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PANORAME PRIVIDNE
STVARNOSTI KAO SEGMENT
MULTIMEDISKE PREZENTACIE

GRADA KOPRIVNICE

danasnje vrijeme, kad se san pionira informaticke revolucije pretvorio u stvarnost,

rezentacija grada (Zupanije, drzave ili planete), putem raCunalom primljenih

nformacija, postaje potreba. Realizacija ideje: raCunalo u svakom domu

(povezano s drugim racunalima u jedinstvenu mrezu), ucinila je od nekolicine hi-

pija multimilijardere. Nakon dvadesetogodiSnjeg razvoja, danas koristimo i razvijamo mod-

erne informatiCke softversko-hardverske tehnologije u svim segmentima svakodnevnog
Zivota.

Izrada interaktivnih CD-ROM-ova ili stranica na Internetu (preciznije World Wide Webu),
kao dio marketinSkih aktivnosti neke kompanije (slikara ili rock grupe), ve¢ nekoliko godina
u svijetu je uobiCajena stvar. No, pravi izazov predstavlja ukljucivanje najnovijih tehnika i
tehnologija u multimedijsku prezentaciju.

Radi boljeg razumijevanja teksta koji slijedi potrebno je pojasniti nekoliko klju¢nih termi-
na. Vrlo popularan izraz posljednjih godina je multimedij(a) i koristi ga mnogo ljudi. No, Sto
je to multimedij? Gotovo uvijek ga se veZe uz racunala, odnosho uz "miksanje" medija na
racunalu. Dakle, integracijom nekoliko medija (slika, video, zvuk, tekst, prividna stvarnost...)
u jedinstvenu i zaokruZenu cjelinu, uz pomoc¢ racunala, dobivamo multimedij. Sam pojam
multimedij skovan je jo§ 1974. godine, a neki ga autori u novije vrijeme nadopunjuju kao
digitalni multimedij, da bi se naglasila uloga racunala. Umjesto obilja razliCitih medija dobi-
vamo jedan sustav koji obraduje bilo koju informaciju. Ono S$to je Citav ovaj proces razvilo
bilo je pretvaranje analogne informacije u digitalni oblik. To je olakSalo i ubrzalo pristup,
obradu i spremanje informacija, te omogucilo kombiniranje slike, teksta, zvuka i ostalih
podataka u jednu skladnu cjelinu. Takva, multimedijska informacija, bez obzira kojoj swrsi
sluzila (obrazovnoj, poslovnoj, zabavnoj...), privuéi ¢e veéu paznju od bilo kojeg klasi¢nog

25

PODRAVSKI m ZBORNIK 1999.



Slika 1.
Na papiru je teSko docarati QTVR panoramu -ovo je panoramska slika od koje smo napravili VR film

medija, koji je u nju ukljucen. Imat ¢e i daleko veci motivacijski utjecaj na primatelja infor-
macije (Covjek pamti 20% informacija koje Cuje, 40% informacija koje vidi i 80% koje
napravi) od pojedinacnih medija. Ovdje dolazimo do druge klju¢ne rijeci: interaktivnost.
Moguénost kontrole sadrzaja od strane korisnika, prilagodavanje sadrzaja svojim potreba-
ma, selekcija informacija, istrazivanje, stvaralacka inicijativa, samo su neke od posljedica
interaktivnog pristupa multimedijskom sadrzaju. U pozadini svega je nelinearna struktura
informacija, te njihova povezanost hipervezama. Racunala su prva omogucila takvu nelin-
earnu strukturu, za razliku od radija ili televizije, gdje su informacije linearne: iza jedne emisi-
je ide druga, bez mogucénosti preskakivanja, ponavljanja ili prilagodavanja sadrzaja sebi. Kod
klasicnih (papirnatih) enciklopedija stranice su numerirane, a na pocetku se nalazi kazalo.
Interaktivne CD-ROM enciklopedije pruZaju daleko viSe kod pretraZivanja sadrZaja.
Gledajuci i Citaju¢i podatke o slikaru Van Goghu, mozemo "na jedan klik miSem daleko"
dobiti sve informacije o njegovom muzeju u Amsterdamu, o nhogometnom klubu Ajax ili o
povijesti tvrtke Heineken. Mediji kod kojih je sadrzaj linearan nam to ne dozvoljavaju.

