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AMBAVis – Access to museums for blind and visually impaired people trough 3D-technology AMBAVis – Zugang zu Museen für blinde und sehbeeinträchtigte Personen durch 3D-Technologien AMBAVis – Sprístupnenie múzeií slepým a slabozrakým ľuďom prostredníctvom 3D technológie



© Belvedere



Introduction Museums constitute an essential part of the European cultural landscape. How ever, they primarily address the visual senses and blind and visually impaired people are therefore excluded from a wide range of services. But times are changing. Innovative 3D technologies and multi-sensory approaches are offering new solutions for blind and visually impaired people by enabling them to get in touch with exhibits and allowing them to participate in educational programs offered at museums. The project AMBAVis acted on these approaches and refined technical solutions, in order to allow an understanding of how to improve them and to generate more affordable tactile models for museums in the future. As improving access to museums for blind and visually impaired people is a multi-faceted issue, a comprehensive approach was chosen to also address the economic and legal aspects. The economic impact of the use of 3D technologies and tactile models in museums has been measured in order to show, that there is a broader value added in terms of gross value added and employment arising in the EU-28. Finally, questions concerning copyright issues occurring in the context of tactile models created for blind and visually impaired visitors in museums have been analyzed and clarified, as they have a high practical relevance when implementing such projects.



Einleitung Museen sind ein essentieller und wertvoller Bestandteil der europäischen Kulturlandschaft. Da sie vor allem auf den Sehsinn fokussieren, sind blinde und sehbeeinträchtigte Menschen jedoch von vielen musealen Angeboten ausgeschlossen. Die Entwicklung innovativer 3D-Technologien und multi-sensorischer Methoden hat in letzter Zeit allerdings Möglichkeiten eröffnet, mit deren Hilfe museale Ausstellungsobjekte und Bilder auch blinden und sehbeeinträchtigten Menschen zugänglich gemacht werden können. Das Projekt AMBAVis hat diese Ansätze aufgegriffen, weiterentwickelt und neue Methoden ausprobiert, die sich zur Herstellung von taktilen und dreidimensionalen Museumsobjekten für blinde und sehbeeinträchtigte Menschen eignen. Ziel war es, die Benutzerfreundlichkeit der Objekte zu verbessern als auch kosteneffizientere Herstellungs- und Interaktionsmethoden zu entwickeln. Die Verbesserung des Zugangs zu Museen für blinde und sehbehinderte Menschen ist allerdings eine facettenreiche Aufgabe, die viele Bereiche berührt. Dementsprechend verfolgt AMBAVis einen interdisziplinären Ansatz und nähert sich diesem Thema über technologische und museale Fragestellungen hinaus auch von der rechtlichen und ökonomischen Seite. Zum einen wurde das urheberrechtliche Umfeld analysiert, das im Zuge der Umsetzung derartiger Projekte eine Rolle spielt und beachtet werden muss. Zum anderen wurden im Rahmen einer Impaktanalyse die ökonomischen Effekte von taktilen und 3D-Modellen in Museen dargestellt, um zu zeigen, dass diese Projekte nicht nur Kosten verursachen, sondern neben vielem anderen auch auf ökonomischer Ebene einen Mehrwert haben.



Úvod Múzeá tvoria podstatnú časť európskej kultúry. Avšak v prvom rade riešia vizuálne zmysly a preto sú nevidiaci a zrakovo postihnutí zo širokého spektra služieb vylúčení. Časy sa menia, inovatívnosť a 3D technológie, rovnako ako multi-zmyslové metódy ponúkajú nové riešenia pre nevidiacich a slabozrakých tým, že umožňujú, aby sa dostali do kontaktu s exponátmi a zúčastňovali sa vzdelávacích služieb múzeí. Projekt AMBAVis rokoval o týchto prístupoch a rafinovaných technických riešení, aby bolo možné pochopiť, ako ich zlepšiť a vytvoriť cenovo dostupnejšie hmatové modely pre múzeá v budúcnosti. Keďže zlepšenie prístupnosti múzeí pre nevidiacich a zrakovo postihnutých je mnohostranný problém, bol zvolený komplexný prístup spolu s riešením ekonomických a právnych aspektov. Ekonomický dopad 3D subjektov v múzeách sa bude merať, aby sa ukázalo, že existuje širšia pridaná hodnota, pokiaľ ide o základnú prospešnosť pridanej hodnoty a zamestnanosti vznikajúcu v rámci EÚ-28. V neposlednom rade sa budú riešiť otázky týkajúce sa autorských práv vyskytujúcich sa v súvislosti s 3D subjektmi pre nevidiacich a zrakovo postihnutých v múzeách, budú analyzované a objasňované, pretože majú značný praktický význam pri realizácii týchto projektov.
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Technologies and tactile models for blind and visually impaired people Technologien und taktile Modelle für blinde und sehbeeinträchtigte Personen Technológie a hmatové modely pre nevidiacich a slabozrakých ľudí



© Andreas Reichinger



Background Experience from diverse engagement projects shows that tactile and haptic exhibits are vital for blind and visually impaired visitors when visiting museums and galleries; often however, there are either not enough exhibits interpreted in this way to encourage return visits, or, in some cases, there are no provisions at all. As funding is often limited within European cultural institutions we need to understand the cost-effectiveness and future potential for these technologies and newer digital technologies both within a gallery space and as an outreach activity. It is well known that most visitors to museums and galleries enjoy touching real artefacts as a way of understanding them. This is not always possible with museum collections for a variety of conserva tion and sometimes ethical reasons; however this severely limits access to collections for visually impaired visitors. With the relatively recent advent of very accurate 3D scanning technology and new 3D printing and machining technology there is now the possibility of copying and reproducing any object regardless of scale or material – without damaging the original – so that the most precious and rare objects can be shared and reproduced and made available to the visually impaired visitors.



Hintergrund Die Erfahrung aus diversen Projekten hat gezeigt, dass taktile und haptische Angebote ein entscheidender Faktor für den Besuch blinder und sehbehinderter Menschen in Museen und Galerien sind. Häufig sind jedoch zu wenig adäquate Exponate vorhanden, um häufigere Besuche anzuregen. In manchen Fällen fehlen solche Angebote sogar vollständig. Da die Finanzmittel in kulturellen Institutionen oft begrenzt sind, ist es wichtig, die Kosteneffizienz und die Zukunftspotenziale haptischer sowie neuerer digitaler Technologien zu verstehen. Viele Museumsbesucher schätzen die Möglichkeit, Artefakte nicht nur sehen, sondern diese auch berühren und mit diesen interagieren zu können, um diese besser zu verstehen. Dies ist jedoch aus konservatorischen und manchmal ethischen Gründen nicht immer möglich. Diese Bedingungen schränken jedoch gerade für blinde und sehbehinderte Menschen den Zugang zu Sammlungen drastisch ein. Das Aufkommen präziser dreidimensionaler Scan-, Druck- und Bearbeitungstechnologien ermöglicht nun aber, jedes Objekt unabhängig von Größe und Material zu kopieren und zu reproduzieren ohne das Original zu beschädigen. Dadurch können auch sehr wertvolle und seltene Objekte reproduziert und so blinden und sehbehinderten Besuchern zugänglich gemacht werden.



Pozadie Podľa našich skúseností rôzne projekty s účasťou dotknutých osôb dokazujú, že hmatové a dotykové exponáty sú mimoriadne dôležité pre zrakovo postihnutých návštevníkov múzeí a galérií; často však je takých exponátov málo na to, aby opätovne prilákali návštevníkov, alebo sú aj prípady, keď také exponáty nie sú vôbec vystavené. Keďže v európskych kultúrnych inštitúciách je financovanie často obmedzené, musíme pochopiť koncept nákladovej efektívnosti a budúci potenciál technológií a najnovších digitálnych technológií v priestoroch galérií aj v teréne. Je dobre známe, že väčšina návštevníkov múzeí a galérií sa rada dotýka skutočných artefaktov s cieľom ich pochopenia. To nie je vždy možné pri múzejných zbierkach pre celý rad ochranných a niekedy aj etických dôvodov; toto však vážnym spôsobom obmedzuje prístup k zbierkam pre zrakovo postihnutých návštevníkov. Iba relatívne nedávny príchod veľmi presnej 3D skenovacej technológie a novej 3D tlače a technológie obrábania teraz existuje možnosť kopírovania a reprodukcie všetkých objektov, ktoré múzeum vlastní, bez ohľadu na veľ kosť alebo materiál - bez poškodenia originálu - preto aj tie najcennejšie a vzácne objekty môžu byť zdieľané a reprodukované a sprístupňované zrakovo postihnutým návštevníkom.
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AMBAVis and technological innovation One aim of the AMBAVis project was to understand how to create tangible outputs using new 3D digital technology that would be of value to blind and visually impaired (VI) visitors now and in the future. Over the course of the project we exchanged ideas, utilized existing prototypes and developed new methods to present objects physically and virtually. To this end, four different digital haptic tools have been developed and tested by the blind and visually impaired focus group in two different evaluation workshops in order to assess how beneficial these technologies are for the target group at present, how they can be improved and what their future potential may be. The project consortium agreed upon two artefacts which were translated and augmented by the four different technologies. One two-dimensional and one three-dimensional object were chosen as they are quite different, in their perception, in their translation process and in how different the translations are from the source object.



