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1. Uvod

Kartografové se vzdy snazi vytvaret mapy tak, aby informace v
nich obsazené byly Ctenafi pochopeny rychle a pfesné. S pfichodem
novych technologii jsou jejich moznosti vyrazné rozSifeny. Jednou z nich
je moznost vytvaret kartografické animace, jez dokazi mapé vdechnout
Zivot a prenést Ctenafi informace rychlejSim zplasobem. Kartografické
znaky jsou obohaceny o parametry animaci. Diky tomu se mohou znaky
v mapovém poli pohybovat, ménit velikost, tvar ¢i barvu. V mnoha
pfipadech je animovana mapa také atraktivnéjSi a oslovuje SirSi pole
¢tenaru.

Existuje hodné kartografickych dél zdob davno minulych,
znazoriujicich rdznorodé udalosti ménici se v pribéhu ¢asu. Tyto mapy
(nejCastéji vojenské plany) jsou na prvni pohled dosti nepfehledné a napln
map byva Casto na hrané unosnosti. Takovou mapu, ktera obsahuje
zakresy polohopisnych objektu €i jevu a tyto prvky zobrazuje v rlznych
Casovych periodach, je potfeba vnimat spiSe jako soubor map se stejnym
topografickym podkladem, ktery zobrazuje dané téma jen v jednom Case.
Casové informace jsou v mnoha pfipadech uvadény mimo hlavni mapové
pole a udalosti jsou ke kartografickym znakim pfifazovany abecednimi
odkazy. Doba, kterou Ctenar potfebuje k pochopeni mapy se tedy opét

zvySuje. Tato prace se pomoci animaci snazi tento problém fesit.



2. Cile prace

Cilem bakalarské prace je vytvoreni reprezentativhiho souboru
Casovych animaci starych map, provedeni reSerSe problematiky
animovanych map a pfedstaveni nejvhodnéjSiho programového prostiedi
pro jejich tvorbu. Reprezentativnosti se mysli obsahové a technologicky
maximalni provedeni animaci, souborem se rozumi pocet 15 animaci,
¢asovou animaci se rozumi vyjadfeni zmén polohopisnych objektld v
mapé a starymi mapami se rozumi kartograficka dila datovana v 19.
stoleti a dfive (vyuziti fondd mapovych sbirek moravskych knihoven a
archivu). Soucasti kartografickych animaci jsou také multimedialni prvky.

ZpUsoby tvorby animaci zohlednuji vhodnost programového
prostfedi pro tvorbu konkrétni animované mapy. Vysledné cCasové
animace historickych map jsou prezentovany ve webovém prostfedi jako
animace, v€etné nahledu na original mapy a nahledu na dané uzemi v
prostfedi Google Maps. Soucasti stranek je také seznam odkazli na
uziteCné weboveé stranky obsahujici navody pro tvorbu animaci.

Vzniklé animace si kladou za cil ¢tenafllm vyrazné urychlit a
usnadnit ziskavani informaci z mapy, a také zatraktivnit pohled na
historickou kartografii. Vysledné webové stranky poslouzi jak zajemcim o

staré mapy, tak potencialnim ¢i aktivnim tvircim kartografickych animaci.



3. Souéasny stav reSené problematiky

S vyvojem modernich technologii roste také pocet publikovanych
animovanych map a moznost zpusobu jejich tvorby a prezentace.
Kartografické animace jsou publikovany pfedevSim na webu. Animované
mapy jsou vytvafeny pomoci rlznych technologii. Nej¢astéji jimi jsou
Flash, skriptovaci jazyk JavaScript ve spojeni s (X)HTML a CSS,
znaCkovaci jazyk SVG (Casto ve spojeni s JavaScriptem), KML
(publikovatelny v prostfedi Gogole Earth). Dfive se €asto pouzivaly Java
Apletts a formaty .avi a .mov.

Byla nastudovana literatura zabyvajici se kartografickymi
animacemi a problematikou multimedialnich map. [4, 5, 11] Dale autor
provedl reSerSi animovanych map (s historickou tématikou) na webu.
Autor prace opakované shlédnul a prostudoval vice nez 50 animaci.
V kapitole jsou uvedeny 3 nejzdafilejSi animované mapy a 3 u kterych
jsou popsany nékteré zasadni nedostatky. NejcastéjSi chybou byva

absence zakladnich kompozi¢nich prvku. [12]

3.1 The Battle of Franklin Animated Map

Mapa vytvorena v prostfedi Flash obsahuje rozsahly popis bitvy o
Franklin v dobé Obcanské valky v USA. Animace je sestavena z vice
dil€ich animaci. Na platné se stfida nékolik mapovych poli, kde jsou
vyobrazeny prabéhy jednotlivych pfesunl a bitev. Kazdy vojensky oddil je
popsan jménem jeho velitele. Animace obsahuje mnoho textovych
faktografickych informaci, ¢€asto zobrazovanych v pfechodu mezi
jednotlivymi fazemi. Tyto informace jsou ¢tenafi vzdy zobrazeny do doby,
nez-li je stisknuto tlaCitko pokracovat, coz dava Ctenafi dostatek €asu na
pochopeni situace a pfitom neubira na plynulosti animace. DalSim
zajimavym prvkem je moznost pfepinani podkladu, kdy Ize topografickou
mapu nahradit souCasnymi ortofotosnimky. Animace obsahuje také
prehlednou interaktivni asovou osu.

Jedinym nedostatkem je absence multimedialnich prvkd. Hudba

v pozadi, vhodné zvuky pro zvyraznéni bojua ¢i jinych vyznamnych



udalosti a mluveny komentar by animaci jesSté zvyraznily. AvSak i s timto
nedostatkem patfi tato mapa mezi to nejlepsi, co souCasna kartografie
v oblasti animovanych map (obzvlasté s tématikou historickych udalosti)
nabizi.

Dostupné z http.//www.civilwar.org/battlefields
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Obr. &. 1 The Battle of Franklin Animated Map

3.2 Europe Plunges into War

Graficky velmi vydafena mapa vytvorena v prostfedi Flash popisuje
pocatky |. svétové valky od detailniho vyobrazeni atentatu v Sarajevu.
Pomoci zmény barev polygonl (Uzemi evropskych zemi) je vysvétleno
rozloZzeni sil a koalic v pocatcich valky. Animace je velmi nazorna,
rychlost zmén v mapé je naprosto idealni a vS8e doplfiuje kvalitni
komentar.

