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UVODEM

Do rukou se Vam dostala studijni opora Uvod do prostiedi Digistar 6, kterd je uréena
pro studenty studijniho programu Multimediélni techniky, ale nejenom pro né. Vyuzit ji
muze kazdy, kdo se chce seznamit s promitanim ve sférické projekci, pracovat jako ope-
rator ¢i tvlirce obsahu v digitalnim planetariu.

Tento studijni text popisuje konkrétni instalaci sférické projekce, a to v Unisféie na
Slezské univerzité v Opavé. Proto je popisovan systém Digistar 6, jenz je zde implemen-
tovan. Nicmén¢ na jinych instalacich projekci bude vétsina véci podobna. Dtvodem po-
pisu konkrétni instalace je to, Ze tato studijni opora je primarné uréena pro jeji studenty,
kteti si zde mohou praci se sférickou projekci prakticky vyzkouset a zaroven se také vé-
novat tvorb¢ obsahu pfimo pro tuto neobvyklou studijni pomutcku. Tento studijni text je
soucasti LMS kurzu, kde si ¢ast véci mohou studenti vyzkouset. Zejména tvorbu skripta.
Nékteré ¢asti vSak vzhledem k tomu, jak je sférickd projekce specifickd a nepfenosna véc,
je potieba si vyzkouset az pfimo pfi praci s ni.

Samotné ovladani projekce je veelku jednoduché a je zde podrobné popsano. Tvorba
pofadd pro projekci také neni nic slozitého, proto doufame, ze pro Vas bude prace
s projekci zazitkem.



RYCHLY NAHLED STUDIJNi OPORY

Tato studijni opora se zabyva ovladanim a tvorbou pofadt v prostiedi Digistar 6, coz
je systém pro ovladani sférické projekce od firmy Evans & Sutherland. Na zacatku se
dozvite zakladni informace o sférické projekci, jeji strucné historii a zakladni informace o
projekénim systému.

V nasledujici kapitole se seznamite s uzivatelskym prostfedim Digistaru. Dozvite Se,
jak systém korektné zapnout a vypnout. Po absolvovani LMS jej budete umét ovladat tak,
ze pro Vas nebude problém spustit film ¢i show, zobrazit hvézdnou oblohu, ukézat plane-
ty, proletét se Mlé¢nou drahou ¢i Grand kanonem, podivat se ke Slunci, zkoumat model
mozku a spoustu dalSiho, co systém nabizi.

Tteti kapitola je v€novana tvorbé skriptl, kterymi lze cely systém ovladat. Naucite se
tvorit vlastni pofady a show, kde budete moct litat skrz galaxii ¢i zobrazovat a popisovat,
co je mozné vidét na podzimni obloze.

Ctvrta kapitola popisuje, jak naimportovat full dome film a nastini, jaka jsou uskali
tvorby vlastniho full dome filmu. To celé tvoii zdklad pro praci a tvorbu se sférickou pro-
jekei.



ZAKLADNI INFORMACE O PROJEKCI

1 ZAKLADNI INFORMACE O PROJEKCI

[l wemrmimeoxserory ]

V uvodni kapitole se kratce sezndmime se sférickou projekei a jejim uplatnénim v di-
gitalnich planetariich, v¢éetn¢ zakladni historie téchto systému. Na konkrétni instalaci pro-
jekce (v naSem piipadé Unisféra na Slezské univerzité¢ v Opave) popiSeme jeji hardwaro-
vé soucdsti, nutnou udrzbu a zakladni ovladani projekce.

Hlewewrmory ]

Po precteni této kapitoly a absolvovani této ¢asti LMS kurzu bude student:

e schopen popsat co je to sféricka projekce ¢i digitalni planetarium
e znat zékladni hardwarové soucésti projekce

e védét o nutné Gdrzbé systému

e bude systém schopen korektné zapnout a vypnout

e bude mit zakladni znalost uzivatelského prostredi

Cllossromeawnesron ]

2 hodiny

_

Stéricka projekce, Digitalni planetarium, projekéni hardware, GUI Digistaru
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1.1 Co je sféricka projekce

S ptfichodem moderni doby pfichazi imerzivni média. Na rozdil od klasické filmové
projekce, kde je divakovi promitdn obraz na rovné obdélnikové platno, je v imerzivni
dobé¢ divak obrazem obklopen a je tak mozné ho vice vtahnout do d€je promitané¢ho pora-
du. Tohoto efektu 1ze docilit tak, ze promitame na zaktivenou plochu, optimalné ve tvaru
kulové plochy neboli sféry (nékdy také oznacovano, jako dome). Podle toho, jak velkou
plochu sféry vyuzijeme, se tyto projekce déli na half dome a fulldome. V prvnim ptipadé
je obraz promitan na jednu ¢tvrtinu sféry, v piipadé full dome projekce je vyuzita polovi-
na sféry.

Obrazek 1: Sféricka projekce

O projekci se stara soustava projektorti, ta mize byt tvofena jednim projektorem s §i-
rokothlym objektivem typu rybi oko nebo vicero projektory s tim, ze vysledny obraz je
slozen. V ptipad¢ skladani obrazu je nutné dobré slicovani obrazu, které je zajiSténo mi-
mo jiné tzv. blendovacimi maskami. Tyto masky zajist'uji, ze obraz z dané¢ho projektoru
sviti pouze na urcitou cast sféry. Nasledné je nutné softwarova kalibrace a licovani obra-
zu. Dal$i nutnou kalibraci je barevna a jasova, aby nebyly patrné pfechody mezi jednotli-
vymi projektory.

V konkrétnim ptipad¢ opavské projekce se o zobrazeni stara 8 laserovych projektort.
Kazdy jednotlivy projektor ma nativni rozliSeni 4K obrazovych bodl, nicméné promita
ofezany obraz pouze na urcitou cast sféry. Vysledny slozeny obraz tak ma rozliSeni 5,3K.
Pfi promitani na kopuli o priméru 8 metrii je velikost zobrazené¢ho obrazového bodu jen



ZAKLADNI INFORMACE O PROJEKCI

2,4 milimetru, coz v dobé¢ realizace v roce 2019 z n¢j Cinilo projekci s nejlepSim rozliSe-
nim v poméru k velikosti sféry na svété. !

Casto se tyto fulldome projekce oznaduji planetariem. Digitalni planetarium je speci-
fickym pfipadem sférické projekce. Promitani hvézdné oblohy a astronomickych poradi
je logickou aplikaci fulldome projekce a je to dano i historicky, jelikoz prvni digitalni
sférické projekce nasly uplatnéni v planetériich, nicméné je dobré si pfipomenout, ze je
mozné promitat obsah s libovolnou tematikou.

1.1 Historie sférickych projekci

Sféricka projekce vychazi historicky z analogového planetaria, kde byly na kulovou
hemisféru promitany hvézdy a planety za pomoci opticko-mechanického projektoru. Prv-
ni planetarium vybaveno digitalni projekci spattilo svétlo svéta v roce 1983. Vytvotila jej
firma Evans & Sutherland a neslo ndzev Digistar I, bylo instalovano v Hansonové plane-
tariu v Salt Lake City v americkém Utahu. Diky tomu bylo mozné promitat nejen hvézd-
nou oblohu, ale i vzdalengj$i vesmirné objekty. Nasledné s rozvojem projekéni a vypo-
cetni techniky se systém projekce zdokonaloval az po soucasny systém Digistar 6. Firma
Evans & Sutherland samoziejmé dnes jiz neni jedinym vyrobcem, existuji 1 dal$i, nicmé-
n¢ diky své historii je stale Spickou na trhu.

1.2 Zakladni informace o hardwaru projekci

Zakladnim a nejvyraznéjSim prvkem projekce je samotna sféricka projekcni plocha. Ta
je zavésena nad hledistém ¢i mulze tvofit strop mistnosti. Velikost sféry je od jednotek
metril po cca 35 metril. V nasem ptipad¢ (Unisféra v Opave) je primér sféry 8 metrt a
jedna se o zavésenou kopuli. Ta je vyrobena z perforovanych hlinikovych plechi. Perfo-
race zajistuje spravné akustické vlastnosti, jelikoz reproduktory jsou zavéSeny za kopuli a
zvuk skrz ni tak mize prochazet. Dalsi hardware budeme popisovat pro konkrétni opav-
skou instalaci (Unisféra), nicméné v ostatnich planetariich to s drobnymi odliSnostmi
principidlné funguje obdobné.

Dalsi nepostradatelnou ¢asti jsou projektory. Jedna se o 4K laserové projektory Barco
F80-Q7. Ty jsou zaveseny pod kopuli a kazdy z nich vysvécuje ¢ast sféry. O to, aby svitil
pouze na ur¢enou plochu, se staraji blendovaci masky umisténé pted objektiv projektoru.
Maska mé vysttizeny pozadovany tvar a zbytek obrazu zastiiiuje. Nasledné je softwarové
feSeno piesné slicovani a jasové piechody. Kvili tomu je jednou za ¢as nutno provést
kalibraci. Ta bude zkracené popsana v dalsi kapitole.

1 Vice zde: https://www.es.com/news/featured/2019/2019-11-04.aspx
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Obrazek 2: jeden ze zavéSenych projektori

Dilezitym parametrem je také snimkovaci frekvence projektoru, ta ¢ini 120 snimki za
sekundu. Tyto projektory jsou tak uzptisobené pro tzv. aktivni 3D projekei, tudiz je 60
snimkii promitano pro pravé oko a 60 snimkt pro oko levé. Divéak pro sledovani této ste-
reoskopické (3D) projekce musi byt vybaven specidlnimi brylemi, které stmivanim zajis-
tuji, aby konkrétni oko ve spravny ¢as vidélo korektni snimek. Synchronizace bryli je
feSena infracervenym svétlem, které je pro lidské oko neviditelné, ale bryle jej detekuji a
aktivuji se.

Obraz je k projektorim veden ze servrovny, kde je umisténa vypocetni technologie
planetaria, za pomoci optickych kabelti. Ty jsou na obou koncich vybaveny pifevodnikem,
ktery méni signal z dvojice DisplayPort kabelll na opticky signal a na strané projektoru
opacné. Projektor je také vybaven ethernetovym kabelem, jelikoz obsahuje zabudovany
webovy server pro vzdalené ovladani, samotny projektor je tak ve stand-by rezimu nepte-
trzité zapnuty.

O zvuk se stard 5.1 reprosoustava napojena na zesilova¢ a predzesilovac, ktery je
umistén v malém racku ve stole operatora. Do zesilovace je rovnéz zapojen mixazni pult,
ktery slouzi pro regulaci hlasitosti mikrofont. Ty jsou jeden pro operatora a dva bezdra-
tové pro prednasejiciho.

V servrovné jsou umistény dva racky s vypocetni technologii. Jedna se o 18 servero-
vych pocitacti Dell. Prvni z nich je tzv. HOST, ten slouzi jako fidici pocitac a zéaroven
jako ovladaci konzole pro operatora. Samotny pocita¢ je sice umistén v servrovné, ale
vesker¢ periferie jsou optickymi kabely vyvedeny na pult operatora v sale s projekci. Dal-

11
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§i pocitace jsou tzv. GP (Graphics processor) oznacené Cisly 1-16. Ty se staraji o vypocet
obrazu pro projektory, pro kazdy projektor tak vypocitavaji obraz dva pocitace. Duvo-
dem, pro¢ jsou dva, je stereoskopicka projekce, tudiz GP 1-8 vypocitavaji obraz pro pravé
oko a GP 9-16 pro levé oko. Poslednim pocitacem je tzv. SPHARE a jedna se nahradni
pocita¢ pro ptipad poruchy nékterého z GP ¢i Hosta, tudiz stac¢i vyménit disk a je mozné
dale promitat.

Obrazek 3: Pracovisté operatora — konzole pocitace HOST

Vsechny pocitace jsou propojeny za pomoci dvou pocitacovych siti. Real time network
jez propojuje proprietarni synchronizaéni karty, které se staraji o pfesnou synchronizaci
jednotlivych promitanych snimkd mezi jednotlivymi GP a nasledné projektory. Druha sit
no real time network se stard o ostatni nutnou komunikaci.

Diilezitym prvkem vSech osazenych pocitact je vykonna graficka karta, jez se stard o
vypocet obrazu. V naSem piipad¢ to je nvidia GTX 1080.

Kazdy pocitac je osazen dvéma disky. Prvni z nich je vyuzivéan a druhy slozi jako za-
lohovaci, pticemz princip zélohovani je popsan v dalsi podkapitole.
1.3 Zakladni nutna udrzba systému

Krom pravidelnych aktualizaci systému Digistar, se také v pravidelnych intervalech
stahuji nové aktualizované informace napt. o polohéch sateliti.

12
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V pravidelnych intervalech je nutno provadét zalohovani pevnych diski. To se provadi
stiskem tlacitka Back Up All computers na panelu System. Nasledn¢ budete vyzvani k
zasunuti vSech zalohovacich diski. Po provedeni zalohy se zalohovaci disky opét povy-
sunou.

Jednou za Cas je potieba provést zarovnani projektort, K tomu slouzi zalozka Projector
Aligment v Control Panelu Opava. Zde je box Projector Aligment a v ném tlacitko Auto-
mated. Kdyz jej stisknete, spusti se kalibrace. Pii jejim provadéni musi byt v mistnosti
projekce zhasnutd svétla. O néco nize je box Aligment Grids a riznymi miizkami pro
kontrolu spravného licovani projektort.

Dalsi box je Tools, kde jsou uzite¢né tla¢itka GP Number On a Off, ty slouzi pro zob-
razeni informace, ktery projektor zobrazuje, ktery GP pocita¢. Dale je zde tlacitko
SyncCard Diagnostics, které slouzi pro kontrolu spravné ¢innosti synchroniza¢nich karet.

Dulezitym boxem na tomto panelu je jesté AutoBlend, ten slouzi pro kalibraci jaso-
vych korekei na prechodech jednotlivych projektorti. Tato udrzba se provadi cca 1 az
2krat rocn¢, piipadné dle potieby Castéji, pokud jsou patrné jasové prechody mezi jednot-
livymi projektory. Pied spusténim této kalibrace je potieba doprostied domu umistit fo-
toaparat pfipojeny kabelem s napisem AutoBlend k systému. Fotoaparat je vybaven ob-
jektivem typu rybi oko, méla by tak jit vidét celd promitanad kopule. Po manualnim zao-
stfeni, je nutno v mistnosti zhasnout a monitory operatora dat do dark modu. Nasledné je
mozno spustit kalibraci Run Dark State a Run Bright State, ktera trva kazda cca 20 minut.

1.4 Zapnuti a vypnuti systému

Po zapnuti HOST pocitace se spusti program Digistar 6, jehoZ ikona se nachéazi na plo-
Se. V uzivatelském prostiedi naleznete kartu Systém (ma ikonu obrazovky s pulzem), zde
naleznete ovladani projektorti a jednotlivych pocitatl GP. Projektory miiZzeme vSechny
spustit stiskem tlacitka Power On. Nésledné spustime vSechny vypocetni pocitace stiskem
tlacitka Start All GP Computers. Jakmile pocitace nabootoji zméni se indikatory z Cerve-
nych kiizku na zelené fajfky. Nasledné zkontrolujeme, zda v pravém hornim rohu sviti 3
fajfky u Hosta, GPs a Cloudu. Tim je systém zapnut a pfipraven k pouZiti.

V Control Panelu v zalozce Opava se nachazi panel Skylux. Ten slouzi k ovladani dio-
dového osvétleni na spodni stran¢€ kopule. Je zde moznost osvétleni zapnout ¢i vypnout,
ale také moznost ovlivnit, jestli se ma rozsvécovat postupné pomalu ¢i rychle. Na vybér je
zde celé paleta barev mozného osvétleni a posuvnikem v levé ¢asti je mozno meénit inten-
zitu svétla.

Vypnuti celého Systému se opét provadi na karté Systém, kde pocitace vypneme Stis-
kem tlacitka Shut Down All GP Computers. Projektory nasledn¢ vypneme stiskem Power
Off. Podrobnéji je cely postup popsan v nasledujici kapitole.

13
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LIGHTS OFF

HONN EREEEN
EEEN EEEEN
EEEN EROCEN
EECOCOEN EECCIEN
@ I O [ I fEme

Obrazek 4: Control Panel Skylux

1.5 Zakladni znalost uzivatelského prostredi

Software po svém spusténi se sklada ze zakladniho okna, jehoz obsah muize byt tvoien
jednou z péti moznosti plochy (v zavorce je uvedena klavesova zkratka pro piepnuti):

e Playback (Ctrl + 1)

e Astronomy (Ctrl + 2)

e Show Builder (Ctrl + 3)
e Production (Ctrl + 4)

e Systém (Ctrl +5)

Ptepinani mezi jednotlivymi obsahovymi okny je mozné bud’ v menu v levém hornim
rohu nebo ikonami nahote uprostied ¢i za pomoci klavesovych zkratek. Podrobnéjsi popis
jednotlivych ploch je v néasledujici kapitole. Pro zacatek je dulezita plocha Systém, kde se
planetarium spousti a vypina. Dulezita je také plocha Playback, ktera slouzi k ptehravani
a spousténi jednotlivych potadi.

Na druhém monitoru je povétsinou spusténo okno Control Panel. To slouzi k mnoha
ucellim a jeho obsah je dokonce mozné editovat. Zakladnim prvkem je vysouvaci nabidka
V levém hornim rohu. Pro zacatek je v ni dulezita polozka Opava, kde nalezneme kartu
Projector Aligment, ktera slouzi ke kalibraci projektorii a zalozku Skylux, ktera slouzi
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k ovladani osvétleni v planetariu. Dale zde mizeme najit karty s u¢ebnimi pomuickami
pro rizné oblasti, kartu Digistar pro zobrazovani souhvézdi a dalSich astronomickych
témat. Posledni vyznamnou kartou je Streaming, jeZ slouzi pro zapnuti streamingu obra-
zovky HOST pocitace na kopuli, coz bude podrobnéji popsano pozdéji.

wirtaeroy 1]

Kapitola ptedstavuje zdkladni informace o sférické projekci. Je zde popsan pouzity

hardware a nejnutnéj$i udrzba. Ddle je popsano, jak se systém zapind, ovlada a vypina.

1. Jak zapnu projektory?
2. Co znamena zkratka GP?
3. K ¢emu slouzi pocita¢ s nazvem HOST?

4. Proc€ se o vypocet obrazu pro jeden projektor staraji dva pocitace?

15



ZAKLADNI INFORMACE O PROJEKCI

]

e Jak zapnu projektory?
Na plose systém v panelu All projectors tlac¢itkem Power On
¢ Co znamena zkratka GP?
Graphic processor — Jedna se o pocitac, ktery vypocitava obraz pro projektory.
¢ K ¢emu slouzi pocita¢ s nazvem HOST?
Jedna se o fidici pocitac, kterym operator ovlada cely systém.
e Proc se o vypocet obrazu pro jeden projektor staraji dva pocitace?

Jelikoz je vypocet obrazu pro stereoskopickou (3D) projekci vypocetné narocny. Tu-
diz kazdy pocita€ se stard o vypocet 60 obrazovych snimki.

16
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2 UZIVATELSKE ROZHRANI DIGISTAR 6

owrmmeemoy [

Po seznameni se sférickou projekci obecné je potieba, aby se ¢tenai seznamil i
S konkrétnim softwarem, ktery pouzivame. Nejdillezit¢j$i Casti kapitoly je ¢ast, kterd se
veénuje spusténi a vypnuti planetaria, protoZe pii tomto procesu se miize nejvice véci po-
kazit a je potteba, aby této Casti uzivatel nejvice porozumél. Kapitola dale pokracuje po-
pisem kazdé casti softwaru, aby byl uzivatel schopny najit a pouzit kazdou cast, ktera
bude pro projekt potieba. Pro lepsi predstavu je vzdy pfidan i snimek plochy, takze ¢tenaf
se rychle zorientuje i v praxi.

ooy ]

Po precteni této kapitoly a absolvovani této ¢asti LMS kurzu bude student:
e schopen popsat uzivatelské rozhrani Digistar 6
o v&dét, jak systém vypnout a zapnout
e Které Casti uZivatelského rozhrani k ¢emu slouzi
e bude védét, jak rozhrani spravné pouzivat

e bude mit dobrou znalost uzivatelského prostiedi

uzivatelské rozhrani, vypnuti, zapnuti, zdhlavi, hlavni nabidka, piehravani, produkce,
astronomie, lokace, datum a cas, ovladani, obloha, navigace, lokace, vyroba show, systém

|
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2.1 Spusténi a vypnuti planetaria

Pted spusténim doporucuji piecist 1 nasledujici kapitolu (po spusténi), kde je vysvétle-
no, kde najit néktera ptislusna tlacitka pro spravné spusténi.

2.1.1 SPUSTENI

Nejdtive zkontrolujte, jestli je zapnut uzivatelsky pocita¢ (HOST). Zpravidla je zapnut
a jsou vypnuté pouze monitory. Pokud je z jakéhokoli divodu vypnuty, musite zajit do
serverovny a spustit jej zapinacim tla¢itkem ruéné (je umistén v levém racku nahoie a je
opatien popiskem HOST). Po nacteni a piihlaseni najdéte na plochu a spust’te aplikaci
Digistar 6. Spusti se Vam aplikace a nacte se Vam uzivatelské rozhrani Digistaru.

V aplikaci na plose Systém je pod napisem ,,All projectors™ tla¢itko pro zapnuti pro-
jektoru. Kliknete tedy na ,,Power on®, ¢imz spustite vSechny projektory. Jesté zbyva za-
pnout spusténi vSech GPs. to se provadi tlacitkem ,,Start All GP Computers®, ¢imz se
zapnou pocitace a ,,Start All GP Apps®, ¢imz zapnete aplikaci Digistar. Pockejte, az se
spusti vSechny GPs. To poznéte podle toho, Ze ve statusu systému budou jen zelené znac-
ky u kazdého GP. Pokud se n¢kde objevi Zlutd nebo Cervenad znacka, zavolejte technika.
Tyto znacky indikuji status pfipojeni a jejich feSeni neni vzdy pro zacatecniky jednodu-
ché.

Connected:
Connected:
Connected:
Connected:
Connected:
Connected:
Connected:
Connected:
Connected:
Connected:
Connected:
Connected:
Connected:
Connected:

Connected:

Connected:

Connected:

Obrazek 5: Status GPs
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Kdyz uz vse najede, je jesté potfeba zapnout zvuk. To se provadi velkym cervenym
tlac¢itkem nalevo pod stolem. Témito ukony by mélo byt planetarium pfipravené pro za-
kladni projekci. Pokud nékde nastane chyba a nebudete védét co dé€lat, vzdy piivolejte
technikal!

2.1.2 VYPNUTI

Pro vypnuti najed’te do plochy sytému. Pfed vypnutim zkontrolujte stav projektort a
GPs. Projektory se nevypnou kliknutim na ,,beam off*, musite pouzit ,,Power off*. Vy-
pnuti se provadi kliknutim na ,,Stop All GP Apps* a ,,Shut Down All GP Computers*
Projektory se vypinaji tlacitkem ,,power off*“ nad tlacitkem, které jste pouzili pro zapnuti.
Az kdyz stav vSech GP je Cerveny a projektory ztichnou, miizete vypnout i uzivatelské
rozhrani Digistar. UZivatelsky pocita¢ se zpravidla nevypina.

