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Ewidencja zabytkéw

Ewidencja zabytkéw jest bardzo waznym zadaniem,
ktorym w Polsce zajmuje sie gtéwnie Osrodek Doku-
mentacji Zabytkéw w Warszawie, utworzony w 1962 r.
Przedmiotem ewidencji sg zarowno obiekty architek-
toniczne, jak i zabytki ruchome. Ich ewidencja pozwa-
la sledzié¢ losy tych obiektéw, stan ich zachowania, stan
zachowania przed i po konserwacji, przygotowywac
katalogi zabytkéw, utatwia opracowywanie progra-
mow konserwatorskich, dokonywanie wszechstron-
nych analiz stanu posiadania, a takze utatwia identyfi-
kacje zabytkdw i ich poszukiwanie w przypadku zagi-
niecia lub kradziezy. Ewidencja zabytkéw objeta jest
tez programami miedzynarodowymil Przedmiotem
ewidencji sg réwniez zabytki techniki, ktérych specy-
fika spowodowata, ze proces ich ewidencjonowania
znacznie rozni sie od ewidencji innych zabytkéw?2.

Ewidencja zabytkow, jak kazda ewidencja, moze by¢
skomputeryzowana. Systemy komputerowe DS-DOK,
RZUTNIK, VIDEO realizowane byly m.in. w Uniwer-
sytecie Mikotaja Kopernika w Toruniu i opisywane na
tamach tego pismak Zastosowanie komputeréw umo-
zliwia znaczne zmniejszenie rozmiaréw archiwow, na-
wet przy znacznie wiekszej ilosci przechowywanej in-
formacji, gtéwnie w postaci zdjeé, a ponadto stwarza
szereg nowych mozliwosci analitycznych.

Celem tego artykutu jest przedstawienie nowej, mul-
timedialnej techniki prezentacji informacji. Wspotczesna
technologia informatyczna, tj. komputery multimedial-
ne, sieci komputerowe, serwery sieciowe, a takze kre-
acja wirtualnej rzeczywistosci, pozwalajg w tatwy spo-
s6b udostepni¢ projekty, koncepcje i wizualizacje archi-
tektoniczne. Przyktadem takiej prezentacji jest multime-
dialny system o zabytkach architektury Wroctawia,
w ktérym mozna zapozna¢ sie z budowg takich obiek-
tow, jak katedra wroctawska, zabytkowa wieza cisnien
przy ul. Sudeckiej czy tez most Szczytnicki we Wroctawiu.

Multimedia

Multimedia to przede wszystkim réznorodnos$é
przekazu informacji4. System multimedialny prezentu-
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je informacje zaré6wno w postaci klasycznego tekstu,
jak i w postaci dzwieku, grafiki komputerowej, anima-
cji, obrazu ruchomego. Te rézne formy informacji
wykorzystywane sa jednocze$nie. Program, ktory pre-
zentuje media tylko sekwencyjnie, nie jest jeszcze apli-
kacjag multimedialna. Bedzie nia, jezeli umozliwi uzyt-
kownikowi rownolegte postrzeganie kilku medidw.

Rodzaje mediow

W systemach multimedialnych wykorzystuje sie za-
tem réznorodne media, takie jak:

Tekst pisany. Tekst to abstrakcyjna struktura utwo-
rzona z wyrazow jakiegos$ jezyka, zorganizowana zgo-
dnie z regutami gramatyki tego jezyka, utrwalona jako
zesp6l znakow graficznych wyrazajacych pewng tresc.
Zwykle rozumiany jest jako tekst liniowy z wyraZznie
zaznaczonym swym poczatkiem i koricem. Najpopu-
larniejsze formaty plikow tekstowych to formaty ASCII,
RTF, DOC.

Przeciwienstwem tekstu liniowego jest tzw. hiper-
tekst, zdefiniowany jako tekst nieliniowy. Koncepcja
hipertekstu, w sposob ukryty towarzyszyta ludziom od
dawna. Stowniki i encyklopedie sg bardzo starymi for-
mami hipertekstu. Mozna je rozwazac jako sie¢ obiek-
tow tekstowych potaczonych referencyjnie. Talmud,
z mnogoscig adnotacji i zagniezdzonych komentarzy,
hinduskie dzieta epickie, takie jak Ramajana i Maha-
bharata (historie nawigzujace do innych historii), s sta-
rozytnymi prototypami reprezentacji hipertekstowej.

Hipertekst zostat zdefiniowany jako ,,podejscie do
zarzadzania informacja bazujgce na przechowywaniu
danych w sieci potaczonych ze soba weztow. Wezly
moga zawierac tekst, grafike, dzwieki, wideo, jak row-
niez kody zr6dtowe czy inne rodzaje danych’s. Hiper-
tekst w potgczeniu z multimediami definiowany jest jako
Lhipermedia”. Atrakcyjnos$¢ hipermediow lezy w mozli-
wosci tworzenia duzych, ztozonych, gesto powigzanych
i wzajemnie odnoszacych sie do siebie porcji informacji.

