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Abstract

Kaémar, S. Virtual tour of the RWE customer centre. Bachelor’s thesis. Brno: Mendel
University in Brno, 2015.

The Bachelor’s thesis is dealing with creation of digital interactive visualisa-
tion of the RWE customer centre in Brno with settlement on the Plynarenska
499/1 Street. Thesis processes the theme of the contribution of the virtual tours
and its perception by the customers. Thesis also analyses the problems of creation
of these inspections and the interaction possibilities in them. Element of the thesis
is the technical solution description which is used in the creation. The work output
is set right on the basis of the company RWE demands.

Keywords
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Flash, Actionscript

Abstrakt

Ka¢mar, S. Virtualna prehliadka zdkaznickeho centra RWE. Bakalarska praca. Brno:
Mendelova univerzita v Brne, 2015.

Zaverecna praca sa zaobera vytvorenim digitalnej interaktivnej vizualizacie
zakaznickeho centra RWE v Brne so sidlom na ulici Plynarenska 499/1. Spracova-
va tému prinosu virtudlnych prehliadok aich vnimanie zakaznikmi. Analyzuje
problematiku tvorby tychto prehliadok a mozZnosti interakcie v nich. Sticastou pra-
ce je popis technického rieSenia, ktory je pri tvorbe pouzity. Vystup prace je
usmerneny na zaklade poziadaviek firmy RWE.
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1 Uvod a ciel prace

1.1 Uvod

KaZzdy den sa stretavame s roznymi druhmi propagacie firiem, ktoré sa snazia volit
taku stratégiu, ktora vedie k zvySenému dopytu po ich sluzbach a tovare. Ich moti-
vaciou je generovanie zisku a zabezpecenie si stabilného postavenia na trhu. Exis-
tuje viacero spdsobov, ako mo6Zu spoloc¢nosti tieto ciele dosiahnut.

So vstupom do Eur6pskej inie sa obchodovanie medzi ¢lenskymi statmi stalo
intenzivnejSie ako kedykol'vek predtym. Na jednej strane sa vytvorili nové prileZi-
tosti pre domace podnikatel'ské subjekty, ale na strane druhej nastava tlak konku-
rencie zo zahranicia. Tato skutocnost sa dotkla aj najvacsich spolo¢nosti, ktoré
mali na trhu dominantné postavenie. Aby si tato poziciu na trhu udrzali, bolo po-
trebné vyvijat' vacSiu snahu a usilie na udrZanie si svojich zakaznikov, ktorym sa
tieZ otvorili nové moZnosti. Mohli zacat' zvazovat viacero ponuk a odchod ku kon-
kurencii. Tento tlak pokracuje aj v stiCasnosti, kde podnikatel'ské subjekty musia
neustale hl'adat’ nové cesty a sposoby propagacie a takisto optimalizovat' svoje in-
terné a externé procesy.

Prikladom je aj spolotnost RWE, ktora je dominantnym dodavatel'om
a distribitorom plynu v Ceskej republike. Intenzita konkurenéného boja v odvetvi
vedie spolocnosti k h'adaniu novych alepsich rieSeni. Aby si RWE udrzalo svoje
vyznamné postavenie na trhu, bolo potrebnych viacero zmien a inovacii. Jednou
z doleZitych oblasti je prave starostlivost o zdkaznika. Podstatnym krokom, ktory
RWE urobilo, bola optimalizacia a modernizacia celej pobockovej siete v ramci
Ceskej republiky. Bol vytvoreny jednotny koncept vzhladu zékaznickeho centra,
ktory splnuje poZiadavky moderného cloveka. Tieto centra su jednym z dolezitych
benefitov, ktoré spolo¢nost RWE svojim klientom poskytuje. Pre vedenie firmy je
preto nutné, aby tieto priestory boli dostato¢ne propagované a viditel'né na inter-
netovych strankach.

Na zaklade vyssie popisanych skutoc¢nosti vznikla poziadavka na vytvorenie
virtudlnej prehliadky, ktora bude volne dostupnd na internetovych strankach
RWE. Po osobnom stretnuti s regiondlnym manaZérom RWE, boli vytycené d'alSie
ciele, ktoré su podrobnejsie rozoberané v kapitole 3 Metodika prace.

1.2 Ciel prace

Cielom prace je vytvorit virtualnu prehliadku zdkaznickeho centra spolocnosti
RWE na zaklade poziadaviek regionalneho manaZéra a veducej tejto pobocky. Do6-
lezitym faktorom je odliSenie sa od konkurencie, a teda vytvorenie interaktivnej
prehliadky, ktora na internete nie je beZna, bude jedine¢na a zaujimava. Zamestna-
nec zakaznickeho centra bude mat' moznost jednoducho spravovat a aktualizovat
interaktivne prvky prehliadky, podla najnovsSej ponuky spolo¢nosti RWE. Praca
analyzuje problematiku tvorby virtualnych prehliadok a sp6soby interakcie v nich.
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Spracovava tému prinosu tychto prehliadok a ich vnimanie zakaznikmi. Sticastou
prace je aj popis technického rieSenia, ktory je pri tvorbe pouzity.
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2 Literarna resers

2.1 Virtualna realita

Realita mo6Ze byt reprezentovand mnohymi spésobmi. Jeden z najjednoduchsich je
uz 150 rokov fotografia. Vytvorenie realistickejSieho pohl'adu na subjekt je dnes
mozny pomocou modernych technoldgii (Highton, 2010). Virtualna realita sa vel-
mi rychlo dostava z oblasti vedecko-fantastickych filmov na obrazovky pocitacov
vedeckych pracovnikov, technikov ale aj beznych pracovnikov (Zara, 1999). Virtu-
alna realita je teda umelé prostredie vytvorené pomocou softvéru. UzZivatel'ovi je
prezentované takou cestou, ktorou je schopny uverit a akceptovat, Ze ide o realne
prostredie (Rouse, 2009). Zakladom virtudlnej reality s postupy, ktoré nacha-
dzame uZ niekolko rokov vodbore pocitatova grafika. Ide hlavne o tvorbu
a manipulaciu priestorovych modelov a scén (Zara, 1999). Konkrétne na po¢itadi je
virtualna realita vnimand dvomi z piatich vnemov: zrakom asluchom (Rouse,
2009). Pohyb je v trojrozmernom priestore zobrazovany v realnom case. Tieto me-
tody moZu byt umocnené pouZitim Specialnych periférii, ktoré zaistuju interakciu
nielen obrazovu a zvukovy, ale aj hmatovu. Ide napriklad o helmy so zabudovany-
mi displejmi, snimace polohy v priestore alebo dotykové zariadenia. DoleZité ale je,
Ze virtualnu realitu méZeme prezentovat aj bez tychto Specidlnych zariadeni. Oby-
¢ajna pocitatova obrazovka méZe byt priezorom do virtudlneho sveta (Zara,
1999).

2.1.1 Vlastnosti virtualnej reality

Virtualna realita je vymedzend tymito vlastnostami:

e vSetky deje sa uskutocniuju v realnom case, pokial moZno s okamZitou odo-
zvou na akciu uzivatel'a (Gatial, [b.r.]);

e virtualny svet a objekty v iom umiestnené maju trojrozmerny charakter, ale-
bo aspon vytvaraju jeho dojem (Gatial, [b.r.]);
e uzivatelovi je umoZnené vstupovat do virtudlneho sveta a pohybovat sa

v iom po rozli¢énych drahach (chodi, lieta, skace, rychlo sa prestiva na vopred
definované miesto) (Gatial, [b.r.]);

e virtualny svet nie je staticky. S jeho ¢astami mozZe uZivatel’ manipulovat. Tak-
tiez virtualne telesa sa pohybujd po animacnych krivkach, ovplyviiuju uzivate-
l'a a aj seba navzajom (Gatial, [b.r.]).

2.2 Vytvaranie virtualnej reality

Vyvoj virtualnej reality sa v poslednych rokoch rozdelil do dvoch odvetvi, a to vy-
voj zariadeni generujucim virtudlnu realitu avyvoj zabezpecujucich interakciu
medzi ¢lovekom a pocitatom v oboch smeroch. Virtualna realita sa za¢ina rozSiro-
vat a vyuZzivat v oblastiach, ako teleprezencia, telerobotika, trenaZéry, medicina,
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vizualizacia vypocCtov, priemysel, zabava, vzdelanie a iné (priemyselneinzinierstvo,
[b.r.]). Na internete sa Coraz viac firiem snaZzi zviditel'nit prave pomocou virtualnej
reality. NajcCastejSie su to interaktivne panoramy alebo tieZ virtualne prehliadky,
no vynimkou nie je ani 3D modelovanie priestorov a nasledna vizualizacia. Oba
tieto sp6soby tvorby virtualnej reality st podrobnejsie rozobrané nizsie.

2.3 3D modelovanie

3D modelovanie je proces vytvarania matematického trojdimenzionalneho objektu
pomocou Specializovaného softvéru. Zakladné pojmy pri 3D modelovani su:

¢ 3D Objekty - su oproti 2D grafike, kde je suradnicovy systém obmedzeny na
$irku a vy$ku, popisované tretou dimenziou, ktorou je hibka. Dalej sti zadané
informacie o useckach, krivkach a plochach (tutoriarts, 2011). Pri 3D ob-
jektoch je nutné spomenut rozne typy modelov, ktoré sa v praxi vyuZivaju.
Analyticka reprezentdcia, reprezentacia modelu pomocou hranic, polygonalny,
drdtovy, objemovy, voxelovy a hybridny model apod. (SOSE Trnava, © 2012).

e Scéna - je v podstate 3D pracovna plocha. V scéne je mozny pohyb do vset-
kych smerov, natac¢anie pohladu, pribliZovanie alebo odd'al'ovanie. Su v nej
uloZené suradnicové systémy jednotlivych objektov. V pripade natocenia scé-
ny sa jednotlivé siradnicové systémy objektov prevadzaju na globalny surad-
nicovy systém, v ktorom ich otac¢a a nasledne ich spatne prevddza do p6vod-
ného suradnicového systému.

e Plochy - oznacované tieZ ako polygdny, su steny, z ktorych sa objekty sklada-
ju. Su tvorené pomocou mnohouholnikov, ktoré su vzdy ohrani¢ené minimal-
ne troma bodmi.

e Body ahrany - su dalSimi pojmami, ktoré sa pouZivaju vramci prace
s objektmi. Oboje sa spoja s plochami atvoria tak spojenud trojicu. Kazdy
z tychto pojmov ma samostatny rezim dprav. Pri dprave ploch, hran alebo bo-
dov sa zaroven upravuju aj parametre oboch zvySnych (tutoriarts, 2011).

e Textdrovanie - povrch redlnych predmetov sa lisi. MoZe byt zvraskaveny,
priehl'adny ¢i leskly. Technika, ktora tieto vlastnosti v pocitaCovej grafike po-
stihuje sa nazyva textura. Textura je obraz z realneho sveta, ktora je pouzita
ako ,obal“ vygenerovaného trojrozmerného objektu pre dosiahnutie maxi-
malnej podobnosti so skuto¢nostou. Textira moéze byt uloZena vo forme bit-
mapy, dvojrozmerného alebo viacrozmerného pola. Textiry popisuja vlast-
nosti objektov ako farba povrchu, odraz svetla, zmena normalového vektora
a priehl'adnost.

e Mapovanie - je 3D modelovaci proces umoznujuci prenos 2D obrazu na 3D
model. Je to spdsob, ktorym su textury priradované 3D modelom, resp. meto-
da, ktorou je material ,nabaleny“ na objekt tak, Ze sa stava jeho neoddelitel-
nou sucastou amoéze byt deformovany alebo transformovany spoloCne
s objektom (SOSE Trnava, © 2012).
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e Render - renderovanie alebo tieZ rendering, je vyvolavanie redlneho 2D obra-
zu z vytvorenej 3D scény, podobne ako je to u vyvolavania filmu. Tento proces
prevadza 3D modely a aktualnu scénu na 2D obraz. St analyzované parametre
materialu, Uroven osvetlenia, uhol medzi povrchom a zdrojom svetla a d'alSie
vlastnosti. Informacie sa vracaju spat ku kamere a sd uloZené do podoby pixe-
lu kone¢ného obrazku (SOSE Trnava, © 2012). Renderovanie sa pouZiva aj
uvidea, kde sice prenos prebieha inak, ale robi to isté, realizuje findlny pro-
dukt (tutoriarts, 2011).

e Animacia - zabezpecuje dynamicky pohyb vobraze, kde sa objekt hybe
v roznych smeroch, uhloch alebo meni svoju Struktiru a tvar. Za animaciu po-
vazujeme zmenu sdradnic, teda polohy parametrov objektu za presne stano-
veny Cas. Kazdy objekt ma vlastnu cCasovu listu, takze sa da I'ahko editovat
zmena kaZdého z nich osobitne (SOSE Trnava, © 2012).

231 Programy pre tvorbu 3D modelov

V dnesnej dobe existuju uz desiatky softvérov, ktoré pontukaji moznosti 3D mode-
lovania alebo 3D animacie. Vyber samozrejme zalezi na tom, aky skuseny je v danej
problematike pouzivatel a ¢o prioritne potrebuje dosiahnut' (Fronczak, 2011). Na-
sledujice odseky su venované poprednym platenym a bezplatnym programom na
tvorbu 3D grafiky.

e Cinema 4D - tento program vytvorila nemecka spolo¢nost MAXON Computer.
Komer¢ny program na tvorbu 3D scény. Poskytuje polygénové modelovanie,
texturovanie, nasvietenie, animaciu a samozrejmostou je aj rendering. Uni-
verzalny uZivatel'sky velmi prijemny s intuitivhym ovladanim (Koenin-
gsmarck, 2008).