AMBAVis und technologische Innovationen Unser Ziel im Rahmen des Projekts AMBAVis war es zu verstehen, wie man mit innovativer 3D-Technologie haptische Bilder und Objekte herstellen kann, die für sehbehinderte Menschen jetzt und in der Zukunft von Wert sein können. Im Projektverlauf haben wir Ideen ausgetauscht, Prototypen und neue Methoden entwickelt, um Objekte physisch und virtuell darzustellen. Dafür wurden vier unterschiedliche digitale, haptische Werkzeuge entwickelt. Diese wurden in zwei Evaluierungsworkshops mit blinden und sehbehinderten Benutzern getestet, um herauszufinden, wie nützlich diese Technologien für die Zielgruppe in ihrem aktuellen Stadium bereits sind, wie sie verbessert werden können und worin ihr Zukunftspotenzial liegt. Das Projekt-Konsortium wählte zwei Artefakte, welche mit Hilfe der vier verschiedenen Technologien in haptische bzw. virtuelle Objekte umgesetzt und erweitert wurden. Es wurden ein zwei-dimensionales und ein drei-dimensionales Objekt ausgewählt, da diese recht unterschiedlich wahrgenommen werden und sich sowohl in ihrem jeweiligen Übersetzungsprozess voneinander unterscheiden als auch in der Art, wie die taktilen Objekte vom Original abweichen.



AMBAVis a technologická inovácia The three-dimensional object chosen for the project by the focus group was the 2500 year old Manchester Egyptian Cat Sarcophagus. The Sarcophagus is particularly interesting because it has good historical provenance, has been the subject of scientific research at Manchester University and has an internal cat mummy which will never be removed from its wooden encasement.



Cieľom projektu AMBAVIs bolo nájsť spôsob, ako vytvoriť hmotné výstupy prostredníctvom novej 3D digitálnej technológie, ktorá by bola prínosná pre ZP návštevníkov v súčasnosti aj v budúcnosti. Počas projektu sme si vymieňali nápady, využívali existujúce prototypy a vypracovali sme nové spôsoby prezentácie objektov vo fyzickej aj virtuálnej podobe. Na tento účel boli vytvorené štyri rôzne digitálne hmatové nástroje hodnotené skupinovými diskusiami ZP na dvoch rôznych hodnotiacich workshopoch s cieľom posúdiť súčasný prínos týchto technológií pre cieľovú skupinu, ďalej posúdiť priestor pre ich vylepšenie a ich budúci potenciál. Na účely posúdenia nápadov a výsledkov sa konzorcium projektu dohodlo na dvoch artefaktoch, ktoré boli premenené a rozmnožené štyrmi rôznymi technológiami. Bol vybraný jeden dvojrozmerný a jeden trojrozmerný objekt, keďže sú vnímané pomerne odlišne, čo vyplýva aj z procesu ich premeny, a zároveň sa líšia aj od zdrojového predmetu.



Bei dem ausgewählten drei-dimensionalen Objekt handelte es sich um einen 2500 Jahre alten ägyptischen Katzen-Sarkophag des Manchester Museums. Der Sarkophag ist besonders interessant, da er einen gut belegten geschichtlichen Ursprung hat, Gegenstand wissenschaftlicher Untersuchungen an der Universität Manchester ist und eine Katzenmumie im Inneren birgt, welche nie aus ihrem hölzernen Gehäuse entfernt werden wird.



© Manchester Museum



The two-dimensional object chosen was Gustav Klimt’s painting “Der Kuss” (1907-1908) from the Belvedere. It was chosen, because it is one of Austria‘s most famous paintings, which generated much interest by blind and visually impaired visitors and the only resources for the visually impaired visitor at that point were descriptions and a simple raised line diagram. The painting is very challenging because it is a mix of figurative elements, abstract patterns and raised geometric forms. Als zwei-dimensionales Objekt wurde Gustav Klimts Gemälde “Der Kuss” (1907–1908) aus dem Belvedere ausgewählt. Die Wahl fiel auf dieses Gemälde, da es eines der berühmtesten Gemälde Österreichs ist, was innerhalb der Fokus-Gruppe viel Interesse geweckt hat. Die einzigen zugänglichen Ressourcen für blinde und sehbehinderte Besucherinnen und Besucher zu diesem Gemälde waren zu diesem Zeitpunkt Beschreibungen und ein einfaches Linien-Diagramm. „Der Kuss“ ist eine große Herausforderung, da das Gemälde eine Mischung aus figurativen Elementen, abstrakten Mustern und geometrischen Formen darstellt.



© Belvedere
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Ako trojrozmerný objekt bol vybraný 2500-ročný sarkofág Egyptskej mačky v Manchestri. Sarkofág je zaujímavý predovšetkým z dôvodu, že má dobrý historický pôvod, bol predmetom vedeckého výskumu na univerzite v Manchestri a nesie v sebe mačaciu múmiu, ktorá nikdy nebude odstránená z dreveného puzdra.



Ako dvojrozmerný objekt bol v skupinovej diskusii v Belvederi vybraný obraz Gustava Klimta „Der Kuss“ (Bozk) z rokov 1907–1908. Skupina zvolila tento obraz, pretože je to jedno z najznámejších rakúskych výtvarných diel, ktoré vyvolalo vlnu záujmu u ZP a nevidiacich, pričom jediným zdrojom poznatkov pre zrakovo postihnutého návštevníka v tom čase boli popisy a jednoduchý reliéfny obraz. Obraz je veľmi náročnou výzvou, pretože spája v sebe zmes obrazových prvkov, abstraktných vzorov a geometrických tvarov.
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The four technologies The first two tools are concerned with a haptic / touch interaction without the need to actually produce a permanent, physical model. • Probos® Sensory Console • Relief printer medium The other two tools explore digital interaction methods in order to enrich a haptic / touch experience. Both are implemented to give audio feedback based on where a person touches the objects. • Digital touch replicas • Gesture-based interactive audio guide



Die vier Technologien Die ersten zwei Technologien befassen sich mit dem Ermöglichen einer TastInteraktion, ohne dass ein permanentes, physisches Modell hergestellt werden muss. • Probos® Sensory Console • Relief-Drucker-Medium Die anderen beiden Technologien erkunden digitale Interaktionsmethoden, um die haptische Erfahrung zu bereichern. Beide geben Audio-Feedback abhängig davon, wo die Person das Objekt berührt. • Digitale taktile Repliken • Gestengesteuerter interaktiver Audio-Guide



Štyri technológie Štyri technológie. Prvé dva nástroje súvisia s hmatovou/dotykovou interakciou bez potreby skutočného vytvorenia permanentného, fyzického modelu. • Probos® Sensory Console • Reliéfna tlačiareň Ďalšie dve zariadenia skúmajú spôsoby digitálnej interakcie s cieľom obohatiť hmatový/dotykový zážitok. Obe zariadenia poskytujú zvukovú spätnú väzbu podľa toho, kde sa osoba dotýka predmetu. • Digitálne dotykové repliky • Interaktívny pohybový audiosprievodca



Probos® Sensory Console



Probos® Sensory Console



Probos® Sensory Console



Probos enables a user to virtually touch and explore very accurate scans of museum and gallery objects in a virtual 3D space. By holding a specially adapted digital force feedback stylus it is possible to do a virtual fingertip search of a rare and fragile object and examine it in the round. The device has the potential to contain and present many digitized objects with multimedia support; this new interactive product will be introduced to the public as Gallezeum®. This digital solution, now in its infancy, offers tactile engagement without the need to actually produce a permanent, physical model. It offers universal access to collections from around the world enabling exchange between museums and will virtually take objects outside the museum into the wider community. The Probos® unit offers the public a new digital interface which can include more



