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Abstract

Almasiova, V., Interactive orientation system of Ladislav Dubrava High school.
Bachelor thesis. Brno: Mendel University in Brno 2016

The bachelor thesis is focused on the implementation of the interactive ori-
entation system. After informing the readers about the possibilities of creating
panoramic images, analysis of the programs for panoramic image creation and tools
to make interactive animations is made. The next part of the thesis is dealing with
description of the procedure the interactive panoramic images and creating the web
orientation system complemented with interactive panoramic images. Interactive
orientation systom will be a part of the official school website.

Abstrakt

Almasiova, V., Interaktivni orientacni systém Gymnézia Ladislava Dibravy. Baka-
larska praca. Brno: Mendelova univerzita v Brné 2016

Bakalarska préaca je zamerand na vytvorenie interaktivneho orientacného sys-
tému. Po zoznameni c¢itatela s moznostami tvorby interaktivneho panoramatické-
ho snimku je vytvorena analyza programov pre tvorbu panoramatickych snimkov
a nastrojov na tvorbu interaktivnych animacii. Praca sa zaoberda popisom tvorby
interaktivnych panoramatickych snimkov a naslednym vytvorenim webového orien-
tacného systému doplneného o panoramatické prehliadky. Interaktivny orientacny
systém bude stucastou oficialnej stranky skoly.
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1 Uvod a ciel prace

1.1 Uvod

Za poslednych par desiatok rokov doslo k burlivému vyvoju v oblasti tvorby webu.
V dnesnom svete, kde sa vSetky technologie stale viac modernizuji, existuje mnoho
moznosti ako prezentovat urcity priestor prostrednictvom internetu.

Najznamejsou formou je sirenie fotografii, avsak tato forma nedava ludom pocit
interakcie. DalSou alternativou je vytvorenie interaktivnej panoramatickej fotografie
alebo teda interaktivnej prehliadky. Interaktivna prehliadka predstavuje moderni
interaktivnu technolégiu, a pritom datovo nenarocnt formu prezenticie. Jednd sa
o vyobrazenie panoramatickej fotografie, ktora obsiahne cely priestor tak, akoby ho
dokézalo zachytit ludské oko, keby sa nachédzalo v bode uprostred. Webovy prehlia-
da¢ dava moznost pouzivatelovi rozhliadnit sa okolo seba a prezeraf si detaily tak,
akoby v danom priestore realne bol. Interaktivna prehliadka zozala tspech najma
u tych, ktori sa na urcitych miestach nevedia dostatocne orientovat, a tym ulahcuje
prehladavanie jednotlivych miest. Ale tak, ako vSetko, i tato webova technologia mé
svojich odporcov. Ich nazor tkvie v tom, ze takato forma prezentacie mdze mnoho
Iudi uvaznit v ich domovoch, a vdaka tomu nemaju potrebu chodif do spolo¢nosti.
Vsetko ¢o potrebuju ku svojej existencii si vedia zariadit cez internet. Aj napriek
tomu sa interaktivna prezentacia stava u ludi ¢oraz viac oblibenou. Vdaka vy-
voju pocitacovych technologii, viac firiem dava prednost a priestor interaktivnym
technologiam, ktoré si nielen pre firmy origindlnou propagéciou.

V tejto bakalarskej praci bolo zdmerom vytvorit webovy orientac¢ny systém do-
plneny o interaktivne panoramatické snimky pre Gymnazium Ladislava Dubravu.
Gymnazium sa nachadza na juhozapadnom Slovensku, v Dunajskej Strede, ktora
tvori spojnicu medzi Bratislavou a Komarnom.

Gymnéazium Ladislava Dubravu bola jedendstfrocna stredna skola, ktorej pocia-
tok sa datuje od roku 1953. Postupom c¢asu vznikla strednd vseobecnovzdelavacia
skola a v roku 1969 bolo zriadené gymnazium so stvorro¢nou formou sStudia. Na
zaciatku 90. rokov sa skola rozrastla o osemro¢ni formu stidia so zameranim na
cudzie jazyky.

Spociatku sa skola delila o priestory skoly s dalsim gymnéziom a na zaciatku roka
2006 sa prestahovala do zrekonstruovanych priestorov. Prvykrat vo svojej histérii ma
skola vlastné priestory, v ktorych moze lepsie rozvijat svoje skolské i mimoskolské
aktivity (Gymndzium Ladislava Dabravu, 2014). Nové priestory Skoly poskytuju
prijemnejsie prostredie, kde sa Studenti mozu vzdelavat a nadobudat nové poznatky
a vedomosti. Stadium na gymnéziu, vzhladom na svoju Sirokospektralnost a hibku,
je najvhodnejsou pripravou na studium na akejkolvek vysokej skole.
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Obrézok 1: Gymnéazium Ladislava Dibravu (Gymnazium Ladislava Dibravu, 2014)

1.2 Ciel prace

Cielom mojej bakalarskej prace je navrhnuf a implementovat webovy orientacny
systém doplneny o interaktivne panoramatické snimky.

V tejto praci je potrebné oboznamit Citatela s tvorbou panoramatickych snim-
kov, naslednym pretvorenim do interaktivnej prehliadky a taktiez vytvorenim orien-
tacného systému. Zaverom prace budu popisané problémy, ktoré sa vyskytovali pri
pisani prace, moznosti rozsirenia, a taktiez jej praktické vyuzitie.
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2 Teoreticky prehlad

2.1 Definicie zakladnych pojmov

Tato podkapitola obsahuje v kratkosti vysvetlené pojmy, ktoré sa pouzivaju v tejto
praci. Niektoré pojmy budu rozsiahlejsie popisané v dalsich kapitolach.

Panoramaticka fotografia

V dnesnej digitalnej dobe oznacuje Sirokouhly zaber ziskany poskladanim jednotli-
vych snimkov vedla seba (Dolejsi, 2009, s. 7).

Interaktivna prehliadka

Interaktivna prehliadka alebo taktiez panoramatickéd prehliadka je nazov pre zobra-
zenie sférickej alebo cylindrickej projekcie. Vdaka tomuto zobrazeniu méa pozorovatel
pocit, akoby sa nachddzal uprostred zobrazovanej scény (Johdnek, 2006).

Expozicny Cas
Taktiez oznacovana ako rychlost zavierky. Doba, pocas ktorej je zavierka fotoapa-

ratu otvorend, aby cez nu mohlo prejst svetlo prechadzajice clonovym otvorom na
senzor fotoaparatu (Kis, 2014).

Clona

Kruhovy otvor umiestneny v strede objektivu fotoaparatu, ktorého priemer sa meni
v zavislosti na zvolenom clononovom c¢isle. Mnozstvo svetla, ktoré prejde clonou
a zapisuje sa na Cip fotoaparatu, je uréené priemerom clony (Kis, 2014). Velkost
otvoru clony mé vplyv na celkovi ostrost snimku, na hibku ostrosti. Cim je otvor
mensi, tym su luce dopadajiceho svetla zo zachytavaného objektu uzsie a jeho obraz
je tak na vyslednom snimku ostrejsi. So vzrastajicim zaclonenim teda rastie aj hibka
ostrosti (Chanas, 2009).

Citlivost 1SO

Hodnota, pomocou ktorej sa urcuje citlivost senzoru na svetlo. Cim vyssia je hodno-
ta ISO, tym fotoaparat rychlejsie reaguje na svetlo, tzn. s vyssou hodnotou ISO sa
dostava do fotoaparatu viac svetla. AvSak zvysenie hodnoty spdsobuje sum v obraze
(Kus, 2014).

Ohniskova vzdialenost

Vlastnost kazdého objektivu, ktora urcuje velkost zorného pola. Urcuje vzdialenost
sosovky od snimaca digitalneho fotoaparatu v milimetroch, aby sa na nom vsetky



2.2 Problematika tvorby panoramatickej fotografie 12

vzdialené predmety zobrazili ostro. Plati, Ze ¢im vécsia je ohniskova vzdialenost,

.....

Vyvazenie bielej

Funkcia, ktora eliminuje mnozstvo teploty svetelného zdroja, aby bolo podanie farieb
redlne. Umoznuje nasnimat fotografie v spravnych farbach, resp. v spravnej farebne;j
teplote pri roznych druhoch prirodzeného i umelého osvetlenia. Vyvazenie bielej sa
na fotoaparate nastavuje pomocou prednastavenych scén (slnecno, tien, zamracené)
alebo taktiez manualnym nastavenim (Srnec, 2008).

Paralaxa

Jav, ktory sposobuje zjavné posuvanie objektov v popredi vzhladom k objektom
v pozadi pri pohlade z rozneho uhlu (Nodalninja, 2013).

Kontrolné body

Body v dvoch geometricky rozdielnych obrazov, ktoré oznacuju rovnaké miesto —
rohy okien, vrchol vezicky, a podobne (Srna, 2010).

2.2 Problematika tvorby panoramatickej fotografie
2.2.1 Panoramaticka fotografia

Slovo panordama je odvodené z gréckeho slova pan (=vsetko) a horama (=to, ¢o je vi-
dené), a preto znaci obraz zobrazujuici neobvykle velky uhol zaberu. Najdolezitejsou
charakteristikou panoram je velkost zorného pola (Mansurov, 2010).

Panoramaticka fotografia je Specidlna technika fotografovania, ktorej cielom je
vytvorenie fotografii so Sirokym zornym uhlom. Avsak tento pojem je pouzivany aj
na fotografie, ktoré maju sirokouhly format. Presné vysvetlenie rozdielu medzi pano-
ramatickym a Sirokouhlym formatom neexistuje. V dnesnej dobe sa panoramaticka
fotografia stava ¢im dalej, tym viac popularnou nielen medzi fotografmi, ktori fotia
krajiny, ale i medzi tymi, ¢o st zamerani skor na architekttiru. Pre panoramatickt
fotografiu je Specificky obraz, ktory ma sirsi uhol zaberu nez je schopné zachytit na
jednej expozicii (Mansurov, 2010). Pozorovatel je schopny sledovat pole, ktoré je
siroké 360 ° len v pripade, ak sa fyzicky otaca okolo vlastnej osi (Highton, 2010).

Panoramatické snimky st vytvarané v oblasti digitalnych technologii prostred-
nictvom digitalnych zrkadloviek a Specialnej techniky fotografovania a nasledne po-
mocou Specializovanych programov (Mansurov, 2010).

2.2.2 Principy projekcie panoramat

Hoci spomenuté budi len tie najznamejsie, existuje mnoho projekcii, ktoré je mozné
z panoram vytvorit.
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Ako Jacobs C. opisuje vo svojej knihe, slovo projekcia sa pouziva k popisu preve-
denia jednotlivych obrazkov tvoriacich panoramatické fotografie sofvérom tak, aby
bol dany obrazok zobrazeny realisticky na pocitacovom monitore. Spojenie jed-
notlivych obrazkov ma na starosti k tomu urcéend prislusna aplikacia, ktora spoji
jednotlivé obrazky a zobrazi ich v priestore. Faktom je, ze panoramaticky snimok
moze mat roznu Sirku i vysku.

i

L
planarni cylindrickeé kubicle sfericke
panorama panorama panorama panorama

|
L

Obrézok 2: Typy projekcie panoram (Dockalova, 2012)

Plosna projekcia

Prostredie okolo nas sa moze zobrazit pomocou sférickej projekcie. Ale ak je potreb-
né vykreslif len cast z nej, tak sa pouzije plosna projekcia. Tento obraz sa vyobrazi
na plochom povrchu. Plosné projekcia je vhodné pre vytvorenie c¢iastoc¢nych pano-
ram, a preto sa pouziva pri spajani malého poétu snimkov (Mordret, 2014).

Cylindricka projekcia

Podstata spociva v tom, ze sa panorama zvinie okolo valca a pozorovatel nahliada
na panoramu zo stredu tohto valca. Do Sirky je priestor zobrazeny v uhle 360°,
teda obraz spojeny v nekonecny pas. Obréazok je nepatrne konvexny, ¢o poméaha
k tomu, aby to vyvolalo realistickejsi dojem na pozorovatela. Na rozdiel od sférickej
projekcie, v cylindrickej panordame chyba zenit a podstava. V zavislosti od polohy
mysi sa panoramatickd vrstva hybe doprava alebo dolava (Jacobs, 2004).
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Kubicka projekcia

Projekcia, ktord tvori zaklad pre sféricki panoramu. Rozdiel je v tom, ze kubic-
ki projekciu netvori gula, ale kocka. Avsak vysledny vystup vytvara dojem gule.
Princip tejto tzv. kocky je v zlozeni 6 plosnych obrazov. Téato projekcia sa javi lep-
sou volbou z hladiska tprav obrazu. V porovnani so sférickou projekciou, kde by
bol celkom problém deformovany obraz upravif, plosné obrazy nie st nijak zakri-
vené, a preto je s nimi praca jednoduchsia. Po skonceni tprav je editovany obraz
konvertovany naspét do celkového obrazku (Mordret, 2014).

Sféricka projekcia

Tato projekcia predstavuje celkovy uhol obzoru. Vysledkom tejto projekcie je sfé-
rickd panorama v pomere 2:1, kde sirka je presny dvojnasobok vysky. Je to logické,
pretoze obraz pokryva 360° horizontalne a 180° vertikdlne. Horna a dolné cast gulo-
vej plochy bude trocha zakrivend, ¢o ale byva u tejto projekcie normélne (Mordret,
2014).

2.2.3 Nastavenie fotoaparatu

Dolejsi T. vo svojej knihe vysvetluje, Ze najcastejsim spésobom, akym vznikaju pa-
noramatické fotografie je skladanie jednotlivych zaberov vedla seba. Z toho logicky
vyplyva, Ze jednotlivé snimky by sa mali od seba ¢o najmenej lisit.