¢ Blender - jeden z najuspes$nejSich open-source programov umoZziujucich 3D
modelovanie, animaciu, renderovanie, interaktivne vytvaranie a prehravanie.
Na projekte vyvojari neustale pracuju a vydavaju stale nove verzie.

e Wings 3D - program primarne urceny k modelovaniu, pricom jeho déleZitou
ulohou je priblizit modelovanie aj menej skiisenym uzivatelom. Nevyhodou je,
Ze neobsahuje Ziadne funkcie pre animaciu.

e Google SketchUp - mozné vytvarat velmi prepracované a efektné trojroz-
merné modely, pricom hlavnou Specializaciou programu su navrhy stavieb
aich interiéry (sketchup, © 2013).

2.3.2 Modelovacie jazyky

e VRML - Virtual Reality Modelling Language je efektivny graficky format pre
popis 3D scény v prostredi WWW. Data su zapisané v textovej forme, podobne
ako program napisany v programovacom jazyku. Pomocou VRML sa da popi-
sat’ 'ubovolné teleso v priestore, vratane vlastnosti povrchu telesa a okolia.
Popis scény je akymsi stromom s hierarchickou Strukturou a samotné defini-
cie objektov su v uzloch a listoch tohto stromu (VRLM tutorial, [b.r.]).
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e X3D - Extensible 3D je XML format na ukladanie 3D scén. Z vel'kej ¢asti vycha-
dza z formatu VRML. Opravuje niektoré nedostatky a predovsetkym umoznuje
pouZit syntax zapisu zaloZenu na XML (VRLM tutorial, [b.r.]).

2.4 Virtualna prehliadka

Originalny termin ,virtualna prehliadka“ sa datuje do roku 1994. Prvym prikladom
virtualnej prehliadky bola prechadzka vytvorena z 3D rekonStrukcie Dudleyho
hradu v Anglicku podla vzoru zroku 1550 (Lukesh, 1995). Pozostavala
z poc¢itacom kontrolovaného CD-disku navrhnutého britskym dizajnovym inZinie-
rom Clinom Johnsonom. Jednym z prvych pouZzivatel'ov virtualnej prehliadky bola
kral'ovna Elizabeth II, ked’ slavnostne otvorila navstevnicke centrum v jini 1994.
Systém bol podl'a toho pomenovany a opisany ako ,Virtual reality and Royal Tour*
teda virtualna realita a kral'ovska cesta (Exrenda, [b.r]).

V suCasnosti je virtualna alebo aj panoramaticka prehliadka vSeobecny nazov
pre premietanie valcovej, kubickej alebo sférickej panoramy, ktoré sui podrobnejsie
rozpisané nizSie. Vd'aka takejto projekcii sa pozorovatel zdanlivo ocitne v strede
zobrazovanej scény. Virtualne scény vyuzivaju plne 360° panoramatické projekcie
a interaktivne ovladanie. SU modernou a efektivnou formou prezentacie. Je vhodna
pre vyuzitie na internete, pretoZe nie je nadmerne datovo naroc¢na. Zobrazovanie
interiérov a exteriérov je mozné pomocou mysi alebo klavesnice, a to zo vSetkych
stran ako v skutoc¢nosti (Highton, 2010). Z niekol’kych panoramatickych scén je
mozné vytvorit ich prepojenim takzvand virtudlnu prechadzku ¢i uz ide
o automaticku alebo interaktivnu. Obrazovu informaciu je mozné doplnit textom
vo vnutri samotnej scény, alebo mimo nej. Dokonca nie je problém pridanie zvuko-
vej kulisy alebo hovoreného slova. Na rozdiel od videozaznamu, kde je navstevnik
stranok odkazany na pohyb kamery, je pohyb priestorom vo virtualnej prehliadke
plne pod kontrolou uzivatela. Obraz, ale mdZe byt l'ubovolne doplneny textom
zvukom, ¢i videom (Johanek, 2007). Virtualna prehliadka pontka Sirokej verejnosti
kompletnu reprezentaciu reality pomocou interaktivnych panoram z pohodlia do-
mova ako nikdy predtym (Highton, 2010).

2.4.1  Vnimanie prehliadok zakaznikmi a Statistiky

Uspe$na organizacia musi poznat' svojho zakaznika s jeho potrebami a prianiami
a vediet, ako na nich reagovat. K objektivnemu a systematickému poznavaniu oko-
littého sveta, teda vratane zdkaznikov, sa pouZiva napriklad technika empiricky
vyskum (Foret, 2008). Virtualne prehliadky sa stali jednou s najdolezitejSich fo-
riem propagacie a nastrojov marketingu na internete. Setria zdkaznikov ¢as, vytva-
raju zaujimavejsi dojem stranky, Ci Setria peniaze na reklamu. MoZnosti ako vyuzi-
vat virtualne prehliadky je nekonecne vela.

¢ Hotely, vyletné lode, kongresové centra - prostrednictvom virtualnych pre-

hliadok sa snaZia prilakat vacsie mnozstvo zakaznikov a ziskat vyhodu oproti
konkurentom.
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Kupele, telocvi¢ne a Sportové centra - cielom je prilakat novych ¢lenov ale-
bo navstevnikov tym, Ze pondknu virtualnu navstevu svojich zariadeni priamo
z internetovej stranky.

Obchodné centra a obchody - virtudlne zobrazenie vyrobkov a sluzieb, ktoré
sa v objekte nachadzajud, poskytuji podrobné informdcie a virtuadlny zaZzitok
z nakupovania. Prehliadka méze byt vytvorena pomocou interaktivnej mapy.

Muzea, pamiatky, Skoly - nesnazia sa pozorovatelom predat produkt ale
prostrednictvom virtualnej prehliadky ponuknut redlne stvarnenie priesto-
rov. Pozorovatelia sa na zaklade tohto obrazu samy rozhodnu ¢i objekt navsti-
via alebo nie.

Kancelarie, spolo¢nosti - pomocou virtudlnej prehliadky sprostredkuvaja
verejnosti a konkurencie svoje priestory, ktorych ucelom je zaposobit
a posilnit svoj image.

Realitni agenti adevelopéri - umoZiuju potencidlnym Kklientom
a investorom prehliadku 24 hodin 7 dni v tyzdni. Interaktivne pédorysy po-
nukaju moznosti ako sa dokonale rozhliadnut’ po nehnutel'nosti (Tactus 360,
© 2009).

Na strane zakaznikov vzrasta pocet nakupov cez internet. Existuje niekol'ko vy-
skumov venovanych virtualnym prehliadkam, najma z oblasti ndkupu a predaja
nehnutelnosti.

80 % internetovych zakaznikov tvrdi, Ze vizualne predstavenie je rozhodujuice
pri kupe produktov alebo sluzieb (Fox, 2006).

Viac ako 50 % dospelych vyuzije virtudlnu prehliadku, ak je na stranke po-
nuiknuta (Burns, 2006).

Viac ako 75 % opytanych suhlasilo, Ze preferuje pouZivanie virtualnej pre-
hliadky pred fotografiami pri procese rozhodovania (imagineitmedia, 2007).

Virtudlne prehliadky redukuju cas straveny hl'adanim a zistovanim o 40 %
(propertyweek, © 2015).

96,2 % zakaznikov pouZiva internet ako zdroj informacii pri planovani dovo-
lenky (fusionvirtualtours, © 2015).

Virtualne prehliadky dosahovali vroku 2006 celosvetovl navstevnost viac
ako 6 milionov denne, ¢o bol narast oproti roku 2004 o 4 miliony. Tento trend
je rastuci, ale presné ¢isla nie su k dispozicii v Ziadnej novsej Studii (fusionvir-
tualtours, © 2015).

Stranka Realtor.com, ktord je jedna z najvacsich developérskych firiem v USA
zistila, Ze nehnutelnost spojena s virtudlnou prehliadkou dosahuje 087 %
viac videni ako nehnutelnost s obyCajnymi fotografiami. Zaroven 54 % poten-

cidlnych zakaznikov sa nepozrie na nehnutel'nost, ak jej chyba virtualna pre-
hliadka (fusionvirtualtours, © 2015).
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e Podl'a renomovaného elektronického magazinu pre prieskum a analyzu elek-
tronického obchodovaniu eMarketer, z tri tisic opytanych respondentov so
skusenostami v odbore nakupu dovoleniek on-line povaZuje za najdoleZitejsie
tzv. ,visuals“, teda akékolvek obrazové informacie - fotografie, virtualne pre-
hliadky, videa atd’. (Johanek, 2006).

2.5 Problematika tvorby panoram

Pri digitalnej fotografii, je najc¢astejSou metddou, ktora sa pouZiva na vytvorenie
panoram, zaobstaranie série snimok a nasledné poskladanie do jedného obrazu.
Existuju softvéry, ktoré spajaju snimky do panoram bez chyby paralaxy (Ang,
2008). Panoramatické fotografie si neoddelitelnou stucastou pri tvorbe virtual-
nych prehliadok. Existuje viacero druhov panoram a programy, ktoré si zamerané
na ich spracovanie. Tejto téme su podrobnejSie venované nasledujuce podkapitoly.

2.5.1 Panoramaticka fotografia

Panoramaticka fotografia je nieco, ¢o vZdy pritahovalo pozornost mnohych foto-
grafov. Je to nieco Specidlne, nevSedné a neobycajné. Digitdlna technika otvorila
nové moznosti v tvorbe panordm a zacala novu éru panoramatickej fotografie. Di-
gitalne fotoaparaty, ktoré sui cenovo dostupné Sirokej verejnosti, si dnes Casto vy-
bavené priamo reZimom na zaobstaranie panoram. Specialny softvér dnes dokaze
vd'aka sofistikovanym algoritmom automaticky skladat jednotlivé snimky do pa-
noramatickych zaberov. K dispozicii su v sicasnosti tieZ precizne panoramatické
hlavy stativov. Vysoko kvalitni panoramu dnes dokaze vytvorit clovek s beZne
dostupnym fotografickym vybavenim (Dolejsi, 2009). Panoramaticka fotografia sa
zvykne oznacovat ako obraz, ktory pokryva vacsSie zorné pole ako I'udské oko. Na
obr.1 je panoramaticka fotografia v porovnani s obyc¢ajnou fotografiou na vysku
(¢ervend) ana Sirku (modrd). Panorama je zlozena celkom z 11 fotografii (Srna,
2010).
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Obr. 1 Panoramaticka fotografia

Zdroj: Srna, 2007

2.5.2 Fotografie urcené k vytvoreniu panoram

Sice existuju pristroje k zaobstaraniu panoramatickych snimok, ale takito snimku
je mozné ziskat' aj manualnym poskladanim z niekol'kych zaberov (Linder, Tima,
Myska, 2008). Pri fotografovani je nutné udrZovat liniu horizontu uprostred snim-
ky, ¢o obmedzi mieru charakteristickej deformacie aurobi tak velky rozdiel
v kone¢nom vzhl'ade snimky (Kelby, 2014). Pri fotografovani je nutny stativ, preto-
Ze komponované fotografie by mali byt v jednej rovine. Ako doplnok méZe byt po-
uzitd vodna vaha pre zaistenie spravnej rotcie fotoaparatu (Linder, Tima, Myska,
2008). Nemala pozornost musi byt venovana expozicii a d'alSim nastaveniam foto-
aparatu. Interny format fotoaparatu (oznacovany raw) obsahuje nespracované
data zo snimaca digitalneho fotoaparatu (Tvirci softwaru v Adobe Systems Pho-
toshop, 2010). Fotografii vo formate raw mé6ze byt dodato¢ne nastavené vyvazenie
bielej, tondlny rozsah, kontrast, sytost farieb azaostrenie (Tviirci softwaru
v Adobe Systems Photoshop, 2010).

2.5.3 Stativ a panoramaticka hlava

Fotograficky stativ patri medzi zakladnud vybavu fotografa zaoberajiceho sa pano-
ramami. Ani nie tak z dévodu, Zeby vychadzali prili§ dlhé expozi¢né Casy a nebolo
mozné fotografovat z ruky, ako skér z hl'adiska naviazania jednotlivych fotografii.
Fotografie poskladané vedla seba bez pouZitia stativu vytvaraju takzvané "scho-
dy". Horné a dolné hrany snimok nebudu tvorit jednu liniu, ale budu poskakovat
nahor a nadol. Okrem stativu je dnes na trhu sofistikované riesenie v podobe pano-
ramatickej hlavy stativu. UmoZnuju otacat fotoaparat v takzvanom uzlovom bode,
takZe nedochadza k chybe paralaxy (Dolejsi, 2009).