Dzwiek. Z dzwiekiem w postaci cyfrowej spotyka-
my sie coraz czesciej, chociazby w przypadku powsze-
chnych juz muzycznych ptyt kompaktowych. Rézne sg
formaty plikéw, w ktérych przechowuje sie dzwiek:
WAVE, MPEG-Audio (wydania I-111), MIDI. Cyfrowy

bytkéw” 1991, nr 4, s. 290-295.
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dzwiek moze by¢ wykorzystany do odtwarzania zako-
dowanego gtosu, prezentacji tekstéw w formie mo-
wionej, a takze do odtwarzania i przeprowadzania
syntezy muzyki.

Obrazy. Grafika rastrowa — przechowuje obrazy
z duza doktadnoscia (fotograficzng) w postaci tzw.
bitmap, czyli tablic definiujacych kolejno poszczegdl-
ne punkty sktadajace sie na cato$¢ obrazu (ich potoze-
nie, kolor, przezroczysto$¢). Grafika wektorowa —
stuzy do opisu obrazéw przedstawiajacych obiekty,
takie jak figury geometryczne, linie, modele trojwy-
miarowe; w przeciwieAstwie do grafiki rastrowej nie
przechowuje definicji poszczeg6lnych punktéw, lecz
definicje obiektdw i spos6b ich wyswietlania na ekranie.

Animacje. Wyswietlanie animacji jest podobne do
wysSwietlania filmu w kinach. Komputer podmienia
wys$wietlany obraz na ekranie monitora na tyle szybko,
ze ludzkie oko odbiera te zmiany jako ruch. Standar-
dowa czesto$¢ zmian wynosi 25 klatek na sekunde.
Zazwyczaj mozliwe jest ustalenie wiasnej czestosci, ale
predkos$¢ z jakg zmiany te bedg sie pojawiac na ekranie
zalezy od mozliwosci posiadanego sprzetu, gtéwnie
szybkosci dziatania karty graficznej komputera, czyli
tej jego czesci, ktoéra odpowiedzialna jest za wspoét-
prace z monitorem. Najczesciej animacje sg przecho-
wywane w plikach o specyficznych formatach, ktdre
identyfikowane sg na podstawie rozszerzen nazw tych
plikéw, takich jak: .mov, .fli, .flc, .fil. Dzieki anima-
cjom mozliwe jest przekazanie informacji o procesach,
ktorych gtdwng cechg jest zmienno$¢ w czasie, np.
funkcjonowanie jakiego$ urzadzenia.

Sekwencje wideo. Aby byto mozliwe efektywne
sktadowanie obrazu wideo w postaci cyfrowej, musi
on uprzednio zosta¢ poddany kompresji. Nowe meto-
dy kompresji polegajace na zapamietywaniu réznic
pomiedzy kolejnymi klatkami filmu, pozwalajg uzyski-
wac wysoki stopienn kompresji; obecnie przyjety sie dwa
formaty zapisu skompresowanych sekwencji wideo: AVI
(ang. audio video interleaved) oraz format QuickTime.

Zastosowanie technik multimedialnych

Techniki multimedialne stosuje sie w wielu dziedzi-
nach, m.in. w edukacji, komunikacji, reklamie, dla
uzyskania efektow specjalnych w filmach, informaciji,
publikacjach elektronicznych. Z punktu widzenia fa-
chowcow zajmujacych sie ochrong zabytkéw niezmier-
nie wazne jest wykorzystywanie technik multimedial-
nych przy dokumentacji i tworzeniu kartotek umozli-
wiajgcych archiwizacje starodrukéw, opracowywanie
réznego rodzaju kartotek, spiséw, ewidencji (do tej
grupy zaliczylibysmy réwniez system multimedialnej
prezentacji zabytkéw, opisany w dalszej czesci pracy).

Wirtualna rzeczywistosé

Rzeczywisto$¢ wirtualna (ang. virtual reality — VR)
to nierzeczywisty Swiat stworzony w komputerze, do-

skonale imitujacy $Swiat realny. Pojecie ,,rzeczywistos$¢
wirtualna” pojawito sie w pdéznych latach osiemdzie-
sigtych za sprawg Jarona Laniera i kojarzone jest z two-
rzeniem trojwymiarowego S$rodowiska za posrednic-
twem bardzo silnego komputera. W pewnym sensie
celem rzeczywistosci wirtualnej jest stworzenie sztucz-
nego $rodowiska, ktére w mozliwie najwiekszym stop-
niu przypominatoby duplikat prawdziwego S$wiata.
Wi irtualna rzeczywisto$¢ stuzy rozbudowaniu i posze-
rzeniu wyobrazni, ale przynosi takze szereg praktycz-
nych korzysci, m.in. w takich dziedzinach jak: na-
uczanie, szkolenia, treningi, nauki chemiczne i fizycz-
ne, czy tez architektura — co jest przy prezentacji
zespotéw zabytkowych szczeg6lnie przydatne.

