sound recognition)| . . L .
Akusticky ( ad recog ) vizualizacia zvuku spracovanie zvuku
rozpoznavanie zvuku
Tabu’ka . Vz‘ahy medzi symbolickym, vizualnym a akustickym kamal

1.2. Virtualne mesta a kulturne dedicstvo

Heritage is our legacy from the past, what we lnith
today, and what we pass on to future generations.
Dedicstvo je nas odkaz z minulosti, s ktorym Zijeme dnes
a odovzdavame ho buducim generaciam.

http://whc.unesco.org/en/about/

Pred viac ako dvetisic rokmi vybrali anticki autpnitedajSich najvyznamnejSich umeleckych
diel sedem divov sveta: egyptské pyramidy, Semitaraivisuté zahrady, Feidiovu sochu
boha Dia v Olympii, Rhodsky kolos, Artemidin chrankEfeze, mauzoleum v Halikarnasse
a majak na ostrove Faros. Do dnesSnej doby sa zalthedine pyramidy, ndudstvo zati&
vyznamne rozSirilo pmt divov, ktoré predstavuju jeho spéh@ bohatstvo. Zoznam
svetového dedstva UNESCO uvédza 878 pamiatok (679 kultirnychl pirodnych a 25
zmieSanych), ktoré si zasluhuju ochranu pre svgjineocnu univerzalnu hodnotu. Tento
zoznam sa od svojho zaloZenia v roku 1978 nepres@erastd. V roku 1972 bola prijata
Dohoda o ochrane svetového kultirneho a prirodnébdi'stva O 20 rokov neskér bola
ochrana rozSiren& naultirne krajinya od roku 2003 zdha taktiez ochranmematerialneho
kultrneho dedistva — Ustnych tradicii a trathych kultir. Takto sa Zoznam svetového
dedicstva UNESCO, vktorom dodnes prevladaju eurOpskemigtly, snazi

o reprezentativnejSie a rozmanitejSie zastupenietogych kultir a prirodnych lokalit
[Lemo08], [W-unesa].

V suvislosti s modernymi technolégiami je délezpgamétd na ich vyuzitie pri zachrane
kultirneho odkazu, aj pri archivacii originalnycheld ,zrodenych digitalne”. Charta

o zachovani digitdlneho deédtva UNESCO z r. 200@V-unesc], [W-viks] hovori:,Digitalne
4
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dedi‘'stvo pozostava z jeditreych zdrojoviudského poznania alebo vyjadrovania. Zah
kultarne, vzdelavacie, vedecké a administrativiieg aj technické, medicinske alebo iné
druhy informécii vytvorenych digitalnéi, konvertovanych do digitalnej formy z existujucich
analégovych zdrojov.Digitalne dedistvo je oproti inym formamprirodzene neobmedzené
z Wadiskacasu, zemepisu, kultiry a formatu. Je Specifickéupfiell kultaru, ale potencialne
pristupné kazdej osobe na svet®a druhej strane treba d@vpozor, pretoZzehrozi, Ze
svetové digitalne dedstvo sa pre budice generéacie strati. Medzi prisjiee faktory patri
rychle zastaravanie hardvéru a softvéru, nejasnestdrojoch, zodpovednosti aj metdédach
uchovavania a nedostatok podpornej legislativipblezitym krokom vtomto smere je
CIDOC CRM - Konceptualny refer&émy model Medzindrodnej komisie pre dokumentaciu
pri Medzinarodnej rade muzei (ICONNV-fort], [W-snms], ktory definuje zakladné pojmy

na tvorbu ontologie (datového modelu) virtualnehzea.

»AK abstrahujeme od konsStrakych, komunikénych a estetickych aspektov, filozofické
aspekty virtualnych prostredi mozno rozdeid dvoch oblasti — ontolégiéd je cyberspace?
virtudlny priestor?) a epistemolégie (ako pésobi #dlaveka?). Pofa Qvortrupa nie je
virtualny priestor ani paralelnym svetom ani modelo reprezentaciou skufieeho sveta, ale
reprezentaciou/udskej skusenosti s priestorom. Dodajme, s priestoma komunikaciu

vyznamov.'{Qvor02] a[Ferk06al].

Virtualne priestory, teda aj mestémuzed do nich zéenené, mavaju rozint podobu. MéZu
to byt len bezduché elektronické napodobeniny reélnektasalebo su néém vynimainé,

ozvlastnené, skryvaju v sebesi tajomné, tak ako ich skuiwé predlohy.

Delia Tzortzaki v[Qvor02, s. 258] pre virtualne muzea prebera definiciu od M. Fartef
virtualne muzea su multimedidlnou zbierkou teleotati dostupnych digitalnych dat
a kognitivnymi priestormi s neko&@ou kapacitou na rozsSirovanie, kombinaciu, komgazic

a rekompoziciu.

Martin Dodge, Andy Smith a Simon Doyle z Univers@@pllege London (UCL) rozdeju
virtudlne mesta (VC) do Styroch kategdvil-ucla]:

* "Web listing" — Stranky, ktoré sa oz&igu za virtudlne mesta, no v skdtmsti su
on-line sprievodcamiCasto sliZia len na reklamnéely, najma pre cestovny ruch

a propagaciu. Existuje ich K& mnozstvo.
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* "Flat" — PouZivaju rovinné mapy miest alebo budov akdnarzie pre detailnejSie
informacie. Maju napr. formu Stylizovaného planudbuy ¢i mesta so znamymi
pamiatkami.

« "3D" — VyuZivaju technologie virtualnej reality na moalenie skutdnej podoby
miest, s rozdielnym stuom presnosti a realizmu.

e "True" — S0 ¢innym digitalnym ekvivalentom skutaych miest, poskytujdiudom
realny pocit prechddzky po meste. Na splnenie told@ného kritéria musia nta
dostaténe realisticky postavené GUI, rozmanité sluzby, atdhponuku funkcii aj
informatného obsahu a hlavne schophpsdporové socialnu interakciu s ostatnymi

navstevnikmi.

Aby virtualne mesto bolo pre navstevnikov zaujimawéalo by potla naSej mienky
obsahové najma to,¢o je praé vyznané v skuténosti. Na zalenenie do virtualneho
priestoru sa daju pouzr6zne sp6soby reprezentacie reality. Existujeer@adeleni, my sme

sa rozhodli pre nasledovné:

o 1D (texty a pribehy, mézu Byniecim ozvlaStnené alebo zapracované do obrazkov,
resp. do komiksdi digitalneho storytellingu)

» 2D (fotografie, statické panoramy, grafy...)

» prechod medzi 2D a 3D (360° panoramy, ,spriahnptéforamy, animacie, videa...)

» 3D objekty (VRML, X3D modely, iné reprezentaciegstioru pouzivané na internete).

Virtudlne muzeum alebo mesto mbéze vyuZivaj to, ¢o je vrealnom priestore
neuskutonitelné. Vo VR sa da pohybotanielen chddzou walk), ale aj lietd (fly),
preskakové z miesta na miestgump a presne opakovdrepea) minuli prechadzku. Ak su

tieto moznosti do VC spravne zakomponované, jelpulaoita sa tym len zvysi.

Pri virtualnom meste je situacia trochu odliSna gkiorealnom, pretoZe historia je tu Uzko
spata so siasnou technologiou. Ako hovori Andreas Huyseank06b]: ,Historicka pam&’
dnes nie je tymyim byvala. Kedysi vymedzovalaatz spol@enstva alebo naroda k vlastnej
minulosti, no hranica medzi minukal a pritomnofu byvala vyraznejSia a stabilnejSia ako
dnes. ... Minula$ sa stala sdasou pritomnosti spésobmi, aké boli v predchadzajucic
storadiach nepredstavit@é.” Moderna technolégia disponuje inou energiou, vajgieou

na okolie, ako historické miesta.

Gutiérrez, Vexo a Thalmann[@utiO8] uvadzaju, Ze navsteva kultarnych pamiatok v dehe i

slavy by mohla bty velmi atraktivnym spésobom, ako ich objawd lepSie pochopi Tuto
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cestu Wase aj priestore nam sprostredkuje virtualna eealRrehliadky patria medzi

najtradtnejSie aplikdcie VR v oblasti kultirneho déstva. Umoduju pouzivatéovi

prechadzésa, vidi¢ a interagovés 3D modelmi starych miest.

1.3. Virtualne verzus realne mesta

Nasledujuce myslienky o digitalnych a skingch mestach, mazeach, galériach sme zistili

pozorovanim pri realnej alebo virtualnej navstewe hie su podloZzené odbornou literatarou.

Ciel'om tejto ¢asti je zhrnél zopar postrehov. Nezameriavame sa na zmieSanifureal

na VR, ku ktorej treba zvlaStne technické vybavewmie na VR pristupnl cez internet,

zobrazenu na beznom monitore, pretoze tak budempi@zana aj VK.

REALNY SVET

« Nahoda a zmena

Nahodou objavené miesto, ktoré nas z nejakého ddvedujme, no
nendjdeme ho v Ziadnom bedekri, m& pre nas inu diodn P. Coelho

v knihe Z&hir[Coel08] piSe:,Poznam takmer vSetky pamatihodnosti, muzea
a historické lokality mnoZstva miest ... a nepamésavobec @i Uchovam si

len ne’akané veci, stretnutia &tate/mi, bary, ulice, ktorymi som preSiel
nahodou a za rohom som odrazu zbatsli Uzasné.”

Neopakovateny zazitok vytvoreny zhodou okolnosti, ktory si angim
miestom spojime len my.

Vinom paiasi, rénom obdobi alebo dennej hodine... zakazdym pdésobi

mesto na navstevnika rozdielne.

Clovek méa tendenciu spdj#iudi, miesta a udalosti, atak si ich zapisa
do pamati.

Aspai ¢iastane spozname mentalitu miestnych obylate

V readlnom meste, mazedi galérii stretneme inych navstevnikov. Niektoré
priestory su takmer prazdne, vinych mame problépnehojova”“ sa

k jednotlivym pamiatkandi exponatom.

Personal, ktory sa stara o kontrolu listkov, sadsusmeje a zaZela prijemnu
prehliadku, alebo prave naopak, na naSu otazku a&eme cosi odvrkne.
Sprievodkyia rozprava prilis rychlo a nezrozunfite, alebo nas zaujme jej
dobovo ladeny kostym... To vSetko spoluvytvara adig&m o danom mieste.

M&ze avatar vo virtualnom priestore poskiako nahrada?
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- Ked prideme do podzemnych priestorov kostola, okreraainych vnemov
citime aj chlad v kostiach a do nosa nam udrie chattuty vzduch davnych
cias.

- Mozno ochutname miestnu Specialitu, napijeme secwé&ho pramea atl’.

Vyuzijeme iné zmyslové kanaly a obohatime tak @djtok.

- Po skowreni niekdkohodinovej prehliadky alebo objavovani paméatihaiino
mesta mame sice ubolené nohy, mnozstvo myslieridave a ,upozerané“
oci, no ,prezili sme si to na vlastnej kozi“...

- Ked sa vyberieme na hradnu vezu alebo na vyhliadkmestom, musime
prekona& vyskovy rozdiel, vynaloZifyzicki namahu...

* Spomienka

- Po skowkeni prehliadky zamku nas ohdri obchod s mnoZstvéasto
nezmyselnych suvenirov a my si chceme aspejaku drobnas zobra
na pamiatku.

* Kontext

-V reéalnom svete vnimame objekt v spojitosti s akol$usedny exponat; ram,
ktory potl&a alebo vyzdvihuje obraz; novopostavena sklobetértmwdova
ved’a gotickej katedraly; stavenisko v centre mesta).

» Protiklady

- 2Zvlastnym dojmom nacloveka podsobia extrémyi protikladné emdcie
na jednom mieste (galéria moderného umenia v ssgpje — Klenova (cz),
z vd’kej casti novopostaveny, cez vojnu zbombardovany, kostol
Frauenkirche (de)).