2.5.4  Uprava podkladovych snimok

Kvalitnych anapriek tomu jednoducho pouZitelnych editorov fotografii nie je
mnoho. VacSina z nich vyZaduje pomerne vysoké finan¢né investicie, alebo rozsiah-
le znalosti a schopnosti. Kvalitné editory vSak existujui a niektoré su uplne zadar-
mo. Pri tvorbe zloZitejSej grafiky sa ale ¢asto vyplati pouzit komercny editor.
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e GIMP - nazov GIMP v sebe nesie skratku GNU Image Manupulation Program,
¢o sa prekladd ako program pre Upravu obrazkov. Je to rastrovy editor
s vynikajtcou funkénou vybavou (Cevela, 2012). UmoZiiuje komplexnu edita-
ciu fotografii a obrazkov. DokaZe retuSovat problémové miesta na fotogra-
fidch, ¢i upravovat farby a priviest tak fotografiu k prirodzenému vzhl'adu.
Obsahuje mnoho nastrojov, ktoré si schopné ovladat jas, ostrost, kontrast,
vyvazenie farieb, obtekanie alebo expoziciu (Smith, Joost, 2012). Gimp je
open-source projekt, ktory sa neustale vyvija smerom, ktorym pozaduje ko-
munita. Nevyhodou GIMP- umodze byt insStalacia dodato¢nych pluginov pri
pouZzivani pokrocilejsich funkcii (gimp, ©2001-2014).

e Adobe Lightroom - sluZi k iprave a organizacii RAW fotiek. Pod jednou stre-
chou ponuka komplexné fotografické workflov. Import fotiek je moZny pomo-
cou karty kniZnica, kde je moZné tieto fotografie organizovat a triedit. V sekcii
vyvolavanie prebiehaju jednoduchsie Gpravy pomocou posuvnikov. Pre zlozi-
tejSie upravy fotografii sa da fotka otvorit vo Photoshope priamo
z Lightroomu. Sekcia ,mapa“ umoznuje fotky podla geotagu rozmiestnit na
mape. V sekcii ,kniha“ sa da z fotiek poskladat' fotokniha. Sekcia ,prezentacia“
poskytuje moZnost vytvorit zfotografii prezentaciu. Karta ,tlac“ slazi pre
upravovanie vlastnosti pri tlaci. Posledna karta ,web“ pontka jednoduchy na-
stroj na vytvorenie webovej prezentacie (Flossler, 2015).

e Adobe Photoshop - aplikacia Photoshop predstavuje komplexné rieSenie
spravy fotografii - od ziskania snimok, cez ich prehliadanie, pravy az po vy-
stup (tla¢ a publikovanie), a to vSetko aj s moznym zalohovanim dat. Program
je klasickou ukazkou kvalitnej a preciznej prace vyvojarov firmy Adobe. Ponu-
ka mozZnosti vykonavat upravy automaticky, ale popri tom v sebe zahrinuje
nastroje na drovni urcenej pre profesionalnych uZzivatel'ov. Obsahuje mnoho
ponuk, moZnosti a nastrojov. Ponika komfortné ovladanie a precizne spraco-
vanie, ¢o ocenia najma uZivatelia, ktori s programom zacinaju (Kral, 2011). Od
vysSich verzii ponika Adobe Photoshop moZnost automatického zlicenia fo-
tografii prikazom ,zlucenie fotografii“. Automatické spojenie nemusi vzdy
viest k dokonalému vysledku, preto je v niektorych pripadoch nutné zvolit
pomerne zlozitejsiu cestu manualneho spojenia snimok (Linder, Ttima, Myska,
2008). Vo Photoshope sa na spdjanie snimok do panoram pouZziva prikaz
»photomerge” zo skupiny prikazov Automaticky v ponuke ,Subor“. Prostred-
nictvom tlacidla ,Prechadzat“ sa vyberie zlozka so zdrojovymi fotografiami
a pomocou kliknutia na tlacidlo ,otvorit“ sa nacitajua snimky zo sekcie ,zdrojo-

vé subory*“ (Tvirci softwaru v Adobe Systems Photoshop, 2010).

e Paint.NET - aplikacia Paint.NET je freewarovy graficky editor, ktory sa vyvi-
nul z povodne Skolského projektu do schopného a jednoducho uchopitelného
nastroja so Sirokou uzivatel'skou zakladnou. K chodu tejto aplikacie je potreb-
né mat nainsStalovanu platformu .NET, ktora je ale vol'ne dostupna na stran-
kach Microsoftu. Vd'aka podpore vrstiev sa dostdva medzi poprednych bez-
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platnych editorov fotografii. Stale mu vSak chybaju najpokrocilejSie funkcie. Je
jasnou vol'bou pre jednoduché upravy fotografii (Vana, 2010).

e Google Picasa - patri medzi najlepSie zdarma dostupné programy pre spravu,
upravu a zdielanie fotografii. Disponuje takmer kaZdou funkciou ako komerc-
né programy. Dokaze spravovat fotografie, spolupracuje so sluzbou Google
Maps, takze dokaze zobrazovat miesta, kde boli snimky zaobstarané, upravo-
vat ich a dokonca poméaha so zdiel'anim fotografii (pcworld, 2012).

2.5.5  Spajanie fotografii do panoram

Panoramaticka fotografia méze byt vytvorena ru¢nym spajanim, ¢o vyZaduje urcité
schopnosti a zrucnosti uzivatel'a alebo pomocou softvéru. Tak ako vSade aj pri spa-
jani fotografii existuju programy, ktoré st uplne zadarmo a poskytuju porovnatel'-
ny vystup s platenymi.

e Hugin - tvori iba grafické uZivatel'ské rozhranie (GUI) pre tzv. Panorama To-
ols, o je balicek volne SiriteInych programov a kniZnic pre zlepovanie obra-
zov. Hlavnou vyhodou Huginu je, Ze sa da pouzivat uplne zadarmo, pretoZe je
dostupny ako open-source (Srna, 2010). DokaZe lepit panoramatické fotogra-
fie v niekol'’kych r6znych druhoch projekcie a dokazZe tieZ spojovat 360° pano-
ramy. Medzi pokrocilejsie funkcie patri napriklad vel'mi sofistikovana korek-
cia skreslenia ¢i praca s HDR formatmi. Hugin je uZivatel'sky pomerne priatel-
sky s moZnostou automatického nastavenia. Dal$ou vyhodou je moZnost rué-
nej korekcie po nepodarenom zarovnani snimok. Nevyhodou moze byt velky
tym, ktory sa podiel'a na vyvoji, ¢im komplikuje uZivatel'ské rozhranie (obje-
vit, 2012).

e PTGUI - Momentalne dostupny vo verzii 9.1.3. Na zaciatku je potreba zvolit
optimalnu verziu. Teda zakladnu alebo PTGui Pro. Hlavnymi prednostami toh-
to programu su podpora davkového spracovania, moZnost korigovat miesto
pohladu na panorame, maskovanie objektov alebo vytvaranie HDR panoram.
Praca s programom je pomerne intuitivna. Fotografie stac¢i pretiahnut do okna
programu, ktory nasledne automaticky z EXIFu precita potrebné udaje (ob-
jektiv, pouzité ohnisko a d'alSie). Program automaticky a pomerne rychlo vy-
tvara kontrolné body, spojuje a optimalizuje vyslednu fotografiu. Vel'mi silnym
nastrojom je maskovanie, s ktorym sa da efektne odstranit napriklad stativ,
z ktorého boli zaobstarané jednotlivé snimky. Pomocou masky sa da urcit na
prekryvajtcich sa fotografiach, ktory objekt ma zostat a ktory zmiznut. Dalej
je moZné v Panorama Editore nasledne prisposobit pohl'ad na panoramu. Ok-
rem zobrazenia prekrytia, vyrovnania horizontu alebo vycentrovania miesta
pohladu, je mozné jednoducho tahanim obrazku vybrat az z 15 druhov pro-
jekcie (Adamec, 2012).



Literarna resers 20

2.5.6  Projek¢na geometria

Slovo projekcia sa zvykne pouzivat na popis toho, ako sa perspektiva panorama-
tickych fotografii zmeni pomocou softvéru za Gcelom realistického zobrazenia pa-
noramy na displeji pocitaca. Konvergencia individualnych snimok znama ako ,zle-
povanie“ je dosiahnutd pomocou softvérovych aplikacii, ktoré st navrhnuté tak,
aby zlucili fotografie a zobrazili nevyhnutné zakrivenie naprie¢ priestorom. Existu-
ju tri zakladné formy projekcie panoram (Jacobs, 2004).

e Cylindricka alebo tieZ oznacovana ako valcova projekcia je spojenie Siroko-
uhlého panoramatického obrazu 360° vjeden nekonecny pas. Na rozdiel od
sférickej panoramy neobsahuje podstavu ani vrch. Mierkou kvality valcovej
panoramy je okrem rozliSenia panoramatického obrazu aj takzvana vyska pa-
noramatického zaberu. Vacsou vyskou sa panorama priblizuje sférickému pa-
noramatickému zobrazeniu aje tak pre oko divaka realnejSia (3dpano, ©
2005-2006).

»

Obr. 2 Cylindricka projekcia

Zdroj: Jacobs, 2004

e Sféricka projekcia alebo niekedy oznacovana ako gulova je zjednoduSene
360° x 360° zobrazenie. Jedna sa o panoramaticky snimok, ktory je premieta-
ny v plnom rozsahu a to 360° horizontalne a 360° vertikalne. Cely priestor je
tak rovnomerne zobrazovany. Vyuzitim tejto projekcie je dosiahnutie najlep-
Sieho mozného podania reality. Tento pohl'ad totiZ umoziiuje pohl'ad kolmo
nad seba ¢i pod seba (3dpano, © 2005-2006).
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Obr. 3 Sféricka projekcia

Zdroj: Jacobs, 2004

¢ Kubicka projekcia je rovnako ako sféricka bez obmedzeni na zvislom uhle. Ma
osem rohov a Sest’ stran, takZe je pre tento format potrebnych Sest kvadratic-
kych snimok. Realistickejsi pohl'ad je vytvoreny zmiznutim rohov a tvar kocky
sa prirodzene zaobli. Zakladny panoramaticky obraz je dimenzionalne rovna-
ky ako u sférickej, ale tvar je uloZeny v rozdielnom formate. To znamena, Ze
pozorovatel zvycajne nevie rozlisit' ¢i ide o kubickud alebo sférickil panoramu
(Jacobs, 2004).

Obr. 4 Kubicka projekcia
Zdroj: Jacobs, 2004

2.5.7 Interaktivita panoramy

Panoramy moZu byt kombinované s externym zvukom pozadia. Existuju tiez
usmernené formy zvuku, ktoré moézu byt pocutel'né len zo Specifického miesta na
panordme. Pozorovatel' zac¢ina vnimat dynamiku a pohyb aj napriek tomu, Ze je
panorama statickd. Pridanim video stopy, obrazku alebo vektorového objektu do
jednej alebo viacerych Casti sa stadva panorama ovel'a Zivsia (Jacobs, 2004).

2.5.8  Nastroje pre tvorbu vektorovej grafiky

e Adobe Illustrator - je vo svojej oblasti Standardnou ilustracnou aplikaciou
pre tvorbu tlacenych, multimedialnych a webovych obrazkov. Vyhodou Adobe
[llustratoru oproti ostatnym programom na vytvaranie a spracovanie vekto-
rovej grafiky je moZnost mat' v jednom dokumente viacero kresliacich platien
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(Tvirci softwaru v Adobe Systems Illustrator, 2011). Vd'aka Illustratoru je
mozné jeho obsah pouzivat v aplikacii Adobe Flash alebo ho exportovat do
formatu programu Flash (SWF) (Tvirci softwaru v Adobe Systems Illustrator,
2011).

¢ Inkscape - Jednym z najuspesSnejSich open-source vektorovych editorov je
prave Inkscape. Je to aplikdcia s bohatou ponukou nastrojov na kreslenie vo
vektoroch, pracu s vrstvami a priehl'adnostou, pouZzitim farebnych prechodov
a dalSich grafickych efektov (technet, 2012).

e Zoner Callisto - Program Zoner Callisto je vektorovy editor grafiky, ktory vy-
robca nedavno uvol'nil k bezplatnému pouZivaniu. P6vodom c¢eska aplikacia
ponuka vSetky potrebné nastroje pre pracu s Kkrivkami a d'alsSimi objektmi.
K bezplatnému pouZitiu je navySe na domovskom webe aplikacie k dispozicii
aj rozsiahla galéria tisicov vektorovych obrazkov (technet, 2012).

