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Ewidencja zabytków

Ewidencja zabytków jest bardzo ważnym zadaniem, 
którym  w Polsce zajmuje się głównie Ośrodek D oku­
mentacji Zabytków w Warszawie, utworzony w 1962 r. 
Przedmiotem ewidencji są zarówno obiekty architek­
toniczne, jak i zabytki ruchome. Ich ewidencja pozw a­
la śledzić losy tych obiektów, stan ich zachowania, stan 
zachowania przed i po konserwacji, przygotowywać 
katalogi zabytków, ułatwia opracowywanie progra­
mów konserwatorskich, dokonywanie wszechstron­
nych analiz stanu posiadania, a także ułatwia identyfi­
kację zabytków i ich poszukiwanie w przypadku zagi­
nięcia lub kradzieży. Ewidencja zabytków objęta jest 
też programami m iędzynarodowym i1. Przedmiotem 
ewidencji są również zabytki techniki, których specy­
fika spowodowała, że proces ich ewidencjonowania 
znacznie różni się od ewidencji innych zabytków2.

Ewidencja zabytków, jak każda ewidencja, może być 
skomputeryzowana. Systemy kom puterow e DS-DOK, 
RZUTNIK, VIDEO realizowane były m.in. w Uniwer­
sytecie M ikołaja Kopernika w Toruniu i opisywane na 
łamach tego pismak Zastosowanie kom puterów  um o­
żliwia znaczne zmniejszenie rozm iarów archiwów, na­
wet przy znacznie wiekszej ilości przechowywanej in­
formacji, głównie w postaci zdjęć, a ponadto stwarza 
szereg nowych możliwości analitycznych.

Celem tego artykułu jest przedstawienie nowej, mul­
timedialnej techniki prezentacji informacji. Współczesna 
technologia informatyczna, tj. komputery multimedial­
ne, sieci kom puterow e, serwery sieciowe, a także kre­
acja wirtualnej rzeczywistości, pozwalają w łatwy spo­
sób udostępnić projekty, koncepcje i wizualizacje archi­
tektoniczne. Przykładem takiej prezentacji jest multime­
dialny system o zabytkach architektury Wrocławia, 
w którym można zapoznać się z budową takich obiek­
tów, jak katedra wrocławska, zabytkowa wieża ciśnień 
przy ul. Sudeckiej czy też most Szczytnicki we Wrocławiu.

Multimedia

M ultim edia to przede wszystkim różnorodność 
przekazu informacji4. System multimedialny prezentu­

1. B. Bielawski, Systemy ewidencji zabytków  nieruchomych w  św ie­
tle opracowania UNESCO  — ICOM O S, „Ochrona Zabytków” 1987, 
nr 3, s. 1 7 5 -188 .
2. K. Rosińska, Ewidencja zaby tków  techniki, „Ochrona Zabytków” 
1988, nr 4, s. 2 2 4 -2 2 7 .
3. L. Jagodziński, A. Skibińska, S. Skibiński, K om puterow y program
dokum entacji stratygraficznej zaby tków  ruchomych, „Ochrona Za-

je informacje zarówno w postaci klasycznego tekstu, 
jak i w postaci dźwięku, grafiki kom puterowej, anim a­
cji, obrazu ruchom ego. Te różne formy informacji 
wykorzystywane są jednocześnie. Program, który pre­
zentuje media tylko sekwencyjnie, nie jest jeszcze apli­
kacją multimedialną. Będzie nią, jeżeli umożliwi użyt­
kownikowi równoległe postrzeganie kilku mediów.

Rodzaje mediów

W systemach multimedialnych wykorzystuje się za­
tem różnorodne media, takie jak:

Tekst pisany. Tekst to abstrakcyjna struktura utw o­
rzona z wyrazów jakiegoś języka, zorganizowana zgo­
dnie z regułami gramatyki tego języka, utrwalona jako 
zespól znaków graficznych wyrażających pewną treść. 
Zwykle rozumiany jest jako tekst liniowy z wyraźnie 
zaznaczonym swym początkiem i końcem. N ajpopu­
larniejsze formaty plików tekstowych to formaty ASCII, 
RTF, DOC.

Przeciwieństwem tekstu liniowego jest tzw. hiper­
tekst, zdefiniowany jako tekst nieliniowy. Koncepcja 
hipertekstu, w sposób ukryty towarzyszyła ludziom od 
dawna. Słowniki i encyklopedie są bardzo starymi for­
mami hipertekstu. M ożna je rozważać jako sieć obiek­
tów  tekstowych połączonych referencyjnie. Talmud, 
z mnogością adnotacji i zagnieżdżonych komentarzy, 
hinduskie dzieła epickie, takie jak Ramajana i M aha- 
bharata (historie nawiązujące do innych historii), są sta­
rożytnymi prototypam i reprezentacji hipertekstowej.

