Virtudlny svet 2012, AVION Shopping Park, ndmestie pred Giga Sportom od 16. 1. do 19. 2. 2012

J=d

davion

SHOPPING PARK

Virtualny svet 2012

Myslienky, kontext, tvorivé dielne a postery pre vedeckl vystavu Virtualny svet 2012
pod zastitou Doc. Milana Ftacnika, spoluautora virtualnej a primatora realnej Bratislavy

Autori (abecedne)

BEHAL, D. - BENKO, J. - BOSNAK, D. - BOROVSKY, P. - BREJOVA, B. - CERNEKOVA, Z. -
DADOVA, J. - DUSKOVA, E. - DURIKOVIC, R. - ELIAS, P. - FABO, P. - FANO, M. - FARKAS,
I. - FERKO, A. - FORISEK, M. - FTACNIK, M. - GASPAR, D. - GAZAKOVA, S. - GAZI, P. -
HALADOVA, Z. - HAVERLIKOVA, V. - HEVIER, D. - HUDAK, M. - CHLADEK, M. - JANACEK,
J. - JANIK, P. - JANOUSEK, M. - KOHANOVA, I. - KOVACOVSKY, T. - KUBINI, P. -
KUCEROVA, J. - KUNIAK, J. - LACKO, J. - LUCAN, L. - LUCNY, A. - MAJOR, V. -
MARTINKA, J. - MIKOLAJOVA, K. - ONACILOVA, D. - ONDERIK, J. - SAMUELCIK, M. -
SMOLENOVA, K. - STANEK, S. - SIKUDOVA, E. - SRAMEK, M. - TATRAIOVA-DARILKOVA,
K. - VALUCH, D. - VARHANIKOVA, I. - VINAR, T. - VYSKOC, J. - ZACKOVA, Z. - ZIMANYI,
M. — ZIZKA, J.

Verzia 31. decembra 2011

FMFI UK BRATISLAVA



Virtualny svet 2012, vstup volny, denne od 9.00-16.00, program na http://www.virtualnysvet.info/

Logo: Pavol Elids 2011, http://www.dunako.com/pavol/cuboid/

Model vedeckej vystavy

PaedDr. Vierka Haverlikova, PhD., PaedDr. Sona Gazakova, PhD. 2011

Oponenti
Doc. RNDr. Eugen RUZICKY, CSc., Paneurdpska univerzita Bratislava

RNDr. Pavel BUKOVEN, PhD., VSVU Bratislava

Zostavil Andrej Ferko 2011. FERKO, A. (ed) 2011. Virtualny svet 2012. KEC FMFI UK 2011.
Vydalo Knizni¢né a edi¢né centrum FMFI UK, Bratislava, v roku 2011.

Prvé vydanie. Naklad 1000 nepredajnych DVD Virtudlny svet 2012.

ISBN 978 - 80 - 89186 - 95 - 2

EAN 9788089186952



Virtudlny svet 2012, AVION Shopping Park, ndmestie pred Giga Sportom od 16. 1. do 19. 2. 2012

Virtualny svet 2012

Vy, Matrix a Avatari v Bratislave!!!

Tlacova sprava

Bratislav¢ania dostan( do daru jedineénu prilezitost vnorit sa do virtudlnej reality vdaka spolupraci
AVION Shopping Park a FMFI UK Bratislava.

Vedeckd vystava VIRTUALNY SVET s volnym vstupom bude v dfioch 16. 1. 2012 aZ 19. 2. 2012
na Ivanskej ceste 16 v priestoroch AVION Shopping Parku na ndmesti pred Giga Sportom.

Slavnostne ju otvori pan primator redlnej a spoluautor virtualnej Bratislavy pan doc. RNDr.
Milan FTACNIK, CSc., 16. januara o 16.01. Vystava nadvazuje na Uspech vlanajsej vedeckej vystavy
FUSION-EXPO.

Hostom bude VIS GRAVIS, s.r.o., prva slovenskda spolo¢nost so zameranim na Spickové
technoldgie VR a AR. Téma vystavy, jej “spolo¢nd nit”? ZAUJIMAVOST A SEBAPOZNANIE VO
VIRTUALNOM SVETE.

Objavte svoje zazitky, ktoré Vam ponuka VIRTUALNY SVET.

Vyskusajte si priamo u expertov Microsoft modality interakcie blizkej budicnosti cez KINECT a
vyhrajte ho iba hlasovanim na najkratSom filmovom festivale sveta ASAP.

Lietajte ponad virtudlnu Bratislavu.

Zasmejeme sa na vedeckych kreslenych vtipoch?

Navrhnite svoju budovu v Petrzalke, vstlipte do virtudlnych muazei a myslienkového bohatstva
projektov mladych vedcov z najlepsej fakulty v najhorSom state EU z hladiska podpory kultlry a vedy.

Naprogramujte umelo inteligentného robota iCub a roboty-korytnacky, robotnacky.

Pocas Skolskych dni sprievodné programy a exkurzia do virtualnej reality Spinnstube.

Viac na www.virtualnysvet.info.

Navstivte uz teraz aj virtudlne VIRTUALNY SVET.

Vylosovany hlasujuci divak, autori najlepsSich animacii umeleckych a vedeckych i naj vedeckého
vtipu - v skratke AH!, AHA!, HAHA! - dostanu od spolocCnosti Microsoft zostavu Kinect+Xbox na
sldvnostnom ukonceni vystavy VIRTUALNY SVET.

=l

Virtualna Bratislava - bez striech a stromov.
Autor modelu aj zobrazenia Peter Borovsky.


http://www.virtualnysvet.info/
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VIRTUALNY SVET

Vy, Mairix a Avatari v Bratislave!

Avion Shopping Park, od 16.1. do 19.2.2012

Jedineéné prileZitost vnorif sa do virtudlnej reality
vdaka spoluprdci Avion Shopping Park a FMFI UK Bratislava
na vedeckej vystave VIRTUALNY SVET.

Slavnostné otvorenie diia 16. janudra 2012 o 16:00.
{vystavu otvori pén primator redlnej a spoluautor virtudlnej Bratislavy doc. RNDr. Milan FTACNIK, CSc.)

Vystava nadvidzuje na Uspech vliaiiajgej vodockej vystavy FUSION-EXPO.
Viac na strénke vystavy www.virtualnysvet.info.

V doobediiajich hodindch sprievodné programy pre organizované skupiny.
Robotnaéky, 3D modelovanie, Zmie$ané realita.
{Na sprievodné programy sa treba vopred zaregistrovaf na strdnke vystavy.}

VyskoZaite si interakciu blizkej budicnosti coz KINECT
a vyhrajte ho na najkratiom filmovom festivale sveta ASAP.

Lietajte ponad virtudlnu Bratislavu.

Zasmejeme sa na vedeckych kreslenych viipoch?

DEN OTVORENYCH DVERI nielen pre maturantov na Fakulte matematiky,

fyziky a informatiky UK v Bratislave pod nézvom ,VIRTUALNY SVET NA FMFI UK”

15.2.2012 poobede od cca 15:00 do 21:00.
{Podrobny program néjdete na fakultnej strénke www.fmph.uniba.sk.)

davion

ZIEDNGDUSTE 51 ZIvOT

Dizajn: Martin Henc, BRILAND s.r.o0. - reklamna produkcia,www.briland.sk
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Uvod

Parafrazujuc nazor, ktory v roku 2008 vyslovil prof. Juraj Hromkovic¢, stiddiom informatiky
Studujeme kultarny kapital nasej civilizacie.

Vedecka vystava Virtudlny svet 2012 a tieto texty na jej prezentacnom DVD by mali
predstavit nelplnu mapu a aktualny vyber sprav o dostupnych novinkadch na hranici tzv.
starych a novych médii. Vystava sa kond v roku, ked ma prestat platit Moorov zdkon o
exponencialnom raste vypoctovej sily procesorov na baze kremika. Tymto smerom veda
narazila na hranice fyzikdlnych moZznosti danej technoldgie. V kazdodennej praxi ho vSak
mozno oznacit za rok Kinectu, novej interakcie, ktora sklsenost navstevnikov obohati prave
v Shopping Park Avion, na namesti pred Giga Sportom prvy raz. Najnovsie technologické
novinky predstavi S$pecidlny host vystavy - spolo¢nost VIS GRAVIS, s.r.0., v ktorej nasi
absolventi rozvijaju prave najnovsie technoldgie virtudlnej a rozsirenej reality. Po celé dni tu
budl prebiehat aj tvorivé dielne pre deti a stredoSkolski mlédez, vo vybranych drioch
exkurxie ku zariadeniu Spinnstube a kazdu stredu diskusie s odbornikmi. Mapu casu vystavy
predstavuje program na s. 12-14.

V Dodatku je aj kvoli financnej krize zaradeny najma pre Skolstvo dbleZity nadhladovy
text prof. MiloSa Srdamka Kde vziat a nekradnit, Virtualny svet otvoreného softvéru na
skolach.

Existuje prastara cinska kliatba, bodaj si zil v zaujimavych ¢asoch... ano, virtualny svet
az prizaujimavo zasiahol nasSe penazenky, ba esSte hlbSie: Struktiru nasho strachu, no
suc¢asne poskytuje aj nadej, Ze sa da naraz zorganizovat sloboda prejavu v tisic redlnych
mestach. Kym umelci vidia budldcnost pochmurne, vedci prindsaju prekrasne myslienky a
nadej na ludskejsiu komunikaciu, fantastickl podporu tvorivosti. DUfame, Ze nebudeme Zit v
Matrixe, ale Ze nasi avatari obohatia nase sebapoznanie, nas svet, nas s Kinectom virtualny
svet u nas doma. Ano, zijeme v prekliato zaujimavych c¢asoch a treba ocenit odvahu aj
rozvahu vedenia spolo¢nosti Avion, Ze ponulka verejny priestor pre mudrost, paméat, humor a
odvahu, predovSetkym odvahu poznavania, odvahu tvorivosti, odvahu autorov z dlhodobo
najlepsej fakulty v dlhodobo najhorSom sState OECD, EU, Strednej Eurdpy... z hladiska
podpory vedy a kultury, ale aj z hladiska medializacie Uspechov slovenskej vedy. Bratislava a
virtualna Bratislava maju uz desat rokov a z tohto hladiska je vystava prispevkom k tomuto
realnovirtualnemu manzelstvu, ktoré ma za ten ¢as mnoho slubnych detiCiek, projektov, od
semestralnych prac po eurdpske projekty. Preto bolo takpovediac automaticky symbolicky
prirodzené, ze zastitu nad vystavou prevzal pan spoluautor virtualnej a primator realnej
Bratislavy, doc. RNDr. Milan Ftacnik, CSc. Obsah vystavy, ktord mapuje sucasny stav, tu
reprezentuje ,vystavna" kapitola

1 Vedecka vystava Virtualny svet - tvorivé dielne a postery

Dakujem prominentnym autorom zo slovenskej literatlry, folkovej scény a patavedy,
ze Slachetne pristali na Ucast na tomto projekte, ktory po 20 rokoch volne nadvédzuje na
popularizacni knihu Pocita¢ Hamlet, nazvanu podla vynimocnej basne Daniela Heviera.
Pomohli totiz zmapovat dnesny Virtudlny svet slovenéiny a hoci nie si zvaésa absolventmi
FMFI UK, spaja ich s nami, spaja nas s nimi autorské vnaranie sa do virtualneho sveta, odkial
sa obdas podari vylovit zazraéné perly ducha, ktoré Startuju vsetky tri koestlerovské signaly
AH, AHA i HAHA.

V doplnkovom odborno-popularizaénom texte, ktory by sa dal nazvat O divadelnej
rézii webstranok a o filmovej rézii virtualnej reality (bez technickych noriem,
algoritmov a kédovania dat) by sa kompletny vyklad Strukturoval v Styroch oblastiach:

2 Clovek a jeho vnimanie v audiovizualnej oblasti

3 Multimedialne objekty, webstranky a pocitacové hry
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4 Produkcia multimedialneho titulu
5 Tvorba a rézia virtualnej reality — vybrané aspekty

Mieru stavu poznania mozno Stvormetaforizovat roénymi obdobiami. Poznavanie
vnimania preziva jarné opojenie, Uroda chyba, mnoho nevieme. V technickej oblasti
multimédii: teplo az horlco, ¢ast Urody uz dozrela. Za najzrelSie spoznani mozno povazovat
do znacnej miery uz rutinnd technoldgiu produkovania, preto najkratSia kapitolka. Najmenej
vieme o tvorbe a tvorcovi, o tvorivosti, ako dospiet ku koestlerovskym signdlom ocarenia,
spoznania, rozosmiatia AH-AHA-HAHA, alebo aspon zadumania HM, i u autora aj u publika.

Kapitoly 2 a 3 tu aj na zaklade odporucani viacerych kolegov vynechavame, ¢im sa
nimi stavaju 4 a5, Clize presivame Ccisla vynechanych kapitol, v kapitole Produkcia
multimedialneho titulu sa rozoberd znamy zivotny cyklus audiovizualneho titulu. Kapitola
Tvorba a rézia virtualnej reality - vybrané aspekty sa venuje vybranym otdzkam
kreatologie a vyskumu vo virtudlnej realite. Ak na danu tému existuju jazykovo dostupné
pramene, odkazujeme na ne (napr. kniha prof. Zaru o jazyku VRML). Pri mnohoro¢nom
prednasani najma vyberovych prednasok Multimédia 2 a Virtualna realita na FMFI UK
v Bratislave a Digital Storytelling na SSST v Sarajeve Cast textov slUzZila ako Uvodné a
doplnkové citanie. Prax vSak opakovane ukazala, Zze v technickej oblasti (formaty, jazyky,
projekty, kompresie, nastroje... Facebook, GoogleEarth, Bing Maps, Kinect...) bolo treba z
roka na rok obmierniat alebo celkom inovovat niekedy az tretinu celkového rozsahu. IlUziu
Uplnejsosti tu podporuju odkazy na lepsie pramene a naro¢nejsim mozno odporucat navstevu
e-learningovych ponuk FMFI UK a priamo predmetovych stranok. Spracovaniu vizualnej
informacie sa priamo venuju portaly pg.netgraphics.sk, dip.sccg.sk a www.cagd.sk. Na DVD
sme zaradili aj tlacitelnd verziu vysokoskolskej ucebnice Pocitacova grafika a spracovanie
obrazu, ku ktorej zriadujeme portal pgaso.sccg.sk. Detom a rodi¢om je zas adresovana
kniha Ako vyhrat vedeckd sGtaz a informacia o moznostiach v tejto vekovej kategorii,
ktoré ponuka Amavet, Iuventa...

Pozoruhodnej mladej dédme, pani Miroslave Holovejovej, SC Marketing Manager, Avion
Shopping Park, Inter IKEA Centre Slovensko, som v ramci nasho prvého rozhovoru
predostrel, ze nasim ciefom bude ponuknut verejnosti vystavu takd podmanivy, ze si tam na
jednej velkej (asi 3*20 metrov) sivej stene ponechaju nase postery natrvalo...

Podakovanie patri aj spolo¢nosti Microsoft za epochalny objav Kinectu, ktory uz vyse
roka piSe do histérie novu kapitolu interakcie, aj za Slachetnu a velkorysu podporu vystavy
Virtudlny svet 2012 a suvisiacich sutazi.

Za pripomienky k verziam textu patri vdaka pracovnicom, Studentom a absolventom
FMFI UK: (abecedne) J. Ciger, E. Duskova, P. Chalmoviansky, P. Fabo, K. Maraz, M. Novotny,
R. Svarba a M. Vesel. Samozrejme, za vyber, chyby a nepresnosti zodpoveda editor.
Nemozno zatajit, ze viaceri kolegovia s takto pofiatou ,monsterknihou® nesuhlasia. Ostava len
dufat, ze sa ndjdu aj ini adreséti, akceptujuci tento ,pestry" spdsob popularizacie.

Dakujem vdetkym spoluautorom a spoluorganizdtorom vedeckej vystavy Virtualny
svet 2012, 7e sa podujali v navale inych povinnosti s laskou k poznavaniu i jeho Sireniu
premenit Cast svojho tvorivého Casu na ocarenie, ktoré privita navstevnikov nadej vystavy.
(Prednapokon mi prosim dovolte par osobnych slov. Dakujem Studentom, ktori ma mnoho
naucili. Dakujem aj v mene Studujucich, medzi ktorych sa neraz vnutorne zaradujem, ked' sa
spoluautorom vedeckej vystavy a ucitelom na FMFI UK.) Navstevnikom vystavy Virtualny
svet 2012 Zeldm, aby sa mozno prvy raz v zivote na vedeckej vystave neraz vnorili do
vzacneho dvojpocitu poznania a sebapoznania, ktory sa u nas na fakulte, napr. pri vydarenom
seminari alebo prednaske oznacuje ako sviatok poznania.

Doc. RNDr. Andrej Ferko, PhD.
odborny garant vystavy Virtualny svet 2012
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Program vedeckej vystavy Virtualny svet 2012

Zastitu prijal pan Doc. RNDr. Milan Ftacnik, CSc.
spoluautor virtualnej a primator realnej Bratislavy

Aktudlny kalendar sprievodnych akcii a noviniek www.virtualnysvet.info

Trvanie vystavy: 16. januara - 19. februara 2012, 9:00-21:00
Miesto realizacie: AVION Shopping Park, 5
Ivanska cesta 16, Bratislava, namestie pred Giga Sportom
Vystavu pripravila: Fakulta matematiky, fyziky a informatiky
Univerzity Komenského v Bratislave

Pondelok 16. januara 2012

15.30 Tlacova konferencia

16.01 Slavnostné otvorenie

Uvitanie: pan generalny riaditel AVION Shopping Park

Bleskové Uvodné slovo: odborny garant vystavy

Prihovor a otvorenie prestrihnutim: pan priméator doc. RNDr. Milan FTACNIK, CSc.
Organizacné pokyny: PaedDr. Sona Gazakova, PhD., koordinatorka vystavy

16.40 Vedeckda show "To je vrazda", o zlocCine v realnom a virtualnom svete podla
scendra $tudentov FMFI UK Martina Kul'hu a Veroniky €avajdovej, pripraveného v ramci
vyberového predmetu Vedecka show v spolupraci s obdianskym zdruzenim SCHOLA LUDUDS
a skupinou historického Ssermu Rad sv. Galahada.

(asi 30 minut, divadelné predstavenie po slavnostnom otvoreni)

StredajSie diskusie s odbornikmi v Avione

18.1.2012

17:00 doc. Ing. Martin Sperka, CSc., doc. RNDr. Eugen Ruzicky, CSc., doc. RNDr. Andrej
Ferko, PhD., téma: ,Tazko predpovedat, najmi budicnost" - panelovd diskusia troch
najstarsich pocitacovych grafikov o perspektivach virtualnej reality a dopadu na vzdelavanie.

Odborny garant vedeckej vystavy Doc. Ferko z nasej najstarSej univerzity predstavi na Uvod
problém nedostatku ¢asu a pretazenia ECO (Emotional and Cognitive Overload) a predstavy o
jeho rieSeni vo viziach internetu v roku 2042 a systematickom nerieseni v statnom Skolstve.
P6jde konkrétne o virtudlne mesta (cyber cities) a muzea, Semantic Web, Digital Libraries
(projekty typu Europeana), Interactive storytelling a neindexované prehladavanie podla
normy MPEG-7.

Doc. Sperka, dekan Fakulty informatiky Paneurdpskej vysokej $koly sa bude zaoberat
vplyvom pocitacovej grafiky na multimédia a teleprezenciu ako technoldgie umozriujlcej
zmenu paradigmy klasickej Skoly, ktoru ilustruje prikladom multimedidlneho Studia FM PEVS.

Doc. Ruzicky s akcentom na zrychlovanie celosvetovej komunikacie objasni trend spracovania

ekonomickych Udajov pre rychlu interaktivnu vizualizaciu a predikciu globalnych Statistickych
udajov.
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25.1.2012 0 17:00 Mgr. Matej Novotny, PhD., veduci projektu MUVIS,
téma: Ako pomoze virtualna Bratislava obyvatel'om skutocnej Bratislavy

MUVIS je rozSirovatelna platforma na internetovl podporu tvorby mesta pomocou verejnej
diskusie. MUVIS (Multidimensional Urban Visions) pre ludi, miestne samospravy a
investorov umozni dialég vsSetkych zucastnenych a na priklade virtualnej Petrzalky poskytne
nastroj na tvorbu, vizualizdciu a diskusiu o Vvizidch a planoch. MUVIS poskytne
najmodernejSie technologické rieSenie, prenos noviniek z akademickej sféry do praxe a na
rozdiel od terajSieho stavu a doterajSich postupov bude podporovat ¢o najlepsie rozhodnutia
o buducnosti nasich miest.

1. 2. 2012 o0 17:00 RNDr. Andrej Lacny, PhD., KAI FMFI UK
téma: Virtualny svet v jazyku VRML

Zakladny spdsob modelovania a ozivovania 3D scény v pocitaci pomocou jazyka VRML
(Virtual Reality Modeling Language) — prvého jazyka na tvorbu virtualnej reality.

8. 2. 2012 o 17:00 doc. RNDr. Roman Durikovié, PhD., hostujlci profesor na Tokyo
University
téma: Ako sa programuju virtualne bubliny do filmu Shrek 2

Tvorcovia filmu Shrek 2 si na virtualne bubliny vybrali rieSenie z vedeckého ¢lanku Romana
Durikovica, docenta na FMFI UK, ktory v tom case posobil v Japonsku. Pan autor vysvetli
fyzikalny model a jeho dynamicku vizualizaciu.

Kazdy den dopoludnia sprievodné programy, tvorivé dielne

3D modelovanie pomocou mixéra, Robotnacky, ZmiesSana realita, Multimedidlna dielha
*Tvorba pribehov a hier v prostredi Scratch*. Skupiny do 30 Ucastnikov (triedy) s ucitelmi
sa mbzu nahlasit od 9. januara 2012 na www.virtualnysvet.info.

Kazdy utorok a piatok od 18:00-20:00

Exkurzia do Laboratodria virtualnej reality a Spinnstube na FMFI UK, RNDr. Peter Borovsky
Miestnost: M152, Mlynska dolina, budova FMFI UK

Datumy: januar - 17, 20, 24, 27, 31, februar 3, 7, 10, 14, 17.

Spinnstube na rozdiel od marketingového pojmu “aktivne stereo” zahriiuje skutoc¢na aktivnu
3D stereoprojekciu, hmatové a kinetické rozhranie a v neposlednom rade zmieSavanie umelo
renderovaného obrazu s readlnym. Jeho moznosti budeme demonstrovat na niekolkych
vybranych aplikacidch, okrem nich predvedieme aj ukazky “domacich 3D” premietacich
pristupov jednoducho vyrobitelnych aj mimo laboratérnych podmienok, napr. do pohodlia
obyvacky. Takze je to laboratérium, kde chceme ukdazat napriklad aj moznost, ako si mozete
vyrobit doma vlastny 3D efekt hoci aj na starom monitore.
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Piatok-sobota 9:00-21:00
20.-21. 1. 2012, 10.-11. 2. 2012

Workshopy Specidlneho hosta vystavy firmy VIS GRAVIS, s.r.o., teoretickd prezentacia
technoldgii a prakticka ukazka.

Multitouch Show
Ukazka aplikacii pre multidotykové zariadenia. Prezentacia multidotykového monitoru 40"
alebo 24" s kolaborativnymi alebo samostatnymi aplikaciami.

Augmented Reality Tablet
Principy a ukazka augmented reality na mobilnych zariadeniach (tablet). Ukazka aplikacii so
znackami a bez znaciek na zdklade GPS pozicie na r6znych operacnych systémoch.

Kinect Show using 3D TV

Ukazka prepojenia 3DTV a zariadenia pre snimanie pohybu KINECT. 3D v 3D. Pomocou
snimania polohy pouzivatela je mozné manipulovat s objektami zobrazovanymi
stereoskopicky na 3DTV.

Streda 15.2.2012, 16:00 do 21:00

Zaverecné podujatie vystavy - den otvorenych dveri nielen pre maturantov, pod nazvom
SMirkudtay Svet na FMFI UK" - program prednasky, navstevy laboratérii, dielne, workshopy
priamo v priestoroch fakulty v Mlynskej doline.

Nedel'a 19. februara 2012

16.00 Slavnostné vyhlasenie vysledkov sutazi

Kontakt: PaedDr. Sona Gazakova, PhD. email: gazakova@fmph.uniba.sk
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1.1 Slovenska informaticka spoloénost

SLOVENSKA
INFORMATICKA
SPOLOCNOST

Slovenska informatickd spoloénost je mimovlddna, neziskovd, stavovska
organizacia, pokryvajuca oblasti teoretickej i aplikovanej informatiky, softvérového
a informacného inzinierstva, vzdelavania v informatike a pribuzné oblasti. Zdruzuje
odbornikov zaoberajucich sa Studiom a vyskumom teoretickych a metodologickych
problémov, odbornikov z informatickej praxe a aplikacii ako aj pedagdgov v oblasti
informatiky. Zastupuje slovenskych informatikov v medzinarodnych informatickych
organizaciach. Podporuje r6zne formy vzdelavania v oblasti IKT a poskytuje pomoc
Skoldm pri zvySovani Urovne vyucovania informatiky. Jej zakladnym poslanim je
poméct vytvarat predpoklady pre rozvoj informatiky a informacnych technologii
na Slovensku, a tiez upevniovat a zvySovat u(roven pocitacovej gramotnosti
obyvatelov Slovenskej republiky. Okrem iného aj prostrednictvom medzinarodného
certifikatného systému ECDL, kde pozornost smeruje na overovanie ziskanych
vedomosti a zrucnosti v oblasti Cinnosti, ktoré su prirodzene spojené s obsluhou
pocitaca a vyuzivanim beznych kancelarskych aplikacii.

prof. RNDr. Branislav Rovan, PhD. Ing. Anton Scheber, CSc.

predseda Vykonného vyboru SISp podpredseda Vykonnéeho vyboru SISp
koordinator programu ECDL

na Slovensku

Vedecku vystavu Virtualny svet 2012, ale aj vedecké konferencie SCCG a CESCG
i sitaz SISp pre najlepsich Studentov poditacovej grafiky o Cenu prof. Kuniiho,
kazdoroc¢ne spoluorganizuje Odborna skupina SISp pre pocitacovu grafiku.

BlizSie i najnovsie informacie mdzete najst na: www.informatika.sk
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1.2 ECDL - vodicak na pocitac

—_— SLOVENSKA
Europsky vodicsky INFORMATI(‘:’KA
nreukaz na pocitace SPOLOCNOST

ECDL je eurdpsky Standard pre overovanie vSeobecnych digitalnych zru¢nosti.

Hlavné charakteristiky systému ECDL
(European Computer Driving Licence - Eurdpsky vodi¢sky preukaz na pocitace)

e medzinarodne respektovany, etablovany v 148 Statoch, skusky sa poskytuju
v 41 jazykoch vratane slovenciny

e celosvetovo rovnaké poziadavky na znalosti, nezavislé od vyrobcov softvéru
a hardvéru, rovnaky proces testovania, zaruka objektivity a porovnatelnosti
znalosti a zru¢nosti

objektivny - poziadavky na znalosti nezavisia od vyrobcov softvéru a hardvéru

e testy mozno absolvovat postupne, pripadne v réznych testovacich centrach, a to
aj v r6znych statoch

e moznost prispbsobenia podmienok testovania pre osoby so zdravotnym
postihnutim

e vzdeldvanie nie je sucastou systému - znalosti mozno ziskat lubovolnym
spb6sobom

Program ECDL - zakladny program

je urCeny na overovanie znalosti a zrucnosti potrebnych na vyuzivanie osobnych
pocitacov na zakladnej urovni. Znalosti sa delia do siedmich tematickych celkov -
modulov. Uchadzacdi sa podrobuju testom =z jednotlivych modulov v niektorom
z desiatok testovacich centier na Slovensku. Uchadza¢ méze ziskat Certifikdt ECDL,
alebo Certifikdt ECDL Start.

Program ECDL - moduly:

M1 Zaklady informacnych a komunikacnych technoldgii (IKT)
M2 Praca s pocitacom a sprava suborov

M3 Spracovanie textu

M4 Tabulkovy kalkulator

M5 Pouzivanie databaz

M6 Prezentacia

M7 Prezeranie webovych stranok a komunikacia

Program ECDL Advanced - program pre pokrocilych

je program systému ECDL, v ktorom sa testuju znalosti v styroch tematickych
oblastiach na Urovni pokrocilych, profesionalnych pouzivatelov. V tomto programe
mozno ziskat certifikaty ECDL Advanced a ECDL Expert.
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Europsky vodicsky preukaz na pocitace ma celosvetovo uz vySe 11 milidnov
zaregistrovanych uchadzacov a drzitelov niektorého certifikatu ECDL. Na Slovensku uz

viac ako 30 000 ob&anov ziskalo Certifikdt ECDL alebo ECDL Start.

BlizSie informacie mdzete najst na: www.ecdl.sk, alebo www.informatika.sk

RNDr. Méria Baxova
veduca kancelarie ECDL

BliZzSie i najnovsie informacie moézZete najst na: www.ecdl.sk
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1.3 Olympiada v informatike

RNDr. Michal ForiSek, PhD.

IOI 2010: hala pred zaciatkom sutaz, foto Michal Forisek

Olympiada v informatike (OI) je predmetovou olympiddou pre stredoskolakov,
podobne ako napr. Matematicka olympiada. V Skolskom roku 2011/12 prebieha uz 27.
ronik tejto sufaze. Sutaz ma dve kategorie: B pre mladsich Ziakov (po 2. rocnik
strednych $ko6l) a pre starSich ziakov (najvyssie dva rocniky). Viac o sutazi sa
dozviete na jej webstranke http://oi.sk/.

Stvorica najlepsich rieSitelov kaZdoro¢ne reprezentuje Slovensko na najvacsej
medzinarodnej stredoskolskej programatorskej sutazi: Medzindrodnej olympiade v
informatike (IOI). Kazdoro¢ne na IOI sutazi okolo 300 najlepsich Ziakov z celého
sveta. Podla vysledného poradia priblizne 50% sutaziacich dostane medaily, pri¢om
pomer poctov zlatych, striebornych a bronzovych je priblizne 1:2:3. Zlati medailu
teda kazdoro¢ne dostane len 20-25 najlepSich sutaziacich na celom svete. Za 23
rokov konania IOI ziskali slovenski sutaziaci dokopy 23 zlatych, 33 striebornych a 21
bronzovych medaili, vdaka c¢omu je Slovensko na 6. mieste v historickych
tabulkach tejto sutaze. Velkd zasluhu na tom ma Kore$pondenény seminar z
programovania, ktory sa stara o kvalitn( pripravu nasich sutaziacich.

Odbornym garantom Olympiddy v informatike je Slovenska informaticka
spoloénost. Autormi takmer vSetkych sutaZznych Uloh si zamestnanci a Studenti
Fakulty matematiky, fyziky a informatiky Univerzity Komenského v
Bratislave v spolupraci s kolegami zo susednej Ceskej republiky. Do organizacie OI
sU zapojeni aj pedagdgovia z mnohych inych vysokych a strednych Skol.

Michal ForiSek
Katedra informatiky
FMFI UK v
Bratislave
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1.3 SOIT, Spoloénost pre otvorené informaéné technolégie

SOIT

Spolocnost’ pre Otvorené Informacné Technoldgie

http://www.soit.sk/sk/aktualne

Spoloc¢nost pre otvorené informacné technoldgie (SOIT) je zdruzenie ludi, ktorych spdja idea
propagacie pouzivania otvorenych technoldgii v r6znych oblastiach zivota spolocnosti. Mnohi z
nas k vytvaraniu povedomia v oblasti otvorenych technoldgii prispievali dlhé roky, ¢i uz
individualne alebo v malej skupine. Postupne sme dospeli k zaveru, Ze aktivnym spojenim sil
mobzeme spravit viac.

SOIT zdruzuje nielen IT odbornikov, ale aj beznych pouzivatelov alebo potencidlnych
pouzivatelov otvoreného softvéru a otvoreného obsahu. Sme otvoreni kazdej spolupraci s
jednotlivcami a organizaciami s rovnakymi cielmi.

_SOIT je kolektivnym clenom Slovenskej informatickej spoloCnosti. Nasledujuci text
prof. Sramka, prvého predsedu SOIT, je zaradeny na konci v Dodatku.

Kde vziat a nekradnat?

Virtualny svet otvoreného softvéru na skolach

Milog Srdmek
Katedra aplikovanej informatiky, Fakulta matematiky, fyziky a informatiky, Univerzita

Komenského, Mlynska dolina Bratislava
e-mail: milos.sramek@oeaw.ac.at

Jednou z najvyznamnejSich ¢ft otvoreného a slobodného softvéru je skutoCnost, Ze je
dostupny zdarma pre jednotlivcov, ako aj organizacie. Na prvy pohlad by sa teda zdalo, Ze nic
nebrani jeho prieniku do Sk6l a do pedagogického procesu. Opak je vSak pravdou, miera
vyuzitia otvoreného a slobodného softvéru zaostdva za moznostami, ktoré poskytuje.
V prispevku sa pokusime o analyzu dovodov tohto stavu, podame prehfad mozZnosti, ktoré
otvoreny a slobodny softvér poskytuje a uvedieme niekolko stratégii, ako mozno postupovat
pri jeho nasadeni v Skole.

Profesor Srémek, profesor Inselberg a tcastnici vedeckej konferencie SCCG 2010, naposledy
v dnes virtualne existujucom kastieli v Budmericiach, www.sccg.sk.
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1.4 Virtualny svet Uspechov slovenskej vedy a Tyzden vedy

Andrej Ferko
¢len Vyboru Literarneho fondu pre vedeckl a odbornu literatiru a pocitacové programy
www.litfond.sk

Podla beZznych médii ani politikov, ktori pod ich vplyvom rozhoduji o dlhodobom
financovani na chvoste OECD, EU i Strednej Eurépy, tvoriva ekonomika a v nej
slovenska veda neexistuje, dokonca neexistuje dvojako. Jednak mnohi
neuznavaju pojem slovenska veda a jednak o nej nepiSu. Druhak, ani
najvyznamnejSie podujatia slovenskej vedy média nezaujmu a tzv. slovenské
nobelovky sa dokonca udeluju bez kamier a mikrofénov. Sme teda v dvojitom
kralovstve krivych zrkadiel a nalejme si Cistého vina. Slovenska veda kazdorocne
dosahuje vyborné Uspechy na medzinarodnej drovni. Cielom tohto textu je
narovnat aspon tie dve najkrivsie zrkadld a priniest pod kazdoroény pomyselny
stromcek solidny kus radosti.

V pojme slovenska veda mnohi radi Sipia nezdravy izolacionizmus, a preto
hovoria radSej o vede na Slovensku, ¢im sa vsak slovenskost deklasuje na
geografické vymedzenie. Za nadvlady proletarskeho internacionalizmu a boja proti
burzodznemu nacionalizmu (slovenskému a zidovskému) aj jeho obmeny za
normalizacie (roky 50. a 70.) existovala stranicka smernica a vydavatelska prax, ze
sa takto premenovavalo - napr. Slovenska gotika na Gotiku na Slovensku, Slovensky
gport na Sport na Slovensku. Privlastky ceskoslovensky ¢ madarsky sa vdak z
neinternacionalnych dévodov ponechavali... V tomto texte pouzijeme pojem slovenska
veda v kompromisnom zmysle. Budeme nim rozumiet do pokladnice svetovej vedy
prispievajucu vedecku tvorbu v institlcidch so sidlom na Slovensku - SAV, Matica
slovenska, univerzitny a firemny vyskum a vyvoj.. podla vzoru pomenovania
Slovenskej akadémie vied, nie Akadémie vied na Slovensku.

Ked uz ale slovenska veda medzinarodne zahviezdi, média sa nenadchndu.
Nitrianskych lekarov ocenila WHO (Svetova zdravotnicka organizacia) za objav
metdody na  zachranu nohy  pokrocCilym  diabetikom. Gulového robota
vychodoslovenskych  stredoskoldakov  Studuje  NASA. Podla  bratislavského
stredoskoldka, druhého na svete v sutazi mladych vedcov, pomenovali asteroid.
Existuje citacne najuspesnejsi slovensky vedec, aj najskvelsi vedecky tim.
Slovenského vedca prijali tento rok (2011) do Eurdpskej akadémie. Iny riadi svetovu
vedu vo vrcholnom organe CERN. Aky je najvyznamnejsi prekladovy projekt a ktory
je knizny projekt historického vyznamu? Vydavatelstvo Ikar vydalo kompletny preklad
Rozpravok z tisic a jednej noci, dvadsatro¢né dielo ktorého prekladatela? Na knizny
projekt historického vyznamu musel prave kvoli chvostovému financovaniu prispiet
vtedajsi predseda vlady z vladnej rezervy... Kontrolna otazka - viete o tom? Ak nie,
moOzu za to média, nie slovenské média. Médid na Slovensku, aby sme boli presni,
utajuju ¢i relativizuju uUspechy slovenskej vedy. POsobia tu zial' zaujmy, ktoré si
dlhodobo nezelaju podporovat slovensk( kultiru a vedu, lebo na nich sa
najSikovnejsie Setri, neboli to tak ako zdravotnictvo, média teda vytrvalo
nemedializuju, nepridu ani na pozvanku a tlacovu spravu Sup do kosa. Ich
fundamentalistickou metédou je NEHIERARCHIZOVAT, nerozvijat vedomie kvality.
Myslim, Ze aj pre vytrvalé medidlne brzdy zriadila SAV funkciu pre styk s médiami a
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na stranke www.savba.sk sa medializuje priamo sama, mimochodom, vyborné
Citanie, podobne ako Quark a eQuark, Itnews, PC Revue, Digirevue... hlavni medialni
partneri vedeckej vystavy Virtudlny svet 2012.

Lez hierarchizacia slovenskej vedy podla kvality perfektne bezi - hlada sa Vedec
roka, udeluje sa Kristalové kridlo a uz mnoho rokov slavia ,slovenské nobelovky" v
najprestiznejsej reprezentacnej sieni Slovenska (viete vbbec, ktora to je?) a Ceny
Literarneho fondu a SAV za najvyznamnejsie knizné diela, vo svetovych databazach
citacného ohlasu (SCI) pribudaju polozky, o ktoré sa opiera prémia Literarneho fondu
za vedecky ohlas a najcitovanejsSie ¢lanky, vyhodnocuju sa uz roky ocenenia Slovak
Gold, evidujeme patenty (v porovnani s inymi Statmi zalostne malo), odovzdavame
statne vyznamenania, udeluji sa Ceny Werner von Siemens Excellence Award
(nedavno ich zial zrusili), prekladaju sa najvydarenejsie diela do svetovych jazykov,
mladi vedci vo svete sutaZia a vitazia, aj v Ceskej sutazi SPY ¢i Diplomka roka, a
Eurépska komisia organizuje velkolepl sutaz o eurdpske granty - pozrite si ich
vitazov na stranke SAV. Najstedrejsiu dotaciu ceny na Slovensku donedavna venovala
najlepsim projektom spolo¢nost Siemens - 200 tisic kordn. Teraz finanéne podobnu
cenu ziskava doktorand, vitaz sutaze Intenda Nadacie SPP.

Okrem toho, akadémia udeluje medaily a od roku 1996 Medzinarodnu cenu SAV
ku Dnu Ustavy SR, odovzdavanu cudzim statnym prislusnikom za vynikajuce dielo so
vztahom k Slovensku. (To nespada do nasej opatrnej definicie slovenskej vedy v
tomto texte.) V roku 2004 Cenu dostal Prof. Tadeusz Zasepa z Polska. Poznate mena
vedcov povodom zo Slovenska ako Laci Roth (NASA, Cena SAV 2003) ci prof.
Bazovsky, Séfkonstruktér Boeingu? Aj Nobelovu cenu za fyziku 2004 ziskal vedec s
korenmi v Bratislave - David Politzer.

V médiach by teda popri hokejistoch z NHL mohlo nasu potechu obohatit ro¢ne
okolo sto elitnych [ludi, ktori prave zaziarili, nielen cenami, ale aj knihami.
Najvyznamnejsi knizny projekt je Beliana, historické prekladové dielo teraz vydal
Ikar, kompletné Rozpravky z tisic a jednej noci v preklade prof. Paulinyho, 20 rokov
roboty. Prekladatelia sa ocenuju, tiez bez médii, vedecky preklad Cenou Mateja Bela a
umelecky Cenou Jana Hollého, ktoru tento rok ziskal skvely vykon Otakara Kofinka
a Jany Katorovej-Balikovej za kongenidlne pretimocenie Nabokovovho ciastoCne
verSovaného romanu Bledy oheri. O mudrost nie je zaujem, lebo by mohla prispiet k
pocitu hrdosti. Vo verejnej mienke nema vzniknit dojem, Ze slovenskd veda
napreduje a ma uUspechy. Idealom médii je, jemne povedané, bulvar.

~Slovenské nobelovky" za celozivotny prinos a cenu na urovni 100-tisic korun
kazdoroCne udeluje Matica slovenska, spravidla v rozpravkovo Carokrasnej sieni Zlata
nit na Hostihore. Jednotlivé kategorie nesi mena nasich najlepsich fudi - Hronského,
Sokola... Slovenské nobelovky a prestizne prémie vdaka cenam WNadacie Matice
slovenskej uz roky roklce tvoria rastuci klub Spickovo tvorivych a svetovo
vyznamnych osobnosti. Verejnost o nich nevie, azda s vynimkou posluchacov
Slovenského rozhlasu a Citatelov Slovenskych narodnych novin. Na web stranke
www.matica.sk piSu, ze ,spominany klub slovenskych nobelistov ma vo svojej
pomyselnej kronike desiatky nositelov cien a prémii*. Jedind z tychto cien udelili in
memoriam - Alexandrovi Dubcekovi.
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Vrcholné ceny za vedeckd a odbornu literaturu dotované 1700 eurami
kazdorocne takmer bez médii udeluje Literarny fond v Styroch kategoériach. V roku
2011 ich ziskali autori za diela, ktoré sa daju strué¢ne hodnotit ako jedine¢né alebo
pioniersky objavné. Prémie za vedecku a odbornu literaturu za rok 2010 navrhli
¢lenovia por6t udelit dalsim dielam. Pozrite sa na www.litfond.sk, Ze Uspechy
slovenskej vedy existuju. Napriek vSetkému.

Cenami SAV sa hodnotia mimoriadne vysledky vedeckej prace a popularizacie
vedy www.savba.sk. Udeluju sa Ceny ministra Skolstva v Tyzdni vedy... Vybera sa
Vedec roka... Kristalové kridlo sa udeluje uz 15 rokov, no verejnost, bezny clovek,
medialna sféra nepozna tvar ani jedného vedca tak ako tvare desiatich hokejistov...

Nadacia Slovak Gold, ked' slavila 11. vyrocie v roku 2004, celkovo certifikovala
kvalitu od 199 subjektov. Za jej heslo mozno povazovat Kupujte kvalitné
slovenské vyrobky. Prezident Nadacie Jozef Sitko sa vtedy napr. najviac nadchynal
zavratnym uspechom lahulinkého lietadielka z Prievidze, ktoré svojimi parametrami
ide na svetovom trhu na dracku. Na stranke http://www.slovakgold.sk/ figuruje pod
oznacenim WT9 DYNAMIC, mikrolahkeé lietadlo vyraba AEROSPOOL Prievidza.

V Aténach sme v olympijskom roku 2004 sme ziskali aj olympijské medaily,
o ktorych sa nevie. Dve strieborné a dve bronzové na Medzindrodnej olympiade
z informatiky vybojovali gymnazisti FrantiSek Simancik, Miroslav Balaz, Peter Peresini
a Marek Ludha - sutazilo skoro 300 sutaziacich z 80 krajin. Stredoeurdpska
olympiada z informatiky v Rzesowe - dve bronzové medaily maju Peter PereSini a
Michal  Polacik. Gymnazia v Bratislave, Bystrici a Nitre v spolupraci
s KoreSpondenénym seminarom z programovania na UK Bratislava dosahuju stabilne
vysledky na tejto drovni. Literarny fond v ramci svojich moznosti kazdorocne
prémiuje najuspesnejsSich informatickych reprezentantov, ich priprave a podpore by
sa vSak ziSlo viac Statnej a sponzorskej pozornosti. KaZdy by mal poznat nielen pana
Suplera, ale aj meno RNDr. Michal Winczer, PhD., tréner nasej najuspesnejsej
reprezentacie. Rydze zlato nasich mladych programatorov vo svetovej sutazi, zo 4000
univerzit niekedy v prvej desiatke - a skoro kazdy rok vysSe sto zlatych, striebornych
a bronzovych medaili z medzinarodnej urovne a vySe sto premii Literarneho fondu za
najlepSie prace Studentskej vedeckej konferencie. Uspech za Uspechom sa vali, asi
250 nemedializovanych Uspechov zrelych aj mladych vedcov rocne...

A o tom najlepsom nakoniec. Bolo mi ctou povedat tieto slovd: Motivaciou na
zriadenie prémie za najvyraznejsi predovsetkym citacny ohlas bolo ocenovaco
zrovnopravnit vynikajuce vysledky publikované inak ako knizne...

Damy a pani, v zZivote mame jediny skutoc¢ny majetok - cas nasho Zzitia.
Stretdme sa tu dnes nad dielami a pri prilezitosti myslienok a knih, ovzacneni nasej
pamati, prispevku do pokladnice ludského poznania. Preto sme dnes tu, tomuto
venujeme svoj c¢as, lebo prave toto mda pre ndas najdblezitejsi zmysel. Uznat tych
najlepSich. Ako tu, na udelovani cien Literarneho fondu raz poznamenal historicky
najmladsi prémiovany 16-ro¢ny autor knihy, tieto ceny by mali najlepSim tvorcom
odovzdavat najvyssi Gstavni Cinitelia.

Hovorim toto polorad, lebo na viac ako na prémiu sa ndm nepodarilo zabezpecit
krytie. Predstavujem si, Ze raz tato prémia bude cenou, nevraviac o medializacii
nasich cien v priamom prenose - so sutazou missiek na pozadi.
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Mame slovenského vedca, ktory dlhodobo dosiahne za tri kalendarne roky
okrem inych foriem ohlasu aj vySe tisicky SCI citacii, tento kazdodenne citovany
slovensky supervedec prispieva k buduicnosti kvantovych pocitacov. Sme v Bratislave,
kde na potoku v Slavicom udoli Andreas Segner kedysi testoval prvy novoveky
reaktivny pohon v dejinach. Tento bratislavsky objav do podoby raketovej techniky
dotiahli Ciolkovskij a von Braun. V susedstve tohto historického potoka na Dubravskej
ceste pramenia az tryskaju nové myslienky v jednom z vedeckych centier svetového
vyznamu. V mnohorocnej retrospektive uz ide o ojedinelé dielo aj v kontexte
zahrani¢nej vedy, pretoze ide o priekopnicky ¢in. Posobi tam autorsky tim so skvelymi
medzindrodnymi sklsenostami a vytvaraju dielo mimoriadne kvalitné, originalne a
mieriace do budulceho prosperujiuceho Slovenska. Ano, kvalitnd veda prinasa
prosperitu. Hovori sa, ze mierou talentu je aj schopnost vytvarat si podmienky.
Profesor doktor Vladimir Buzek, doktor vied, vytvoril v Bratislave jedno
z najlepsSie financovanych vyskumnych pracovisk, kde neplati vari ni¢ z toho
neradostného, o obklopuje slovensku vedu Ci vedu na Slovensku.

Médid by sa mohli chciet kazdoro¢ne, tak ako v Cechach, podelit o rydzi pocit
radosti, ze napriek vsetkému sa i tentoraz urodili na Slovensku skvelé, krasne a
mudre myslienky. Kazdy treti vecer by sa mohli pritesit aj miliony divakov. Slovenska
veda dosahuje skvelé Uspechy NAPRIEK tomu, Ze sucasna politickd a medialna prax
ju vSemozne ukracuje. Investicie do vedy od vlady na Slovensku, nie slovenskej
vlady, su s prehladom na albanskom konci eurdpskeho rebricka. Nie je pravda, ze
niet penazi. Nie su eurdpske priority. O tom vSak média na Slovensku, nie slovenské
média, tiez s oblubou micia. Kvoli tomu vSak po prevrate emigroval uz zavratny pocet
ludi, odbornikov. Mlady slovensky vedec totiz spravidla nema peniaze, hoci na krajsSie
vianocné darceky.

Nevidim to &iernobielo, je to celé ¢ierne. Ciernou orémovany Andrej Ferko?
pri pohlade cez zrkadlo na vedcom a autorom postupne miznuci, Coraz virtualnejsi
kastiel’v Budmericiach... Foto Martin Florek.

Das Rektorat
der Leopold~Franzens~Universitit Innsbruck

fat in seiner Sitsung am of. Aprif 2008 Feschlossen

Prof. RN Dr. Peter Lukac, DrSc

Sen Titel cines

€Ehrenblirgers

Unikatne ocenenie slovenského vedca. Prof. RNDr. Peter Lukac, DrSc. sa stal
cestnym obéanom mesta Innsbruck.
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Tyzden vedy

NA SLOVENSKU 2011

g oi 11. NovEMBER i

http://www.tvzdenvedy.sk

Tyzden vedy a techniky na Slovensku je organizovany Ministerstvom Skolstva, vedy,
vyskumu a Sportu Slovenskej republiky, v spolupraci s Centrom vedecko-technickych
informacii SR, Narodnym centrom pre popularizaciu vedy a techniky v spolo¢nosti.

Veda a technika je neoddelitelnou sucastou Zivota kazdého obcdana a jej spravne
nasmerovanie podmienuje dalsi rozvoj krajiny. Slovenska republika ma silny vedecky
potencidl, ktory musi vyuzit, aby sa stal nasou konkurenénou vyhodou. Délezité je,
aby Siroka verejnost vnimala celozivotné vzdelavanie, vyskum, vyvoj a inovécie ako
pozitivne faktory rozvoja, ako procesy, ktoré posuvaju nase vedomosti a vyvoj
spoloCnosti dalej. Z tohto pohladu je nevyhnutné, aby aj samotni pedagdgovia,
technici a vedci boli schopni zaujimavym a jednoduchym spdsobom prezentovat svoju
pracu a vysledky svojho vyskumu.

Cielom kazdoro¢ne organizovaného Tyzdria vedy a techniky na Slovensku je zlepsit
vhimanie vedy a techniky v povedomi celej spolo¢nosti, popularizovat a prezentovat
ich, vzbudit zaujem mladych ludi o Studium vedeckych a technickych disciplin,
informovat verejnost o poznatkoch vedy a techniky a o nutnosti podporovat vedu a
techniku, ktoré su zakladom hospodarskeho a spoloc¢enského pokroku a pomahaju
riesit globalne problémy a vyzvy.

Druhd ustipa¢na poznamka odborného garanta. Zo zartu mozno povedat, ze Slovensko je také chudobné, ze ma
medidlny priestor na vedu iba tyzden do roka... a ten sa akurat preto vola Tyzden vedy. Tuto poznamku pre jej
nevhodnost vzapati dementujeme, tak ju prosim zabudnite.
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1.5 ASAP
ASAP - Animaéna Sutaz Avion Prichadza
Autorska aj divacka sGtaz o Kinect+Xbox od spoloénosti Microsoft

Jana Dadova, Zuzana Haladova, Ivana Varhanikova

Fakulta matematiky, fyziky a informatiky Univerzity Komenského spolu s obchodnym centrom
Avion vyhlasuju sutaz o najlepsiu vedeck( alebo umeleckd animdaciu. Sutaz je uréena pre
tych, ktori radi animuju (nie je obmedzena vekom, skolou, miestom bydliska alebo poctom
autorov).

Vyberova komisia pre umelecké diela: doc. Vladimir Malik, Mgr. Viera Zavarcikova, Jaro
Baran, Michal Toporcer

Vyberova komisia pre vizualizacie: Jana Dadova, Zuzana Haladova a Ivana Varhanikova,
Cestny predseda Prof. MiloS Sramek

V kazdej kategorii ziska vitaz ocenenie Zlaté pasmo, od spolocnosti Microsoft zostavu
Kinect+Xbox, DVD Multimedialna historicka Bratislava, knizny dar od vydavatel'stva
PERFEKT a druhy a treti v poradi hodnotné IT ceny od dalSich sponzorov. Umelecké animacie
ziskaju aj financ¢né prémie od Sukromnej strednej umeleckej sSkoly animovanej tvorby v
Bratislave.

Vyberové komisie nominuji po 6 finalistov a vitazov urcia zlosovatelnym hlasovanim divaci,
z ktorych jeden tiez ziska od spolo¢nosti Microsoft zostavu Kinect+Xbox. Tucet netuctovych
animacii sa bude $irit na DVD i premietat na Vedeckej vystave Virtualny svet 2012.

Animacia mdze byt na lubovolnl tému (musi byt vSak akademicky pripustnd). Pre vadcsiu
objektivhost hodnotenia boli vytvorené 2 kategdrie, a teda aj 2 odborné poroty. Prva
kategdria zahffia umelecké a druha vedecké animacie. Umelecké animacie by mali obsahovat
nejaky pribeh a myslienku a ich dizka je ohrani¢end 5 mindtami. Do kategorie vedecké
animacie patria rézne vizualizacie algoritmov, fyzikalne zalozené simulacie alebo napriklad
vizualizacia prace vytvoreného stroja.

Cielom sataze je prebudit kreativitu a motivovat ludi k vytvoreniu vlastného
animovaného diela, ale tiez predstavit Sirokej verejnosti (v ¢ase vystavy, v priestoroch
Avionu) kvalitné animacie z oblasti umenia a vedy.

Termin na odovzdanie sutaznych animacii je 31. december 2011,
Sutaz pre Vas vytvorili: Jana Dadovd, Zuzana Haladovéa a Ivana Varhanikova

N
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1.6 Sataz o Kinect+Xbox od spoloénosti Microsoft

Microsoft

Vyhrajte KINECT

Navstivte najkratsi filmovy festival na svete!!!

Pozrite si najlepsie animacie mladych talentov, hlasujte a vyhrajte KINECT od sponzora sutaze,
spolo¢nosti Microsoft Slovakia, ktory v Avione predvedie svoj prelomovy patent, ktory od roku
revolu¢ne meni nasu kazdodennost i nas realny a virtualny svet.

A ¢o je KINECT? Svetova Spicka v interakcii s pocitacovymi hrami a zaroven hudba buduicnosti.

Prid'te si zakinektovat...

Vitajte na Virtudlnom svete v Avione a vo virtudlnom svete,
skoro ako vo filmoch Matrix, Avatar ¢i Zastupcovia.

Vyhrajte KINECT a uvidite, ako sa udivite.

Ano, stcastou vystavy bude aj sitaz ASAP (Animaéna sitaz v Avione prichadza) Tucet
netuctovych, AVI, ON! o najpdsobivejSiu animaciu v dvoch kategoriach - umelecka (Studenti
umeleckych $kol, VSMU, UAT...) a vedeckotechnickd vizualizacia (Studenti prirodovedeckych a
technickych fakult). Hlasujte online z domu alebo na vystave a vyhrajte Kinect.
Odborna porota pre vizualizacie:

Cestny predseda: prof. RNDr. Milo$ Srdmek, PhD.

RNDr. Ivana Varhanikova, Mgr. Jana Dadova, Mgr. Zuzana Haladova
Umelecka porota:

Doc. Vladimir Malik, VSMU, prezident slovenskych animéatorov
pani Viera Zavarcikova, zakladatelka a riaditefka UAT (Univerzity animovanej tvorby v Bratislave)
pan Michal Toporcer, Student VSMU

Verejna porota pre obe kategérie - Vy sami - bud’' v Avione alebo cez webstranku.

Animacii je tucet a su vyslovene netuctové.

Uvidite, ako sa udivite.
Obe odborné poroty pre Vas vybrali vykvet dvanastich jedinecnych sviezich dielok.

Navstivte najkratsi filmovy festival na svete!!!

Vyhrajte KINECT

Statut sutaze ASAP (Animaédna sataz v Avione prichadza) najdete na webe. Stadi hladat.
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Kinect Show

Na 8 miestach v Avione
Avatari u Vas doma

Vyhrajte KINECT iba hlasovanim

,Priznam sa, neveril som, Ze nieCoho podobného sa niekedy dozZijem. Ked pred niekolkymi
mesiacmi spolo¢nost Microsoft oznamila svoj pohybovy senzor, vtedy pod ndzvom Project
Natal, myslel som si, ze sa jedna len o akési pokusy a este dlho bude dostupny len pre
vyvojarov, inZinierov a testerov v laboratdriach Microsoftu.

NuZz, situdcia je ale ind, vyvoj napreduje a v obchodoch sa zacal predavat pohybovy senzor
Kinect. Ja a niekolko dalSich stastlivcov sme ho mohli poriadne odskusat v predstihu a najmé
v sukromi. Predvadzajucim bol Marek Fedorov zo spolocnosti Microsoft. Kinect sa uz
nachdadzal vo velkych nakupnych centrach, kde bolo mozné ho vyskusat... Pohybovy senzor
ma velkost didra, teda priblizne A5. DokadzZe sa otacat vertikdlne a horizontadlne o priblizne 90
stupriov. Vdaka tomu dokaZe snimat aj osobu, ktora nestoji priamo pred televizorom. Na
Kinecte su okrem motorcekov este tri kamery. Kazda z nich snima inym spésobom. Senzor sa
dokaze sam nakalibrovat a softvér rozpoznava jednotlivé osoby, &o znamend, Ze pokial ste uz
niekedy hrali, senzor sa vam prisp6sobi."

Tomas Kusenda, webnoviny.sk, 15. 11. 2010
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1.8 Sataz o najlepsi vedecky vtip
Sataz o Kinect+Xbox od spoloénosti Microsoft

Viera Haverlikova

Suataz SCHOLA LUDUS
OBRAZKOVY VEDECKY VTIP 2011 -
SPOLAHNI SA NA VEDU

7. rocnik

v nadvéznosti na sutaz
OBRAZKOVY FYZIKALNY VTIP

SCHOLA LUDUS
www.scholaludus.sk

Vyhlasovatel:

Partneri:
. .'\EGHN’C‘q-.
Fakulta matematiky, & — o Centrum vedecko-
fyziky a informatiky g w2 % C
) . . ¢ L1 3 technickych
Univerzita Komenskeho s\ S L
v Bratislave % A informacii v SR
""-?.:Jt\lg‘}
Narodné centrum
Avion Shopping Park, pre popularizaciu
avion Bratislava vedy a techniky
eV SPOlOCNOSLI

Bratislava 22. september 2011
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_ SCHOLA LUDUS
OBRAZKOVY VEDECKY VTIP 2011 -
SPOLAHNI SA NA VEDU

CIEL 7. ROCNIKA SUTAZE

Ciel'om sitaze je pozvat ¢o najvacési pocet deti, mladeze, ucitelov, rodicov, laikov,
vedcov, technikov, umelcov ku tvorbe obrazkového vedeckého vtipu. Aby objavili pre
seba kreslenie, vedu, vtip a sutaz ako vynikajlce, zabavné aj vdazne formy
poznavania, komunikacie aj porozumenia, v ktorych stoji za to sa zdokonalovat.
Cielom sataze je vytvorit unikadtny subor obrdzkovych vtipov a z nich putovnu
vystavu, z ktorej budd mat ludia radost a ktord bude mat potenciél oslovit Sirokd
verejnost k premyslaniu nad témou SPOIAHLIVOST.

Cielom sataze je tiez podporit rozvoj komplexného tvorivého myslenia a pro-
vedeckého ucenia ako novej paradigmy, ktorej vychodiskom je komplexita, hlavnou
disciplinou tvorivost, eminentnou vybavou vtip a doposial dominantne rozvijané
logické a kritické myslenie sU oporami.

PROPOZICIE SUTAZE

Predmet sitaze

Predmetom sitaZe sU origindlne obrazkové vedecké vtipy alebo komiksy,
realizované lubovolnou vytvarnou technikou vo formate A4 s minimom slov. Ku
kazdému sutaznému obrazkovému vedeckému vtipu patri samostatny slovny
komentar, ktorym autor priblizuje zamer, vyvoj, vyznam a hodnotu vtipu.

Vtipy zaradené do sutaze sa mbzu tykat pochopenia prirodnych - fyzikdlnych,
chemickych, biologickych procesov, zavislosti, zakonitosti, ich technologickych
aplikacii, poznavacich pristupov, metdd a foriem uplatiovanych vo vede, ich priamych
aplikacii v praxi, pochopenia vyznamu pojmu SPOLAHLIVOST vo vedeckom a
technologickom kontexte a pod.

Pri tvorbe obrazkového vtipu sa méze autor indpirovat, alebo vyuzit ¢ast diela iného
autora, ale musi mu pridat vlastni myslienku.