2.5.9 Softvér pre tvorbu interaktivnych panoram

Bolo popisanych viacero technickych postupov arieSeni ako vytvorit virtualnu
prehliadku. PouZitie modelovacich jazykov ako VRML alebo X3D v spojeni s 3D
modelmi je pri vacSich objektoch s mnohymi detailmi takmer nepouzitelné. Vyza-
duje vysoké schopnosti a znalosti vtomto odbore aje pomerne ¢asovo narocné.
Virtualne prehliadky zaloZené na videu dosahuju na internete popularitu, ale takto
vytvorend prehliadka je pre vSetkych pozorovatelov vZidy rovnaka a odobera im
moznost interaktivity. Ponika sa teda moznost’ tvorby virtualnej prehliadky zalo-
Zena na panoramatickych fotografiach. Tento spdsob je realizovatelny pomocou
bezplatného softvéru, ktory dokaze vytvorit vel'mi jednoduchu virtualnu prehliad-
ku, alebo prostrednictvom sofistikovanejsich programov, ktoré tejto vizualizacii
pridavaju interaktivitu. Podrobnejsie st definované prave na tieto programy.

e Adobe Flash Profesional - ponika komplexné autorizacné prostredie pre
tvorbu pocitacovych animacii a interaktivnych webovych stranok. Flash je Si-
roko rozsirena technolégia pouzivana predovsetkym ku tvorbe grafiky, ani-
maciam ¢i putavym aplikacidm. Obsah je mozZné vytvarat priamo vo Flashi
alebo ho importovat z inych aplikacii spolo¢nosti Adobe, ako st Photoshop ¢i
[llustrator. Z jednoduchej animacie za pomoci jazyka Adobe ActionScript 3.0 je
mozné vyvinit domyselné interaktivne diela. ActionScript 3.0 je sofistikovany
programovaci jazyk, ktory je celkovo zaCleneny do prostredia Flash CS5.
(Tvirci software Adobe Creative Team Actionscript, 2010). Vytvorené inter-
aktivne scény sa menia na zdklade akcie divaka. Ked napriklad divak stlaci
tlacidlo, zobrazi sa in4 scéna s podrobnejsimi informaciami. Interaktivita mo-
Ze byt jednoducha, ako napriklad spomenuté tlacidlo, alebo celkom zloZita
a prijimat’ vstupy z niekol’kych réznych zdrojov, ako st pohyby mysi, stlacenia
klaves, alebo aj data z databazy. V aplikacii Flash sa k dosiahnuti interaktivity
vyuziva jazyk ActionScript. ActionScript poskytuje inStrukcie, ktoré hovoria
kazdému tlacidlu, ¢o ma v danom okamihu vykonat, ak nantho klikne uZivatel
napriklad my$ou. Dal$im spdsobom interaktivity je animacia. Je to pohyb ale-
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bo zmena objektu v Case. Animovat ide celil radu réznych vlastnosti jediného
objektu. Je mozné menit’ jeho polohu, farbu, priehl'adnost, vel'kost, natocenie
alebo dokonca animovat Specialne filtre. Kompatibilné stibory alebo animacie
vo formate SWF sa daju pripajat do hlavného filmu FLASH. Nacitanie externé-
ho obsahu udrzuje celkovy projekt v samostatnych moduloch a zabranuje to-
mu, aby sa projekt prilis nafikol a tazko sa stahoval (Tvirci softwaru v Adobe
Systems Flash, 2010).

e Easypano Tourweaver - editor virtualnych prehliadok zostavenych spravidla
z viacerych scén, ktoré su navzajom prepojené grafickymi navigatnymi prv-
kami v prakticky I'ubovol'nej podobe pocinajic beZnymi hotspotmi cez klasic-
ké tlacidla a konciac napriklad orienta¢nou schémou pddorysov bytov, budov
Ci exteriérov. Najvacsou vyhodou Tourweaveru, je na rozdiel od niekol’kych
inych profesionalne koncipovanych systémov na tvorbu virtualnych prehlia-
dok, predovSetkym mozZnost celd scénu, respektive prehliadku, exportovat vo
formate Flash, a to vratane vSetkych vlastnosti povodnych Java appletov (gra-
fika, 2009). K dispozicii su dve varianty aplikacie, a to pre Windows a verzia
pre Mac OS X. Variant Tourweaver Standard Edition sa predava za 199,95 EUR
arozsSirena verzia Professional Edition za 799.95 eur (easypano, ©
2001-2015). Rozdiel drahsej verzie spociva predovSetkym v moZnostiach
uZzivatel'ského nastavenia virtualnej prehliadky, vyuZivanie naviga¢nych pro-
striedkov, dostupnych vlastnosti prehliadaca a pouzivanie akcii pre ovladanie
danej prehliadky. Dal$ou odli§nostou st rozsiahlej$ie moZnosti nastavenia vy-
stupu vo formate Flash, podpora video sekvencii, textovych objektov alebo
popisy jednotlivych sucasti scény.

e Pano2VR - aplikicia urcend na konvertovanie sférickej alebo cylindrickej pa-
noramatickej fotografie do HTML5. (WebGL/iPhone/iPad, Adobe Flash 10,
QuickTime VR). Ponidka moZnosti ako prisposobenie vzhl'adu prehravaca, vy-
tvaranie viacerych scén prehliadky a podporuje multiresultion (gigapixeloveé
panoramy). Spolo¢nost Gnome Garden ponuka 2 varianty tohto programu.
Standardnt verziu pontika za 69 eur a profesionalnu za 249 EUR. Samozrejme
ako u konkurencie aj tu je ponuknuta verejnosti testovacia verzia, ktora je
vSak kvoli vodoznakom redlne nepouZzitel'na (ggnome, 2015).

e Microsoft Photosynth - ponuika zaujimavé rieSenie tvorby virtualnych pre-
hliadok. Photosynth je vykonna sada nastrojov pre zachytenie a prehliadanie
sveta v 3D. Ponuka zdiel'anie vytvorov medzi priatelmi na Facebooku, publi-
kovanie na Bing- u alebo umiestenie na pouZivatel'ovych webovych strankach.
Prinasa novy zaZitok syntézou panoram. Softvér zahffia pomoc pri fotografo-
vani panoram, automatické zobrazovanie vysledkov a nasledné vytvorene vir-
tualnej prehliadky, ktora moZe obsahovat az stovky fotografii (photosynth,

[b.r.]).

Z prieskumu nezavislej vyskumnej organizacie Millward Brown, ktory vykonali
v juli roku 2011 sa da vyvodit zaver, Ze najcastejSie pouzivanym prostriedkom pre
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zobrazovanie alebo prehravanie prvkov umiestnenych na internete je Adobe Flash
Player (Adobe, 2011).
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Zdroj: Adobe, 2011

2.6 Zhrnutie

Tato kapitola sa zameriava na problematiku tvorby virtudlnej reality, virtudlnej
prehliadky, panoramatickej projekcie a moznostami ich technického prevedenia.
Dalej opisuje principy a softvér, ktory méze byt pri rie$eni tejto problematiky pou-
zity. Poukazuje na Statistiky a fakty vnimania virtudlnej prehliadky zakaznikmi,
pomocou internetovych dotaznikov a vyskumov.

V tejto kapitole je popisanych viacero spésobov a programov, ktoré sluZia pri
vytvarani virtualnej prehliadky. Popis vyberu aich pouzitie je vysvetlené v casti
Metodika prace.



Metodika prace 25

3 Metodika prace

KaZda spoloc¢nost, ktord chce svoje priestory propagovat na internete, ma svoje
Specifické poZiadavky. Niektori su spokojni s prezentaciou pomocou fotografii ale-
bo webového dizajnu, inych zaujimaji 3D modely ¢i video prehliadky. Vyber sa
odvija vac¢sinou od odvetvia v ktorom firmy posobia. Spolo¢nost RWE Zakaznicke
sluzby s.r.o. sa primarne zaobera predajom komodit ako je zemny plyn a elektricka
energia kone¢nym spotrebitel'om. DéleZitym kanalom sprostredkovania predaja su
prave priestory zakaznickeho centra.

3.1 Poziadavky spolo¢nosti RWE

Vroku 2012 zakaznicke centrum v Brne preslo modernizaciou vSetkych priesto-
rov a momentalne je jedno z najvac¢sich centier v Ceskej republike. Cielom je vy-
tvorit' virtudlnu prehliadku vnutornych priestorov zadkaznickeho centra RWE na
internete, ktora ma zaujat' a prilakat zakaznika k navsteve centra. Pred samotnym
zacCiatkom realizacie bolo potrebné zistit poziadavky od vedenia spolo¢nosti. Po
stretnuti s regionalnym manazérom, ktory zodpoveda za pobocky na juhu republi-
ky, boli vytycené nasledujice poZiadavky:

¢ Prvou a najdoleZitejSou je vytvorenie panoramatickej cylindrickej prehliadky,
ktoru si zvolil manazér na zaklade moZnosti, ktoré mu boli ponuknuté.

e Vizualizacia ma byt rozdelena na tri ¢asti. Pravu, kde sa nachadza ¢akacia z6-
na pre zdkaznikov, stredn, ktorou prechadza navstevnik pri vstupe a odobera
si listok z vyvolavacieho systému. Lava Cast je tvorena prepazkami, kde ob-
sluhuje personal.

e Nafotografovanie prebehne bez zakaznikov a personalu, to znamena pred ot-
varacou dobou zakaznickeho centra.

e Prezentacia tejto pobocky ma byt volne pristupnd pre navstevnikov
z internetovej stranky zakaznickeho centra v Brne, kde bude vloZeny hyper-
textovy odkaz na externu stranku www.rwe-prohlidka.cz.

e Zamestnanec musi byt schopny pomocou rozhrania editovat a aktualizovat
jednotlivé interaktivne prvky, ktoré sa v prehliadke nachadzaju. To znamena
upravovat, menit alebo vkladat nové objekty. Jedna sa napriklad o letaky, kto-
ré sluzia na prezentaciu produktov a sluzieb a preto sa v ¢ase menia. Tato
funkcia nie je beznou sucastou virtualnych prehliadok, ktoré sa na internete
nachadzaju.

e Pred uvedenim odkazu na stranku zdkaznickeho centra RWE musi byt vystup
testovany a odsuhlaseny vedenim.
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3.2 Postup prace

Pri tvorbe virtualnej prehliadky spolo¢nosti RWE je potrebné definovat priestory,
ktorych sa bude projekcia tykat. Je nutné stanovit si pracovny postup, technické
a softvérové vybavenie a akou formou bude vystup prezentovany. Samozrejme sa
musia dodrZat' stanovené poZiadavky, ktoré su definované skor.

3.21 Technické vybavenie

Fotografické snimky st zhotovené pomocou fotoaparatu Nikon 3100 s objektivom
Nikon 18-105mm f/3.5-5.6G ED VR AF- S DX. Jednoducho pouZzitel'na digitalna jed-
nooka zrkadlovka s obrazovym snimacom CMOS formatu DX, poskytuje efektivne
rozliSenie 14,2 Mpx a fotografovanie vo formate RAW. Zaistenie stabilného obrazu
bude docielené pouZitim stativu s oznacenim Hama Star 61. Stativ je nevyhnutny
pre udrZanie linie horizontu, pretoze fotografie by mali byt v jednej rovine. Pontika
maximalnu nastavitel'na vysku 153 centimetrov.

3.2.2 Porovnanie softvéru pre tvorbu virtualnej prehliadky

Pretoze snimky ziskané z fotoaparatu budu vo formate RAW, je potrebné vybrat
program, ktory s tymto typom formatu dokaZe pracovat. Je dolezité, aby vSetky
fotografie, ktoré buda nasledne spajané do panoram, mali rovnaku hladinu jasu.
Najvhodnejsim rieSenim je teda program Adobe Photoshop Lightroom, ktory do-
kaze pracovat' s celou kolekciou fotografii.

Fotografie zosvetlené v rovnakej miere su idedlnym podkladom pre spajanie
do panoram. Medzi najlepsi bezplatny softvér na spajanie fotografii do panoram je
program Hugin. Viac moznosti a nastrojov na dpravu poskytuje komerc¢ny program
PTGUI Podrobnejsie su tieto programy popisané v kapitole 2.5.5 Spajanie fotogra-
fif do panoram. PoZiadavkou je vytvorenie cylindrickej panordmy, ktora nie je na
spajanie taka narocna ako sféricka. Nie je teda nutny Specializovany softvér, ale na
spojenie, ndsledné retuSovanie a upravovanie poslizi program Adobe Photoshop.

Ked'Ze neexistuje sofistikovanejsi bezplatny program pre tvorbu interaktivnej
prehliadky, je preto nutné vyberat spomedzi komer¢nych softvérov. Vac¢Sina pro-
fesionadlnych firiem, ktord pontka tvorbu virtudlnych prehliadok, pouziva prave
vysSie popisané programy Easypano Tourweaver aPano2VR od spolocnosti
Ggnome. Tieto prehliadky su vytvarane radovo v desiatkach €i stovkach rocne.
Specializovany softvér im pontika rychle a jednoduché rie$enie, no nevyhodou je
neschopnost’ odlisit' sa od konkurencie. Cena za program Tourweaver je niekol'’ko-
nasobne vysSia ako za Pano2VR, ale za tito cenu samozrejme poskytuje vacSie
mnozstvo nastrojov a robustnejsi vysledok. Kvdli absencii programovacieho jazyka
je pouZivatel obmedzeny rozhranim, oknami, vlastnostami a tlaCidlami, ktoré tieto
programy obsahuju. Neponukaji uzivatel'ovi moZnost modifikacie a spravy nad
vSetkymi polozkami. Program Flash od spolo¢nosti Adobe sice neobsahuje Ziadny
priamy nastroj pre tvorbu virtualnej prehliadky, ale poskytuje silnt sadu nastrojov
na tvorbu animadcii, vkladanie videi, obrazkov, textu, nastroje na ich spravu a iné.
Obrovskou vyhodou tohto programu je implementovany objektovo orientovany
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programovaci jazyk Actionscript. Tento jazyk podporuje uzivatel'ovu kreativitu,
ktory dokaze na zaklade vlastnych schopnosti, potrieb a cielov prispésobovat in-
teraktivitu. Na internete neexistuju Ziadne manudly k vytvoreniu interaktivnej vir-
tualnej prehliadky z ¢oho vyplyva, Ze vystup bude z programu Adobe Flash iny
a jedinecny. Cielom tejto prace nie je len tvorba, ale aj schopnost odlisit’ sa, a preto
bude pouZity prave program Flash od spolo¢nosti Adobe s implementovanym ja-
zykom Actionscript 3.0.

