Использование многоуровневых трехмерных интерактивных интерфейсов с целью максимально реалистичного представления визуальных образов объектов культурного наследия.

В последнее время во всем мире возрастает интерес к возможности использования технологий "виртуальной реальности" для воссоздания исторических мест и событий, в частности, в рамках образовательных и специализированных программ. Между тем в сфере культурного наследия технологии виртуальной реальности могут применяться гораздо шире, поскольку они позволяют защитить многие исторические памятники от грозящего им разрушения. С их помощью посетителям можно не столько рассказывать историю памятников, сколько обучать их правильному осмотру, восприятию и уважению к памятникам истории.
Основные предпосылки и мотивы способствующие организации работ по проекту и его продвижению.

***     Культурное наследие, хранящееся в российских музеях и художественных галереях - одно из самых ценных достояний нашего общества. В России собрано огромное количество артефактов и информации о культурном наследии человечества, составляющем колосальную ценность для всего мира. До сих пор, впрочем, хранение и экспозиция музейных собраний были для общества скорее бременем, чем потенциальным источником прибыли, а доступ к ним был привилегией тех, кто располагал временем и средствами для путешествий и изучения коллекций музеев. 

***       Наблюдающееся в последние несколько лет резкое ускорение развития использования информационных и коммуникационных технологий послужило началом всемирного процесса перехода от “индустриального” к “информационному обществу”. ...Образование, подготовка специалистов, научные исследования, сфера досуга - фактически, все аспекты жизни - испытывают все большее влияние электронных сетей и технологий мультимедиа, которые порождают новые возможности... В основе этих преобразований лежат технологические достижения, к числу которых относятся: цифровая обработка различных видов информации - текста, чисел, звука и изображения - и их интеграция в единый продукт.

***      Развитие телекоммуникаций и информационных технологий открывает немыслимые доныне возможности. Развитие технологии сжатия, записи и обработки изображений, наряду с громадным ростом доступных объемов памяти и совершенствованием средств передачи данных позволяет создавать базы электронных изображений. Развитие телекоммуникационных технологий, в особенности цифровых, WWW, использование спутников и оптоволоконной технологии открывают простой доступ к информации со всего мира. Можно будет "виртуально" посетить музей с помощью школьного или домашнего компьютера. Интернет с его сегодняшними характеристиками дает лишь первое представление о будущих потенциальных возможностях.
***     Благодаря открывающемуся доступу к собраниям музеев и галерей через коммуникационные сети, потенциальная ценность этих собраний увеличивается на много порядков. Потенциальная прибыльность этой сферы уже осознана крупными компаниями, которые освоили цифровую запись изображения и работу в сети в режиме on-line, и в состоянии делать инвестиции. Рыночная ценность популярных и уникальных памятников культуры теперь определяется на основе их потенциальной прибыльности, размера платы за массовый публичный доступ и присутствия на рынке, например, на компакт-дисках. В результате, кроме обычной коммерческой и эстетической ценности, музейные коллекции приобрели информационную ценность.
***     Сейчас, с развитием новых коммуникаций и информационных технологий, появляются очевидные возможности получать доход от музейных собраний. Интерес широкой публики к культуре и искусству продолжает расти, но во многих случаях возможности самых популярных музеев и выставочных залов практически исчерпаны: не хватает места для размещения экспонатов и создания удобных условий для их осмотра, и в результате снижается круг потенциальных посетителей.
***     В то же время, в настоящий момент сами музеи и галереи искусств не располагают необходимыми навыками и ресурсами для электронной публикации и выхода на рынок, и упомянутая информационная ценность не реализуется. Это произойдет, только если будут созданы новые возможности для более широкого, действительно глобального доступа публики, при сотрудничестве между общественным и частным сектором, между предприятиями, владельцами и хранителями памятников культуры. 
     Ожидаемый доход сложится из платы за электронное пользование, стоимости копирования и дохода от коммерческой деятельности, которая может послужить сохранению и пополнению коллекций. Кроме того, полученная выгода будет не только финансовой. Современные коммуникации создают новые возможности для музеев и галерей, в частности 
     - увеличение широкого доступа публики, 
     - расширение состава аудитории, приток новых посетителей, 
     - расширение экспозиций, снижение числа экспонатов, размещаемых в запасниках из-за нехватки места, 
     - обогащение учебных программ школ и университетов. 
     С помощью новейших систем телекоммуникации сотни миллионов людей во всем мире смогут "виртуально" посещать музеи, без очередей и угрозы сохранности экспонатов. Современные технологии создают новые удивительные возможности, например, воссоздание прошлого - в виртуальной реальности можно реконструировать разрушенные архитектурные памятники, присутствовать при исторических событиях и совершать виртуальные прогулки по историческим местам. Таким образом, открываются совершенно новые перспективы для европейского культурного наследия.
***     Мультимедийные системы открывают новые возможности для роста знаний и представлений о нашем культурном наследии. При этом будут получены дополнительные средства для его сохранения и экспозиции, собранные в виде платы за доступ к музейным собраниям через электронные сети и за копирование. В то же время интеграция коллекций музеев в электронную среду - серьезная задача, требующая огромной работы и значительных инвестиций, поскольку цифровое представление изображений должно выполняться максимально качественно как с технической, так и с культурной точки зрения. Музеи должны стремиться к возможно более тесному сотрудничеству, дабы избежать лишних затрат и выработать общую систему принципов, задач и приоритетов, с одной стороны, и технических и организационных принципов, с другой. Подобное сотрудничество усилит роль музеев в создании новых товаров и услуг информационного общества.
***      Музеи и художественные галереи должны прийти к общему взгляду на свое место и задачи в развивающемся информационном обществе. Если они будут определяться разработчиками новых информационных технологий или электронными издательствами, интересы собственно музеев могут пострадать. Даже крупнейшие музеи Европы могут не выдержать финансового и технологического давления со стороны компаний высоких технологий. Только в условиях сотрудничества с ними музеям удастся соблюсти свои интересы и при этом не допустить ущемления культурного аспекта этой деятельности. 