Za pricu o integraciji viSe medija prilikom izrade multimedijske aplikacije (za CD-ROM
izdanja) ili slaganju multimedijskih WW W stranica mozda ¢e hiti jo$ prilika, sada bi se Zeljeli
koncentrirati samo na jedan segment multimedijskog izri€aja: prividnu stvarnost (eng. Virtual
Reality ili skraceno VR). Uz ovaj su pojam cesto vezane skupe VR kacige, rukavice i ostala
egzoti¢na oprema koja omogucava laksi "ulazak" u virtualni svijet. Medutim, osim Sto su
danas ovakve hardverske tehnikalije jeftinije i raSirenije, velike raCunalne kompanije razvile
su i neke softverske alate koji nam omogucuju da i na najobicnijoj raCunalnoj opremi osje-
timo draZi prividne stvarnosti. Jedan od takvih alata je i Appleov QuickTime VR -sistemski
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softver za Macintosh i PC raCunala, kojeg ve¢ masovno u svojim digitalnim promo materi-
jalima koriste tvrtke kao Sto su Ford, Philips, Coca-Cola i druge.

QuickTime VR je u Appleu razvijen softver, kojim se barem donekle mogu docarati drazi
interaktivhog 3D svijeta, odnosno prividne stvarnosti. Bez kaciga, super (skupih) raCunala i
njihovih milijuna poligona u sekundi, ovaj softver radi na Windows 95 i Mac OS kompati-
bilnim racunalima. QuickTime VR tehnologija je proizaSla iz obicnog QuickTime softvera.
Appleovi struénjaci su QuickTime poceli razvijati pocetkom devedesetih, kad su zamislili na
razini sistema integrirane dodatke, koji bi omogucavali snimanje i reprodukciju zvukovnih i
video podataka u realnom vremenu. Takvi QuickTime dokumenti (filmovi) su linearnog
karaktera i izvode se onim redom kojim su montirani. Time je omoguceno gledanje, ali i
stvaranje filmova na osobnim racunalima. U kombinaciji s nekom video capturing karticom
(npr. miroMOTION) i softverom za videomontaZu (Adobe Premiere) naSe se raCunalo pret-
vara u pult za videomontazu i generiranje videoefekata. Na solidnim temeljima, nekoliko
godina nakon izlaska QuickTimea, predstavljena je VR tehnologija. Za razliku od obicnih
QuickTime filmova, VR filmovi su interaktivni i o korisnikovim Zeljama ovisi reprodukcija
samog filma, zadrzavanje na pojedinoj sceni, smjer i brzina kretanja, saginjanje ili zumira—
nje. Kretanjem u prostoru mijenja se i smjer iz kojeg dolazi zvuk, u ovisnosti o poloZaju izvo-
ra zvuka. Interakcija, najceS¢e spominjana rije€ kad se govori o novim tehnologijama
(Internet, CD-ROM izdanja, vodene prezentacije, digitalni ducani), i u ovom slucaju je kljuc-
na. Ona uvlaci korisnika u svoj svijet, potie na istrazivanje, zarazna je, uklanja pasivnost, a
koli¢ina usvojenih informacija u jedinici vremena se povecava. QuickTime VR softverom
Zeljelo se ubaciti korisnika u prividnu, nestvarnu, a istovremeno privlatnu situaciju, u kojoj
je on aktivan i to na slican naCin kao u realnom svijetu. Svojevremeno vrlo hvaljena igra-
avantura Myst, nema integriranu VR tehnologiju, pa je ipak interaktivna, a i ambijent je vrlo
priviaCan. No, kljucna je razlika u razini interakcije. U Mystu se naSa navigacija kroz igru sas-
toji u upravljanju velikim brojem slika. Pomak naprijed, nova slika, okret lijevo, nova slika.
Vrlo neprirodno, ne baS kao u realnom svijetu. Koncepcija prividne stvarnosti za razliku od
navedenog zastarjelog sucelja, dovodi korisnika u situaciju da nije ni svjestan umjetno gener-
iranog ambijenta.