» Genius loci

- Nieco nehmatatné, co spoluvytvara auru resp. identitu miesta, sa whas

spomienkach zachovava spolu s konkrétnou pamiatkao mestom...

¢ (Od realneho k virtualnemu

- Redlne muzea sa vposlednych rokoch snazia o ingvazazitok
na prildkanie navstevnikov. Na tent@ell im sluzi aj virtudlny priestor

(pouzivany samostatne alebo na dotvorenie reakpejzécie).
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VIRTUALNY PRIESTOR
* moznos navstevy odkiBkor'vek (kde je internetové pripojenie)
» dostupnosg kedykd'vek — bez otvaracich hodin, vplyvugasia af’.
e Casova nenatmos’ — rychlejSie ako realna prehliadka, mozhoskamzitého
prerusenia
* bez vékej fyzickej nAmahy
» strikné predstavenie mesta pre moznu buddcu navstevu
» koncentracia toho naj... na jedinom mieste

* vyhneme sa tymiastiam, ktoré nas nezaujimaju

1.4. Vyuzitie virtualnych priestorov dnes a v budiicnosti

Ako vyuzit' virtudlne priestory? ¥aka rychlej a jednoduchej dostupnosti oslovi virea
mesto alebo muzeum Kee navstevnikov a méze Hynovaciou toho realneho. Na internete
najdeme imitaciu a nemusime sa untuda ,kamenného®, vzdialeného stovky kilometrov.
Tym, Ze sa pozrieme do digitalneho, uSetritas. Niekedy takmer okamzZite zistini¢,sa
tam nachadza naozaj to,l@ mame zaujem a vyhneme sa pripadnému sklaman@hnoAl
prave naopak. Na ,sieti sieti" si pozrieme ukazuusticky atraktivneho miesta. Objavime
nieco, ¢o nas prekvapi, vzbudi nasu zvedavassyprovokuje nas ndtko, Ze ho aj realne

navstivime, pretoze skutioému zazitku sa éinevyrovna. Aspw zatid'...

AkU Ulohu budu virtualne prezentacie miest zohtavabuducnosti? Mozno zostanu len
digitalne a o realne nebude fnaikto zaujem. Alebo budu najlepSim spdsobom prépiag
turistickych centier prave pre svoju dostuphosUvidime. No uz dnes virtualne mesta
nachadzaju uplatnenia v razllych oblastiach: telekomunikacie, turistika, doprauzemné

planovanie, kultarne detitvo (pamiatky), zabavny priemysel, firemna reklama

Virtualny priestor nemusi liylen kopiouci napodobeninou skutoého. Vo VR sa vani
casto tvoria aj vymyslené priestory. Fenoménomto teplasti su péitacove hry. Ak podklad
pre ne tvoria realne artefakty, previazané s muzalaimo mestom, tak mézu vhodne oZivi

virtuélny priestor.

Andrew Hudson-Smith, Richard Milton dalSi z UCL [W-uclb] delia virtuadlne mesta
na,Mirror World“ t.j. tie, ktoré su kopiou skutoosti, reprezentuju realny svet vo vnutri
pocitaca, tvoria softvérovy model reality a n&irtual World“ , ktoré mdzu realny svet

pripomina, ale su umelo vytvorené (Second Life).
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Pod’a [Ferk06a] ,virtualnym prostrediam patri skvela buducrosNiektoré z nich — ako
fiktivny AlphaWorld - nemaja realny predobraz, a&Sina slizi ako paralelny svet pre tie
aktivity, ktoré bude SikovnejSie nerdbibosobne, ale v zastUpeni, najma navigacia,
vyhWadavanie, podrobné skimanie digitalnych objektomunikacia a mnohé z metiziskej

kooperacie (chat, internet banking, e-mail)*

1.5. Algoritmus tvorby virtualnych priestorov

Kroky tvorby virtualneho mesta/muzea preberanifeezk08]:

1. Rozhodneme sa pre mieru zaujimavosti, pbkiaozno identifikujeme globalne
zaujimavy subor primarnych dat.

2. Data zdokumentujeme, nameriame, uloZzime, prenesem®izea na informatickeé
pracovisko, a to vSetko treba zabedperavne, technicky, findame, bezpénostne,
ekonomicky a efektivne.

3. Z primarnych dat vytvorime sekundarne. ldealne g&atz scenarom, al€asto sa
kombinuju pristupy zdola aj zhora.

4. Navrhneme a implementujeme potrebné hardvérové flwésové rieSenie. Napr.
kombinaciu projektovanej virtualnej reality a irmetu.

5. Organizujeme multimedialne digitalne objekty dozemtovaténéhocasovo zavislého
(film, prezentacia) a nezavislého (galéria, modhgjitalneho obsahu. Tym vznikne
prvéa verzia prototypu.

6. Integrujeme a verifikujeme prototyp s pomocou vigick cid’ovych skupin, zbierame
a vyhodnocujeme pripomienky, napady. RieSenia postwylepSujeme.

7. RieSenie publikujeme na internete, v midzeu alebover@jnom mieste. Priebezne

vyhodnocujeme ohlas projektu.

1.6. Technologie pre virtualne prostredia, sucasti virtualneho mesta

Technoldgie pre VR sa neustale vyvijaju arozrasth]y sa pokldsime sténe predstayi

aspa tie, ktoré sme v nasom projekte neskér pouzilipgmne sme uvazovali nad ich
vyuzitim, resp. ich treba k zadefinovaniu inych aétetVyhodou virtualneho sveta oproti
Standardnému spracovaniu je zaujima@vasnterakcia. Internetovy priestor slUzi aj ako

komunika&né médium...
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1.6.1. Neurolingvistické programovanie a metaprogramy

Predchadzajuce triedenie dojmdkag. 1.3 sa teraz pokusime objasns pomocou tedrie,
ktorej niektorécasti sa pokladaju za problematické. Na druhej stradm prinajmensom

poskytuje uziténé pojmy.

Neurolingvistické programovanie (NLP) je disciplina, skimajlca subjektivne prezivanie
¢loveka, modelujuca Struktaru jeho konania a aplikaj svoje poznatky na zlepSenie
vysledkov v oblastiach, kde je podstatna komunikB&ipk00].

Pod’a tedrie NLP sumetaprogramy (MP) spbsoby reakcie na udalosti, zavislé nie
od konkrétneho kontextu, ale skér od jeho ¢ityich formélnych charakteristik
a od charakteristik ¥ahu daného subjektu ku dianiu. MejSie povedané — postoje,

automaticky pouzivané formy jednafiaipk00].

Kazdého interesuje nie iné, preto je komplikované vytvérvystiznu definiciu zaujimavosti
(ak taka existuje)... Odpodeby sme mohli bada’ v zozname svetového deésiva UNESCO
(podkapitola 1.2 Zo Slovenska sa vtomto globalnom porovnani édezh len niekiko
lokalit alebo pamiatok (Banska Stiavnica a techéighamiatky okolia, Spissky hrad,
Vlkolinec, Historické jadro mesta Bardejov, Drevegustoly, Jaskyne Slovenského krasu,
Karpatské bukové pralesfv-unesb]. Lokalne (v rAmci Slovenska) o cennostituristickej
atraktivnosti vypovedaju oztenia ako mestska pamiatkova rezervacia, narodndiriel

pamiatka, CHKO a pod.

Pod’a Arthura Koestlergw-brit] sa zaujimavasda hodnoti aj inym spdsobom. Smiech
opisuje ako'Haha" reakciu, objavittov vykrik (heuréka) akdAha!" reakciu a poteSenie
z estetickej skusenosti ak®Ah..." reakciu. No prechody od jedného k druhému su
kontinualne. Ak sa snazime o zaujimaiesrcitom tematickom okruhu, dostaneme sa k MP.
Ten isty objekt mbze patrido viacerych metaprogramov. Napr. umelecko-hiskari

pamiatka, cirkevna stavba a legendou opradenéarjeggtdna a ta ista budova katedraly.

Propagané materidly miest sa pfithja rozlenych MP. Nejde len o to, ako (jednorazovo)
zauj& navstevnikov — turistov. Mnohé mesta maju v tosmre rozpracovaneé celé stratégie.
Snazia sa ponukiiunezabudnutay zazitok, zabavu, péanie. Sleduju isti programovu
a myslienkovu liniuCastym nametom turistickych sprievodcov st histGpamiatky alebo
Sport. Mnohé mesta sa snazia’ aj originalne a patavé. Zameriavaju sa na vygimog’
miesta alebo ho neolgjnym sp6sobom vyzdvihujua:
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* Vecernu prehliadku mesta v pribehoch rozpovedanychtkyréd divadelnymi
scénkami ponukaju Strasidelné povesti méstské Budjovice.

* V Slovinsku tvrdia, Ze ,vekhjSie cesty su zaujimavejSie ako hlavné*.

* Na,magickos" ¢i ,duchovnos” miesta upozafuju v Prahe a Sarajeve.

» ,The best" ponukaju viaceré eurdépske mesta.

« Stredom Eurdpy sa pysi Kremnica, Zurich, Praha...

Kreslenym komiksom o dejinach mesta sa predstamgesin [Dang06].

Dalgimi ¢astymi prikladmi MP v turistickych materialoch siltéra, hudba, muazed, tradicie,
zabava, adrenalin, nakupovanie, bary a reStaurdZjednodusene povedané sa magistraty
rozlicnych miest zameriavaju Buna imidZz alebo na identitu mesta V [Coel08] opisuje
autor pocity hlavného hrdinu, ktorého na dlwvitrhne prad zabavy v Madride a uziva si
pobyt v Spanielskej metropole dadtamojSieho hesla:Umieram z Madridly no po ¢ase
zisti, Ze to nie je to¢o hrada... Je Jani tazké trafi ponuku metaprogramov do vkusu
navstevnikov, odhadtifi¢o osakavajl, na akej ,vinovejidke* st naladeni. Zavisi na ich

veku, vzdelani, momentéalnej nalade...

1.6.2. Proppove funkcie, storytelling

Ako koncipova zaujimavy pribeh pri tvorbe DS? Pom6ze nam mogialdozpravok —
Proppove funkcie (d [Prop71], [W-uves], [SedI72], [Dusk07] priloha 1f. PodrobnejSie
zamerané na tedrie o pribehoch, ich rozprdwatti a interaktivite s materialjw-insc]
a[Qvor01] ¢ad’ Interactive Narratives

Ako podklad pre DS pd@ nasho nazoru mozno potifioves, rozpravku, bajku, novelu,
epickl base.. PredovSetkym by mal pribeh zaujalebo prezentovavhodnu myslienku
a aspa priblizne dodrzé niektory zo Stylov.Cim je dej puatavejsi, tym zaujimavejsi DS
zneho méze vzniknu Treba vSak né&fsvhodny kompromis medzi dominanciou textu

a digitalnymi efektmi.

Popredny eurdpsky projekt Diiscape[W-insc] uvadza na internetovych strankdclscape
storytelling informacie o teoretickom pozadi digitalnych pribehako aj podrobné postupy
na vyrobu dobrého digitadlneho storytellingu od wgbdextu az po zaujimavé efekty

a interaktivitu. V sdasnosti uz spristupnili nastroj na tvorbu DS.

12



Prelvad problematiky

1.6.3. Fotografie
»~Jediny obrazok povie viac ako tisic slov..."

Cinske prislovie
Mnohi l'udia si radSej pozru obrazky, ako by matat’ siahodlhé texty. Fotografie vnimame
vizuélnym kanélom, ktorym v&inaludi ziskava najviac informacii. Pri fotografii, razdiel
od komplikovanejSich technoldgii, ktoré vyuziva Miemame problém s ovladanim. Vznik
a historiu od analégovej po digitdlnu podobu uv@@rmanohé zdroje, preto ju nebudeme
podrobnejSie rozpisova Fotografia sa pdé nametu da rozdélina: portrét, krajinu, akt,
zatiSie, reportaz, architektirudatMy sa pri virtualnych mestach budeme zametiavagma

na fotografie architektiry (celok a detaily), extey a interiery mesta, okolitG scenériu.

