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ABSTRAKT

Cilem této prace je vytvorit prehled o dostupnych technologiich interaktivni prezentace
prostorovych modeld v prostfedi internetu. Soucasné jsou také zjistovany moznosti pro-
pojeni modelii s externimi datovymi zdroji, kterymi mohou byt napfiklad informace o
daném objektu Ci internetovy odkaz. Ziskané poznatky jsou prakticky aplikovany a pre-

zentovany na nové vytvorenych webovych strankach.

KLICOVA SLOVA

virtualni realita, interaktivni prezentace, prostorovy model, internet

ABSTRACT

The goal of this thesis is to make summary of available web technologies for spatial
model interactive presentation. Simultaneously, there are also investigated possibilities
of linking models with external data sources as information about the object or hyperlink.

The acquired knowledge is applied and presented with the newly created web pages.
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Uvod

Jednou z mnoha tloh geodetii, potazmo fotogrammetri, je i zamérovani a doku-
mentace stavajicich stavebnich objekti nebo digitalnich modeli terénu (¢éi povrchu).
Vystupem mohou byt nejruznéjsi seznamy soutradnic, mapy, pricné fezy, fotoplany
anebo také trojrozmérné modely. Pravé posledni zminéna moznost v poslednich le-
tech ziskava na popularité. To je dano predevsim rapidné rychlym vyvojem dostupné
pocitacové techniky a moznostmi internetu.

Tato prace si klade za cil zmapovat a nasledné prakticky vyzkouSet volné do-
stupné moznosti, jak interaktivné prezentovat prostorové modely prostrednictvim
webovych stranek. Slovem ,interaktivné® je minéno to, ze zobrazovany model muze
uzivatel volné otacet nebo jej popf. priblizovat/oddalovat. Naopak neinteraktivnimi
zpusoby prezentace mohou byt 2D snimky vytvoreného objektu nebo takzvany pri-
let ve formé videa.

Jistou pridanou hodnotu, kterou prostorové modely mohou nabidnout, jsou moz-
nosti priradit k jednotlivym ¢astem modelu datovou ¢ast (napt. metadata). Z tohoto
hlediska se tento text snazi nalézt volné dostupné technologie, jak obohatit jiz exis-
tujici interaktivni scénu o dalsi, pfedevsim informativni prvky. Vzhledem k tomu,
ze by se obecné mélo jednat o statické modely, dynamické moznosti (napf. otevirani
dvefi & promény modelu v ¢ase) nejsou v oblasti zajmu této prace.

Po predstaveni vhodnych typiti soubort virtualni reality a programii pouzitel-
nych pfi jejich vytvareni se tento text zabyva technologiemi interaktivni prezentace
vytvorenych modelid na webu. Praktické zkusenosti s témito postupy jsou popséany

v posledni kapitole. K tomuto ucelu byly ziizeny webové stranky
http://geo3.fsv.cvut.cz/dp/kopecky,

kde jsou ke shlédnuti vysledky praktické ¢asti.
Jistym omezenim je, Ze se tato prace zabyva moznostmi, které jsou dostupné
pro operacni systémy Windows a vyhradné pro PC. Jinymi slovy, ziskané poznatky

nejsou vyzkouSeny na jinych operacnich systémech ¢i napf. mobilnich telefonech.


http://geo3.fsv.cvut.cz/dp/kopecky
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1 Virtualni realita

Virtualni realita je pojmem, ktery se objevuje stale castéji ve slovnicich nej-
riznéjsich pocitacovych uzivateld. Jesté pomérné nedavno si vétsina lidi pod timto
pojmem predstavila hi-tech laborator s védcem v helmé a v kombinéze, poseté nej-
riznéjsimi senzory, ponoirenym do umeéle vytvoreného svéta. Tato predstava je vSak
z dnesniho pohledu pon¢kud extrémni.

Co si tedy pod pojmem virtualni realita (VR) predstavit? Leccos napovi samotny
vyznam jednotlivych slov. Pojem , virtualni“ znac¢i néco zdénlivého, neskute¢ného,
yrealita® se dé vyjadrit jako skuteény svét, ve kterém zijeme. Prakticky si tak VR
mizeme vysvétlit jako ,blizkou realitu“, kterd v mensi ¢i vétsi mife napodobuje
skutefnost a ktera néjakym zpisobem reaguje na podnéty jejitho navstévnika (tzv.
avataral) .

V pocitacovém svété tak VR miize na jedné strané predstavovat propracovany
svét nékteré z MMORPG? her, na strané druhé jednoduché diskusni féorum zamé-
Fené napt. na zahradkarstvi nebo se také miize jednat o trenazér dopravniho letadla
za miliony korun, ktery piloti pouzivaji pti vycviku. Ke vstupu do virtuélniho svéta
vSak mnohdy stac¢i obycejna mys, klavesnice, monitor, popt. reproduktory, tedy za-
kladni vybaveni bézného pocitace ¢i laptopu. Ve slozitéjsich piipadech je potieba
napt. joystick, 3D bryle, helma pro virtudlni realitu, rukavice nebo oblek pokryty
senzory [1].

S virtualni realitou se dnes muzeme setkat v nejriznéjsich oborech lidské ¢innosti:

o armdda a letectv?

e medicina

o vzdéldvdni a véda

e architektura

e zdabauvni primysl

e obchod (reality, turismus, ... )

e a dalsi...

IReprezentace uzivatele ve virtualnim svété

2Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
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Je tak nasnadé, ze za virtualni realitu mizeme povazovat i tvorbu a zobrazovani
vysledku geodetickych ¢i fotogrammetrickych méfeni, a to jak ve dvou (geometrické
plany, fotomapy), tak samoziejmé ve tfech rozmérech (stavebni objekty, digitalni
modely terénu). Rapidni vyvoj procesorii, paméti a grafickych karet béznych poéi-
taci a predevsim moznosti internetu v poslednich letech umoznil vytvaret, upravovat
a interaktivné si prohlizet vlastni ¢i prevzaté trojrozmérné modely prakticky z po-

hodli domova.

10
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2 Vybrané souborové typy virtualni reality

Prakticky kazda firma, ktera se kdy zabyvala 3D aplikacemi, si vyvijela vlastni
souborovy format pro popis scén a objekti. Vesmés se jedna o binarné kdédované
soubory, které jiné, nez ,,domovské“ programy, pre¢tou velmi obtizné. S rozvojem in-
ternetu a vzajemné komunikace mezi aplikacemi vznikla snaha o vytvoreni formatu,
které maji textovy zapis a jsou tak jednoznacné citelné pro vSechny. O nékterych

z nich, z hlediska zaméreni této prace, bude tato kapitola.

2.1 VRML

VRML (Virtual Reality Modelling Language) |2], jak uz vyklad zkratky nazna-
cuje, je jazyk, ktery byl navrzen pro popis trojrozmérnych scén v aplikacich pro
zobrazovani virtualni reality. Ty mohou obsahovat jak pasivni, tak i aktivni objekty,
véetné popisu povrchovych vlastnosti téles a jejich nasviceni a ozvuceni. Soubory
typu VRML, které maji vétsinou koncovku .wrl (popf. po komprimaci .wgz), jsou
textové, coz umoznuje piimy zasah do struktury souboru pomoci bézného textového
editoru nebo jednoduché spojovani vice scén do jedné?.

Prvopocatky jazyka sahaji do 80. let 20. stoleti, na jejichz konci programatori
firmy Silicon Graphics, Inc. navrhli knihovnu pro praci s 3D objekty nazvanou In-
ventor jako nadstavbu grafické knihovny GL. Na zacatku 90. let se vznikem nové
grafické knihovny OpenGL prichazi i nova aplikaéni knihovna Openlnventor. Praveé
na jejich zakladech definuje roku 1995 Silicon Graphics format VRML verze 1.0,
ktery Openlnventor rozsituje o moznost vyuzivani prostorovych dat z prostfedi in-
ternetu. V roce 1997 vznika verze 2.0, ktera zasadné rozsifuje moznosti tohoto jazyka.

Téhoz roku je VRMLI7, jak je verze 2.0 b&Zné oznacovéana, pfijat za normu ISO?.

3Zjednodusené feteno staci pouze z piipojovanych souborii odmazat hlavicku
4ISO/IEC 14772-1:1997

11
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2.1.1 Struktura VRML97

Popis scény ve VRML je jakymsi stromem s hierarchickou strukturou, kde sa-
motné definice objekti jsou umistény v uzlech a listech (ve VRML se rovnéz nazyvaji
uzly) tohoto stromu. Kazdy uzel muze byt potomkem a zaroven i rodi¢em jinych
uzli. Tento zptusob zapisu tzv. vnorovanim usnadiuje manipulaci jak s jednotlivymi
objekty, tak i s celou jejich skupinou.

Kazdy VRML soubor musi mit na prvnim fadku zapsanou hlavicku, které obsa-
huje tii ¢asti: oznaceni typu souboru, specifikaci verze a kone¢né specifikaci kodovani.
Dle standardu je vyzadovano kédovani UTF-8. Pro verzi 2.0 by tak hlavicka méla

vypadat néasledovné:

#VRML V2.0 utf8

Uzly ve VRML je mozno rozdélit na uzly statické a dynamické |3]. Pficemz kazdy

ma specifické atributy. Statické uzly lze nasledovné rozdélit:

e geometrické

- popis geometrickych parametrii (tvar a velikost)
e vlastnosti

- definice vlastnosti objekti (barva, soufadnice)
o vzhledu

- popis povrchu objektu (materialy, textury)
e svétlo a zvuk

- definice svételnych a zvukovych zdroji
e specidlni

- uzly pro zvlastni pouziti
o skupinové

- uzly sdruzujici jiné uzly do skupin

Dynamické uzly jsou schopny generovat udalosti, které mohou piimo nebo zpro-

stfedkované zménit stav ostatnich uzli. Lze je rozdélit do t#1 skupin:

e interpoldtory

- prevod vstupni hodnoty na hodnotu jiného typu

12
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e manipuldtory
- prevod posuvného pohybu mysi na pohyb objektu
® senzory

- generuji vystupni udélosti jako reakci na akci avatara

VRML, protoze je svym zptisobem programovaci jazyk, definuje vlastni datové
typy. Nékteré jsou obdobné jako u jinych jazykt (napf. SFFloat, SFBool), jiné jsou
specifické pro VRML (napf. SFNode). Navic se zde rozlisuji datové typy, které mo-
hou obsahovat pouze jednu hodnotu (pfedpona SF - single field) a které obsahuji
hodnot vice (MF - multiple field).