U projektoru tlacitkem ,,.beam off** pouze zaclonite svételny paprsek, nicméné projek-
tor stale promita. Vyuziti je, kdyz potfebujete jen na chvili zhasnout projektory. Nicméné
je dobré si uvédomit, ze timto zptisobem nedochazi k Setfeni Zivotnosti lampy projektoru.
Stisk tlacitka ,,Power off*. Projektor uvede do stand-by rezimu, avsak zcela jej nevypne,
jelikoz webovy server k ovladani projektoru v ném stale bézi.

2.2 Po spusténi

Spusténim aplikace Digistar6.exe (D6) spustite uzivatelské rozhrani, se kterym uziva-
tel ovlada celé planetarium. Zastupce ikony je umistén na plose operacniho systému. Nyni
si popiseme, jak vypada uzivatelské prostiedi systému Digistar.

2.2.1 ZAHLAViIi OKNA

Cloud

Obrazek 6: Status Digistaru

V pravém hornim rohu v zahlavi okna vidite kromé nazvu aplikace taky statusy rtz-
nych ¢asti planetdria a aplikaci s kterymi rozhrani komunikuje.

Host ukazuje stav aplikace na uzivatelském pocitaci. GPs je stav grafickych pocitac,
které generuji obraz pro projektory. Indikuji, jestli se host ptipojil k témto GPs a jestli
jsou piipraveny k praci. Cloud ukazuje stav ptipojeni ke vzdalenému cloudu Digistaru.

e Ikona notysku zobrazuje - indikuje jestli se nepfehrava néjaké show nebo
skript. Pfi najeti mysi na tuto ikonu uvidite 1 jak je prehravani daleko. Pravym tla-
¢itkem na tuto ikonu muzZete vypnout probihajici skript nebo ukézat probihajici
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skripty v karté bézicich skripti. Spusténych skripti mize bézet v jeden okamzik
vicero.

. Chyba. - ukazuje, Ze pfi pfehravani nastala chyba. Chyba je vétSinou ve skrip-
tu, ale mize jit i o jiné indikace. KdyZ najedete mysi na tuto ikonu, zobrazi se po-
drobnosti této chyby. Pravym tlac¢itkem muzete list chyb vymazat pro lepsi pie-
hlednost pii dalSich chybach nebo muzete chybu ukazat v karté zpravy.

Obrazek 7: Podrobnosti o chybé

2.2.2 HLAVNIi NABIDKA

Hlavni nabidka se nachazi v levém hornim rohu. SKrz horni listu mate ptistup do celé-
ho systému Digistar, od nastaveni k ovladani. Tato ¢ist je opticky rozdélena na tfi Casti.

e Tlacitko menuE - zde najdeme moznosti aplikace, jako jsou pracovni plochy,
otevieni nebo prehrani skriptu nebo vytvofeni vlastni pracovni plochy. Ale také
pfistup do nastaveni systému.

e Tlacitko system-reset@ - Navrati systém do pocatecniho stavu systému

stejné pouzitim piikazu ,,system fadeStopReset”. Pouziva se za ptedpokladu, ze
chcete zrusit nactené objekty a zacit s ¢istym Stitem.
Je vhodné jej zmacknout po kazdém piehravani a vycistit tak pamét’, ¢imz lze pre-
dejit zobrazovani né€kterych chyb ¢i nezaddoucich objektl, které zlstaly v paméti.
Uzivatel mize rozsifit toto tlacitko o dalsi funkce vytvotfenim vlastniho fadeSto-
pReset.ds skriptu ve slozce $Content\User folder. Takovato rozsifeni ale nejsou
nutna.

e Pauza systémového casu m - jak nazev napovida, zastavi veskeré funkce ko-
pule. Zmrazi vSe, co se V kopuli dje. S timto tlacitkem muzZete zastavit pfehravani
skriptu nebo show a taktéZ neuvidite jakékoli Gpravy, které v tomto zastaveni pro-

vedete, dokud systém zase nespustite. Opétovné spusténi se provadi opétovnym
kliknutim.
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o -
e Ovladaci pane - zobrazi okno s pokrocilymi moznostmi nastavenim kopu-
le a systému. Zde najdete vSe od streamovani, pies barvu podsviceni kopule az ke
kalibraci projektort.

©
e Vyskakovaci okno niahledu kopule - zpusobi, ze okno nahledu kopule se
zobrazi jako okno v okné. A diky tomu ho piesunou na jiné misto v obrazovce.

Obrazek 8: Systémova tlacitka

V prostiedni ¢asti jsou tlacitka zobrazujici rizné pracovni plochy. Pracovni plochy
nejsou prizpusobitelné a kazda ma jinou funkci. Aktivni plocha se pozna podle toho, ze
ma vzdy zluté podbarveni.

e Plocha prehravani - zobrazi ptehravaci plochu, ktera obsahuje pracovni
plochu, nahled kopule, ovladaci prvky, pfehravaci ¢as a dal$i informacni okna, po-
uzivané pro normalni ptipravu show, playlistii a prezentace.

e Plocha astronomie. - zobrazi plochu astronomie. Obsahuje Pracovni plo-
chu, knihovnu, nahled kopule, oblohu, datum a ¢as, lokaci, navigaci, ovladani a in-
formacni okno nej€astéji pouzivané pro zivé prehravani poradii.

e Plocha vyroby show - da do popftedi plochu vyroby show. Okno je rozlo-
zeno na vyrobu show, knihovnu, vlastnosti objektti, nahled kopule, datum a ¢as,
lokaci, navigace, ovladani a informac¢ni okno.

e Produkce EL - ukaze plochu produkce. Na této plose nalezneme editor skrip-
tu, nadhled kopule, béZici skripty, zpravy, ptikazovy fadek, odezva ptikazi a okno
vlastnosti objektt.

. Systém- - zobrazi plochu nastaveni systému. Zde je ovladani projektord,
vypnuti systému, status systému, vlastnosti objektu, zpravy, piikazovy tfadek a
odezva piikaza.

Témto plochdm se podrobné budeme vénovat pozdéji.

I

Obrazek 9: Pracovni plochy

21



UZIVATELSKE ROZHRANI DIGISTAR 6

e Tmavy m(')d. - slouzi k ztmaveni obrazovky, aby nerus$ila pfi promitani.
V tomto modu je veSkeré pismo a grafické prvky pouze v Cervené barvé. Diky
tomu vsak svit monitorti nerusi projekci.

e Ovladani zvuku — ovlada veskery zvuk vychazejiciho z programu Digistar. Je zde
posuvnik pro ovladani hlasitosti. V piipadé kliknuti na ikonu reproduktoru dojde
ke ztlumeni zvuku, tzv. mute.

x — )

Obrazek 10: Hlasitost a tmavy mod

2.2.3 MENU
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Playback Ctrl+1
Astronomy Ctrl+2
Show Builder Ctrl+3
Production Ctrl+4
System Ctrl+5

Domecasting

Open Show

Play Script

Reset Layout

New Custom View

Open Custom View

Save Custom Views As User Default
Help

Preferences

Obrazek 11: Menu

e Playback — zobrazi plochu piehravani

e Astronomy — zobrazi plochu astronomie

e Show Builder — zobrazi plochu vyroby show
e Production — zobrazi plochu produkce
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e System — zobrazi plochu systému

e Domecasting — Otevie okno udalosti, které umoznuje uzivateli zobrazit seznam
udalosti a zapojit se nebo naplanovat novou udalost.

e Open Show — Umoznuje uzivateli oteviit skript a piehrat ho jako show.

e Open Script — umoznuje oteviit skript a okamzité ho ptehrat jako skript.

e Reset Layout — Navrati okna do ptivodnich velikosti a vzhledu.

e New Custom View — Timto si uzivatel mize vytvofit vlastni okno s vlastnimi za-
lozkami, které chce mit zobrazené.

e Open Custom View — Umoziiuje oteviit vlastni a piedinstalovana okna, ktera Si
vytvorfil diky New Custom View.

e Save CustomViews As User Default — Nastavi pravé zobrazené okno jako za-
kladni. TakZe ho Digistar pti zapnuti zobrazi.

e Help — Zobrazi centrum napovédy, z které mutize uzivatel pfistupovat Digistar do-
kumentaci, vyvojatské dokumentaci, soupisu verzi Digistaru, kontaktliim, napovédé
a licen¢nim podminkam.

e Preferences — zavola dialog nastaveni, ktery umoznuje uzivateli zménit zakladni
nastaveni programu Digistar.

2.2.4 OKNO NAHLEDU KOPULE

Skoro vSechny plochy provazi jedno okno, a to je okno nahledu kopule. Zde je vidét
piesné co se piehrava na kopuli.

Dome View

BXUY @@20 ABE

Obrazek 12: Okno nahledu kopule
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2.2.5 PLOCHA PREHRAVANI

Je to prvni plocha, ktera se zobrazi po spusténi Digistaru, pokud uzivatel neurcil jinak.
Tato plocha je navrzena pro co nejjednodussi pouziti, aby nematla nezkuSeného operatora
a jednoduse Spustil pfedem piipravené projekce. Na levé strané okna operatora je strom S
playlisty, prezentacemi a historii promitanych show. Vpravo nahofe je okno nahledu ko-
pule pro ukazku, co je zrovna promitano divakovi. Pod timto oknem je ovladani pravé
promitané show a zobrazeni piehravaného Casu. V posledni zalozce tohoto okna jsou in-

formace o projekci.

DIGISTAR 6

IRE

IOy 880 AN @6

Show lime) Controls Information

00:00.00

" (no show loaded)

Obrazek 13: Plocha prehravani
CAS PREHRAVANI

Umoznuje ovladat pravé promitané show. Miizete spoustét zastavovat a pauzovat pro-
mitani show. Je zde ukdzany nazev show, jeho aktudlni Cas a zbyvajici Cas. Posuvnik
umoziuje uzivateli skocCit kamkoli v promitané show. Pro pfesnéjsi hledani Casu v show,
uzivatel muze kliknout na tlacitko pfesné vyhledavani. To vyvola tabulku, kam uzivatel
zada Cas, na ktery chce v show prejit.
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Show Time  Controls Information

> e 00:00.00

Show Name: PlayScripts (Stopped)
Time Remaining: ---—-.— Total Time: 11:29.00
Start Time: ---—--— Clock Mode: Local

End Time: ----

Precision Seek

Obrazek 14: Prehravani

2.2.6 PLOCHA ASTRONOMIE

Na této ploSe se daji provadét zivé prezentace, tj. kdyZ potiebujete divakiim rychle na-
jit n€jaky nebesky ukaz a promitnout ho. Oproti pfedchozi pracovni plose, je na této navic
i online knihovna a misto ptedchozich tlacitek, je zde ovladani oblohy, ¢asu a data, loka-
ce a navigace.

V knihovné muzete vyhledavat a zobrazovat objekty, které jsou ulozeny v programu
Digistar a na cloudu. Objekty na cloudu se musi nejdfive stahnout, nez mohou byt pouzity
a promitnuty na kopuli. Pokud chcete ptidavat objekty do kopule, staci kliknout na ,,Add-
files to Library* nebo ptetahnout soubory do knihovny. Nastavite jméno, ikonu, titulek a
muzete pfidat i odkaz na strdnku s informacemi. Pokud jsou dodrZzovany konvence po-
jmenovani, tak se nékteré informace nactou automaticky. Pak staci jen prenacist knihov-
nu, aby se Vami ptidany soubor zobrazil.
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DIGISTAR G

AlE—=—— OB ~v®

&

ky | Date & Time

Obriazek 15: Plocha astronomie

KNIHOVNA

Knihovna poskytuje plny pfistup k obsahu Digistar knihovny. Obsahuje véci, jako jsou
objekty, asterismy, konstelace hvézd, solarni systémy, objekty hlubokého vesmiru, pri-
vodce, stejné jako predpiipravené show, audia a dalsi.

Obsah muze byt filtrovan pouzivanim zkratek nalevo ve vyhledavaci listé. Jednodu-
chym klikem na objekt v knihovné zobrazi dal$i moznosti objektu v okné ovladani a in-
formace v informaénim okné. Pokud tyto informace nejsou dostupné, ukaze se piimo
skript. Dvojitym klikem na polozku v seznamu ji aktivujete. Pokud je polozka skript, vi-
deo, prezentace nebo audio, tak se spusti. Jestli je to show, otevie se tato show a obrazky
a modely se ukazou na kopuli. Pokud jde o astronomicky objekt, data, set, tak je dvojity
klik zapne.
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4

Tabulka 1: Rozsifené moZnosti hledani

Znak Popis Priklady

Sva , - Sat* - Hleda vyrazy zacinajici na ,,Sat”.
Doplni zadny nebo vice chybéji- yrazy J

, o nroy i *tion — Hleda vyrazy koncici na ,, tion“.
* cich znak(. MazZete ho dat kam- * L Y Y o “
. , , J¥*r — Hleda vyrazy zacinajici na ,,J“ a kon-
koli ve hledaném vyrazu. v “
Cicina ,r”.
Nahrazuje jakykoli jeden znak ve M2? nebula — hleda vyraz zacinajici na
? vyhledavani. MlzZete jej pridat ,M2“, pak jeden nezndmy znak a koncici
kamkoli ve vyrazu. na,nebula”.
Apollo #image — Hledd vyraz shodujici se
s vyrazem ,,apollo” a musi mit i Stitek
obrazku.
(g owes . . Script video #tutorial — objekt musi mit
Udava stitek hledaného vyrazu. p o . ,,J
# Vv ndzvu ,script” a ,video” a obsahovat

D&ava se na zacatek vyrazu. v/ .
¥ Stitek navodu.

#saturn #video — Hledana polozka se
muZe jmenovat jakkoli, ale musi mit Stitek
,saturn” a ,video”.

M31 —asteroid — Hleda polozku, kterd
obsahuje nazev ,M31“ a vynechdva po-
lozky s vyrazem ,asteroid”.

Vynechava nalezené polozky, Saturn —planet — Nachazi polozku
- které obsahuji tento vyraz. Musi s ndzvem Saturn a bez obsahu nazvu pla-
byt na zac¢atku hledaného vyrazu. net.

SOS moon -#video — Hleda vyraz SOS
moon kromé téch, které obsahuiji stitek
video.

Ptetdhnutim skriptu, videa nebo jiného média z prohlizece do knihovny jej pfidate na
seznam. Ostatni uZivatelé Digistaru po svété se pak budou moci na Vas piispévek podi-
vat.
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OVLADANI OBLOHY

Zde se da nastavit denni doba oblohy. Vychod a zapad slunce je v zakladu nastaven na
jednu hodinu do zapadu slunce nebo pied vychodem slunce ve Vasi domovské lokalité.
Aktuélni obloha se ukazuje podle ¢asu na uzivatelském pocitaci. Obloha se da taky jen
zapnout bez jakékoli ipravy nebo resetovat pro vymazani ptredchozich objekta.

Sky| Date & Time Location Navigation Controls Information

Morning Sky
Sun
Visible Planets
Moon

Milky Way

Visible DSOs

OVLADANI DATA A CASU

Evening Sky Sky Now Sky On

Earth
Terrain
Atmosphere
Aurora Limiting Magnitude
Clouds Shell

Saft
Home Panorama

Obrazek 16: Ovladani oblohy

Restore Sky

Zde se da ovladat promitany cas. Kalendar, ktery zde je, ukazuje aktudlni den, novo-
lunni, tplnek podle UTC, takze tyto tkazy mohou nastat i v sousedni den podle Vasi do-
movské lokace. Pomoci posuvnikll se ovlada rychlost €asu, kazdy posuvnik ma jinou
rychlost. Pak jsou zde 1 tlacitka, ktera umoziuji jednodussi nastaveni konkrétniho Casu.

Sky [Date & Time | Location Navigation Controls Information
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Obriazek 17: Cas a datum
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OVLADANI LOKACE

Toto okno umoznuje uzivateli zobrazit misto na planet¢ nebo oblohu nad planetou
v urcité lokaci. Nastavuje se zde zemépisna Sitka a délka, stoupani, azimut. V hornim
levém rohu muzete vybrat planetu. Na mapé muzete klikem vybrat lokaci, kam chcete jit
nebo napsat souradnice pod mapou. Pokud znate nazev lokace, kam chcete jit, mizete
tento nazev zadat v zalozce mista a Digistar Vam najde jeho soufadnice. Mizete hledat
regiony, mésta, zemé atd.

Bila ikona domecku znazorituje domovskou lokaci. Pokud je kamera v né&jaké lokaci,
ukaze se na tom misté zeleny trojuhelnicek. Bily ter¢ se pouziva pro nastaveni nové loka-
ce kamery. Po umisténi ter¢e na pozadované misto vyberte tieba ,,Sky View*, abyste uka-
zali nebe nad touto lokaci. Dalsim tlacitkem je pak ,,Terain View", kterym otocCite kameru
tak, aby ukazala terén. Pak tlacitkem ,,Space View*se miZete na zvolenou lokaci podivat
Z vesmiru. Nebo pfejit tla¢itkem s Domeckem do domovské lokace. Posledni zélozkou je
terén, kde miizete zobrazovat rizné druhy terénu.

Nase domovska lokace je nastavena na mésto Opava, piesnéji za pomoci GPS soutad-
nic, budova s planetariem.

Maps | Places Terrain

@ Space View Terrain View  Sky View

2%
A ) NG

Obriazek 18: Lokace
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OVLADANI NAVIGACE

Sky Date & Time Location [Navigation® Controls Information

~ ¥ d3) ENG

Obrazek 19: Navigace

Povolenim této funkce muzete 1état skrz vesmir nebo nad terénem vybrané planety.

Pohyb se lehce lisi v zavislosti na aktualnim moédu, ale pohyby a sméry zlstavaji na
joystiku stejné.

Kruhovy smérovy joystick ovlada uhlovy pohyb nebo pohyb vodorovné plochy terénu
v libovolném sméru. Zmécknuti kdekoli ve vnéjsim kruhu zpisobi pohyb v tomto sméru.
Vnitini kruh zastavi veSkery pohyb. Kruh okolo stfedového kruhu zastavi tthlovy pohyb
nebo horizontalni pohyb k terénu. Pted stisknutim na joystick umistéte kurzor mysi na
Sipku svétové strany, to zpusobi, ze se Sipka zvyrazni. Mackani této Sipky zptsobi pohyb
piesné v tomto smeéru.

Vertikalni posuvnik a tlacitka se Sipkami vpted/vzad ovladaji pohyb dopiedu a dozadu.
Mackanim Sipek zpusobite plny pohyb doptedu nebo dozadu v zavislosti soucasné na
maximalni rychlosti. Pohyb posuvniku nahoru a doli umozZiuje ¢aste€nou akceleraci.
Klikani na rukojet’ zastavi pohyb. Soucasna rychlost pohybu miiZze byt upravena, ipravou
posuvniku na spodku okna.

Obrazek 20: Rychlost pohybu

Horizontalni posuvnik a levé a pravé tlacitko ovladaji valeci nebo otad€eci pohyb. Mac-
kanim Sipek zplisobite plné otaceni. Posuvnikem se mizete otacet jen Castecné.
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smeérovy joystick

Zaskawit vie
oAy LY
\

E

kliknéte |:| "0

li
Zasta 'n"E'r”

otoditfvalet

Obrazek 21: Joystick

K této funkci se da ptipojit i Xbox joystick a tim se ovladani o dost zjednodusi. Nebo
muizete pohyb ovladat pomoci numerické klavesnice. Navigace musi byt zapnuta, aby ji
klavesnice mohla ovladat.

14 \ £

decrease increase A

auto-speed || auto-speed
throttle \ throttle

A J/ J

B

) (+

direction distance speed

Obrazek 22: RozloZeni numerickych klaves
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Triggers: decrease/increase auto-speed throttle

Brake /- ‘\ Brake
®

Forward/Backward . X Toggle

RollfTum drift mode

Direction

Obrazek 23: RozloZeni klaves na Xbox joystiku

2.2.7 PLOCHA VYROBY SHOW

Tato plocha je urena pro rychlou vyrobu projektu show. Plocha je navrzena jako al-
ternativa pro pouzivani skriptu na vyrobu obsahu.

Show mohou byt vytvafeny vkladanim sekvenci, skripti a zastavenim do horizontal-
nich bloki. Napravo je tlacitko pro vytvoteni dal$iho bloku, ktery bude obsahovat to, co
je zrovna promitano na kopuli. Pak jsou zde 1 dalsi polozky, které se daji dat do sequence.

Kazdy blok obsahuje nahled kopule podle toho, co blok obsahuje. Kliknutim na blok
ho vyberete, to také obnovi stav asociovany k tomuto bloku. Bloky jsou ¢islované podle
toho, jak je vytvarite. Toto ¢islo je v hornim levém rohu. Kliknutim na nazev muzete blok
pojmenovat podle sebe. Na spodku kazdého bloku je ¢as, po ktery bude blok zobrazova-
ny, ¢as mezi bloky je Cas, ktery zabere pirechod mezi bloky. Oba Casy obsahuji minuty,
sekundy a setiny. Mizete je modifikovat kliknutim a potazenim nebo pfimo napsanim
konkrétniho ¢asu. U skriptu tento ¢as upravovat nejde ten je vazany na délku skriptu.

Systém sdm vytvoii pfechody mezi témito sekvencemi. Pod oknem na vytvareni show
je knihovna. To umoznuje odkazat na obsah knihovny, a tim tento element pouzit pii vy-
robé scény. Napravo je nahled kopule, kde mizete vidét pravé vytvorenou scénu.

Exportovani projektu se vytvori. ds (digistar) soubor, ktery mize byt rovnou ptidan do
knihovny.
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DIGISTAR G

MXUY 8890 A9S @O

DB cvents Ne

Obrazek 24: Vyroba show

2.2.8 PLOCHA PRODUKCE

Navrzené pro skriptovani, inspekci a nastaveni objektd Digistar. Je zde editor skriptu,
ktery podporuje .ds (digistar) a .js (java skript) soubory. Jako kazdy editor i tento podpo-
ruje automatické doplnovani textu a dalsi pokrocilé funkce.

Pod timto oknem je piikazova konzole, kde mlzete zadavat piikazy ptimo Digistaru.
Odezva ptikazti zobrazuje, co Digistar zrovna déla a tim si lze rozsifit znalosti o téchto
ptikazech. Pokud je v tomto okn¢, miizete vypnutim show tento tok pfikazi dost reduko-
vat.

Dalsi zalozkou tohoto okna jsou chyby skriptu, kde se ukazuji, co ve skriptu je Spatné.
Kdyz spustite skript a jsou v ném chyby, zobrazi se tady. Zobrazi se ndzev souboru, ¢islo
fadku, na kterém se chyba nachazi a co je ve skriptu $patné. Dvojity klik na chybu vam
presune kurzor ptimo na fadek skriptu, kde se chyba nachazi.

Script Errors. Running Scripts Messages  Command Console  Command Echo
Description File
ror: "apollolilMarker® is not defined ApolloLandingSites.ds
ror: "apollollMarker® is not defined Apollolandi
ror: "apollollMar| ' is not defined ApollolLand

not defined ApolloLand
ror: "apollollMarke is not defined ApollolLand
Error: Child object 'apolloliMarker’ was not found in the name table ApollolandingSites.