Dvije su vrste QuickTime filmova: panoramski i objektni. Panorame su racunalom
stvoreni ambijenti, stvarni, izmiSljeni ili povijesni. Tako VR panorama moZze biti Zrinski trg u
Koprivnici, svemirski krajolik iz nekog SF niskobudzetnog filma ili Times Square u New Yorku
prije Drugog svjetskog rata. Osnova panoramskog filma je da se korisnik nalazi u srediStu
scene, okruzen VR plastem Sslika 1.C. Kod objektnih filmova Zeljeni objekt se nalazi u cen-
tru, a mi se okre¢éemo oko njega ili ga rotiramo. VR objekti takoder mogu biti izmisljeni ili
realni, mozemo rotirati najnoviji Ferarri diesel ili boCicu novog Diorovog parfema. Osnova
objektnog filma je "spiralno namotan” klasi¢an QuickTime film.

Tri godine od pojavljivanja QuickTime VR-a, alati za izradu QTVR filmova su napredovali
i snimanje scena i objekata izaSlo je iz podrucja crne magije i priblizilo se masovnom Koris-
niku. Sami QuickTime VR filmovi, mogu se gledati Movie Playerom, no ipak, cilj je njihova
integracija u multimedijsku aplikaciju. Authoring alatom Director, tvrtke Macromedia,
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mozZemo viSe panorama spojiti u jednu povezanu cjelinu. Isti efekt, ali postignut na nesto
drugaciji na€in, mozemo dobiti pomoc¢u specijaliziranog softvera (Apple QTVR Authoring
Tools Suite ili Panimation Nodester). Unutar jedne panorame definiraju se vrué¢i gumbi,
podrucja na slici koja nas vode u iducu panoramu, koju smo povezali na taj vruéi gumb.
Tako dobivamo viSe¢vorne panorame, te mozemo primjerice Setajuci po sobama obicéi cijelu
zgradu. A ako u panorami naidemo na neki objekt, selektiranjem tog objekta prelazimo u
objektni VR film, u kojem ga moZemo razgledati sa svih strana.

Stvaranje panoramskih QTVR filmova sastoji se, najprije, od snimanja panoramske
fotografije realne lokacije ili renderiranja scene u nekom od 3D programa, te generiranja
QTVR panorame pomoc¢u spomenutog softvera. Na licu mjesta snima se i zvuk, i to pros-
torno (vazan je polozaj izvora zvuka). Snimanje panorame realne lokacije izvodi se tako da
se snimi niz slika pomoc¢u fotoaparata kojeg zakre¢emo oko osi sve dok ne pokrijemo svih
360°. Dobivene fotografije zatim povezujemo u jednu panoramsku sliku. U idealnom sluca-
ju za snimanje panorame, koristit ¢emo 35 mm fotoaparat sa 15 mm objektivom, portretno
postavljenim na specijalni tronozac (slika 2.) (Kaidan Kiwi na primjer) koji osigurava da
objektiv, a ne tijelo fotoaparata bude u srediStu rotacije. Tada ¢e za snimanje panorame od
360° biti potrebno 12 fotografija, tj. pomak od po 30°. Postavljanjem fotoaparata panoram-
ski moci ¢emo pokriti svih 360° s manjim brojem slika, ali nam je vertikalni pomak u final-
nom QTVR filmu manji. Za fotografiranje scene na kojoj su objekti udaljeni moze se koris-
titi bilo koji 35 mm fotoaparat i bez specijalnog tripoda, jer u tom slu€aju nije nuzno da
objektiv bude u srediStu rotacije. KoriStenjem kvalitetnijih objektiva i fotoaparata sa svjet-
lomjerom osiguravamo ujednacenu kvalitetu snimaka, te naknadne korekcije smanjujemo na
minimum. Ovdje se najceS¢e javljaju i najveci problemi, lako digitalna obrada fotografija
pruza velike mogucnosti, loSe snimljene fotografije (nejednoline boje, loSe osvjetljenje,
problemi s oStrinom) teSko je kasnije ujednaciti. Nakon fotografiranja, dobiveni niz fotografi-
ja spajamo u jednu panoramsku sliku (slika 3.) pomoc¢u programa koji to izvode automatski
(Nodester), ili fotografije "ru¢no" spajamo u nekom od programa za obradu piksel grafike
(slike 4. i 5.) (Adobe Photoshop, Macromedia XRes,...). Zbog lakSeg spajanja fotografija u
jednu panoramsku sliku preporuca se njihovo preklapanje od minimalno 30%.