2.1.2 VRML a interaktivita

Dynamické uzly tak umoznuji interaktivni chovani modelu v podobé néjaké akce
(napt. otevieni dveii, spusténi zvukového efektu ¢i zména svételného zdroje). Ovsem
tyto interakce nejsou v oblasti geodézie a fotogrammetrie bezpodminecné zapotiebi.
Zde postaci jednoducha reakce modelu, ze po kliknuti na piislusnou jeho c¢ast se
zobrazi napf. text s pfislusnymi informacemi. A nezélezi, zda primo v modelu ¢i
napiiklad v novém panelu webového prohlizece.

Ovsem zasadnim problémem na cesté k interaktivité modelu je velka slozitost
zprovoznéni jeho dynamickych ¢asti. V nekomeréni sféfe je tak prakticky jedinou
moznosti dané reakce naprogramovat primo ve zdrojovém kodu modelu. Zde vSak
vyvstava dalsi tskali. Témér kazdy editor prostorovych modeltt méa vlastni zptsob
zépisu scény a export do VRML (& jinych vyménnych formati) je stéle spise na
experimentalni trovni. Miuze se tak stat, ze vytvoreny model nemusi byt tuplné
shodny s predlohou (napf. Spatné umisténé ¢i chybéjici textury) nebo vygenerovany
kod je natolik chaoticky, ze pripadny zasah programétora by si vyzadal nemélo c¢asu

jen k samotnému rozlusténi ,,co je co®.

2.1.3 Ukazka VRML

Néasleduje ukazka zapisu jednoduché scény (obr. 2.1), ktera obsahuje modry

kvadr, ktery vznikl transformaci krychle:

13
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#VRML V2.0 utf8
# metainformace o trojrozmérné scéné
WorldInfo {

title "Kvadr"

info ["autor: Miroslav Kopecky, 2012"

"vytvofeno jako ukazka k diplomové praci"|

# mnastaveni barvy pozadi
Background {
skyColor [0.5 0.5 0.5]
}

# transformace aplikovana na vS8echny poduzly

Transform {

translation 0 1 0 # posun
rotation 010 0.785 # rotace o 45 stupii podle osy y
scale 135 # protazeni os
children |
Shape {

appearance Appearance {

material Material {
diffuseColor 0.0 0.5 1.0
specularColor 1.0 1.0 1.0

shininess 0.8

# puvodni tvar — krychle 2x2x2 metry
geometry Box {

}

14
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File View Options Help

Url C\User Disk Google\Dipl a prace\VRMLpokusy\p ly - 8.000-5770:161-Dec.20.2011-32-dx8 )

Obr. 2.1: Ukazka jednoduché VRML scény

V soucasné dobé, i diky nastupci X3D (nésledujici oddil), je format VRML pova-
zovan spiSe za prezity, ackoliv je stale v hojné mife vyuzivan jako vyménny formét.
Jednoduchy pftiklad interaktivnitho chovani VRML modelu je popsan v ramci

kapitoly 5.6.1.

2.2 X3D

VRML nabizi mnoho zajimavych moznosti, jak popsat danou scénu, nicméné
v nékterych oblastech pokulhava. To se tyka predevsim nemoznosti popisu plosnych
tvart nebo primé podpory NURBS®. Proto byl kréatce po vydani specifikace VRMLIT
predstaven novy format pro popis prostorovych scén Eztensible 3D, znamy také pod
zkratkou X3D, ktery si s témito nedostatky umi poradit [2], [4]. Tento jazyk byl
roku 2004 pfijat jako norma®.

Slovo ,.extensible’ v nazvu napovida, ze se jedna o format zalozeny na obecné
popularnim znackovacim jazyce XML. Ve skute¢nosti se vSak da soubor X3D (s kon-

covkou .x3d) ukladat ve dvou moZnych formatech. Prvni je zalozen na klasic-

kém VRMLI7, druhy v bézné strukture XML. Z praktického hlediska (usporadani

5Non-Uniform Rational B-Splines/B-Surfaces - model pro generovani obecnych kiivek /ploch
SISO/IEC 19775

15
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stromu) si jsou oba formaty rovnocenné, snad jedinym rozdilem, avSak nepodstat-
nym, je vétsi upovidanost” souboru napsaného v XML. Vyhodou tohoto dvojiho
usporadani souboru je moznost u uzivateli, at uz z ruznych davodu, preferujicich
VRML zachovat rutinu. U nové vznikajicich aplikaci je vS8ak vhodnéjsi prejit na

format XML.

2.2.1 Zapis X3D

Jak uz je napsédno v predchozim odstavci, scénu X3D je mozno zapsat dvéma
rovnocennymi zpusoby. Takto by vypadal zapis ¢asti scény, ve které je zluty valec,

podle zapisu VRMLIT7:

Transform {
children Shape {
appearance Appearance {
material Material {

diffuseColor 1 1 0

}

geometry {
Cylinder {
height 0.2
radius 0.8

A takto pomoci XML:

<Transform>
<Shape>
<Appearance>
<Material diffuseColor="1 1 0"/>
</Appearance>
<Cylinder height="0.2" radius="0.8"/>
</Shape>

</Transform>

16
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2.3 Collada

Collada (COLLAborative Design A ctivity) [5] je dalsim na XML zalozenym for-
méatem, ktery umi popisovat prostorové objekty a také animace. Byl vyvinut v roce
2004 firmou Sony Computer Entertainment jako oficialni format pro PlayStation 3
a PlayStation Portable. Nyni je tento format spravovan skupinou Khronos Group,
ktera se zabyva otevienymi standardy pro API.

Collada se vsak uchytila i jako vyménny format trojrozmérnych dat a dnes je
podporovana vSemi vyznamnéjsimi 3D programy i nékterymi VRML prohlizeci. Ma
koncovku .dae (digital asset exchange) a oproti X3D ma ponékud striktnéjsi, da-
tabézi podobnou, formu vnorovani zapisu do klicovych uzli, které mezi sebou vza-

jemné komunikuji:

e <library geometries> - geometrie
e <library materials> - materialy
e Jlibrary light> - osvétleni

e <library camera> - pozorovatel
e a dalsi...

2.4 KML & KMZ

KML, neboli Keyhole Markup Language, je jazyk rovnéz zaloZzeny na metaja-
zyce XML. Byl vyvinut firmou Keyhole, Inc. jako rozhrani (API) pro jeji aplikaci
virtualniho globu Earth Viewer. V roce 2004 byla firma zakoupena gigantem Google,
Inc. a jeji produkt pfejmenovala na Google Earth. KML tak primérné vyuzivaji apli-
kace firmy Google, predevsim Google Earth (globus), Google Maps (webovy mapovy
server) a také jejich mobilni verze.

Jazyk KML je tedy pfedevsim urcen pro publikaci a distribuci geografickych
dat. Jeho popularitu i mezi odbornou verejnosti dokazuje rok 2008, kdy byl KML
ve verzi 2.2 prijat jako standard OGC (Open Geospatial Consortium). K lokalizaci
geoprvku je vyuzivan celosvétovy souradnicovy systém WGS84. Pokud je uvedena

vyska (implicitné se uvadi H = 0 m), tak ke vztaznému systému EGM96. Soubor
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také muze specifikovat smér pozorovani i polohu samotného pozorovatele, coz jsou
informace vyuzitelné predevsim v aplikaci Google Earth a jeho API pro webové
prohlizece (vice viz 4.1).

Soubor miiZe nést informaci v podobé& ukazatelii, geometrickych prvki (bod, linie,
polygon), jejich popisu, obrazki, ¢asového uréeni a v neposledni fadé 3D modeli.

Soubory maji primérné pfiponu .kml a jedna se o textovy soubor ve formatu
XML. Geoinformace (véetné prostorovych modeli) mohou v8ak byt distribuovany
s piiponou .kmz, coz je vlastné datovy archiv s pfejmenovanou pifiponou .zip.
Ten standardné obsahuje korenovy soubor "doc.kml", a také slozku s dalsimi daty
(obrazky, ikony, 3D modely), na kterou odkazuje. Sou¢ésti souboru mize byt i tzv.
vyskakovaci bublina, ktera miize obsahovat rtizné komentafe k danému jevu a také
i hypertextovy odkaz k dalsim informacim.

Zde stoji za zminku, Ze samotny prostorovy model, na ktery kotfenovy soubor
odkazuje, je ulozen ve formatu Collada. KML je tak vlastné ,,pouze” prostiednikem
k vizualizaci modelu, ktery je uloZen v jiném prostorovém formatu.

KML/KMZ je z hlediska zajmu této prace vhodny piedevSim pro prezentaci
stavajicich budov nebo napiiklad pro vizualizaci zamért architekti ¢i developerii

v prostiedi Google Earth.
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3 Tvorba a tprava prostorovych modeli

Nyni se nasledujici text zaméti na vybrané programy, které maji moznost vystupu
nékterého z vyse uvedenych datovych typtu. Nékteré jsou piimo zaméreny na tvorbu
a manipulaci s 3D modely, jiné, jako napiiklad mocny geoinformac¢ni nastroj ArcGIS

(kap. 3.4), maji tuto mozZnost ,,jen tak mimochodem*.

3.1 SketchUp

SketchUp je desktopova aplikace pro tvorbu, dpravu a vizualizaci 3D modeli.
Toho ¢asu (podzim 2012) je software spravovan spole¢nosti Trimble, ktera ptisobi
také v oblasti geodézie. Ta program odkoupila v 1été 2012 od firmy Google, coz
se zatim nasStésti neprojevilo do funkénosti propojeni aplikace s dalsimi produkty
tohoto giganta. Jako zatim posledni byla uvedena verze s poradovym ¢islem 8, ktera

je dostupna jak pro operacni systém Windows XP (a vyssi), tak pro Mac OS X [6].

Distance 648,32m Y

@ @ © | @ ragto push or pul face or enter value. Ctrl = toggle create new starting face.