K tvorbe virtudlnej prehliadky sd potrebné objekty a prvky, ktoré budud vy-
tvarat interaktivitu samotnej panoramy. Je nutné si vybrat spomedzi vektorovych
editorov popisanych podrobnejsSie v kapitole 2.5.8 Nastroje pre tvorbu vektorovej
grafiky. V tomto pripade je jasnou vol'bou Adobe Illustrator. Spolo¢nost Adobe za-
istila dokonaltl komunikaciu medzi programami Illustrator a Flash. Velkou vyho-
dou oproti ostatnym vektorovym editorom je, Ze objekty vytvorené v programe
[llustrator mo6Zu byt po importe do programu Flash d’alej editované a to vratane
vSetkych vlastnosti a vrstiev.

3.2.3 Rozhranie

Aplikacia bude umiestnend na internetovej stranke. Ftp rozhranie pontkne spravu
interaktivnych prvkov, ktoré sa vo virtualnej prehliadke nachadzaji. Zamestnan-
covi spolo¢nosti RWE bude pridelené pristupové meno a heslo do zloZky rozhra-
nie. V tejto zloZke bude mat’ pravo jednotlivé prvky mazat, pridavat' alebo aktuali-
zovat.

3.2.4 Testovanie a optimalizacia

Pred samotnym spustenim a uvedenim do prevadzky je nutné tato prehliadku nie-
kol'kokrat skontrolovat’ a vyskusat, ¢i vSetky pouZité prvky funguju spravne.
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4 Vlastna praca

Tato kapitola prace obsahuje popis jednotlivych postupov, ktoré boli aplikované
pri vytvarani virtualnej prehliadky zakaznickeho centra RWE v Brne. Ako bolo skor
spomenuté, program Adobe Flash Professional neobsahuje Ziadny konkrétny na-
stroj na vytvaranie a spravu panoram. Na internete neexistuje Ziadny navod ako
vytvorit interaktivnu prehliadku v tomto programe, preto tato Cast prace moze
pripadne slazit’ aj ako manudl pre tych, ktori majd zdujem vytvorit' virtudlnu pre-
hliadku prave prostrednictvom softvéru Adobe Flash Professional. VSetky obrazky,
ktoré sa nachadzaju v tejto kapitole pochadzaju z vlastnej tvorby. Postup prace je
detailne spracovany v nasledujucich podkapitolach.

4.1 Fotografovanie scény

Pred samotnym pristipenim k fotografovaniu musi byt dopredu jasné o aky typ
panoramy pdjde. Podl'a poZiadaviek regionalneho manazZéra spolo¢nosti RWE, bola
dohodnutd cylindrickd projekcia. Priestory boli fotografované po dohode
sveducou centra pred otvaracou dobou, ateda bez zakaznikov a zamestnancov.
Technické vybavenie pouzité k vytvoreniu panoramatickych snimok su blizZsie po-
pisané v Metodike prace. Pre realistickejsi vzhl'ad panoramy boli zabery ziskavané
vertikalnou polohou fotoaparatu, ¢o zaistilo vac¢si pozorovaci uhol. Pre vytvorenie
panoramy musia byt fotografie vjednej Urovni a musia sa vzdjomne prekryvat
v minimalnom rozsahu 10 % v idedlnom 25 % zo Sirky snimku. Tym sa zabezpeci
bezproblémové spajanie zaberov.

4.2 Uprava podkladovych snimok

Pre jednoduchsi a prirodzenejsi vzhl'ad panordm bez viditeI'nych prekryti je nutné
vopred snimky upravit tak, aby mali rovnaky stupeii jasu, kontrastu, sytosti ¢i tie-
nov. Na upravu podkladovych zaberov bol pouZity program Adobe Photoshop Lig-
htroom CS5, ktory umoziiuje pracu s kolekciami fotografii. Importované boli vset-
ky fotografie z ktorych sa bude vytvarat panorama. Funkcia Auto-Sync zaistuje, Ze
Upravy vykonané na jednej fotografii si aplikované na zvysné snimky v kolekcii. Po
d’alSich malych uUpravach boli tieto fotografie vyexportované vo formate JPEG
a pripravené k vytvoreniu panoramy.

4.3 Vytvorenie panoramy

Vertikalne snimky boli spojené do panoram pomocou programu Adobe Photoshop.
Jednoduché spajanie fotografii je docielené pomocou funkcie Photomerge z ponuky
»,Subor a polozky ,automaticky“. Po vybrati tejto funkcie je nutné importovat foto-
grafie, zktorych bude panorama poskladana. Program automaticky zarovna
a prekryje vybrané vrstvy podl'a obsahu. Vyhodou je, Ze po spojeni su vSetky foto-
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grafie rozdelené do samostatnych vrstiev, kde sa s nimi da d’alej pracovat. Aby bo-
lo moZné pracovat s panoramou ako s jednym suvislym obrazom je nutné zlucit
fotografie do jednej vrstvy prikazom ,zlacenie viditel'nych“ z ponuky ,vrstva“. Pre
vytvorenie dokonalej panoramy bolo nutné pouzit na niektoré jej Casti sadu retu-
Sovacich nastrojov. Poslednym krokom bolo orezanie panoramy, ¢im bol dosiahnu-
ty presny obdiZnikovy tvar bez vy¢nelkov a export do formatu JPEG.

4.4 Objekty vytvarané mimo prostredie programu Adobe Flash

Program Adobe Flash sice poskytuje niekol'ko Standardnych tlacidiel, symbolov
a ikoniek, ale pre potreby tejto aplikacie neboli vobec dostacujtce. VSetky prvky
a objekty, ktoré sa v aplikacii nachadzaju, boli vytvarané externe v programoch
Adobe Illustrator a Photoshop. Objekty z tychto programov, m6Zu byt importova-
né do prostredia Flash spolocne s ich vrstvami a vlastnostami, o znamena, Ze po-
nukaji moznost d’alej ich editovat a upravovat. Stranky RWE a celkovo vSetky ich
propagacné materialy su farebne ladené do svetlomodra. Pri vytvarani bolo nutné
prispdsobit ich vzhl'ad tejto predlohe.

4.5 Princip tvorby prehliadky zakaznickeho centra RWE

Zakaznicke centrum RWE je rozdelené do troch casti, pricom kazda je spracovava-
nd samostatne, ale zaroven su navzajom prepojené. Interaktivita a pohyb tychto
panoram je docieleny prostrednictvom programu Adobe Flash Professional CS5
spoloc¢ne s jeho implementovanym objektovo orientovanym jazykom Actionscript.
Niektoré najdodleZitejsie casti aplikacie budii demonstrované na jednoduchych pri-
kladoch, kedZe rozsah prace neumoziiuje detailny popis tisicov riadkov kédu, kto-
ré sa v nej nachadzaju. Nahl'ad do dplného kédu je mozny v priloZenych stiboroch.

4.6 Novy dokument a zakladné pojmy

Na zaciatku je potrebné vytvorit novy dokument s nastavenim publikovania pre
Actionscript 3.0, vel'’kost'ou platna 4:3 a maximalnou frekvenciou snimok, teda 120.
Pisanie kéddu je mozné priamo na casovej ose projektu alebo vyuZitim externej
triedy jazyka Actionscript 3.0. Tato trieda a jej umiestnenie musi byt definované vo
vlastnostiach dokumentu. Rozhranie ponuka sadu nastrojov pre pracu s objektmi
podobné vektorovym editorom. KniZnica sluZi na spravu objektov a symbolov.
NajdodlezitejSou Castou je casova os, ktora sluzi k usporiadaniu a riadeniu obsahu
dokumentu v ¢ase v jednotlivych vrstvach a snimkach a méZe byt ovladana Action-
scriptom.

Kazdy objekt s ktorym sa pracuje musi byt prevedeny na symbol, stlacenim
klavesy F8 alebo pravym kliknutim ,previest na symbol®“. V ponuke sa vyberie na-
zov objektu, registracia a typ tlac¢idla. Ak je interaktivita objektu priradena pomo-
cou Actionscriptu je nutné tomuto symbolu eSte priradit nazov, ktory jasne vyme-
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dzuje jeden prvok od iného. Prikladom moZe byt viac rovnakych symbolov
s r6znym nazvom s ktorymi Actionscript pracuje oddelene.

Nézev:INazo'v'_ob]ektu I I oK l & INazov_symbqu I @
Typ: | jilagtko. || Registrace: §§§ | jilacikn liv l
Sloska: ‘ Filmovy klip Instance objektu: Symbol 1
_ L2 Citko > POLOHA A VELIKOST
Dalsi volby w Grafika '
X: 267,20 Y: 140,23
[Z] Povalit voditka pro zménu mefitka s 9 fezy
e €3 S: 38,50 H: 38,50
Navazani iactepd ek
Obr. 6 Previest na symbol

Objekt, ktory je prevedeny na symbol ,filmovy“ klip ma vlastnu ¢asovu os, ktora
moZe tvorit jeho vlastnu animaciu a byt Specificky upravena Actionscriptom.

Objekt prevedeny na symbol ,tlaCidlo“ ma Specificki internt os pre stavy
v ktorych sa mdZe nachadzat. Svoj stav meni v reakcii na akciu uzivatel'a a jeho
chovanie moZe byt dotvorené pomocou Actionscriptu.

4.7 Tvorba pohybu panoramy

Pri tvorbe virtudlnej prehliadky je zdkladom samotny pohyb panoramy. Tento po-
hyb je moZny vyuZitim Actionscriptu, ktory je popisany niZSie. Na obrazku 7 a 8
predstavuje biely priehl'adny Stvorec platno programu Flash, respektive obrazovku
pocitaca. Panoramou je moZné pohybovat’ doprava alebo dol'ava. Princip vytvore-
nia plynulého prechodu a nekonecnej slucky panoramy spociva v jej zdvojeni. Ako
vidno na obrazku 7, pri pohybe panoramy platno v urciti dobu splynie s ervenym
ramom, a vtedy sa pomocou kdéddu Actionscriptu preklopi do opa¢ného ramu. Pri
pohybe panoramy je teda nutny nie len 360 stupnovy zaber, ale aj zdvojenie pano-
ramy v rozsahu Sirky platna.

Obr. 7 Zdvojena panorama

Pri pouziti obycCajnej panoramy, ktora je viditelna na obrazku 8, m6zu nastat dve
situdcie. Prvou je, Ze obrazovka pocitaca by zobrazovala v urcity ¢as viac ako polo-
vicu prazdnej plochy, alebo by kpreklopeniu doslo skér, ¢o by sa odrazilo
v narazovom posune obrazu a pohyb by nebol plynuly.
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Obr. 8 Obyc¢ajna panorama

Panorama sa pohybuje na zaklade akcie uzivatela pomocou mysi, klaves a tlacidiel,
ktoré su vloZené priamo do panoramy, ako vidno na obrazku ¢islo 9. Je potrebné si
uvedomit, Ze scéna je vZdy staticka a hybe sa len panorama. Napriklad pri stlaceni
Sipky doprava sa musi panorama posuvat po ose x dol'ava a naopak.

Obr.9 Zobrazenie panoramy v prehliadaci

Klavesy - UzZivatel'ovi je umoZneny pohyb panoramy pomocou pravej a l'avej Sipky
na klavesnici. Kod nie je priradeny k Ziadnemu objektu ale priamo k scéne, kde
program zistuje vstup z klavesnice. Je nutné reagovat na uZivatela a v redlnom
¢ase zistovat, ktora $ipka je stla¢ena. Sipkam je priradeny typ boolean, ¢o zname-
na, Ze sa mozu nachadzat len v dvoch stavoch. Bud' je Sipka stlatena alebo nie.
Program podl'a podmienky ,if (left && !Iright)” a ,if (right && ! left)” pozn4, ktora
Sipka je aktivna a zabezpecuje, Ze pri stlaceni oboch klaves sa nevykona nic.

Tlac¢idla - Scénu je mozné ovladat aj prostrednictvom tlacidiel, ktoré su
umiestnené na kazdej panordme v spodnej casti obrazovky, ktoré su viditeI'né na
obrazku 9. Zakladny princip je podobny ako u klaves. Tlac¢idla prevedené na sym-
boly st takzvanymi poslucha¢mi a ¢akaju na akciu uZivatel'a. Po kliknuti sa pano-
rama zacne automaticky otacat, zmizne tlacidlo ,play“ a objavi sa tlac¢idlo ,stop“.
Tato vymena je mozna pomocou prikazu ,gotoAndPlay()“ ktora posunie hlavu ca-
sovej osy na snimku, kde je pripraveny opacny symbol. PreruSenie automatického
prehravania je mozné prostrednictvom kliknutia mySou do panoramy, alebo logic-
ky tlac¢idlom ,stop“.
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MysS - Scéna je vertikdlne rozdelena na niekol'ko ploch a rychlost panoramy
zavisi od x-ovej polohy mysi. Cim viac je my$ vzdialena od pomyselného stredu
obrazovky, tym rychlejsi pohyb panoramy nastava. Po kliknuti mySou na plochu
panoramy sa zaroven s pohybom zmeni kurzor mysi, ktory je mozno vidiet na ob-
razku 9. Kurzor bol importovany z prostredia Adobe Illustrator. Pre zobrazenie
novo vytvoreného kurzora je nutné pri prevadzani na symbol zaskrtnat' polozku
»exportovat pre Actionscript®.

Pohyb panordamy je najddleZitejSim prvkom potrebnym k vytvoreniu virtual-
nej prehliadky a ovplyviiuje aj takmer vSetky interaktivne prvky, ktoré sa na scéne
nachadzaju. Nasledujuci kéd demonstruje zjednoduSeny pohyb s vytvorenim sluc-
ky a zmeny kurzoru.