Pri snimani treba myslie aj na estetické kritéria. Iné ,pravidla“ treba dodvea’
pri fotografovani detailu, iné pri zaberoch krajifjk nepouzivame automaticky rezim, mali
by sme uvazowao technickych parametroch: cloas expozicie, ISO, kontrast...

Nevyhodou fotografie by mohlo By Ze Wadanie obrazovych dat cez online search je
problematickejSie ako vyadavanie textovych informacii. UZ sice existujindtady, ktoré sa

to snaZia naprawvi(napr. MPEG-7), ale eSte nie su dostatorozSirené a pouzivané. Oproti
inym technoldgiam, fotografia sama o sebe nepogkyhwznos interakcie.

1.6.4. Panoramy

.Panordmy davajucloveku slobodu vo vyberép si
chce pozrié z daného miesta a ako dlho sa na to chce
pozerd.”

http://www.prehliadky.com/ponuka.php

Slovo ,panorama“ pochadza z gréckych slov ,vSetko“,pol’ad”. Slovniky [W-refe],
[W-merr] definuju panoramu aka,obraz alebo poliad z centralneho miesta na objekty
vo vSetkych smeroché ,rozSirend obrazovu reprezentaciu alebo cykloramaijiky ¢i inej

scény, postupne p@stiach premietanu divakom*

Panorama nam poskytuje SirSi uhol faddu (viac informacii) ako jedna fotografia na ukor
skreslenia obrazu. Patri medzi staré spdsoby zobaam reality. Historia panoram siaha
daleko pred obdobie fotografie a digitalnych tecldgdl Sarah Kenderdine v kapitole
~Speaking in RAMA" [Came07] hovori o minulosti a budlcnosti panoram. Vitjch
obdobiach boli panoramy mi obl’lbené, pouZivali sa dokonca akoiati propagandy.
Panordma a jej pridruzené formgliorama, georama, giorama, cyclorama, betaniorama,

cosmorama, kalordma, kineordma, europerama, typarameorama, uranorama, octorama,
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poecilorama, phisiorama, nausorama, udoramsy@osobili, Zze v devatnastom stirdolo
modne ,hovor rama dialektom®. Tuto skutmos’ zaznamenava aj francuzsky spisoVate
Honoré de Balzac vromane Otec Gori@alz85]: ,Nedavny vyndélez dioramy, ktora
vzbudzovala opticky klam vo vySSej miere ako panaradal podnet v niekkych
maliarskych ateliéroch na Zartovny rozhovor s katkon rama.“V diele sa vyskytuju slova

ako: zdravuliatkorama, zimorama, krivorama, pathatorama, vonorama...

Medzi zname midvané panoramy patilaroldova panoramav Prahe. Ide o kolektivhu
pracu, ktord organizoval L&l Marold na Vystavu architektary a inzZinierstvaoku 1898,
kde ju videlo asi 82 000udi. Nametom najw&ieho obrazu €echach (3irka 95m, vyska
11m) bola Bitka pri Lipanoch. Pred nim sa rozpezatiskutony terén dotvarajuci iluziu
bojového péa [Davio4]. Panometer Dresdefw-knve] ponuka moznasponort sa do roku
1756. Iluziu barokového mesta vytvoril umelec Yaated\sisi. Skombinoval maliarske
umenie s digitdlnou technikou. Vznikol tak 27 metraysoky a 105 metrov dlhy 360°
panoramaticky obraz Dr&an, ktory sa hachadza v historickom plynojeme.

Sirokouhlé alebo panoramatické objektivy a sklaglanacerych fotografii do jednej boli
z&iatkom panordm vo fotografickom svete. Komponovasigmok sa realizovalo Hu
postupnym kopirovanim negativov alebo nalepenindnboorezanych pozitivov na kartén.
Pri klasickej fotografii vSak nebolo mozné tm, je bezné pri digitdlnej — deformacia obrazu

a jednoduché retuSovanie napojeni vo vyslednejrpana

Panoramy znovu prichadzaju dolaby v digitdlnej forme. Za panoramaticky ffall sa
oznauje obraz alebo zorny uhol (FOV) &8 ako 100°[W-dari]. Standardné zorné pole
fotoaparatu je 45°-50° preto musime komporioveaceré zabery do jedného, qmmm
nastavaju problémy s rozdielnou perspektivou ajtavasiami. Ako snima fotografie
na panoramu? Najskoér si ndjdeme miesto na zabergémicia, rovhomerné osvetlenie). Ak
fotime planarnu resp. cylindrickll panoramu, takshye mali mé vodovahu, aby nevznikal
zbytatny odpad pri vyslednom orezani. Pri Uplnejlaeej panorame to nie je az tak
podstatné. Treba zvélieden bod ot&ania (pou# stativ alebo drzafotoaparato najblizSie
pri tele). Prekryv fotografii sa odpas 30-50% (pri 360° panorame aj posledny s prvym
zéaberom). Pdth moZnosti pouzijeme panoramaticky alebo manudéinr fotoaparatu.
Problematické méze Idyzaostrenie na objekty (KMey rozsah vzdialenosti). Okrem toho sa
treba zameta na vyvazenie bielej, expoziciu, pracu so svetloemegna svetelnych

podmienok, véké rozdiely medzi bledymi a tmavyndag’ami scény, priame protisvetlo).
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O tychto ad’alSich témach (pouzitie blesku, pohybujiuce sa tpjekzabere, zoom verzus

pocet fotiek) ako aj o potrebnom HW a SW vybaveni pbdejSie piS{W-pano] a[W-dari].

Po nasnimani dat nasleduje spracovanie a spajaragrdfii do panoram. Existuje Rl
mnoZzstvo SW nastrojov, niektoré sul'me dostupné alebo ich dodavaju vyrobcovia
digitalnych fotoaparatov. Softvér pracuje v nasledaeh krokoch [W-dari]: n&itanie
vstupnych fotografii (roztriedenie snimok na skyppod’a panordm), Specifikacia SoSoviek,
vyber koreSpondujucich bodov, deforméacia a kompazabrazkov, zoSivaniestitching,
vyrovnanie farebnosti, sbevanie plending niektorym algoritmom (bilinearne, bikubické,
spline), orezanie panoramy, export do vystupnéhodtu (peg png, tiff). Kazdy SW ponuka
iny stupe& automatizécie v jednotlivych krokoch spracovania.

Ako prebieha rozpoznavanie panoram, Radavanie koreSpondujucich bodov, zliepanie
snimok af’. podrobne uvadzaju napr. M. Brown a D. Lopwébrow]. Po zlepeni dostaneme
panoramaticky obrazok, ktory sa da eSte vyretuSdwanoramu mbézeme mapdvaa rovinu
(planarna), kocku (kubickd), valec (cylindrickaglad guiu (sféricka). Okrem statickej formy
prezerania mame k dispozicii aj prehligglgpanoram v technoldgii Java, QuickTime, Flash...
Napr. vdne dostupny Java aplet PTViewer od Helmuta Derqutalers] podporuje aj
hotspots Tieto body umoiuja nalinkovanie inych dokumentov, daju sa umiestni
nalubovd’nych saradniciach obrazku a v zdrojovom kode syd&akuvadzaju ako parameter
v tagu applet Takto vieme prepgji viac panoram (vznikaju tzv. spriahnuté panoramy).

Na zaver vytvorimé&iTML/PHP kod, ktory zabezp® zobrazenie panoram na internete.

Koncentrické mozaikydoncentric mosaica acentrické panoramwdentric panorama view
su zaujimavou obmenou ,klasickych® panordm. Shufde v-shum] pouZzivaju koncentrické
mozaiky ako alternativny spdsob renderovania pastAcentrické panordmy na rozdiel
od koncentrickej mozaiky nemusiatbgravidelné. Ich cibom je priblizt’ sa realite. VSetky

zabery v 360° sa nefotia z jedného miesta, abatwystihndi prostredigw-edut].

Nastroj Photosyntfw-phot] od Microsoftu vytvara z fotografii ilGziu trochzmerov tak, ze
snimky nafotené z r6znych uhlov, s rémlm zoomom komponuje do priestoru a urfg

ich jednoduché prezeranie. K vyslednému dielu rp&igtup vSetci navstevnici internetu.

1.6.5. Modely budov

V 3D priestore mame viac moznosti na vyjadreniermfacie, no konstrukcia aj navigéacia su

nara:nejSie, kd’ze zobrazovacie zariadenie mé len dve dimenzie.

15



Prelvad problematiky

Prvym krokom na ceste k vytvoreniu virtualneho raesi digitalne data. Sluzia aj akiik
k pochopeniu Struktiry mesta. Geometriu musimeSwdtd d’alSich atribatov (fyzickych
alebo socialnych)w-uclb]. Data pre urbanne modely ziskavame toglimi spésobmi. Pda
F. LeberlalLebe00] to mbdZe by: letecka fotografia, laserovy skener, interferamky radar,

vyuZzivajuci interferenciu svetla alebo snimanieatazeme resp. z interiérov budov.

Pracovné fazy tvorby urbannych mode]bgbe00]:

1. Letecka fotogrametria — odbor zaoberajlci sa retkok&ou predmetov (tvar, rozmer,
poloha) zobrazenych na snimkach. Otazka znie,adw| presne a sfahlivo sa daju
tieto data ziska

2. Hromadné spracovanie dat — #na automatizovan&ag’ procesu. Skenovanie
leteckych fotografii, leteck& triangulécia, vytvoie geometrického zakladu a z neho
vznik urbannych modelov.

3. Manualne dpravy geometrie budov — zjmwanie geometrie, posledna mozhos
na zvysenie produktivity a zniZzenie nakladovdBaccitat pomahaloveku vo vybere
dat, alebo péita¢ spracuje data &ovek ich nasledne edituje.

Pri tvorbe urbannych modelov miest, najma pri hrdnman spracovani sa
snazime o zjednoduSenie prace azmensSenie objemstupmych dat, napr. technikami
proceduralneho modelovania. Viac o proceduralngargnej architektire a mestach uvadza
napr. Pascal Mueller na svojich strank@atmuel.

1.6.6. Mini hry pre virtualne mesta

Aplety s jednoduchymi hrami mdZzuigpt viacero cigov. Slizia na rozptylenie, zabavu aj
powenie. Najdeme ich v mnohych virtuadlnych mestactb@lentzeach. Treba odhadnu
mieru, v ktorej hry eSte podporuju a nenaruSajiopgéwa koncepciu stranky. Mali by suvigie
so zameranim daného webu &isp nejaky ci¢. Po technologickej stranke su popularne

najma jednoduché hry vo Flashi, pripadne v Jave.
1.7. Identita projektu a jeho odlisenie od konkurencnych diel

1.7.1. Logo
Ako vytvorit' logo poda A. Glassner@w-sigga]. Ci’lom loga je: a) identifikouwaprodukt;
b) odlist’ ho od ostatnych; c) zjedndtprodukty z jednej linie; d) vysvetli¢o za produkt to

je; e) priblizt produktludskym vlastnostiam. V naSom pripade bude produkiein stranka
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virtualneho mesta. M6Zzeme potianiektory typ loga: text — nazov, text — inicialkiext

a symbol, obrazkovy text, obrazok vytvarajlci agoig, abstraktna grafika.

Proces tvorby vyZaduje nasledovny postup:

1.
2.
3.