Obr. 3.1: Prostiedi aplikace Trimble SketchUp

Program je urcen jak pro profesionaly, at uz se jedna o architekty, stavebni ¢i
strojni inzenyry nebo filmové a herni tvirce, tak i pro Sirokou skalu laické vefej-
nosti. Pomérné velka popularita tohoto nastroje tkvi v jednoduchosti a intuitivnim

ovladéani. Za pfimo revoluéni lze povazovat nastroj Push/Pull, ktery jednoduchym
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taZenim udéla z dvourozmérné plochy 3D téleso. SketchUp je drzitelem patentu [7]
k této technologii.

Kazdy model je slozen pouze ze dvou druha prvki: hran a ploch. Hrany jsou
rovné cary, které kdyz jsou spojeny do jednoho lomeného oblouku a zaroven lezi
vSechny ve stejné roviné, vznikne plocha. Napiiklad trojihelnikova plocha vznikne
spojenim tif hran. Program obsahuje mnoho tradi¢nich nastroji pro tvorbu modeli,
véetné moznosti polepeni jednotlivych ploch texturami, nicméné intuitivita, ktera je
umocnéna povedenym videotutoridlem na webovych strankach programu, zajistuje
oproti jinym 3D editorim aplikaci SketchUp Sirokou fanouskovskou zékladnu.

Program umoznuje hotové modely sdilet na webové galerii Trimble 3D Ware-
house [8] a naopak si hotové modely (i od jinych autort) do aplikace stdhnout. Coz
usnadni praci napt. bytovym designerim, ktefi jen umisti hotovou zidli do vytvo-
feného interiéru, namisto aby tvorili vlastni. K pristupu do galerie staci jen byt
registrovan ve sluzbach Google.

Zéakladni volné dostupné verze nabizi export modelu bud formou screenshott
v klasickych formétech jako TIFF, GIF, PNG nebo JPEG nebo v 3D formétech. Tim
je bud Collada nebo KMZ. Export do posledné jmenovaného formétu je umoznén
diky pfimému propojeni s aplikaci Google Earth (vice viz 4.1), kdy se nahraje pod
model potfebny vytez ortofotomapy a tim je de facto model, samoziejmé po jeho
pootoceni a zarovnéni v terénu, geolokalizovian. Pokud v blizkosti modelu existuji
data ze sluzby Street View, je mozno odtud ziskat realné fototextury. Tato sluzba

mé jisté smysl pouze u existujicich stavebnich objektu

3.1.1 Building Maker

Jistym uleh¢enim prace pii modelovani reélné budovy je sluzba Building Ma-
ker [9], kterou spravuje spolecnost Google. Ta je zaloZena na néasledujicim principu.
Ve vybranych ¢astech svéta (véetné Sirstho centra Prahy) jsou k dispozici snimky
z tzv. ,ptacich pohledid”, které jsou zndmé napft. i ze serveru mapy.cz, a sada geo-
metrickych primitiv (hranoli). Ty se umistuji do jednotlivych snimkua (pohledi) a
zarovnavaji dle potieby (obr. 3.2). Funguje to tak, Ze se na stény hranolt ,nalepi*

a natransformuji textury z jednotlivych pohledi.
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Vysledny model (obr. 3.3) je velmi jednoduchou, ale mnohdy dostacujici, re-
prezentaci modelované budovy. Registrovany uzivatel muze takto vytvoreny model

bud ulozit pfimo do galerie 3D Warehouse nebo jej muze dale upravovat v prostiedi

SketchUp.

| & buiding Maker @

@ sketch,

< onversio Bl 77 v €| [0~ Googte

Coogle building maker

Editor  Viewer

2 Align blocks with the photos to [«
create your building.

4/1»|  |Add zerial images v

©2012 Google - Terms - Privacy

Obr. 3.2: Tvorba modelu v Building Maker

|
| & buiding Maker B3]
€)@ sietcn Thi= engutm_sourc ¥ L onversio B8 77 v C | [#] - Google

Google building maker

Edior  Viewer Prague [T0]7]3]

[ Align blocks with the photos to (< Show Buildings | Hide Buildings
create your building.

4|'»| [Add aerial images v

©2012 Google - Terms - Privacy

Obr. 3.3: Preview modelu v Building Maker
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3.1.2 SketchUp Pro

SketchUp nabizi i profesionélni verzi, ktera pridava k zékladnim (ale v mnoha
ohledech dostac¢ujicim) funkeim dalsi moZnosti. Za poplatek 495 USD tak uZivatel
muze ziskat mj. podporu dalsich podporovanych grafickych forméatu jak na vstupu
(napt. CAD formaty jako DWG nebo DXF), tak i na vystupu (z naseho pohledu je
nejzajimavejsi VRML). Dale aplikace umoziuje tvofit dynamické prvky a nastavit
tak specifické chovani modelu véetné animaci. Profesionalni verze také nabizi Sirokou
podporu v tvorbé dokumentace a tiskovych vystupi.

Na strankach programu je mozno si stdhnout plné funkéni trial verzi na osm

hodin béhu.

3.2 Cinema 4D

Cinema 4D [10] vyvijeny firmou MAXON je komplexni nastroj pro modelovani,
vizualizaci a animovani v 3D prostfedi. V soucasné dobé je na trhu verze R14,
ktera je odstupnovana dle jednotlivych moznosti na 4 produkty: Prime (zékladni),

Broadcast, Visualize a Studio.

@ CINEMA 4D R14.025 Studio DEMO (32 Bit) - [Bez nazvu 17]

Obr. 3.4: Prostiedi aplikace Cinema 4D R14
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Software umoznuje tvorbu jak 2D, tak 3D primitiv véetné slozitéjsich NURBS
utvari. Dale umoznuje do scény pridavat svételné zdroje, nastavovat samotné pro-
stfedi scény ¢ umistovat kamery pro potifeby animace. Texturovani jednotlivych
povrchu je samoziejmosti. Je tak vhodny predevsim pro architekty, designéry ¢i
animatory.

Samotné ovladani, i diky nes¢etnému mnozstvi funkci a zadavatelnych parame-
tru, se jevi v porovnéani se SketchUpem ponékud slozité. Program ma vSak Sirokou
podporu v podobé nesc¢etného mnozstvi ¢lankt, vyukovych materidla, testu a vi-
deonavodi. Pod na prvni pohled velmi tvrdou slupkou se tak skryva velmi mocny
néastroj v oblasti 3D modelovéani, zvlasté, pokud je uzivatel znaly problematiky a
uskali virtualni reality.

Software je nabizen i v ¢eské mutaci a je mozno si ze stranek programu stahnout

a vyzkouSet demoverzi (obr. 3.4), ovSem bez moznosti ukladat.

3.3 CAD systémy a jejich nadstavby

Zkratku CAD (Computer-Aided Design) si lze v ¢estiné vylozit jako ,pocitacem
podporované projektovani“. CAD programy, obsahujici grafické, geometrické ¢i ma-
tematické nastroje, se zabyvaji tvorbou plosnych vykresu a také modelovanim ob-
jektu a déju. Obecné tak lze CAD rozdélit na 2D a 3D systémy. Diky velkému roz-
Sifeni a nejriznéjsim specializacim lze s nadsazkou tvrdit, ze CAD zpusobil dstup
rysovacich prken a stolit do ustrani.

V soucasné dobé existuje v této oblasti mnoho softwarovych hraci’ se svymi

produkty:

e AutoCAD
ArchiCAD
Allplan

Microstation

ProgeCAD

e a dalsi...

"Nékdy je mezi CAD programy zatfazovan i SketchUp
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Mnoho vyrobcti CAD systémi nabizi i specializované programy piimo pro tvorbu
3D scén. Napriklad softwarovi spoleénost Autodesk, vyrobce AutoCADu, nabizi
mezi svymi produkty nastroje Maya nebo 3ds Max (obr. 3.5).

D@Eﬁ-ﬁ-»_ * | Type a keyword or phrase R A @'#

Edit Tools Group Views Create  Modifiers Animation Graph Editors  Rendering  Lighting Analysis  Civil View
Customize ~ MAXScript  Help

) 4w O By

Graphite Mode!mg Tools

X

[% £3 b O BB o () %04 Y B T

#| @ A|©|@ 2
[SRERSE- =T
= Object Type

[~ AutoGrid
Box ’W
Sphere GeoSphere
Cylinder Tube
Torus Pyramid
Teapot Plane

Name and Color
{Cnneml |—
Creation Method i
{ £ Edge @ Center
| 0/ 100 || |
[+ KeyboardEnhy Il
= I\\||||\\|||\H\lll\\llll\llll\l\\|||H|||H||||\|\ rrrrrrr
[ Q&8 M x | AumKeyI I«l‘Illbllb\»IQEEEEI
Iﬂelcnme to M |Chd(and drag to begin creation process l_r SetKey LIE Key Filters.. "Mll—J”!—‘tBI> @, Q .-—1

Obr. 3.5: Prostiedi aplikace 3ds Max Design

3.4 ArcGIS

Zatimco predchozi zminéné programy byly vhodné spise pro prostorové modely
typu budova ¢i socha, pro tvorbu digitalntho modelu terénu jsou vhodné spise pro-
gramy typu GIS. Patrné celosvétové nejpouzivanéjsim nastrojem v této oblasti je
sada aplikaci ArcGIS for Desktop [11]| vyvijend ESRI, ktera zvlada sirokou skalu
nejruznéjsich tloh z oblasti geoinformatiky od vypocetnich analyz po profesionalni
kartografickou prezentaci vysledki. ArcGIS umi pracovat jak s rastrovymi, tak i
vektorovymi daty.

Toho ¢asu je na trhu verze 10.1, kterou si mohou studenti Stavebni fakulty CVUT

nainstalovat a zaktivovat v rameci §kolni licence. Zakladnimi (vzajemné propojenymi)

nastroji jsou:
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ArcMap
- Aplikace pro veskeré mapové tlohy a tvorbu kartografickych vystupu

ArcGlobe

- Digitalni globus

ArcScene

- Aplikace pro zpracovani a prohlizeni 3D dat (pfedevsim DMT)

ArcCatalog

- Organizace a sprava geografickych dat

Pro tvorbu vystupu v podobé souboru VR lze pouzit aplikaci ArcScene, ktera
umoznuje export do VRML. Jediné, co je tak k tvorbé modelu terénu potieba, je
vyskova TIN, ¢ili trojuhelnikova sit. Tu lze dle libosti osadit georeferencovanym

rastrovym podkladem ¢i hypsometricky vyznacit jednotlivé vyskové stupné.