Mozliwe jest stworzenie w komputerach nowych
budowli, obserwowanie ich, wkomponowanie w ist-
niejagcy krajobraz, srodowisko, istniejgce ulice, domy
itd., mozna nawet zaproponowac spacer do $rodka
tych budowli i obejrze¢ je wewnatrz.

Aby umozliwi¢ kompleksowy proces sensorycznej
symulacji komputerowej, musiat powsta¢ caty skom-
plikowany system, sktadajacy sie m.in. z interfejsu wy-
posazonego w urzadzenia multimedialne:

Stereoskopowe okulary, monitory lub wy$wietlacze
(do implementowania zmystu wzroku)

Pojawienie sie miniaturowych, kolorowych wyswie-
tlaczy ciektokrystalicznych LCD o wysokiej rozdziel-
czosci doprowadzito do skonstruowania stereoskopo-
wych okularéw (ang. EyePhone). Oddzielne sterowa-
nie graficzne obu umieszczonych w okularach ekrani-
kéw umozliwia generowanie obrazéw minimalnie wo-
bec siebie przesunietych i tak sprzezonych, by ludzki
uktad wzrokowy odbierat ten obraz jako przestrzenny
i trojwymiarowy. Ponadto w okulary wmontowane sg
czujniki $ledzenia ruchow. Sg to czujniki elektromag-
netyczne, optyczne lub akustyczne. Rejestrujg one oraz
przekazujg komputerowi informacje dotyczace nie tyl-
ko ruchu gtowy, ale nawet ruchu gatek ocznych. Infor-
macje te przetwarzane sg natychmiast i komputer ge-
neruje na ekranie okularé6w nowy obraz, odpowiada-
jacy dokonanej zmianie kata widzenia. W ten spos6b
mozemy sie rozglada¢ w sztucznym Swiecie, tak jak to
czynimy w naszym tzw. realnym. Okulary stereosko-
powe stanowig czesto cze$¢ specjalnego kasku zakita-
danego na gtowe. Kask ten nazywany jest w skrdcie
HMD (ang. head mounted display) lub BOOM (ang.
binocular omni orientational monitor).

Multimedialne rekawiczki lub multimedialne kom-
binezony (do symulacji zmystu dotyku).

Technika wirtualnej rzeczywisto$ci umozliwia od-
czuwanie wrazen dotykowych, co nasila wrazenie
przebywania w przestrzeni. Do tego celu stuzg specjal-
ne multimedialne rekawiczki (ang. DataGlove), badz
jeszcze bardziej skomplikowane skafandry (ang. Data-
Suit). Na ekranie komputera nie tylko widzimy swoja
sztuczna, wiasng dton, lecz mozemy sie nig postugiwac.
Mozna nig dotykaé, chwyta¢ i przesuwac istniejace
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w przestrzeni przedmioty, tak jak czyni sie to w real-
nym Swiecie.

Urzadzenia $ledzace (do rejestrowania ruchow gto-
wy, rak lub catego ciata).

Technologicznie rekawiczka multimedialna lub ska-
fander skiadajg sie z catej sieci poduszeczek i czujni-
kéw ruchu. Manipulacja dtonig rejestrowana jest przez
czujniki, ktore powoduja, ze poduszeczki sg nadmu-
chiwane lub wypetniane cieczg. Proces ten jest stero-
wany przez komputer na zasadzie sprzezenia zwrotne-
go. W konsekwencji wywotywane jest wrazenie doty-
kania, brania w reke i trzymania w niej przedmiotow
wykreowanych w wirtualnej rzeczywistosci. Podobnie
czujniki kombinezonu moga przekazywaé¢ wrazenia
dotyku réznych przedmiotéw, uderzania o nie, uwie-
rania przez nie itp. Poprzez wptywanie na receptory
czucia gtebokiego, oddziatywa¢ mozna na zmyst row-
nowagi. Z kolei sita, z jakg sg nadmuchiwane podu-
szeczki, moze dostarcza¢ informacji na temat twardo-
§ci i konsystencji ,,dotykanych”, wirtualnych obiektow.

Przyktad takiego uzycia wirtualnej rzeczywistosci
zostat efektownie pokazany w znakomitym filmie
pt. W sieci Barry’ego Levinsona, z udziatem Michaela
Douglasa, w filmie opartym na ksigzce Michaela
Crichtona. Gtéwny bohater filmu wyposazony w mul-
timedialny kask i rekawiczki, dzieki informacjom po-
zyskanym z wirtualnego komputerowego archiwum
dokumentéw, odpiera fatszywe zarzuty.