Probos ermöglicht es dem Benutzer, sehr präzise Scans von Museumsobjekten in einem virtuellen 3D-Raum zu berühren und zu erkunden. Durch das Halten eines speziell angepassten digitalen Force-Feed back-Stylus (eine Art haptischer Joystick) ist es möglich, mit einer virtuellen Fingerspitze seltene und fragile Objekte zu untersuchen. Das Gerät hat das Potenzial, eine Vielzahl digitalisierter Objekte darzustellen, und mit Multimedia-Unterstützung integrieren zu können. Dieses neue interaktive Produkt wird in der Öffentlichkeit als Gallezeum® präsentiert. Diese digitale Lösung, aktuell noch in einem frühen Entwicklungsstadium, bietet die Möglichkeit, mit taktilen Objekten zu interagieren, ohne dass tatsächlich ein permanentes, physisches Modell produziert werden muss. Es bietet einen universellen Zugang zu Sammlungen aus der ganzen Welt, den Austausch zwischen Museen



Probos umožňuje používateľovi virtuálne sa dotýkať veľmi presne naskenovaných múzejných a galerijných objektov a preskúmať ich vo virtuálnom 3D priestore. Pomocou digitálneho pera so silnou spätnou väzbou je možno pozorovať vzácny a krehký objekt virtuálnym prstom a celý ho preskúmať. Zariadenie dokáže obsiahnuť a prezentovať mnoho digitalizovaných objektov pomocou multimédií; tento nový interaktívny produkt bude predstavený verejnosti ako Gallezeum®. Toto digitálne riešenie, ktoré je ešte len v plienkach, ponúka hmatový zážitok bez potreby skutočnej výroby stáleho, fyzického modelu. Zabezpečuje univerzálny prístup k zbierkam po celom svete, pričom umožňuje výmenu medzi múzeami a virtuálne vytiahne objekty z útrob múzeí a sprístupní ich širšiemu obecenstvu. Jednotka Probos® ponúka verejné a nové digitálne rozhranie, ktoré môže zabezpečiť ešte viac zmyslový
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sensory experience, now with haptic force feedback, which in future could encompass more digital sensory advances making it an even more immersive and engaging experience. The Probos® sensory console has been designed to be used in the public arena; this means it has been specifically designed to be robust and allow people to use it without fear of damaging the system when used normally. The delicate technological components have been protected and concealed from view allowing the user to focus on the interactive experience. Museums have a need to digitize their collections; haptic technology is becoming more widely available and Probos® will enable museums to offer the Gallezeum® interactive application to all their visitors. At Manchester we engaged the visually impaired people in the design process from the start of the project in order to understand how to develop the interface and present the objects and information in a consistent and inclusive format. With this in mind and the experiences from the evaluation workshops, the Probos® was a more beneficial tool for those visually impaired museum and gallery visitors who have some residual sight and have had a little time to get used to the new computer interface which is now available at the gallery in Manchester; however if invested in and developed further, it has real potential to revolutionize cultural education by making collections for visually impaired visitors accessible. It could do this by bringing together a variety of collections of objects and paintings that can be digitized, prepared and made available to a sighted audience and at the same time be made more accessible to a visually impaired audience, this surely has to be one of the main objectives deriving from the resolution concluded by the „In Touch



und macht Objekte auch außerhalb des Museums einer größeren Gemeinschaft zugänglich. Mit Probos® wurde eine neue digitale Schnittstelle geschaffen, die mehr sensorische Eindrücke vermitteln kann; aktuell mit haptischem Force-Feedback, in Zukunft offen für sensorische Weiterentwicklungen, um ein noch intensiveres und einprägsameres Erlebnis zu ermöglichen. Die sensorische Probos-Konsole wurde entwickelt, um in der Öffentlichkeit verwendet zu werden – dies bedeutet, dass sie besonders robust konzipiert wurde, um dem Benutzer eine Verwendung zu erlauben, ohne eine Beschädigung der Konsole befürchten zu müssen. Die empfindlichen technischen Komponenten wurden geschützt und im Inneren verborgen, damit der Benutzer sich auf die interaktive Erfahrung konzentrieren kann. In Museen besteht mehr und mehr die Notwendigkeit, die Bestände zu digitalisieren. Haptische Technologien werden darüber hinaus immer verbreiteter und Probos® ermöglicht Museen, die interaktive Anwendung Gallezeum® all ihren Besuchern zur Verfügung zu stellen. In Manchester wurden blinde und sehbehinderte Menschen von Beginn an in den Design-Prozess integriert, um zu verstehen wie die Schnittstelle optimal entwickelt, und die Objekte und Informationen in einer konsistenten und inklusiven Form präsentiert werden können. Die Evaluierungsworkshops haben gezeigt, dass Probos® vor allem für die sehbeeinträchtigten Personen ein nützliches Werkzeug ist, die über einen Sehrest verfügen und ausreichend Zeit hatten, um sich an das neue Computerinterface zu gewöhnen. Eine Probos-Konsole wurde bereits im Manchester Museum installiert. Unter der Voraussetzung ihrer Weiterentwicklung, kann dadurch die kulturelle Bildung und



zážitok, teraz so silnou hmatovou spätnou väzbou, ktorá by v budúcnosti mohla predstavovať digitálny zmyslový pokrok zabezpečujúci ešte viac prepracovaný a pútavý zážitok. Zmyslová konzola Probos® bola navrhnutá na používanie širokou verejnosťou; to znamená, že bol špeciálne navrhnutý tak, aby bol robustný a umožnil ľuďom, aby ho používali bez obáv z poškodenia systému pri bežnom využívaní. Jemné technologické komponenty boli chránené a skryté s cieľom umožniť používateľovi sústrediť sa na interaktívny zážitok. Múzeá majú potrebu digitalizovať svoje zbierky; hmatová technológia sa stáva stále viac dostupnejšou, pričom Probos® umožní múzeám ponúkať interaktívne aplikácie Gallezeum® všetkým svojim návštevníkom. V Manchestri sme zapojili zrakovo postihnutých do procesu navrhovania systému od začiatku projektu, aby sme vedeli, ako rozvíjať rozhranie a prezentovať predmety a informácie v konzistentnom a inkluzívnom formáte. S ohľadom na túto skutočnosť a skúsenostiach z vyhodnotenia workshopov Probos® predstavoval prospešný zážitok pre ZP návštevníkov múzeí a galérií, ktorý majú ešte zostatkový zrak a nemali dostatok času na oboznámenie sa s počítačovým rozhraním, ktoré máme v galérii v Manchestri; avšak za predpokladu 15



with Art“ conference in 2010 in London. As this is a new digitized 3D platform with a virtual reality interaction it could also be seen to be a cost effective way of digitizing museum and gallery collections and making them more inclusive and more accessible internationally.



der Zugang zu musealen Sammlungen für blinde und sehbeeinträchtigte Menschen revolutioniert werden. Probos® kann dies verwirklichen, indem eine Vielzahl an Objektsammlungen und Gemälden zusammengebracht werden, die digitalisiert, aufbereitet und einem breiten Publikum zugänglich gemacht werden können und gleichzeitig größere Barrierefreiheit für blinde und sehbeeinträchtigte Besucher zu ermöglichen, aber auch für sehendes Publikum von Interesse sind. Dies muss eines der Hauptziele sein, die sich aus den Forderungen der Resolution „Equal Access to Museums“, die im Zuge der „In Touch with Art“-Konferenz in London 2010 beschlossen wurde, ableiten. Da Probos® eine neue digitalisierte 3D-Plattform mit einer Virtual-Reality-Interaktion ist, könnte diese auch als kosteneffiziente Variante der Digitalisierung von Kunstsammlungen von Museen und Galerien verstanden werden, die dabei mehr Inklusion und internationale Erreichbarkeit ermöglicht.



ďalších investícií a ďalšieho vývoja, vrátane zdokonalenia softvéru, má skutočný potenciál priniesť revolúciu v prístupe k zbierkam pre ZP návštevníkov. Revolúcia v prístupe k dielam by sa mohla udiať aj spájaním rôznych zbierok predmetov a obrazov, ktoré môžu byť digitalizované, pripravené a sprístupnené obecenstvu bez zrakového postihnutia rovnako ako lepšie prístupné zrakovo postihnutým osobám; to sa musí stať jedným z hlavných cieľov vyplývajúcich z uznesenia prijatého na konferencii „V dotyku s umením“ konaného v roku 2010 v Londýne. Keďže ide o novú digitalizovanú 3D platformu s interakciou vo virtuálnej realite, môžeme tento systém vnímať aj ako nákladovo efektívny spôsob digitalizácie zbierok múzeí a galérií, čím budú viac zahrnuté do výstav a viac prístupné na medzinárodnej úrovni.