Mapa je soucasti série World War |, ktera obsahuje 20 map.
Ostatni mapy jsou v8ak zpoplatnény. Tvlrce této animace, francouzska
spole€nost Images et Savoirs, vytvofila dalSich 144 animovanych map
s historickou tématikou (série World War 1l 1939-1945, Europe and
Nations 1815-1914, Europe and Nations 1918-1942 a dalSi). VesSkeré

mapy maji spole¢ného jmenovatele, kterym je hezka grafika a uzivatelska
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privétivost. Bohuzel v mapach chybi méfitko i legenda. Pfesto mohou byt
mapy dany za pfiklad (pfedevSim po grafické a technické strance) vSem
potencialnim tvarcdm kartografickych animaci. Mapy jisté najdou vysoké
uplatnéni i pfi vyuce déjepisu na zakladnich Skolach.

Dostupné z: http.//www.the-map-as-history.com/

EURDPE PLUMGES INTO WaAR

AUSTRIA-HUNGARY

Obr. .2 Europe Plunges into War

3.3 The Holocaust

Mapa ve formatu MP4 popisuje pribéh holocaustu béhem II.
svétové valky. Je zde vyobrazena invaze nacistd do Rakouska, Cech i
Polska i Gtoky na Zidy a Romy ve vychodni Evrop&. Pomoci dynamickych
liniovych prvkd jsou vytvofeny trasy transportd do polskych
koncentracnich tabort. Mapu provazi pfijemny komentar, ktery je shodny
s titulky.

Bohuzel také vtéto mapé chybi méfitko a neni tedy
z kartografického hlediska zcela korektni. Nicméné ucel pfedat informaci
ke Ctenafi rychle, pfesné a atraktivné bezesporu plni.

Dostupné z http.//www.ushmm.org/wic/
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3.4 Atlas of World History

Tato animovana mapa, jez se nepravem honosi nazvem atlas, je
tvofena za pomoci HTML a JavaScriptu. Obsah tvofi mapy vyvoje uzemi
v Evropé, velké Casti Asie, Casti Afriky a Casti Australie (pro€ tedy nazev
World?) od let 3000 pf. n. I. do roku 975 n.I. V mapé chybi jak méFitko, tak
legenda. V roce 975 n.l. je mozno povSimnout si absolutni nepfehlednosti
barevnych polygond v mistech Apeninského poloostrova. Animovana
mapa byla na webu poprvé publikovana vroce 2002 a posledni
aktualizace byla provedena v roce 2010. Je smutné, Zze na konci prvni
dekady tfetiho tisicileti nalézame na webu animované mapy, které evokuji
vzhled webu 90.let. Stranky jsou navic zcela nevalidni a neodpovidaji
soucasnym standardim.

Dostupné z http.//www.atlasofworldhistory.com/

i = In Greeca the city of Thebes defested Sparta [37]
Macedon galned strangth [359]

® In Nubia the city of Meroe developed trade routes to
Egypt and becama a center of powser [370/30]

» Sshas, & Semitic kingdom im southerm Arabia, formad the
city of axum in Africa [400]

Obr. €.3 Atlas of World History

3.5 Baghdad
Video ve formatu .mov je nezdafilym pokusem o vytvofeni
pfehledné a atraktivni animované mapy. Na nepochopitelném &erném

podkladu se vykresluji zmény (urbanistické?) mésta v obdobi 755 -1308
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n.l. Bohuzel ¢tenafim mapy z duvodu chybéjici legendy ¢i slovniho
komentafe neni umoznéno pochopit vyznam ménicich se barevnych
polygonu. Z mapy lze odtusit, Ze tmavé modra linie nejspiSe znazoriuje
feku, ovSem vyznam dalSich liniovych prvku zlGstava utajen.

Dostupné z

http://ecaimaps.berkeley.edu/download/animations/baghdad.mov

3.6 County Formation Maps

Obsahové velmi zajimava a hodnotna kartograficka animace
(HTML a JavaScript) zobrazujici vyvoj jednotlivych americkych stata
doplaci na nekvalitni grafické zpracovani jednotlivych mapovych listd. Jiz
webové stranky, na kterych je animace publikovana jsou velmi
nepfehledné a mapa se tak ztraci. Pomiji dojem z plynulé animace.
Ackoliv mapa obsahuje dostatek textovych informaci i vyobrazeni
letopoctu, €i moznost preskakovat mezi jednotlivymi roky, tak &tenare
nezaujme a velmi rychle jej odradi od dalSiho sledovani. Také tato mapa
pozbyva méfitko, které je v tomto pfipadé zcela nezbytné. Velmi vhodna
by byla pfitomnost pfehledové mapa USA.
Dostupné z http.//www.familyhistory101.com/maps/mi_cf.html

County Formation Maps
(Maps miade with the use AxiMap Flus County Foundary Historical AniMap 3.0
and with the Permussion of the Goldbug Compeany)

-

1861

Emweanaw from Moughton, Bl
Dielta oiganized. pained 5

noncounty aiea aftached to Delta
Marguieite gared from Houghoon

Obr. €.4 County Formation Map
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4. Pouzité metody a technologie

V kapitole je uveden piehled veSkerych metod a technologii,
pouzitych pfi tvorbé& a publikovani aplikace CASM.

Pro tvorbu bylo pouzZito metod sbéru dat (hledani a ziskavani
starych map), tematické kartografie, grafické tvorby a programovani.
Technologie uzité pfi vytvareni animaci zastupuje Flash, skriptovaci
jazyky ActionScript a JavaScript a znackovaci jazyk KML (XML). Pro
publikovani byl pouzit znackovaci jazyk HTML, kaskadové styly CSS a

skriptovaci jazyk JavaScript (v€etné frameworku JQuery).

4.1 Flash
4.1.1 Historie

Pocatky technologie Flash se datuji od roku 1994. Pavodni nazev
tohoto programového prostfedi byl SmartSketch, ktery byl zalozen na
jazyku Java. Od tohoto programovaciho jazyku se vSak brzy ustoupilo,
nebot’ Java nevyhovovala narokim na rychlost a spolehlivost. Roku 1995,
kdy se zacCaly pouzivat prohlizeCe podporujici zasuvné moduly, byl
SmartSketch pfejmenovan na FutureSplash Animator, ktery v
nasledujicim roce koupila spoleCnost Macromedia, a tak vznikl
Macromedia Flash 1.0. V roce 2005 byla Macromedia odkoupena
spole€nosti Adobe a vznikla nova prelomova verze Flash CS3 s
ActionScriptem 3.0. [19]

V soucCasné dobé se technologie Flash pouziva ve verzi CS5.

