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Virtualni zamecké divadlo v Ceském Krumlové

podrobna zprava spoluresitelt grantu

V Praze 5.¢ervence 2007 Jifi Mlavec, Petr Voldan

Projekt ,,Virtualni divadlo je souéasti projektu Zivé divadlo a vyuZiva vysledki ziskanych
v ptedchazejicich letech. V uplynulém roce byla vytvotfena interaktivni aplikace, kterd umoZziuje

béznému uzivateli PC s pfistupem do sit¢ internet bliz§i sezndmeni s objektem zdmeckého

barokniho divadla.

1. Pribéh projektu

1.1 Dokoncené ¢asti aplikace (k 28. ¢ervnu 2007) — co jsme vytvorili

e kostra uvodnich webovych stranek projektu — konec¢na podoba a rozloZeni se bude odvijet
dle novych oficidlnich strdnek zdmku a barokniho divadla

e zdkladni koncept webové stranky pouZzitelny 1 pro jiné modely

¢ sada instalacnich funkci, které vytvaii ndstroje pro spravu jednotlivych dat modelu

e gspravce vrstev umoznujici zapindni a vypinédni jednotlivych vrstev modela

® pohyb avatara (navstévnika) pomoci riznych druhti navigace — pomoci kldvesnice a mysi,
pouzitim smérovych Sipek v modelu, pfepinani pozice mezi pfeddefinovanymi stanovisky

¢ indikace pozice a zorného dhlu avatara — v pudoryse a fezu

VSechny tyto schopnosti aplikace (kromé& posledniho bodu) 1ze bez problému vyuZit i na jiny
virtudlni model. Jedinou podminkou je dodrzeni struktury modelu a jeho popis v databazi podle

nasSeho schématu.

1.2 Aktualni stav — na cem pracujeme

e optimalizace zobrazeni vétSiho mnoZstvi dat — je testovana struktura dat a samotnd metoda

jejich nacitani do modelu
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1.3 Dalsi postup v projektu — co pldnujeme
® sjednoceni grafické upravy
e optimalizace celého VRML modelu pfi vétSim mnoZstvi dat
e prechod od vyuZiti cookies k MySQL databazi — tdaje o modelu budou uloZeny v databazi

¢ hledani moznosti jak zaclenit indikaci pozici avatara pro libovolny virtudlni model

(momentalné¢ je tato navigace vytvoiena pouze pro data barokniho divadla)

2. Popis uzivatelského rozhrani aplikace

s ws

Déle pouzité ¢islovani odstavct odpovidéd obrdzku na konci tohoto textu.
1. Hlavni okno prohlizece

e v tomto okn¢ zobrazuje instalovany VRML prohlize¢ Cortona VRML Plugin

model divadla.

2. Navigaéni tlacitka

e slouZi pro pohyb avatara v prosttedi VRML modelu. Jde o ¢tyfi ¢tvrtkruhova tlacitka
pro pohyb vpfted, vzad a tkroky do stran a ddle o dvé mensi stfedova tlacitka pro
natdceni pohledu vpravo piipadné vlevo.

® s vyhodou lze téZ vyuZzit smérové klavesy (Sipky) pfimo na klavesnici. Pro tuto
moznost je tfeba mit nejdiive aktivni okno prohlizece a klikem levého tlacitka mysi

oznacit zobrazovaci okno tedy plochu €.1.

3. Informacni panel + zakladni manipulace s modelem
Ctyfi informaéni kolonky informuji uZivatele o souasné pozici avatara v mistni souradnicové
soustave (3 soutfadnice + azimut osy pohledu). Tti dalsi tlacitka slouZi pro:
® vyse ... vSechny zobrazené objekty pfiblizi tak, aby byla maximdln€ vyuZita pracovni
plocha VRML prohlizece,
® obnov ... vrati avatara na vychozi pozici (nefunguje zatim zcela korektn¢),
® rovina ... v ptipad¢ pretoceni (ndklonu) pohledu, Ize timto zplisobem navratit

pohled tak, aby odpovidal horizontdlnimu postaveni avatara.
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4. Pozi¢ni informacni panel

tento panel bude plné€ funk¢ni az poté, co bude mozné manipulovat s celym
modelem. Je nutno jej pfizptisobovat dostupnym datim (modelu). V soucasné dobé
umoziuje zobrazovani pozice avatara v ramci modelu v ptidorysu a fezu.

déle je mozné vybirat planek slouZici pro indikaci polohy a to bud’ automaticky
(priblizné podle aktudlni vysky), nebo rucne vlastni volbou planku.

v horni ¢4sti je jeSté mozZnost ,,pfepindni stanovisek*. Volba slouzi pro rychly pohyb

modelem po pfedem vytvorenych pozicich.

5. Prace s vrstvami

panel slouzi pro zapinani a vypinani zobrazeni vrstev (¢asti) modelu. Oznacenim
ptislusnych bilych policek (zaskrtnutim) a naslednym stisknutim tlacitka proved’ se
nactou oznacené vrstvy a ty odznacené se naopak vymazou z modelu (zmizi z pole
1). Tlacitko odznac vse slouzi pouze pro zruseni vSech zaSkrtnuti, nikoliv pro zruSeni

zobrazeni vrstev modelu. Pro to je nutné poté zmacknout tlacitko proved.

pozn.: v soucasné dobé model obsahuje pouze vrstvu patro_1 — podjevistni prostor.

6. Zakladni nastaveni webového rozhrani

barva pozadi ... nastavuje pozadi prohlizece VRML (zatim nefunk¢ni)

zap/vyp navbaru ... zapina ¢i vypind navigacni panel Cortona VRML Plugin
(navigacni panel obsahuje ovlddaci prvky zabudované piimo ve VRML prohlizeci)
zap/vyp svétla ... zapina ¢i vypind osvétleni modelu (mad vliv na kvalitu zobrazeni)
zap/vyp zobrazeni FPS ... zapind ¢i vypind zobrazeni poc¢tu snimki za sekundu ve
stavovém fadku webového prohliZece (hodnota FPS m4 pouze informacni charakter)
animované posuny ... zapina ¢i vypina plynulé piechazeni mezi viewPointy (tj.
pfeddefinovanymi stanovisky)

zap/vyp kolize ... zapind ¢i vypind kolidovani s objekty (napft. zastaveni se ,,0 v.
prichod zdi)

zap/vyp konzole ... zapina ¢i vypind konzoli Cortona VRML Plugin

(konzole = informacni okno aplikace)

typ navigace

chiize ... klasicky pohyb Sipkami popsany vyse
létdni ... avatar neni omezen pouze na pohyb po objektech

pruzkum ... zcela volné otdceni ¢i pfibliZovani z celym modelem téméf bez omezeni
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obrazek — Soucasna graficka podoba aplikace a jeji funkéni vybaveni
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