© Christopher Dean
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Relief printer medium Relief interpretations of images and 3D replicas offer much more possibilities than the more classic raised line drawings or tactile diagrams, as depth, 3D shape and surface textures are directly perceivable. However, such models are more difficult to produce, require complex production machinery with long production times and are therefore more expensive. This might be acceptable for a few exhibits, but quickly adds up for a representative sample of a collection. Further, most museums do not have room for a duplicate collection of replicas and storage is likely to become an issue over time. Therefore, in this part of the project, we developed a concept of a relief printer, a novel temporary production method for tactile reliefs that allows to reproduce bas-reliefs of several centimeters height difference. In contrast to currently available methods, this printer will have a much smaller preparation time, and does not consume material nor produce waste, since it is based on a re-usable medium, suitable for temporary printouts of sufficient quality and size. With such a method, on demand production of touch reliefs will become possible, whether as an interactive kiosk in a museum setting, but also at home, or at schools. Within minutes a fully plastic tactile relief is created from a computer file, can be touched, possibly even deep-drawn in a thermoform foil as a souvenir, and once no longer needed the relief medium can be erased and re-used for the next tactile printout.
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Relief-Drucker-Medium Relief-Adaptionen von Bildern bzw. 3DRepliken bieten weit mehr Möglichkeiten als die klassischen taktilen Liniengrafiken und Diagramme, da Tiefe, 3D-Form und Oberflächentexturen direkt wahrnehmbar sind. Allerdings sind solche Modelle viel schwerer herzustellen. Es werden komplexe Maschinen mit langen Produktionszeiten benötigt, was die Herstellung teuer macht. Bei wenigen Ausstellungsstücken mag das akzeptabel sein, summiert sich aber schnell bei der Adaption eines repräsentativen Querschnitts einer Sammlung. Außerdem mangelt es vielen Museen an Platz für die Verdopplung der Sammlung durch taktile Repliken, und mit der Zeit wird vermutlich auch deren Lagerung zum Problem. Deshalb haben wir in diesem Teil des Projektes ein Konzept eines Relief-Druckers entwickelt, eine neuartige temporäre Herstellungsmethode für taktile Reliefs, die Basreliefs mit mehreren Zentimetern Höhendifferenz reproduzieren kann. Im Gegensatz zu aktuell verfügbaren Methoden wird dieser Drucker eine viel kürzere Herstellungszeit benötigen und weder Material verbrauchen noch Abfall erzeugen, da er auf einem wiederverwendbaren Medium basiert, das sich für temporäre Reliefdrucke in ausreichender Qualität und Größe eignet. Mit einer solchen Methode wird die On-Demand-Produktion von taktilen Reliefs ermöglicht, etwa als Kiosk in einem Museum, aber auch für den Gebrauch zu Hause oder in Schulen. Innerhalb von Minuten kann ein vollplastisches taktiles Relief aus einer Computerdatei gefertigt, erfühlt, möglicherweise auch als Souvenir mittels Thermoformfolie tiefgezogen werden. Wenn es nicht mehr länger benötigt wird, kann das Relief-Medium gelöscht und für den nächsten Reliefdruck wiederverwendet werden.



Reliéfna tlač Reliéfne interpretácie obrazov a 3D repliky zabezpečujú omnoho viac možností ako klasické reliéfne perokresby či hmatové obrazy, keďže hĺbkové 3D tvary a povrchová textúra sú priamo vnímateľné. Tieto modely sa však ťažko vyrábajú, vyžadujú zložité výrobné zariadenia s dlhými výrobnými časmi a preto sú drahšie. To môže byť prijateľné pre niekoľ ko exponátov, rýchlo však narastá reprezentatívna vzorka zbierky. Ďalej, väčšina múzeí nemá priestor pre duplicitnú zbierku replík a skladovane sa časom pravdepodobne stane problémom. Preto v tejto časti projektu sme vypracovali koncept reliéfnej tlačiarne, ktorá predstavuje novú metódu na výrobu dočasných hmatových reliéfov, čo umožňuje reprodukovať basreliéfy s rozdielmi vo výške niekoľ kých centimetrov. Na rozdiel od existujúcich metód, táto tlačiareň vyžaduje kratší prípravný čas, pričom nespotrebuje materiál ani neprodukuje odpad, keďže pracuje s opätovne použiteľným médiom vhodným pre dočasné výtlačky v dostatočnej kvalite a veľ kosti. Táto metóda umožní výrobu dotykových reliéfov na požiadanie vo forme interaktívneho kiosku v múzeu, ale aj doma alebo v škole. Do niekoľ kých minút sa z počítačového súboru vytvorí plný plastický hmatový reliéf, ktorý sa môže ohmatávať, možno ho dokonca odtlačiť do tepelnej fólie a vyrobiť tak suvenír, a ak už nie je potrebné reliéfne médium, je možné ho vymazať a znovu použiť pre ďalší hmatový výtlačok.



© Andreas Reichinger



© Andreas Reichinger
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Digital touch replicas Our concept was inspired by the Pin-Art toy: a large number of pins are arranged in a rectangular grid and may be individually shifted parallel to each other. Their heads form the relief surface of any object that has been pushed into the back of the toy. If no longer used, the pins can be shifted back, and the toy can be re-used for the next object to be depicted. The relief printer concept extends this idea by three facets: 1. The resolution, i.e., the number of pins per area, was increased to more than eight times to faithfully reproduce even fine details. 2. It is possible to temporarily fix the pins in place to enable tactile exploration. 3. Printing mechanics will be developed, that shift the pins automatically based on a computer file rather than having to push an existing object into its backside. Seven prototypes have been created and tested, the largest with approximately 20×20 cm and 31500 pins. Confirmed by the positive evaluation results and high demand, the developments will be continued and we hope to bring it to a product in the near future.
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Unser Konzept wurde durch das Pin-Art Spielzeug inspiriert: Eine große Anzahl an Pins sind in einem rechteckigen Gitter angeordnet und können einzeln parallel zueinander verschoben werden. Dabei können die Pin-Köpfe eine Reliefoberfläche eines beliebigen Gegenstandes darstellen, der von hinten in das Spielzeug gedrückt wurde. Wird das Relief nicht weiter benötigt, werden die Pins zurückgeschoben und das Spielzeug kann für die Darstellung des nächsten Objektes wiederverwendet werden. Das Relief-Drucker-Konzept erweitert diese Idee um drei Facetten: 1. Die Auflösung, d.h. die Anzahl an Pins pro Fläche, wurde auf mehr als das Achtfache erhöht, um selbst feine Details getreu darzustellen. 2. Die Pins können temporär fixiert werden, um eine taktile Interaktion zu ermöglichen. 3. Es wird eine Drucker-Mechanik entwickelt, die die Pins automatisch entsprechend einer Computerdatei verschiebt, ohne ein existierendes Objekt in die Rückseite drücken zu müssen. Sieben Prototypen wurden entwickelt und getestet, der größte mit ca. 20×20 cm und 31500 Pins. Bestätigt durch die positiven Evaluierungsergebnisse und die große Nachfrage werden die Entwicklungen fortgesetzt und wir hoffen, es in der nahen Zukunft zur Produktreife zu bringen.



Náš koncept bol inšpirovaný špendlíkovými hračkami Pin-Art: veľ ké množstvo špendlíkov je zasadených v obdĺžnikovom ráme, pričom sa môžu jednotlivo rovnobežne posúvať. Ich hlavičky tvoria reliéfny povrch akéhokoľvek objektu, ktorý sa vtlačí do rámu. Ak sa už médium nepoužíva, špendlíky sa môžu posunúť do pôvodnej polohy, a tak sa hračka môže znovu použiť na vytvorenie ďalšieho objektu, ktorý sa má zobraziť. Koncept reliéfnej tlačiarne rozširuje túto myšlienku o tri aspekty: 1. Rozlíšenie, t.j. počet špendlíkov na plochu, sa zvýšil viac ako osemkrát, aby verne reprodukoval aj malé detaily. 2. Špendlíky sa môžu dočasne upevniť na mieste a tak umožniť skúmanie hmatom. 3. Vytvorí sa tlačiarenská mechanika, ktorá bude posúvať špendlíky automaticky podľa počítačového súboru namiesto vtláčania existujúceho objektu. Bolo vytvorených a vyskúšaných sedem prototypov, pričom najväčší z nich meral 20×20 cm a pozostával z 31500 špendlíkov. Vďaka pozitívnym hodnoteniam výsledkov a vysokému dopytu bude vývoj pokračovať a dúfame, že sa výrobok v blízkej budúcnosti bude vyrábať.