& Turnov - ArcScene

File Edit View Bookmarks Selection Geoprocessing

Customize Windows Help

Degd& ¢ AEREED F,F -t as QAN ROENEDISY
@ tint, hd

Obr. 3.6: Prostiedi aplikace ArcScene 10.1

3.5 Atlas DMT

Atlas DMT [12] je puvodni ¢esky softwarovy systém, ktery je hojné vyuZivan
geodety a projektanty v oblasti vodohospodaistvi, stavebnictvi ¢ tézebnich praci.

Umoznuje uzivateli vytvorit digitalni model reliéfu, ktery lze prezentovat mnoha
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zpusoby (vrstevnice, hypsometrie, expozice ¢ sklonitost terénu). Nad takovymto
modelem lze aplikovat mnoho tloh jako jsou vypocty kubatur, feseni zatopovych
¢ar, projektovani liniovych staveb nebo generovani terénnich profili. Funkcionalita
je zajisténa pomoci specializovanych modulu.

Software umoziuje zpracovavat vyskopisna data (obr. 3.7). Muze se napiiklad
jednat o textové vystupy z totalnich stanic nebo z jiného geodetického programu
Kokes. Rozsifenym vstupnim formétem je také DXF (prostorové body ¢i Cary =~
vrstevnice). Zakladem zpracovavani dat je nepravidelna trojuhelnikova sit (TIN),

v

na kterou jsou aplikovany nejriznéjsi ulohy.

& oo oo EreEE . S S e
|5 soubory Uprawy Zobrazit Wéstroje Opjekty Pdorys DMT Rezy Okno MNapovéda =la]x|

D@ snac-- 00 h9adn Dr[PEATFFo L0
[ ' EETIEEET TR S AR A v Aty kv

e

Ready [HO: List 1 [vo(0):

Obr. 3.7: Prostiedi aplikace Atlas DMT 5

Atlas DMT umoziuje tvorbu grafickych vystupt v podobé fezu, pudorysnych
plani a map. Diky technologii OpenGL a vizualiza¢nimu modulu je mozno si zob-
razit 3D pohled na model. Ten muze byt pokryt texturami ¢i ortofotem a zaroven
byt osazen prostorovymi objekty jako jsou budovy ¢ stromy. Kone¢nou vizualizaci
muze byt staticky pohled formou obrazku, video ve formé preletu anebo jako soubor

virtualni reality, konkrétné VRMLE.

8Na rozdil od verze 4 lze provést export ve verzi 5 jen diky pouziti zakoupeného piidavného

modulu 3D VIZUALIZACE DMT. Z tohoto pohledu je tedy vhodnéjsi pouZzivat starsi verze Atlasu.
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3.6 Shrnuti

Moznosti, jak vytvorit prostorovy model, se nabizi mnoho. Nebyly napfiklad
zminény programy pro zpracovani dat z laserového skenovani (Cyclone, Geomagic
Studio) ¢i jiné fotogrammetricky specializované programy (PhotoModeler, Blender).
Vyjmenovani vsech moznych produktii neni koneckoncti ani cilem této prace.

Vétsina zejména komercnich produkti ma Siroky zabér 3D tvorby a v urcitych
oblastech jsou pro bézného uzivatele naddimenzované. VSeobecné, at uz z hlediska
dostupnosti nebo intuitivniho ovladéani, se SketchUp jevi (3.1) jako nejvhodnéjsi
nastroj pro modelovani stavebniho objektu. Co se tyce tvorby digitalnich modelu

terénu, zde je vhodnéjsi uzit nékterého z nastroju GIS.

27



(r‘é CVUT v Praze 4. INTERAKTIVNI PREZENTACE MODELU NA WEBU

4 Interaktivni prezentace modeld na webu

Je velmi pékné, kdyz vytvoreny model miize uzivatel interaktivné prohlizet v pro-
stfedi aplikace, které jej vytvorila, nebo prostiednictvim jiného desktopového pro-
gramu. Vétsina takovych programii, zvlasté téch sofistikovanéjsich, je vsak dostupné
pouze za (vétsinou nemaly) poplatek. Jistou alternativou muze byt vloZeni interak-
tivniho 3D modelu pfimo do PDF. Poté neni k zobrazeni modelu potieba aplikace,
ve které byl vytvoren, ale pouze PDF prohlize¢ (napf. Adobe Reader).

Zajmem tohoto textu je vSak nalézt moznosti, jak dany objekt interaktivné pre-
zentovat v prostiedi webu jen za pomoci freeware aplikaci a plugint webovych pro-
hlizeci. Tato kapitola se pravé témito moznostmi zabyvéa. Jediné, co je potiebné, je

pripojeni k internetu.

4.1 Google Earth & Google Earth API

Cinnost spolecnosti Google jako velkého hrace na poli svétového softwarového
trhu se projevila i do moznosti prace s virtualni realitou. Rozsahla skila nejriznéjsich
néstroji, jejich pomérné jednoduché a intuitivni ovladani a vzidjemné propojeni
nékterych aplikaci nabizi zajimavé moznosti, jak prezentovat nejriznéjsi prostorové

modely.

4.1.1 3D Warehouse

Trimble 3D Warehouse [8] je webové galerie 3D modeli, které sem nahrali uzi-
vatelé registrovani ve sluzbach Google. Samotné modely, at uz se jedna o nabytek,
dopravni prostiedek ¢ stavbu, byly vytvoreny bud v aplikaci SketchUp nebo za po-
moci Building Makeru. Kazdy vytvor méa vlastni stranku, na niz je mozno si model
jednoduse prohlédnout prostrednictvim jeho otaceni kolem svislé osy nebo, pokud se
jedna o geolokalizovany objekt, sofistikovanéji za pomoci Google Earth APT (4.1.3).
Pokud autor k modelu ptipojil néjaké informace, jsou zde také k precteni. Vytvory
jsou, pokud to jejich autor nezakazal, volné stazitelné a upravitelné ve SketchUpu.

Dalsi moznosti je model stahnout ve forméatu Collada nebo KMZ.
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Obr. 4.1: Model zobrazeny v galerii 3D Warehouse

4.1.2 Google Earth - aplikace

Program Google Earth [13], ktery se vyvinul z ptvodniho Earth Vieweru, je
vlastné standalone aplikace, ktera nemé s webovym prohlize¢em nic spole¢ného.
Nicméné pripojeni k internetu je nutné k jejimu zdarnému fungovani. Aplikace nabizi
moznost prohliZet prakticky cely povrch (nejen®) Zemé diky ortofotomapam, kterymi
je potazen vymodelovany terén (obr. 4.2). Pohled na povrch si lze velmi jednoduse
natacet dle pottfeby a tim vynikne jeho plasticita. V prosinci 2012 je noveé k dispozici
verze 7 a to v provedeni Free, Pro a Enterprise. Zdarma je samoziejmé pouze prvni
jmenovana, nicméné pro bézné prohlizeni je naprosto dostacujici.

Program pro drtivou vétsinu uzivatelu slouzi jako tzv. virtualni globus, kdy po-
drobné zobrazeni urcité lokality nebo moznost zobrazeni ulic pomoci sluzby Street
View muze poslouzit napt. pii planovani dovolené. Ovsem, jak uz bylo dfive zmi-
néno, aplikace umi pracovat s daty v KML. Zde se ukazuje na prvni pohled skryté
sila, a to zobrazovani geografickych dat v nejruznéjsich podobéch, které KML (po-

tazmo KMZ) umoznuje. V Google Earth jsou vybrané datové vrstvy (napf. spravni

9V soucasné dobé je na vybér i Mésic, Mars a hvézdna obloha
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hranice, silni¢ni sit, fotogalerie Panoramio a v neposledni fadé i vrstva 3D budov)

preddefinované a lze je dle libovolnosti zapinat ¢i vypinat.

T e T

Soubor Upravit Zobrazit Nastroje Piid:

¥ Search

PF.: pizza biizko Praha
Vyhledat trasu History

¥ Mista
- & Moje mista
€3 Dotasns mista

¢ @ Hranice a znacky
08 miste

¢+ O = Fotografie

- [Ce= sitnice

& IRy Prostorove zobrazené
+ C1§# Ocean

> C18% Pocasi

b Ol Galerie

& C1@ Globaini povédomi

» O patii

¥ Search
| Vyhledavani |
PF.: pizza blizko Praha

Vyhledat trasu History

v Mista
- & Moje mista
4 [429 Dotasnd mista
- [¥]E3 warehouse model

Crested with Google 3D
Warchouse1.0

ranice a znacky
ista

- [0 = Fotografie

- = sitnice

& IR Prostorove zobrazené
+ C1@# Ocean

t T8 Pocasi

b+ Ol Galerie

- CI@ Globaini povédomi
+ O pasi

Obr. 4.3: KMZ model zobrazeny v Google Earth

Protoze aplikace umi pracovat se soubory typu KMZ, nabizi se zde moznost
zobrazeni prostorovych modelt v jimi preddefinované lokalité. Model v KMZ lze

ziskat bud pFimym exportem z programu SketchUp nebo z databaze 3D Warehouse
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stazenim modelu jako KMZ. Model se pak po nahrani do Google Earth stane souc¢asti
prostiedi aplikace a lze jej prohliZet ze vSech dostupnych thla (obr. 4.3). Timto
zpusobem lze zobrazit prakticky jakykoliv model v jakékoliv lokalité, staci jej pouze
geograficky umistit.

