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Pardubice pro orientaci vefejnosti a budoucich studenti Univerzity Pardubice, ktefi ve
mesté jesté nikdy nebyli.

V teoretické Casti bakalafské prace bude proveden piehled problematiky panoramatickych
obrazili. Dale bude proveden piehled a sezndmeni s aplikacemi pomoci nichZ lze vytvaret
panoramatické obrazy a virtualni prohlidky a jejich licen¢ni podminky.

V dalsich kapitolach se prace zaméfi na:

* Ziskavani fotografii pro panoramatické obrazy.

* Pouziti grafickych editorfi pro retuse a tipravy panoramatickych obrazi.

* Skladani fotografii do panoramatickych obrazi.

* Popisu nejpouzivangjsich prohlize¢i panoramatickych obrazi (virtudlnich prohlidek) pro
webova rozhrani.

Implementa¢ni ¢4ast bude obsahovat

* Vytvoreni fotografii pro panoramatické obrazy na dilezitych mistech ve mésté Pardubice.
* Slozeni fotografii do panoramatickych obrazi pro virtualni prohlidky.

* Vytvofeni webové stranky virtudlniho navigitoru

"on-line mapy” po mésté Pardubice, kterd bude obsahovat:

- Mapu s body diileZitych orienta¢nich mist ve mésté Pardubice s jejich popisem pomoci API
(Application Programming Interface), kde budou umistény virtudlni prohlidky.

- Zobrazovani virtudlnich prohlidek umisténé v téchto bodech pomoci prohlizece.

- Planova¢ nékolika tras po mésté s vytycenim cesty k urc¢itym cilim ve mésté, které budou
dopliiovat body virtualnich prohlidek (hlavn& cestu z nadraz CD a autobusového nadrazi na
univerzitni kampus, cestu z nadrazi CD a autobusového nadrazi na nameésti Cs. legii, cestu
z nadrazi CD a autobusového nadrazi na Fakultu zdravotnickych studii, cestu z univerzitniho
kampusu do centra, cestu z centra na nadrazi CD a autobusové nadrazi a dalsf).

- Cile cest budou doplnény o informaci, co lze v daném misté najit s grafickvm rozecestnikem
(napf. v univerzitnim kampusu rozcestnik na jednotlivé fakulty).
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Anotace

Bakalatskd prace se zabyva pohodlnou a kvalitni navigaci ve mésté Pardubice
pomoci trasovani a je urcena pro uchazece o studium na Univerzité¢ Pardubice. Popisuje
problematiku a préci s virtudlni prohlidkou a jejim naslednym vloZenim do on-line mapy.
Obsah prace dava na vybér jaky software mizeme pouZzit pro zhotoveni virtudlniho
navigatoru.
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Navigace, trasa, virtualni prohlidka, mapa, vytvoreni navigatoru
Title

Guide of Pardubice

Annotation

The aim of the bachelor’s thesis is a comfortable and quality navigation in the city
of Pardubice using tracing and it is intended for University of Pardubice applicants. It
describes problems and work with virtual tour and its subsequent insertion into an on-line
map. The content of the thesis gives us a choice what software can be used for making a
virtual navigator.

Keywords

Navigation, route, virtual tour, map, a navigator creation.



Obsah

SeZNAM ZKIateK....oooouueeiiiiiiniiiiiinniiiiiiniiiiisneiicninneiicsinneeicsssseesssssssesssssssssesssssssessssssnes 8
T4 B0 10 0) 1) A L 9
Seznam taADUIEK ...cccvcuueiiiiiiiiiiiiiitiiiitttinettncne et ssas s s sssssessssssans 9
1 UVOANT INFOITNACE ...v.veveeeerereresrereressesesesssesessssessssssssessssssssssessssessssssssssessssesssssasssens 10
2 ProjekcCe ODIazZU....ccoueeeeeeiiiiiiniissrsnnnnnincccsssssssnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 11
2.1 Rectilinearni ProjekCe......ccevieriiiiiieeeeeeeiieeeee et e e e e e e 11
2.2 Equirectangularni ProJeKCe........uuuiiiiiieiiiiiiiiiieeee e et e e e e 12
2.3 Cylindrickd Projekee ..oceeeeeiiiiiiiiiiieee et 12
2.4 KIUhOVE YD1 OKO ..vvvviiiieieeieiieeeee et e e e e e e e e e e e e e e e neeaaaeeas 13
2.5 PInosnimkove 1ybi OKO.....ccooeeiiiiiiiiieeece e 13

3 Panoramaticka fotografie ......ccoovvvveeeriiiiiiiiisssnnneriniccssisssssnnneniscssssssssssnsssssssssssssnns 14
3.1 ROVINNE PANOTAIMNA ..eeeeeiiiiiiiiiieeeeeeeeiiiiieeeeeeeeeeeiieeeeeeeeeessneabaaeaeeeeeeennnssnranaaeaeeens 14
3.2 VAICOVE PANOTAMA.......ceiiuiiiiiiiieeeeeeeiiiiieeeeeeeeeseitateeeeeeeeeessneabaaeaeeeeeeenssnnsereaaaeeens 14
3.3 SEEriCKE PanOTrama........cccuvviiiiiiiieeeeiiiieeee e e e e e e e e e e e e e e e as 15
3.4 KubiCKe€ PanOTaAmMA ....cceeiiiiiiiiiieeeeeeeiiiieeee e e e e ettt e e e e e e et e e e e e e e e eannnaaaaaeeeeeas 15

4 Technické VYDAVENI ...uuuueeeeriiiiiiiiiirrssnnniiiiicssssssssnnserinssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 16
4.1 DigitdIni fOtoaParat .......cceeeiiiiiiiieiee e e e e e e 16
4.1.1 ODJEKEIV ..ttt et et 16
4.1.2 POJMY e e e e e e e e e 16

N 15 | USRS SPSR 18
4.2.1 Zakladni rozdéleni hlav............cccoiiiiiiii 18

5 Koordinace kvality pofizenych SNImMKi....ccccceerrsneriessssaniicssssnesiessssanssossssssssosssssssses 20
5.1 SOEWATOVE TESENI...cceiiiiiiiiiiiiiii e 20
5.1.1 Programy pro tvorbu HDR snimki...........cooeeeiiiiiiiiiiiiiieiiiieeeeeeee, 22

5.2 ReSeni pomOCi FOtOAPATALU ..........ov.vveeeeeeeeeeeeeeeee et 23

A YA 1 1111 1 1 T 24
6.1 VR Panorama.........ccooiiiiiiiiiiiiiieiiee et 24
0.2 VR ODJEKE..cnetiieiiiieeitee ettt et ettt e et e ettt e et e e et e e e e e enaeeas 25
6.3 Vstupni data pii tvorbe VR .......cooiiiiiiiiiiiiiiee e 25
6.4 Vystupni data a jejich prohlizeni virtudlnich prohlidek.............cccccoeevviiiiiinnnnnnn. 25

7

ROZACICINL SOTEWALE ceeveureereeerieereeneseeresssscosssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 27



7.1.1 HUZIN ottt et 27
7.1.2 PTIMAC ...ttt ettt et e et e et e e ennee e 27
7.1.3 PTIGUIL .ttt ettt ettt et et 28

7.2 Tvorba virtualnich prohlidek ...........cccvvviiiiiiiiiiie e 28
7.2.1 Pano2VR ..o 28

7.3 Kompletni software pro vyrobu virtudlni prohlidky ...........ccccoviiiiiieeinniiiiiiiieeen. 28
7.3.1 Software 0d Autodesk...........eeiiiiiiiiiiii 28
7.3.2 Easypano Studio 20T0..........uuiiiieieiiiiiiiieeee e e e e 29
7.3.3 AULOPAN0 GIZA ..eviiiiiiieeiiiiiieee et e e e e e e e e e 29

7.4 Software pro grafickou Gpravu SnimKi .........coeeveiiiiiiiiiieeiiiieee e 30
7.4.1 PROtOSNOP ... e 30

8 Pouzité technologie pro tvorbu wWeboveé CASti ......ciierrrrueiicnssrnericssssnnniessssaessosssnansees 31
T R = 1533 O SPURPPPSRRRRR 31
LI O OO O PP PP UPPPPPUPRPPRN 31
8.3 JAVASCIIPE ceieiiiiieee e e e e ettt e e e e ettt e e e e e e ettt e e e e e e e e et b e e e e e e e e e nnaaarraaaaaeans 31
B4 AP .t e et e et e e et e e et e e ebaeeen 31

T I €1, | PSPPSR PUSRRRR 31

9  Tvorba virtualniho NAVIGALOIU ......cccieeiiiiirrrneeriicccsissssssnnennsnsssssssssssnsssssssssssssssanens 32
0.1 WEDOVA CASE ..ttt e e et e e s 32
9.1.1 Rozlozeni obrazovky webove Stranky ..........ccoeevcuviiiiiiieeiiiiiiiiiiiieee e, 34

9.2 Cast pro tvorbu Virtuadlni prohlidKy ............ccoeueveeeeiieeeeeeeeeeeeeeeee e, 35
9.2.1 Ziskani snimki pro virtudlni prohlidku ...........ccccoiiiiiiiiiiiiieee 35
9.2.2 Sestaveni dil¢ich snimkl pomoci ndstroje Hugin ...........cccceeeeeeeeinnnnnnen. 35
9.2.3 Vytvofeni virtudlni prohlidky nastrojem Pano2VR...........cccccccciiiiinnis 38

D LI - 41
| B0 L7 111 R 42



Seznam zkratek

HTML (Hypertext Markup Language) — je znackovaci jazyk slouzici pro tvorbu webovych
stranek.

XML (Extensible Markup Language) — obecny znackovaci jazyk slouzici zejména pro
piesnost dat mezi riznorodymi aplikacemi.

CSS (Cascading Style Sheets) — kaskadové styly slouzici pro grafickou tpravu webovych
stranek.

HDR (High Dynamic Range) — je technologie, kterd umoznuje vétsi dynamicky rozsah
expozice scény nez je u normalni snimaci techniky.

LDR (Low Dynamic Range) — tak jsou oznacovany klasické fotografie.
VR (virtudlni reality) — technologie vytvarejici iluzi skute¢ného nebo smysleného svéta.