Digital touch replicas have been created to produce the most accurate replica of an object with the added advantage of having tactile sensors invisibly embedded all across the surface; so they don’t interfere with the look or the aesthetic of the object. These sensors then release sound, text, image and video files when being touched. The users can listen to information being delivered through headphones whilst they physically explore the object and touch particular areas to release information. This information comes in the form of a sound file accompanied by text and an image on a screen – which could also be described by a friend if needed. As this information (text, image, sound, video) is digital it can be easily changed and updated within the associated database by museum staff. The software also allows for the delivery of more than one narrative from each of the sensors; so that different themes of information can be delivered from the same set of integrated touch sensors; such as a different language or a more in depth or simpler narrative. Within AMBAVis a digital touch replica of the Egyptian cat sarcophagus was produced by scanning the original mummy. The digital file was worked upon to recreate one side as it would have originally appeared, as many of the fine features had been lost. These interesting features were raised in detail so that the blind and visually impaired visitors could feel the intricacy of the paintwork and how they related back to the form of the cat sarcophagus. The user could then explore the surface of the cat mummy in the knowledge that it was as close to the original as possible in feel (paint on gesso (plaster) on a wooden surface) and of the same scale as the original. Producing a digital touch replica out of “The Kiss” was a different challenge as



Digitale taktile Repliken Digitale taktile Repliken wurden entwickelt, um eine möglichst genaue Nachbildung eines Objektes zu ermöglichen, allerdings mit dem zusätzlichen Vorteil, dass taktile Sensoren unsichtbar in das Objekt eingebettet sind und so nicht das Aussehen oder die Ästhetik des Objekts beeinträchtigen. Diese Sensoren können die Wiedergabe von Ton, Text, Bild und Video-Dateien auslösen, wenn sie berührt werden. Der Benutzer kann diese Informationen über Kopfhörer wahrnehmen, während er das Objekt ertastet und dabei an bestimmten Stellen die spezifischen Informationen hört. Die Informationen werden als Audiodateien wiedergegeben und gleichzeitig als Text und Bild auf einem Bildschirm dargestellt und können so, falls erforderlich, auch von einer Begleitperson beschrieben werden. Da diese Informationen (Text, Bild, Ton, Video) digital eingespielt werden, können sie jederzeit leicht von Mitarbeitern des Museums aktualisiert und geändert werden. Die Software ermöglicht auch die Bereitstellung von mehr als einem Textkommentar pro Sensor, sodass mehrere Inhalte auf dem gleichen Satz von integrierten Berührungs-Sensoren wiedergegeben werden können, wie beispielsweise Kommentare in unterschiedlichen Sprachen oder in unterschiedlichem Detaillierungsgrad. Im Zuge von AMBAVis wurde eine digitale taktile Replik eines ägyptischen Katzen-Sarkophags durch das Scannen der originalen Mumie hergestellt. Die digitale Datei wurde bearbeitet, um eine Seite so zu restaurieren, wie diese ursprünglich ausgesehen haben könnte, da viele feine Details mit der Zeit verloren gegangen sind. Diese interessanten Details wurden erhaben dargestellt, sodass blinde und sehbeeinträchtigte Besucher die aufwändigen Bemalungen und deren Zusammenhang mit der Form des Sarkophags



Digitálne dotykové repliky Digitálne dotykové reprodukcie sú vytvárané s cieľom čo najvernejšie reprodukovať objekt, pričom využívajú hmatové senzory, ktoré sú neviditeľne zabudované po celom povrchu tak, že nenarúšajú vzhľad ani estetickú stránku objektu. Tieto senzory pri dotyku reprodukujú zvukové, textové, obrazové a video súbory. Používateľ môže počúvať informácie, ktoré sú vysielané prostredníctvom slúchadiel, zatiaľ čo požívateľ fyzicky skúma objekt a dotýkaním sa jednotlivých miest sa spúšťa prehrávanie informácií. Tieto informácie sú vo forme zvukového súboru sprevádzaného textom a obrazom na obrazovke, ktoré v prípade potreby môže opísať priateľ. Keďže tieto informácie (text, obrazový zvuk, video) sú digitálne, zamestnanci múzea ich môžu jednoducho meniť a aktualizovať v príslušnej databáze. Softvér ďalej umožňuje vysielanie niekoľ kých nahrávok z každého senzora, tak aby sa rôzne tematické informácie mohli vysielať z tých istých senzorov, ako napr. v inom jazyku alebo náročnejšia alebo jednoduchšia nahrávka. V rámci projektu AMBAVis bola vytvorená digitálna dotyková replika sarkofágu Egyptskej mačky naskenovaním pôvodnej múmie. Digitálny súbor bol prepracovaný na vytvorenie jednej strany reprodukujúcej originál, keďže mnoho jemných prvkov sa stratilo. Tieto zaujímavé prvky boli detailne zdôraznené, aby ZP návštevník mohol cítiť jemnosť náteru a súvis s podobou sarkofágu mačky. Používateľ môže preskúmať povrch múmie mačky s 21



it is an essentially two-dimensional object. As such it has to be interpreted and worked upon in order to create a tactile relief. The texture derived directly from the painting through using 3D modelling software. To the different sensor parts within “The Kiss” not only audio comments but also specifically composed musical elements were added from a young classical composer, who had recently graduated from the Royal Northern College of Music (Leo Geyer). The evaluation groups liked a lot that the material and size of the ancient cat sarcophagus was as close to the original artefact as possible and that there was a lot of information to release from the object as they explored it and that it was easy to use.



fühlen können. Benutzer können dann die Oberfläche des Katzen-Sarkophags in dem Wissen erforschen, dass er so originalgetreu wie möglich ist, nicht nur hinsichtlich des Oberflächengefühls (Farbe aufgetragen auf Gesso (Gips) auf Holz) sondern auch in Bezug auf die Größe des Objekts. Eine digitale Replik des Gemäldes „Der Kuss“ herzustellen war eine besondere Herausforderung, da es im Wesentlichen ein zweidimensionales Objekt ist. Als solches muss es interpretiert und soweit bearbeitet werden, dass ein taktiles Relief geschaffen werden kann. Die Textur wurde dabei direkt von der Malerei unter Verwendung von 3D-Modellierungs-Software abgeleitet. Den verschiedenen Sensoren im „Kuss“ wurden nicht nur Audio-Kommentare sondern auch speziell komponierte Musik-Elemente zugewiesen, welche von einem jungen klassischen Komponisten und Absolventen des Royal Northern College of Music (Leo Geyer) erstellt wurden. Die Teilnehmer des Evaluierungsworkshops mochten bei den digitalen Repliken besonders, dass das Material und die Größe des Katzen-Sarkophags so nah an dem ursprünglichen Artefakt waren und viele Informationen während dem Ertasten abrufbar sind.



poznatkami, ktoré čo najvernejšie reprodukujú pôvodný pocit (náter na sochárskej sadre (gesso) na drevenom povrchu) a to v rovnakej veľ kosti ako originál. Výroba digitálnej dotykovej repliky z obrazu „Bozk“ bola výzva inej kategórie, keďže v zásade ide o dvojrozmerný objekt. Samotný obraz sa musí interpretovať a vypracovať s cieľom vytvoriť hmatový reliéf, pričom štruktúra bola odvodená priamo z obrazu pomocou softvéru na 3D modelovanie. K jednotlivým senzorom na obraze „Bozk“ boli pridané nielen zvukové komentáre ale aj osobitne skomponované hudobné prvky mladého skladateľa, ktorý nedávno dokončil štúdium na kráľovskom konzervatóriu Royal Northern College of Music (Leo Geyer).



© Manchester Museum



© AMBAVis



Hodnotiacim skupinám sa veľmi páčil materiál a veľ kosť starovekého mačacieho sarkofágu, ktorý čo najvernejšie kopíroval pôvodný artefakt a množstvo informácií vysielaných z objektu pri jeho skúmaní, pričom sa ľahko používal. © Manchester Museum
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Gesture-based interactive audio guide Similar to digital touch replicas, the goal of the gesture-based interactive audio guide is to enrich a tactile object by audio (or other means) in order to help gaining a deeper understanding of the object as by touch alone. In contrast to a linear audio guide, users might not want to hear a single monolithic text in a predefined order, but rather to interactively explore the parts they find most interesting. It is more like interacting with a trained guide often available in museums and galleries, who is prepared to answer questions to different aspects, or who can guide the hand to desired locations. However, the interactive guide enables blind and visually impaired visitors to explore the relief in a more autonomous way. In contrast to the approach of the digital touch replicas, where sensors are included in the physical touch object, this technology uses recently developed depth cameras to track the user’s finger and hand gestures and uses this to trigger audio, video, or other sensations. No sensors need to be installed in the object, which makes this technology not only applicable on replicas, but also on original exhibits, provided they may be touched. Only an inexpensive depth camera needs to be placed above the object, and connected to a computer running the developed software. It allows full flexibility in the definition of interaction regions on the object which can be updated and changed in the software 24