H ipertekst został zdefiniowany jako „podejście do 
zarządzania informacją bazujące na przechowywaniu  
danych w  sieci połączonych ze sobą węzłów. Węzły 
mogą zawierać tekst, grafikę, dźwięki, wideo, jak rów­
nież kody źródłowe czy inne rodzaje danych”5. H iper­
tekst w połączeniu z multimediami definiowany jest jako 
„hipermedia”. Atrakcyjność hipermediów leży w możli­
wości tworzenia dużych, złożonych, gęsto powiązanych 
i wzajemnie odnoszących się do siebie porcji informacji.

Dźwięk. Z dźwiękiem w postaci cyfrowej spotyka­
my się coraz częściej, chociażby w przypadku powsze­
chnych już muzycznych płyt kom paktowych. Różne są 
formaty plików, w których przechowuje się dźwięk: 
WAVE, M PEG -A udio (wydania I-III), M IDI. Cyfrowy

bytków” 1991, nr 4, s. 2 9 0 -2 9 5 .
4. R. Katarzyniak, Definicje m ultim ediów , Raporty Biblioteki G łów ­
nej i Ośrodka Informacji Naukowo-Technicznej Politechniki W roc­
ławskiej, W rocław 1994.
5. J. Smith, S. F. Weiss, An O verview  o f  H ypertext, „Communica­
tions o f the Association for Computing M achinery”, July 1988.
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dźwięk może być wykorzystany do odtwarzania zako­
dowanego głosu, prezentacji tekstów  w formie m ó­
wionej, a także do odtwarzania i przeprowadzania 
syntezy muzyki.

Obrazy. Grafika rastrowa — przechowuje obrazy 
z dużą dokładnością (fotograficzną) w postaci tzw. 
bitmap, czyli tablic definiujących kolejno poszczegól­
ne punkty składające się na całość obrazu (ich położe­
nie, kolor, przeźroczystość). Grafika wektorowa —  
służy do opisu obrazów przedstawiających obiekty, 
takie jak figury geometryczne, linie, modele trójwy­
miarowe; w przeciwieństwie do grafiki rastrowej nie 
przechowuje definicji poszczególnych punktów, lecz 
definicje obiektów i sposób ich wyświetlania na ekranie.

Animacje. Wyświetlanie animacji jest podobne do 
wyświetlania filmu w kinach. Komputer podmienia 
wyświetlany obraz na ekranie m onitora na tyle szybko, 
że ludzkie oko odbiera te zmiany jako ruch. Standar­
dowa częstość zmian wynosi 25 klatek na sekundę. 
Zazwyczaj możliwe jest ustalenie własnej częstości, ale 
prędkość z jaką zmiany te będą się pojawiać na ekranie 
zależy od możliwości posiadanego sprzętu, głównie 
szybkości działania karty graficznej kom putera, czyli 
tej jego części, która odpowiedzialna jest za w spół­
pracę z m onitorem . Najczęściej animacje są przecho­
wywane w plikach o specyficznych form atach, które 
identyfikowane są na podstawie rozszerzeń nazw tych 
plików, takich jak: .mov, .fli, .flc, .fil. Dzięki anim a­
cjom możliwe jest przekazanie informacji o procesach, 
których główną cechą jest zmienność w czasie, np. 
funkcjonowanie jakiegoś urządzenia.

Sekwencje wideo. Aby było możliwe efektywne 
składowanie obrazu wideo w postaci cyfrowej, musi 
on uprzednio zostać poddany kompresji. Nowe m eto­
dy kompresji polegające na zapamiętywaniu różnic 
pomiędzy kolejnymi klatkami filmu, pozwalają uzyski­
wać wysoki stopień kompresji; obecnie przyjęły się dwa 
formaty zapisu skompresowanych sekwencji wideo: AVI 
(ang. audio video interleaved) oraz format QuickTime.

Zastosowanie technik multimedialnych

Techniki multimedialne stosuje się w wielu dziedzi­
nach, m.in. w edukacji, komunikacji, reklamie, dla 
uzyskania efektów specjalnych w filmach, informacji, 
publikacjach elektronicznych. Z  punktu widzenia fa­
chowców zajmujących się ochroną zabytków niezmier­
nie ważne jest wykorzystywanie technik m ultim edial­
nych przy dokumentacji i tworzeniu kartotek umożli­
wiających archiwizację starodruków, opracowywanie 
różnego rodzaju kartotek, spisów, ewidencji (do tej 
grupy zaliczylibyśmy również system multimedialnej 
prezentacji zabytków, opisany w dalszej części pracy).