Kategorie sitaze

Sutazné vtipy budl rozdelené do piatich kategorii:

a) autori - ziaci zakladnych skol

b) autori - Sstudenti strednych skol

c) autori - dospeli laici

d) autori - Studenti vysokych $kol a odbornici v profesionalnom vztahu
k téme

e) autori — zmiesany tim (rodicia a deti, laici a odbornici)

Kritéria a sposob hodnotenia
Predmetom hodnotenia je obrazkovy vedecky vtip (obrazok spolu s autorskym
komentarom) bez uvedenia mena jeho autora/autorov.
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Prebehnu dve nezavislé hodnotenia:
1. Laické on-line hodnotenie na www.scholaludus.sk.
Ku kazdému sutaznému vtipu mozno priradit hodnotenie zo skaly
od nezaujal - 0 bodov po vel'mi dobry +5 bodov.
2. Hodnotenie odbornou porotou zloZzenou z vedcov a odbornikov
na vzdelavanie. Predmetom hodnotenia odbornej poroty su:
a) Obrazkovy vedecky vtip;
b) Autorov komentar k zdmeru, tvorbe a hodnote vtipu vo vztahu k vedeckému,
resp. vedecko-spolocenskému kontextu vtipu.
Odborna porota hodnoti najma:
e Invencnost a origindlnost pristupu autora k téme - ,v ¢om je vtip®.
e Obsahovu primeranost a stlad medzi obsahom deklarovanym v komentari
a vlastnym vtipom.
e Vlastné prevedenie vtipu.
Kazdy clen poroty hodnoti kazdy vtip osobitne z uvedenych troch hladisk (od 0 po
5 bodov). Vysledné poradie bude urc¢ené celkovym bodovym ziskom jednotlivych
vtipov.
3. Vitazom sataze je autor vtipu, ktory ziskal najvy$sie bodové ohodnotenie.
V pripade bodovej nerozhodnosti ma pri ureni poradia prioritu obsahova
primeranost a stlad medzi zdmerom vtipu deklarovanym v komentari autora
a vlastnym vtipom.

Pravidla zaradenia do sitaze

1. Sataz je uréena vsetkym - odbornikom aj laikom, bez vekového obmedzenia.
Zaradenie do sutaznej kategdrie sa realizuje na zaklade (dajov uvedenych
autorom/autormi.

2. Do sGtaze budi zaradené len vtipy, ktoré zodpovedaju predmetu sutaze a nie su
v rozpore s platnymi zakonmi SR.

3. Nazvy, texty a komentare sataznych vtipov musia byt v slovenskom jazyku.

4. Original vtipu mo6ze byt realizovany lubovolnou vytvarnou technikou (kresba,
malba, litografia, fotografia, kolaZz a pod.) velkosti formatu A4 vratane okrajov,
nazvu a textu vtipu. Neuvadzajte meno autora do obrazku vtipu.

Autorsky komentar k vtipu je uvedeny na samostatnom papieri (v samostatnom
dokumente).

5. Prihlaska vtipu do sGtaze je zverejnena na stréanke www.scholaludus.sk.
Prihldsenie je nutné vykonat dvoma spdsobmi:

a) elektronicky na adresu: ovv@scholaludus.sk
b) aj klasicky na adresu SCHOLA LUDUS
Mlynska dolina FMFI UK
842 48 Bratislava 4
Elektronicka prihlaska obsahuje:
a) Vyplneny prihlasovaci formular.
b) Elektronicku képiu obrazku vtipu s nazvom a textom vo formate .jpg alebo .gif
s min. rozliSenim 800 x 600 bodov, max. 5 MB.
c) Vyplneny komentar k vtipu (maximalne 1 000 znakov vratane medzier).
Klasicka prihlaska obsahuje:
a) Vytlaceny vyplneny a podpisany prihlasovaci formular.
b) Original vtipu velkosti formatu A4 vratane okrajov, nazvu a textu vtipu.
Na rubovej strane originalu je uvedené:
e meno a priezvisko autora, resp. autorov;
e vek autora, resp. autorov;
e postova, prip. elektronicka adresa;

30


http://www.scholaludus.sk/
http://www.scholaludus.sk/
mailto:ovv@scholaludus.sk

6.

Virtualny svet 2012, AVION Shopping Park, nédmestie pred Giga Sportom od 16. 1. do 19. 2. 2012

e kategoria sutaze, do ktorej je vtip prihlaseny.
c) komentar k vtipu na samostatnom liste papiera podpisany autorom.
Pocet vtipov od jedného autora nie je obmedzeny. Pre kazdy vtip je potrebné
vyplnit osobitnu prihlasku.

Uzavierka prihlasok
Do sutaze budl zaradené vtipy, ktorych klasické prihlasky bud( dorucené najneskor
do 16:00 hod. dia 11. novembra 2011.

Zverejnenie a vyhodnocovanie siitaznych vtipov

1. Satazné vtipy budd zverejnené na stranke www.scholaludus.sk
-0d 21.11.2011 do 22.12.2011 anonymne,

- 0od 22.12.2011 s menami autorov a poc¢tom ziskanych bodov.
2. Laické on-line hodnotenie sa uskuto¢ni v Case od 12:00 hodiny dna 21.
novembra 2011 do 18.00 hodiny dna 11. decembra 2011 na stranke
www.scholaludus.sk.
3. Vysledky on-line hodnotenia a hodnotenia odbornou komisiou budu vyhlasené 19.
decembra 2011, zverejnenim na www.scholaludus.sk .
4. Vyber najlepsich vtipov bude spristupneny verejnosti na vystave v nakupnom
centre Avion na Ivanskej ceste 16 v Bratislave v ¢ase od 16.1.2012 do 17.2.2012.
5. Slavnostné odovzdavanie cien sa uskutoCni v Case vystavy najlepSich vtipov
v nakupnom centre Avion na Ivanskej ceste 16 v Bratislave, o presnom cCase budu
Ucastnici sutaze vopred informovani.
Iné
1. Uéast v satazi je bezplatna. Autorom nevznikd narok na autorski odmenu
a/alebo Uhradu ndkladov spojenych s Gcastou v sutazi.
2. Autor prihlasenim obrazkového fyzikalneho vtipu do sitaze sdhlasi, Ze jeho
obrazkovy fyzikalny vtip moze byt po vyhodnoteni sutaze
a) bezodplatne pouzity s uvedenim mena a veku autora v ramci vyskumnych
a vzdelavacich programov, vystav, publikdcii a propagacnych materidlov
SCHOLA LUDUS a vyuzity aj ako prostriedok propagacie podujati a projektov
SCHOLA LUDUS vo verejnych médiach;

b) analyzovany odbornikmi na neformalne vzdeldvanie a spolu s komentarom
zverejneny ako sucast vzdeldvacich materidlov SCHOLA LUDUS;

c) volne vyuzivany v edukacnej praxi;

d) publikovany s uvedenim mena a veku autora v publikacidach, ktoré maju
podobné zameranie ako su ciele sutaze ,SCHOLA LUDUS: Obrazkovy vedecky
vtip 2011".

3. Za originalnost vtipu zodpoveda autor. V pripade, Ze autor sutazného vtipu
pouzije ¢ast diela inej osoby, autor vtipu zodpoveda za vysporiadanie autorskych
prav s autorom prevzatého diela.

4. Vyhlasovatel’ nepreberd zodpovednost za rozpoznanie plagidtu vtipu.
V pripade, ze vyhlasovatel identifikuje prihldseny vtip ako plagiat, vtip bude zo
sutaze vyradeny.

5. Vyhlasovatel’ sitaze ma pravo do sutaZze nezaradit vtipy, ktoré s svojim

obsahom v rozpore s predmetom sutaze alebo jej pravidlami.
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1.9 Amavet, Junior Internet,Festival vedy a techniky...

Andrej Ferko, ¢estny ¢len Amavetu, porotca ESI 2011 a FVT 2010

Emmqgr ‘, ‘."v’eIEccSmle g 801;1:3
gDU U | EXPO-SCIENCES INTERNATIONAL

B RATl S LAVA
i I-O.; -12.11. 2011
Prirodovedeckd
fakulta UK

www.esi2011.sk [JiKrajskélFestivaly]
www.esi2011.eu [Jivedylaitechniky]
(1900

ORGANIZERS

A <
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¢innost e vedou
podujatia
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Spoznavacie
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zahranici
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Junior Internet Slovenskuav
zahraniéi
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Laka Ta projekt na vedeck( sGtaz? Mozno, ze skuto¢ne chce$, mozno skor
Tvoji rodicia ¢i ucitelia lepsSie ako Ty vidia Tvoj jedinecny talent...

Bude to tazké? Vedecky sutazny projekt znamend aj vela prace aj
mnoho radosti.
Z&bava? Ano, uréite, aj radost z objavovania. A praca? Nebyva aZ taka

naro¢na, ak si ju rozumne rozdelime na spravne kroky a tie si Sikovne
naplanujeme, aby bolo dost ¢asu na ich Uspesné zavrsenie.

Nasledujtce riadky (i celd kniha Ako vyhrat vedeck( sutaz) by mali pomdct
detom od 8 do 15 rokov, ktoré chcu projekt vytvorit, ale nie vzdy maju istotu,
ako dalej. Mbze to byt nejasné aj pre rodicov, ktori sa eSte nestretli s tym, ako
vedecky sutazny projekt vznika. Urcite chcd pomdct, ked sa ich Sikovné dieta
rozhodne, Ze si to vyskusa a nie vzdy sa stihnl poradit s ucitelom.

Preco vedecky sutazny projekt? PretoZe je to zabava! MOZzem si vybrat tému,
ktord ma zaujima. Mézem, podobne ako detektiv pri listeni zahady, objavovat
spravne otazky a hladat odpovede, po ktorych tUzi moja zvedavost. M6zem
robit nieo odliSné od ostatnych v nasej triede.

Vedecka metoda

Realizacia vedeckého projektu je napriklad: Ako ist na vylet tam, kde si eSte
nikdy nebol(a).

Co si zvydajne zoberie$ so sebou na vylet? Instrukcie, v$ak? Vedeckd
metdda Ti poskytne instrukcie na cestu, ktorou je tvoj projekt. Tu je jej pat
zakladnych krokov:

1. Krok 1: Vyber si tému alebo otazku.

2. Krok 2: Zhromazdi si informacie o téme. Co treba vediet na
zodpovedanie otazky?

3. Krok 3: Co si mysli§, akd bude odpoved na tvoju otazku?
Tento odhad sa nazyva hypotéza.

4. Krok 4: Otestuj svoj odhad cez pokus.

5. Krok 5: Urob zaver zalozeny na vysledkoch pokusu. Ak pokus
Tvoju hypotézu nepotvrdil, objavil(a) si tiez pre seba a mozno
aj pre inych nové poznanie.

Iba pre rodicov: Rozhoduje Vas postoj

Tajomstvo Uspechu projektu vedeckej sutaze Vasho dietata sa zacina Vasim
postojom. Postoje sU nakazlivé a chcete, aby sa Vas vyplatil! Ked' vase dieta
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prinesie domov vedeck( Ulohu, vasa reakcia mdze byt niekde medzi divoko
rozrusenou roztlieskavackou deviatej triedy a zUfalou topiacou sa obetou.
Skuste najst rovnovahu medzi tymito dvoma extrémami. Vase dieta potrebuje,
aby ste boli povzbudzujlci a nad$eni. A stiahnite si zo siete knihu Ako vyhrat
vedeckl sataz

http://www.festivalvat.sk/download/ako vvyvhrat vedecku sutaz.pdf

Jozef Ristvej, Gabriela Kukolovd, Andrej Ferko

AKO VYHRAT
VEDECKU SUTAZ

pre mladgch vedcov a ich rodicov

Moznosti pre Vase dieta a rozvoj jeho tvorivosti od Gtleho veku

AMAVET - asociacia pre mladez, vedu a techniku je mimovladna, neziskova,
zaujmova a vzdelavacia organizacia pre deti a mladez. ZaloZzena bola v roku
1990, dnes pracuje vo viac ako 300 kluboch po celom Slovensku.

V AMAVETe je evidovanych viac ako 3500 aktivnych ¢lenov, ktori pracuja v
oblastiach astrondémie, robotiky, informatiky, biotechnoldgie, vied o zemi a
roznych inych vednych disciplin.

AMAVET spolupracuje so slovenskymi univerzitami, Slovenskou akadémiou
vied, strednymi a zdakladnymi Skolami a vysokymi Skolami, Ministerstvom
Skolstva SR a Radou mladeze Slovenska. V AMAVETe pracuje mnozstvo
dobrovolnikov z radov vedcov, doktorandov, vysokosSkolskych a
stredoskolskych ucitelov a studentov.

AMAVET ma Siroké spektrum medzindrodnej spoluprace. Je clenom
Medzinarodného hnutia pre volny c¢as, vedu a techniku MILSET (Mouvement
International Pour le Loisir Scientifique et Technique) so sidlom v Parizi. V
ramci tejto asociacie rozvijame spolupracu s podobnymi asociaciami v
Nemecku, Belgicku, Francuzsku, Spanielsku, Svédsku, Madarsku, Ceskej
republike, Polsku, ale aj v mimoeurdpskych statoch. Od roku 2006 je AMAVET
clenom Society for Science & the Public, americkej spolo¢nosti pre vedu a
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spoloénost organizujucu najprestiznejsiu sutaz projektov stredoskolskych
vedeckych prac prezentovanych formou posterovej prezentacie na svete Intel
ISEF.

Clenovia nasej skupiny sU v prevaznej miere mladi ludia vo veku do 26 rokov,
ktori svoj volny ¢as venuju vyskumnym aktivitdm a rozvoju klubovej c¢innosti v
danej oblasti. Maju zaujem o vymenu skusenosti so skupinami podobného
zamerania v Eurdpe. Ich snahou je ziskat ¢o najviac informacii o mladych
ludoch s rovnakymi zdujmami v Eurdpe a tym prispievat k rozvoju metdd
komunikacie medzi mladezou a vedou.

AMAVET usporadluva Festival vedy a techniky (http://festivalvat.sk/),
postupovll sutaz prac Studentov strednych 8ko6l prezentovanych vo forme
posterovej prezentacie. Mladi vedatori dalej postupuju na narodné kola nasich
partnerov v EU a na medzindrodné podujatia ESE (Expo Science Europe), ESI
(Expo Science International), I-SWEEEP (International Sustainable World
(Energy, Engineering & Environment Project Olympiad) a Intel ISEF
(International Science and Engineering Fair).

AMAVET zohrava popri Skolach a Skolskych zariadeniach déleziti ulohu pri
formovani mladého cloveka prostrednictvom neformalneho vzdelavania, ktoré
sa stadva plnohodnotnou sudastou celozivotného vzdeldvania. Aktivne
posobenie deti a mladeze vSeobecne v mladeznickych organizaciach je
najefektivnejSou formou vychovy ku aktivhemu obcianstvu. Umozrfiujeme im
rozvijat prirodzenym spdsobom ich schopnosti, talent a plnohodnotny Zivot v
dospelosti.

Publikaéna dinnost

AMAVET, ako organizacia venujuca sa aj neformalnemu vzdeldvaniu, vydava
periodickl i neperiodicku tla¢, publikacie, ktoré napomahaju vzdelavaniu a
zvacsuju rozhlad nasich cCitatelov.

AMAVET Revue

AMAVET vydava mesacne cCasopis AMAVET Revue, ktory je v prvom rade
uréeny AMAVET klubom roztrisenym po celom Slovensku. Takto sa snazime
zvySovat rozhlad ditatelov v oblasti prace s detmi, pricom nezabldame ani na
tych najmensich. Poskytujeme vSeobecné informacie i reportaZze z nasSich a
klubovych podujati.

HEUREKA

Tato populdarno-naucéna publikacia o fyzike uréena pre mladych ponuka pohlad
do tajomstiev nepoznaného, obsahuje mnoho nametov na experimentovanie,
poskytuje detom moznost overit si fyzikdlne alebo iné skutoc¢nosti, prinasa
mnoho vzruSenia zo ziskavania poznatkov a podnecuje zaujem o vedu. Tiez
moze slizit ako praktickd pomécka pre udlitelov fyziky.
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Kalendar podujati

Kalendar podujati informuje o moznostiach ciest za poznanim, kulturou, vedou
a technikou do celej Eurdpy, ktoré pravidelne organizujeme. Eurdpska komisia
uznava vyznam neziskovych organizacii ako je AMAVET pri informovani
obanov EU o mladeznickej politike a vedeckej spolo¢nosti, ¢omu sa v
~euroreci® hovori obciansky dialég.

-

Ing. Gabriela Kukolova doc. Andrej Ferko Ing. Jozef Ristvej, PhD.
vykonna riaditelka Cestny ¢len Amavetu predseda Amavetu

Ma Vase dieta talent pre inl ako informatick( oblast vedy a techniky? Vyborne!
Najdite mu jeho i Vasu lepsiu budicnost cez Amavet alebo Iuventu

http://www.iuventa.sk/sk/Olympiady/Olympiady-a-sutaze/OIl/Korespondencny-
seminar-z-programovania.alej

iu\-/en’ro

Slovensky indtitdt middeie

Olympiady a sutaze

Podpora talentovanej mladeze
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1.10 Virtualna realita bez hranic
http://sccg.sk/vrbh/

K. Janosova, E. Duskova, Z. Chovancova, P. Vankus, R. Valik, Z. Haladova, B.
Kamrlova, J. Kucerova, M. Valikova a I. Varhanikova

[P o FiaA8]

Virtudlna realita bez hranic je minikonferencia pre vsSetkych, ktori radi
vymyslaju, rozmyslaja a pocuvaju,
¢o vymysleli ini.

N

Primarne sa jednd o sutaz prac
Zziakov a studentov  zakladnych
a strednych Skol, ktori piSu na
fyzikalne, matematické,
informatické, historické ainé
vedecké témy svoje rozpravky,
poviedky, uvahy, satiru alebo
basne.

Tymto sme chceli nenasilnym
spdsobom prinutit autorov, aby sa
zamysleli aj nad pre nich nie
najjednoduchsimi pojmami
(Voronoiov diagram, cierna diera, Genius loci, objektiv fotoaparatu, LCD
monitor...) a popri pisaniu autorskej prace si vyhladali informacie Ci uz na
internete, alebo u svojich ucitelov (rodicov).

Druht ¢ast programu minikonferencie tvoria zaujimavé predndsky na
netradicné témy (matematika v spoloCenskych hrach, optické iluzie, ako sa
vyraba reklama, rozSirend realita, matematika v hudobnej vychove, tvorba
virtualnych prostredi, ako rozkrajat zemegulu na mesiaciky).

V najnovSsom (este len pripravovanom) rocniku minikonferencie, ktora sa po
prvykrat bude organizovat v celoslovenskom meritku, bude aj tretia cast
programu Vv popoludnajSich hodinach a to na sebe nezavislé tvorivé dielne
rozmiestnené v réznych castiach fakulty. Tieto sa budl tykat vSetkych vyssie
spomenutych tém a budu prudko hravé.
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Detaily a ostatné potrebné informacie tykajuce sa nasej mikrokonferencie sa
dozviete na stranke http://sccg.sk/vrbh/.

>
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Datum: 15.49. 2012
- N www.sceg.sk/vrbh

Koniec Ciastkovej mapy Slovenska
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Mapa fakulty (vyber z tém)

... a téma po grécky znamena zazrak...
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1.11 FMFI UK

Sona Gazakova

Fakulta matematiky, fyziky a informatiky Univerzity Komenského v Bratislave

je jednou z trindstich fakult Univerzity Komenského. Je priamou pokracovatelkou
tradicie Matematicko-fyzikalnej fakulty, ktord zmenou svojho ndzvu v septembri roku
2000 zdbéraznila skutoénost, ze sa na nej Uspesne rozvijaju tri rovhocenné odbory:
matematika, fyzika a informatika.

Nezdvisld Akademickd rankingova a ratingovd agentira (ARRA), ktord podla
kvality poskytovaného vzdeldavania a kvality vyskumu a vyvoja zostavuje poradie
slovenskych vysokych §Skol, pribuznych fakudlt a odborov, zaradila v hodnoteni
vysokych Skél a fakult v rokoch 2005 az 2011 FMFI UK medzi fakultami s
prirodovednym zameranim vzdy na prvé miesta.

Fakulta matematiky, fyziky a informatiky si zaklada na tom, Ze jej absolventi
nemajua problémy s uplatnenim sa v praxi. Politikou fakulty je, aby kazdy
absolvent FMFI UK mal nielen velmi dobré znalosti zo svojho odboru a Specializacie a
bol schopny ich uplatnit, ale aby bol maximalne flexibilny, vedel sa rychlo orientovat v
medziodborovych problémoch a bol schopny pracovat v timoch, bol schopny vyuzivat
meraciu a vypoctovlu techniku na profesionalnej uUrovni a ovladal aktivne anglicky
jazyk.

Trochu humoru: D6vod preco Studovat u nas!
©

Matematické Ulohy mdZeme rozdelit na trividlne a doteraz nevyrie$ené.
Pre matematiky je realny Zivot len Specialny priklad.
Pride Schrodingerova macka do baru... a nepride.

VsSetci mi hovoria, Ze meno kocura sa ako heslo pre roota nehodi. Ale ked' ja som si tak zvykol
na svojho qzb!7kw_2et !

Webmaster vypliiuje dotaznik: Vek: 21, Vyska: 185, Farba oCi: #22AA75
Noc¢na mora informatika: 01101001000101110100101110101001101101012
Sedi webmaster vo vlaku a pocuje: <td> </td> <td> </td> <td> </td>
Napis na stene fyzikalniho laboratoria: ,Nepozerajte sa priamo do laseru zostavajucim okom!”
Einstein-Pythagorova veta: e = mc2 = m.(a2+b?)
Viete ako sa stahuje zajac? .... download zajac.exe
Alenka v risi divov: <div><div><div>Alenka</div></div></div>
Idealna kvapalina je kontinualna, nestlacitelnd, ma nulovou viskozitu a neexistuje.

Viete preco je Zivot komplexny? Lebo ma REALNU aj IMAGINARNU ¢ast

40



Virtualny svet 2012, AVION Shopping Park, nédmestie pred Giga Sportom od 16. 1. do 19. 2. 2012

A teraz vazne: Co ponukame?

B Prvy stupen
C. vysokoskolského
stadia, trojrocné

bakalarske stadium.

ekonomicka a finantnd
matematika

Druhy stupen
vysokoskolského
vzdelania,

magisterské

uréené pre
bakalarskeho

dvojrocné
stadium, je
absolventov
studia.

Treti stupen
vysokoskolského

vzdelania,
doktorandské
stadium sa  uskutociuje
podla individualneho
Studijného planu. Na fakulte
je akreditovanych okolo 20
Studijnych programov tejto
najvyssej formy
vysokoskolského vzdelavania.

stvorrocéné
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1.12 Fyzikalna simulacia kvapalin

V kazdodennom zivote si ani neuvedomujeme, aky zloZity systém vytvaraju kvapaliny.
V nasom projekte sa snazime napodobnit fyzikalne spravanie a pohyb kvapalin aby
sme ich mohli modelovat a zobrazit vo virtudlnych scénach.

Obr. 1: Vravo vidno kvapalinu reprezentovanu casticami. V pocitacovej grafike
chceme casto aby kvapalina vyzeralo ¢o najrealnejSie a preto je potrebné z ¢astic
rekonStruovat’ povrch kvapaliny, ktory je vidno vpravo. Nasledne je tento povrch
vyrenderovany s priesvitnostou alomom svetla v kvapaline.

Obr. 2: Na obrazkoch vidno rézne miesatelné kvapaliny. VIavo vilievame do vody
kvapalinu, ktora je s rnou nemiesatelna. V strede vlievame do vody dve kvapaliny,
ktoré velmi malo difunduju a vpravo dve kvapaliny, ktoré difundujua viac.

\‘

Mgr. Juraj Onderik, PhD. Mgr. MichaI_ChIédgk doc. RNDr. Roman Durikovig, PhD.
Fvzikalne simulacie Fyzikalne simulacie Fvzikalne simulacie a renderina
Fakulta matematiky fyziky a informatiky, UK
Katedra aplikovanej informatiky
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1.13 Bioinformatika
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Bioinformatika:
Ako informatici pomahaji bioldgom odhal'ovat tajomstva
Zivota

Tomas Vinaf
Katedra aplikovanej informatiky
FMFI UK v Bratislave

Brona Brejova
Katedra informatiky
FMFI UK v Bratislave

Ludsky gendm si mézeme predstavit ako obrovsku knihu pozostavajlicu z troch
milidrd pismen, pricom tieto pismena su Styroch typov: A, C, G a T. Cela tato
informacia je ulozenda v kazdej bunke ludského tela a odovzdava sa z generacie
na generaciu. V roku 2001 sa vedcom podarilo fudsky genédm preditat a dnes si
ho kazdy mbze prezerat na internete. Jazyk tejto pomyselnej knihy ale este
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uplne nepozndme. Vzhladom na velkost gendmu nie je praktické ho skimat
ru¢ne, ale potrebujeme do toho zapojit pocditace a teda aj informatikov, ktori
tie pocitace naucia DNA spracovavat. Jednou zo zakladnych Uloh pocitacového
spracovania je najst v gendme gény, ¢o su akési recepty na tvorbu proteinov.
Proteiny maju v bunkach vela ddlezitych Uloh, a preto by sme chceli vediet,
kde su v gendme zapisané a kolko ich vlastne je. Na pocitacové hladanie génov
sa pouzivaju statistické metody podobné tym, ktoré sa pouzivaju aj na
spracovanie ludského jazyka. DalSou moznostou je porovnavat gendmy
roznych organizmov. Napriklad gendmy cCloveka a Simpanza sa liSia v priemere
iba v jednom pismene zo sto, napriek tomu medzi ¢lovekom a Simpanzom je
vela viditelnych odliSnosti (napriklad Simpanz ma viac chlpov, nevie ale
rozpravat). Nevieme vsak, ktoré z rozdielov v gendme su za takéto viditelné
odliSnosti zodpovedné. Spojenim informatiky, matematiky a bioldégie sa uz
podarilo ndjst zopar slubnych kandidatov, napriklad gén HAR1, ktory suvisi
embryondlnym vyvinom mozgu.
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1.14 Poéitacova (ne)bezpeénost

Bezpeénost a nastrahy v prostredi internetu

Virtualny svet internetu nam poskytuje moznosti
S masovej vymeny informacii, o ktorych sa nam pred
Z—==x%  niekolkymi desatrociami ani nesnivalo. Je vsSak coraz viac

';f'::i\\\\\ jasné, ze tevnto uiitgén{/ qéstrojv_rpé aj svoje tienisté stranky
o lf"ﬁ)\% a tak ako vsetko, da sa aj zneuzit.
’.\ .\@gjl,’“

== Internet  vznikol ako vyskumny  projekt v

““ akademickom prostredi a v jeho pociatkoch bola primarnym
cielom pouzitelnost, nie bezpeénost. Medzitym prerastol do fenoménu, ktory
zmenil svet a je sucastou kazdodenného Zivota miliard fudi, no dedic¢stvo z
tychto rannych cias si so sebou nesie dodnes. Technoldgie, na ktorych je
internet postaveny, neposkytuju ziadne zaruky utajenia prenasanych informacii
ani moznost overenia identity odosielatela.

Napriek tomu je dnes internet médiom pre sluzby, ktoré bezpodmienecne
musia byt bezpecné. Internetové bankovnictvo, elektronické obchody ¢&i v
niektorych krajinach dokonca elektronické volby su aplikaciami, pri ktorych si
nembzeme dovolit nechat nejaky priestor pre neistotu. Ako sa teda
poskytovatelia tychto sluzieb technologicky vyrovndvaju s touto situaciou?

Internet je zaroven aj priestorom pre uplne nové formy kriminality. Ako
sa v suUcCasnosti dari spamerom ¢i tvorcom sSkodlivého softvéru? Co je to
phishing a pre¢o by ho mal kazdy z nas vediet rozpoznat? A ¢o mbézeme urobit
my pouzivatelia, aby sme sa nestali obetou internetového zlo¢inu? O tomto
vSetkom sa dozviete v ramci nasej expozicie na vystave Virtualny svet.

RNDr. Peter Gazi, PhD. RNDr. Jaroslav Janacek, PhD.

Oddelenie kryptoldgie a
informacnej bezpecnosti
Katedra informatiky
FMFI UK v Bratislave

Oddelenie kryptolégie a
informacnej bezpecnosti
Katedra informatiky
FMFI UK v Bratislave
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1.15 Fraktaly podl'a Vasho vzorca
Martin Samuelcik - Michal Ferko, FMFI UK Bratislava

Francuzsky matematik Benoit Mandelbrot (1924-2010) v roku 1975 zaviedol pojem
fraktdl a opisal takéto struktury v knihe Les objets fractals, forme, hasard et
dimension. ChaosPro Vam v realnom case vygeneruje fraktaly, aj ked’ mu zadate svoj
vlastny vzorec. Na stranke http://www.chaospro.de/ sa piSe: Je vhodny pre mna? -
Podla toho, ¢o hladate: Chcete vytvorit na pocitaci umenie? Zaujimate sa priamo o
fraktdly? TazZite sa hrat s nie¢im novym? Chcete vediet, ¢o sa v noci sniva VaSmu
pocitacu? No ak chcete fraktalnej geometrii aj rozumiet, Vasa cesta vedie na matfyz...
do poslucharne prednasok Fraktalna geometria alebo Geometria fraktalov. Vzore,
ktorému nerozumiete, mobzete zadat, ale aby na porozumenie samopodobnym
objektom s necelodiselnou Hausdorffovou dimenziou bude treba zadriet hlbsie do
funkcionalnej analyzy... Fraktal ako limitny pojem nevidime nikdy, no pozname
nekoneény pocet jeho iterécii, z ktorych niektoré mozno zobrazit...

CHAOSPIIO
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CHAOSPIIC
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1.16 Predvadzajici sa robot

Simulator robotického dietata iCub

Norbert Szénasi, Matej Klobusnik, Lukas Zdechovan, Igor Farkas
Fakulta matematiky, fyziky a informatiky, UK v Bratislave

Pre par rokmi bol v ramci eurépskeho projektu RobotCub
skonstruovany robot iCub, ktory ma velkost asi 3-roéného
dietata, vazi asi 20 kg, a ma 53 stupriov volnosti (moznosti
otacania udov, hlavy, ¢i trupu). Samozrejme vidi (v oCiach ma
kamery), ma dotykové senzory, po€uje a moze rozpravat. iCub
bol vyvinuty pre vyskumné Ucely s cielom zistit, ako by sa taky
robot mohol sam udit chodit, manipulovat s objektmi a
rozpoznavat ich, rozpravat, v podstate vSetko to ¢o dokaze
¢lovek. Toto su velmi tazké, no urcite velmi zaujimavé Glohy. K
robotovi existuje otvoreny softvér, ktorym sa robot ovlada.

Na vyskumné Ucely sa da pouzivat aj pocitacovy simuldtor robota iCub, ktory verne kopiruje
fyzického iCuba vo virtudlnom prostredi. UZivatel m6ze s iCub-om komunikovat cez pocitac,
napr. zadavat mu rozne prikazy (napr. pohni nohou tak a tak, alebo oto¢ hlavu o tolko a tolko
stupfiov doprava). Simulator sa véak da aj naprogramovat tak, aby sa iCub udil sdm vo svojom
prostredi. Simulator je otvoreny, dad a pouzivat, upravovat atd.

S iCub simulatorom sa zapodieva i pracovna skupina doc.
Igora Farkasa (z Centra kognitivnych vied na Katedre
aplikovanej informatiky FMFI UK) v ramci vyskumného
projektu, ktory je zamerany na modelovanie raného
kognitivheho vyvinu dietata. Simulovany iCub ma v hlave
velmi zjednoduseny model ¢asti mozgu - neurdnové siete,
ktoré vyuziva pocas ucenia.

Niekolko Sikovnych Studentov pracovalo a pracuje s tymto simuldtorom v rdmci svojej
diplomovej prace. Tu Vdm ponlUkame na ukazku dve aplikacie, ktoré si mozno vyskusat: ako
jednoducho naprogramovat iCub-a aby zatancoval, alebo aby zabubnoval vo Vami zadanom
rytme. Na ukazku je tu priloZené aj video robota ucéiaceho sa uchopovat objekty, ako aj
vysledok tohto ucenia.

http://eris.liralab.it/iCub/main/dox/html/index.html
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1.17 SMISS - Scalable Multifunctional Indoor Scanning
System

Systém SMISS vznikol ako bakalarska
praca na Fakulte matematiky, fyziky
a informatiky Univerzity Komenského.
V sucasnosti pokracuje ako diplomova
praca a uz ziskala mnozstvo oceneni.

Ide o bezkontaktny opticky 3D skener, teda
meracie zariadenie, zaznamenajuce polohu
bodov objektu (tzv. mra¢no bodov?)
v priestore. Funguje na principe stereo
videnia, teda na zhodnom principe, ako
hibku vnimaju ludia. Teda na vstupe su dva
obrazy scény, ana zdklade podobnosti
v obraze sa vyhodnoti poloha a vzdialenost bodu od senzora.

Priamym napodobenim tohto principu vznikla stereo rekonstrukcia, ktora na svoju
pracu vyuziva viac kamier pozorujucich td istl scénu. Ked vSak nahradime jednu
z tychto kamier digitdlnym projektorom, ziskame moznost riadit tok svetla v scéne, ¢o
nam prinasa nemalé vyhody. Nas systém vyuziva Specidlnu mnozinu Struktdrovanych
vzorov, ktoré sa projektuju projektorom na snimany objekt. Zakddovana informacia
sa pomocou kamery a pocitaca dekoduje a na vysledku dostavame korespondenciu
geometrickych tvarou. Pre kazdy snimany bod vieme urcit pruh obrazu projektora,
' ktorym bol bod osvetleny, ako aj bod
kamery, ktory ho nasnimal. V priestore
vieme tieto data premietnut ako zakrivenu
rovinu, vychadzajuacu z projektora
a polpriamku smerujiucu z kamery. Tieto
geometrické Utvary sa pretnu, a priesecnik
je prave snimanym bodom. Takymto
postupom sme schopni zachytit milién 3D
bodov na jedno snimanie. Tie sU potom
ulozené na dalSie spracovanie.

Mracno bodov nasnimané z figlrky znamej animovanej
postavicky.

A DYDY NI LS

Poznamka. Autor s tymto projektom pod vedenim Mgr. Jana Zizku, doktoranda na
FMFI UK a ¢lena timu prof. Ramesha Raskara na MIT v USA, vyhral prvé miesto na
medzinarodnej satazi SVOC v Cechach a navrhli sme ho na Studentski osobnost
roka 2011.

!z angl. Point Cloud
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1.18 Vyuzitie detekcie tvari pri urcovani
vyznamnych oblasti v obraze

5 Mgr. Jdlia Kucerova
Skolitel: RNDr. Elena Sikudova, PhD.

Vizudlna pozornost je v ludskom vnimani velmi dblezitd. Je to schopnost
vizudlneho systému detegovat vyznamné objekty a oblasti v pozorovanej
scéne.

Existuje mnozstvo modelov, ktoré sa zaoberaju zistovanim pritomnosti a
polohy vyznamnych oblasti scény. V tejto praci sa zameriavame na model
zalozeny na lokalnom potlacani viacnasobnych priznakov v kontexte [1]. Hoci
je tento model efektivny pri detekcii oblasti vizualnej pozornosti v obrazoch
obsahujucich malé objekty, zlyhava pri detegovani tvari, ktoré su taktiez
vyznamné v scéne, ktord ich obsahuje. Preto sme navrhli metédu detegovania
vyznamnych oblasti, ktora modifikuje vybrany model, a kde je detekcia tvare
pouzita ako dalsi priznak.

Pre pouzitie detekcie tvare ako pridavného priznaku sme sa rozhodli na
zaklade toho, ze tvare v pozorovanej scéne su zo sémantického hladiska pre
Cloveka taktiez vyznamné [3].

Nasa uloha spocdivala v spracovani zakladného modelu, pridani nového
priznaku detekcie tvare a vyhodnoteni vysledkov porovnanim s inymi modelmi.
Vybrany model vytvara a kombinuje dve zakladné casti: mapou kombinacii a
mapou potlacenia. Mapa
kombinacii spociva v scitani map pre tri zakladné priznaky (farba, intenzita,
textura), ¢im vznikne mapa, ktord obsahuje vyznamné oblasti v scéne, ale
nanestastie zvyrazfiuje aj tie nevyrazné. Mapa potlacenia preto slizi na
potlacanie tychto nevyraznych oblasti v mape kombinacii. Vytvorili sme ju na
zaklade [1] a skombinovali s mapou detekcie tvari, ktord bola ziskana
pomocou algoritmu Viola/Jones [4]. Obe mapy sme navzajom vynasobili, ¢im
vznikla vysledna mapa.

Nasim pristupom sme docielili, aby vo vyslednej mape boli tvare rovnako
vyrazné ako oblasti detegované povodnym algoritmom. Na porovnanie
vysledkov nasho modelu s modelmi [2] a [1] sme pouzili Kullback-Leibler
divergenciu, kde sme vybrané modely porovnavali s manualne nameranymi
datami. Cim je KLD nizSia, tym suU porovnavané obrazky podobnejsie. V
tabulke sU znazornené priemerné hodnoty KLD pre porovnavané modely. Ako
mozno vidiet, nas model dosahuje na skimanej mnozine obrazkov
obsahujucich tvare najlepsie vysledky.
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Visual Attention | KLD
Model

Navrhnutd metdda 2.9406
Hu 4.8372
Itti 4.2735

Priemerné hodnoty KLD pre porovnavané modely vyznamnych oblasti.

Kvalitu detekcie planujeme v budlcej praci vylepsit upravenim mapy
potlacenia a jej naslednej kombinacii s mapou kombinacii. Taktiez planujeme
porovnat nase vysledky s redlnymi datami ziskanymi pomocou eye-tracking
systému.

c) d) e)

a) Vstupny obrazok, Vysledné mapy vyznamnych oblasti ziskané pomocou: b)
Navrhnutej metddy c) [1] d) [2] e) Manudlnej kombinacie

Literatara

[1] Hu, Y., Rajan, D., and Chia, L.-T. (2005). Adaptive local context suppression of
multiple cues for salient visual attention detection. In IEEE International Conference
on Multimedia and Expo, pages 1-4.

[2] Itti, L., Koch, C., and Niebur, E. (1998). A model of saliency-based visual attention
for rapid scene analysis. IEEE Transactions on Pattern Analysis and Machine
Intelligence, 20(11):1254-1259.

[3] Langton, S., Anna Law and, A. M. B., and Schweinberger, S. R. (2008). Attention
capture by faces. Cognition, 107:330-342.

[4] Viola, P. and Jones, M. (2001). Rapid object detection using a boosted cascade of
simple features. In CVPR, page 233-237.

Poznamka. Projekt Jilie Kuéerovej pod vedenim dr. Ely Sikudovej

ocenili oi. Specialnou Cenou Slovenskej informatickej spolo¢nosti za
~najinformatickejsiu pracu SVK".
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1.19 Zariadenie na virtualnu+rozsirenu realitu SPINNSTUBE

Peter Borovsky, FMFI UK Bratislava

V rezervovanych vecernych c¢asoch si budu zaujemci priamo na FMFI UK v Mlynskej
doline moéct vysklsat laboratérne zariadenie pre virtudlnu a roz$irend realitu
Spinnstube,  vyvinuté medzinarodnym timom v ramci projektu  AriSE
(http://www.arise-project.org), do Bratislavy zapoziCané vdaka ochote kolegov z
prazskej FEL CVUT. Spinnstube na rozdiel od marketingového pojmu “aktivne stereo”
zahrmiuje skutocnu aktivhu 3D stereoprojekciu, hmatové a kinetické rozhranie a v
neposlednom rade zmieSavanie umelo renderovaného obrazu s realnym. Jeho
moznosti budeme demonstrovat na niekolkych vybranych aplikaciach, okrem nich
predvedieme aj ukazky “domacich 3D” premietacich pristupov jednoducho
vyrobitelnych aj mimo laboratérnych podmienok, napr. do pohodlia obyvacky.

Dvojrozmernd momentka z aplikacie dovolujlcej pouzivatelovi objavovat svet
tzv. implicitnych ploch interaktivnou formou.

Spinnstube v plnom nasadeni (snimka zAprojek_tu ARISE, v popredi doc. Vlastimil
Havran, Clen Katedry pocitacové grafiky a interakce FEL CVUT v Prahe).

Prid'te sa vnorit na FMFI UK.
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1.20 Multimedialny kiosk pre virtualne mizeum

Michal Fano, Andrej Ferko, Peter Kubini, Stanislav Stanek, Ela Sikudovd, Katka
Tatraiova

Prvé slovenské virtualne midzeum na vystave Nostalgia 2006. Museli
sme este pridat papierik Dotykajte sa, prosim.

Multimedialny kiosk pre virtualne mazeum predstavuje nové origindlne
rieSenie, vyvinuté na UK Bratislava v technickej spolupraci so spolo¢nostou
Prover v ramci projektu aplikovaného vyskumu Povazské muazeum 3D
online. Verejnosti sme ho zbrklo, nadSene a nedomyslene predstavili na
vystave Nostalgia Expo 2006, ¢m sme sa pripravili o moznost prihlasit
patent...
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Interaktivny multimedialny kiosk s dotykovou obrazovkou bude
nainstalovany na verejne pristupnych, =zastreSenych, strazenych a
vykurovanych miestach, vedeckych vystavach...

Kiosk mozno pripojit na internet aj dataprojektor a pouzivat ho pre
skupinu navstevnikov muzea na riadenie projekcie. Najma pre starSich
navstevnikov to bude zaroven prvy osobny kontakt a dotyk s novou
technolégiou a internetom.

Ustrednou trojmetaforou kiosku je studni¢ka poznania. Vodovo-modry
kiosk ma preto zboku tvar vodnej kvapky, ktord sa chystd odkvapnut v
protismere zabidania - smerom hore. ZblizSa vSak uvidi navstevnik muzea
kld€ovl dierku, ktorou moZno nazriet akoby do trinastej komnaty a studnicky
poznania. Ziva virtudlna voda v tejto studnicke sa aktivizuje, sama sa zapne,
ked' navstevnik podide blizSie, ¢o rozpoznaju dve webkamery, ktoré aj v noci
strézia okolie. Z vody sa vynori kniha, v ktorej si mozno dotykom zvolit
virtualne muzeum alebo dalSie muzejnicke ¢i akademické polozky.

AT
D A

Na bocnych stranach kiosku je logo a dvojjazycny text zo stranky UNESCO:
Heritage is our legacy from the past, what we live with today,
and what we pass on to future generations.

Dedicstvo je nas odkaz z minulosti, s ktorym dnes Zijeme
a odovzdavame budicim generaciam.
http://whc.unesco.org/en/about/

Obsahom virtualneho muzea su projektované alebo interaktivne digitalne
multimedialne objekty, ktoré budd vhodne doplifat redlnu expoziciu (napr.
Virtudlna expozicia exponatov z depozitu, Virtualna galéria z unikatnej vystavy,
ktord sa uz skondcila a nikdy sa nebude opakovat, Animované filmy s vhodnou
tematikou alebo Guided tours (riadené prechadzky) po VRML svetoch).
Samotné muzeum nebude jedinou opciou - bude tam popri kultirnom aj
akademicky web - Schola Ludus, portaly fakulty, univerzity a ministerstva,
portal regionalneho okolia muzea, Virtual Heart of Central Europe, Virtual 3D
Bratislava, elektronické knihy, pamiatkarsky portal...) V obmedzenej miere
bude mozné SMS spdsobom zadavat aj texty a pouzivat kiosk na v3eobecné
browsovanie. Toto obmedzenie interakcie zabrariuje zneuzitiu kiosku, napr. na
Sirenie pornografie alebo iného nevhodného digitdlneho obsahu. Sucastou
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kiosku nie je iba hardverové a dizajnové rieSenie, ale aj prezentacnad vrstva
(Specializovany softver (Flash, ai.)) v sulade s hore uvedenou metaforou.

ShandHide Storykller PlayPause storyteling

ndOff noise for humanlke
hehavior

Guided toursiempoint

Gorfroller for predefined
viespoints

This is the entrance to the castel Budatin
Subtitles for storytelling

Storyteller

Pred nerealisticky otexturovany model Budatina prichadza virtualny sprievodca
so svojou anglictinou a titulkami... Autor Stanislav Stanek.
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Mapa projektov pre Virtualny svet 2012

Specialny host vystavy Spolo¢nost VIS GRAVIS, s.r.o.: tri vynimo¢né novinky

Tvorivé dielne a iné vnorenia
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J

VIS gravis

visualization, graphics & vision

http://www.visgravis.sk/

1.21 Specialny host vystavy Virtualny svet
Spoloénost VIS GRAVIS, s.r.o. predstavi tri vynimoéné novinky

Spolo¢nost VIS GRAVIS s.r.o. ma ambiciu byt lidrom na trhu v oblasti IT
rieSeni pre vizualizaciu, pocitacovu grafiku a pocitacové videnie. Spolo¢nost
VIS GRAVIS s.r.0. mad ambiciu vytvarat unikdtne rieSenia pre zdkaznikov a
dlhodobo spolupracovat s univerzitami a vyskumnymi timami v Slovenskej
republike a v zahranici.

Na vedecku vystavu Virtualny svet 2012 pripravila tri ukazky Spickovej
technoldgie resp. najvyspelejSich rieseni: Multitouch Show, Augmented Reality
Tablet a Kinect Show Using 3D TV.

Sucastou workshopov bude teoretickd prezentacia technoldgii a prakticka

ukazka. Tato praca bola podporovana Agentdrou na podporu vyskumu a vyvoja
na zaklade zmluvy ¢. VMSP-11-0035-09.

Vis Gravis: Multitouch Show

Ukazka aplikacii pre multidotykové =zariadenia s kolaborativnymi alebo
samostatnymi aplikaciami.

Vis Gravis: Augmented Reality Tablet
Principy a ukdzka augmented reality na mobilnych =zariadeniach (tablet).

Predvedenie aplikacii so znackami a bez znaciek na zaklade GPS pozicie na
roznych operacnych systémoch.
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Vis Gravis: Kinect Show using 3D TV
Ukazka prepojenia 3DTV a zariadenia pre snimanie pohybu KINECT. 3D v 3D.

Pomocou snimania polohy pouzivatela je mozné manipulovat s objektami
zobrazovanymi stereoskopicky na 3DTV.
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1.22 3D modelovanie pomocou mixéra

tvoriva dielia na vystave Virtualny svet 2012
Ivana Varhanikova

Dnes, ked' sa coraz viac
dostava do popredia tvorba filmov
a animovanych rozpravok pomocou pocitacovych
technolégii, ked’ je lacnejsie (¢i uz ¢asovo, alebo
finanéne) vyrobit celd scénu virtualne a je vraj
len otazkou casu kedy virtualni herci nahradia
realnych, patri 3D modelovanie pomaly medzi
zakladné poziadavky na budiceho filmara alebo
filmového technika.
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A ked'ze technolégie pokrocili uz tak d'aleko, ze pomerne zlozité scény vieme
vyrobit na vlastnych poéitaéoch, spoza vlastného pracovného stolika, ponilkame Vam
moznost v nasej malej tvorivej dielni naudit sa zakladom prace s I'ahko dostupnym
3D modelovacim programom Blender.

Blender (http://www.blender.org/) je vol'ne
Siritel'ny a l'ahko dostupny program, ktory poslazi
rovhnako dobre udaplnym zaciato¢nikom ako aj
poloprofesionalnym tvorcom vlastnych animacii. V
Blenderi vznikli aj niektoré vedecké a umelecké
animacie na sataz ASAP v ramci vedeckej vystavy
Virtuainy svet 2012. 8

“rl / Upea R Uplegl
V nasej tvorivej dielni sa popasujeme s prostredim
programu Blender tak, aby sme si osvojili jeho funkcie.
Nasledne si vymodelujeme nasu prva figarku -
Pernikového panacika z rozpravky Shrek. Tato figarka
moze nasledne slazit ako zaklad k vasej prvej animacii,
v ktorej mdzete pokradovat doma.

Nemusite sa bat jazykovej bariéry. Kazdy
ucastnik tvorivej dielne dostane maly slovnicek
pomocou ktorého sa modze lepsie orientovat
v prostredi Blender. Blender znamena mixér.

A keby ste predsa len na nieco zabudli,

Danka Onacilova vo svojej diplomovke pre Vas
Pripravila na sieti tutorial modelovanie

v Blenderi - po slovensky.

Logo Blender
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1.23 Robotnacky (tvoriva dielna)
Andrej Lucny, Pavel Petrovic

Navstevnici budd mat moznost z PC ovladat pomocou prikazov podobnych
tzv. korytnacej grafike mobilného robota (jednotlivymi prikazmi i sériou
naprogramovanych prikazov). Celkovo buda k dispozicii tri roboty
v spoloénom vybehu a tri PC z ktorych sa daja jednotlivé roboty ovladat -
navstevnici tak budi méct prostrednictvom robotov interagovat, nahanat sa,
pretlaéat sa a pod. Jeden zrobotov bude schopny aj kreslit na podlahu
vybehu pomocou pera, ktoré sa da zdvihnat a polozit. Vysledkom by malo byt
oboznamenie sa s korytnacou grafikou hravym sp6sobom.

Robotnacka je autondmny mobilny robot, ktory je ovladatelny na principe tzv.
korytnacej grafiky. Pouzivame ho na demonstraciu vzdialeného ovladania robotov cez
Intranet i Internet, t.j. teleprezencie pouzivatela.

Navstevnik sa z jedného z troch klientskych pocitacov pripoji k serveru, cez ktory
ovlada jednu z troch robotnaciek umiestnenych v spolocnej scéne. Tuto scénu snima
kamera, z ktorej obraz je prenasany spat k uzivatelovi a poskytuje mu spatni vazbu
k jeho akciam, ktorych vykonanie robotnacke nariadi.

fdspeed hkspeed
m pen down Wait m
|_cose_| |_conn_|

close up down

[static ipg] [ipgirefresh] [calib params] [robot locations] [map upload] [show/hide belief] [showfhide map]

Na Uvod musi pouzivatel pouzit tladidlo Connect, ktorym sa bezdrdtovo pripoji na
zvolenu robotnacku. Pozivatel' ma na ovladanie robotnacky k dispozicii dva spOsoby:

- interaktivny, pri ktorom sa zvolena akcia bezprostredne vykona
- programovaci, pri ktorom naplanuje postupnost akcii a potom ju necha celu
vykonat tladidlom Execute

Zvoleny sp6sob ovlada cez zaskrtavacie policko PGM.
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Prikazy na ovladanie robota su kompatibilné s jazykom LOGO, ktory je najznamejsou

implementaciou korytnacej grafiky. Robotnacka poslicha nasledovné prikazy:

Por. Nazov Funkcia prikazu Poznamka
cislo prikazu
1. It otocenie dolava o zvoleny pocet krokov je
pocet krokov nastaveny parametrom
Steps
2. fd posun o zvoleny pocet pocet krokov je
krokov vpred nastaveny parametrom
Steps
3. bk posun o zvoleny pocet pocet krokov je
krokov vpred nastaveny parametrom
Steps
4, rt otocCenie doprava pocet krokov je
o zvoleny pocet krokov nastaveny parametrom
Steps
5. Itx otocenie dolava o zvoleny pocet krokov je
pocet krokov s r6znou nastaveny parametrom
rychlostou otacania kolies Steps
otacanie jednotlivych
kolies je nastavené
parametrami Left a Right
6. fdx posun o zvoleny pocet pocet krokov je
krokov vpred s r6znou nastaveny parametrom
rychlostou otac¢ania kolies Steps
otacanie jednotlivych
kolies je nastavené
parametrami Left a Right
7. bkx posun o zvoleny pocet pocet krokov je
krokov vzad s r6znou nastaveny parametrom
rychlostou otac¢ania kolies Steps
otacanie jednotlivych
kolies je nastavené
parametrami Left a Right
8. rtx otocCenie doprava pocet krokov je
o zvoleny pocet krokov nastaveny parametrom
s roznou rychlostou Steps
otacania kolies otacanie jednotlivych
kolies je nastavené
parametrami Left a Right
9. Itspeed kontinualne otacanie otacanie jednotlivych
dolava s réznou kolies je nastavené
rychlostou otddania kolies | parametrami Left a Right
10. fdspeed kontinualny posun vpred otacanie jednotlivych
s roznou rychlostou kolies je nastavené
otacania kolies parametrami Left a Right
11. bkspeed kontinualny posun vzad otacanie jednotlivych
s roznou rychlostou kolies je nastavené
otacania kolies parametrami Left a Right
12. rtspeed kontinudlne otacanie otacanie jednotlivych

doprava s roznou

kolies je nastavené
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rychlostou otacania kolies | parametrami Left a Right
13. Stop ukoncenie kontinudlnych -
pohybov
14, up polozi pero -
15. down zdvihne pero -

Navstevnikov na Gvod treba oboznamit s ovlddanim, aby si ho nezdvisle na sebe
vyskusali. Pokial ovladanie zvladnu, mdzu pristipit ku skupinovym uloham, pricom
kazda skupina ovlada réznu robotnacku:

— kto prv obsadi vyznacené domovské miesto

-~ hra na nahanacku (tzv. Tom a Jerry) ked' jednu robotnacku riadia tak, aby bola od
druhej ¢o najdalej a druhlG aby bolo ¢o najblizSie prvej (musi jej dat na Uvod
naskok).

— Robotnacka s chapadlom moéze aj uchopovat rdzne predmety (tito mame len
jednu)

-~ Robotnacka s funkénym perom moze nakreslit na podklad zvoleny obrazec.

- a mnohé dalsie

Na zaver pouzivania je potrebné robotnacku zaparkovat do nabijacieho boxu, ¢o mozu
urobit navstevnici vhodnou postupnostou prikazov alebo moderator prenesenim
robotnacky do boxu.

Pokial by pocCas pouzivania niektora z robotnaciek zlyhala, systém obsahuje aj
simulator, ktory sa dé pouzit ako nahradné, hoci menej efektné rieSenie.
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&

http://www.robotika.sk
http://www.robotika.sk/projects/virtuallab/
http://147.171.121.30
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1.24 Workshop Zmiesana realita
Zuzana Haladova

Cielom workshopu bude predstavit zmiesan
(rozSirenu) realitu prostrednictvom kratkej prezentacie a
nasledné vytvorenie vlastnej zmieSanej reality.
Workshop je prispésobeny 3 réznym kategériam:

1. kategoria: zakladné sSkoly

2. kategodria: stredné skoly

3. kategdria: informatici (Iudia so zakladnou
znalostou programovania).

Program workshopu bude obsahovat ukdzky a ulohy, ktoré su
zvladnutelné pre danu vekovu kategoriu. V Uvodnej prezentacii najprv
vysvetlime pojem zmieSana realita, ako koncept pridavania virtualnych
objektov (virtudlnej informacie) do skutocnej scény (reality). Vysvetlime si
zakladné poziadavky ako: registracia objektu v 3D a interakcia s programom v
realnom case.

V sucasnosti sa zmieSana realita vyuziva v oblastiach ako: medicina,
reklama, Sportové prenosy, dizajn, prezentacia kultirneho dedi¢stva a
samozrejme Vv oblasti zabavy. V prezentacii si spomenieme niekolko
najdoblezitejsSich aplikacii z ré6znych oblasti a ukdzeme mnozZstvo obrazkov a
videi.

Po prezentacii bude workshop
pokracovat praktickou ¢astou, ktorej
cielom bude zozndmenie Ucastnikov
z vybranym nastrojom na
vytvaranie zmiesanej reality.

Pre prvu kategériu zakladnych
Skol mame prichystand pripravu
vlastnej rozpravkovej knizky, ktora
sa zobrazuje v realite zosnimanej
webkamerou na pocditaci, pomocou
vytlaceného bielo cierneho obrazku
(znacky, markera). Nastroj, ktory sa
bude na vytvaranie tejto knizky
pouzivat je dostupny na strankach

Princezna pridla do zamku zmoknuta ako my$ ZooBurst.com

Obrazok 3: Virtudlna knizka vioZend do redlnej
scénv. wivorena na stranke 7Zoohiirst.com

S druhou kategodriou Uclastnikov budeme pracovat v prostredi Flash,
pomocou Flartoolkitu, ktory umoznuje skombinovanie vlastného 3D modelu s
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n 4

vlastnoru¢ne navrhnutym markerom. Pomocou tohto nastroja si budu moct
uzivatelia bez va¢sej namahy vytvorit vliastn( AR aplikaciu.

Kategdria ,informatikov" sa bude v rdmci svojho workshopu pokusat o
tazsiu Ulohu, ktorou bude praca s Artoolkitom. P6jde o vytvorenie zmieSanej
reality z vacsim poctom markerov a 3D objektov a taktiez vysvetlenie
algoritmov, pouzivanych pre detekciu markerov a zobrazovanie 3D modelov.

Nasim hlavnym zaujmom je, aby kazdy ucastnik po absolvovani

workshopu chapal koncept zmieSanej reality a aby bol schopny vytvorit si
vlastnl zmiesanu realitu.
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1.25 Workshop Multimedialna dielna
*Tvorba pribehov a hier v prostredi Scratch*

Katarina Mikolajova

Workshop je zamerany na tvorbu multi-
medialnych projektov a jednoduchych
hier v programovacom prostredi Scratch.

Workshop je uréeny pre tri cielové skupiny:
e zaciatocnici (5. - 7. ro¢nik),

e stredne pokrodili (7. - 9. rocnik),
e pokrocili (stredné sSkoly).

Na tomto workshope sa stanete aktivnhymi tvorcami multimedialneho
obsahu, nebudete len jeho pasivhymi konzumenti. Budete vytvarat
vlastné interaktivne pribehy, hry, animacie, vytvarné a hudobné
projekty, pricom svoje vytvory mdzete hned zdielat s ostatnymi na we-
be.

Pocas workshopu
budeme priamo
v prostredi Scratch

pracovat aj s hudbou
a obrazkami, c¢o bude
vyzva pre vasu fantaziu,
tvorivost a sebavyjadre-
nie.

Véetko, ¢o potrebujete, |E i T o
je chut experimento- |
vat, naudit sa nieco
nové a tvorit.

Spoloéne  budeme  vytvarat rbzne
interaktivne pribehy, vytvarné a hudobné ©Obréazok 4 Okno broaramu Scratch
projekty a zaujimavé hry.

Tesime sa na tvoje tvorivé napady!
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1.26 Spoznajte svoje virtualne Ja
Spoznajte svoje

virtualne Ja

Skutocné 3D zobrazenie
modelu nasnimaného
systémom SMISS

Jan Zizka Tomas

Kovacovsky
V siidasnosti mozno badat stéle ¢astejSie sa objavujlici pojem 3D. MéZeme si kupit 3D
televizory, 3D kamery, 3D filmy a podobne. Tieto technoldgie zvadcsa pracuju na
principe stereo zobrazenia (pripadne snimania), pri ktorom sa zobrazuje osobitne
obraz pre lavé a pravé oko. Avsak ked zajdete do kina, alebo uvidite najnovsi filmovy
trhak vo vasej obyvacke, nezazivate skutocné 3D. Je to akasi virtualna prechadzka,
ktord za Vas reziroval akysi rezisér, nasnimal kameraman a vo vysledku ste
obmedzeny len jednym pohladom na vec. Ked na Vas leti Sip a vystupuje z platna,
uhybat sa neoplati. Aj tak bude letiet priamo na Vas.

Ponukame Vam skuto¢ny 3D zazitok, budete si
moct nasnimat svoju tvar alebo Vas oblubeny
predmet systémom SMISS?, o ktorom sa
mbzete dozvediet v podkapitole toho c¢lanku.
Vysledny trojrozmerny model bude potom
ulozeny do databazy a vizualizovany pomocou
pohl'adovo zdavislého stereo videnia®
(Taktiez ponukame podrobnejsie informacie na
konci ¢lanku). Tu ste rezisérom vasho zazitku
prave Vy. Vy rozhodnete odkial' sa budete na
svoj objekt pozerat, ako v skutoénom svete. Ak
sa posuniete dolava, nase senzory vas pohyb
zachytia.

Hibkova mapa tvére doktorandky Zuzany
Haladovej. Modra farba znazornuje oblasti
blizsie k senzoru, cervena oblasti
vzdialenejsie od senzora

Vypocita sa nova pozicia vasich oci a aktualizuju sa snimky na 3D monitore. Takto
ziskate dokonall iluziu a pocit, ze model sa skuto¢ne nachadza pred vasimi ocami.
Vasu nasnimanu tvar, pripadne objekt spolu so spustitelnym prehliadacom si budete
moct odniest zo sebou, pripadne Vam umoznime stiahnutie z internetu.