Aby boli vsetky podkladové snimky pre panoramu expozic¢ne rovnaké, je potreb-
né si pred zacatim snimania nastudovat par potrebnych informacii. Tieto znalosti
mozu prispiet ku kvalitnejSiemu nasnimaniu zaberov. 7 tohto dovodu je potreb-
né dodrziavat urcité pravidla tykajuce sa nastavenia fotoaparatu. V prvom rade
ide o spravne nastavenie parametrov fotoaparatu. Pri fotografovani podkladovych
snimkov je potrebné pouzit manualny rezim.

Manualne nastavenie expozicného casu

Fotograf sa pri snimani podkladovych snimkov vo vac¢sine pripadov stretne s vac¢sim
dynamickym rozsahom, ¢o znamena rozdiel medzi najsvetlejSou a najtmavsou ob-
lastou fotografie. Preto je naro¢né nechat nastavenie expozi¢ného casu pocas celého
snimania rovnaké. Expozi¢né hodnoty je potrebné zvolit opatrne tak, aby ¢o najviac
vyhovovali budicej panordame. Na zaklade informécii z expozimetru je mozné menit
hodnoty medzi susednymi snimkami, a tak nastavit vhodné expozi¢né hodnoty pre
dant konkrétnu snimant scénu (Dolejsi, 2009, s. 62).

Manualne nastavenie clony

Pri pouziti manuélneho rezimu sa nastavuje clona a cas uzavierky tak, aby fotografie
vysli dobre exponované. Pravdepodobne bude expozimeter ukazovat na stupnici
kompenzacie expozicie hodnotu prilis vlavo alebo vpravo. To naznacuje prilis svetlé
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¢i tmavé fotografie. Na zaklade toho pohybujeme clonou alebo expoziciou tak, aby
sa ukazovatel dostal uprostred stupnice. Pre podkladové snimkov pre panorama sa
pouzivaji vyssie clonové &sla (£/5.6 az £/8) na dosiahnutie vysokej hibky ostrosti
(Dolejsi, 2009, s. 118).

{Mui Increasing shutter duration transmits more light (Less)
Shutter Speed 1 o Vhs e thas  aso Vseo Voo
SeC sec. SeC. sec. sec. se. sec. SBL
@ @ @ e @ @ @ @
Aperture #22  f16  fm w8 | wse | a4 28 2
-
Base exposure
>
iLess) Increasing aperture size transmits mora lght {More)

Obrazok 3: Vztah medzi clonou a expoziénym ¢asom (Highton, 2010)

Ako je mozné odvodit z obrazka 3, pri zmenseni expozi¢ného ¢asu z 1/60s na
1/30s sa zdvojnasobi svetlo, ktoré dopadéd na snimaé¢. Aby sa vykompenzovalo toto
zvysenie, tak je potrebné znizit nastavenie clony o jednotku, tzn. z /5.6 na /8
(Highton, 2010). Cim mensi je clonovy otvor, tym musi byt dlhs expoziény cas
a naopak. Cim kratsi je expoziény ¢as, tym musi byt clonovy otvor vicsi (Kis,
2014).

Manualne nastavenie citlivosti I1ISO

Citlivost ISO sa doporucuje ponechat na nizsej hodnote (do ISO 400), aby panoramu
neznehodnotil sum (Dolejsi, 2009, s. 118).

Manualne nastavenie ostrenia

Nastavenie zaostrenia by malo byt nastavené na tzv. hyperfokalnu vzdialenost, pri
ktorej bude ostré celé prostredie od nekone¢na do velmi blizkeho bodu. Automatic-
ké zaostrenie sa doporucuje len v pripade extrémne zlych svetelnych podmienkach
(Vrsinsky, 2014).

Vyvazenie bielej

Vyvazenie bielej sa kalibruje bud na konkrétne osvetlenie alebo sa moze pouzif pred-
nastaveny rezim zodpovedajuci prostrediu, ktoré je snimané (napr. slnecno) (Dolejsi,
2009, s. 118).
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Ohniskova vzdialenost

Uroven ohniskovej vzdialenosti zavisi od snimanej scény. Dolezité je pri snimani
podkladovych snimkov ohniskovi vzdialenost nemenif. Plati, Ze ¢im je ohniskova
vzdialenost nizsia, tym je Sirsi uhol zaberu (Highton, 2010).

2.2.4 Pravidla spravneho snimania fotografii

Fotenie interiéru mé velmi zasadnt technicki prekazku, a to stiesneny priestor. Pre-
to je dolezité sa pri fotografovani podkladovych snimkov naucif a hlavne dodrziavat
niektoré doélezité postupy, ktoré pomozu k dosiahnutiu ¢o najlepsich vystupov.

Panoramy snimané zo stativu

Snimky ziskané z fotoaparatu, ktory je upevneny na stativ budua ostrejsie. Stativ
dbé na to, aby pristroj zostal v klude a nehybal sa. Dalsou vyhodou snimania
pomocou stativu je rovny horizont. Objekty nebudt nasnimané nakrivo. K tomuto
vsak prispeje kontrolovanie vodovahy, ktora je u niektorych stativov ich stucastou
(Kelby, 2007, s. 8).

Rovnaké nastavenie manualnej expozicie poc¢as snimania

Pri snimani objektov, je mozné pouzit bud rezim panorama, ak nim fotoaparat
disponuje, alebo v druhom pripade manualne nastavenie fotoaparatu. Pred zacatim
fotografovania je vSak potrebné nastavenie fotoaparatu prisposobit v zavislosti od
snimanej scény. Toto nastavenie sa doporucuje nemenif pocas celého snimania.
O spravnom nastaveni fotoaparatu je viac popisané v kapitole 2.2.3.

Prekryvanie susednych fotografii

Vdaka prekryvaniu sa podkladové snimky neporovnatelne lepsie skladaji. Je mozné
povedat, Ze panoramu z fotografii, ktoré sa neprekryvaji, nie je mozné pospajaft.
Pri prekryvani podkladovych snimkov velmi zalezi na snimanej scéne. Prakticky
plati, ze ak je snimand krajina, kde st objekty priblizne v rovnakej vzdialenosti,
potom staci zhruba 20% prekrytie. Ale ak st objekty snimanej scény v rozdielnej
vzdialenosti, tak by prekrytie malo byt 50 % a viac (Dolejsi, 2009, s. 49).

Taktiez zalezi na pouzitej ohniskovej vzdialenosti. Plati pravidlo, ze ¢im Siroko-
uhlejsi objetiv je pouzity, tym viac by sa podkladové snimky mali prekryvat. A to
z dovodu, zZe Sirokouhlejsi objektiv produkuje tzv. sudkovité skreslenie. Toto skres-
lenie je viditelné na okrajoch a rohoch snimku, preto prekryv moze byt i o 50 %,
aby sa pri spajani snimkov nemohlo prejavit (Dolejsi, 2009, s. 50).

Vzdialenost snimanych objektov od objektivu hraje velmi déleziti ilohu. Cim
blizsi je fotografovany objekt, tym je potrebné vécsie prekrytie fotografii. Odovod-
nenie vacsieho prekrytia je skreslenie perspektivy. (Dolejsi, 2009, s. 50).
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V neposlednom rade je taktiez dolezita pouzita technika. V zavislosti na pred-
chadzajucich dvoch faktoroch, pri fotografovani z ruky je doporuceny prekryv aspon
40 %, pretoze je takmer isté, ze s fotoapardtom bude hybnuté. Pri pouziti bezného
stativu moze byt prekryv mensi a s panoramatickou hlavou je dovolené len 20%
prekrytie (Dolejsi, 2009, s. 51).

Snimanie na zvisly format

Podstata metdédy zvysenia uhlu zaberu je vo fotografovani podkladovych snimkov
vo vertikdlnej orientacii. Je pravda, ze bude potrebné nasnimat viac fotografii, ale
okraje nebudu tak zdeformované a panorama bude vyzeraf lepsie. Je to vyhodné
technika, ktord sa vyuziva tam, kde je potrebné zvysit zorny uhol zaberu. Takto
nasnimané podkladové snimky budi spdjané v ich dlhsej strane (Dolejsi, 2009, s. 68).

Premyslenie si snimanej scény

Pri snimani podkladovych snimkov je nesmierne doélezité si dopredu premysliet, ¢o
bude panordama obsahovat. V praxi je mozné pouzit nasledujice pravidlo. Horna
hrana panoramy by mala byt aspon tak vysoko, ako vysoko je najvyssi objekt,
ktory bude snimany. Plati to i v opa¢nom pripade. Nedodrzanie tychto pravidiel by
smerovalo k vytvoreniu panoramy, ktoré by obsahovalo bud velky schod, alebo by
bolo treba fotografiu prilis orezat (Dolejsi, 2009, s. 70).

Otacanie fotoaparatu v nulovom bode

Otacanie v bode bez paralaxy je mozno taktiez pomenovat i ako otacanie okolo
osy spustenej cez Sosovku fotoaparatu (Nodalninja, 2013). Tym zabranuje vzniku
obrazovym chybam na fotografidach z dévodu inej pozicie sledovanej scény. Toto
pravidlo ma vyznamnejsiu vahu pri snimani interiérov. Skreslenie fotografii je pri
snimani krajin menej badatelné (Dolejsi, 2009, s. 40).

2.3 Priebeh snimania podkladovych snimkov

Dolejsi T. taktiez opisuje, ze na dosiahnutie najlepsich vysledkov je potrebné pre-
myslat o panorame uz pocas snimania, a k tomu prisposobit i styl fotografovania
podkladovych snimkov. Nie je dobré sa do fotografovania vrhnut bez rozmyslania,
pretoze nasledne by bolo nutné vady na obrazoch upravit, ¢o ale znamena pracu
naviac, ktora zdrzuje pri tvorbe panoram. Postup snimania zdrojovych snimkov je
celkom jednoduchy a pre vsetky snimky rovnaky:

1. Najprv je potrebné nastavif nastavenia fotoaparatu a umiestnit stativ s foto-
aparatom na urcené miesto, odkial bude scéna snimana.

2. Nasledne sa vyberie spravna kompozicia a stlaci sa spust.
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3. Posunutie kompozicie zmenenim uhlu zaberu fotoaparatu a znova stlac¢enie spus-
te.

4. Opétovné posunutie kompozicie a stlacenie spuste sa opakuje dovtedy, pokial
nie je nasnimana celd scéna.

5. Po skonceni snimania je potrebné nastavit expozi¢né hodnoty pre dalsiu foto-
grafovanu scénu.

Tento uvedeny postup sa opakuje, kym nie st nasnimané vsetky scény, ktoré
maju tvorit podkladové snimky.

2.4 Chyba paralaxy a No-Parallax Point

Paralaxa je pojem oznacujuci uhol, ktory zvieraju dve priamky vedice z réznych
dvoch bodov v priestore k jednému spoloé¢nému bodu (Dolejsi, 2009, s. 39). Taktiez
je oznacovany ako uhlovy posun sposobeny perspektivnou projekciou vnimanej scény
(Vrsinsky, 2014).

Chyba paralaxy (ang. parallax error) sa vo fotografickom priemysle popisuje ako
chyba geometrie obrazu, ktora vznika v dosledku rotacie fotoaparatu pri panorama-
tickom fotografovani okolo nespravneho bodu (Vrsinsky, 2014). Pri fotografovani
vzdialenejsich krajin je paralaxa nepostrehnutelna, ale pri snimani interiéru sa jej
rieseniu neda vyhnit. Vznika hlavne pri rotovani fotoaparatu na stative bez pouzitia
panoramatickej hlavy, pretoze fotoaparat sa otaca len okolo svojej osi zavitu na sta-
tive. Vdaka tomu, zZe sa fotoaparat posunie do strany je scéna snimand stale z iného
miesta. To znamena, ze blizke objekty st na fotografidch rézne posunuté voci poza-
diu, ako je mozné vidiet na obr. 4.A a 4.B. Prejavuje sa na celej ploche fotografie,
a tym sposobuje neprijemné komplikovanie pri spajani fotografii(4.C) (Dolejsi, 2009,
s. 40). Softvér, ktory je pouzity na spdjanie panordam, nie je schopny spravne urcit
kontrolné body (Dobos, 2008). Vysledok spravne nasnimanych snimkov je mozné

vidiet na obrazku 4.F.
E F

Obrézok 4: Ukazka skreslenia vplyvom paralaxy. (Konrad, 2010)
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Napriek tomu, ze je skreslenie vplyvom paralaxy celkom neprijemna vec, da sa
vyriesit (Dolejsi, 2009, s. 41). Riesenie tohoto problému je v rotovani fotoaparatu
okolo ohniska ststavy, teda miesta, kde sa svetelné luce pretinaju a vytvarajua tak
otoCeny virtualny obraz na matnici. Aby sa zabranilo nezrovnalostiam na jednotli-
vych snimkoch, je potrebné fotoaparatom otacat okolo bodu, kde sa nachadza clona
objektivu (Dobos, 2008). Vstupnd clona je rozdielna u kazdej SoSovky a meni sa
v zavislosti od ohniskovej vzdialenosti. Tento bod je nazyvany ako No-parallax po-
int (bod bez paralaxy), ¢asto vo fotografickej literatire mylne nazyvany ako “nodal
point” (uzlovy bod). Je to miesto, kde sa svetlo ldme predtym nez dopadne na
obrazovy snimac¢ (Nodalninja, 2013).

Dolejsi T. vo svojej knihe popisuje riesenie problému tohto skreslenia pomocou
pouzitia panoramatickej hlavy. Je to zariadenie, ktoré sa pouziva pre ziskanie pod-
kladovych snimkov pre panoramy. Panoramatickd hlava sa upeviuje na hlavicku
stativu. Jej pouzitim sa dokaze jednoducho eliminovat vznik obrazového skresle-
nia, pretoze umoznuju rotovat fotoaparatom okolo bodu bez paralaxy. Po nasadeni
panoramatickej hlavy na hlavicku stativu sa fotoaparat nastavi na snimant scénu
a pomocou drziaka sa upevni panoramaticka hlava vo vertikalnej orientacii. Nastavi
sa vhodné ohniskova vzdialenost. Pomocou dvoch posuvnikov sa napozicuje foto-
aparat tak, aby pri otacani do stran nevzniklo zZiadne skreslenie, ale aby prechadzala
bodom bez paralaxy. Tym sa docieli nulové skreslenie obrazu vplyvom paralaxy.