Wirtualna rzeczywistość

Rzeczywistość w irtualna (ang. virtual reality — VR) 
to nierzeczywisty świat stworzony w kom puterze, do­

skonale imitujący świat realny. Pojęcie „rzeczywistość 
w irtualna” pojawiło się w późnych latach osiemdzie­
siątych za sprawą Jarona Laniera i kojarzone jest z tw o­
rzeniem trójwymiarowego środowiska za pośrednic­
twem bardzo silnego kom putera. W pewnym sensie 
celem rzeczywistości wirtualnej jest stworzenie sztucz­
nego środowiska, które w możliwie największym stop­
niu przypom inałoby duplikat prawdziwego świata. 
W irtualna rzeczywistość służy rozbudowaniu i posze­
rzeniu wyobraźni, ale przynosi także szereg praktycz­
nych korzyści, m.in. w takich dziedzinach jak: na­
uczanie, szkolenia, treningi, nauki chemiczne i fizycz­
ne, czy też architektura — co jest przy prezentacji 
zespołów zabytkowych szczególnie przydatne.

Możliwe jest stworzenie w kom puterach nowych 
budowli, obserwowanie ich, wkom ponow anie w ist­
niejący krajobraz, środowisko, istniejące ulice, domy 
itd., można nawet zaproponow ać spacer do środka 
tych budowli i obejrzeć je wewnątrz.

Aby umożliwić kompleksowy proces sensorycznej 
symulacji kom puterowej, musiał powstać cały skom ­
plikowany system, składający się m.in. z interfejsu wy­
posażonego w urządzenia multimedialne:

Stereoskopowe okulary, monitory lub wyświetlacze 
(do implem entowania zmysłu wzroku)

Pojawienie się m iniaturowych, kolorowych wyświe­
tlaczy ciekłokrystalicznych LCD o wysokiej rozdziel­
czości doprow adziło do skonstruowania stereoskopo­
wych okularów (ang. EyePhone). Oddzielne sterow a­
nie graficzne obu umieszczonych w okularach ekrani­
ków umożliwia generowanie obrazów minimalnie w o­
bec siebie przesuniętych i tak sprzężonych, by ludzki 
układ wzrokowy odbierał ten obraz jako przestrzenny 
i trójwymiarowy. Ponadto w okulary w m ontow ane są 
czujniki śledzenia ruchów. Są to czujniki elektrom ag­
netyczne, optyczne lub akustyczne. Rejestrują one oraz 
przekazują kom puterow i informacje dotyczące nie tyl­
ko ruchu głowy, ale nawet ruchu gałek ocznych. Infor­
macje te przetwarzane są natychmiast i kom puter ge­
neruje na ekranie okularów  nowy obraz, odpow iada­
jący dokonanej zmianie kąta widzenia. W ten sposób 
możemy się rozglądać w sztucznym świecie, tak jak to 
czynimy w naszym tzw. realnym. Okulary stereosko­
powe stanowią często część specjalnego kasku zakła­
danego na głowę. Kask ten nazywany jest w skrócie 
HM D  (ang. head m ounted display) lub BOOM  (ang. 
binocular om ni orientational monitor).

Multimedialne rękawiczki lub multimedialne kom­
binezony (do symulacji zmysłu dotyku).

Technika wirtualnej rzeczywistości umożliwia od ­
czuwanie wrażeń dotykowych, co nasila wrażenie 
przebywania w przestrzeni. Do tego celu służą specjal­
ne multimedialne rękawiczki (ang. DataGlove), bądź 
jeszcze bardziej skomplikowane skafandry (ang. Data- 
Suit). Na ekranie kom putera nie tylko widzimy swoją 
sztuczną, własną dłoń, lecz możemy się nią posługiwać. 
M ożna nią dotykać, chwytać i przesuwać istniejące
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w przestrzeni przedmioty, tak jak czyni się to w real­
nym świecie.

Urządzenia śledzące (do rejestrowania ruchów  gło­
wy, rąk lub całego ciała).

Technologicznie rękawiczka m ultimedialna lub ska­
fander składają się z całej sieci poduszeczek i czujni­
ków ruchu. M anipulacja dłonią rejestrowana jest przez 
czujniki, k tóre powodują, że poduszeczki są nadm u­
chiwane lub wypełniane cieczą. Proces ten jest stero­
wany przez kom puter na zasadzie sprzężenia zw rotne­
go. W  konsekwencji wywoływane jest wrażenie doty­
kania, brania w rękę i trzymania w niej przedm iotów  
wykreowanych w wirtualnej rzeczywistości. Podobnie 
czujniki kom binezonu mogą przekazywać wrażenia 
dotyku różnych przedmiotów, uderzania o nie, uwie­
rania przez nie itp. Poprzez wpływanie na receptory 
czucia głębokiego, oddziaływać można na zmysł rów ­
nowagi. Z  kolei siła, z jaką są nadmuchiwane podu­
szeczki, może dostarczać informacji na tem at tw ardo­
ści i konsystencji „dotykanych”, wirtualnych obiektów.