4.1.2 Princip animaci

Animace je sled statickych obrazku, které se od sebe mirné lisi a
jsou promitany dostatecnou frekvenci. Diky vlastnostem lidského oka se
obraz jevi jako plynuly. Pokud je promitano minimalné 10 az 12 obrazku
za vtefinu, lidské oko bude tento pohyb vnimat jako plynuly. Pro dokonalé
splynuti jednotlivych obrazkd a zamezeni kolisani jasu se vSak pouziva

frekvence 25 snimku za vtefinu. [20]
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Technologie Flash pracuje na bazi vektorové grafiky, ktera ma
z pohledu animaci nékolik vyhod oproti grafice rastrové. Prvni z nich je
moznost libovolné transformace bez ztraty kvality (ostrosti, barevnosti).
Druhou vyhodou je mala velikost vysledného souboru (to neplati pro velmi

slozité obrazce o vysoké Cetnosti barev a tvarl, napf. fotografie).

4.1.3 Moznosti

Touto technologii Ize vytvaret pestrou Skalu riznych projektd (napf.
animace, webové stranky, aplikace pro mobilni zafizeni), které |ze doplnit
zvukem C¢i interaktivnimi prvky jako jsou tlacCitka, formulare, posuvné listy
apod. Prostfednictvim PHP skripti a textovych souboru Ize také

komunikovat s databazemi a vyvijet tak dynamické aplikace.

4.1.4 Béhova prostredi

Béhovym prostfedim pro vystupy technologie Flash, které jsou
uloZzeny ve formatu .swf, je ve webovém prostfedi Flash Player €i na
desktopu Adobe AIR.

Flash Player zajiStuje zobrazovani konzistentniho obsahu Flash
aplikaci pro celou Skalu webovych prohlize€li a operacnich systéma.
Velkou vyhodou je skuteCnost, ze Flash player ma nyni ve svém
prohlize¢i nainstalovano 98% vSech uzivatelld internetu. U vétSiny
prohlize€l je nutné prehravaC doinstalovat jako zasuvny modul, av§ak
webovy prohlize€ Google Chrome verze 5 jiz vsobé Flash player
integruje. [13]

Adobe AIR (Adobe Integrated Runtime) je prostfedi, které
umoznuje vytvaret a spoustét multimedialni aplikace. Od pocatku bylo
cilem AIR smazat mezeru mezi webovym prohliZzeCem a desktoptovou
aplikaci. Béhové prostfedi je postaveno na tfech pilifich. Prvnim z nich je
WebKit Framework, ktery se stard& o bezproblémové a spravné
vykreslovani aplikace. Druhym pilifem je Flash technologie a tfetim

databaze SQLite, ktera umoznuje lokalni ukladani dat. [6]
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4.2 ActionScript

ActionScript je objektové orientovany programovaci jazyk pro
aplikace vyvijené technologii Flash. Pomoci tohoto jazyka lze vytvaret
komplexni internetové aplikace &i animace. ActionScript vychazi ze

standardizované verze jazyka JavaScript, nazvané ECMAScript. [19]

4.3 JavaScript

JavaScript je objektové orientovany skriptovaci jazyk, ktery se
pouziva pro vytvareni dynamickych webovych stranek. Radi se mezi
klientské jazyky, které javascriptovy kod spousti po odeslani stranky ze
serveru na klienta, ktery nasledné skript vykona. Z tohoto duvodu
JavaScript nemu0ze pracovat se soubory. [3]

V bakalarské praci bylo pouZito javascriptového frameworku
JQuery, ktery obsahuje mnoho hotovych funkci a vyrazné urychluje
programovani.[17] Pro javascriptové animace byl dale vyuzit plugin Cycle
podporujici mnoho efektd pro cyklické zobrazovani snimka. Pro
publikovani map je vyuZzito knihovny Fancybox, coz je multimedialni

prohlize¢ (moznost spousténi iframe, .swf, obrazku).

4.4 KML

Jazyk KML (Keyhole Markup Language) je aplikaci jazyka XML.
Tento souborovy format slouzi pro modelovani a ukladani geografickych
objektd (bodovych, liniovych, polygonovych apod.), které mohou byt
nasledné zobrazeny v aplikaci Google Earth, nad mapami Google Maps a

v dalSich aplikacich. [15]

4.5 HTML

Pro publikovani dokumentd na internetu se pouziva znackovaci
jazyk HTML (Hypertext Markup Language). Dfive byl také pouzivan pro
formatovani vzhledu stranek. V dnesni dobé se vSak stylovani vzhledu

stranek uskutecruje prostfednictvim kaskadovych styl.
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Zapis textu v tomto jazyce se provadi vkladanim jednotlivych casti
textu podle jejich vyznamu mezi znacky, tzv. tagy. Nazvy a parametry
tagll jsou uzavirany do ostrych zavorek ,<>“. Tagy jsou vétSinou parove,
koncovy tag se od pocatecniho liSi pfitomnosti zpétného lomitka, napf.
parovy tag pro odstavec <p></p>. Mezi neparové tagy se fadi napf. tag

pro obrazek <img />. [9]

4.6 CSS
Kaskadové styly (Cascading Style Sheets) jsou jazykem

vytvofenym pro formatovani dokumentu napsaného v jazycich HTML,
XHTML nebo XML. Pomoci stylt Ize nadefinovat pravidla pro umisténi
jednotlivych blokl ve strance, ur€it barvy, zvolit velikost a typ pisma atd.
Pouzitim tohoto jazyka lze oddélit vzhled dokumentu od jeho obsahu.
Nadefinovana pravidla Ize zapsat pfimo do hlavicky HTML dokumentu
mezi tagy <style></style>, do externiho CSS souboru, na ktery je nutné
se v hlavicce HTML odkazat, Ci zapsanim pravidla pfimo do parametru

style uvnitf vybraného tagu. [9]

4.7 Zoomify

Aplikace Zoomify se pouziva pro internetovou prezentaci
rastrovych obrazkd vysokého rozliseni a objemné velikosti. Pomoci
intuitivniho ovladani lze obrazky posouvat, pfiblizovat €i oddalovat. Pro
potfeby bakalarské prace byla pouzita freeware prohlizecka Zoomify

Express.
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5. Tvorba aplikace CASM

Kapitola popisuje jednotlivé kroky, ktery bylo nutné provést pfi vyvoji
webové aplikace CASM. Ta obsahuje soubor 15ti animaci, nahledy na
puvodni mapy, zobrazeni uzemi mapy v Google Maps, prehled instituci a
jimi poskytnutych map ¢&i rozcestnik na weby s navody k vytvareni

animaci.