2.5 Tvorba panoram z podkladovych fotografii

Akondahle st nasnimané podkladové snimky, moze sa zacat s tvorbou panoram.

Existuju 2 sposoby, ako spajat podkladové snimky do panoram. Bud pomocou
Specidlneho programu na spajanie panoram, alebo ru¢nym skladanim v grafickom
editore, ktory vie pracovat s vrstvami (Dolejsi, 2007).

Automatické skladanie fotografii prostrednictvom specializovaného softvéru je
relativne jednoduchy a pohodlnejsi sposob spajania fotografii. Avsak rychlost a kva-
lita zlepenia snimkov zalezi od mnohych faktoroch, a to hlavne od kvality nasni-
manych podkladovych snimkov, a taktiez kvalita samotného sofvéru. Princip po-
uzivania tychto programov nie je komplikovany. Fotografie je potrebné vedla seba
naskladat tak, aby na seba nadvézovali. Softvérové spajanie panoram je zalozené na
parovani kontrolnych bodov. Je mozné si ich predstavif ako diery, cez ktore sa pri
spajani natiahne nif rovnako, ako ked sa sije latka. Ak sa teda vytvori dostatocne
vela a vhodne rozmiestnenych bodov, v ktorych sa spajaji vyznamné miesta, ako
st rohy okien, linie stipov a podobne, tak sa program pokusi pomocou viacndsob-
nej optimalizacie tieto body spojit a okolie prisposobif tak, aby vytvorilo jednoliaty
celok (Dobos, 2008). Nasledne sa klikne na tlacidld, ktoré vytvoria vyslednt pano-
ramu. Na trhu je mnozstvo programov, ktoré slizia na tvorbu panoram. 7 tych
znamejsich s to Hugin, PTGui, Zoner Panorama Maker alebo Autostich (Dolejsi,
2007).
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Ak sa jedna o rucné lepenie snimkov s cielom kvalitného vystupu, tak je vhodné
skor pre profesionalnejsieho pouzivatela nez pre zac¢iatocnika. Postup prace ru¢ného
lepenia spociva z poskladania podkladovych snimkov vedla seba tak, aby na seba ¢o
najlepsie nadvézovali a pomocou prace s vrstvami sa upravuju viditelné prechody
medzi jednotlivymi snimkami. Panoramy vytvorené rué¢nym lepenim fotografii je
mozné vytvorit v akomkolvek pokrocilejsom grafickom editore, ako je Adobe Pho-
toshop, GIMP, Corel a podobne (Dolejsi, 2009, s. 125).

2.6 Problematika tvorby interaktivnej panoramatickej prehliadky
2.6.1 Interaktivna panoramaticka prehliadka

Johanek, D. popisuje virtudlne prehliadky ako velmi moderni a efektivnu formu
propagécie. Vyuzivaji 360° panoramatickej projekcie a interaktivneho zobrazenia.

Hlavnou vyhodou je, ze narozdiel od plochej fotografie si pouzivatel spravi pres-
nejsiu predstavu o danej scéne vdaka realnemu sposobu zobrazenia. Behom kréatkej
panoramatickej prehliadky sa pouzivatel dozvie viac informécii, a to jednoduchsou
a zadbavnejsou formou. Ich originalita spoc¢iva v dynamickosti prezentovanych scén.
A takisto znizuje priame néklady, ktoré by boli spojené s osobnou prehliadkou nav-
stevnikov.

Tvorba panoramatickej prehliadky

Prvym krokom je rozhodnutie o poc¢te nasnimanych scén a premyslenie si podoby
budiicej panoramatickej prezentacie. Jednotlivé scény mozu byt rozmiestnené tak,
ze pozorovatelovi umoznuju plynuly prechod z jednej scény do druhej (Johdnek,
2006).

Dal$ou formou je zobrazenie tych najzaujimavejsich miest objektu bez naviznos-
ti medzi scénami. Do jednotlivych scén sa pouzivatel dostane kliknutim na oblast
v mape. Pocet prehliadok je v takomto pripade dany jednoducho poc¢tom prezen-
tovanych miest. Po tomto uvedomeni, nasleduje nasnimanie scén objektu. Scény
su fotografované zo stativu najcastejSie prostrednictvom digitalnej zrkadlovky so
sirokouhlym objektivom, upevnenym do Specidlne presnej panoramatickej hlavy.
Podla typu a expozi¢ne komplikovanej scény sa lisi pocet fotografii exponovanej scé-
ny. Po tomto kroku je uz znamy prezentovany objekt, a preto sa moze pristupit ku
konzultécii funkénosti virtudlnej prehliadky a jej vzhladu (Johédnek, 2006).

Spracovanie exponovanych snimkov je technicky i ¢asovo najnarocnejsi proces.
Spajanie a korekcia prebiehaju prostrednictvom grafickych softvérov a procedur. Vy-
stupom su podklady virtualnych scén, pripravené k dalSiemu spracovaniu a umiest-
neniu na web (Johanek, 2006).

Finalnym krokom je zaclenenie hotovej panoramatickej prehliadky do webovych
stranok. Vdaka priebeznej konzultéacii st zndme poziadavky zadavatela a nésledne
st spracované do webovej prezentécie (Johanek, 2006).
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2.7 Zhrnutie

V tejto kapitole bol citatel oboznameny s pojmami, ktoré sa tykaju tvorby pano-
ramatickej fotografie a tvorby interaktivnej prehliadky. Boli mu doporucené nasta-
venia fotoaparatu, ale aj pravidla, ktoré by mali byt dodrziavané na dosiahnutie
kvalitnych panoramatickych snimkov.
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3 Analyticka cast

Gymnazium Ladislava Dubravu, tak ako aj iné stredné skoly, aj tato sa usiluje na
trhu strednych skol o ziskanie ¢o najlepsich studentov. Tato snaha spociva nie-
len v neustalom skvalitniovani studia, ale i vo vylepsovani ich propagacnej oblasti.
Interaktivny orientac¢ny systém bude jednou z inovacii ich reklamnej stranky skoly.

3.1 Analyza sacasného stavu

V stcasnosti Gymnazium Ladislava Dibravu vyuziva webovi stranku, ktord je do-
stupna na adrese www.gymds.sk.

Ako je mozné vidiet na obrazku 5, webova stranka je zobrazovana prevazne
v modrej a sivej farbe, ¢o s charakteristické farby pre tito skolu. Domovska stran-
ka sa skladd z 3 oblasti. Prva oblast je hlavicka, na ktorej je zobrazené logo vytvo-
rené z nazvu skoly, panoramy a portrétu Ladislava Dubravu. Druhou oblastou je
vertikalne navigaéné menu na lavej strane a poslednou oblastou je obsah zahinajuci
dolezité informacie a aktuality.

Rozmiestnenie jednotlivych elementov je vytvarané prostrednictvom ramcov.

® oo, B

Adresa: Telefon E-mail: Aktulizacia: Presny cas:
Smetanoyv haj 285/8, 929 01 Dunajska Streda +421315522334 ‘gymds@gymds.sk 2212.2015 2

Cas vianoény, ¢éas radostny.... .
v v Aktuality: meniny ma Daniela

Vaetkym nasim Srudentom, Studentkdm, rodicom, priatelom Skoly o ) .

zamestnancom Zeldm Stastné a veselé prezitie vianocnjch sviatkov, vela Nedéle Pondéli  Utery

zdravia, lésky a redinne] pohody a v novom roku 2016 pevné zdravie a o

vela dspechov. Vaetko naj. naj.. jate Qi ate)
3°C  4°€C 1°C

_ Maturita riaditel oly Pocasie

Délesité:

Skolsky poriadok od 1 septembra 2015
Hodnotiaca spriva 2014/2015

Rozvih hodin pre vSetky triedy
Intemetova Ziacka knizka

NavElivila nds televizia
Poziile si nade dtrium

4.februar 2016 _Dei ych dveri

.
- [/ e
0634705 Pri prezerani nasej stranky budete petrebovat programy EEMUEERER | g fief | Na]dele nas uZ aj na

Stranka je optimalizevana pre rezligenie 1024 x 768 a jej funkénest je kentrolovana pre prefliadate Intemet Explorer, Mozilla Firefox a Opeva

Obrézok 5: Domovska stranka Gymnézia Ladislava Dibravu (Gymnézium Ladislava Dub-
ravu, 2014)

3.2 Analyza poziadaviek

Pred samotnym zaciatkom realizacie vystupu, ktory by sluzil pre potreby gymnézia,
bolo potrebné si dohodnuf osobné stretnutie s riaditelom skoly, na ktorom boli
zanalyzované a dohodnuté ciele a poziadavky, ktoré maji byt dosiahnuté.
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Zaverom stretnutia boli ziskané informacie o predstave interaktivneho orientac-
ného systému a navrhovaného riesenia.

3.2.1 Analyza poziadaviek na virtualnu prehliadku

Na zéklade dohody s vedenim gymnazia by virtudlna prehliadka mala zahinat zobra-
zovanie prostrednictvom cylindrickych panoram jednotlivych miestnosti. Panoramy
budt reagovat na interakciu pouzivatela pomocou mysi alebo Sipkami na klavesnici.
Nasnimané budu prevazne miesta, kde je najcastejsi pohyb Tudi a takisto niektoré
vybrané ucebne a triedy prispésobené vyuke.

Kazdé nasnimané miesto bude obsahovat samostatni panoramu. Jednotlivé pa-
noramy vybranych miestnosti budu spojené do virtualnej prezentacie a spracované
do webovej aplikacie, v ktorej si pouzivatel bude mdct prezeraf priestory prizemia
a 1.poschodia. Pouzivatel si tak moze utvorit presnejsiu predstavu o tom, ako vy-
zeraju jednotlivé priestory skoly a pomoze mu k lepsej orientacii na skole.

Oznacenie jednotlivych miest, z ktorych si bude moct pouzivatel jednotlivé pre-
hliadky prezerat budua formou zobrazovania referen¢nych bodov na pédoryse. St to
v podstate oznacenia miest v priestore, z ktorych boli fotografované miestnosti.

3.2.2 Analyza poziadaviek na systém

7 dovodu, ze skola zatial nedisponuje ziadnym systémom, bolo navrhnuté rieSenie
jeho vytvorenia. Na systém sa bude pozerat z hladiska pouzivatela a z hladiska
admina.

Pouzivatel bude vediet v systéme vyhladavat a prezerat udaje o Studentoch
a uciteloch. Systém bude zobrazovat rozvrh podla pouzivatelom vybraného rocni-
ka a jeho sucastou bude i vyhladavanie a néasledne vyobrazenie hladanych ucebni
a kabinetov ucitelov na pédoryse.

Na druhej strane sa admin bude mdct do systému prihlasit a bude mat moz-
nosti v systéme data pridavat, editovat a odstanovat. Prihlasovacie idaje bude maft
k dispozicii riaditel. Nim poverena osoba bude mat pristup do systému a bude moct
data modifikovat. Systém bude obdobne stcastou webovej aplikacie.

3.3 Analyza programov na tvorbu panoramatickych fotografii

Aby bolo mozné vykonat nasledujicu analyzu, je potrebné si definovat urcité pa-
rametre. Ku kazdému parametru bude priradena vaha, ktora vyjadruje dolezitost
daného parametru. Na zéklade tychto parametrov buda porovnavané programy na
tvorbu panoramatickych fotografii. Vsetky programy zahrnuté v analyze boli tes-
tované na laptope ASUS N61Jq. Dolezitymi parametrami st procesor Intel Core i7
720QM s frekvenciou 1,6 GHz, graficka karta ATI Mobility Radeon HD5730 s 1 GB
vlastnej pamaéte, pamédtou 4 GB DDR3 1066 MHz a operacnym systém Microsoft
Windows 7 Professional.
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Cena

Suma, ktorou je vyjadrend hodnota programu. Niektoré programy st pontkané
trial, avSak ich funkénost je obmedzenejsia nez pri platenych verziach, tzn. nebudua
obsahovat tolko nastrojov ako platené licencie.

Vykon

Pojem oznacujuci rychlost a kvalitu spajania jednotlivych snimkov do panoramy.
Jedna sa o to, ako lahko si program poradi s hladanim kontrolnych bodov pre jed-
notlivé pixely pocas spajania snimkov, a ako dokladne ich spoji.

Prehladnost

Dolezitost tohto kritéria spociva v tom, ¢i ovladanie programu je prehladné a intu-
itivne. Pre mnoho pouzivatelov si pouzitelnost a vykon najvyznamnejsimi faktormi,
pretoze ich cielom je ¢o najdoslednejsie spracovany vysledok.

Podpora platforiem

Schopnost spustenia programu na réznych platformach.

Jednoduchost instalacie

Posledny parameter, ktory sa berie do tvahy pri vybere programu. V podstate ide
o problematiku instalacie programu, tzn. ¢i pouzivatel dokéze naistalovat program
bez vicsich problémov a taktiez bez roznych doplnkovych instalacii.

Hodnotenie je formou priradovania bodov k jednotlivym parametrom od 1 do 10,
kde plati, ze ¢im vyssie ohodnotenie, tym je program vhodnejsi pouzit pri tvorbe
panoramatickych fotografii pre interaktivny orientac¢ny systém. Nasledne sa prira-
dené body vynasobia percentami jednotlivych vah, ktoré su priradené ku kazdému
parametru. Vysledok uréi najviac vyhovujuici program na tvorbu panoramatickych
fotografii na zaklade definovanych parametrov. Pre prehladnost priradenych vah
bola vytvorena tabulka 1.

Tabulka 1: Parametre pre analyzu programov na tvorbu panoramatickych snimkov

’Parameter H Vaha v (%) ‘
Cena 20
Vykon 30
Prehladnost 30
Podpora platforiem 10
Jednoduchost instalacie 10
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Existuje mnoho programov na tvorbu panoramatickych fotografii, jednoduchsich
i profesiondlnejsich. Pre analyzu boli vybrané 3 z nich, a to Hugin, PTGui a Mic-
rosoft ICE. Tieto programy budti hodnotené podla vyssie popisovanych kritérii.