Druhou moznosti, jak prezentovat prislusny model v aplikaci Google Earth, je
vytvorit jej tak, aby se stal trvalou soucasti vrstvy 3D budov. Nicméné takovyto

model, aby byl pfijat, musi splhovat urcita pravidla [14]:
o Musi reprezentovat redlné a trvalé stavby - jde o to zrcadlit redlny svét
o Musi bijt lepsi neZ vSechny ostatni alternativy
o Musi bijt texturovdn fotografiems
o Musi bijt v aplikaci Google Earth spravné zarovndn se snimky
e Nesmi obsahovat vice neZ jednu samostatnou stavbu
e Nesmi se vzndset nad zemi nebo byt ponoreny do povrchu
e Nesmi obsahovat pTilis mnoho konstruovaného terénu
e Nesmi obsahovat pTipojené prvky - napt. okolni stromy
o Musi mit spravnou vysku a méritko
e Nesmi v nem dochdzet k prolindani vice ploch - tzv. z-fighting
e Nesmi obsahovat reklamu nebo spam
o Musi byt plny
o Nesmi byt prilis sloZity - max. 10 MB

Zaroven musi byt model nahran do galerie 3D Warehouse a musi byt zaskrtnuta
moznost, ze je model pripraven byt soucasti 3D vrstvy trvalych budov. Posléze trva
nékolik dni az tydnu, kdy je model posuzovan. Pokud spliuje vySe vyjmenované
podminky, mél by byt bez problému piijat, pokud ne, je uzivateli oznamen vycet

nedostatki, aby je mohl popiipadé odstranit.
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4.1.3 Google Earth API

Kazdy se jisté setkal s néjakou webovou strankou, jejiz soucasti bylo i okénko
s mapovym rozhranim, které zobrazuje urcitou lokalitu (napt. sidlo spole¢nosti).
Na stejném principu nabizi Google rozhrani Earth API, diky némuZ je mozno ve
webovém prohlizeci zobrazit zmensené prostiedi stejnojmenné aplikace.

Ke zdarnému zobrazeni zmenseného modelu Zemeé je vsak nutno mit v prohlizeci
nainstalovany Google Earth plugin. Pokud vSak v pocita¢i neni nainstalovéin, je

uzivateli nabidnuto si jej stahnout a zprovoznit.

[[Ferox

| 2 Evangeicky kostel v Litometicich, autor:..| 4 |

& @ sketchup.google.com/3d mid=05d57801 783fa3292b4 d432b44bd7b3 = c-H-?l- google warehouse ‘ ;\ k.
@-Trimbl& ga|erie 3D Objektfl Modely + | Vyhledat | Reziifens whisdauini oA

pomared by Google

Litoméfice > Evangelicky kostel v Litoméficich [upravit struktury
ﬁ Evangelicky kostel v Litoméficich Nahréno u mirekapec dne 21. Aprl 2012
Upravit v | Vymazat | Phistup

VytvoFeno pomoci aplikace Sketchup (y

Tento model byl vytvofen pomoci aplikace SketchUp,
nastroje pro trojrezmémé modelovani od Googlu. Dalsi
informace »

Shirky obsahujici tento model

Litoméfice

Souvisejici poloZky
DalSi modely uZivatele mirekopec:

Zobrazeni: 182 5 B ml
s e HE:ZEEEH

Rty o | |Edwesti;0 2 Uspofadat | Sdilet v Daliborova 18-20. Litoméfice
*G?’d* ¥ % Zobrazit hodnoceniatecenzs QN Zobrazit v Google Earth Dal3f modely, které by vés mohly zaujmout:
odnaceni

@ zobrazit na 30 maps L
Novogotickd stavba s reliéfem Krista napodsbujci severské cihlovs kostely, byla d ’7 Ve
dokongena roku 1902 pro potfeby Namecks evangelicks cirkve augsburgsksho L] i

vyznani, jejiz Einnost byla na Gzemi republiky zakazana v roce 1945 pro jeji kolaboraci 3
s ndmeckym fa3istickym rezimem. Kostel dnes vwuZivé Bratrskd jednota baptist - Kaple svaté Anny
sbor P.Chelgického. Riké se mu také "Cenveny kostel”. Informace pievzaty z

Slositast.modaly

Obr. 4.4: Model zobrazeny v galerii 3D Warehouse za pomoci Earth API

Ke zprovoznéni tohoto rozhrani na vlastnich internetovych strankach staci za-
kladni znalost HTML a JavaScriptu. Nutno zminit, Ze na strankach projektu [15]
je rozsahly tutorial s dokumentaci a priklady pouziti. Zde se tedy opét nabizi moz-
nost zobrazeni urc¢itého modelu ¢i skupiny modelii pomoci pripojeni soubori KMZ

(obr. 4.4).
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4.2 SketchUp Web Exporter

Dalsi moznosti, jak model vytvoreny ve SketchUpu interaktivné prezentovat, je
za pomoci jeho pluginu SketchUp Web Exporter (Beta), ktery je jako jeden z mala
oficidlnich plugint volné stazitelny. Princip, na jakém funguje, je v podstaté velmi
jednoduchy - . vyfotografovani modelu v kruhu 360° a nésledny pirechod mezi jed-
notlivymi obrazky.

Nejprve se piimo ve SketchUpu natoéi pohled na model, nejlépe jeho predni
cast. Po stisknuti tlac¢itka Web Exporteru se objevi okno s nastavenim exportu: roz-
liseni jednotlivych obrazku, jejich pocet (8-72) a také umisténi exportu. Po spusténi
se do cilové slozky nahraji jednotlivé ,fotografie® a HI'ML soubor s oknem, které
umoznuje jen za pomoci levého tlac¢itka mysi a jejtho pohybu hladce prechazet mezi
jednotlivymi pohledy kolem dokola [16].

Ve findle se tak vlastné nejedna o interaktivni prohlizeni modelu v nékterém
z 3D forméti, ale o prosty prechod mezi jiz pfeddefinovanymi a ulozenymi pohledy.

Nicméné, zejména u méné slozitych a podrobnych modeli, naprosto dostacujici.

4.3 Spread3D

Spread3D [17] je softwarovy produkt, ktery umoznuje prezentovat modely vy-
tvofené ve SketchUpu. Jedna se o standalone aplikaci, ktera v zakladni free verzi
umi nac¢ist soubor s koncovkou .skp a zobrazit jej ve vlastnim pracovnim prostiedi
(obr. 4.5). Pokud mél model preddefinovany pohledy, je mozné je zde upravit, ode-
brat ¢i dokonce pridat dalsi. Z nich lze posléze vygenerovat malé nahledy jako voli-
telné ovladaci prvky. Scénu lze jesté napiiklad vylepsit nastavenim svételné expozice
¢ volbou barvy pozadi. Vystupem muze byt bud samostatny .v3d soubor, ktery lze
zobrazit ve Spread3D Playeru, ktery je rovnéz volné dostupny, nebo kostra HTML
stranky s plnou funkénosti prohlizeni modelu. Modely zobrazené za pomoci free
verze jsou Cisté pasivni a nemély by byt uréeny pro komercni tcely.

Co se tyka placené Pro verze'?, ta umoziiuje ptidat do modelu interaktivni prvky,

jako jsou animace, zvuky ¢i informativni bubliny k vybranym ¢astem modelu.

10Cena 199€
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Nespornou vyhodou Spread3D je, ze neni nutné do webového prohlizec¢e doinsta-
lovavat jakykoliv specialni plugin. Je zalozen na Flashi, takze by vystupy mély byt

snadno zobrazitelné ve vSsech webovych prohlizec¢ich nebo napt. v Power Pointu.

5B spresean reeconen 13 == i

Home Model | Experience ?

Template Export Web Page  Export To Player  Publishing

Customization , 8 @ v (Y 0]

Sliges. Edit.

b4

Obr. 4.5: Prostredi aplikace Spread3D

4.4 Sketchfab

Ackoliv samotny nazev k tomu svadi, s programem SketchUp mé Sketchfab [18§]
pramélo spole¢ného. Jedné se, alespon jak tvirci tvrdi, o 3D obdobu videoserveru
youtube.com. De facto oba weby funguji na stejném principu, kde registrovani uzi-
vatelé nahravaji své modely do externi databaze (obr. 4.6), aby si je mohli ostatni
prohlédnout.

Databaze piijima az 25 rtznych nativnich 3D formatu (véetné VRML nebo
KMZ), oviem pifimo soubory SKP pfijmout neumi. To lze obejit doinstalovanim plu-
ginu do SketchUpu (stejné tak i do jinych pfimo nepodporovanych 3D vyvojovych
prostiedi), ktery umozni nahrani modelu pfimo do databaze Sketchfab. Pot¥ebné
zasuvné moduly jsou k dispozici na strankich projektu.

Po kliknuti na vybrany model si jej lze libovolné natacet a priblizovat /oddalovat
(obr. 4.7). Nutno dodat, ze se vzdy jedna o model staticky bez moznosti integro-

vani jakékoliv animace. Dalsi analogii s youtube je moznost umistit vybrany model,
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stejné jako video, na vlastni webové stranky. OvSsem samotny model musi byt sou-
casti databaze. Opét neni zapotiebi zadného pluginu, nebot Sketchfab je zaloZen
na technologii HTML5 a knihovné WebGL. Bohuzel, aktualni verze (s pofadovym

¢islem 9) prohlizece Internet Explorer Sketchfab nepodporuje!!.

[
|e'5ketmfab | Models IT]

& @ sketchfab.com/browse

@ Skefchfab

I

Browse models

MOST VIEWED POPULAR

:

e -
Maison d'argg.054 64 10 HeartAndLEn7g,144 18 3 Vadertie 60,387 67 13

)# BROWSE BY TAG

sketchup

iPhones <»54,593 112 0 circus. 48479 21 0 Greatsnarkwgd,781 14 0
character

architecture

F u\ 3d -

Obr. 4.6: Webova databaze Sketchfab

——

| © Sketentab | Evangelicky kostel, Litomeice IT]

(- & https://sketchfab.com/show/AdKvmbud QywuMeUrE3stddgWdl8

® Sketchfab

Evangelicky kostel, Litomérice

uploaded 24 Rours 390 by 00a425797b8446e83913966018841¢

Trangles: 1,062
Vertices: 1882

@ & fF ® 9 0

Obr. 4.7: Model zobrazeny v databézi Sketchfab

HTento problém lze vytesit instalaci doplitku Google chrome frame
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4.5 VRML prohliZzece pro web

Za poslednich 15 let se vyvinulo mnoho komerc¢nich i volné dostupnych programai,
které umi zobrazit popularni 3D formaty, pfedevsim VRML. Obdobné pak vznikaly
i zasuvné moduly (pluginy) pro zobrazeni prostorovych modelit uvniti webového
prohlizece, které ovSem nemusi dosahovat plné funkénosti jako jejich standalone
obdoby. Nékteré napiiklad nemusi podporovat animace, jiné zvuky apod. Staticky
model pokryty texturami by vSak mély umét zobrazit vSechny.