% Scalable Multifunctional Indoor Scanning System
% z angl. View Dependent Stereo Vision
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1.27 Pohl'adovo zavislé stereo videnie

Jan Zizka Peter Borovsky Tomas
Kovacovsky

Cielom je simulovat priestorovo korektné vlozenie virtualnej scény do realneho
priestoru pomocou spravnej interpretdcie pohybu pouzivatela pred
zobrazovacim zariadenim. Inymi slovami, ¢ajnik levituje v strede Vasho LCD
alebo virtualne mestecko lezi na stole priamo za nim.

Odborne tento jav nazyvame motion parallax. Motion parallax a stereo (kazdé
oko vidi svet ziného uhla) su najdolezitejSie podmienky priestorového
vnimania cloveka. Simuldaciou oboch efektov sucasne dosiahneme silny
a uveritelny 3D zazitok.

Zmena pohladu na scénu v zavislosti od polohy pouzivatela

Referencie

Kovacovsky, T. (2010). SMISS - Scalable Multifunctional Indoor Scanning
System. [Bakalarska praca]. Bratislava: Univerzita Komenského v Bratislave,
Fakulta matematiky, fyziky a informatiky.

Pech, P. (2010). Prirodzend interakcia s 3D prostredim pomocou pohybu
a dotyku. [Diplomova praca]. Bratislava: Univerzita Komenského v Bratislave,
Fakulta matematiky, fyziky a informatiky.

Projekt =~ SMISS. Podrobné informacie, vystupy, 3D  prehliadac.
http://kovacovsky.no-
ip.org/index.php?sub0=projects&subl=computervision&sub2=smiss&sub3=ab
out. December 2011.

Projekt SpeckleSense. Podrobné informacie. http://sccg.sk/~zizka. December
2011.
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1.28 Lietajte s Kinectom nad Petrzalkou, MUVIS (stanoviste)

Currentspeed; 4.00im/s.

MUVIS je rozSirovatelna platforma na internetovld podporu tvorby mesta
pomocou verejnej diskusie. MUVIS (Multidimensional Urban Visions) pre
udi, miestne samospravy a investorov umozni dialég vSetkych zucastnenych a
na priklade virtudlnej Petrzalky poskytne nastroj na tvorbu, vizualizaciu a
diskusiu o viziach a planoch. MUVIS poskytne najmodernejSie technologické
rieSenie, prenos noviniek z akademickej sféry do praxe a na rozdiel od
terajSieho stavu a doterajSich postupov bude podporovat ¢o najlepsie
rozhodnutia o budicnosti nasich miest.

Mate napad na ,,svoju" budovu v Petrzalke?
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1.29 Navstivte Staré mesto v Avione

Vysostne “bratislavskym” exponatom bude Multimedidlna historicka Bratislava,
dostupna na kioskoch.

_laix]

V Bratislave sa krizovali mnohé kultury, ktoré jej dnes davaju nezamenitelny
kolorit. Korunovacné slavnosti sa, napriklad, odohravaju pri autostrade, ktorou
brutalne zburali synagéogu a rozrezali Podhradie. Virtualna realita umoznuje
digitalne spritomnenie interaktivneho modelu virtudlnej 3D Bratislavy. Vytvara
sa tym most medzi minulostou a budlcnostou a prispieva sa k buducej
prezentacii Bratislavy ako jedinec¢nej show mestského textu, v ktorom sa
zapisalo mnozstvo udalosti, paradoxov ¢i kuriozit.

S pouzitim dat z Magistratu, leteckych snimok spolo¢nosti EUROSENSE,
archivu Slovenského rozhlasu a Bratislava Tourist Service v spolupraci MDPT,
Starého Mesta a UK Bratislava vznikla interaktivha multimedidlna prezentacia,
ktora ma tie najvysSie ambicie - vratane budicej komercnej a internetovej
verzie. Vizualnu prezentaciu a interakciu Multimedialnej historickej Bratislavy v
projekte MDPT pod vedenim doc. Milana Ftacnika navrhli Dr. Matej Novotny a
Dr. Stanislav Stanek, Galériu bratislavskych zvukov Dr. Lubomir Lucan,
hlavnymi autormi Specialne zabezpeleného softveru na prezeranie virtualneho
mesta sU Dr. Martin Samuelcik, Dr. Peter Borovsky a Dr. Marek Zimanyi.
Tvorbu scenara odborne koordinoval doc. Andrej Ferko a podrobné modely a
panoramy vybranych pamiatok ¢i lokalit vytvorili Dr. Marek Zimanyi, Dr.
Stanislav Stanek, Mgr. Jozef Martinka, Dr. Peter Borovsky, Dr. Katarina
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Dafilkova, Mgr. Jan Lacko, Marek Zeman, Dr. Ela Sikudova a dalsi. Zvukov
podobu dotvara sprievodnd hudba Romana Ziarana a v Galérii bratislavskych
zvukov najdete oi. hlasy Alexandra Dubceka ¢i Juliusa Satinského, najcastejSie
hravanu slovenskd kompoziciu, dielo Jana Szelepcsényiho - ,zvonkohru z
Prioru", bratislavsky folk MiloSa Janouska a DusSana Vallcha, Bratislavské
dievCata Miroslava Lederleitnera zo Zény A alebo populdrnu dychovku v podani
C. a K. dychového orchestra pod taktovkou Zbynka Kubacka. Umelecké
fotografie bratislavskych zakuti a dominant Mateja Zemana, Mareka Zimanyiho
a dalSich autorov korunuje najslavnejSia bratislavska fotografia - spolu s
dalsimi dielami Ladislava Bielika z augusta 1968 - ju laskavo poskytla dr. Alica
Bielikova.

MbzZete sa napokon virtudlne prvy raz poprechadzat po Starom meste,
oboznamit sa s histériou alebo si pustit videozdaznam ukézok z filmu Ziva
Bratislava (Ars Nova) Ci korunovacii, ktoré sa teraz stali vari najoblubenejsSim
bratislavskym podujatim. Projekt celkovo zhfrfia spoluautorské dielo takmer
stovky Bratislavéanov, ktori mohli a vedeli pre Bratislavu spravit to najlepsie.

3D Multimedialna historicka Bratislava

&

Multimedia historic
I'H BRATISLAVA

Copyright ® 2007 %
doc. RNDr. Milan Ftac¢nik, CSc. et al.

Univerzita Komenského
Bratislava
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Novinky z minulosti
News from the Past

Mimoriadne vydanie v projekte MDPT
Multimedialna historicka Bratislava

e 1291 Bratislava dostala mestské prava!!! Ondrej III dal Bratislave mestské
vysady 2. decembra 1291. Mesto sa stalo autondmnou spravnou jednotkou v
uhorskej administrative. Najvyznamnejsie privilégida zahffiaju politické, sudne a
trhové pravomoci.

e 2004 Virtual Heart of Central Europe On-line!!! DIho ocakavana digitalna
udalost sa stala realitou. Virtualne srdce strednej Eurdpy zacalo bit. Projekt v
ramci programu Culture 2000 Eurdpskej Komisie uskutocnili vyskumné timy v
mestach Graz, Praha, Maribor a Bratislava. Navstivte www.VHCE.info. Point
and click!

e 1467 Prvy let na svete. Profesor Johann Mueller Regiomontanus (1436-1476)
demonstroval prvy mechanicky lietajuci stroj. Jeho mechanicky orol maval
kridlami viac ako 400 metrov pred budovou Academia Istropolitana.

e 1811 Hrad hori!!! Velky ohen znicil v Bratislave hrad.

e ~1600. Prvé slobodné vol'by v strednej Europe. Kvili etnickej zmieSanosti
volia ¢lenov mestskej rady vsetci volici, vSetci Bratislavcania.

e 1944 Bombardovali Apolku. Bombardéry US Air Force zbombardovali
najvacsiu bratislavska fabriku - rafinériu Apollo.

e 1805 Bratislavsky mier. S poverenim Napoleona Bonaparte, Maurice
Talleyrand - Périgord podpisal v Zrkadlovej sieni Primacialneho palaca mierovu
zmluvu (26. decembra 1805).

e Prvy taxik. Pojem taxik vznikol medzi Bratislavou a Viedfiou. Spolo¢nost na
prendjom fiakrov patrila rodine Taxis. Vziat si taxi bolo preto skratené Uslovie
medzi Vieden¢anmi a Bratislavéanmi.

e 1526, 1939, 1993 Hlavné mesto Bratislava. 1526 - Bratislava sa stala
hlavnhym mestom Uhorska kvdli tureckej expanzii. 1939 - Bratislava sa stala
hlavhym mestom vojnového Slovenska kvoli Hitlerovej agresii proti Cesko-
Slovensku. 1993 - Bratislava sa stala hlavhym mestom prvého demokatického
Statu v nasej historii — Slovenskej republiky. Prekvapuje na tom, ze kvoli tomu
nikdy nebola vojna a geopolitické rozhodnutia sa zakazdym prijali mimo
Slovenska.
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1919 Bratislavska zahada. 33 minut po prelete Dunaja spadlo pri Bratislave
lietadlo a nikto neprezil. Dnes ma jedna z obeti, spoluzakladatel’ nezavislého
Cesko-Slovenska monumentalny pamatnik na Bradle. Bol Zivou legendou -
astrondm, pilot, francuzsky general, velitel cesko-slovenskych Iégii, ktoré
ovladali celd Sibir koncom prvej svetovej vojny... Slavne meno Milan Rastislav
Stefanik nesie letisko, planétka ¢. 4573, namestie v Parizi, slovensky
kozmicky vyskumny program, vojenska leteckd akadémia... Jeho podobizen
ozdobuje najvyssiu slovenskd bankovku a radosinci mu teraz venovali najnovsiu
hru General. Na druhej strane, pokusy o objasnenie jeho smrti si - ako
v pripade smrti Johna F. Kennedyho - dodnes kontroverzné.

1923 Albert Einstein priSiel Studovat. Myslienky v koreSpondencii
astrondma menom Franz Xaver Zach (1754 Bratislava - 1832 Paris) pritiahli
Alberta Einsteina k studiu v mestskom archive. Mimochodom, Einstein si vysoko
cenil svojho profesora Aurela Stodolu (1859 L. Mikulas — 1942 Zurich).

1911 Davové ovacie pre Edisona. Vynalezca Zziarovky priSiel navstivit
Bratislavu a Vysoké Tatry. Kvéli biednym cestam vsSak vylet do Tatier zrusil.
Davy ctitelov ho dennodenne oc¢akavali pri hoteli Carlton.

1972 Siedmy most sveta. Most SNP alebo Novy most zaradili do svetového
zoznamu mostov Specialnej konstrukcie ako cislo 7.

Pol miliéna klobukov za rok. Bratislava sa v 19. storoci preslavila vyrobou
klobukov.

1960 Slavin. Otvorili pamatnik Cervenej armade a socha krasnoarmejca od A.
Trizuliaka na vysokom pilieri sa stala jednou z dominant Bratislavy. Na druhej
strane, aby Slavin ¢im viac vynikol, zrucali vezu kostola na Kalvarii a pilier
nedalekého pamatnika obetiam 1. svetovej vojny.

1990 Mederly Hills. Prvy slovensky internetovy casopis na Univerzite
Komenského vedie Ludmila Moravcikova. Peter Mederly bol dekanom fakulty,
ktorej adresa - Mlynska dolina - oznacuje v skutocnosti navrsie...

Prix de Musique Folklorique. Na Slovensku sa dodnes zachoval zivy folklér a
Slovensky rozhlas sa stal organizatorom prominentného rozhlasového festivalu.

1750 Prvy reaktivhy pohon v Slavicom udoli. Segnerovo koleso sa dnes
povazuje za historicky prvy prototyp reaktivheho pohonu. Na potoku v Slavicom
udoli studoval fyzik Andrej Segner spravanie sa kvapalin. Jeho meno nesie aj
jeden z mesacnych kraterov. Na dunajskom nabrezi stoji jeho pomnik a jedna z
historickych budov sa dodnes vola Segnerova kuria.

1862 V Bratislave sa narodil nositel’ Nobelovej ceny. Philippe Eduard
Anton Lenard (1862-1947) ziskal cenu za fyziku roku 1905 za objav katdédovych
[Cov. Jeho vysledky a vylepSena katddova trubica, ktord dal N. K. Roentgenovi
napomohli objavu RTG-luc¢ov (1894). Lenard odmietol tedriu Alberta Einsteina a
obdivoval Adolfa Hitlera. Jeho antisemitska kniha Deutsche Physik (1936)
podporuje ideoldgiu narodného socializmu.

1465 Academia Istropolitana. Podla vzoru univerzity v Bologni zalozili 19.
maja 1465 v Bratislave novu akadémiu. Odvtedy sa datuje tradicia Bratislavy
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ako akademického mesta. Historicka budova Academie Istropolitany dnes sluZi
VSMU a je narodnou kultirnou pamiatkou. Dodnes sa na akademickych
slavnostiach cti latincina, spieva sa Gaudeamus igitur a pouzivaju sa slavnostné
stredoveké kostymy.

1971 Majster sveta Ondrej Nepela. Mimoriadne nadany a tvorivy
krasokorculiar Ondrej Nepela (1951 Bratislava - 1989) opakovane na
majstrovstvach sveta ziskal zlato: 1971 Lyon, 1972 Bratislava a 1973 Calgary.
Neskor poOsobil v profesiondlnej show Holidays on Ice. Podla neho sa vola
Zimny Stadion Ondreja Nepelu.

1884 Stvrté mesto osvetlené ziarovkami. Dnednu Kriznu ulicu osvetlovalo
85 Ziaroviek, napajanych energiou z nedalekého mlyna. Tym sa Bratislava stala
Stvrtym mestom na svete s verejnym elektrickym osvetlenim.

1973? alebo 1984? Patavedecky Seminar. Prvého aprila v niektorom z
tychto rokov vznikol na Univerzite Komenského seminar o myslitelnych
objektoch. Jednym z prvych bola kocka v tvare L.

1939 Adolf Hitler zasahuje proti ceskému levovi. ,Der boehmische Kater
musst weg!" - rozkazal Vodca Tretej rise. ,Ten Cesky kocur" bol v skutocnosti
lev na stlpe, dnes (2004) pred Slovenskym narodnym muzeom. Na Hitlerov
prikaz pomnik zbuarali, ¢im sa Cesky lev zaradil k Marii Terézii a neskor k nim
pribudol Milan Rastislav Stefanik a Stalin s Leninom. V blrani pomnikov ma
Bratislava mozno najbohatsSiu historiu na svete.

1797 Presporsky Robinson. Karl Jetting (1730-1790) sa narodil a zomrel vo
vnutrozemskej Bratislave, no reliéf na jeho nahrobku znazornuje morsku
plachetnicu. Prezyvali ho “Presporsky Robinson". Jeho zivotny pribeh prvy raz
vysiel vo Viedni 1797. Pracoval pre britskd vladu a jeho pamati opisuju jeho
Zivot, zajatie v otroctve a tie isté situacie ako v sldvnom romane Robinson
Crusoe. Jeho osudy inspirovali autorov vo vsSetkych troch jazykoch, ktoré
poznala Bratislava-Pressburg-Poszony - slovencina, nemcina i madarcina.

2003. Dva navraty Franza Liszta do Bratislavy. NajnovsSia kniha Miroslava
Demka “Franz Liszt, Compositeur Slovaque”, ktora vysla v Lausanne 2003,
Studuje rozsiahlu osobnd korespondenciu svetoznameho slovenského
skladatela, ktory nehovoril po madarsky. Jeden z prvych klavirnych koncertov
9-ro¢ného virtudéza sa konal v  Bratislave 26. novembra 1821. Burlivé ovacie
pre “najvacsieho klaviristu 19. storocia” viedli ku zbierke bohatych Slachticov na
jeho sudid vo Viedni. (Jeho dcéra Cosima sa vydala za Richarda Wagnera a
mnoho rokov viedla Festival Bayreuth.) Rodak z Reidingu F. Liszt (1811-1886
Bayreuth) dasto vyjadroval svoj vricny vztah k Pressburgu-Bratislave. Nazov
jednej z jeho kompozicii, Totentanz, sa chybne prekladd ako Tanec mftvych.
Dr. Demko tvrdi, Ze Slovensky tanec (Toth bola prezyvka Nemadarov). Dr.
Lengova tvrdi opak. Frankofénny Liszt sam seba predstavoval ako Hongroise-
Uhor, Co sa lisi od (etnického) Madara. Akokolvek bolo toto rozliSovanie
(uhorsky sStatny prislusnik nemadarského poévodu) vyznamné v minulosti,
nemozno ho adekvatne prelozit hoci do angli¢tiny. Liszt navstivil Bratislavu 15-
krat a viaceré jeho slavne diela tu mali premiéru, dokonca ich sam dirigoval. V
Bratislave su dve sochy Franza Liszta (pri DOme sv. Martina a na budove opery
Slovenského narodného divadla, re-instalované roku 2003).
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1783 Franz Xaver Messerschmidt. Svetoznamy sochar (1736-1783) zomrel
v Bratislave, kde dlho Zil a tvoril. Okrem klasickych portrétov cisarovnej Marie
Terézie a inych prominentov vacsSina z jeho 67 tzv. charakterovych hlav
predstavuje extrémne vyrazy tvare. Jeho metdda sucasne zjednodusuje model
a zdobraznuje hlbsiu charakterizaciu.

2000 Gerulata. Vykopavky Limes Romanus do zoznamu svetového kulturneho
dedi¢stva nominovali spolo¢ne Rakusko, Madarsko a Slovensko.

2003 BIB. Bienale ilustracii Bratislava je festival ilustracii detskych
knih. V poradi 19. vystava a prestizna sutaz o Zlaté jablko prildkala do
Bratislavy svetovu ilustratorsku elitu.

1537 Paracelsus v Bratislave. Theophrastus Philippus Bombastus Paracelsus
von Hohenheim (1493-1541) bol svojho Casu tajomnym vedcom na pomedzi
mediciny, chémie a filozofie. Do Bratislavy priSiel predviest niektoré zo svojich
postupov. Zalozil novy smer v medicine a chémii menom chemiatria
(iatrochémia), ktora sa Siroko pouzivala v 16. a 17. storoCi. Jeho pobyt
pripomina pamatna tabula na Primacialnom namesti.

2002 Najcitovanejsi slovensky vedec. Prof. Vladimir Buzek sa po ziskani
viacerych narodnych i medzinarodnych oceneni stal na prahu nového tisicrocia
najcitovanejsim slovenskym vedcom. Vedie Center of Excellence in Quantum
Computing na Slovenskej akadémii vied a jeho myslienky sa v Spickovych
vedeckych Casopisoch cituju prakticky kazdodenne.

2000 Encyclopaedia Beliana. Matej Bel (1684 Ocova - 1749 Bratislava) bol
prvym encyclopedistom v strednej Eurdope a najslavnejSim vedcom Uhorska,
¢lenom najvazenejSich akadémii ako Royal Society. Vo velmi vplyvnych
latinskych textoch Studoval krajinu, histériu a fudi. Od neho pochadza zasadna
obrana staroslovienskej tradicie a schopnosti Slovakov pracovat a podnikat
(niektori autori ich nazyvali AngliCanmi Uhorska). Jeho znamenité dielo Notitia
Hungariae Novae Historico Geographica, odmenené aj vyznacnou cenou priamo
od papeza, sluzili ako referencna kniha pre mnohé generacie. Preto sa najnovsi
encyklopedicky projekt  Slovenskej akadémie vied nazyva Encyclopaedia
Beliana. Prvy diel vysiel roku 2001. Mimochodom, Matej Bel objasrioval latinsky
nazov Bratislavy - Posonium - od rimskeho vojvodcu Pisona.

1734 Johann Wolfgang Kempelen (1734 Bratislava - 1804 Vieden) zostrojil
vodovod pre Bratislavsky hrad, syntetizator hlasu, pisaci stroj pre slepych a
dodnes neobjasneny Sachovy automat. Jeho funkény syntetizator hlasu
vystavuje Boston Museum of Computers.
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Pramene

BAXA, P. (ed.) 2001. Almanach kulturneho dedilstva. ISBN 80-967019-3-2. Bratislava: D&D. Studio.
spol. s. r. 0. 2001.

BENYOVZSKY, K. 2002. Tajuplné povesti zo starého Presporka. ISBN 80-88912-32-6. Bratislava: Albert
Marencin. Vydavatelstvo PT 2002.

BORSKY, M. 2003. Zidovské pamiatky na Slovensku. ISBN 80-968946-0-9. Bratislava: Mapa. Slovakia
s.r.o. 2003.

BUBLINCOVA, B. - VRANOVA, J. 1987. Bratislavské priority, maxima, kuriozity. Bratislava: BIPS 1987.
DURICKOVA, M. 2004. Bratislavské povesti. ISBN 80-10-00315-8. Bratislava: Mladé letd 2004.
DURICKOVA, M. 1988. Panenska veZa na Devine. Bratislava: Mladé letd 1988.

DURICKOVA, M. 1978. Predporsky zvon. Bratislava: Mladé letd 1978.

DURICKOVA, M. 1976. Dunajskéd krélovnd. Bratislava: Mladé letd 1981.

FERKO, V. 1991. Kniha o Slovensku. ISBN 80-06-00103-1. Bratislava: Mladé letd 1991.

FERKO, V. 1996. Slovensko, moja viast. ISBN 80-88878-04-7. Bratislava: Narodné literdrne centrum
1996.

GOJIDIC, 1. 2001. Devin. National Cultural Monument. ISBN 80-968492-3-9. Bratislava: Pre-Press, Studio
Style 2001.

GONDA, J. 1983. O mechanike a jej tvorcoch. Bratislava: VEDA 1983.

HOLCIK. S. P. 1996. Bratislava. Hrad. Bratislava: Ars Posoniensis 1996.

HORVATH, V. - LEHOTSKA, D. - PLEVA, J. (eds.) 1978. Dejiny Bratislavy. Bratislava: Obzor 1978.
HUNACEK, V. 1969. Republika nasa. Bratislava: Mladé letd 1969.

LACIKA, J. 2001. Bratislava. Visiting Slovakia. ISBN 80-88975-16-6. Bratislava: Dajama 2001.

ORTVAY, T. 2003. Ulice a namestia Bratislavy. Podhradie. Theresienstadt. Terézvaros. ISBN 80-88912-
39-3. Bratislava: Albert Marencin. Vydavatelstvo PT 2003.

PLACHA. V. - HLAVICOVA. J. 1995. Devin. Hrad. ISBN 80-88804-27-2. Komarno: SILVESTER. s.r.o.
1995.

REDHAMMER, R. - FORMANEK, B. - KALAé, V. 2001. Od ziarovky po Internet. ISBN 80-227-1550-6.
Bratislava: Slovenska technicka univerzita vo Vydavatelstve STU 2001.

SAKOHOESS, R. - HACKERMULLER, R. 2001. Bratislava Europa Erlesen. ISBN 3 85129 319 3. Klagenfurt:
Wieser Verlag 2001.

SEVCOVIC, P. 2003. Z kuchyne presporskych vodnikov. ISBN 80-88912-38-5. Bratislava: Albert
Marencin. Vydavatelstvo PT 2003.

SKVARNA, D. et al. 1999. Lexikén slovenskych dejin. ISBN 80-08-02977-3. Bratislava: SPN 1999.

Verlag. F. T. 1996. Der Fischer Weltalmanach. '97. Clausen&Bosse. Leck. ISBN 3-596-19097-5
VLADAR, J. et al. 1981. Encyklopédia Slovenska. Six volumes. Bratislava: VEDA 1981.

... a este bratislavské vtipy

Stretne Kohn Gruena

Stretne Kohn Gruena v PreSporku na ulici. Kohn sedi na koni a druhého si vedie vedla
seba na oprate.

Gruen: NaCo mas toho druheého kona?

Cohn: Ale, pri Metropolke prestupujem.

Najkratsi vtip roka 1968

Odisli.

Nazor

- Vy mate nazor?
- Ano, ale kategoricky s nim nesuhlasim.
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Novy cas a Petrzalka

Petrzalka je jednym z najvacsich paneldkovych sidlisk sveta s najmensimi
miestnostami. Ked' na trh vstupil dennik Novy ¢as, lisil sa aj rozmerovo od velkého
formatu komunistickej Pravdy.

- Vie$, ktoré jediné noviny moze &itat celd Petrzalka?

- 2?7

- Novy cas.

- Novy cas?

- Ano, da sa ¢itat aj na zachode.

Patavedecky dokaz

Na Patavedeckom semindri v Bratislave oboznamili verejnost s novym ddkazom
existencie Lochnesskej obludy, Nessie.

Najprv motivacia. Nessie marne hladaji mnohi ludia, celé vypravy. Ked budd mat
ddkaz, bude sa im marne hladat s lepsim pocitom.

Teraz d6kaz. Uvazujme dve tvrdenia. 1. Nessie existuje. 2. Nessie neexistuje.
Ozna¢me pravdepodobnost platnosti prvého tvrdenia velkym P.

Ozna¢me pravdepodobnost platnosti prvého tvrdenia malym p.

A teraz uz kazdy vidi, ze p < P. Malé p je vzdy mensSie ako velké.
Tym je dokaz hotovy.

Do tretice dve poznamky.
Prevovsetkym nepouzivat tento dékaz mimo university.
A pozor na oznacenie. Ak ho popletiete, dokazete pravy opak.

Quo vadis (nekonecna anekdota)

- Kam ides?

- Do kina.

- Co hraju?

- Quo vadis?

- Co je to?

- Kam ides?

- Do kina.

- Co hraju?

- Quo vadis?

- Co je to? (Etc. ad libitum.)

P.S.: V multikulturdlnych mestach vzniklo mnoho vtipov, ktoré tazko prelozit do
angli¢tiny. Napriklad v horeuvedenom najkratSom vtipe neuvedeny podmet oni
znamena rusku okupacnu armadu po roku 1968.

Z uvedenych pramenov a Ustnej tradicie zostavil Andrej Ferko
Pramene
DASKOVA, K. Et al. (Eds.) 1991. O zlatd mreZu. ISBN 80-85401-00-2. Bratislava: Q111 1991.
KALINA, J. L. 1969. Tisic a jeden vtip. ISBN 80-7115-008-8. Bratislava: Archa 1991.
SAKOHOESS, R. - HACKERMULLER, R. 2001. EUROPA ERLESEN BRATISLAVA. ISBN 85129 319 3.
Klagenfurt: Wieser Verlag 2001.
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1.30 Prva slovenska MMO hra: Tunnelers
(Abyss Studios, s.r.o)

JUMP INTO THE GAME IN A MOMENT

Enjoy the thrill and play online. Tunnel
to install, accessible and

LEVEL UP AND GET ACHIEVEMENTS

Challenge players with similar: skills. Improve your abilities
and climb the ranking ladders. Master the gamel

Bring your real friends to the game and find new ones.
Createlalteam and have fun together.
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Mapa mapovania
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1.31 Historia virtualnej reality
Ivana Varhanikova

Uz po starodia sa ludia usilovali graficky znazornit
svet okolo seba. Od réznych nacrtov a _malieb
postupne presli ku kartografickym mapam. Studium
histérie kreslenia map nam ukazuje, ze obraz sveta
sa od vytvorenia prvej mapy podstatne zmenil. Ludia
presli od zobrazovania nabozenskych nazorov az k
zobrazovaniu vedecky presnych obrazov redlneho
sveta.

Popri skuto¢nom svete vSak od prastarych cias
existovali aj virtualne svety. Svety, ktoré si ludia
vytvorili vo svojej fantazii. Sluzili im na Unik od nie
priliS priaznivej reality, ¢i na ilustraciu povesti,
rozpravok a pribehov. Neskér chceli tieto svoje predstavy
vysvetlit aj ostatnym ludom. Prvd zaznamenani mapu
virtudlneho sveta vytvoril Dante Alighieri (Obrazok 1) vo
svojom diele Bozska komédia, kde v kresbach prezentoval
svoju predstavu neba, pekla a ocistca.

EH T DE TE!
Bozska komedia, Peklo

Zaciatok virtualnej reality, tak ako si ju predstavujeme
dnes (&ize v spojeni s pocitatom) mozeme datovat do 60-tych
rokov 20. storocia. V roku 1956 prisiel Morton Heilig, ktory
pracoval ako kameraman, s prevratnou myslienkou priniest
Cloveku namiesto dvojdimenziondlneho obrazu, ktory zabera S
18 percent jeho zorného pola simulaciu trojdimenzionalneho sveta
zaberajucu celych sto percent. ,Sensorama" (Obrazok 2) (kratky dokument
na
http://www.youtube.com/watch?v=vSINEBZNCks) Obrazok 2: Norton
bola vlastne multisenzorovym simuldtorom vozidla. Heilia —Sensorama [2]
Pouzivatel sedel pred obrazovkou, kde si mohol vybrat z rozliénych
prednahratych trati, pouzitim motocykla, bicykla alebo dokonca helikoptéry.
.Sensorama" vyuzivala Siroké spektrum optiky na zobrazenie 3D
fotografickych diapozitivov, mala stereo zvuk a
takisto generatory vetra a voni. V tom case vSak
pocitate neboli pripravené na takéto aplikacie a
systém preto nemal takmer ziadnu interakciu.
.Sensorama" nebola dokonald, ale na svoju dobu
bola prevratnd a preto stala doélezitym milnikom
vo vyvoji virtudlnej reality. Heilig si taktiez dal
patentovat ndpad na pristroj, ktory mobzeme
povazovat za prvy Head-Mounted Display (HMD)
(Obrazok 3). Pouzival zlozity systém na
generovanie trojdimenziondlnych obrazkov a
taktiez mal stereo zvuk a generator pachov.

Obrazok 3: Skica z patentu
HMD displeja od 82
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Zaciatkom 60tych rokov prichadza na scénu
Ivan Sutherland z Utahskej univerzity. V roku 1963
vytvara v MIT's Lincoln Labs predchodcu dnesnych
CAD systémov - ,Sketchpad" (Obrazok 4) (kratky
: . dokument na
i http://www.youtube.com/watch?v=USyoT_Ha_bA ).
oy y Jednalo sa o systém, ktory graficky komunikoval s

uzivatelom. Pomocou Specidlne upraveného ,pera"
mohol uzivatel kreslit na obrazovku pocitata Usecky
a vytvarat tak nadrty a skice. V roku 1965 Ivan
Sutherland publikoval ¢lanok nazvany: ,Dokonalé
zobrazovanie" (“The Ultimate Display”), v ktorom opisal ako by jedného dna
mohli poditade premenit okno na virtualny svet. V roku 1968 postavil Ivan
Sutherland prvy realny HMD (Obrazok 5), ktory uzivatelovi prezentoval lavé
a pravé pohlady na 3D scénu generovanu pocitacom. Systém sledoval
pohyby hlavy pouzivatela a podla pohybov aktualizoval obrazky tak, aby
daval pouzivatelovi ilUziu virtudlneho sveta. Obrazky vSak mali velmi daleko

‘ od skutocnosti, boli to iba jednoduché nakreslené Usecky.

1 | Napriek tomu, stereoskopicky pohlad poskytoval dojem

Obréazok 4: Sketchpad lvana
Sutherlanda [2]

f;‘ trojrozmernych objektov. Kvdli zlozitej a tazkej konstrukcii
z_rv"\ sa tomuto HMD prezyvalo aj Damoklov mec. Najma kvoli
. tymto prevratnym vynalezom sa dnes Sutherland bezne
Gy ‘ nazyva otcom systémov

/ ' Virtualnej reality. EsSte

roku 1967  Frederic
Brooks na univerzite v North Carolina v ot
Chapel Hill s dalsim priekopnickym : z
projektom. Brooks si zvolil za hlavny s &
problém manipulaciu s molekulami. """
Ulohou jeho projektu GROPE (Obrazok || s ] s | shihion | 25 7)
bolo vyvinit haptické prostredie pre e
simulaciu sil medzi molekulami. Hlavnou Obrazok 6: Princip fungovania HMD
myslienkou bolo umoznit molekulovym dislpleja [2]
dizajnérom ,citit* obmedzenia sil, ked’ sa
snazili vytvorit novl kombinaciu. Projekt GROPE sa
dockal viacerych pokracovani a zostal aktivnym az
do roku 1991.

Zaciatkom 70. rokov sa histéria virtualnej
reality zacdina vetvit na tri samostatné celky — a to
historiu z hladiska vedy, z hladiska filmovej
produkcie a na histériu tykajucu sa pocitacovych
res hier. My sa budeme sustredit na ti vedecku cast
Obréazok 7: GROPE Frederika histérie. Z tej filmovej iba spomenme kratko prvy

Brooksa film, kde bola vyuzivana virtualna realita a to film z

roku 1973 ,Westworld® a to na generovanie
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x pohladu Yula Brynnera pomocou rastrovej grafiky.

V 70-tych rokoch experimentoval s pocitacom
generovanymi prostrediami Myron Krueger a vytvoril
niekolko projektov zameranych na pocitacové
umenie. Najznamejsim z tychto projektov sa stal
.Videoplace® (Obrazok 8) (demonstracné video
http://www.youtube.com/watch?v=WAA9uYxgSbg&feature=related).
Publikum sa v flom mohlo dotykat ich pocitatlom generovanych siluet a
mohlo s nimi interagovat.

V roku 1978 Andy Lippman, Scott Fisher
ini vedci z MIT vytvorili ,Aspen Movie Map"
(Obrazok 9). Aplikdcia umozriovala prezerat si
simulovand jazdu mestom Aspen (Colorado).
Systém vyuzival fotografie mesta, nasnimané
fotoaparatmi namontovanymi na kamidéne -
fotoaparaty boli obratené do rozlicnych —
smerov. PouZzivatel sa mohol pohybovat v Obrazok 9: Aspen Movie Map
Styroch zakladnych smeroch - autori poloZili
zaklady interaktivnych virtualnych prostredi.

V roku 1979 F.H. Raab opisal technoldgiu najpouzivanejSieho systému na
sledovanie polohy vo svete Virtualnej reality - Polhelmus. Bol to vlastne
elektromagneticky systém na sledovanie polohy so Siestimi stupfiami volnosti a
bol vo velkom podporovany Air Force. Ascension (zalozZili v roku 1986 Ernie
Blood a Jack Scully, niekdajSi zamestnanci Polhemu, sa taktiez Specializovala
na zariadenia na sledovanie polohy. ,The Flock of Birds" - sibor magnetickych
stoparov polohy, jeden z ich najznamejsich produktov, sa vyuziva v animacii a
v lekarskych aplikaciach.

V polovici 80-tych rokov, rbzne
technoldégie dospeli k vytvoreniu prvych
naozajstnych systémov s virtudlnou realitou.
Vyskumy v Ames Research Center (NASA)
pracovali na vytvoreni cenovo dostupného
tréningového systému pre pilotov pre vesmirne
misie s ludskou posadkou. Pracovali na tom
medzi inymi aj Scott Fisher, Stephen Ellis,
Michael McGreevy a Warren Robinett. Ich Usilie
viedlo k vyvinu Virtual Interface Enviromental

Obrazok 10: VIEW v neskorsom  Workstation (VIEW) (Obrazok 10). Systém VIEW
obdobi pozostdval zo Sirokouhlej  stereoskopickej
zobrazovacej jednotky, zariadenia na
viacstupnovy hmatovy vstup (vzhladom pripomina rukavicu), technoldgie na
rozpoznanie reci a zariadenia na rozpoznanie gest, 3D audio hlasovu syntézu,
pocitaCovu grafiku a vybavenie na generovanie video obrazka. Podla Stephena
Ellisa: , Technoldgia 80tych rokov nebola dost zreld." V tom ¢ase boli HMD prilis
tazké, pocitace nemali vela kapacity na spracovanie materidlu a systémy na
spracovanie dotykovych odoziev neboli velmi spolahlivé.
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Prvé pokusy o komercializaciu projektov virtualnej reality sa zacali
eSte v skorych 80-tych rokoch 20. storocia. VPL Research bol jednym z prvych
spolocnosti, ktoré sa sustredili na vyvoj hardvéru a softvéru. Vo VPL vynasli
datovu rukavicu (DataGlove) (Obrazok 11). Tuto rukavicu vynasiel Thomas
Zimmerman, ktory si taktiez dal patentovat optické senzory, ktoré boli
vyuzivané v rukavici. Senzory sa skladali z dvoch kablov z optickych vildkien so
svetlom na jednom a fotodiddou na druhom. Zimmerman vytvoril tiez
zjednoduSenu verziu a nazval ju Z-glove. Tato rukavica merala uhly medzi
prvymi dvoma klbmi na prstoch a bola ¢asto pouzivana s Polhelmusom.

NeskorsSie 80-te roky znamenali boom vo vyskume virtualnej reality a jej
komercializacii, ale ako bolo uz spomenuté skorej, technoldégia nebola
pripravena na plné vyuzitie vSetkych
predpokladov. Prilis velky a malo vykonny hardvér
a pomalé pocitate boli beznymi problémami. V
90tych rokoch nastala zmena tychto paradigiem,
¢o vyrazne prospelo virtudlnej realite.

V roku 1990 prisli Electronic Visualization
Lab  (Chicago) so

systémom BOOM
(Binocular Omni-
Orientation =

Monitor)(Obrazok
Obrazok 11: Dataglove Thomasa 12), ktory sa skladal

Zimmermana Z malych CRT
monitorov ; o
umiestnenych na mechanickej ruke. Pouzivatel sa L~ 3

pozeral do tychto monitorov ako do dalekohladu ©Prazok 12: Binocular Omni-
Zmena perspektivy nastavala pri pohybe ruky Orientation Monitor
pouzivatela. Vyhodou oproti HMD bolo to, ze ak

uzivatel' presne nastavil pohlad, mohol predat BOOM inému pouzivatelovi aby
si prezrel tu istu scénu.

Malu revollciu v prostredi virtualnej reality
spOsobil v roku 1992 CAVE (Obrazok 13). CAVE
je miestnost s grafickou projekciou spoza stien.
IlGzia vnorenia je vytvarana projekciou na kocku
o velkosti 10x10x10, pozostavajucu z
obrazoviek, ktoré uplne obklopuju uzivatela.
. CAVE je doplneny este detekovacim systémom

Obrazok 13: CAVE na urcovanie polohy hlavy a ruk. Obrazy

] zobrazované na steny sU 3D modely kvoli
simulacii hlbky. V CAVE je uzivatel obklopeny scénami ponukajucimi vacsie
pole pbsobnosti ako pri HMD pristrojoch. Namiesto nosenia nepraktickych
heliem, si navstevnici CAVE nasadia odlahené stereo okuliare a m6zu sa volne
pohybovat v jeho vnutri. CAVE je systém pre viacerych pouzivatelov, pri¢om sa
tu ludia navzajom vidia a su vlastne sucastou virtuadlneho sveta, zavisi to vsak
od blizkosti a interakcie. Uz od zaciatku bol CAVE planovany ako uzito¢ny
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nastroj na vedecku vizualizaciu, pricom vyuziva svoju velkl vyhodu pouZzitia
pre viacerych pouzivatelov naraz.

Od roku 1992 patri medzi rozSirené a velmi populdrne oblasti virtualnej
reality aj rozsSirena realita, ktora je vlastne o stupen vyssie ako virtualna realita
pretoze nielenze vytvara novu realitu, ale spaja uz existujuce prostredie s
virtudlnymi prvkami. RozSirena realita ma
Siroku skalu vyuzitia od armady, cez turizmus,
reklamu, ¢i vzdelavanie az po zabavny
priemysel. Nazov ,RozsSirend realita® zaviedol
profesor Tom Caudell pocas prace v Boeing’s
Computer Services' Adaptive Neural Systems
Research and Development project v meste
Seattle. Popri hladani ako poméct leteckej
spolo¢nosti  urychlit proces vyroby zacal
aplikovat virtualnu realitu a neskér prisiel so
softvérom, ktory umoznoval montérom vigliet'
kadial' vedu kable v trupe lietadla. Cize
mechanici nemuseli stracat zbytocne tolko ¢asu nahliadanim do manualov. Do
roku 1999 bola rozSirena realita viac-menej iba drahou hrackou vedcov. Drahé,
nekomfortné zariadenia a komplikovany softvér jej predpovedali rychly zanik.
To vsSetko sa rychlo zmenilo, ked" Hirokazu Kato z Nara Institute of Science
and Technology vyvinul pre open source komunitu nastroj ARToolKit. Po prvy
krat bolo mozné sledovanie videa na pozadi redlneho sveta a interagovat pri
tom s virtudalnymi objektami. Po roku 2008 sa rozsSirena realita dostala aj do
mobilnych telefénov, ¢o z nej dnes c¢ini najmasovejsi prostriedok virtualnej

reality medzi beznym obyvatelstvom.

Obrézok 14: Ucenie pomocou
rozsirenej reality

V roku 2009 sa vedci z Warwicku rozhodli, Ze posunu
hranice virtualneho sveta eSte dalej, ked si povedali, ze
namiesto obsiahnutia jedného alebo dvoch zmyslov (zrak,
popripade zvuk) by mohli skusit stimulovat vsetkych 5 a
vymysleli pristroj Virtual Cocoon (Obrazok 15). Virtual
Cocoon okrem obrazovej a zvukovej informacie ma
databdzu simulujucu pachy a chute a samozrejme
nezablda sa ani na hmatovu zloZzku. Vone su generované
elektronicky pomocou novej technoldgie, ktord vymyslel
Alan Chalmers so spoluautormi. Chut velmi Gzko suvisi s
¢uchom, ale na rozdiel od ¢uchu musi mat ¢lovek pocit, ze
nieCo skutocne ma v Uustach. Jednym z nevyrieSenych
problémov je ale pohyb cloveka v miestnosti, pretoze
akokolvek ma clovek rozmanity virtualny svet, hranice
toho skuto¢ného (steny, schody...) ho nepustia. Preto sa zamerali na vyrobu
takzvaného Cybercarpet, koberca, ktory sa prisposobuje pohybu cloveka vo
virtudlnej realite. Momentalna aktivna oblast koberca ma priemer 0,8 metra a
udrzi vahu 100 kg.

Obrazok 15: Virtual
Cocoon
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1.32 (Pre)historia rozsirenej reality
Zuzana Haladova

Cielom nasho posteru je priblizit fudom rozsirent
(zmiesSanu) realitu v kontexte prvych historickych pokusov o
kombinaciu redlneho a virtualneho sveta.

V sucasnosti je rozSirena realita v povedomi Sirokého
okruhu (najma mladych) ludi najma vdaka aplikaciam pre
mudre mobilne telefony (tzv. smartphony). Tieto aplikacie
vacsinou vyuzivaju kameru mobilného telefénu na snimanie
okolia, v ktorom bud pomocou Specidlnych znaciek (tzv.
markerov), alebo pomocou GPS pozicie zistuju polohu
pouzivatela a do jeho zosnimanej reality pridavaju pocitacom vytvorené 3D
objekty.

Aplikacie rozSirenej reality, ako ich pozname teraz, v roku 1997
charakterizoval Azuma [1] ako tie, ktoré:

1. Kombinuju readlne a virtualne objekty,

2. Bezia v redlnom Case (teda pri interakcii nemo6ze mat pouzivatel pocit, ze
zariadenie reaguje pomaly),

3. SU registrované v 3D (ak mame redlny stél a na nom virtudlny hrncek,
tak hrné¢ek musi ostat na rovnakom mieste aj ked nanho pozerdme z
iného miesta)

4,

Slovné spojenie "Augmented reality" teda rozSirena realita prvykrat
spomenuté v roku 1992 Tom Caudell, ktory vyuzival rozsSirenu realitu, ako
pridavnu informaciu pre pracovnikov pri montovani a udrzbe lietadiel vo firme
Boeingu [2].

To ze nazov existuje len 20 rokov, vSak neznamena ze predtym ziadna
rozSirend realita neexistovala. Za prehistorickych priekopnikov moézeme
povazovat uz magov a kuzelnikov 19. storocia, ktory pomocou optickych
trikov(nie pomocou pocitacov) pridavali nerealne objekty do svojich (realnych)
predstaveni. NajznamejSim v tejto oblasti bol profesor John Henry Pepper,
ktory ako prvy v roku 1862 vo svojej hre zobrazil na pddiu ducha. Podla neho
bol potom tento efekt, kombinujlci muza oble¢eného ako duch, skrytého pod
podiom a premietnutého pomocou polopriesvitného zrkadla na pdodium,
pomenovany ako Pepperov duch [4]. Tato technika sa stala velmi populdrnou a
jej asi najznamejsie pouzitie je v scéne z filmu o Jamesovi Bondovi (Diamanty
st vecné) znamej aj pod nazvom "Premena dievéata na gorilu". Pepperov duch
je stale pouzivany v roznych zdbavnych parkoch a strasidelnych domoch.
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http://www.precinemahistory.net/1860.htm), a v roku 2011 (vpravo)

V modernej historii sa za priekopnika rozSirenej reality (a v tomto
pripade aj virtudlnej reality) povazuje Ivan Sutherland a jeho HMD, v
doslovnom preklade "k hlave pripevneny displej" [3]. Tato helma, s jednym
displejom pre kazdé oko (kvoli 3D efektu) sa stala velmi popularna a rozne jej
verzie sa aj v suUCasnosti vyuzivaju na zobrazovanie rozSirenej a virtualnej
reality.

Na rozdiel od (pre)historickych aplikacii sa v sucasnosti pole posobnosti
rozsirilo do mnohych oblasti, vratane mediciny, kulturneho dedicstva,
Sportovych prenosov, reklamy ale aj bytového a priemyselného dizajnu a
vzdeldvania. Cas ukaze akym dalsim oblastiam mdze rozSirena realita, rozsirit
obzory.

Referencie

[1]R. Azuma. A survey of augmented reality, 1991.

[2]T.P. Caudell and D.W. Mizell. Augmented reality: an application of heads-up
display technology to manual

manufacturing processes. In System Sciences, 1992. Proceedings of the 21.
Hawaii International Conference on, volume ii, pages 659 -669, 1992.

[3]Ivan E. Sutherland. A head-mounted three dimensional display. In
Proceedings of the fall joint computer

conference, AFIPS ‘68 (Fall, part I), pages 757- 764, New York, NY, USA,
1968. ACM.

[4]M. Walker. Ghostmasters. M. Walker, 1991.
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1.33 Fyzikalna animacia vlhnutia terénu a erozie

Vizualna simulacia erdzie terénu, ktory obsahuje granularny material ako
piesok, pédu alebo sStrk, bola vzdy fascinujuca pre vyvoj pocitacovej grafiky.
V tejto praci prezentujeme simulaciu vihnutia pody Casticovou metddou.

Obr 1. Na obrazku vfavo, nazov FMFI vyplneny vodou dopadne na blok pddy, priCom
zvihnuta plocha pddy meni svoje fyzikalne ale aj vizualne vlastnosti. Pri zrazke réznych
druhov pédy dochadza k vzajomnej interakcii podobnej ako vidime na obrazku vpravo hore.
V poslednom obrazku, kvapky dazda zvih&uju vrstvy pddy a simuluju dazd.

Obr 2. Poznatky ziskané zo simulacie vlhnutia pouzivame neskor v simulacii zosuvu pbdy,
ktorej vysledok je na obrazku vysSie vpravo.

Tieto vysledky sme publikovali na konferencii Theory and Practice of Computer
Graphics v Anglicku [1].

Autori

doc. RNDr. Roman Durikovic, PhD.
Fakulta matematiky fyziky a informatiky,
UK

Katedra aplikovanej informatiky
Fyzikalna simulacia a rendering.

Matej Hudak, Mgr.

Fakulta matematiky fyziky

a informatiky, UK

Katedra aplikovanej informatiky
Fyzikalna simulacia a erozia.

Referencie
[1] Hudak M. and Durikovic R. Terrain models for mass movement erosion. In TPCG, pages
9-16, 2011.

Poznamka. Autor na tato diplomov( pracu pod vedenim doc. Durikoviéa, oi. autora
modelu virtualnych mydlovych bublin do filmu Shrek 2, ziskal celkovo Sest oceneni
na medzinarodnej i narodnej Grovni v roku 2011.
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1.34 Virtualna Kremnica

Elena Duskova

Kremnica v digitalnom svete

Elena Duskova FMFI UK http://kremnica.duskova.sk

Uirtual
Krenmica

panoramy z exbenéru aj interiéru (dynamlcké v podobe apletov, statické ako obrazky), kratku foto—predladzku (Java aplet), 3D VRML 1

pamiatok (Dolna brana s Barbakanom, Severna basta a karner), fotografie od minulosti az po st¢asnost, vizie budicnosti, fotografie ﬁa
aaniméciu vzniku projektu - workflow vo Flashi. Ind ¢ast’ stranok obsahuje mapu mesta (leteckt snimku) s odkazmi na pamiatky, ich opis, GPS
stradnice, fotografie a mnoho dalSich zaujimavosti.

Virtudlna Kremnica vznikla ako sticast’ diplomovej prace. Autorka Elena Duskova v priebehu troch rokov z réznych institlcii nazhromazdila
obrovské mnoZzstvo dat, spracovala ich a nasnimala aj stovky novych fotografii. V projekte bolo pouzitych viacero technol6gii (XHTML, PHP,
CSS, RSS, Flash, Java, VRML, PostgreSQL). Webovy portal Virtualnej Kremnice aktudlne tvori 663 rozli¢nych stborov (.php, .xml, .wrl, .jpg,
.png, .pdf, .swf, .class).

Back td the Wolo map 2

Interdisciplinarny projekt vyuziva poznatky z mnohych oblasti (informatika, pocitacova grafika, virtualne svety, literattra, vytvarné umenie,
histéria, animovana tvorba, kartografia, kultirne dedicstvo, turisticky ruch) a pouzitim réznych technoldgii umoziiuje navstevnikom viacero
moznosti pohl'adu na Kremnicu (text, obraz, video). Pri tvorbe digitdlneho storytellingu bol pouzity princip Proppovych funkcii. Inovacia
spociva aj vo vyuziti metaprogramov. Webstranky st optimalizované pre SEO a validné pre XHTML, CSS a RSS Specifikécie. Projekt je dostupny
v slovenskom a anglickom jazyku, so zabudovanou podporou pre rozsirenie jazykovych verzii. Teoreticka Cast’ prace vysvetluje a analyzuje
konstrukciu virtudlneho mesta. Tento pristup sa po miernych modifikaciach da pouzit’ pri tvorbe dalSich digitalnych miest.

Podakovanie

doc. RNDr: Andrej Ferko, PhD. (FMFI UK Bratisiava) RNDY. Zuzana BalZova (primétorka Kremnice) ppk. Ing. Marisn Adamsk (Topografc istav BB)
‘major Ing. POgr y RNDr. Peter Borovsky (FMFI UK Bratislava) SR

PaedDr. 4 (2US).1 deditiJozefa Horéka ""’ arch. 4, P,

prof. Peter Michalica, ArtD. Mgr. Mariana Novotnd (NBS-MMM Kremnica)

(¢) 2007-2009

Poznamka. Autorka na tato diplomovu pracu pod vedenim doc. Ferka ziskala viacero
oceneni a navrhli sme ju na Cenu rektora UK.
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1.35 Virtualna populacia

Jana Dadova

Virtualny priestor Casto zobrazuje trojrozmerny svet, velmi podobny tomu, v
ktorom Zijeme. Vieme v fiom spolupracovat s ostatnymi a vnimat predmety
okolo seba. Aby sme mali dostatoCne redlny dojem, ze tento svet skutocne
existuje, nesmie byt prazdny. V prézdnom priestore je ndm clivo a citime sa
osamelo, ¢o sa ndm casto v redlnom svete nestava a hlavne takéto priestory
vacsinou nevyhladavame.

Na to, aby sme sa vo virtudlnom svete necitili osamelo, slizi virtualna
populacia. Su to rozni virtualni fudia, zvierata alebo iné, neredlne tvory. M6zu
byt ovladani automaticky, vtedy ich nazyvame agent, alebo mdzu byt ovladani
inymi redlnymi pouzivatelmi, v takom pripade ich nazyvame avatar. Rozdiel
medzi agentmi a avatarmi nemusi byt zjavny, mozu z pohladu okoloidiceho
vyzerat dokonca rovnako. Virtudlny ¢lovek mdze byt hoci agent a napriklad
virtudlny pes avatar.

Virtualny dav na Moebiovej paske.
Diplomova praca Dusana Bezaka otvorila na FMFI UK vyskum virtualnej
populacie.

Aby sa javila postava avatara naozaj realisticky, musia byt pohyby na prvy
pohlad také ako u Zivého cloveka, teda animacie bezne pouzivanych pohybov
ako chédza, beh, pohyby rik musia byt dokonalé, kedze sme na ne zvyknuti z
bezného Zivota. Okrem toho avatar by sa aj mal spravat tak, ako by sa spraval
¢lovek v redlnom svete v danej situacii, teda oi. pouzivat rec¢ tela a prejavovat
emocie. Pretoze vSak prave emodcie nas robia origindlnymi, tazko ich presne
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popisat v danej situacii, a preto byva problém ich nasimulovat. VyrieSenie
tychto problémov je z vedeckého pohladu zaujimavé, Ccize uspokojivo
nevyrieSené a mnoho Spickovych odbornikov sa nimi zaobera.

Kym za avatarov sa rozhoduje Clovek, (autondmni) agenti by sa mali ,sami od
seba" spravne pohybovat a prejavovat emocie, musia si niektoré vlastnosti
nastavovat automaticky, ¢o zasahuje do vednej oblasti umelej inteligencie.
Medzi tieto vlastnosti patri automatické hladanie cesty. Chceme, aby agenti
vypliali inak prazdnejsi virtudlny priestor, teda aby sa hybali tak, ako by sa
hybala skupina zivych bytosti v redlnom svete. S tym suvisi detekcia objektov
a ostatnych agentov okolo, do ktorych by nemali vrazat a uz tob6z by nemali
cez nich prechadzat. Tak(to detekciu nazyvame detekcia kolizii a suvisi s fiou
hladanie moZnych objektov na zrazku, koliziu. KedZe takych objektov méze byt
v scéne dost vela, toto hlfadanie moze byt zdlhavé, preto treba riesit problém
¢o najefektivnejsSie hladania.

Virtualni trpaslici z prdce Dusana Bezdka. V tejto statickej scéne stali ndjst iba
rozmiestenie virtudlneho davu. Kolizie netreba ani hladat ani eliminovat.

Dalsi problém, ktory suvisi s realistickym pohybom agentov po scéne, je
vyhnutie sa koliziam. Na rozdiel od problému detekcie, kde sa len hlada
potencidlny problém so zrazenim, v pripade vyhnutiu koliziam sa riesi
predpovedanie kolizie ako aj nastavenia vlastnosti, ktoré zabrania zrazeniu.
Napr. ked' si predstavime chodcov a vezmeme si jedného z nich ako agenta,
vSetci, ktori idu okolo neho, pripadne vsSetky objekty v scéne su potencialnymi
objektmi na zrazenie, teda s nimi treba riesit detekciu kolizii. Ked' uz vieme, ze
drahy nasho agenta a napriklad agenta pred nim sa krizia, tak potom nastava
rieSenie vyhnutia kolizii, kde sa modzZeme rozhodnut, & chodca pred nami
obideme, alebo docdasne spomalime a pockame, kym sa drahy prestanu
krizovat. To, ako sa ktory agent rozhodne, suvisi s nastavenim spravania.
Spravanie je vlastnost, ktord agentovi uréi programator, ktory mu povie podla
¢oho sa ma rozhodovat. Aby programator vedel, podla ¢oho méa nastavovat
spravanie, riadi sa vyskumom z oblasti psycholdgie, kde podla réznych studii
vedia psycholdgovia popisat vaésinové spravanie v réznych situaciach.
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V pripade simulacie davov, ktord sa zaobera nastavovanim spravania a
koliziam vo virtualnych priestoroch pomocou vyssie spominanych agentov, ide
o rieSenie spdajajuce viacero odborov. V nasom pripade ide o informatiku a
psychologiu. Na to aby bolo spravanie dobre nastavené, je naozaj dolezité
robit pokroky v oboch tychto oblastiach a hlavne hladat cesty ako ich efektivne
spojit. Spravanie, ¢i uz ludské, alebo zvieracie je zlozité, a preto sa snazime
pre simuldcie vyberat situacie, kde sa dé spravanie lepsSie popisat. Napriklad
pohyb ludi na vedeckej vystave sa sklada z niekolkych druhov. Akych?

Poznamka. Janka Dadova je v histérii Studentskej vedeckej konferencie na FMFI UK
prva v tom, Ze uz ako doktorandka viedla pracu, ktorej autor vyhral vo svojej
kategorii.

Stiahnite si zbornik http://compbio.fmph.uniba.sk/svk2011/svk2011-zbornik.pdf
Janka sa stala aj prvou slovenskou studentkou, ktora sa uz pocas stadia

dostala ako student helper na konferenciu ACM SIGGRAPH.
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1.36 Avatari v Bratislave

Stanislav Stanek - Pavol Fabo — Andrej Ferko

L Bot/avatar J
- - B

Virtual humans

Characters Game
using genetic characters
algorithms

Alife

Mask
digital biota characters

 ——
Autonomous Avatars
agents

the artificial ‘ ' the human :

Figure 2.1 The continuum between autonomous agents and avatars.

Rozdelenie virtualnych bytosti podla Qvortrupa.

V knihe "“Flatland. A romance of many dimensions” jej autor Abbott
spritomniuje fiktivny svet s nazvom Flatland (Rovinozem), kde sa vSetko
odohrava v 2D priestore. Obyvatelia Flatlandu su reprezentovani ako 2D tvary
a ich pohyb aj vnimanie sa obmedzuje na rovinu. Vo virtualnom svete pribehu
existuje aj 1D svet, Lineland (Priamkozem), kde ludi reprezentuju body az
Usecky roznych dizok, ktoré zas znamenaju vyznamnost ¢loveka. Pohyb i vnem
sa tam samozrejme obmedzuje na 1D. Zapletkou vo Flatlande sa stane
myslitel' (Stvorec), ktory sa domysli, Ze existuje Spaceland (Priestorozem).
Navstivi ho dokonca “mimo-rovinozemstan” (gula) zo Spacelandu a presviedca
Stvorca, zZe existuje aj nieCo viac ako Flatland... Aby sa ti dvaja vobec stretli,
gula sa musi nejakym spésobom vyjadrit v 2D, prienik gule s rovinou je kruh.
Napokon sa neveriaci $tvorec presvedcit da: gula sa totiz najprv objavi ako
bod, potom kruh, ktorého polomer narastd a ublda, aby sa nakoniec opéat
scvrkol do jediného bodu. Inak povedané, treti rozmer v 2D sa reprezentuje
ako pohyb v case. Nakoniec Stvorec skonéi v 2D véazeni, kvoli svojim
pokrokovym myslienkam...

V knihdch Neuromancer od Gibsona a Snow Crash od Stephensona sa
vyskytuju literarne predobrazy empatickych avatarov a virtualnej populacie,
ktoré sa tam oznacuje slovom Metaverzum. V Bratislave sa narodil prvy avatar
v roku 2003 na pocitadi Stana Staneka, ktory ho naprogramoval kvéli projektu
Navigdcia a kooperdcia vo virtualnych prostrediach, virtudlna 3D Bratislava.
Logo projektu navrhli Peter Borovsky a Stano Stanek. Projekt sme skratene
nazyvali VrBa, na navrh Joza Martinku. Logo symbolizuje urbanne data
a meranie.
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Virtual

Do navrhu loga akademického mobilitného projektu AMVH jeho autor Stano
Stanek zakomponoval historicky prvu stenu virtudlnej Bratislavy, bola to stena
hradu a pred nou vidno aj Sum, tzv. duchov, to su body, ktoré sa sice
vypocitaju, no do steny nepatria... AMVH skracuje Advanced Methods for
Virtual Habitat, vyspelé metédy pre virtualne obydlie. Obyvany virtudlny
priestor sa na navrh prof. Franza Leberla z Grazu oznacuje ako Virtual Habitat.

Prvi avatari, ktorych naprogramoval Stanislav Stanek, nam potom pomohli
ziskat eurdpsky projekt Virtual Heart of Central Europe s celkovym rozpoctom
330 tisic euro. V tomto projekte sa vytvorilo 5 a pol pracovného miesta, na
najlepsie plateného ¢loveka iSlo mesacne vy$e pattisic euro, do Rakuska.
Slovenski riesSitelia v tom c¢ase dostavali za analogickl pracu 1200 euro
mesacne, kurz bol vtedy 40 korun za euro. Nas dnes uz zial nebohy priatel
Jozo Martinka bol v tom ¢ase mozno najlepsSie platenym clovekom na fakulte.
Ako nam pomohli avatari? Virtualne stvorenia v redlnom svete?

Bratislavsky hrad je narodna kulturna pamiatka
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Prva bratislavska avatarka s hlasom rozhlasovej redaktorky Evy Vasilovej. Hlas
pre muzskd verziu nahovoril Milan Ftacnik, byvaly c¢len Detskej rozhlasovej
dramatickej druziny. Vypocujte si, najlepSie cez Internet Explorer, na
www.vhce.info.