3.3.1 Hugin

Casto je pod pojmom Hugin oznacovany cely program. AvSak pravda je, ze Hu-
gin tvori len grafické pouzivatelské rozhranie (GUI) pre balicky volne Siritelnych
programov a kniznic (Srna, 2010).

Hugin je open-source softvér, ktory je dostupny vo verziach pre Windows, Lunix,
a takisto i pre Mac OS X v niekolkych jazykoch vratane Cestiny (Srna, 2010).

Po spusteni sa zobrazi nie tiplne privetivé pouzivatelské rozhranie. Cely proces
prace s tymto programom je formou sprievodcu. Pre vyber fotografii je nutné klik-
nut na Nacitat obrdzky, nasledne sa moze zvolit typ SoSovky, ohniskova vzdialenost,
nasobi¢ ohniskovej vzdialenosti. Tieto parametre sa vSsak mozu nechat automaticky
vyplnené. Druhym krokom je tlacidlo Zarovnat, kedy sa zarovnaju vsetky vybrané
fotografie a spoja sa do jednej. V pripade, ze pouzivatel nie je spokojny s vyslednou
panoramou, existuje mnoho nastrojov, ktoré dokédzu pomdct vyriesit urcéité znerov-
nalosti. Pokial je pouzivatel s obrazkami v nahlade spokojny, na rade je spajanie.
Stlacenim tlacidla Vytvorit panoramu sa vyvold proces lepenia fotografii.

Negativum, s ktorym sa pouzivatel méze stretniif je horsia spojovacia schopnost,
kedy program casto nevie urc¢it kontrolné body snimkov a pouzivatel musi zadat
konkrétne kontrolné body rucne (Srna, 2010).

Hugin je celkom zlozité naistalovat, pretoze je zavisly od mnohych kniznic a prog-
ramov (Némec, 2007). V instalaénom baliku nie je z dévodov patentovanych ob-
medzeni pritomny nastroj pre detekciu kontrolnych bodov Autopano-sift-C. Zohnat
jeho binarnu formu nie je jednoduché, nakolko je dostupny len ako zdrojovy kéd,
ktory musi byt skompilovany (Srna, 2010).

3.3.2 PTGui

Druhym porovnavanym programom je PTGui, ktory patri medzi pokrokové softvé-
rové produkty na tvorbu a skladanie panoramatickych fotografii. Pévodne bol vy-
vinuty ako grafické pouzivatelské rozhranie, ktory tvori zéklad pre Panorama Tools.
Dostupny je pre operacny systém Windows a Mac OS X, vo verziach 32 a 64-bitov
(Neopanoramic, 2013).

Cena je rozdielna v zavislosti od varianty a ucelu programu. V konec¢nom do-
sledku je tento program je mozné si zaobstarat od 79€ do 349€. Z ich domovskej
stranky je mozné si stiahnut trial verziu alebo si zakupit licenciu na plna verziu
(grafika.cz, 2008).

Po instalacii programu, ktord je celkom bezproblémova sa spustia dve okna.
Hlavné okno oznacené ako Project Assistant umoznuje pouzivatelovi prostrednic-
tvom troch krokov plne automaticky workflow, teda proces nacitania, lepenia a ren-
derovania snimkov, z ktorych bude vytvorena panoramaticka fotografia. V rovna-
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kom okne, po kliknuti na tlacidlo Advanced, sa zobrazia rdzne nastroje, ktorym moze
pouzivatel menit parametre tak, aby bol s vystupom spokojny. V druhom okne sa
edituje panorama. Je to miesto, kde sa zobrazia vsetky modifikacie panoramy, ktoré
sa dosiahnu zmenou urc¢itych vyssie spominanych parametrov. Tak isto je mozné
manipulovat s celou panoramou alebo jednotlivymi snimkami pomocou néstrojov
v danom okne (Neopanoramic, 2013). Kedze je u jednotlivych néstrojov popisana
funkcnost parametrov, praca s tymto programom je celkom prehladna.

Vykon PTGui je chvalitebny. Aj napriek tomu, ze pri zlozitejsich panoramach
alebo panoramach, ktoré trpia chybou paralaxy, ma tazkosti s najdenim kontrolnych
bodov, nakoniec ich dokéze rozumne spojif. Program spoji jednoduchsie snimky
s prehladom za péar sekind. Pod jednoduchsimi podkladovymi snimkami sa roz-
umeju snimky, ktoré netrpia velkou chybou paralaxy (Neopanoramic, 2013).

PTGui vytvara kvalitne spracované vystupy a poskytuje velktl kontrolu pri spa-
jani snimkov do panoramatickej fotografie. Kvalita vystupov i rychlost procesu
lepenia mozno hodnotif kladne. Pomocou urcitych algoritmov, je program schopny
vytvorit panoramy, ktoré udrzuju ostrost svov medzi jednotlivymi snimkami a vo fi-
nalnom vystupe st neviditelné. Tento program si urcite najde oblubu hlavne u Tudi,
ktori si potrpia na kvalitné spracovanie danej panordmy (Neopanoramic, 2013).

3.3.3 Microsoft ICE

Microsoft Image Composition Editor (dalej Microsoft ICE) je program na tvorbu pa-
noramatickych fotografii od spolo¢nosti Microsoft Research (Neopanoramic, 2013).

Je dostupny v 32-bitovych a 64-bitovych verziach pre operac¢ny systém Windo-
ws. Sustreduje sa na mnoho automatickych vstupnych korekcii, vratane vinetacie
a expozi¢nych tprav. Microsoft ICE vyuziva 3D akceleraciu, takze pri praci s tymto
programom je nevyhnutné mat graficki kartu s 3D akceleraciou (Neopanoramic,
2013).

Microsoft ICE je open-source softvér, a kedze je mozné ho stiahnut z akychkolvek
stranok, ktoré poniikaju programy na stiahnutie, jeho instalacia je velmi jednoduché
(Neopanoramic, 2013).

Préaca s tymto softvérom je nenarocna. Po nainstalovani sa zobrazi prehladné,
ba az prilis trivialne okno. Po vybrani snimkov, program pontka péar néstrojov
na Upravu panoramy. Vac¢sinou su to nastroje, ktoré slizia pre zakladnu tupravu
panoramy pre pouzivatela, ktory si rad spravi panoramu pre vlastné potesenie. Po
vsetkych zmenéach, ktoré pouzivatel moze spravit, aby bol s vystupom panoramy
spokojny, renderuje panoramu tla¢idlom FEzport to disk. Toto je ten bod, ktorym
Microsoft ICE vyprodukuje findlnu panoramu (Neopanoramic, 2013).

Vykon tohto programu je celkom dobry. Priemerny cas, za ktory spoji jednodu-
chi panoramu je priblizne 30 sekiind. Velkosti vystupov sa pocitaju v gigapixeloch,
takze je velkd pravdepodobnost, Ze rychlo zaplnia pamét pocitaca (Neopanoramic,
2013).
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Microsoft ICE mé vysoko interaktivne rozhranie pre tvorbu a tdpravu pano-
ram, ¢o umoznuje v tomto programe jednoduchsie vyladenie snimkov, nez u inych
softvéroch. Proces spajania snimkov je rychlejsi a vykonnejsi skor u jednoduchsich
panoram, pretoze algoritmus pre spajanie snimkov vykazuje urcité diskontinuity
v urcitych oblastiach, kde st ostatné programy tspesné. Jednou z oblasti, v ktorych
m& tento program urcity deficit je spajanie Svov medzi snimkami (Neopanoramic,
2013).

Tabulka 2: Vysledné zhrnutie analyzy programov na tvorbu panoramatickych fotografii

Program Hugin PTGui Microsoft ICE
Parameter Body\Body X Vahy Body\Body x Véahy Body\Body x Vahy
Cena 10 2.00 7 1.40 10 2.00
Vykon 6 1.80 8 2.40 3 0.90
Prehladnost 6 1.80 7 2.10 6 1.80
Podpora platforiem 8 0.80 8 0.80 4 0.40
Jednoduchost instalacie 5 0.50 8 0.80 8 0.80
Celkom 6.90 7.50 5.90

3.3.4 Zhrnutie

V jednotlivych popisoch st zhrnuté blizsie informécie o danych parametroch pre
porovnavané softvéry. Na zaklade vykonanej analyzy sa dospelo k bodom, ktoré si
zname v tabulke 2. 7 vysledku je mozné zhodnotit, Ze najlepSou volbou na tvorbu
panoramatickych fotografii bude pouzitie programu PTGui. Aj napriek tomu, ze
tento program ma platenu licenciu, jeho investicia sa oplati, pretoze patri medzi
profesionélnejsie softvéry, ktorych vystupom s kvalitné vysledky.

3.4 Analyza nastrojov na tvorbu interaktivnych animacii

Vyuziva sa vela modernych nastrojov, ktoré umoznuju zobrazovanie a vytvaranie in-
teraktivnych animdcii. Rozdeluju sa tri hlavné najéastejsie pouzivané formaty, a to
QTVR, Flash a HTML5. Analyza je vykonavana na zéklade nasledujicich paramet-
rov. Ku kazdému parametru je priradena vaha, ktora vyjadruje dolezitost daného
parametru (tabulka 3). Hodnotenie je rovnaké ako v pripade analyzy na tvorbu
panoramatickych snimkov, teda formou priradovania bodov od 1 do 10, vynasobe-
nim bodov s vdhami a naslednym sc¢itanim. Na tvorbu interaktivnych animéacii bude
pouzity format, ktory bude mat najvyssie ohodnotenie.

Kompatibilita
Moznost spustenia na mobilnych zariadeniach a tabletoch.
Instalacia

Nutnost instalacie softvéru pre spracovanie a nasledného zobrazenia scény.
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Podpora platforiem

Rovnako, ako pri predchadzajicej analyze, znamené schopnost spustenia programu
na roznych platformach.

Graficka vizualizacia

Graficka vizualizécia zahtna plynulost zobrazenia scén, moznosti pridavania aktiv-
nych bodov, ktorymi je mozné prepinat medzi scénami, a taktiez aktualnost tech-
nologii.

Rezim celej obrazovky

Moznost zobrazovania scény na celt obrazovku. Vdaka tomuto rezimu ma pouzivatel
vacsi pocit interakcie.

Tabulka 3: Parametre pre analyzu nastrojov na tvorbu interaktivnych animécii

’Parameter H Vaha v (%) ‘
Kompatibilita 15
Instaldcia 15
Podpora platforiem 20
Graficka vizualizacia 25
Rezim celej obrazovky 25

3.1 QTVR

Prvym opisanym formatom je QTVR. QuickTime Virtual Reality je obrazovy format
vyvinuty spolo¢nostou Apple Inc a pouziva QuickTime player a QuickTime plugin
na internetovych prehliadacoch (Mordret, 2014).

Virtualne prehliadky a objekty s 2 zakladné pojmy, ktoré su dolezité pre VR
(Virtual Reality) snimky. Na objekt je mozné sa pozerat z viacerych uhlov, pretoze
dany objekt rotuje okolo svojej osy. Virtudlne prehliadky, na rozdiel od objektov,
umoznuju prezeranie panoram ich rotaciou v 360 ° uhle, taktiez je mozné ich pribli-
zovat alebo oddalovat. Panoramy sa prevedu do formatov .MOV. Je podporovand
na platformach Windows a Mac. QTVR podporuje zobrazovanie scén na celi ob-
razovku. Umoznuje pridavanie aktivnych bodov, ktorymi sa prepina medzi scénami
(Arcsoft, 2015).

Téato forma prezentacie panoramatickych snimkov, v dnesnej dobe, uz nie je
takou pouzivanou, pretoze ju zacinaji nahradzovat modernejsie formaty a stava sa
zastaralou (Mordret, 2014).
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3.4.2 Adobe Flash

Druhym porovnavanym sposobom je Adobe Flash. Ako multimedidlna platforma
vyvinuté spolo¢nostou Adobe Systems sa Adobe Flash (predtym nazyvana ako Mac-
roMedia Flash) stal velmi populdrnym sposobom, akym sa na webové stranky pri-
davaju animacie, videa a interakcia.

Jednou z vyhod je, ze Flash poskytuje vyborné grafické zobrazovanie a pou-
ziva algoritmus na zobrazovanie grafického obsahu. Adobe Flash je podporovany
skriptovacim jazykom JavaScript (Nisani, 2014).

V dnesnej dobe sa Flash Panorama Player skor pouziva na zobrazenie virtudl-
nej scény v 360 ° uhle. Je podporovana na platformach Windows (Arcsoft, 2015).
Na platformach Linux alebo Mac OS X pracuje velmi pomaly, kedZze nema pristup
ku grafickej karte. To znamend, Zze sa spracovanie grafiky vykonava na procesori
podcitaca, ¢im sa viditelne aplikdcia spomali (Nisani, 2014).

Sposob zaclenenia objektov Flash do HTML stranky je bud priamo vlozenim
tagov do kédu alebo druhym spdsobom ako spustit panoramaticki prehliadku je
prostrednictvom obrazovych alebo textovych odkazov. Druhd metéda sa pouziva
v pripade zobrazenia konkrétnej panoramy na celej obrazovke. Podporuju vytvara-
nie tzv. hotspots, ktorymi je mozné prepinat medzi scénami (Easypano, 2014).

Bolo preukazané, ze Flash nepodporuje zobrazovanie na mobilnych zariadeniach,
a takisto nie je kompatibilny s dotykovym displejom. Na prehravanie SWF stiborov
je potrebné naistalovat Adobe Flash (Nisani, 2014).

3.4.3 HTMLS

Poslednym porovnavanym sposobom, ktorym je mozné vytvorit virtualnu prehliadku
je metédou HTMLS.