***     Европейская Комиссия давно осознала важность культурного наследия в широком смысле и начала предпринимать ряд отдельных попыток в различных секторах культуры.

   Программа Комиссии Европейского сообщества -"Технологии информационного общества",
главным образом, нацелена на то, чтобы обеспечить наиболее эффективное использование возможностей информационного общества для улучшения качества и уровня жизни людей. Под этим подразумевается улучшение доступа к информации; достижение соответствия и качества услуг, предоставляемых населению, его реальным потребностям, в особенности потребностям инвалидов и престарелых граждан; предоставление больших возможностей гражданам при исполнении различных ролей в обществе – служащих, предпринимателей, клиентов и т.д.; содействие развитию творчества; предоставление более широких возможностей для обучения; развитие многоязычия и культурного разнообразия в информационном обществе; обеспечение всеобщего доступа к информации за счет максимального упрощения интерфейсов следующего поколения и реализации принципа "разработки для всех".
     Программа объединяет и продолжает ряд проектов по созданию единой интегрированной среды, которая отражает конвергенцию информационных и коммуникационных технологий и мультимедиа. 

     Цели основных направлений Программы:
    -     улучшение доступа граждан и профессионалов к быстро растущей базе знаний в научной и культурной областях в Европе путем развития продвинутых систем и услуг, поддерживающих крупномасштабные распределенные мультидисциплинарные собрания культурных и научных мультимедийных ресурсов. Технологически основной упор должен быть сделан на богатство представления, на мощные средства создания ощущения реальности (такие, как трехмерная визуализация, манипуляция объектами в реальном времени и интерактивность) – для получения мультимедийной информации, посещения виртуальных галерей, участия в мероприятиях, организуемых средствами массовой информации, а также для распространения аудиовизуальной информации. Ожидается, что эта работа поможет разработать новые комплексные экономические модели эксплуатации, переупаковки и повторного использования информации. Работа также должна быть направлена на обеспечение интероперабильности в сфере доступа к распределенным ресурсам – как за счет обеспечения поиска ресурсов путем выхода из одного домена в другой и обеспечения соответствующих интерфейсов или новой архитектуры и стандартов, так и за счет создания электронных архивов, интегрирующих библиотечные и музейные объекты.