API (Application Programming Interface) — se oznacuje jako rozhrani pro programovani
aplikaci. Jde o sbirku procedur, funkci ¢i tfid knihovny. API urcuje, jakym zptisobem se
funkce knithovny volaji ze zdrojového kodu programu.

QTVR (QuickTime VR) — format virtudlnich prohlidek v programu Quicktime.

Exif (Exchangeable image file format) — je specifikace pro format metadat vkladanych do
soubort digitalnimi fotoaparaty.

HFOV (horizontal field of view) — neboli horizontalni zorné pole.
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1 Uvodni informace

V dnesni uspéchané dobé¢, kdy se na dennim potaddku dostdvame do styku s neustéle
se rozSifujici siti zvanou Internet, vzdalenou komunikaci a digitalizaci v§eho kolem nés, se
neni mozné divit, Ze papir nahrazuji obrazovky. Sem lze zatadit 1 mapy a fotografie, jimiz
se budu zabyvat ve své bakalédiské praci. Téma je dosti zajimavé, virtudlné se mizeme
dostat opravdu kamkoliv a rozsitit si tak své obzory.

Kazdy z nas se chté nechté vyda do koncin, ve kterych jesté nebyl. Moje prace by
mu meéla pomoci v orientaci dané popisem mist a nalezenim optimalni cesty k jeho
vybranému cili ve mésté Pardubice. Na strategickych bodech se zajemce dostane do
virtuadlni prohlidky, kterd ho zacleni do vybraného prostoru a nasméruje, kam se maji
ubirat jeho nasledujici kroky.

Cilem prace je seznamit Ctenafe s problematikou panoramatickych obrazka, z nichz
posléze sestavim virtualni prohlidky, které jako celek tvofi virtualni prochazku. Do
problematiky je zahrnuto i to, jaka technika je vhodna pro ziskdvani snimkt. Vedle
fotografovani a nasledného vytvofeni panoramatu se jedna o jeji vyuziti a vhodné umisténi
na webové stranky. Nastifiuje riizné moznosti, vyhody a nevyhody v pouzitych aplikacich
pro tvorbu svého virtualniho svéta.

Vysledem prace je funk¢ni virtudlni navigator.
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2 Projekce obrazu

Veskera scenérie kolem nas se projektuje na vnitfek koule. Cokoliv se ndm podafi
vyfotografovat, si prohlizime v plochém stavu monitoru ¢i klasické fotografie. Musime
zménit projekci obrazu z typu ,,koule* na typ ,,plocha“. Tento problém je znadm jiz od dob,
kdy se pokousime nakreslit kulatou Zemi na plochou mapu. Na obrazku si miizeme

vS§imnout, ze pii malém thlu zabéru se miizka témét nedeformuje, kdezto pii vétsim uhlu
zabéru je deformace miizky dost markantni.

Obrazek 1 — Uhel zabéru v projekci a) maly, b) velky
2.1 Rectilinearni projekce

Drtiva vétSina fotoaparatti pouziva rectilinearni (pfimocarou, normalni) projekci.
Jeji nejveétsi vyhodou je, ze rovné projektované ¢ary na kouli se totozné projektuji na
rovné cary plochy. Tato projekce vSak mize byt pouzita maximaln¢ pii uhlu zabéru do
120°. Jinak by byla deformace obrazku v rozich velmi viditelna.

Obrazek 2 — Ukazka rectilinearni projekce
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2.2 Equirectangularni projekce

Zvana také geografickd projekce, pouziva se pro sférické panorama. Pomoci této
projekce lze zobrazit celou kouli. Dodrzuje stejné vzdalenosti mezi jednotlivymi body
origindlniho vyjevu a danou projekci. Vertikdlni pfimky zdstanou stale rovné, ale
horizontalni se zakitivi. Budeme-li stat ve sttedu koule, budou se obvodové ¢ary jevit jako
rovné. Pouziva se jako standard pro pocitacové aplikace.

Obrazek 3 — Ukazka equirectangularni projekce
2.3 Cylindricka projekce

Princip této projekce je takovy, Ze se misto projekéni roviny pouziva valec, na
jehoz plast’ je prenesen obraz okolniho prostoru. Pfednosti projekce je, ze mizeme lehce
tvofit panoramatické snimky, jejichz zorny thel mtze dosdhnout hodnoty az 360°.
Vsechny casti snimku jsou vykresleny zcela pifesné bez nezadoucich vertikalnich
nelinearit. Proto se pouzivaji jako standard u profesionalnich fotoaparati. Neni vhodny pro
vertikalni panorama, kde neni pohled na zem ¢i oblohu.

Obrazek 4 — Ukazka Cylidrické projekce

12



2.4 Kruhové rybi oko

Tuto projekci produkuji objektivy typu rybi oko. Jsou ureny pro zachyceni jedné
scény v polokouli 180° vertikaln€, horizontaln€ a diagonalné a promitaji ji v€etné kruznice
polokoule. Prvotni vyuziti bylo k zachycovani oblohy. Jediné rovné piimky jsou ty, které
prochézeji stfedem. Ostatni se deformuji dle polokoule. Vyhodou je, ze se obraz oproti
rectilinedrni projekci neroztahuje, tim je docileno lepsich vysledka pti slepovani. Osvétleni
snimku je velmi vyrovnané.

Obrazek 5 — Ukazka projekce kruhové rybi oko
2.5 Plnosnimkové rybi oko

Obraz projekce je fakticky stejny jako u kruhového rybiho oka, ale zorné pole je
mengi. Diky okrajim ramu zakryvajicim zbytek obrazu. Uhlopiicka tohoto ramu dosahuje
180°. Vice na [1].

Obrazek 6 — Ukazka projekce plnosnimkové rybi oko
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3 Panoramaticka fotografie

Panoramaticky snimek ma ekvivalent ve slové Sirokouhly. Velikost takového
snimku nemd omezeni, mize byt rizné¢ Siroky a vysoky. Podle toho se jedna bud’ o
rovinné, valcove, sférické nebo kubické panorama.

3.1 Rovinné panorama

, vy 1 R , . 1 . . ,

Jedna se o b&ézné panorama pouzivajici gnémonickou projekci. Hodi se pro

panorama s malym zobrazenym uhlem do 170°. Panorama neobsahuje Z4dné korekce
perspektivy.

Obrazek 7 — Rovinné panorama
3.2 Valcové panorama

Jestlize panorama tvoii valcovou vyseC prostoru, uziva se oznaCeni valcové
(cylindrické) panorama. Ve valcovém panoramatu chybi vrchlik a podstava. Do Siiky ale
muze byt zobrazen prostor v tthlu 360°, tedy obraz spojeny v nekonecny pas. Je-li vyska
valcového panoramatu velka, priblizuje se zobrazeni sférického panoramatu. Ptikladem
takového snimku mtize byt horsky masiv anebo méstskéd aglomerace z vyvySen¢ho mista.

Obrazek 8 — Valcovité panorama

! Stted promitani projekce splyne se sttedem kulové plochy.
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3.3 Sférické panorama

Je zadokumentovani prostoru 360° horizontdlné¢ a 180°, resp. 360° vertikalng.
Nékdy je téz oznaCované jako kulové panorama. Oproti panoramatu valcovému je
doplnéno o vrchlik a podstavu. Sférickd projekce se uziva vSude tam, kde je potieba
dokumentovat cely prostor, v interi€ru 1 exteriéru, napiiklad jestlize je néco dominantniho
pti pohledu vzhiiru nebo doli (klenby kostelll s nasténnymi a stropnimi malbami, interiér
restaurace, kokpit letadla, interiér osobniho automobilu apod). Typickym zéastupcem je
equirectangularni projekce [4] a [5].

Obrazek 9 — Sférické panorama

3.4 Kubické panorama

Stimto druhem panoramatu pfiSel QuickTime. Je lehce upravovatelné,
nejvhodnéjsi pro tvorbu virtudlnich prohlidek. DokaZeme ho ziskat pievodem ze
sférického panoramatu, se kterym mé nejvice spolecného. Skladda se ze Sesti oddélenych
snimki, které predstavuji stény krychle. Kazdy obrazek je planarni neboli dvojrozmérny

[2].

Obrazek 10 — Kubické panorama
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4 Technické vybaveni

V kapitole se dozvite, jaké technické vybaveni existuje a jaké je nejvhodnéjsi pro
tvorbu panoramatickych snimk.

4.1 Digitalni fotoaparat

Doba fotoaparatli zaznamendvajicich obraz na film pomalu odezniva. Digitalni
fotoaparat zobrazuje skrze objektiv obraz na snimac. Obraz je nasledné zpracovan a uloZzen
do paméti fotoaparatu. Zakladni rozdéleni fotoaparatii je na kompaktni, mezi néZ patfi i
elektronické kompaktni zrcadlovky, a digitalni zrcadlovky s vyménnymi objektivy.

4.1.1 Objektiv

vvvvv 7o

Je jednou z nejdilezitéjsi ¢asti fotoaparatu. Ma hlavni vliv na kvalitu obrazu, jez je
zobrazen na snimaci €ip. Dalo by se o ném fici, Ze je okem fotoaparatu. Mezi dalSi
ovliviiujici vlivy kvality obrazu patii snimaci Cip a jeho nasledné zpracovani. Objektivy se
déli podle ohniska, pevného nebo proménlivého, a ohniskové vzdéalenosti.

Tabulka 1 — Rozdéleni objektivii podle ohniskové vzdalenosti

Objektiv Ohniskova vzdalenost VyuZziti

Rybi oka 6-15 mm extrémng¢ Sirokouhlé objektivy s umyslnou
deformaci

Supersirokouhlé 12-21 mm interiéry, architektura, krajina

Sirokouhlé 24-35 mm interiéry, krajina, reportaz

Stiedni ohniska 30-100 mm prirozené zobrazeni, portrét

Normalni zakladni 50 mm odpovida zornému uhlu lidského oka

objektiv

Teleobjektivy 100-300 mm portrét, reportaz, krajina

4.1.2 Pojmy

Ohniskova vzdalenost je pomyslna vzdalenost za objektivem, ve které objektiv
vykresli ostry obraz, nachazejici se teoreticky v nekonecné vzdalenosti, obecné plati
pravidlo: ¢im krat$i ohniskova vzdalenost, tim vétSi zorny uhel zdbéru a samoziejmé
naopak [3].