1 var rychlost:Number = 3;

2 var poloha:Boolean;

3

4 panorama_mc.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN,dole);
5 panorama_mc.addEventListener(MouseEvent MOUSE_UP,hore);

6 addEventListener(Event. ENTER_FRAME, enterFrameHandler);

7

8 function dole(e:MouseEvent){

9 poloha = true;

10 Mouse.hide();

11 kurzor.startDrag(true);

12 kurzor.alpha = 100;

13 }

14 function hore(e:MouseEvent){

15 poloha = false;

16 Mouse.show();

17 kurzor.startDrag(false);

18 kurzor.alpha = 0;

19 }

20 function enterFrameHandler(event:Event):void
21 {

22 if(poloha){

23 if(mouseX > (stage.stageWidth/2))
24 {

25 panorama_mc.x -=rychlost;
26 }

27 if(mouseX < (stage.stageWidth/2))
28 {

29 panorama_mc.x += rychlost;
30 }

31 }

32 if(panorama_mc.x <-1301){
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33 panorama_mc.x = 2471;
34 }

35 if(panorama_mc.x > 2471){

36 panorama_mc.x =-1301;
37 }

38 }

Aby Actionscript dokazal s panoramou pracovat, musi byt prevedena na symbol
S ndzvom panorama_mc.

Riadok 1 a 2 je klasickym priradenim typu premenne;.

Riadok 4 a 5 je prikazom, ktory stanovuje aby panorama_mc ¢akala na aktivi-
tu uzivatel'a, konkrétne na kliknutie mysou. Koniec zatvorky definuje nazov funk-
cie, ktora sa nasledne vykona.

Riadok 6 popisuje funkciu ,enterFrameHandler oznacovanu ako obsluha
udalosti. Ulohou tejto funkcie je aktualizacia jej obsahu.

Riadky 8 - 19 st popisom dvoch k sebe reverznych funkcii. Prva popisuje ak-
tivitu pri stlaceni 'avého tlacidla mysi. Premennda poloha sa nastavi na hodnotu
strue“ akurzor mysi sa zmeni. Pri pusteni tlacidla sa objavi pévodny kurzor
a poloha sa nastavi na hodnotu ,false”.

RiadKky 20 - 31 Variabilna premenna ,poloha“ musi byt v stave ,true“ aby bo-
lo moZné spracovat d’alSie podmienky. V tomto zjednoduSenom pripade je scéna
rozdelena na polovicu zapisom ,stage.stageWidth/2“ ktory je zaroven podmien-
kou, ktora urcuje do ktorej strany sa bude panorama otacat.

Riadky 32 - 38 poukazujd na vyssie popisanu skutoc¢nost, ktora bola vysvet-
lend podrobnejsie na obrazkoch 7 a8. Ak scéna dosiahne bod x uvedeny
v zatvorke, preklopi sa na rovnaké miesto v zdvojenej panorame a vytvori sa neko-
necna slucka.

4.8 Virtualna prechadzka

Interaktivne prepinanie medzi panoramami je docielené dvoma spdsobmi. Prvou
moznostou je kliknutie na pohybujicu sa modru Sipku, ktora sa nachddza na zemi
a indikuje prechod do d'alSej ¢asti. Druhou je vysunuté tlacidlo s ikonou domceka.
Tlacidlo reaguje na akciu a polohu kurzora a poskytuje rychlejsi prechod medzi
jednotlivymi castami prehliadky. Prikaz navigateToURL urcuje, ktord cast pre-
hliadky sa bude nacitavat po akcii uzivatel'a. Oba tieto sp6soby su zobrazené na
obrazku 9.

4.9 Rozdelenie zakaznickeho centra

Ako bolo skér spomenuté, zakaznicke centrum RWE je rozdelené do troch casti.
Doposial’ bol popisany podrobnejsi postup pre jednu Cast zakaznickeho centra
RWE s prechodom do d'alSej. Tento postup bol pouZity na zvySné dve panoramy
a bola tak vytvorena zakladna virtualna prehliadka, v ktorej sa méze uzivatel po-
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hybovat' a otacat. Dal$im krokom bolo vytvaranie interaktivnych prvkov, ktoré
dodavaju prehliadke jedinecny a realnejsi vzhl'ad. Navstevnik si napriklad moZe
prehliadat’ letaky, prezerat najnovSie ponuky ¢i prezerat propagacné videa spo-
lo¢nosti.

Dolezitou podmienkou pri vytvarani tychto interaktivnych prvkov bolo ich
externé nacitavanie a sprava. KedZe prehliadka zobrazuje objekty, ktoré sa v Case
menia je potrebné, aby tieto prvky mohol aktualizovat zamestnanec bez znalosti
programu Adobe Flash. Nasledujtce kapitoly popisuju interaktivne prvky, ktoré sa
nachadzaju v jednotlivych ¢astiach zakaznickeho centra RWE.

4.9.1 Uvodna ¢ast

Vchod do budovy nie je tvoreny cylindrickou projekciou, pretoZe na opacnej strane
sa nachadza parkovisko, ktoré si regiondlny manazér neprial zobrazovat. Uvodna
strana navstevnikovi ponukne panoramu, ktora sa skladad z piatich vertikdlnych
fotografii a zobrazuje celé zakaznicke centrum. Tato ivodna ¢ast umoZiuje vstup
do virtualnej prehliadky pomocou dvoch vchodov, ktoré je mozno vidiet na obraz-
ku 10.

Obr.10  Vchod zdkaznickeho centra

4.9.2 Prava cast’

Na obrazku 9 je okrem iného vyssie popisaného, viditel'na aj televizia s obrazom.
V prostredi prehliadaca sa v jej obrazovke prehrava video, ktoré je spojenim nie-
kol'kych reklam prostrednictvom programu Windows Movie Maker. Video bolo
odstranené od zvuku avyexportované v minimalnom formate, ¢oho vysledkom
bola zmena jeho vel'kosti na priblizne 1 megabajt. Redukovanie velkosti bolo po-
trebné kvoli rychlosti nacitaniu stranky. Funkcia ,onComplete()“ s prikazom
sevent.target.play()“ zabezpecuje, Ze video sa po skonceni prehrd odznova
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a vytvori nekonecnu slucku, ktora sa automaticky v panorame prehrava. Nad tele-
viziou je viditelna gul'6¢ka, ktora sa pohybuje vertikdlne aindikuje uZivatel'ovi
moznost kliknutia na obrazovku.
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Obr.11  Ponuka televizie v pravej Casti prehliadky

Obrazok 11 zobrazuje stav po spominanej akcii uZivatela. Objavi sa okno
s ponukou rekldm, ktoré si uzivatel mdZe prehrat pomocou tlacidla ,play“. Toto
tla¢idlo sa nachaddza na kazdej zmenSenine reklamy. Pre rychlejSi chod
a zobrazenie stranky sa nenacitaju vSetky reklamy sucasne, ale aplikacia ¢aka na
uzivatel'ov vyber, ktorého vysledkom je nacitanie prislusného videa. Obrazok 11
v sebe kombinuje prave popisany stav. Po kliknuti sa pozadie plynule strati
a prehliadac zobrazuje len prave vybrané video. Je mozné ho zavriet pomocou kri-
Zika, ktory sa nachadza v prvom hornom rohu prehravaca a pozadie sa opat plynu-
lo zobrazi. VSetky videa su externe nacitavané z ftp uloZiska, ku ktorému ma pri-
stup zamestnanec pobocky a moZe ich tak spravovat, odoberat’ alebo pridavat no-
Vé.

4.9.3 Stredna cast

Stredna Cast' zakaznickeho centra obsahuje niekol'ko interaktivnych prvokov. Tym
najdolezitejSim bolo podla poZiadavky regiondlneho manaZéra vytvorit interak-
tivnu spravu letdkov v stojanoch. Obrazok 12 je rozdeleny na dve polovice. Lava
Cast je interaktivna panordma, ktoru vidi pouZivatel' v okne prehliadaca a prava
poskytuje nahl'ad do prostredia programu Adobe Flash. Letaky sd samozrejme in-
teraktivne a maju niekol'ko funkcii. Ako d’alej vidno na obrazku, poloha kurzoru je
pri¢inou zvyraznenia aktualne vybraného letdku, ktorého nazov sa zjavi na stene
nad stojanom s letdkmi. Po kliknuti na letdk sa otvori nova karta v prehliadaci
s pripravenym pdf suborom. Tento subor predstavuje on-line letak, ktory je mozné
prehliadat’ alebo stiahnut do pocitaca.
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Obr.12  Prehliadac verzus pracovna plocha programu Adobe Flash

Tato cast interaktivnej prehliadky sldzi nie len zakaznikom, ktory moZzu ziskat' in-
formacie o aktualnych ponukach, ale aj zamestnancom. Spolo¢nost RWE
v pravidelnych intervaloch vytvara nové letdky s aktualnymi ponukami a staré ma-
terialy skartuje. VSetky zadkaznicke centrd musia mat rovnaké usporiadanie letdkov
v stojanoch. Pri vzniku tejto bakalarskej prace neexistoval Ziadny konkrétny sp6-
sob rieSenia tejto problematiky. Nové usporiadanie bolo vyobrazené pomocou fo-
tografie alebo prostrednictvom bitmapového editora, ktorého vystup bol rozposie-
lany mailom na vSetky zakaznicke centra.

Cierne $tvorce na obrazku 12 predstavujti predlohu pre nacitavanie prednych
stran letdkov. Prvym krokom je vytvorenie novej premennej, ktord predstavuje
kontajner pre nacitanie obrazku prikazom ,var loaderl:Loader = new Loader().
Nasledne je pouzita trieda ,,URLRequest”, ktord zabezpeci nahratie obrazku do toh-
to kontajnera. Objekt, ktory sa externe nacitava nie je prevedeny na symbol a nema
priradené meno, preto s nim Actionscript nedokaZe pracovat. Trieda ,Sprite“ vy-
tvori k nacitanému obrazku novu premennu s ktorou je d'alej mozné pracovat ako
s filmovym klipom, ktory ale nema vlastnu ¢asovu os.

S nac¢itanym obrazkom je po tomto postupe mozné pracovat ako s oby¢ajnym
objektom, ktory sa nachadza na ¢asovej ose uz od zaciatku. Tato premenna reaguje
na polohu kurzoru mysi a na jej kliknutie. Poslednymi krokmi si zmena velkosti
obrazku a jeho umiestnenie na stojane. Poloha novo vytvorenej premennej je pri-
radend polohe zmieneného Cierneho Stvorca. Nacitané obrazky sud automaticky
zmenSené na 34x48 pixelov. Z toho vyplyva, Ze zamestnanec jednoducho pouZzije
ftp rozhranie, kde vymaZe povodny prvok a nahradi ho inym. Aplikacia zabezpedi,
Ze obrazok je zmensSeny, dosadeny na spravne miesto so spravnym nadpisom leta-
ku.
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494 Lava cast

Obr. 13 zobrazuje plynuly pohyb externe nacitaného obrazka, ktory vystupuje do
stredu scény, respektive okna prehliadaca. Na kaZzdom zo Siestich reklamnych pu-
tacov, ktoré sa v l'avej Casti zakaznickeho centra nachadzaju, je vytvorené nevidi-
tel'né tlacidlo, ktoré reaguje na poziciu kurzora mysi.
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Obr.13  [Lava cast zakaznickeho centra

Tieto tlacidla su vytvorené v rovnakej vel'’kosti, ako reklamné putace na ktorych sa
nachadzajui. Cakaji na akciu uZzivatel'a a zaroveti si pomockou pre naditavany ob-
razok. Ten si z nich prebera Sirku, vySku a polohu umiestnenia na panorame. Ex-
ternym obrazkom je po umiestneni priradena hodnota ,alpha = 0% ¢o nastavi prie-
hl'adnost na 0 %. Pre pohyb a zviditel'nenie obrazku bol pouZity externy pridavny
modul od spolo¢nosti GreenSock, ktory je vol'ne dostupny z ich domovskej stranky.
PouZitim pluginu je docieleny plynuly pohyb bez trhania obrazka a postupna zme-
na priehladnosti na 100 %. Zjednodusena implementacia je vysvetlena
v nasledujucich Styroch krokoch.

1. ,import com.greensock.Tweenlite;“ - Pre pouzitie preddefinovanej triedy
Actionscriptu mimo prostredia programu Adobe Flash, je potrebné modul impor-
tovat. V pripade zmeny polohy a priehl'adnosti je importovana trieda TweenLite.as
2. ,Tweenlite.to(contentl_mc, 1, {scaleX:1 , scaleY:1.1});“ - Zmena Sirky
a vysky obrazku na jeho pévodnu vel’kost, a to plynule v priebehu jednej sekundy.
3. ,Tweenlite.to(contentl_mc, 1, {x:stage.stage.x/2, y:stage.stage.y/2});“ -
Funkcia zistuje stred obrazovky rozdelenim x-ovej a y-ovej osi na polovicu. Obra-
zok sa potom do tohto miesta plynule presunie pocas jednej sekundy.

4. ,TweenlLite.to(contentl_mc, 1, {alpha:1});“ - Nastavi priehl'adnost obrazku
z pévodnych 0 % na 100 % v dobe jednej sekundy.
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Na rovnakom principe, ale reverznej implementacii sa obrazok plynule stiah-
ne spat na svoju poziciu. Zamestnanec ma moznost vSetky reklamy pravidelne
aktualizovat podl'a najnovsej ponuky.