Ako ndm pomohli avatari ziskat eurdpsky projekt Culture 2000 s dotéaciou
vysSe 148 tisic euro? Mohli sme realne preukazat, ze pre virtudlne prostredia uz
mame niektoré riesenia hotové. Projekt VHCE si mozno pozriet cez Internet
Explorer na www.vhce.info. Tam najdete aj ocenenia, ktoré tento projekt
ziskal. Takto vyzera hlavna cena na Slovensku...

& WD

tal Inn atior

Classification

Vermeer Photographs Real virtuality

Is Believable
1B

IBNP | IBIP
NBNP | NBIP
R

Avatars
Uncanny valley

Not Believable 5y iact art

NB
Functional realism
AT
g
Not Physics Is Physics
NP IP
Klasifikacia virtualit od prof. Chalmersa. Dve dimenzie - fyzikalnost

a uveritelnost. Olejomalba od Vermeera do tejto klasifikacie patri preto, lebo
vysvitlo, ze tento renesan¢ny maliar maloval tak presne, akoby fotografoval,
podla jeho obrazov vytvorili trojrozmmerny model zobrazeného prostredia.
NPR znamena nefotorealisticky rendering, pouzitie maliarskych technik na
zobrazenie. Naopak, fotorealizmus oznacuje také presné geometrické aj
radiometrické zobrazenie, ze ho polovica publika nerozpozna od fotografie.
Funkény realizmus zahrfia pouzitie schém v naryse, bokoryse a pbédoryse,
takze hoci paralelna projekcia fyzikdlne neexistuje, technické vykresy nam
s jej pomocou dovolia merat presné rozmery a stavat domy podla takychto
planov. Uncanny valley oznaduje nasu podozrievavost. Kym Stylizované
postavicky v kreslenom filme od Disneyho prijimame ako postavy, vysoko
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presné modely ludi v nds vzbudzuju paradoxne neddveru, ich uveritelnost
klesa.

Prvy ilustrovany postup spracovania (workflow) na ,trojrozmerné
oxeroxovanie Bratislavy" vytvoril Marek Zimanyi. Zo vstupnych dat
geometrickych, grafickych a textovych (metadata, tu nezobrazené) sa
vytvaraju oblaky bodov, hrany, mapy, terény a trojrozmerné virtudlne
objekty. Potrebujeme vysky budov a stresné diary z leteckych fotografii,
priemety budov do terénu z katastra a mnoho prekryvajucich sa vysoko
presnych fotografii budov kvoli otexturovaniu a vypoctu tvarov. V ovalnych
blokoch su anglické nazvy algoritmov, reprezentacii alebo softverovych
nastrojov. V hornej Ccasti schémy pribddaju ilustrované modality
zobrazovania, navigacie a kooperacie vo virtudlnom meste.
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Zaber z virtualnej 3D Bratislavy, hlavny autor modelu Peter Borovsky,
hlavny autor prehliadaca EPUD Martin Samuelcik.
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1.37 Virtualny Modry kostolik

Jednym zo spoOsobov vytvarania virtualneho sveta je 3D vizualizacia Casti redlneho sveta.
V tejto bakalarskej praci sme zobrazili Modry kostolik vo virtudlnom 3D priestore a vytvorili
virtualnu prechadzku okolo kostolika.

Ako podklad pre vizualizdciu na obrazku hore, sme pouzili 547 fotografii. Pomocou
skonstruovaného poédorysu a rekonstrukcie fotografii sme ziskali priblizne presné rozmery
stien, vySku budovy a dalSie parametre. Vysledok bol pouzity na virtualnu prechadzku v X3D.

Matej Hudak, Mgr.

Fakulta matematiky fyziky

a informatiky, UK

Katedra aplikovanej informatiky
Fyzikalna simulacia a erozia

Poznamka. Ukazka spickovej bakalarskej prace pod vedenim doc. Ferka.

99



Virtualny svet 2012, vstup volny, denne od 9.00-16.00, program na http://www.virtualnysvet.info/

1.38 Mapovanie textar pomocou kostier

Mapovanie textur je najpouzivatelnejSia a najuspesnejSia technika na
zvySovanie vizualnej kvality 3D povrchov v poditacovej grafike. Prezentujeme
novy spdsob mapovania textlr, umoznujuci mapovanie textur na modely so
zlozitym topologickym vetvenim bez vopred ulozenych textlrovacich suradnic.
Nasa technika extrahuje zo vstupnej geometrie kostru a kazdy segment kostry
namapuje do obdiznikovej textury. Obdlznikové textury sa potom ulozia do
jednej vyslednej Stvorcovej textiry a model sa modze renderovat pomocou
tychto automaticky zratanych globalnych suradnic textury.

Obr 3. Na obrazku zlava doprava vidime: vstupny model, dve iteracie
zmrstovania trojuholnikovej siete pomocou Laplacianu, vyslednu kostru modelu,
body patriace segmentu kostry, ktoré st namapované do obdiZznika a vysledne
globalne mapovanie textiry na model.

Obr 4. Ukazka modelu ktory nie je topologicky ekvivalentny guli - kostra modelu
obsahuje cykly. Na poslednom obrazku je vidiet Stvorcovl textlru zlozenl
z obdlznikovych textur reprezentujucich jednotlivé segmenty kostry.

Ideu konceptu sme publikovali na konferencii Eurographics 2011 [1].

Autori

doc. RNDr. Roman Durikovic, PhD.
Fakulta matematiky fyziky

a informatiky, UK

Katedra aplikovanej informatiky
Fyzikalna simulacia a rendering.

Mgr. Martin Madaras
Fakulta matematiky fyziky
a informatiky, UK

Katedra aplikovanej
informatiky

Spracovanie a deformacie
trojuholnikovych sieti.

Referencie
[1] Madaras M. Concept of Skeleton Texture Mapping. Eurographics 2011 Poster.
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Hrobka Chatama Séfera, vizualizicia pre VHCE Ing. Arch. Jan Krizik, VSVU, 2004

1.39 Virtual Heart of Central Europe

Pamiatka navrhnuta do Zoznamu svetového kultirneho dedi¢cstva UNESCO

Medzinarodny eurdpsky projekt Culture 2000 zapocal v roku 2003 s
virtualnou rekonstrukciou najvzacnejsich miest s eurdépskou pridanou
hodnotou v Strednej Eurdpe, a to tvorbou ontoldogie v mestach, kde sa
krizovali mnohé kultiry, s uprednostnenim vertikal - vezi a studni i
miestnych rarit - pokial' mozno identifikovanych ako poloziek alebo navrhov
do Zoznamu svetového kultirneho dedi¢stva UNESCO.
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Zaroven sa umoznuje spritomnenie tychto hodnot Sirokej verejnosti aj
globalnej internetovej dedine. Vytvara sa tym most medzi minulostou a
budicnostou a prispieva sa k budicej sieti vedomosti (semantic web)
klenotmi z Prahy, Grazu, Mariboru a Bratislavy. Sucasne sa vyvija
metodolégia na budicu postupnid kompletizaciu siete virtualne
rekonstruovanych kultirnych pamiatok v Strednej Eurdépe. Vsetko v jednom.
Projekt sa zameriava na obé&anov, tvorivost v novych médiach a spajanie
tradicie s inovaciou. Prakticky ide o publikovanie vytvorenych priestorovych
modelov a digitalnych pribehov na utesenom dvojjazycnom virtualnom
mieste Virtual Heart of Central Europe (Virtualne srdce Strednej Europy).
Projekt slazi na podporu globalneho kultirneho porozumenia a ochranu
vynimocénych univerzalnych hodnoét.

V projekte sa deklaruje: ,,Radi by sme umoznili Eurépanom, aby boli vedomo
(a interaktivne) hrdi na ich prispevok ku svetovému kulturnemu dedicstvu.
Dosial’ to nie je ani spravené ani systematicky zapocaté. Existuju
pozoruhodné jednotlivé projekty ako Virtualne Pompeje alebo Virtualny
Sagalassos, no radi by sme prispeli k budicej sieti s presne takymto
unikatnym digitalnym obsahom.

Diufame, Ze nas model spoluprace, metodika spracovania a vysledky
jednoroéného projektu budd insSpirovat budice eurépske iniciativy v
prichadzajiucej poznatkovo orientovanej spolocnosti."

Konkrétne na slovenskom webe to znamena uzavretie prvej etapy budovania
virtualnej 3D Bratislavy v dlhodobej spolupraci magistratu a Univerzity
Komenského. Pretoze Bratislava nema vo svetovom kultirnom dedicstve
zatial’ ziadnu polozku, na UK pod vedenim Dr. Ferka s pouzitim dat z
Magistratu a spoloc¢nosti EUROSENSE vytvorili multimedialne modely
narodnych kultirnych pamiatok, ako je Hrad, Memorial Ch. Soéfera, Michalska
veza a DOm Sv. Martina. Logo projektu aj vizualnu prezentaciu navrhol Jozef
Martinka, virtualnych sprievodcov vytvoril Dr. Stanislav Stanek, model mesta
Peter Borovsky. Autormi interaktivhych modelov si Dr. Marek Zimanyi, Mgr.
art. Jan Krizik, Dr. Stanek, Jan Lacko a d'alsi. Vyber najkrajsich obrazkov z
projektu sa predstavi na vystave Virtualny svet 2012.

Vnorte sa, najlepsie cez Internet Explorer, na www.vhce.info.
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1.40 Multidotknite sa svojho pocitaca
Pavol Fabo

Obrovsky trend sucasnych technoldgii prace s pocitacom zaziva multidotykova
interakcia (multitouch interaction). Jej hlavnhym cielom, ako aj cielom kazdého
vyskumu, tykajuceho sa interakcie, je umoznit ¢loveku ¢o najprirodzenejsiu
komunikaciu s pocitacom. Ak sa pozrieme pomyselnym okienkom kusok hlbsie
do histdrie, uvidime tam také formy komunikacie s interaktivnymi systémami
ako dierne stitky, tlacidla, klavesnice, mysky a pod. Nase pomyslené okienko
je nastastie natolko inteligentné, Ze v iom rovno vidime ¢o vSetko maju tieto
spOsoby spoloc¢né - ludska komunikacia s takymito systémami je zaloZena
primarne na dotyku. Dotykové systémy su vSade okolo nas uz od nepamati.
Prirodzenym rozsSirenim takejto interakcie, je pouzivanie viacerych dotykov
naraz a vskutku viacdotykovu interakciu pouziva mnoho ludi a to kazdodenne.
Ako? Spomernime si akym spésobom piseme velké pismeno v textovych
editoroch - kombinacia dotykov klaves. Z tohto pohladu by sme mohli do
najpopularnejsich  viacdotykovych interakcii zaradit jednu $pecidlnu:
CTRL+ALT+DELETE.

Aktudlne sa viacdotykova interakcia implementovala naozaj vSade kde sa dala.
Azda najpopularnejsim zariadenim su dotykové mobilné zariadenia. Dotykova
a viacdotykova interakcia s pocitatom je implementovana v trackpadoch, Ci
Specializovanych zariadeniach ako su kiosky ¢i dotykové stoly. Jednou
z najznamejsich implementacii je pravdepodobne Surface od Microsoft-u.
Sposobov ako implementovat dotykovy stdl podobny Surface je niekolko. Bud
vyuzivame zmenu v elektrickych vlastnostiach povrchu dotykového stolu, alebo
sa snazime dotyk detekovat opticky, pomocou kamery a metdd pocitatového
videnia. Druhy z menovanych, je ten spravny sp6sob, akym mdbzme
jednoducho, s minimalnymi nakladmi a v kratkom c¢ase implementovat
viacdotykovy st6l. Nas postup rozdelime do dvoch casti. V prvej sa budeme
venovat vstupnej ¢asti dotykového stolu - t.j. tomu ako ¢lovek zadava prikazy
pocitadu. V tej druhej si ukdzeme, ako mézeme dosiahnut aby nas stél aj nieco
zobrazoval.

Sposobov ako detekovat dotyk cloveka na rovinnej ploche je niekolko.
Hardvérovo najjednoduchsou metédou je pouzitie niekolkych kamier na
snimanie dotyku. Jednoduchost hardvérovej implementacie vSak zaplatime
naro¢nostou tej softvérovej (Katz, Gabayan, & Aghajan, 2007). VSetky ostatné
metddy vyuzivaju jednu kameru snimajucu dotykany povrch, tak ze rovina
snimaca je rovnobezna s rovinou dotykového povrchu. Okrem toho, pre
jednoduchSiu detekciu na softvérovej drovni, si pombdzem infraCervenym
svetlom. Takéto svetlo, ktorého vinové dizky su v rozmedzi 760nm az 1000nm
su pre cloveka neviditelné, takZe ho nijako neobmedzuju. Na druhej strane
vacsSina standardnych kamier je citlivd aj na svetlo tychto vinovych dlzok a
teda je takéto svetlo pre kameru viditelné. InfraCervenym svetlom nasvietime
dotykovl plochu, ¢&im zabezpedime jasnG viditelnost dotykovych bodov
v obraze kamery. Existuju dva spbsoby ako zabezpedit takéto nasvietenie.
Prvym je vyuzitie Standardnych infraCervenych iluminatorov, takych aké

4
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pozname z bezpecnostnych kamier, ktorymi nasvietime dotykovu plochu. Podla
toho akym smerom su orientované tieto iluminatory rozliSujeme tzv. Front
diffuse illumination - iluminator smeruje do kamery a Rear diffuse illumination
— iluminator smeruje do kamery vid Obrazok 1.

Infrared illuminator Infrared illuminater
LA L
'R Py
Plexisklo Plexisklo

v
A

Infrared illuminator Kamera Infrared illuminator Kamera

Nasu implementaciu postavime na druhom sp6sobe, ktory vyuziva fyzikalnu
vlastnost plexiskla - Uplny vnatorny odraz. Tato vlastnost v principe hovori, ze
ak zasvietime svetlom do plexiskla, pod dobrym uhlom, toto svetlo ostava
vnutri plexiskla. Ak sa potom tohto nasvieteného plexiskla dotkneme prstom,
dochadza v bode dotyku k zmene indexu lomu, ¢im sa v tomto bode Upiny
odraz porusi a svetlo vtomto bode unikne z plexiskla. Schématicky je tato
metdda znazornena na Obrazku 2.

Porusenie Gplného
vnitorného odraz

Plexisklio
e

et

o

Pyt

Infracervend didda

K implementacii metdédy Uplného vnatorného odrazu budeme potrebovat
plexisklo hribky rovnajucej sa minimadlne priemeru Standardnej svetlo
emitujucej diody, t.j. 5mm. Velkost plexiskla by mala zodpovedat velkosti
zobrazovanej plochy, plus zhruba 2cm navyse na Sirku aj na vysku. Tieto 2cm
vyuzijeme na upevnenie plexiskla z kazdej strany plexiskla po 1cm. Z LED
vyrobime dve listy, kazdad po 30 LED, tak, ze diddy su ekvidistanCne oddelené.
Schéma zapojenia je na Obrazku 3, vyuziva zdroj elektrickej energie s 24V
a 500mA.

R =15 ohms

R =15 ohms
+24V
R =15 ohms

R =15 ohms

Z obrazku je zrejmé, ze kazda lista pozostava z dvoch vetiev, odporucané je
alternujuce poradie vetiev, t.j. didda z prvej vetvy je nasledovana diédou
z druhej vetvy, za ktorou nasleduje opat didda z prvej vetvy atd. Tymto
dosiahneme, Ze pri vypadku jednej z vetiev sa znizi mnozstvo svetla
vchadzajuce do plexiskla, ale plexisklo zostane nasvietené uniformne. Na zaver
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tieto listy pripevnime na plexisklo Obrazok 4. (Na obrazku je pouzité testovacie
plexisklo o hrubke 3mm)

Po pripevneni list na plexisklo, umiestnime kameru pod plexisklo tak, ze obraz,
ktory kamera generuje zachytava celu plochu plexiskla. Vystup kamery vyzera
podobne ako na Obrazku 5.

Ako je vidno obraz okrem jasno bielych bodov dotyko zachytava aj mnozstvo
Sumu jednak na samom plexiskle a jednak v okoli plexiskla. Tento Sum
vacsinou pochadza z okolitého ambientného infracerveného svetlo a tohto
Sumu je potrebné sa zbavit. Jednoduché rieSenia ndm poskytuje vo fotografii
znamy Infraderveny band-pass filter, ktorého Ulohou je prepustat iba vinové
dizky v rozmedzi 750 az 1000nm. Obraz vieme tymto spdsobom celkom
Uspesne vylepsit (Fabo, Durikovi¢, & Nishita, 2010) vid’ Obrazok 6.
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Dotykové body na takomto obraze su sice pre Cloveka ovela menej viditelné
ale pocita¢ si s pomocou metéd pocitacového videnia s nimi vie poradit.
Standardne je takyto obraz vstupom do softvéru, ktory detekciu dotykovych
bodov riesi. Z nasho pohladu je tento softvér nepodstatny, nakolko komunita
ludi z NUI Group vyvinula softvér okamzite pouzitelny a volhe dostupny, ktory
zahrfia jednak detekciu, ale taktiez aj kalibraciu a tvorbu dotykovych udalosti,
ktoré je operacny systém pocitaca schopny spracovat.

Sposobov ako umoznit dotykovému stolu zobrazovat graficky vystup pocitaca,
t.j. to ¢o sa zobrazuje na Standardnom monitore su opat minimalne dva.
Prvym je pouzitie projektora, ktoré je vSak Casto tazkopadne a vyzaduje si
ovela viacej priesteru pre vyslednu implementaciu. Na druhej strane je spbsob
prvykrat publikovany v (Motamedi, 2008), ktory vuyziva Standardny LCD
monitor. Tymto vieme docielit mensiu ¢o sa rozmerov tyka harvérovu
implementaciu, navysSe vizualny vystup LCD monitora je ¢o sa rozliSenia aj
kvality zobrazenia tyka kvalitnejsi v porovnani so Standardnym projektorom.
Nevyhodou je akurat tazkopadnejsia hardvérova implementacia.

Standardny LCD monitor sa sklada z viacerych vrstiev a vo svojej Standardnej
podobe je nepriehladny. To je vlastnost, ktordG musime odstranit, aby sme
mohli takyto display vyuzit pre potreby dotykového stola. Preto je treba vSetky
nepriehladné vrstvy vratane obalu (Grula, Fabo, & Durikovi¢, 2011), z ktorych
sa display skladd, odstranit. DetallneJS|e tieto vrstvy popisuje Obrazok 7.

D|ffuse
Fresnel
Diffuse O_L

Plexiglass + lamps
White (reflex)

LCD
Diffuse
Plexiglass + lamps I

Takto upraveny LCD display zabudujeme do dotykového panelu tak, ze LCD
display bude medzi kamerou a dotykovym panelom a bude tesne pod

dotykovym panelom. Vyslednd implementacia méze vyzerat podobne ako na Obrézku
8, kde je zakladom celého prototypu samotné balenie LCD monitora.

f/
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1.41 Filozoficka analyza filmu Matrix podl'a Qvortrupa
Andrej Ferko (najma podla Qvortrupa)

Mozno najzlozitejSia myslienka na vedeckej vystave Virtualny svet 2012 sa da
najst v knihe od pana Qvortrupa, danskeho profesora, ktory sa so spoluautormi
podujali na zadiatku tisicroia zmapovat myslienkovy svet na hraniciach medzi
klasickymi a novymi médiami: Virtual Interaction, Virtual Space... Ide o ojedinelo
syntetizujuci viacdielny knizny projekt o porozumeni virtualnej realite, Cize aj
sebe. Vysvetlime si postupne potrebné pojmy, lebo na prvy ani dalsi pohlad sa
pojmovo nepripravenej mysli neukaze vypoved nasledujiceho obrazka, ktory nacrtava
hierarchiu vnoreni sa do vetviacich sa virtudlnych priestorov vo filme bratov
Wachovskych Matrix.

The Ontology of Virtual Space: In Search of Matrixes and Cube-machines 289
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Figure 13.1 Possible worlds within The Matrix.

Vo svete roku 2199 objavia hackeri, vedeni Morfeom, novodobého spasitela
menom Neo, ktory mdze (z)menit svet, ak spozna pravdu Zivota v IZi a unesie tdto
zodpovednost, za seba, za svoje schopnosti a za ludi, ktori hladaju pravdu. Redlny
svet, ked sa vypne ilUzia zvana Matrix, sa vrati do roku 1999 a vyzera neznesitelne.
Neo zazije prvé vnorenie do virtualneho sveta na hackerskej vesmirnej lodi, ked sa
zrychlene udi vsetky bojové umenia, ktorym mozeme tiez rozumiet ako virtudlnej
realite, lebo po zdkaze zabijania a subojov museli japonski samuraji priblizne v ¢asoch
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Juraja Janosika, Mozarta, bratislavského sochara grimas Messerschmidta a Marie
Terézie prijat virtudlnu realitu bojového umenia ako S$portu, uz netrénovali a
nebojovali naozaj, ale akoze.

Nasej skisenosti sa da rozumiet ako trom stromom. Prvym z nich je binarny
strom, lebo kazdy clovek vznikol splynutim dvoch buniek do jednej, ktord sa potom
rozdelovala na dve, tie na Styri a v Case a priestore vytvorila ludské telo. Druhym
z nich je vetviaci sa cas, v ktorom ZzZijeme a rozvetvujeme si ho vnoreniami do
virtualnych priestorov. Treti strom predstavuji samotné vetviace sa virtualne
priestory, ktoré sa nam vetvia uz pri pohlade na hodinky ¢i mobil. Vidime realnu ruku
a vizualizaciu gnomického priestoru a Casu na ciferniku. Vyjadruje to rozSirenie
Ignatievovej schémy o redlny svet. Clovek sa v modalitach svojho spravania
a rozhodovania cez vstupné zariadenie datovo spoji so systémom, ktory ho vnori do
novej situacie, ktorid mozno pozorovat cez vystupné zariadenia. A to sa deje dvojmo,
realne aj virtualne. Ak sa to vo virtudlnom svete stihne 12 a viackrat za sekundu,
vznika illzia pohybu, Cize loz. Rozsirenu Ignatievovu schému vizualizovala vo svojej
praci k dizertacnej skuske Ivana Varhanikova a plati aj na rozsSirenu realitu
(augmented reality), stiahnite si legalne knihu Bimber-Raskar: Spatial
Augmented Reality. Vo filme Matrix sa vSak Neo mo6ze v simulatore vnorit eSte do
televizneho vysielania a dalej vetvit strom vnoreni, redlnych a virtudlnych ¢asov. Plati
za to on i my jedinym, ¢o naozaj mame, ¢as nasho zitia. Realny cas. Virtualne
casy a priestory reziruja ich autori a casto aj vnoreni hostia, ktori menia ich
stav a pozoruju ho a menia a pozoruji... strikthne vzaté samu loz. Priblizné
obrazky, priblizny pohyb, lokalne presné si iba texty a cCisla, ale uz nie ich

obrazy...
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V pribehu Matrix, ¢erpajucemu z pribehov od Zamjatina, Orwella, Huxleyho...
sa protagonista vzburi proti Zivotu v IZi, ktory zakazdym zakazuje lasku ako sféru
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najvyssej ludskej slobody a sebarealizacie, lebo vnuatorne slobodni ludia s laskou
a pravdou ohrozuju moc. Moc nema transcendenciu, prestdva byt sluzbou ludom
a zvrhava sa do samovztazného zdegenerovania svojho vyznamu, stdva sa sama sebe
cielom aj prostriedkom, straca tak zmysel a stdva sa dokonalym nezmyslom. Iba
okrada ludi o ¢as ich redlneho zitia. Vyrusuje nas na ceste za Stastim, rodinou, krasou,
pravdou... Autenticki ludia maju ind volbu, ktoru formuloval Teilhard de Chardin: cely
Zivot sa zmietame medzi dvoma tuzbami, rozplynut sa v inych a vyniknuat. ,Zhodou
okolnosti" su to dve najvyssie poschodia v hierarchii ludskych potrieb od Maslowa.

Virtualny priestor umoznuje realnu komunikaciu. V tomto zmysle je
komunikaénym priestorom, v ktorom komunikujeme prostrednictvom radovo desiatok
semiotickych systémov. Text (softver) mdzZe pritom znamenat obraz a obraz mdze
znamenat vyznam (Cize Casto text). Qvortrup cituje Heideggera, ze novovek sa
pokusa ovladnut svet ako obraz. Vo filme Matrix sa neprestajne osciluje, divaka autori
labilizuju, vytvaraju tekutd ontoldgiu, klamu aj v tom, Ze Matrix predvadzaju ako
prvotny svet a realitu ako druhotnu. To hovori schéma na s. 289 knihy Virtual Space.
A Co je ontoldgia? V informacnej technoldgii tymto filozofickym pojmom oznacujeme
datovy model. Najjednoduchsi semioticky systém &no/nie mdze mat datovy model
jednotku a nulu, alebo hardverovo jeho fyzikalnu realizaciu 12 a 5 voltov v klopnom
obvode (flip-flop), alebo hoci minus sedemnast a plus 273.14, dve redlne (strojové)
¢isla, ako sa dohodneme, prikyvnut a zavrtiet hlavou, alebo naopak, ako v Bulharsku.
Stromovost v datovych modeloch zakazuje cyklus, vyskoéenie zo systému a zmiesanie
hierarchie. Tieto tri chyby vSak na inom leveli teSia nasu mysel, lebo sa na nich da
smiat a smiech je radost intelektu. Cyklus by viedol k samovztaznosti pojmovo
a technicky ku preplneniu pamati, mohla by nam splynat ¢ast a celok. (Existuje aj
taky pojem, Koestlerov holén, v nekonec¢norozmernosti pribuzny fraktalu, ale to sem
teraz nepatri.)

Co je ale virtudlna realita filozoficky? Qvortrup opisuje dve moznosti (zase sa
vetvime, presnejSie vetvi sa virtualny svet nasej predstavy, uz sme unaveni zo
stromov, Co?).

Zakladné aspekty technik virtualnej reality su pasivne stereo, aktivne stereo
a zariadenia interakcie. Reprezentuju nase zakladné priestorové sklsenosti a nie
atribaty priestoru ako takeého. Reprezentuju spbsoby nasho vnimania priestoru.
Spbésobom, ako v priestore EXISTUJEME a ako v nom KONAME. Cyberspace (virtualny
priestor) nie je teda ani paralelnym svetom ani reprezentaciou realneho sveta. Podla
Qvortrupa teda nemaju pravdu ani dualisti (idealisti) s paralelnymi svetmi, pre ktoré
sa stava stvoritelom programator, na ktorého tvorivost delegoval Stvoritel, ani
pozitivisti (materialisti), pre ktorych virtudlny priestor znamena materialnu
reprezentaciu reality. Qvortup obhajuje cyberspace ako reprezentaciu ludskej
skusenosti s priestorom. Takyto pristup sa oznacuje ako fenomenologicky. A kto ma
pravdu? Vyberte si. Nevetvime sa v tomto ohlade vnutorne na dve, ale na tri
predstavy...

AKky je zmysel nasho zivota? Rozdelujeme nevedomky alebo rozmyslene svoj
realny cas do Styroch kvadrantov. Sdrne a nesurne. DOlezité a nedélezité. Mudri ludia
Ziju ¢o najviac v druhom kvadrante, bez Casovej tiesne sa venuju dolezitym veciam.
Umenie Zit je umenie vybrat si. Investovat redlny ¢as ,svojho binarneho stromu" do
realneho Zivota s ludmi a pre ludi, aj do vetviacich sa ¢asov a priestorov virtualnych.
Asi tak. Odpoveda si kazdy sam - svojim redlnym ¢asom.
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Koniec myslienkovo mozno najzlozitejSieho posteru na vedeckej vystave
Virtudlny svet 2012. A ak si chcete rychlo oddychnut zo vsetkych tych stromov,
prepnite si metaprogram svojho zaujmu z AHA na AH alebo HAHA.
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1.42 Virtualny svet slovenciny

Motto
Odkedy som prisiel na svet,
neprisiel som na nic lepsieho

basnik Pavol Janik

Ludwig Wittgenstein (1889-1951), filozof presného jazyka, spoznal, ze
“hranice jazyka s hranicami sveta, Ze sa neda mysliet to, ¢o sa neda
vyslovit”.

Zdroj: eQuark. http://www.equark.sk/index.php?cl=scientist&iid=30

Prvé slovo, zaznamenané, stratené a vykopané na Slovensku
Biatec
(napis na striebornej keltskej minci)

Prva basnic¢ka na svete, zloZzena na pocest vedeckej vystavy

Dusan Valich

z folkovej skupiny Jednofazové kvasenie, neznamy autor najzludovenejsej
basnicky Antijozo (Stretol som sa s nozom, on bol sam, ja s nozom, tak
s pomocou BozZou, zas je menej Jozov)

AVYON
Anion, kation,
svetly ¢i tmavy ion
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Kto sme my? kto ste vy?
Otazka z hlavy von!
My sme ja a vy on

v shoppingu Avion.
Prva veta a prvy zachovany text od znameho autora

napisany na Slovensku, vtedy sa podl'a autora nazyvalo ,,v krajine
Kvadov", prvych pit &islovanych odstavcov, ¢ize zaroven prvy
informaticky databazovopolozkovy ony, prvy Cislovany zoznam,
zoznamte sa:

Myslienky k sebe
(aryvok)
Marcus Aurelius

1/ MoOj dedo Verus mi ukazal priklad dobrého srdca, ktoré sa nevie
hnevat.

2/ Slavna pamiatka mojho otca ma viedla k skromnosti a muznosti.

3/ Matka mi vStepovala zboZnost, $tedrost a odpor nielen k zlym
skutkom, ale aj k myslienkam na ne. Viedla ma k zal'ube v
jednoduchom zivote, ktory nepozna prepych.

4/ Svojmu pradedovi vd'a¢im za to, Ze som nechodil do verejnych $kél,
no mal som vybornych domacich ucitel'ov. Dakujem mu aj za poznatok,
Ze sa na takychto veciach nema Setrit.

5/ Svojmu vychovavatel'ovi som vd'acny za to, ze pri hrach nestranim
ani Zelenym, ani Belasym... Od neho som sa naudil znasat tazkosti,
uspokojit sa s malom, byt samostatny v praci, nemiesat sa do veci

inych l'udi a neverit ohovaraniam.

Napisané v krajine Kvadov nad Granuou (Hron). Asi v roku 172.

Ustipacna poznamka odborného garanta. Marcus Aurelius, rimsky cisar a filozof
(121-189), najstarsi znamy autor, piSuci na nasom Uzemi, zomrel pri dnesnej
Bratislave vo vtedajSej Vindobone, dnesnej Viedni, ktora sa po madarsky vola
Bécs a po slovinsky Dunaj. V Rime ma vitazny stlp, v redlnej Bratislave nema

ni¢. Okrem knihy Myslienky k sebe, Vydavatelstvo Spolku slovenskych
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spisovatelov 2006, odkial sa na Virtualny svet 2012 prebojoval jeho skvelo
aktualny text.
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Daniel Hevier
hamlet ako vzdy Sialeny

pocitac j. s. bach
sklada hudbu
k televiznym reklamam

na protiobézne kresla

pocitac leonardo
maluje tisic prvy original
mony lisy
a zasielky podla subskripéného zoznamu

odosiela prvym miliondrom

pocita¢ hemingway
piSe memoare

skrachovanym politikom

pocita¢ napoleon
pripravuje
materialy pre novy variant

psychedelickej vojny

pocitac galileo
odvolava svoju teoriu

elastického vesmiru

pocitac seneca
recni v osn o Zzenskej otazke
a hromadnych samovrazdach

velryb

pocita¢ adam
a pocitac eva

vyrabaju nové pocitace

pocita¢ hamlet
sa zasekol
donekonecna opakuje

akusi nezmyselnu otazku
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Depresia vysokoskolskych pedagégov
Karol Jesenak, docent na prifuku

Vysokoskolski ucitelia trpia Specifickou depresiou,
ktoru spbsobuje to, Ze su vysokoskolski ucitelia.
Nastastie, da sa liecit , a to akupunktuirou.
Nanestastie, bod vpichu je cez lavé oko.

Prvy docent, prvi studenti, prvy preklad a prvy font dizajn

V roku 863 Rastislav vybral 50 nadanych Studentov nie na prvom prijimani, ale
“na prvych prijimackach”. Nasa prva univerzita posobila v Nitre 20 rokov a z
celkovo prijatych asi 1000 prvakov dokoncili stovky, dneSnym jazykom
povedané, bakalarov. UCil ich prvy habilitovany docent v Eurdpe, vtedy sa
tomuto titulu hovorilo filozof. “Oznacenie filozof je byzantskym univerzitnym
titulom a neslobodno ho chapat v konvené¢nom slova zmysle” (PAVIC, M. 1984.
Chazarsky slovnik. Bratislava: Tatran 1987. s. 144.). Tento docent,
Konstantin Filozof, sv. Cyril (827-869), pre svojich Studentov a svoje
preklady a prvu basen v nasej literature Proglas navrhol font glagolica
s vyuzitim dizajnového prvku nekonecno a sv. Trojica (kruh a trojuholnik). Na
obrazku vidno naraz 5 ukazok: slovencina a starosloviencina, latinka, glagolica
a cyrilica: Iskoni bye slovo.

NA POCIATKU BOLO SLOVO S8Ry 978 EA R5H9VI HCKONI EE CAOROQ

Dalibor Bosnak: Vyrok Dana Gaspara
"Tisickrat opakovana pravda sa stava lzou"
treba opakovat tisickrat.

A prec¢o malo byt na vedeckej vystave Virtualny svet 2012 prave 42
posterov?

Lebo odpoved’ na zakladna otazku zivota, Vesmiru a vobec je 42???

InSpiracia k tymto Styrom riadkom pochadza z knihy

Douglas Adams: Stoparov sprievodca po galaxii, slovensky preklad Slovart
2004.
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Prvy slovensky rymovany western a zaroven prva basen autorskej
dvojice a sicasne prva versovana spoved’ pouzivatel'a nelegalneho
softveru

POLNOCNY SERIF
Dusan Valuch & Milos Janousek, folkovej skupiny Jednofazové kvasenie

K staronovym cielom
k ddvnym obzorom
s mysSou v hrsti posivam sa

kmitam kurzorom

Opojeny mocou
sam sebe Serifom
prehafnam sa nocou

a jej lacnym tarifom

Ku vzdialenym métam
k laskam ku vzorom
mys bez srsti zvieram v hrsti
sekdm kurzorom
Virtualny plevel
a vrany v povetri
za levelom level

az po koniec hry

V e-mailovej schranke
najdem rano ikonu
tichy dokaz mojho
snazivého vykonu

Zaziari mi tvar a
hned ma prejde hnev
rozbalujem darcek

format pdf

K staronovym cielom
k ddvnym obzorom
s mysSou Vv hrsti posivam sa
kmitam kurzorom
Pripdjam sa sam k sebe

linkou dovery
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(Cierne) myslienky sa pletu

medzi (Cierne) softvéry

NajkratSia rozpravka
Kde bolo, tam koniec

NajkratSia basnicka (tri moznosti)
1.
Kde mrt, tam trt
(slovenské ludové prislovie)

2.

Piv ked’, tak 5

(iba 10 znakov)
3.

PrievieSie
(jedno slovo, ale az tri rymy, z toho dva za sebou a jeden celkom obkro¢mo,
priestor pred viechou, ako priedomie pred domom a prievan pred vanom)

Jozef Vyskoc¢ navrhuje prislovie zo Zatureckého este skratit na desatznakové
Ta mrt, tu trt
Najkratsi fyzikalny (akusticky) model Dusana Vallcha,
(adresovany rovno sudruhovi Vladimirovi IlI'jicovi Leninovi)
Ozvena. Pod’ sa pozriet na to mnozstvo skomolenin, lenin, lenin...
Najviac spoluhlasok za sebou v zloZenine (jedenast)
Stvrtvzbiknutie

Ceské nezlozené slovo zo samych spoluhlasok
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(na osem, slovenéina také ma iba zloZené, na devat: stvrtstip,

Stvrtprst, Stvrthrst, stvrtsklz, stvrtzmrd &i stvrtzdrb, piSe Jozef Vyskog,

»~to na ilustraciu, ze takych vrcholov ma slovencina viac, kedze

Sestnastinu, vyjadrend ako stvrtstvrt sme sa este nenaudili pouzivat™,

to by bolo na desat)

Scvrnkls

Najobdivuhodnejsia preSmycka z mena slovenského autora

Blahoslav Hecko
Clovek, hlas Boha

Prva folkova piesen o avataroch, robotoch a tak podobne a vobec

R. U. R.

Milos Janousek
z folkovej skupiny Jednofazové kvasenie

Povedala si mi: Len sa na to pozri
co sa to s tebou deje

V poslednej dobe sa mi pred oami menis
hoci na to dovod nie je

Tvojim Uvaham nerozumiem, ba ani slovam

kto sa ich zmyslu dopatra?
Len si tu tak sediS a hovoriS mi veci

ktoré sa vraviet nepatria

Zahanbili ma tieto tvoje slova
tato kritika
Zrazu je nemozné tvarit sa nevsimavo
Ze sa ma to proste netyka
Ved od mala sa snazim zit kolektivne
nebyt neplatny
Nenapadny, ale stastny
ako ostatni
proste ako vSetci ostatni

Citim ale, ze mas asi pravdu
Zze na tom nieco je
Zze sa vo mne c¢osi meni
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nieco mutuje...
Tajomny neklud vo mne hloda
a nie je to po prvykrat
Dokonca som sa uz pristihol aj pritom
ze za¢inam rozmyslat
samostatne rozmyslat

Rozhodol som sa teda, ze sa na to pozriem
na zdroj toho nepokoja
Ved malokto sa zrejme vobec kedy citil

tak neprijemne ako ja

Odhrniem si vlasy z Cela
a kryt lebky otvaram

Ruka mi rutinne medzi blokmi bladi

do drbtov sa ponara

Skontroloval som obvody a spoje
tranzistory preskusal
v schéme nasiel chybny obvod
v ktorom sa program narusal
S letovackou v ruke sa k vadnému spoju blizim
a ked kvapka cinu dopadne
citim, jak sa opat pokoj vo mne Siri
a zas je mi bezvadne
a zas je mi bezvadne ...

Tak som opét nasiel seba
zas som ako jeden z nas
Zas rozumies ty mne a ja tebe
a nevnimame cas
Po skonceni zmeny sedime spolu v parku
sami - iba noc a my

Nezne si hladime s displejov do displejov

a Sepkame si programy

Druhéa dlhsia pozndmka. V science fiction Karla Capka R.U.R. (Rossum's
Universal Robots) prvy raz na svete v roku 1920 vytlacili dnes medzinarodné
slovo ROBOT.

Jedna z verzii o Capkovej indpirécii hovori, Ze hru pisal v Trencianskych
Tepliciach, kam chodieval na leto navstivit svojho otca, kiipelného lekara. Pri
prechddzke mal zapocut, ako na dvorceku pri malej chalipke rozzGrena zena

krici na svojho muza, zrejme vorkoholika, ty si taky robot! Niektori sa

domnievaju, ze Capek zle pocul...

Koniec druhej dlhSej poznamky.

121



Virtualny svet 2012, vstup volny, denne od 9.00-16.00, program na http://www.virtualnysvet.info/

Najstrucnejsia mentalna mapa

Mam maly orientacny planik
Hore je hore a dole je dole

Viado Balek, ucitel’ na matfyze

Najdlhsie slovenské slovo (zlozené)

Najnevykrystalizovava
tel'nonajneobhospo
darovavatel'nejsi

Jan Drgonec - Andrej Ferko: Janosikova banka, nepravdivy pribeh,
posledny odstavec, Perfekt 2010

Najkratsie slovenské sloveso

(po zahoracky krmi sa, je, konzumuje, papka... jem, jes je, jedia = im,
is, i, jedza)

Naj(skl)erotickejsie slovenské sloveso
Ojebtrtkabatit

Kol'ko je vel'a bez malo?
Trojslabicné nie je trojslabicné
Tato veta nie je pravdiva
Neni neni spisovné.
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Najopredponovanejsie slovenské sloveso
Upovyrozomamovat

Prva Gaprimna basen o praci

Plesen prace
(aryvok)

Pavol Janik

text Plesne prace do babkového predstavenia Zly duch Lumpacivagabundus
podla hry Johanna Nestroya, premiéra 1990

Praca skodi zdraviu
Preto z dial'ky zdrav ju
S nou si nezacinaj
Radsej prachy minaj

Plesen prace ciha
Na kazduckom rohu

Preto ak si bez nej
Pod’akuj sa Bohu

Najvacsi vyznamovy skok jedinym pismenkom
dve moznosti, uverejnené v Aforizniku a Literarnom tyzdenniku,
vyznamovo skacu pridanim alebo odobranim jediného pismenka
Rano je mudrejsie vederat
Jozef “Dod’'ak™ Hanak

Vsetci l'udia buda brat

Andrej Ferko
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Prva jednoslabic¢na poviedka v slovencine

MAM SVOJ VEK
Juraj Kuniak
Z knihy Sukromny skanzen, 1993.

Psie dni trel Jan. Zil sdm jak prst a vée mal hlad, Ze by i kost Zul. Ved hlad psu
brat a Jan bol zZrut.

Vzal si ho knfaz, kiez ho to cti, ved nie ten da, kto ma, da len ten, kto chce.
Kriaz ho mal rad a dal.
Tak zo dnia na den bol Jan kral. Mal, €o si prial a zil jak chcel.
Zial, bol to kmin. Chlap sta dub, len tak Cnel, no psia krv. Vyjst s nim bol kriz.
Kiez by hrom don pral den ¢o den! Co viac, pil jak tuz. Siel o nom zly chyr. Ze
vraj i pes vie, kto mu da jest, len on nie. Kfaz sa on bal. I tl krv by zan dal,
no Jan mu ju pil sta kliest.
»,Pod na glg!™ tak mu zly druh.
.Z Ust si mi to vzal," rad sa da zviest Jan, a ze pit vec cti, hned' §li.
»,Za nas dvoch, ziv nas boh!"
,T0 je rum! Len ho do Ust klast jak cmar."
»Tak, u¢ sa ,Jan mdoj, pit!"
»Ej, sto striel, uz som na dne!" klial Jan.
»,No a ¢o, ja mam. Tu sed' a pi, na!"
»Nuz, ¢o ja viem," Jan na to. ,Uz mi je ¢as ist."
.Kam by si Siel."
»Ja viem kam. Tam, kam smiem aj chcem len sadm."
»Ach tak! Uz viem. Tak chod? A liz si ju sta sol™

Vrel maj. Splin, jas hviezd, Sum briez. Zvon znel: Kto za kym, kto za kym...
Jan sSiel za nou, za nou, za nou... Kto je to?
Ta?

Ma sa za nim jak vos za psom. ,Prid' za mnou, Jan, a lib ma! Dnes sa ti dam,
chces? Mne to nie je hriech. Kto ma ma rad, ten mi je brat. Prid"
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Co aj $la z rik do ruk i z Gst do Ust, mrel za fiou a chcel ju mat. Riect, Ze ju
réd, vziat za driek, dat bozk, dva i viac, bars ju i zjest, oj, len byt s fiou!

Jan si ju prial a cit ho hrial, ¢o krok to viac. Duch mu bol uz pri nej. Sal med z
jej pier, ba i z jej pfs, 6 slast! Ach, kde je?

Tam. Stran a na nej... TeS sa, Jan, bez k nej! Zda sa, ze sa jej uz cnie.
Vtom, kde sa vzal, stal pri nej sok.
Jan: ,Kto si a o tu chces, ty klat?"
,Kto som, to som a ty mne pod nos. Uz aj sa prac, ty prach!
»1 ba, ty sa prac! A ¢i sa vie$ bit?"
»~Zval sa svet, ja som tu! Ak chces, hod sa o zem!"
,Slak ta vzal. Tak tu mas
»,No nie. Na to ta je dost, ¢o? No len pod, ved ti ja ddm! Stnem ta jak psa."
Sok mal past sta blesk.
Ston, vzlyk.
Jan dost pil. Aj by sa bil, no sok mu dal.

Uz bol deni, ked mdly Jan vstal. Siel spat.
Knaz sa hned don dal:
,Kto ta tak zdral?"
~Nik."
.Ked'si sa spil, chod’ spat!™
~Spal som."
~A kde? Vrav!®
,Co ta je do mfa. Psi ¢as. Psi mrav. A psi kraj."

,TiS sa, Jan. Ja viem, je maj. Mas splin. VSe ho mam aj ja. No na splin nie je
liek hnev. Ak sa ho chces striast, tak zi! Uz je to raz tak, ze nas kraj nie je raj.
VSak aj tak vedz, ze je to tvoj kraj. Za tym si stoj a maj ho rad. No to sa vie,
Ze ma svoj vzdor, ze chce tvoj znoj, ba i prud slz. Co chce, je viac, nez vie ti
dat. Tak to ma byt a tak to je."
Jan len tak Spel. Srd v fiom uz vrel:

,Daj si ho za sklo, ten svoj kraj! Ach, ty si tik. Tych skal! A zem? Len il a Strk.
Kvet siat, pyr zat, a ¢o som koén? Furt der a trap sa, den ¢o den sa hrb, ced
pot, rofi krv. A &i je krv cmar? To je nas kraj! Ja ho mam dost. Vzdy som bol

sam. VSak mam svoj vek a je ¢as ist."

,Co je to za re¢? Ved'si mi bol sta syn."
,Ja? Syn je len syn, a tym ja nie som."
Co mal riect na to kfiaz? Priet sa? I'piet? Hlas sa mu chvel:
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,Pre mna, za mna, chod, ked' sa ti chce! No vstep si, raz sa vrat! Zlom vaz!"
Jan sa hned' bral. Vstal, vzal, ¢o mal (par ruk, par noh), a Siel.

Najtypickejsie slovenské slovo:

Este

Nuz, veru jedine vo virtualnom svete slovenéiny mozno zdrobrovat aj
slovesa:

Robotovat, robit, porabat, robkat, porabkat, robuskat, robulinkat,
robulienkat, robenkat, robulienkat, robétkovat, robudic¢kat,
robulilinkat, robulililinkat...

Prva horrorova basnicka z vedeckého pracoviska na Slovensku

O NEBEZPECNOSTI ROJCENIA
Dusan Vallch

z folkovej skupiny Jednofézové kvasenie, prvykrat publikované tlacou v
zbierocke "O rafinérii a iné polobasne"; MERITUM 1995

V laboratoériu je dnes ticho.
Pri okne stoji laborantka Luca,
rojcCivo spriada plany do budica.

Vtom, za jej chrbtom,
stojan sa rica
chladic sa skrica
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a reakcia bezi za horica!
Nastava exploézia,
namojdusu sucal!

Tu leti noha,
tu letia pl'lca,
tam laborantky Sija bieloskviica
i bocik prerasteny.

Nuz takto, po kiaskoch ta rojciva Luca
pokryla strop aj okolité steny...

V laboratériu je ticho.
Predstavenie sa zacalo.
Laborantka Luca
predvadza svoje kusky.

Milan Lechan: €o je ¢udoriedka? Opak ¢uéohustej.
Ukazka z knihy Pocitac¢ Hamlet, Mladé leta 1990
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POCITAE FIRMY AMOR CORPORATION
Dusan Valuch

Vazeny zakaznik
vitam vas u nas
uplny suhrn dat
nahrame na pas+t ’%
analyza udajov=
korektura chyb%
naznaci mi smer
pre nas
digitalny cip...
sustavou troch
suradnic si zna
zornime ciel,,,
zakladny i nahr
adny keby ten p
rvy nevysiel //
analyza udajov=
korektura chyb%
uda prvky drahy
letu pre amorov
Sip 000000000000
z boduB ...

po drahe D ¢ ¢ ¢¢ ¢¢
k cielovemu C !
zapojime do ser

ie srdcia horuc
e“““‘(“‘(“

Prva matematicka analyza l'udovej rozpravky
Tiez z knihy Pocita¢ Hamlet 1990

Neucesané myslienky matematika
pri ¢itani rozpravky
alebo
Rozpory v rozpravke o Cervenej Ciapocke
Doc. RNDr. Tomas Hecht, CSc.
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NEUCESANE MYSLIENKY MATEMATIKA
PRI CITANI ROZPRAVKY i

alebo
ROZPORY V ROZPRAVKE O CERVENEJ CIAPOCKE

Tomas Hecht

Rozpravku treba vnimat citmi,
ako boj dobra so zlom a nezamyslat sa nad dejom.
Dej, fabula,
Jje matuca, rozporuplna a tak trochu navyse.
A.A.Grimmové
manzelka starSieho
z bratov Grimmovcov

Predstavme si, ze niekto sa vziva do myslenia a konania postav Cerve-
nej Ciapocky. Hned objavi mnoZstvo nezrovnalosti. Zaénem po po-
riadku: Vlk stretne Cervent &iapoéku, dozvie sa od nej, ze babicka
byva uprostred lesa sama a je chor4, teda vietky potrebné informacie,
a namiesto toho, aby hned a zaraz zjedol Cervent &iapoéku, ktord mu
Ziva uz nemdze byt nijako potrebnd, nechd ju zbierat kvietky a véetko
vsadi na teater: babicka, a pre¢o mas také velké oéi?, velké usi?, velké
usta? Dokonca keby sa Cervena ¢iapocka neopytala vika, pre¢o (ako
babicka) ma také velké Usta, tak by sa k tomu, aby zjedol Cervend
¢iapoCku, nedostal. Vlk riskuje, Zze zostane hladny. Pre¢o?

Dalsia otazka: Vyznal sa vlk v lese, alebo nie? Na jednej strane sa
pyta Cervenej ¢iapocky, kde byva babi¢ka, to zna&i, ¥e sa v lese
nevyzna, na druhej strane ked sa dozvie, Ze uprostred lesa, tak tam
pribehne kratSou cestou. Ako méze poznat krat$iu cestu, ked sa v lese
nevyzna?

NajpéalcivejSou je otdzka, ako vlk zjedol babitku. Vieme, ze ked
prisla Cervena &iapocka, tak vik lezal v babickinej posteli v jej no¢nej
koseli, s cepcom na hlave a babic¢kinymi okuliarmi na nose. (Takze
Cervenu giapocku ledva videl. ) Ako sa k tymto predmetom dostal?
Predstavujem si to takto: Pride vlk k chalGpke, zaklope na dvere,
babi¢ka v domneni, ze je to Ciapo¢ka, otvori a zaéne sa &udovat. Pyta
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savlka: Cervena &iapoc&ka, a preto mas také velké oci? A velké usi? Vlk
odpovie: To sa ti len zd4, stard mama, to preto, lebo sa na mna pozeras
cez okuliare, daj si ich dolu, zloz si aj ¢epiec, u€eSem ta. A no¢nd
koselu si tiez vyzleé, pozri sa, aka je pokréend, vyzehlim ti ju. A pona-
hlaj sa, som hladny.

Ked vidi stard mama tofk( dobrotu, hned uveri, ze vik je Cervena
diapocka, a poslachne. No a vlk ju zje. Skuste vymysliet pravdepo-
dobnejsiu verziu vynechanej Casti.

S aj isté problémy s rozmermi no¢nej kosele. No¢né koSefla je usita
na mieru starej mamy. Vlk teraz prehltne starG mamu vcelku (ako
vyplyva z dal$ieho deja). Rozmery vlka so starou mamou v bruchu st
asi vadsie ako rozmery starej mamy, a no¢na kosefa mu je predsa
dobra.

S oble¢enim s vobec problémy. Polovnik sa asi dost ¢ervenal, ked
rozrezal vlkovi brucho.

A propos — ked sa $tastna babic¢ka s Cervenou ¢iapockou z vikov-
ho brucha vyslobodili, tak Zili vraj dlho, diho Stastne, az kym nezomre-

Niet uz ani slova o babi¢kinej chorobe. Zda sa, Zze vo vi¢om bruchu
vyzdravela. Je to ndhoda alebo vSeobecné zakonitost?

Kofko studni mala babi¢ka? Lebo ak len jednu, tak td jej pofovnik
znehodnotil tym, Ze do nej hodil vika so zaSitymi kamefimi v bruchu.
Kazi to vcelku dobry dojem o polovnikovi.

Mimochodom, kolko bolo vikov? Mozno vik, ktory Cervend gia-
poc¢ku na ceste stretol, sa v lese naozaj nevyznal, k babi¢ke nepotrafil
a zabladil. Iny vlk zhltol babi¢ku este predtym, ochorel z toho, nuz
fahol si do postele a tu ho mas, prisla k nemu Cervena ¢giapocka. Vik
sa tak prekvapil, ze sa na Cerven( &iapo¢ku ani hned nevrhol.

Bratia Grimmovci poznali pribeh len z rozpravania a namiesto toho,
aby zhrnuli ¢ire fakty, pribeh rozvinuli.

Fakty, ktoré sa zachovali:

Zilo dievdatko, ktoré ¢asto nosilo ¢ervent Ciapku. A chodilo cez les
za babi¢kou. Raz sa vréatilo domov az o dva dni. V lese zili vlky.
babi¢ka po &ase prestala pit vodu zo studne a stal sa z nej asi alko-
holik.

Co si v rozpravke cenim:

Humor vika: Ked s okuliarmi na nose, cez ktoré ledva vidi, odpovie
Cervenej ¢iapocke, Ze také velké o¢i ma preto, aby ju lepSie videl.

Rozum pofovnika: Jediny spomedzi postév, ktoré pridu do priame-
ho kontaktu s vikom, si vlka nepomyli s babickou a nespyta sa ho,
preCo ma také velké oci.

21
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Aké poucenie z rozpravky vyplyva:

Pre babi¢ku, Cervent ¢iapotku a jej rodi¢ov nijaké, lebo vsetko sa
dobre skon¢ilo, babi¢ka dokonca vyzdravela, vik véak nabudice po
zozrani babicky nezachrape. Nebyt toho, ze vik chréape, sa vsetko
skon¢i inak.

A kedZe sa z rozpravky pouéi len zly vik, je tato rozpravka amoralna.

22
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kvasenie
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Najkratsi vtip na realnom svete vznikol vo virtualnom
svete slovenciny

Mam dva nosy
parddia smajlika, autor M. Hevesi, Student UK, iba tri znaky, Cize bajty

Nazor z druhej strany
Fuj! Fuj, fuj fujaci, fujacejsi, ba az najfujiacejsi!!!
Preco a naco tato ohavna az bezcitna zbierka
rekordnych moznosti slovenciny,
najkrajnejsich krajnosti?

Nuz...
Lebo:

Motto na zaver

Medzi krajnostami nie je nijaky rozdiel,
no zato je medzi nimi vSetko ostatné

basnik Pavol Janik
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1.43 Patavedecky seminar: Inovacie hry - hlavolamu
zvaného SUDOKU

Doc. RNDr. Jan M. Benko, PhD.

Na trénovanie mozgovej ¢innosti, hlavne u starsich ludi, kde uz zacinam patrit, sa
odporucda riesit hlavolamy, krizovky, rébusy a neviem ¢o este.

Po odchode do déchodku som sa rozhodol, Ze idem svoj mozog trénovat.
Zacal som riesit sudoku, po troch drioch sa mi podarilo vyriesit jednu verziu
pre zaciatocnikov.

Podobne som dopadol s dalou verziou. Preto som sa rozhodol navrhn(t niekolko
inovacii tohto hlavolamu.

Nasleduju moje navrhy.
9 5 6 4 V4 1 3 8
8 6 3 511 7 2 9

~N( O Wk | BN

=
N N[ PRhJW || O

6 7 s | 8| 1 Ol1: |5

Sudoku pre zaciatoc¢nikov.
Malé Cervené Cislice nahradte
velkymi Ciernymi Cislicami.
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3D Multimedialna historicka Bratislava

Multimedia historic
I-H erAaTISLAVA

Copytight © 2007 3
doc. RNDr. Milan Ftacnik, CSc. et al.

Univerzita Komenského

Bratislava

Kapitola 2

Produkcia multimedialneho titulu
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3.1 Vizia a logo

Produkciu multimedidlneho titulu mozno rozdelit na pripravu, realizéciu,
promociu, distriblciu a v pripade Uspechu druhé (a dalSie) vydanie (remake).
Typicky multimedialny titul je DVD s encyklopédiou, napr. Multimedidlna
historickd Bratislava na DVD. NajcastejSim typom su webstranky. Najvacsi
komerény Uspech zaznamenavaju videohry.

Vytvaranie MM titulu sa v mnohom ponasa na filmovanie [Hols95]. MM

titulmi su vlastne aj divadelné predstavenie, film apod. [Sper99]. Je to timova
praca naro¢na na Cas i peniaze. Pri priprave projektu si treba ujasnit, na akom
trhu sa bude produkt predavat, na akej platforme sa bude vyvijat a pouzivat,
ako zostavit a ¢o najlepsie vyuzit rozpocet. Celkom na pociatku musi byt teda
napad, idea, podnikatelskd vizia, sen, ale treba mat &m prv zhmotnenie v
podobe nazvu a loga. Kvalifikovany odhad ekonomickej navratnosti sa IliSi
podla toho, ¢&i sa bude titul Sirit na trhu alebo v non-profit oblasti. V druhom
pripade treba najst financéné zdroje u sponzorov, mimovladnych organizacii
(NGOs), nadacii apod. Prikladom non-profit titulu mdze byt cédécko, zamerané
na boj proti rakovine, drogam, za ochranu prirody, za osvetu v ludskych
pravach, na podporu rozvoja detskej tvorivosti...
Existuje aj metodika, ako prist na ndpad. Touto oblastou sa zaobera
kreatoldgia, nauka o ludskej tvorivosti. V slovencine je dostupna kniha Steven
H. Kim: Podstata tvorivosti, Open Windows, Bratislava 1993, kde mozno najst
velmi dobru bibliografiu v tejto oblasti. Vyskumu tvorivosti sa CiastoCne venuje
aj umela inteligencia.

Ekonomicka kalkulacia v ziskovej oblasti musi ¢o najpresnejsie odhadnut

oi. Clovekoroky, cenu autorskych prav pouzitych diel, najomné, material,
pracu, naklady na prieskum trhu, reklamu, proméciu a distriblciu. Na druhej
strane sa stanovuje cena a predpokladany pocet predanych vyrobkov i cas
navratnosti a o¢akavana vyska zisku.
Uz na ziskavanie sponzorov treba pripravit namet, synopsis, treatment,
rozSireny o vyvojovy diagram pre uzivatela titulu, umelecké ukazky, niektoré
realizané predstavy... Vyslednym podkladom na realizaciu titulu je vsak
scenar. O priprave scendra dokumentarneho filmu vysla v roku 1998 vyborna
kniha Kvetoslava Hecka Priprava a scenar dokumentarneho filmu, Artifacs,
Bratislava 1998.

Pred zadatim realizdcie treba pripravit aj harmonogram vyroby, ktory

minimalizuje drahé prestoje, zosuladuje osobné rozvrhy &lenov timu, pravna
priprava zabezpedi autorské prava, zmluvy o prendajme vyrobnych kapacit,
pracovné zmluvy, ak trebam, tak aj suhlas na filmovanie v meste, povolenie
vstupu do rezervacie apod.
Ak su c¢lenmi timu mimoriadne drahi spolutvorcovia (herecké, spevacke Cci
Sportové hviezdy), oplati sa zabezpelit podporny tim (asistenti, mobilné
telefony, lekar, poziarnik, masér, catering (kvalitna strava priamo na mieste)
apod. Ulohou podporného timu je Setrit drahy ¢as.

Ak rozpocet nedovoluje objednat alebo pouzit drahy obrazovy, zvukovy
alebo filmovy material, treba nachystat alternativne rieSenie z tzv. volnych
diel. Niektori umelci alebo autori sa m6zu na podporu dobrej myslienky v non-
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profit oblasti vzdat honorara alebo ho znizit. Typické priklady volnych diel st
pribehy zo starsej literatury alebo noty skladatela, ktory zomrel pred viac ako
sto rokmi. Autorské prava vsak mbzu aj v takomto pripade platit pre konkrétnu
nahravku daného orchestra alebo prekladatelsky vykon zijuceho prekladatela
alebo jeho dedicov. Takze na pouzitie nového prekladu romanu Don Quijote
treba mat zmluvu s prekladatelom, lebo aj umelecky preklad je autorsky
vykon.

3.2 Financovanie

Okrem priamych investorov na komernéej baze mo6zu dielo podporit aj
sponzori. TerajSia pravna Uprava umoznuje okrem Statnej dotacie z MK SR
alebo grantu z fondu Pro Slovakia, aby vydanie, honorovanie, reklamu i
distriblciu hotového diela podporila ktorakolvek solventna fyzicka alebo
pravnicka osoba. Podobnu situaciu mozno vidiet v tzv. tretom sektore.

Existuju ale aj nadacie, zamerané na ochranu a rozvoj kultury, ako napr.
Nadacia Matice slovenskej, Nadacia Alexandra Dubceka, Nadacia Vladimira
Mind¢a ¢ Nadécia Ludovita StUra. Zoznam tretosektorovych subjektov
poskytuje napr. SAIA, Slovenska akademicka informacna agentura. Ziskanie
prostriedkov z tychto zdrojov ma svoje vlastné pravidla hry.