Stuchawki i urzadzenia generujace wysokiej jakos-
ci dzwiek

W przypadku zmystu stuchu technika VR wykorzy-
stuje dotychczasowe osiagniecia z tego zakresu. Kaski
multimedialne wyposazane sg w stuchawki, umozli-
wiajgce pseudoguadrofoniczne, przestrzenne (3D) od-
bieranie dZzwiekéw o idealnych parametrach z wirtu-
alnej przestrzeni komputerowej. Najciekawszym
i podstawowym efektem jest zsynchronizowanie infor-
macji akustycznej z informacjg dotykowg i wzrokowsg.
Mozna stysze¢ dzwieki towarzyszace naszemu dziata-
niu w wirtualnej rzeczywistosci. Na przyktad prze-
mieszczajac sie w wirtualnej rzeczywistosci, mozemy
stysze¢ odgtosy wiasnych krokéw, otwieranie drzwi,
skrzypienie zamka, hatas przesuwanych przedmiotéw,
brzek upuszczonej na ziemie i thuczacej sie szklanki itp.
Mozemy réwniez zagra¢ na wirtualnym fortepianie,
czujac przeciskane jego klawisze i styszac grang w ten
sposob melodie.

W przysztosci rowniez takie wrazenia, jak odczuwa-
nie temperatury czy bolu bedgq mogty by¢ implemen-
towane za pomocg specjalnych urzadzen multime-
dialnych.

Natomiast pomysty potgczenia naszego uktadu ner-
wowego z komputerem ciagle brzmig dos$é¢ futury-
stycznie, ale niekiedy budzg réwniez obawy o to, czy
komputer nie przejmie kontroli nad naszym mézgiem.
Banalne wydajg sie w tym kontekscie dawne obawy, ze
stracimy kontrole nad komputerami.
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System multimedialnej prezentacji zabytkow

W systemie multimedialnej prezentacji zabytkdw
wykorzystano nastepujagce media:

— tekst — informacje o nazwie zabytku, dacie powsta-
nia, historii, autorach, materiatach budowlanych
(pliki HTML);

— hipertekst — wigze bliskie pod wzgledem merytorycz-
nym porcje informacji, scala system (pliki HTML);

— obraz staty — zdjecia zabytkéw, plany, rzuty, prze-
kroje, detale architektoniczne (pliki graficzne w for-
macie GIF);

— obraz ruchomy — sekwencje wideo obrazujace
umiejscowienie zabytku w jego konkretnym otocze-
niu, uwypuklajgce ciekawe szczeg6ty architektoni-
czne, dajace jasne pojecie o takich cechach fizycz-
nych jak wielko$¢ obiektu, kolor w os$wietleniu dzien-
nym (pliki AVI lub tzw. GIF-y animowane);

— dzwiek — podktad muzyczny (pliki MIDI) i tekst
czytany przez lektora (pliki WAVE);

— interaktywne animacje opare na modelach trojwy-
miarowych — niosgce informacje o tréjwymiaro-
wym ksztatcie obiektu, brytach sktadowych, rozwia-
zaniach architektonicznych (pliki VRML).

Zakres wiedzy

Zakres wiedzy systemu obejmuje wybrane zabytki
architektury Wroctawia, takie jak: katedra pod wezwa-
niem $w. Jana Chrzciciela we Wroctawiu, mosty Wroc-
tawia majace swoje karty ewidencyjne w Biurze Stu-
didw i Dokumentacji Zabytkow Techniki, historyczne
wodociggowe wieze cisnien Wroctawia — réowniez ewi-
dencjonowane w powyzszym biurze, oraz dodatkowo
jako ciekawostke historyczny model maszyny parowej
zaprojektowanej przez Jamesa Watta znajdujacy sie
obecnie w Museum of Science and Technology w Bir-
mingham w Wielkiej Brytanii.

Celem takiego doboru wiedzy byto zobrazowanie
nastepujacych cech systemu multimedialnego:

— cech systemu informacyjnego czyli: mozliwosci gro-
madzenia, systematyzowania, wyszukiwania i pre-
zentacji informacji w zwieztej jednolitej formie,
w sposdb przyjazny dla uzytkownika koncowego
systemu (na przyktadzie wodociagowych wiez ci-
$nien Wroctawia i mostow Wroctawia);

— mozliwos$ci prezentacji danych w sposob wielome-
dialny, tzn. za pomocg réwnolegtego wyprowadza-
nia informacji w postaci tekstu, obrazu statego, ob-
razu ruchomego oraz dzwieku jako podkiadu mu-
zycznego i informacji czytanej przez lektora (na
przyktadzie wodociggowych wiez cisnien Wrocta-
wia i mostow Wroctawia);

— wysokiej interaktywnosci systemu i swobody mani-
pulowania informacjg (hiperpotgczenia tekstu nie-
liniowego, trojwymiarowe manipulatywne modele
obiektow historycznych — wiez ci$nien, mostéw,
katedry);



— mozliwosci tworzenia zwartych multimedialnych
publikacji elektronicznych na dany temat (na przy-
ktadzie katedry pod wezwaniem $w. Jana Chrzcicie-
la we Wroctawiu);

— cechy nie wystepujacej standardowo w obecnie spo-
tykanych systemach multimedialnych: mozliwosci
prezentacji informacji o tréjwymiarowym wygla-
dzie obiektow, jak réwniez informacji technicznej
(na przyktadzie modelu maszyny parowej).