Zorny uhel ndm vytyc€uje, jak velkou €ast scény objektiv zabere. Jeho velikost se
urcuje dle vzorce, ve kterém pocitame s ohniskovou vzdalenosti a polovinou uhlopticky
kinofilmového policka (21,6 mm). Tento vzorec plati pouze pro bézné objektivy.

Zorny uhel objektivu [°] = 2* arctg( 21,6 / Ohniskova vzdalenost [mm]) [6].

Hodnoty svételnosti jsou udavany zdkladnim clonovym cislem, které vyjadiuje
pomér ohniskové vzdalenosti k priméru vstupni pupily. Pro objektiv se vzdy uvadi
nejvyssi mozna hodnota, pouziva se zapis napt. /2.8, 1:2.8, /3.5-4.5, 1:3.5-4.5. Hodnota
svetelnosti objektivu urcuje, kolik svétla dopadne na snimac. Nejvyssi svételnost (hodnoty
kolem f/1) znamend minimalné kladeny odpor prochazejicimu svétlu skrze objektiv. Velmi
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kvalitni objektivy maji svételnost kolem /1.4, {/1.8 a jde vyhradné o objektivy s pevnym
ohniskem. U velmi kvalitnich zoom objektivii se svételnost pohybuje od f/2.8. S rostouci
ohniskovou vzdalenosti objektivil klesa vétSinou 1 jejich svételnost. Obecné Ize tict, ze ¢im
je objektiv svételng;si, tim je jeho uzitna hodnota vyssi [7].

Vedle ohniska ma dal$i parametry jako je svételnost, kvalita optiky, rychlost ostieni
a stabilizace.

Vinétace je ddna optickou soustavou a vlastnosti svétla. Je v mnoha piipadech
nezadouci, protoze vznikaji rozdilné jasy uprostied a na okraji fotografie. Rozdil vznika pi1
nedosazeni stejného mnoZstvi svétla na obrazovém kruhu, na okrajich svétlo urazi delsi
vzdalenost a to se projevuje ubytkem svétla. Tento fakt ztmavi fotografii na okrajich [10].
Korekce vinétace je softwarové feseni pro odstranéni ztmavlych okraji fotografie.

Vyvazeni bilé je ve fotografii nebo kinematografii oznaeni pro ukon spocivajici
v barevném vyvazeni predmétu snimani (a jeho svételnym podminkam) tak, aby se
zachyceny obraz co nejlépe shodoval s podanim barev, tak jak je vidi lidské oko.

28mm S5mm 1200mm
8mm 1BT.rn - S50mm 00mm

. 6
A, A2\ i\ 80mm 400
/i/./ -y 30 e
i

Obrazek 11— Ohniskova vzdalenost a k ni odpovidajici zorny uhel

Podle ohniskové vzdélenosti se d4 urcit, jaké mnozstvi potizenych snimkli budeme
potiebovat.

Ne kazdy fotoaparat se hodi pro fotografovani snimki do virtudlni prohlidky
z pohledu na mnoZzstvi snimki. Zac¢al jsem potizovat snimky z kompaktu Sony CyberShot
DSC-ST80 s ohniskovou vzdalenosti 35mm. Tato ohniskova vzdalenost zabira kolem 62°.
Mnozstvi zachycenych snimkii z dan¢ho mista bylo primérné 35. Virtualni prohlidku
tvoftily Ctyfi pasy fotek po osmi snimcich a zbytek byl uren pro zemi a oblohu foceného
mista. Ru¢ni spojeni tolika snimka bylo dosti ¢asové narocné a pravdépodobnost Spatné
spojenych mist velikd. V tu dobu jsem nemél tuSeni, ze existuje automatické spojovani.
Musel jsem se ohlédnout po lepSim zplsobu pofizovani snimkli a to jsem naSel v
zapijceném kompaktnim fotoaparatu. Nesl oznaceni SONY DSC-W270 s ohniskovou
vzdalenosti 26 mm, ta zabird okoli pod zornym uhlem 74°. Fotoaparat dosahl o mnoho
lepSich vysledkli. MnoZstvi se zmenSilo na 25 snimku.
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Nejlepsi zpisob potizovani dil¢ich snimki je kvalitnim fotoaparatem s prislusnym
objektivem, nejlépe rybim okem, ktery je upevnény na stativu v panoramatické hlavé.

4.2 Stativ

Diilezitou pomtckou pro fotografovani panoramatickych snimka je stativ. Neni
nutny pouze pro piesné fotografovani pod thly, ale 1 pro stabilizaci fotoaparatu, kde hrozi
rozostfeni snimku diky roztfeseni fotoaparatu. Plati zasada, ze ¢im pevnéjsi a masivné;si
stativ, tim ostfejSi snimky. Stativ je sloZen ze dvou casti, z nohou a hlavy. Mizeme se
setkat 1 se stativem, kde hlavu nelze odd¢lit od nohou, to plati zejména u levnych stativa.
Pro naSe tucely je vyhovujici stativ s oznacenim tripod, tedy stativ majici konstrukci
slozenou ze tfi nohou. Je dobré mit na stativu vodovéahu pro jeho presné ukotveni.

4.2.1 Zakladni rozdéleni hlav

e Trticestné 3D hlavy, sekterymi mizeme hybat horizontaln€ zleva doprava,
vertikalné zeshora dolti, a moznost vyklapéni umozni foceni na vysku a §itku.

e Dvoucestné 2D hlavy umoziuji fotoaparatu pohyb dvéma riznymi sméry a to
horizontélné ¢i vertikdIn€. Tyto hlavy maji zpravidla dva aretacni Srouby.

e Kulové hlavy jsou stejné¢ pohyblivé jako 3D hlavy. Rozdil je v tom, Ze maji jeden
aretani Sroub a po jeho uvolnéni mizeme pohybovat s hlavou mnoha sméry
najednou.

e Specidlnim druhem jsou panoramatické hlavy.

Pro fotografovani panoramatickych snimkd potfebujeme jiz zminénou
panoramatickou hlavu. Divodem je takzvané paralaktické zkresleni. To vSichni zndme
velmi dobfe z vlastni zkuSenosti. Pozorujeme-1i né€jakou scénu s blizkymi a vzdalenymi
predméty stiidavé levym a pravym okem, vSichni vime, Ze blizké predméty vici
vzdalenym méni svoji polohu. Na tom je nakonec zalozeno naSe prostorové vidéni. Pti
fotografovani panoramatu je ovSem tento jev zcela nezadouci.

Obrazek 12 — Opticky stied fotoaparatu

V optické soustavé jakéhokoliv fotoaparatu existuje jediny spravny stied, kolem
kterého musime aparat otacet, aby nedochazelo k paralaxi. Mohli byste se setkat s pojmem
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uzlovy bod (Nodal Point), ale o uzlovy bod optické soustavy se v zadném piipad¢ nejedna.
Tento stied se nachdzi zpravidla n€kde uvnitt objektivu pobliz vstupni ¢ocky (na obrazku
vySe je znazornén cervenym bodem). Pokud apardtem otd€ime mimo néj (typicky
naptiklad na stativu kolem stativového Sroubu, ktery byva vzadu pobliz roviny filmu),
spravny stfed otaceni opisuje kruznici, ¢imz vlastné pokazdé fotime z trochu jiného mista,
a proto zakonit¢ musi dojit k paralaktickému zkresleni. Vice na [8].

V nouzi Ize pouzit oby¢ejnou hlavu i za cenu paralexe. Tu jsme pouzil 1 ja.
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5 Koordinace kvality pofizenych snimku

s~

Ziskdvani snimkl zterénu pfind$i mnohd uskali, jednim z nich je foceni proti
svétlu. Na internetu miizete najit mnoho postupti jak bojovat se sluni¢kem. Jinak budou na
rozhrani dil¢ich snimkl patrné rozdily jasu a barevnosti. To lze sice opravit za pouziti
softwaru, ale nejlepsi je odstranit tyto chyby pfimo pii zachycovani zdroje.

5.1 Softwarové resSeni

Klasicka a standardni fotografie oznacovana jako LDR nese informace pouze o
barevném slozeni v rozsahu 8 bitii(b) na jednu barevnou slozku v hodnotach 0 — 255. To je
pro kontrast dosti nizka hodnota. Dynamicky rozsah je velikost kontrastu mezi nejtmavsim
a nejsvétlejSim mistem dané fotky.

Technologie HDR je pravym opakem LDR. Cilem této technologie je zobrazit
divakovi takovy snimek, ktery bude co nejvice odpovidat lidskému pohledu. Umoznuje
vetsi dynamicky rozsah expozice mezi nejsvétlejSim a nejtmavSim bodem snimku. Lidské
oko bez problému vnima predméty umisténé jak ve stinu, tak na slunicku. Pfi¢inu
vytvofeni této technologie najdeme u snimaciho Cipu, ten nedokaze zachytit tak velky
rozsah jako naSe oko. Pfi foceni snimka vznikaji ,ptepaly” a razné skvrny. Do cisel
prevedeno, lidské oko vnima dynamicky rozsah az kolem 20 EV?, nemé problémy zaroveii
vnimat pfedméty umisténé jak na slunci tak 1 ve stinu. Zatimco u ¢ipu je to kolem 11 EV,
ten si s predméty ve stinu a na slunci moc dobie neporadi. Krajina za slune¢ného dne ma
dynamicky rozsah kolem 15 EV. Pro dalSi porovnani, monitor méa rozsah kolem 9 EV.
Proto se musi HDR technologie vypotfadat nejenom s omezenym dynamickym rozsahem
snimaciho €ipu, ale také s malym dynamickym rozsahem monitoru ¢i papiru [9]. Vyuziti
ma ve fotografii, pocitatové grafice a zpracovani obrazu. HDR fotka navic definuje piesné
mnozstvi intenzity svétla na daném pixelu (je tedy pfedem pamatovano na to, jak se bude
pfedmét opticky chovat) a k tomu informace o barvé dosahuji mnohondsobné vétSich a
pfesngjSich ¢isel. Timto vznikaji vysoce kontrastni, nasvicené fotky s neuvétitelné
Sirokymi Skalami barev.