5.1 Vybér vhodnych map
5.1.1 Kritéria vhodnosti
e Mapa musi zobrazovat zmény polohopisnych objekta Ci jevu
v prubéhu c¢asu (posuny vojenskych divizi, urbanistické
zmény, meteorologickeé jevy apod.)
e Mapa musi byt vytvofena v 19.stol a dfive
e Mapa musi byt v takovém formatu, kdy je i po zmenSeni na
rozmeér 1000px x 800px na monitoru cCitelna
e Mapu musi byt mozno digitalizovat bez jejiho mozného

poskozeni

5.1.2 Pribéh

Béhem let 2009 a 2010 autor navstivil a probadal fondy mapovych
sbirek ve Védecké knihovné v Olomouci, Statnim okresnim archivu v
Olomouci, Slezském archivu v Opaveé, Moravském zemském archivu v
Brné a Archivu mésta Ostravy. Z vice nez 1 000 exemplafi starych
mapovych dél bylo pro dalSi zpracovani nalezeno 18 map. Vybér byl
proveden za odborné spoluprace zaméstnancu zminénych instituci Mgr.
Milose Korhoné&, PhDr. Miroslava Koudely, PhDr. Jarmily Stérbové, Mgr.
Daniela Stauda a Mgr. Jozefa Serky.

Doposud nedigitalizované mapy byly v institucich skenovany Ci
foceny ve velmi vysokém rozliSeni a byly poskytnuty autorovi ve formatu
TIF.
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Pro ucely prace bylo vybrano 18 map, v prubéhu prace pak byly 3
z nich (€.15, €.16 a €.17) z vybéru odstranény z divodu Spatné Citelnosti

po zméné formatu.

5.1.3 Seznam vybranych map
Védecka knihovna v Olomouci:

1. Obléhani Olomouce Prusy v roce 1758 [Belagerung von Olmlitz in
1758]

Statni okresni archiv v Olomouci:

2. Obléhani Olomouce v roce 1758 — pozice vojsk [Gegend der
Vestung Olmiitz]

3. Obléhani Olomouce v roce 1758 — plan obléhani [Plan der Vestung
Olmiitz]

4. Postup pruskych a habsburskych vojsk na tizemi Cech a Moravy v
roce 1758 [Verfahren der PreuBischen und &sterreichischen
Truppen in B6hmen und Méhren im Jahre 1758]

5. Obléhani Olomouce v roce 1758 - délostielecky utok [Entwurff der
Stadt Olmiitz]

6. Obléhani Olomouce v roce 1758 - odchod pruskych vojsk [Plan der
Belagerung von Olmiitz]

7. Prepadeni pruského transportu 30.6.1758 [Plan von der
Aufhebung des, zur Kénigl. PreuBischen Armee in Mé&hren
bestimten gro3e Transport 30. Juni Anno 1758]

F e

Obr. £&.6 Vyiez z mapy €.7

Obr. 6.5 Vyfez z mapy ¢.4
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Moravsky zemsky archiv v Brné:

8. Historicka mapa vyvoje Koruny Ceské do roku 1526 [Historicka
mapa vyvoje Koruny ¢eské do roku 1526]

9. Patiz - Cervencova revoluce 1830 [Der Strassenkampf in Paris am
28. und 29. Juli 1830]

10.Uhrn srazek na tzemi Moravy v priib&hu roku 1896 [Uhrn srézek
na uzemi Moravy v prubéhu roku 1896]

11.Uhrn srazek na tzemi Moravy v prab&hu roku 1893
[Uebersichtskarte des atmosphérischen Niederschlages in Méhren
und Schlesien im Jahre 1893]

12.Bitva u PécCi 6.- 7.10. 1878 [Gefecht bei Pe¢i am 6. und 7. Oktober

1878]
_-i '_'T_='-_j| =
f i TR .
L5 T 5 SN
| 3 f_—__';_:.-_' Thw.:: |
SEen R @ |
S 15246, |
fa el me
Obr. &.7 Vyfez z mapy €.8 Obr. .8 Vyfez z mapy ¢€.13

Zemsky archiv v Opaveé:

13.Bitva u Prahy v roce 1757 [Schlacht bei Prag am 6ten May 1757]

14.Plan bitvy u Marenga 14. ¢ervna 1800 [Plan der Schlacht von
Marengo am 14. Juni 1800]

15.Bitva u Ambergu 24. srpna 1796 [Schlacht bei Amberg am 24.
August 1796]

16.Bitva u Schliengenu 24.fijna 1796 [Schlacht bei Schliengen am 24.
October 1796]

17.Bitva u Slavkova 2.prosince 1805 [Schlacht bei Austerlitz am 2.
December 1805]
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Archiv mésta Ostravy:

18.Vyvoj Vitkovického horniho a hutniho tézifstva v letech 1873-1907

[Witkowitzer Bergbau und Gisenhlitten-Gewerkschaft]

INSTITUCE JEZ POSKYTLY MAPY KE ZPRACOVANI

ZEMSKY ARCHIV V OPAVE ARCHIV MESTA OSTRAVY

- Bitva u Prahy v roce 1757 = Vyvoj Vitkovického

horniho a hutnihe tézifstva

MORAVSKY ZEMSKY ARCHIV VEDECKA KNIHOVNA ¥ OLOMOUCI STATNI OKRESNI ARCHIV V OLOMOUCI
Vo my & - Obléhéni Olomouce Prusy vr. 1758 = Obléhani Olo

ouce — pozice vojsk

= Obléhani C ce —plan obléhan

6.~ 7.10. 1878 = Obléhan ouce — délostielecky Gtok

- Uhm sraZek na dzemi Moravy - 1883 = Obléhani Clomouce — odchod pruskych vojsk
- Uhm sraZek na dzemi Moravy - 1806 - Piepadeni pruského transportu 30.6
1 a habshursk

= Postup pruskyc
na Gzemi Cech a Moravy v roce 1758

Obr. €.9 Mapa instituci které pro praci poskytly mapy

5.2 Proces tvorby animaci
5.2.1 Priprava map

Samotnému procesu animovani predchazelo zpracovani dat
v grafickych editorech. Byl pouzit software Gimp, CorelDRAW 9 a Adobe
Photoshop CS4 Trial. Byly provadény zmény ve velikosti, kvalité a
formatu (TIF => PNG) rastrovych dat z ddvodu optimalizace (minimalni
velikost swf souboru) vysledné animace. U mnoha map bylo nutné
provést korekce barev (Uprava odstinu, sytosti, ostrosti) pro zajisténi lepsi
Citelnosti a atraktivnosti mapy.
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Nékolik map bylo také retuSovano pro ziskani podkladové mapy

v v

nejpfirozenéjsi texturou.