Przykład takiego użycia wirtualnej rzeczywistości 
został efektownie pokazany w znakomitym filmie 
pt. W  sieci Barry’ego Levinsona, z udziałem M ichaela 
Douglasa, w filmie opartym  na książce M ichaela 
Crichtona. Główny bohater filmu wyposażony w mul­
tim edialny kask i rękawiczki, dzięki informacjom po­
zyskanym z w irtualnego kom puterow ego archiwum 
dokum entów, odpiera fałszywe zarzuty.

Słuchawki i urządzenia generujące wysokiej jakoś­
ci dźwięk

W  przypadku zmysłu słuchu technika VR wykorzy­
stuje dotychczasowe osiągnięcia z tego zakresu. Kaski 
m ultim edialne wyposażane są w słuchawki, umożli­
wiające pseudoąuadrofoniczne, przestrzenne (3D) od­
bieranie dźwięków o idealnych param etrach z w irtu­
alnej przestrzeni komputerowej. Najciekawszym 
i podstawowym  efektem jest zsynchronizowanie infor­
macji akustycznej z informacją dotykową i wzrokową. 
M ożna słyszeć dźwięki towarzyszące naszemu działa­
niu w wirtualnej rzeczywistości. N a przykład prze­
mieszczając się w wirtualnej rzeczywistości, możemy 
słyszeć odgłosy własnych kroków, otw ieranie drzwi, 
skrzypienie zamka, hałas przesuwanych przedmiotów, 
brzęk upuszczonej na ziemię i tłuczącej się szklanki itp. 
M ożemy również zagrać na wirtualnym fortepianie, 
czując przeciskane jego klawisze i słysząc graną w ten 
sposób melodię.

W  przyszłości również takie wrażenia, jak odczuwa­
nie tem peratury czy bólu będą mogły być im plem en­
tow ane za pom ocą specjalnych urządzeń m ultim e­
dialnych.

N atom iast pomysły połączenia naszego układu ner­
wowego z kom puterem  ciągle brzmią dość futury­
stycznie, ale niekiedy budzą również obawy o to, czy 
kom puter nie przejmie kontroli nad naszym mózgiem. 
Banalne wydają się w tym kontekście dawne obawy, że 
stracimy kontrolę nad kom puteram i.

System multimedialnej prezentacji zabytków

W  systemie multimedialnej prezentacji zabytków 
wykorzystano następujące media:
— tekst — informacje o nazwie zabytku, dacie pow sta­

nia, historii, autorach, materiałach budowlanych 
(pliki HTM L);

— hipertekst —  wiąże bliskie pod względem merytorycz­
nym porcje informacji, scala system (pliki HTM L);

— obraz stały — zdjęcia zabytków, plany, rzuty, prze­
kroje, detale architektoniczne (pliki graficzne w for­
macie GIF);

— obraz ruchom y — sekwencje w ideo obrazujące 
umiejscowienie zabytku w jego konkretnym  otocze­
niu, uwypuklające ciekawe szczegóły architektoni­
czne, dające jasne pojęcie o takich cechach fizycz­
nych jak wielkość obiektu, kolor w oświetleniu dzien­
nym (pliki AVI lub tzw. GIF-y animowane);

— dźwięk — podkład muzyczny (pliki MIDI) i tekst 
czytany przez lektora (pliki WAVE);

— interaktywne animacje opare na modelach trójw y­
miarowych — niosące informacje o trójwym iaro­
wym kształcie obiektu, bryłach składowych, rozwią­
zaniach architektonicznych (pliki VRML).

Zakres wiedzy

Zakres wiedzy systemu obejmuje wybrane zabytki 
architektury Wrocławia, takie jak: katedra pod wezwa­
niem św. Jana Chrzciciela we W rocławiu, mosty W roc­
ławia mające swoje karty ewidencyjne w Biurze Stu­
diów i Dokumentacji Zabytków  Techniki, historyczne 
wodociągowe wieże ciśnień Wrocławia — również ewi­
dencjonowane w powyższym biurze, oraz dodatkow o 
jako ciekawostkę historyczny model maszyny parowej 
zaprojektowanej przez Jamesa Watta znajdujący się 
obecnie w M useum of Science and Technology w Bir­
m ingham w Wielkiej Brytanii.

Celem takiego doboru wiedzy było zobrazowanie 
następujących cech systemu multimedialnego:
— cech systemu informacyjnego czyli: możliwości gro­

madzenia, systematyzowania, wyszukiwania i p re­
zentacji informacji w zwięzłej jednolitej formie, 
w sposób przyjazny dla użytkownika końcowego 
systemu (na przykładzie wodociągowych wież ci­
śnień W rocławia i m ostów W rocławia);

— możliwości prezentacji danych w sposób wielome- 
dialny, tzn. za pom ocą równoległego wyprowadza­
nia informacji w postaci tekstu, obrazu stałego, ob­
razu ruchom ego oraz dźwięku jako podkładu m u­
zycznego i informacji czytanej przez lektora (na 
przykładzie wodociągowych wież ciśnień W rocła­
wia i m ostów Wrocławia);