Princip vytvoifeni HDR fotky je takovy, Ze se nafoti vicekrat stejny snimek
v raznych expozicich a ve specidlnim programu se slozi dohromady do HDR fotky. Pfi
foceni virtualni prohlidky by se ndm zdvojnasobil az ztrojnasobil pocet snimki, coz je
dosti neunosné. Tuto technologii miZeme pouzit, 1 kdyZ mame pouze samotny
pteexponovany snimek. Pfi malé nepozornosti pfi foceni zjistime aZz doma, Ze takovy
mame. Nic neni ztraceno, v grafickém editoru zesvétlime nebo ztmavime dany snimek a
uloZime jej. A ptiskladani do HDR fotky docilime dobrych vysledkll. Vice na [11]

Na fotografii je vidét klasickd problémova situace, kdy budovy nejsou osvétleny
sluncem, mezi mraky abudovami je pfili§ vysoky rozdil jasu, ktery se nevejde do

? Veli¢ina EV(exposure value) vyjadiuje rozdil jasu mezi nejtmavsi a nejsvétlejsi ¢asti scény, zvyseni EV o
jednotku znamena zdvojnasobeni jasu (mnozstvi svétla).
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dynamického rozsahu &ipu. Cast oblohy je prepalena, vyskytuji se bilé skvrny bez kresby,
budovy jsou utopeny v ¢erné barve.

Histogram

Stiny

Svétla

Obrazek 13 — Ukazka preexponovaného snimku

Je to vidét 1 na histogramu, vétSina obrazové informace se nachazina okrajich
histogramu, coz znamend, Ze obloha je pfesvétlend a zemé pftili§ tmava. Oblast svétel
nekonCi pozvolna, ale je zakoncena vysokym sloupcem jasi, které uz se neveSly do
dynamického rozsahu Cipu, stejné tak je to se stiny.

Ziskani snimku pro HDR technologii je nésledujici. Snimanou scénu vyfotime
nadvakrat, jednou s exponovanim na stiny a podruhé je expozice nastavena na svétla.

Svétla

Obrazek 14 — Zdrojové snimky exponované na a) stiny, b) svétla
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SloZeni téchto dvou fotek ma na starosti HDR program, z jedné si vezme svétla, ze
druh¢ stiny. Vysledkem je soubor HDR, ktery zachycuje vysoky rozsah jasti. V tento
okamzik je rozsah jasu tak velky, Ze by neSel zobrazit na bézném monitoru. Musi tedy dojit
ke kompresy do bézn¢ho obrazku. Po kompresy nastava lokdlni zvySeni kontrastu. Rozdil
jast byva ve venkovnim prostiedi mnohonasobné vétsi, nez jaky kontrast dokdze zobrazit
monitor. Proto obzvlast’ fotky focené pii zatazené obloze vypadaji na monitoru vétSinou
velmi nevyrazné a ploSe. Lokélni zvySeni kontrastu dokaze vyvolat dojem, Zze kontrast je
podobné vysoky jako ve skutenosti. Upravy HDR dat do srozumitelné podoby pro
monitory se oznacuji pod pojem tone mapping.Vice na [9].

Soubor HDR dat popisuje vyscky rozsah jasu —}

JPEG) ma
hodnot

Obrazek 15 — HDR snimek
5.1.1 Programy pro tvorbu HDR snimku

Photomatix Pro vdm umozni zkombinovat n¢kolik digitalnich fotografii stejného
objektu s jinymi parametry (Cas zaverky, ISO, clona apod.) tak, ze dosdhnete jednoho
vysledného obrazku bez ptepalenych 1 ptiliS tmavych oblasti. Trial verze umisti na fotky
vodotisk.

Program easyHDR Pro pfichazi ze softwarové malo zndmého Polska. Samotné
ovladani neni nijak mimofadné uZzivatelsky ptivétivé, ale brzy si na n¢j zvyknete, vysledné
upravy totiz svou kvalitou piijemné piekvapi. Mezi vyhody patti dostupnost cel¢ fady

jazykovych mutaci, s ¢eStinou, ale zatim pocitat nemlzete. Podporuje vSechny operacni
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systémy Windows.Rychlost zpracovani ale ubere na vasi spokojenosti. Pokud pracujeme
s fotografiemi s velikosti kolem 40 MB, miizeme si pfi jejich zpracovavani i odskocit.

5.2 ReS$eni pomocifotoaparatu

V typické situaci, kdy je vSechno krasné¢ osvétleno a slunicko nam zasahuje do
zabéru, si mizeme pomoci nasledujicim postupem, fungujicim pfi automatickém
nastavovani expozice.

Expozimetr fotoaparatu se snazi svétlo, prochazejici hledackem, vzdy
zpriumérnovat a odhadnout spravnou expozici. Silny svételny zdroj tedy zptsobi, Ze budou
ostatni Gasti snimku pfili§ podexponované. Reseni je pfitom jednoduché, stadi pouzit
aretaci expozice. Fotoaparat pochopitelné musi umoziovat piepnuti zptisobu méieni
expozice na stied zabéru, coz ale umi naprostd vétSina sluSnych pfistroji. V terénu si
muizeme pomoct nasledujicim postupem [12].

1. Zkomponujte zabér se sluncem v hledacku.

2. Posuiite vyfez hledacku mirné stranou tak, aby se slunce ocitlo mimo zabér.

3. Namécknéte spoust’ do prvni polohy, u vétsiny piistrojii tim zaaretujete expoziéni hodnoty.
4. Stale drzte namacknutou spoust’ a znovu zaméfte piivodni zabér i se sluncem.

5. Domacknéte spoust’.

Obrazek 16 — Zabér a) pii kterém byla spoust’ pouze namacknuta pro aretaci expozice, b) po
prekomponovani a domacknuti spousté
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6 Virtualni realita

Je technologie umoziujici uZzivateli interagovat se simulovanym prostfedim.
Technologie virtualni reality vytvareji iluzi skute¢ného svéta. Jde o vytvareni vizualniho
zazitku zobrazovaného na obrazovce pocitace, specidlni audiovizudlni helmy nebo
obleceni snimajici pohyb a stimulujici hmat [13].

6.1 VR Panorama

Princip VR panorama je takovy, Ze se ocitneme v krychli, na jejichz stranach je
upraveny panoramaticky snimek né¢jaké projekce. Pohyb v prohlidce je proveden
vhodnymi transformacemi samotnych stran krychle, Jako je perspektiva, zména velikosti a
jiné, toho si miizeme sami povS§imnout pii oddaleni a nasledném otaceni v prohlidce.

Obrazek 17 — Princip virtualni prohlidky

V posledni dobé virtualni prohlidka ziskava na popularité. Jeji kouzlo tkvi v tom, ze
oproti videu ma pozorovatel moznost nezavislého pohybu. Misto, které nas zaujalo, si
muizeme zmenS$it ¢i zvEétsit. Vyhodou je i zanedbatelnd velikost, se kterou je nacitani, at’ uz
je odkudkoli, pouze formalitou. Virtualni prohlidky maji velké uplatnéni v mnoha
odvétvich. Jsou vhodnd pro reklamu i turistiku. Vybér, z jakého fyzického mista bude
zhotovena, je taktéz rozmanity. Samoziejmosti je pohled z lidské dennodenni perspektivy.
Muzeme také zavitat k oblakiim a mit vSe pod sebou jako na dlani. Virtualni prohlidky
rozdélujeme z n€kolika pohledu.

e VR se standardné pouziva pro oznac¢ovani virtudlnich technologii jako virtualni
prohlidka vytvofena z mist, kam dostane lidska noha.

24



e Oznaceni HiVR se pouziva pro virtualni prohlidky vytvarené z vysky, kam se
lidska noha bez pomoci nedostane. Jedna se o vySku 6 az 40 metr nad zemi, v
urcitych pfipadech 1 vice.

e Dalsi oznaceni SkyVR pouzivame pro virtualni prohlidky ze vzduchu z vysky 40
az 300 metrii nad zemi, v urcitych ptipadech i vice.

e Firem poskytujicich VR je na trhu mnoho. Ty se ptedbihaji, ktera ptijde s lepsi
nabidkou. Jedna z nich nabizi VR z horkovzdusného balénu. Oznaceni v téchto
prohlidek je balloonVR.

Virtualni prochazka

Spojenim vice panoramatickych prohlidek vznika tzv. virtudlni prochazka. Ve
virtudlni prohlidce lze pfechdzet z jedné scény do druhé a v ramci kazdé scény dale
pronikat do detaild. Spojeni jednotlivych scén je realizovano pomoci hotspott, ty jsou
navigacnimi body; po kliknuti na né¢ dojde k plynulému piechodu do dalsi panoramatické
scény. Tato technologie je plné rozvinuta naptiklad v hernich programech, ale také v
nejrazngjSich védeckych aplikacich, véetné kriminalistiky [5].

6.2 VR Objekt

Jedna se o druhy zpisob interaktivniho ovladatelného obrazku. Tentokrat vSak
pohybujeme kamerou okolo stiedu. Ve stfedu je snimany objekt a my se ota¢ime kolem néj
tak, ze ho vidime ze vSech stran. Kamera se vzdy otaci okolo poc¢atku souradného systému.
Proto musime objekt, ktery chceme snimat, umistit na soufadnice 0, 0, 0. Nicmén¢ mame
moznost urcit, z jaké vzdalenosti bude objekt sniman. Umisténim kamery miizeme urcit,
jak daleko bude kamera od objektu, tim paAdem mtizeme snimat razn¢ velké objekty.

6.3 Vstupni data pri tvorbé VR

Za vstupni data se povazuji snimky potizené z terénu, zachycujici veskeré pohledy
z daného mista. Jejich korekci ziskdme snimky vhodné pro tvorbu VR. MnoZstvi snimk je
spjato se zornym Uhlem objektivu. Pohybuje se od sedmi snimktl potizenych objektivem
rybi oko, az po n€kolik desitek snimka od Sirokouhlych objektivli. Doporuceny piekryv
snimki je mezi 20 % az 30 %. Pfi vyrazné menSim piekryvani snimkl nelze zarucit plnou
funk¢nost automatizovanych algoritmi pro sesazovani snimkii. Datovy format je v drtivé
vétsing JPEG.

6.4 Vystupni data a jejich prohliZeni virtualnich prohlidek

Zakladnim a postacujicim formatem pro prezentaci na Internetu je format Flash
s ptiponou .swf. Stal se standardem, hravé si s nim poradi Adobe Flash Player. Vedle
tohoto zakladniho formatu vyvinula firma Apple format QuickTime, jeZ ma pfiponu .mov.
V dosti malé mife je zastoupen format java od firmy Sun Microsystem, Inc s piiponou .jar.