5.2.2 Animace ve Flash
V prostfedi Macromedia Flash 8 a Adobe Flash CS4 Trial byly

animovany nasledujici mapy:

e Obléhani Olomouce v roce 1758 — pozice vojsk

e Obléhani Olomouce v roce 1758 — plan obléhani

e Postup pruskych a rakouskych vojsk na uzemi Cech a Moravy v roce
1758

e Obléhani Olomouce v roce 1758 - délostfelecky utok

e Obléhani Olomouce v roce 1758 - odchod pruskych vojsk

e Prepadeni pruského transportu 30.6.1758

e Obléhani Olomouce Prusy v roce 1758

¢ Historicka mapa vyvoje Koruny Ceské do roku 1526

e Pafiz - Cervencova revoluce 1830

e Bitva u Péc¢i6.- 7.10. 1878

e Bitva u Prahy v roce 1757

e Plan bitvy u Marenga 14. ¢ervna 1800

Zaklad kazdé animace tvofi autorem vytvofené GUI (Graphic User
Interface), které se snazi dodrzovat jednotny vizualni styl. GUI obsahuje
nazev mapy, logo prace, tiraz, citace pouzitych hudebnich a zvukovych
zaznamu a interaktivni prvky (tlacitka). VSechny uvedené prvky jsou pro
kazdou animaci pfizplsobeny velikosti mapového pole. DalSi nezbytnou
soucasti animace tvorené ve Flash je nadpis, legenda a pfedzpracovana
podkladova mapa. Na té se jiz odehrava samotna animace, kterou tvofi
vektorové objekty (kartografické znaky) znazorriujici jak objekty, jenz jsou
v puvodni mapé (vojenské jednotky, zakopové linie &i trasy pochodu

vojsk), tak i objekty nové vytvofené (kandén, znak pro souboj armad,
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pruhledné polygony znazorfiujici obsazené uUzemi) pomahajici v lepSi
orientaci a pochopeni mapy. Vektorové objekty jsou umistovany do
klicovych snimkl na ¢asovou osu a pomoci zakladnich animacnich metod
DoplInéni pohybu, Doplnéni tvaru a Klasické doplnéni [1, 2, 8] jsou
uvadény v plynuly. U nékolika animovanych map je vyuzito pohybu
objektu po trajektorii, Cehoz je docileno vytvofenim neviditelné vodici linie.
Dale autor vyuziva animovani pomoci maskovani, zmén tvaru za uZiti
pevnych bodu, zmén priahlednosti €i rychlého sledu klicovych snimka. [1,
2, 8] Kartografické znaky jsou tedy obohacovany o parametry animaci —
zména parametru (tvar, barva, velikost, vyplA, struktura...), rychlost
zmeény, pruhlednost, pofadi zmén, ¢as spusténi animace, pocet

opakovani €i synchronizace.

OBLEHANI OLOMOUCE PRUSY
V ROCE 1758

POSUNY PRUSKYCH

A RAKDUSKYCH VOJSK
MA (ZEMI CECH A MORAYY L
¥V ROCE 1758

artin  IKLO3
2010 | KGI

Pruska armicda
Rakousho-Uhersk Sy

armida
! WO

®

HuBa:
Ditri) Shostakovich: Symfonie .7 c-mall Leningradk 060, kst 1. Allegratto,
St. Petersburg Phiplharmenic Orch. Fidi Vla. Ashkenazy

®

Obr. ¢.10 GUI — uvodni obrazovka Obr. ¢.11 Pribéh flash animace

Pro v8echny animace je nastavena rychlost snimku 25f/s, ktera
zarucuje plynuly pfechod mezi jednotlivymi snimky ¢asové osy.

Pfi tvorbé animaci je uzito skriptovaciho jazyku ActionScript 3.0,
pomoci kterého jsou ovladany interaktivni prvky (start/stop tlacitko Ci
pfepinani na jednotliva obdobi v mapé ¢&.8), zacyklené urcité faze
animaci, a vypisovany dynamické texty.

V pribéhu animovani bylo vyuZivano integrovanych ladicich

nastrojl, pomahajicich nalézt chyby v kédu ActionScriptu. VSechny
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animace byly exportovany do formatu .swf a jsou spustitelné v prostiedi
Flash playeru a Adobe AIR. Animace vytvofené v této praci jsou

pfehravany ve Flash playeru ve webovych prohlizecich.

Priklad ¢&.1 Actionscriptovy kéd oviadani tladitek stop a play

play btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,playButton);
stop_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,stopButton);

play btn.visible = true;

stop_btn.visible = false;

function playButton(e:Event):void {

playQ;
play btn.visible

false;
stop_btn.visible = true;

function stopButton(e:Event):void {
stopQ);
play btn.visible = true;

false;

stop_btn.visible

Animace obsahuji také multimedialni prvky. Jedna se o hudebni
a zvukové stopy ve formatu MP3, které jsou importovany do knihovny a
nasledné pfifazeny danym kliC¢ovym snimkdm. Hudebni i zvukové stopy
jsou zpracovany (zesilovani, zeslabovani, stereo efekty) pfimo v prostredi
Flash, kde se jim také nastavuje pocCet opakovani €i zacykleni pro
nepretrzité prehravani béhem spusténé animace.