— wysokiej interaktywności systemu i swobody m ani­
pulowania informacją (hiperpołączenia tekstu nie­
liniowego, trójwym iarowe manipulatywne modele 
obiektów  historycznych — wież ciśnień, mostów, 
katedry);
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— możliwości tw orzenia zwartych multimedialnych 
publikacji elektronicznych na dany tem at (na przy­
kładzie katedry pod wezwaniem św. Jana Chrzcicie­
la we Wrocławiu);

— cechy nie występującej standardow o w obecnie spo­
tykanych systemach multimedialnych: możliwości 
prezentacji informacji o trójwymiarowym wyglą­
dzie obiektów, jak również informacji technicznej 
(na przykładzie modelu maszyny parowej).
Innymi istotnymi czynnikami, jakie wzięto pod

uwagę podczas doboru wiedzy w systemie, były:
— brak podobnego systemu ewidencjonowania zabyt­

ków na terenie Wrocławia;
— brak publikacji książkowych i elektronicznych na 

tem at zabytków techniki wodociągowej;
— dostęp do fachowej dokumentacji przechowywa­

nej w Biurze Studiów i Dokumentacji Zabytków 
Techniki.
Podczas gromadzenia wiedzy wykorzystano nastę­

pujące materiały: karty ewidencyjne zabytków archi­
tektury i budownictwa O środka Dokumentacji Zabyt­
ków w Warszawie, ewidencjonowane w Biurze Stu­
diów i Dokumentacji Zabytków  Techniki, przew odni­
ki po Wrocławiu: Wrocław — przewodnik po dawnym  
i współczesnym mieście6, Wrocław — jego dzieje i ku l­
tura7, Kościoły Wrocławia*.

Odbiorcy systemu

System jest realizowany w środowisku sieciowym, 
dlatego użytkownikiem systemu może być każda osoba 
podłączona do sieci Internet. Aktualnie system udo­
stępniany jest na serwerze Zakładu Systemów Infor­
macyjnych Politechniki Wrocławskiej pod adresem 
http://www.zsi.pwr.wroc.pl/zabytki. Sensualny interfejs 
oraz elastyczna struktura systemu pozwalają na łatwe 
nawigowanie i wyszukiwanie konkretnych informacji 
użytkownikom niekoniecznie znającym się na techni­
kach multimedialnych.

Jednakże merytoryczna zawartość systemu wskazu­
je, że będzie on pom ocny wszędzie tam, gdzie zachodzi 
konieczność gromadzenia, a przede wszystkim udo­
stępniania i prezentacji wiedzy historycznej i architek­
tonicznej. Dlatego też miejscem instalacji systemu m o­
gą być takie placówki, jak: muzea architektury, muzea 
techniki, urzędy konserw atorów  zabytków, miejsca d o ­
kumentacji i ew idencjonowania zabytków, gdzie użyt­
kownikami końcowymi byłyby osoby, którym  wiedza 
zawarta w systemie byłaby pom ocna w ich pracy, 
w badaniach naukowych itp. (np. architekci, konser­
watorzy, sztukatorzy, studenci architektury, studenci 
historii sztuki).

Jednocześnie system taki, podłączony do jakiejś 
większej aplikacji informacyjnej zawierającej dane na 
tem at konkretnego miasta czy też regionu, jest dosko­

6. W. Roszkowska, W rocław  —  przewodnik po daw nym  i w spół­
czesnym mieście, Warszawa 1970.
7. Z. Swiechowski, Wrocław  —  jego dzieje i kultura, Warszawa 1978.

nałym narzędziem propagującym historię i kulturę te ­
goż regionu i stanowi uzupełnienie dla wszelkiego ro ­
dzaju elektronicznych przewodników i inform atorów  
turystycznych.

W  projektowaniu systemu położono szczególny na­
cisk na funkcjonalność i wygodę w jego użytkowaniu. 
Innym kryterium , równie ważnym, była zgodność ze 
standardam i służącymi opisowi zabytków architektury. 
Dlatego starano się mu nadać taką strukturę, która 
łączyłaby w sobie swobodę przeglądania poszczegól­
nych fragmentów informacyjnych ze sform alizowa­
nym sposobem ewidencjonowania zabytków.

D okum entem  opisującym zabytek znajdujący się 
w ewidencji Wojewódzkiego Konserwatora Zabytków  
lub M iejskiego Konserwatora Zabytków, jest karta 
ewidencyjna zabytków architektury i budow nictw a 
Ośrodka Dokumentacji Zabytków w Warszawie. D la­
tego też gromadzone porcje informacyjne (tekst, gra­
fika, animacje, dźwięk) grupowano w ramach kart po ­
szczególnych zabytków. Karty te stawały się podstaw o­
wą jednostkową strukturą — obiektem, w sposób zwar­
ty opisującą dokum entow any zabytek. Dalsze struk tu­
ry organizacyjne budowano już dla tak zdefiniow a­
nych obiektów.