Umisténi nemusi byt pouze na internetu, mohou se nachéazet tfeba na cd. V téchto
piipadech se virtualni prohlidka spusti jako kazda jina aplikace a to pfes soubor s ptiponou
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.exe. Ma to tu vyhodu, Ze se spusti i na starém pocita¢i, na kterém nemusi byt
nainstalovany zadny software pro prohlizeni virtualni prohlidky.

Format Flash ma lepsi a propracovanéjsi vyuziti. Priblizuje a oddaluje se pomoci
kolecka, zatimco u QTVR je moznost pouze pies klavesy shift nebo ctrl. PInohodnotné
zobrazeni u QTVR neni mozné. Pro prohlizeni virtudlnich prohlidek je nutno mit
nainstalovany Adobe Flash Player. Pokud se vam prohlidka nezobrazi, musite nainstalovat
jiny softwarovy modul pro plynulé prohliZzeni tteba Java, DevalVR ¢i QuickTime. VSechen
zminény software je mozno vyhledat a bezplatné si nainstalovat ¢i aktualizovat. Player

DevalVR zobrazi vSechny typy snimku a jeho velikost je pouhych 300kB a jako jediny je
lokalizovan do ¢estiny.Vice najdete na [14].
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Obrazek 18 — Nejpouzivanéjsi SW pro prohliZeni virtualni prohlidky zari 2008

Existuji i tzv. multiplatformni panoramatické prohlizece s ptizpisobivymi nastroji
perspektivy. K prohlizeni jim sta¢i panoramaticky snimek v .tiff, .jpeg ¢i .mov. Je uréen
spiSe pro ndhled do VR. Piikladem takovéhoto prohlizece je Panini 0.71.
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7 Rozdéleni software

Popularita virtudlnich prohlidek se neustidle zvétSuje. A zvEtSuje se 1 objem
software pro jejich tvorbu. Na trhu vznikd konkuren¢ni boj a stavajici firmy se pfedhanéji
v uvadéni novych verzi svych aplikaci. Nékdy se objevi 1 zcela nové programy pro
zpracovani panoramatickych snimkii. Naklady na poftizeni profesionalniho programu se
pohybuji 1 v desetitisicich, ale degradaci na jinou edici se zmens$i na tisice. Rozdily jsou
vét§inou v moZnostech exportu panoramat. Zminéné aplikace obsahuji kompletni balik pro
tvorbu VR. Vedle toho jsou i programy zabyvajici se pouze vytvofenim panoramatického
obrazku nebo zpracovanim panoramatického obrazku do VR. V tomto piipadée se da najit 1
freeware a ndklady na tvorbu se tim rapidné zmensi. VétSina firem poskytuje trial verze
svych produktd, ty si miizeme zcela zdarma stahnout a vyzkousSet.

Osobné jsem pouzil freeware pro tvorbu panoramatickych snimka a nasledné trial
verzi, kterd je Casové omezena a v obraze pii prohlizeni je umistén vodoznak.

7.1 Software pro vytvaieni panoramatickych obrazki

7.1.1 Hugin

Tento nastroj jsem pouzil v mé praci, je urcen jak pro zacateCniky tak pokrocilé.
Hugin s doplitkky tvofi mocny nastroj pro tvofeni panoramatickych scenérii. Jedna se o
dopliiky, které ndm usnadiiuji vyhledavani kontrolnich bodi. Jinak bych je musel
vyhledavat ru¢né. Na internetu se vyskytuje mnoho verzi, proto si vybirejte ty, které v sobé
maji zabudovany doplnék ,autopano-sift-C.“ Nejaktualnéj$i verze je Hugin 0.7.0.
nachazejici se na domovskych strankach, jez obsahuje vSe potiebné (autopano-sift, enblend
a enfuse). Zduvodu patentovaného vyhleddvani kontrolnich bodl byl nastroj
rozkouskovan. Jeho vyhodou je, Ze si miizeme vybrat z mnoha jazykovych mutaci véetné
cestiny. Velice potéSujici zprava je, ze se zcela jedna o freeware.

Tabulka 2 — Co vSe obsahuje nastroj Hugin?

Aplikace Uziti

Hugin Hlavni grafické rozhrani, koordinuje ostatni nastroje.

Autopano sift | Vyhledavac¢ kontrolnich bodti na prekryvnych ¢astech snimka.

Nona Premapovac snimki.

Enblend Zékladni prolina¢ snimku.

Enfuse Pokrocily prolina¢ snimk, plné€ automatizované expozicni prolinani.
7.1.2 PTMac

Je nastroj pro vytvareni panoramat v mnoha projekcich, jak jiz nazev napovida, je
ur¢en pro operacni systém MAC. Existuje 1 moZznost zprovoznit tento program na
operacnim systému Windows.
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7.1.3 PTGui

PTGui je zkratka pro Panorama Tools graphical user interface. Je jednim z dalSich
nastrojii pro tvorbu panoramat. Mizeme si vybrat mezi standardni nebo profesionalni
verzi. Pokud chceme hltat tento SW plnymi dousky bez omezeni, musime si zakoupit
licenci, ktera umozni aktualizace programu po dobu jednoho roku. Licence si mizeme
zakoupit jak pro single user tak pro company. Po uplynuti stanovené lhiity program
nezanika. Pouzivat ho mizete i nadale.

7.2 Tvorba virtualnich prohlidek

7.2.1 Pano2VR

Tento néstroj si miizeme nainstalovat v mnoha opera¢nich systémech. Mezi né patii
os jako Mac OS X, Windows a Linux. Pano2VR ptevadi panoramatické projekce formatt
(.Jjpg, .png, .tiff) do QTVR nebo Flash. Divéky vystupniho formétu uvadi do virtualni
reality. Uzivatel tohoto programu muze zkvalitnit pozorovateli zazitek v mnoho ohledech,
jako je hudba, rotace, volba skinu pro ovladaci panel. Vytvareni hotspotii, diky nimz se
dostane za hranice dané virtudlni prohlidky, tfeba na odkaz na dalsi virtualni prohlidku ¢i
internetovy odkaz. Interaktivni pfistup je samoziejmosti. Pfi pouziti zéplat se dokazeme
zbavit mnoha chyb v panoramatu. Dany ndstroj si miizete stdhnout z domovskych stanek.
Pokud ho budeme chtit pouzivat bez viditelnych vodotiskli a v neomezené dobé& platnosti,
musime si objednat sériovy kli¢. Kli¢ si miizeme objednat jako samostatny uzivatel nebo
jako spole¢nost. Jedna se tedy o komer¢ni software.

7.3 Kompletni software pro vyrobu virtualni prohlidky

7.3.1 Software od Autodesk

Firmu REALVIZ, jeZ se zabyvala témito aplikacemi, koupil Autodesk a tim posilil
své postaveni na trhu. Je opravdu propracovany, z pofizenych snimk vytvoii danou
projekci a z ni rovnou vytvofti virtualni prohlidku libovolného formatu podle edice. Mame
moznost si vybrat ze tfech zdkladnich variant. VSechny maji kompatibilitu na vSechny
druhy objektivli kromé verze express, které¢ chybi objektivy a pfedsadky typu rybi oko.
Vsechny verze maji stejné interaktivni ovladani ptes ikony.

Nejdokonalejsi verze Stitcher Unlimited umoziuje jako jedind praci s HDR
obrazy a editaci hotspotii. Vystupni format prohlidek je dosti pestry od Shockwave 3D a
Flash aZ po formaty QuickTime VR a VRML.

Z nazvu verze Stitcher Pro vycteme, Ze se jednd o profesiondlni tiroven, na které
se zpracovava design a prezentace. Kazda prezentace se muze sklddat z mnoha odliSnych
virtudlnich prohlidek. Umoziuje riizné¢ a vylepSené funkce pro export dat ¢i podporu
rtiznych grafickych soubort jako je PSD od Adobe Photoshop.
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Nejlevngjsi varianta Stitcher Express je urCena pro domaci vyuziti, zlepSuje a
z Casti automatizuje skladdni panoramatickych snimkl. Vystupni sortiment neni zrovna
bohaty, ale pro bézné ucely postaci. Vice na [17].

7.3.2 Easypano Studio 2010

Je nejdokonalejSim softwarem pro tvorbu virtudlnich prohlidek v této dobé a také
jeden z nejdrazSich. Mdme moZnost si vybrat mezi Professional nebo funkén€ omezenou
edici Standard. Jednim z rozdili mezi edicemi je vyuziti video komponentll a
specializované grafiky v jednotlivych virtudlnich prohlidkach. Dal§im rozdilem je vice
moznosti vybéru pii konvertovani panoramat. Program si vSak mizeme spustit pouze v
operatnim syst¢ému Windows. Easypano Studio 2010 obsahuje dva editory, jeden je
oznatovan jako Panoweaver, pouziva se na skladani jednotlivych snimkd do
panoramatického celku v urcité projekci. Vysledkem samoziejmé mize byt 360° rozsah a
lze jej exportovat Ci spiSe publikovat ve formatech Flash, QuickTime VR nebo jako Java
applet pro Easypano Virtual Tour Player. S vyuzitim dopliikkové utility pfidruzené k
Panoweaveru miiZzete vytvofit HDR obrazy s vysokym dynamickym rozsahem, které pak
lze vyuzit v jednotlivych panoramatech. Druhy editor Tourweaver by se dal oznacit jako
editor Flash animaci, ktery funguje na podobném principu jako Adobe Flash CS3/CS4. Do
vytvorené prohlidky mizeme navrhnout vlastni ovladaci prvky ¢i zobrazovat 2D mapy,
které¢ nam usnadni orientaci.

Aktualni verze Studio 2010 déle vylepSuji algoritmy pro sluCovani snimkid v
panoramatu, zvladne publikovat Flash panoramata i v .exe souboru, nabizi podporu
vicejadrovych procesori a HDR obrazi,, umi kopirovat hotspoty a komponenty mezi
scénami a mimo jiné obsahuje také nové interaktivni rozhrani pro ovladani virtualnich
prohlidek.Vice na [18].

7.3.3 AutoPano Giga

Profesionalni editor panoramatickych fotografii umi zdrojové snimky sam
analyzovat a poskladat do nejvhodnéjSiho typu panoramatu, kterému pak lze v dalSim
programu z baliku Autopano Giga 2 nadefinovat rtizné navigacni hotspoty a propojit
panoramata do komplexni virtudlni prohlidky neboli prochazky.