Obrazek 25: Chyby ve skriptu
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Vedle ptikazové konzole je okno pro upravu a nastaveni objekti. Kazdy objekt se da
V tomto okn¢ upravovat v redlném case. Muzete tyto objekty tfidit podle uzivatelskych,
aktivnich, scény, svétla atd. V tomto okné muzete vidét i dostupna nastaveni pro kazdy
objekt, ktera se mohou hodit pii programovani vlastnich objekti.

Obiject Properties
Start Search p E E'{') ?‘n @

Active FaETD
User Defined
Scenes
Compositions
Cameras
Lights
Audio sttitude 0 45 0
Video

Slidesets t (] ¥ 000 000 000
Devices

Astronomy Objects z0 = 0.00 90.00

scene (sceneClass)

Attribute

2457556.7090

Cartesian ¥

| scene 7O ¢ 180.00

Advanced

Obrazek 26: Nastaveni objekti

Panel editoru skriptii je specializovany textovy editor zamysleny pro vyvoj skriptu
v Digistaru. Editor nativné podporuje jazyk skriptu Digistar stejné jako Java Skript jazyk.
Podporované jazyky jsou v editoru rizné zvyraznéné, aby se vyvojai ve skriptu 1épe ori-
entoval. Zvyraznuje komentate, klicova slova, tfidy, hodnoty, textové fetézce, cesty, pfi-
kazy a Casové ptikazy. Objekty, atributy a jiné nespecifikované texty nejsou vybarveny.
MiiZzete v ném otevirat vice skriptli a kazdy skript dostane vlastni zalozku.

Inteligentni dopliiovani textu automaticky nabidne seznam navrhii pro objekty, atribu-
ty, piikazy, klicova slova nebo jiné objekty v zavislosti na kontextu a obsahu ptikazu.
Tato funkce miiZze byt vypnuta stisknutim ctrl+alt+mezernik. List ndvrhli jde vZdy manu-
alné vyvolat stisknutim ctrl+mezenik. Kdyz je list zobrazeny, muzete v ném listovat po-
moci Sipek a vybrat navrh tabulatorem, tim se text doplni. Navrhy funguji 1 pro cesty
k souboriim, kdy se ukazi dostupné slozky a soubory.
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eye face star
starlLabels
starOrbitl
starOrbit2
starOrbit3

starOrbitd

starOrbits
starOrbite
starOrbit?

starOrbits

Obrazek 27: Navrhy

Nalevo dole je ukazano kde se v souboru nachazite. Jde o ¢islo fadku a sloupce kde se
nachazi vas kurzor. Tato informace je uzite¢na hlavné pii hledani chyb, kde je tento daj
Casto napsan. Stisknutim ctrl+G oteviete okno, kde muizete specifikovat fadek, na ktery
chcete v dokumentu piejit.

prpe—e

CR-H5Y - |

BXEUCY 86@F0 AN @0

Command Console:

Obriazek 28: Produkce

2.2.9 PLOCHA SYSTEMU

Plocha je navrzena, aby zobrazovala informace a ovladala komponenty celého systé-
mu. Skrz cely vrch plochy zde mtzete vidét nastaveni systému, projektort, stavy pocitact
ovladajicich Digistar.V tomto okné miizete zapinat a vypinat projektory a pocitace, které
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ovladaji tyto projektory (GPs). Pod témito ovladacimi prvky se nachdzi systémové zpra-
vy, ptikazovy fadek a odezva prikazi.

Ovladani projektort ovlada fyzické projektory v planetariu. Stejné tak systémové
moznosti mohou vypinat i zapinat hardware.

Muzete zde pouzit ,,Load status® pro ureni ¢asu pottebného pro nacteni velkych ob-
jektt. Tato funkce je vétSinou vypnuta pro redukci poctu zprav v prubéhu prezentace.

DIGISTAR 6

@IER

Obrazek 29: Systém

2.3 Control Panel

Jedna se o panel slouZici k ovladani. Zakladnim prvkem je rolovaci nabidka v levém
hornim rohu, kde si vybirdme konkrétni ovladaci panel. Ty zakladni slouZi k ovladani
osvétleni, kalibraci projektort, zobrazovani moZnosti digistaru, ovladani u¢ebnich pomu-
cek, a hlavné k ovladani vlastnich show.

Spousta panelll je jiz vytvofena a my si ty zékladni zde popiSeme. AvSak dileZitou
moznosti je i tvorba vlastnich control panelti pro ovladani vlastnich show, jelikoZ je to
zpusob, jak dany potad ovladat na dalku za pomoci iPadu, ¢i moznost, jak do show vnést
interaktivitu naptiklad rozhodovanim, jak bude show pokracovat.

Zakladnim control panelem je Digistar, kde nalezneme ovladani a zobrazovani vesmi-
ru, jenz je v systému digistar simulovan. Nabizi n¢kolik zalozek, kde mizeme nastavovat
viditelnost hvézd, Slunce, vliv atmosféry ¢i ptipadné mraky. Déle zde miiZeme nastavit
viditelnost jednotlivych planet. Pfipadné€ k nim stiskem tlacitka miZeme letét. MiiZeme se

36



Adam Hofer, Vit Kurecka - Uvod do prostiedi DIGISTAR 6

podivat i na vzdalengjsi vesmirné objekty jako jsou galaxie, mlhoviny, hvézdokupy ci
Cerné diry. Samoziejmosti je také zobrazeni souhvézdi, véetné moznosti nastaveni, jestli

se maji zobrazovat spojnice, ilustracni obrazky ¢i hranice souhvézdi.

Obrazek 30: Control Panel Digistar

Dalsim control panelem je Digital Universe, kde lze nastavovat parametry zobrazova-
ného modelu digitilniho vesmiru, zajimavou polozkou je napiiklad moznost volby,
Vv jakém spektru se chceme na vesmir divat, zdali ve viditelném, rentgenovém, mikrovl-
ném, ultrafialovém ¢i jiném.
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Obrazek 31: Control Panel Digital Universe

Diulezitym control panelem je Mainterence, kde nalezneme zalozku Projector Alig-
ment, jenz slouzi ke kalibraci projektorti (popsano v kapitole o zakladni tdrzb¢). Control
panel Projector Aligment nalezneme i v panelu s nazvem Opava.

Obrazek 32: Control Panel Projector Aligment
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Jednim z nejvyznamnéjsich control panell je zalozka Skylux v panelu Opava. Ta slou-
7i k ovladani osvétleni v kopuli, jeho Cinnost je popsana v tivodni kapitole.

Déle nasleduje fada panelt pro vyuku v riznych Skolskych pfedmétech jako je chemie,
biologie, fyzika ¢i matematika. Kazdy ztéchto panelli obsahuje né¢kolik zalozek
s interaktivnimi prvky pro vyuku. V biologii je naptiklad mozné prozkoumat 3D model
lidského téla, kostry ¢i mozku. V chemii se mizeme podivat, jak vypadaji jednotlivé
chemické prvky ¢i znamé slouceniny. Matematika je zde zastoupena naptiklad zobrazo-
vanim, jak vypadaji rizné matematické funkce. Ve fyzice mizeme naptiklad zkoumat
optické zobrazovani a samoziejmé celou astronomii.

Poslednim control panelem je streaming, ten si vSak diky své dulezitosti zaslouzi
vlastni nasledujici podkapitolu.

Dalsi nové control panely je mozné si libovolné vytvaret. Postup bude popsan
Vv kapitole o skriptovani, jelikoZ to neni nic jiného nez sepsani vlastniho skriptu, ktery
zobrazuje control panel. Ten miize obsahovat libovolné ovladaci prvky jako tlacitka, po-
suvniky apod., které nam umoznuji show ovladat jak klikanim mysi, tak za pomoci pfipo-
jeného iPadu, na némz se da control panel zobrazit.

Jointed Skeleton = ..
- SRS (Eama Default Pose

Wave
Left Shoulder Right Shoulder

Left Elbow - - Right Elbow
I ——————— ——

Left Hand

Torso Position

Left Knee

Left Foot

lorso Rotation

Right Hip

S —

Right Knee

L —————

Right Foot

Right Hand

— —

E— T

Obrazek 33: Control Panel Biologie
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Obriazek 34: Control Panel Chemie

Graph

3 Wanimatea Animate b ¢ Wanmatec

Obrazek 35: Control Panel Matematika
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Obrazek 36: Control Panel Fyzika

2.4 Prehravani poradu a filmu

Na plose prehravani se v levé ¢asti nachdzi knihovna dostupnych potadi ¢i filmu,
Vv pravé horni ¢asti je nahledové okno zvané dome view, které nam zobrazuje nahled toho,
co je praveé v kopuli promitano. Pod nim se nachazi ovladaci prvky piehravani, vcetné
Casové osy. Potad spustime bud’ dvojklikem na néj, ¢i jeho pretazenim do néhledového
okna dome view. Ovladacimi prvky jej dole mizeme zastavit ¢i pozastavit, posouvat
Vv Case. UZite¢nou zobrazovanou informaci pro operatora je, v kolik hodin bude dany po-
fad koncit. Po ukonceni promitani ¢i mezi jednotlivymi pofady je vhodné zmacknou tla-
¢itko systém reset v levém hornim rohu.

V priubehu projekce je také mozné do ptikazové konzole zadavat ptikazy pro ovladani
projekce. Jednim z Casto pouzivanych piikazu je zapnuti stereoskopické projekce (3D) u
skriptd které ji podporuji a to ptikazem:

stereo on

piipadné pro vypnuti 3D zobrazeni slouzi piikaz:

stereo off

dal§im moZnym piikazem muZe byt zrychleni projekce ptikazem
script rate 1
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kde cislo na konci oznacuje rychlost pfehravani. Standardné je 1, ale mlze nabyvat
hodnot od 1 do 10.

2.5 Streaming obrazovky pocitace HOST

N¢ékdy je zapottebi streamovat na kopuli pfimo obrazovku z pocitace operatora. Pro to
slouzi funkce Streaming, kterou najdeme jako jednu z polozek v Control Panelu. Néasled-
né¢ se nam zobrazi panel, kde streaming zapneme a vybereme si velikost a typ projekce.
Pro vypnuti streamingu klikneme na off nebo pouzijeme systém reset.

Obrazek 37: Streaming

Streamig je vhodny pro projekci klasickych filml na sféru, promitani prezentaci,
zkratka pro promitani jakéhokoliv obsahu jako s klasickym jednim projektorem.

2.6 Digistar Cloud

Pted tvorbou vlastnich skriptd a novych objekta je vhodné prozkoumat Digistar Cloud,
coz je online databdze skriptii a modelti urenych pro systém Digistar. Na plose astrono-
mie je ikona mracku, kterd cloud oznacuje. Pfipadné ptfi vyhleddvéani v Library se zobra-
zuji 1 objekty a skripty nalezené v cloudu, poznate je opé€t podle ikony mraku. Pti kliknuti
na n¢ dojde k jejich stazeni.
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2.7 Domecasting

Jednou ze zajimavych vlastnosti systému je i moznost streamingu promitaného obsahu
do dalsich planetarii vybavenych systémem Digistar. Tato funkce se nazyva Domecasting
a jedna se o zajimavou moznost spoluprace s jinymi planetarii.

2.8 Zobrazovani souhvézdi

Jednou ze zékladnich funkci digitalniho planetaria je zobrazovani souhvézdi. Zptsoby,
jak je zobrazit jsou v zasad¢ dva. Prvni z nich je vyuzit GUI a v control panelu Digistar
zobrazit hvézdy a nésledné na zalozce Constellations je mozné zapnout pozadované sou-
hvézdi. Druhy zplsob je vyuzit piikaza a ty psat do piikazové konzole. Ptikaz, kterym
rozsvitime hvézdy je:

sky on
muzeme si k tomu i pfidat zobrazeni mlécné dréhy:
Milkyway on

Nasledné je mozno rozsvitit jakékoliv souhvézdi zadanim jeho tiipismenné zkratky,
napiiklad souhvézdi Velkd medvédice (Ursus major) méa zkratku UMa. Pro zapnuti zob-
razeni tedy napiSeme:

Uma on

Zkratky jsou tvofeny tfemi pismeny z latinského nazvu souhvézdi. Zde je seznam
vSech 88 souhvézdi, tuto tabulku se hodi alespoil zbéZné znat, jelikoZ v systému digistar
nejsou nazvy souhveézdi lokalizovany do ¢eského jazyka.

Tabulka 2: Zkratky souhvézdi

Latinsky nazev zkratka Cesky pieklad
Andromeda And Andromeda
Antlia Ant Vyvéva

Apus Aps Rajka
Aquartus Agr Vodnar

Aquila Adql Orel

Ara Ara Oltar

Aries Ari Beran

Auriga Aur Vozka

Bootes Boo Pastevec, Pastyt
Caelum Cae Rydlo
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Camelopardalis Cam Zirafa

Cancer Cnc Rak

Canes Venatici CVn Honici psi
Canis Maior CMa Velky pes
Canis Minor CMi Maly pes
Capricornus Cap Kozoroh
Carina Car Lodni kyl
Cassiopea Cas Kasiopeja
Centaurus Cen Kentaur
Cepheus Cep Kefeus

Cetus Cet Velryba
Chameleon Cha Chameleon
Circinus Cir Kruzitko
Columba Col Holubice
Coma Berenices Com Vlasy Bereniky
Corona Australis CrA Jizni koruna
Corona Borealis CrB Severni koruna
Corvus Crv Havran

Crater Crt Pohéar

Crux Cru Kf#iz, Jizni kiiz
Cygnus Cyg Labut’
Delphinus Del Delfin

Dorado Dor Mecoun

Draco Dra Drak

Equuleus Equ Konicek
Eridanus Eri Eridanus
Fornax For Pec

Gemini Gem Blizenci

Grus Gru Jetab

Hercules Her Herkules
Horologium Hor Hodiny

Hydra Hya Hydra

Hydrus Hyi Maly vodni had
Indus Ind Indian

Lacerta Lac Jestérka
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Leo Leo Lev

Leo Minor LMi Maly lev
Lepus Lep Zajic

Libra Lib Vahy
Lupus Lup VIk

Lynx Lyn Rys

Lyra Lyr Lyra
Mensa Men Tabulova hora
Microscopium Mic Mikroskop
Monoceros Mon Jednorozec
Musca Mus Moucha
Norma Nor Pravitko
Octans Oct Oktant
Ophiuchus Oph Hadonos
Orion Ori Orion

Pavo Pav Pav
Pegasus Peg Pegas
Perseus Per Perseus
Phoenix Phe Fénix
Pictor Pic Malit
Pisces Psc Ryby
Piscis Austrinus PsA Jizni ryba
Puppis Pup Lodni zad’
Pyxis Pyx Kompas
Reticulum Ret Mrtizka
Sagitta Sge Sip
Sagittarius Sgr Stielec
Scorpius Sco Stir
Sculptor Scl Sochar
Scutum Sct Stit
Serpens Ser Had
Sextans Sex Sextant
Taurus Tau Byk
Telescopium Tel Dalekohled
Triangulum Tri Trojuhelnik
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Triangulum Australe TrA Jizni trojuhelnik
Tucana Tuc Tukan

Ursa Maior UMa Velka medvédice
Ursa Minor Umi Maly medvéd
Vela Vel Plachty

Virgo Vir Panna

Volans Vol Létajici ryba
Vulpecula vul Listicka

2.9 Terénni model Zemé

Systém obsahuje pomérné presny terénni model planety Zemé, ktery je pokryt textu-
rami (leteckymi ¢i satelitnimi snimky) ve vysokém rozliSeni. Diky tomu lze zobrazit ja-
kékoliv misto na zemi a proletét nad nim ¢i k nému piiletét. To se napiiklad hodi, chcete-

li vzletét z mista projekce a podivat se nékam do vesmiru. Déle systém obsahuje i data
z NOAA.

Systém mimo jiné obsahuje podrobné textury i dal§ich dobte probadanych objekti slu-
necni soustavy jako je Mésic ¢i Mars.

2.10Dalsi zptsoby ovladani

Systém planetaria Digistar nemusi byt ovladan pouze za pomoci mysi a kldvesnice
ovladaci konzole pocitate HOST, ale existuji minimalné dalSi dva zplisoby. Prvnim
Z nich je vyuziti iPadu a druhou moznosti je ovladaci konzole z Xbox.

V iPadu se nachézi aplikace Digistar, po jejimz spusténi jste schopni ovladat veskeré
Control Panely, jez mate v systému. Tudiz tak 1ze snadno ovladat show, osvétleni a dalsi
vécl.

Ovladani pomoci Xboxu se hodi zejména, pokud chcete 1état vesmirem ¢i terénnim
modelem Zemé¢. Diky tomu Ize snadno prozkoumavat rizna zékouti nasi planety, ale i
vzdaleného vesmiru. Ovladani, za pomoci joysticku a tlacitek, je pomémné& intuitivni,
avSak pro plynulé prilety je zapotiebi trochu cviku.

Systém ma mimo jiné i podporu klasického joysticku ¢i Xboxu Kinect.
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Po ptecteni kapitoly bude uzivatel seznamen s prostfedim, ve kterém se planetarium
ovlada. Naudi se, jak se planetarium zapina i vypina, kde v uzivatelském rozhrani najde
jaké tlacitko a funkci. Nauci se poustét potfady ¢i vyukové programy.

e Jak zobrazim hvézdy?

e Jak spustim show?

e Proc¢ je vhodné po promitani zmacknout tlacitko systém reset?
e Kterym ptikazem se vypina 3D stereoskopicka projekce?

e K ¢emu slouzi Control Panel?
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e Jak zobrazim hvézdy?
Naptiklad napsanim piikazu Sky on do Command console.
e Jak spustim show?
Na plose piehravani jejim pietazenim do nahledového okna kopule.
e Proc je vhodné po promitani zmacknout tlacitko systém reset?
Aby doslo k vy¢isténi paméti systému a aby se predeslo chybam v zobrazeni.
¢ Kterym prikazem se vypina 3D stereoskopicka projekce?
Ptikazem stereo off.
¢ K ¢emu slouzi Control Panel?

Ke spousté vécem, jednd se o zakladni ovladaci panel systému, kde nalezneme napfi-
klad ovladani osvétleni kopule a dalsi véci.
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3 VYROBA SHOW

wowrmmeaemoy [

Nejrozsahlejsi kapitolou tohoto studia je stavba show. V této kapitole vysvétlujeme,
jak napsat skript a pomoci ptikazu v konzoli ovladat celé planetarium. Po precteni by mél
byt uzivatel schopny napsat jednoduché show, které by mély byt promitatelné.

V této kapitole se uzivatel nauci zdkladni pojmy, které Digistar pouziva pro oznaceni
Casti scény a kopule. Rozebira, jak je skladana skript a scéna a konvence, které by mél
dodrzovat pro jednodussi orientaci ve skriptu a leh¢i predavani prace dalsim uzivatelim.
Nauci se nejdulezitéjsi tfidy objektl a vétSinu bude umét 1 pouzivat. Kapitola se zabyva
problematikou kazdého zakladniho objektu a jejiho nastaveni a pouziti.

Kapitola je zakoncena skriptem pro promitani show Zimniho obdobi s popisky, aby se
¢tenaf mohl podivat, jak jsou vSechny konvence a tfidy pouZivané v praxi. Dale se timto
skriptem mazou lehéeji vysvétlit piikazy, které by z popisku nebyly jesté jasné.

8 hodin

Skript, Show, Pojmy, Ttida, Vrstva, Soufadny systém, Konvence, Objekty, Nastaveni,
Video, Audio, Obrazky, Textura, Navigace, Parent/Child, Datum a ¢as, Lokace, Scéna,
Systém

3.1 Rozdil mezi Show a Skriptem

Skript soubor je jednoduchy textovy soubor s koncovkou .ds. Jde o jeden ptikaz nebo
soubor vice piikazt v jazyce Digistar. Jeden Skript Casto spousti i dalsi skripty. Tento
soubor mizete klidné vytvofit v pozndmkovém bloku nebo wordpadu, ale nejlepsi je pou-
zit editor skripti obsazeny v rozhrani Digistar.
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Kazdy skript, at’ uz je jakkoli slozity, mazete piehrat jako skript nebo show. Je zde par
rozdila, jestli skript piehrajete jako skript nebo show.

3.1.1 PREHRAVANI JAKO SKRIPT

Ptehravani skriptu jako skript pouziva systémovy ¢as pro urceni polohy ve skriptu. Je-
dinou moznosti, jak skript pozastavit je zastavit cely systém Digistaru. Kdyz je skript
spustén, tak bézi az do konce skriptu nebo dokud ho uzivatel nezastavi.

V jednu chvili mize byt spusténo vice skriptu, dokonce i ten samy skript mize byt né-
kolikrat spustén soucasné.

SYSTEMOVY CAS

V digistaru je implementovan velice pfesny ¢as zvany systémovy cas, ktery se pouziva
k aktualizaci mnoha véci, které se musi aktualizovat s kazdou zménou ¢asu. Systémovy
Cas muze byt pozastaven a zase spustén. Kdyz je zastaven, vSechny véci, které jsou zavis-
1¢ na tomto Case, se zastavi, véetn¢ show. Tento ptikaz mize byt zadan 1 do ptikazového
radku ale i ten se pak zastavi.

Tlacitko zastaveni systémového Casu je v hlavnim menu uZivatelského rozhrani. Opé-
tovnym zmacknutim Cas zase pustite.

3.1.2 PREHRAVANI JAKO SHOW

Prehravani skriptu jako show pouzivd ¢€as pro show. Okno casu piehravani
Vv uzivatelském rozhrani dava informace a kontrolu nad timto ¢asem. Toto okno umoznuje
skakat v case show doptedu, dozadu nebo jen zastavit a spoustet jeho prehravani.

Kdyz show dobéhne, tento Cas se resetuje na nulu a piehravani se zastavi. Uzivatel
muze pak show zaviit nebo se zavie samo, kdyZ je nactené nové show.

Skript miize byt také prehran jako show. V editoru skriptu ptfes rolovaci menu play-
back. Nebo pomoci zkratky Ctrl + F5.

CAs sHOW

Digistar ma i druhé hodiny pouZivané jen pro pfehravani show, zvané ¢as show. Tento
Cas je aktualizovéan na zdkladé systémového Casu, takze je zastaven, pokud se zastavi sys-
témovy ¢as. Nicméné Cas show miize byt zastaven nezavisle na systémovém &ase. Cas
show je daleko lehceji ptistupny skrz okno Casu prehravani, kde s nim mize uzivatel ma-
nipulovat.
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3.2 Zakladni pojmy

Eye (Oko) = kamera ktera sleduje scénu, musi byt pfidana do scény. To, co vidi "eye",
je promitano na kopuli, proto musi byt vzdy pfidana do scény. Oko se definuje jako ca-
meraClass.

Dome (Kopule) = Slozeny obraz, ktery vidi publikum. Kamery, domeVideo, domeAu-
dio mohou byt vrstvami v kompozici scény kopule.

DomeVideo = video promitané na celou kopuli. Tento objekt je vytvofen systémem a
uzivatel nemuize vytvorit dalsi, jen upravovat. Aby se objekt zobrazil, musite jej ptidat do
kopule.

DomeAudio = audio které se pousti publiku. Tento objekt umi piehravat az 7.1 kana-
lové audio soubory. Pocet kanall je zavisly na dostupné sestavé planetaria. Objekt je tak-
téz vytvoren systémem a uzivatel jej nemiize vytvofit dalsi, jen upravovat. Musi byt pfi-
dan do kopule.