N oo g A

Specifikacia obchodnej ztdgy. Konzultacia zo zadavdiem.
Prieskum klient — trh. Ziskanie informacii o protikponuke at.
Realizacia vybranych idei.

a) Kreativne skicovanie réznych navrhov (kombinécigues grafikou).

b) Ak je nazov produktu dvojslovny, vytvorenie 2DI'pos mnozstvom riadkov

a stpcov s réznymi kombinaciami vyznamu dvoch slov.

c) Kriticky vyber niekd’kych idei.
VylepSenie nametov do prezentovatej (nie finalnej) podoby.
Prezentacia najlepSich navrhov. Zhodnotenie poaitiegativ kazdého z nich.
Uprava navrhov a opatovna prezentacia, kym kliesthvali jeden navrh.
Implementacia finalneho dizajnu. Prispésobenie i$enia delu pouzitia. Rbézne
verzie farebnostitiernobiela, Sedoténova, farebna. Na zaver vytversprievodného

manualu pre spravne pouZzitie loga)

1.7.2. Slogan, animacia, dizajn stranok

Okrem loga k prezentacii projektu prispieva aj alogznelka, farebnés dizajn stranok

avideo. Ak ide o animaciu, mala byisa’ aspdi niektoré z poziadaviek W. Disney-ho

[W-siggb] (uréenie hmotnosti, pruznosti a pevnosti jednotlivydbje&tov, priprava akcie,

zvelicenie niektorych vlastnosti, sekundarna akaia)at

Ako spravi’ webové stranky s dobrym dizajpom uvadza Jesse sldBarett [W-jjgn]

na svojom portali. Zrakom vnimany obraz korigujozié psychické pochody, v ktorych

vyznamnu ulohu zohrava skusetioskrem toho méa oko k rozdielnym farbam réznu oot

Farebné dojmy nezdvisia len od farieb predmetos, &l od farby a intenzity osvetlenia

a reflexov (v naSom pripade aj od farebnosti djapleSvetlé farby navodzuji dojem akoby

ustupovali, zatih ¢o tmavSie aintenzivnejSie farby akoby vychadzadiveku v Ustrety
[Bart80].
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2. Specifikacia projektu a implementacia riesenia

2.1. Kremnica - strucna prehliadka historického mesta

Kremnica. Po nemecky Kremnitz. Po dizasky Kérmdcbanya. V minulosti zname a bohaté
mesto Wakatazbe zlata a razbe takmer rydzich florénov (23thkara 9 grénov z 12). V roku
1950 Kremnicu (116 pamiatok) zaradili medzstské pamiatkové rezervacieV stasnosti

sa mesto snazi rozvitigvoj potencidl pre turisticky ruch.

2.1.1. Historia

Zaciatok osidlenia Kremnickych vrchov sa presne dataveda. Isté ale je, ZBudi sem
pritahoval lesk a hodnota zlata. NajstarSim pisomnykladom udéuje mestské privilégia
(17.11.1328) Karol Robert z Anjou osade Cremnychbdtoda [Lamo69] nazov, uvedeny
v listine privilégii, naznéuje, Zze v okoli Kremnice vzacne kovy dolovali uggorokom 1328.
Histéria a sldva mesta sa spaj@agbou zlata a striebra ako aj s razbou minci. Dibod
Kremnicu nazyvali hlavnhym banskym Koskym mestom. Takmer 700érmou histériou sa
pysi aj mincovia. Popri banikoch tvorili druhé hlavné vyrobné dslieev Kremnici minciari,

v podstate umelecki remeselnici, ktori makgtoé kréiovskeé vysady.

2.1.2. NajznamejSie pamiatky

Dominanta Kremnice bola v roku 1970 vyhlasendaednu kultirnu pamiatku . V aredli
mestského hradu sa nachadza: kostol sv. Kataréwerisa veza, romansky karner, zvonova
veza,éag’ starej radnice, juzny vstup s farskou vezou, banbmsta. Turisticky atraktivne je
namestie s barokovou fontanou a morovyipash sv. trojice. Okolo historického centra sa
zachovalo stredoveké opevnenie. Interiéry doiniB a domu komorského gréfa zaujmu
jedingnou diamantovou klenbou. Oplati sa navstiaj dalSie meStianske domy, niektoré
z nich sluzia na vystavn&ely (expoziciaLice a rub pgaziv gotickom mestianskom dome,
Cesty zberatstva v umeni 15. — 18. st@ia v neskorogotickom mesStianskom dome).
Muzeum minci a medaili za ne ziskalo tiMlzeum roka(2003 a 2007)Cag’ priestorov
historickej budovy mincovne verejnosti spristupriexpoziciiRaziare: minci v premenach

casu

2.1.3. Priroda a turistika

V kremnickych horach rastie viacero chranenychliraggafran), zaujimavé exemplare sa
nachadzaju aj vcentre mesta (5000 dub, ,mamutia® sekvoja, 300<0é tisy).
Na vychadzky do prirody a turistiku laka takmer écalkolie Kremnice (najma Skalka,

Krahule). Navstevnikov dite zaujme Stred Eurdpy blizko Kremnickych Bani,zaklade
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ktoreho vzniklo novodobé ozéenie Kremnice —,Zlaty stred Europy” [W-krem]. Letna
Sportova turistika sa v Kremnici spaja s termalnidpaliskom. V zime ozZivaju okolité

lyZiarske strediska. Celotny aktivny oddych ponuka nové Relax centrum nakekal

2.1.4. Akcie v sucasnosti

V meste a blizkom okoli sa konaju zaujimavé aka&i@cSina z nich v lethom obdobi
(Dobyjanie kremnického hragdKremnické gagy— festival humoru a satirykKremnicky
hradny organ Hudba pod diamantovou klenbou festival Petra MichalicuFestival
dychovych hudieb J. L. BeJluMedzi tradéné zimné podujatia uz mnoho rokov patri
vytrvalostny pretelBiela stopaalebo vtipné rozitka so snehonve/lkona’né vajce V roku
2008 sa uskutmili oslavy 680. vyrgia udelenia mestskych privilégii.

2.2. Metaprogramy a Kremnica

V suvislosti s Kremnicou sa da vytvomiekd’ko MP: histéria, pamiatky, banictvo (Andrej
Stblha) a minciarstvo (expozicia mincovne a NBS-MMM)yidtika, stred Europy, Sport,
zdbava — cesta za humorom (Kremnické gagy, Mulzewydta, grecesistické podujatia —
majstrovstva EU v dikach, Vé&konasné vajce)...

Uvadzame naSe metaprogramovo zamerané navrhy ¢larreaie VK z decembra 2007:

TEMATICKY
ZAMOCKY KOMPLEX BANICTVO
» Kaostol sv. Katariny » Sachty (Ferdinand;udovika), 5tdIne
» Severnaveza + Karner » Elektrarne (IV. Sachta 245 m pod
* Radnica povrchom)
e Zvonica * Banicke domy
e Juzny vstup + Fakty z knihy Zlty diabol, ZIty boh

o Exteriér i L
PRIRODA A SPORT

OPEVNENIE MESTA * Vychadzky v okoli (Kalvéria,

» Barbakan Skalka, Krahule, Stred Europy...)
* Dolna brana » Zechenterova zahrada (dub)
« Cervenaveza » Chranené rastliny v okolitych horagh
+ Ciernaveza + Termalne kapalisko
» Bielaveza e Zimné Sporty, staze
* Hradby )
EMOTIVNY POHLAD
NAMESTIE — EXTERIERY . Noc
« Morovy sip + Zima
* Fontana * Detaily (dvere, okna, sochy...)
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» FrantiSkansky klastor )
« Panoramy HISTORIA A POVESTI
. " » Fotografie od minulosti po gasnos
INTERIERY MESTIANSKYCH DOMOV . Poves Kremnicky zlatyclovek
e Expozicie NBS-MMM (J. Horak)
+ MsU + Iné povesti (Domasta, Hronsky)
+ Domyz¢. 3 a 36 (diamantova klenba) ¢ Osobnosti minulosti
* Namestie a peSia zéna (kniznica, » Text o vzniku a histérii Kremnice
Labyrint, Vinare, Vinotéka...) . 5 ) 5
SUCASNOST — BUDUCNOS
MINCOVNA * Akcie (Dobyjanie Kremnického
* Priestory firemnej predajne Mincart hradu, Festival humoru a satiry,
» Expozicia Mincovne Kremnicky hradny organ, Hudba
 Fakty z knihy Vladimira Ferka Zlty pod diamantovou klenbou, Festival
diabol, Zlty boh dychovych hudieb J. L. Bellu)
« Lice arub p#azi NBS-MMM * Osobnosti stasnosti
* Vizia buducnosti od Studentov
architektury STU
TECHNOLOGICKY
TEXTY + DS 3D MODELY
» Barbakan (pdf, php) e Barbakan
* Severna veza + Karner (pdf, php) * Severnaveza
» Kremnicky zlatyclovek (pdf, php, * Znak Kremnice
swi)
« Zlty diabol, ZIty boh (pdf, php) JAVA MINI HRY
- * Pexeso
FOTOGALERIA . Hrais
* Tematicky radené fotografie « Dal3ie (napr. najdi stred Eurdpy)
Z0 siasnosti
» Porovnanie tych istych miest QUIZ
na historickych a stasnych » Otazky zamerané na Kremnicu
zaberoch
PANORAMY ZVUK a VIDEO
* Namestie ’ Typ_lcke ZVu Ky L
. Interiér * Sprievodné melddie
y * Prelet okolo 3D modelu mesta
* Prelfad tvorby celej VK

2.3. Rozclenenie Virtualnej Kremnice

Preo prave Virtualna KremnicaOkrem iného je Kremnica mdj domov a viaze ma k nej
mnoho peknych spomienok&ko sme uz pisali podkapitole 2.1toto impozantné mesto,
s jedin€énou prirodnou scenériou vokol, ma bohatu histékiulfiru a mnozstvo krasnych

architektonickych pamiatok. K jeho vzniku a exigliérsa vz’ahuje viacero povesti a ustne
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zachovanych pribehov. Mnohé z nich su len lokdhoepravaju o jedinom mieste alebo
budove (napr. povéso ,dome s prasacou hlavou“), iné hovoria o bokatsbanského
kralovského mestaj o dolovani zlata, s ktorym sa Kremnica neréakispaja.

Vo VK by malo by niefo, ¢o jedin€nog’ mesta vystihuje a reprezentuje, pootvara dvere
do slavnej minulosti, hovori o &iisnosti a ukazuje mozna buduahdBreto sme sa rozhodli,
Ze Virtudlna Kremnica bude obsahév8D modely, panoramy, fotografie, digitalny
storytelling, historické zabery, hry, pribehy, eitiudicnosti dt. Z obsahovéholiadiska sme

tento rozsiahly projekt r@genili na niekdko casti.

Prva délezita zlozku tvoria pribehy a povesti. fextprezentujul-dimenzionalny element
VR. M6Zu by spracované ako storytelling alebo len naformatévanoplnené ilustéaymi
obrazkami. Rozhodli sme sa upravpoves oKremnickom zlatomcloveku [Hora59]

do podoby DS (' cas’ 2.6.2 a v textovej podobep(f dokument) uverejidiuryvky z knihy
Vladimira FerkaZlty diabol, Zlty boHFerk89]. Ukazky z oboch textov st dostupné priamo

na strdnkach Virtualnej Kremnice.

Dalia vrstva VK je2D. Obsahuje najma zdigitalizované archivne fotografiorovnavané
SO siasnymi zabermi a tiez vizie vyuzitidantiSkanskeho klastora budicnosti vytvorené

Studentmi architektarfw-tugr].

Virtualnu podobu sme rozSirili aj o zaujimavé snynsktasnej Kremnice vo forme panoram
interiérov a exteriérov. Pridali sme interaktivniapu mesta s vyznamnymi pamiatkami.
Rozhranie2D a 3Dtvori prezenténa animacia — workflow VK — zjednoduSeny prierearby

virtualneho mesta.

Virtualne mesto samozrejme obsahujeBjéast’. Ako VRML model sme vytvorili budovu
Barbakany fortifikaéného zosilnenia Dolnej brany§everna vezu s karnerpnpatriacu
do komplexu Kremnického mestského hradu a,mincuerbom mesta. Z 3D modelu

Severnej veZze sme spracovali kratku animaciu zahmnprezenténom videu.

Poslednou existujucou skupinouctemenou do VK su odkazy na zaujimavé web stranky
a vytlatené publikacie o meste.