V pravom hornom rohu na obrazku 13 je moZné pozorovat televiziu, ktora
meni svoj obsah v Case. Prehravané obrazky su prisposobené skutocnej vel'kosti
televizie, preto nie su CitateIné. Nema teda zmysel, aby boli umiestnené v plnom
rozliSeni. Su zmenSené na niekolko kilobajtov, kvoli rychlosti nacitania stranky.
Prave zmienené podmienky si dévodom, preco nie je pouZité externé nacitavanie.
SnimKy su len poukladané na ¢asovu os prehravaca, ktory ich prehrava stale do-
okola. Tato cast slazi iba ako prostriedok, ktorého ulohou je zaujat uZivatela, aby
klikol na obrazovku.

Ako je mozné vidiet na nasledujucom obrazku, reakciou na kliknutie uZivatel'a
je plynuly posun zvacsenej televizie do stredu scény.

KLIENT  PREPAZKA
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Obr.14  Vysunuta televizia v l'avej Casti prehliadky

Ram televizie so spodnou liStou tvori ¢ast’ pévodnej fotografie a zvy$na plocha ob-
razovky je interaktivna. Snahou bolo vytvorenie vierohodnej képie televizie, ktora
sa nachadza v zakaznickom centre. Presunutim mysky na poziciu tlac¢idla sa zmeni
farba Sipky, a zaroven sa zmeni vzhl'ad kurzora na ruku. Kliknutim je mozZné prepi-
nat’ medzi jedenastimi obrazkami, ktoré sa v galérii nachadzaju.

Tak ako pri kazdom kroku aj tu je doleZité mat na pamati vel'’kost suboru, kto-
ry sa v prehliadaci navStevnikom nacitava. Je preto nutné, aby sa tieto obrazky ne-
nacitavali sucasne s celou scénou, ale aby sa nasledujici obrazok nacitaval samo-
statne po kliknuti na tlacidlo so symbolom Sipky. KedZe galéria zobrazuje najnov-
Sie ponuky, ktoré spolo¢nost pontka, musi byt spravovana zamestnancom. Televi-
zia je so vSetkymi jej prvkami spojena a prevedena na symbol ,televize_mc"“. Pohyb
tohto symbolu do stredu obrazovky je docieleny pomocou externej triedy , Interak-
tivita.as", ktord, ako uz bolo napisané, je pridruzena ku vSetkym castiam prehliad-
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ky. Po rozkliknuti symbolu ,televize_mc“ v programe Adobe Flash sa zobrazi nova
Casova os, ktora prislicha len danému symbolu a je moZné ju samostatne ovladat.
Nasledujuci obrazok 15 zobrazuje usporiadanie vrstiev a obrazkov na ¢asovej ose.
Vo vrstve ,akcie” je v prvom policku vytvorena komplexna funkcia na prechod me-
dzi predchadzajicou a nasledujicou snimkou. Kazdé nasledujice policko vyuziva
uz vytvorenu funkciu azistuje momentalnu polohu prehravacej hlavy. Vrstva
,snimky“ obsahuje obycajny Stvorec, ktory sluZi ako predloha pre nacitanie daného
obrazku. Na kaZzdom policku je vytvoreny Stvorec s inym nazvom, aby pri nacitava-
ni externych obrazkov nedochadzalo ku chybam pri preklade kédu. Vrstva ,tlacid-
la“ obsahuje Sipky, ktoré €akaju na akciu uZivatel'a a posuvajua prehravaciu hlavu
po Casovej ose. Poloha hlavy urcuje, ktora snimka sa ma prave nacitat a zobrazit
v televizii.

Casova osa | Chy

o akde o« [ |}2f2lalalalalalalala
q tlacidla .« 0
‘11 ) Dl..........

Obr.15 Casova os symbolu ,televize_mc"

4.10 Rozhranie a sprava

Doélezitym faktorom pri vytvarani tejto virtualnej prehliadky je sprava interaktiv-
nych prvkov, ktoré sa v nej nachadzaji. Zamestnanec musi byt schopny tieto prvky
jednoducho aktualizovat podl'a najnovsej ponuky spolo¢nosti RWE.

Aby bolo mozné aplikaciu umiestnit na webovu stranku je potrebné obsah
z programu Adobe Flash vyexportovat. V hlavnej ponuke ,sibor” sa nastavi publi-
kovanie na formaty .html a.swf a vyberie sa polozka ,publikovat®. Html subor je
pomenovany index a parameter ,scale“ zmeneny na ,exactfit, coho vysledkom je
natiahnutie aplikacie na celtl obrazovku pocitaca. Nasledne bolo potrebné zaregis-
trovat doménu ,www.rwe-prohlidka.cz“. Spravu nad doménou zaistuje Skhos-
ting.eu, ktory zaroven poskytuje rozhranie ISCPomega s intuitivnym ovladanim. Po
prihlaseni do rozhrania boli vytvorené dva ftp konta. Jedno s pristupom do kore-
nového adresara, kde sa nachadzaji v samostatnych zlozkach vyexportované su-
bory z kazdej casti prehliadky. Druhé konto je vytvorené pre zamestnanca spoloc-
nosti RWE, ktorému boli zaslané prihlasovacie udaje. Konto je obmedzené na pri-
stup a spravu zlozky ,rozhranie” vratane jej podadresarov, ktoré je mozné vidiet
na obrazku ¢. 16. Vjednotlivych zlozkach sa nachadza podrobnejsi manual, ktory
ma pomdct zamestnancovi v orientacii. Zamestnanec ma pomocou tohto rozhrania
plne pod kontrolou aktualizaciu vSetkych interaktivnych prvkov, ktoré su externe
nacitavané.
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5 Diskusia

Na zadklade ziskanych teoretickych poznatkov vyplyva, Ze virtudlnu prezentaciu je
moZné vytvarat roznymi sposobmi. Jednou z najnovsich moZnosti propagacie je
pouZitie virtualnej prehliadky, ktora je tvorena z panoramatickych fotografii. Kvoli
realistickejsSej prezentacii produktov a sluZieb st uprednostiiované pred 3D mode-
lovanim. Na druhej strane 3D modelovanie pontka vizualizaciu miest, kde je zloZi-
té alebo nemozné pouzit fotoaparat so stativom, popripade panoramatickou hla-
vou. Komercny Specializovany softvér ponuka jednoduché rieSenie na tvorbu vir-
tualnych prehliadok. Tieto programy vs$ak sliZia na vytvorenie obycajnych projek-
cii, akych st na internete tisicky. Neobsahuju interaktivny jazyk a teda obmedzuja
uzivatelovu kreativitu svojim rozhranim. SluZia ako prezentacia interiérov
a exteriérov, kde sa predpoklada, Ze ich vzhl'ad bude z dlhodobejSieho hl'adiska
nemenny. Na zaciatku je preto potrebné poznat poziadavky a ciele, ktoré maju byt
dosiahnuté.

Realizacia virtualnej prehliadky zakaznickeho centra malo Specifické pozia-
davky. Vytvorenie obycajnej prehliadky, ktorej interaktivita spociva v otacani pa-
noramy s prechodom medzi jednotlivymi referencnymi bodmi, by bola v tomto
pripade nedostacujica. Takto vytvorena prehliadka by v budicnosti zachytavala
neaktudlnu ponuku. Preto bola aplikacia vyvinuta tak, aby zamestnanec spolo¢nos-
ti RWE bez znalosti v oblasti tvorby virtualnych prehliadok, mohol jednoducho
spravovat interaktivne Casti prehliadky, ktoré su spojené s aktudlnou ponukou
firmy.

Vybrany Program Adobe Flash Professional, ktory bol pri tvorbe pouZity, ne-
obsahuje Ziadny konkrétny nastroj na vytvaranie a spravu panoram. Na internete
neexistuje ziadny navod, ako vytvorit interaktivnu prehliadku prostrednictvom
tohto softvéru, ¢o ale neznameng, Ze je to nemozné. Dékazom toho je tato praca,
ktora moZze pripadne sluZit ako manual pre tych, ktori maju zaujem vytvorit jedi-
necnu virtudlnu prehliadku. Vysledok prace je umiestneny na webovej stranke
www.rwe-prohlidka.cz

5.1 Vyhody a nevyhody

Tak ako pri vacsine aplikacif aj tato prinasa svoje vyhody a nevyhody. NajddleZitej-
Sou vyhodou tejto prace, oproti ostanym beZne tvorenym virtudlnym prehliadkam,
je jej interaktivita. Nachadzaju sa v nej desiatky interaktivnych prvkov, ktoré po-
nukaju pouZivatel'ovi realnejsi zaZitok. Ako bolo spomenuté vyssie, dolezitou vy-
hodou je aktualizacia jednotlivych casti prehliadky zamestnancom, ktoré su spaté
s najnovSou ponukou spoloc¢nosti. Spésob aktualizacie propagacnych materidlov
aich zoradenie v stojane modZe sluzit ako predloha ostatnym zakaznickym cen-
tram, ktoré musia mat usporiadanie rovnaké a doposial' nemaju vytvorenu Ziadnu
aplikaciu, ktora by tato problematiku rieSila. Za nevyhodu moZe byt povaZovany
najma vyber cylindrickej projekcie. Nezachytava detailne strop a podlahu, ¢o ale
podla stanovenych poZiadaviek nebolo prioritné. V tejto prehliadke nie je mozné
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pribliZzovat a odd’alovat scénu z dévodu naviazania interaktivnych prvkov na pa-
noramu, ktoré by po pouziti tejto funkcie mali neZelany vysledok. Pomerne velkou
nevyhodou méze byt absencia tutoridlov a narocnost’ pri vytvarani podobnej vir-
tualnej prehliadky. Da sa ale konStatovat, Ze virtualna prehliadka zakaznickeho
centra spolocnosti RWE v Brne je originalna, a preto moZno zaujimavejSia ako
ostatné.

5.2 Ekonomické zhodnotenie

Z financného hl'adiska by pre tuto spolotnost nebolo problémové zaobstarat’ vir-
tudlnu prehliadku zakaznickeho centra. Vytvorenie mensSej virtudlnej prehliadky
pontkajt na internete desiatky firiem za pomerne nizku cenu. Ziadna ponuka v$ak
zatial' nebola dostato¢nda, aby viedla k samotnej realizacii, prave kvoli zmienenym
problémom meniacej sa ponuky spoloc¢nosti v ¢ase.

Na samotnom zaciatku boli predstavené ciele a napady vedeniu spolo¢nosti
RWE, ktoré odsuhlasilo realizaciu. KedZe sprvu nebolo jasné, ako aplikacia dopad-
ne, bola ponuknuta Uplne zadarmo. Dostatocnou odmenou je ziskana prestiz, ktord
prinasa spolupraca so spolo¢nostou, ktora ma na trhu s energiami dominantné
postavenie a dosahuje miliardové obraty.

Tato praca nebola vytvarana za ticelom zniZovania nakladov na reklamu alebo
uSetrenia investicii vloZzenych do tejto oblasti. Snahou bolo predovsetkym priniest
sucasnym, pripadne potenciondlnym zakaznikom informacie dostupné na jednom
mieste zaujimavym spésobom. Bola vytvorena vizualizacia propagacnych materia-
lov s najnovSimi ponukami, ktoré nie su beZne dostupné na domovskych stran-
kach. Usilim bolo taktieZ zefektivnit pracu zamestnancom zakaznickeho centra.

Na internete neexistuje nikto, kto by ponukal virtualnu prehliadku vytvorenu
prave v programe Adobe Flash. Nie je teda jednoduché a pri tejto praci ani potreb-
né presne vycislit sumu, ktord by bola zaplatena profesionalovi. Prinos tejto pre-
hliadky bude moZné zhodnotit aZ s odstupom ¢asu, na zadklade odozvy zakaznikov
a zamestnancov.

5.3 RozSirenie prace

V d'alsej faze mdze byt na zaklade priani a poZiadaviek vedenia spoloc¢nosti vytvo-
rend siet virtudlnych prehliadok vSetkych zakaznickych centier. Mohla by existo-
vat’ samostatna mapa centier, ktoré by na seba nadvazovali. Ked'Ze ponuka spoloc-
nosti RWE je pre vSetky pobocky rovnaka, mohla by byt spravovand len jednym
zamestnancom, ktory by sa o aktualizaciu pravidelne staral. Externé nacitavanie by
prebiehalo teda len z jedného zdroja a ¢as na spravovanie by bol efektivne vyuZity.
Ako dalSie rozSirenie sa ponuka implementacia prostrednictvom Google Maps.
Tento rozsireny systém by mohol byt v budtcnosti jedine¢ny v oblasti virtualnych
prehliadok.
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6 Zaver

Cielom prace bola analyza stcasnych moznosti tvorby virtualnych prehliadok. Po
rozbore teoretickych vedomosti z tejto oblasti v spojeni s poziadavkami regional-
neho manazéra spolo¢nosti RWE, bol vybrany spésob, pomocou ktorého je realizo-
vana virtualna prehliadka ich zdkaznickeho centra. Vystup bol po celi dobu spra-
covania pravidelne konzultovany a usmernovany na zaklade tychto poziadaviek.