Scene (Scéna) = scéna je pouzivana pro skupinu objektd, které budou spole¢né zobra-
zovany. Tento objekt je tfidy sceneClass.

Scrtipt = ptikaz, ktery umoziuje spoustét .ds skripty.

System = objekt, ktery ovlada cely systém Digistaru. Tento objekt nelze vytvofit.

3.2.1 KONCEPT

Situace pfi inicializaci systému.

scene

eye

publikum < dome domeVideo

domeAudio

Obrazek 38: Schéma kopule

,Pro lepsi pfedstavu si predstavte kanceldf s novinaii, kteti provadi rozhovor. Scéna je
v tuto chvili kancelaf, kterd obsahuje vSechny vase véci, jako je vas stul, obrazy atd. Oko
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je kameraman s kamerou, ktery nese kameru. Tento kameraman musi byt taky ve scéné
neboli ve Vasi kancelati, aby mohl vidét a natacet rozhovor. Kamera odesila snimky do

vysilaci stanice neboli kopule, aby si divak mohl na televizi shlédnout rozhovor. [Digistar
6 Training 2019:24]*

3.3 Cesty k souborim

Digistar zpracovava mono soubort, které musi byt duplikované na vsech GP. Digistar
pouziva relativni cesty ke zjednoduseni toho, jak se odkazuje na umisténi soubori ve
skriptech Digistar, skriptech JavaScript a v uzivatelském rozhrani Digistar. Objekty mo-
hou mit atributy ke specifikovani souborii a informaci 0 objektu. Existuje mnoho riznych
typd, jak zapsat cestu ke vSem podporovanym typtim obsahu.

Je doporucené pouzivat relativni cesty k souboriim misto cest se specifikovanym dis-
kem nebo UNC cesty. Toto udé¢la skript kompatibiln€jsSim mezi systémy Digistar a bu-
doucimi verzemi Digistaru. Kdyz piSete cestu, je dovolené pouzit ,,/“ i ,,\* lomitko, oboji
je dovolené pouzit jako separator cesty.

Vsechny absolutni cesty zacinaji symbolem ,,$ a reprezentuji cestu kofenového adre-
safe na pocitaci. Jsou to specificky $Digistar, $Content a $GPContent.

$DIGISTAR

Je cesta reprezentujici lokaci, kde je nainstalovan Digistar na pocitaci. Coz vétSinou je
C:/D6Software nebo jako UNC cesta to je \\localhost\D6Software. Pfi feseni cesty v sys-
tému s vice GP bude kazdy pocita¢ GP nejprve hledat plnou cestu na lokalnim GP, a po-

kud soubor nebo adresar nebyl nalezen, je cesta pielozena do cesty hostitelského pocitace
\\dshost\D6Software.

script include $Digis-—
tar\Config\Host\scripts\Plugins\VideoInputSwitcherClass.ds

$CONTENT

Tato cesta reprezentuje umisténi knihovny obsahu na pocitaéi, ktera je obvykle
C:/D6Content nebo jako UNC sitova cesta \\localhost\D6Content. Kdyz je systém s vice
GP, kazdy GP pocitac se nejdiive podiva na plnou cestu k souboru na GP, pokud soubor
neni nalezen, bude cesta prelozena na hostitelsky pocitac.

lem is solidModelClass
lem model $Content\Library\Models\Spacecraft\LEM\lem.x
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$GPCONTENT

Tato cesta reprezentuje umisténi knihovny obsahu na pocitaci, ktera je obvykle
C:/D6Content nebo jako UNC sit'ova cesta \\localhost\D6Content. Kdyz pfi feSeni cesty v
systému s vice GP bude kazdyGP pocita¢ hledat POUZE uplnou cestu lokalné a nepokusi
se vyhledat soubor na hostitelském pocitaci. To je uzite¢né, pokud chcete odkazovat ve
skriptech na soubory, které musi byt zkopirovany do kazdého pocitace GP, aby mohl
skript bézet hladce. Vzdy doporucujeme zkopirovat veskery obsah do vSech pocitact GP,
to poskytuje dalsi ochranu, ujistéte se, ze je to takto udé€lano, aby vse spravné fungovalo.
Jeden hlavni ptiklad, kde je toto uzitecné, je u velkych obrazk, videi, zvuka nebo jiného
obsahu, ktery by nacitani pie sit’ z hostitelského pocitace trvalo ptilis dlouho.

Mars imagery SGPCon-
tent\Resources\Terrain\Datasets\Mars\viking mdim21 color.img

RELATIVNi CESTY K SOUBORUM

Ve skriptech a Java skriptech, cesty mtizou byt reprezentovany relativni cestou. Stan-
dartni ,,.“ a ,,..“ pfedpony jsou pouzity, aby se ukazalo na relativni lokaci k souboru skrip-
tu. Pfedpona ,,..“ reprezentuje nadfazenou slozku umisténi souboru skriptu. Tyto relativni
cesty funguji jen pro skriptové soubory a nefunguji v ptikazovém fadku nebo jinych mis-
tech, kde neni implementovana lokace skriptu. Pokud jsou specifikovany, pouzije se mis-
to toho odpovidajici umisténi adresare skriptu.

script play .\myScript.ds

js play .\myJavaScript.js | Run()
myVideo is videoClass

myVideo path ..\Videos\myVideo.mkv

ADRESARE SKRIPTU

Pokud nejsou pouzity zadné relativni cesty, pfedpoklada se, Ze cesta je se standardnim
pismem jednotky systému Windows, nebo UTC sitova cesta. Pokud cesta nema pismeno
kotenové jednotky nebo root UNC nézev pocitace, pak cesta odkazuje na umisténi vzhle-
dem K umisténi adresate skriptu v Digistaru. Existuji rizné adresare skriptti pro mnoho
riznych typh obsahu.

script directory $Content\User\Scripts
script JjsDir $Content\User\Scripts
script videoDir $Content\User\Video

script play myScript.ds

Jjs play myScript.js | Run/()
myVideo is videoClass
myVideo path myVideo.mkv
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3.4 Typy objekta
Ttidy (class) je Sablona objektu, ktera definuje jeho vlastnosti.

Tabulka 3: Typy tFid a jejich pouZziti

Trida pouzivana k vytvareni kamer. Kame-
ry umoznuji vidét scénu z urcité pozice a
orientace. Kamera musi byt pfiddna do
scény, aby byla scéna vidéna a zobrazena.

cameraClass

Pouziva se k vytvoreni scén. Kamery a
dalsi objekty byste méli taky pfidat do

sceneClass scény. Pridanim této tfidy vytvofite nad-
fazenou skupinu vnitfnich objektd, které
muzZete pak hromadné ovladat.

Tato tfida je pouzivana pro vytvoreni
zadkladniho audio objektu. Tento objekt
vytvorfi sdm systém pfi spusténi Digistaru
a uzivatel jej midZe jen upravovat. Neni
mozné mit vice jak jeden objekt s touto
tfidou.

audioClass

Je pouzivana ve vytvoreni video objektu,
ktery mlzZe byt pouZit jako zdroj textury.

videoClass MuUzZe byt pouZita k nahrazeni vice textur
na vice objektech. UmozZnuje ovladat vi-
deo, které je promitano na objekt.

Trida je pouzivadna jako zakladni video
objekt, ktery je promitan na celou kopuli.
Je mozné mit jen jeden tento objekt, kte-
ry promita jedno video za druhym.

domeVideo Class

Béhem startu systému je vytvoren jeden
objekt s touto tfidou. Tento objekt je
pouzivan k zaznamenani jednoho nebo
vice snimk( na disk. Jméno, cesta, a typ

captureClass souboru je popsan tributy tfidy. RozliSeni,
které chcete zaznamenat, mdze byt také
specifikovano. Je mozné ho navolit az 8K,
ale ¢im vétsi rozliseni, tim vice dat na
ukladani.

Trida je pouzivana pro vytvoreni prazdné-
ho objektu. Jsou ¢asto pouZivany jako

emptyClass nadrazené objekty pro ovladani vice ob-
jektd simultanné. Zatimco tento objekt
neni vidét.
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textClass

Implementuje 2D text jako texturu na
vhodné velky polygon. Jsou vykreslovany
rGznymi zpUsoby a vidy sméfuji ke kame-
fe. Jeho velikost je nezavisla na vzdale-
nosti od kamery. Podporuje jakykoli Uni-
code text.

text2Class

Je stejné implementovan na polygon jako
textClass, jen timto polygon muzZete jak-
koli pohybovat a otdcet. Text je viditelny
z obou stran.

lightClass

Tato tfida je pouzivana k vytvoreni svétla.
Toto svétlo mlze ovlivnit vzhled jinych
objektl ve scéné. Pokud je ve scéné pfi-
dano vice nez 10 svétel, Digistar vybere
pro kazdou kameru v kazdé scéné 10 své-
tel, ktera se budou vykreslovat na zédkladé
rozsahu svétla a vzdalenosti od pozorova-
ci kamery.

Digistar pfi startu prida tuto tfidu pojme-
novanou ,sunlight” do scény jako typ
hvézdy. Typy hvézd jsou pridavany i do
exoplanet aby reprezentovali hvézdy

v systému.

Pokud ve scéné nejsou zadnd svétla,
vSechny modely jsou pIné osvétlené a
neprovadéji se zadné vypocty osvétleni...

dotClass

Pouziva se k vytvoreni bodovych objektd,
které se ve scéné zobrazuji jako jednodu-
cha tecka. Tecka je plochy hranaty objekt,
ktery je vidy natocen ke kamefre. A jeho
velikost je nezdavisla na vzdalenosti od
kamery. V zakladu je tecka kulata. Pouzi-
tim jinych textur mize mit i jiné tvary.

dotCloudClass

Jde o mrak tecek, kde kazda tecka se ma-
Ze pohybovat nezavisle. Kazda tecka se
zobrazuje stejné jako dotClas.

Atribut ,,dotScale” umozZnuje zménit veli-
kost nadrazenych bod.

dotModelClass&duModelClass

Tyto tfidy jsou pouzivany k zobrazeni
modelu jako kupy bod(l. Kazda pozice
bodu je ¢tena ze souboru modelu.

Body maiji stejné vlastnosti jako dotClass.
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particleClass

Je pouZivan k vytvoreni velice zakladniho
partiklového systému. Partikly jsou emi-
tovany emitorem a pohybuji se a méni po
dobu jejich Zivota.

Kazdy partikl je plochy hranaty polygon
neustale otoceny ke kamere. V zakladu
barva je aplikovana na vsechny partikly.
Pouzitim jinych textur mGzZou partikly mit
jakykoliv tvar.

Kromé toho Ize pouzit 3D (objemovou)
texturu tak, aby ¢astice béhem starnuti
zménily vzhled.

starClass

Trida je pouzivana k vytvoreni individuadl-
niho objektu hvézdy. Systém pfi startu
automaticky vytvori objekty s touto tfi-
dou, které jsou nezbytné pro zobrazeni
hvézd nebo exoplanet.

meteorShowerClass

Tato tfida vytvofi realistickou simulaci
roje meteoritl. Nahodné meteority jsou
emitovany z urcitého bodu ve vesmiru,
zazati a potom zmizi.

lineModelClass

PouZziva se k vytvoreni ¢arového objektu.
Vrcholy téchto car jsou vzaty ze souboru
modelu. Carovy model je obvykle pou#i-
van k zvyraznéni souhvézdi a ukazkovych
model(.

trailClass

Trida trasy implementuje cesty jak do
svétového, tak i v obrazovém prostoru.
Stopy jsou zobrazeny jako Usecky nebo
tecky. Vzhled segment( Car a tecek mlze
byt zménén zménou textury, ktera se na
né vztahuje.

imageClass

Trida obrazu se pouZiva k vytvareni obra-
zovych objekt(, které Ize pouzit jako pro-
stredky k aplikaci textury. Tfida Ize pouZit
k nahrazeni jedné nebo vice textur na
jednom nebo vice objektech.

textureCompositionClass

SloZeni textur umoznuje vykresleni scény
v realném case. Tridu lze poté pouzit k
nahrazeni jakékoli textury na libovolném
objektu scény.
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Je k vytvoreni objektu textury hvézdy.
Kazdy tento objekt vykresli texturu do
paméti na zakladé hodnot atributl. Tyto
objekty jsou prostfedky k aplikaci textury
a lze pouZit k nahrazeni jedné nebo vice
textur na jednom nebo vice objektech.

starTextureClass

SlidesetClass se pouziva k vytvareni ob-
jektl prezentace, které Ize pouZzit jako
prostredky k aplikaci textury. Lze jej pou-
Zit k nahrazeni jedné nebo vice textur na
jednom nebo vice objektech. Objekt sady
snimka fidi zobrazeni sady obrazovych
soubor( nalezenych v adresari nebo sou-
boru sls.

slidesetClass

SolidModelClass se pouZiva k vytvareni
pevnych objektl, které po pridani do
scény vykresli standardni modely. Pevné
modely se pouzZivaji k zobrazeni 2D a 3D
rozmérnych objektd, jako jsou kosmické
lodé, budovy a predméty kazdodenni

solidModelClass potreby. Objekty pouzivajici tuto tridu
vyZaduji soubor ,,geometrie” obsahuijici
informace o vSech polygonech, které tvofri
povrchy modelu. Kromé toho jsou v geo-
metrii definovany , materialy”, které po-
pisuji vzhled téchto povrchll — véetné
barev a textur povrchu.

Trida se pouziva k vytvareni objektd, kte-
ré vykresluji téla planety. Pozice a postoje
planet a planetarnich soustav zndmych
systému Digistar (jako je Zemé, Mésic,
Mars atd.) jsou stanoveny systémem Di-
gistar. UzZivatelé si mohou vytvorit vlastni
planety nebo planetarni systémy a pomo-
ci této tridy je vykreslit.

planetClass

CloudClass se pouZiva k vytvareni mrako-
vych objekt(, které, kdyzZ jsou pridany do
scény, vykresluji efekt mraku, ktery maze
byt manipulovan v redlném case.

cloudClass

Atmosféra je nyni implementovana jako
soucast tridy planetClass. Atmosférické
parametry se pocitaji, kdyZ je sledovaci
kamera v atmosfére planety. To umozZiiu-
je mit rzné atmosféry na rliznych plane-
tach.

atmosphereClass
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AuroraClass se pouziva k vytvareni polarni
zare, ktera, kdyz je ptidana do scény, vy-
kresluje polarni zari, kterd maze byt ma-
nipulovana v redlném case. Polarni zare je
implementovana jako texturovany pasovy
model. Vychozi atributy jsou vhodné pro
polarni zafi. AuroraClass pouziva shader
aurora.dsh.

auroraClass

Objekt je priklad tfidy a ma vSechny atributy, které jsou definovany tfidou. Po spusténi
systému se vytvoii nékolik systémovych objektd, napiiklad hvézdy, planety, mésice atd.
Jak se daji vSechny tyto tfidy ovladat a jaké maji nastaveni, je mozné najit v napoveéde
Digistar 6.

3.5 Zakladni prikazy

V Digistaru se pouzivaji ptikazy k ovladani objektl ve scéné, jako je kamera a objekty
nebo dokonce i k ovladani samotnych parametrii scény. Pfikazy mohou byt provadény a
generovany riznymi zpusoby, vcetné klikanim na uZzivatelské rozhrani, pouzivanim joys-
ticku, spousténim skripti a show nebo psanim do ptikazového fadku.

Ptikaz on/off (zapnout/vypnout) funguje na systémové objekty. Tento ptikaz tika ob-
jektu, jestli se ma zobrazit nebo skryt. Opétovné pouziti piikazu ,,on“ vrati objekt do pa-
vodniho stavu.

Priklady:
0:00 stars on
Earth on
Sun on

Saturn on

Position (pozice) udava polohu objektu v trojrozmérném prostoru. Hodnoty jsou
Vv poradi soufadnice XYZ. Za timto piikazem muzete definovat soufadnicovy systém,
ve kterém chcete hodnoty zapsat a jednotky. Pokud tyto dopliujici specifikace nejsou
specifikovany, jsou nastaveny metry, a kartézsky souradnicovy systém.

Podle pouzitého soufadnicového systému musite i zapsat spravné hodnoty. Pokud
chcete umistit objekt na jiny objekt, miizete pouzit ptikaz "goTo" a nemusite feSit jeho
koordinaty. Objekt se piikazem "goTo" svdze s timto objektem a nasleduje ho po celou
dobu. Tento piikaz zastavite piikazem "goTo stop" nebo nezadate objektu nové soutfadni-
ce. Stejny ptikaz jako ,,goTo* je 1 ptikaz ,,moveTo*. Tyto pfikazy maji stejné vlastnosti,
jen jeden je novéjsi a nefunguje na predchozich verzich Digistaru.

Priklady:
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0:00 eyepositioncelestial 6 13.5 1 1y
mujObjekt goTo Earth
mujObjekt goTo stop

+Z (nahoru)

>

‘—I—X (v pravo)

Obrazek 39: Kartézsky systém

Obrazek 40: Sféricky systém
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Attitude (natoCeni) nastavuje objektu, jak ma byt natoceny v prostoru. Otaci se v uh-
lech kolem osy XYZ. Za timto ptikazem muze definovat soufadnicovy systém, v kterém
chcete hodnoty zapsat. Pokud potiebujete, aby se objekt natocil smérem ke konkrétnimu
objektu, staci pouzit ptikaz "face" nebo "turnTo" a objekt bude kontinudlné sledovat tento
objekt, dokud objektu nezadate jiné soufadnice nebo tento piikaz nepierusite piikazem
"turnTo stop".

Priklady:
0:00 eye attitude cartesian 45 20 90
eye attitude relative 40 180 75
mujObjekt face eye

Intensity (intenzita) ovliviiuje prithlednost objektu a u kamery snizuje intenzitu vsech
vidénych objekt. Hodnota se udava v procentech.

Priklady:
0:00 MilkyWay intensity 100
eye intensity 50

Scale (mé&fitko) méni velikost zobrazeného objektu. Objekt timto nastavenim miZete
natahovat do X, Y nebo Z sméru. Za témito hodnotami je mozné nastavit jednotku,
ve které budou tyto hodnoty ¢teny. Pokud jednotka neni specifikovana, systém ji nastavi
na metry. Systémové objekty maji své velikosti jiz pridruzené, ale je mozné je menit.

Priklady:
0:00 Earthscale 1 1 1 rEarth
orbiter scale 2 duration 8
+8 mujObjekt scale 2 5 3 km

Duration (doba trvani) oznacuje, jak dlouho ma dany ptikaz probihat. Tento piikaz je
volitelny a miiZe mit jednu hodnotu nebo tfi hodnoty. Jedna hodnota udava v sekundach
¢as k provedeni piikazu. Pokud zadate tii hodnoty tak rozdélite tuto dobu na ¢ast nab&hu,
linedrni ¢ast a ¢ast dob&hu. V tomto piipad€ prvni hodnota udava celkovy cas trvani a
druhé cas nabéhu a tieti dobu dobéhu. Soucet téchto dvou hodnot nesmi ptesdhnout cel-
kovy ¢as doby trvani.

Priklady:
0:00 Earth on duration 5
+5 eyeposition 0 10 0 lyduration 10 3 3

Color (barva) obarvuje objekt do specifické barvy. Pokud je pouzita barevna textura
tak se timto nastavenim udéli objektu barevny nadech ve vybrané barvé. Tato hodnota jde
napsat v decimalnim a hex tvaru. Znamé barvy jde napsat i pfimo nazvem barvy.

Priklady:
0:00 mujObjektcolor decimal 255 0 O
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VenusMarkercolorhex f££f0000
eyecolorred duarion 5

Rate/Step (tempo/krok) dava objektu moznost se ménit a pohybovat v case. Piikaz ,,ra-
te“ udava objektu, jak daleko se mé posunout za jednu sekundu. Tento piikaz se opakuje,
dokud uzivatel nebo skript tyto hodnoty nevynuluji nebo tento ptikaz mize fungovat po
urcity ¢as pridanim ptikazu ,,duration®. Zato ptikaz ,,step* udava cas, za ktery se objekt
skokové posune o urc¢itou hodnotu. I tento piikaz se neustdle opakuje, dokud hodnoty
nejsou vynulovany. Ptikaz ,,duration” v tomto pfipad¢ neuddva dobu, po kterou se ma
dany ptikaz vykondavat, ale udava dobu, nez se hodnoty zase zméni.

Priklady:
0:00 eye positionrate0 0 1 ly duration 5
+5 scene dateratel0 minutes duration 3

+3 eye attitude celestial step 1 0 0 km duration 3
+3 scene date step -1 day duration 3

Ptikaz "get" (ziskat) umoznuje dotazat se systému na informace o objektu. Tyto infor-
mace se poté objevi v konzoli. MuzZete zadat "all" (vSechny) informace nebo jen specific-
ka4 data jako je naptiklad poloha. UZivatel mlZe urcit jednotku, ve které chce konkrétni
data zobrazit. Timto miZete nacist stav kazdého objektu a dozveédét se jaké prikazy tento
objekt v sobé obsahuje.

Priklady:
0:00 Jupiter get position au
eye get all
earth get scale

3.6 Vrstvy

Kazdy objekt, ktery vytvotite, mizete pfidat do jedné z vrstev v kopuli. Podle toho, v
jaké je vrstve, je objekt ovliviiovan atributy oka a scény. Tyto vrstvy se nazyvaji "distant"
(vzdaleny), "normal", "fixed" (fixni), "landscape" (krajina), "near" (blizky).

Priklady:

0:00 scene add mujObjekt fixed
scene add mojePanorama landScape
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Vrstvy

Distant

Normal

Fixed

landScape

Near
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Nnear

landscape

fixed

normal
distant

Obrazek 41: Vrstvy

Pozice kamery Atituda kame-

A ofset ry Z-Bufered
Ne Ano Ano
Ano Ano Ano
Ne Ne Ano
Ne Jen mifi Ne
Ne Ne Ne

Obrazek 42: Ovliviiovani vrstev

Zoom

Ano

Ano

Ano

Ano

Ne
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Provétrejte si hlavu a odpociiite si na prochézce.

3.7 Vytvareni a manipulace s objekty

Objekty mohou byt vytvofeny riznymi zpusoby tieba pfetazenim objektu do ndhledu
kopule, skriptem nebo zadanim piikazu do konzole.

Ve skriptu a v konzoli se objekt vytvaii zadanim unikatniho jména, které budete pou-
zivat pro volani objektu a zaddnim tfidy. Digistar nerozliSuje velka a mala pismena, ale je
dobré je pouzivat pro vétsi prehlednost. Piikaz "is" pak definuje objektu specifickou ttidu.
Tato tfida dava objektu parametry, které miliZzete nastavovat. Timto piikazem se objekt
jesté nezobrazi na kopuli.

Nejcastéjsi uzivatelské tiidy jsou "solidModelClass, emptyClass, textClass a
text2Class, dotClass, imageClass, audioClass a videoClass atd.

0:00 mujObjekt is solidModelClass

Za tfidou miZete zadat jeste typ objektu. Tyto typy muzou byt "temporary" (doCasné),
"persistent" (vytrvalé) a "permanent”" (permanentni). Tento typ udava, jak moc se ma ob-
jekt udrzet v Digistaru, tzn., Ze se nevymazou pii prvnim resetovani systému. VétSina
objektovych tfid ma v zakladu nastaveny docasny typ. Tento typ ale mlizete zménit piika-
zem.