3.3 Realizacia v interiéri a exteriéri

Jednotlivé média (grafika, video, zvuk, text...) sa sustreduju u autora
(autorov), ktory pouziva zvycCajne program na autorsku pracu alebo tradi¢ny
programovaci jazyk na zostavenie interaktivneho systému. Systém sa zaroven
testuje a ladi. Polas produkcie musi prebiehat slUstavna kontrola kvality
vSetkych pouzitych médii [Hols95].

Programy na autorsku pracu su oi. HyperCard of firmy Apple (pravdepodobne
prvy autorsky prostriedok), Macromind Director, Authorware a Toolbook. IBM a
Apple spoloCne vyvinuli ScriptX. Ide o objektovo orientovany jazyk a zaroven
softverovy Standard, nezavisly na HW platforme. Dokument ScriptX teda
mozno prehravat na akejkolvek platforme. Pilotn( implementaciu tejto normy
vyvinula firma Kaleida Labs. V prostredi Windows je pre multimédia standardné
rieSenie. Na video mozno pouzit Specidlne prehravace AVI a QuickTime
[Hols95].

Ak je sucastou vyroby titulu aj nakrtcanie videa alebo filmu, treba zabezpedit
namiesto autorskych prostriedkov sStab, jeho audio a video podskupinu,
pripadne skupinu ludi, ktori dbaji o PR (public relations, vztahy s verejnostou).
Nakricanie sa ma dokumentovat (skriptka, fotograf), denné prace sa maju
priebezne a ¢o najprisnejsie kontrolovat, aby sa po navrate zo Studii alebo z
exteriérov nezistilo, Zze niekde je neostranitelna technicka alebo vyznamova
chyba.

Potom nasleduje postprocessing - praca v strizni a nahravacom alebo
dabovacom studiu, kde sa prakticky nanovo vytvara cela zvukova stopa, robia
sa nekamerové filmové triky, kombinuje sa video s animaciou, vyrabaju sa
titulky apod.
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V sucasnej kulture obrazovky je publikum dobre trénované na filmovy strih,
spojenie dvoch dynamickych obrazov. Zakladom rozpravania hry alebo
videosekvencie je najcastejsie pribeh, tj. usporiadanie udalosti alebo zaberov v
c¢ase. Su tri hlavné narativne stratégie: roman (putovanie po ceste), drama
(konflikt v uzavretom priestore, napr. na namesti) a filmové rozpravanie, ktoré
je kompromisom medzi horeuvedenymi dvoma, typickym prostredim pre
filmové rozpravanie je ulica. Okrem toho existuju aj interaktivne stratégie:
hypertext alebo kinoautomat, kde publikum albo uzivatel voli jednotlivé vetvy
pribehového rozpravania. Rozpravac je suhrnom nasledujucich Specialistov:
anonzm, autor, dramaturg (story editor), rezisér, vytvarnik, skladatel, navrhar
kostymov, herec, Specialista na efekty, gagman, Specialista na dialdgy,
navrhar charakterov (postav, napr. film Policajt v Beverly Hills II a vyssie
vytvarali ini autori pricom zachovali iba typ postavy, ktoru hral herec Eddie
Murphy). O dramaturgii a rézii divadla a filmu je dostatok literatiry v
slovenéine - skriptd VSMU, knihy prof. Karvada, v Narodnom divadelnom
centre vydané knihy P. Scherhaufera a S. Ejzenstajna...

3.4 Reklamana kampan a promaocia

Uvedenie titulu na trh (promotion) by sa malo stat zretelnou a dobre ¢&itatelnou
udalostou. Niekedy sa robi vo forme krstu alebo tlacovej besedy (tlacovka,
press conference). Rozumné je pripravit pre médid press release (tlacové
vyhlasenie), kratky oznam cez tlacovd kancelariu, bilboardy, plagaty,
pozvanky, sutaze... Prikladom dobre zvlddnutej promodcie je pred casom
uvedeny film o tom, ako sa potopila nejaka velka lod.

3.5 Distribucia

Technoldgia ponuka viacero nosic¢ov: CD-ROM (typy formatov Macintosh,
ISO 9660, PhotoCD), zasuUvacie kazety pre videohry, CD-ROM pre videohry
(typy formatov sa liSia podla vyrobcov 3DO, Sega Genesis CD, Phillips-CD),
interaktivne laserové disky (formaty urovne 1, 2 a 3), DVD (digital video) a
multimedialna siet.
Okrem toho treba zorganizovat aj zmluvnych partnerov, ktori vlastnia
distribu¢né siete (obchody, reklamné agentury, virtudlne obchody...). Treba si
vyjasnit, kto plati rozvoz, balenie, postovné, reklamu...
Nezabezpecend distribucia (napr. nesulad vrcholu podsobenia reklamy s
dostatkom titulov na trhu) mdze pochovat lubovolne kvalitny projekt.

3.6 Druhé (a d'alsSie) vydanie

Podmienkou na druhé vydanie byva Uspech. Treba rozliSovat medzi dotlacou a
novym vydanim. Nové vydanie znamena nové autorské zmluvy. Ak je nové
vydanie prepracované (remake), mdzu autori pozadovat zmluvy ako na novy
titul.

Iné vydanie moze byt aj v inom jazyku (nemeckd mutacia, franclizsky
preklad, skratena japonska verzia...), na inej platforme, v inom zanri (Brutalna
Nikita bol film, ktory sa pre uUspech stal zdakladom a ndzvom serialu), hra sa
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moze zmenit na roman, poviedka na film, CD edicia mdze prejst na web, mb6ze
sa zmenit medialny nosi¢ (Uspesna pieser: gramoplatfia, audiopaska, CD,
videoclip, filmova melddia). Vynikajucim prikladom uUspechu z MFF UK je
Comenius Logo: tvoriva informatika autorov Andrej Blaho a Ivan Kalas (CL
Group, Bratislava 1998, ISBN 80-967990-0-8). Prostredie Comenius Logo
vySlo len do r. 1998 v jedenastich jazykovych mutaciach.
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Bratislavsky hrad je narodna kulturna pamiatka

Kapitola 3

Tvorba a rézia virtualnej reality - vybrané aspekty
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3.1 Kopa piesku a zlozitost problémov

Predstavme si nejaky problém. Napriklad spocitat zrnka v kope piesku. Moze
od toho zavisiet nas zivot, ak sme povedzme odsudeni na smrt, ked zrnka
nespocitame. Mdze od toho zavisiet — iba ¢i az - odpoved na otdzku, pokrok
poznania, Cize hodnota, ktora pre vacsinu ludi prakticky neexistuje, ale pre
inych znamena rovno upalenie na pomalom ohni.

Najprv si uvedomime dve roviny - realitu a idedl. Realitou tu je nespocitany
piesok. Idealom by bol zisteny pocet zrniek. Az po uvedomeni si rozdielu medzi
realitou a idedlom sa ocitdme v krajine rieSenia problému, kde sa da
pohybovat od reality k idealu vzdy aspon tromi pristupmi.

5.1.1 Tri pristupy

Prvym z nich je pristup empiricko-intuitivny. Empiricky (sklUsenostne) - ak sme
uz v zivote takych kop piesku spocitali mnoho alebo ak mame Stastie -
mobzeme podla tej skisenosti vysledok intuitivne (odhadom) uhadnut. Ak by
niekto uz vedel, kolko tych zrniek je, mohli by sme skusit metddu pokusov a
omylov, ktora patri do empiricko- intuitivneho pristupu v pripade, ze vieme
zistit, ¢i sme uhadli. Keby ndm ten niekto hovoril iba dano alebo nie, mohli by
sme napredovat naslepo. Keby nam ale hovoril, ¢ sme uhadli viac alebo
menej, vedeli by sme dost rychlo - uz nie naslepo - urcit aj smer nasich
dalSich pokusov o uhadnutie. Keby sme ale mali jediny pokus a bol by to omyl,
mohlo by nas to stat hlavu.

Druhy mozny pristup je algoritmicky. Na vyrieSenie problému pouzijeme
algoritmus, Cize presny a konecny postup. Napriklad najdeme prvé zrnko,
zapocitame ho, odlozime nabok, najdeme dalSie zrnko, zapocitame, odlozime,
a ked' su vsSetky zrnka odlozené, mame vysledok, a to vysledok presny. Keby
sme mohli algoritmus rozparalelnit, tj. nasadit na pocitanie zrniek povedzme
desattisic poétarov a napokon pouzit hlbokl vedomost o tom, ze ich &iastoéné
vysledky mozno spocditat, tak by sme mali vysledok skoro desattisickrat
rychlejSie. Ak by nam ale dali desattisic po¢tdrov, mohlo by byt efektivnejsie
ich vzburit a ziskat zivot ¢i slobodu priamo. Toto mohol mat na mysli klasik
numerickej matematiky Hamming, ked povedal, Zze skér ako zacne$ riesit
problém, premysli si, ¢o spravis s vysledkom.

Treti pristup sa vola heuristicky. Namiesto povodnej Ulohy rieSime Ulohu o Cosi
jednoduchsiu - napriklad spocitame tisic zrniek, odvazime ich, odvazime celd
kopu a pouzijeme delenie. Podiel vahy celej kopy a tisica zrniek nam rychlo
prezradi, kolko tisic zrniek je v kope. Ako vidno, navySe treba mat vahy, vediet
vazit a dokonca delit. Zial, zrnka piesku si nerovnaké a vahy nie presné, a tak
tento rychlo ziskany vysledok méze byt iba priblizny. V takom pripade by nasa
poprava zavisela na vyklade povodnej dohody.

Prvy pristup (uhadnut) je rychly, nepresny a nemusi sa dat naucit hocikoho,
dalSieho véazna, napriklad gréfa Montecrista. Vyhodou druhého pristupu
(algoritmus) je presnost a odovzdatelnost inym ludom, nevyhodou pomalost.
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Treti pristup by mohol byt presnejsi ako prvy a rychlejsi ako druhy. VsSetky
tieto pristupy mozno samozrejme kombinovat, aby sme na ceste od reality
(zadaného problému) ku idedlu (vyrieSeniu problému) postupovali co
najrychlejSie a najpresnejSie a aby sme vyuzili vsetky vedomosti o tom
probléme, ¢o nam pri jeho rieSeni mézu pomdct. Dopredu - ku vyrieSeniu sa
da ist jedine prostrednictvom hypotéz, napadov, ako na to. Kto riesi problém
tak, ze nerobi ni¢, Zze neuvazuje, Ze nepracuje hlavou, ze nemysli, ten neriesi
ni¢ a na svitani nového dna ho necaka ni¢ povzbudivého.

Ten proces tvorby matematickej hypotézy sa nemusi odohravat iba v
krkolomnych vzorcoch. Na zaciatku 21. storoCia sa vyznamni matematici
vyjadrili v ankete o tvorivom procese. Mnohi poukazali na to, ze myslia v
obrazoch, viazanych na zrakové vnemy, zriedkavejSie v obrazoch, kde
dominuje pohyb. A az pri tribeni vysledku, pri priprave na uverejnenie zacinaju
pouzivat symboly a slova.

5.1.2 Ako merat zlozitost problémov?

Pocitanie zrniek patri ku lahkym problémom. Aby sme spocitali 100-zrnkovu
kopu, musime spocitat sto zrniek, ¢ize nasa namaha je priamo Umerna velkosti
vstupu do nasho problému. Keby sme ale mali kopu kamenov a mali by sme
ich usporiadat podla vdhy a mali by sme iba miskové vahy, &ize moznost
porovnavat vahu vzdy iba dvoch kameriov, museli by sme pre 100 kamerov
vykonat najmenej 99 porovnani (ak by prave tie kamene boli uz usporiadanég,
Co sa ale stava zriedka) alebo aspon 99+98+97+...+3+2+1 = asi 5050
porovnani alebo aj viac, ak by sme nemali dobry postup alebo ak by sme
spravili nejakd chybu. 5050 = 1.505*100*101. Takym problémom, na ktorych
rieSenie treba vykonat nejaky nasobok Stvorca velkosti vstupu (tu 100*100),
hovorime problémy s kvadratickou vypoctovou zloZitostou. Cas usporiadania
(kamenov) oproti Casu spocitania (zrniek piesku) je teda pri rovhakom pocte
vstupnych udajov (kamenov, zrnieCok) neporovnatelne vbési 100 << 5051.

Je znamych vys$e 300 problémov, ktorych vypoctova zloZiost prekraduje vsetky
dostupné vypocCtové moznosti. Tie sa zvycajne rieSia aj na najvykonnejsSich
pocitaCoch iba heuristicky. Nie je dodnes jasné, Ci tieto problémy iba nevieme
rieSit lepSie alebo ¢ na ich rieSenie treba naozaj tolké Usilie. Jeden z
najpopularnejsich je problém obchodného cestujuceho. Ten, ako vieme,
cestuje po krajine a ponuka svoj tovar. Nezalezi mu na tom, v akom poradi
precestuje tie mestd, ale rad by ich precestoval ¢o najlacnejSie, aby ani po
jednej ceste neSiel dvakrat, aby neSiel dvakrat cez jedno mesto. Modelom
mesta pri uvazovani o tomto probléme je koliesko na papieri, vrchol grafu,
modelom cesty je UseCka medzi dvoma kolieskami, hrana grafu, idedlom je
najst tzv. Hamiltonovu kruznicu - uzavretd cestu, ktord pospéja v danom grafe
vSetky vrcholy-kolieska. Ak je N pocet miest-vrcholov, tak na vyrieSenie treba
v najnemotornejSom algoritme najst vsetky permutacie vrcholov, ktorych je N!
= N*(N-1)*(N-2)* zase sto kamienkov alebo zrniek piesku, kde by mal Cosi
predavat, tak na kvalifikovanu radu by sme museli - pri neSikovhom postupe -
uvazovat o 100! moznostiach, ¢o by nas mohlo stat zvysok zivota a mravec by
sa asi odpovede nedockal.
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U¢inné zobrazenie problému byva v umeni cielom, vo vede znamend iba
zaciatok rieSenia. Pre mnoho problémov zo skutocnosti to vSak je nevyhnutny
krok na ich vyrieSenie. Matematici sa ucia pozerat do vysky — presne rozmyslat
v abstraktnych, jednoznacne definovanych pojmoch. Napriklad nie o ceruzke,
kolajnici, Spagate a ulici, ale o uUsecke, ktori mozno v tychto vymenovanych
veciach uvidiet — vyabstrahovat. A na Usecke - modeli pévodnej reality - zistit
jej skryté vlastnosti, napriklad, ze mé& stred. A naspbt - v protismere
abstrakcie - konkretizaciou vratit spolo¢né poznanie o strede $pagatu, ulice,
atd’. do zivota. Dajme tomu vo forme navodu, ako rozdelit ceruzu, most a pod.
na dve polovice. Skusat to hned naostro s realitou (mostom, kolajnicou a tak)
by mohlo byt drahé, hlipe, nebezpecné, pracne. S matematickym modelom
mozno elegantne stvarat kadeco. Samozrejme, na zvladnutie zlozitejsich
modelov treba na pomoc pocitace, ale abstrakcia a konkretizacia su dva
prekrasne tahy v siboji s nevyrieSenym problémom, ktoré moze zatial robit iba
Clovek. Pocitac zostava v tychto fazach boja odpocivajucim zbrojnosom.

VSetko okolo nds, celd civilizacia je predchnutd mnozstvom vyrieSenych
matematickych problémov. Keby zmizli vsSetky veci, ktoré priamo i
sprostredkovane obsahuji matematick( sklsenost, stali by sme tu asi holi a
hladni uprostred krasnej prirody. Matematické vedomosti sa Coraz viac stavaju
vSeobecnym duchovnym majetkom kazdého normalneho Ccloveka. Niekedy
davno v Egypte bolo delenie kumstom na pokraji magie. 27:9=3 bol vrcholny
intelektualny vykon, dnes delenim neohurite ani susedovho kocura. Dokonca
sa to vtedy tajilo a za urcité tajomstva sa bezne zabijalo, dnes vSedné postupy
sa utajovali az mila vec, aby len ten nevzdelany lud ostal v temne nevzdelania
a poroby. HorSie je, ze uclinné poznanie sa vzdy prednostne vyuziva na
zabijanie ludi, a tak nielen utajovany staroegyptsky nilomer ale aj sucasné
pocitate sU poznacené tienlom smrti, konkrétne atdmovej bomby, pri ktorej
vyvoji vznikli, i smutnou zodpovednostou za riadenie velkych raketovych
obrannych systémov velmoci. Aj v tejto chvili m6ze chyba pocitaca alebo
programu spésobit zanik civilizacie. A vie sa aj o mnohych vedcoch, ktori prave
kvoli zneuzivaniu vedy zniéili svoje vysledky, aby nemuseli raz niest td
zodpovednost hirosimského typu.

Na kope piesku vidno vseli€o. Ak sa privelmi priblizZime, rozozname jednotlivé
zrnka, ale stratime evidenciu o jej celkovom tvare. Ak vnimame prave jej tvar,
nevidime zrnka. NasSe vnimanie je tak ohrani¢ené dvomi horizontami. Ak
chceme hovorit o celku, strdcame detaily, ak Studujeme detaily, pocitame
zrnka, unikd ndm celok-tvar. Ak sa chceme o tom, ¢o vnimame, rozpravat,
musime prijat konvencie, dohodn(t sa, ¢o je zrnko, od akého poctu zrniek
mozno hovorit o kope, kedy vznikd tvar. Na poditanie zrniek piesku nam
vyhovuje matematika mnozinovd, na uUrovni porovnavania tvaru piesocnych
kop sa viac pridd matematicka analyza alebo geometria kriviek a ploch, ak
chceme urcit, za akych predpokladov sa c¢ast kopy zosunie, asi zabrisime do
tedrie katastrof a keby sme chceli kvalitne zvlddnut syntetické poznatky o
kopach piesku, asi by sme museli budovat expertny systém, v ktorom by sme
sustredovali vypovede poprednych svetovych kopolégov. Az na to, ze
kopologia neexistuje. Je iba mozna, ale prakticky sa asi neuskutocni. Mozné
delime na myslitelné a uskutocnitelné. Mé6zeme si mysliet rovinny trojuholnik
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so suc¢tom vnutornych uhlov povedzme 213 stupnov, ale nevedeli by sme ho
uskutocnit. Totiz - tad idedlna rovina, to rieSenie problému, ten ciel nasej
Gvahy, musi byt uskutolnitelny, dosiahnutelny tymi pristupmi a postupmi,
ktoré si vyvinieme z pociato¢nych hypotéz, z napadov, ako na to. Problémy,
ktorych rieSenie nie je uskutocCnitelné, patria inde, mimo toto nase spolocné
uvazovanie. Takisto problémy, ktorych riesenie spociva v tom, Ze sa rieSenie
odklada. Takisto pseudoproblémy, kde niet ¢o riesit ani poznavat. Na to predsa
vo svojom jedineCnom a neopakovatelnom zivote nemame cas.

Na ¢o mame cas - su krasne hry s predstavami moznosti, rozkoS myslenia,
podla Brechta najvysSia z rozkosi, aké poskytuje 21. storocie. Mame c¢as na
radost z poznavania - sveta i seba. Ved to, ¢o poznavame, vznikd svojim
spb6sobom v nas, mbézeme si vyberat, ¢im skraslime svoj duchovny svet, za ¢im
sa budeme obracat, mbézeme si slobodne vyberat, od ¢oho svoju tvar
odvratime, €o z nasSej pozornosti medzi tymi dvoma horizontami uplynie ako
voda v potoku v Mlynskej doline, na ktorom skusal prvy model reaktivneho
pohonu v dejinach Bratislavéan Segner. Ano, Segnerovo koleso, ktorého
mysSlienka neskor prispela k najslavnejsSej diplomovke vsekych Cias.

Legenda o najslavnejsSej diplomovke v dejinach hovori o praci, ktora sa uz na
obhajobe stala $tatnym tajomstvom a ihned’ podla nej zacali stavat tovarne na
vyrobu rakiet V1 a V2, ktorymi neskér bombardovali Londyn. Jej autora
Wernera von Brauna koncom 2. svetovej vojny uniesli do USA a téma
diplomovky sa tak stala jeho (a postupne do istej miery aj nasim) osudom:
strategické rakety mozu dnes niekolkonasobne znicit cely svet aj vSetok Zivot.
Tento nemecky Student ako prvy na svete technicky vyrieSil pre raketovu
techniku reaktivny pohon, ktorého historicky prvy prototyp, ako pripomina
akademik Jan Gonda v knihe O mechanike a jej tvorcoch, vyskusal v Bratislave
na potoku v Mlynskej doline nemecky inzinier Andreas Segner, a ktorého viziu
pre raketovu techniku vo vSeobecnosti zacliatkom 21. storocia teoreticky
sformuloval rusky vedec Konstantin Ciolkovskij. Von Braun v diplomovej praci
ako prvy konstruktér spocital Ciolkovského raketovl viziu do technicky
vyrobitelného rieSenia. Na Segnerove prace o dynamike kvapalin zas nadviazal
Leonhard Euler, ktorého model rozvinuli neskor Navier-Stokes. Riesenie ich
tedrie patri dnes medzi osem otvorenych problémov, na ktoré vypisala na
prelome tisicroci Claytonova nadacia miliondolarové prémie. Z informatiky tam
patri jednoduchucko az jednoduchulinko zapisatelny problém, ¢i plati P=NP,
avSak jeho rieSenie bude sotva na jednu stranu. P znamend triedu
polynomidlne a NP triedu nedeterministicky polynomialne rieSitelnych
problémov. Kym utriedit n realnych cisel vieme rychlo (v polynomialnom case),
najst najlacnejsiu cestu obchodného cestujliceho, ktory ma obcestovat n miest,
sa rychlo nedd. Tento problém patri do triedy NP a hladat preri polynomialny
deterministicky algoritmus nema zmysel. Ak ale trochu oslabite poziadavku na
kvalitu vystupu (suboptimalne rieSenie), mbzte UspesSne pouzit stochastickl
proceduru simulovaného Zzihania (simulated annealing), ktoru na matfyze
v roku 1983 objavil docent Vlado Cerny, v roku 2011 je jeho clanok
pravdepodobne najcitovanejsim vysledkom slovenskej vedy, 750 SCI citacii.
SCI oznacuje Science Citation Index, meria uspech myslienky vo vedeckych
¢lankoch, znamena to, Zze za necelych 30 rokov jeho, Cerného myslienku
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rozvijali jeho ¢i jej nasledovnici v aspon 750 vedeckych ¢lankoch na svetovej
arovni.

5.1.3 Ako niekedy vysvetl'uje svoj objav pan docent Vlado Cerny?

Predstavme si, ako kuje kovac¢ podkovu... rozzeravi zelezo, vytvaruje ho a
napokon zac¢ne podkovu kalit. Rozzeravi a ochladi vo vode. Ako ale spozna, ze
nie je ani primakkd ani prikrehkd? Potukd po nej a poclva. Privysoky ton
znamend prikrehkost a podkova sa moéze na kopyte zlomit. Prinizky tdén
znamend priohybnost a podkova sa mbéze na kopyte prehybat. Tiez nanic
kvalita. Spatnd vézbu, meranie kvality, teda majster kovac zistuje sluchom.
Hluchi kovaci sa na kutie podkov touto metddou neosvedcili. Prikrehkd aj
priohybnu podkovu kovac znovu rozzeravi a znovu zakali (Na tomto mieste
zrejme pan autor algoritmu postrehol cyklus...). Riadiace vstupné parametre?
Teplota rozzeravenosti a Cas ochladenia vo vode danej teploty. Obe tieto
hodnoty sa urcuju nahodne. Autor vtipne poznamnava, zZe proti jednej
nahodnosti na rieSenie problému zapriahneme druhd: nahodné pokusy a
omyly, Ze tie dve nahodnosti na navzajom ,zozeru". Matematicky model tohto
postupu sa oznacuje simulované zihanie, nie je to celkom algoritmus, lebo
nema tzv. ukoncCovaciu podmienku, patri teda do nedeterministickych
algoritmickych stratégii a dozil sa velkej slavy a tisicorakych aplikacii, napr.
hladanie tras pre kanadskych lesnych poziarnikov ¢i rozmiestriovanie suciastok
na silikonovom dcipe. Aby sa ASA (Algorithm Simulated Annealing) dal pouZit,
treba neraz siahnut po metdde derviSovej tavy, Cize pridat do procesu, napr.
hladania trasy pre lietadla, teplotu, fiktivhu teplotu, pomocou ktorej sa splnia
predpoklady algoritmu (stavovy priestor, lacnd zmena stavu, teplota a jej
znizovanie). ASA sa liSi od bezného hladania lokalne najlepsej volby ,smerom
k optimu" tym, ze nahodne zvoli ¢i prijme aj lokalne horsiu moznost. Ako by
vysvetlil metédu Cerného objavu kreatoldg, vedec, skimajuci tvorivost, Arthur
Koestler? Ako bisociaciu. Ako premostenie dvoch kontextov. Ako metaforicky
prenos, myslienkové premostenie Stastného pozorovania kovadskej prace do
sveta algoritmov. Bisociaciu mame vo svojej beznej skisenosti, oznacujeme ju
vykrikmi AH, AHA a HAHA. Pre umenie mame AH!, pre vedu AHA! a pre
komické diela, vtipy, karikatury, & vtipnost Cerného objavu HAHA! Ano, v tych
najstastnejsich pripadoch ndm pri objave srdce hupkd vozvysok, ako by
napisal nas narodny basnik Pavol Orszagh Hviezdoslav, biochemicky ide o
endorfiny, ktoré nds mozog vytvara, ked nas zaplavuje Stastie, presnejsie:
pocit Stastia. A ked nahodou prave nevieme, ¢ sme vhupli do stavu AH, AHA
alebo HAHA, povieme spravidla HM... to sme vo svojom vnutornom svete na
polceste k bisociacii.

Na vystave Virtudlny svet by sme mali spolu zazit mnozstvo svojich AH, AHA i
HAHA, alebo aspon HM. Tak sa veci maju.

Tak sa vedci maju!
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5.2 Heuristika

Ako zvitazit nad vlastnou nevedomostou ,,po japonsky"
Zuzana Zackova, Iveta Kohanova, Andrej Ferko

Ako dokazat Pytagorovu vetu? Preco ju dokazovat? Ako ju dokazat rychlo a
hoci pre malé deti? Kolko existuje dokazov Pytagorovej vety?

Pytagoras zo Samu sformuloval vetu takto:
Obsah sStvorca nad preponou pravouhlého trojuholnika sa rovna suctu obsahov
Stvorcov nad oboma odvesnami

5.2.1. Hl'adanie zakonitosti

V skutocnosti kazdy, kto riesi nejaky problém, zacina jeho analyzu tym, ze sa
snazi ziskat o nom nejaku predstavu, utvrdit sa v tom, ze vysledok méze byt
spravny [Lar83, s. 11]. NajlepSie to mézme spravit tak, ze preskimame
najjednoduchsie Specialne pripady, ako trojuholnik so stranami 3, 4 a 5, na
obrazku pri Pytagorovej lavej ruke. Ak to robime systematicky, mo6zu sa
objavit zakonitosti, ktoré nas vedu k napadu, ako problém riesit.

AN

Pravy uhol v starom Egypte... a stary grécky dbkaz, Ze veta pre rovnoramenny
pripad plati, lebo 4 cervené trojuholniky nad ramenami sa plochou rovnaju... 4
c¢ervenym trojuholnikom nad zakladrfou. Hm...
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5.2.2. Kreslenie obrazkov

Ty

Cinsky odtlac¢ok drevorytu z roku 2000 p.n.l. a Pytagorova veta s oznacenim r.
2011

5.2.3. Formulovanie ekvivalentnych problémov

c

Nazorny dbkaz Pytagorovej vety ako problému presuvania 4 trojuholnikov
v Stvorci so stranou dizky a+b. ,V matematike pravdepodobne neexistuje ina
veta, ktord by mala tolko dOokazov ako Pytagorova" piSe Theoni Pappasova
v knihe PoteSenie z matematiky na s. 4 [Pap97].
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Stratégia alebo taktika pri rieSeni problémov sa nazyva heuristika [Lar83, s.
11]... a zahfma mnozstvo zakladnych postupov uzito¢nych vo véacsine pripadov.
Pre matematické problémy americky profesor Larson z nich uvadza 12, tucet,
ako hodin, ako mesiacov, ako mesiacCikov pri ohni, ktori rozpravkovo riesSia
problémy posuvanim vegetacného casu:

Hl'adanie zakonitosti.

Kreslenie obrazkov.

Formulovanie ekvivalentnych problémouv.
Modifikacia problému.

Vyber efektivheho oznacenia.

Vyuzitie symetrie.

Rozdelenie problému na viaceré specialne pripady.
Spatny postup.

Nepriamy postup.

11 Sledovanie parity.

11. Skuamanie extrémnych pripadov.

12. Zovseobecnenie.

PONOHRWUNR

Larson neopisuje jednotlivé heuristiky, ale ich pouzitie na prikladoch, pricom
nam odporuca pokusit sa o viaceré postupy, ,lebo jednostranny pohlad méze
byt z psychologického hladiska odzbrojujaci. Jednotlivé problémy maju
obycajne viacero rieSeni, ¢asto s pouzitim r6znych heuristik. NajlepSie je preto
pristupovat ku kazdému problému bez predsudkov a nie s predstavou, zZe treba
najst spOsob, ako uplatnit danG heuristiku. Pri praci na problémoch je
najdolezitejsie najst akékolvek riesenie. Len ked' si osvojime vsetky postupy a
budeme ich vediet kombinovat, zlepsia sa nase schopnosti najst vsetky
moznosti rieSenia daného problému."

Ak riesenie problému vnimame ako suboj autora s jeho vlastnou neznalostou,
mozno na zakladné postupy, heuristiky nazerat ako v kontexte japonskych
bojovych umeni na cvi¢enia kata. ,Pro nékoho, kde je schopen vidét v ném
extrahovanou zkugenost svych predkl, pfedstavuje cvideni kata privilegovany
prostredek k ocenéni protivnika a poznani sebe sama. Vstoupenim do
zkudenosti predk( v procese identifikace, kterd nastdvd pfi konkrétnim
opakovani jejich pohybl, mdlZe tento proces prostifednictvim ur¢itého druhu
rezonance prinést poznani vyznamu, ktery pro né tyto pohyby mély. V prvi fazi
slouzi kata k vyucovani. Praktizujici v ni stejné jako v abecedé nachazi urcité
tvary, které v repertodru jeho pohybl dosud neexistovali. Ve druhé fazi
pouziva adept kata jako néco, co vypliuje svou vlastni zkusenosti® [Tok05, s.
325]. Ano, uspechmi a neuspechmi pri rieSeni konkrétnych problémov, pisani
pisomiek... vypliame nacvicenu formu obsahom: svojim vlastnym
porozumenim! Vedec teda hladad svoju vlastni cestu, od bodu zakotvenia
pozornosti na dany problém po bod sebazabudnutia, ked nam to “mysli uz
samo”, ked uz nase sebazdokonalovanie v opakovani danej heuristiky preslo z
vedomia do podvedomia a vtipnd finta sa stala nasSou suUcastou, Uspesne
pouzitou zbrariou v boji so svojou nevedomostou.
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Najzretelnejsimi aspektmi cviCenia kata su opakovanie, Standardizacia a
povaha obradu. Styria japonski Sermiari v chrdme Hajasizaki presiahli hranicu
desattisic taseni za deri [Tok05, s. 290], v priemere to znadi 8,64 sekundy na
vytasenie a zasunutie meca. Tymto zdanlivo nezmyselnym opakovanim sa
vSak nacvicena technika vybrusuje, utvrdzuje, zdokonaluje a adept sa jej
vycvikom identifikuje s majstrom, ucitelom. Stupen identifikacie je teda priamo
umerny zavaznosti, s ktoru majster-rival na svojho ziaka tlaci [Tok05, s. 299].
Opakovanie sa tak stava i bojom proti ucitefovmu uUtlaku a sucasne vnutornou
cestou skusenosti od bodu zaujatia k bodu sebazabudnutia, ked sa uz Ziak
nechava viest zautomatizovanou formou. Ucitel teda vytyCuje pred ziaka ideal
a kazdé opakovanie i pouzitie danej techniky sa pridava do vlastnej skisenosti
na oboch stranach - aj na strane nasej predstavy o ucitelovom idedle aj na
strane osvojenia si tohto idealu. ,Spocital som dnes rano asi za hodinu korene
desiatok kvadratickych rovnic a az na dve numerické chyby uz tito metddu
viem dokonalo. Nebojim sa ziadnej pisomky, lebo to perfektne ovladam!"

Sebazdokonalovat sa mézeme v kazdej cinnosti. Rusky filozof Kagan
v mudrej knihe Ludska cinnost [Kag77] rozlisuje 5 hlavnych druhov ludskej
¢innosti — styk, poznavanie, pretvaranie, hodnotova orientacia a umelecké
osvojenie si sveta. Obklopuje nas priblizne 30 tisic réoznych predmetov,
vSednych veci, cituje odhad psycholéga Biedermana z roku 1987 Donald A.
Norman na s. 37 Uchvatnej knihy Design pro vSedni den [Nor88]. Zakladné
principy navrhu beznych veci su dva: dobry konceptualny (pojmovy) model
a jeho okamzitd viditelnost. Existuje vSak aj 84 typov veci nekazdodennych,
nebeznych, svetovo unikatnych. V medzindrodnej norme ISO CIDOC CRM
[Cro05] sa definuje 225 definicii muzejnickych pojmov pre virtualne muzea.
Konkrétne tato norma rozdeluje vSetky muzealne objekty alebo aktivity do 84
entit, ktoré modzu mat 141 vlastnosti. A presne na hranici vSednosti a
nevsednosti sa nachadzaju webstranky. Webstrdnka moze byt aj kazdodennou
vecou, ako prehladavac Google, aj jedinecnou vizualizaciou kultdrnej pamiatky
¢i ich suboru, ako Virtual Museum of Canada, Webby Awards alebo Virtual
Heart of Central Europe, kam sa nevnarame kazdodenne, ale sviatoCne. Ak nie
celkom korektne spocitame Biedermanov priblizny odhad poctu vsednych veci
a normou presne urceny pocet muzejnicky nevsednych, dostaneme 30 084,
pricom webstranka ma poradové cislo 30 001, mdze patrit tam i onam, do
nudnej vsednosti alebo do ocarujlcej strhujucosti. To vSetko spoznavame,
stykame sa s tym pretvarame, vyhodnocujeme a umelecky si osvojujeme.
Mame teda, po vynasobeni poctom piatich hlavnych druhov cCinnosti, v nasich
zivotoch vy$e 150 tisic alternativ, v ¢om sa zdokonalovat. Americky autor
Robert Pirsig v sldavnhom romane Zen a umenie Udrzby motorky ukazuje, ze
podmanivy pocit perfektne vykonanej prace mozno dosiahnut aj udrziavanim
svojej motorky v Co najdokonalejSom stave. Dansky autor Fritjof Capra
v ocCarujucej knihe Tao fyziky zas hovori, ze tento pocit porozumenia,
uspokojenia az dokonalosti, zvany satori, mozno najlahsie dosiahnut pri
lyZzovani, ked sa nam podari zdolat svah ,krasne"“. Podobny smer pre
sebazdokonalovanie v hoci¢om urcuje aj slovenské prislovie: ked uz nieco
¢lovek robi, ma to robit poriadne.
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Skisme preto poriadne ten nazorny dbkaz Pytagorovej vety presne zapisat.
Raz ako plochu styroch trojuholnikov a velkého Stvorca nad preponou.
S =2ab + c2

A raz ako plochu Styroch trojuholnikov a mensich Stvorcov nad odvesnami.
S=(a+b)a+b)=(a+b)2= a2+ 2ab+ b2

A pretoze sa rovnaju, S = S, tak plati

a2 + 2ab + b2 = 2ab + 2

A ked na oboch stranach odpocitame plochu tych 4 trojuholnikov 2ab, tak:
a2 + b2 = c2

Dokazali sme Pytagorovu vetu! Zapisali sme symbolickym jazykom 3 Stvorcové
a 4 trojuholnikové plochy na tomto obrazku:

Na tie 4 trojuholniky sa mbzeme pozerat ako na fintu, ktord sa metaforicky,
obrazne oznaduje ako derviSsova tava. Aby sme dokdzali Pytagorovu vetu pre
jeden pravouhly trojuholnik, pridali sme tam dalSie, aby sme problém lepSie
uvideli. No potom sme ich museli odpocitat, odobrat, lebo nakoniec hovorime
iba o troch stvorcoch. Ako v tej povesti o madrom dervisovi...

Viezol sa raz stary dervis na tave kraj pustou popri odze a zbadal, ze sa
traja synovia biju nad hrobom svojho otca o dedi¢stvo, o 17 tiav, ktoré im otec
odkdazal tak, Zze najstarsi ma dostat polovicu, prostredny tretinu a najmladsi
devatinu. Dervi$ im zaraz daruje svoju star( chor( tavu a 18 tiav sa uz da

pekne podelit na polovicu 9, tretinu 6 aj devétinu 2. Spolu 17. A ostane navyse
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18. tava, mlada, perfektne zdrava. Tak si ju stary dervis vzal, aby sa o fiu
nepobili...

Na kazdé rieSenie sa mozno pokusit nadviazat, rozsirit oblast jeho
platnosti alebo vhodne preformulovat zadanie rieSeného problému. Je to
krasna hra, objavovanie otazok, rieSeni i svojich schopnosti. Theoni Pappasova
v knihe PoteSenie z matematiky na s. 49 [Pap97] uvadza dbékaz BEZ
KRESLENIA, iba skladanim papiera!

1azornime a dokdzme Pytagorovu vetu.
Najskor zahneme $tvorec podla obrazka:

C B J a
C B
F - 4 E b c
N/ N
D

Je zrejmé, Ze:

a? je obsahom 3$tvorca FGBC
b2 je obsahom $tvorca AIJC
c2 je obsahom $tvorca ADEB.

Porovnanim zhodnych utvarov zistime, Ze:

1) obsah $tvorca FGBC - obsah AAHB

2) obsah stvorca AIJC = obsah dtvaru ADEBH (je to
zostéavajuca plocha stvorca ADEB bez AAHB).

Preto plati: @’ + b° = ¢’

5.2.4 What's next? Co d'alej? Sestice!

Na kazdé rieSenie sa mozno pokusit nadviazat, rozsirit oblast jeho platnosti
alebo vhodne preformulovat zadanie rieSeného problému. Profesor Ramesh
Raskar, autor vySe 40 US patentov, svoje ,vyrobné tajomstva"™ [Rasil1]
uverejnil. Svoj postup oznacduje ako hexagon, Sestuholnik. Z kazdej myslienky
mozno ist dalej Siestimi myslienkovymi pokusmi. Pouzit myslienku na nieco
iné, obratit ju naopak, pouzit ju este raz... Zvysit alebo znizit dimenziu. Skusit
to inak, napr. dokaz Pytagorovej vety bez kreslenia.
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Brandy Agerbeck zas nakreslil ind Sesticu dalSich krokov [Agel10]. Treba
si predstavit, Ze na hlavu si mozno dat 6 farebnych kloblikov a rozmyslat
o dosiahnutom rieSeni neutrdlne (biela), kriticky (Cierna), emocionalne,
rozmyslat o rozmyslani... Tento spésob pokracovania vo svojom vnutornom
svete zas navrhol v roku 1985 Edward de Bono. A do tretice: mame v sebe
jazyk a v flom tiez 6 spdsobov kladenia otdzok Kto/Co? Kedy? Kolko? Kde?
Ako? Preco? Trikrat 6 je 18. Ano, s kazdou myslienkou, ak nemame poruke
napad, mbzeme skusit pohnut aspor 18 spbsobmi. Pre¢o toto pozorovanie o
trojakych Sesticiach? Asi mame v hlave tak( siet, kde jedna myslienka mdze
mat Sest, 12 alebo 18 najblizSich susedov... Je to pravda? Nie, to je odhad
pravdy. Odhadu pravdy hovorime hypotéza.

A ti susedia m6zu mat zas dalSich, a tak dalej, az do nekonec¢na. Tam ale
nechodime, na to nemame dost ¢asu.

Takto si kusok nasho myslenia pod a okolo 6 farebnych klobukov
predstavuje podla knihy [deB85] Brandy Agerbeck.
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5.2.5 Matrix v nas, v kazdom cloveku, matrix v kazdom z nas

V rolu 1964 sa pokusil anglicky spisovatel’ Arthur Koestler o vSeobecnu tedriu
ludskej tvorivosti v knihe The Act of Creation. Skrateny vyklad mozno najst
v hesle Humor v Encyclopaedia Britannica. Humor preto, lebo Koestler objavil
tri oblasti I'udskej tvorivosti, humor, vedu a umenie. Zablesk tvorivosti
oznacuje slovom bisociacia, pod ¢im mysli myslienkové premostenie,
metaforické spojenie dvoch predtym nespojenych kontextov. Pre kontext
pouziva pojem Matrix of Thought, matica myslenia, ¢i pomyslu. Matica
u neho znamena kazdu vzorku alebo vzor ¢innosti (pattern of activity), riadenu
suborom pravidiel (set of rules). V Raskarovom Sestuholniku by sa na
oznacenie bisociacie ponajviac hodil smer X+Y a podla de Bona zeleny klobuk,
kreativny a generativny smer, vytvaranie dalSich vetiev bludiska moZznosti.
V dejinach mame zaplavu takych prikladov. Bezpecné sklo na auta objavili nie
sklari, ale dvaja vynimoc¢ne bystri mladi muzi, absolventi najlepsej univerzity,
ktorych iba na objav bezpec¢ného autoskla najal prvy masovy vyrobca aut, Mr.
Ford. Objav vznikol tak, ze zlepili dve skla, ¢ize nebezpecna triestivost jedného
skla opravuje pri rozbiti td istd vlastnost druhého, sklo sa nerozbije na
nebezpezné sklené noze, ale na sprsku bezpecnych krystalikov. Mimochodom,
objavitelia neboli sklari, lebo skldrom sa td istd Ulohu riesit nepodarilo, lebo
hladali stale iba JEDNO SKLO. Ato bol chybny predpoklad ich modelu
problému. Také sklo nepoznédme dodnes. Ked sa podarilo objavit slaby lep,
stacilo tuto jeho vlastnost spojit s malymi papierikmi a nasledoval svetovy
Uspech prilepitelnych a odlepitelnych poznamodiek... Koestler ako priklad
bisociacie, pritazlivé premostenie, uvadza pozorovanie, ze staticka elekrtina na
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kisku jantaru pritahuje papieriky a Mesiac pritahuje masy morskej vody, ¢im
vznika priliv. Obe pozorovania spdaja sila pritazlivosti. A ked' nas uz nieco
pritiahne a zaujme, tak vyhrkneme AH, AHA alebo HAHA, tri medzinarodné
citoslovcia, ktoré aposteriorne oznacuju zvukovy signal bisociacie. Andrej
Ferko sa domnieva, Ze ak si nie sme isti, ¢i to bude jedno z nich, tak
zahmkame HM, také behaviordlne embryo, z ktorého sa modze vyvinat
bisociacia. HM patri semioticky medzi symptomy ako cervena tvar. MOze sa
Cerveniet oi. 1. od horucky, 2. kvdli endorfinovej radosti z prave objaveného
alebo 3. zo zahanbenia... kym nevieme viac, pozorujeme iba symptom, HM...

Koestler spozoroval tri vlastnosti tvorivosti. Originalitu, dobraz
a ekondmiu. Obitri vlastnosti platia univerzalne v humore, umeni aj vede.
Originalita sa podla Koestlera dd merat velkostou prekvapenia, déraz
(emphasis) sa mu rozélenuje na vyber (selection), zjednodusenie
(simplification) a prehananie doélezitych prvkov (exaggeration). Blaise Pascal
tvrdil, Zze mysliet znamena prehanat. Do tretice, ekonémia tvorivosti
znamena znovupouzitie, recyklovanie uz zndameho, premostenie faktov
vlozenim chybajuceho spojenia (interpolation), rozsirenim (extrapolation),
transformaciou, preinterpretovanim udajov do vhodnych analogickych pojmov.
Koestler ilustruje tieto vlastnosti: vo vede Occamova britva (minimalnost)
alebo elegancia d6kazu, v umeni pomenovanie, vytvorenie sna... Podrobnejsi
vyklad po anglicky mozno najst cez Google vo fantasticky hustom texte Marcus
Pearce: Notes on The Act of Creation by Arthur Koestler.

ESte dalej cize hibsie mozno v porozumeni tvorivosti zajst dvomi smermi.
Kniha Energia omylu od ruského literd&rneho vedca Viktora Sklovského
poukazuje na mozZnost inSpirovat sa chybou. Chybe vdadime za objav
penicilinu, v laboratériu neumyli misky a objavitel' penicilinu Sir Alexander
Flemming premeral znovu aj plesnivé vzorky...

Divadelnd rézia vyzaduje analyzovat dramaticky text a premietnut na
javisko jeho najvnatornejsiu vypoved’ (Osvald Zahradnik) pomocou 13
semiotickych systémov (Jozef Mistrik: slovesné, rétorické, pohybové, hudobné,
tanecné, filmové, vytvarné... jazyky). Na analyzu scenara odporuca divadelny
rezisér Peter Scherhaufer podla knihy Thomasa Jamesa (1992) zodpovedat
246 (dvesto Styridsat$est navadzajucich otdzok o ¢ase, zapletke, postavach,
pribehu, Struktire, rytme, Style...). Ked sa ale analyzujuci (a potom
syntetizujaci) rezisér dostane do zavozu, do slepej ulicky, do tvorivého
zaseknutia, do nepomenovanej nespokojnosti s danym rieSenim alebo jeho
¢astou, moZe sa odpovedou stat odpoved na nepredvidateln( otazku. Ako sa
dostat k tejto otdzke? Ako sa pohnut? Co ked nepomaha uz ani energia omylu?

Vtedy este mbze pomdbct odblokovanie zabran tvorivosti (conceptual
blockbusting). Jim Adams hovori o mentdlnych stenach, ktoré mozno preburat
opdstranenim prepokladov v modeli rieSeného problému. Priklad sme mali pri
zlepeni autoskiel.

Tvorivost sa neda vyucovat, piSe Peter Scherhaufer. Ako ju teda ucit?
Existuje asi 75 metdd, delia sa na konvergentné a divergentné (so zapojenim
nahody). A ¢o si pocat, kam sa vrtnut, ked nepomaha uz ani energia omylu,
ani odblokovanie? ESte mozno skusit skupinové vymyslanie, nazyva sa barka
mozgov ¢i hrmenie mysli (brainstorming). Zvolame spolo¢né rozmyslanie,
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¢ize nevelké publikum, v ktorom musi byt aspon jedna Zena, aby sa cast
muzov mala pred kym predvadzat. Odstréanime si predpoklady o rozpocte,
case, uskutocCnitelnosti a time na rieSenie problému. Po zadani problému sa
piSu & kreslia ndpady na tabulu, ani jeden z nich sa nesmie kritizovat, ani
neverbalne, dovolené je provokovat vtipy, nezmysly a otvorenost mysle...
generovaniu napadov sa dari v radostnom prostredi a napoak, napady nam
vyvolavaju endorfinova reakciu, radost.

5.2.6 Vnorili sme sa?

A patria vobec d6kazy Pytagorovej vety na vystavu Virtudlny svet? A este ako!
Ved sme sa spolu vnorili do virtualneho sveta svojich vlastnych predstav,
viackrat sme si zopakovali pojmy aj vetu, presli sme vnutornu cestu od bodu
zaujatia po bod sebazabudnutia, ked nam to myslelo uz ,samo". M6zeme sa
z virtudlneho sveta ddkazov Pytagorovej vety pomali¢ky vynorit a poobzerat
dalej, sme na vystave Virtualny svet v Shopping Centre Avion a skoro celkom
zadarmo, za kusocek svojho realneho (Casu zivota) aj virtualneho Casu (Casu
vnorenia), sme si vytvorili mentalny model aj jeho vizualizaciu, obohatili sme
svoj kulturny kapital o niekolko zazitkov typu AHA alebo aspon HM...
a Pytagorovou vetu uz dokazat vieme, dokonca aj bez kreslenia.
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3.3 Virtualna Bratislava, Kremnica, Semantic Web a MUVIS

Isty ¢as sa zdalo, ze hlavnou vyzvou pre vyskum novej informacnej
technolégie bude divadlo, no prax dospela skor k divadlu sveta a syntetickych
divadiel uz je radovo menej nez syntetickych miest (cyber cities). Prvé
virtudlne prechadzky priniesol projekt Aspen Movie Map, v roku 1990 prvé
virtudlne mesto malo San Francisco, radovo stovky virtualnych miest
z leteckych snimok pre telekomunikacie vytvorila spolo¢nost Vexcel pro
vedenim prof. Leberla, komercné nastroje na tvorbu su oi. Photomodeller
a Cyber City Modeler. Skima sa aj proceduralne generovanie virtualnych
miest, ktoré nemaju realny vzor, napr. pre pocitacové hry.

Virtudlnym mestdm patri obrovskd budlcnost a stavaju sa nasou
kazdodennou samozrejmostou. Modely na Internete maju parddne aplikacie
pre reklamu, telekomunikacie, propagaciu, urbanistiku, kataster, turistiku,
dopravu... dokonca aj pre simulovanie hluku, povodni, elektromagnetického
znecistenia, krizovych scenarov, lokdlnej vetristosti... Magistraty, ktoré ich
podla zakona vlastnia, na nich vyborne zarabaju. Pracuje sa dokonca na
trojrozmernom telefdnnom zozname: uvidite, kam volate. Virtualne mesto Setri
pri dneSnej technoldgii predovSetkym velké naklady pri rozvoji
telekomunikacnej infrastruktury, takze prvym prominentnym zdkaznikom su
skoro vSade telekomunikacie [Lebe01]. Pariz, Praha a Graz patrili v Eurdpe k
najlepsie spracovanym mestam, no v kvalite spracovania pravdepodobne vedie
Viedeni, kde na digitdlnom modeli mesta a viaclUcelovej mape pracuje na
magistrate okolo sto ludi. Vo Viedni pomocou virtualneho modelu rozhodovali
o vystavbe modernych vyskovych budov v historickom jadre v blizkosti
Stefansdomu... podla ich vypocitatelnej viditelnosti. V Casti virtualneho Pariza
mozno s potrebnym naro¢nym technickym vybavenim skutocne robit virtualnu
turistiku, kym Virtual Old Prague zase poskytuje illziu prechadzky pri
minimalnom technickom vybaveni. Spolo¢nost IBM vytvorila virtudlne modely
staroegyptského kulturneho dedi¢stva (pyramidy, chramy...) a Zakazaného
mesta v Pekingu. Graz sa dokonca pravidelne letecky snimkuje v infraCervenej
oblasti, aby sa dali v€as rozoznat ochorievajlce stromy v metskej zeleni!

Na internete su zvycajne pristupné niektoré casti modelu mesta a zakony
v niektorych krajindch zakazuju publikovat informacie, ktoré by sa dali pouzit
na planovanie teroristickych uUtokov. Infracervené snimky vegetacie by aj sotva
koho zaujimali, no informdcia z nich ostava legitimnou a potrebnou ¢astou
jednej vrstvy modelu mesta. Dve globdlne spolocnosti, Google a Microsoft
masovo digitalizuju a spracuvaju data pre projekty ako Google Maps, Street
View.

Koncom roka 2001 sa uspesne skoncil EU projekt ortofotomapy
Bratislavy, ktorého uUdaje pri kombinacii s modelom terénu umoznili fakticky
technicky zacat realizovat virtudlnu Bratislavu. ISlo o velké historické
rozhodnutie, ktoré v sucasnosti nevyhnutne robi a urobi kazdé velkomesto,
nota bene hlavné mesta. Inym smerom sa uberd virtualna archeolégia, takze
internet dovoluje navstivit Pompeje &i starobyly Tenochtitlan. Pre redlne aj
fiktivne virtudalne mestad sa zauzivava oznacenie virtual habitat [Karn02],
ktoré vyjadruje, Ze syntetické prostredia obyvaju aj syntetické populacie.
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Okrem miest, ktoré existovali alebo existuju, sa s Uspechom vytvorili aj mesta
fiktivne, ktoré slizia ako rozsirenie priestoru pre trhové aktivity alebo socialnu
komunikaciu alebo na odohravanie sa pribehov a interakcii v pocitacovych
hrach.

Doposial' pouzité technolégie mozno rozdelit do troch skupin: pomocou
statickych obrazkov (napr. Prezidentsky palac v Bratislave), pomocou
QuickTimeVR panoram (mnohé virtualne muzed) a skutocné 3D modely
v kédovani VRML, X3D, Collada... V prvom pripade ide o maly pocet statickych
obrazkov, takze syntetickd kamera sa neda ovladat.

Panoramy umozfiuju menit smer pohladu z daného miesta. Nové
kompromisné rieSenie ,medzi* panoramami a galériou obrazkov navrhol pre
Bratislavu Stanislav Stanek [Stan03] - mapa mesta poskytuje navigaciu
z leteckého pohladu a v nej su vyznacené pozicie pre obrazky umeleckého
fotografa Mateja Zemana i panoramy. Trojrozmerny VRML model poskytuje
Uplnu navigaciu - mozno sa stat chodcom, letcom ba prechadzat aj cez steny.

V pripade trojrozmerného priestorového modelu mesta nejde o hracku,
ale o velmi atraktivhe miesto na internete na reklamu, telekomunikacné,
cestovnoruchove a ine pouzitie, ako su miesta pre elektronicke obchody,
"zhodne" s miestami tych istych obchodov v meste. Priestorovy model sa
prednostne vyuziva na Stadium navrhovanych alternativ nového osvetlenia
mesta. Simuldcie osvetleni najprv na pocditacovom modeli znizuju naklady a
zvysuju kvalifikovanost finalnych rozhodnuti.

Budovanie priestorového modelu virtualneho mesta je mnohorocny
proces a v kazdom konkrétnom pripade (Pariz, Graz, Vieden, Praha, VarSava,
Lublana, Petrohrad...) sa uberd jedine¢nou cestou. Niekde ako turisticka
atrakcia, inde ako nastroj prace s katastrom, akademicky vyskum alebo
spdsob urbanistického planovania... Treba zosuladit mnoho aspektov a
nahladov na to, ako bude mesto vyzerat vo svojom virtualnom dvojnikovi na
spolo¢ny prospech vsetkych buducich navstevnikov a virtudlnych obyvatelov
priestorového modelu mesta.

Vyskumné spracovanie leteckych a inych dat od Magistratu a spolo¢nosti
EUROSENSE uz prebehlo na Katedre pocitacovej grafiky a spracovania obrazu,
ktord viedol Doc. Milan Ftac¢nik. Ramcovy projekt Virtualna Bratislava si dnes
mozno vystizne predstavit ako niekolko malych akadamickych projektov
a medzinarodnych spoluprac na Univerzite Komenského v Bratislave. Od jari
2004 sa obhajuju diplomové a bakalarske prace v tejto tematickej oblasti.

Prezentdcii i reprezentacii miest a Statov pribdda na internete 24 hodin
denne posobiaci ,kanadl" - virtualne historické jadra miest, po ktorych sa budu
moct prechadzat a informovat zaujemci kedykolvek a kdekolvek na svete.
Ukazuje sa, zZe cyber city je mimoriadne atraktivna vstupna brana.

NajnovSim projektom v tomto smere je Multidimensional Urban
Visions, MUVIS, ktory sa na vedeckej vystave Virtudlny svet 2012 aj v tejto
publikacii podrobnejsSie predstavuje a rozobera inde. Patri do kategdrie PPGIS
(Public Participation GIS), ktorej cielom je demokraticky spojit verejnost
a investorov v sporoch o urbanne planovanie.
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3.3.1 Metodika tvorby virtualneho mesta

V nasledujlicom zhrnieme postup pri tvorbe modelu mesta, ktory sa da pouzit
aj pre hry, web, virtudlne muzeum alebo virtudlnu archeolégiu. Ide
o kombinaciu metdd pocitacovej grafiky a pocitacového videnia [Leon00] a o
virtualnu interakciu [Qvor01]. Ide teda o dve relativhe nezavislé etapy:

1. Tvorba virtualneho prostredia (modelu) pre navigaciu a kooperaciu

2. Navrh virtudlnej interakcie (navigacia, kooperacia, interactive digital
storytelling).

Horeuvedené dve knihy predstavovali zaciatkom tisicroCia zrejme najlepsSie
knizné pramene, no v praxi sa rozbehli mnohé originalne projekty, napr.
vyuzitie lacného videozdznamu na tvorbu modelov budov [Pole01] alebo
vyuzitie polohy hlavy a vyrazov tvare na rozsSirenie pouzivatelského rozhrania
pre Cloveka, ktorého v redlnom case snimame pri jeho pocitadi jeho
webkamerou [ZiSt02]. Nasleduje presnejSia Specifikacia jednotlivych
podproblémov.

1.1 Tvorba virtudlneho prostredia pre navigaciu a kooperaciu znamena
vytvaranie fotorealistickych virtualnych prostredi z existujdcich nasnimanych
alebo simulovanych dat . Pretoze s vynimkou niektorych znamych stavieb
postavenych podla matematickych vyrazov (elipsoid, hyperboloid) nepozname
analyticky model miest a budov, musime dostato¢ne presne namerat model
terénu, spracovat letecké snimky, pripadne rucéne spracovat komplikované
strechy ako subor 3D Cdiar. V projekte Virtual Old Prague sa vtipne zaobisli bez
drahych leteckych snimok, navstevnik vidi len fasady, Co je ale pre turisticky
pohlad viac nez dostacujuce - http://www.ms.mff.cuni.cz/vsp/mainfr.php4.

Obrazkovu ilustraciu prave uvedeného postupu az po Uroven animacii mozno
najst na http://www.vrvis.at/ar2/city_model/block/index.html.

1.2 3D modelovanie a renderovanie pre prostredie WWW predstavuje subor
rieSeni inych “browser dependent” (na prehliadaci zavisiacich) problémov,
napr.

- optimalizacia spotreby ¢asu a pamaéti

- fotorealistické zobrazovanie a vizualizacia, prototyp exteriéru a
interiéru vo VRML a QuickTime VR s moznymi Urovhami detailov (Virtual Old
Prague ma tri, kym Virtual Sagallassos (vykopavky v Turecku) ich ma
prakticky neobmedzeny pocet)

2.1 Vyvoj zakladnych nastrojov na komunikaciu a kooperaciu. Model mesta
umoznuje nové formy navigacie, komunikacie a kooperacie, ktoré uspeju
vtedy, ked ludom naozaj ulahcia zivot alebo informovanost. V danom
konkrétnom prostredi treba navrhnut a realizovat:

2.1.1 alternativy navigacie a kooperéacie,

2.1.2 prepojenie modelu na multimedialnu databazu (pribehy, pocasie,
informacie...),
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2.1.3 dynamicky portdl pre rézne typy navstev (zaciatocnik, pokrocily,
umelec...)

Funkénost mnohych alternativ cyber city sa v sucéasnosti intenzivne
skiuma teoreticky aj experimentalne.

2.2 Vystavenie a prevadzka virtualneho mesta na WWW. Tu uz platia
jednak zauzivané formy a spO6soby pouzivania internetu (komunikacia pomocou
mysi a klavesnice, FAQ, mailing list, e-mail, ftp) ale aj nové moznosti (ziva
kamera v Grazi, ktorli mozno interaktivne otadcat, komunikdacia s avatarom vo
virtudlnej katedrale v Siene, prepinanie panoram na stranke UNESCO World
Cultural Heritage...). Do virtualnych miest - a virtudlnych populacii - sa
prenasa mnohé z komunikacie, na jednej strane sa odlahcuju tradicné
komunikacné kanaly ako telefén, na strane druhej sa uz zaznamenali aj
mnohoraké problémy s porusenim zakona.

Jednu z vyziev pre vyskum virtualneho prostredia vyjadruje podtitul
knihy J. Zaru - laskavy sprievodca virtudlnymi svetmi. Ako rozsirit
pouzivatelské rozhranie pocitac - Cclovek anaopak o pre cloveka
najprirodzenejsi sposob komunikacie, a to neverbalnej komunikacie pomocou
pohybu hlavy a vyrazov tvare? Systém snimania a ziskavania informacii
o pohybe hlavy a vyrazov v tvari by mal pracovat v redlnom c¢ase, ¢o by malo
umoznit vyuzitie tychto dat na interakciu, ovlddanie aplikdcie alebo prenos
emocionalno - vizudlnej informacie po sieti v redlnom dase. Na ziskanie
pozadovanych dat treba opticki metddu technoldgie snimania pohybu (Motion
Capture) [Eyem02]. Kym poloha hlavy sa da vyjadrit geometricky, na vyrazy
tvare ako emotivne signaly bolo treba vyvinut spésob [Gach01], ktory sa stal
sucastou normy MPEG-4. Tato norma a jej budice rozsirenie MPEG-7 sa maju
spolu s XML, roz$irenim HTML , a X3D, roz$irenim VRML, stat podstatnymi
inovaciami pre premenu WWW na WWD (svetoSirej pavuciny na svetoSiru
databazu).