Innymi istothymi czynnikami, jakie wzieto pod
uwage podczas doboru wiedzy w systemie, byty:

— brak podobnego systemu ewidencjonowania zabyt-
kéw na terenie Wroctawia;

— brak publikacji ksigzkowych i elektronicznych na
temat zabytkéw techniki wodociggowej;

— dostep do fachowej dokumentacji przechowywa-
nej w Biurze Studiow i Dokumentacji Zabytkow
Techniki.

Podczas gromadzenia wiedzy wykorzystano naste-
pujace materiaty: karty ewidencyjne zabytkéw archi-
tektury i budownictwa OS$rodka Dokumentacji Zabyt-
kéw w Warszawie, ewidencjonowane w Biurze Stu-
diow i Dokumentacji Zabytkéw Techniki, przewodni-
ki po Wroctawiu: Wroctaw — przewodnik po dawnym
i wspétczesnym miescie6, Wroctaw — jego dzieje i kul-
tura7, Koscioty Wroctawia*.

Odbiorcy systemu

System jest realizowany w $rodowisku sieciowym,
dlatego uzytkownikiem systemu moze by¢ kazda osoba
podtgczona do sieci Internet. Aktualnie system udo-
stepniany jest na serwerze Zaktadu Systeméw Infor-
macyjnych Politechniki Wroctawskiej pod adresem
http://www.zsi.pwr.wroc.pl/zabytki. Sensualny interfejs
oraz elastyczna struktura systemu pozwalajg na tatwe
nawigowanie i wyszukiwanie konkretnych informacji
uzytkownikom niekoniecznie znajagcym sie na techni-
kach multimedialnych.

Jednakze merytoryczna zawarto$¢é systemu wskazu-
je, ze bedzie on pomocny wszedzie tam, gdzie zachodzi
konieczno$é gromadzenia, a przede wszystkim udo-
stepniania i prezentacji wiedzy historycznej i architek-
tonicznej. Dlatego tez miejscem instalacji systemu mo-
ga by¢ takie placdwki, jak: muzea architektury, muzea
techniki, urzedy konserwatoréw zabytkéw, miejsca do-
kumentacji i ewidencjonowania zabytkéw, gdzie uzyt-
kownikami koncowymi bytyby osoby, ktérym wiedza
zawarta w systemie byfaby pomocna w ich pracy,
w badaniach naukowych itp. (np. architekci, konser-
watorzy, sztukatorzy, studenci architektury, studenci
historii sztuki).

Jednoczes$nie system taki, podigczony do jakiej$
wiekszej aplikacji informacyjnej zawierajacej dane na
temat konkretnego miasta czy tez regionu, jest dosko-

6. W. Roszkowska, Wroctaw — przewodnik po dawnym i wspét-
czesnym miescie, Warszawa 1970.
7. Z. Swiechowski, Wroctaw — jego dzieje i kultura, Warszawa 1978.

natym narzedziem propagujagcym historie i kulture te-

goz regionu i stanowi uzupetnienie dla wszelkiego ro-

dzaju elektronicznych przewodnikéw i informatoréw
turystycznych.

W projektowaniu systemu potozono szczegdlny na-
cisk na funkcjonalno$¢ i wygode w jego uzytkowaniu.
Innym kryterium, rownie waznym, byta zgodno$¢ ze
standardami stuzgcymi opisowi zabytkéw architektury.
Dlatego starano sie mu nada¢ taka strukture, ktora
taczytaby w sobie swobode przegladania poszczegdl-
nych fragmentéw informacyjnych ze sformalizowa-
nym sposobem ewidencjonowania zabytkow.

Dokumentem opisujagcym zabytek znajdujacy sie
w ewidencji Wojewo6dzkiego Konserwatora Zabytkéw
lub Miejskiego Konserwatora Zabytkéw, jest karta
ewidencyjna zabytkéw architektury i budownictwa
Os$rodka Dokumentacji Zabytkow w Warszawie. Dla-
tego tez gromadzone porcje informacyjne (tekst, gra-
fika, animacje, dzwigk) grupowano w ramach kart po-
szczeg6lnych zabytkéw. Karty te stawaly sie podstawo-
wa jednostkowag strukturg — obiektem, w spos6b zwar-
ty opisujacg dokumentowany zabytek. Dalsze struktu-
ry organizacyjne budowano juz dla tak zdefiniowa-
nych obiektéw.