Drugi nacin za kreiranje panorama je da u nekom od programa za 3D grafiku i animaci-
ju (Strata Studio Pro Blitz, KPT Bryce, Lightscape LVS, Specular InfiniD...) modeliramo pros-
tor, postavimo kameru na mjesto promatrac¢a u buducoj VR sceni, te zatim “izrenderiramo"
scenu u QTVR formatu. Elemente (zgrade ako se radi o eksterijeru) koji su panorami blize
kameri treba modelirati preciznije, definiranje i mapiranje tekstura treba biti bolje, dok za
pozadinske objekte to nije nuzno. U vecini navedenih programa mogu se generirati i speci-
jalni efekti kao primjerice magla, a mogu se i u umjetno stvorene panorame ubacivati
fotografije ili obrnuto. Snimljenu ili renderiranu panoramsku sliku na kraju importiramo u
programe za izradu QTVR panorama, koji pomocu unesenih parametara generiraju VR film.
Gotovoj VR panorami dodajemo unaprijed snimljeni prostorni zvuk, koji upotpunjuje ambi-
jentalni ugodaj panorame. Za to koristimo program SoundsaVR pomocu kojeg rasporedu-
jemo zvukove u virtualnom prostoru (slika 6.).
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Scenarij za izradu panorama prividne stvarnosti identiCan je scenariju za izradu multi-
medijske aplikacije i moze se prikazati po toCkama:

1. Odredivanje cilja (biranje ciljne grupe)

2. Odredivanje naCina prezentacije sadrZaja
3.  Odabir potrebne tehnoloske opreme

4. lzrada grubog plana aplikacije

5. Prikupljanje izvornog materijala (fotografije, zvuk...)
6. Digitalizacija prikupljenog sadrzaja

7. Obrada prikupljenog materijala

8. lzrada detaljnog plana aplikacije

9. Odabir alata za izradu aplikacije

10. Povezivanje plana i materijala

11. Testiranje aplikacije

12. Prezentiranje aplikacije timu i naruCitelju
13. Dotjerivanje aplikacije

14. Umnozavanje aplikacije

15. AZuriranje -odrzavanje aplikacije

16. Definiranje pravne sigurnosti

PoStujuci zadani scenarij mi smo napravili niz panorama koprivnickog Zrinskog trga i
Gradskog parka te ih integrirali u multimedijsku aplikaciju pod nazivom Digitalne razgled-
nice Koprivnice". Za snimanje panorama Koprivnice koristili smo 35 milimetarski Canon
EOS Elan Il fotoaparat s 28 mm Sirokokutnim objektivom i obi¢an tripod s kutomjerom. Za
buducéu VR panoramu snimili smo 12 fotografija (obisli smo cijeli krug, punih 360 ) sa iden-
ticnim vrijednostima ekspozicije, da bi dobili fotografije Sto ujednacenije kvalitete. Gotovih
dvanaest fotografija skenirali smo Agfinim Arcus Il skenerom (parametri skeniranja takoder
moraju biti konstantni). Ovaj postupak se ubrzava upotrebom digitalnog fotoaparata
(QuickTake 200 ili Olympus Camedia C -400L na primjer). Skenirane fotografije spojili smo
u jednu panoramsku sliku pomoc¢u Panimation Nodester softverskog paketa. Kod fotografi-
ranja, preklop susjednih fotografija bio je oko 50%, dakle veéi od preporucenih 30%.
Rezoluciju skeniranja stavili smo na 144 ppi, da bi kod 1:1 prikaza, nakon dvostukrog zumi-
ranja, i dalje imali barem ekransku rezoluciju slike (72 ppi). Rezultat ovog spajanja je PICT
datoteka, koja se Make QTVR Panorama softverom pretvara u VR film. Desetak takvih
panorama integrirali smo u'jednu multimedijsku aplikaciju pomocu Macromedijinog
Directora. Nakon testiranja i dotjerivanja aplikaciju smo prebacili na standardni CD-ROM
medij.

No, netko moZe pitati Cemu sve to? QuickTime VR tehnologiju trebale bi koristiti (i vec
koriste) i struke koje s informatikom i rac¢unalima nemaju izravne veze, odnosno korisnici
svih profila. Navest ¢emo samo neke primjere integracije QuickTime VR-a s ostalim moder-
nim tehnologijama: kupovina preko Interneta ili promotivnih CD-ROM izdanja. Ovdje se
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Slika 2.