0:00 mujObjekt is solidModelClass type temporary
mujObjekt is solidModelClass type persistent
mujObjekt is solidModelClass type permanent

Kazdy vytvofeny objekt miizete vymazat, ptimym piikazem "mujObjekt delete" nebo
zavienim Digistaru.

Pro zobrazeni objektu v kopuli musite tento objekt pfidat do scény nebo kopule. Tim
se objekt stane podifazenym k tomuto objektu.

0:00 scene add mujObjekt
dome add mujObjekt

Pokud se objekt i potom nezobrazi, tak jeho intenzita mize byt na nule, poptipadé ma
barvu pozadi nebo je pfili§ maly a vzdalen od kamery, mtize byt i blizko tak, ze je kamera
uvnitt objektu.
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Kazdy objekt po vytvofeni ma své specialni parametry, které miizete nastavovat.

SOLIDMODELCLASS

Modely tfidy SolidModelClass maji tvar a texturu. Tato tiida se ¢asto pouziva pro uzi-
vatelem vymodelované modely, jako jsou naptiklad kosmické lodé nebo jiné 3D objekty.
Zaroven se touto tfidou daji zobrazovat obrazky, videa a dalsi.

0:00 mujObrazek is solidModelClass
mujObrazek model $Content/Library/Model/Misc/image.x
mujObrazek face Sun
mujObrazek textureSize 1
mujObrazek modelTexture 0 SCon-
tent/Library/Images/mujobrazek.jpg
scene add mujObrazek fixed

DoTCLASS

Pro zobrazeni bodu je k dispozici "dotClass". Této tfidé mlzZete nastavit jakykoli tvar.
A velikost tohoto bodu je dana ptikazem "dotscale".

0:00 mojeTecka is dotClass
mojeTecka dotscale 10.3
mojeTecka position 0 1 2
mojeTecka color red
scene add mojeTecka
+1 mojeTecka intensity 100 duration 5
+6 scene remove mojeTecka
+3 mojeTecka delete

TEXTCLASS

Pro zobrazeni textu je nejlepsi pouzit tfidu "textClass" a "text2Class" rozdil mezi témi-
to tfidami je v tom, Ze "text2Class se chova vice jako 3D objekt oproti "textClass".

0:00 mujText is text2Class
mujText position 0 0 O
mujText attitude 0 0 O
mujText text "Ahoj j& Jjsem tva]j text."
mujText font "arial unicode ms"
mujText scale 1
mujText intensity 100
scene add mujText

EMPTYCLASS

Referencni bod nebo nadfazeny objekt, ktery by nemél divak vidét, 1ze pouzit "em-
ptyClass". Tato tfida nemé fadnou geometrii ani texturu, takze na kopuli nejde vidét.
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0:00 mujBod is emptyClass
mujBod position Caresian 0 0 10
scene add mujBod

+1 mojeTecka is dotClass
mojeTecka dotscale 10.3
mojeTecka color red
mujBod add mojeTecka

TRAILCLASS

Digistar umi zobrazit i ¢aru, ktera miize zvyraziovat cestu mezi objekty pii prezentaci.
Cesta se definuje jako ,.trailClass* a miizou byt pouzity s ptikazem ,,goTo* nebo se pohy-
bovat nezavisle. Pro tuto tfidu existuji specialni piikazy. Ptikaz ,,age* nebo ,lifespan®
udava za jak dlouho se ma cesta vytratit. A dal$i moznosti je druh zobrazeni a ,,frame*
ktery udava, jak moc plynule se ma cesta zobrazovat.

0:00 stars on
earth on
moon on
scene attitude 0 -45 O
scene date rate 2 hours

+1 myTrail is trailClass
myTrail color blue
myTrail dotScale 2
myTrail frame 5
myTrail age on
myTrail screenSpace off
scene add myTrail

+1 eye moveTo earth
+5 myTrail moveTo moon
5 eye turnTo moon

3.7.1 NAVIGACE

Navigovat se d4 pomoci rozhrani ale také pomoci skriptu. Ve skriptu se pouziva, po-
kud chceme pfiletét blize k planeté, mésici, hvézdé nebo jinému objektu na scéné. Navi-
gace se neda vytvofit uzivatelem, ale je vytvoiena systémem a uzivatel musi pouzit jenom
tuto. Navigace stejné jako v uZivatelském rozhrani se musi nejdiive zapnout piikazem
,havigation on‘. Pfi zapnuté navigaci nejde kameru pouzivat. V tu chvili je kameru moz-
né ovladat jen pomoci navigace. Proto musite pfed dal§imi upravami kamery navigaci
vypnout, ,,navigation off*.

Pted zapnutim navigace je mozné zadat ji parametry. Prvnim takovym parametrem je
si zvolit, ktery mod chcete pro navigaci pouzit ,,startMode”. Na vybér jsou ,,inactive®,
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pokud chcete mod vypnout, ,,orbit*, kdy kamera pfileti na orbitu daného objektu. ,,Free®,
se pouziva nejcastéji, protoze uzivatel muze ve skriptu saim zvolit, jaky druh pfiletu chce
zvolit, ,terain“, kamera pfileti k povrchu a ,,trough® kdy navigace proléta skrz objekt.
Dalsi je, jak daleko ma kamera obihat na obézné draze ,,orbitRadiusScale®, jak rychle ma
obihat ,,defaultOrbitRate* a dalsi. Po zapnuti navigace je ovladani velice jednoduché jen
zadate kam piikaz ,,flyTo®, destinaci, kam chcete doletét a pak ,,duration®, abyste nastavi-
li dobu, za jak dlouho ma k této destinaci doletét.

Priklady:
0:00 navigation on
+1 navigation flyTo Earth dur 10
+10 navigation flyTo starSirius dur 20
+20 navigation flyTo Sun dur 20
+20 navigation stop dur 5
+5 navigation off

Navigace ma jesté dalSich mnoho piikazi, které se tak ¢asto nepouzivaji a uzivatel je
muze najit v okné nastaveni objektu.

3.7.2 VIDEO, AUDIO, OBRAZKY

najdete v napoveédeé Digistaru. Media mtizete nacist z kteréhokoli tloziste.

Obrazky jde promitat na jiz definovanych objektech v Digistaru. Tvar téchto objektt
definuje, jak se obrazek zobrazi. Tyto objekty jsou ulozeny ve slozce $Con-
tent/library/models/misc/. Jsou zde pfipraveny modely na promitani klasickych obdélni-
kovych obrazkl "image. x“, rdmu k témto obrazkliim "image frame.x", obrazky na celou
kopuli "image hemisphere.x", panorama "image full panorama.x" a mnoho dalsich.

VELIKOST

Kazdy obrazek ma ucinny pocet pixeld, ktery kdyz piekrocite, tak uz neuvidite rozdil,
jen se obrazek bude déle nacitat a zabirat vic paméti. Abyste zjistili, jaké je ucinné rozli-
Seni vaSeho obrazku, musite znat rozliSeni kopule. Pak zjistite, kolik mé tento obrazek
zabirat $ifky kopule v procentech a tyto dvé€ ¢isla spolu vynasobite a zjistite, kolik pixeld
ma mit vas obrazek na Sitku. Vyska je pak zjiSténa podle pomé&ru stran obrazku.

Kazdy obrazek zabira pamét’ na grafickych kartach GPs. A kdyz tato pamét’ dojde, za-
stavi se zpracovavani dalSich obrazkl a zasekne se celé piehravani. Proto je dobré u vel-
kych projektit dbat na to, aby vzdy zbylo co nejvice paméti. Pamét’ miizete uvoliovat,
kdyz k objektu date piikaz ,,delete a tim vymazete cely objekt, ktery musite znovu defi-
novat, pokud ho chcete pouzit.
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ZDROJE

Textura je obrazek namapovany na povrch objektu. Misto obrazku miizete namapovat
1 soubor obrazkl jako prezentaci nebo i video. Zdroje textur umoziuji uzivateli ménit
vice textur simultann€ na jednom ¢i vice objektech, samoziejmé mizete mapovat obrazky
a videa pfimo i bez pouziti téchto zdroji. Jednou takovou tfidou je "imageClass", kde se
nahraji obrazky a ty se pozdéji mohou pouzit jako textura na jednom ¢i vice objektech.
Cesta k obrazku se zadava za ptikaz ,,path*.

Prezentace je soubor obrazkii a ma tfidu "slidesetClass". Tento soubor je ulozen v jed-
noduchém textovém souboru s koncovkou ".sls", jehoz cestu zadate za ptikaz ,,path.
Kazdy radek tohoto souboru je cesta k obrazku, pokud je sls soubor mezi témito obrazky,
muzete psat relativni cesty k obrazkiim. Kdyz mate slozku, kterd obsahuje jen obrazky,
které chcete sdilet, mizete napsat jen cestu ke slozce, tyto obrazky se budou abecedné
prehravat. Pokud je vice obrazkt v prezentaci, tak se pro usporu paméti nenactou vSechny
obrazky, tyto obrazky se nacitaji, az kdyz na n¢ ptijde fada. Pokud chcete tyto obrazky
piesto nahrat v§echny, mizete to zménit piikazem ,,loadAllFrames on*. ,, Frame* nastavu-
je zobrazeny obrazek a ,,play* spusti pfehravani obrazk.

Obrazky se stfidaji podle nastavenych sekund u ptikazu ,,onTime*. Pfechod mezi ob-
razKy trva podle nastaveného ,,fadeTime* a styl pfechodl se nastavuje u ,transition®. Za
tento piikaz jsou moznosti ptechodu ,,fade®, ,,morph*, ,,wipe®, ,,dissolve®, ,,off**. Co ktery
déla, doporucuji radeji vyzkouset.

Poslednim dulezitym piikazem je ,,aspectMode®, ten fika, jestli se ma obrazek natah-
nout, aby sed€l na objekt nebo natahnout objekt, aby sed¢l obrazek. Moznosti jsou
»stretch®, ktery upravi obrazek a ,,uniform®, ktery upravi objekt. Az prezentace dojede
nakonec, tak se zastavi, ale s pfikazem ,,Jloop* bude pokracovat od zacatku.

Jako textura se da nacist 1 video pouZzitim videoClass. Video se ovlada piikazy ,,play*
pro piehrani, ,,stop* pro zastaveni, ,,pause” pro pozastaveni, ,,loop*“ pro piehravani ve
smycce a ,,volume* pro ovlddani zvuku. Videu miiZzete definovat ,,frameRate* nebo ,,reso-
lution®.

Posledni zdroj, ktery miizete pouzit pro piehravani je audio. Pokud video obsahuje
vlastni audio, nacte se automaticky, ale jestli chcete nahrat vlastni, nahrajete ho tfidou
»audioClass“. Tato tfida se pouziva vétSinou pro audio efekty, jinak se pouziva tfida
,,domeAudioClass®.

Priklad:
0:00 mojeObrazek is imageClass
mojeObrazek path SCon-
tent/Library/Images/majobrazek. jpg

+1 mojePrezentace is slidesetClass
mojePrezentace is slidesetClass
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mojePrezentace path SCon-
tent/Library/Images/DeepSpace/NGC

mojePrezentace loadAllFrames off

mojePrezentace frame 0

mojePrezentace fadeTime 1

mojePrezentace onTime 3

mojePrezentace aspectMode "stretch"

mojePrezentace transition "fade"

mojePrezentace loop

+1 mujModel is solidModelClass
mujModel model $Content/Library/Models/Misc/image.x
mujModel modelTexture 0
mujModel position cartesian 0 1 5 m
mujModel attitude cartesian 0 90 0
scene add mujModel

+1 mojevideo is videoClass
mojevideo path $Content/Library/Video/Digistar.mpg
mojevideo volume 100
mojevideo frameRate 30
mojevideo resolution 1280 720
mojeVideo play

3.7.3 PARENT, CHILD (NADRAZENE, PODRAZENE OBJEKTY)

Zptsobem objekt 1 ,,add* objekt 2 jde navazat jeden objekt na druhy. Pozice podtize-
ného objektu je relativni k nadfazenému a nékteré atributy mize podiizeny objekt i zd¢-
dit, pokud je explicitné nenastavite. Podfazeny objekt pfevezme vrstvu, v které se bude
zobrazovat.

Ttida "emptyClass" se pouziva jako nadfazeny objekt pro vice objektl a tim se vytvorfi
skupina objektl. Tato skupina mlZe byt potom jednoduSeji ovladana jednim piikazem.
Systém si takovych skupin vytvaii pfes 90 pii spusténi Digistaru. Pokud chcete skript
sdilet, nevytvaiejte tyto skupiny v pod skriptech.

Pokud jiz neni Zadouci, aby byl objekt podiizen, zadejte ptikaz ,,remove* mezi nazvy
téchto objektd a tim se zrusi jeho podtizenost, kdyz se jedna o skupinu objektl, které
chcete rozpustit, zadate ptikaz ,,remove all* za ndzev nadifazeného objektu.

Priklady:
0:00 objektl add objekt2
mujObjekt add mujText
+5 mujObjekt remove mujText
+1 mojeSkupina remove all
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3.7.4 NASTAVENIi SCENY

Zmeénou atribut scény mize mit dopad na vSechny objekty ve scén¢. Napiiklad zmée-
nou ¢asu muzete pochybovat celou oblohou. Scénu miiZete otacet bez pohnuti oka piika-
zem "attitude". Tim muzete tfeba kompenzovat nahnuti kopule nebo nata¢enim dat poza-
dovany objekt pred divaka.

Dalsim atributem je barevny nadech scény. Tento atribut ovliviiuje hlavné svétlo, ¢imz
se obarvi 1 ostatni povrchy modeli. Piikaz se jmenuje "ambient" za kterym nasleduji
RGB v procentech. Zékladni nastavena je na 0% pro vSechny slozky.

Hloubka scény se da nastavovat dvéma piikazy "depthscale" a "depthpower" a hodno-
tou N. Nejdrive se musi jejich upravovani povolit piikazem "depthcue" s "on" (zapnout)
nebo "off" (vypnout) atributy. Depthscale umoziuje upravovat velikosti vzdalenych a
blizkych objekti, takze se zméni vnimani hloubky prostoru. Depthpower upravuje dosvit
svétla ve scéné s hodnotou 1/10N, Cim zadate vétsi hodnoty, tim bude dosvit svétla klesat

rychleji.

Scénu je mozné 1 piiblizit a oddalit pomoci piikazii "zoomattitude" a "zoomfov". Zo-
omattitude pottebuje dvé hodnoty udavajici souradnice na které se ma scéna priblizit.
Prvni hodnota je azimut a druha je elevace. Nulové hodnoty jsou pfimo pted divakem.
Hodnota u Zoomfov pak udava uhel, ktery se ma vlézt na celou kopuli, s tim ze 180 je,
kdyz obloha zaplituje celou oblohu a mensi hodnoty oblohu pfiblizuji.

Uzivatel mlze vytvaret 1 vlastni scény a tuto scénu nastavit podle vlastnich predstav,
aniz by porusil nastaveni systémové scény.

Scény se daji i resetovat do zékladniho nastaveni pifikazem "reset" nebo vymazat obsah
scény piikazem "init". A pokud vlastni scénu jiz nepotiebujete, mizete ji vymazat piika-
zem "delete".

Priklady:
0:00 scene attitude 0 45 0 duration 6 1 1
scene depthcue on
scene depthscale 10 au
scene zoomattitude 0 45
scene zoomfov 150 duration 5 1 1

+1 mojeScena 1s sceneClass
mojeScena date 2020-06-05 00:00:00
mojeScena unit 1 km
mojeScena attidute cartesian 0 0 O
mojeScena ambient 0 0 O
mojeScena depthcue off
mojeScena zoomAttitude 0 90
mojeScena properMotion off
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DATUM A CAS

Hodnoty data a Casu se nastavuji v objektu scény piikazem "date". Za ptikazem nasle-
duji hodnoty ve tvaru YYYY-MM-DD HH:MM:SS. Cas se ¥idi podle UTC. Proto kdyz u
nas chcete zadat spravny cas, musite pfidat hodinu nebo dvé podle letniho ¢i zimniho
casu. Nebo za tyto hodnoty zadate ptikaz "local" (lokalni), ktery si hodnotu UCT pohlida
sam podle vasi polohy. Kdyz zadate jen datum, je ¢as automaticky nastaven na ptlnoc v
UTC.

Datum lze zadavat i specifickymi slovy jako jsou "today" (dnes), "tomorrow" (zitra),
"yesterday" (vCera). Toto datum se potom nastavuje podle aktualniho ¢asu uzivatelského
pocitace, takze neni stalé. Stejné moznosti ma i ¢as, kdy miizete zadat, v jaké poloze ma
byt slunce na obzoru. Prikazy "sunrise" (vychod), "tranzit" (poledne), "sunset" (zapad).
Ke vSem témto vyrazim muzete zadavat i hodnoty ofsetu v hodinach. Naptiklad jedna
hodina po zapadu.

Cas a datum nemusi byt jen statické, pokud chcete v planetariu ukazat pohyb vesmir-
nych téles. Po nastaveni pozadovaného data a ¢asu ho muizete i rozhybat zadanim "rate"
ptikazu. Ten bude plynule pohybovat ¢asem zadanou hodnotou za sekundu, dokud znovu
nezadate specificky ¢as nebo ptikazem "rate stop".

Priklady:
0:00 scene date 2020-06-17 10:33:00
+2 scene date today 12:00 local
+5 scene date tomorrow transit +3
+2 scene date rate 1 min

LOCATION (LOKACE)

Lokace urcuje, kde na povrchu objektu se nachazite. Zakladnim objektem, pokud pfi-
kazem neni specifikovano jinak, je Zemé¢. Tento piikaz umisti kameru na specifikované
soufadnice. Pfikaz se sklada ze zemépisné Sitky a délky, vySkou nad mofem a azimutem.
Volitelny ptikaz je Casové pasmo, které se u Zeme aproximuje automaticky a na jinych
planetach neni tento pfikaz mozné zadat. V Digistaru jsou uloZeny domadci souradnice,
diky tomu muzete zadat do ptikazu jen ,,location here®.

Priklady:

0:00 eye location Earth 49.9407 17.8948 266 -130 1.0 (sou-
tadnice Opavy)

+6 eye location here

KAMERA

Kamery jsou jako 3D objekty orientovany v prostoru, jen nejsou neviditelné. Maji
atributy jako barvu a intenzitu. Nastavenim barvy kamefe zménite nadech scény do této
barvy. Pomoci atributu intenzity jde udé€lat slabnuti scény do Cerné. Stejny vysledek jde
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udé¢lat 1 obarvenim scény do ¢erné. Ve scéné muiize byt 1 vice kamer definovanych uziva-
telem a mezi nimi délat stiihy.

Objektiv kamery je mozné rozdélit prikazem ,,separation® a tim zajistit hloubku scény
pro 3D bryle. Hodnotu tohoto piikazu jde pribézné ménit. Tento piikaz se nejdiive musi
povolit piikazem ,,separation on*, nebo pokud ho chcete zakazat ,,separation off*.

Kamera mize mit i ofset ¢imz se miizete posouvat libovolné pted, za nebo vedle ka-
mery. To se zajisti pfikazem ,,offset™ a tfemi soufadnicemi.

Ve scéné miize byt i vice kamer definovanych uzivatelem a mezi nimi délat stithy tim,
ze intenzitu jedné snizujete a druhé zvysujete. Kameru muzete umistit kdekoli ve vesmi-
ru.

Priklady:

0:00 eye goto Earth
eye offset 0 -2 -2 rEarth duration 4 1 1
eye separation on
eye separation 0.1

+1 mojeCamera is cameraClass
scene add mojeCamera
mojeCamera intensity 100 duration 5

3.7.5 SYSTEM

Vzdy skript za¢néte prikazem ,,system reset”. Tento ptikaz vymaze vSechny docasné
objekty uzivatele a navrati oko a scénu do ptivodniho nastaveni. Pokud mate ve scéné
vytrvaly (persistant) objekt a potiebujete navratit systém do ptivodniho stavu, tak aby i
tyto objekty byly vymazany, pouzijte ptikaz ,,systém resetAll*“. Posledni moznosti je "sys-
tem resetNOAV", ktery vymaze do¢asné objekty, ale neovlivni "domeVideo" a "domeAu-
dio".

Probihajici procesy se je mozné zastavit zmacknutim tlacitka v zahlavi uZivatelského
rozhrani nebo napsanim piikazu "system pause". Tim se zastavi veSkeré zpracovavani dat
1 vstupnich ptikazl. Opétovné spusténi provedete znovu stisknutim tlacitka v zéhlavi ne-
bo napsanim ptikazu "system resume".

3.8 Konvence

VSsichni uZivatelé systému Digistar dodrzuji standardni organiza¢ni strukturu slozek a
skriptd, aby byly skripty a show co nejlépe Citelné a daly se jednoduse sdilet. Proto by ji
mél dodrzovat kazdy uzivatel Digistaru.

Projektové slozky se vytvaii v souborech $content/user/, $content/shows/ nebo $con-
tent/trailers/ podle toho, co chcete vytvaret. Slozka user se pouziva pro stazené soubory z

71



Vyroba Show

knihovny Digistar. Trailers pro ukazky filmti na projekci a slozka shows pro vytvareni
projekci. Zde se uklada vétSina projekta.

Struktura slozky projektu:

e S$content/shows/Muj projekt/

e $content/shows/Muj projekt/audio/

e Scontent/shows/Miij projekt/images/

e $content/shows/Mij projekt/models/

e Scontent/shows/Miij projekt/subscripts/
e $content/shows/Muj projekt/video/

Diky této struktufe mize byt pouzita ve skriptu jen relativni cesta k souboru.
Ze slozky show: ./images/mujobrazek.jpg
Ze slozky pod skriptl (subscripts) ../images/mijobrazek.jpg

Skriptové soubory Digistaru jsou prosté textové soubory s koncovkou .ds. Jedna se o
soubor s ptikazy, které jsou oddélené casovymi zardzkami.

Soubor "MainScript" je hlavni skript, ktery spousti pod-skripty v sekvenci. Soubory
skriptli se snazte udrzet co nejkratsi, aby byly co nejsrozumitelnéjsi a jednoduse se v nich
hledalo. Drzte nazvy téchto soubort i objektt uvniti skriptu co nejsrozumitelnéjsi. Neboj-
te se pouzivat komentate, ty zacinaji znakem "#" nebo ";". V hlavi¢ce skriptu kK verzi sou-
boru a datu vytvoreni zadejte jako komentat svoje jméno a ve zkratce, co skript déla.

Vsechny piikazy tabujte, aby byly pékné nad sebou a nechte prvni fadek k definovani
Casu. Muzete pouzit relativni nebo absolutni format casu. Absolutni ¢as se méfi od prvni-
ho tadku skriptu a piSe se "minuty:sekundy" napiiklad 0:02. Zato relativni ¢as zacina
vzdy znaménkem "+" a pocitd se od pfedchazejiciho ¢asového piikazu. Tento Cas se uda-
va v sekundach naptiklad +02. Oba casové formaty mohou byt libovolné pouzity ve
skriptu. Relativni ¢as usnadiuje nastaveni, ale zato absolutni ¢as je lepsi pro synchroniza-
ci se zvukem. Ptiklad absolutniho ¢asovani je uveden zde:

0:00 zacatek absolutniho casu

1:00 prvni prikaz v absolutnim case

4:00 druhy prikaz v absolutnim case
A nésleduje piiklad relativniho ¢asovani:

0:00 zacatek absolutniho casu

+1 prvni priklad v relativnim case
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+3 druhy pf¥ikaz v relativnim case

Oba druhy lze i navzajem kombinovat.