Gestengesteuerter interaktiver Audio-Guide Ziel des gestengesteuerten interaktiven Audio-Guides ist es, ähnlich den digitalen taktilen Repliken, ein taktiles Objekt mit Audiokommentaren (oder anderen Mitteln) anzureichern, um ein tieferes Verständnis zu ermöglichen als durch Berührung alleine möglich wäre. Im Gegensatz zu einem linearen Audio-Guide möchten Benutzer keinen monolithischen Text in einer vordefinierten Reihenfolge hören, sondern interaktiv die Teile erkunden, die sie am interessantesten finden. Dies ist ein wenig vergleichbar mit ausgebildeten Guides, die in Museen oft ihre Hilfe anbieten, Fragen zu verschiedenen Aspekten beantworten oder auch die Hand eines sehbehinderten Besuchers zur gewünschten Position führen. Der Audio-Guide ermöglicht einer sehbeeinträchtigten Person aber mehr Autonomie beim Erkunden. Im Gegensatz zu den digitalen taktilen Repliken, bei denen Sensoren in das taktile Objekt eingebaut werden müssen, verwendet diese Technologie aktuelle Tiefenkameras, um die Finger und Gesten des Benutzers zu erkennen und Audio, Video oder andere Eindrücke zu starten. Es müssen keine Sensoren eingebaut werden, wodurch diese Technologie nicht nur für Repliken, sondern auch für Originale einsetzbar ist, vorausgesetzt, dass diese berührt werden dürfen. Es muss lediglich eine preiswerte Tiefenkamera über dem Objekt platziert werden, verbunden mit einem Computer, auf dem die entwickelte Software läuft. Dies ermöglicht volle Flexibilität bei der Definition der Interaktionsbereiche auf dem Objekt, die jederzeit in der Software aktualisiert und geändert werden können ohne physische Änderungen an dem taktilen Objekt selbst vorzunehmen. Interaktive Inhalte können frei definiert werden, selbst verschiedene Gesten und Interaktionsmethoden kön-



Interaktívny pohybový audiosprievodca Podobne ako digitálne dotykové repliky, cieľom interaktívneho dotykového audiosprievodcu je obohatiť hmatový objekt o zvuk (alebo iné prostriedky) s cieľom pomôcť získať hlbšie poznatky o objekte než iba pomocou samotného dotyku. Na rozdiel od lineárneho audiosprievodcu, používatelia nechcú počúvať len jednoliaty text v preddefinovanom poradí, ale skôr interaktívne skúmať časti diela, ktoré sa im zdajú zaujímavé. Pripomína to skôr školeného sprievodcu, ktorý je často k dispozícii v múzeách a galériách a ktorý je pripravený zodpovedať otázky na rôzne aspekty, alebo nasmerovať ruku na požadované miesta, čo umožňuje ZP preskúmať reliéf samostatne. Na rozdiel od digitálnych dotykových replík, kde sú senzory zabudované vo fyzickom dotykovom objekte, táto technológia využíva najnovšiu technológiu hĺbkových kamier na sledovanie pohybov prstov a rúk používateľa a tieto používa na spustenie zvukových, video alebo iných nahrávok. Na objekte nemusia byť nainštalované senzory, čo znamená, že táto technológia sa nemusí používať iba pri reprodukciách, ale aj pri originálnych exponátoch za predpokladu, že sa ich možno dotýkať. Nenákladnú hĺbkovú kameru stačí nainštalovať nad objekt a pripojiť k počítaču s vyvinutým softvérom. Umožňuje maximálnu flexibilitu pri definovaní interakcie miest na objekte, ktoré sa dajú aktualizovať a meniť v softvéri bez akýchkoľvek fyzických zmien samotného objektu. Interaktívny obsah môže byť voľne napísaný, pričom dokonca rôzne gestá a spôsoby interakcie môžu byť zvolené a



without any physical changes to the object itself. Interactive content can be freely authored, and even different gestures and interaction methods can be chosen and adapted later on. Our current software reacts to touch events of a single fingertip on the object, but also on gestures above the object to trigger playback of several background texts or to stop audio. A detected touch first plays the region name, and after a longer touch, a detail description follows. The region names enable the user to quickly scan the object during exploration and to easily locate parts of interest for more detailed information. A major advantage is the possibility to differentiate between touch events that should trigger audio, and normal tactile exploration, effectively avoiding constant unwanted audio. For the prototype a new relief interpretation of Gustav Klimt’s “The Kiss” was created using our in-house design software, and manufactured by CNC milling of a 42×42 cm Corian block. Descriptions for 20 regions and five background texts were authored. The evaluation was overly positive, and development will be continued in the future.



nen gewählt und später adaptiert werden. Unsere aktuelle Software reagiert auf Berührungen des Objekts mit einer Fingerspitze, aber auch auf verschiedene Gesten über dem Objekt, die die Wiedergabe verschiedener Hintergrundtexte starten, aber auch die Audioausgabe stoppen können. Nach Erkennung einer Berührung wird zuerst der Name des Bereichs abgespielt und nach längerer Berührung folgt eine Detailbeschreibung. Die Bereichsnamen ermöglichen dem Benutzer, sich während dem Erkunden rasch zurechtzufinden und interessante Orte schnell wiederzufinden, um Detailinformationen abzurufen. Einer der Hauptvorteile des Systems ist es, dass es zwischen Berührungen im Rahmen der taktilen Erkundung und Gesten, die den Audiokommentar starten sollen, unterscheiden kann, wodurch ständiges und ungewolltes Audio effektiv verhindert wird. Für den Prototypen wurde mit unserer Design-Software eine Reliefadaption von Gustav Klimts „Der Kuss“ erstellt und mittels CNC Fräsmaschine aus einem 42×42 cm Corian-Block gefräst. Beschreibungen zu 20 Bereichen und fünf Hintergrundtexte sind verfügbar. Die Evaluierung war überaus positiv und das System wird in Zukunft weiterentwickelt werden.



prispôsobené neskôr. Náš súčasný softvér reaguje na dotyky jedného prsta na objekte, ale aj na gestá nad objektom, čo spúšťa prehrávanie niekoľ kých základných textov alebo zastavuje zvukovú nahrávku. Pri zistení dotyku sa najprv prehrá názov miesta, a po dlhšom kontakte nasleduje detailný popis. Mená jednotlivých miest na objekte umožňujú užívateľovi rýchle skenovať objekt počas skúmania a ľahko lokalizovať miesta záujmu, kde získa podrobnejšie informácie. Veľ kou výhodou je možnosť rozlišovať medzi dotykmi, ktoré by mali spustiť zvukovú stopu, a normálnym hmatovým skúmaním, čo účinne zabráni neustálemu spúšťaniu nežiaducich zvukov. Pre prototyp bola vytvorená nová pomocou nášho firemného softvéru pre navrhovanie interpretácia reliéfu „Bozku“ od Gustava Klimta, ktorý bol vytvorený CNC frézovaním Corian bloku s veľ kosťou 42 x 42 cm. Boli vytvorené popisy pre 20 miest a päť textov. Hodnotenie bolo veľmi pozitívne, a preto vývoj bude pokračovať aj v budúcnosti.
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Copyright aspects Urheberrechtliche Aspekte Autorské východiská



Background



Hintergrund



Tactile models or digital objects that have been created have been derived from works of art which are, or have been protected by copyright. Therefore, during the production of tactile models, it is necessary to particularly pay attention to those copyrights and to guarantee that existing rights are not infringed and necessary approvals are obtained. Otherwise, copyright infringement may often cause significant financial consequences and in the worst case scenario can lead to the failure of a project. Copyright infringements often do not happen intentionally, but simply out of a lack of knowledge of the legal situation. In fact, even for people without a legal background it can be very difficult to determine conditions as to what is permitted and what is not, whether for certain cases there are exemptions as well as to recognize at all if a certain activity is relevant in terms of copyright. Digital technologies and new possibilities of reproduc tion, adaption and dissemination of works of art have also raised entirely new issues in the area of copyright, which cannot be answered unambiguously to this day.