Jako jeden z nejpopulérnéjsich plugini lze povazovat Cortona3D Viewer [19].
Je podporovan jen opera¢nim systémem Windows, ale za to vSemi rozsitenymi pro-
hlize¢i. Navic je podporovan programy baliku Microsoft Office (PowerPoint, Word).
Co se tyce uzivatelské privétivosti, je ovladani prohlizece ponékud tézkopadné a trva
néjakou dobu, nez si na néj uzivatel privykne.

Naopak privétivéjsim, alespon co se ovladéani tyce, je prohlize¢ BS Contact od
spole¢nosti Bitmanagement. Na strankach stahovani [20] si lze vybrat (trial) verzi
dle opera¢niho systému, je tedy multiplatformni. Prohlize¢ by mél bez problémi
zobrazit formaty jako jsou VRML, X3D, MPEG-4 nebo dokonce i Collada. Jediné,
co tak mirné obtézuje, je logo pluginu, které se pohybuje po zobrazované scéné.

Ackoliv na internetu existuje nékolik dalsich plugint, je z osobni zkuSenosti do-

poruceno pouzivat jeden ze dvou vyse uvedenych.

4.6 HTMLS5

Budoucnost interaktivniho prohliZeni prostorovych modelt a viibec dalsich gra-
fickych vylepseni se muze skryvat v nové webové specifikaci HTML5 [21]. Ackoliv
tato verze neni stéle oficiAlnim standardem'?, v§echny popularni webové prohlizece
ji podporuji.

Jednim z cilii tohoto projektu je redukovat nutnost uzivani externich plugini
(predevsim Flashe), zvysit nezavislost na jednotlivych platforméch nebo zrychlit zé-

pis zkracenim a zjednodusSenim znacek a nahradit tak nepfilis popularni XHTML.

12Dle W3C (World Wide Web Consortium) se o¢ekévé zavedeni na konci roku 2014
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Dale zavadi multimedialni tagy (napf. typu video, audio & bitmapa), které ve sté-
vajicich verzich neexistuji a které, mimo jiné, umoznuji i 3D grafiku.

Nicméné, protoze neni verze ¢islo 5 prijata jako standard a stale se vyviji, je za-
tim psani HTML5 stranek doménou experimenti a zabavy. OvSem nékteré stranky
jiz moznosti verze 5 vyuzivaji, jako napt. Sketchfab. Nékolik dalsich pomérné pove-
denych stranek, které ukazuji moznosti HTML5 v praxi, si lze prohlédnout ve sbirce

http://mrdoob.com/.

4.7 Shrnuti

V této kapitole uvedené zpusoby interaktivni prezentace prostorovych modeli
muzeme rozdélit dle riznych kriterii. Jednim z nich je, zda je potfeba mit v prohlizeci
nainstalovany plugin. Google Earth API naptiklad potfebuje ke svému pouzivani
Google Earth plugin nebo k zobrazeni VRML modelu je potieba mit také jeden
z vySe zminénych zésuvnych moduli. Naopak vystupy ze Spread3D nebo prohlize¢
Sketchfab funguji na zékladé standardnich webovych technologiich (Flash, knihovna
WebGL, HTML5).

Jinym kritériem by mohlo byt umisténi modelu. Modely zobrazované pomoci
Sketchfab musi byt nahrany do stejnojmenné databaze. KMZ modely mohou, ale
také nemusi, byt soucasti databaze Warehouse. K obéma tulozistim pak lze pfistu-
povat pomoci unikdtnich odkazii. Naopak jinym prohlize¢im prakticky na cesté
k zobrazovanym soubortim nezalezi.

Zfejmé na nejjednodussim principu pracuje vystup z Web Exporteru, ktery
vlastné diky preddefinovanym pohlediim 3D prohliZeni jen imituje. Naopak asi nej-
vice moznosti nabizi propojeni webu a Google Earth diky stejnojmennému API.

Bohuzel mimo komer¢ni sféru jsou moznosti propojeni modelu s externimi daty
velmi omezené. V tomto sméru je asi nejvice otevienou moznosti pracovat s KML

soubory v prostredi Google Earth.
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5 Praktické ukazky

Ziskané poznatky byly prezentovany na poskytnuté internetové adrese:
http://geo3.fsv.cvut.cz/dp/kopecky

Webové stranky byly napsany v textovém editoru PSPad. Vzhled je zajistén
poupravenym souborem kaskddového stylu ,,consistent, ktery byl ziskan z databéze
volné dostupnych CSS souborii na http://www.freecsstemplates.org/. Stranky
by se mély korektné zobrazovat ve webovém prohlizeci Mozilla Firefox (verze 17), pro
ktery byly optimalizovany. Pro jiné prohlize¢e (Google Chrome, Opera a piedevsim

Internet Explorer) neni zarucena plné funkcionalita. Tato komplikace je zapiic¢inéna

neustalym rozvojem a mirou podpory 3D zobrazovani v jednotlivych prohlizec¢ich.

5.1 Ukazkové scény

Jako ukézkové modely byly zvoleny tfi redlné scény.

Scéna 1 Prvni scénou je model evangelického kostela, ktery se nachézi v Litomé-
ficich (obr 5.1). Ten byl vytvofen v ramci semestralni prace pfedmétu Vizualizace a

distribuce prostorovych dat pii magisterském studiu pomoci editoru SketchUp (3.1).

Obr. 5.1: Evangelicky kostel v Litoméricich
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Scéna 2 Druhou scénou (obr. 5.2) je skupina geograficky umisténych modeli -
vySe zminéného kostela a dvou nedalekych panelovych domu vytvorenych rovnéz

pomoci programu Trimble SketchUp.

Obr. 5.2: Skupina modelu v Litoméficich

Scéna 3 Jako treti ukdzkova scéna byl zvolen digitalni model terénu z okoli mésta
Turnova (obr. 5.3). Ten byl vytvofen jako VRML soubor v prostiedi ArcScene (3.4),
ktery byl jednim z vystupd tlohy vypracovavané v ramci predmétu Vizualizace a

distribuce prostorovych dat.

Obr. 5.3: Digitalni model terénu v blizkosti Turnova
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étvrty ukézkovy model byl napsan v jazyce VRMLI7. Jedna se o geometricka
primitiva, ktera po kliknuti umi oteviit dany soubor. Chovani modelu je vice popsano

v dasti (5.6.1).

5.2 Ukazka Google Earth API

Postup integrace okénka s prostfedim Google Earth do vlastnich webovych stra-
nek je pomérné jednoduchy [15]. Je ovSem nezbytné mit nainstalovany Google Earth
plugin ve vlastnim webovém prohlizeci.

Do hlavicky <head> se vlozi nasledujici tagy s odkazem na preddefinovany a také
na vlastni JavaScript, kde jsou definovany vlastnosti a metody prostiedi Google

Earth okna:

<script type="text/javascript" src="https://www.google.com/jsapi">
</script>

<script type="text/javascript" src="EarthSkript.js"> </script>

V tomto pfipadé byl onen vlastni skript nazvan EarthSkript. js.
Na misto, kde chceme mit umisténo okno s prostiedim Google Earth se vlozi

nésledujici tag:

<div id="map3d" style="height: 500px; width: 750px;"> </div>

Skript, ktery musi uzivatel vytvorit by mél obsahovat sadu funkei. Prvni (init ())
by méla vytvorit novou instanci pluginu, druha (initCB()) by se méla volat, kdyz je
instance Gspésné vytvorena a tfeti (failureCB()) v pfipadé opacném. Zakladni funkéni

skript by tak mél vypadat néjak takto:

var ge;

google.load ("earth", "1");

function init () {

google.earth.createlnstance ('map3d’, initCB, failureCB);

function initCB(instance) {

ge — 1nstance;
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ge.getWindow () . set Visibility (true);

function failureCB (errorCode) {

}

google .setOnLoadCallback (init);

Takto vytvoreny skript by mél v piipadé spravné funkénosti pluginu zobrazit
celou planetu Zemi bez jakychkoliv pfidanych vrstev a ovladacich prvkia. Proménna
ge zde vystupuje jako vytvorend instance, metoda google.load("earth", "1") zajistuje
volani modulu earth a ¢islo posledni stabilni verze API. Posledni zobrazena metoda
google.setOnLoadCallback(init) spousti prvni funkci.

Veskeré nasledujici funkce a metody jsou vepsany do funkce initCB(). Je mozné

napiiklad do okna pfidat ovladaci prvky, které se mohou hodit pfi absenci mysi:

ge.getNavigationControl () .setVisibility (ge.VISIBILITY AUTO);

Nastaveni AUTO zde zajistuje zobrazeni ovladace pouze pii pfiblizeni mysi. Dal-
Simi moznostmi jsou TRUE (stalé zobrazeni) a FALSE (ovlada¢ vypnut).
Déle je také vhodné doplnit zobrazeni planety o néjaké datové vrstvy. Zde je

piiklad pridani vrstev hranic s oznacenimi sidel a silni¢ni sité:

ge.getLayerRoot () .enableLayerById (ge .LAYER_BORDERS, true);
ge.getLayerRoot () .enableLayerByld (ge .LAYER _ROADS, true);

Jako zobrazované scéna byla zvolena skupina budov (evangelicky kostel a dva
panelové domy) v okoli Daliborovy ulice v Litoméficich (scéna 2). VSechny t¥i mo-
dely budov jsou nahréany v databézi Warehouse (4.1.1) a mj. jsou také soucasti
stalé 3D vrstvy budov pro Google Earth. Jejich nahrani do prostiedi API probihéa
prostfednictvim metody google.earth.fetchKml(), ktera pripojuje k instanci odkaz na
pozadovany model v databazi pres URL.

V nasem pripadé je nacitani jednotlivych modeli feSeno pomoci cyklu, ktery ¢te
jednotlivé odkazy (konkrétnéji unikatni ¢asti odkazil) z externiho souboru. Takto

je omezen piipadny zasah do samotného skriptu v piipadé potieby pridani dalsiho

41




58 GVUT v Praze 5. PRAKTICKE UKAZKY

modelu. Kompletni zapis tohoto feSeni je patrny v priloze B.1, kde je cely vypis
pouzitého skriptu.