W tworzonym systemie zaimplementowano naste-
pujace typy struktur organizacyjnych:

— strukture liniowg pozwalajgca na sekwencyjne prze-
gladanie porcji informacji (w tym przypadku po-
szczegOlnych kart zabytkéw);

— strukture hierarchiczng, pozwalajgca na porzadko-
wanie informacji w ramach hierarchii, ksztattowa-
nej naturalnie poprzez réznorakie metody dzielenia
obiektéw na grupy i podgrupy, w ktérej uzytkow-
nik porusza sie wzdtuz gatezi struktury drzewiastej
(tu podziat na zabytki wpisane do rejestru zabytkow,
zabytki architektury sakralnej, zabytki techniki);

— strukture nieliniowg w tym przypadku zdefiniowa-
ng hipertekstowymi potgczeniami wigzacymi bliskie
merytorycznie porcje informacji.

Praca w systemie

Sterowanie w systemie zwigzane jest SciSle z projek-
tem struktury systemu (il. 1). Praca z systemem rozpo-
czyna sie od menu gtdwnego, w ktérym udostepniane
sq nastepujace opcje: indeks (spis) zabytkéw, mapa
zabytkéw, wyszukiwanie, pomoc.

Trzy pierwsze opcje oferujg rézne mozliwosci do-
stepu do zabytkéw. Spis wyswietla liste zabytkow, po-
sortowang wedtug jednego z nastepujacych atrybu-
téw: nazwy, miejscowosci, adresu, roku powstania za-
bytku, z ktorej wybiera sie konkretny zabytek w celu
przejrzenia jego karty ewidencyjnej.

Mapa jest trojwymiarowym modelem regionu, na
ktorym miniaturowa podobizng zaznaczono potozenie

8. Z. Antkowiak, Koscioty Wroctawia, Muzeum Archidiecezjalne we
Wroctawiu, Wroctaw 1991.
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Menu gtéwne

mapa

karta zabytku karta zabytku

1. Struktura systemu

1. System structure

przestrzenne zabytku. Kliknigcie w miniature oznacza
wybor danego zabytku i przejscie do trybu przeglada-
nia jego karty.

Wyszukiwanie jest modutem wyszukiwania wsrod
obiektdéw zgromadzonych w systemie. Rezultatem
procesu wyszukiwania jest lista wypisana tekstem ak-
tywnym, z ktorej wybiera sie zwrocony dokument
w celu jego szczegb6towego przegladniecia.

Na poziomie przeglagdania karty zabytku mozliwe
jest przejscie do nastepnej karty, przejscie do poprzed-
niej karty (liniowe przegladanie obiektow zgromadzo-
nych w systemie), natychmiastowe przejscie do menu
gtébwnego programu, jak réwniez przejscie do spisu, ma-
py i wyszukiwania oraz mozliwo$¢ wysSwietlenia pomocy.

Interfejs uzytkownika. Menu gtéwne systemu ofe-
ruje nastepujace opcje: spis zabytkdw, model — bedacy
tréjwymiarowa mapg z naniesionymi na nig zabytka-
mi, wyszukiwanie, pomoc. Wybdr dokonuje sie po-
przez nacisniecie odpowiedniego przycisku.

Spis zawiera tabelaryczny wykaz wszystkich zabyt-
kéw zgromadzonych w systemie. Mozliwe jest posor-
towanie zabytkow ze wzgledu na nazwe, miejscowos¢,
adres i rok powstania, poprzez wybor odpowiedniego
z przyciskow znajdujgcych sie u szczytu tabeli. Wejscie

Fie £dt View fio gookwiks Qptiors Ouedry Wndow Help

2. Fragment spisu zabytk6w systemu

2. Fragment of a list of historical monuments
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karta zabytku

wyszukiwanie pomoc

karta zabytku

do karty zabytkéw odbywa sie poprzez wyselekcjono-
wanie nazwy danego zabytku, tzn. wybor i klikniecie
myszkg aktywnego tekstu w kolumnie obiekt.

U dotu ekranu widoczne sg réwniez przyciski umoz-
liwiajgce natychmiastowe przejscie do menu gtdwne-
go, ekranu wyszukiwania, trojwymiarowego modelu,
badz pomocy (il. 2).

Mapa. Tréjwymiarowy model-mapa jest narzedziem
nawigacyjnym i pomaga w zobrazowaniu potozenia
przestrzennego zabytku w danym terenie (np. na pla-
nie Wroctawia). Poprzez manipulowanie tréjwymiaro-
wym modelem mapy Wroctawia mozliwe jest wykony-
wanie zblizen poszczeg6lnych zabytkdéw i poprzez
klikniecie myszka na aktywnej miniaturze dokonanie
wyboru i przejScie do przegladania zawartosci karty
danego zabytku (il. 3).