HTMLS5 je skratka pre Hypertextovy znackovaci jazyk. Pomocou tejto techno-
logie sa vytvaraju webové stranky. HTML5 podporuje pridavanie animécii, videok-
lipov a dalsieho multimedidlneho obsahu. Poskytuje atributy umoznujtce vykreslo-
vanie 2D tvarov. HT'ML5 je vyvijany mnohymi vyvojarmi a je ovela viac aktualizo-
vany nez Adobe Flash alebo QTVR. HTML5 je taktiez podporovany skriptovacim
jazykom JavaScript (Nisani, 2014).

Jednou z hlavnych vyhod je, ze HTML5 je schopné zobrazovat multimedidlny
obsah bez nutnosti instalacie pluginov. HTML5 je kompatibilné s dotykovym disple-
jom a je mozné ho spustif na akomkolvek mobilnom zariadeni i tabletoch. Podporuje
zobrazovanie na platformach MAC OS X, Linux i Windows. Je preukazané, ze beh
HTML5 aplikdcie na Windows a Linux je o 58 % rychlejsi v porovnani s Adobe
Flash (Polak, 2014).

Kazdym rokom narastd pocet pouzivatelov, ktori sa pripajaju na internet cez
mobilné zariadenia. Prave narast tychto technologii vytlacil z webu flash animacie
a nahradili ich animacie pomocou HTML5, CSS a JavaScriptu. Taktiez postu-
pom casu prehliadace zacinaju podporovat vlastnosti a prvky, ktoré si obsiahnuté
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v HTML5. Podporuje zobrazenie na celej obrazovke. Nastroje, ktoré pouzivaju tech-
nolégiu HTML5 umoznuju pridavanie tzv. hotspots — aktivnych bodov, ktorymi je
mozné prepinat medzi scénami (Easypano, 2014). Pre zjednoduSenie préice s ani-
maciami na webovych strankach vzniklo mnozstvo kniznic, frameworkov ¢i pluginov
(Polak, 2014).

Hoci JavaScript nie je taky jednoduchy jazyk, ako sa na prvy pohlad moze
zdat, obsahuje rozne prvky, ktoré ho ¢inia tolerantnejsim a lahsie pochopitelnejsim
menej skiisenym programatorom. Pretoze JavaScript nie je komplikovany jazyk,
nevyzaduje ziadne zvlastne vyvojové prostredie k vytvaraniu aplikacii. Moze byt
pisany v akomkolvek textovom editore, ktory sa pouziva k pisaniu kédu HTML
a CSS. V spojeni s webovymi formuldrmi sa pouziva uz dlho (Suehring, 2008).

Hoci Flash animéacie podporuje mnoho funkcii a ich zobrazovanie panoram je
veelku dobré, vytvorenie panoram pomocou HTML5 prvkov, ktoré podporuji po-
uzitie jazyka JavaScript je pre pouzivatela vyhodnejsie. Je to z toho dévodu, ze
Adobe Flash nepodporuje zobrazenie na mobilnych zariadeniach (Mordret, 2014).

Zaclenenie funkcii JavaScriptu je celkom nenarocné, pretoze je pouzita kniznica
urcitého panoramatického prehliadaca a nasledne st pouzité funkcie a metédy, ktoré
ju podporuju.

Tabulka 4: Vysledné zhrnutie analyzy technolégii na tvorbu interaktivnych animécii

Program QTVR Adobe Flash HTML5
Parameter Body\Body x Vahy Body\Body X Vahy Body\Body x Véhy
Kompatibilita 0 0.00 0 0.00 10 1.50
Instalacia 4 0.60 4 0.60 8 1.20
Podpora platforiem 5 1.00 7 1.40 9 1.80
Graficka vizualizacia 3 0.75 6 1.50 7 1.75
Rezim celej obrazovky | 10 2.50 10 2.50 10 2.50
Celkom 4.85 6.00 8.75

3.4.4 Zhrnutie

Vo vyssie uvedenych popisoch bola zhrnuta vyuzitelnost jednotlivych formatov. Na
zaklade analyzy boli priradené k jednotlivym parametrom urc¢ité body. Pre pre-
hladnost bola vytvorena tabulka 4, z ktorej je zname, Ze najvhodnejsou volbou je
pouzitie technologie HTML5 spolu s CSS a JavaScriptom.
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4 Metodika rieSenia

4.1 Metodika podkladovych snimkov
4.1.1 Pouzita technika

Kedze sucastou tejto prace bolo nasnimanie podkladovych snimkov pre cylindrické
panoramy priestorov skoly, je potrebné popisaf techniku, ktora bola pouzita pre
tento spdsob fotografovania.

Otézka z hladiska vyberu fotoaparatu znie, ¢i je lepsie pouzit digitalnu zrkadlov-
ku alebo kompaktny fotoaparat. V pripade snimania podkladovych fotografii, bola
digitalna zrkadlovka jasnou volbou, pretoze poskytuje spravidla daleko lepsiu vy-
konnost, kvalitu snimkov a takisto moznosti nastavenia nez kompaktny fotoaparat.
Zéalezi vsak i na skusenostiach fotografa. Pravda je, ze i s kompaktnym fotoapara-
tom sa daji nasnimat kvalitné podkladové snimky (Dolejsi, 2009, s. 29). Dédlezité
je, aby mal pristroj moznost manudlneho nastavenia expozi¢nych hodnét (Lukes,
2013).

Dolezitou sucastou vybavy je stativ. Najlepsie taky, ktory je vybaveny vodova-
hou, moznostou aretacie v horizontalnom stave a s panoramatickou hlavou. Stativ
s vodovahou zaruci, ze podkladové fotografie budi mat rovny horizont, tzn. vysled-
né fotografie nebudi rozne naklonené a na vyslednej panorame nebudd vytvorené
tzv. skoky medzi jednotlivymi fotografiami (Dolejsi, 2009, s. 31).

Sofistikovanejsim rieSenim je pouzitie stativu s panoramatickou hlavou. Jedna
sa o zariadenie, ktoré ulahcuje fotografovi snimanie podkladovych snimkov tym, ze
umoznuju rotovanie fotoaparatu v ich tzv. no-parralax point, ¢im nedochadza k ob-
razovym chybam, ktoré vznikaji skreslenim vplyvom paralaxy (Dolejsi, 2009, s. 45).
Ako sa vysporiadat s problémom, ak sa vytvori na fotografidich takéto skreslenie je
opisané v kapitole 2.4.

Pri snimani podkladovych snimkov pre tito pracu bola pouzita digitdlna zrkad-
lovka CANON EOS D450 so sirokouhlym objektivom Canon EF-S 18-55mm a stativ
bez panoramatickej hlavy. 7Z dovodu deficitu panoramatickej hlavy boli priestory
skoly snimané len pomocou stativu.

4.1.2 Manualne nastavenie fotoaparatu
Clona

Vzhladom k tomu, ze pri fotografovani panoramatickych snimkov interiéru sa zame-
riava na vsetky snimané objekty, je potrebné sa uistit, ze je dobre nastavené clonové
¢islo, vdaka ktorému budu dobre zaostrené vsetky snimané objekty. V zavislosti na
ohniskovej vzdialenosti, clonové ¢islo by malo byt nastavené na f/5.6 az /8. Ak sa
raz spravne nastavi clonové cislo, tak sa expoziény ¢as nastavi v zavislosti na nom
(Mansurov, 2010).



4.2 Uprava panoramatickych fotografif 32

Expozi¢ny €as

Nastavenie expozi¢ného casu zavisi hlavne od nastavenia clony. Pokial ide o nasta-
venie expozi¢ného casu, fotograf musi najst kompromis pre nastavenie, pretoze by
inak vyslednd panorama vykazovala prilis svetlé a prilis tmavé oblasti. Pre uistenie
staci, ak sa jemne stlaci spuist a prejde sa od jedneho konca k druhému a je potrebné
sledovat indikator expozi¢nej irovne, a nasledne nastavif vhodny cas uzavierky tak,
aby fotografie neboli prilis predexponované alebo poexponované. Pripadné jasové
rozdiely mézu byt doupravené v rastrovom programe (Highton, 2010).

Citlivost ISO

Pri snimani interiéru si treba dat pozor, aby bolo vypnuté automatické nastavenie
citlivosti ISO, a nastavenit ju na nizsiu droven v rozmedzi ISO 100 — ISO 200. Ak by
bola citlivost nastavend na vyssiu uroven, fotografie by boli znehodnotené Sumom
(Mansurov, 2010).

Zaostrenie

Pri nastaveni zaostrenia je vhodné najprv zamerat na vzdialeny objekt, a potom
prepnif na manudlne nastavenie. Zaostrenie nie je potrebné menit pred kazdou
snimanou scénou (Mansurov, 2010).

Vyvazenie bielej

Pretoze na kazdej snimanej scéne su rozdielné svetelné podmienky, vyvazenie bielej
je vhodné kalibrovat v zavislosti na konkrétne osvietlenie. Pripadne je takisto mozné
pouzit prednastaveny rezim (Vrsinsky, 2014).

Ohniskova vzdialenost

Aby bol nasnimany vécsi uhol zaberu, tiroven ohniskovej vzdialenosti bola nastavend
na najnizsiu hodnotu. Dolezité je dodrzat troven ohniskovej vzdialenosti, inak by
na seba fotografie nenadvézovali (Dolejsi, 2007).

4.2 Uprava panoramatickych fotografii

Podkladové fotografie budi nasnimané vo formate RAW. Kazdopadne predtym, nez
budu panoramatické fotografie pouzité na internete, je potrebné vykonat este par
uprav. Najvhodnejsou volbou sa javi pouzitie programu Adobe Photoshop. Tento
graficky editor umoznuje profesionalnu tpravu digitdlnych fotografii.

Prvou z tprav, ktoru je potrebné spravit je primerané zmensenie velkosti pano-
ram. Hlavnym dovodom zmensenia velkosti panoramatickych fotografii je znizenie
doby nacitania webovej stranky. Velkost fotografii sa d4 zmensit v akomkolvek
bitmapovom editore.
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Nésledne bolo potrebné na panoramy aplikovat filter Doostrit. Tento filter sa
nachadza v ponuke filtru Zaostrenie (Filter > Zaostrenie > Doostrit). Princip prace
tohto algoritmu spociva v tom, ze najde susedné body s uré¢itym rozdielom hodnoty
jasu a tento rozdiel este mierne zvysi podla vopred urc¢enej hodnoty. Tejto hodnote
odpovedd nastavenie posuvnika Miera. Dal$imi posuvnikmi tohto filtru st Polomer,
ktory urcuje velkost okolia, s ktorym sa obrazovy bod porovnava a posuvnik Prah
vymedzuje aky velky musi byt rozdiel medzi dvomi susednymi tiennmi, aby na nich
filter mobol byt aplikovany (Lindner, Tuma, Myska, 2005, s. 128).

Na snimok s velmi malymi detailmi sa pouziva polomer 0,5 pixelov a vysoka
miera v rozmedzi 300 % — 500 %. Pokial je fotografia bez malych detailov, tak sa
doporucuje nastavenie polomeru v hodnote 1 — 3px a hodnoty miery na 70 % — 200 %.
U fotografiach s jemnymi az va¢simi detialmi je vhodne nastavit hodnotu polomeru
na 1 pixel a hodnotu miery na 100 % (Horky, 2012). Pokial nie je na fotografii
mnoho sumu, tak sa doporucuje nastavenie prahu na troven 0, na druhej strane
ak je Sum pritomny alebo po zaostreni je fotografia prilis zrnitd, tak je doporucend
hodnota prahu v hodnote 1 — 5 (Lindner, Tuma, Myska, 2005, s. 128).

Vo vseobecnosti vSak plati, Ze neexistuje najvhodnejsie nastavenie doostrenia.
Vsetky doporucenia su orientacné a stale zalezi na konkrétom snimku. Najlepsie je
vyskusat si zaostrenie na vlastnych fotografiach, kde je najlepsie vidno aplikované
doostrenie.

4.3 Nastroje pouzité k implementacii

K vytvoreniu orienta¢ného systému a interaktivnej prehliadky Skoly bolo potrebné
sa zoznamif s nasledujicimi nastrojmi.

4.3.1 Rastrova grafika

Rastrova grafika tvori obraz na zaklade bodov usporiadanych v mriezke. Oblast
digitalneho umenia definuje mriezku ako mnozinu riadkov a stlpcov obrazovych bo-
dov. Tieto body, inak nazvané aj pixely, predstavuju stvorce, ktoré vytvaraju jeden
zjednoteny obraz. Pixel je najmensi prvok v obraze. Kazdy obrazok je tvoreny
z niekolkych pixelov a kazdy pixel ma definovani len jednu farbu. Neexistuje pixel,
ktory by obsahoval viac farieb. Rastre sa najcastejsie vyuzivaju vo fotografickom
priemysle. Adobe Photoshop alebo Corel Photo Paint st programy, ktoré pracuji
s rastrovou grafikou (Bauer, 2002).

4.3.2 Vektorova grafika

Princip fungovania vektorovej grafiky je celkom odlisSny od rastrovej. Vektorova
grafika je tvorena z geometrickych objektov, tzn. krivka, kruh, tdsecka, stvorec,
a podobne. Kazdy z tychto objektov sa da vyjadrit matematickym vztahom. Dole-
zitou vlastnosfou je sposob vykreslenia. Objekty je mozné rozne deformovat, zvic-
sovat i zmenSovat bez straty kvality. Obraz sa vykresli stale nanovo. S vektorovou
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grafikou sa da pracovat v programoch Adobe Illustrator alebo Corel Draw (Bauer,
2002).

4.3.3 JavaScript

Zakladom dynamického webu je prave JavaScript. Jedné sa o objektovo-orientovany
skriptovaci jazyk, ktorého kod je vloZeny priamo do HTML siboru (Onofrej, 2015).

JavaScript je celkom samostatny dynamicky jazyk, ktory si nasiel miesto vo
webovych prehliadacoch po celom svete, a ktory umoznuje bohatsiu interakciu po-
uzivatelov na webovych strankach aj webovych aplikaciach (Zakas, 2009).