V piipadé zahrnuti vyse uvedenych metod opét okno s prostiedim Google Earth
zobrazuje celou planetu Zemi, pricemz jsou vSak nac¢teny modely, stejné jako zadané
datové vrstvy. Stale je vSak potieba se na danou lokalitu pfibliZit ruc¢né. Stejné tak
modely jsou pouze pasivni.

Ony dva vySe zminéné problémy lze vyfesit (a obejit) na¢tenim KML souboru,
ktery obsahuje informace o modelech a stejné tak i nastaveni pohledu na scénu.
OvsSsem mensim zadrhelem je zpiisob, jak onen KML soubor jednoduSe vytvorit.
Jako nejjednodussi zptsob se tak ukazalo zalozit si v databazi Warehouse soukromou
kolekci, do které patrily pravé ony tii modely. Automatickou soucésti kolekce je pak
i KML soubor, ktery obsahuje informace o obsazenych modelech a vygenerovany
pohled na celou scénu.

Protoze API umi pracovat jen s KML, které maji pevnou a vefejnou URL'?, byl
onen datovy soubor stazen do lokalniho pocitace a posléze nahran na skolni server.

Na néj jiz je mozné skript odkazat.

var link = ge.createLink () ;
var href = ’http://geo3.fsv.cvut.cz/dp/kopecky/EarthAPI/placemarks.kml’
link . setHref (href);

var networkLink = ge.createNetworkLink (’’);

networkLink . set (link , true, true);

ge.getFeatures () .appendChild (networkLink) ;

Tento aryvek kodu pak v praxi umozni automaticky pohled na scénu a zobrazi
implicitni KML znacky (modra kolecka) v blizkosti modelt. Po kliknuti na vybranou
znacku se zobrazi bublina s informacemi prevzatymi z databaze Warehouse.

Cely vysledny JavaScript, ktery vyuzivaji ukazkové webové stranky je mozné si
prohlédnout v pifloze B.1, celkovy vysledek pak na strankach pod zalozkou 3D pre-
zentace - Google Earth APL

13 API z uréitych divodi nedovoli pracovat s lokdlnim ¢ nevetejnym odkazem, jako je napi. KML

soukromé sbirky
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5.3 Ukazka Web Exporteru

Postup, jak vytvorit zakladni HTML soubor s prohlize¢em modelu, je popsén jiz
v kapitole 4.2. Vzhledem k tomu, Ze tento zpiisob prezentace je vhodnéjsi spiSe pro
mensi ¢i méné rozlehlé modely, byl pro demonstraci vybran model jiz vyse zminéného
kostela (scéna 1).

Vygenerovany HTML soubor ma vlastni kaskadovy styl a JavaScript, ktery spo-
juje v8echny poiizené ,snimky“!* do aktivniho obsahu stranky. Vysledek se tak ve
webovém prohlizeci jevi jako préazdna stranka obsahujici pouze okénko s moznosti
otaceni modelu kolem dokola. OvSem formu vystupu lze zménit poupravenim Sa-
blony, ktera se nachazi ve slozce nainstalovaného pluginu [16].

Samotna integrace vytvoreného HTML souboru do vlastnich webovych stranek
se pak provadi vlozenim tagu <iframe>, ktery se vlozi do téla strdnek na pottfebnou

pozici. Cely tag tak muze vypadat néjak takto:

<iframe src="kostel.html" style="height: 400px; width: 400px"

scrolling="no" frameborder="0"></iframe>

Vysledek si je mozné prohlédnout na webovych strankach pod zalozkou 3D pre-

zentace - Web Fxporter.

5.4 Ukazka Spread3D

Jak uz bylo v kapitole 4.3 fec¢eno, je nejprve nutné mit nainstalovanou alespon
zékladni verzi programu Spread3D [17]|. Po nastaveni vlastnosti modelu v zalozce
Model se pfepne do zalozky Ezxperience. Zde se nachézi mimo jiné také tlacitko Fxport
Web Page, které vygeneruje HIML stranku s integrovanym prohlize¢em modelu.
Zakladni moznosti, jak vlozit prohlize¢ do webovych stranek, jsou v podstaté dve.

Obé si 1ze prohlédnout v zalozce 3D prezentace - Spread3D.

14Po dvaceti stupnich, tedy celkem 18 obrazki
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5.4.1 Zobrazeni prostiednictvim lightboxu

vvvvvv N

Ponékud slozitéjsim, ale nejspiSe i vizualné libivéjsim zptusobem je zobrazit pro-
hlizecku prostiednictvim lightboxu. V praxi to vypada tak, ze napt. po kliknuti
na odkaz cela stranka zeSedne a v popredi se objevi nadefinovany obsah, nejcastéji
fotografie nebo video.

Spread3D v tomto ohledu vychézi uzivatelum vstiic. V zalozce Experience se po
stisknuti tlac¢itka Publishing zobrazi menu s vlastnostmi nastaveni exportu. Jednou
z nich je moznost vystupu formou lightboxu. Vysledkem pak je HTML stranka s jed-
nim odkazem, ktery kliknutim umi vytvotit prave lightbox s prohlize¢em modelu.

Co se tyce integrace tohoto zpusobu prezentace do vlastnich strének, je postup
nésledujici. Do hlavicky se musi vlozit tyto tagy s kaskadovym stylem a nezbytnymi

JavaScripty:

<script src="lightbox dependencies/js/jquery —1.6.1.min. js"
type="text/javascript"></script>

<link rel="stylesheet"
href="lightbox dependencies/css/prettyPhoto.css" type="text/css"
media="screen" title="prettyPhoto main stylesheet"
charset="windows —1250" />

<script src="lightbox dependencies/js/jquery.prettyPhoto.js"
type="text/javascript" charset="windows—1250"></script>

<script src="lightbox dependencies/js/spread3dprettyPhoto.js"

type="text/javascript" charset="windows—1250"></script>

Samoziejmosti je prizpusobeni relativnich odkazu na soubory, které se nachazeji
ve sloZce lightbox_dependencies, vytvorené pii exportu z programu Spread3D.

Do téla stranek se posléze vlozi tag <a> s odkazem na vygenerovany HTML
soubor lightboxu. A nezalezi, zda je odkaz formou obrazkové miniatury ¢i jako prosty

text. Tag pak muze vypadat néjak takto:

<a href="index files/lightbox.html?
iframe=true&amp; width=100%&amp; height=100%" title="Scena"
rel="prettyPhoto [iframe]|">lightbox</a>.

Pii zapracovavani vyse uvedenych hlavickovych tagi do vytvarenych webovych

stranek nastal problém, kdyz doslo ke kolizi dvou kaskadovych styli a pouzitych
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JavaScripti. Vzhled stranek byl neuspotradany a neptehledny. Tato komplikace byla
vyTeSena ponékud neortodoxné zménami poradi tagli v hlavicce experimentalni me-
todou ,,pokus-omyl®“. Nicméné varianta usporadani, kterou si lze prohlédnout diky
elektronické priloze A nebo zobrazenim zdrojového kédu stranky piimo v prohlizedi,
funguje celkem bez problémai.

Timto zpusobem je prezentovana stejné skupina budov, jako v predchozim oddile.

Lightbox se po spusténi prizpiisobi svou velikosti rozmérim okna prohlizece.

5.4.2 Zobrazeni ve vnoreném okné

Naopak naprosto jednoduchym zptisobem je vlozit prohlize¢ 3D modelu piimo
na stranky formou vnotfeného okna, tedy prostfednictvim <iframe> tagu. Spread3D
je implicitné, pokud neni zvolen4d moznost lightboxu, nastaven na generovani HTML
souboru, ktery je mozno bez jakychkoliv tiprav pouzit k integraci do vlastnich webo-
vych stranek.

Do téla stranky tak staci vlozit pouze jeden tag:

<iframe frameborder="0" height="400" width="600"

src="spread /spread . html"></iframe>

Timto zptsobem je prezentovan model kostela.

Oba prezentované modely maji zpfistupnény vsechny ovladaci prvky. Jedinym
zamérnym rozdilem je pouze zobrazovani miniatur preddefinovanych pohledi ve
spodni ¢asti - prvni scéna je ma zapnuté na stalo, kdezto ve scéné s kostelem se

objevi pouze pii priblizeni kurzoru mysi.

5.5 Ukazka Sketchfab

Zptistupnéni prohlidky modelu ze Sketchfab databaze na vlastnich strankach
je velmi jednoduché. Zptlisob prezentace vlastné ani nevyzaduje zadny dodatecny
soubor. Jediné, s ¢im si tviirce webovych stranek vystaci, je tak odkaz na model
v internetové databézi, ktery je volné Sifitelny.

Na strankach byl pouzit opét tag <iframe>. Tento prvek ve vysledku obsahuje

jesté nékteré volitelné moznosti jako napiiklad pomalé ota¢eni modelu (rotation=0.5):
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<iframe frameborder="0" height="500" width="750" allowFullScreen
webkitallowfullscreen="true" mozallowfullscreen="true"
src="http://skfb.ly/14ji3hgeld?
autostart=0&transparent=0&autospin=0.5&controls=1&watermark=1">

</iframe>

Takto je pod zélozkou 3D prezentace - Spread3D prezentovin model kostela,
ktery byl nahran do databéaze prostfednictvim zasuvného modulu piimo ze Sketch-
Upu. Dalsi formou prezentace prostorovych modelt je zobrazit je pfimo v databazi
Sketchfab. Timto zptsobem je pomoci odkazu , prezentovan® digitalni model terénu

(scéna 3).

5.6 Ukazka VRML v prostiedi webu

Posledni zalozka 3D prezentace - VRML obsahuje dvé vnorena okna se dvéma
odlisnymi VRML modely a funkéni odkaz na tfeti model. Pro jejich spravné zobra-
zeni je nutné mit v prohlize¢i nainstalovan alespon jeden z doporucovanych plugini
(viz 4.5).

Postup pro vlozeni vnofeného okna je prakticky stejny jako v predchozich ptipa-
dech. Jedinym rozdilem je, Ze jako zdroj se namisto cesty k HT'ML souboru uvede
cesta primo k modelu. Prohlize¢ sam pozné, ze se jednd o VRML a pouzije nain-
stalovany plugin. Zde se tedy miuze prostiedi prohlizeni modelu jevit kazdému jinak
v zavislosti na pouzivaném zasuvném modulu.