Kapitola literarna resers vysvetl'uje pojem virtudlna realita a mozZnosti jej
prevedenia. Okrajovo sa zameriava na 3D modelovanie a na spdsob jeho vyuzitia
pri vizualizacii priestorov. Popisuje Specializovany softvér a modelovacie jazyky,
ktoré dodavaju 3D objektom interaktivitu. PodrobnejSie rozobera tému prinosu
virtualnych prehliadok aich vnimanie zdkaznikmi pomocou renomovanych vy-
skumov. RieSi problematiku tvorby panoramatickych fotografii, ich upravovanie
a nasledné spajanie. Rozobera metddy projekénej geometrie a moznosti interakcie
vnich. Pri kaZzdom prave zmienenom bode je zhrnutych niekol'ko programov,
z ktorych je mozné si vybrat podla stanoveného ciel’a a schopnosti uzivatela.

Kapitola Metodika prace priblizuje dévody spolo¢nosti RWE pre vyuzitie
virtudlnej prehliadky zakaznickeho centra. Sumarizuje poZiadavky regionalneho
manazéra a veducej zakaznickeho centra RWE v Brne. Stanovuje pracovny postup
prace, technické a softvérové vybavenie a formu, akou je vystup prezentovany. Po-
drobnejSie sa venuje porovnavaniu programov pre tvorbu virtualnej prehliadky
a objasniuje pric¢inu vybraného softvéru, ktory bol pouzity pri samotnej realizacii.

Kapitola Vlastna praca vysvetl'uje konkrétne postupy, ktoré boli aplikované
pri vytvarani digitalnej vizualizacie zdkaznickeho centra RWE v Brne. Popisuje fo-
tografovanie scény pomocou digitalnej zrkadlovky a stativu. PribliZuje tupravu
snimok a nasledné spdajanie do panoramatickych fotografii vyuZzitim programov
Adobe Lightroom a Adobe Photoshop. Na jednoduchych prikladoch podrobnejsSie
rozobera interaktivitu, ktora je priradena pripravenym panoramam. Hlavnou cas-
tou tejto kapitoly je snaha zachytit a vysvetlit proces tvorby virtualnej prehliadky
v programe Adobe Flash Professional s objektovo orientovanym jazykom Action-
script.

Vytvorena interaktivna virtualna prehliadka bola implementovana na stranku
www.rwe-prohlidka.cz, kde je verejne dostupna. Aplikacia ¢akd na schvalenie
a otestovanie vedenim firmy a nasledne bude umiestnena na domovskych stran-
kach zakaznickeho centra RWE v Brne. Z uvedeného vyplyva, Ze ciel’ prace, ktory
bol na zaciatku stanoveny sa podarilo splnit.



Literatura 44

7 Literatura

ACTIONSCRIPT 3.0: oficidlni vyukovy kurz. Vyd. 1. Brno: Computer Press, 2011, 381
s. ISBN 978-80-251-3335-4.

ADAMEC, T. PTGui Pro: Profik na panorama. In: DIGlarena.cz [online]. 2012 [cit.
2015-04-26]. Dostupné z: <http://digiarena.e15.cz/ptgui-pro-profik-na-
panorama>

ADOBE FLASH CS5 PROFESSIONAL: oficidlni vyukovy kurz : [praktickd ucebnice od
tviircii softwaru v Adobe Systems]. Vyd. 1. Brno: Computer Press, 2010, 392 s.
ISBN 978-80-251-3224-1.

ADOBE ILLUSTRATOR CS5: oficidlni vyukovy kurz. Vyd. 1. Brno: Computer Press,
2011, 480 s. ISBN 978-80-251-3223-4.

ADOBE PHOTOSHOP CS5: oficidlni vyukovy kurz. Vyd. 1. Brno: Computer Press,
2010, 368 s. ISBN 978-80-251-3225-8.

ADOBE, STATISTICS : PC penetration [online]. 2011 [cit. 2015-04-25]. Dostupné z:
<http://www.adobe.com/cz/products/flashplatformruntimes/statistics.html
>

ANG, TOM. Fundamentals of modern photography. London: Mitchell Beazley, 2008.
ISBN 9781845332310.

BURNS, E. Virtual Tours Get 5 Million Visits a Day. In: clickz.com [online]. 2006 [cit.
2015-05-02]. Dostupné zZ:
<http://www.clickz.com/clickz/news/1710315 /virtual-tours-get-million-
visits-day>

CEVELA, LuBoMiR. Digitdini fotografie v programu GIMP. 2., aktualiz. vyd. Brno:
Computer Press, 2012, 200 s. ISBN 978-80-251-3582-2.

DOLE]JSI, ToMAS. Panoramatickd fotografie. Vyd. 1. Brno: Computer Press, 2009,
146 s. ISBN 978-80-251-2324-9.

EASYPANO, Shop Tourweaver [online]. ©2001- 2015 [cit. 2015-05-04]. Dostupné z:
<http://www.easypano.com/store-tourweaver.html>

EXRENDA. Computer Visualisation of Dudley Castle c1550 [online]. [b.r.] [cit. 2015-
04-20]. Dostupné z: <http://www.exrenda.net/dudley/index.htm>

FOX, S. Online Health Search 2006. In: pewinternet.org [online]. 2006 [cit. 2015-05-
01]. Dostupné z: <http://www.pewinternet.org/2006/10/29/online-health-
search-2006/>

FORET, M. Marketingovy priizkum: pozndvdame svoje zdkazniky. Vyd. 1. Brno: Com-
puter Press, 2008, 121 s. ISBN 978-80-251-2183-2.

FRONCZAK, T. Types of 3D Animation Software Worth Knowing. In: animationca-
reerreview.com  [online]. 2011 [cit. 2015-04-15]. Dostupné z:
<http://www.animationcareerreview.com/articles/10-types-3d-animation-
software-worth-knowing>



Literatura 45

FUSIONVIRTUALTOURS. Virtual tour statistics [online]. ©2015 [cit. 2015-05-01].
Dostupné z: <http://www.fusionvirtualtours.com/virtual-tour-statistics />
FLOSSLER, R. Photoshop, CameraRAW, ¢i Lightroom? Kdo se v tom ma vyznat. In:
fototipy.cz [online]. 2015 [cit. 2015-04-23]. Dostupné Z:
<http://www.fototipy.cz/2015/01/02 /photoshop-cameraraw-ci-lightroom-
kdo-se-v-tom-ma-vyznat/>

GATIAL, P. Virtualna realita. In: edi.fmph.uniba.sk [online]. [b.r.] [cit. 2015-04-09].

Dostupné zZ:
<http://edi.fmph.uniba.sk/~winczer/SocialneAspekty/GatialVirtualnaRealita.
htm>

GGNOME, Pano2VR overview [online]. 2015 [cit. 2015-05-04]. Dostupné z:
<http://ggnome.com/pano2vr>

GIMP [online]. ©2001-2014 Domovska stranka [cit. 2015-04-28]. Dostupné z: <
http://www.gimp.org/>

GRAFIKA, Easypano Tourweaver 4.0: komplexni virtudlni prohlidky ve Flashi [onli-
nej. 2009(cit. 2015-05-02]. Dostupné z:
<http://www.grafika.cz/rubriky/software/easypano-tourweaver-4-0-
komplexni-virtualni-prohlidky-ve-flashi-136523cz>

HIGHTON, ScotT. Virtual reality photography: creating panoramic and object ima-
ges. 1st ed. San Carlos, CA: Virtual Reality Photography, 2010, 304 s. ISBN
061534223x.

IMAGINE IT! MEDIA. Panomatics Virtual Tours [online]. 2007 [cit. 2015-05-01].
Dostupné z: <http://www.imagineitmedia.com/Services/panomatics>

JACOBS, CoRINNA. Interactive panoramas: techniques for digital panoramic photog-
raphy. New York: Springer, 2004, 248 s. ISBN 3-540-21140-3.

JOHANEK, D. Virtualni prohlidka atraktivnéj$i pro lidi i vyhledavace. In: 3dpano.cz
[online]. 2006 [cit. 2015-05-02]. Dostupné z: <http://3dpano.cz/clanky/001-
virtualni-prohlidka-atraktivnejsi-pro-lidi-i-vyhledavace>

JOOST, JAN SMITH WITH ROMAN. GIMP for absolute beginners. Berkeley, Calif: Apress,
2012.1SBN 1430231696.

JOHANEK, V. Zvuk v panoramatické prohlidce. In: 3dpano.cz [online]. 2007 [cit.
2015-04-20]. Dostupné zZ: <http://3dpano.cz/clanky/008-zvuk-v-
panoramaticke-prohlidce>

KELBY, S. DigitdIni fotografie. 2., rozs. a dopl. vyd. Brno: Zoner Press, 2014, 264 s.
ISBN 978-80-7413-269-82.

KOENIGSMARCK, ARNDT VON. Cinema 4D R10: prakticky vyukovy kurz. Vyd. 1. Brno:
Computer Press, 2008, 452 s. ISBN 978-80-251-2056-9.

LINDNER, P., MYSKA, M., TOMA, T. Velkd kniha digitdlni fotografie. 3., aktualiz. vyd.
Brno: Computer Press, 2008, 271 s. ISBN 978-80-251-2005-7.

LUKESH, S. S. Imaging The Past. In: csanet.org [online]. 1995 [cit. 2015-04-13]. Do-
stupné z: <http://www.csanet.org/newsletter/feb95/nl029504.html>



Literatura 46

MICROSOFT PHOTOSYNTH, What is Photosynth? [online].[b.r.] [cit. 2015-05-04]. Do-
stupné z: <https://photosynth.net/about.aspx>

OBJEVIT, Hleddte program na vytvdreni panoramat? Mdme pro vds tip na ten nejlep-
§i! [online]. 2012 [cit. 2015-04-26]. Dostupné z: <http://objevit.cz/hugin-jak-
vytvorit-panorama-t13098>

PCWORLD, Tip: Deset vynikajicich ndstrojii pro prdci s fotografiemi - 3. dil. [online].
2012 [cit. 2015-04-23]. Dostupné z: <http://pcworld.cz/software/tip-deset-
vynikajicich-nastroju-pro-praci-s-fotografiemi-3-dil-44785>

PRIEMYSELNEINZINIERSTVO. Virtudlna realita [online]. [b.r.] [cit. 2015-04-10].
Dostupné z: <http://www.priemyselneinzinierstvo.sk/?page_id=1568>

PROPERTY WEEK [online]. ©2015 Domovska stranka [cit. 2015-04-25]. Dostupné
z: <http://www.propertyweek.com/home>

ROUSE, MARGARET. Virtual reality. In: whatis.techtarget.com [online]. 2009 [cit. 2015-
04-09]. Dostupné z: <http://whatis.techtarget.com/definition/virtual-reality>

SKETCHUP [online]. ©2013 Domovska stranka [cit. 2015-04-28]. Dostupné z: <
http://www.sketchup.com/>

SOSE TRNAVA: STREDNA ODBORNA SKOLA ELEKTRONICKA ELEKTROTECHNICKA TRNAVA. 3D
Modelovanie  [online]. ©  2012[cit. = 2015-04-10]. Dostupné z:
<http://www.sose-trnava.edu.sk/teachers/ipb/2013/docs/3d.pdf>

SRNA, M. Panoramaticka fotografie snadno a rychle. In: digimanie.cz [online]. 2007
[cit. 2015-04-25]. Dostupné z: <http://www.digimanie.cz/panoramaticka-
fotografie-snadno-a-rychle/3441>

TACTUS 360. Who can benefit from Virtual Imaging? [online]. © 2009 [cit. 2015-05-
01]. Dostupné z: <http://www.tactus360.com/benefits.html>

TECHNET, USetrete desetitisice s grafickymi programy zdarma [online]. 2012 [cit.
2015-05-03]. Dostupné z: <http://technet.idnes.cz/graficke-programy-
zdarma-gimp-paint-net-zoner-callisto-inkscape-pixlr-1zp-
/software.aspx?c=A120518_115256_software_nyv>

TUTORIARTS. Zac¢iname S CINEMA 4D - Uvod do 3D grafiky a zdkladni pojmy [onli-
ne]. 2011 [cit. 2015-04-11]. Dostupné z: <http://www.tutoriarts.cz/zaciname-
s-cinema-4d-uvod-do-3d-grafiky-a-zakladni-pojmy-1159>

VANA, J. Paint.NET: kvalitni grafiku méZete mit i zdarma. In: cnews.cz [online].
2010 [cit. 2015-04-23]. Dostupné z: <http://www.cnews.cz/paintnet-kvalitni-
grafiku-muzete-mit-i-zdarma>

VRML TUTORIAL. Uvod do VRLM [online]. [b.r.] [cit. 2015-04-13]. Dostupné z:
<http://dcgi.felk.cvut.cz/home/zara/vyuka/vrml/tutorial/pasmo/vrml_uvod
_pasmo_1.html>

ZARA, JIRi. VRML 97: laskavy priivodce virtudlnimi svéty. Vyd. 1. Praha: Computer
Press, 1999, 238 s. [12] s. barevnych priloh. ISBN 80-7226-143-6.

3DPANO, Vdlcové panorama. [online]. ©2005- 2006 [cit. 2015-04-10]. Dostupné z:
<http://3dpano.cz/poradna/slovnik/valcove-panorama>



Literatura 47

3DPANQO, Sférické panorama. [online]. ©2005- 2006 [cit. 2015-04-10]. Dostupné z:
<http://3dpano.cz/poradna/slovnik/sfericke-panorama>



Chyba! V dokumentu neni Zzadny text v zadaném stylu.

48

Prilohy