Disponuje niekolkymi objektmi, ktoré umoznuju kotrolu nad chovanim prehlia-
daca. Dalsim dodlezitym aspektom klientského JavaScriptu je jeho schopnost pra-
covat s fomularmi HTML. Tuato schopnost zahina objekt Form, prostrednictvom
ktorych umoznuje citat a zapisovat hodnoty vstupnych prvkov (Flanagan, 2002,
s. 8).

4.3.4 MySQL

MySQL je skratka z angl. My Structured Query Language, ¢o znamend systém
pre riadenie databézii. Patri medzi najpopuldrnejsi relacny databazovy server typu
DBMS (Database Management System), ktory je zalozeny na jazyku SQL. Je Sireny
ako open-source. Najcastejsie sa MySQL pouziva v spojeni so skriptovacim jazykom
PHP, ktory umoznuje pristup k ulozenym datam. Préca s tymto systémom sa da
vyuzit i v C, C++4, Java, Perl, PHP, Python, Visual Basic alebo .NET. Pre spravu
MySQL databazy sa pouziva nastroj PhpMyAdmin. PhpMyAdmin je pokrocily na-
stroj pre kompletna spravu MySQL systému cez webové rozhranie, ktory umoznuje
vytvaranie databazy, zalohovanie, vytvaranie tabuliek, vkladanie, editaciu a maza-
nie zdznamov v tabulkach (Artic-studio, 2014).

4.3.5 PHP

PHP je volne siritelny, popularny skriptovaci programovaci jazyk, ktory umoznuje
proceduralne alebo objektovo orientované programovanie. Je predovsetkym vhodny
na programovanie klient-server aplikacii na strane servera. Ma vyuzitie najma pri
programovani interaktivnych dynamickych webovych stranok alebo aplikacii. Kod
v jazyku PHP je plne integrovany do kédu jazyka HTML a z pohladu pouzivatelov
je neviditelny. Je mozné ho pisat taktiez ako samostatny program bez vystupu
HTML. Jednou z vyhod jazyka PHP je jeho relativne jednoduchd a priamociara
syntax (Lacko, 2008).

4.3.6 HTML

HTML je znackovaci jazyk, pomocou ktorého sa definuje vyznam obsahu a udeluje
sa webovym strankam zdkladné Struktira (Castro, Hyslop, 2012, s. 15).
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Najnovsou verziou tohoto jazyka je HTML) zahrnujuci vSetky znackovacie prv-
ky, ktoré boli preddefinované pre jeho starsie verzie. Navyse obsahuje nové funkcie
a vylepsenie uz existujucich funkcii, ktoré umoznuji webovym designérom byt v sé-
mantike znackovania expresivnejsi. Bol navrhnuty tak, aby fungoval na takmer
akejkolvek platforme (Goldsteinova, Lazaris, Weylovd, 2011).

4.3.7 CSS

Kaskadové styly su stylovaci jazyk, ktory popisuje ako sa ma HTML znackovanie
prezentovat (Goldsteinovd, Lazaris, Weylové, 2011, s. 26). Sabléna stylov je oby-
cajny textovy editor obsahujuci jedno alebo viac pravidiel, ktoré prostrednictvom
svojich vlastnosti a hodnot urcuje, ako by sa mali urcité elementy zobrazovat (Cas-
tro, Hyslop, 2012, s. 19).

(CSS3 je najnovsou verziou Specifikacie CSS, teda je rozsirenim svojich starsich
verzii (Goldsteinova, Lazaris, Weylova, 2011, s. 26).

4.3.8 PTGui

PTGui je skratka Graphical User Interface for Panorama Tools. Patri medzi softvé-
rové produkty na tvorbu a spajanie panoramatickych snimkov z beznych fotografii.
Softvér je vytvoreny pre platformy Windows a Mac OS X (Neopanoramic, 2013).

4.3.9 Photoshop CS6

Aplikacia Photoshop predstavuje komplexné riesenie tpravy fotografii, a to cez pre-
hliadanie, rozne tupravy az po vystup. Softvér je vyrobeny spolocnostou Adobe.
Photoshop je najpokrocilejsi a najprofesionédlnejsi rastrovy néstroj pre pracu s ras-
trovou grafikou (Schamberger, 2015).

4.3.10 Corel Draw X7

Graficky softvér Corel Draw X7 je najnovsSou verziou vydanou spolo¢nostou Corel
Corporation. Je jednou zo siestich aplikacii balicka Corel Draw Graphics Suite X7.
Aplikacia, ktora slizi pre tvorbu vektorovych ilustricii (CorelDRAW, 2014).

4.4 Orientacny systém

Nakolko méa byt systém stucastou webovej aplikacie, najvhodnejsim rieSenim imple-
mentacie je pomocou skriptovacieho jazyka PHP verzie 5.5, ktory komunikuje so
sablonovacim systémom Latte, ¢o je moderny framework, ktory podporuje HTML5.
Tato technologia spolupracuje s MySQL databazou. Samotna realizacia a testovanie
bola uskutocnovana pomocou prostredia WAMP, ktory sa prevadzkuje na lokalnom
serveri. Pre interakciu medzi JavaScriptom a HTML bola v uréitych castiach kédu
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pouzita kniznica JQuery. Vizualna stranka aplikacie bola riesend pomocou kaska-
dovych stylov.

Interaktivna prehliadka bola vytvarana prostrednictvom formatu HTML5, ktory
vysiel ako najlepsi vysledok na zaklade vyssie vykonanej analyzy. Pri vybere nastro-
jov pre panoramatické zobrazovanie sa testovalo i prostredie PMVR, ktoré takisto
zobrazuje panoramaticke snimky. Princip fungovania spociva v pridani vsetkych po-
trebnych funkcii v softvéri a nasledného vyexportovania do HTML. Tento program
sa javil ako nie moc efektivny, pretoze vsetko bolo prednastavené a nebolo mozné
prisposobif vizualnu stranku interaktivnej prehliadky predstavam autora.

Nésledne bolo vybrané zobrazovanie pomocou kniznice Panorado. Toto zobrazo-
vanie panoram je reprezentované prostrednictvom HTML5 canvas elementu, ktory
je rozsireny JavaScript kniznicou.

Canvas element je ur¢eny na vykreslovanie 2D grafiky. Velkost platna sa zade-
finuje v HTML kéde. Grafika vytvorend touto metédou je rastrova (Poldk, 2014).
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5 Prakticka cast

Prakticka cast zahfna popis postupov aplikovanych pri tvorbe interaktivnych pano-
ramatickych snimkov a orienta¢ného systému.

5.1 Podkladové fotografie

Predtym nez sa zacalo so snimanim priestorov skoly bolo ddlezité si ujasnit, ktoré
priestory budovy budd snimané. Budova skoly nie je velka, preto pripada do tvahy
spravit virtualnu prehliadku pre celi skolu. Rovnako je dolezité si premysliet, ako
bude vyzerat vysledna panordma vybranych priestorov.

Nasnimané boli predovsetkym priestory, kde sa najcastejSie pohybuju Iudia,
a to aula, vchod, zborovna, a aj okolie bufetu. Taktiez boli nasnimané Specializo-
vané ucebne, ako st biologickd, fyzikalna, chemicka ucebna a ucebna informatiky.
V neposlednom rade bolo na kazdom bloku nasnimana aspon jedna trieda pre jed-
notlivy ro¢nik. Pri vybere referenénych bodov sa naskytli mierne problémy, pretoze
v niektorych ucebniach prebiehala vyuka, takze to trocha ovplyvnilo vyber tried,
ktoré boli nasnimané. Bolo na dohode s ucitelmi, aby v case, kedy ziaci nebudi vo
svojich triedach, bola trieda upratana a pripravena k snimaniu. Kedze pocas hodin,
nie je na chodbach gymnazia velky ruch, tak nebol problém pri snimani chodieb
a auly.

Dalsim krokom bolo nachystat si zariadenie potrebné k snimaniu. Umiestnit sta-
tiv na spravne miesto v uc¢ebni, upravit jeho vysku a nasadit telo digitalnej zrkadlov-
ky na hlavu stativu. Je dolezité, aby pocas snimania nedoslo k jeho posunu. Pokial
je stativ vybaveny zabudovanou vodovahou, treba ju vyuzif a nastavit tak, aby
poskytoval vodorovny a pevny zdklad pre fotoaparat bez pripadneho naklonenia.

Nevyhnutnym krokom je nastavenie fotoaparatu, ktoré prispeje ku kvalite nasni-
manych fotografii. Spravne nastavené hodnoty fotoapratu byvaju c¢asto problémom.
V zéavislosti od jednotlivych snimkov, je dolezité nastavit hodnoty tak, aby kazdy
snimok nebol prilis svetly alebo prilis tmavy. Po spojeni snimkov sa na panorame
nemoézu vyskytovat kontrastne bledé a tmavé oblasti. V kazdej vybranej ucebni
budu referenéné body zachytené zo stredu miestnosti.

Ak je stativ pripraveny, tak je potrebné od jedného kraja scény rotovat foto-
aparatom a snimanu scénu prejst cez hladacik, a tym skontrolovat, ¢i nejaky objekt
nevycnieva mimo hladacika. V pripade, zZe je vSetko v poriadku, treba upevnit
vsetky aretacné mechanizmy, ktoré by mohli zapri¢inif, Ze pri rotacii by fotoaparat
mohol klesat. Ponecha sa len ten, ktory zabezpecuje rotaciu fotoaparatu.

Aj napriek tomu, ze pred snimanim boli nastudované potrebné poznatky o pra-
vidlach snimania a nastaveniach fotoaparatu, zachytavanie jednotlivych scén bolo
trocha narocné z toho dovodu, ze nebola k dispozicii panoramaticka hlava. Aby sa
minimalizovali skreslenia vplyvom paralaxy, otacat fotoaparat bolo potrebné opatr-
nejsie. S vedomim deficitu panoramatickej hlavy, podkladové fotografie boli snimané
s vyssim prekryvom. Jedna scéna tvorila priblizne 20 — 30 fotografii.
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5.2 Tvorba panoramatickych fotografii

Kedze, ako uz bolo spominané, pri snimani nebola pouzitd panoramaticka hlava,
vznik vyskytu obrazovej chyby bol vicsi, tak sa jedna scéna pre pripad snimala
aspon dvakrat.

Vybrané fotografie pre cylindrické panoramy boli naimportované do PTGui, kto-
ry vysiel ako najlepsia volba na zdklade analyzy, a nasledne sa fotografie pospajali
do panoramy. V pripade, ak sa na panorame zobrazili chyby medzi jednotlivymi
svami snimkov, bolo potrebné doplnit kontrolné body medzi susednymi fotografiami
a znova vykonat spojenie. Ak bola panorama bez réznych vad (chyba paralaxy,
nepodarené spojenie snimkov, a podobne), bola panorama optimalizovana. Proces
optimalizacie sa opakoval kym bol na panorame vytvoreny jednoliaty obraz s nevi-
ditelnym napojenim snimkov.
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Obrazok 6: Pridavanie kontrolnych bodov

V dalsom kroku sa mdze prejst na findlne vytvorenie panoramy. Na obrazku 7
je mozné vidiet panoramu, ktora je spravne spojena pomocou kontrolnych bodov.
V tejto faze je pripravena na finadlné vytvorenie. Vyslednd panorama je exportovand
vo formate JPEG. Tento postup je aplikovany na vSetky nasnimané fotografie.
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Obrazok 7: Panorama pred findlnym vytvorenim

5.2.1 Uprava panoramatickych fotografii

Na tpravu vyslednych panoram bol pouzity graficky editor Adobe Photoshop. Pre-
toze bolo potrebnych nasnimat 20 — 30 fotografii na jednu scénu pomocou tohoto
grafického editoru, bolo by naro¢né upravovat tolko fotografii, tak sa zvolilo, ze
upravovanda bude az vysledna panorama.

Pred samotnym zacatim tpravy, bolo potrebné panoramy este zmensit. Pano-
ramy sa zmensovali kvoli tomu, aby ich nacitanie vo virtudlnej prehliadke trvalo
kratsiu dobu.

Ak je velkost panoramy zmensend, moze sa aplikovat na ne potrebné uprava.
Nésledne bolo potrebné panoramatické snimky zaostrit, ¢o patri medzi jednu z do-
lezitych casti spracovania fotografii, predtym nez budi umiestnené na internete.
Doostrenie sa pouziva ako posledna cast spracovania fotografie, az po kone¢nom
zmenseni velkosti fotografie, v ktorej bude prezentovana. Nedoporucuje sa pouzi-
vat funkciu Doostrit uz na raz zaostrenu fotografiu, pretoze takéto niekolkonasobné
doostrenie méze znic¢it fotografiu réznymi farebnymi deformaciami (Lukes, 2013).

7, obrazka 8 je mozné vidiet, ze na panoramy skoly boli aplikované hodnoty
nastavenia Miery 190 %, hodnota Polomeru bola nastavena na 2px a hodnota Prahu
na 0. uroven. Pri tomto nastaveni doslo skor k zvySeni miestného kontrastu bez
potlacenia detailov, nez k tplnému zaostreniu.

Tieto upravy boli aplikované na vsSetky panordmy. Vystup bol ukladany vo
formate JPEG. Rozmery vystupu panoram si 4000 x 800 px.
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5.3 Interaktivna panoramaticka prehliadka

Ako uz bolo zmienené v metodike riesenia, na tvorbu virtualnej prehliadky bol po-
uzity skriptovaci jazyk Javascript. Pre jej vytvorenie bolo uzitoéné vyuzit kniznicu
Panorado, ktora umoznuje premietanie cylindrickych panordm na webovom serveri
a ich interakciu s pouzivatelom.