Findlny ciel' budulcej technolégie sa v sucasnosti podla autora World
Wide Web nazyva semantic web [Bern01]. Empaticki avatari by nam mali
sprostredkuivat ontoldgie a obsahom riadend komunikaciu, takze hladat by sme
mali v buducnosti hoci veselého polyhistora Mateja Bela, ktory nas prevedie
svojou verziou virtualnej Bratislavy.

Touto oklukou cez budicnost sa vraciame k pribehu, najstarSiemu
formatu na kdédovanie a odovzdavanie vedomosti. Aj ked vytvorime scenar
animacie alebo interaktivheho pribehu pre prvd navstevu virtudlneho mesta a
obsadime do jednotlivych uloh vysoko variabilnych syntetickych hercov s
emotivnym prejavom, budeme zrejme este experimentovat s multimodalnou
komunikaciou - zapdajanim viacerych druhov obrazov a zvukov i pripadnou
aktivizaciou dalSich ludskych zmyslov - Zivy sprievodca na rozdiel od
digitdlneho nas mo6ze uputat aj voravkou.

Pribehova forma komunikacie vedie k tomu, aby sa tvorca
multimedialneho titulu stal divadelnym a filmovym rezisérom (digital
director) [Spie02]. Takze aj v buducnosti vo vSeobecnosti p6jde o pribehovu
formu komunikacie (digital storytelling), spojenu s technolégiou mnohymi,
mozno doteraz ani nepublikovanymi spdsobmi.
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Mestské zastupitelstvo v Bratislave prijalo navrh poslaca Doc. Milana
Ftacnika a schvalilo rdmcovy projekt Virtual 3D Bratislava ako dlhodobu
prioritu hlavného mesta Slovenska. Od polovice aprila 2004 budu na internete
dostupné prvé trojrozmerné modely a digitdlne pribehy, ktoré teraz vznikaju
ako rieSenie medzinarodného projektu Virtual Heart of Central Europe.
Tento projekt uplatnil na svoj ¢as najmodernejsSiu technolégiu na vytvorenie
modelov vzacnych budov, sprievodcov a pribehov v Prahe, Grazi, Maribore
a Bratislave. Podporila ho Eurépska komisia v rdmci programu Culture 2000
a riedenie s celkovym rozpo¢tom 330 tisic euro si mozno pozriet, najlepsie cez
Explorer, na www.vhce.info.

Virtualne prehliadky otexturovaného modelu mesta vSak umoznil az
projekt Multimedidlna historicka bratislava na DVD, kvéli rozsiahlym datam
nedostupné cez internet. Dostupnost cez internet rieSi projekt MUVIS,
v ktorom sa sucCasne buduje virtualna Petrzalka. Experimentalne s fou mozno
interagovat aj pomocou nového vstupného zariadenia, Kinect.

3.3.2 Kuasok reality virtualnych miest - fototextiry

Pavol Fabo

Virtudlne svety, mestd, a akékolvek iné virtudlne objektu su jasne definované
pomocou tvaru a povrchu objektu. Tvar objektov sa jednoducho vyjadri
pomocou geometrie, t.j. body, uUsecky, obdlzniky, trojuholniky a pod. Na
druhej strane vzhlad povrchu objektu urcujeme textlrou, ktorej mozno
rozumiet ako zovSeobecnenej farbe, ulozenej v rastri. Textlira popisuje
zakladné vlastnosti povrchu objektu a jej zakladny stavebny kamen nazyvame
texel (z anglického texture element), podobne ako je pixel zakladnym
stavebnym kamerfiom digitalneho rastrového obrazu (z anglického pixel
element). Z tejto moznosti opisu vzhladu vyplyva jedna intuitivna otazka:
Pre¢o nepopisovat vzhlad povrchu objektov priamo geometriou? Dévod je
jednoduchy, mnozstvo dat potrebnych na ulozenie vysoko detailnej geometrie
v 3D je neporovnatelne vacsie oproti mnozstvu dat, potrebnych na ulozenie
jednoduchého obrazka ¢i fotografie v 2D. Ba Co viac, detailnd geometria
vyzaduje aj ovela dlhsi vypoctovy ¢as na svoje zobrazenie.

Textiry mozno kategorizovat podla vlastnosti, ktoré popisuju (farba povrchu,
odraz svetla, zmena normalového vektora, priehladnost...), dimenzie
(jednorozmerné, dvojrozmerné, trojrozmerné, Stvorrozmerné) a podla
reprezentacie (tabulkou, procedurou). NajcastejSie sa pouzivaju dvojrozmerné
textury na skvalitnenie vzhladu trojrozmernych virtudlnych objektov a tejto
alternative sa venuje dalsi vyklad.

Texturovanie ako proces pozostava z rieSenia dvoch zakladnych problémov.
Prvym je ziskavanie textur aich priprava pre pouzitie vo virtudlnom svete,
druhym je pouzitie textur na virtualnych objektoch.
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Ziskavanie redlne vyzerajucich textir pomocou fotoapardtu na tvorbu
virtudlnych miest (cyber city), virtudlnych koépii redlnych miest, je vo
vSeobecnosti extrémne casovo a vypoctovo narocna uloha. Dosial' neexistuje
Ziaden automaticky nastroj, ktory by dokazal pre akykolvek virtualny objekt
vyrobit kvalitnd textaru z dodanych fotiek realneho objektu.

Proces tvorby textury z fotografického materidlu pozostdva z dvoch faz:
fotografovania a spracovania obrazovych dat. Fotografovaniu rozumieme ako
meraniu

3.3.2.1 Fotografovanie

Fotografovanie realnych objektov za UCelom tvorby textdr pre virtualne mesta
je proces zdlhavy a narocny. Zasadnym problémom nafotografovanej textury
je skreslenie obrazu objektu na vyslednej fotografii. Toto skreslenie je jednak
perspektivne, dané samotnym fotoaparatam a sp6sobom jeho fungovania, tzn.
realne rovnobezné objekty sa na vyslednej fotografii zbiehaju do bodu zvaného
Ubeznik, pozri Obrazok 1. Na druhej strane vSak priamky, rovnobezné
s rovinou snimaca fotoaparatu zostavaju stale rovnobezné. Tento fakt vieme
pouzit na odstranenie tohto skreslenia, a to tak, Ze miesto odkial fotoaparat
snima objekt, zvolime tak, aby rovina snimaca bola rovnobezna s rovinou
objektu, pozri Obrazok 2.
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Okrem perspektivneho skreslenia, casto vyslednu fotografiu ovplyviiuje aj
skreslenie optickou suUstavou fotoaparatu, zvlast skreslenie, ovplyvnujlce
geometriu obrazu - sudkovité a vankusové skreslenie ilustruje Obrazok 3.

Mo distortion Pincushion distortion Barrel distortion

VSetky uvedené skreslenia mozno odstranit vyberom vhodného miesta na
fotografovanie a pouzitim vhodného hardvéru. Tieto poziadavky mézu byt
Casto nesplnitelné, preto tieto ale aj mnohé dalSie obrazové defekty
odstranujeme dodatoc¢ne pomocou softvéru na Upravu rastrovych obrazov vo
faze spracovania obrazovych dat.

3.3.2.2 Spracovanie fotografii

Faza spracovania obrazovych dat sa sklada z troch hlavnych uUkonov. Prvym
z nich odstraniujeme vysSie opisané skreslenia, vznikajluce pri fotografovani,
pozri Obrazok 4.

Druhym uUkonom je zoSivanie viacerych fotografii do jednej velkej texury.
Tento Ukon je jednym z narocnejsich, lebo na manualne zositie niekolkych
fotografii treba vela trpezlivosti a zrucnosti, navyse zosivanie sa nie vzdy riesi
jednoduchymi obrazovymi transformaciami, ale c¢asto si vyzaduje lokalne
zasahy cloveka vo forme retuSovania. Obrazok 5. ukazuje napr. odrezany
obraz auta.
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ZaVeETeCnyTT UKOMNoMm JE retusovanie tzn. odstranenie neziaducich defektov
obrazu. Defekty obrazu su definované ako vsetko, ¢o nepatri samotnej fasade
budovy, Obrazok 6.

Okrem tychto defektov vSak treba spomenut jeden $pecidlny defekt - odlesky
okien. Tieto vieme Cciastone odstranit uz na hardvérovej Grovni pouzitim
polarizacného filtra. Na jeho pouzitie vSak potrebujeme vhodné svetelné
podmienky pri fotografovani a navySe nie vzdy sa pomocou takéhoto filtra
podari odstranit vSetky defekty Obrazok 7.
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-

u tvorby textur (fotografovanie

a spracovanie dat) je samotna textura, pripravena na pouzitie vo virtualnom
prostredi, Obrazok 8.

3.3.2.3 Nanasanie textuar

Druhym, findlnym, problémom je mapovanie textur, tj. priradenie textary
danému objektu vo virtualnom svete. Tedria pozna dve metdédy: dopredné
(forward) a spatné (inverse) mapovanie. Podstatou dopredného mapovania je
parametrizovanie textury tak, aby vyjadrila povrch objektu. Na druhej strane
spatné mapovanie je proces kedy kazdému bodu na objekte, ktory chceme
otextlUrovat priradime bod z textiry. Schéma spatného mapovania je na
Obrazku 9.
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T(uy)
(MoT) (x,y.2) ]
———

X

Vysledkom texturovania je v kone¢nom dobsledku vylepsenie vzhladu
virtudlneho objektu, definovaného jednoduchou geometriou Obrazok10.

Obohatime ho o texturu, ktora obsahuje detailnejsie informacie o povrchu
objektu Obrazok 11.
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Ukazky otextarovanych budov, ktoré su sucastou projektu Multimedidlna
historicka Bratislava:
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3.3.3. Prehl'ad problematiky pre tvorbu Virtualnej Kremnice

Elena Duskova

V tejto Casti sa venujeme definiciam, viazucim sa k virtudlnym mestam a technikdm, vhodnym
na ich realizaciu. Nasleduju teoretické poznatky =z oblasti multimédii a interakcie,

predovsetkym podla [QvorO1] a vybrané pozorovania i realne priklady.
3.3.3.1 Definicie

,Definicia je slovné vyjadrenie (obsahu) pojmu,
vyklad vyznamu slova (terminu, vyrazu)
uvedenim jeho zakladnych, typickych znakov."

[Petr97]

ActionScript

Skriptovaci jazyk. Vo verzii 2.0 vyhovuje Specifikacii ECMA-262.
Podporuje dedi¢nost, kontrolu typov a model udalosti [UIri05].

animation / animacia

Kreslenie alebo nastavovanie jednotlivych pohybovych faz objektov v
animovanom filme, ich zdanlivé ozivovanie [Petr97].

Ilizia pohybu objektov na pocitaCovom monitore pomocou rychleho
postupného zobrazovania sledu malo odliSnych obrazov. Casté su animacie
metodou frame by frame (snimka za snimkou), kde program vytvara jednotlivé
obrazky a uklada ich na paméatové médium. Realizovat sa da aj algoritmicka
animacia, pri ktorej sa dalSie pozicie pocitaju a zobrazuju v redlnom case
[Hlav97].

Vyhodou pocitatovej animacie je moznost aplikacie algoritmov
simulujucich fyzikalne javy, ako detekcia kolizii, vietor, pridenie vody, dalej
algoritmy simulacie davov i virtudlnych jedincov [Zara04, s.483].
applet / aplet

Maly program (najCastejsie s priponou .class) spustany na klientskom
pocitaci, typicky napisany v Jave. M6Zzeme ho vlozit do HTML stranky [Vito06].

AR = artificial reality
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Prvé pomenovanie pre virtudlnu realitu. Zacdiatkom sedemdesiatych
rokov Myron Krueger experimentoval s pocitacom generovanymi prostrediami,
ktoré nazval ,umela realita“ (artificial reality) [GutiO8].

CSS = cascade style sheets

Kaskadové styly umozruju oddelit obsah webovej stranky od formatu.
M6zu byt aplikované na viac stranok sucasne. Styly sa definuju k jednotlivym
elementom, daju sa skladat a kombinovat [Vito06].

DS = digital storytelling

Existuje vela definicii, no vo vSeobecnosti mdézeme DS povazovat za
kombinaciu umenia rozpravat pribehy s akymkolvek druhom dostupnych
multimedialnych nastrojov, vratane grafiky, zvuku, videa, animacie, web
publishingu [W-uhed].

Flash

Nastroj na vytvaranie interaktivhych a animovanych web stranok.
Umoznuje umiestnit vektorové obrazky na web. Podporuje streaming -
schopnost zobrazit na webovej strdnke niektoré elementy ihned po ich
stiahnuti, zatial' ¢o dalSie informacie este prichadzaju z internetu. Umoznuje
vytvarat povodné kresby pomocou Bézierovych i prirodzenych kresliacich
nastrojov, pracovat s importovanymi kresbami, zvukom, videom. VyuZiva
skriptovaci jazyk ActionScript [W-w3sc], [UIri05].

HTML = HyperText Markup Language

Jazyk na tvorbu hypertextovych dokumentov, webovych stranok.
Zdrojovy text v ASCII opisuje grafickl podobu stranky v prehliadaci (browser)
a nie je kompilovany do binarneho suboru. HTML pouziva na urcenie vzhladu
stranky a jej prvkov (page element) znacky (tag), ktoré su vacsinou parové a
umoziuju formatovanie elementov stranky pomocou atribdtov (attribute).
Mézeme vkladat odkazy (hyperlink) na rézne druhy stborov alebo na iné HTML
dokumenty. Prehliadac¢ kdéd HTML interpretuje a zobrazuje, umoznuje rychly
pristup (kliknutim mysi) k odkazovanym elementom [Hlav97], [Vito06, s.
236].

IBR = Image Based Rendering

Alternativny sp6sob na vytvaranie virtudlnych prostredi, akoby protiklad
k pocitaCovej grafike zaloZzenej na renderovani 3D modelov. IBR nevyzaduje
Ziadny model scény, resp. postaCuje hruby nacért geometrie. Hlavnou
mysSlienkou je syntéza obrazu. Obrazy su zachytené z niekolkych bodov v
priestore a mnozstvo dalSich pozorovacich miest a smerov pohladu sa
dopocita. Okrem fotorealistického vystupu zachytavaju snimky aj realne
svetelné podmienky a vlastnosti scény ako odrazy, priehladnost, vplyv okolia
(occlusion) [W-cvut].
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interactive / interaktivny

Sposob komunikacie pouzivatela s pocitacom, pri ktorom pocitac ihned’
reaguje na podnety [Hlav97]. Viac o interaktivite vo virtudlnych prostrediach
uvadzaju [W insc], [Qvor01] a [Qvor02].

Java

Objektovo orientovany, multiplatformny programovaci jazyk pre sietové
prostredie. Pouziva sa na vytvaranie lahko prenosnych a spustitelnych
aplikacii, uréenych najma na spolupracu s webovymi prehliadacmi (web
browser), na pisanie apletov (applet). Programy su nezavislé na hardvérovej aj
softvérovej platforme. Java je interpretovany jazyk (interpreted language)
[Vito06].

Java3D

Java 3D API (aplikacné programové rozhranie) je hierarchia Java tried,
ktoré sluzia ako interface k sofistikovanej 3D grafike a renderovaciemu
systému pre zvuk. Umoznuje pomocou vysoko uUrovhovych konstrukcii
vytvdranie a manipuldaciu s 3D geometriou aj vybudovanie Struktur
pouzivanych k renderovaniu geometrie. Vyvojari mozu efektivne vytvarat
presné virtualne svety v Sirokej Skale velkosti, rozlicné scény s texturami,
svetlami alebo s hmlou. Java 3D API poskytuje elegantné mechanizmy pre
animovanie scén a pre definovanie spravania objektov [W-sunc], [W-inte].

JavaScript

Skriptovaci jazyk pre dynamické webové stranky. Lahko pouzitelny
programovaci prostriedok pre obojsmernd komunikaciu s pouzivatelom,
prebieha na strane klienta. V roznych prehliadacoch byva interpretovany
odliSne. Pouziva sa najma na navigaciu a na kontrolu odosielanych formularov
[Hlav97], [Vito06].

JPEG = Joint Photographic Expert Group

Stratova metdda kompresie Standardizovana organizaciou ISO. Mnozstvo
kompresie sa da nastavit na dosiahnutie pozadovaného kompromisu medzi
velkostou suboru a vizualnou kvalitou. MIME type: image/jpeg [W-w3or].

LMS = Letecké meracské snimky

Snimky z leteckého dialkového prieskumu Zeme (DPZ) sa delia na
letecké meracské snimky (LMS) a letecké snimky DPZ. Podla spodsobu
zhotovenia LMS rozdelujeme na primarne (origindlne negativy, inverzné
diapozitivy), odvodené analégové (duplikdty negativov, diapozitivy na
transparentnych  podlozkach, pozitivne képie na netransparentnych
podlozkach) a odvodené digitdlne (na baze sekundarnej digitalizacie
analégovych podkladov). Ultracam umoznuje zachytenie primarnych
digitalnych snimok s rozliSenim 196 megapixlov [W-army], [W-micr].
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MIME type = Multipurpose Internet Mail Extensions

Internetovy Standard opisujuci typ obsahu v sprave. MIME spravy mozu
obsahovat text, obrazky, zvuk, video a iné Specidlne data [W-w3sc].

MP = metaprogramy

SpoOsoby reakcie na udalosti, zavislé nie od konkrétneho kontextu, ale od
jeho urditych formalnych charakteristik a od charakteristik vztahu daného
subjektu ku dianiu. Postoje, automaticky pouzivané formy jednania [Kupk0O].

NLP = neurolingvistické programovanie

Disciplina skUmajuca a modelujuca spbsoby, akymi si Cclovek
reprezentuje a Struktlruje svoje prezivanie [Kupk0O0].

panorama / panorama

Siroky rozhlad, celkovy pohlad (najmé na mesto alebo krajinu).
Rozmerny malovany obraz s plastickymi doplnkami v popredi, umiestneny a
osvetleny tak, ze u divaka budi iluziu skuto¢nosti, diorama [Petr97].

Sirokad alebo vysokd fotografia. Panoramatické fotografie sa skladaju z
niekolkych snimok spojenych tak, aby tvorili jednu Siroku (az 360°) scenériu
[Vito06].

PDF = Portable Document Format

Univerzalny format na tvorbu digitalnych dokumentov prenositelnych
medzi réznymi platformami. Pouziva sa pri elektronickej dokumentacii,
manualoch, vymene dokumentov na internete a taktiez v predtlacovej priprave
(prepress) v grafickych studiach. Navrhnuty je predovSetkym ako format na
tlac. Vychadza z jazyka PostScript. Uchovava fonty, grafiku, aj rozvrhnutie
strany (layout). Obsahuje prvky navigacie. MIME type: application/pdf [Vito06,
s. 350].

PHP

Skriptovaci jazyk (script language) na strane servera na vytvaranie
dynamickych a interaktivnych web stranok (dynamic web page). Tato Siroko
pouzivana volna a vykonna alternativa ku konkurencii ako Microsoft ASP je
perfektne prisp6sobend vyvoju webu a lahko integrovatelna priamo do HTML
kédu [W-w3sc], [Vito06].

PNG = Portable Network Graphics

Prenosny, bezstratovo komprimujuci format pre rastrové obrazky. Je
volhe Siritelny a mdze byt alternativou pre formaty GIF alebo TIFF. Podporuje
indexed-color, Sedoténové (grayscale) a truecolor obrazky aj alfa kanal pre
priehladnost. MIME type: image/png; ISO Standard: ISO/IEC 15948:2003 [W-
w3or].
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RSS = Really Simple Syndication

Format na publikovanie informacii, dialekt XML. Umoznuje jednoduchu
distriblciu a zdielanie webového obsahu. Sprava zvycajne obsahuje nazov
¢ldnku, kratku anotéaciu, odkaz na umiestnenie. Byva sucastou spravodajskych
serverov [Vito06].

SEO = Search Engine Optimalization

SEO sa zaobera optimalizaciou stranok pre vyhladavace. ZlepSenie
pozicie odkazu vo vyhladavacoch zvysSuje aj navstevnost web stranok [Vito06,
s. 408].

storyboard

Rozkresleny scenar, obrazova predloha videa, hrubé skice neskorsSich
scén filmu [W mang], [Vito06].

Po ndmete a jeho spracovani do literdrneho scenara je storyboard dalSou
etapou prace na animovanom filme. Je nutnym zakladom pre jeho realizaciu.
Pri praci na nom sa ujasni vytvarny styl, podoba a hra aktérov, stvarnenie
prostredia, obrazova a zvukova skladba diela. V konec¢nej podobe by mal byt
storyboard akymsi teoretickym predobrazom budiceho filmu. Storyboard
spracovava literarny scenar do audiovizualnej filmovej reci [W-amuc].

SVG = Scalable Vector Graphics

Otvoreny format na pracu s vektorovymi tvarmi, textom a vlozenou
rastrovou grafikou. Jazyk na opis 2-dimenziondlnej grafiky a grafickych
aplikacii v XML. MIME type: image/svg+xml [W-adob], [W-w3or], [Vito06].

SWF

"Swiff" suborovy format bol designovany ako velmi efektivny na prenos
grafiky a animacie cez internet, ale nie ako format pre vymenu dat medzi
grafickymi editormi. Mal by splfiat tieto ciele: zobrazovanie na obrazovke,
sietové dorucovanie, jednoduchost, rozsiritelnost, nezavislost, Skalovatelnost,
rychlost. MIME type: application/x-shockwave-flash [W-thel].

validity / validita

(X)HTML jazyky (vSetky verzie do XHTML 1.1) pouzivaju strojom
Citatelné gramatiky nazyvané DTD. Tak ako texty v prirodzenom jazyku moze
obsahovat pravopisné alebo gramatické chyby, tak aj dokumenty pouzivajuce
znackovacie jazyky (markup languages) mozu z rb6znych dbévodov nesplnat
tieto pravidla. Markup validation je proces kontroly gramatiky (zvycajne DTD)
webovej stranky. Validator overuje, ¢i dokument dodrziava pravidla pre jazyky,
ktoré pouziva. Ak prejde procesom s uUspechom, je validny (jedno z kritérii
kvality stranok) [W-w3or].
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virtual / virtualny

Subjekt v skutocnosti neexistuje, je umelo vytvoreny na inom zaklade a
snazi sa pdvodny realny prvok nahradit alebo maximalne napodobnit [Hlav97].

virtual city / cybercity / virtudlne mesto

Digitalny ekvivalent mesta, v ktorom pouzivatel nadoblida pocit, Ze sa
nachadza v skutoc¢nom. Virtudlne mesto poskytuje elektronické sluzby,
informacie a osoby na jedinom mieste — na obrazovke pocitaca, rovnako ako
realne je kontaktnym miestom v geografickom priestore. Vyraz virtual city sa
na webe pouziva na oznacenie roznorodych informacii s rozmanitymi
rozhraniami aj obsahom [W-ucla].

virtual museum

Multimedidlna kolekcia telematicky dostupnych digitdlnych dat i
kognitivny priestor s nekonecnou kapacitou na rozsSirovanie, kombinaciu,
kompoziciu a rekompoziciu [Qvor02].

VR = virtual reality / virtualna realita

Simulovana, neskuto¢na, zdanlivd realita. Napodobnenie realneho
priestoru a cinnosti ¢loveka v nom pomocou pocditacovych zariadeni. Virtualnu
realitu tvori pocitacovy model trojrozmerného prostredia, pricom Ucastnik sa v
fiom ,pohybuje®. Specidlna helma s projekénym zariadenim zobrazuje virtualny
priestor podla natocenia helmy (hlavy). K vybaveniu patria aj rukavice (tactile
gloves) so senzormi, ktoré snimaju pohyby pouzivatela a prendsaju ich na
obrazovku [Hlav97], [Petr97].

LVirtudlna realita je semioticky systém. Ak sa vnorime uZ len do sveta
pocitacovej hry, vnimame semiotické reprezentacie vyznamov. Podielame sa
na fascinujucej multimedialnej show, obohatenej nasSou vlastnou interakciou,
posvatenej slobodou nasho rozhodovania." [Ferk06a].

Virtualna realita ako pojem ma protireCivy vyznam, a preto vo svetovej
odbornej technickej literature uprednostiiuju pojem virtualne prostredia
(virtual environments) [Ferk06b].

Cielom systémov pre virtudlnu realitu je poskytnut pouzivatelovi d&i
skupine spolupracujucich pouzivatelov ildziu, Zze sa nachadzaju v umelom
prostredi. Prostredie VR je najCastejsie vytvorené v pamati pocitaca, moze
viak existovat aj ako kombinacia skutoéného sveta a pocitatom doplnenych
objektov [Zara04, s. 523].

VRML = Virtual Reality Modeling Language

Jazyk na opis 3D objektov, scén, animacii, interaktivnhej manipulacie s
objektmi v prostredi World Wide Webu. Prenosovym kanalom prechadzaju
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komprimované data s minimalnym objemom (nendro¢nost na kapacitu),
maximum cinnosti sa prenasa na klienta [Hlav97].

Norma vytvorena v roku 1997 na opis virtudlneho prostredia a jeho
interaktivnych vlastnosti. VRML je jazyk zamerany na prezentaciu VR na webe.
Scéna, organizovana do stromovej Struktury, sa uklada v textovom formate.
Subory maju priponu WRL, data je mozné komprimovat gzip [Zara04, s. 530].

XCF = eXperimental Computer Facility

Prirodzeny suborovy format GIMPu. Bol navrhnuty na uloZenie vSetkych dat,
ktoré tvoria obrazok v GIMPe, no kvoéli zlozitosti ho vie spracovat len velmi
malo dalSich programov. Rastrové obrazové data su vo formate XCF
komprimované bezstratovou RLE kompresiou, ktorda je pri obrazkoch
obsahujucich mnoho farebnej informacie neefektivna, preto byvaju XCF subory
velké. MIME type: image/xcf [W-gimp].

X3D = Extensible 3D

Jazyk na modelovanie 3D objektov. Subory X3D modzu byt kdédované v
textovej, binarnej alebo XML podobe. Textova verzia tvori nadmnozinu VRML.
Format vyuziva krivky a plochy typu NURBS, umozniuje modelovanie pomocou
FFD (Free-Form Deformation) a zobrazovanie objektov aj v inej ako
ortogonalnej suradnicovej sustave. Na rozdiel od VRML je mnozina objektov
roz¢lenena do logickych tried - komponentov [Zara04, s. 531].

3.3.3.2 Ludské zmysly, virtualny priestor, multimédia

,Mb6Zeme mat vsetky mozZné komunikacné
prostriedky, ale ni¢, absolutne ni¢ nedokaze
nahradit ludsky pohlad."

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

VAKOG je medzinarodne pouzivanad NLP skratka pre pat zmyslovych kanalov: V - vizudlny -
zrakovy, A - akusticky - sluchovy, K - kinesteticky - zahriiujuci pocity prichadzajlice zvonku aj
z tela, O - olfaktivny - Euchovy, G - gustativny - chutovy. VAKOG hra pri nasom premyslani a
precifovani_dolezitd tlohu [Kupk00]. Co ndm ostane, ked' sa z redineho sveta presunieme do

virtualneho? Zmyslové vnimanie obmedzia hranice technoldgie.

Ci uz sa pohybujeme v redlnom alebo vo virtudlnom svete, stdle sa riadime podla informacii
ziskanych zo zmyslovych orgdnov. Najviac vyuzivame nase oci. Aspon stru¢ne si uvedieme,

ako funguje ludské videnie (spracované podla skript [Kulk90]):

Videnie patri medzi zadkladné senzorické funkcie psychiky. Umoziuje fudom reagovat
na svetelné podnety. Oko je schopné akomodacie pri zaostrovani na blizke alebo vzdialené

predmety. Taktiez Sirka zrenic sa reflexne meni podla intenzity osvetlenia. Adaptéacia zo svetla
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do tmy trva dlhsie ako opacna. Kvalita videnia v réznych castiach zorného pola sa meni. Zorné
pole je cca +55° (hore) az -70° (dole) vo vertikalnom smere a +80° az -80° po horizontalnej

Osi.

Zorné polia oboch oci sa zlievaju do tzv. binokularneho zorného pola, kde rozliSujeme 3 zény
videnia. Stredova zéna - 1,5 aZz 2 stupne vrcholovy uhol od fixovaného bodu - najostrejsie
videnie. Mimostredova zéna - priblizne 60° uhol (30° kazdym smerom) - tu uzZ sa vytvara
priestorové videnie. Periférne videnie - zvy3nd dast zorného pola - dava celkovy obraz
rozmiestnenia r6znych predmetov v priestore, zle reaguje na farby, je citlivejSie na jas svetla
ako stredové videnie. Mimostredové a periférne maju vysoku citlivost na rozdiely svetly -

tmavy a su senzitivnejSie na vnimanie pohybu ako stredové.

Nase odi sa neustdle pohybuju - menia fixacné body. Sledovanie zmeny polohy oci je
zaujimavé napr. pri navstevnikoch nasej webovej stranky... Preto by jej dizajn mal byt

prisp6sobeny urcitym zakonitostiam.

Okrem zraku pri praci s multimedidlnym systémom pouzivame aj dalsie zmysly. K spominanym
piatim moézZeme pridat symbolicky kandl - S. Vztahy medzi symbolickym, vizudlnym
a akustickym kandlom podla [Ruzi95] si naznalené v Tabulke I. Ostatné kanaly (K, O, G) su
zatial' velmi slabo podporované v multimedidlnych systémoch. ZjednodusSend architektiru
multimedidlneho systému, prevzatl z toho istého zdroja, vidiet na Obrdzku I. Vs = synteticky

obraz, Vy = prirodzeny obraz, As = synteticky zvuk, Ay = prirodzeny zvuk.

Vystup L, L L
Vstup Symbolicky Vizuailny Akusticky
svmbolické pocitacova grafika
Symbolicky YMDOIICKE (PG) syntéza zvuku (SZ)
manipulacie . .
syntéza obrazkov
computer vision (CV) image processing (IP)
Vizualny rozpoznavanie 9€ pro¢ 9 data sonification
spracovanie obrazu
obrazcov
Akusticky sound recognition (SR) vizualizacia zvuku spracovanie zvuku
rozpoznavanie zvuku

Tabul'ka I. Vztahy medzi symbolickym, vizudlnym a akustickym kanalom
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~ WMF, CGM, SVG
i Ve
obraz < PG IP CVv
Q JPG, BMP, RAW
_ N
> = MPEG4
- MIDI
As
zvuk < SZ SR
MP3
~ AN j

Obrazok I. Architektira MM systému

3.3.3.3 Multimédia a interakcia

Aby sme pochopili dosah interaktivnych multimédii, je potrebné spravit si prehlad ich $truktary
a charakteristiky. VSetky interakcie sa uskutoc¢riuju v nejakom médiu. V nasledujucom texte sa
Peer Mylov [QvorQ01, kap. 3] zaobera tromi druhmi, zalozenymi na psychologickej konstitdcii

jednotlivca.

Média sprostredkuvaju interakcie medzi fyzickymi akciami, obrazmi a symbolmi. Na zachytenie
vyznamnych rozdielov v ich deleni budl postadovat Styri typy syntaxe. V spojeni so syntaxou
ukazeme, Ze interakcie prichadzaju v dvoch formach, pokial' berieme do Gvahy aj modernu
pocitacovu grafiku, je mozné pridat tretiu formu. Po tomto deleni mame tri typy médii, Styri
typy syntaxe a tri typy interakcii. Pokial berieme média, syntax a interakciu ako samostatné
rozmery pri analyze interaktivnych multimédii, tak mame 36 vlastnosti, charakterizujucich

nejaky multimedidlny produkt.

Ked hovorime o spdsoboch, ako mo0ze niekto nieCo vediet, snazime sa vyzdvihnut
zainteresované médium. ,Niec¢o vediet" sa da tromi spésobmi:

e dokazeme to spravit, pretoze sme sa to naucili prakticky

e pomocou zobrazenia akcie

e pomocou symbolického zapisu v danom jazyku.
Naucili sme sa napr. ako uviazat uzol. Takato reprezentacia sa vykonava v médiu akcie. Pokial
ovlddame akciu, v ktorej sa pouziva kladivo, ale kladivo nie je dostupné, mdzme pouzZit

napriklad tvrdy kamen.

Obrazy mbézu byt pouzité na reprezentdciu stavov, ateda pomahaju réznym prechodom
v prostredi. Obrazova alebo aj ikonicka reprezentacia prevladala ako médium pred vznikom
plne rozvinutych (full-blown) jazykov. Umozriuje jasne oddelit jednotlivca a okolity svet.
Reprezentdacia objektu v ikonickom médiu ma istl nadvéznost na realny svet, ktord moze byt

viac alebo menej presna. Napriklad pri pohlade na obrazok, na ktorom sa viaze uzol, si m6Zme
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v mysli vybavit prepletenych hadov namiesto viazania uzla. Pri ukdzke viazania uzla ako
komiksu citime isty pokrok pri pohlade zlfava doprava (v ikonickom médiu). Pri pohlade na

dopravné znacky ma vsak toto médium blizSie k symbolickému, v ktorom operuju jazyky.

Odhliadnuc od obrazka, postup ako uviazat uzol, mdzeme predviest verbalne v nejakom jazyku
pomocou istej lingvistickej syntaxe a symbolov. V tomto médiu je viac priestoru na vyjadrenie
abstraktnych vztahov, ktoré nedokaze vyjadrit ani akcia, ani obraz. Na obrazku mdézeme vidiet
knihu leziacu na stole, ale o vztahu tychto dvoch objektov sa vieme vyjadrit ovela lepsie

symbolicky. Treba véak poznamenat, Ze jednotlivé typy médii sa mézu navzajom asimilovat.

Rozdelime si médium obrazov na pod-média, ato konkrétne-ikonické a abstraktne-
ikonické. Abstraktne-ikonické médium stoji medzi konkrétnym a symbolickym. NieCo takéto
mbzeme urobit, lebo obrazy samy o sebe maju rézny stuper abstrakcie. Napriklad konkrétna
fotografia ma velmi nizku Groven abstrakcie, no znacka v metre je ovela viac abstraktna.

Mozno rozlisit 4 syntaktické Urovne (Tabulka II.):

Syntaktické kategoérie Syntactic categories

Individualny Individual Jeden o_bJekt v jedinom momente
Only a single moment
Priestor
Space . Priestorové indikatory reprezentujice
Schematicky vztahy v 2D alebo 3D priestore
Schematic A ) .
Spatial indicators represent relationships
> , Iba jeden objekt, ale podstatny je cas
. Casovy Temporal Only a single object but time is essential
Cas
Time Sekvencia objektov reprezentuje relacie
Linearny Linear v ¢ase Sequence of objects represents
relationship in time

Tabul'ka II. Syntaktické kategdrie
[Qvor01, tab.3.1] — prevzaté a upravené od Purchase, H. C. (1999) A semiotic
definition of multimedia communication. Semiotica 123: p.248.
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Vizualne a symbolické reprezentacie podl'a syntaxe
Visual and symbolic representations according to syntax
Reprezentacia Representation
Konkrétne- Abstraktne- I
. <z . . s Symbolicka
ikonicka Concrete- | ikonicka .
. L Symbolic
iconic Abstract-iconic
-1 | Fotografia Dopravna znacka Slovo
Individual graha ("Pozor, deti!") e "
(autor knihy) . ("Vychod")
na Road sign
Individual Photograph ("Koalas in the Word
haiviaual | caythor of book) j (“Exit”)
area”)
Spojity obraz Meniace sa Pohybujuci sa
Casova (Vodopad) pozadia Changing |symbol Moving
Temporal Continuous film backdrop symbol
(indicating distance | (rotating cursor
(Waterfall) . SR .
fallen in a cartoon) |indicating computing)
Linearna Akykol‘vek film Komiks Akakol'vek kniha
>ru< Linear Any movie Cartoon strip Any book
9
N Okno s adresarmi
n Systematicky graf | Graf zobrazujuci a subormi
é _ | s obrazkami prirastok Objects and syntax
- Schematic | zamestnancov populacie Iconic bear no close
> | ka Taxonomic chart chart relationships to the
v Schematic (diagram of staff (bar chart concepts
members using illustrating (icons representing
photographs) population growth) | files, windows with
directories)
Interaktivne video Ini_:era}k.tlvna
} ) animacia
' Interactive video Interactive Hypertext
Sietova (fiction-based story ) ; yp p
Network where the receiver anlmat./on Hypertext (o_n ine
(an animated thesaurus with links)
chooses the story . .
line) version of video-
based fiction story)

Tabul’ka III. Syntax a reprezentdacia
[Qvor01, tab.3.2-3.3] - prevzaté a upravené od Purchase, H. C. (1999)
A semiotic definition of multimedia communication. Semiotica 123.

Dve zo syntaktickych kategérii zavisia na priestore. Prva vsak potrebuje iba tolko priestoru,
aky velky je objekt, vSetko ostatné je pozadie. V pripade schematickej syntaxe médium

prezentuje rozmiestnenie, v ktorom objekty svojou kompoziciou reprezentuju informaciu.

Pokial’ sa berie do Uvahy docasna syntax, staci na vyjadrenie aj jeden jednoduchy objekt, ktory

.bezi® v Case. Momentka zachyti danu informaciu. V linedrnej kategdrii sa stretneme napriklad
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s filmom alebo komiksom. Pokial' skombinujeme tieto Styri syntaxe a tri uvedené média

reprezentacie, dostdvame moznosti z Tabulky III.

Niekedy sa eSte pridava piaty typ syntaxe, ked sa pozaduje odpoved alebo reakcia
od prijimatela. Nazyva sa sietova (network) a jej sulastou je aj interakcia. Tabulku III.

potom mozeme rozsirit o posledny riadok.

Teraz doplnime tabulku III. o interakcie. Aby sme sa vyhli velkej a neprehladnej tabulke,
budeme sa zaoberat len linedrnou syntaxou. Tabulka troch interakcii v spojeni s médiami

v linedrnej syntaxi vyzera nasledovne:

Linearna syntax Linear syntax (sequence, considered in time)
Reprezentacie médii Media (representations)
Konkrétne- Abstraktne- . s
. ez . . 2 Symbolicka
ikonicka Concrete- | ikonicka .
o . Symbolic
iconic Abstract-iconic
Ustanovu- S . . - .
jaca Akykol'vek film Komiks Akakol'vek kniha
. Any movie Cartoon stri Any book
& | Enactive 4 p 4
Q
L) s
2 | Sprostred- . . Int_erzjik_tlvna
o P - Interaktivne video |animacia Hypertext
¢ | kovana : ) .
I Mediated Interactive video Interactive Hypertext
< | Mealate animation
2
§ Umenie: Obraz
& | Vykonatel’ roc\l{inyv_ Pt,)éitaéové h_ra na
9 [ na Bezny zivot: zaklade komiksu Prednes,
"E Performati Restauracia Computer game prednaska
N rrormativ | ». ,Family portrait" | based on (animated | Recitation, lecture
e Daily life: Being at cartoon-strip)
a restaurant

Tabul'ka IV. Interakcie a média
[Qvor01, tab.3.5]

3.3.3.4 Virtualne mesta a kultirne dediéstvo

Heritage is our legacy from the past, what we live

with today, and what we pass on to future

generations.

Dedi¢stvo je nds odkaz z minulosti, s ktorym

Zijeme dnes

a odovzdavame ho buducim generaciam.
http://whc.unesco.org/en/about/

Pred viac ako dvetisic rokmi wvybrali anticki autori z vtedajSich
najvyznamnejSich umeleckych diel sedem divov sveta: egyptské pyramidy,
Semiramidine visuté zahrady, Feidiovu sochu boha Dia v Olympii, Rhodsky
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kolos, Artemidin chram v Efeze, mauzdéleum v Halikarnasse a majak na ostrove
Faros. Do dneSnej doby sa zachovali jedine pyramidy, no ludstvo zatial
vyznamne rozsSirilo pocet divov, ktoré predstavuju jeho spolo¢né bohatstvo.
Zoznam svetového dedi¢stva UNESCO (v r. 2009) uvadza 878 pamiatok (679
kultdrnych, 174 prirodnych a 25 zmieSanych), ktoré si zasluhuju ochranu pre
svoju vynimocnu univerzalnu hodnotu. Tento zoznam sa od svojho zalozenia
v roku 1978 neprestava rozrastat. V roku 1972 bola prijatd Dohoda o ochrane
svetového kulturneho a prirodného dedicstva. O 20 rokov neskor bola ochrana
rozSirena na kulturne krajiny aod roku 2003 zahrffia taktiez ochranu
nematerialneho kulturneho dedicstva - Ustnych tradicii a tradi¢nych kultdr.
Takto sa Zoznam svetového dedi¢stva UNESCO, v ktorom dodnes previladaju
eurépske pamiatky, snazi o reprezentativnejSie a rozmanitejSie zastupenie
svetovych kultdr a prirodnych lokalit [Lemo08], [W-unesa].

V suvislosti s modernymi technoldogiami je dblezité pamatat na ich vyuZitie
pri zachrane kulturneho odkazu, aj pri archivacii originalnych diel ,zrodenych
digitdlne®. Charta o zachovani digitalneho dedi¢stva UNESCO z r. 2003 [W-
unesc], [W-viks] hovori: ,Digitalne dedicstvo pozostava z jedineCnych zdrojov
ludského poznania alebo vyjadrovania. Zahrria kulturne, vzdelavacie, vedecké
a administrativne, ako aj technické, medicinske alebo iné druhy informacii
vytvorenych digitalne, Ci konvertovanych do digitalnej formy z existujucich
analégovych zdrojov." Digitélne dedi¢stvo je oproti inym formam ,prirodzene
neobmedzené z hladiska Casu, zemepisu, kultury a formatu. Je Specifické pre
uréitu kultaru, ale potencialne pristupné kazdej osobe na svete." Na druhej
strane treba davat pozor, pretoze ,hrozi, Ze svetové digitalne dedi¢stvo sa pre
buduce generacie strati. Medzi prispievajuce faktory patri rychle zastaravanie
hardvéru a softvéru, nejasnosti v zdrojoch, zodpovednosti aj metddach
uchovavania a nedostatok podpornej legislativy." DoOlezitym krokom v tomto
smere je CIDOC CRM - Konceptualny referenény model Medzinarodnej komisie
pre dokumentaciu pri Medzinarodnej rade muzei (ICOM) [W-fort], [W-snms],
ktory definuje zakladné pojmy na tvorbu ontologie (datového modelu)
virtualneho muzea.

,Ak abstrahujeme od konstrukénych, komunikacnych a estetickych aspektov,
filozofické aspekty virtualnych prostredi mozno rozdelit do dvoch oblasti -
ontoldégie (Co je cyberspace? virtualny priestor?) a epistemolégie (ako pdsobi
na Cloveka?). Podla Qvortrupa nie je virtualny priestor ani paralelnym svetom
ani modelovou reprezentaciou skutocného sveta, ale reprezentaciou ludskej
skusenosti s priestorom. Dodajme, s priestorom na komunikaciu vyznamov."
[Qvor02] a [FerkO6a].

Virtudlne priestory, teda aj mesta ¢i muzea do nich zaclenené, mavaju rozli¢nu
podobu. M6zu to byt len bezduché elektronické napodobeniny redlneho sveta,
alebo su nie¢im vynimocné, ozvlastnené, skryvaju v sebe Cosi tajomné, tak
ako ich skutocné predlohy.

Delia Tzortzaki v [Qvor02, s. 258] pre VM prebera definiciu od M. Forteho, tj.
virtudlne muzed su multimedidlnou zbierkou telematicky dostupnych
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digitdlnych dat a kognitivnymi priestormi s nekone¢nou kapacitou na
rozsSirovanie, kombinaciu, kompoziciu a rekompoziciu.

Martin Dodge, Andy Smith a Simon Doyle z University College London (UCL)
rozdeluju virtualne mesta (VC) do styroch kategorii [W-ucla]:

o "Web listing" - Stranky, ktoré sa oznacuju za virtualne mesta, no
v skutocnosti su on-line sprievodcami. Casto sluzia len na reklamné
ucely, najma pre cestovny ruch a propagaciu. Existuje ich velké
mnozstvo.

e "Flat" - Pouzivaju rovinné mapy miest alebo budov ako rozhranie
pre detailnejSie informacie. Maju napr. formu Stylizovaného planu budovy
¢i mesta so znamymi pamiatkami.

e "3D" - Vyuzivaju technoldgie virtualnej reality na modelovanie skuto¢nej
podoby miest, s rozdielnym stupnom presnosti a realizmu.

e "True" - SuU Uulinnym digitdalnym ekvivalentom skutoCnych miest,
poskytuju ludom realny pocit prechadzky po meste. Na splnenie tohto
naro¢ného kritéria musia mat dostato¢ne realisticky postavené GUI,
rozmanité sluzby, bohatlu ponuku funkcii aj informacného obsahu a
hlavhe schopnost podporovat socidlnu interakciu s ostatnymi
navstevnikmi.

Aby virtudlne mesto bolo pre navstevnikov zaujimavé, malo by podla nasej
mienky obsahovat najmé to, ¢o je pren vyznacné v skutoc¢nosti. Na zaclenenie
do virtualneho priestoru sa daju pouzit rézne spbdsoby reprezentacie reality.
Existuje viacero deleni, my sme sa rozhodli pre nasledovné:

e 1D (texty a pribehy, mozu byt nie¢im ozvlastnené alebo zapracované do
obrazkov, resp. do komiksu ¢i digitalneho storytellingu)

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

e prechod medzi 2D a 3D (360° panoramy, ,spriahnuté" panoramy,
animacie, videa...)

e 3D objekty (VRML, X3D modely, iné reprezentacie priestoru pouzivané na
internete).

Virtudlne mizeum alebo mesto mdze vyuzivat aj to, ¢o je v redlnom priestore
neuskutocnitelné. Vo VR sa da pohybovat nielen chddzou (walk), ale aj lietat
(fly), preskakovat z miesta na miesto (jump) a presne opakovat (repeat)
minull prechadzku. Ak su tieto moznosti do VC spravne zakomponované, jeho
popularita sa tym len zvysi.

Pri virtualnom meste je situacia trochu odliSnd ako pri redlnom, pretoze
histéria je tu Uzko spatda so sucasnou technoldgiou. Ako hovori Andreas
Huyssen [Ferk06b]: ,Historickd pamét dnes nie je tym, &m byvala. Kedysi
vymedzovala vztah spoloCenstva alebo ndroda k vlastnej minulosti, no hranica
medzi minulostou a pritomnostou byvala vyraznejsia a stabilnejSia ako dnes.

Minulost sa stala sucastou pritomnosti spésobmi, aké boli v
predchadzajucich storoCiach nepredstavitelné." Moderna technoldgia disponuje
inou energiou, vplyvajucou na okolie, ako historické miesta.
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Gutiérrez, Vexo a Thalmann v [GutiO8] uvadzaju, ze navsteva kultirnych
pamiatok v dobe ich slavy by mohla byt velmi atraktivnym spdsobom, ako ich
pre seba objavit a lepSie pochopit. Tuto cestu v ¢ase aj priestore nam
sprostredkuje virtudlna realita. Prehliadky patria medzi najtradicnejsie
aplikacie VR v oblasti kultirneho dedic¢stva. Umoznuju pouzivatelovi
prechadzat sa, vidiet a interagovat s 3D modelmi starych miest. Erik Champion
a Bharat Dave v kapitole ,Dialing Up the Past" [Came07] hovoria, ze vacsinu
sucasnych virtualnych prostredi z oblasti kultirneho dedi¢stva mozno rozdelit
na tri typy podla uUrovne vnorenia: vizualizujuce, aktivizujuce alebo
hermeneutické.

3.3.3.5 Priklady virtualnych miest

Prezentdcie miest na internete maju roznorodu Uuroven. Niektoré mesta
ponukaju pestré a zaujimavé virtualne prehliadky, iné v tomto smere
zaostavaju niekolko rokov za eurdpskym i svetovym Standardom. Uvadzame
niekolko slovenskych, Ceskych a zahrani¢nych stranok, ktoré obsahuju prvky
virtuality alebo nas nie¢im zaujali.

Slovensko:

e Bratislava [W-brat] - oficidlne stranky mesta obsahuju live webkamery,
video prezentaciu, panoramy s navigaciou, fotogalériu.

e Bojnice [W-bojn] - ortofotomapa Prievidze a Bojnic s vyznacenym
vodstvom, priemyslom, infrastruktirou, restauracnymi zariadeniami a
pod. Ovlada sa mysSou, klavesnicou alebo zadavanim suradnic. Vyzaduje
program GeoShow 3D Lite od spoloc¢nosti Geodis (priloha 1a).

e TrencCin [W-tren] - oficidlne stranky mesta obsahuju virtudlnu
prechadzku realizovanu cez spriahnuté 360° panoramy, online kamery a
obrazkového sprievodcu dejinami Trencina.

e Zilina [W-maes] - zjednodu$eny model mesta s oznacenim ulic. Firmy
maju moznost propagdcie prostrednictvom reklamy priamo v 3D mape. K
prehliadke je nutny plugin Citrid. Navigacia funguje pomocou mysi alebo
prostrednictvom vyhladavania (firiem, ulic).

e Banska Bystrica [W-bbvi] - fotogaléria, 360° gulové panoramy mesta a
okolia v réznych technolégiach, s moznostou zoomu, zakomponované aj
do Google Earth.

e Bratislava [W-euro] - spriahnuté samohybné gulové panoramy, mapky
naznacujuce umiestnenie a smer pohladu.

e Multimedialna historickd Bratislava [W-sccg] - riadena virtualna
prechadzka, podrobné modely a panoramy vybranych pamiatok,
umelecké fotografie zakuti, dominant a udalosti z minulosti aj sucasnosti,
galéria bratislavskych zvukov.
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Ceska republika:

Décin [W-mmde] - projekt ponuka prechadzku po meste a okoli cez
spriahnuté 360° panoramy (Java aplety).

Karlovy Vary [W-karl]] - online brozira (v prostredi Flash) s
panoramatickymi fotografiami mesta, gulové panoramy (Flash),
lokalizacia pamiatok v Google Maps.

Klatovy [W-suma] - spriahnuté 360° panoramy, letecky pohlad na
namestie s umiestnenim a uhlom pohladu, kratke opisy pamiatok.

Plzen [W-plze] - 360° gulové panoramy v technolégii Quicktime a Java,
pristup cez obrazkovd mapu mesta, kratky opis pamiatok.

Cheb [W-mest] - fotogaléria, webkamera a informacie o pocasi, video z
preletu nad mestom, 360° panoramy.

Svet:

Rim [W-ital] - Google mapa s vyznaenymi bodmi, gulové panoramy
(Flash), fotogaléria, audio sprievodca (mp3, m4a), prezentacny film,
Setri¢ obrazovky a fotopozadia na stiahnutie. Na portali sa nachadzaju aj
dalSie virtualne mesta (Benatky, Florencia, Neapol).

New York City [W-nyct] - prechadzka vytvorend zo sekvencie
fotografickych zaberov v Styroch smeroch, mapka s vyznacenou trasou a
miestom, kde sa pozorovatel nachadza, k niektorym castiam je pridany
aj kratky opis. Okrem toho sa na strankach nachadza sekcia s niekolkymi
menej kvalitnymi videami, turisticky sprievodca a dalSie informacie.

Zakazané mesto [W-beyo] - navstevnikov avatar sa pohybuje po
zadhradach a paldcoch samostatne, alebo ho sprevadza tour guide. Host
virtuadlneho zakdzaného mesta moze stretnut inych navstevnikov, zahrat
sa ¢insku doskov( hru, zastrielat si z luku, pozriet sa ako vecleral cisar
alebo poslat virtualnu pohladnicu priatelom. 3D model obohacuju textové
informacie a hudobné pozadie. Okrem chédze méze turista preskocit na
iné miesto alebo ist po vyhliadkovej trase. Histéria jeho cesty sa
zaznamenava na mape. Pre spustenie a neruseny zazitok z prehliadky je
nutny plugin a vela systémovych prostriedkov. PInad funkénost vyzaduje
registraciu.

Santa Fe [W-sant] - obsahuje gulové panoramy (technoldgia IPIX) a
kratky opis zaujimavych miest. Vyber panordmy sa da realizovat tromi
sp6sobmi (mapa, zoznam nazvov, obrazkové nahlady).
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3.3.3.6 Virtualne verzus realne mesta

Nasledujuce myslienky o digitalnych a skutoc¢nych mestach, muzeach,
galériach sme zistili pozorovanim pri realnej alebo virtualnej navsteve, no nie
su podlozené odbornou literatirou. Cielom tejto dasti je zhrnit zopar
postrehov. Nezameriavame sa na zmiesSanu realitu ani na VR, ku ktorej treba
zvlastne technické vybavenie, ale na VR pristupnu cez internet, zobrazenu na
beznom monitore, pretoze tak bude prezentovana aj VK.

REALNY SVET
Nahoda a zmena

- Nahodou objavené miesto, ktoré nas z nejakého dbévodu zaujme, no
nendjdeme ho v ziadnom bedekri, ma pre nds ind hodnotu... P. Coelho v knihe
Zahir [Coel08] pise: ,Poznam takmer vSetky pamatihodnosti, muzea a
historické lokality mnoZstva miest ... a nepamatam si vobec ni¢. Uchovam si
len necakané veci, stretnutia s CcCitatelmi, bary, ulice, ktorymi som preSiel
nahodou a za rohom som odrazu zbadal ¢osi Uzasné."

- Neopakovatelny zazitok vytvoreny zhodou okolnosti, ktory si s danym
miestom spojime len my.

-V inom pocasi, rocnom obdobi alebo dennej hodine... zakazdym podsobi
mesto na navstevnika rozdielne.

Ludia

- Clovek ma tendenciu spajat ludi, miesta a udalosti, a tak si ich zapisat do
pamati.

- Aspon Ciasto¢ne spozname mentalitu miestnych obyvatelov.

- V redlnom meste, muzeu, ¢i galérii stretneme inych navstevnikov.
Niektoré priestory su takmer prazdne, v inych mame problém ,prebojovat" sa
k jednotlivym pamiatkam ¢i exponatom.

- Personal, ktory sa stard o kontrolu listkov, sa na nas usmeje a zazela
prijemnu prehliadku, alebo prave naopak, na nasu otazku zamracene cosi
odvrkne. Sprievodkyna rozprava priliS rychlo a nezrozumitelhe, alebo nas
zaujme jej dobovo ladeny kostym... To vSetko spoluvytvara nas dojem o
danom mieste. M6ze avatar vo virtualnom priestore poslizit ako nahrada?

Zmysly

- Ked prideme do podzemnych priestorov kostola, okrem vizualnych
vnemov citime aj chlad v kostiach a do nosa nam udrie zatuchnuty vzduch
davnych dias.

- Mozno ochutndme miestnu Specialitu, napijeme sa z lieCivého pramena
atd. Vyuzijeme iné zmyslové kanaly a obohatime tak svoj zazitok.

Usilie

- Po skonceni niekolkohodinovej prehliadky alebo objavovani
pamatihodnosti mesta mame sice ubolené nohy, mnoZstvo myslienok v hlave a
,upozerané" oci, no ,prezili sme si to na vlastnej kozi"...

- Ked sa vyberieme na hradnu vezu alebo na vyhliadku za mestom,
musime prekonat vyskovy rozdiel, vynalozit fyzick( namahu...

Spomienka
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- Po skonceni prehliadky zamku nas ohuri obchod s mnozstvom casto
nezmyselnych suvenirov a my si chceme aspon nejaklu drobnost zobrat na
pamiatku.

Kontext

-V redlnom svete vnimame objekt v spojitosti s okolim (susedny exponat;
ram, ktory potlaca alebo vyzdvihuje obraz; novopostavena sklobetdnova
budova vedla gotickej katedraly; stavenisko v centre mesta).

Protiklady

- Zvlastnym dojmom na cloveka p6sobia extrémy Ci protikladné emadcie na
jednom mieste (galéria moderného umenia v starej sypke - Klenova (cz), z
velkej Casti novopostaveny, cez vojnu zbombardovany, kostol — Frauenkirche
(de)).

- Genius loci

- NieCo nehmatatelné, ¢o spoluvytvara auru resp. identitu miesta, sa v
nasich spomienkach zachovava spolu s konkrétnou pamiatkou alebo mestom...

Od realneho k virtudlnemu

- Redlne muzed sa v poslednych rokoch snazia o inovaciu, zazitok na
prildkanie navstevnikov. Na tento Ucel im slUzi aj virtualny priestor (pouzivany
samostatne alebo na dotvorenie readlnej expozicie).

VIRTUALNY PRIESTOR

moznost navstevy odkialkolvek (kde je internetové pripojenie)

dostupnost kedykolvek — bez otvaracich hodin, vplyvu pocasia atd.

¢asova nenaro¢nost - rychlejSie ako realna prehliadka, moznost
okamzitého prerusenia

bez velkej fyzickej namahy

stru¢né predstavenie mesta pre moznu buducu navstevu

koncentracia toho naj... na jedinom mieste

vyhneme sa tym cCastiam, ktoré nas nezaujimaju

1.4. Algoritmus tvorby virtualnych priestorov
Kroky tvorby virtudlneho mesta/muzea preberame z [Ferk08]

1. Rozhodneme sa pre mieru zaujimavosti, pokial mozno identifikujeme

globdlne zaujimavy subor primarnych dat.

2. Data zdokumentujeme, nameriame, ulozime, prenesieme z muzea na
informatické pracovisko, a to vSetko treba zabezpedit pravne, technicky,
financne, bezpecnostne, ekonomicky a efektivne.

3. Z primarnych dat vytvorime sekundarne. Idedlne je zacat scenarom, ale
casto sa kombinuju pristupy zdola aj zhora.

4. Navrhneme a implementujeme potrebné hardvérové a softvérové
rieSenie. Napr. kombinaciu projektovanej virtualnej reality a internetu.

5. Organizujeme multimedidlne digitalne objekty do prezentovatelného
c¢asovo zavislého (film, prezentacia) a nezavislého (galéria, model)
digitdlneho obsahu. Tym vznikne prva verzia prototypu.

6. Integrujeme, testujeme, verifikujeme prototyp s pomocou viacerych
cielovych skupin, zbierame a vyhodnocujeme pripomienky, napady.
RieSenia postupne vylepsSujeme.

7. RieSenie publikujeme na internete, v mizeu alebo na verejnom mieste.
Priebezne vyhodnocujeme ohlas projektu.

186



Virtudiny svet 2012, AVION Shopping Park, ndmestie pred Giga Sportom od 16. 1. do 19. 2. 2012

3.3.3.7 Technoldgie pre virtualne prostredia, sucasti virtualneho

mesta

Technoldgie pre VR sa neustale vyvijaju a rozrastaju. My sa pokusime strucne
predstavit aspon tie, ktoré sme v naSom projekte neskér pouzili, pripadne sme
uvazovali nad ich vyuzitim, resp. ich treba k zadefinovaniu inych metdd.
Vyhodou virtudlneho sveta oproti Standardnému spracovaniu je zaujimavost
a interakcia. Internetovy priestor slizi aj ako komunikacné médium...

3.3.3.8 Neurolingvistické programovanie a metaprogramy

Predchadzajlice triedenie dojmov (kap. 1.6) sa teraz pokusime objasnit
s pomocou teodrie, ktorej niektoré Casti sa pokladaju za problematické. Na
druhej strane nam prinajmensom poskytuje uzito¢né pojmy.

Neurolingvistické programovanie (NLP) je disciplina, skumajuca
subjektivne prezivanie Ccloveka, modelujica Struktiru jeho konania a
aplikujuca svoje poznatky na zlepSenie vysledkov v oblastiach, kde je
podstatna komunikacia [Kupk00].

Podla tedrie NLP su metaprogramy (MP) spOsoby reakcie na udalosti, zavislé
nie od konkrétneho kontextu, ale skér od jeho urcitych formalnych cha-
rakteristik a od charakteristik vztahu daného subjektu ku dianiu. Volnejsie
povedané - postoje, automaticky pouzivané formy jednania_[Kupk0O].

Kazdého interesuje nieco iné, preto je komplikované vytvorit vystizni definiciu
zaujimavosti (ak taka existuje)... Odpoved by sme mohli hladat v zozname
svetového dediCstva UNESCO (podkapitola 1.4). Zo Slovenska sa v tomto
globalnom porovnani nachadza len niekolko lokalit alebo pamiatok (Banska
Stiavnica a technické pamiatky okolia, SpiSsky hrad, Vlkolinec, Historické jadro
mesta Bardejov, Drevené kostoly, Jaskyne Slovenského krasu, Karpatské
bukové pralesy) [W-unesb]. Lokalne (v ramci Slovenska) o cennosti, i
turistickej atraktivnosti vypovedaju oznacenia ako mestska pamiatkova
rezervacia, narodna kultirna pamiatka, CHKO a pod.