W tworzonym  systemie zaim plem entowano nastę­
pujące typy struktur organizacyjnych:
— strukturę liniową pozwalającą na sekwencyjne prze­

glądanie porcji informacji (w tym przypadku po ­
szczególnych kart zabytków);

— strukturę hierarchiczną, pozwalająca na porządko­
wanie informacji w ramach hierarchii, kształtow a­
nej naturalnie poprzez różnorakie metody dzielenia 
obiektów na grupy i podgrupy, w której użytkow­
nik porusza się wzdłuż gałęzi struktury drzewiastej 
(tu podział na zabytki wpisane do rejestru zabytków, 
zabytki architektury sakralnej, zabytki techniki);

— strukturę nieliniową w tym przypadku zdefiniow a­
ną hipertekstowymi połączeniami wiążącymi bliskie 
merytorycznie porcje informacji.

Praca w systemie

Sterowanie w systemie związane jest ściśle z projek­
tem struktury systemu (il. 1). Praca z systemem rozpo­
czyna się od menu głównego, w którym udostępniane 
są następujące opcje: indeks (spis) zabytków, mapa 
zabytków, wyszukiwanie, pomoc.

Trzy pierwsze opcje oferują różne możliwości do ­
stępu do zabytków. Spis wyświetla listę zabytków, po­
sortow aną według jednego z następujących atrybu­
tów: nazwy, miejscowości, adresu, roku powstania za­
bytku, z której wybiera się konkretny zabytek w celu 
przejrzenia jego karty ewidencyjnej.

M apa jest trójwymiarowym modelem regionu, na 
którym  m iniaturową podobizną zaznaczono położenie

8. Z. Antkowiak, Kościoły Wrocławia, Muzeum Archidiecezjalne we 
W rocławiu, W rocław 1991.
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karta zabytku karta zabytku karta zabytku karta zabytku

mapa

Menu główne

wyszukiwanie pomoc

1. Struktura system u  

1. System structure

przestrzenne zabytku. Kliknięcie w miniaturę oznacza 
wybór danego zabytku i przejście do trybu przegląda­
nia jego karty.

Wyszukiwanie jest m odułem  wyszukiwania wśród 
obiektów  zgrom adzonych w systemie. Rezultatem 
procesu wyszukiwania jest lista wypisana tekstem ak­
tywnym, z której wybiera się zwrócony dokum ent 
w celu jego szczegółowego przeglądnięcia.

N a poziomie przeglądania karty zabytku możliwe 
jest przejście do następnej karty, przejście do poprzed­
niej karty (liniowe przeglądanie obiektów zgrom adzo­
nych w systemie), natychmiastowe przejście do menu 
głównego programu, jak również przejście do spisu, ma­
py i wyszukiwania oraz możliwość wyświetlenia pomocy.

Interfejs użytkownika. M enu główne systemu ofe­
ruje następujące opcje: spis zabytków, model — będący 
trójw ym iarow ą mapą z naniesionymi na nią zabytka­
mi, wyszukiwanie, pomoc. Wybór dokonuje się po ­
przez naciśnięcie odpowiedniego przycisku.

Spis zawiera tabelaryczny wykaz wszystkich zabyt­
ków zgromadzonych w systemie. Możliwe jest posor­
tow anie zabytków ze względu na nazwę, miejscowość, 
adres i rok powstania, poprzez wybór odpowiedniego 
z przycisków znajdujących się u szczytu tabeli. Wejście

Fie £dt View £io gooknvwks Qptions Oued cny Wmdow Help

2. Fragment spisu zabytków  system u  

2. Fragment o f  a list o f  historical monum ents

do karty zabytków odbywa się poprzez wyselekcjono­
wanie nazwy danego zabytku, tzn. wybór i kliknięcie 
myszką aktywnego tekstu w kolumnie obiekt.

U dołu ekranu widoczne są również przyciski um oż­
liwiające natychmiastowe przejście do menu główne­
go, ekranu wyszukiwania, trójwymiarowego modelu, 
bądź pomocy (il. 2).

M apa. Trójwymiarowy m odel-mapa jest narzędziem 
nawigacyjnym i pomaga w zobrazowaniu położenia 
przestrzennego zabytku w danym terenie (np. na pla­
nie Wrocławia). Poprzez manipulowanie trójwym iaro­
wym modelem mapy Wrocławia możliwe jest wykony­
wanie zbliżeń poszczególnych zabytków i poprzez 
kliknięcie myszką na aktywnej miniaturze dokonanie 
wyboru i przejście do przeglądania zawartości karty 
danego zabytku (il. 3).

Karty zabytków. Karta zabytku jest podstawowym 
elem entem  systemu i zawiera dane na tem at konkret­
nego zabytku podzielone zgodnie ze specyfikacją karty 
ewidencyjnej zabytków architektury i budownictwa 
O środka Dokumentacji Zabytków w Warszawie.