Hravé si poradi s vice nez 400 formaty soubord, vCetné .raw snimkl. Pro import
grafickych dat z panoramatickych snimkovacich systémt a motorizovanych zatizeni slouzi
specidlni moduly. Sled snimkil 1ze samoziejmé& urCit manudlné nebo mizeme opét vse
nechat na programu samotném.

Panorama miiZzeme generovat v Autopano Giga 2 1 vice neZ jedno, slouzi k tomu
systém projektii rozdéleny na pohledy vstupti a vystupli. Program si napiiklad sdm najde
vSechny podporované grafické soubory v nastaveném adresari a umi také provést vSechny
potiebné korekce barev. Typickym problémem velkych exteriérovych panoramat je pftilis
velky rozdil mezi expozicemi né€kterych snimki, coz Autopano Giga 2 feSi jednak
automatickymi korekcemi urovni, nebo dodate¢né uzivatelem nastavenymi korekcemi
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barev ¢i svétlosti snimkt viditelnych na histogramu pro kazdy snimek. Vice naleznete na
[19].

7.4 Software pro grafickou upravu snimkii

7.4.1 Photoshop

Umi sestrojit panoramatické fotky z mnoha fotografii v urcité projekcei, které nabizi.
Nedokaze spojit prvni snimek sposlednim a tim padem neni vhodny pro virtudlni
prohlidky v tomto sméru. Zato je vhodny pro retuSe a zaplaty nesrovnalosti, které vznikaji

pi1 sestavovani snimkll. Photoshop spadd do komercializovaného softwaru.

Tabulka 3 — Pfehled SW

Nazev programu Autor Omezené licenci
Stitcher Unlimited* REALVIZ koupil autodesk ANO
Stitcher Pro* REALVIZ ANO
Stitcher Express* REALVIZ ANO
Easypano Studio 2010 Easypano Holdings Inc. ANO
Professional *

Easypano Studio 2010 Standard* | Easypano Holdings Inc. ANO
PTMac* Kekus Digital, LLC ANO
Hugin Pablo d'Angelo NE
Pano2VR* Garden Gnome Software e.U. ANO
AutoPano Giga* Kolor ANO
PTgui* New House Internet Services B.V. | ANO

* moznost vyzkousSet trial verzi
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8 Pouzité technologie pro tvorbu webové ¢asti

8.1 Html

Zkratka HTML skryva ndzev HyperText Markup Language, jde o znaCkovaci jazyk
pro hypertext. Je jednim z jazykl pro vytvaieni stranek v systému World Wide Web, ktery
umoziuje publikaci dokumentii na Internetu. Jazyk je aplikaci diive vyvinutého rozsahlého
univerzalniho znackovaciho jazyka SGML (Standard Generalized Markup Language).
Vyvoj HTML byl ovlivnén vyvojem webovych prohlizect, které zpétné ovliviiovaly
definici jazyka [20].

8.2 Css

CSS vzniklo né€kdy kolem roku 1997. Je to kolekce metod pro grafickou Upravu
webovych stranek. Zkratka znamena Cascading Style Sheets, Cesky ,.kaskadové styly*.
Kaskadové, protoZe se na sebe mohou vrstvit definice stylu, ale plati jenom ta posledni
[21]. Veskeré dostupné novéjsi prohlizece tyto styly podporuji. Ke kazdé html strance
neodmyslitelné patii css, diky kterému si vizualné naformatujeme html stranku dle své
predstavy.

8.3 Javascript

Je programovaci jazyk, ktery se pouziva v internetovych strankdch. Zapisuje se
piimo do HTML kodu, cozZ je velkd vyhoda, protoze je to jednoduché. Je oznacovan jako
klientsky skript. To znamend, Ze se program odesila se strankou na klienta (do prohliZece)
a teprve tam je vykonavan. Tim padem dosti zalezi na tom, jaky prohliZze¢ pouZivame.
Vétsina dneSnich prohliZze€i javascript podporuje [22].

8.4 API

Architektura API je zaloZzena na modernim objektovém JavaScriptu roku 2007.
Diky tomuto rozhrani dostaneme do vlastnich internetovych strdnek sva data a velkou
Skalu robustnich funk¢nosti pro kazdodenni pouziti.

8.5 XML

Je obecny znackovaci jazyk, ktery byl vyvinut a standardizovan konsorciem W3C.
Je zjednoduSenou podobou starSiho jazyka SGML. Umoziuje snadné vytvareni
konkrétnich znackovacich jazykl (tzv. aplikaci) pro riizné Gcely a rtizné typy dat. Pouziva
se pro serializaci dat. Zpracovani XML je podporovano fadou nastroji a programovacich
jazyku. Jazyk je urCen predevSim pro vyménu dat mezi aplikacemi a pro publikovani
dokumentti, u kterych popisuje strukturu z hlediska vécného obsahu jednotlivych casti,
nezabyva se vzhledem. Dal$i moznosti zpracovani je transformace jiného typu dokumentu,
nebo do jiné aplikace XML [23].
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9 Tvorba virtualniho navigatoru

Obsahem kapitoly je zasvétit vads do taji pofizovani snimki, tvorby virtudlni
prohlidky a jeji umisténi do on-line map.

9.1 Webova cast

Zpocatku jsem vahal, od jakého poskytovatele budu API mapy ve své praci
pouzivat. Z davodu rychlého nacteni a ¢eské dokumentace jsem byl odhodlan pro mapy od
Atlasu. Po shlédnuti ukazky na google maps jsem ptvodni rozhodnuti zménil a to diky
rozsahlé API, se kterou Ize docilit maximalni funkcnosti, kde si mizu upravovat a vkladat
do map, co se mi zlibi. Jednou z dalSich eventualnich moZnosti jsou mapy od seznamu,
témi jsem se nezabyval.

Dostat aktivni mapku na vlastni webové stranky je diky ndvodiim na Internetu dosti
jenoduché. Ale 1 piesto uvedu strucny postup.

V prvni fad¢€ jsem si nechal vygenerovat kli€. Ten je generovan na zaklad¢ vlozené
domény, nakter¢é se mad mapka zobrazovat. KIli¢ jsem si obstaral na adrese
http://code.google.com/intl/cs/apis/maps/signup.html. Bez kli¢e bych nedocilil Zadné
funkcionality, natoz zobrazeni on-line mapy. Ziskany kli¢ pro ur¢itou doménu funguje i na
localhostu. Veskera manipulace s mapou je provadéna na zakladé javascriptu. KIi¢ jsme
vlozil do zdroje skriptu, na ktery se budu odkazovat. Zminény skript je umistén v sekci
head.

<script type="text/javascript"
src="http://www.google.com/jsapi?key=vygenerovany kli¢ "></script>

Nasledné jsem si vytvoril sviij vlastni skript, jenz jsem umistil pod google skript.
V ném si mapu inicializuji a necham si zobrazit vybrané ovladaci prvky mapy. Google
maps API podporuji oteviené vrstvy, oznaCované jako mapplety, do nichz jsem umistil své
znacky, které reaguji nejen na kliknuti mysi a to tak, Ze se zobrazi informacni bublina.
Velikost bubliny urCuje obsah. Naplnit ji mizeme jakymkoliv obrazkem, videem ¢i
odkazem na jiné aplikace. Pti kliknuti na bublinu se vyvola funkce, kterd zobrazi bublinu
s popisem a obrazkem dan¢ho mista. Obrazek slouZzi jako odkaz na virtudlni prohlidku.

Funkce ,,GoogleMapa®, umisténa v novém skriptu udava, co vSe se ma v oteviené
vrstvé zobrazit. Zejména se jedna o ovladaci prvky.

function GoogleMapa ()
{
//alokace pole pro vsechny trasy
pole tras = new Array();
//alokace pole pro vsechny znacky
pole znacek = new Array();
//napojeni mapy s elementem DIV webové stranky
mapa = new google.maps.Map2 (document.getElementById ("mapa™))
//nastaveni sttfedu mapy a jejl UGrovné pribliZeni
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mapa.setCenter (new google.maps.LatLng(50.033964, 15.767058), 13);
//zapnuti pribliZovani a oddalovéani pomoci rolovaciho kolecka
mapa.enableScrollWheelZoom() ;

//panel pro vybér satelitni, hybridni nebo turistické mapy
mapa.addControl (new GMapTypeControl());

// prehledové okénko umisténé vpravo dole

mapa.addControl (new GOverviewMapControl ());

//nacteni a zpracovani dat z XML souboru

O znacky, jejich nacteni a umisténi se stard vnofend funkce, ta je umisténa ve

funkci ,,GoogleMapa®. Vytvaii i dany popis v bubliné. VSechny tyto informace jsou
nacitany z xml souboru.

GDownloadUrl ("bodynamape.xml", function(data, responseCode)

{

var xml = GXml.parse (data);
var s;
var body = xml.documentElement.getElementsByTagName ("bod") ;
// cyklus pres v8echny body v XML souboru
for (var 1 = 0; 1 < body.length; i++)
{
// souradnice bodu
var point = new
GLatLng (parseFloat (body[i] .getAttribute ("lat")),
parseFloat (body[i] .getAttribute ("1ng")));

// html obsah bubliny zobrazené po kliknuti na znacku

s = "<div id='doleva'><h2>" + body[i].getAttribute ("label") +
"</h2><h3>" + body[i].getAttribute ("description™) +
"</h3><p><a href='"+body[i].getAttribute ("url")+""'

target='_ blank'><img src='"+body[i].getAttribute ("image")+"'
alt=""+body[i] .getAttribute ("label™)+"' width="'234"
height="'176"'></a><br></p></div>";

// vytvofeni znaclky

var marker = vytvoreniznacky(point, s,

body[i] .getAttribute ("label"));

// p¥ridani znacky do globalniho pole
pole znacek [pole znacek.length] = marker;

// ptridéni vlastni znacky do mapy
mapa.addOverlay (marker) ;

}

)i

Ve skriptu musime funkci ,,GoogleMapa* vyvolat, nejlépe piikazem na konci

skriptu.

google.setOnLoadCallback(GoogleMapa);

Obsah xml souboru mtize vypadat nasledovné. Dulezité je jeho spravné napojeni se

skriptem.