2.4. Web stranky Virtualnej Kremnice a ich Clenenie

Zaklad projektu tvoria webové stranky umiestnenésabnej doménduskova.skVytvorili

sme ich technologioHP (verzia 5) a pokusili sme sa o optimalizacREQ a validnos
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vSetkych podstranok. Kvoli jednoduchSiemu untieganiu Java apletov sme nepouZili
XHTML 1.0 Strict ale Transitional Dizajn stranok zjednocuju kaskadové Styly validné
v CSS 3.0Uvodna stranka portalu je narazku |

Virtualna Kremnica

Em EE
i T 3D
BRANA DD VIRTUALNES f
HREMNICE My
Fattgralie Ol
a ey
pangrimy anketa
Manulost Literatira
sitasnost a
buddcriost lirky:
Pribealy =
ik Wirtual o
- . projekte
Rexty a.l'Ellll'l'[l:ﬂ-
Virtuilsa Kremnica chsabmje 10 modely, p aryy, fobograhe, degidlm sioeyieling hestomnciod zabery, by, prbely,
vine budocnodt & mnche daich vea
Fotoorafle dila
Aimkéra
Mapa isramak
Wil T
WD css !*

Obrazok I. Uvodnéa webova stranka

Dalej sme uplatnili technol6giBSS 2.0ktoréa slizi na ohlasovanie noviniek vo VK. Spuaste
bola na z&iatku septembra 2008 a kazdu vyraznejSiu obsahdefto atechnickd inovaciu
na strankach sme takto oznamovali pripadnym zawgembo 3.4.2009 bolo prostrednictvom

RSS publikovanych 18 technickych alebo obsahovyaiez na portali VK.

Tag vV hlaveke stranky ma nasledovnd podobwklink rel="alternate"
type="application/rss+xml" title="Virtualna Kremnic a RSS feed"

href="http://kremnica.duskova.sk/rss_kremnica.xml" />
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Struktaraxml stiboru s prvou RSS spravou:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>
<r ss version="2.0">

<channel > )
< title>VIRTUALNA KREMNICA</titl e>
< | i nk>http://kremnica.duskova.sk</ i nk>

< descri pti on>Virtualna Kremnica obsahuje 3D modely,
panoramy, fotografie, digitalny storytelling,
historické zabery, hry, pribehy, vizie budicnosti
a mnoho dalSich veci...</ descri pti on>

< | anguage>sk</ | anguage>

< gener at or ></ gener at or >

< pubDat e>Mon, 01 Sep 2008 13:27:15 +0200</ pubDat e>
<itenp

< titl e>Spustenie RSS na strankach VK</ title>

< | i nk>http://kremnica.duskova.sk/</ i nk>

< cat egor y>Technické zmeny</ cat egory>

< descri pti on>Na strdnkach Virtualnej Kremnice od dneSného
dna funguje RSS.</ description>

< pubDat e>Mon, 01 Sep 2008 13:27:15 +0200</ pubDat e>
< gui disPermaLink="false">kremnica_01</ gui d>
</itenp

</ channel >
</ rss>

Struktaru stranok VK sme odvodili od rozsiahlych Znosti mesta, ktoré sme dnthi
v predchadzajucichastiach textu. Snazili sme sa na Kremnicu aplikdeariu MP. Hlavnu
hierarchiu VK zachytava dynamicky generovana mapansk Eitemap) umiestnena

na http://kremnica.duskova.sk/sitemap.p8Rript prefiadava adresarovu Struktdru a vypisuje

ju v HTML forméte (viacuroiovy zoznam liniek). Na zéatku aprila 2009 vyzeraldenenie

webovych stranok nasledovne:

« VIRTUALNA KREMNICA
- Pribehy a texty
= Dolna brana s Barbakanom
= Historia
= Severna basta a karner
= Kremnicky zlatyclovek
= Kremnicky zlaty¢lovek - rozhovor KrmeSa s kupcom Hildebrandom
= Kremnicky zlatyclovek - stretnutie KrmeSa so Zlatytovekom
= Zlty diabol, ZIty boh
- Minulost’ sttasnos budicnosg
= Vizie buducnosti
* Od minulosti k stasnosti
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- Fotoprechadzky a panoramy
= |nteriér

Noc

Panoramy

Panoramy 360°

Priroda

Detall

Zima

- 3D modely
= Barbakan
= Severnaveza a karner
=  Znak Kremnice

- Kvizahry
= Hadik kviz
= Hral5
= Pexeso

- Literatara a linky
= Knizky acasopisy
= Webové stranky
- O projekte
= Anketa
=  Workflow
- Mapa
= Dom komorského grofa
= Dom pod hradom
= Kalvaria
= Mincovna

Okrem dynamicky generovanej mapy stranok sluZiaagna pre navstevnikov, sme vytvorili
pre vyHadavde statickusitemapv xml formate. Odkaz nau sme umiestnili do suboru

robots.txt:
Sitemap: http://kremnica.duskova.sk/sitemap.xmi

Nasledujuca ukazka obsahuje 3 linky. Pri kazdej idtese mozu liyuvedené aj nepovinné
parametre: frekvencia modifikovanieh@ngefrey datum poslednej zmenkaétmod, priorita

(priority), tie nepouzivame.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<ur | set xmlns="http://www.sitemaps.org/schemas/sitemap/0.9 ">
<url >
<l oc>http://kremnica.duskova.sk/index.php</ | oc>
</url>
<url >
<l oc>http://kremnica.duskova.sk/1_pribehy_a_texty/barb/ inde

x.php?lang=1</ | oc>
</url>
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<url >
<l oc>http://kremnica.duskova.sk/mapa/mincovna/index.php ?lan
g=2</ | oc>
</url>
</urlset>

Pre lepSiu pouzivaleku pristupnas sme vo Virtudlnej Kremnici vytvorili vlastna error
stranku kodu 404Gustom 404 Error Page Takato webstranka sa navstevnikovi zobrazi, ak
klikol na zruSeny odkaz, stranka bola vymazanapalehybne napisal adresu URL.
Standardné stranka kédu 404 pouzik@ieobvykle neposkytuje Ziadne uZitté informécie

a vasina l'udi preto odide inde. NaSa webstranka kédu 404 panpduzivatéom najs
informacie, ktoré Padaju, ponukne im menu a design ako na zvysSny@nlsich, je teda
zarove i Standardnou strankddTML/PHP. Zdrojovy kéd ma takmer identicky s ostatnymi
strankami na portali, s rozdielom, Ze v tomto piggomocoyphp kdédu zisgujeme polohu

v adresarovej Strukture, aby sme spravne nalinkovahu aCSS Okrem podpory na serveri

a suboru404.phppotrebujeme eSte subdrtaccessobsahujuci relativny odkaz na zdrojovy

kod tejto stranky:

ErrorDocument 404 /404.php

2.5. Ziskavanie dat k projektu

Dlhotrvajucou a neoddelifeou s@ag’ou prace na VK bolo ziskavanie dat. Na mnohé
materialy sme potrebovali pisomny alebo d@ispgstny suhlas majitev autorskych prawi
vlastnikov fotografovaného objektu. NaSe dpkovanie patriludom a organizaciam

uvedenym na z#atku prace, no aj’alSim nemenovanym jednotlivcom.

Fotografie sme realizovali v interiéroch réznyctasthikov, okrem toho sme si vyZiadali
historické zabery z mestského archivu, vizie budsiinod Studentov FA STU, hudobny
material zo ZUS, letecké snimky od TOPU.aSo subjektmi sme (s panom docentom
Ferkom) komunikovali prostrednictvom listovej kgge&dencie, e-mailom, telefonicky alebo

osobne.

Okrem ochoty dot§nychTudi a dohovorenia podmienok, bola nutna aj kooaé&sovych
harmonogramov. Ziskanie dat zabralo hodiny snimetigeriéroch aj exteriéroch v réznych
rocnych obdobiach a svetelnych podmienkach. Od mab&& 2io aprila 2009 vznikli tisice

zaberov vrozsahu nieRkych desiatok gigabajtov. Snimky sme pretriedilodstranili
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nepotrebné, duplicitné alebo z technick&houmeleckého Padiska zlé fotografie (Sum,
chybnd expozicia, neziaduci objekt v zabere). Zostaiblizne 3 x 4,7 GB fotografii
vo formate jpeg v rozlicnych rozliSeniach. Wabuke Il. uvadzame stinl sumarizéciu

premeny dat zo vstupnych na vystupne.

Siéast’ VK Format dat: input => priebezné => output

Logo analdg. obr. => jpg => svg => png

Fotografie jpg => php (watermark) => jpg, png

Historické fotografie| analdg. obr., jpg => php 9] png

Vizie buduicnosti jpg (bez zmeny)

Panoramy jpg => pano => jpg, png

Panoramy 360° jpg => pano => jpg + class

Pribehy analdg. txt => txt => pdf, html

DS analdg. txt, analdg. kresba, jpg => txt, xcfy pr» fla => swf, exe

Klikatel'na mapa tiff => xcf => html + jpg

Animacia jpg, png, svg, txt, avi => fla => swf

Hry txt, xcf, png => java => class

3D modely analdg. obr. (mapa, pédorysy), jpg =>=sermwrl, avi
Tabu’ka II. Vstupné a vystupné data vo VK

2.6. Digital storytelling

2.6.1. Vol'ba technoldgie

Storytelling uverejnime na internete a tak ako s&#{&bude zakomponovanyphp strankach.

Z toho vyplyva, Ze technoldgie, o ktorych sme uwaiiopri tvorbe komiksu (lebo DS bude
ma’ prave takéto stvarnenie), by sa mali’ gadnoducho #enit do webovych stranok

a umiestnd na sid sieti...

DS mdze by vytvoreny niekdékymi spésobmi. Vyberom medzi animovanymi obrazkgifi
Java apletom a Flashom sa podrobne zaoberdmesk07]. Samozrejme, daju sa poti&)

iné spodsoby na zZkenenie DS do internetovych stranok. Po zvazenikysk kladov

a zaporov, sme si z troch spominanych postupovilzvélash. Po vybere konkrétnej
technoldgie na realizaciu DS vznikajialSie otadzky, ktoré sme podrobnejSie opisali
v [Dusk07]. Ide najma o spoésob ilustrovania, informatickéaspwanie vs. manualnéas’
prace, potrebu ziskania autorskych prav na pribetzamyslenie¢i ma text by stag’ou

obrazkagi ma komiks obsahov¥aanimaciu, aky stugeinterakcie pou#i

2.6.2. Vyber textu
Z existujucich povesti o Kremnici sme mali k disjwiiz

* J. Horék — Kremnicky zlaty¢lovek|[Hora59]
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» J. C. Hronsky —Kremnické povesti : Prvy digHron7X]
- O zlatom potoku
- O kremnickom obrovi
- O ciernom rytierovi na kremnickom zamku

- O zlatnickom &¥0vi

J. C. Hronsky —Tekvice na kremnickom trhuzo zbierky Zakopany meé [Hron70]

J. Domasta —Kremnické pavyzo zbierky Povesti o hradoctiDoma77]

M. A. Huska — zbierka Tri zlaté tulipany : Slovenské banicke povestusk70]
- Zlata Kremnica
- Kremnické biele h&a

- Kremnickycierny grof

Vzhradom k tomu, Ze Horékova poves osidleni zlatonosnych hér a vzniku Kremnice je
pomerne znama a uravegej literarneho spracovania najviac vyhovovalaimapredstavam
i objektivnym kritéridm, rozhodli sme sa pre didoemnicky zlatyclovek Nasledne sme
napisali dediom pana J. Horaka list s prosbali, m6zme pou#i pribeh vo Virtualnej

Kremnici. Na zaklade kladnej odpovede sme mohiaZza tvorbou osnovy a storyboardu.