Ekran podzielony jest na cztery części-podokna (ramy).
Pierwsze z nich, górne, zawiera zamieszczone w ta­

beli podstawowe informacje o zabytku, takie jak: na-

F(e £d* y»w £jo gookmaikt Qphonc Qtectory Vÿmdow Hetp
Back | | Home | Edit | Reload j | Open | Pirnt | Fnd |

Location jhłtp //gufcpn/ty*«->lo/map_main him .....dig

D'Xiïneti Done   S3 Y

3. Trójw ym iarow y m odel-m apa regionu (Wrocławia)

3. Three-dim ensional model, m ap o f  the region (Wrocław)
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Document- Done
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4. Karta ewidencyjna zabytku

4. File card o f  an historical m onum ent

Opis przycisków  występujących w  systemie:
Description o f  push-buttons occurring in the system:

—  przycisk uruchamiający wyświetlanie trójw ym iaro­
wego modelu zabytku w  ramie trzeciej

—  push-button putting into m otion the screening o f  
the three-dim ensional m odel o f  the historical m onu­
m ent in frame three

—  przycisk przejścia do ekranu wyszukiwania
—  push-button o f  a transition to  the retrieval screen

—  przycisk uruchamiający podkład muzyczny
—  push-button setting into m otion the musical back­

ground

—  przycisk uruchamiający odgrywanie sekwencji wideo  
w  ramie trzeciej

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

—  przycisk przejścia do menu głównego
—  push-button o f  a transition to the main menu

—  przycisk przejścia do modelu mapy regiony z  zazna­
czonym i m iniaturam i zaby tków

—  push-button o f  a transition to  the m odel o f  the map 
o f  the region w ith  marked miniatures o f  historical 
m onuments

—  przycisk uruchamiający odgrywanie tekstu czytane­
go przez lektora

—  push-button setting into m otion the replaying o f  the 
text presented by a reader

—  przycisk przejścia do spisu zaby tków
—  push-button o f  a transition to the list o f  historical 

m onuments

—  przycisk uruchamiający pom oc
—  push-button activating help

J J 3
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zwa, czas powstania, miejscowość, adres, przynależ­
ność administracyjna, poprzednie (nieaktualne) nazwy 
miejscowości, przynależność administracyjna przed 
1 czerwca 1975 r., właściciel zabytku, użytkownik, 
informacje o wpisie do rejestru zabytków, kubaturę, 
powierzchnię użytkową, przeznaczenie pierwotne, 
użytkowanie obecne.

Drugie podokno jest integralnie związane z podok- 
nem trzecim i zawiera zebrane w tabeli wypisane tek­
stem aktywnym nazwy pól informacyjnych karty ewi­
dencyjnej, takie jak: zdjęcia, rzut, przekroje; autorzy, 
historia obiektu; opis; prace budowlane, konserw ator­
skie; stan zachowania; najpilniejsze postulaty konser­
watorskie; akta archiwalne; bibliografia; źródła ikono­
graficzne; uwagi różne, informacje o tym, kto daną 
kartę opracował, informacje o inspekcjach; załączni­
ki. Kliknięcie na dowolnej nazwie pola powoduje wy­
świetlenie jego zawartości w podoknie trzecim. Pod­
okno drugie stanowi więc swoiste menu dla informacji 
wyświetlanych w podoknie trzecim.

Trzecie podokno związane z podoknem  drugim jest 
ekranem, na którym  wyświetlane są informacje w ybra­
ne w ramie drugiej.

Podokno czwarte zawiera przyciski stanowiące p o ­
dręczne menu pozwalające na: odegranie podkładu 
muzycznego, odegranie sekwencji wideo związanej 
z danym zabytkiem, wyświetlenie trójwym iarowego 
modelu zabytku w ramie trzeciej, przejście do mode- 
lu-m apy regionu, przejście do spisu zabytków, przej­
ście do wyszukiwania, uruchom ienie pomocy, przejście 
do menu głównego (il. 4).

Manipulacja trójwymiarowym modelem zabytku. 
Po kliknięciu na przycisk uruchamiający wyświetlanie 
trójwymiarowego modelu zabytku w ramie trzeciej, 
wyświetlony zostaje model zabytku, którym  można 
swobodnie manipulować w przestrzeni trójw ym iaro­
wej. System umożliwia wykonanie następujących ope­
racji: przybliżanie się do obiektu (najazd kam erą do 
przodu), oddalanie się od obiektu (odjazd kam erą do 
tyłu), ominięcie obiektu z prawej strony (odsuwanie 
kamery w prawo), ominięcie obiektu z lewej strony 
(odsuwanie kamery w lewo), przesuwanie kamery 
w  prawo, przesuwanie kamery w lewo, przesuwanie 
kamery w górę, przesuwanie kamery w dół, obró t ka­
merą w prawo (efekt spoglądania w prawo), obrót 
kam erą w lewo (efekt spoglądania w lewo), obrót ka­
merą w górę (efekt spoglądania w górę), obrót kam erą 
w dół (efekt spoglądania w dół), przesunięcie kamery 
w kierunku wybranego punktu, obracanie obiektem  
w okół osi X dwuwymiarowego układu współrzędnych 
związanych z ekranem, obracanie obiektem w okół osi 
Y dwuwymiarowego układu współrzędnych związa­
nych z ekranem, przełączanie światła pomiędzy natu ­
ralnym oświetleniem obiektu a światłem pochodzącym 
od źródła związanego z kamerą, stopniowa intensyfi­
kacja oświetlenia, stopniowe wygaszanie oświetlenia.