Otazka oSetfeni autorskych prav u pouZitych hudebnich a
zvukovych zaznamu (citace uvedeny pfi spousténi animace) je
zodpovézena dle § 31 odst.1 pismeno c¢) Autorského zakona
€.121/2000 Sb. kde je uvedeno: Do prava autorského nezasahuje ten,
kdo uZije dilo pfi vyucovani pro ilustracni ucel nebo pfi védeckem

vyzkumu, jejichz ucelem neni dosazeni pfimého nebo neprimého
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hospodarského nebo obchodniho prospéchu, a nepfesahne rozsah
odpovidajici sledovanému ucelu; vZdy je vSak nutno uveést, je-li to mozné
Jjméno autora, nejde-li o dilo anonymni, nebo jméno osoby, pod jejimz

Jménem se dilo uvadi na verejnost, a dale nazev dila a pramen. [21]

5.2.3 Javascriptové animace

Pomoci JavaScriptu (JS) byly animovany nasledujici mapy:

e Uhrn srazek na tzemi Moravy v prib&hu roku 1893

v v rv

¢ Vyvoj Vitkovického horniho a hutniho tézirstva v letech 1873

JS animace se odehrava vHTML kodu a je zalozena na
opakovaném stfidani obrazkd. Pomoci HTML tagu <img /> je do
dokumentu vloZzeno nékolik obrazka, ke kterym pfistupuje JavaScript.
Autor ve své praci pouzil framework JQuery 1.4 a plugin Cycle vyuzivajici

metodu toggle. [18]
Priklad ¢.2 Javascriptovy kod, vyuZivajici funkci frameworku JQuery

<script type="text/javascript >
$(document) .ready(function() {

$(" .slideshow™).cycle({
fx: "fade*

1))

$(C#play™).click(function() {
$(".slideshow™).cycle("toggle™);
return false;
D:
:;

</script>
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5.2.4 Animace v KML

Znackovacim jazykem KML byla vytvofena animace:
e Uhrn srazek na tzemi Moravy v prib&hu roku 1896

Animace je publikovana v prostfedi Google Earth. Principem
vytvofeni KML animace je vlozeni znacky TimeStamp, ktera definuje

pocatek a konec znacky name do kédu KML souboru.

Pfiklad &.3 Pouziti znacky TimeStamp

<name>Srazky_zima</name>
<TimeSpan>
<begin>1895-12</begin>
<end>1896-03</end>
</TimeSpan>

Obraz mapy se poté do GoogleEarth nacita pomoci znacky Icon.

Priklad ¢.4 PouZiti znacky Icon

<lcon>
<href>_./kml/srazky1886/1. jpg</href>
</lIcon>

Geografické umisténi obrazku se provadi pomoci znacky <LatLonBox> ,

do které se vepisuji zemépisné soufadnice jako desetinna Cisla.

Priklad &.4 PouZiti znacky LatLonBox

<LatLonBox>
<north>50.52286</north>
<south>48.58156</south>
<east>19.13356</east>
<west>15.00411</west>
</LatLonBox>
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5.2.5 Publikovani animaci
Aplikace CASM je publikovana na webovych strankach

www.casmap.upol.cz a http://qgislib.upol.cz/app/miklos10.

Animace v KML je spustitelna v prostfedi Gogole Earth. Pro tvorbu
webovych stranek byl pouzit znackovaci jazyk HTML ve spojeni
s kaskadovymi styly CSS. Samotné animace se spousti v multimedialnim
prohlize€i Fancybox, coz je javascriptova knihovna napsana nad
frameworkem JQuery. Béhovym prostfedim pro animace vytvofené
v prostfedi Flash je vtomto multimedialnim prohlize¢i Flash player.
Javascriptové animace jsou do Fancyboxu volany jako iframe, tedy
samostatna (X)HTML stranka s javascriptovym kodem. Nahled na
pavodni mapy je zajistén pomoci flashového prohlizece Zoomify Express.
Zobrazeni lokality mapy je vytvofeno pomoci technologie Google Maps
APl verze 3 v HTML strance. Misto je vyobrazeno jako prusvitny polygon.

Vysledné stranky jsou optimalizovany pro vSechny zakladni

webové prohlize¢e (MS Explorer, Opera, Firefox, Chrome a Safari).

ohwuw Olomeuce Prusy v roce 1758 .|. .,a;. 1526

- ) Obléhini Olomouce v rece 1758 ! g Bitva u Prahy 1757

(55 L |- délostielocky itok ‘.;‘ﬁ ! e

+, : Faiiz = Cervencovi revoluce 1830
¥

# . |BtvauPedis - 710, 1878

#]Bitva u Maronga - 14.6. 1800

1758
— 4
i# 4 oblahini Olomeuce v roce 1758 Vjvej Vitkavického heriho a hutnihe
-pe:m vojsk WS eatifzova v letech 18731907
= Oblehan Dlomouce v roce 1758 Uhm srazek na uzemi Moravy
kenes oblehan v pribihu roku 1893

= Uban sridek no Gzemd Moravy
B v probéhu roku 1696

Obr. €.12 Seznam animaci - www.casmap.upol.cz
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6. Diskuze

6.1 Animace starych map

Potencial kartografickych animaci je velmi vysoky. VesSkeré kroky,
které vedou k vytvoreni finalni animace, skytaji mnoho uskali. V pfipadé
tvorby animaci starych map je prvnim krokem nalezeni a ziskani
vhodnych map. Pokud kartograf, jenz wvytvafi animace, neobdrzi
podkladové mapy spolu se zadanim prace, musi vénovat spoustu ¢asu
samotnému badanim v archivech a knihovnach. Bohuzel tyto instituce
(navstivené vramci této bakalarské prace), az na vyjimky (Védecka
knihovna v Olomouci, Archiv mésta Ostravy) dosud nemaji digitalni
reprodukce archivovanych map. Hledani vhodnych exemplail v rejstficich
bez mozného nahlédnuti do mapy je spiSe ztrata Casu, nez-li produktivni
prace. K vybéru je tedy nutno pfizvat mistni archivare, znalce mapovych
fondl. Po té je mozno se na vytipované mapy podivat (jsou-li ov§em
ulozeny v depozitafich ve stejné budové). DalSim krokem je pofizeni
digitalnich kopii map. Tento proces trva zpravidla 1-2 tydny. K samotné
animaci se tedy kartograf od zadani ukolu dostava po velmi dlouhé dobé!

Ve chvili, kdy budou mit instituce archivalie v digitalni podobé
pfistupné na webu, kartografim a samoziejmé dalSim zajemcim vyrazné

ulehCi praci a predevsim uSetfi Cas.