L A 11

Absolutni ¢as — pocita se od zacatku skriptu

Relativni ¢as — pocita se od pfedchazejiciho casového piikazu

K pod skriptiim se pfistupuje ptes piikaz "script play" a "script include", za témito pii-
kazy nasleduje cesta k .ds souboru. Skript play spusti piikaz, ktery se potom fidi vlastnim
Casovanim a skript include zahrne obsah souboru do skriptu, takze ve vysledku skript
funguje jako celek. Pod skripti mizete spustit i vice najednou.

Na konci kazdého skriptu date Digistaru najevo, ze skript skoncil piikazem "script
end". Bez tohoto ptfikazu Digistar nepozna, kdy nastal konec ptikazi ve skriptu. Tim ne-
muze urcit délku prehravani.

Slozeni ptikazu:

nazvu objektu (mezera) ptikaz/atribut (mezera) [kli¢ové slovo] (mezera) [rychlost/krok] (mezera)
hodnota (mezera) [jednotka] (mezera) [doba trvani] (mezera) [hodnota] (enter)

Ptikazy v hranatych zavorkach jsou volitelné.

Nechte odpocinout o¢i od pocitace a protdhnéte se.

3.9 Priklad celé show s komentarem

PRIKLAD SHOW ZIMNi OBLOHY

Skript je ukazka potadu Zimni obloha nad Opavu (neboli Winter Sky), kde se ukazuje
zimni obloha nad mistem projekce, tedy nad Opavou. Pofad seznamuje divaka s no¢ni
oblohou, kterou je v daném obdobi mozno vidét. Pofad za¢ina zminkou o svételném zne-
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Cisténi, nasleduje pasaz o druzicich a odpadu na obé&zné draze, jelikoz vse, co na obloze
vidime, nemuseji byt pouze hvézdy. Dale je v pofadu divak seznamovan se souhvézdimi
typickymi pro dané ro¢ni obdobi. U nékterych souhvézdi jsou i vyzvednuty vyznamné
hvézdy a k vyznamnym objektlim na obloze se i zaleti k bliz§imu podivani.

Hlavni Skript se nazyva PlayScript (soubor se jmenuje PlayScript.ds), ten obsahuje
nazvy dalSich vnofenych skriptii a spousti je postupné pod skripty, které fikaji, co ma
Digistar dé€lat. Tento soubor slouzi zarovein jako inicializa¢ni soubor pro nacteni zvuku a
dualezitych polozek do paméti.

Diivodem, pro¢ se pouziva jeden hlavni soubor volajici dalsi skripty, je zvySeni pie-
hlednosti a snadné&jsi editace. Pfece jen se edituje jednoduseji soubor, ktery nema stovky
¢i tisice fadkt. Dalsim divodem je, Ze je mozné nekteré ¢asti podle potieby pridat ¢i ode-
brat. Zde vsak muze byt uskali s pouzitou zvukovou stopou, jelikoz ta mize byt nacaso-
vana na cely soubor, nikoliv jen na jeho casti.

Soubor: PlayScript.ds
# {[6.18.08.5]} # verze Digistaru
# Digistar Script
# Created: 18.01.2020

0:00 system reset # vymaze systém

+1 script play ./00 Initialise.ds # spousti pod skript
inicializace

+5 script play ./01 Daytime Sky.ds

+12 script play ./02 Sunset.ds

+15 script play ./03 Dark Sky.ds

+20 script play ./04 Brighter Stars.ds

+15 script play ./06 Constellations.ds

+20 script play ./Satellites.ds

+115 script play ./05 Cardinal Points.ds

+3 script play ./07 Rotate to North.ds

+12 script play ./08 Ursa Major.ds

+3 script play ./09 Trace Big Dipper.ds

+25 script play ./10 Polaris.ds

+8 script play ./11 North Celestial Pole.ds

+11 script play ./12 Ursa Minor.ds

+10 script play ./13 Cassiopeia.ds

+30 script play ./14 Rotate Sky to West.ds

+23 script play ./15 Perseus.ds

+10 script play ./16 Auriga.ds

+30 script play ./17 Gemini.ds

+20 script play ./18 Orion.ds

+88 script play ./19 Canis Major.ds

+10 script play ./20 Taurus.ds

+20 script play ./21 Fly to Pleiades.ds

+96 script play ./22 Aries.ds

+10 script play ./23 Triangulum.ds

+6 script play ./24 Rotate Sky to Zeros.ds
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+15 script play ./25 Leo.ds
+20 script play ./26 Cancer.ds
+36 script play ./27 Credits.ds

Prvnim spusténym pod skriptem je inicializace, kde se nahraji vSechny objekty, aby
pozdéji pti nacitani neblikaly. U tohoto projetu si miizeme dovolit nahrat v§echny modely
najednou, protoze dohromady nezabiraji tolik paméti na GPs. V této ¢asti skriptu se na-
piiklad nastavuje zhasnuti kopule, ureni pozice divaka v systému a nacteni polozek a
modelt do paméti (napiiklad modeli pouli¢nich lamp). Dale jsou zde uvodni titulky.

Soubor:00 Initialise.ds

# {[6.19.07]}

# Digistar Script

# Created: 10/30/2019

# Script by Tomas Graf # Jméno autora skriptu
# Winter Sky # jméno projektu

# Initialise # popis funkce skriptu

0:00 # Change covelight color (r g b) # znéni podsviceni
kopule
covelight color black duration 3

+0.1 # DayTime Sky Inicialization # inicializace pro
prvni pod skript
unisferalogocolor is solidModelClass # definovani
tridy pro

obrazek loga
unisferalogocolor model S$SContent/Library/-
Models/Misc/image.x # nahrat model
unisferalogocolor position cartesian 0 14 5.5 m
unisferalogocolor attitude cartesian 180 -24.5 0
unisferalogocolor scale 0.35 0.35 0.35 m

unisferalogocolor face sun # natoceni k divakovi

unisferalogocolor modelTexture 0 SCon-
tent/Shows/WinterSky/Logo/—-

logo cz color.png # obrazek loga jako
textura

unisferalogocolor intensity 0 # zneviditelnit logo
aby se

ukazalo, az budeme

chtit

scene add unisferalogocolor fixed # pridat do
scény

unisferalogotext0 is textClass # vytvorit text k logu
unisferalogotext(0 text "Studio" # zobrazovany text
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unisferalogotext0 origin "center" # zarovnat na
stred
unisferalogotext0 position cartesian 0 0.6 0.33 m
unisferalogotext(0 textScale 1.5125 1.61333333333333
unisferalogotext0 font "arial unicode ms" # zadat
font
unisferalogotextO intensity 0 # zneviditelnit
scene add unisferalogotext(0 fixed # pridat do
scény
unisferalogotextl is textClass # druhy text k logu
unisferalogotextl text "Uvadi"
unisferalogotextl origin "center"
unisferalogotextl position cartesian 0 1.5 0.25 m
unisferalogotextl textScale 1.5125 1.5125
unisferalogotextl font "arial unicode ms"
unisferalogotextl intensity O
scene add unisferalogotextl fixed
unisferalogotitle is textClass # text s nazvem poradu
unisferalogotitle text "Zimni souhveézdi"
unisferalogotitle origin "center"
unisferalogotitle position cartesian 0 0.8 0.25 m
unisferalogotitle textScale 1.9125 2.03999848664689
unisferalogotitle font "arial unicode ms"
unisferalogotitle intensity O
scene add unisferalogotitle fixed
+0.1 # Sunset Inicialization # inicializace pro

druhy pod skript

lamplefton is solidModelClass  # vytvoreni modelu pro

obréazek

lampy

lamplefton model $Content/Library/Models/Misc/image.x
lamplefton position spherical -69.5 0 16 m
lamplefton attitude cartesian -85.5 -8.5 0

lamplefton

modelTexture 0 SCon-—

tent/Shows/WinterSky/Images/-

Lamp 0Ol.png
zapnuté

# namapovani textury

lampy

lamplefton scale 2.3 2.3 2.3 m
lamplefton intensity O
scene add lamplefton fixed

lampleftoff is solidModelClass

lampleftoff

model SCon-—

tent/Library/Models/Misc/image.x
lampleftoff position spherical -69.5 33 16 m
lampleftoff attitude cartesian -85.5 -8.5 0
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lampleftoff modelTexture 0 SCon-
tent/Shows/WinterSky/Images/-

Lamp 02.png

lampleftoff scale 2.3 2.3 2.3 m

lampleftoff intensity O

scene add lampleftoff fixed

lamprighton is solidModelClass

lamprighton model SCon-
tent/Library/Models/Misc/image.x

lamprighton position spherical 66.5 0 16 m

lamprighton attitude cartesian -112 -8.5 0

lamprighton modelTexture 0 SCon-
tent/Shows/WinterSky/Images/-

Lamp 0l.png

lamprighton scale 2.3 2.3 2.3 m

lamprighton intensity O

scene add lamprighton fixed

lamprightoff is solidModelClass

lamprightoff model SCon-
tent/Library/Models/Misc/image.x

lamprightoff position spherical 66.5 33 16 m

lamprightoff attitude cartesian -112 -8.5 0

lamprightoff modelTexture 0 S$Con-
tent/Shows/WinterSky/Images/-

Lamp 02.png

lamprightoff scale 2.3 2.3 2.3 m

lamprightoff intensity O

scene add lamprightoff fixed

lightPollution is solidModelClass # vytvoreni
ttidy pro znecisténi
lightPollution model $Content/Library/
Models/Misc/image full panorama.x # definovani
panoramatického
modelu, na ktery se
promita
textura
lightPollution modelTexture 0 $Content/Library/-
Images/Panoramas/gradient.png
lightPollution position cartesian 0 0 -250 m
lightPollution color 50 30 10
lightPollution intensity O

lightPollution blend on # model se =zapece do
pozadi

scenelandscape add lightPollution # pridat model
do scény

+0.1 # Cardinal Points Inicialization # inicializace dal-
Siho pod skriptu
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CardinalPoints is solidModelClass # vytvoreni mo-
delu pro kompas

CardinalPoints model SCon-
tent/Library/Models/Misc/image full panorama.x

CardinalPoints modelTexture 0 SCon-

tent/Shows/WinterSky/-
Images/Compass.png
CardinalPoints position cartesian 0 O 0 m
CardinalPoints intensity 0
scene add CardinalPoints near # pridat model do scé-
ny
s nejblizsi vrstvé

+0.1 # Auriga Inicialization # dinicializace kruhu
pro oznaceni
hvézdy Capella
CapellaCircle is S$content/library/models/-

markers/circle 100m.x # model s prstencovym

tvarem
tridu si Digistar zvo-

11 sam

CapellaCircle color 100 70 100 # definovéani barvy
tvaru

CapellaCircle position celestial 5:16:36 45:59:13 2
ly

CapellaCircle face sun axis -z # natoCeni osy -z k
divakium

CapellaCircle intensity O

CapellaCircle scale 0.0001 ly # nastaveni velikosti

kruhu
scene add CapellaCircle # pridani do scény
+0.1 # Gemini Inicialization # inicializace pro
BlizZence
CastorCircle is Scon-

tent/library/models/markers/circle 100m.x
CastorCircle color 100 70 100
CastorCircle position celestial 7:34:33 31:55:10 2 1y
CastorCircle face sun axis -z
CastorCircle intensity O
CastorCircle scale 0.0001 1y
scene add CastorCircle

PolluxCircle is Scon-
tent/library/models/markers/circle 100m.x

PolluxCircle color 100 70 100

PolluxCircle position celestial 7:45:22 28:2:36 2 ly

PolluxCircle face sun axis -z

PolluxCircle intensity O

PolluxCircle scale 0.0001 ly

scene add PolluxCircle
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+0.1 # Orion Inicialization # inicializace pro
souhvézdi
Orion

OrionOCircle is Scon-
tent/library/models/markers/circle 100m.x

OrionOCircle color 100 70 100

OrionOCircle position celestial 5:40:42 -1:56:0 2 1ly

OrionOCircle face sun axis -z

OrionOCircle
OrionOCircle

intensity O
scale 0.0001 1y

scene add OrionOCircle

OrionlCircle

is Scon-—

tent/library/models/markers/circle 100m.x

OrionlCircle
OrionlCircle
OrionlCircle
OrionlCircle
OrionlCircle

color 100 70 100

position celestial 5:36:15 -1:11:14 2 1ly
face sun axis -z

intensity O

scale 0.0001 1y

scene add OrionlCircle

Orion2Circle

is Scon-—

tent/library/models/markers/circle 100m.x

delu

Orion2Circle
Orion2Circle
Orion2Circle
Orion2Circle
Orion2Circle

color 100 70 100

position celestial 5:31:59 -0:17:26 2 ly
face sun axis -z

intensity O

scale 0.0001 ly

scene add Orion2Circle

M42Image 1is solidModelClass

# definovani t¥idy mo-

M42Image model S$Content/Library/-
Models/Misc/image hemisphere.x # definovéni modelu

M42TImage modelTexture
Shows/WinterSky/Images/M42 8K.dds #

textury
M42TImage intensity 0

blizké

motyla

98.5

scene add M42Image near

Butterfly is

Butterfly
Butterfly
Butterfly

Butterfly

0 $Content/-

definovani
# pridani do scény do
vrstvy

obrazku

solidModelClass # definovani

model $Content/Library/Models/Misc/image.x
position celestial 6:34:59 31:34:22 16 m
attitude

cartesian 171.2541¢ -31.57277 -

scale 0.65 0.5 0.45 m
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Butterfly modelTexture 0 SCon-

tent/Shows/WinterSky/Images/ButterFly.png

Butterfly intensity O
scene add Butterfly fixed

Sword is solidModelClass # model mece

Sword model S$Content/Library/Models/Misc/image.x
Sword position celestial 6:41:42 26:41:41 16 m

Sword attitude cartesian 171.254167 -31.57278 -202.5
Sword scale 0.06 0.2 0.2 m

Sword modelTexture 0 SCon-

tent/Shows/WinterSky/Images/Sword.png

Sword intensity O
scene add Sword fixed

OriNebulaZoom is solidModelClass # model lupy
OriNebulaZoom model $Con-

tent/Library/Models/Misc/image.x

OriNebulaZoom position celestial 6:39:34 26:58:2 14 m
OriNebulaZoom attitude cartesian 168.25 -36.13 0
OriNebulaZoom scale 0 0 0 m

OriNebulaZoom modelTexture 0 S$Content/Shows/-
WinterSky/Images/OrionNebula.png

OriNebulaZoom intensity O

scene add OriNebulaZoom fixed

+0.1 # Canis Major Inicialization # Souhvézdi velka med-

veédice

SiriusCircle is Scon-—

tent/library/models/markers/circle 100m.x

+0.1

SiriusCircle color 100 70 100

SiriusCircle position celestial 6:45:9 -16:41:11 2 ly
SiriusCircle face sun axis -z

SiriusCircle intensity O

SiriusCircle scale 0.0001 ly

scene add SiriusCircle

# Taurus Inicialization
AldebaranCircle is Scon-

tent/library/models/markers/circle 100m.x

ly

AldebaranCircle color 100 70 100
AldebaranCircle position celestial 4:35:54 16:29:49 2

AldebaranCircle face sun axis -z
AldebaranCircle intensity O
AldebaranCircle scale 0.0001 1y
scene add AldebaranCircle

PleiadesCircle is Scon-—

tent/library/models/markers/circle 100m.x
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PleiadesCircle position celestial 3:46:38 24:6:6 2 ly
PleiadesCircle face sun axis -z

PleiadesCircle intensity O

PleiadesCircle scale 0.0001 1y

scene add PleiadesCircle

script include Scon-
tent/Shows/WinterSky/Subscripts/Load Pleiades.ds

+3 script end # ukonceni skriptu
inicializace

Kdyz méame nactené vSechny modely, mizeme zacit spoustét jednu ¢ast show za dru-
hou. Projekce zacina na Zemi s pohledem do vesmiru a je vidét obloha ve dne.

Soubor: 01 Daytime Sky.ds
{[6.19.07]}

Digistar Script
Created: 10/30/2019
Script by Tomas Graf
Winter Sky

Daytime Sky

S

0:00 # Start scene for day of show when Sun is at its peak

scene date 2020-01-01 transit # nastaveni data a ca-

sSu na
poledne

unisferalogocolor intensity 100 duration 2# zviditel-
néni loga

unisferalogotext(O intensity 100 duration 2# zviditel-
néni textu loga

unisferalogotextl intensity 100 duration 24# zviditel-
néni textu loga

# Switch on stars and planets # =zapnuti zé&kladnich

hvézd a
planet

stars on duration 5 # zobrazeni v cCase 5
sekund

visiblePlanets on duration 5

Earth on duration 5

Moon on duration 5

sun on duration 5

# Set location eye
eye location here # nastaveni kamery na
domovskou lokaci
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# Add clouds
clouds on duration 5 # zapnout mraky

+1.1 # Change what magnitude of stars are visible

stars appMagMinMax 3 -2 # nastaveni  Jjasnosti
hvézd
# Increase density of clouds
clouds density 4 # nastaveni hustoty
mrakt
+0.5 eye color white duration 3 # zviditelnéni vSech
objektt

0:06 unisferalogocolor intensity 0 duration 2# vypnuti
loga
unisferalogotext0 intensity 0 duration 2 # vypnuti
textu u loga
unisferalogotextl intensity 0 duration 2 # vypnuti
textu u loga

+1.0 unisferalogotitle intensity 100 duration 1 # zapnuti
titulku

+5.0 unisferalogotitle intensity 0 duration 2 # zapnuti
titulku
0:12 unisferalogocolor delete # vymazani objektu

s logem pro
uvolnéni paméti
unisferalogotext0 delete
unisferalogotextl delete
unisferalogotitle delete
script end # ukonceni skriptu

Hlavni funkci nasledujiciho skriptu je posunout ¢as do noci, abychom mohli ukazat
svételné znecisténi, které ndm brani v pozorovani hvézd.

Soubor: 02 Sunset.ds
{[6.19.071}

Digistar Script
Created: 10/30/2019
Script by Tomas Graf
Winter Sky

Sunset

S o o S e o
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0:00 # Transition to night
scene date 2020-01-02 0:00 duration 15 5 5# posunuti
¢asu do pulnoci

# Make clouds move faster across sky
clouds drift rate 100 duration 5 # spusténi pohybu
mrakt

+6 # Create light pollution effect
dome color 12 4 0 duration 5 # zabarveni kopule pro
simulaci
sveételného znecisténi
lightPollution intensity 100 duration 5 # zobrazeni
modelu znecisténi

# Fade out clouds
clouds intensity 0 duration 10 # vypnuti mrakt

lamplefton intensity 100 duration 2 # zapnuti lamp

a posunuti na
pozadované misto

lamprighton intensity 100 duration 2

lamplefton position spherical -69.5 33 16 m duration
10 2 2

lamprighton position spherical 66.5 33 16 m duration
10 2 2

# Slow down motion of clouds as time slows down
0:10 clouds drift rate 1 duration 5 # zpomaleni pohybu
mraku

0:15 script end # konec skriptu

Simulace vypnuti pouli¢niho osvétleni a tim zruSeni svételného smogu. Vyhled na
hvézdy se zacne vyjasiiovat.

Soubor: 03 Dark Sky.ds
{[6.19.071]}

Digistar Script
Created: 10/30/2019
Script by Tomas Graf
Winter Sky

Dark Sky

S e S S S

0:00 # Transition to dark sky
lightPollution intensity 0 duration 20 # vypnuti
svételného znecisténi
dome color black duration 20
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# Switch on Milky Way, Andromeda and Orion Nebula
MilkyWay on duration 25 # zapnuti dalsich sys-
témovych
objektt
M31 on duration 25
M42 on duration 25

+10 lamplefton intensity 0 duration 0.05 # zablikani
poulic¢ni lamp
prepinadnim modell
se zapnutou
a vypnutou texturou
lampleftoff intensity 100 duration 0.05
+0.1 lamplefton intensity 100 duration 0.05
lampleftoff intensity 0 duration 0.05

+0.2 lamplefton intensity O duration 0.05
lamprighton intensity 0 duration 0.05
lampleftoff intensity 100 duration 0.05
lamprightoff intensity 100 duration 0.05

lampleftoff position spherical -69.5 0 16 m duration
10 2 2 # posunuti
vypnutych lamp mimo
zorné
pole kamery
lamprightoff position spherical 66.5 0 16 m duration
10 2 2

stars appMagMinMax 15 -2 duration 15 # zvySeni svi-
tivosti hvézd

0:18 # Delete light pollution panorama # vymazani ob-
Jjektl pro uvolnéni
paméti

lightPollution delete

lamplefton delete

lampleftoff delete

lamprighton delete

lamprightoff delete

0:20 script end # konec skriptu

Dalsi cast skriptu zesili viditelnost objektl, aby se simulovalo pfizplisobovani o¢i na
tmu.
Soubor: 04 Brighter Stars.ds

# {[6.19.07]}

# Digistar Script

84



Adam Hofer, Vit Kurecka - Uvod do prostiedi DIGISTAR 6

# Created: 10/30/2019
# Script by Tomas Graf
# Winter Sky

# Brighter Stars

0:00 # Transition to brighter stars, milky way and andro-

meda

stars lumScale 3.8 duration 15 # zvySeni viditelnosti
hvézd

MilkyWay skyIntensity 25 duration 15 # zvySeni wvidi-
telnosti

mlééné drahy

M31 intensity 15 duration 15 # zvySeni wviditelnosti

Andromedy

0:15 script end # konec skriptu

Kdyz uz divak dobte vidi hvézdy, mizeme ukazat, kolik souhvézdi divak miize vidét a
jak je obloha rozlozena.