· рассмотрение и утверждение новых путей представления и анализа различных видов цифровых объектов культуры, полученных из различных источников, а также обращения с ними и управления ими - с особым акцентом на создание суррогатов хрупких физических объектов. Работа должна быть в первую очередь направлена на устойчивое развитие ценных коллекций электронных материалов в европейских библиотеках, музеях и архивах. Это предполагает решение технических и организационных проблем для обеспечения надежной работы хранилищ электронной информации с регулируемой емкостью путем создания, например, экспериментальных площадок для долгосрочного хранения и управления контентом в распределенных разнородных коллекциях (например, происхождение, подлинность, идентификация, линки). Особое внимание нужно обратить на обеспечение долгосрочного доступа (как для граждан так и для научных исследований), а также на качество, доступность и приемлемость.
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Основная часть интерфейса разрабатывается, как трехмерная городская (ландшафтная) среда, отражающая основные визуальные характеристики того или иного города (ландшафта) с точностью пресущей геоинформационным системам, с целью интеграции в нее различных самостоятельных контент-проектов, сервисных служб, предприятий интернет-бизнеса, искусства и культуры, ориентированных на массового пользователя. Т.е. эта среда должна стать продолжением реальности, где есть то, что нужно и интересно для всех групп пользователей. Это своеобразный навигатор по существующим WWW ресурсам в привычной для пользователя среде.

Данная разработка основывается на интеллектуальных и технологических решениях в области создания и управления 3D-образов, а также программных и программно-аппаратные решениях и методиках в области систем виртуальной реальности в среде INTERNET.

Виртуальная реальность уже фактически становится новым видом интерфейса между человеком и компьютером. По мнению специалистов, это обусловлено популярностью идеи одновременного, а не последовательного выполнения действий.

Это интерактивная технология, позволяющая создать абсолютно (или почти абсолютно) убедительную иллюзию, что вы находитесь и действуете внутри реального мира, хотя на самом деле этот мир существует только внутри компьютера.

Своей популярностью виртуальная реальность во многом обязана тому, что она эффективно и комплексно воздействует на человеческие органы восприятия. 

Почему трехмерные модели городов ?  

Сегодняшние города – возможно, идеальный образ комплексного представления очень сложных вещей. Даже после долгого отсутствия, человек способен хорошо ориентироваться в городе, в котором когда-то был, несмотря на сложность, большое количество деталей и серьезные изменения. Массивные и сложные современные базы данных, представленные в виде виртуальных городов, трехмерных визуальных представлений, и программист-профессионал и пользователь-любитель могут познать тем же самым способом, каким они знакомятся с местом, где живут. Если оперировать понятиями реального мира, то применительно к базам данных информационные потоки, потоки управления, зависимости и другие отношения между объектами можно представить в виде улиц, кварталов, площадей.

"Город выступает как универсальный механизм или факт культуры, в рамках которого различные стороны жизни оказываются подчиненными задачам культурного развития".
Кроме всего прочего, это, пожалуй, самое удобное и эффективное «место» для существования всевозможных интернет-сообществ.

Создание интернет-сообществ (community building) - одно из наиболее перспективных направлений развития Интернета. С точки зрения бизнеса, community building имеет массу преимуществ.

С одной стороны, community может формироваться "снизу", самими пользователями вокруг некоммерческих сайтов и форумов. Типичный пример - многочисленные виртуальные фан-клубы со своей устоявшейся аудиторией, состоящей, обычно, из нескольких десятков человек. С другой - community building уже стало направлением деятельности крупных интернет-компаний, которое развивается довольно быстрыми темпами. 

С точки зрения бизнес-модели, community уникально тем, что, будучи единожды раскручено, в дальнейшем развивается самостоятельно и требует минимальных вложений со стороны организатора. Пользователи, заинтересованные той или иной темой, сами развивают проект, который становится для них своим. 

Мы предлагаем принципиально новый подход взаимоотношений пользователей с существующими и создаваемыми ресурсами и приложениями INTERNET через адаптивно удобный к восприятию пользовательский интерфейс.

Поскольку пользователь -человек, адаптивно привязанный к вполне определенной, реальной "среде обитания", то и виртуальная "среда обитания" для него должна быть так же привычна, как и реальная. В этом случае он психологически совершенно иначе будет воспринимать все нововведения и инициативы, связанные с WWW, такие как электронная торговля и электронные платежи, IP-телефония и др.