Téato kniznica méa dobre vypracovani dokumentaciu, v ktorej st zretelne vy-
svetlené vsetky vlastnosti a metddy, ktoré sa daju pouzit pre tvorbu virtualnej
prezentacie. K rychlejSiemu pochopeniu fungovania jednotlivych funkcii prispeli de-
monstrované ukazky, ktoré znazornovali moznosti nastavenia a fungovania tohto
prehliadaca. Na zaklade ziskanych znalosti bol vytvoreny skript, ktory prirodzene
reaguje na interakciu s pouzivatelom. Tento skript obsahuje vSetky potrebné fun-
kcie a metody, ktoré si potrebné, aby virtualna prehliadka fungovala zodpovedajtco
pozadovanym kritériam. Po spusteni stranky sa virtualna prehliadka spusti a zacne
premietat snimanu scénu. Na interakciu s pouzivatelom reaguje pomocou pohybov
mysi alebo Sipiek dolava a doprava. Snimant scénu je mozné priblizit alebo oddialit
vdaka koliesku mysi.

Jednotlivé panoramy st nastavované pomocou JSON. Sui to formaty, ktoré ucho-
vavaju atribitov a k nim priradenych hodnot. Nasledujicim skriptom sa nastavuji
vlastnosti pre panordamu, ktoré sa nastavuju pre kazda panoramu jednotlivo. Pan
znazornuje pociatocény uhol, v ktorom sa panorama zobrazi po nacitani. Pomocou
panSpeed sa nastavuje rychlost otdacania. Tato hodnota vracia pocet stupnov za se-
kundu. Na zaklade scale je mozné nastavit rozliSenie zobrazenia a horizon nastavuje
hodnotu horizontu v stupnoch.

Pre urcité scény boli pridané aktivne body, vdaka ktorym je mozné prepinaf



5.3 Interaktivna panoramatick4 prehliadka 41

medzi jednotlivymi scénami. Hodnoty JSON pre hotspots st vzdy rozdielné. Na
panorame sa zobrazuju aktivne body vdaka nastaveniu uhla, kde maju byf zobraze-
né. Tilt zobrazuje vertikdlne umiestnenie aktivneho bodu. Funkcia zmenMiestnost()
je urcend k prepinaniu jednotlivych scén vdaka referencnym bodom, pricom v pri-
pade aktivneho zobrazenia, tzn. ak pouzivatel klikne na danu oblast, tak sa tento
bod vykresli nazeleno. V opa¢nom pripade sa vykresli nacerveno.

var panolist = [

{ src: 'panoramas/aula.jpg',title: 'Hlavna aula', projection: 'flat',
pan: 220, panSpeed: 13, scale:0.57, horizon: 5,

hotspots: [

{ pan: 185, tilt: -8, text: 'Aula A', img: "images/left.png",
url: 'javascript: zmenMiestnost(1);' },

{ pan: 245, tilt: -8, text: 'Aula C', img: "images/right.png",
url: 'javascript: zmenMiestnost(2);' },

{ pan: 44, tilt: -8, text: 'Chemicka ulebiia', img: "images/right.png",
url: 'javascript: zmenMiestnost(7);' },

{ pan: 33, tilt: -8, text: 'Fyzikadlna ulebiia', img: "images/left.png",
url: 'javascript: zmenMiestnost(6);' },

—

Pomocou nasledujiceho skriptu je vytvoreny novy objekt, ktory zobrazuje can-
vas element. Tento canvas znazornuje zobrazenie vsetkych panoram a pomocou
funkcie zmenMiestnost(0) sa nastavi pociato¢na zobrazovand panorama, pricom sa
refere¢ny bod pri tomto zobrazeni zobrazi nazeleno.

$(document) .ready (function() {
viewer = new PanoradoJS(document.getElementById("canvas"));
viewer.imagelList = panoList;
viewer.onDblClick =
function() {
viewer.zoomToCursor (3);

};
zmenMiestnost (0) ;

B;

Pomocou canvas elementu sa vykresli zobrazenie panordmy. Jej velkost
a umiestnenie je nastavené pomocou kaskadovych stylov.

Ako bolo spominané, pre lepsie predstavenie si rozmiestnenia jednotlivych uceb-
ni je sucastou prehliadky aj podorys skoly. Tento plan skoly bol vytvoreny a zjed-
noduseny v programe Corel Draw X7 na zdklade skolou dodanych planov.
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5.4 Orientacny systém
5.4.1 Funkéné poziadavky

Na osobnom stretnuti s vedenim gymnézia boli dohodnuté urc¢ité poziadavky, ktoré
ma poskytovat orientacny systém. Poziadavky st nasledujtce:

o Moznost vyhladat studenta a ucitela prostrednictvom vyhladavacieho formulara
e Moznost vyhladat zoznam mien studentov na zaklade ro¢nikov

e Moznost vypisu zoznamu mien ucitelov

e Zobrazenie rozvrhu studentov podla ro¢nikov

o Zobrazovanie profilu studenta, ktory poskytuje zakladné informécie o studentovi
e Zobrazovanie profilu ucitela obsahujice podstatné udaje o ucitelov

o Vyhladavanie tried a kabinetov

o Uchovéavanie historickych dat studentov

e Moznost pridavania novych studentov a ucitelov

e Moznost odstranovania

e MozZnost editéacie

5.4.2 MySQL databaza

Systém komunikuje s databiazou MySQL, ktorej struktira bola navrhnuté prostred-
nictvom programu Data Modeler. ERD model obsahuje 13 entit, ktoré st navzajom
prepojené relaciami.

Jednotlivé entity predstavuji tabulky a kazdy riadok v entite reprezentuje stipec
v databazi (obr. 9). Databdza obsahuje nasledujiice entity:

Lessons — najrozsiahlejsiou tabulkou, ktora reprezentuje hodinu v rozvrhu. Ucho-
vava hodnoty o dnoch v tyzdni, zac¢iatku a konci vyucovacej hodiny.

Lectors — tato tabulka obsahuje zoznam mien vsSetkych ucitelov. Kazdy riadok
v tabulke nesie informéciu o titule, mene, priezvisku, a skratke priezviska, ktora
bude zobrazena v rozvrhu a taktiez obsahuje tidaj o e-maile.

Lectorcabinets — tabulka kabinety ucitelov zobrazuje pismeno bloku, v ktorom sa
nachadza kabinet ucitela.

Subjects — tabulka obsahuje zoznam vsetkych predmetov, ktoré sa na skole vyucu-
ju. Stlpce uchovavaji hodnotu o nazve predmetu a jeho skratke, ktora je zobra-
zenda v rozvrhu.
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Subjects__lectors — spojovacia tabulka, z ktorej je zndme, aké predmety vyucuja
jednotlivi ucitelia.

Classes — tabulka obsahujica zoznam jednotlivych ro¢nikov. Kazdy ro¢nik obsa-
huje nazov, pismeno bloku, v ktorom sa nachadza. Taktiez nesie informacie
o dizke a zadiatku $tudia. V pripade $tvorro¢ného $tudia uchovdva pismeno,
ktorymi sa rozdeluju roc¢niky.

Classrooms — tabulka obsahuje zoznam vsetkych tried, v ktorych prebieha vyu-
ka. Zobrazuje informéacie o nazve, skratke ucebne a taktiez, v ktorom bloku sa
nachidza dana ucebna.

Studentgroups — tabulka obsahuje nazvy skupin, ktoré sa zicastnia jednotlivych
hodin v rozvrhu.

Students__in_ Classes — tato tabulka slizi na ukladanie historickych dat. Uklada
informécie o zaciatku a konci studia.

St_ group_ types — tabulka zobrazuje informécie o typoch skupin studentov.
Students — v tejto tabulke sa zobrazuje zoznam studentov.

Studentgroups__students — spojovacia tabulka, z ktorej je mozné zistit, do ktorej
skupiny patri jednotlivy student.

School__years — tato tabulka obsahuje akademické roky, v ktorych studenti zaci-
naju studium.

Schoolend__years — tabulka obsahuje akademické roky, v ktorych studenti koncia
stadium.

Location — v tejto tabulke sa uchovavaju suradnice poloh.

Floors — tabulka zobrazuje nazov poschodia a odkaz na obrazok podorysu daného
poschodia.

Users — tato tabulka je vytvorena kvoli prihlasovaniu do systému. Nesie informaciu
o prihlasovacom mene a hesle.

Relacie medzi entitami

o Kazda hodina méze zahtnat predmet, ucitela, triedu, skupinu studentov a aka-
demicky rok.

« Student musf patrit do jednej alebo v pripade, ak by prepadol, tak do viacerych
tried

» Kazdej skupine je priradenych jeden alebo viac studentov.

« Na zéklade ucebnych osnov je kazdému ucitelovi prideleny jeden alebo viac pred-
metov, v ktorych je kvalifikovany.
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o Kazdy ucitel musi mat jeden kabinet, ktory sa nachadza na urcitom poschodi.
o Kazdy predmet musi byt vyucovany jednu a viac vyucovacich hodin.

o Na kazdom poschodi sa nachadza jeden alebo viac tried a kabinetov

o Kazdej triede a kabinetu ucitela musi byt pridelena prave jedna poloha.

o Kazdy roénik musi mat jedného ucitela.

o Kazdy roénik musi byt prideleny do jednej uc¢ebne.

o Kazda skupina studentov musi obsahovat prave jeden typ skupiny studentov.
Kazdy typ skupiny je prideleny k jednej alebo viacerym skupinam.

o Kazdy skolsky rok musi byt prideleny k studentom, roénikom, rozvrhom a tak-
tiez predmetom, ktoré su ucitelmi vyucované.

o Kazdy student musi maf prideleny rok ukoncenia studia.

o Tabulka Users, ktora je vytvorend pre prihlasovanie nema zobrazent ziadnu rela-
ciu z dovodu, ze méa vazbu s kazdou entitou, preto by tam bolo prilis vela vazieb
a model by sa stal neprehladnym.

5.4.3 Navrh webovej stranky orientacného systému

Webovy dizajn je prva vec, ktoru si pouzivatel pri nacitani stranky vsimne. Preto
musi byt prehladny a sofistikovany. Struktira by mala byt spravené tak, aby sa
pouzivatel vedel rychlo zorientovat a nasiel informacie, ktoré hlada. Taktiez musi
byt zaujimavy, aby navstevnika upttal.

Skor nez sa zacalo s vytvaranim webovej stranky, bolo potrebné si uvedomit
strukturu stranky, tzn. obsah informaécii, ktoré bude potrebné zobrazit. V pripade
navrhu webovej stranky orientacného systému bol brany na vedomi aktudlny webovy
dizajn oficidlnej stranky. Kvoli tomu bola navrhnutd nekomplikovana struktira.
Zakladna skica navrhu je nazyvand ako wireframe (obr. 10).

Néavrh demonstruje zobrazenie komponent, ako st hlavicka obsahujica logo,
nazov a horizontalné navigacné menu, taktiez obsah a patu stranky. Navigacné
menu obsahuje 4 kapitoly, z ktorych 1 obsahuje podkapitoly, tzv. submenu. Toto
menu dava pouzivatela na vyber z moznosti zobrazenia alebo vyhladavania.

5.4.4 Realizacia webovej stranky orientac¢ného systému

Webova stranka je tvorend pomocou textového editoru a na jej tvorbu je potrebné
aspon minimalnu znalost jazyka HTML. V tejto praci boli HTML stubory preva-
dzané do Latte suborov. Graficky dizajn bol vytvoreny na zaklade elementov CSS
nadefinovanych v externom stibore. Pretoze je pre toto gymnazium charakteristicka
modra farba, bola vyuzita i na webovej stranke orienta¢ného systému. Logo bolo
vytvorené pomocou Adobe Photoshop.
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5.4.5 Moznosti prihlaseného pouzivatela

Poverenou osobou, ktora sa méze do systému prihlasovat cez prihlasovaci formular
je administrator. Riaditel poveri jednu osobu, ktord bude moct vykondvat urcité
funkcie. Jeho prihlasovacie tdaje st ulozené v databaze. V pripade potreby modze
nasledne vyuzivat prava, ktoré si mu pridelené, a to pridavanie dat, modifikacia
a mazanie. Tieto prava m4 len prihlaseny pouzivatel (obr. 11). Prihlasovacie idaje
st administratorovi priradené. Z dévodu citlivosti dat je heslo Sifrované kryptovacou
funkcou shal. Prihlaseny pouzivatel si moze zobrazif historické data, ktoré zobra-
zuju zoznam mien Studentov, ich zaciatok a koniec studia, pricom tdaj o zaciatku
studia musi byt vyplneny a tidaj o konci studia sa zada po tom, ako student ukonci
studium. V pripade, zZe Student prepadol sa v zozname zobrazia dva zaznamy.

5.4.6 Moznosti bezného pouzivatela

Bezny pouzivatel ma pravo prezerat a vyhladdvat. Okrem prezerania interaktivne;j
prehliadky, ma taktiez moznost vyhladévat zoznamy mien ziakov a ucitelov. Systém
taktiez zobrazuje rozvrhy jednotlivych ro¢nikov.

5.4.7 Moznost vyhladavania

V navigacnom menu je vyhladavanie rozdelené do 4 tzv. submenu — Ludia na GLD,
Roc¢niky, Ucitelia a Miestnosti.

Ludia na GLD poskytuje moznost vyhladat studenta a ucitela podla mena alebo
aj priezviska. Pouzivatel zada do vyhladavacieho formuldra hladané meno, oznaci
typ hladanej osoby, a nasledne sa zobrazia vsetky osoby s hladanym menom. Tento
zoznam obsahuje, okrem zobrazenia mena, i polozku Detail. Ak na nu pouzivatel
klikne, zobrazi sa jednoduchy profil ziaka alebo ucitela. V detaili Studenta je vratane
mena zobrazeny rok, kedy student nastipil do skoly a aktualny ro¢nik, ktory studuje.
Zaciatkom kazdého skolského roku, ked student prejde do dalsieho roc¢nika, sa tidaj
o ro¢niku nahradi novym. Téato hodnota je ziskana pomocou funkcie, ktora vypocita
aktudlny roénik a néasledne sa zaciatkom kazdého skolského roka nahradi novou
hodnotou. Vyhladavanie Rocniky filtruje studentov na zaklade vybraného roc¢nika.