<points>
<bod 1at="50.04833058991949" 1ng="15.768893212080002" label="Areal
univerzitniho kampusu" description="ul. Studentska"
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url="./prohlidky/studentska/studentska.html"
image="'../obrazky/studentska.jpg'/>
</points>

Presné zemépisné soufadnice o severni Sifce a vychodni délce si zjistime piimo na

strankach http://maps.google.com/. Po vlozeni java ptikazu do vyhledavace se zobrazi
aktualni soufadnice stfedu mapy.

javascript:void (prompt ('',gApplication.getMap () .getCenter()));

Ted uz zbyva samotné vykresleni a to se provede do elementu DIV v hlavni
webové strance, ve které si nastavime libovolny rozmér mapy a atribut ID na ,,mapa®.
Oznaceni ID siuréime ve funkci ,,GoogleMapa“ v javascriptu.

9.1.1 RozloZeni obrazovky webové stranky

Pro piehlednost ve formatovani vzhledu jsem zvolil externi ptistup k css souboru.
V mém piipadé¢ mam dva soubory. Jeden je pro prohlize¢ Mozilla Firefox verze 3.6.6 a
druhy je uréen pro Microsoft prohlize¢ Internet Explorer 8. Podle zminénych prohlizect
byl navigator optimalizovan. O tom, ktery se ma v danou chvili pouzit, rozhodne
javascript. Vychozi soubor je nastaven pro Mozilla Firefox. Poté si javascript zjisti, jaky
prohlize¢ uzivatel pouziva. Pokud zjisti, Ze Internet Explorer pfenastavi vychozi externi
soubor.

Obrazek 19 — RozloZeni obrazovky navigatoru

Barvy pouzité v navigatoru jsou Cerpany z portalu a univerzitnich stranek. Podle
toho, kam trasa sméfuje, se odviji jeji barevné provedeni.
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9.2 Cast pro tvorbu virtualni prohlidky

Potfizovani dil¢ich snimku jsem zhotovil na stativu Camlink TP-PRO24A a
fotoaparatu SONY DSC-W270. Virtudlni prohlidka vznikala pomoci dvou aplikaci Hugin
a Pano2VR.

9.2.1 Ziskani snimkii pro virtualni prohlidku

Diilezitost stativu byla uz vysvétlena. Obecné se doporucuje fotit série snimki v
jednom rezimu fotoapardtu a to manudlni, jez umozni zaosttit do nekone¢na a vSechny
ostatni hodnoty museji byt nastaveny natvrdo. Jinymi slovy zadné automatické rezimy.
Nastaveni by se mélo pfizpisobit 1 tomu, jestli fotime v interiéru ¢i exteriéru. Ohnisko

Cwwvr

nesmime ohnisko ménit.

Vybér mista a cCasu pro zaclateCnické fotografovani nesmime opomijet.
ZacateCnikiim, mezi n€Z patiim, doporucuji umistit stativ do stinu. Nezapomeneme ukotvit
stativ, aby byl ve vodorovné poloze. Vybér dne je taktéz dilezity. Nejlepsi je slune¢ny den,
aby vysledek nevypadal moc depresivné. A snazsi foceni je, kdyZ se nam slunicko né¢kam
schové za obzor ¢1 mrak.

Nyni pfistoupime k samotnému foceni. U kazdého druhu fotoaparatu bude
individualni. Fotim po tfech horizontalnich pasech. Za¢indm spodnim pasem, ktery je
uréen podle nohou stativu. Nohy nesméji zasahovat do zabéru. Prekryti jednotlivych
snimkil je doporuceno n¢kde mezi 20% az 30% z divodu dobrého hledani kontrolnich
bodli pfi sesazovani. Po vyfoceni téchto pasii nesmim zapomenout vyfotit vysSkové
predméty, které se nevesSly do horniho pasu a samotné oblohy. Je lepsi poftidit vice snimkt
jednoho mista, at’ nemusim eventualné fotografovat znovu vsechny snimky. Uplné
nakonec odejmu fotoaparat ze stavivu, stativ odsunu a vyfotim vicekrat zemi, abych mohl
vybrat ty nejvhodné;jsi snimky.

9.2.2 Sestaveni dil¢ich snimkii pomoci nastroje Hugin

Popis sestaveni by se dal rozdé€lit do Casti automatické a ¢asti ruéniho spojovani.
Osvédceny zplsob je nacteni vSech tfi pasit snimkd, které se automaticky spoji pomoci
kontrolnich bodi. A po spojeni rucné piriddm snimky zemé a oblohy panoramatu. Je
mozné, Ze si program neporadi se spojovanim a vyzve mé k ru¢ni pfidani kontrolnich
bodu.

Po spusténi programu Hugin je vychozi zdlozka nastavena na ,,Pomocnik®.
V modalnim okné vyberu snimky pro automatické spojeni, které mi vysko¢i po zmacknuti
tlacitka ,,1.Nahrat obrazky“. Po vybéru snimkii vyskoc¢i dal$i modalni okno, do néhoz
vloZim alesponl ptiblizné informace o fotoaparatu, kterym jsem snimky nafotil, pfi jaké
ohniskové vzdalenosti jsem fotil a jaké projekci. VétSina fotoaparatih snima fotky
v rectilinearni projekci. Dalsi z poloZek je néasobitel ohniskové vzdalenosti, zde jsem vzdy
zadal jednu jednotku a posledni parametr HFOV, ktery je automaticky vypocitan ve
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stupnich po zadéni jiz zminénych parametri. VSe je piipraveno ke spojeni. Po stisknuti
tlacitka ,,2.Zarovnat* se vyvold pomocny néstroj ,,autopano-sift“, jez najde kontrolni body.
Tyto body se pfedaji nastroji Hugin, ktery podle nich zarovna snimky. Pribéh spojovani je
v programu nazvan ,slepovani“. Pribéh se zobrazuje v dosovském okné a je ulozen do
souboru .pto, kde je ulozen projekt. Po spéSném zarovnani vyskoci rychly nahled ze
sloZzenych snimkd.

D& 9 @ & = i1

Pomocrik Obrézky | Fotoaparat a objektiv || ¥fez | Kontrolnf body | Optimalizatar | Expozice | Slepovad

1, Mahrat obrazky, ..

Mahrajte obrazky Kiknutim na tladtke Mahrat obrazky,
Fotoaparat a abjektiv

Data fotoapardtu a objektivu

W obrazku nebyly nalezeny 2adneé nebo jen castecné informace o zorném poli
Ci\Documents and SettingsiEzopiDokumentyiMagnum\DSCO0525, PG

Prosim zadejte horizontalni zormeé pole (HFOW) & ohniskovou vzdalenost a fakbor ofezu.

Typ objsktivu: 'OvaEi_m'f (rectlinedrn) v Mahrét parametry objekkivu,..

Zadeijte horizontalni zorné pole (HFOW) neba chniskovou vedalenost a ofezowy Fakkor:
HFOY (w): 67,3 skupfit

Ohniskava vzdalenost: |26 | mm Nasobitel ohniskové vedalenosti: |1 | =

Spuiten

Obrazek 20 — Ukazka nastroje Hugin

Jesté néz dojdu k findlnimu tlacitku, budu se vénovat ostatnim zalozkdm, s nimiz
jsem docilil lepsiho vysledku. Jedna se o zalozky Obrazky, Fotoaparat a objektiv, Vyrez,
Kontrolni body, Optimalizator, Expozice a Slepovac.

V zaloZce ,,Obrazky* si mizu ptidat ¢i odebrat snimky. Ted je vhodny okamzik
vlozit oblohu a zemi projekce. Zkusim k nim automaticky vytvofit kontrolni body.
VétSinou se je nepodafi najit a musim je rucné vytvorit v zdlozce ,,Kontrolni body*.
Vychozi kotvici snimek je nastaven pfi automatickém hledani jako prvni snimek v potadi.
Tento snimek zlstane stejny a stane se sttedem panoramatického obrazku. Ostatni snimky
se podle né¢ho budou piizpiisobovat (zarovnavat).

ZaloZka ,,Fotoaparat a objektiv* obsahuje parametry objektivu. Fotografie mohou
byt opatieny informacemi EXIF. Jestlize tomu tak neni, musim je nahrat. K tomuto kroku
jsem vyzvan 1 pii nahravani snimka v ivodni zdlozce ,,Pomocnik®. Doporucuje se nahrat
objektiv pomoci souboru .ini. Osobn¢ jsem nic takového neprovadel.
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Zalozka ,Vytez“ se pouziva v pfipadech, kdy potiebujeme ofiznout vlozené
snimky. Po dobu zpracovani prace jsem tuto zalozku nepouzil. Ofez se provadi vyplnénim
hodnot do kolonek horni, spodni, leva ¢i prava. Podle nastavenych hodnot se snimek
ofizne.

V jedné z nejvyuzivanéjSich zalozek ,Kontrolni body* si vyberu do jednoho
nahledu snimek a do druhého jeho sousedici. Pokud jsem uspé$né automaticky hledal,
zobrazi se mi kontrolni body, které mtizu pridavat ¢i odebirat. Doporu¢ené mnozstvi bodi
je vic jak deset a jejich rozlozeni by mélo byt rovnomérné. Ruc¢ni hledani stovek
kontrolnich bodl je Casové naro¢né a ne vzdy se dostaneme do zdarného konce viz.
panorama nize. Doporucuji mit vpravo dole zaskrtnuté dvé moznosti a to ,,autodoladit™ a
»automaticky odhadnout*.

Obrazek 21 — Ukazka vysledku po ru¢nim hledani kontrolnich bodu

Ze zacCatku jsem hledal body ru¢né, protoze jsem nespravné zprovoznil ,,autopano-
sift“ a nevédél, co v§e mohu od nastroje Hugin ocekavat. Na tento fakt jsem prisel o par
dni déle po nainstalovani novéjsi verze Hugin, ktera obsahovala ptislusné moduly. Ted’
manualné hleddm pouze zemi a oblohu panoramatu.

Zalozka ,,Optimalizator* se snazi o korekce vad obrazu podle algoritmu. Po vybrani
algoritmu ze seznamu zmacknu tlacitko ,,Optimalizovat ted™, které spusti vypocty na
jejichz konci budu vyzvan, zda-li chei provést zmény. Potvrdim a na vysledek se podivam
v ndhledu panoramatu. Pfi netspéchu muizu opakovat postup, akorat si pozménim
algoritmus.