6.2 Soucasny potencial

Autor se v praci zabyva pouze animacemi starych map, které jsou
dosti specifické. Je tfeba zdlUraznit, Ze cilem bylo ,oZivit* obsah starych
map, tedy toho, co je vyobrazeno v mapé. Nelze tyto animace stavét
vedle animaci historickych udalosti (viz. str. 9-13), které vznikaji
z historickych faktu (data jsou z riznych zdroju, nejen z grafickych prvka v
mapé) a podkladem nebyvaji autentické staré mapy.

Kartografické animace nenalézaji uplatnéni jen v historické
tématice. Neni mozné urcit Zzadné primarni téma pro jejich uziti, avSak
tim, co hraje v kazdé animaci vyznamnou roli, je ¢as. Vznikaji animace

s dopravni (trasy linek MHD, vytizenost leteckych koridoru), urbanistickou
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(vyvoj zastavby sidla) &i klimatologickou (teplota vzduchu, uhrn srazek)
tématikou.

Technologiim pro tvorbu animaci bude v nedaleké budoucnosti
jisté stale dominovat Flash. Velky potencial pro tvorbu pfedevsim
interaktivnich animovanych map se skyta v opensource Flash frameworku
Flex, coz je sada technologii, vytvofena firmou Adobe pro vyvoj
multiplatformnich RIA aplikaci (Rich Internet Application) zalozenych na
Adobe Flash. [6]. Pomoci této technologie Ize napfiklad vyvijet aplikace
nad databazemi GIS projektd, kdy jsou animované prvky v mapé

vytvarené za pomoci actionscriptoveho kodu.
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7. Vysledky

Hlavnim vysledkem prace je soubor aplikace CASM, kterA je

prezentovana na webovych strankach www.casmap.upol.cz a

http://qislib.upol.cz/app/miklos10. Webové stranky kromé uvodniho

seznameni s praci obsahuji sekci ANIMACE, kde je seznam vSech
animovanych map. Kazda mapa ma svou vlastni stranku, kde se nachazi
struény popis, zdroj pavodu a predevSim samotna animace, spustitelna
pomoci JavaScriptové knihovny Fancybox v béhovém prostfedi Flash
playeru. Dale si mize uzivatel prohlédnout v prostfedi Zoomify originalni
mapu, dle které byla animace vytvafena. U vétSiny map nechybi také
odkaz na stranku s Google Maps, kde je pomoci pruhledného polygonu
zobrazena pfiblizna poloha dané mapy a uzivatel tak mize porovnat staré
kartografické dilo se sou€asnou mapou. Stranky také nabizeji
potencialnim tvarcim animaci sekci NAVODY - rozcestnik na uzitedné
weby, které se zabyvaji tvorbou animaci a obsahuji stovky manuall a

postupu.

ANIMACE ZDROJE MAP NAVODY O PROJEKTU

Webove k\”m 3 wystupem bakaliisks prace *CASOVE ANIMACE STARYCH MAP®
a a katedie Palackeha v Glomauct pod

vodonim Pr fRPD Vita VoZenika CSe,

niho
Temského archivu v Opavé, Moravského
ehivu mésta Ostravy. F
stituci Mgr. Miledi Korhofiewi, PhDr. Miroskv
Keudelavi, PhDr. Jarmile Stérbové, Mgr. Danielu Staudovi a Mgr. Jozefu S.rkm-i
Za pomoc pri hiedani vhodnych map pro mou praci

Animace byly vytvarany:

edi Macramedia Flash 8, Adobe Flash €54 2 pomoc shriptovacino jazyka ActionSeript 3.0 jso
di

jaryka JavaSeript, HTML » €55 & |mu ;
kowaciho jarykn KML (XML} a fsou spustitein pkmll’ pj 8 Earth

Soudasti webu je toké sekee NAVODY, kde se nachizi prehled no www dostupnich manusld, privoded, tipd o trikd
pro teorbu animssi,

Martin MIKLOS
I, roénik | Geoinformatika - Geografie

Obr. .13 Uvodni stranka — www.casmap.upol.cz
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Z nabytych zkuSenosti pfi vybéru vhodnych map a tvorbé animaci
je mozné obecné uvést, jaka davna dila animovat lze a jaké vhodné
programové prostfedky doporucit.

Pokud mapa uvadi uUdaje o Casovych zmeénach objektl v ni
obsazenych, je vhodna k animaci. Castym problémem v$ak byva fyzicky
stav mapy, kdy mapu neni mozno kvalitné digitalizovat. Dulezity je také
format mapy, protoze musi byt brano v potaz, Ze mapa s velkymi rozméry
bude mit po digitalizaci a zobrazeni na monitoru jiné méfitko, zaroven
nedojde ke generalizaci a mapa se stane necitelnou. V tomto pripadé
(pokud téma mapy neni v celém mapovém okné) je jedinou moznosti
obraz ofiznout a vyobrazit v méfitku bliz§im puvodni mapé.

Animovat Ize také tématicky shodné soubory map. V tomto pfipadé
je vhodné z obrazové nejkvalitnéjSi mapy sejmout v grafickém editoru
topograficky podklad a poté vytvaret nové mapy s timto podkladem, do
kterych se vlozi tématicka vrstva vyjmuta z dalSich mapovych listU.
Vysledné mapy lze jiz jednoduSe animovat. Tato metoda byla pouzita u
mapy Uhrn srézek na uzemi Moravy v pribéhu roku 1893.

V takovém pfipadé, Zze se animace sklada z vice map, kde se na
topografickém podkladu méni hlavni téma (mapa ¢.10, ¢.11, €.18) je
idealnim FeSenim provést animaci za pomoci skriptovaciho jazyka
JavaScript v HTML dokumentu €i za pomoci znackovaciho jazyka KML a
vyslednou mapu prezentovat v prostfedi Google Maps.

Pokud je vSak animovana mapa, kterou v originale tvofi jediny
mapovy list a veSkeré udalosti z rGznych ¢asovych period jsou vméstnany
do jednoho mapového pole, je nejvhodnéj§im feSenim pouziti technologie
Flash. Alternativou pro tuto technologii muze byt format SVG (Scalable
Vector Graphics), ovSem €as pro vytvorfeni obdobné animace jako ve
Flash bude mnohokrat vy8Si a moznosti publikovani vyrazné nizsi. SVG i
tak zGstane vyznamnym hracem na poli kartografickych animaci pro svdj
otevieny format, nulové investice do nakupu licenci a své vhodnosti pfi
tvorbé jednodusSich animaci. Nevyhodou technologie Flash zuUstava

vysoka cena vyvojového software.
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8. Zaver

Cilti stanovenych na zagatku prace bylo dosazeno. Aplikace CASM
jez je od pocatku kvétna roku 2010 publikovana na webovych strankach

www.casmap.upol.cz a http://gislib.upol.cz/app/miklos10 , byla vefejnosti

velmi kladné pfijata. Webova stranka za prvni tfi tydny provozu
zaznamenala 140 absolutnich unikatnich navstév s primérnou dobou
00:05:45 a 350 navstév celkem (zdroj Google Analytics). Nékteré
instituce, které pro praci poskytly mapy, animace jiz vyuzivaji (a vyuziji)
pfi riznych exkurzich &i pfednaskach. Aplikace byla také velmi kladné
hodnocena na studentské konferenci Gisacek 2010.