Ucitelia obsahuji zoznam vsetkych mien ucitelov vyucujucich na skole. Taktiez
obsahuju polozku Detail. V pripade ucitela, profil zobrazuje titul, meno a priezvisko.
Okrem toho obsahuje informéacie o nazve ro¢nika, ak je triednym ucitelom a vypis
predmetov, ktoré si danym ucitelom vyucované. V neposlednom rade zahina infor-
macie o svojom e-maily a umiestnenia kabinetu. Navyse, v kazdom profile ucitela sa
zobrazuje predmet a ro¢nik, v ktorom aktualne vyucuje.

V pripade horsej orientacie na skole, Vyhladdvanie miestnosti usmerni pouzivate-
la v hladani tried alebo kabinetov. Je vytvoreny formou volby zo zoznamu roé¢nikov
a zoznamu mien ucitelov. Po vybere sa na podoryse vyznaci hladand miestnost.
Suradnice su ziskavané z databaze.
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5.4.8 Zobrazovanie rozvrhu

Systém obsahuje taktiez zobrazovanie rozvrhu pre studentov.
Po vybere zo zoznamu roc¢nikov, sa zobrazi rozvrh pre jednotlivy ro¢nik. Data
v rozvrhu st ulozené v databazi.
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6 Diskusia

V tejto bakalarskej praci bol vytvoreny webovy orientacny systém doplneny o inte-
raktivne panoramatické snimky na zaklade poziadaviek navrhnutych vedenim gym-
nazia.

Interaktivna panoramaticka prehliadka predstavuje pre skolu vyznamnu for-
mu propagacie, ktord moze prildkat novych studentov. Je vytvorena tak, aby ju
dokazali ovladat i pocitacovo menej zdatni pouzivatelia, comu prispelo nastavenie
automatického spustenia prehliadky a znazornenie navigaénych ikon v spodnej casti
zobrazenia panoramy.

Nasnimané boli hlavne scény, ktoré predstavuju pre skolu zachytné miesta, kde
sa Studenti a ucitelia najviac zdrziavaji. Tento vyber referenénych bodov bol tak-
tiez prisposobeny poziadavkam vedenia. Na jednotlivych zobrazovanych scénach st
vytvorené aktivne body, vdaka ktorym je mozné prepinat medzi scénami a tak si
vytvorit lepsiu predstavu a danom priestore k ¢omu taktiez prispievaju poédorysy
skoly.

V praktickej ¢asti bola ako prva implementovana interaktivna prehliadka. Kvoli
tomu st jednotlivé referenéné body umiestnené v skripte, ¢o moze viest v budicnos-
ti k zmene. Referencné body a pripadne i pédorysy by boli ziskavané z databazy.
Riesenie pripadu, kedy by bolo potrebné vymenit panoramy pre urcité scény bude
riesif administrator spésobom nahradenia nazvu panoramy v adresari. Vsetky os-
tatné data, ktoré zobrazuje systém su ziskavané z databdzy. Zobrazenie aktudlnej
vyucby v profile ucitelov nebolo v zozname poziadaviek skoly, avSsak vytvorenie sa
javilo ako prinosné, pretoze urychli vyhladanie ucitela na skole.

Databaza bola vytvorena tak, aby sa v budicnosti mohli v systéme vytvorit dal-
sie sluzby na zaklade poziadaviek. Napriek tomu, zZe v sucasnosti je mozné zobrazif
historické data studentov, je pravdepodobnost, ze by sa do systému mohlo pridat
ukladanie historickych dat rozvrhov alebo pripade i predmetov, ktoré vyucujia uci-
telia, nakolko kazdy rok mozu ucit iné predmety. Zalezi od toho, aké poziadavky si
stanovi gymnazium.

V tejto faze systém disponuje len zakladnymi funkciami, avSsak uz moze tvorit
sucast webovej stranky. V plane st moznosti rozsirenia dalsich funkcionalit, ktoré by
systém poskytoval. Je mozné zhodnotit, Ze implementaciou sa zlepsila ¢ast webovej
stranky skoly, ¢o moze vyvolat impulz na celkovii zmenu. Nakolko je v stcasnosti
webova stranka vytvarana pomocou ramcov, takdato modernizacia webovej stranky
by skole prospela. Webovy orienta¢ny systém doplneny o panoramatické fotografie
je vyznamnou inovaciou pre skolu.



7 ZAVER 51

7 Zaver

Tato bakalarska praca sa zaobera s tvorbou webového orientacného systému do-
plneného o interaktivne panoramatické snimky. V tvode prace autor oboznamuje
citatela s problematikou tvorby panoramatickych snimkov.

V teoretickej casti sa autor zameral na vysvetlenie pojmov z hladiska panora-
matickej fotografie a taktiez bol vysvetleny postup tvorby podkladovych snimkov
vratane nastavenia fotoaparatu. Nasledne bola vytvorend analyza programov na
tvorbu panoramatickych snimkov a taktiez analyza néstrojov, ktorymi je mozné
vytvorit interaktivne animacie.

Vytvorena bola cela webova aplikécia, ktora zahfna zobrazovanie interaktivnych
panoramatickych snimkov, a vdaka referencnych bodov na podoryse je mozné me-
nit zobrazovanie nasnimanych scén. Pridané boli taktiez aktivne body, ktorymi je
mozné prepinat medzi scénami. Naimplementovany bol taktiez systém, ktory vyhla-
dava studentov a ucitelov podla mena na skole alebo vyhladavanie zoznamu mien
podla roc¢nika, a taktiez zobrazovanie rozvrh jednotlivych roénikov. Sucastou je
i vyhladavanie miestnosti a jej nasledné vykreslenie na podoryse. Webova aplikacia
poskytuje zédkladné vybavenie pre pracu s pouzivatelom. Pozadovand funkcionalita
je povazovana za splnenti. Dizajn interaktivneho orientac¢ného systému je v ram-
ci moznosti primerany a prispésobeny ku vizualnemu prevedeniu oficiadlnej stranky
skoly.

Technolégiu interaktivnych prehliadok je mozné vytvorif nielen pre skoly, ale
v mnohych odvetviach, pretoze nie je ni¢cim obmedzena. Je mozné ju spravit jednak
pre hotely alebo restauracné zariadenia, kde si zdkaznik moze prezriet interiér po-
nukanych sluzieb. Taktiez je mozné vytvorit panoramaticki prezentaciu pre mesta,
kde st zobrazované ulice a namestia. Nakupné centra a zabavné parky su takisto
miestom pre vytvorenie panoramatickej prehliadky. V neposlednom rade mézu byt
interaktivne zobrazované hrady a muzea. Je mnoho miest, kde je mozné vytvorit
panoramaticku prehliadku a tym vytvorit pre zdkaznika miesto dostupnejsie.

Na zaklade konzultacii s vedenim gymnézia sa stanovili poziadavky a ciele, ktoré
boli dosiahnuté tak, aby ¢o najviac splnili predstavy skoly o interaktivnom orientac-
nom systéme. Podla ohlasu skoly bol interaktivny orientacny systém vytvoreny nad
ich oc¢akavania. Po upraveni urcitych nedostatkov, ktoré sa definuju pocas testova-
cej doby, sa pocita s tym, ze webova aplikacia bude umiestnena na oficidlnu stranku
skoly.

7.1 Prinos prace

Hlavnym prinosom prace je zlepsenie orientacie a vytvorenie predstavy o vzhlade
priestorov budovy, a taktiez zjednodusenie vyhladavania miestnosti alebo hladanych
0sOb na skole. Moznost zvysenia propagacie skoly je dalsim prinosom pre skolu.
Nakolko vécsia cast interaktivneho orientacného systému bola vytvorend dynamicky;,
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je mozné povedat, Ze sa urcitou castou prispelo k modernizacii oficidlnej webovej
stranky, pretoze skola mé statickii webovi stranku.

7.2 Problémy pri rieSeni

Vo vlastnom rieseni bol fundamentalny problém bol pri vytvarani podkladovych
snimkov. Pri snimani nebola pouzitda panoramatickd hlava, takze sa podkladové
fotografie spdjali do panoramy o nieco tazsie, pretoze vykazovali chyby paralaxy
a mnozstvo kontrolnych bodov bolo potrebnych pridaf ruc¢ne. Prave z toho dovodu
bolo potrebné skolu navstivit dvakrat a nasnimat snimky odznova. To vsak zarucilo,
ze panoramatické snimky st vo vysledku, v rdmci moznosti, vytvorené s minimal-
nymi obrazovymi chybami, ¢o je sposobené snimanim scén s vacsim prekryvom,
a vdaka tomu sa nasnimalo viac snimok na jednu scénu, tzn. v priemere 20 — 30
snimkov.

Dalsf problém bol pri pozicovani canvas elementu. Jeho umiestnenie bolo o niec¢o
zlozitejsie, pretoze je pod premietanym interaktivnym snimkom tzv. platno, ktoré
ma hodnoty vlastnosti ulozené v JavaScript kniznici a st vypocitané na zaklade
urc¢itych vopred definovanych hodnot, ktoré su ale ekvivalentné s premietanym pa-
noramatickym snimkom. Nakoniec z nastudovanych poznatkov bol tento problém
vyrieseny a canvas umiestneny na spravne miesto.

Problém sa vyskytoval i pri zobrazovani webovej stranky na monitoroch s rozlic-
nym rozlisenim. Po zobrazeni webovej aplikacie na skolskom pocitaci boli jednotlivé
elementy rozmiestnenie nespravne. Preto bolo potrebné ju upravit tak, aby bola
responzivna. Pri rozliseni od 1160px sa elementy zobrazuju vedla seba a pre rozlise-
nie do 1160px sa elementy umiestnia pod seba. Tymto sa problém pri nespravnom
umiestneni u rozdielnych monitoroch vyriesil.

Pocas celej implementacie vznikali rézne problémy, ktoré bolo potrebné vyriesit.
Aby bolo mozné tieto problémy vyriesif, bolo nutné nastudovanie velkého mnozstva
materidlov.

7.3 Navrh budiceho rieSenia

Existuje niekolko spdsobov, ako je mozné rozsirit sucasny systém. Interaktivna
panoramatickd prehliadka by mohla byt pretvorend priestorovym postvanim formou
prepinania referenénych bodov v priestore, ¢o sposobi pre pouzivatela vacsi pocit
interakcie v priestoroch budovy skoly.

Rovnako zaujimavym rozsirenim by bolo vytvorenie interaktivnych panorama-
tickych snimkov i v exteriéri skoly.

Prinosné riesenie by taktiez bolo vytvorenie vyhladavania volnych tried vo vy-
branych c¢asovych tsekoch.

Moznost vytvorenia interaktivneho orientacného snimku by mohol byt este for-
mou videozaznamu, avSak tento navrh je v rozpore so zasadami pre vypracovanie
prace, ktoré by porusovali v pouziti panoramatickych snimkov.
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A Snimky z vyslednej aplikacie

G YM N AZ I U M INTERAKTIVNY ORIENTACNY SYSTEM

LA D I S LAVA D U B RAV U Interaktivna prehliadka ~ Vyhladavanie v Rozvrh v  Prihlasenie

PRizEMIE

blok D °

Obréazok 12: Interaktivna prehliadka
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G Y M N A Z I U M INTERAKTIVNY ORIENTACNY SYSTEM
B

L A D | S I AVA D U R AV U Interaktivna prehliadka ~ Vyhladavanie ~ Rozvih  Prihlasenie

ZOBRAZENIE ROZVRHU

Vyberte ronik: \ Prima v
Rehdkova Prima 2015/2016
0 1 i 3 4 5 6 7
07:10 - 07:55|08:00 - 08:45 |08:50 - 09:35|09:55 - 10:40|10:45 - 11:30|11:40 - 12:25|12:35 - 13:20|13:30 - 14:15
ETV
ETV ”
PO BIO MAT SLJ ANJ A N
C®  Reh | Saf | @ Bal | @ San | BF Kis INF Al Hay
Al Hg
uT ANJ MAT DEJ GEO SV SLJ
c? $an | @ $af | @ St | cp S | T Cse | @ Bal
STR SLT MAT ANJ OBN vYyv NEJ
c®  Bal | Saf | @ Sén | @ Kis | c? Reh | @ Til
NAV
STV ANJ TSV MAT SLI CHE NAV
c® San | T Cse | P Saf | c  Bal | cp Saf Kub
PIA MAT SLT TSV BIO CHE HUV
e Saf | @ Bal | T Cse | Reh | €@ Til | Bal

Obrazok 13: Rozvrh zobrazeny na ziklade volby zo zoznamu ro¢nikov
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G Y M N A Z ] U M INTERAKTIVNY ORIENTACNY SYSTEM
B

L A D I S I AVA D U R AV U Interaktivna prehliadka ~ Vyhladavanie ~ Rozvth  Prihlasenie

'VSEOBECNE INFORMACIE O UCITELOVI

Mgcr. KLARA SANDOROVA

TRIEDNY/A UCITEL/KA:

Tercia

‘VYUCOVANE PREDMETY:

anglicky jazyk

seminar anglicky jazyk

E-MamL:

sandorova@gymds sk

KABINET:

Prizemie - blok D

AKTUALNE VYUCUIE:

Ugitel momentsine nevyuguje

Spét na predchddzajicu stranku

Obrazok 14: Detail ucitela
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G YM N A Z ] U M INTERAKTIVNY ORIENTACNY SYSTEM

L ADISLAVA D UBRAVU Interaktivna prehliadka ~ Vyhladdvanie « Rozvrh  Prihldsenie

'VYHDADAVANIE UCEBIEN

Tto aplikacia Vam umozni vyhladavanie jednotiivych tried a kabinetov.

1. PoscHoblIe

blok A

b
V/YBERTE TRIEDU:
Oktava v blok B
blok D .

I H—
V/YBERTE KABINET UGITELAD I b |
~Vyberte kabinet — 5 T ‘

blok C

Obrazok 15: Vyhladdvanie miestnosti
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B DVD

Prilozené DVD obsahuje:
e pracu v elektronickej podobe

e stbor nasnimanych panoramatickych snimkov a dalsie obrazky potrebné k zo-
brazeniu

o kompletni webovu aplikaciu, vratane exportovanej databaze