2.6.3. Uprava textu a storyboard

PredovSetkym sme sa snazili zachbreaximalnu moznu autentickdpribehu aj v digitalnej
forme. Tato Uloha bola n&fea najma preto, Zze povodny text obsahoval takmeép =lov
a do komixovej podoby je mozné potizen radovo mensi get. Zostavili sme si najskér
podrobnu, neskér sténl osnovu povesti, ktord zachytavala vietky d@edjové momenty.

Pod’a tohto konceptu sme vytvorili jednoductstoryboard pribehu, ktory obsahoval
priblizny rozpis textu a ridt jednotlivych obrazkov (@ [Dusk07] priloha 3d. Zaujimavou
alternativou by bolo vytvorenie textu v modernejnialacii s inou grafickou Upravou...

Na stranke VK prikladame aj kompletny originalnytte pdf dokumente.

2.6.4. Zakladna technologia a ActionScript
Vstupné dataifput):
* Text — pribeh v papierovej podobe (po prepisanifondat rtf, resp.pdf acas’ aj
html).
» Obrazové data (z¢da fotografiecad’ bola zdigitalizovana z papierovej podoby) —

ipg, png
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Vystupné datadutpu):

» Digitalny storytelling vo formateswf exe zaleneny do stranokppp — XHTML

pévodne 1.0 Strict, aktualne 1.0 Transitional) ogddi Virtualna Kremnica

Ostatné formaty, s ktorymi sme pracovali pri readizDS:

» xcf, eps pdf, svg..

Pri rozhodovani o formate, v ktorom ponechame wyslesubor, aké rozliSenie bude tines.
aké miesto na diskdj pri prenose linkou bude zabérge dblezité myslie nielen na séasnu
situaciu v oblasti IKT, ale aj na to, akym smeromyehlog’ou napreduje vyvoj. Preto sme sa
vSetky siasti vo Flashi rozhodli vektorizovdz rozliSenia 640x510px) a ponec¢hadvoch
vystupnych formétochsivf a exg. Obidva zachovavaju potrebné viastnostif ma mensiu

vel'kos’ a je zakomponovany priamo do stranok.

Zakladny interface, ktory sme zostavili na rozpragaDS v prostredi Flash 8, tvori Zlté
pozadie, vektorové ramiky imitujuce stara listinmaviga&né tl&idla (obrazok 11.) VSetky
tieto prvky boli vytvorené priamo v prostredi Flaghsi koncipované na povealebo iny
Lhistoricky” text. Pouzili smePencil Tools nastaveninsmooth— tenkaciara uzatvarajlica
objekty, Paint Bucket Tool vyplnenie farbouBrush Tools nastaveninPaint Behind—
tvorba tigia a Rectangle Tool- vytvorenie bled3ieho obithikového pozadia pre text

a obrazok / animéaciu.

DIZAIJN A OVLADANIE PROTOTYPU PRE DS (obr. I1.):

1. POZADIE A FAREBNOZ - c¢iast@&ne pripominaju star( listinugo mierne
navodzuje dojem historickosti, ZIty odiige identicky s pozadim webovych stranok
VK a zarovés symbolizuje zlaty odlesk minulosti.

LCAVE TLACIDLO — prepne na predchadzajlci obrazok a textjiv de
HORNE TLACIDLO — prepne na koniec digitalneho storytellingu.
PRAVE TLACIDLO — prepne na nasledujuci obrazok a text v deji.

a kb 0N

CISLO SCENY - v3etky scény s&islované, aby mal pouZivdteret’ad o tom, aku
¢ag’ deja uz videl, ale nevie, kKko obrdzkov ho eSt&akd; to vytvara mierne napétie
a atakavaniego sa bude ditad’alej, ¢i sa pribeh eSte zauzli...

6. OBRAZOK — miesto na obrazky / animécie a textovéhjmy*.

7. TEXT — kvéli dobrej¢itate’nosti je pisany bezpatkovym fontom, niekedy obsahuj

zvyraznené Kic¢ové slovo aktualnej scény.
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[e]

Skvif, Skvit, Skvit...

»

—-w—

Lovec Krmeé sa vybral so synom Sebom do lesa na lov. Doéli na miesto, kde ktovie
prefo nebolo stromov. — Skvif, Ekvit, Ekvif, — zadkriekal hrdelmym hlasom Sebo.
Krmes zostril pozomost a pripravil luk. Jarabica. Na Sebov Skrekot sa splagila,
zatrieskala kridlami a vzniesla sa do vzduchu...

;-—._.___Jv_,__,—

Obrazok II. Aplikacia vo Flashi — opis

Tento zakladny dizajn sme pkEalSiu pracu konvertovali na symboly funkcidonvert

to SymbalPrvy symbol pozostaval z pozadia pre obraz dgxte— typ symbolu sme nastavili
naGraphic Druhym symbolom bold’'ubovd’nd zo zobrazenych Sipok (ostatné vznikli
kopirovanim vysledku a rotaciou) — typ symbdutton Uvedenému symbolu sme eSte

zmenili odtier vyplne pri stavéver— prechod mysSou nad tdlom.

Aby tlacidl4 fungovali, bolo potrebné pouZActionScript Aplikovali sme nasledovny kod:
on(release){gotoAndPlay("meno")}

Po stl&eni a pusteni ttadla ska& na snimku s uvedenym menom. V tomto pripade to bol
mena prvychframeov predchadzajucej / nasledujucej scény pewé a pravé tladlo.

Pre horné tl&dlo sa ,meno” zhodovalo s nazvom prvej snimky zéseej scény. Vynimku

v navigacii tvoria prvé dve a posledna scéna. Uphvé neobsahuje Ziadne nawigé prvky,
sltzi na odpditavanie ,loadovania“ stboru (pozri nizSid)alSia scéna z logickych pim
nemaravé tl&idlo, podobne zave#aa neobsahuje hornu a pravu Sipku, ale obsahdjdltda
»Spusti od zaiatku®.
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Aby po skoreni animacie aktualnej scény nepacknzalo prehravanielalej, na posledny

framevsetkych scén sme aplikovali skript:
_root.stop();

To zabezpélo, Ze sad’alSie prehravanie spustilo az po &tliai niektorého tkddla.

Do naSho rieSenia sme zaradili Bpadbar Zabezpé&i sa tak celé rdtanie suboru
a plynulejSia prezentacia ako pri priebeznoniitazani, no poki& pouzivaté nema zaujem
vidiet’ cely obsah, zdrzuje ho to. Tatag’ nie je nevyhnutna, zalezi aj na’kesti vysledného

swfsuboru.

Zdrojovy kéd tejto funkcie sme rozlozili do ffameov Jednotlivé objekty treba spravne

vytvorit’ a rozmiestni do vrstiev. Ako zaklad sme pouzili anglicky posiagostranoKw-kirul.

Kod pre prvyframelvodnej scény v naSom DS vyzera nasledovne:

bytes_loaded =
Math.round(this.getBytesLoaded());

bytes_total = Math.round(this.getBytesTotal());
getPercent = bytes_loaded/bytes_total;

this.loadBar._width =
Math.round(getPercent*174,3);
//100*1,743 <- sirka nasho loadbaru <> 100

this.loadText = Math.round(getPercent*100)+"%";

if (bytes_loaded == bytes_total) {
this.gotoAndPlay(3);
}

Kod pre druhyframevyzera nasledovne:
this.gotoAndPlay(1);

Animacie — zmena Vé&osti alebo priefadnosti élpha — pouzité v DS sme vytvarali

pomocou vrstiev a technikyiotion Tweer(interpolacia medzilkicovymi snimkami).

2.6.5. Uprava obrazkov do komixu
Obrazovacas’ komiksu sa da vytvatirozlicnymi spésobmi. Méze to Isykresba, mkba,
animacia vytvorena priamo v §iteci, alebo scéna nakreslen&me a dotvorena softvérovo.

Dalou mozna®u su digitalne fotografie, pripadne animécia hnic

Vstupnymi obrazovymi datami pre &&inu frameov nasho storytellingu boli fotografie

vo formatejpg. DOlezitou poziadavkou bola vysoka kvalita, abyi Ido najlepSie nafotené —
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dobre exponované, zaostrené, s malym mnoZstvomadweZich elementov dit Tento
materidl smecerpali z vlastného fotoarchivu, niektoré snimky sprevzali z véinych

fotogalérii na internete.

Zmena vékosti a vyvazenie kontrastu, pripadne korekcie bbs@dstranenie neZiaducich
elementov) a taktiez montaz viacerych fotografiestbili pomocou open source programu
Gimp (verzia 2.2.13). Odtiasme obrazok vyexportovali almg (aby sme s nim mohifalej
pracovd s inym SW a nedoSlo pritom k strate kvality), algovés sme si ho ponechali aj

vo formatexcf (pre pripadné dodainé zmeny).

Postavy sme nakreslili &éne ¢iernou tenkou fixkou na biely papier). Po zdigzalvani sme
im softvérom upravili kontrast, orezali sme ichraenili farebnog na ZIltohnedld. Nasledne

sme kresby zakomponovali do fotografického pozadigexportovali vo formatpng
Od tohto miesta nasleduju dve alternativy postigfmrg sme skusali.

Prva alternativa: Vytvorili sme vektorovy obrazok pomocou programumkdcape
aimportovali ho do Flashu @i [Dusk07, s.28]). Vo vyslednom diele sme pouZili

jednoduchsSiu druha alternativu.

Druha alternativa: Obrazokpngsme importovali priamo do prostredia FlaBiie —>Import
—> Import to Library Umiestili sme ho do scény a pouzili sme postupmdadify —> Bitmap
—> Trace Bitmap kde smeColor Treshold nastavili nal2, Minimum areav zavislosti
od komplikovanosti obrazka réaalebol2 pixels Curve fitnaNormalaleboSmootha Corner
tresholdnaNormal Nasledne sme obrazok konvertovali na symBainvert to Symbot>
Graphic Velkog’ vystupného suboru ssastane zmensSila a postup sa oduezjednodusil,

pricom vysledny efekt vektorizacie bol mierne odliSkg @ri prvej alternative.
Porovnanie obidvoch metdd aj s ilugtmgmi obrazkami sme uviedli pusk07, s. 29].

2.6.6. Zhrnutie — d'alsia praca na DS a navrhy na rozsirenie
Vo vyslednom spracovani sme pouZzivali druhy spogektorizacie. Po ukameni prace
s obrazom sme rozmiestnili dial3ej vrstvy dialogy postav, ich pozadie tvori piebdznik

s 50% priefiadnogou.

Na zaver uvadzame kddTML, ktory sme pouzili na integraciswf do webovych stranok

Virtualnej Kremnice:

31



Specifikacia projektu a implementacia rieSenia

<object id="komix" data="demo.swf" width="640"
height="510">

</object>
Vytvorili sme pribeh v 15+3 scénach, niektoré pas@? 2, 3, 9, 15) sme animovali. Digital
storytelling ponuka viacero moznosti. D4 sa rox&sti@ menf tak, aby¢o najviac vyhovoval
konkrétnemu ciiu a poziadavkam. Do existujuceho prototypu sa kekiyk dajua doplri
animacie, zvuk (s mozntsu zapnutia/vypnutia) kil ako zvukova kulisa pre cely pribeh,
alebo len pre jednotlivé scény (Skrek jarabice).edih sa mbéze aj pribldanie dialégov.
VylepSit a prepracoua sa pochopitthe da ajéag’ Virtudlnej Kremnice, savisiaca s DS.
Vhodné by boli napr. doplnkové informéacie (stma mapa Pohronia a Kremnice, ako to
mohlo vyzerd pred rokom 1328, s lokalizaciou jednotlivych sc¢édpa s jarabicou, moderna

adaptacia pribehu ako alternativa k tomu klasickétiu
2.7. Panoramy

2.7.1. Panoramy a fotografie

,Zadna jind sowasna technologie nemasi takovou

kombinaci ¥rnosti podéani, interaktivity a sistupnosti

na strar¢ uZivatele.”