Karty zabytkéw. Karta zabytku jest podstawowym
elementem systemu i zawiera dane na temat konkret-
nego zabytku podzielone zgodnie ze specyfikacjg karty
ewidencyjnej zabytkéw architektury i budownictwa
Osrodka Dokumentacji Zabytkdw w Warszawie.

Ekran podzielony jest na cztery czesci-podokna (ramy).

Pierwsze z nich, gérne, zawiera zamieszczone w ta-
beli podstawowe informacje o zabytku, takie jak: na-

Fle £d* y»w fo gookmakt Qrhoc Qectory \§dow Htp

Back | | vove | Edt | Rdoad ] | open | Amc | Fnd |
Location jhitp //gufcprvty*«iofrep reinkim dlg
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3. Tréjwymiarowy model-mapa regionu (Wroctawia)

3. Three-dimensional model, map of the region (Wroctaw)
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4. Karta ewidencyjna zabytku

4. File card ofan historical monument

Opis przyciskéw wystepujacych w systemie:
Description of push-buttons occurring in the system:
— przycisk uruchamiajacy wys$wietlanie tréjwymiaro-
wego modelu zabytku w ramie trzeciej
— push-button putting into motion the screening of
the three-dimensional model of the historical monu-
ment in frame three

— przycisk przejscia do ekranu wyszukiwania
ill — push-button ofa transition to the retrieval screen

— przycisk uruchamiajacy podktad muzyczny
— push-button setting into motion the musical back-
ground

— przycisk uruchamiajacy odgrywanie sekwencji wideo
W ramie trzeciej

— push-button setting into motion the video sequence
in frame three

— przycisk przejscia do menu gtéwnego
JJ 3 — push-button of a transition to the main menu

— przycisk przejscia do modelu mapy regiony z zazna-
czonymi miniaturami zabytkow

— push-button ofa transition to the model of the map
of the region with marked miniatures of historical
monuments

— przycisk uruchamiajacy odgrywanie tekstu czytane-
go przez lektora

— push-button setting into motion the replaying ofthe
text presented by a reader

— przycisk przejscia do spisu zabytkéw
i L — push-button of a transition to the list of historical
monuments

— przycisk uruchamiajacy pomoc
2 ] — push-button activating help

zwa, czas powstania, miejscowos¢, adres, przynalez-
nos$¢ administracyjna, poprzednie (nieaktualne) nazwy
miejscowosci, przynalezno$¢ administracyjna przed
1 czerwca 1975 r., wiasciciel zabytku, uzytkownik,
informacje o wpisie do rejestru zabytkdw, kubature,
powierzchnie uzytkowa, przeznaczenie pierwotne,
uzytkowanie obecne.

Drugie podokno jest integralnie zwigzane z podok-
nem trzecim i zawiera zebrane w tabeli wypisane tek-
stem aktywnym nazwy pél informacyjnych karty ewi-
dencyjnej, takie jak: zdjecia, rzut, przekroje; autorzy,
historia obiektu; opis; prace budowlane, konserwator-
skie; stan zachowania; najpilniejsze postulaty konser-
watorskie; akta archiwalne; bibliografia; Zrédta ikono-
graficzne; uwagi rézne, informacje o tym, kto dang
karte opracowat, informacje o inspekcjach; zatgczni-
ki. Klikniecie na dowolnej nazwie pola powoduje wy-
Swietlenie jego zawarto$ci w podoknie trzecim. Pod-
okno drugie stanowi wiec swoiste menu dla informacji
wyswietlanych w podoknie trzecim.

Trzecie podokno zwigzane z podoknem drugim jest
ekranem, na ktorym wyswietlane sg informacje wybra-
ne w ramie drugiej.

Podokno czwarte zawiera przyciski stanowigce po-
dreczne menu pozwalajagce na: odegranie podktadu
muzycznego, odegranie sekwencji wideo zwigzanej
z danym zabytkiem, wySwietlenie tréjwymiarowego
modelu zabytku w ramie trzeciej, przejscie do mode-
lu-mapy regionu, przejscie do spisu zabytkéw, przej-
$cie do wyszukiwania, uruchomienie pomocy, przejscie
do menu gtéwnego (il. 4).