,EXpozice” umoziuje upravovat dynamicky rozsah: Mam moznost si vybrat, zdali
je expozice u vSech snimki stejnd nebo proménnd, korekci vinétace ¢i vyvazeni bilé.
Vcelku tvofi expoziéni nastaveni pro vyrovnani potrizenych dil¢ich snimkd.

Posledni zalozkou je ,,Slepovac®, ktery ovliviiuje vystupni soubor. V prvé tade
jsem si vybral equirectangularni projekci. Informace o zorném poli berte spiSe jako
informativni zalezitost, stejné jako velikost panoramatu. Ob¢ dvé polozky si program
spocita sam. Sekce oznacend jako vystup ma mnoho moznosti.
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e Prolnuté panorama — doplnék (enblend) slou¢i obrazky do ,,bezesvého*
panoramatu. Prolne jednotlivé obrazky. Vhodné pro panorama skladané ze snimkut
s podobnou expozici.

e Premapované obrazky- ponechd pfemapované (transformované) obrazky v adresari
vystupu.

e Prolnuté panorama (enfuse) — pln¢ automatické expozicni prolinani. Vhodné pro
panorama vzniklé lepenim snimkt s rozdilnou expozici.

e Sladéné expozitni vrstvy — zapiSe kompletni panorama pro kazdou expozici.
Vhodné pro manualni sladéni celku v externim grafickém editoru.

e Premapované obrazky — zapise pfemapované obrazky s ptivodni nebo
optimalizovanou expozici.

e Prolnuté HDR panorama — zapiSe prolnuté HDR panorama.

e HDR obrazek s vice vrstvami — zapiSe jednotlivé pfemapované HDR ,Stosy*.
Pouzitelné pro pozdéjsi manualni spojovani.

¢ Individudlni nespojené obrazky — zapise premapované obrazky v linearnim
barevném prostoru.

Z dalSich nastaveni mame moznost ovlivnit format bézného ¢i HDR vystupu a
konfiguraci jednotlivych pomocnych aplikaci. Pro bézny vystup budeme vzdy volit format
tiff, pokud mozno bez komprese. Pti pouziti dopliku ,,infuse* bude mit vysledny soubor
64 bitovou barevnou hloubku.

Nyni se vratim do prvni zalozky a potvrdim tlaé¢itkem ,,3.vytvofit panorama.“ Délka
ukonu se odviji od vykonnosti pocitace, trva fadoveé nékolik minut.

Obrazek 22 — Panoramaticky obrazek
9.2.3 Vytvoreni virtualni prohlidky nastrojem Pano2VR

Nastroj Hugin jiz nebudu potfebovat. V tuto dobu pracuji se souborem .tiff, ale
mohu pouzit i jiny vstupni format, naptiklad .jpg. Je ¢as proménit tento format za .swf,
abych mohl vstoupit do virtudlni reality a pouzit ho na webovych strankach. Hlavni
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obrazovka nastroje Pano2VR je rozdélena do nékolika sekci. Zejména sekce ,,Vstup*
dopliiuje nastroj Hugin v upravé panoramatu, ve kterém mohou vznikat chyby diky
neprofesionalnimu foceni. Jsou to chyby typu viditelnych prechodl snimkl nebo cerné
diry pfi nedostacujicim pokryti snimkt vici realité. Vstupni soubor naétu pres tlacitko
,Vybrat“.Pokud je tieba vyladit panoramaticky obrazek, provedu to ptes tlacitko
,Zaplatovat®. Vyberu si chybné misto v prohlidce, které nasledovné exportuji do souboru,
v némz provedu retuse, soubor ulozim a zaktualizuji zaplatu. Aby se zmény projevily
v hlavnim souboru, musim pouzit tlacitko ,,Transformovat®, kde si zvolim cilovou
projekei, datovy format a musime zaskrtnout poli¢ko ,,Pouzit vS§echny zaplaty. Ted mam
panoramaticky snimek bez optické vady.

Vedle sekce Vstup existuji i dal$i sekce jako Parametry Projekce, Informace o
projektu, Aktivni zony, Zvuk a Vystup.

Wskup Woskup

Projekt: - Wystupni Farmat: | QuickTime v| [ o Ffidat
‘stupni soubor:  vlakac_fused_equi.tif
Typ projekee:  Automaticky - Equireckangular (7 292x3 646/8)

\ybrat
Zaplatowat

ow Konvertovat panoramu

Pam: 0,0 t - Format
Tie: 0,0 ”
Foy: 70,0 Typ projekee: Equirectangular
velikost stran krychle: | 2321 i
Informace o projektu
Format: TIFF {.Lif ) A
Mazew:
Aukar: IFEG - komprese: - 1+
Diatum/Cas: Zaplaty: PouZit vEechny zéplaty
aktivni zény Mowva zaplata: |D:'|,pan0ramata'l,vlak'l, |
Padet aktivnich zdn: 0 Wystupni soubor: |V|aka.tiF| | Syhrat
Zuuk [Konvertovat l l Close l
Podet zvuki: 0

e = ]

Licence (Skupinova): mazuki

Obrazek 23 — Ukazka konvertace panoramatu v Pano2VR

v v s

Nasleduje sekce ,,Parametry projekce®, kde je nejdilezitéjsi nastaveni vychoziho
pohledu, jez je zobrazovan po prokliku do virtualni prohlidky. Ostatni parametry pro
upravu projekce jsem ponechal na stejnych hodnotach. Veskeré pirednastavené hodnoty se
aktualné zobrazuji v nahledu.
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V sekei ,,Informace o projektu® neni nutné nic vypliovat, ale pro piehlednost si
vyplnim datum, kdy jsem virtualni prohlidku vytvarel, jeji nazev, autora a copyright.

Jedna z nejdulezitéjSich sekci, a to ,,Aktivni zony“, umozni interaktivni praci
s virtudlnimi prohlidkami. Po vstupu do sekce mam na vybér ze zalozek plosné a bodové
aktivni zony. V plosné zoné¢ si mohu zvolit jakykoliv tvar, kterému nastavim odkaz na
jinou virtudlni prohlidku ¢i internetovy odkaz. Pro piehlednost a orientaci je dilezity popis
zony. Z prvopocatku jsem zabudovaval interaktivni prvky pomoci zaplat, kdy jsem prvky
vlozil pfimo do obrazku dané projekce a poté jsem je plosnou zoénou ozivil. Pfi otaceni ve
virtualni prohlidce nastavaji rizné deformace obrazu a kdyz se posunul interaktivni prvek
na kraj obrazovky, deformace byla dosti viditelna.

Obrazek 24 — Ukazka deformace prvku zakomponovaného do VR a) na sti‘edu, b) na okraji

Porozhlédl jsem se po jiné, lepsi varianté. Tu jsem naSel ve formeé bodové aktivni
zony. Jejim principem je umisténi aktivnich bodi, kterym jsem pozdéji nastavil libovolny
jiny vzhled. Vyhodou téchto bodi je, Ze jsou umistény dodate¢né pomoci flash, ktery
automaticky méni velikost aktivnich bodt. Tyto aktivni prvky jsou oznacovany pod

znamym pojmem hotspot..

Obrazek 25 — Zachovani inteligentniho vzhledu aktivnich bodii ve VR a) na sti‘edu, b) na okraji

Prohlidku si miizu i ozvucit, napomtze mi k tomu sekce ,,Zvuk®. Zvuk Ize nastavit
tak, aby hral po celou dobu trvani prohlidky nebo pouze v urcitém misté. Hlasitost se
upravuje automaticky postupnym piiblizovanim ¢i oddalovanim kurzoru k danému mistu.

V zavéreCné sekci ,,Vystup® si vybereme format virtualni prohlidky mezi
QuickTime a Flash. Flash ma jednozna¢né vice moznosti jako aktivni prvky, fullscreen ¢i
ovladaci panely, proto jsem ho pouzil jako vystupni format. Pod tlacitkem ,Ptidat™ se
skryvaji rizné upravy, napf.: nastaveni Sablony pro ovladaci panel. Ten musime upravit,
abych nastavil jiny vzhled jiz zminénych aktivnich bodd a k nim vytvotil popisky. Kdyz
pouzivame vice ruznych aktivnich bodt, rozezndvame je pomoci ,,ID skinu®. Kvili snadné
manipulaci s virtudlnimi prohlidkami jsem vyuzil i zalozku poskytujici vytvareni html
soubord.
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10 Zaveér

Cilem prace je navést budouci uchazeCe o studium k vybranému mistu urceni
pomoci virtudlniho navigéatoru. PoZzadavky zadané prace se mi podatilo UspéSné splnit.
Vyzkousel jsem si pozici fotografa, grafika i programatora, coz v profesionalnich kruzich
neni bézné. Celkové ovladani navigatoru je intuitivni. Uchaze¢ se miize kdykoliv podivat
na virtudlni prohlidku, kterda mu zpfijemnuje navigaci. Diky hotspotim muze plynule
preskogit do jiné virtualni prohlidky. Casem se mi podafilo zautomatizovat postup, jak
vytvofit virtudlni prohlidku a tim v3e urychlit. Cas také ukéazal, kde jsem udélal chyby.
Jedna se hlavné o nastaveni fotoaparatu pii pofizovani dil¢ich snimk®. Drobné nedostatky
v prohlidkach jsou zpiisobeny neprofesiondlni technikou a malymi zkuSenostmi.

Funk¢ni virtudlni navigator naleznete na adrese http://virtualninavigator.wz.cz/. Po
zadani url adresy se vam zobrazi mapa Pardubic s virtudlnimi prohlidkami. Diky pouZiti
trial verze pfi tvorbé prohlidek se muze stat, ze n€kterym vyprsi doba platnosti a proto
nebudou zobrazeny. Jelikoz jsem nenasel zadny freeware pro tvorbu virtualnich prohlidek,
ptiklonil bych se ke koupi licence k aplikaci Pano2VR.

Prace by mohla byt rozSifena o mnoho zajimavych mist jak z pohledu turistiky tak
uchazece. Aplikace by se dala upravit po strance rychlosti nacitdni, nékdy se zda dosti
zdlouhavé. Zvoleni jiného poskytovatele API map nebo vhodné vyladéni zdrojového kodu
by vedlo k lepSim vysledktim.
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Priloha A — Graficky nahled navigatoru
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Obrazek 26 — Virtualni navigator
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