Nésleduje priklad tagu s vnofenym oknem:

<iframe src="tvary.wrl" height=400 width=600></iframe>

Timto zpisobem jsou na webové strance zobrazeny scény s geometrickymi pri-
mitivy (viz nize) a skupinou budov (sc. 2), ktera jiz byla prezentovana jinymi, vyse
popsanymi zpusoby. Po kliknuti na odkaz s poslednim modelem, se otevie nové
okno prohlizece, které ma na celou stranku rozsifené prostiedi prohlizeni modelu,

konkrétné DMT (sc. 3).
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5.6.1 VRML s aktivnimi odkazy

Jak uz bylo popsano v kapitole 2.1, VRML umoznuje v modelu uchovavat ak-
tivni prvky. Pro demonstraci byl zvolen jednoduchy piiklad, ktery pouziva uzly typu
Anchor (Cesky ,kotva“). Ten umi nahrat dany soubor, pokud uzivatel klikne na né-
kterého z jeho potomki. Je-li tim souborem VRML scéna, nahradi scénu stéavajici.
Je-li to soubor jiného typu, zalezi na prohlizeci, jak s nim nalozi.

Scéna obsahuje ¢tyfi geometrickd primitiva (koule, vélec, kuzel a krychli) o riz-
nych barvach, pricemz kazdy objekt vola jiny typ souboru. Jedna se o HTML soubor,
textovy soubor, PDF a obrazek ve formatu PNG, tedy o souborové typy, s nimiz by
si mél kazdy prohlize¢ poradit.

Takto vypada zapis jednoho objektu ve scéné schopného reagovat na kliknuti

otevienim daného souboru:

# Modra koule
Transform {

translation —2 2 0

children |
Anchor {
description "Zobrazi se nova stranka"
parameter ["target= BLANK"]
url "VRML signal/koule.htm"

children |
Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 0.0 0.0 1.0
specularColor 1.0 1.0 1.0

geometry Sphere {

P

Vypis celého pouzitého VRML souboru si 1ze prohlédnout jako prilohu B.2.
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Pivodni myslenkou bylo uzel Anchor zakomponovat do VRML souboru, ktery
vznikl exportem scény 2 z editoru SketchUp. Ackoliv vysledek vizualné celkem od-
povida predloze, jak se lze na webovych strankach presvédcit, vygenerovany kod byl
vSak natolik chaoticky, Ze bylo prakticky nemozné nézorné predvést pouziti tohoto
uzlu. Proto bylo ,,z nouze® pristoupeno k moznosti vytvoreni vlastni scény s pomérné

jednoduchym zéapisem.
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Z.Aaveér

V této praci byly popsany vybrané vymeénné souborové typy pro virtualni rea-
litu. Nejpouzivanéjsim je VRML, které ale je pomalu vytlacovano jeho nastupcem
X3D. Dalsim pomérné popularnim formatem je Collada, ktery je pfedevsim vyuzivan
typem KMZ.

Ze zminénych programi se jako nejvhodnéjsi pro tvorbu prostorovych modela
jevi Trimble (diive Google) SketchUp, a to at uz pro jeho piivétivost a intuitivitu
nebo pro rozsahlé moznosti nakladani s hotovym vytvorem. OvSem jiné zminéné
profesionéalni editory mohou také velmi dobte poslouzit predevsim v oblasti pod-
(reliéfu ¢i povrchu) je vSak nadale vhodné&jsi zpracovavat pomoci nastrojiu GIS.

7 vyzkouSenych zptsobu interaktivni prezentace na webu ziejmé nejvice moz-
nosti nabizi prostiedi Google Earth, které i diky souborum typu KML ¢ KMZ
dokéze zobrazovanou scénu obohatit o informacni slozku. Hodi se vSak spiSe pro
prezentaci stavebnich objekti, nikoliv pro DMT vzhledem k jiz pfeddefinovanému
terénu.

Web Exporter, plugin SketchUpu, je také vhodny spiSe pro samostatné budovy
¢ shluk budov. Prezentace pomoci Spread3D nebo prostfednictvim Skektchfab je
vSeobecné vhodna pro v8echny druhy prostorovych modeli. VRML, které l1ze v pro-
hlize¢i zobrazit pomoci zasuvného modulu (Cortona3D Viewer nebo BS Contact),
je obecné také vhodné pro nejriznéjsi typy prostorovych scén.

Co se propojeni s externimi datovymi prvky tyce, jsou moznosti v nekomercéni
sféfe znacné omezeny. Nejvice volnosti tak nejspiSe nabizi rozhrani Google Earth
API a moznost prace s KML soubory. VRML také umoziuje rozsitit scénu o datové
polozky ¢i odkazy, ovSem jen diky ru¢nimu zasahu primo do zdrojového kodu modelu,
pro nepiehledny kod témeér nemozné.

Priklady mozného zapracovani prohliZeni modelt na internetu jsou prezentovany
na k tomuto tcelu zalozenych strankich. Bohuzel, vzhledem k nejednotné podpoie

nékterych technologii ze strany internetovych prohlizec¢u jsou stranky odzkouseny

49



/U8 GVUT v Praze ZAVER

a plné funkéni pouze v Mozilla Firefox (verze 17). Co se tyce ostatnich prohlizeci,
nékteré modely se mohou zobrazovat nekorektné ¢i nezobrazovat viibec.

Je zcela jisté mozné, ze nékteré volné dostupné technologie interaktivni prezen-
tace na webu nebyly zmapovany. Moznosti internetu se vyvijeji doslova z hodiny na
hodinu. Lze tedy jen tézko odhadovat jaka prekvapeni v oblasti 3D technologii ndm

v blizké ¢i vzdalenéjsi budoucnosti nabidne.
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A Elektronicka piiloha (CD)

Ptilozené CD obsahuje:

e Flektronickou verzi tohoto textu

— Vyslednd podoba ve formdtu PDF
— Zdrojovy kod textu v jazyce BTEX

o Webové stranky vytvorené v ramci této prdace® (verze ze dne 3.1.2013)

— Zdkladni kostra stranek

« HTML soubory (kromé kostel.html)
* soubor kaskadového stylu style.css
* JavaScripty jquery-1.7.1.min.js a jquery.dropotron-1.0.js

* slozka Images
— Google Earth API

* JavaScript EarthSkript. js
* slozka EarthAPI

— Web Exporter

+ HTML soubor kostel.html

*

soubor kaskddového stylu webexp.css

*

JavaScript webexp. js

* slozka webexp
— Spread3D

* slozka spread - zobrazeni modelu pfimo na strance
* slozky index_files a lightbox_dependencies - lightbox
— VRML

* VRML soubor tvary.wrl

% slozky VRML_scenal, VRML_scena2 a VRML_signal

15Ke zprovoznéni Sketchfab okna na webovych strankach nenf potiebny zadny dodateény soubor

¢l slozka
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B

Zdrojové kody

B.1 EarthSkript.js

JavaScript, ktery nastavuje prostiedi Google Earth na webovych strankach:

// JavaScript Document

var

ge;

google.load("earth", "1.x");

func

{

tion init ()

google.earth.createInstance (’map3d’, initCB, failureCB);

func
{
ge
ge

ge.

ge

tion initCB(instance)

= instance;

.getWindow () .setVisibility (true);

getNavigationControl () .setVisibility(ge.VISIBILITY_AUTO) ;

.getLayerRoot () .enableLayerById(ge.LAYER_BORDERS, true);
.getLayerRoot () .enablelLayerById (ge.LAYER_ROADS, true);

function finished(object)

{

if (tobject)
{
setTimeout (function () {alert(’Bad or nul KML.’);}, 0);

return;

ge.getFeatures () .appendChild (object) ;

var link = ge.createlLink(’’);
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var href =
http://geo3.fsv.cvut.cz/dp/kopecky/EarthAPI/placemarks.kml’
link.setHref (href);

var networkLink = ge.createNetworkLink(’’);

networkLink.set (link, true, true);
ge.getFeatures () . appendChild (networkLink) ;

var File = new XMLHttpRequest ();
File.open(’Get’, ’EarthAPI/source.txt’, false);

File.send (null);

var url = File.responseText.split(’\n’);

for(i=0; i<url.length; i++)

{
if (url[i].substring(0,3) == "mid")
{
google.earth.fetchKml (ge,
http://sketchup.google.com/3dwarehouse/download?’ +
url[i], finished);
}
}

document .getElementById(’installed -plugin-version’).innerHTML =

ge.getPluginVersion () .toString () ;

function failureCB(errorCode){}

google.setOnLoadCallback (init) ;
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B.2 tvary.wrl

VRML soubor, ktery umi oteviit odkaz po kliknuti na vybrany objekt:

#VRML V2.0 utf8

WorldInfo {
title "Signaly"
info ["Autor: Miroslav Kopecky, 2012"

"vytvoreno jako ukdzka k diplomové praci"]

Background {
skyColor [0.5 0.5 0.5]

# Modra koule
Transform {

translation -2 2 O

children [
Anchor {
description "Zobrazi se nova stranka"
parameter ["target=_BLANK"]
url "VRML_signal/koule.htm"

children|[
Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 0.0 0.0 1.0
specularColor 1.0 1.0 1.0

geometry Sphere {
}3131}
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# Zluta krychle
Transform {

translation 2 -2 0

children [

Anchor {
description "Zobrazi se pdf"
parameter ["target=_BLANK"]
url "VRML_signal/krychle.pdf"
children([
Shape {

appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 1.0 1.0 0.0
specularColor 1.0 1.0 1.0

geometry Box {
331313

# Zeleny kuzel
Transform {

translation -2 -2 0

children [

Anchor {
description "Zobrazi se obrazek"
parameter ["target=_BLANK"]
url "VRML_signal/kuzel.png"
children[
Shape {

appearance Appearance {
material Material {

diffuseColor 0.0 1.0 0.0
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specularColor 1.0 1.0 1.0

geometry Cone {

}X131}

# Cerveny valec
Transform {

translation 2 2 0

children [

Anchor {
description "Zobrazi se txt"
parameter ["target=_BLANK"]
url "VRML_signal/valec.txt"
children|[
Shape {

appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 1.0 0.0 0.0
specularColor 1.0 1.0 1.0

geometry Cylinder {
331313
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