Soubor: 06 Constellations.ds

{[6.19.071}

Digistar Script

Created: 10/30/2019

Script by Tomas Graf

Winter Sky

Switch on All Constellations

= o S S S o

0:00 # Switch on all constellation borders, art, and la-
bels # zapnuti vsech

souhvézdi a Jjejich
hranic
allBorder on intensity 30
allArt on intensity 30
constellLabels on # zapnuti Jjmenovek
souhvézdi
+17 allBorder off duration 3 # vypnuti ukazky sou-
hvézdi
allArt off duration 3
constellabels off duration 3
0:20 script end # konec skriptu

Po ukéazéani souhvézdi ukdzeme divakiim, Ze nejen hvézdy jsou vidét na obloze. Proto
ukézeme 1 kolik satelitli (funkcnich i nefunkénich) a torz, vesmirnych raket, obiha kolem
Zemé.
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Soubor: Satellites.ds
# {[6.19.07]}
# Earth Satellites and Labels

#neaktivni satelity zlute # popisky pro lehéi
rozpoznani
typu satelitu
faktivni satelity zelene
#Cervene bordel raket

0:00 # Inicializace # inicializace této
sekce je dana
zv1ast, protoze Jje
prevzata
z knihovny
earthSatOrbits is lineModelClass # definovani zobra-
zeni cest satelitt
earthSatOrbits model $Content/Library/Models/-

SolarSys-
tem/Planets/Earth/Satellites/ActiveSatsOrbits.vl

earthSatOrbits color 0 100 O # nastaveni zelené
barvy

earthSatOrbits intensity 0

earthSatOrbits standardspace on

earth add earthSatOrbits

Reddot is dotClass # definovani cervené
tecky

pro legendu

Reddot position spherical 7 7 1 m

Reddot color 100 0 O

Reddot intensity O

Reddot dotScale 1 # urceni velikosti
tecky

Reddot texture SCon-
tent/Library/Models/markers/dot.dds

scene add Reddot near # pridéani tec¢ky do
scény

Yellowdot is dotClass # definovéani zluté
tecky

pro legendu
Yellowdot position spherical -23 6.1 1 m
Yellowdot color 100 100 O
Yellowdot intensity O
Yellowdot dotScale 1
Yellowdot texture SCon-
tent/Library/Models/markers/dot.dds

86



tecky

Adam Hofer, Vit Kurecka - Uvod do prostiedi DIGISTAR 6

scene add Yellowdot near
Greendot is dotClass # definovani zelené

pro legendu
Greendot position spherical -42.5 3.8 1 m
Greendot color 0 100 O
Greendot intensity O
Greendot dotScale 1
Greendot texture SCon-

tent/Library/Models/markers/dot.dds

ky

scene add Greendot near
Greydot is dotClass # definovani 3Sedé tec-

pro legendu
Greydot position spherical 28.2 5.5 1 m
Greydot color 50 50 50
Greydot intensity O
Greydot dotScale 1
Greydot texture SCon-

tent/Library/Models/markers/dot.dds

scene add Greydot near

Legend is textClass # definovani popiskta

k barevnym

ty

aby
Jjednom
+1

planet

+10

teckam
Legend origin center
Legend textScale 1.5 1.5
Legend position spherical 0 5 5
Legend text "Aktivni satelity Neaktivni sateli-
Zbytky raket Dalsi télesa"
Legend intensity O
scene add Legend near

scene date rate 30 sec # zapnuti pohybu casu,

satelity nestéaly na

misté
visiblePlanets on # zapnuti wviditelnych
earthSatellites on # zapnuti satelitu

earthSatOrbits intensity 6 dur 2 # zvysSeni intenzity

drah satelitu

+15

eye viewlocation earth 40.7 -111.8 1le6 0 90 dur 20 5
# presunuti
kamery dal od planety
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eye offset 0 -1le6 0 dur 20 5 5
scene attitude 0 -45 0 dur 20 5 5 # natoceni scé-
ny, aby byla
planeta dobre vidét
eye viewlocation pitch 90 dur 20 5 5

+20 earthSatOrbits intensity 0 duration 3 # zneviditelné-

ni drah satelitt

eye offset 0 -1e8 0 dur 20 5 5# odlet Jjesté dal od
planety

eye viewLocation rate -2 0 0 0 0 dur 5 # nastaveni
pohybu polohy

oka nad zemi

scene date rate 10 min dur 5 # zvyseni pohybu casu

Reddot intensity 100 duration 10 # zobrazeni legendy

Yellowdot intensity 100 duration 10

Greendot intensity 100 duration 10

Greydot intensity 100 duration 10

Legend intensity 100 duration 10

spaceDebris on # zapnuti dalsich dru-
ht satelitu

+15 eye viewlocation rate 0 0 0 0 O dur 5# ukonceni po-
hybu kamery
earthSatOrbits delete # vymazani drah sate-
lita

+30 Reddot intensity 0 duration 3 # vypnuti legendy
Yellowdot intensity 0 duration 3
Greendot intensity 0 duration 3
Greydot intensity 0 duration 3
Legend intensity 0 duration 3
spaceDebris off # vypnuti satelitt
earthSatellites off

+3 scene date rate 0 duration 10 # zastaveni cCasu
scene date 2020-01-02 0:00 duration 15 5 5# vratit
¢as na puvodni datum
scene attitude 0 0 0 duration 10 # vratit naklonéni
scény
eye attitude celestial 7:56:01 49:56:27 0:00:00 dura-
tion 10 # vratit
naklonéni kamery na
ptvodni hodnoty
eye offset 0 0 O duration 15 5 5 # vynulovat ofset
kamery
eye location Earth 49.9407 17.8948 266 m 180 1.0 du-
ration 15 5 5 # vratit
kameru na puvodni lo-
kaci
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+20 script end # ukonceni skriptu

Nasledujici skript jen zobrazi kompas ve spodni ¢asti kopule. Zobrazeni kompasu je
vhodné, jestlize se zobrazeni kopule okolo divaka otaci, je velice snadné ztratit orientaci,
na kterou svétovou stranu se zrovna divame.

Soubor: 05 Cardinal Points.ds
{[6.19.07]}

Digistar Script
Created: 10/30/2019
Script by Tomas Graf
Winter Sky

Cardinal Points

S

0:00 # Fade up cardinal points
CardinalPoints intensity 100 duration 3 # zobrazeni
kompasu

0:03 script end

Skript, zorientuje oblohu na sever a tim se zajisti, aby divak nemusel kroutit hlavou po
celé kopuli, jelikoz nésledujici zmiflovana souhvézdi budou severnim smérem.

Soubor: 07 Rotate to North.ds
{[6.19.071}

Digistar Script
Created: 10/30/2019
Script by Tomas Graf
Winter Sky

Rotate to North

S S o S o

0:00 # Rotate sky to face North # otoc¢eni kamery aby
byl pred
divékem sever
eye location Earth 49.9407 17.8948 266 0 1.0 duration

12 5 5
# Rotate cardinal points # otoceni kompasu aby
jeho
poloha sedéla

S natocenim
oblohy
CardinalPoints attitude 180 0 0 duration 12 5 5

+12 CardinalPoints intensity 0 duration 3 # vypnuti kom-
pasu
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0:15 script end # ukonceni skriptu

Ted uz se divakim zac¢ne zobrazovat jedno souhvézdi za druhym a k tomu zajimavos-
ti. Jako prvni za¢neme jednim z nejznaméjsich souhvézdi, a tim je Velkda Medvédice (la-
tinsky Ursa Major, zkracené¢ UMa), jejiz Cast je znama jako Velky viiz. Dojde k zobrazeni
¢ar spojujici souhvézdi, nasledné je zobrazen i ilustraéni podkres obrazku Velké medve-
dice a nakonec jsou zobrazeny i hranice souhvézdi.

soubor: 08 Ursa Major.ds
{[6.19.071]}

Digistar Script
Created: 10/30/2019
Script by Tomas Graf
Winter Sky

Ursa Major

= o o S S o

0:00 # Switch on Ursa Major Border, Art, and lines

UMaBorder on intensity 50 # zobrazi hranice vel-
kého
medveéda
UMaArt on # zobrazi umélecky ob-
razek
UMaStick on # zobrazi spojnic mezi
hvézdami

# Zoom scene out again
scene zoomFOV 180 duration 3 1 1# priblizeni kamery
na souhvézdi

0:03 script end

Jelikoz zminovana ¢ast Velky viiz je notoricky zndma, tak je vhodné na ni upozornit.
Nasleduje tak zvyraznéni Casti souhvézdi Velké medvédice, Velkého vozu.

Soubor: 09 Trace Big Dipper.ds
{[6.19.071]}

Digistar Script
Created: 10/30/2019
Script by Tomas Graf
Winter Sky

Trace Big Dipper

R

0:00 TraceBigDhip is trailClass # definovani tfridy na
cestu
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# Set zoomAttitude to decide which part of sky we are
zooming in on
scene zoomAttitude 0 6 # posunuti priblizZeni
abychom
zamérili na velky vuz

# Start at Alkaid
TraceBigDip position celestial 13:47:32 49:18:47 10
LY # prvni bod cesty je
na hvézdeé Alkaid

# Trail will be drawn relative to the dome
TraceBigDip screenspace off # vykreslovani cesty
relativné ke
kopuli, aby se neméni-
la rychlost
cesty, pokud je hvézda

blize
nebo dale od divaka
# Trail will update every frame
TraceBigDip frame 1 # dals$i nastaveni ces-
ty

TraceBigDip intensity 80
TraceBigDip color yellow
scene add TraceBigDip # pridani do scény

+0.1 # to Mizar
TraceBigDip position celestial 13:23:55.5 54:55:31.3
10 1y duration 1.5
# zadénim druhého bodu
cesty
se cesta zacne vykres-
lovat

# zoom in on big dipper
scene zoomFOV 130 duration 10.5 3 3 # ptribliZeni na
velky viz
scene attitude cartesian 22.5 33.15 22.5 duration
10.5 3 3 # natoceni
scény pred divéaka

+1.5 # to Alioth
TraceBigDip position celestial 12:54:01 55:57:35 10

LY duration 1.5

# zadani dalsSich boda
trasy.

Cesta se vykresluje,
jakmile jsou

dalsi body pridavany

+1.5 # to Megrez
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TraceBigDip position celestial 12:15:25 57:01:56 10
LY duration 1.5

+1.5 #To Phecda
TraceBigDip position celestial 11:53:49 53:41:40 10
LY duration 1.5

+1.5 #To Merak
TraceBigDip position celestial 11:01:50 56:22:56 10
LY duration 1.5

+1.5 #To Dubhe
TraceBigDip position celestial 11:03:43 61:45:04 10
LY duration 1.5

+1.5 # to Megrez
TraceBigDip position celestial 12:15:25 57:01:56 10
LY duration 1.5

+10 TraceBigDip intensity 0 duration 5
scene attitude cartesian 0 23.15 0 duration 10 5 1 #
dalsi natoceni scény

0:25 TraceBigDip delete # po dokonceni obéhu
trasy se vymaze.
script end # konec skriptu

Soucasti souhvézdi Malé medvédice je 1 jedna z nejvyznamnéjsich hvézd a tou je Po-
larka. Ukazka, jak se spojnici hvézd Velké medvédice zjisti, kde se nachazi Polarka.

Soubor: 10 Polaris.ds
{[6.19.07]}

Digistar Script
Created: 10/30/2019
Script by Tomas Graf
Winter Sky

Polaris

S e S S S o

0:00 # Create trail to point from Ursa Major to Polaris
PointToPolaris is trailClass # Definovani ttidy pro

cestu
k polarce
# Merak
PointToPolaris screenspace off # zapnuti relativniho
vykreslovani
PointToPolaris position celestial 11:01:50 56:22:56
10 LY

# Trail will update every frame
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PointToPolaris frame 1

PointToPolaris intensity 80

PointToPolaris color 79 22 98

# Trail will fade out after some time (how long is
decided by lifespan attribute - default 300)

PointToPolaris age on # zapnuti mizeni cesty

Scene add PointToPolaris # pridani do scény

+0.1 # To Dubhe
PointToPolaris position celestial 11:03:43 61:45:04
10 LY duration 1
# druhy bod cesty

+1 # To Polaris
PointToPolaris position celestial 02:31:46 89:15:50
10 LY duration 2

+1 PointToPolaris lifespan 1 dur 10 # zadédni  doby
za jak dlouho
cesta vymizi

PolarisCircle is $con-
tent/library/models/markers/circle 100m.x
# definovani kruhu

k zvyraznéni
polarky
+0.1 PolarisCircle color 100 70 100 # barva
PolarisCircle position celestial 02:31:46 89:15:50 2
ly # pozice
PolarisCircle scale 0.0001 ly # velikost
PolarisCircle face sun axis -z # natoceni k divakum
L scene add PolarisCircle # pridani do scény
PolarisCircle scale 0.0035 ly duration 2 # zvétsSeni

kruhu
+1 PolarisCircle int 0 duration 1 # zneviditelnéni kruhu
starPolarisMarker on # zapnuti terce
+1 PointToPolaris delete # vymazani objektt
PolarisCircle delete
0:08 script end # konec skriptu

Polarka je vyznamna i tim, Ze tvofi severni nebesky pdl. Zobrazeni, kam mifi severni
pol Zemég.

Soubor: 11 North Celestial Pole.ds
# {[6.19.07]}
# Digistar Script
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Created: 10/30/2019
Script by Tomas Graf
Winter Sky

North Celestial Pole

H= o S

0:00 # Switch on North Celestial Pole marker
ncp on # =zobrazit bod sever-

niho pdlu

# Switch off Polaris Marker

starPolarisMarker off # vypnuti terce
0:10 NCP off # vypnuti severniho
pdlu
script end # konec skriptu

Zobrazeni dalsich souhvézdi a hvézd v této ¢asti oblohy. Jako prvni je Mala medvédi-
ce s jiz zminénou hvézdou Polarkou. Nasleduje Kassiopeia.

12 Ursa Minor.ds

{[6.19.07]}

Digistar Script
Created: 10/30/2019
Script by Tomas Graf
Winter Sky

Ursa Minor

R TRt

0:00 # Switch on Ursa Minor Border, Art, and lines

UMiBorder on intensity 50 # zapnout hranice na
polovinu
intenzity
UMiArt on # zapnout obrazku
UMiStick on # zapnout propojeni
hvézd
0:03 script end # konec skriptu

13 Cassiopeia.ds

{[6.19.071]}

Digistar Script
Created: 10/30/2019
Script by Tomas Graf
Winter Sky
Cassiopeia

S e o S S o
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0:00 # Switch on Cassiopeia Border, Art, and lines
CasBorder on intensity 50
CasArt on
CasStick on

+15 scene attitude cartesian 0 0 O duration 10 5 1 # zru-
Seni natoceni scény
scene zoomFOV 180 duration 10 5 1 # oddéleni scé-
ny

+10 UMaArt off duration 5 # vypnuti zvyraznéni
souhvézdi
kromé car mezi hvézda-
mi
UMaBorder off duration 5
UMiArt off duration 5
UMiBorder off duration 5
CasArt off duration 5
CasBorder off duration 5

+5 CardinalPoints intensity 100 duration 3 # zapnuti
kompasu

0:30 script end

Kdyz jsme v show ukézali jednu stranu oblohy, pooto¢ime ji k zapadu, aby si divak
neukroutil hlavu. Divodem je, Ze nasledné chceme ukazat souhveézdi na zépadni strané
oblohy.

14 Rotate Sky to West.ds
{[6.19.071]}

Digistar Script
Created: 10/30/2019
Script by Tomas Graf
Winter Sky

Rotate SKy to South

S

0:00 # Rotate sky to face South

eye location Earth 49.9407 17.8948 266 270 1.0 dura-

tion 15 5 5 na sever
# pootoceni kamery na

jih

# Rotate cardinal points

CardinalPoints attitude 270 0 0 duration 15 5 5# oto-
¢eni kompasu na

Jih
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+20 CardinalPoints intensity 0 duration 3 # vypnuti kom-
pasu

0:23 script end

Nyni si zobrazeni dalsi souhvézdi. Zacneme s Perseem, nasleduje souhvézdi Vozky a

BliZencu.

15 Perseus.ds

{[6.19.071]}

Digistar Script
Created: 10/30/2019
Script by Tomas Graf
Winter Sky

Perseus

T

0:00 # Switch on Perseus Border, Art, and lines
scene attitude cartesian 0 21.5 0 duration 10 5 1 #
nastaveni polohy
scény
scene zoomFOV 120 duration 10.5 3 3 # priblizit na
tuto Cast scény
PerBorder on intensity 50 # =zapnout vSech céasti
souhvézdi
PerArt on
PerStick on

+10 PerBorder off # vypnout hranic a
kresby
PerArt off

0:10 script end # konec skriptu

16 Auriga.ds

{[6.19.07]}

Digistar Script
Created: 10/30/2019
Script by Tomas Graf
Winter Sky

Auriga

S e o S o

0:00 scene zoomAttitude 0 6 # lokace priblizeni
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+0.1 # Switch on Auriga Border, Art, and lines
AurBorder on intensity 50
AurArt on
AurStick on

+15 CapellaCircle intensity 100 # zviditelnéni
na
zvyraznéni hvézdy

kruhu

CapellaCircle scale 0.0035 ly duration 2 # zvétseni

kruhu

+1 CapellaCircle int 0 duration 1 # zneviditelnéni kruhu

starCapellaMarker on # zapnuti terce
+3 CapellaCircle delete # vymazani kruhu
starCapellaMarker off # vypnuti terce
+2 AurArt off # vypnuti kresby sou-
hvézdi
AurBorder off # vypnuti hranic sou-
hvézdi
0:30 script end # konec skriptu
17 Gemini.ds
# {[6.19.07]}
# Digistar Script
# Created: 10/30/2019
# Script by Tomas Graf
# Winter Sky
# Gemini
0:00 # Switch on Gemini Border, Art, and lines
GemBorder on intensity 50 # zviditelnéni sou-
hvézdi
GemArt on
GemStick on
+5 CastorCircle intensity 100 # kruh zvyraznéni

hvézdy
CastorCircle scale 0.0035 ly duration 2

+1 CastorCircle int 0 duration 1
starCastorMarker on # zobrazit terc
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+5 PolluxCircle intensity 100 # zvyraznéni druhé
hvézdy
PolluxCircle scale 0.0035 ly duration 2

+1 PolluxCircle int 0 duration 1
starPolluxMarker on

+3 CastorCircle delete # vymazani kruhu
PolluxCircle delete
starCastorMarker off # vypnuti terce

starPolluxMarker off

+5 GemBorder off # vypnuti souhvézdi
kromeé car
GemArt off

0:20 script end # konec skriptu

V souhvézdi Orionu ukazujeme né€kolik véci. Pfipodobniujeme nékteré Casti orionu
K riznym vécem a zobrazujeme jejich obrazky. Konkrétné tedy zobrazujeme Orioniv
mec a pripodobniujeme celé souhvézdi k motylovi. Potom chceme ukézat mlhovinu M42,
na kterou ptiblizime a zobrazime ji jako obrazek pies celou kopuli. Na konci skriptu vse
vratime do ptivodniho stavu, aby mohl pokrac¢ovat dalsi skript.

18 Orion.ds
# {[6.19.07]}
# Digistar Script
# Created: 10/30/2019
# Script by Tomas Graf
# Winter Sky
# Orion

0:00 # Switch on Orion Border, Art, and lines
OriBorder on intensity 50 # zapnuti souhveézdi
Orionu
OriArt on
OriStick on

eye location Earth 49.9407 17.8948 266 -130 1.0 dura-
tion 15 5 5
# pootoreni kamery
CardinalPoints attitude -50 0 0 duration 15 5 5
# pootocdeni kompasu
scene zoomFOV 180 duration 3 1 1# oddaleni scény
scene attitude cartesian 0 0 0 duration 10 5 1 # vy-
toceni scény

+5 OriBorder off
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OriArt off

+10 Butterfly intensity 100 duration 3 # zobrazeni mo-
tyla v tomto
souhvézdi
+3 Butterfly intensity 0 duration 3

+5 # Show Orion belt
OrionOCircle intensity 100 duration 0.2 # zvyrazné-
ni Orionova pasu
+0.2 OrionlCircle intensity 100 duration 0.2
+0.2 Orion2Circle intensity 100 duration 0.2

+2 celequator on # ukédzédni hranice se-
verni a jizZni
oblohy
+5 celequator off
+5 Sword intensity 100 duration 3 # zobrazeni mece
+3 Sword intensity 0 duration 3
+2 M42 on # zapnuti mlhoviny

OriNebulaZoom intensity 100 # zapnuti lupy na ml-
hovinu

OriNebulaZoom position celestial 6:8:59 25:12:0 14 m
duration 3

oriNebulaZoom scale 0.7 0.7 0.7 m duration 3 #
zvétseni lupy

+5 AurStick off # vypnuti vSech zvy-
raznéni
hvézd, o kterych jsme
do ted
mluvili
CasStick off
GemStick off
OriStick off
PerStick off
UMaStick off
UMiStick off
OrionOCircle intensity 0 duration 2 # vypnuti zvy-
raznéni pasu
OrionlCircle intensity 0 duration 2
Orionz2Circle intensity 0 duration 2
OriNebulaZoom position celestial 2:
duration 5

O:1 14:53:0 14 m

# zvétseni a posunuti

lupy
OriNebulaZoom attitude cartesian 150.25 -62.13 0 du-

ration 5
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OriNebulaZoom scale 5 5 5 m duration 5
OriNebulaZoom intensity 0 duration 5 1 3 # 2znevidi-

telnéni lupy

+1 M42Image

intensity 100 duration 5 # zviditelnéni

mlhoviny na celou

M42Image
10

M42Image
zapnuti otaceni

+37 M42Image
AurStick
raznénych

CasStick
GemStick
OriStick
PerStick
UMaStick
UMiStick

+10 M42Image
M42 off
hoviny

kopuli
position cartesian 0 0 -600 m duration 40 10

attitude cartesian rate -2 0 0 duration 5 #
mlhoviny

intensity 0 duration 3 # vypnuti mlhoviny
on # znovu zapnuti zvy-

souhvézdi
on
on
on
on
on
on

delete # vymazani mlhoviny
# vypnuti vypnuti ml-

+0 script end # konec skriptu

Nyni se vracime k zobrazovani dalSich souhvézdi. Prvni z nich bude souhvézdi Velké-
ho psa, poté se zobrazi souhvézdi Byka a nasledné souhvézdi Trojthelnika.

19 Canis Major.ds
{[6.19.071]}

Winter Sky
Pegasus

S e S S S o

Digistar Script
Created: 10/30/2019
Script by Tomas Graf

0:00 # Switch on Canis Major, Art, and lines
CMaBorder on # zapnuti dals$iho sou-

hvézdi

CMaArt on
CMaStick on

+5 SiriusCircle intensity 100 # zvyraznéni hvézdy

Sirius
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SiriusCircle scale 0.0035 1ly duration 2
SiriusCircle int 0 duration 1 # vypnuti zvyraznéni

starSiriusMarker on

CMaBorder off # vypnuti Ccéasti sou-
CMaArt off
SiriusCircle delete # vymazdni zvyraznéni

starSiriusMarker off

script end # konec skriptu

20 Taurus.ds

T

0:00

+5

+1

+5
hvézdi

+2

+5

{[6.19.07]}

Digistar Script
Created: 10/30/2019
Script by Tomas Graf
Winter Sky

Taurus

# Switch on Canis Major, Art, and lines

TauBorder on # zapnuti souhvézdi
TauArt on

TauStick on

AldebaranCircle intensity 100 # zvyraznéni hvézdy
AldebaranCircle scale 0.0035 ly duration 2

AldebaranCircle int 0 duration 1
starAldebaranMarker on # zapnuti terce

TauBorder off # vypnuti casti sou-
TauArt off

AldebaranCircle delete # vypnuti zvyraznéni
starAldebaranMarker off

PleiadesCircle intensity 100 # zvyraznéni Plejad
PleiadesCircle scale 0.0035 ly duration 2
alcyoneneb intensity 25 duration 3 # zapnuti zrlz-

nych hvézd Plejad

atlasneb intensity 25 duration 3
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+1

+0

electraneb intensity 25 duration 3
maianeb intensity 25 duration 3
meropeneb intensity 25 duration 3
taygetaneb intensity 25 duration 3
pleioneneb intensity 25 duration 3
calaenoneb intensity 25 duration 3
asteropeneb intensity 25 duration 3
steropeneb intensity 25 duration 3

PleiadesCircle int 0 duration 1 # vypnuti zvyraznéni

script end # konec skriptu

V zobrazeném souhvézdi Byka se nachazi dobie viditelnd skupina jasnych hvézd, kte-
ré se nazyvaji souhvézdi Plejad. Po zobrazeni Plejad, chceme tyto hvézdy zvyraznit tim,
ze k nim priletime. Takze nasledujici skript ovlada pravé tento let, obéh kolem Plejad a
navrat k Zemi. Tento skript je vytvaren ruéné bez funkce navigation. Pfi letu k Plejadam
jesté mineme M¢sic.