Manipulacja tréjwymiarowym modelem zabytku.
Po kliknieciu na przycisk uruchamiajgcy wys$wietlanie
tréjwymiarowego modelu zabytku w ramie trzeciej,
wyswietlony zostaje model zabytku, ktérym mozna
swobodnie manipulowa¢ w przestrzeni tréjwymiaro-
wej. System umozliwia wykonanie nastepujacych ope-
racji: przyblizanie sie do obiektu (najazd kamerg do
przodu), oddalanie sie od obiektu (odjazd kamerg do
tytu), ominiecie obiektu z prawej strony (odsuwanie
kamery w prawo), ominiecie obiektu z lewej strony
(odsuwanie kamery w lewo), przesuwanie kamery
w prawo, przesuwanie kamery w lewo, przesuwanie
kamery w gére, przesuwanie kamery w dot, obrot ka-
mera w prawo (efekt spogladania w prawo), obrét
kamerg w lewo (efekt spogladania w lewo), obrét ka-
merg w gore (efekt spoglgdania w gore), obrot kamerg
w doét (efekt spogladania w dét), przesuniecie kamery
w kierunku wybranego punktu, obracanie obiektem
wokot osi X dwuwymiarowego uktadu wspotrzednych
zwiazanych z ekranem, obracanie obiektem wok6t osi
Y dwuwymiarowego ukiadu wspotrzednych zwigza-
nych z ekranem, przelgczanie $wiatta pomiedzy natu-
ralnym os$wietleniem obiektu a $wiattem pochodzacym
od Zrédta zwigzanego z kamerg, stopniowa intensyfi-
kacja oSwietlenia, stopniowe wygaszanie o$wietlenia.

Na il. 5-10 przedstawiono przyktadowe wizuali-
zacje katedry wroctawskiej, odzwierciedlajagce mozli-
wosci systemu w zakresie prezentacji zabytkow.

Podsumowanie
Stworzony system pozwala na zapoznanie sie z wie-

dzg historyczng na temat wybranych zabytkéw archi-
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tektury Wroctawia i Dolnego Slaska, z wykorzysta-
niem roznych form percepcji i postrzegania. System
jest tatwy w obstudze i nawigacja w nim nie powinna
sprawi¢ probleméw uzytkownikom obeznanym z ob-
stugg programu Netscape Navigator, powszechnym
narzedziem stosowanym do pracy w Internecie. Pod-
czas projektowania jezyka komunikacji potozono szcze-
g6lny nacisk na mozliwos$¢ wyprowadzenia rownolegle
jak najwiekszej ilosci informacji wielomedialnej.

W celu prezentacji wiedzy wykorzystano wszelkie
dostepne formaty mediéw, zapewniajgce prezentacje
informacji przy pomocy tekstu, obrazu statego, obrazu
ruchomego i dZzwieku. Elementem dodatkowym w sy-
stemie, niespotykanym w dotychczas dostepnych apli-
kacjach multimedialnych, sg wirtualne tréjwymiarowe
modele zabytkéw pozwalajgce na dowolng manipulac-
je nimi w przestrzeni tréjwymiarowej. Modele te sg
przyktadem nowych mozliwosci otwierajgcych sie
przed sieciowymi systemami wielomedialnymi, zapew-
niajacymi poruszajgcym sie w nich uzytkownikom nie-
zwykle wysokg interaktywnos$é.

Mozliwosci rozwoju systemu mozna by rozpatry-
wac na dwoch ptaszczyznach. System mozna by uzu-
petnia¢ o dalsze informacje, dodajagc nowe zabytki
i tworzgc tym samym peiny zamkniety system o histo-

rii Wroctawia. Aplikacja taka, zaopatrzona w tréjwy-
miarowe modele zabytkow i tréjwymiarowy interfejs,
mogtaby sta¢ sie peinym wirtualnym modelem miasta.
Z drugiej strony system mogtby pozosta¢ aplikacjg ot-
wartg. System mozna zaopatrzy¢ w modut wprowa-
dzania danych, umozliwiajgcy dodawanie nowych infor-
macji uprzywilejowanym osobom z dowolnego miej-
sca w sieci. Aplikacja taka stataby sie czescig wiekszego
projektu multimedialnego, np. o historii miast Polski
lub Europy, w ktérym informacje bylyby uzupetniane
i udostepniane na biezaco.
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Multimedia and Virtual Reality in the System of a Multimedial Presentation of Historical Monuments

Traditional registry files on historical monuments store
data about architectonic constructions in the form of a text
or texts enhanced with drawings and photographs. Even the
best photographs present the monuments only to a frag-
mentary extent and are unable to depict them in different
light, from a different perspective, etc. nor to illustrate nu-
merous architectonic details. Computer multimedial infor-
mation systems use virtual reality and enable architects,
construction engineers, artists, interior decorators, stucco

decorators, and others interested in architecture to analyse
the collected data and to pursue unhampered observations
of the historical monuments in virtual reality.

The system of a multimedial presentation of historical
monuments, discussed in the paper, was created upon the
basis of the Virtual Reality Modelling Language, which per-
mits an arbitrary manipulation of historical monuments in
three-dimensional space. The main advantage of this system
is a high level of interaction.
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