Na il. 5 -1 0  przedstawiono przykładowe wizuali­
zacje katedry wrocławskiej, odzwierciedlające m ożli­
wości systemu w zakresie prezentacji zabytków.

Podsumowanie

Stworzony system pozwala na zapoznanie się z w ie­
dzą historyczną na tem at wybranych zabytków archi-
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tektury Wrocławia i Dolnego Śląska, z wykorzysta­
niem różnych form percepcji i postrzegania. System 
jest łatwy w obsłudze i nawigacja w nim nie powinna 
sprawić problem ów użytkownikom obeznanym z ob­
sługą program u Netscape Navigator, powszechnym 
narzędziem stosowanym do pracy w Internecie. Pod­
czas projektowania języka komunikacji położono szcze­
gólny nacisk na możliwość wyprowadzenia równolegle 
jak największej ilości informacji wielomedialnej.

W celu prezentacji wiedzy wykorzystano wszelkie 
dostępne formaty mediów, zapewniające prezentację 
informacji przy pomocy tekstu, obrazu stałego, obrazu 
ruchom ego i dźwięku. Elementem dodatkowym  w sy­
stemie, niespotykanym w dotychczas dostępnych apli­
kacjach multimedialnych, są w irtualne trójwym iarowe 
m odele zabytków pozwalające na dowolną m anipulac­
ję nimi w  przestrzeni trójwymiarowej. M odele te są 
przykładem  nowych możliwości otwierających się 
przed sieciowymi systemami wielomedialnymi, zapew­
niającymi poruszającym się w nich użytkownikom  nie­
zwykle wysoką interaktywność.

Możliwości rozwoju systemu można by rozpatry­
wać na dwóch płaszczyznach. System można by uzu­
pełniać o dalsze informacje, dodając nowe zabytki 
i tw orząc tym samym pełny zamknięty system o histo­

rii W rocławia. Aplikacja taka, zaopatrzona w trójw y­
m iarowe m odele zabytków i trójwymiarowy interfejs, 
mogłaby stać się pełnym w irtualnym  modelem miasta. 
Z  drugiej strony system mógłby pozostać aplikacją o t­
w artą. System można zaopatrzyć w moduł w prow a­
dzania danych, umożliwiający dodawanie nowych infor­
macji uprzywilejowanym osobom z dowolnego miej­
sca w  sieci. Aplikacja taka stałaby się częścią większego 
projektu m ultim edialnego, np. o historii miast Polski 
lub Europy, w którym  informacje byłyby uzupełniane 
i udostępniane na bieżąco.
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Multimedia and Virtual Reality in the System of a Multimedial Presentation of Historical Monuments

T raditional registry files o n  h istorica l m o n u m en ts  store  
data a b o u t arch itecto n ic  co n stru ctio n s in th e  form  o f  a tex t  
or te x ts  en h a n ced  w ith  d raw in gs and p h o to g ra p h s. E ven  the  
b est p h o to g ra p h s p resen t th e  m o n u m en ts o n ly  to  a frag­
m en tary  e x te n t  and are unable to  d ep ict th em  in d ifferen t  
ligh t, fro m  a d ifferen t p ersp ectiv e , etc. n or  to  illu strate n u ­
m ero u s a rch itecto n ic  details. C om p u ter  m ultim ed ia l in fo r ­
m a tio n  system s use virtual reality  and  en ab le  arch itects, 
co n stru c tio n  en g in eers, artists, in terior d eco ra to rs , s tu cco

d eco ra to rs , an d  o th e rs in terested  in arch itecture to  an alyse  
th e  c o lle c te d  d ata  and to  pursue u n h am p ered  o b serv a tio n s  
o f  th e  h istorica l m o n u m en ts  in virtual reality.

T h e  system  o f  a m ultim ed ia l p resen ta tion  o f  h istorica l 
m o n u m e n ts , d iscu ssed  in the  paper, w as created  u p o n  the  
basis o f  the  V irtual R eality  M o d e llin g  L anguage, w h ich  p er­
m its an arbitrary m an ip u la tion  o f  h istorica l m o n u m en ts  in  
th r e e -d im e n s io n a l space. T h e  m ain  ad van tage o f  th is system  
is a h igh  lev e l o f  in teraction .
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