21 Fly_to_Pleiades.ds

S

0:00

+3

skript

ny

{[6.18.08.5]}
Digistar Script
Created: 10/30/2019
Script by Tomas Graf
Winter Sky

Fly to Pleiades

CasStick off # vypnuti zobrazenych
souhvézdi
GemStick off
OriStick off
PerStick off
UMaStick off
UMiStick off
CMaStick off
TauStick off

#Fly There
script play S$Content/Shows/Fly Test Path.ds # pod
ktery pomaha

ridit let k plejadam
scene attitude 0 -45 0 duration 5 # natoceni scé-

eye offset 0 -2.5 0 rEarth duration 5# ofset kamery

abychom se

kamery

+3
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+2 eye attitude cartesian 30 200 0 duration 5
eye offset 2 -5 0 rEarth duration 8
eye turnto Moon duration 7 1 5# otoceni kamery k mé-
sici
+1 eye offset 3 5 0 rMoon duration 7 # ofset od mé-
sice
+8 eye turnto M45Vol duration 5 2 0# otoc¢eni kamery na
M45
eye offset 4 10 0 rMoon duration 5 # zvétseni of-
setu od mésice
+10 eye offset 0 -40 0 ly duration 3 # nastaveni ofsetu
abychom byly
dostatec¢né vzdaleni od
M45
+5 eye attitude cartesian 3000 -60 -30 duration 15
+15 eye turnto Earth duration 10 # otoceni zpatky k ze-
mi
eye offset 0 -1.5 0 rEarth duration 10 # nastaveni
ofsetu k zemi
+15 scene attitude 0 0 0 duration 10# zruSeni natoceni
scény
eye attitude cartesian 28.2879 -24.4365 -32.7871 du-
ration 10
# natoceni kamery

+15 alcyoneneb intensity 0 duration 3 # vypnuti ruz-
nych hvézd Plejad

atlasneb intensity 0 duration 3
electraneb intensity 0 duration 3
maianeb intensity 0 duration 3
meropeneb intensity 0 duration 3
taygetaneb intensity 0 duration 3
pleioneneb intensity 0 duration 3
calaenoneb intensity 0 duration 3
asteropeneb intensity 0 duration 3
steropeneb intensity 0 duration 3

CasStick on # znovu zapnuti sou-
hvézdi
GemStick on
OriStick on
PerStick on
UMaStick on
UMiStick on
CMaStick on
TauStick on

+3 script end # konec skriptu
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V piedchozim skriptu byl obsazen pod skript Fly Test Path.ds. Tak se na néj podiva-
me zblizka.

Soubor: Fly_Test Path.ds
{[6.18.08.5]}
Digistar Script
Created: 10/30/2019
Script by Tomas Graf
Winter Sky

Fly to Pleiades

S

0:00 eye goto Earth duration 5 2 1 # prechod kamery k ze-
mi
+5 eye goto Moon duration 10 1 2 # prechod kamery k mé-
sici
+11 eye goto M45Vol duration 15 15 0 # prechod kamery k
M45
+30 eye goto Earth duration 15 5 0 # pfechod kamery k ze-
mi
+15 eye location Earth 49.9407 17.8948 266 -130 1.0 dura-
tion 5 0 2
# prechod kamery na
domovské
soufradnice
eye offset 0 0 O duration 15 # vypnuti ofsetu kame-
ry
+15 script end # konec skriptu

Po letu vesmirem jsme zpét na Zemi a pokracujeme v dalSich souhvézdich. Nasleduje
tedy souhvézdi Berana a pak Trojuhelnik.

22 Aries.ds
# {[6.19.07]}
# Digistar Script
# Created: 24.1.2020
# Script by Vit Kurecka
# Winter Sky
# Aries

0:00 # Switch on Aries, Art, and lines
AriBorder on # zapnuti souhvézdi
AriArt on
AriStick on

+10 AriBorder off # vypnuti souhvézdi
AriArt off
+0 script end # konec skriptu
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23 Triangulum.ds

{[6.19.07]}

Digistar Script
Created: 10/30/2019
Script by Vit Kurecka
Winter Sky
Triangulum

S o e 3

0:00 # Switch on Border, Art, and lines
TriBorder on # zapnuti souhvézdi
TriArt on
TriStick on

+6 TriBorder off # vypnuti souhvézdi
TriArt off

+0 script end # konec skriptu

Po ukazani skoro celé oblohy se obloha navrati do ptuvodni polohy, kde se ukazi jesté
posledni souhvézdi.

24 Rotate Sky to Zeros.ds
{[6.19.071}

Digistar Script
Created: 10/30/2019
Script by Tomas Graf
Winter Sky

Rotate SKy to South

S S o S e o

0:00 CardinalPoints intensity 100 duration 3 # zobrazeni
kompasu

+3 # Rotate sky to face South
eye location Earth 49.9407 17.8948 266 180 1.0 dura-

tion 15 5 5
# otoCeni kamery na
pavodni
polohu
# Rotate cardinal points
CardinalPoints attitude 0 0 0 duration 15 5 5
# otoceni kompasu do

nulovych
pozic
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+20 CardinalPoints intensity 0 duration 3 # vypnuti kom-
pasu

0:23 script end # konec skriptu

Dalsim zobrazovanym souhvézdim je Lev, nasleduje souhvézdi Raka.

25 Leo.ds

{[6.19.07]}

Digistar Script
Created: 10/30/2019
Script by Vit Kurecka
Winter Sky

Leo

S S S o o o

0:00 # Switch on Border, Art, and lines
LeoBorder on # zapnuti souhvézdi
LeoArt on
LeoStick on

+18 LeoBorder off # vypnuti souhvézdi
LeoArt off

+0 script end # konec skriptu

26 Cancer.ds

{[6.19.07]}

Digistar Script
Created: 10/30/2019
Script by Vit Kurecka
Winter Sky

Cancer

S S S S o o

0:00 # Switch on Border, Art, and lines
CncBorder on # zapnuti souhvézdi
CncArt on
CncStick on

+6 CncBorder off # vypnuti souhvézdi
CncArt off

+30 script end # konec skriptu
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Na konci zobrazeni vSech souhvézdi, které jsme chtéli ukazat, vidi divak polohy vSech
souhvézdi na obloze, které najednou zmizi. Nakonec se zobrazi titulky a po nich se skrip-
tem nastavi rozsviceni kopule.

27 Credits.ds

S o S S S 3 o

{[6.18.08.5]}
{[6.19.07]}

Digistar Script
Created: 10/30/2019
Script by Tomas Graf
Winter Sky

Credits Sky

0:00 # Fade all to black

AriStick intensity 0 duration 20 # vypnuti vSech zob-

razenych

souhvézdi
duration 20
duration 20
duration 20
duration 20
duration 20
duration 20
duration 20
duration 20
duration 20
duration 20
duration 20
duration 20

AurStick intensity
CncStick intensity
CMaStick intensity
CasStick intensity
GemStick intensity
LeoStick intensity
OriStick intensity
PerStick intensity
TauStick intensity
TriStick intensity
UMaStick intensity
UMiStick intensity

O O OO OO OO OO oo

+0.1 # Credits text object # nastaveni titulkt
credits is text2Class # definovani tridy
credits origin center # centrovani bloku
credits vOrigin "top" # centrovani textu
vertikalné
credits alignment "center" # centrovani textu ho-
rizontalné
credits font "Ladislav" # font
credits text "Scénar: Tomas Graf|Vyroba: Ondrej Smé-
kal, Adam Hofer, Arnost Holan a Martin Petrasek|Supervize:

Anna Henley|Komentdt cetla: Tereza BartosSova|Vytvoreno na
oboru MULTIMEDIALNI TECHNIKY |Unisféra © 2019" # text

scény

credits position spherical 0 0 20 m # pozice textu
credits intensity O # intenzita textu
credits scale -1 1 1 m # velikost textu
credits attitude cartesian 0 0 0 # naklonéni textu
scene add credits near # pridéani textu do
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+0.5 credits intensity 100 # zobrazeni textu

+3 credits position spherical 0 90 100 m duration 40 #
zména pozice textu
credits attitude cartesian 0 45 0 duration 40 #zména
naklonéni textu
credits scale -0.01 0.01 0.01 m duration 40 # zmé&-
na velikosti textu

+20 stars intensity 0 duration 10 # vypnuti hvézd
MilkyWay intensity 0 duration 10 # vypnuti mlécné
dréhy
credits intensity 0 duration 20 # vypnuti titulkl
covelight color 50 50 50 duration 20 # rozsviceni
pozadi kopule

+3 script end # konec skriptu

Po skonceni celého tohoto skriptu se ukonéi i cela show a skon¢i promitani. Tento
skript neobsahuje zvuk. Ten se musi nahrat, namixovat, a synchronizovat se skriptem a
jako posledni dodat do skriptu. Synchronizace skriptu se zvukem je dulezita, ale pomérné
pracna Cast tvorby. Je pfitom nutné, jak upravit stopaz zvukové stopy, tak obcas i zasah-
nout do ¢asovani skriptu, aby mluvené slovo odpovidalo pravé zobrazovanym objektim.

@ [smwosramvoo ]

Napiste skript, ve kterém zobrazite souhvézdi Vozky.

D [smwosmamrinore. ]

Napiste skript, ve kterém poletite ze Zem¢e k Marsu a nasledné k Saturnu.

Elfswmortarmrory ]

V kapitole jsme se vénovali zakladnim objektim a tfidam ve skriptu. Jejich nastaveni a
funkcim. Rekli jsme si, &eho se pii psani skriptu drzet a jaké jsou konvence. Na konci
kapitoly jsme si ukazali, jak je napsan funk¢ni skript pro show.
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e Jak zobrazim souhvézdi véetn€ spojujicich ¢ar a jeho hranic?
e (Co znamend duration?

e Jak napisi skript, abych letél ke Slunci?

e Co ovlivnuje ptikaz intensity?

e Jaky je rozdil mezi relativnim a absolutnim ¢asovanim?
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]

e Jak zobrazim souhvézdi véetné spojujicich ¢ar a jeho hranic?

Naptiklad ptes control panel Digistar, kde je zalozka constellations nebo za pomoci
skriptu.

e Co znamena duration?

Duration oznacuje dobu trvani, ¢ili jak dlouho se bude néco dit a udava se za ptikazem
v sekundéch.

e Jak napisi skript, abych letél ke Slunci?

Pouziji ptikaz Fly to Sun.
e Co ovliviiuje prikaz intensity?

Prihlednost objektil, udava se jako hodnota od 0 do 100 za ptikazem.
e Jaky je rozdil mezi relativnim a absolutnim ¢asovanim?

Absolutni ¢as se pocita od zacatku skriptu a relativni od posledniho piikazu.
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4 FILMOVE PORADY

owrmneenoy  [[@]

V této kapitole se sezndmime s importem filmovych potfadi do prostiedi Digistar a za-
roven nastinime, jak by méla probihat pfiprava filmt pro full dome projekce.

casrormemiesroy [[7]

1 hodin

Video, Fulldome, film, import filmt

4.1 Import filmu

Pro promitani full dome ¢i half dome filmi ve vysoké kvalité je potieba je pfedem pfi-
pravit. Jelikoz se o projekci stard 8 projektorti a 8 pocitact (v pripade 3D filmu 16 pocita-
¢u) a full dome film ve vysokém rozliseni ma bézné velikost stovky GB, je zapotiebi jej
rozdélit na ¢asti. Vzhledem k vypocetni a datové narocnosti je vZdy na daném GP pocita-
¢i jen ta Cast filmu, kterou dany projektor vykresluje.

Pied promitanim je tedy tfeba film rozdélit na dané casti a nasledné spravné ¢asti na-
kopirovat na dané GP. Pro kopirovani rozdélené¢ho filmu slouzi utilita Digistar Media
Installer.

Kazdy jednotlivy film je ve vlastni slozce, kterd ma jasné dané podslozky. Prvni pod-
slozkou je GP, kterda obsahuje jednotlivé slicy, jez maji nazev ve tvaru nd-
zev_filmu_01.mkv, kde ¢islovka na konci znamena, na které GP slice patii. Typicky 1-8
budou pro klasické filmy a 1-16 pro 3D filmy. Néazev s ¢islovkou 0 je nahledovy, napt.:
ndzev_filmu 00.mkv Dalsi podslozkou je Audio, jez obsahuje audio stopu k filmu,
Vv ptipad¢, Ze je potad ve vice jazycich obsahuje audio stop vice. Posledni dilezitou sloz-
kou je DS Script, ta obsahuje skript, ktery uréuje, jak se bude dany film piehravat a jakou
pouzije audio stopu. Slozka miize také obsahovat filmovy plakat ¢i jiny nahledovy obra-
zek.
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Pro rozkopirovéani tedy pouzijeme utilitu Digistar Media Importer, po jejim zapnuti
budeme vyzvani, abychom vybrali zdrojovou slozku, ve které mame film ulozen. Vybe-
reme, kam film budeme ukladat a spustime kopirovani. Zvukova stopa se kopiruje do
GP1.

DIGISTAR & Media Installer

CAD6Contenf\Shows\6-Secret Ocean 3D\Feature 2D\GP

From Right text

E ) EE ]

® Copyalways O Do not copy unless changed from version on Digistar Remave from capy list Process

List of files to copy

Obrazek 43: Media installer
Zde je ukazka skriptu pro piehrani filmu:

IR R R R Rk
#

# Nazev filmu

#

FHEHHAH RS HA A RS A A AR SR A AR AHH

0:00 system reset
+1 domevideo path $Content/Shows/nazev filmu.mkv
domeaudio path S$Content/Shows/nazev_filmu English 5.1

Mix.wav

+1 dome add domevideo
dome add domeaudio

+3 domevideo play
domeaudio play

+23:05 domevideo init
domeaudio init

+1 script end
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4.2 Tvorba full dome filmu

Full dome filmy jsou specifické pro svou obrazovou kompozici, kterd se vyrazné odli-
Suje od klasického obdélnikového filmu. Dalsim aspektem je vysoké rozliSeni, které je
nutné pro dobry divacky zazitek.

Prvnim ptikladem, jak lze vyrabét filmy pro full dome, je konverze IMAX filmu, coz
jsou filmy urcené pro velké projekce. Tudiz maji dostate¢né rozliSeni a je nutné pouze
provést geometrické transformace obrazu pfi natahovani obdélnikového snimku na sféru.
Malokdy je vsak timto zplsobem pokryta sféra kompletné, nejcastéji tak obraz zabira
70% sféry ¢i 50% sféry (half dome).

Dalsi moznosti je vyuzit kamery s vysokym rozliSenim. Ta by méla mit rozliSeni mi-
nimalné 6K, 1épe vSak 8K a vice. Na tuto kameru dat objektiv s malou ohniskovou vzda-
lenosti, tedy objektiv typu fish eye. Tento typ objektivu zabird scénu v uhlu okolo 180
stupiit a takovy typ zabéru Ize pouzit i pro zobrazeni na full domu.

V ptipad¢ vyuziti kamer s mensim rozliSenim se nabizi moznost pouzit kamer vicero.
Pfi pouziti dvou 4K kamer, miZzeme spravnym sestavenim ziskat ¢tvercovy obraz o rozli-
Seni 4096 x 4096 pixell, coz uz ndm dé dostate¢né rozliSeni.

Pfi pouziti vice nez dvou kamer se nabizi moznost je sestavit na specialni typ stativu a
diky tomu pokryt cely okolni prostor (takzvané 360° video). Prikladem miize byt nékolik
kamer GoPro (minimalné 5 kamer). V soucasnosti se také nabizeni specialni 360° kame-
ry, jako piiklad Ize uvést Insta360 ¢i GoPro Max. Pii pouziti téchto kamer je nasledné
obraz z vice ¢ocek v pocitaci softwarove sloZzen do 360° videa.

prozaewee ][]

ZKkuste se zamyslet nad tim, jaky by byl vhodny potad pro full dome projekei a jaka by
byla jeho ptipadna obrazova kompozice.

wirtaproy 1]

V kapitole jsme si ukdzali jak naimportovat film do prostfedi Digistar 6. Poté jsme
zminili, jaké jsou pozadavky a techniky na vyrobu filmu vlastni produkce.

e Jak se jmenuje ndstroj pro kopirovani na jednotliva GP?
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e Na které GP se kopiruje zvuk?

e Proc¢ kopiruji 3D film na vice GP?
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N 1]

e Jak se jmenuje nastroj pro kopirovani na jednotliva GP?
Digistar Media Installer.

e Na které GP se kopiruje zvuk?
Na GP1, ale zvuk bude fungovat i na pocita¢i HOST.

e Pro¢ kopiruji 3D film na vice GP?

Jelikoz 3D film vypocitava vicero GP nez klasicky film.
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5 VYUZITi NAPOVEDY

[l wemrmineonaero ]

Tato kapitola je vénovana ndpoveéd€ a pomoci na strankéch Digistaru. Je zde popséano,
kde se podivat, pokud potiebuju odbornou pomoc, a kde se naucit vice véci, neZ navod
dokéaze nabidnout.

Heeemspror ]

Po precteni této kapitoly a absolvovani této ¢asti LMS kurzu bude student:
e schopen pozadat o pomoc na strankach Digistar 6

e najit dal$i moznosti jak se naucit vice

[ eas pomemmviesromn ]

1 hodina

_

pomoc, napoveéda, zdroj
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5.1 Napovéda

User's Guide

User's Guide

Plugin Developer’'s Guide

Plugin Developer's Guide

Release Notes
Rel Motes

Service & Support
Contact Information
Create a Support Ticket

Digistar Users Group

DUG Website

Software Terms
Digistar End User License Agreement
Digistar Cloud Terms of Service

Capture Terms

Obrazek 44: Okno napovédy
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Veskera dokumentace je dostupnd na serveru Digistaru. Pro zobrazeni napovédy mi-
zete pouzit menu. V napoveédé najdete dalsi pokrocilé moznosti jak nastavit objekty, scé-
ny a systém. Je zde sekce, ,,how to®, jak na to, ktera obsahuje detailni tutorialy, jak napsat
razné ¢asti skriptu. Cela napovéda je i v tisknutelné PDF podobé.

Pak jsou v systému Digistar ulozeny ukazkové skripty. Jsou ulozeny ve slozkach
$Content/Library/Tutorials, $Content/Library/Vignettes a $Content/Library/ATP/CAT,
kde se muzete zase priucit dalsi véci o skriptovani a ovladani Digistaru.

5.2 Portal E&S

Dal$im velmi cennym zdrojem jak se naucit detaily o celém systému Digistar je portal
E&S, kde si mize zafidit piistup kazdy zdkaznik. Portal je na webové adrese www. ES.
com. Po zaregistrovani resetujte ptihlasovaci informace.

ESS EVANS & SUTHERLAND * About E&S v | Productsv | Servicesv | Newsv | Support | Contact

Evans & Sutherland Customer Support
therland Cust wel oo here you will be able to submit an

Need an Account?

a ticket to E&S, you will need t

Obrazek 45: Stranka registrace

LiSTKY NAPOVEDY

Népoveda je zde podavana ve formé listkil, kde napiSete, co vas trapi, at’ uz jde o pro-
blém s hardwarem, softwarem nebo jen dotazem se skriptem. Vytvofenim a odeslanim
listku se Vasim dotazem bude zajimat n¢jaky E&S pracovnik. Kazdy uZivatel ma ptistup i
k historii téchto listku.
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ZDROJE

Na strankach je mozné najit i novinky, web, seminafe a technické pozndmky. Které
mohou byt uzite¢né pro kazdého uzivatele.

SOFTWARE A DOKUMENTACE

Po ptihlaseni je zde jest¢ mozné najit aktudlni vydani softwaru, pro aktualizace a ob-
novu, referencni materialy pro tdrzbu a provoz daného planetaria. Tyto moznosti vetsi-
nou pouzivaji technici planetdria a normalni uzivatel tyto moznosti moc nevyuzije.

jsmriaproy ——[T]

Student si precetl, jak pracovat s obsahlou napovédou k systému Digistar. A také, kde
mize najit odbornou pomoc nebo kde se muze nadale vzdélavat v tomto oboru.

¢ Na jakych webovych strankach Ize najit dalsi informace a dokumentaci?
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vyuziti napovedy

]

e Na jakych webovych strankéch Ize najit dalsi informace a dokumentaci?

Na webovych strankach vyrobce planetaria, coz jsou www.es.com
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LITERATURA

Seznam pouzité literatury. Rozsitujici literaturu uvadéjte do textu v ptislusnych pasazich.
Odkazy na povinnou literaturu uvadéjte napi. pomoci privodce textu nebo jiného vhod-
ného prvku, zachovavejte vSak kontinuitu.

[1]  AnnaHenley - Digistar 6 Training: Software training course, 2019

[2] Evans & Sutherland - DIGISTAR 6 — Digistar User Guide, 2019
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SHRNUTIi STUDIJNi OPORY

Precteni této opory v kombinaci s e-learningovymi prvky v univerzitnim LMS Vam mélo
dat dostatecny ptehled pro to, abyste byli schopni ovladat projekci v Unisféte, ale 1 kde-
koliv jinde, kde je pouzivan systém Digistar.

Také by studenti méli byt schopni vytvaret jednoduché potady pro planetarium za pomoci
skriptovani. Pokud Vam v zacatcich ptipada skriptovani obtizné, nezoufejte, chce to pou-
ze vice Casu a skriptovani si jist¢ osvojite, jelikoz skriptovaci jazyk Digistaru neni
nikterak slozity.

V textu jsou pouzity prvky typické pro distancni studijni texty, jejich ptehled je na
konci textu. Studijni opora ma také svou LMS nadstavbu v prostiedi Moodle, kterou mo-
hou =zajemci najit na univerzitnim nebo fakultnim e-learningovém portalu
(https://elearning.slu.cz/).
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PREHLED DOSTUPNYCH IKON

Cas potiebny ke studiu Cile kapitoly

Klicova slova Nezapomente na odpocinek

Pruvodce studiem Priuvodce textem

Rychly nahled Shrnuti
Tutoridly Definice
K zapamatovani Ptipadova studie
Véta

Resena uloha

Kontrolni otazka Koresponden¢ni ukol

E 21 [<] [2] [2] k4 B [ [E]

Odpovédi Otazky

Samostatny tkol Dalsi zdroje

Pro z&jemce Ukol k zamysleni

AEHEEDEFEEEDE

Fl

Pozn. Tuto ¢ast dokumentu nedoporucujeme upravovat, aby byla zachovana spravna
funkénost vlozenych maker. Tento posledni oddil mtze byt zamknut v MS Word 2010
prostiednictvim menu Revize/Omezit Gpravy.

Takto je rovnéz omezena moznost ménit naptiklad styly v dokumentu. Pro jejich tpra-

VU nebo piidavani ¢i odebirani je opét nutné omezeni Uprav zru$it. Zamek neni chranén
heslem.
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