[W-3dpa]

Fotografie a panoramy z nich vytvorené su jednogenchychlym spésobom na zverejnenie
obrazovej informécie, preto sme sa rozhodli na ghosty¢lenit’ im dos’ vel’ky priestor.
Statické snimky budd dostupné aj pouZilate bez nainstalovanych pluginov na 3D obsah

alebo Flashui Javy. Aspa takymto spésobom nazrd do Kremnice.

Pre&o panoramy? Pri vytvarani ildzie troch rozmerov Kybgiu efektivhu nahradu,
bez nutnosti komplikovanéhdi zdihavého modelovania. S vhodnou alternativou najméa
pretazko modelovaimé scény. Realisticky oZivuju virtualny svet. M. §her a P. Slusallek
[W-unis] porovnavaju IBR a 3D modely nasledovne: Medzi teai fotografie patri
jednoduché ziskanie, rychle zobrazenie a prirodzéojgm. Naproti tomu PG vyZzaduje
¢asovo naréné modelovanie scény, intenzivne ¢ppanie renderovania ana vystupe

dostaneme umely v¥ad.

Panorama vychadza z fotografie, teda klasickej yotktort 'udia poznaju a vedi&p od nej
moézZzu @&akava. Poda [W-3dpa] panorama prezentuje priestor ,skirtgm*“ spdsobom.
Na rozdiel od plochej a malej fotografie si nav&i&vurobi omnoho presnejSiu predstavu.
Patas kratkej virtualnej prechadzky sa dozvie viacUgapejSou formou neéitanim textu.
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Panordma ponuka aj moZmiositerakcie (rotacia, zoom, prepojenie viacerychgram)

a spristupni miesto neporovriate va&Siemu mnozstvdudi nez v readlnom svete... Okrem
toho sa panoramatické scény daju daplmvukovou kulisou, hovorenym slovom alebo
sprievodnym textom. Orientaciu vo virtualnej pretttide Wahiuju napr. zobrazenia aktualnej

polohy a zorného uhla.

Na tvorbu panoram existuje viacero softvérovychtnogss/. Odskusali sme programy Hugin
(verzie 0.5 rc2, 0.7.0.3082) a AutoPano Pro (vetza2). Hugin poskytuje ¥&iu variabilitu
vo vd'be koreSpondujucich bodov, nastavovani SoSoviebda gatid co AutoPano funguje
automaticky s mozndeu korekcie niektorych krokov. Vystup moézeme expaaf
do réznych forméatov arozliSeni. V pripade nutnodtobnych aprav fotografii resp.
vyslednych panoram poskytuje vhodnu fandés’ napr. (open source) graficky editor GIMP.
Na zobrazenie 360° panordm nam posluZineodostupny (pod GNU licenciou) nastroj
PTViewer od H. Dersch@v-ders].

2.7.2. Fotografovanie

Pri fotografovani panordm sme pouzivali stativ (@ama model Star 61) a fotoaparat zn.
Olympus model SP-500 UZ. Fotografovali sme na mioma alebo kreativnom rezime, kde
sa dali niektoré nastavenia (expozicia, 1SO, clgm@pdsohi okolnostiam. V interiéroch
sme niekdkokrat museli poufi blesk. Vystupny format vSetkych fotografii bol JPE
s malym stupom kompresie v rozliSeni 2048 x 1536 alebo 2816222 pixlov.
Pri fotografovani sme sa snazili piie’ rad uvedenych kapitole 1.6.4 Na jednu panoramu
sme nasnimali minimalne 20 zaberov (FOV menej a3 maximalne 200-300 ks (360°
cylindricka scéna).

2.7.3. ,Zosivanie" zaberov do panoramy

Stitchingpanoram sme realizovali v programe Hugin altewnativ programe AutoPano Pro.
Navody, ako postupovari lepeni panoram v Hugine, sa nachadzaji\Whdank]. Problémy
pri zoSivani nam sposobovali najmd& pohybujuce saekbh veké rozdiely

vo vzdialenostiach, rozostrenie objektov, zmen§gs@, chybajluce zabery...

2.7.4. Retusovanie a watermark

RetuSovanie vyslednych panoram bolo potrebné =zwab dbévodov. Podmienkou
niektorych vlastnikov bolo odstranenie beapmstnych zariadeni zo zaberov. Inoucipdu
bola korekcia niektorych chyb vzniknutych lepeniampram v uvedenych softvéroch. Pdkia

tieto nezrovnalosti nenarusali celkovy dojem panmgra boli viditéné len pri priblizeni, tak
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sme ich neodstti@vali. Inym sp6sobom sme panoramy ani fotografieio neupravovali,
maximalne sme pozmenili kontrast. Fotografie voSein rozliSeni sa v galérii zobrazuju aj
s logom VK v pravom lfavom) dolnom rohu. Watermark sme vytvorili s pouitPHP

grafickej kniznice GD-2, pomocou ktorej kombinujeohe obrazky do jedného.

2.8. 3D modely (VRML)

3D modely budov sme sa rozhodli realizovachnolégiou VRML, pretoZze posige na nase
Gcely, pomernecasto sa pouziva aumaje dva spdsoby realizacie objektov. Modely
modZzeme skonStruovav 3D editore (TrueSpace, Blender, 3ds Max) a Wasleexportové
do VRML alebo vytvori v textovom formate, resp.iiom upravova hotovy model. VRML
podporuje interaktivitu a ,animované“ objekty v Beé Alternativou by mohli hy
technolégie X3D alebo Java 3D. Na prezeranie VRMhjektov existuje viacero
prehliad&ov, my sme odskuasali Cortona3D Viewét-cort].

3D modely budov vo VK sme vytvarali na zaklade gdadkvych materialov (fotografie,
podorysy, iné Specifické zdroje: osobna navstewestaj historické data). Na tvorbu objektov
sme pouzili program TrueSpace 6, ktory bol k disgiona fakulte. V stiasnosti je uz vime
dostupna verzia 7. Textary sme upravovali v Gimgefdrmacia tvaru, kontrast, orezanie).
Nasledne sme urobili apravu VRML kédu (vkladanignamvanych objektov, signatura).
Editovanie sme realizovali gisto textovom formate v programe Notepad. Vytvositne tri

3D modely, vSetky su umiestnené na strankach V&keis,3D modely*.
2.9. Java aplety s jednoduchymi hrami

2.9.1. Mini hry

Aké technoldgie su prijataé pre hry vo virtualnych mestach? Mnoho webovytcanek (i
uz virtuadlnych miest alebo inych) obsahuje hry viashi, pripadne v Jave. Tymito
technolégiami v stasnosti disponuje ¥8ina p@itacov pristupujucich na internet. Obe
technoldgie vyZzaduju doplnenie programového vybevemitaca, no v sdasnosti su uz
beZzne pouzivané. Vo Flashi realizujeme DS aj animdakZze sme sa kvoli ¢8ej pestrosti
rozhodli pre Javu. Iné technolégie sme ¥ilii pretoZze nemaju dostatod podporu

u pouZzivatéov, alebo s menej vhodné na programovanie jedigahchier pre web.

2.9.2. Obsahova a vzhl'adova rovina apletov

Pexeso— Hru sme upravili pre 1 hta. Obsahuje len 6x6 katiek, teda 18 parov. Na licnej

strane pexesa su obrazky z Kremnice, rub tvorieidlky VK. V spodnejcasti plochy sa
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nachadza informay riadok o péte uhadnutych parov a ¢te tahov ebr. 1ll.). Po UspeSnom
najdeni vSetkych péarov sa zobrazi fotografia z Krems oznamom o konci hry. Aplet sa da

jednoducho rozSitipre r6zne jazykove verzie alebo iné sady vstupmjrhzkov.

pocet parov=3 celkom tahov= 21

Obrazok IlI. Pexeso s motivmi z Kremnice

Hra 15 — Obrazkova verzia znamej hry. Program vyberieodall fotografiu s dominantou
Kremnice. Zvoleny obrazok sa &eni na 4x4 rovnakéasti, 15 z nich sa nahodne rozmiestni
po hracej ploche. Namiesto posledného dielika saazuije prazdnyierny Stvotek. Casti sa
presuvaju klikanim. V spodnej liSte sa zaznamengoit tahov hré&a. Na zaver hry sa

zobrazi kompletny obrazok doplneny nadpisom o Gspeadukorteni ©brazok 1V).

U LR c12na Diskiva 20072009
ettaho: 112

pl:u:ettahn: 1] 'p-l:u.c

Obrazok IV. Hra 15 — rozloZeny a zloZeny obrazok
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Hadik — V sekcii s mini hrami sa nachadza aj autorskéava znamej hry — hadika
poZierajuceho drobné predmety na ploche. Okremadalich vliastnosti ako je zrji@vanie

odstugiované na 10 levelov (pdd dosiahnutého gtu bodov), ukotenie hry pri narazeni
alebo zacykleni, sme tato verziu obohatili o kviamerany na fakty a zaujimavosti

z Kremnice.

Hr&ta do hry uvadza pribdiusk70]: ,Pod/a jednej z povesti o Kremnici, tu kedysi davno
Zilo biele h&@a, ktoré dopomohlo chudobnej pastorkyni k najdenavidaného zlatého

pokladu...”

(30
Blo/1

Pocet bodov: 10

Level: 3

| Start hry |

| Pauza |

| Restart hry |

Po Ktorom zo spisovatel'ov pdsobiacich v Kremnici je pomenovany park (zahrada)?

) Gustav K. Zechenter-Laskomersky
2 Jan Kollar

) Jozef Ciger Hronsky

| Odpovedat

Obrazok V. Hadik — odpovedanie na kvizovu otazku

Na ploche sa generuju dva druhy kvietkov. Pri zjgdgeleho sa ht#@vi pripccita 1 bod,
pri cervenom kvietku sa hra pozastavi ahdastane otazku o Kremnici s tromi mozZfensi
(obr. VII). Ak odpovie spravne, tak ziska 3 body, vépan pripade 0 bodov. Hra k&in
po dosiahnuti 50 bodov, alebo naburanim hadika¢ rdakedykdvek méze pozastavi
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tlacidlom "Pauza" alebo medzernikom na klavesnici. Bm&ni sa hra da spustodznova

tlacidlom "ResStart hry".

2.9.3. Programovanie a tvorba apletov

Pexeso— Hra bola vyvijana v textovom editore bez poaziakéhokbvek prostredia
(NetBeans, Eclipse). Funguje v Java Runtime Enwremt (JRE) od verzie 1.4. Na ukazku
uvadzame okomentovany kod, ktory sa vykond prirkltkdo hracej plochy.

publ i ¢ voi d mouseReleased(MouseEvent e) {
i nt x =e.getX(); /[stradnice kliknutia
i nt y=e.getY();

X = X / stvorec; /Ina ktoré pexeso bolo kliknuté
y =y / stvorec; /ld Izka hrany Stvorca = konst. = 80
swi t ch(klik) IIv kazdom tahu musi hra  ¢kliknu  t'2x
{
case O:

i f (obr_stav[x][y]!=2) {obr_stav[x][y]=1; Klik++;
obrl=(x*kolko+y);}
br eak;
case 1:
i f (obr_stav[x][y]==0) {obr_stav[x][y]=1; klik++;
obr2=(x*kolko+y);}

br eak;
case 2:
{
i f (obrazky[obrl / kolko][obrl % kolko]==obrazky[obr2 /
kolko][obr2 % kolko]) /Inasiel par -> odstrani t

obr_stav[obrl / kolko][obrl % kolko]=2;
obr_stav[obr2 / kolko][obr2 % kolko]=2;
pary++; /lpo cet parov, ktoré naSiel

}

{
obr_stav[obrl / kolko][obrl % kolko]=0;

obr_stav[obr2 / kolko][obr2 % kolko]=0;

el se //nenaSiel par

}
Klik=0; /lpo cet kliknuti v kole
obrl=-1,; /lprvé kliknutie na neexistujuci obr.
obr2=-1, /[druhé Kkliknutie na neexistujuci obr.
tahy++; llzZvyS po  cet tahovhra ca
br eak;
} /lend case 2
} /lend switch
repaint(); /lzavola proceduru na prekreslenie plochy

}
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Hra 15 — bola taktiezZ vytvorena len v textovom editortuaguje v JRE 1.4 alebo vysSom.
Algoritmus rozsek& ndhodne vybrany Stvorcovy obkar 16¢asti, ktoré rozmiestni tak, aby
sa presuvanim dali ulaZido pozadovanej postupnosti. Po kliknuti na dkali susediace
(4-susednal s prazdnym miestom sa dielik presunie. Hru je méojednoducho rozsfri

na viac vstupnych obrazkov, alebo znteneizmery hracej plochy.