Podla Arthura Koestlera [W-brit] sa zaujimavost da hodnotit aj inym
sp6sobom. Smiech opisuje ako "Haha" reakciu, objavitelov vykrik (heuréka)
ako "Aha!" reakciu a potesenie z estetickej skusenosti ako "Ah..." reakciu. No
prechody od jedného k druhému su kontinudlne. Ak sa snazime o zaujimavost
v uréitom tematickom okruhu, dostaneme sa k MP. Ten isty objekt moze patrit
do viacerych metaprogramov. Napr. umelecko-historickd pamiatka, cirkevna
stavba a legendou opradené miesto je jedna a ta ista budova katedraly.

Propagacné materidly miest sa pridrzaju rozlicnych MP. Nejde len o to, ako
(jednorazovo) zaujat navstevnikov - turistov. Mnohé mestd maju v tomto
smere rozpracované celé stratégie. Snazia sa ponuknut nezabudnutelny
zazitok, zabavu, poucenie. Sleduju istu programovu a myslienkovd liniu.
Castym nametom turistickych sprievodcov su historia, pamiatky alebo Sport.
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Mnohé mestd sa snazia byt aj origindlne a putavé. Zameriavaju sa na
vynimoc¢nost miesta alebo ho neobycajnym spdsobom vyzdvihuja:

o VeCernu prehliadku mesta v pribehoch rozpovedanych kratkymi
divadelnymi scénkami ponukaju Strasidelné povesti mesta Ceské
Budéjovice.

e V Slovinsku tvrdia, Ze ,,vedlajsSie cesty su zaujimavejSie ako hlavné®.

e Na ,magickost" ¢ ,duchovnost" miesta upozorfiuji v Prahe a Sarajeve.

e ,The best" ponukaju viaceré eurdpske mesta.

e Stredom Eurdpy sa pysi Kremnica, Zirich, Praha...

e Kreslenym komiksom o dejinach mesta sa predstavuje Trencin [Dang06].

Dalsimi &astymi prikladmi MP v turistickych materidloch st kultira, hudba,
muzed, tradicie, zabava, adrenalin, nakupovanie, bary a restauracie...
Zjednodusene povedané sa magistraty rozlicnych miest zameriavaju bud na
imidZ alebo na identitu mesta. V [Coel08] opisuje autor pocity hlavného
hrdinu, ktorého na chvilu strhne prid zabavy v Madride a uziva si pobyt v
Spanielskej metropole podla tamojSieho hesla: ,Umieram z Madridu®, no po
Case zisti, ze to nie je to, ¢o hlada... Je velmi tazké trafit ponukou
metaprogramov do vkusu navstevnikov, odhadnut, ¢o ocakavaju, na akej
,vinovej dizke" su naladeni. Z&avisi na ich veku, vzdelani, momentalnej
nalade...

3.3.3.9 Proppove funkcie, storytelling

Ako koncipovat zaujimavy pribeh pri tvorbe DS? PomOze nam morfoldgia
rozpravok - Proppove funkcie (vid [Prop71], [W-uves], [Sedl72], [Dusk07]
priloha 1f). PodrobnejSie zamerané na tedrie o pribehoch, ich rozpravatelnosti
a interaktivite si materialy [W-insc] a [Qvor01] &ast Interactive Narratives.

Ako podklad pre DS podla nasho ndzoru mozno pouzit povest, rozpravku,
bajku, novelu, epickl basen... Predovsetkym by mal pribeh zaujat alebo
prezentovat vhodnli myslienku a aspofi priblizne dodrzat niektory zo Stylov.
Cim je dej putavejsi, tym zaujimavejsi DS z neho mdze vzniknGt. Treba vsak
najst vhodny kompromis medzi dominanciou textu a digitalnymi efektmi.

Popredny eurdpsky projekt DS Inscape [W-insc] uvadza na internetovych
strankach Inscape storytelling informacie o teoretickom pozadi digitalnych
pribehov, ako aj podrobné postupy na vyrobu dobrého digitdlneho storytellingu
od vyberu textu az po zaujimavé efekty a interaktivitu. V sucasnosti uz
spristupnili nastroj na tvorbu DS.

3.3.3.10 Fotografie

,Jediny obrazok povie viac ako tisic
slov..."
Cinske prislovie

Mnohi ludia si radSej pozru obrazky, ako by mali c¢itat siahodlhé texty.
Fotografie vnimame vizudlnym kandlom, ktorym vacsSina ludi ziskava najviac
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informacii. Pri fotografii, na rozdiel od komplikovanejsich technoldgii, ktoré
vyuziva VR, nemame problém s ovladanim. Vznik a histériu od analégovej po
digitdlnu podobu uvadzaju mnohé zdroje, preto ju nebudeme podrobnejsie
rozpisovat. Fotografia sa podla nametu da rozdelit na: portrét, krajinu, akt,
zatiSie, reportaz, architekturu atd. My sa pri virtudlnych mestach budeme
zameriavat najma na fotografie architektary (celok a detaily), exteriéry
a interiéry mesta, okolitu scenériu.

Pri snimani treba mysliet aj na estetické kritérid. Iné ,pravidla" treba
dodrziavat pri fotografovani detailu, iné pri zaberoch krajiny. Ak nepouzivame
automaticky rezim, mali by sme uvazovat o technickych parametroch: clona,
cas expozicie, ISO, kontrast...

Nevyhodou fotografie by mohlo byt, ze hladanie obrazovych dat cez online
search je problematickejSie ako vyhladavanie textovych informacii. Uz sice
existuju Standardy, ktoré sa to snazia napravit (napr. MPEG-7), ale eSte nie su
dostatoCne rozsirené a pouzivané. Oproti inym technoldgiam, fotografia sama o
sebe neposkytuje moznost interakcie.

3.3.3.11 Panoramy

,Panoramy davaju cloveku slobodu vo
vybere, ¢o si chce pozriet z daného
miesta a ako dlho sa na to chce pozerat."
http://www.prehliadky.com/ponuka.php

Slovo ,panorama" pochadza z gréckych slov , vSetko" a ,pohlad". Slovniky [W-
refe], [W-merr] definuju panordmu ako: ,obraz alebo pohlad z centralneho
miesta na objekty vo vsetkych smeroch" a ,rozsirenu obrazovu reprezentaciu
alebo cykloramu krajiny ¢i inej scény, postupne po Castiach premietanu
divakom".

Vacsina virtualnych miest, ale aj inych stranok, ponuka panoramy na ozivenie
svojho obsahu:

Rakusko [W-aust] - 360° panoramy (Flash) viacerych raklskych miest.
Cez klikatelnd mapu sa navstevnik dostane k nahladom a nasledne k
panoramam.

Arounder [W-arou] - turisticky sprievodca ponuka velké mnozstvo
gulovych panoram najma z eurdpskych miest. Ku kazdej scéne lokalizovanej
na mape a opisanej kratkym textom su priradené nahlady pamiatok v okoli.
Niektoré panoramy v Mildne obsahuju aj zvukovy sprievod (v anglictine,
taliancine) alebo hudobny podklad.

Ruzomberok [W-ruzo] - jedno z viacerych slovenskych miest, ktoré ma
na webe aspon panoramy (vo formatoch Adobe Flash a QuickTime).

360 VR [W-360v] - panorémyv (Flash, QuickTime, Shockwave, Java)
interiérov aj exteriérov z Uzemia celej Ceskej republiky s GPS lokalizaciou.
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360 Cities [W-360c] - Benatky, Praha, Moskva, Pariz, Londyn, LA, Tokio,
Hongkong a mnoho dalSich miest zachytenych na panoramach (Flash) od
roznych autorov. Jednotlivé scény su lokalizované na mape s naznacenym
uhlom pohladu. Na dalSiu panordmu sa da dostat kliknutim na mapu alebo na
link v obrazku (priloha 1d).

Norc - Bratislava [W-norc] - navigacny systém medzi panoramami,
realizovanymi na ulici, oznacovany ako 'street-view" alebo '"street-level
imaging".

Google Street View [W-goog] - prechdadzka po Amsterdame (inom
velkomeste v Eurépe alebo Amerike), lokalizacia na mape, prechod medzi 360°
panoramami, vyzaduje Adobe Flash Player (priloha 1e).

Panorama nam poskytuje Sirsi uhol pohladu (viac informacii) ako jedna
fotografia na Ukor skreslenia obrazu. Patri medzi staré spbsoby zobrazovania
reality. Histéria panoram siaha daleko pred obdobie fotografie a digitalnych
technoldgii. Sarah Kenderdine v kapitole ,Speaking in RAMA" [Came07] hovori
o minulosti a buducnosti panoram. V urcitych obdobiach boli panoramy velmi
oblibené, pouzivali sa dokonca ako sucast propagandy. Panordma a jej
pridruzené formy: diorama, georama, giorama, cyclorama, betaniorama,
cosmorama, kalorama, kineorama, europerama, typorama, neorama,
uranorama, octorama, poecilorama, phisiorama, nausorama, udorama
spodsobili, ze v devatndstom storo¢i bolo mddne ,hovorit réma dialektom®.
Tuto skutocnost zaznamendva aj franclUzsky spisovatel Honoré de Balzac
v romane Otec Goriot [Balz85]: ,Nedavny vynalez dioramy, ktora vzbudzovala
opticky klam vo vyssej miere ako panorama, dal podnet v niekolkych
maliarskych ateliéroch na Zartovny rozhovor s koncovkou rama." V diele sa
vyskytuju slova ako: zdravuliatkorama, zimorama, krivorama,
patriarchalorama, vonorama...

Medzi zname malované panoramy patri Maroldova panorama v Prahe. Ide
o kolektivhu pracu, ktord organizoval Ludék Marold na Vystavu architektury
a inZinierstva v roku 1898, kde ju videlo asi 82 000 ludi. Nametom najvacsieho
obrazu v Cechach (Sirka 95m, vyska 11m) bola Bitka pri Lipanoch. Pred nim sa
rozprestiera skutoCny terén dotvarajuci illziu bojového pola [Davi04].
Panometer Dresden [W-knve] ponika moznost ponorit sa do roku 1756. IlUziu
barokového mesta vytvoril umelec Yadegar Asisi. Skombinoval maliarske
umenie s digitalnou technikou. Vznikol tak 27 metrov vysoky a 105 metrov
dlhy 360° panoramaticky obraz Drazdan, ktory sa nachdadza v historickom
plynojeme.

Sirokouhlé alebo panoramatické objektivy a skladanie viacerych fotografii do
jednej boli zaciatkom panoram vo fotografickom svete. Komponovanie snimok
sa realizovalo bud’ postupnym kopirovanim negativov alebo nalepenim vhodne
orezanych pozitivov na karton. Pri klasickej fotografii vSak nebolo mozné to, Co
je bezné pri digitalnej - deformacia obrazu a jednoduché retusovanie napojeni
vo vyslednej panorame.
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Panordmy znovu prichadzaju do obluby v digitalnej forme. Za panoramaticky
pohlad sa oznacuje obraz alebo zorny uhol (FOV) vacsi ako 100° [W-dari].
Standardné zorné pole fotoaparatu je 45° - 50°, preto musime komponovat
viaceré zabery do jedného, pricom nastavaju problémy s rozdielnou
perspektivou aj nastaveniami. Ako snimat fotografie na panoramu? Najskor si
najdeme miesto na zaber (kompozicia, rovhomerné osvetlenie). Ak fotime
plandrnu resp. cylindricki panordmu, tak by sme mali mat vodovahu, aby
nevznikal zbyto¢ny odpad pri vyslednom orezani. Pri Uplnej gulovej panorame
to nie je az tak podstatné. Treba zvolit jeden bod otacania (pouzit stativ alebo
drzat fotoaparat ¢o najblizSie pri tele). Prekryv fotografii sa odporica 30-50%
(pri 360° panorame aj posledny s prvym zaberom). Podla moznosti pouzijeme
panoramaticky alebo manualny rezim fotoaparatu. Problematické moéze byt
zaostrenie na objekty (velky rozsah vzdialenosti). Okrem toho sa treba
zamerat na vyvazenie bielej, expoziciu, pracu so svetlom (zmena svetelnych
podmienok, velké rozdiely medzi bledymi a tmavymi ¢astami scény, priame
protisvetlo). O tychto a dalsich témach (pouzitie blesku, pohybujlce sa objekty
v zabere, zoom verzus pocet fotiek) ako aj o potrebnom HW a SW vybaveni
podrobnejsie piSu [W-pano] a [W-dari].

Po nasnimani dat nasleduje spracovanie a spajanie fotografii do panoram.
Existuje velké mnozstvo SW nastrojov, niektoré su volne dostupné alebo ich
dodavaju vyrobcovia digitalnych fotoaparatov. Softvér pracuje v nasledovnych
krokoch [W-dari]: nacitanie vstupnych fotografii (roztriedenie snimok na
skupiny podla panoram), Specifikacia SoSoviek, vyber koreSpondujucich bodov,
deformacia a kompozicia obrazkov, zosSivanie (stitching), vyrovnanie
farebnosti, scelovanie (blending) niektorym algoritmom (bilinearne, bikubické,
spline), orezanie panoramy, export do vystupného formatu (jpeg, png, tiff).
Kazdy SW ponuka iny stupen automatizacie v jednotlivych krokoch
spracovania.

Ako prebieha rozpoznavanie panoram, vyhladavanie korespondujucich bodov,
zliepanie snimok atd. podrobne uvadzaju napr. M. Brown a D. Lowe [W-brow].
Po zlepeni dostaneme panoramaticky obrazok, ktory sa dé este vyretusovat.
Panoramu modzeme mapovat na rovinu (plandrna), kocku (kubickd), valec
(cylindrickd) alebo gulu (sféricka). Okrem statickej formy prezerania mame k
dispozicii aj prehliadace panoram v technoldgii Java, QuickTime, Flash... Napr.
volne dostupny Java aplet PTViewer od Helmuta Derscha [W-ders] podporuje
aj hotspots. Tieto body umozniuju nalinkovanie inych dokumentov, daju sa
umiestnit na lubovolnych siradniciach obrdzku a v zdrojovom kdde stranky sa
uvadzaju ako parameter v tagu applet. Takto vieme prepojit viac panoram
(vznikaju tzv. spriahnuté panoramy). Na zaver vytvorime HTML/PHP kéd, ktory
zabezpedi zobrazenie panoram na internete.

Koncentrické mozaiky (concentric mosaic) a acentrické panoramy (acentric
panorama view) sU zaujimavou obmenou ,klasickych® panoram. Shum a He
[W-shum] pouzivaju koncentrické mozaiky ako alternativhy spbsob
renderovania priestoru. Acentrické panoramy na rozdiel od koncentrickej
mozaiky nemusia byt pravidelné. Ich cielom je priblizit sa realite. VSetky
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zadbery v 360° sa nefotia =z jedného miesta, ale treba vystihn(t prostredie
[W-edut].

Nastroj Photosynth [W-phot] od Microsoftu vytvara z fotografii iliziu troch
rozmerov tak, ze snimky nafotené z r6znych uhlov, s rozlicnym zoomom
komponuje do priestoru a umoznuje ich jednoduché prezeranie. K vyslednému
dielu maju pristup vsSetci navstevnici internetu.

3.3.3.12 Modely budov

LVirtudlne mesto - mesto, kde tehly a
maltu znazornuju polygdny a textury."
[W-uclb]

V 3D priestore mame viac moznosti na vyjadrenie informacie, no konstrukcia
aj navigacia su narocnejSie, kedZe zobrazovacie zariadenie ma len dve
dimenzie.

Prvym krokom na ceste k vytvoreniu virtualneho mesta su digitalne data.
SldZia aj ako klU¢ k pochopeniu Struktiry mesta. Geometriu musime odlisit od
dalSich atributov (fyzickych alebo socidlnych) [W-uclb]. Data pre urbanne
modely ziskavame rozlicnymi sposobmi. Podla F. Leberla [Lebe00] to moé6ze
byt: letecka fotografia, laserovy skener, interferometricky radar, vyuzivajuci
interferenciu svetla alebo snimanie dat zo zeme resp. z interiérov budov.

Pracovné fazy tvorby urbannych modelov [Lebe0O0]:

1. Letecka fotogrametria - odbor zaoberajlci sa rekonstrukciou predmetov
(tvar, rozmer, poloha) zobrazenych na snimkach. Otazka znie, ako lacno,
presne a spolahlivo sa daju tieto data ziskat.

2. Hromadné spracovanie dat - znacne automatizovana cast procesu.
Skenovanie leteckych fotografii, leteckd trianguldcia, vytvorenie
geometrického zakladu a z neho vznik urbannych modelov.

3. Manualne Upravy geometrie budov - zjemnovanie geometrie, posledna
moznost na zvySenie produktivity a znizenie nakladov. Bud poditac
pomaha pouzivatelovi vo vybere dat, alebo data spracuje a clovek ich
nasledne edituje.

Pri tvorbe urbannych modelov miest, najma pri hromadnom spracovani sa
snazime o zjednodusSenie prace a zmensSenie objemu vystupnych dat, napr.
technikami procedurdlneho modelovania. Viac o proceduralne vytvaranej
architektire a mestach uvadza napr. Pascal Mueller na svojich strankach [W-
muel].

3.3.3.13 Mini hry pre virtualne mesta

Aplety s jednoduchymi hrami mézu spifat viacero cielov. SlGZia na rozptylenie,
zabavu aj poucenie. Najdeme ich v mnohych virtudlnych mestach alebo
muzeach.
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Na strankach Virtual Heart of Central Europe [W-vhce] sa nachadza hra (Flash)
s pannou, skacucou do mutnych vod Dunaja. Vo virtualnom muzeu Kanady
[W-virt] najdeme mnoho hier vyzadujucich technoldgiu Flash, QuickTime alebo
Shockwave. V Zoo Praha [W-zoop] si mézeme zahrat pexeso, "devitku" alebo
puzzle (Flash) a za odmenu dostaneme obrazok.

Treba odhadnut mieru, v ktorej hry eSte podporuju a nenarudaju pévodnu
koncepciu stranky. Mali by suvisiet so zameranim daného webu a spliiat nejaky
ciel. Po technologickej stranke su populdarne najma jednoduché hry vo Flashi,
pripadne v Jave.

3.3.3.14 Identita projektu a jeho odlisenie od konkurencnych diel

Po ziskani potrebnych vedomosti o jednotlivych technolégiach, ktoré budeme
pouzivat a vytvoreni obsahovej koncepcie alebo aspon jej hrubého néadrtu,
potrebujeme dat projektu identitu. OdliSime ho od konkurencie - pouzitim
farebnosti, loga a sloganu, ktoré ho budu reprezentovat.

3.3.3.15 Logo

Ako vytvorit logo podla A. Glassnera [W-sigga]. Cielom loga je: a) identifikovat
produkt; b) odliSit ho od ostatnych; c) zjednotit produkty z jednej linie; d)
vysvetlit, ¢o za produkt to je; e) priblizit produkt ludskym vlastnostiam.
V nasom pripade bude produktom web stranka virtuadlneho mesta. M6zeme
pouzit niektory typ loga: text - ndazov, text - inicidlky, text a symbol,
obrazkovy text, obrazok vytvarajuci asociacie, abstraktna grafika.

Proces tvorby vyzaduje nasledovny postup:
1. Specifikécia obchodnej znacky. Konzultacia zo zadavatelom.
2. Prieskum klient - trh. Ziskanie informacii o produkte, ponuke atd'
3. Realizacia vybranych idei.
a) Kreativhe skicovanie rbéznych navrhov (kombinacie textu
s grafikou).
b) Ak je nazov produktu dvojslovny, vytvorenie 2D pola s mnozstvom
riadkov a stipcov s roznymi kombinaciami vyznamu dvoch slov.
c) Kriticky vyber niekolkych idei.

4. VylepSenie nametov do prezentovatelnej (nie finalnej) podoby.

5. Prezentdcia najlepSich navrhov. Zhodnotenie pozitiv a negativ kazdého
Z nich.

6. Uprava navrhov a opatovnd prezentacia, kym klient neschvali jeden
navrh.

7. Implementdacia findlneho dizajnu. Prispdsobenie rozliSenia uUcelu pouzitia.
Rozne verzie farebnosti: Ciernobiela, Sedotdonova, farebna. Na zaver
vytvorenie sprievodného manualu pre spravne pouzitie loga)

3.3.3.16 Slogan, animacia, dizajn stranok

Okrem loga k prezentacii projektu prispieva aj slogan, znelka, farebnost, dizajn
strdnok a video. Ak ide o animaciu, mala by splfat aspon niektoré
z poziadaviek, ktoré objavil W. Disney [W-siggb] (urcenie hmotnosti, pruznosti
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a pevnosti jednotlivych objektov, priprava akcie, zvelicenie niektorych
vlastnosti, sekundarna akcia atd.).

Ako spravit webové stranky s dobrym dizajnom uvadza Jesse James Garrett
[W-jjgn] na svojom portali (priloha 1f). Zrakom vnimany obraz koriguju zlozité
psychické pochody, v ktorych vyznamnu Ulohu zohrava skusenost, okrem toho
ma oko k rozdielnym farbam rbéznu citlivost. Farebné dojmy nezavisia len od
farieb predmetov, ale aj od farby a intenzity osvetlenia a reflexov (v nasom
pripade aj od farebnosti displeja). Svetlé farby navodzuju dojem akoby
ustupovali, zatial' o tmavsie a intenzivnejSie farby akoby vychadzali ¢loveku
v Ustrety [Bart80].

3.3.3.17 Vyuzitie virtualnych priestorov dnes a v budicnosti

Ako vyuzit virtualne priestory? Vdaka rychlej a jednoduchej dostupnosti oslovi
virtuadlne mesto alebo mizeum vela navstevnikov a méze byt inovaciou toho
redlneho. Na internete najdeme imitdciu a nemusime sa unuvat do
.kamenného", vzdialeného stovky kilometrov. Tym, Ze sa pozrieme do
digitdlneho, usetrime cas. Niekedy takmer okamzite zistime, ¢i sa tam
nachadza naozaj to, o o mame zaujem a vyhneme sa pripadnému sklamaniu.
Alebo prave naopak. Na ,sieti sieti" si pozrieme ukazku turisticky atraktivneho
miesta. Objavime nieco, ¢o nas prekvapi, vzbudi nasu zvedavost a vyprovokuje
nas natolko, ze ho aj realne navstivime, pretoze skutocnému zazitku sa nic
nevyrovna. Aspon zatial...

AkU Ulohu budl virtudlne prezentacie miest zohravat v budicnosti? Mozno
zostanl len digitdlne a o redlne nebude mat nikto zaujem. Alebo budu
najlepSim sp6sobom propagacie turistickych centier prave pre svoju
dostupnost... Uvidime. No uz dnes virtudlne mestd nachadzaju uplatnenia
v rozlicnych oblastiach: telekomunikacie, turistika, doprava, Uzemné
planovanie, kultiurne dedi¢stvo (pamiatky), zabavny priemysel, firemna
reklama.

Virtualny priestor nemusi byt len kdpiou ¢i napodobeninou skutoéného.
Vo VR sa velmi Casto tvoria aj vymyslené priestory. Fenoménom
v tejto oblasti su poditacové hry. Ak podklad pre ne tvoria redlne
artefakty, previazané s muzeom alebo mestom, tak mézu vhodne
ozivit virtualny priestor.

Andrew Hudson-Smith, Richard Milton a dalsi z UCL [W-uclb] delia
virtudlne mesté na ,Mirror World" t.j. tie, ktoré su kopiou skutocnosti,
reprezentuju realny svet vo vnutri pocitaca, tvoria softvérovy model
reality a na ,Virtual World", ktoré mézu redlny svet pripominat, ale su
umelo vytvorené (Second Life).

Podla [Ferk06a] ,virtudlnym prostrediam patri skveld budticnost. Niektoré
z nich - ako fiktivny AlphaWorld - nemaju realny predobraz, ale vacsina sluzi
ako paralelny svet pre tie aktivity, ktoré bude Sikovnejsie nerobit osobne, ale
v zastupeni, najmé navigacia, vyhladavanie, podrobné skumanie digitalnych
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objektov, komunikacia a mnohé z medziludskej kooperacie (chat, internet
banking, e-mail)".
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Virtualny model historického parku, umozfujuci virtudlnu prechadzku okolo
modelu Budatina, v ktorom sidli Povazské muzeum s depozitom a expoziciou
drotarskeho remesla a umenia. Autorka virtudlneho parku K. Smoleriov3,
virtudlneho Budatina J. Lacko.

3.4 Virtualne mestské miuzeum

Andrej Ferko, David Béhal, Zuzana Cernekova, Jana Dadova, Elena Duskova,
Jan Lacko, Viktor Major, Matej Novotny, Daniela Onacilova, Martin Samuelcik,
Elena Sikudovd, Rastislav Svarba, Miroslava Valikova, Ivana Varhanikova,
Martin Vataha, Martin Vesel, FMFI UK Bratislava

Abstrakt

Na zaklade viacrocnej spoluprace muzejnikov (Muzeum mesta Bratislava,
MMB) a informatikov (Univerzita Komenského, UK), vystupov projektov i
najvydarenejsich vysledkov kvalifikacnych prac uvadzame prakticky zamerany
vyklad problematiky. Po vseobecnom uvode charakterizujeme minimalne,
vizualizacné, aktivizacné a hermeneutické virtudlne muzeum. Poukazujeme aj
na problematiku podpornych aktivit k virtualnym muzeam - oi. biznis plan,
oral history, obCianske zdruzenia a lokalne komunity resp. iniciativy. Na zaver
sa pokusame odhadnut vybrané trendy v danej oblasti tvorivej ekonomiky.
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3.4.1 Uvod

V tomto texte pokracujeme v slovenskom vyklade metodiky a technoldgie
tvorby virtualneho muzea [Ferk09], [Ferk10] pre pracovnikov pamatovych
institucii na Slovensku a v Cechach, ,aby na zaklade tohto prispevku si mohli
muzed dat vytvorit virtudlne muazeum na internete z vlastnych zbierok a
muzei* (M. Janovickovd). Najma na zaklade skusenosti z projektu prvého
slovenského virtualneho muzea a viacro¢nej spoluprace MMB a UK i
najvydarenejSich vysledkov kvalifikatnych prac uvadzame praktické a
teoretické minimum na retrospektivu a perspektivu budiceho spolocného
projektu Virtualne mestské muzeum. Po vSeobecnom Uvode charakterizujeme
minimalne (&ast 2), vizualizaéné (&ast 3), aktivizaéné (¢ast 4) a
hermeneutické virtuadlne mizeum (Cast 5). Poukazujeme aj na problematiku
podpornych aktivit k virtudlnym muzeam (Cast 6). Na zaver sa pokusame
odhadnut vybrané trendy v danej oblasti tvorivej ekonomiky.

3.4.1.1 Minimalnost a kvalita

Minimalnosti virtudlneho muizea rozumieme dvojako: okrem ceny pracovného
¢asu by malo mat nulové ndklady a malo by sa dat vytvorit ¢o najkratSom
Case, aby sa minimalizovala aj jeho pracnost. Nulové naklady vSak stoja na
predpoklade, Zze autor, pracovnik pamatovej institlcie, uz ma pracovny cas a
sthlas vedenia, pracovisko, teplo, elektrinu, pocita¢ a internet a vie s nimi
elementarne pracovat. Nulové ndklady na data a softver mozno dosiahnut za
predpokladu, ze pamé&tova institlcia poskytne potrebné digitdlne texty,
obrazky a prava dusevného vlastnictva. Minimadlne virtudlne muzeum sa
navrhuje zdola hore, iba na zaklade dostupnych digitalnych dat. Prakticky
vSetky nastroje na tvorbu virtudlneho muzea existuju zadarmo - na baze
otvoreného softveru (FOSS, Free and Open Source Software, otvorené
informacné technoldgie, OIT) [SOIT11]. Tieto programy si mozno na
nekomercné ciele stiahnut a pouzivat zadarmo, napr. kanceldrsky balik Star
Office, grafické editory Gimp a Inkscape, rozpozndvac¢ naskenovaného textu
ABBYY Fine Reader, na tvorbu modelov modelovaci a animacny softver Blender
[Onac07], na tvorbu panoram Hugin [Onac07], a Stvoricu oznacovanu skratkou
LAMP: operacny systém Linux, server Apache, databazu MySQL a jazyk PHP.
Hoci teda existuju iné moznosti, spomenieme aj funkéne obmedzené
demoverzie profesionalnych nastrojov, spravidla pouzitelné na kratky cas, aj
prostredie operacného systému Windows, kvoli jeho rozsSirenosti. Virtualny 3D
model vo formate VRML sa zas da zadarmo ziskat napr. pouzitim sluzby Arc-3D
[Arc10] - iba zaslanim suboru prekryvajucich sa fotografii. Konverzie
audiovizudlnych dat zas poskytuje bezplatnd sluzba Media Convert a na
konverziu 3D modelov mozno pouzit napr. import a export v Blenderi.
Naroc¢nost tvorby virtudlneho muazea teda nespociva vo financovani softveru,
ale v politike pamati, legalnom ziskani dat a adekvatnom financovani mnozstva
informatickej prace, ktora sa digitalizaciou len zac¢ina. Minimalne muzeum teda
digitalizaciu nerieSi, spracuva iba uz hotové digitdlne data. Odborne ide
o pouzivatelsku uroven aplikovanej informatiky, a preto sa minimalne midzeum
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nehodi na zadanie pre kvalifikacnu pracu, prinajmensom na UK Bratislava, kde
sa takyto druh prace hovorovo oznacuje ako ,klikaCina“, vela klikania.
Naroc¢nejsie, vizualiza¢né alebo aktiviza¢né virtudlne mizeum uz mozno zadat
ako tému bakalarskej alebo diplomovej prace.

Minimalne virtualne muzeum spada podla klasifikacie [Came07] medzi
muzed vizualiza¢né (cast 3), vizualiza¢né mlazeum sa vSak navrhuje aj zhora
dole, nielen na zaklade digitalnych dat, ale aj zameru a scendara, ktoré mozu
vyzadovat aj digitalizaciu dat doposial nezdigitalizovanych. Navstevnik sa tam
moze po sieti prist pozriet a uvidiet, preditat ¢i vypocut si digitdlny obsah, no
nemdze sa aktivizovat, Cize riesit Ziadnu Ulohu okrem svojej orientacie (kde je)
a navigacie (kam mobze ist). NajjednoduchsSiu vizualizdciu vo forme web
stranky aj so zvukom a videom si mdze zadovazit kazdé miazeum a galéria
exportovanim prezentacie, napr. z programu PowerPoint do formatu HTML
volbou File — Save as Web Page, priklad je na [Ferk07]. Pri takomto postupe
treba mat pred zverejnenim na internete vopred zmluvny suhlas autorov a
majitelov vSetkych dat. Kvalita vizualizacie zavisi od kvality a dizajnu textov a
grafiky.

Ako merat kvalitu o kvalitativnu Uroven vysSie - aktivizacného
virtuadlneho muzea? Mozno spomenut dva priklady - vyhodnotenie vedomosti
a vyhodnotenie zaujimavosti. Zaklady navrhu hry pre interaktivne muzejné
vystavy, publikované na svetovej konferencii SIGGRAPH v roku 2010, uvadzaju
autori takto: ,Nedavne vysledky pedagogického vyskumu naznacuju vyhody
vytvarania vzdelavacieho prostredia, v ktorom sa Studenti aktivnhe zaoberaju
uéivom spolu so spoluziakmi [ILCE11], [CCS11]. Napad vytvorit také
prostredia pomocou mobilnych hier pre viac hracov predstavuje prirodzené
rozsirenie vSadepritomného audio-sprievodcu, ¢o dnes ponuka vacésina muzei.
Aventura Evolutive je prototyp videohry, ktord v piatich dUrovniach zhria
hlavné fazy ludskej evollcie. Avatar (riadeny hracom) sa transformuje z druhu
Dryopithecus (prvy Hominid), na Homo sapiens a rieSi mnohé situacie pouzitim
vhodnych ndstrojov a aktivit jednotlivych druhov” [Vegal0]. Hru navrhli v
Styroch etapach: 1. Vyber obsahu, 2. Skvalitnenie obsahu, 3. Navrh hry, 4.
Vyvoj softveru. U&innost hry merali dvomi metédami: Minihry na konci kazdej
urovne a v dvoch skupinach po 15 deti (hraci a nehraci). Oba druhy vysledkov
potvrdili, ze vzdeldvacia hra umoznila ziskat a rozvinit schopnosti a nové
vedomosti. V budlcej praci autori planuji dopracovat systému hodnotenia v
ramci videohry. V roku 2011 vytvoril Rastislav Svarba v rémci diplomového
projektu Virtdlne Brhlovce [Svarll] origindlnu implementaciu systému
hodnotenia, inSpirovani meranim zaujimavosti podla [Came07]. Kvalitu
vzdeldvacej hry pre virtudlne muizeum teda mozno aj treba merat, bud
vedomostne alebo zaujimavostne. Mierou zaujimavosti v druhom pripade sa vo
virtudlnom muzeu stava (virtudlny) das, cas vnorenia sa do Vvirtudlneho
priestoru pri jednej navsteve a ¢as opakovanych navstev.

3.4.1.2 Riadenie c¢asu vo virtualnom muzeu

“Historici su s ¢asom velmi Uzko spati. Je “fundamentalnou matériou” ich
prace, “plazmou, v ktorej sa kupu fenomény, a zaroven priestorom, kde ich
mozno pochopit”. Ci uz ¢as chdpeme ako zivotnu sklsenost predchadzajlcich
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generacii alebo ¢as ako sUcast zaznamenavania tejto sklUsenosti a posteriori,
historia vzdy bude mat “nezamenitelnd casovl dimenziu” [Ledu05, p. 5].
Récit: Produkt nardcie. Récit spaja subor tematicky jednotnych udalosti,
c¢asovo ich usporadliva a vytvara proces (transformacia medzi pociato¢nou a
zaverecCnou situaciou) [Ledu05, p. 221].

“Konfrontovat “trvanie” récit s trvanim histérie, ktoru rozprava, je
riskantnejsia operacia, lebo trvanie récit sa zmerat neda... je viac nez ocividné,
ze Casy Citani sa lisia v zavislosti od jednotlivych pripadov a ze na rozdiel od
toho, ¢o sa odohrava v kine alebo dokonca v hudbe, ni¢ v tomto pripade
neumozfiuje stanovit “normalnu” rychlost citania... Rychlostou rozumieme
vztah medzi hodnotou Casu a priestoru... Rychlost récit sa bude definovat
vztahom medzi trvanim historie (sekundy, dni, roky) a dlZzkou textu (riadky a
strany). ” [Ledu05, p. 271n.]. Mozno rozliSit 4 skupiny “narativheho pohybu”:
1. elipsa, “nulovy segment récit koreSponduje s akymkolvek trvanim histérie
(napr. po dvoch rokoch, o niekolko rokov), 2. Récit sa zrychluje, ¢im straca na
detailnosti, 3. Hoci izochrénia medzi récit a histériou je nemozna, ¢asy nie su
ekvivalentné, ale blizke (napr. v kine sekvencény zaber, na javisku historicky
dialég, rekonstrukcia prejavu), 4. Pauza, récit sa zastavuje kvoli deskripcii,
Gvahe, intermezzu... Mozno do 4. pripadu doplnit ¢as gnéomicky, v ktorom napr.
platia matematické vztahy, ked by zas mala byt nulova rychlost histérie, jej
fyzikalneho ¢asu. Temporalitu ontoldgie (datového modelu virtualneho muzea)
komplexne Specifikuje norma CIDOC CRM [Crof05]. Pritom existuju v nasom
mysleni dva spdsoby pojmového uchopenia ¢asu [Qvor01, p. 372]: A. minulé,
pritomné, buduce, B. skdr, neskor a “sUéasne s”. StruktUru vykladu, udalosti
(récit, events) lepSie vystihuju A-pojmy, kym Strukturu dialéogu (discourse) zas
B-pojmy. Orientacne by sa dali A-pojmy charakterizovat tak, ze prepokladaju
absolUtne suradnice na Casovej osi, kym B-pojmy sa vztahuju relativhe k
danému bodu na ¢asovej osi. Stvrtou dimenziou vzhladom k danému obrazku
resp. trojrozmernej scéne mozno Stvorako narabat aj pomocou zvuku (reg,
hudba, zvukové efekty a ticho) a podla zdroja ho mozno delit na diegeticky a
nediegeticky. Zdroj diegetického zvuku do scény patri a deli sa na aktualny
zvuk, subjektivny hlas postavy a hlasovy prejav. Nediegeticky zvuk sa deli na
sprievodnu hudbu (hudbu v pozadi, tzv. wallpaper music), hlasovy komentar a
zvukové efekty. Zvukovy priestor umoznuje aj zvukovu perspektivu
(vzdialenost zdroja), synchronizaciu v c¢ase a paralelizmus (synchronizaciu v
kauzalite) alebo jej opak, nesulad resp. vzajomnu negaciu vyznamu obrazku a
zvuku. Priklad viacvyznamovej interpretacie objektu predstavuje starodavna
puska v istom australskom muzeu a utesené obrazy nadhernych scenérii na
obrazovke pod puskou. Pre hluchych navstevnikov ide o jednoznacnu
interpretaciu pusky a prirodnych kras ako oslavy pionierskych cias, ktoru vsak
relativizuje sprievodny komentar -  (Citanie z otrasnych protokolov o
systematickom vyvrazdovani domorodcov - o ide o zabery miest, na ktorych
sa diali donebavolajuce zlociny proti fudskosti.

Cas, virtudlny Cas sa este Cleni na linedrny a nelinearny, vetviaci sa do
viacerych paralelne prebiehajucich procesov, napr. v kooperativnych
pocitaCovych hrach dvaja hrali obchadzaju to isté muzeum, kazdy po inej
trase, no v tom istom case. Literarny model vetviacich sa c¢asov pripisuje
[Qvor01, p. 376] J.L.Borgesovi, autorovi poviedky Zahrada, v ktorej sa
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cesticky rozvetvuju (z roku 1941, po Cesky [Borg89]). Vo virtudalnom muzeu
mozno dokonca menit rychlost plynutia ¢asu prezentéacie [Pato10].

Vo virtudlnom muzeu sa teda stretaju tri ¢asové roviny - c¢as historie
(fyzikalny, astronomicky), c¢as jej vykladu (récit) a cas percepcie (Citania,
vnimania) resp. prezentacie. Tento treti ¢as vo virtudlnom muzeu riadi uz
nielen kurator, ale aj navstevnik. Nevznikaju teda naraz iba dve minulosti, ako
pise Qvortrup, ale tri - 1. minulost historickd, 2. minulost vykladu a 3.
minulost predchadzajiceho vnemu pri prezentécii a interakcii. Napriklad poziar
Bojnic [Halal1] sa odohral vo fyzikdlnom ¢ase, mozno k nemu sustredit vyklad
(récit) podla pamati materidlu, ludi, textov, multimédii, ktory mozno linearne
usporiadat chronologicky (events) alebo inak (kauzalne, retrospektivhe a
trojakou zmenou poradia (flashback, flashforward, embedded passage)
[Qvor01, p. 374]) a v Case percepcie ho mozno premietat & ukazovat na
mobiloch, kde si uz pritomnost vnimania, ¢ize druhd a tretiu minulost budu
riadit virtualni navstevnici podla svojho zaujmu.

3.4.1.3 Kniha ako virtualne mizeum a jeho definicia

Pamat znamena vitazstvo zivota nad smrtou. Zabudnuté kultiry pamétovo
umreli a polozabudnutym ako Mayom ¢&i Etruskom sa podarilo pre nas zanechat
skor otazky ako odpovede. Preco sa napr. maysky kalendar konci v roku 2012?
- podla nasej (Skaligerovej) chronolégie, ktord mimochodom zasadne
spochybriuje Fomenko [Ferk98]. Na c¢o vytvorili alebo pouzivali Etruskovia
zdhadny bronzovy objekt, konvexny 12-sten s p&tuholnikovymi stenami s
otvormi v tvare starSich klucovych dierok? Nepozname zmysel. Kltuce do tych
dierok sa nenasli. Pamiatka bez metadat, odolavajuca katalogizacii aj
intepretacii.

Pamat znamena zaroven zrelost v dostatku vsetkych ¢asov, minulého aj
budiceho. Na dokumentdciu, interpretaciu aj perspektivu na tvorbu a
dokumentaciu buducich intepretacii a intepretacii interpretacii, nepochovanych
a dochovanych veci, prostredi a osobnosti, Cize trojakych entit a ich vlastnosti
podla datového modelu (ontolégie) CIDOC CRM, ktorda od roku 2005 ako
medzinarodna norma zjednocuje jazyk muzejnikov a informatikov [Crof05].
Nedostatok niektorého z troch ¢asov - minulého, pritomného ¢&i budiceho -
pamat oslabuje, znepresiuje, relativizuje. Najma v case najpritomnejsom, v
case vnorenia sa do virtualneho priestoru prestavivosti, komunikacie, asociacii
a bisociacii. Ked pocas vnorenia (immersion) pri navSteve muzea chyba fakt
alebo vyznam, ovocie muzejnicke nedozrelo a mdéze byt na mentalne stravenie
bud zelené alebo hnilé, ak sa expozicia riadi napr. zastaranou ideoldgiou Ci
neadekvatne nemodernym ponatim kuratorovho scendra. "“Svojim muzeom
chcem poudit nielen Turkov, ale ludi na celom svete, aby boli hrdi na Zivot,
ktory ziju... kym Zapad je hrdy sdm na seba, ostatny svet Zije v hanbe. No ak
vystavime v muzeu predmety, za ktoré sa hanbime, razom sa zmenia na veci,
na ktoré mozno byt hrdym” v slovenskom preklade O. Kofinka [Pamull, s.
528]. Mame nasu vystavovatelnd hanbu miestami esSte zlozitejsiu, nez pise
turecky nositel' Nobelovej ceny Orhan Pamuk v romane Muzeum nevinnosti.
Hanbu sebakoloniza¢nl, ak sa napr. stotoznime s tzv. dratennickym mytom,
podla ktorého drotar znamena zobrak a vsetci Slovaci su drotari-dratenici-
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drétostoti... ale aj hanbu medialne vnucovanu, kolonizac¢nu, Cize mozno si
predstavit dokonca muzeum drotarskeho remesla a umenia, ktord bude v
trojexpozicii komunikovat aj hrdost, aj hanbu vnutorne prijatl, aj hanbu
zvonka nanutenu. Muzed, galérie, skanzeny, pamatniky a tematické parky,
samozrejme, nevystavuju iba hanebnosti, ale aj ocarenie krasou ¢i zhnusenie
zloCinmi [Huys05]. ESte dalej zachadza v reflexii muzejnictva Siegfried Lenz v
romane Vlastivedné muzeum (original 1978, cesky preklad 1984 [Lenz84]),
protagonista svoje muzeum podpali a nechad lahnut popolom, lebo... “Pojmy
ako vlast, narodny charakter, tradicia... prave neurcitost tychto pojmov ¢ini v
nich velmi pohyblivou hranicu medzi vecnym rozliSenim a nepriatelskym
diStancovanim a je pricinou ich lahkej zneuzitelnosti” (c.d. s. 572, J. Stromsik,
doslov ceského prekladu [Lenz84]). Obe svetozname knihy, prelozené do
desiatok jazykov, sa stali paradoxne virtudlnymi muazeami toho, ¢o sa v
pribehu znicilo. V Istambule miliardar sociopat dohnal ku samovrazde svoju
chudobnu milenku a v Nemecku zapalil svoje celozivotné dielo muzejnik, ktory
si po druhej svetovej vojne uvedomil, Zze jeho milované muizeum dejin
Mazurska zakladd tzv. historicky narok pre navrat fasizmu a obnovu
Hitlerovych hranic. Oba podmanivo napisané pribehy sa vSak stali mizeami,
jedno trvd, aby o pribehu lasky klamalo, druhé zhorelo, aby neklamalo. Cas
pritom meni dano na nie a pravdu na nepravdu, za urcitych okolnosti.
Zachované veci, pribehy a nazory ludi, prostredia, alebo aspon fakty o nich,
vSak maju presne tu istl vlastnost neurditosti, ako pojmy na hranici
vlastenectva, ktoré sa usiluje svoju vlast pozdvihnit kultdrne, do vysky, a
nacionalizmu, ktory sucasne likviduje vlastnd kultdru primitivhym
zjednodusSovanim a ochranu i rozvoj vlasti hnilobne rozkladd do Sirky, do
zmeny hranic, expanzie voci nepriatelom vonkajsSim ¢i vnutornym.

Prvymi prapredchodcami virtualnych muzei sa stali vypovede cez tri média
(McLuhanovo chronologické kritérium): 1. cez rozpravanie pri ohni (oral
history, od nepamati), 2. neskoér cez tlacené knihy (Gutenberg, 1450) a 3. cez
hypertext (Berners-Lee, 1989), modelujuci spolu s textom aj obsah, register a
asociativne vyhladdvanie pomocou (modrych) dvojznaénych retazcov,
znamenajucich lokalne text a globalne (po odkliknuti mysSou) skok na iny text,
lokdlne data, globalne orientdciu a navigaciu. Tuto asociativhu funkénost podla
davnej vizie integracie ludského myslenia a strojovej podpory [Bush45], dnes
oznacovanej ako WWW, pomocou ukazania a kliknutia (point and click) sa
potom podarilo rozsirit aj na obrazky (image maps), skima sa dokonca
interaktivne video [Beha08]. Takému hypertextu uz hovorime hypermédia.
Kedy sa ale hypermedialna webstranka vo formate HTML alebo XML stava
virtudlnym muzeom? Virtudlne mizeum sa definuje ako multimedialna
zbierka telematicky dostupnych digitalnych dat i kognitivnhy priestor
s nekonecnou kapacitou na rozsirovanie, kombinaciu, kompoziciu
a rekompoziciu [Qvor02]. V tejto Forteho definicii sa pouziva pojem
telematicky, €o vzniklo z dvoch korerfiov - telekomunikacia a informatika. Nas
pojem virtualizacia teda zahrna aj informatickd tvorbu digitdlneho obsahu aj
jeho internetovl prezentaciu. Nasa pracovna hypotéza znie, Ze kognitivny
priestor vznika prinajmensom usporiadanim digitalnych kopii originalov
a nevyhnutne potrebnych metadat do elementarneho vykladu, digitalneho
pribehu, ktory ma vypoved, nazov, zacliatok a koniec, inymi slovami, podava
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pribeh hoci tou najjednoduchSou z rozpravacskych stratégii - vyrozpravanim
(back-telling). Napr. vyhladavac Google teda nie je virtudlnym muzeom, kym
naopak, moze sa nim stat bez pocitaca - kniha.

Algoritmus tvorby virtudlneho muzea sa da rozdelit do 7 krokov [Ferk07]:

e Politika pamaéti, identifikacia miery zaujimavosti a rozhodnutie o tvorbe
virtudlneho muzea ako virtualizacie svetovo unikatneho suboru dat

e Zber primarnych dat
Spracovanie dat, selekcia a vytvorenie sekundarnych dat na prezentaciu

e Navrh a implementacia hardverového a softverového rieSenia pre
projektovanu virtualnu realitu v priestoroch muizea a na internet

e Organizacia digitdlneho obsahu na prezentaciu, t.j. tvorba scendrov na
zaklade predpokladov, dat a vychodisk v krokoch 3. a 4.

e Integracia, verifikacia a testovanie virtualneho muzea
InStaladcia, promodcia, publikovanie, distriblicia a medializacia,
vyhodnotenie rieSenia

Napr. v prvom kroku sa v ramci politiky pamati rozhoduje o existencii
budiceho virtudalneho muzea v kontexte globalnych priorit kultdrneho
a digitalneho dedi¢stva metédami rozhodovania na lokdlnej, regionalnej Ci
Statnej urovni [Huys05]. Tvorba minimdlneho muzea sa prakticky zacina
v kroku 3, selekciou dostupnych digitalnych dat. PretoZe niektoré casti tohto
algoritmu sa musia vykonavat ruc¢ne, nejde o algoritmus v pravom slova
zmysle, vhodnejSie bude ho nazvat postup (workflow). Animovanu ukazku
postupu spracovania ako videotutoridl pre Virtualnu Kremnicu vytvorila Elena
Duskova [Dusk09].

3.4.1.4 Tvoriva ekonomika

Kazdé virtudlne mizeum mobze okrem propagacie muzea readlneho aj zarabat
peniaze, napr. Vv Prahe predavaju DVD Virtualni pruvodce Langweilovym
modelem Prahy [Lang09], cca 3,4 giga audiovizualnych dat. V tomto zmysle
patri medzi vyrobky kreativnej ekonomiky [Klou10] a moéze slizit aj na
marketingovl komunikaciu s publikom [Tajt10]. Aj ¢asti muzea, vystavené na
sieti, mozno spoplatnit, praktizuje to napr. Virtual Museum of Canada. Kazda
svetovo unikatna muzejna zbierka ma pritom vyhodu stratégie modrého
oceanu [Kim06], lebo nema konkurenciu. Zalezi vsak znacne na kvalite
virtualizacie... Ak sa vsSak softverové nastroje, volné na nekomeréné pouzitie,
vyuziju na tvorbu zisku, treba si nanovo prestudovat ich licenéné podmienky.
Novym segmentom tvorivej ekonomiky sa na Slovensku a v Cechach
stava digitalizacia muzejnych zbierok. Z prostriedkov EU prichadzaju
bezprecedentne rozsiahle financie na digitalizaciu pre knihovnikov, vytvarnikov
a muzejnikov. Tieto prostriedky su vSak dostupné vo forme administrativne
vysoko namahavych grantov, a aj preto maju vsetky paméatové institlicie
radSej (kvOli pripadnej budlcej Ziadosti o grant) vziat do Gvahy metodické
manuadly spracované pre projekty OPIS OP2 na stranke [Jurk11]. Pre projekt

202



Virtudiny svet 2012, AVION Shopping Park, ndmestie pred Giga Sportom od 16. 1. do 19. 2. 2012

Digitdlne muzeum tam odporucaju metodiku na  kategorizaciu objektov
vstupujucich do procesu digitalizacie, zabezpecenie konverzie 2D objektov, 3D
malych objektov, pouzitia digitalnych objektov na propagaciu Slovenska
v zahranici, na zabezpecenie 1. digitalnych prav, 2. jednoznacnej a trvalej
identifikacie konvertovanych objektov, 3. mapovania a agregacie metadat, 4.
narodnych autorit, centralnych slovnikov a tezaurov, 1. spracovania, spravy a
prezentacie konvertovanych objektov. Tri dalSie metodiky digitalizacie
muzejnych zbierok mimo projektu Digitdlne muzeum sa tykaju pripravnych
procesov digitalizacie, spracovania povinnych udajov a uplatnenia technoldgie
RFID v sprave zbierok. Vzorové technologické rieSenia vybranych expozicii
zabezpecovala spolo¢nost EDICO, a.s. pre Vychodoslovenské muzeum a
Mluzeum zidovskej kultury. Napr. pocnic normou MPEG-4 na kddovanie
multimédii sa autorstvo stava povinnym datovym polom pre kazdy digitalny
objekt a v buducnosti bude kazdy takyto objekt mat DOI (Digital Object
Identifier), analdgiu ISBN. V Mulzeu Zzidovskej kultury v Bratislave overila
spolo¢nost EDICO aj ocipovanie a pridanie Ciarového kodu na Stitku ku
kazdému exponatu a citacky cCiarového kédu pre kuratora. Takto sa da aj
lokdlne sledovat pohyb zbierkového predmetu, napr. vynesenie z depozitu
[Si¢409]. V Cechach zas pripravovali verejnd sttaz a koncepciu digitalizacie a
spravy zbierok pracovnici Moravského zemského muzea v Brne, tvorcovia
systému Demus (Dokumentace a Evidence MUzejnich Sbirek), pod oznacenim
I3S (Integrovany systém spravy sbirek), no tento projekt Ministerstvo kultiry
CR neddvno zastavilo. Koncepciu I3S publikovali na VI. celorepublikovom
kolokviu AMG v Brne v novembri 2010 [Podh10]. Tato vyborne zapocata
koncepcia riesi oi. funkénost a kddovanie, rozhrania systému, bezpecnost dat i
kritéria kvality, nepokryva vsSak prezentacnu vrstvu, ktord nevyhnutne po
digitalizacii nasleduje a ktord nedostatoCne predstavuje veduci eurdpsky
projekt Europeana [Eurol10].

Informac¢na spolo¢nost sa podla rovnomennej fundamentdlnej knihy
futuroléga Alvina Tofflera The Third Wave dé interpretovat ako tretia vina
technoldgie, po vine polhohospodarskej (vyroba potravin) a priemyselnej,
industriadlnej (predovsetkym vyroba energie). Hlavnym vyrobkom tretej viny su
a budu informacie. Informatici teda znamenaju priblizne to, ¢o v 51. rokoch
kombajnisti. PrindSaju novu technoldgiu, objavuju novl organizaciu a delbu
prace, menia spolo¢nost. Kombajnisti industrializovali polnohospodarstvo,
informatici informatizuju aj pofnohospodarske aj priemyselné aj svoje vlastne
postupy prace. Clovek v tretej vine prestava byt konzumentom, oddelenym od
vyrobcu, stdva sa prozumentom, Ccize aktivne sa podiela na tvorbe a
spracovani informacii pre svoju potrebu. Ekonomika informacnej spolo¢nosti sa
stdva vedomostnou (knowledge-based), tvorivou. Najvaésim zdrojom
bohatstva prestavaju byt polia, bane a tovarne. NajcenenejSim tovarom sa
stavaju objavy, softver, informacie a vedomosti, suhrnne sa oznacuju ako
symbolicky kapital. Poliami, na ktorych sa rodi, banami, v ktorych sa doluje, a
fabrikami, v ktorych sa vyraba, sa stavaju tvorivé hlavy vedcov a
vyskumnikov. Pocet informatikov, pracujucich podla metodiky matematického
modelovania, celosvetovo narasta, ekonomika sa globalizuje, fyzicky svet sa
virtudlne zmensuje, internet lidkviduje pojem TAM, lebo vsSetko (kazdu
potrebnu informdciu a vedomost) uz madme TU, na obrazovke nasho pocitaca,
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ak - prirodzene - VIEME, ako na to. Virtualne muzeum vytvara informacny
priestor (information space) [Beny06], t.j. subor informacnych artefaktov a
pripadne aj agentov a zariadeni (devices), ktoré umozniuju informaciu ukladat,
ziskavat a mozno aj transformovat. Prvé slovenské virtudlne mazed vznikli po
roku 2005 v Povazskom muzeu, Muzeu zidovskej kultury SNM
a Vychodoslovenskom muzeu. Tou istou metdédou sa daju prezentovat aj
historické jadra miest - vo vyvoji je virtudlna Bratislava, Kremnica a Banovce
nad Bebravou. Niekedy sa data kvoli privelkému rozsahu nedaju komunikovat
cez internet, v takom pripade vznikd verzia virtudlneho muzea na DVD -
Multimedialna historicka Bratislava ¢&i Virtuadlni pruvodce Langweilovym
modelem Prahy. Z bibliografického hladiska patri virtudlne muzeum medzi
knihy, napr. E. Duskova al. Varhanikova dali svoje diplomové projekty
Virtudlnu Kremnicu a Virtudlne Banovce nad Bebravou zaevidovat do systému
ISBN. Isté verzie virtualnej Bratislavy aj Banoviec nad Bebravou maju aj DVD
aj internetovu prezentaciu [Boro08], [Varh09].

Na prezentaciu informacného priestoru a kultirneho dedicstva vznikli
formalne aj de facto Standardy a dva buduce trendy - digitalne kniznice,
zamerané na obsah ako portal Europeana [Euroll], a do vzdialenejsej
semantic web, zamerany v kone¢nom dbésledku na vylepSenie porozumenia a
podporu tvorivosti [Bern01].

3.4.2 Minimalne virtualne mizeum

Minimalne virtudlne muizeum vo forme webstranky mozno zacat pripravou jeho
globalnej propagacie, ulozenim znacky (pin) do Google Maps a hesla do
Wikipédie, oba postupy mozno najst na webstranke predmetu Webovska
grafika [Webo11], kde mozno najst omnoho viac — aj navod na kvalifikovanu
tvorbu loga ¢i postup na ziskanie pédorysu budovy z katastralneho portalu SR.
Heslo v slovencine a angli¢tine by malo odpovedat na vsetky typy otazok,
obrdzkom aj textom. Kazdy z nas vie mysliet aj vizudlne - najprv sa pozerame,
potom uvidime, m6zeme pridat predstavu a napokon ukazat inym ten spravny
obrazok alebo kresbu. Pozerame sa neprestajne, no ked uvidime nieco
dolezité, modzeme ktomu pridat zo svojho vndtorného zraku predstavu
a predviest inym. Co ale mame uvidiet, predstavit si a predviest? Zase len
odpovede na 6 zakladnych otdzok - Kto/Co? Preco? Kde? Kolko? Kedy? Ako?
NarocnejsSia konstrukcia hesla odpoveda aj na otazky Pre koho? a dalsie. Napr.
Nase virtudlne muzeum predstavuje svetovo unikatnu zbierku pre fudi doma aj
vo svete, spristupriuje objekty a metadata aj pre vedcov a umozni detom hrat
sa.

Na internete si mozno zadanim do Google “Best Webhosting” zadovazit
tipy na diskovy priestor zadarmo, za cenu zopar reklamnych bannerov.
Poskytovatelia (internet provider) takychto sluzieb parazituju na zaujimavosti
webstranok tym, Ze ich navstevnikom predstrkuju pred oci reklamy. Rozumné
je ndjst si poskytovatela napr. v Cechach, kvdli jazykovej blizkosti na
vydiskutovanie pripadnych tazkosti, a kvdli budlicemu rozrastaniu funkénosti
radSej s podporou bezplatnej databazy MySQL a jazyka PHP. Uverejnujeme
zasadne korektny obsah, vlastnicky, autorskopravne a dedicskopravne
vysporiadany. Mnoho autorov alebo dedicov literarnych, filmovych aj

204



Virtudiny svet 2012, AVION Shopping Park, ndmestie pred Giga Sportom od 16. 1. do 19. 2. 2012

vytvarnych diel zastupuje LITA, s ktorou sa treba dohodnut na honorari. Ku
niektorym dielam, napr. k filmu Drotarska put sa prava ziskat nepodarilo, a
preto sme ich museli z internetovej prezentacie vynechat a najst ini dohodu,
ktorej navrh zmluvy sa stal jednym z praktickych vystupov projektu [PMZA08],
ktory pre prvé slovenské virtudlne mizeum musel riesit aj zdkonom neriesenu
situaciu v oblasti dusevného vlastnictva. Pre mnohé doleuvedené kvalifikacné
prace a projekty na UK Bratislava vs$ak stadil zdvorily list a sihlas pamaéatovej
inStitucie, tiez vo forme listu. Svoju vlastnd predstavu zmluvného riesenia
uplatnilo Bojnické muzeum pri bakalarke Jany Dzurakovej, no viaceré
pamatové institicie odmietli suhlasit s uverejnenim digitdlnych koépii ich
exponatov alebo interiérov, najma z obavy pred vykradacmi.

Na tvorbu internetového virtudlneho muazea sa vztahuji nasledujlce
vSeobecné metodiky - na zobrazovanie, interakciu, na tvorbu zazitkovej
webstranky (user experience) [Garr03], animacie a z vyroby hraného filmu
odvodena tvorba multimedidlneho titulu: 1 Vizia, nazov, podtitul a logo, 2
Financovanie, 3 Realizacia v interiéri a exteriéri, 4 Postprodukcia, napr.
ozvuclenie, 5 Reklamna kampan a promdcia, t.j. uverejnenie na internete, 6
Distribucia, napr. verzie muzea na DVD cez lokalne obchody so suvenirmi, 7
Remake, vytvorenie inej jazykovej mutacie, pre inu cielovl skupinu,
audiokniha pre slepych a pod.

Metodika zobrazovania ma 4 etapy: 1. Urlenie objektov, ktoré sa
budl zobrazovat. (Nie vSetko z modelu sa vzdy zobrazuje!) 2. Geometricky
opis symbolov, ktoré budli dané objekty reprezentovat. 3. Vyjadrenie
geometrického opisu symbolov v grafickych prvkoch daného grafického
systému. 4. Samotné zobrazenie.

Metodika navrhu dialdgu (interakcie) ma tiez 4 casti (vrstvy). Jazyk
dialdgu ma byt pohotovy a Uplny a ma umoznovat spatni vazbu. 1. pojmovy
(pouzivatelsky aplikaény model), 2. sémanticky (¢innost a stav systému,
napr. aké akcie mozno zadat), 3. syntakticky (pravidla dialégu, napr. ktoré
akcie sa vylucuju); 4. lexikalny (ako sformovat symbol jazyka z hardverovych
primitivov, napr. ktora kldvesa znamena danu akciu operatora).