Taktile Modelle haben meist Kunstobjekte zum Gegenstand, die urheberrechtlich geschützt sind oder es einmal waren. Deshalb ist bei der Herstellung von Tastmodellen besonderes Augenmerk darauf zu legen, dass bestehende Urheberrechte nicht verletzt werden und erforderliche Zustimmungen eingeholt werden. Denn Urheberrechtsverletzungen können oftmals erhebliche finanzielle Konsequenzen haben und im schlimmsten Fall Projekte auch zum Scheitern bringen. Dabei kommt es oft vor, dass Verletzungen nicht absichtlich passieren, sondern einfach aus Unkenntnis der rechtlichen Situation. In der Tat ist es für Laien bzw. Nicht-Juristen oft sehr schwierig zu eruieren, was erlaubt ist und was nicht, für welche Fälle es Ausnahmeregelungen gibt oder überhaupt zu erkennen, dass es sich um urheberrechtlich relevante Vorgänge handelt. Digitaltechnologien und ihre Möglichkeiten der Vervielfältigung, Bearbeitung und Verbreitung von Kunstwerken haben außerdem neuartige Fragen im Urheberrecht aufgeworfen, die bis heute nicht eindeutig beantwortet sind.



In addition to the production of tac tile models by 3D technologies, another objective of the AMBAVis project was, therefore, to clarify their respective copyright conditions. With that it should be easier for museums, computer specialists, technicians, organizations for blind people etc. to successfully carry out such projects and to take into account copyright conditions and clarify conditions associated with them from the very beginning.



Ein Ziel des Projekts AMBAVis war es daher, begleitend zur Herstellung der taktilen Modelle durch 3D-Technologien auch ihre jeweiligen urheberrechtlichen Rahmenbedingungen zu klären. Damit soll es den beteiligten Kreisen wie Museen, Computerspezialisten, Technikern oder Blindenorganisationen erleichtert werden, derartige Projekte erfolgreich durchzuführen und urheberrechtliche Positionen von vornherein mitzubedenken und abzuklären.



Pozadie Objekty väčšiny hmatových modelov predstavujú umelecké diela, ktoré boli alebo stále sú chránené autorskými právami. Preto pri výrobe hmatových modelov treba venovať zvláštnu pozornosť týmto autorským právam a zabezpečiť, že existujúce práva nie sú porušené a že boli získané všetky súhlasy. Porušovanie autorských práv často vedie k uvaleniu vysokých pokút a v najhoršom prípade môže mať za následok nezrealizovanie projektu. Autorské práva často nie sú porušované zámerne, ale jednoduch z dôvodu neznalosti právnych predpisov. V skutočnosti je pre ľudí bez právneho vzdelania veľmi tažké posúdiť, čo je a čo nie je povolené, či v niektorých prípadoch existujú výnimky, a ďalej vôbec určiť, či niektorá činnosť je povolená z pohľadu autorských práv. Digitálne technológie a nové možnosti rozmnožovania, adaptácie a rozširovania umeleckých diel spôsobujú vznik nových problémov v oblasti autorských práv, ktoré nie sú dodnes jasne vyriešené. Okrem výroby hmatových modelov pomocou 3D technológií bolo preto ďalším cieľom projektu AMBAVis objasniť príslušné podmienky autorských práv. Uvedené by malo múzeám, počítačovým špecialistom, technikom, organizáciám pre nevidiacich atď. zjednodušiť úspešné realizovanie projektov, pričom by mali vziať do úvahy podmienky autorského práva a objasniť si podmienky spojené s nimi od samého začiatku.
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Old and new copyrights When producing tactile models copyrights may be affected in two areas: • Firstly, existing copyrights may be affected during the production process. In order to be able to successfully carry out the project, it is necessary to pay attention to conditions that need to be considered in the case of existing copyrights of the original work, so that there is no risk of infringing other copyrights. • Secondly, new copyrights arise from the creation of the tactile models. Therefore, the ownership of the copyrights, and the consequences this has for the further use of the model, need to be determined beforehand.



The main issues Copyright is the area of law which aims at protecting works of art and literature. It is not the physical object such as a book or a score which is protected, but the intellectual good such as literature or music in itself, which is then materially fixed in the form of a book or a score. As long as the established literature or music composition can be described as a creative invention within the context of the copyright, it is protected by copyright and may not be reproduced, adapted or made available on the internet without the consent of the original copyright holder. Therefore, in the case of a painting or a tactile model, it must be noted that not the material form of the model itself, but the intellectual creation behind it is protected by copyright. This is also the underlying principle 30



Alte und neue Urheberrechte



Staré a nové autorské práva



Bei der Herstellung taktiler Gemälde treten urheberrechtliche Implikationen in zwei Bereichen auf:



Výroba hmatových modelov môže mať dopad na autorské práva v dvoch oblastiach:



• Zum einen können bei der Herstellung der Tastmodelle bereits bestehende Urheberrechte berührt werden. Es geht also um die Frage, was im Falle bestehender Urheberrechte am Originalwerk zu beachten ist, um das Projekt ohne rechtliche Risiken umsetzen zu können.



• Po prvé, existujúce autorské práva môžu byť dotknuté počas výrobného procesu. Na úspešnú realizáciu projektu treba venovať pozornosť podmienkam, ktoré sa majú dodržiavať v prípade existujúcich autorských práv na originálne dielo tak, aby sa zamedzilo riziku porušenia autorských práv.



• Zum anderen entstehen am taktilen Modell selbst Urheberrechte. Hier gilt es zu eruieren, wem gegebenenfalls die Urheberrechte zustehen und welche Konsequenzen dies für die weitere Nutzung des Modells hat.



Die wesentlichen Eckpunkte Das Urheberrecht ist jener Rechtsbereich, mit dem Werke der Kunst und Literatur geschützt werden. Dabei werden nicht die physischen Objekte wie etwa ein Buch oder eine Partitur geschützt, sondern die geistigen Güter wie Literatur oder Musik, die dann in Form eines Buches oder einer Partitur nur materiell festgehalten werden. Sofern es sich bei der geschaffenen Literatur oder Musikkomposition um eine kreative Schöpfung im Sinne des Urheberrechts handelt, genießt sie Urheberrechtsschutz und darf nicht ohne Zustimmung der Urheberin oder des Urhebers kopiert, bearbeitet oder im Internet zur Verfügung gestellt werden. Im Falle eines Gemäldes oder eines taktilen Modells ist daher immer zu beachten, dass nicht die materielle Form selbst, sondern die geistige Kreati-



when assessing the production process of tactile models in terms of copyright. The production chain schematically comprises five steps:



on dahinter geschützt ist. Dieser Grundsatz liegt auch der urheberrechtlichen Beurteilung des Herstellungsprozesses taktiler Modelle zugrunde.



Ide o základné pravidlo pri posudzovaní výrobného procesu hmatových modelov v zmysle autorského práva. Výroba zahŕňa päť krokov:



Die Herstellung eines taktilen Modells kann schematisch in fünf wesentliche Schritte unterteilt werden:



1.



2.



3.



4.



5.



• Po druhé, nové autorské práva vyplývajú z výroby hmatových modelov. Preto vlastníctvo autorských práv a následky ďalšieho používania modelu sa musia objasniť vopred.



Hlavné oblasti Autorské práva predstavujú právnu oblasť, ktorej cieľom je ochrana umeleckých diel a literatúry. Predmetom ochrany nie sú fyzické predmety, ako napr. knihy alebo partitúry, ale duševné vlastníctvo, ako samotná literatúra alebo hudba, ktoré sú fyzicky zaznamenané v podobe knihy alebo partitúry. Ak sa etablovaná literatúra alebo hudobná kompozícia môže v kontexte autorského práva opísať ako tvorivé dielo, vzťahuje sa naň autorské právo a nesmie sa reprodukovať, adaptovať alebo sprístupňovať na internete bez súhlasu pôvodného držiteľa autorského práva. Preto v prípade maľ by alebo hmatového modelu treba vziať na vedomie, že nie fyzická podoba samotného modelu, ale duševná tvorba skrývajúca sa za dielom je chránená autorským právom.



Each step does not only mark an organisational or technical milestone within the production chain, but raises also specific copyrights related questions which have been analysed and clarified in the study. It focuses on the specific situation of the museums and manufacturer of the tactile models and, derived from the legal analysis, it draws concrete recommendations of action for practical use.



Jeder dieser Schritte stellt dabei nicht nur einen organisatorischen oder technischen Meilenstein in der Herstellungskette dar, sondern wirft zugleich jeweils spezifische urheberrechtliche Fragestellungen auf, die in der Studie analysiert und geklärt wurden. Dabei wurden Museen und die Hersteller taktiler Modelle in den Fokus gerückt und aus den rechtlichen Analysen konkrete Handlungsvorschläge für die Praxis abgeleitet.



Každý krok neoznačuje len organizačný alebo technický míľnik v rámci výrobného procesu, ale súvisia s ním špecifické otázky týkajúce sa autorských práv, ktoré boli analyzované a objasnené v štúdii. Štúdia sa zmeriava na špecifickú situáciu múzeí a výrobcu hmatových modelov, pričom vychádza z právnej analýzy a uvádza konkrétne odporúčané úkony na realizáciu v praxi.



31



1.