Pouzité premenné: 2-rozmerné poldkesti 4x4 na pamatanie si aktualneho stavu hracej
plochy, dve premenné na inicializaciu obrazkov,lean na uloZenie stavu (ne)vyhral, integer
konStanta na denie rozmeru jedného Stweka, jednorozmerné pole na vygenerovanie
random postupnosti, boolean priznak rid$itesti danej konfiguracie, ptiadlo tahov
a pomocné premenné. Funkcie: jedna na zistenielguaknosti, dalSie na inicializaciu

apletu, prekreslenie plochy, Destroy, MouseListener

Hadik — Funguje v JRE 1.6 alebo vy$Som. Rozmiestnenm@pkmentov layou) sme
vytvorili pomocou NetBeans (verzia 6.0.1). Hadikosddda pomocou klavesnice (Sipkami).
Algoritmus generuje ndhodné rozmiestnenie kvietkddy 3ks. Po zjedeni sa doplialsi.

V samostatnom Java subore sa nachadza zoznam atéistidrie a stasnosti Kremnice (aj
s odpovdami), z ktorych sa random vybera jedna hadankakgidom zjedeni kvizového
kvietka. Odpovede sa taktiez zobrazuju v nahodnomad. S 25% pravdepodobiios sa
kvet vygeneruje ako kvizovy, maximalne vSak 5-kéétje dané konStantou. Hru sme zitia
naprogramovali len so slovenskym interfaceom, daogdiri’ aj pre iné jazykové verzie

stranok.
2.10. Iné sucasti Virtualnej Kremnice

2.10.1. Tvorba loga

Ako sme uz spominali #asti 1.7.1 kazdy seriozny projekt by mal thalastné logo, ktoré ho
symbolizuje a odliSuje od ostatnych. Pri tvorbeaogoda A. Glassnergw-sigga] sme
vychadzali z elementov typickych pre Kremnicu. Kéjssme si ujasnili, Ze bude v nejakej
podobe obsahovaKremnicky mestsky hrad, pripadne iné charaktekstiprvky a bude
kombinaciou textu s obrazkom. Zé&eho mnoZzstva skic sme ni€ko upravili a detailnejSie
spracovali. Vysledny navrh sme realizovali vo vestmm grafickom programe Inkscape vo
farebnej, Sedotonovej ajierno-bielej verzii. Tento SW sme si vybrali, pratoje vdne
dostupny, pouziiay na platforme Win aj Lnhx a poskytuje potrebnukemos’. Logo VK
(obr. VI.)spaja dominantu (siluetu mestskeho hradu) a gbfickky (pismo a lomeny obluk),

ktoré vyjadruju obdobie naj¢dieho rozkvetu Kremnice spojenéhtiaZbou zlata.

38



Specifikacia projektu a implementacia rieSenia

Uirtual
Kremmnica
Obrazok VI. Virtualna Kremnica - logo

Farebnot sme zvolili podobne ako na webovej stranke. Z#écalje zlato. Pdth [Bart80]
symbolizuje svetlo, sInko, jas, rozum. V minulosprezentovala nadheru, dostojo8ctu
a doéveru. Nosili ju prisluSnici vladnucich vrstiemlebo cirkevni hodnostéri. Ak ju
kombinujeme s tmavSimi tonmi, pdsobi oZivujuco atkastne. Ak je dlhodobo v zornom

poli, unavuje zrak. ZIta lomena bielou straca siiajivy vyraz a silu.

2.10.2. Tvorba prezentacnej animacie alebo videa

Rozhodli sme sa pre 2D animaciu, v ktorej sa vyskydj jedna 3Dtas’ — prelet okolo
modelu pamiatky. Animaciu budeme realizbva prostredi Flash, pretoZze uniiofe
jednoduché zakomponovanie do webovych stranok. Maokenie prezentmého videa
pouzijeme aj iné programy (TrueSpace, Inkscape,plgimktorych upravime vstupné data
pre pouZzitie v animécii. Navrh prezetnaj animéacie (oktdber 2008):

nazov: WORKFLOW VIRTUALNEJ KREMNICE
Animovany prehlad tvorby virtualneho mesta

struény | Predstavenie tvorby jednotlivych Casti virtudlneho mesta az po dneSnu podobu:

scenar: « (myslienka virtudlneho mesta)

+ (Co vSetko zaradit’ a preco)

« (virtudlne mesto — prienik viacerych oblasti — PG, literatira, vytvarné
umenie, historia, animovana tvorba, kartografia...)

« ako vznikalo logo — navrhy a vyber

» vstupné fotografie pretvorené na vystupné panoramy

« pohlad na model budovy od dr6teného po otexturovany — prelet
kamerou z réznych stran

« pouzité technoldgie vo VK

= Java

= Flash

= PHP

= VRML

= RSSainé

« dalSie dolezité informacie o Virtualnej Kremnici
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objekty: | Input:

« nacrty loga

» texty povesti na digital storytelling

« sUcasné fotografie

 historické fotografie

 vizualizacie od Studentov architektiry

» (pbdorysy budov)

« ortofotomapa

« Ziadosti o suhlas s fotografovanim, pouzitim textov...
+ (navrhy sloganov)

* metaprogramy

banictvo, minciarstvo

histdria, povesti

priroda, relax, turistika, Sport
stred Eurdpy

pamiatky — architektdra a umenie
hudba, zabava...

Output:
* logo
« digital storytelling — podl'a povesti J. Horaka
« povesti, iné texty (Uryvky z knihy Zlty diabol, Zlty boh od V. Ferka, texty
o Barbakane, o Severnej vezi, o dome komorského gréfa, o kalvarii)
» fotografie zo sucasnosti — vyber
» fotografie historické
 vizualizacie od Studentov architektiry
« panoramy 360° — cylindrické statické
« panoramy 360° — cylindrické v Dersch Java prehliadaci
+ klikatel'na ortofotomapa (v dobe vzniku animacie nerealizovana)
e modely budov
« mini Java hry — pexeso, hra 15, hadik kviz

kli¢ové | Uvodné informacie.
scény:
1. Uvodny frame
« nazov videa: Workflow Virtualnej Kremnice
* logo VK
« autorka: Elena Duskova
» konzultant DP: Doc. RNDr. Andrej Ferko, PhD.
2. kde sa nachadza Kremnica (georeferencing, mapa — Eurépa -
Slovensko — Kremnica, strucny opis)
3. (o virtudlnom meste — Kremnici)

V nasledujucich scénach sa na l'avej strane nachadzaju vstupné data, na pravej
strane existujuci vystup vo virtudlnom meste. Do popredia vzdy vystupia
z lavej strany data, o ktoré sa prave jedna, sa v strede zanimuju a presunu sa
na pravl stranu...

4. fotografie (priblizné mnozstvo a datum vzniku) — selekcia foto (den /
noc, jar / leto / jesen / zima, priroda / architektura)

5. fotografie + Ziadosti — panoramy interiérov aj exteriérov z nich
(lepenie, hl'adanie koreSpondujucich bodov, korekcia farieb, orezanie...)

6. historické fotografie (z r6znych obdobi) — snimanie fotoaparatom
v Statnom archive — korekcie SoSoviek

7. vizie budlcnosti Frantiskanskeho klastora od Studentov architektiry
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(selekcia, bez Upravy)

8. podorysy + fotografie pretvorené na model budovy (od droteného
po otexturovany — prelet kamerou z r6znych stran)

9. literatira o Kremnici + fotografie + iné — mini hry v Jave (hra 15,
pexeso, hadik kviz)

10. ...

Nasleduju zaverec¢né pod‘akovania, titulky atd'.

11. pod‘akovania institiciam a jednotlivcom (Horakovci, Michalica, FA STU
BA, NBS-MMM, TOPU BB, MV SR statny archiv, mesto Kremnica...)
12. zaverecné titulky
« (c) 2009 Elena Duskova
« pouzity softvér (Blender — Ciastkové animacie 3D scén, Flash —
celkova realizacia, iny pomocny SW)
13. zaveretny frame
* logo VK
¢ http://kremnica.duskova.sk

2.10.3. DalSie namety

Okrem podrobne rozpisanych¢asti (uvedenych vysSie) sa vo VK nachadza supisnioh
acasopiseckych publikacii, elektronickej literatimyeb stranok so zameranim na Kremnicu.

Inou ¢ag’ou VK je leteckd snimka, cez ktoru sa kliknutim pemiatky da dostak ich
podrobnym popisom s fotografiami. Pri kazdom olgekd nachadza mapka s lokalizaciou
a GPS suradnicami. Na uvodnej stranke nasSho portdina&ovanej aj ako ,Brana

do Virtualnej Kremnice") sa kazdy deutomaticky generuju tri rozié fotografie da.

Webové stranky existuju v dvoch jazykovych verziddh anglétiny nie su preloZzené povesti
a niektoré texty. Stranky sme vytvorili tak, aby m@kladom 1 suboru (slovnika) mohol
prida’ d’alSi jazyk. Pre zlepSenie pozicie stranok vo fuitieych vyladav&och, ako aj

pre zvySenie navstevnosti, sme pouzili zaradenimtgonetovych kataldgov.

Daldie namety k Virtualnej Kremnici: permonik alelp@ postavika z kremnickych povesti
(zlatd Runa, zlatglovek) ako avatar sprevadzajuci navstevnikov, aoia@ninciarskych
alebo banickych strojov, hra s tematikoliadania stredu Eurdpy, vytvorenie 2y

a sloganu.
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Zaver

Striene sumarizujeme poznatky z mnohych oblasti: infékmapaitacova grafika, virtualne
svety, literatira, vytvarné umenie, histéria, anmwa tvorba, kartografia, zachrana
kultirneho dedistva, turisticky ruch... Zasahujeme aj do neurdlisiického programovania
a pomocou metaprogramov sa snazime porozurtielskému pofadu na zaujimavds

v digitalnom priestore. V prieniku uvedenych distipsa nachadza dienaSej prace — tvorba

virtualneho mesta.

Vysledkom trojrénej snahy v ziskavani a spracovavani dat do jedméhiau je funkny
prototyp virtualneho mesta publikovany na intermgth strdnkachVirtual Kremnica Ako
sitag’ projektu sme vytvorili DS pda povesti Jozefa Horakéremnicky zlatylovek okrem
neho sa na portali nachadzaju pribehy (o zlatgnoigtkach v meste), fotografie z réznych

obdobi (historické, siasné), vizie buddcnosti, 3D modely, leteck& snirhkg,animécia...

Praca na tejto interdisciplinarnej problematike ab@re nas prinosom vo vedomostiach
i zrucnostiach, uplatnili sme poznatky z r@rjch oblasti, pouZili sme r6zne technolbgie
(Flash, Java, VRML)Xim sme navstevnikom poskytli Siroké spektrum motinako nazera
na Kremnicu. Myslime si, Ze projekt bude tmgyzznam aj pre mesto. Da sa paubiapr.

na zvidité'nenie Kremnice v digitalnom svete.

V buducnosti sa prdca modze rozvifdznymi smermi: bdi v ponimani virtudlneho mesta ako
celku alebo so zameranim na niektoré konkrétnent#égie pouzité na jeho tvorbu. Nasim
planom je finalizové Virtualnu Kremnicu doto najSirSej a najzaujimavejSej podokiy,uz

po obsahovej alebo programatorskej linii.
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