Moguca vizi/a Muzeja grada Koprivnice (prema ideji Konrada Mulvaja i DraZenke JalSi¢ Ernecic)
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Moguca vizija Muzeja grada Koprivnice (prema ideji Konrada Mulvaja i Drazenke lal3i¢ Erneci¢)
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susre¢emo s pojmom "digitalni ducan". Prve takve ducane otvorile su informaticke tvrtke,
no upravo QTVR daje mogucnost proizvodaCima svih vrsta i prodavacima najrazlicitijih
proizvoda da ih prodaju upotrebom ove tehnologije. U drugoj rundi svoje su proizvode u
VR izlog stavile tvornice automobila, pa se tako mogu sa svih strana razgledati najnoviji
modeli, pa ¢ak i neki bududi, vodec¢ih proizvodaca: BMW, Jaguar, Ford, Jeep, Chrysler, VW,
Honda... Nakon njih i proizvodaci prehrambenih proizvoda (juhe, Cips), te ostalih proizvoda
modernog potroSackog drustva (praSak za rublje), dosli su na red, da bi se danas spremala
otvaranja i cijelih "VR robnih kuéa" proizvodaca namjesStaja. U takvom ducanu, osim stan-
dardnog izbora modela, boje i materijala, moguce bi bilo svaki model okretati i razgledati
sa svih strana Sslika 7.C. Nadalje, najpoznatiji svjetski muzeji i galerije postavili su svoje stran-
ice na Web (MOMA New York, Louvre Pariz), te u njima koriste QTVR panorame za 3to
vjernije doCaravanje atmosfere u realnom prostoru. Globalne tehnologije mogu se koristiti i
u lokalnim okvirima. Mi smo Zeljeli prezentirati motive iz svakodnevice, ulice i trgove grada
u kojem zivimo. IstiCuci srediSnji gradski trg, stavili smo promociju lokalnog u kontekst suvre-
menih tehnoloskih i njima pripadaju¢ih umjetnickih strujanja. Kao primjer mozemo navesti i
mnogo dojmljiviju i uvjerljiviju vizualizaciju nekog arhitektonskog projekta. Ukopiravanje
renderiranog objekta u fotografiranu lokaciju koristi se ve¢ duze vrijeme, no moguénost
proizvoljnog okretanja oko tog joS nepostoje¢eg objekta daje toj prezentaciji jednu sasvim
novu dimenziju. | ovdje smo stvar promotrili iz lokalnog kuta. Obnavljanje koprivnickog
Muzeja traje ve¢ nekoliko godina. Jednu u nizu varijanti, koja je moguca kao rjeSenje,
prikazali smo u QuickTime VR obliku kao objektni film prividne stvarnosti (slika 8.).
Kombiniraju¢i panoramske i objektne VR filmove s drugim elementima multimedijskog
izraZavanja mogle bi se proizvoditi prezentacije naSih gradova (digitalne razglednice), koje
bi se instalirale na Internet ili distribuirale u CD-ROM obliku. U uspjeh ovakvih prezentacija
ne treba ni sumnjati.

Sveopca digitalizacija medija (DVD, digitalna TV) tek je pocela, te se ekspanzija interak-
tivnog multimedijskog pristupa moZe ocekivati vrlo skoro.

Klju€ne rijeci:
multimedij,

prividna stvarnost,
interaktivnost,

QuickTime VR panorama
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Mario TomiSa / Konrad Mulvaj

Panoramen der virtuellen Realitéat als Segment einer multimedialen Prasentation der Stadt
Koprivnica

Durch Integrierung verschidener Medien, wie Bild, Text, Ton, Video und virtuelle Realitat,
mit Hilfe von Personalcomputern und der entsprechenden Software zu einem Medium

entsteht ein Multimedium. Das wichtigste Merkmal des Multimediums ist die Interaktivitat,
d. h. die Méglichkeit der Kontrolle und der Anpassung des Inhalts an die Bedirfnisse des
Benutzers. Die Panoramen der virtuellen Realitét in einer QuickTime Virtual Reality - Form
ermoéglichen eine multimediale Prasentation der Stadt Koprivnica, ihrer Parks und Platze,
ihrer StraBen und Fassaden, ihrer Geschichte und Kultur.
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