Данная среда позволит наиболее эффективно использовать модель, основанную на доктрине человеческих отношений и предоставляет возможным решать проблемы пользователей наиболее объемно, в различных областях и для различных социальных групп.

Подобная среда, основанная на технологиях виртуальной реальности, является системой технологического наложения. Т.е., чем выше уровень городских телекоммуникационных сетей, тем более эффективно могут использоваться все ее возможности.

Также очень интересным выглядит применение "гибридных технологий".

Основной объем информации располагается у пользователя, например на локальном и на компакт-дисках. Через Сеть транслируются только изменения в данных. Приложение, построенное на основе этой технологии, имеет самостоятельную ценность (например, как справочник) даже тогда, когда считывания данных через Сеть не происходит. Инициатором приема новой информации является клиент, а не сервер. 

Гибридные приложения призваны решить проблему использования плохих каналов связи для передачи мультимедийной или другой "большегрузной" информации. Идея их очень проста - пользователь получает компакт-диск с набором наиболее сложных и объемных элементов типа текстур, базовых элементов трехмерной графики, больших и качественных изображений, а актуальную на данный момент информацию "скачивает" из Internet во время работы приложения.

Отличительные особенности и преимущества
-ВЫСОКАЯ ИНФОРМАЦИОННАЯ НАСЫЩЕННОСТЬ, СВОЙСТВЕННАЯ

ГЕОИНФОРМАЦИОННЫМ СИСТЕМАМ;

-ВОЗМОЖНОСТЬ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ ТОЧНЫХ ЦИФРОВЫХ ДАННЫХ РЕЛЬЕФА

МЕСТНОСТИ И ДРУГИХ НАИБОЛЕЕ ВАЖНЫХ ГЕОИНФОРМАЦИОННЫХ ДАННЫХ, А

ТАКЖЕ ОСУЩЕСТВЛЕНИЕ ПОДДЕРЖКИ ЭТИХ ДАННЫХ В РЕАЛЬНОМ ВРЕМЕНИ;

-ВОЗМОЖНОСТЬ СОЗДАНИЯ ТРЕХМЕРНЫХ ОБЪЕКТОВ ЛЮБОЙ СЛОЖНОСТИ С

ПОСЛЕДУЮЩИМ НАНЕСЕНИЕМ НА НИХ ФОТОРЕАЛИСТИЧНЫХ ТЕКСТУР

ВЫСОКОГО КАЧЕСТВА;

-ПРОСТОТА ВНЕСЕНИЯ ЛЮБЫХ ИЗМЕНЕНИЙ;

-ЛЕГКИЙ ВЫБОР РАКУРСОВ ОБЗОРА, МАРШРУТОВ ПЕРЕМЕЩЕНИЯ, ДИНАМИКИ

ПЕРЕМЕЩЕНИЯ;

-ВОЗМОЖНОСТЬ ПЕРЕМЕЩЕНИЯ ВНУТРИ ЗДАНИЙ ПО ТРЕХМЕРНЫМ ИНТЕРЬЕРАМ

И ПАНОРАМНЫЙ ОБЗОР ИЗ ОКОН ЭТИХ ЗДАНИЙ НА ОКРУЖАЮЩУЮ ИХ

ДЕЙСТВИТЕЛЬНОСТЬ;

-ИСПОЛЬЗОВАНИЕ МОДЕЛИ С ВОЗМОЖНОСТЬЮ УСТАНОВКИ ВРЕМЕНИ ГОДА,

ВРЕМЕНИ СУТОК, ПОГОДНЫХ УСЛОВИЙ;

-ВОЗМОЖНОСТЬ ОТСЛЕЖИВАНИЯ ТРАЕКТОРИИ ДВИЖЕНИЯ СОЛНЦА, ПРИ ЭТОМ

ВСЕ ТЕНИ ПРОСЧИТЫВАЮТСЯ В РЕАЛЬНОМ ВРЕМЕНИ;