Vysledné animace vznikaly sohledem na jejich vysokou
obsahovou a technologickou pestrost, se snahou vyuzit co nejvice
programovych prostfedi, znackovacich a skriptovacich jazyku, nékdy i na
ukor atraktivnosti animace.. Animace byly tvofeny v prostfedi Flash,
pomoci skriptovacich jazykl ActionScript a JavaScript a znackovaciho
jazyka KML.

Vytvofené animace umoznuji ¢tenaflim ziskavat informaci z mapy
jednodussSim, rychlejSim a atraktivnéjSim zplsobem. Prace se snazi
obecné zatraktivnit historickou kartografii a ozivit davno zapomenuta
kartograficka dila.

Tato bakalafska prace se snazi byt voditkem a inspiraci pro
vS8echny potencialni tvirce kartografickych animaci. Prace je také uréena

obecné verejnosti se zajmem o historické udalosti.

32



9. Literatura

Knizni zdroje:

[1]

[2]

[3]

[4]

[5]

[6]

[7]

[8]

[9]

[10]

[11]

[12]

ADOBE CREATIVE TEAM.: Adobe Flash CS4 Professional :
Oficialni vyukovy kurz. 1.vyd. Brno : Computer Press, 2009. 387 s.

ADOBE CREATIVE TEAM.: Adobe Flash CS3 : Oficialni vyukovy
kurz. 1.vyd. Brno : Computer Press, 2008. 335 s.

FLANAGAN, D.: JavaScript: kompletni privodce. Praha, Computer
Press, 2002. 825 s.

KRAAK, M-J.: Cartography: visualization of geospatial data.
Multimedia Cartography. 2..vyd. 2006, s. 317-325.

KRAAK, M-J., ORMELING F.: Cartography and the use of
animation. 2..vyd. 2003, 205 s.

OZANA, Roman.: AIR, Flex a Flash: GIS do kazdého zafizeni.
Geobusiness. 2009, 3, s. 36-37.

PONKRAC, M.: PHP a MySQL bez pfedchozich znalosti: privodce
pro samouky. 1. vyd. Brno, Computer Press, 2007. 221 s.

SCHAEFFER, Mark.: Adobe Flash CS4 Professional : 100
nejlepSich postupd. 1.vyd. Brno : Computer Press, 2009. 257 s.

SCHAFER S.: HTML, XHTML a CSS: bible pro tvorbu WWW
stranek. 1. vyd., Praha, Grada, 2009. 647 s.

VOZENILEK, V.: Diplomové prace z geoinformatiky. Olomouc,
Vydavatelstvi Univerzity Palackého, 2002. 31 s.

VOZENILEK, V.: Cartography for GIS, Olomouc, Vydavatelstvi
Univerzity Palackého, 2005, 142s.

VOZENILEK, V.: Aplikované kartografie | — tematické mapy,
Olomouc, Vydavatelstvi Univerzity Palackého, 199, 178s.

33



Internetové zdroje:

[13] Adobe.com [online]. 2010 [cit. 2010-25-04].

Dostupné z WWW: <
http://www.adobe.com/cz/products/flashplayer>.

[14] Fancybox [online]. 2010 [cit. 2010-25-04].

[15]

[16]

[17]

[18]

[19]

[20]

[21]

Dostupné z WWW: < http://fancybox.net/>.

Google code [online]. 2010 [cit. 2010-25-04]. Time and
Animation.Dostupné z WWW:
<http://code.google.com/intl/csCZ/apis/kml/documentation/time.htmli>.

Jak psat web: Flash [online]. 2010 [cit. 2010-25-04].
Dostupné z WWW: < http://flash.jakpsatweb.cz/adobe-flash>.

JQuery : write less, do more [online]. 2010 [cit. 2010-25-04]. JQuery.
Dostupné z WWW: < http://jquery.com >.

jQuery Cycle Plugin [online]. 2010 [cit. 2010-25-04].
Dostupné z WWW: < http://jquery.malsup.com/cycle/>.

Wikipedia: ActionScript [online]. 2010 [cit. 2010-25-04].
Dostupné z WWW: < http://cs.wikipedia.org/wiki/ActionScript>.

Wikipedia: AdobeFlash [online]. 2010 [cit. 2010-25-04].
Dostupné z WWW: < http://en.wikipedia.org/wiki/Adobe Flash>.

Zakon ¢.121/2000 Shb. o pravu autorském, o pravech souvisejicich s
pravem autorskym a o zméné nékterych zakonu (autorsky zakon).
InSbirka zakonu, Ceska republika. Dostupné také z WWW:
<http://business.center.cz/BUSINESS/PRAVO/ZAKONY/autorsky>.

34



10. SUMMARY

This Bachelor thesis is a conclusion of the Geoinformatics and
Geography Bachelors degree study programme at department of
Geoinformatics, Fakulty of Science, Palacky University in Olomouc.

The subject of the bachelor thesis is the creation and presentation
of cartographic animations. This work is focused on animation of old maps
(19th century and older), which contain information about changes of
topographic objects or events over time. Animated maps are published on

the website (www.casmap.upol.cz and http://qislib.upol.cz/app/miklos10).

The selection of content and technology is very diverse. Flash technology,
scripting languages ActionScript, JavaScript and markup language KML
are used. Animations also contain multimedia components (sound).
Generated animations enable readers to retrieve information from
the maps easier, faster and more attractive. This thesis seeks to provide
guidance and inspiration for all potential creators of graphic animation.

Work is also adressed for the public who is interested in historical events.
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1. CD-ROM
e Aplikacni webové stranky
e Webové stranky o bakalarskeé praci
e Zdrojové mapy

e Text bakalarské prace
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