Postupom v ramci uvedenych metodik sa tvori jednak model, jednak
interaktivny graficky program na pracu s konkrétnym aplikacnym modelom.
Metodika tvorby web stranky zohladnfiuje softverovodatabazovu dualitu
webovského diela (dynamické a statické, procedurdlne a deklarativhe, metddy
a data), maximalizuje zazitkovost (user experience), mala by zohladnit aj
pouzitelnost (usability) a ma 5 etap: 1. stratégia (ciel mulzea a potreby jeho
pouzivatelov), 2. rozsah dat a funkcii, 3. Struktura, 4. kostra, 1. povrch
(vizudlny dizajn). KldCom k Uspechu byva priebeZzna komunikacia s ciefovymi
skupinami resp. ich reprezentantami. Uspech sa musi vopred definovat a dat
merat, napr. za dany dasovy interval poctom laickych navstev virtualneho
muzea ¢i poctom zaregistrovanych vedeckych navstevnikov, ktorym sa
spristupnuju aj pre laikov nudné dokumenty a nevystaveny obsah depozitarov.
Metodika tvorby animacie ma 4 etapy 1. scenar/storyboard, 2. objekty
(nazyvame ich 2D alebo 3D digitalni herci) 3. keyframes (klicové policka), 4.
inbetweens (medzipolicka). Animacia, kvoli Uspore pamati na serveri zavesena
na YouTube, sa hodi pre menej kvalifikovanych virtualnych turistov
(neklikacov, voyerov, obzizafov), odporuca sa vystavit pod volbou Demo,
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Show, Film... Najjednoduchsim spésobom tvorby animacie je nastavit digitalny
obsah napr. na webstranku a zaznamenat interakciu s nim do vhodného
animacného formatu.

Rychlo dostupnou ¢astou minimalneho mizea mozu byt aj naskenované,
digitalne odfotografované alebo z editovatelného dokumentu do formatu PDF
konvertované knihy, kataldgy, plagaty... Prototyp takejto zaclinajucej digitalnej
kniznice mozno najst vo virtudlnom drotdrskom muzeu na www.pmza.sk. Zo
suboru fotografii daného interiéru alebo exteriéru mozno spravit polahky
galériu alebo PhotoSynth, ¢o na interiér prvy raz pouzil v bakalarskej praci Jan
Dzurec, ktory virtualizoval vystavu Ladislava FapsSa. Tato bezplatna sluzba
rozmiestni subor fotografii nie po stene, ale v priestore. ZlozitejSim
spracovanim fotodat su panoramy. Obrazové data aj subory PDF treba pred
vystavenim na internet zmens$it na tzv. internetové rozliSenie. Inak ich
prezentacia moze trvat pridlho.

3.4.3 Vizualiza¢né virtualne mizeum

Virtudlne muzeum s minimalnou funkénostou moéze vytvorit aj pocitacovo
gramotny Sikovny stredoskoldk. Paméatové institlicie sa mo6zu skontaktovat
s ucitelmi informatiky a poniknut im zaciatkom Skolského roku zadania a data.
Od stredoskolskej prace SOC alebo na slovenskej urovni Festivalu vedy a
techniky (FVT) sa na Univerzite Komenského informatickd bakalarka
kvalitativne liSi 1. Studiom a spracovanim najnovSich svetovych pramenov 2.
poznanim profesionalnej metodiky pre virtualnu realitu (vzorovy eurdpsky
projekt pre Internet Explorer je Virtual Heart of Central Europe,
www.vhce.info, vzorovy narodny projekt je Povazské muzeum 3D online,
www.pmza.sk). Treba spravit 2.1 dokumentaciu jedinecnej pamiatky resp.
vystavy (Doba noblesy, Drotari v dielach umelcov), 2.2 tvorbu 3D modelu
a suboru panoram, resp. videi, 2.3 scendra a 2.4 online prezentacie, 3.
uvedomit si a uplatnit postupy kreatolégie v IT oblasti, autorskej prace,
dusevného vlastnictva, najméa zasadného rozdielu medzi Specifikdciou a
implementaciou, kultivovanim a spracovanim napadov s endorfinovou radostou
z vymyslania... 4. technickym pisanim ako pripravou na budldcu prax a
diplomovku, 1. mozno aj uverejnenim diela na oficidlnej stranke danej
inStitucie a propagac¢ného, odborného alebo vedeckého c¢lanku [Pato10]. Pocas
celej prace sa ma hladat odpoved na zakladn( vyskumnu otazku, ktord ma byt
informaticka, nie muzejnicka. Tato otdzka spravidla vznika z motivacie, napr.
muzejnici hladaju ¢o najvhodnejsie vzdelavacie hry. Odhad odpovede na fiu sa
nazyva hypotéza. Hypotézu mozno v danom projekte verifikovat (potvrdit)
alebo falzifikovat (dokazat, Ze neplati). V IT oblasti sa uprednostrfiuju
konstruktivne dobkazy vo forme softverového alebo online diela. Takéto
bakalarske prace su sStudijne interdisciplindrne naro¢né a pomerne pracne a
Cast zaujemcov aj preto neuspela. Tému si Studujlici volia dobrovolne, do
Vianoc by mali nastudovat problematiku a napisat asi 7 stranovy prehlad, do
polovice marca vymysliet $pecifikdciu projektu a spisat dalSich priblizne 7
stran. Tretou kapitolou bakalarskej prace ma byt opis implementacie a
pripadne vyhodnotenia. Priblizne 30-stranova praca sa odovzdava zaciatkom
juna a posudok na nu pise konzultant. Priebeh prac sa koordinuje na
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bakalarskom seminari, kde autori referuji o problémoch a rieSeniach.
Chronickym problémom zacinajucich autorov byva nedodrzanie casového
harmonogramu a nasledny predterminovy stres, ¢o nevyhnutne poskodzuje
kvalitu prace a jej dohotovenost. Ak sa vsak stretnU autorské dispozicie,
kvalitné vzdelanie a ocCarenie témou, Casto vznika vyborné dielo, ktoré obohati
autora, pamatovl institiciu i odbornd informaticki komunitu na kazdorocnej
Studentskej vedeckej konferencii, ba mo6ze dospiet aj do vedeckej publikécie.
Analogicky priebeh ma dvojro¢na praca na diplomovke a niektoré narocné
témy v oblasti metdd spracovania vizualnej informacie riesia aj doktorandi vo
svojich dizertaciach. Ku kazdej kvalifikacnej praci je vitany hoci struc¢ny nazor,
dakovny list alebo posudok od pracovnika alebo riaditela paméatovej instittcie.
Kritériom Uspechu je zaradenie diela do oficidlnej interentovej prezentacie
muzea.

Mlzejnici z MMB ponukli od roku 2006 informatikom na UK na
nasnimanie a spracovanie viaceré expozicie - byvall Staru radnicu, Mizeum
vinohradnictva, Muzeum zbrani, Apponyiho paldc, Muzeum hodin, ale aj
vystavu Doba noblesy a znaénu cast rozsiahlej fotodokumentacie, autorské
dielo pani MiSurovej. Vysledné diela patria prevazne medzi vizualizacné
virtudlne muzea a ich kvalita sa merala prevazne pomocou ankiet. Tento
kvantitativny sp6sob vyhodnocovania vSak postupne naraza na viaceré bariéry.
Kvalitativne vyhodnocovanie prebieha v dvoch etapach - jednak priebezne v
komunikacii s kuratorom a potom po odovzdani projektu vo forme posudku,
ktoré obetavo piSe najma Dr. Husova. Niekedy tento posudok nahradza
dakovny list od vedenia pamatovej institacie. Vyhodnotenie virtudlneho muzea
v bakalarskej praci nie je povinné, ale v diplomovke uz dno. Najvhodnejsie by
bolo kvalitu rieSenia ¢o najobjektivnejSie a automaticky bez vyrusovania
navstevnikov merat, na ¢o navrhuje [Came07] merat pocet navstey,
opakovanych ndvstev a priemernd dizku navstevy. Spoluprdca muzejnikov a
informatikov sa postupne upresfovala, podali sme dokonca projekt
aplikovaného vyskumu Virtudlne mestské muzeum, ktory vsSak doplatil na
zruSenie celej vyzvy. Nasa komunikacia sa da strucne charakterizovat ako
vyvoj zaujmu muzejnikov od prezentacie vizualizacnej ku aktiviza¢nej. Medzi
najCastejsie vizualizané metddy - galéria, PhotoSynth, panoramy, HDR
panoramy, objektové panoramy, video, 3D modely a hapticky 3D vystup,
fotorealistické vizualizacie, oblaky bodov z laserovych merani - a niekolko
prikladov. Skoro vsSetky vizualizacné metédy sa aplikovali na data Starej
Radnice a expozicii v nej alebo v jej blizkosti. Autorom priestorového modelu
radnice vo formate VRML je Jan Lacko, ktorého model existuje aj ako ukazka
3D vystup zo stereolitografu Medzinarodného laserového centra. Tento fyzicky
objekt mozno vziat do ruky alebo dat kolovat. Virtualnu prehliadku byvalej
expozicie pomocou panoram navrhol Attila Csidey. Muzeum vinohradnictva
virtualizovala Radka Skvorakova a videoprezentaciu Starej radnice Petra
Heribanova. HDR panoramy pre pomerne tmavé priestory Mlzea hodin vytvoril
Viktor Major. Fotorealistické vizualizacie aj s odhadom minulosti navrhol Martin
Niznansky. Na virtudlnom Muzeu zbrani pracuje Mariana Ludvikova. Interiér
Hradnej studne sme museli nasnimat nie fotograficky ale laserovymi
meraniami, ktoré spracoval Marek Zimanyi. Historicky prva vysoko presna
trojrozmerna rekonstrukcia steny Bratislavského hradu sa podarila Stanislavovi
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Stanekovi v roku 2002, ktory vo svojej dizertacii vytvoril aj virtualnych
sprievodcov (Co patri do aktivizacnych funkcii virtudlneho muzea). Historicky
prvu diplomovku Virtudlna galéria vypracoval Peter Filip pre umelecky subor
SLUK a videoprechadzky s hladanim najkratSich ciest po interiéroch fakulty Jan
Godo, este v 91. rokoch.

Vizualizacné metddy sa v pocitacovej grafike rozdeluju do dvoch skupin
podla toho, &i sa tvori trojrozmerny model (model-based rendering, MBR)
alebo iba zobrazenie dvojrozmernych dat (image-based rendering, IBR).
Skuma sa aj VBR (video-based rendering). Pri IBR mozno zobrazovat priamo
nasnimané fotografie (PhotoSynth) alebo v nich objavit panoramy a tie
pozliepat do tvaru steny, rohu dvoch stien, kocky, valca, gule. Panorama
poskytuje ildziu priestorového videnia nad 100 stuprfiov horizontdlne,
maximum je 360 stuprfiov horizontdlne a 180 vertikalne, t.j. cely povrch
myslenej gule, ktora obklopuje pozorovatela, no obmedzuje jeho pohyb. Na
jednotlivé exponaty sa hodi tzv. Objektova panorama (napr. Objekt Quick Time
VR), ktorej priklady a slovensky vyklad pre muzejnikov mozno najst na
[Jurkllb]. Na prezeranie panoram treba naprogramovat alebo instalovat
prehliada¢, napr pre objektové panoramy NeptunelLabs FSI Viewer [FSIV11],
webovy prehliada¢ obrazkov s vysokym rozliSenim aj pri nizkej prenosovej
kapacite, zalozeny na Adobe Flash Player ™ na strane klienta. Umoznuje
pouzivatelom Internetu zvacSenie obrazu alebo zobrazenia casti objektov z
réznych pozorovacich uhlov. Pnaorédmy mozno zapajat do pbdorysov a
prepinanim medzi nimi dovolit ilGziu pohybu. Trojrozmerné modely c¢asto
predstavuju privela dat, a preto sa po internete spravidla spristupriuju ich
zjednoduSene verzie, ktoré umoznuju slobodny pohyb a nove formy interakcie
[Sper04].

Miroslava FekiaCova-Valikova navrhla virtualne mizeum bratislavskych muzei.
Depozitom sa v tomto pripade stava samotné mesto Bratislava a potencialnymi
exponatmi desiatky muzei. Podarilo sa jej najst popri svojej formulacii
zaujimavého zadania aj schodnu cestu v pouziti dat a technoldgii. Vysledné
dielo napifa dokonca vsetky metodologické poziadavky na diplomovu pracu
v tom, Ze dozrelo az do fazy vysledkov a ich vyhodnotenia v mesiac trvajlcej
ankete, do ktorej sa zapojilo 125 ludi. Technologicky ide o modely vo formate
VRML (Hrad, Mdzeum hodin, Mizeum zbrani a lodné muzeum) a web stranku
vo formatoch HTML, CSS a PHP. Vysledky ankety Statisticky spracovala a
vizualizovala. Tento prototyp mozno navrhnutou metodikou napliat dal$imi
polozkami.  Samozrejme, okrem fiktivneho interiéru sa casto vytvaraju
digitalne kdpie redlnych.

Monika Trencanova-Onderikovd sa v diplomovej praci [Tren08] pustila na
zaklade poziadavky pana Dr. Hyrossa, riaditela Mestského muzea Bratislava,
do virtualizacie Uspesnej vystavy Doba noblesy, 21. - 31. roky v Bratislave,
ktorej autorkami su popredné odbornicky-muzejnicky Mgr. Marta Janovickova
a PhDr. Elena Kurincova. Autorka zorganizovala nasnimanie vystavy vo forme
fotografii aj videi a spracovala vstupné data do paradnej podoby - technicky i
umelecky vydareny az lUbivy autorsky dizajn - ktoru akceptovalo mizeum na
zaradenie do svojho portalu. DVD obsahuje cca 616 mega dat. V buducej praci
sa zameria na naprogramovanie podpory na tvorbu virtualneho muzea.
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Jana Dadova a Martin Vataha sa paralelne pustili do naro¢nej originalnej ulohy
vyuzit virtudlnu oblohu (vrchnl cast skyboxu vo virtudlnom svete svete) na
gombrichovsku vizualizaciu chronoldgie realnej predlohy virtudlneho miesta na
internete v prostredi Ajax3D a Collada, spojili svoje projekty do spolo¢ného
vystupenia na SVK [DaVa08]. Na oblohu teda mozZno z databazy MySQL
premietat textové data, stvisiace s danou kultirnou pamiatkou.

Viktor Major pouzil na virtualne Mizeum hodin HDR panoramy a navrhol taky
kvalitny dizajn, ze sa stal zavaznym aj pre dalSie virtudlne expozicie -
Vinohradnicke muzeum Radky Skvorakovej, Apponyiho palac Petry Heribanovej
a Muzeum zbrani Mariany Ludvikovej. V suhrne ide o postupné budovanie
projektu Virtualne mestské muzeum za danych dostupnych moznosti.
Najpodrobnejsi vyklad vizualizacnej problematiky napisala Elena Duskova,
autorka Virtudlnej Kremnice. VSetky kvalifika¢né prace by mali byt dostupné vo
formate PDF na webe UK, s vynimkou prace, ktoru Viktor Major dokoncil pre
spolo¢nost EDICO.

Autori virtualnomuzejnickych kvalifikaénych prac odviedli sumarne obrovsky
pracovny vykon, pricom mnohi preukdzali nevSednl samostatnost,
profesionalnu zdatnost i pristup, ¢o vSetko viedlo ku zavi$enému Uspesnému
dielu, z ktorého sa teraz raduju muzejnici a v budicnosti mdze oblazit
mnohych virtudlnych turistov. ,Museum se musi snazit odstrafiovat bariéry
v pfistupu k sbirkdm, at uz fyzické nebo intelektudlni® [Fial03]. Vy3Sou
uroviou zaujatia (engagement) resp. ocarenia (enchantement), veducou
navstevnika ku hlbSiemu vnoreniu, sa po vizualizacii stava aktivizacia, v duchu
cinskeho prislovia, povedz mi a ja zabudnem, ukaz mi a mozno si zapamatam,
zapoj ma a ja porozumiem.

3.4.4 Aktivizacné virtualne muzeum

Existuje celé spektrum aktivizacii virtudlneho turistu, ktoré mozno vo
vSeobecnosti rozdelit pomocou Glasserovej klasifikacie komunikaénych aktivit.
Deli ich na individudlne alebo kolektivhe, s pocitacom alebo bez pocitaca,
zalozené na hre alebo pribehu, ¢o sumarne vymedzuje 16 moznosti, ktorych
systematicky vyklad presahuje rozsah tohto textu. Virtudlne miazeum integruje
vSetky dostupné komunikacné média, staré aj nové, pismo, radio, video, blog,
podcast (audio blog), socidlne siete... PodrobnejSie sa budeme venovat
digitdlnym pribehom [Fara07] a hernej aktivizacii a sldvisiacim projektom
spoluprace MMB a UK. Pribehy s postavami zaradujeme do aktivizacnej
kategérie, lebo sa ¢lovek do nich uz mbze vnorit. Pribeh sa podla Crawforda lisi
od jednorozmerného vykladu tym, ze obsahuje aj dvojrozmernd socidlnu siet
vztahov medzi postavami a jeho vypoved ¢lovek ziska az po jeho dopovedani,
na rozdiel od vykladu faktov, kde po prijati polovice faktov ich uz ¢lovek pozna
polovicu. Autor pribehu urcuje vypoved, dej, sujet, autor hry jej pravidla a
»~dej" Cize jedno odohranie uz dotvaraju hraci. Ku hre aj pribehu autor vytvara
aj nazov, podtitul, reklamné a dalSie texty s tzv. nulovou sprostredkovanostou,
iba fakty bez emotivneho pbsobenia.

Metaforicky mozno povedat, ze (pocitacova) hra ¢loveka pritahuje preto, ze ho
ocCari zrkadlom na odzrkadlenie jeho vlastnych akcii a reakcii. Herné zrkadlo
vSak na rozdiel od bezného zrkadla odzrkadluje hlbSie a oCami neviditelné
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podoby hraca. Pocitacové hry sa mo6zu stat hlavnhym médiom komunikacie v
budicnosti, dokonca vyucovanie predmetov ¢i navsteva muzea sa mozno
prebuduje na hranie hier, Skola sa doslova stane hrou. Naplni sa tym
Komenského vizia Schola Ludus spO6sobom, ktory dnes kazdy poznd, no
Komenskému by asi vyrazil dych. V tomto kontexte treba na pocitacovld hru
nazerat aspon z historického, filozofického, psychologického a technologického
hladiska. Pre profesionalnych autorov hier buducich by bolo najzaujimavejsie
poznat objektivhu mieru kvality hry, aby svoj ¢as a peniaze investovali do
zarucCene kvalitnej hry, ale vSeobecne platna odpoved’ na tuto otazku nemobze
existovat. DOvody pre toto skeptické tvrdenie postupne uvedieme nizsie.
Najprv vsak dve Cdiastocné odpovede. Jednu mieru UspeSnosti danej hry
vyjadruje jej komercny Uspech (pocet predanych kopii, pocitacové hry maju
porovnatelny komercény Uspech ako kinematografia) a druhl zaradenie hry do
profesionalnej ligy CPL alebo amatérskej ligy CAL. Tvorcovia web stranok maju
celosvetovl sutaz Webby Awards. V roku 1997 vznikla aj globalna sutaz
pocitacovych hier. Vola sa CPL (Cyberathlete Professional League) a za prvych
9 rokov zorganizovala 50 sutazi pre 250 tisic hra¢ov a vyplatila na cenach 3
milidny dolarov. Misiou CPL je pretvorit hracske sutaze na profesionalny S$port.
V amatérskej Casti CAL (Cyberathlete Amateur League) registruje skoro 500
tisic hracov a kazdy rok organizuje vyse 60 sutazi. Na CPL sa mozno pozerat
ako na mieru Uspesnosti hier. Z tohoto hladiska vedie Counter-Strike 1.6 pred
Quake 3, ale v roku 2006 prebiehala internetova peticia na féorach CPL za
prijatie Warcraft III (Defense of the Ancients — DotA). Tato miera Uspesnosti sa
netyka vsSetkych videohier, lebo do CPL prijimaju iba kooperativhe
distribuované hry, takze napr. pocitacovy Sach, Tetris alebo Solitaire ostanu z
hladiska CPL outsidermi. Pre vyvojarov hier a herny priemysel vsak CPL
identifikuje najuspesnejsie hry. Stranka CPL je na www.thecpl.com.

Formalne definovat a automaticky merat hernd hodnotu danej hry zrejme
ostane otvorenym problémom, lebo hra hlboko suvisi s vnimanim, tvorbou,
interakciou, umenim, matematickou tedriou hier a kultirou, takze hodnotiacim
nastrojom v takomto multiinterdisciplinarnom kontexte ostava sociologicka
anketa: zvoli sa reprezentativha vzorka populacie, skupina ludi, ktori za
rovnakych podmienok otestuju danu hru ¢i subor hier a vyplnia dotazniky.
Odpovede sa Statisticky vyhodnotia. A to je naozaj primalo, ak by sme podla
toho chceli vytvorit kvalitnd hru a priori, ¢ dokonca vyrabat rozlicné Uspesné
hry jednu za druhou.

Andrew Glassner rozliSuje 5 kategorii hier: akumulacia, konzervacia, osobna
vyzva, prezit a prelstit. Tri osobitné kategodrie si skladacky, hracky a
spolocenské hry. Hra sa odohrava v cykle 1. pozoruj situaciu, 2. urdi ciele, 3.
priprava, 4. splnenie planu, 1. dosiahol sa stanoveny ciel? (racionalna, dospela
vrstva osobnosti, prevlada symbolicky vstupny kanal), 6. vyhodnot vysledok
pre seba (emociondlna, detskd vrstva osobnosti, prevlada vizualny kanal), 7.
¢o si myslia ini? (moralna, rodiCovska vrstva osobnosti, prevlada audio kanal).
Ak sa vo vyhodnocovacich krokoch 5-7 nenaslo raciondlne, emociondlne alebo
moralne resp. socialnopsychologické uspokojenie, hra¢ sa vracia na krok 1,
inak s hrou skonci. Cielovymi skupinami mozu byt hraci, publikum,
rozhodcovia. Treba vytvorit prostredie, veci a hracov, ktori mozu virtualne
prostredie zaplnit potrebnymi situdciami. Pocitacovd hra musi byt v redlnom
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case, aby umoznovala tzv. hladkld interakciu, aj za cenu zniZzenia kvality
zobrazenia. Rozdiel medzi hrou a pribehom spociva v tom, ze kym v pribehu
autor urcuje cely chronotop (Casopriestor) aj priebeh deja, v hre urcuje len
pravidld, ktorymi hraci vytvaraju , pribeh” (jedného odohratia danej hry) a tym
aj riadenie virtualneho Casu vnorenia (immersion).

Barbora Fararova v bakalarskej praci [Fara07], jednej z prvych slovenskych
prac v oblasti digital storytelling, predlozila svoju verziu digitalneho
spracovania klasickej povesti nedavno zosnulej Marie Durickovej — Panenska
vezicka. Text autorka venovala do projektu Virtual Heart of Central Europe,
kde sa dori mozno vnorit precitanim. Tento pribeh nestastnej lasky sa oznacuje
pridomkom najkrajSia bratislavska povest. Barbora Fararova ho spracovala vo
forme visual novel, pricom vyuzila svoj vytvarny talent a sama navrhla
origindlne logo a nakreslila postavy aj klucové policka v storyboarde. Za
vyslovene vtipné mozno pokladat nahradenie digitdlnych kopii chybajucich
interiérov v zricanindch Devina vyobrazeniami z hradu Cerveny kamen.
Diplomova praca Eleny Duskovej Virtudlna Kremnica obsahuje poznatky z
tvorby virtudlnych miest, analyzuje a porovnava existujluce zverejnené
projekty. Teoretickd cast pojednava o vybere a vhodnom zacleneni rb6znych
modernych technoldgii do virtualneho mesta s pouzitim metaprogramov.
Vysledkom praktickej Casti prace je prototyp virtudlneho mesta publikovany
na internete. Virtudlna Kremnica zahrfia digitdlny storytelling s komixovym
spracovanim povesti Kremnicky zlaty clovek, niekolko Java apletov s hrami
zameranymi na Kremnicu, 360° panoramy exteriérov aj interiérov, VRML
modely pamiatok, fotografie od minulosti po stcasnost, animaciu vo Flashi
a mnoho dalSich. Cast prace sa venuje prezentacii MGzea minci a medaili a
vyborne napisany vyklad prispeje ku budicej uclebnici tvorby virtualneho
muzea. V oboch virtualnych mestach - Kremnici aj Banovciach nad Bebravou
mozno hrat hry na Sikovnost pre detskl kategoériu - pexeso, hladanie
rozdielov...

V diplomovke Mariany Kuchynarovej [Kuch10] vznikol prototyp origindlnej
kooperativnej hry, vhodnej pre deti, ktoré navstivia virtualne midzeum a budu
v iom ako véeli¢ky zbierat vedomosti. Keby sa mohol hraé v tejto hre prepinat
do viacerych stalych expozicii Mestského muzea, ktorych je spolu 9, alebo aj
do uz neexistujucich, akou bola vystva Doba noblesy, dostala by sa autorka ku
rieSeniu metaproblému - ako napisat nadvod pre autora-muzejnika, ako ma
tvorit scenar, pripadne na to navrhnlt podporny autorsky ndstroj alebo aspon
jeho Specifikaciu. Takto hra ostava zatial monotematickd a muzejnik na
pridanie dalSej tematickej oblasti musi vytvorit sibor vo formate XML. S dr.
Husovou z Mestského muzea eSte prebieha diskusia o miere hernej Stylizacie -
hra¢ riadi populaciu vciel, pricom za vedomosti o Muzeu hodin dostava pre
svoje vcelstvo odmenu-med. Pre deti v cielovej skupine vSak tato Stylizacia
problém nepredstavovala a pri supereni dvoch skupin prepuklo pre novucicka
hru nefalSované nadsenie. Kooperacia vo forme suUperenia dvoch skupin deti
sa Uspesne otestovala aj na premiére hry v ramci workshopu Virtudlna realita
bez hranic 2010 na FMFI UK Bratislava.

Vzdelavacie hry pre vyssSiu vekovu kategodriu naprogramoval Martin Vesel, tiez
s datami z Muzea hodin [Vesel0], ¢im obohatil metodiku tvorby virtudlneho
muzea o zavazny prototyp vaznej hry (kviz, puzzle aich administracné
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rozhrania s pouzitim najmodernejSich technoldgii, nielen grafickych, ale aj
zabezpelovacich a databazovych), ktora sa podla vyjadrenia vedulcej
muzejnicky z Mestského muzea Bratislava Dr. Husovej bude po dopracovani aj
s ohladom na vizuadl MMB vyuzivat pri prezentacii MGzea hodin a mozno aj
dalSich expozicii. Na podokoncovanie takychto slubnych projektov treba bud’
vypisat dalsiu pokracujicu kvalifikaénl pracu alebo ziskat projekt, o ¢o sa viac
rokov uchadzame v rozli¢nych agentuarach.

Projekt Rastislava Svarbu [Svar11] virtualizuje jedine¢nu pamiatku svetového
vyznamu - svetovy unikat umelych jaskynnych dodnes obyvanych domov -
Skalné obydlie v Brhlovciach. Vdaka spolupraci Tekovského muizea v Leviciach
origindlny projekt prezentacie vo forme virtualneho muzea, pricom sa pridrzal
odporucanej metodiky a dosiahol uznanie svojho diela aj prostrednictvom
ankety aj akceptacie rieSenia od pana riaditela Tekovského muzea PhDr. Jana
Dana v liste z 13. aprila 2011. Autor prinasa celkom originalny pristup ku
tvorbe virtudlneho muzea ako celku troch Casti — na strane klienta, na strane
servera a na strane nastroja autorského resp. administratorského. Dielo
precizne naprogramoval (sam odhaduje 6000 riadkov zdrojového kédu),
inSpirovany Spickovymi pramenmi na svetovej uUrovni sa pustil aj do merania
zaujimavosti a vytvoril aj aktivizacnd minihru, zbieranie rozSireni (digitalnych
objektov dostupnych z panoram) do virtudlneho mesca.

Buducnost hernej prezentacie kultirneho dediéstva revolu¢ne ovplyvni
Kinekt, od roku 2010 nova modalita komunikacie clovek-stroj. Patri do
rozSirenej reality, ktora kombinuje realitu virtualnu aj skutoc¢nd. Skutocny hrac
a skutocné publikum sa vnaraju do projekcie a spolocne prezivaju vykon hraca,
ktory sa premieta pomocou videoprojekcie na stenu alebo na platno.
S podobnou koncepciou sme prisli v roku 2006 na vystave Nostalgia.
Multimedialny dotykovy kiosk sa kombinoval s projekciou virtualnej drotarskej
expozicie a jeden interagujuci ¢lovek méze celej skupine ponukat svoju verziu
audiovizualnej prehliadky virtudlneho muzea alebo zapinat kratke filmy, co
vSetko je dostupné aj na internete. Kinekt je radovo lacnejsi i lahsi a
priestorovo narocnejsi. Kym kiosk snima pohyb cloveka, polohu jeho hlavy a
vyrazy tvare, kinekt snima celé telo, ktorého pohyby interpretuje ako prikazy.
Kym kinekt mozno lahko ukradnut a treba ho strazit, kiosk naopak strazi svoje
okolie a v noci mbze po internete odoslat spravu o nedovolenom pohybe alebo
sa cez den samocdinne zapnut, ked sa priblizi navstevnik. Kym kinekt nema
estetickd funénost, kiosk nenarusuje redlnu expoziciu pocitacovou technikou,
lebo tu sme narocky ukryli. Vyuzitie funkcénosti Kinektu pre prezentaciu sa iba
zacCina a fundamentalne premeni jazyk prezentacie digitdlneho obsahu, lebo
bude dostupny vSade tak ako pocitacova mys. (Popri kinekte mozno na
prezentaciu virtudlnych muzei o¢akavat aj rozsiahle vyuzitie mobilov.)

Globalne najvyspelejSim virtudlnym muzeom je podla [Came07] anglicko-
francuzske Virtudlne muzeum Kanady (VMC), ktoré spdja viac nez 3.000
pamatovych institacii, databazu vySe 600 virtudlnych expozicii, vyucbové
materialy pre ucitelov, pocet obrazkov presahuje 901.000, ponuka on-line
prostredie pre kanadské komunity na rozpravanie svojich pribehov a
zachovanie ich histériie. Jednym zo sp6sobov vladnej podpory je aj investi¢ny
program urceny pre malé kanadské dobrovolné komunity, ktoré pomahaju
vytvarat on-line exponaty o ich histérii. Toto mizeum uz na Gvodnej stranke
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ponuka aj aktivizacnu funkciu personalizovaného muzea MyMuseum a neskor
mnohé hry. Tuto aktivizacnul, zberatelskd funkciu zaviedla aj Europeana a
mozno ju vnimat ako hru 1. Glassnerovej kategdrie, akumulaciu, oslovujicu
“primitivny zberatelsky instinkt”. Za zazitkovo najprenikavejsie virtualne
muzeum oznacuje [Came07] projekt institutu Smithsonian, venovany utoku
na World Trade Center, kde sa navstevnik “stane ucastnikom” tejto tragédie.

3.4.5 Hermeneutické virtualne mizeum

NajvysSou kategoriou virtudlneho muzea ma byt hermeneutické virtudlne
muzeum [Came07], ktorého vzor zatial' nikde neexistuje. V takomto muzeu,
ktorého redlnym vzorom je pre konkrétneho cloveka jeho domov, by mal
navstevnik vidiet neviditelné a vzit sa do spdsobu Zivota a riesenia problémov
napr. uz vyhynutych kultur. Doma vidime nielen priestor ale aj miesta udalosti,
spomienky na predkov, na seba v detstve... Historické jadra miest analogicky
oznacuje Huyssen ako urbadnny palimpsest, kde mozno vnimat aj neviditelné.
Historické jadro Bratislavy roztala celosvetovo bezprecendentnd jazva, ktora
vySkrabala z urbanneho textu kontinuitu. Na tomto mieste, pri ktorom sidli
vedenie Mestského muzea Bratislava, na odpudivo cudesnom mieste s vysoko
negativnym genius loci mozno po dostatocnej priprave vidiet neviditelné,
kultirnu kontinuitu a rekordnl nekultdrnost. Ak ma clovek kvalifikovanud
pamat.

3.4.6 Podporné aktivity k virtualnym miazeam

Tvorbu virtudlneho muzea treba logisticky aj finanéne podporovat v réamci
prace s verejnostou, oboma smermi. Obdianske zdruZenia, neziskové
organizacie a lokalne iniciativy maju pristup ku inym grantom, aj nestatnym
prostriedkom, ako Statne a nestatne pamatové institlucie. Tieto kapacity mozno
spajat na organizaciu podujati, distriblciu informacii, medializaciu.

Prikladom je iniciativa EDAH.SK, ktord zbiera zaznamy vypovedi (oral history)
tych, ¢o prezili holocaust a vytvara z nich vzdelavacie filmy [Kor¢11]: ,Traja
dokumentaristi Martin Korcok, Miroslav Pokorny a Michal Vanék z Mulzea
Zidovskej kultury sa podujali vypatrat ludi, ktori na vlastnej kozi zakusili hrozy
druhej svetovej vojny a natodili o nich kratke filmy..."

Vypovede a spomienky sa historicky verifikuju a jednotlivé pribehy sa
transformuju do neuverejiiovanych scenarov. Vysledné kratke filmy si mozno
stiahnut z internetu a na tej istej stranke mozno najst ku danému filmu dalsie
texty aj obrazky. Cielom je potieranie stereotypov a cielovou skupinou su deti
v Skolskom veku. Mierou Uspechu kazdej webstranky sa stava pocet navstev a
zivot virtualnej komunity, ktora cez webstranku alebo virtualne muzeum
komunikuje a kooperuje.

Virtualne mizeum Kanady priamo podnecuje lokalne iniciativy, pre ktoré
vlada zriadila grantovy program. Pre viaceré nase projekty sa nasli
podporovatelia, ktori do nich venovali data alebo svoje autorské diela.
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3.4.7 Zaver

Najnovsim trendom v Eurdpe 2011 sa venuje Specializované cislo ERCIM News
(http://ercim-news.ercim.eu/). Globalne prebieha oi. zivy vyskum digitalneho
a interaktivheho rozpravania, [Insc07], [CeFS10]. Vizionarske knihy Glassner
[Glas04] a Crawford [Craw05] obhajuju interaktivhe rozpravanie, ktoré by
malo prekonat popularitu poditacovych hier. Dvojity teoreticky ramec pre
aktivzujuce zapojenie kombinuje rétoriku a tedriu ocenovania (appraisal)
[Came07]. Ak sa meria celkovy pocet navstevnikov, deleny poctom
opakovanych navstev, a vynasobi sa priemernym casom, straveny na stranke
[Came07], mozno tuto metddu uplatnit aj SirSie, nielen pre virtudlne muzea,
ale aj pre e-learning. Experimentovali sme s r6znymi sposobmi rozhrania
[Beha08], [DaVa08], [Feki07], [Lack10], [Tenc09], spracovania fotografii a
videa [Cern06], [Siku06], prezentacie [Csid10], [Majo09] [Mrva07], [Onac07],
[Pato10], [PMZAO08]. Explicitne s hrami sme sa zaoberali v [Dusk09],
[Kuch10], [Ludv11], [Varh09], [Vesel0]. V sucasnej dobe Studujeme najlepsie
a najhorsie pohlady, interaktivne video, animacie a proceduralne vytvaranie
virtudalnych obyvatelov. Spomenuta problematika rozpracovanych myslienok
vSak presahuje rozsah tohto textu.

Na zaver uvedieme trendy nasej budlcej prace, ktoré moze priaznivo
ovplyvnit modernizaény tlak technoldgie a nepriaznivo financovanie $kolstva a
vedy i nebyvaly rozvoj byrokracie. Do rozvoja virtualnych muzei a suvisiacich
metdd sa zapojili desiatky Studujlucich na FMFI UK a vybrané metddy sa
vyucuju aj v povinnych bakalarskych a magisterskych predmetoch.
Prototypové rieSenie spracovania primarnych dat pouzivame v dalSich
projektoch a vo vyucébe tvorby urbdnnych modelov. Rozvijame aj funkcénost a
digitalny obsah muzejnickych kioskov a virtualni sprievodcovia - empaticki
avatari — predstavuju spolu s rozvojom digital storytelling dalsi smer metodiky
aktivizacného virtudlneho muzea. DalSie metdédy aplikovaného vyskumu ako
spracovanie leteckych dat, vytvorenie psedobudov na teréne, Specifické
spracovanie obrazu, tvorba VRML modelu pomocou epipolarnej geometrie,
tvorba animacie z jedinej leteckej snimky a spracovanie terestrialnych
fotografii pre otexturovanie historickych budov - pouzivame resp. rozvijame aj
v dalSich projektoch avo vyucbe na FMFI UK pre stovky Studentov na
cviCeniach v predmetoch Uvod do pocitacovej grafiky, Grafické systémy...,
Webovska grafika, Pocitacova grafika 1 a 2, ale aj pri vedeni kvalifikacnych
prac. Postupne vznikd aj Koncepcia letnej Skoly pre muzejnikov na FMFI UK.
UvaZzujeme pre zdujemcov zo slovenskych a ceskych muzei a galérii o
tyzdennej letnej skole, ktora by popri metodoldgii a déraze na zrucnosti mala
byt kvodli svetovej hospodarskej krize zamerana na striktne volny softver a
webové sluzby. Planujeme pripravit osvetu a rozsirenie terminoldgie v sulade
s ontoldgiou [Crof05], aj vo forme ucebnice virtudlneho muzejnictva.
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muzeum 3D online a DVD Multimedidlna historickd Bratislava, najma
bratislavskému magistratu, spoloCnosti Eurosense, Archivu Slovenského
rozhlasu, Povazskému muzeu Zilina, Mestskej Casti Bratislava-Staré mesto,
Bratislava Tourist Service, Ministerstvu Skolstva, APVV, MDPT a eurdpskej
grantovej agentlre Culture 2001. Obzvlast by sme sa v3ak chceli podakovat
timu Spickovych svetovych odbornikov na jedinecnd historiu mesta Bratislava,
pracovnikom Mestského muzea Bratislava, za vybornd a nezastupitelnu
spolupracu pri rozvoji nasich studujucich.
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Jednou z najvyznamnejSich ¢t otvoreného a slobodného softvéru je
skuto¢nost, Ze je dostupny zdarma pre jednotlivcov, ako aj organizacie. Na
prvy pohlad by sa teda zdalo, Ze ni¢ nebrani jeho prieniku do skél a do
pedagogického procesu. Opak je vsak pravdou, miera vyuZitia otvoreného a
slobodného softvéru zaostava za mozZnostami, ktoré poskytuje. V prispevku sa
pokusime o analyzu dbévodov tohto stavu, podame prehlad moznosti, ktoré
otvoreny a slobodny softvér poskytuje a uvedieme niekolko stratégii, ako
mozno postupovat pri jeho nasadeni v skole.

Uvod

Pojmom poditatovd gramotnost sa oznaduje subor schopnosti efektivne
vyuzivat informacné technoldgie. Ziskat ju bezpochyby mozno réznym sp6so-
bom, je vsak isté, ze Skoly v tomto procese hraju vyznamnu uUlohu. Dnes
zrejme kazda zakladna alebo stredna Skola na Slovensku vlastni zakladné
pocitacové vybavenie, ktorého hlavnym zdrojom bol projekt Infovek [1]. Skoly
takto dostali isty pocet pocitatov a softvér vo forme tzv. Edubalika. Sucastou
dodaného softvéru bola infrastruktira, orientovana najméa na volne dostupny
Linux a pouzivatelské programy, orientované na MS Windows. Dodatocné
pocitacové vybavenie mimo tychto zdrojov Skoly ziskali na zaklade iniciativy a
zapalu vedenia Skoly a najméa samotnych ucitelov [2].

Takto ziskand uroven pocitacového vybavenia Skél vSak uz nevyhovuje
dneSnym poziadavkam. Ministerstvo Skolstva SR vypracovalo Stratégiu
informatizacie regionalneho Skolstva v SR*, ktord stanovuje ciel vybavit do r.
2011 zakladné sSkoly desiatimi a stredné Skoly piatimi pocitacmi na ziaka>, ¢o
na zaklade uUdajov Statistického Uradu SR® predstavuje priblizne 101.000
pocitaCov. Sucasne sa uvazuje aj s vybavenim 20% ucitelov notebookmi, Co
predstavuje asi 11.000 kusov.

4 www.minedu.sk/data/ USERDATA/ISKOL/ISDOC/20080220 strategia_informatizacie RS.rtf
5

http://www.minedu.sk/data/USERDATA/ISKOL/2008/20080627 Akcny %20plan_%20strategie %20inform
atizacie.pdf
6__http://portal.statistics.sk/showdoc.do?docid=4281
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Strategia informatizacie nespecifikuje postupy, ktorymi sa ma tento stav
dosiahnut. Skoly, pripadne ich zriadovatelia pocitace nakupuju z vlastnych
prostriedkov a ministerstvo nema opravnenie do tohto procesu vstupovat [3].
V suvislosti so softvérovym zabezpecenim ministerstvo podpisalo so
spolo¢nostou Microsoft zmluvu School Agreement, na zdklade ktorej
vzdeldvacie institicie mo6zu ziskat licencie na softvérové produkty
prostrednictvom predplatného na jednoroCné alebo trojrocné obdobie. Po
uplynuti zmluvného obdobia je potrebné bud zmluvy predlZit alebo treba
softvér z pocitaov odstranit. Bohuzial, cenova ponuka nie je zverejnend. Ak by
sme vSak predpokladali podobnu Uroven, aka sa uvadza v navrhu zmluvy
Microsoft Enterprise Agreement’ na roky 2009 - 2011 (238 €/rok bez DPH pre
najnizsi produkt Desktop Standard), dospeli by sme k sume vyse 30 mil. €
ro¢ne. Ziskavanie tychto prostriedkov vSak moéze byt pre Skoly problémom.
Pritom tu ide len o zakladné softvérové vybavenie (operacny systém MS
Windows a balik MS Office), bez zaratania dalSich nevyhnutnych nakladov.

Jednostranna orientacia na produkty spolo¢nosti Microsoft, pripadne inych
komercnych dodavatelov, vsak nie je jedinou volbou. V r. 2004 - 2005 bola na
objedndvku MS SR vramci Ulohy vyskumu a vyvoja ,Open Source
infrastruktura® (OSIN), vypracovana studia o moznostiach nasadenia
otvoreného softvéru, ktory je dostupny zdarma, v Statnej sprave a
Skolstve [4]. Jej hlavny prinos spociva v navrhu rieSeni zameranych na
zakladné modely hardvérovej a softvérovej infrastruktlry, kde boli porovnava-
né ekvivalenty na proprietdrnej a otvorenej bdaze. Zaver bol: pri
konzervativnom odhade by sa pouzitim otvorenych prostriedkov celostatne
v jednom obnovovacom cykle (6 - 8 rokov) dalo usetrit az 18 miliard kordn.
Tato zmena by mala, samozrejme, aj nepenazné dobsledky, spocivajuce najma
v zlepseni dostupnosti modernych technolégii.

Napriek tymto zaverom vsak vysledok Ulohy zostal prakticky nepovSimnuty.
Cielom tohto prispevku je preto blizsie upozornit na moznosti, ktoré ponuka
otvoreny softvér pre $koly a poukazat na mozné stratégie jeho nasadenia.

Otvoreny a slobodny softvér

V prvopociatkoch vypoctovej techniky sa softvér nepovazoval za tovar, bol len
doplnkom hardvéru. Pouzivatelia pocitacov vtedy boli aj programatormi a
programy si mohli sami kompilovat, upravovat a dokonca aj vymienat. Podla
dnesnych kritérii by sme takyto softvér nazvali slobodnym. Tento pojem vsak
vznikol az neskér, ked sa softvér stal tovarom a jeho pouzivanie zacali
dodavatelia upravovat licenénymi zmluvami. Podstatou takychto komerénych
licenénych zmldv byva najméa zakaz dalSieho Sirenia a obmedzenie pristupu
k zdrojovému kdédu programu, a tak aj znemoznenie jeho Upravy. Pouzivatel
takéhoto komercného softvéru je zavisly od dodavatela - v pripade problémov
alebo potreby Uprav je na neho odkazany a je len vecou vole dodavatela, aku
funkcionalitu v programe poskytne a ¢i pouzivatelovym potrebam vyhovie.
Tento, pre pouzivatelov nepriaznivy stav, vsak nie vSetci akceptovali. Jeden
z nich, Richard M. Stallman si uvedomil [5], Zze prave licen¢na zmluva, ktora je

7 https://It.justice.gov.sk/Material/MaterialHome.aspx?instEID=-1&matEID=826&langEID=1
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nastrojom na obmedzovanie prav pouzivatelov, mbze byt aj nadstrojom na ich
ochranu. Vytvoril novy typ licencie, General Public License (GPL), ktora je
opakom komerc¢nych licencii: namiesto ochrany zaujmov dodavatela ochranuje
prava pouzivatela. R. M. Stallman tym formuloval principy tzv. slobodného
softvéru, ktoré spocivaju v styroch pravach:

1. pravo na pouzitie programu na akykolvek ucel,

2. pravo Studovat ako program pracuje,

3. pravo na dalSie Sirenie programu,

4, pravo na upravu programu podla svojich potrieb a na Sirenie upravenej

verzie programu.

Podmienkou prav 2 a 4 je pristup k zdrojovému textu programu. Zda sa, ze so
slobodnym softvérom mozno robit ¢okolvek. Nie je tomu tak. Nato, aby tieto
slobody mohli byt v plnej miere naozaj vyuzitelné, GPL ich zakazuje
obmedzovat. To znamena, ze vsetky dalSie verzie programu s licenciou GPL,
ako aj vsetky od neho odvodené programy, musia mat licenciu GPL.

V horeuvedenych podmienkach sa nehovori ni¢ o cene alebo komercnom
vyuziti slobodného softvéru. Tu nie su Ziadne obmedzenia, slobodny softvér sa
moze rozdavat zdarma, ale mbze sa aj predavat. Samozrejme, prava 1. - 4,
vSak musia byt zarudené. V pripade predaja je teda zrejmé, ze nepbjde
o klasicky predaj softvéru, ale Ze skor p6jde o sluzby s nim suvisiace. Takto
vznikli viaceré obchodné modely, ktoré napriklad vychadzaju zo zostavovania
kolekcii otvoreného softvéru - tzv. distriblcii (Red Hat, Mandrake, Ubuntu)
alebo spocdivaju v poskytovani dodatoénych sluzieb (IBM).

Idey R. M. Stallmana mali Sirokl odozvu a postupne bolo s vyuzitim jeho
licencie vytvorené bezpocetné mnozstvo programov. Dva najznamejsie z nich
sU jadro operac¢ného systému Linux a kancelarsky balik OpenOffice.org. Autor
Linuxu, Linus Torvalds, dokonca o licencii GPL povedal, Zze jej volba bola
najlepSim rozhodnutim, aké kedy spravil, lebo prave vdaka nej mohol Linux
v spolupraci so stovkami prispievatelov vyvijat tak rychlo.

Licencia GPL nie je jedinou, ktord vychadza z prav 1 - 4. Ostatné vsSak
netrvaju na podmienke ich prenosu na odvodeny produkt, ktory sa tak méze
stat sucastou programu dodavaného s komerénou licenciou. Tieto programy
nazyvame otvorené (lebo je otvoreny ich zdrojovy kéd). Ich prikladom je jadro
Darwin operacného systému MAC OS X, ktoré je odvodené od otvoreného
operacného systému FreeBSD. Otvoreny a slobodny softvér sa ¢asto spajaju do
jednej kategdrie FOSS - Free and Open Source Software).

Otvorenost, ktord je charakteristikou FOSS programov, vedie
k vysokokvalitnym a bezpe¢nym programom. DOvodom je prave zverejnenie
kodu - kazdy ma moznost ho Studovat, a tak kazdy mdze upozorfiovat na
chyby a odhalovat potencidlne problémy. Prikladom je samotny Internet, ktory
je na FOSS vybudovany. Bez 100% spolahlivosti by tak zlozity systém nemohol
fungovat.

FOSS a sSkoly
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Otvoreny a slobodny softvér ma vdaka svojim vlastnostiam vSetky podmienky
na uspesné vyuzitie v Skolstve. Je zadarmo - ktord Skola ma zvysné
prostriedky? Ucitelia ho mdzu volne rozdavat svojim ziakom a sami ho mozu
slobodne pouzivat doma. Netreba ni¢ objedndvat, nie s potrebné Ziadne
zmluvy - stadi si vziat a pouzivat. Trividlnym spdsobom zabezpeduje legalnost.
Napriek tomu vSak komercny softvér u nas na skolach dominuje, ¢o zrejme ma
viacero pricin.

Tradicia. Najzavaznejsim doévodom tohoto stavu je zrejme tradicia. FOSS
k ndm prisiel ako druhy, v ¢ase, ked sa snad na vsetkych osobnych pocitacoch
pouzivala niektora verzia operacného systému Microsoft. Ten je dnes Castokrat
brany ako povinna sucast pocitaca — mnoho pouzivatelov zrejme ani nevie, ze
by to mohlo byt inak.

Navyk. Pouzivanie softvéru nie je vzdy celkom jednoduché. Mnohi pouzivatelia
preto maju obavy z akychkolvek zmien, a to aj v ramci nimi pouzivaného pro-
stredia. Na tak zavazny krok, akym je zmena operacného systému a vsetkych
programov, preto treba aj trochu odvahy a dostatoc¢ne silni motivaciu.
Neexistencia institucionalizacie. Skuto¢nost, ze otvoreny softvér je
dostupny zdarma, je jeho vyhodou, ale sucasne aj nevyhodou. O Sirenie a
propagaciu komercéného produktu sa stara jeho vyrobca alebo dodavatel, FOSS
softvér sa ponuka len sam. Na Slovensku existuju viaceré dobrovolnicke
zdruzenia, ktoré si davaju za ciel' propagaciu otvoreného softvéru (SKLUG,
SOIT), avSak ich moznosti siU obmedzené. NavysSe, institucie su zvyknuté
rokovat s institiciami, a tak vo vyberovych konaniach FOSS softvér casto
nema kto zastupovat. Na tuto skuto¢nost upozornili aj riesitelia uz spominanej
ulohy OSIN [4], ktori v svojej sprave odporucali zriadenie organizacie Open
Source Academy, ktorej ulohou by bola prave podpora Sirenia FOSS. Bohuzial,
so zriadenim takejto organizacie sa neuvazuje [3].

Obavy z neznameho. FOSS prinasa do nasej spoloCnosti novy prvok -
produkt, ktory je dostupny zdarma. Zdarma obvykle nebyva ni¢, a tak prvotna
nedOvera je prirodzenou reakciou. Autor tohto prispevku sa sam priznava
k svojmu prekvapeniu pri prvom kontakte so slobodnym softvérom.

Myty o Linuxe. Mnohi suU presvedceni, ze Linux sa ovlada len pomocou
prikazového riadka, a je teda len pre Specialistov. Inym je mytus o nedostatku
softvéru a najma ovladacov. Pritom Linux podporuje najsirSie spektrum
zariadeni zo vSetkych opera¢nych systémov. Nechceme, samozrejme, tvrdit, ze
FOSS dokaze nahradit Uplne vsetko. Existuju programy, primarne uréené
najma na profesionalne aplikacie, ktoré su dostupné len komeréne - mnohé su
vSak ako také dostupné ja pre Linux.

Neopodstatnené ocakavania. Mnohi pouzivatelia povazuju Linux a dalSie
FOSS prostriedky za bezplatnu verziu komercénych produktov. Ocakavaju, ze
poskytuju rovnaku funkcionalitu a identické ovladanie. Nie suU ochotni
akceptovat odliSnosti a obetovat potrebny ¢as na zozndmenie sa s nimi.
Nelegalne sSirenie komercného softvéru. Je zname, a vzdy tomu tak bolo,
Zze komercny softvér sa v rozsiahlej miere Siri nelegalnymi metédami. Takto
vlastne zanikd jeden z najpodstatnejSich rozdielov medzi FOSS a komerénym
softvérom, cena. Je tiez zname, Ze komercné firmy takéto spravanie toleruju,
pretoze zabezpecuje rozSirovanie pouzivatelskej zakladne [6].
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Stratégie nasadenia FOSS na sSkole

Sme presvedCeni, ze otvoreny softvér v mnohych pripadoch moéze
plnohodnotne nahradit komercné aplikacie, a to rovnako z pohladu fun-
kcionality, ako aj pouzivatelskej pristupnosti. Prechod na nové programové
vybavenie je vsSak celkom iny problém, najma ak ide o zmenu v ramci tak
zlozitého systému, akym je Skola. Tu bezpochyby modZze rozhodujucu ulohu
zohrat osobny zaujem a nadSenie pre vec konkrétneho riaditela, udcitela i
Skolského administratora. V pripade, ak sa pre zmenu rozhodne, ma
v podstate tri moznosti, ako otvoreny softvér vyuzivat.

FOSS v prostredi Windows. FOSS aplikacie suU obvykle platformovo
nezavislé, ¢o znamena, ze su rovnako dobre pouzitelné vo vSetkych hlavnych
operacnych systémoch. Vdaka tomu sa z pohladu pouzivatela stieraju rozdiely
medzi jednotlivymi platformami, pretoze v kazdej z nich su pristupné rovnaké
nastroje. Vyhodou tohto pristupu je jednoducha dostupnost - staci sa len
rozhodnut pre novy program a nainstalovat si ho. Medzi aplikacie, ktorymi by
sa pouzivanie FOSS na Skole takto dalo zacat by sme mohli zaradit prehliadac
Firefox, kancelarsky balik OpenOffice.org, publikacny program Scribus (na
tvorbu Skolského casopisu), grafické aplikacie Gimp a Inkscape, prehravac
médii VLC alebo editor zvukovych suborov Audacity. V kategorii aplikacii
Specialne uréenych na vyucbu by sme mohli vymenovat systém na interaktivnu
geometriu KruZidlo a pravitko [7] alebo systém na vyuébu fyziky Phet®.

V poslednej dobe ziskava na popularite novy spésob pouzivania FOSS
aplikacii v prostredi Windows - vo forme tzv. prenositelhych aplikacii®. Takyto
program mozno nainstalovat na vymenné zariadenie (USB klU¢ alebo disk,
mp3 prehravac, mobilny telefén s USB pripojenim), vdaka ¢omu si pouzivatel
modze preniest svoje prostredie so vsetkymi nastaveniami (zalozky, adresare,
poSta, dokumenty) na lubovolny pocitac, s tym, Ze po odpojeni zariadenia na
hostitel'skom pocitaci nezostane ziaden zdznam o jeho cinnosti. Tato moznost
je priam idedlna pre Skoly, pretoze rovnaké prostredie mézu mat ziaci v Skole
aj doma.

Dual boot Windows + Linux. Dual boot umoznuje koexistenciu dvoch alebo
viacerych operacnych systémov na disku jedného pocitaca a je zrejme najpo-
pularnejsim spdésobom, ktorym sa zoznamovanie s Linuxom obvykle zacina. Je
vhodny pre Skoly a univerzity, pretoze ucitelovi alebo Studentovi umozni volbu
podla svojich preferencii. Prindsa vSak zvysenie narokov na administraciu a pre
individudlne pouzitie nemusi byt idedlnym rieSenim, pretoze v jednom ¢asovom
okamihu spristupriuje len jeden systém. Ako hovori Murphyho zakon, vzdy
mate spusteny ten nespravny systém.

Pre pouzivatela, ktory potrebuje pracovat s viacerymi systémami alebo chce
len vyskUsat novy systém, je vhodnejSim rieSenim spustanie druhého
operacného systému v Specialnej aplikacii, tzv. virtudlnom pocitaci (VMWare,
VirtualBox!®). V tomto pripade sa zachovava pristup k obom (viacerym)
systémom sucasne a netreba reinstalovat hostitel'sky systém.

8 _http://phet.colorado.edu

9 http://portableapps.com/

10 http://www.virtualbox.org/
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Linux. Linux si mozno bud’len jednoducho vyskusat, alebo sa mozno
rozhodnut pre jeho plné nasadenie vo vyucovani.

V pripade, ak ucitel' chce jednorazovo ziakov zoznamit s Linuxom ako
alternativou Windows, méze pouzit tzv. live CD (DVD, USB klU¢). Ide o kom-
pletny operac¢ny systém ulozeny na prisluSnom médiu, ktory sa z neho aj
zavadza (i uZ naozaj, alebo vo virtudlnom stroji). Vyhodou je jednoduchost
pouzitia (CD vlozit do mechaniky, restartovat podita¢ a chvilu pockat). Ziak tu
ni¢ nemdze pokazit, pretoze po novom restarte sa systém vrati do pédvodného
stavu. Live CD nepouziva pevny disk pocitaca, a tak sa na nom nainstalovany
systém neporusi. V live verzii s dnes k dispozicii mnohé distriblcie Linuxu, i
uz len na vyskusanie pred instalaciou (Ubuntu, Fedora, Mandriva), alebo aj na
Specializované pouzitie (Knoppix, Slax).

PIna inStalacia Linuxu v ulebni je podla nas najvhodnejSim rieSenim
v pripade rozhodnutia opustit operacény systém Windows. Len takto sa totiz
plne prejavia vyhody otvoreného softvéru na Skole, spocivajuce v nezavislosti
od dodavatela, nepotrebnosti podpisovania zmliv a platenia licenénych po-
platkov. Nejde vsSak o jednoduché rozhodnutie, pretoze okrem toho ¢i Linux
pouzivat sa treba tiez rozhodnut ako ho pouzivat. Linux totiz neposkytuje len
prostriedky pre inStalaciu na jednom ziackom pocitaci, ale umozniuje
zabezpedlit kompletnd pocitacovl infrastruktaru Skoly (web, mail, suborovy
server, centralna sprava pouzivatelov a pod.). Tato téma je vSak mimo
moznosti tohto prispevku®!.

Jednou z prednosti Linuxu je flexibilita, ktort mozno pouzivatel’ Windows ani
neoCakava. Napriklad, pre rézne rocCniky ziakov mozno pouzivat rbézne
usporiadanie pracovnej plochy - pre prvakov to méze byt zjednodusené
prostredie s niekolkymi detskymi aplikaciami, pre maturantov zasa bezny
desktop s ,profesiondlnym" vzhladom. Jednoducho mozno menit spravcov
pracovnej plochy, ¢im sa zmeni vzhlad, vSak nezmenia sa principy pouzivania.
Vdaka tomu sa ziakovi lahsie pribliZzi rozdiel medzi vSeobecnymi a Specialnymi
vlastnostami, a tak sa lepsie pripravi na neustdly vyvoj, s ktorym sa bude
stretavat neskor.

Inym prejavom flexibility Linuxu je moznost pouzivania terminalovych sieti.
Kazdy administrator vie, kolko prace predstavuje administracia ucebne s 20
pocitatmi. Terminalova siet je také rieSenie, kde sa aplikacie spustaju na
serveri a klientske stanice sluzia len na zobrazovanie [2]. Vyhod je viacero.
V prvom rade, spravovat treba len jeden pocita¢ namiesto dvadsiatich. Tie
ostatné - tenki klienti - ziaden softvér nemaju, vsetko potrebné ziskaju cez
siet zo serveru. Vdaka tomu nepotrebujui disk a staéi im len malo pamaéte.
V ich Ulohe teda mozno lahko pouzit staré poditace, ktoré by inak $li do Srotu.
Poruchy takéhoto klienta sa netreba bat - ak sa jeden pokazi, pripoji sa iny.
Ziadna nové instalacia systému nie je potrebna. Dnes su dokonca dostupné aj
Specializované pocitace na pouzitie v Ulohe tenkych klientov. SU nehlu¢né a tak
malé, Ze sa daju pripevnit na zadnu stenu monitora. A navyse, ich energeticka
spotreba je rddovo nizSia ako v pripade klasického pocitaca.

Zaver

11 Viac o instal4cii Skolského servera: http://sospreskoly.org/ako-nainstalovat-skolsky-server
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V prispevku sme poukdazali mozné na problémy sulvisiace s implementaciou
Stratégie informatizacie regionalneho skolstva v SR a ako mozné rieSenie,
ktoré by mohlo uSetrit zna¢né finan¢né prostriedky, sme navrhli pouzitie
bezplatného slobodného a otvoreného softvéru a operacného systému Linux.
Je na samotnych Skolach a na ich zriadovateloch, ¢i sa tymto smerom vydaju a
na Ministerstve Skolstva a jeho organizaciach, ¢i takéto rieSenie bude v nejakej
forme podporovné. Prvé lastovicky sa uz objavili, o ich pristupe a o pouzivani
otvoreného softvéru na Skoldch sa mozno dozvediet viac na stranke Slobodny
a Otvoreny Softvér pre Skoly http://sospreskoly.org, ktoru buduju ucitelia
sami pre seba.

Prispevok bol povodne prezentovany na konferencii Didinfo'09.
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