-ВОЗМОЖНОСТЬ "ОЖИВЛЕНИЯ" В РЕАЛЬНОМ ВРЕМЕНИ ПОТОКАМИ

АВТОТРАНСПОРТА НА АВТОСТРАДАХ, ПЕШЕХОДАМИ НА УЛИЦАХ С

СООТВЕТСТВУЮЩИМ ЗВУКОВЫМ СОПРОВОЖДЕНИЕМ;

-ВОЗМОЖНОСТЬ РАБОТЫ В ЕДИНОМ ГОРОДСКОМ ПРОСТРАНСТВЕ, НАХОДЯСЬ

ДРУГ ОТ ДРУГА НА ЗНАЧИТЕЛЬНОМ УДАЛЕНИИ (ЕДИНАЯ ВИРТУАЛЬНАЯ СРЕДА).

********************************************************************************

Magic Flash 1.0 - новейшая разработка в области 3D технологий, предназначенная для получения виртуальных копий реальных объектов. 
Система состоит из приставки к обычному цифровому фотоаппарату и пакета програмного обеспечения. По одному снимку объекта Magic Flash  восстанавливает как текстуру (цвет), так и форму поверхности объекта. Получаемая модель объекта может быть сохранена в любом из стандартных форматов (VRML/WRL, MAX, DXF,3DS).  

Система не имеет ни отечественных ни зарубежных аналогов, и имеет массу преимуществ по сравнению с традиционными лазерными  3D-сканерами, используемыми в настоящее время для оцифровки трехмерных объектов:
· Magic Flash на несколько порядков дешевле, чем традиционные лазерные 3D-сканеры (такие как Cyberware и др.), обеспечивая при этом качество восстановления поверхности, сравнимое с качеством, достигаемым 3D-сканерами.
· В отличие от 3D-сканнеров, использующих дорогостоящие прецизионные манипуляторы и механизмы для перемещения объекта и/или сканирующей головки,  Magic Flash  не содержит  каких либо громоздких  механических частей. 
·  Magic Flash не использует сканирование и восстанавливает поверхность из одного кадра, сделанного обычным цифровым фотоаппаратом или видеокамерой. Следовательно, процесс съемки происходит практически мгновенно, тогда как время съемки объекта 3D-сканером занимает ощутимое время. Кроме того, съемка  с помощью Magic Flash не требует "участия" в процессе снимаемого объекта (базирование, перемещение).
·  Эти два обстоятельства принципиально позволяют  Magic Flash работать в масштабе реального времени (с телевизионной частотой и выше), т.е. производить съемку 3D-video, что важно для многих приложений (3D-TV, системы машинного зрения и др.) 
· И наконец, Magic Flash, в отличие от 3D-сканеров, не использует лазерного излучения, что важно, например, при съемке человеческого лица.
ИНТЕРФЕЙС ПЕРВОГО УРОВНЯ


(WWW)


ВИЗУАЛЬНАЯ БАЗА ДАННЫХ


(Региональная (территориальная)


распределенность музейных коллекций,  объектов охраны и иных культурных ценностей)








ИНТЕРФЕЙС ВТОРОГО УРОВНЯ


(WWW ; WWW+ CD)


(Трехмерные шаблоны естественных сред, отражающие основные визуальные характеристики (основные размеры, фотореалистичные текстуры) того или иного реального пространства или ландшафта с точностью пресущей геоинформационным системам и интегрированными в них различными самостоятельными контент-проектами, сервисными службами, предприятиями искусства и культуры, интернет-бизнеса, ориентированных на массового пользователя.)








ИНТЕРФЕЙС ТРЕТЬЕГО УРОВНЯ


(WWW; WWW+ CD)


(Трехмерные интерьеры, существующие Web-ресурсы)








ИНТЕРФЕЙС ЧЕТВЕРТОГО УРОВНЯ


(WWW; WWW+ CD)


(Цифровые 3D модели музейных коллекций и иных ценностей и памятников. Виртуальная смена экспозиций. Заказ (моделирование) экспозиций по любой интересующей тематике)








ИНТЕРФЕЙС ВИРТУАЛЬНОГО ПОЛЬЗОВАТЕЛЯ


(WWW-CD)


(Аватар-студия создания и анимации собственных персонажей, многопользовательский сервис виртуальных сообществ, средство решающее проблему языкового барьера при общении пользователей на основе технологий peer-to-peer )