Clearance of rights If a painting, for instance from a museum, is used as a template for a tactile painting, it has to be investigated whether it is protected by copyright or not. If yes, attention has to be paid to the fact that a museum which is in possession of the painting, does not automatically has the right to undertake activities restricted to the copyright owner by law, for example, to copy the work or to make it available in the internet. However, some of these rights are essential to the production of a tactile painting. That is why it has to be clarified, who is the actual holder of the relevant rights of use, e.g. the painter himself/herself or the heir/heiress, in order to ask for his/her consent. If this is not done, the whole procedure downstream, as well as the final tactile model will suffer from the fact that it has violated foreign copyright, and is thus not lawful. The careful and precise examination at this early stage has therefore highest priority.



3.



Design des Modells Das Digitalisat dient als Vorlage für das Modellieren des taktilen Modells. Dabei werden die Da-



Rechteklärung Soll ein Gemälde oder Objekt als Vorlage für ein taktiles Modell dienen, ist zu eruieren, ob es urhe-



ten auf dem Computer so bearbeitet, dass es später z.B. mittels 3D-Druck oder Fräsen in eine haptisch wahrnehmbare Form gebracht werden kann. Diese Bearbeitung ist in urheberrechtlicher Sicht von zweifacher Bedeutung: Zum einen ist das Recht der Bearbeitung dem Urheber des Originals vorbehalten, weshalb seine Zustimmung dazu erforderlich ist. Zum anderen stellt die Bearbeitung eine kreative Schöpfung im Sinne des Urheberrechts dar, was dazu führt, dass auch die Bearbeitung selbst (also die bearbeitete 3D-Datei, die später z.B. in Form eines 3D-Drucks in eine taktile Form gebracht wird) urheberrechtlich geschützt ist. Der Urheber des taktilen Modells bedarf aber für die Nutzung des Modells dennoch der Zustimmung des Original-Urhebers.



berrechtlich geschützt ist. Bejahendenfalls ist darauf zu achten, dass ein Museum, das im Besitz eines Gemäldes ist, nicht zwingend über dessen urheberrechtliche Nutzungsrechte verfügt. Diese sind aber für die Herstellung eines taktilen Gemäldes erforderlich. Es ist daher abzuklären, wer die entsprechenden Nutzungsrechte hat, z.B. der der Künstler/die Künstlerin selbst oder dessen/deren Erben, und es sind entsprechende Zustimmungen einzuholen. Unterbleiben diese, ist das gesamte weitere Prozedere und auch das fertige Tastmodell mit dem Mangel behaftet, dass es fremde Urheberrechte verletzt. Die sorgfältige Abklärung bereits in diesem frühen Stadium ist daher von größter Bedeutung.



Ujasnenie práv Ak sa napr. obraz z múzea použije ako vzor pre hmatový obraz, musí sa preskúmať, či dielo je chránené



Návrh modelu Digitálna verzia slúži ako vzor pre vytvorenie hmatového modelu. Súbor dát sa spracuje spôsobom tak, aby sa dáta neskôr mohli pretransformovať na dotykový model pomocou 3D tlačiarní alebo frézy. Táto adaptácia má dvojaký význam z pohľadu autorského práva: Po prvé, právo na prispôsobenie diela má výlučne vlastník autorského práva. Preto sa vyžaduje súhlas. Po druhé, samotná adaptácia je tvorivá činnosť v zmysle autorského práva, ktorá ma za následok skutočnosť, že samotná adaptácia (aj spracovaný 3D súbor, ktorý je neskôr pretransformovaný na hmatový model) je tiež chránený autorským právom. Autor hmatového modelu však potrebuje súhlas vlastníka autorského práva na pôvodné dielo na používanie modelu.



autorským právom. Ak áno, treba vziať do úvahy skutočnosť, že múzeum, ktoré vlastní obraz, nemusí mať automaticky právo vykonávať činnosti obmedzené iba na zákonného držiteľa autorských práv, napríklad právo kopírovať dielo alebo sprístupniť ho na internete. Niektoré z týchto práv sú však dôležité pre výrobu hmatového obrazu. Preto treba zistiť, kto je skutočným držiteľom príslušných užívacích práv, napr. samotný maliar/maliarka alebo dedič/dedička s cieľom získať jeho/jej súhlas. Ak sa tento údaj nezistí, celý proces výroby aj samotný konečný hmatový model utrpí tým, že bolo porušené cudzie autorské právo a preto je model nezákonný. Preto najvyššou prioritou musí byť dôkladné a presné preskúmanie ešte na samom začiatku procesu.



2.



Digitising the original work Digitising images or objects is, according to copyright law, a copy or a reproduction



of the original. This right is solely bestowed upon the creator. Consequently, the permission from the creator or rights holder is required prior to digitising the work. It does not matter if there is a switch from 2D to 3D within the reproduction or vice versa. It is, and will remain a copy of the original work.



Digitalisierung des Originalobjekts Das Digitalisieren von Bildern und Objekten ist urheberrechtlich eine Kopie bzw. Vervielfältigung des Originals. Dieses Recht steht aber ausschließlich dem Urheber/der Urheberin zu. Daraus folgt, dass zur Digitalisierung die Zustimmung erforderlich ist. Es spielt im Übrigen keine Rolle, ob es bei der Vervielfältigung zu einem Switch von 2D auf 3D kommt oder umgekehrt. Es ist und bleibt auch dann eine Kopie des Originals. Digitalizácia pôvodného diela Digitalizácia obrazov alebo objektov je podľa zákona o autorských právach kópiou



alebo reprodukciou originálu. Tento druh práva je výlučne prisúdený tvorcovi. Následne, povolenie autora alebo držiteľa práv sa vyžaduje pred digitalizáciou diela. Nezáleží na tom, či ide o transformáciu z dvojrozmerného diela na trojrozmerný model v rámci reprodukcie alebo naopak. Model je a bude kópiou originálneho diela.
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Design of the model The digital version serves as a template for the modelling of the tactile model. The data-file is processed in a way that it can be transformed into a haptic model at a later stage, with the help of 3D printers or milling machines. This adaption has now two-fold significance in the perspective of copyright: Firstly, the right of adapting the work is solely entitled to the copyright owner. That is why consent is required. Secondly, the adaption itself is a creative invention in terms of copyright, which leads to the fact that the adaption itself (also the processed 3D file, which is transformed into a tactile model later on) is protected by copyright as well. However, the creator of the tactile model requires the consent of the copyright owner of the original work to use the model.



4.



Production of the tactile object The computer edited object is transformed into a haptically perceivable form by using 3D printers or milling machines. At this stage, the final product, the three-dimensional model is produced. This process is again relevant in the perspective of copyright, since it includes the reproduction which describes a right solely entitled to the creator. The right to copy a work comprises the right to reproduce the work in any possible procedure, therefore also as 3D printing or milling. This implies that for this step not only the consent of the creator of the original work is required, but also that of the creator of the processed work (i.e., the tactile model). Herstellung des haptischen Objekts Das am Computer bearbeitete Gemälde bzw. Objekt wird mittels 3D-Druck



oder Fräsen in eine haptisch wahrnehmbare Form gebracht. In diesem Schritt wird das Endprodukt, also das dreidimensionale Modell hergestellt. Dieser Vorgang ist urheberrechtlich wiederum von Relevanz, als es sich dabei um eine dem Urheber vorbehaltene Vervielfältigung handelt. Denn das Vervielfältigungsrecht umfasst das Recht, das Werk in jeder beliebigen Verfahrensart zu vervielfältigen, somit auch im 3D-Druck oder durch Fräsen. Für diesen Schritt bedarf es damit der Zustimmung des Urhebers des Originals als auch der Zustimmung des Urhebers des bearbeiteten Werks (d.h. des taktilen Modells).



Výroba hmatového objektu Počítačom upravený obraz alebo objekt sa pretransformuje na hmatovo vnímateľnú formu pomocou 3D tlačiarní alebo fréz. V tomto štádiu sa vyrobí konečný produkt, t.j. trojrozmerný model. Tento proces je opäť relevantný z pohľadu autorského práva, pretože obsahuje reprodukciu, ktorá popisuje právo výlučne prisúdené autorovi. Právo kopírovať dielo zahŕňa právo reprodukovať dielo akýmkoľvek spôsobom, vrátane 3D tlače. V tomto kroku sa vyžaduje nielen súhlas autora ale aj súhlas tvorcu už spracovaného diela. 33



5.



Use in the museum Ideally, at the end of the process, the tactile model is used in a museum or it can be used in other public locations. However, it should be noted that a museum which acquires a tactile model or orders one, does not automatically also acquire the rights of use for all purposes. In case of doubt, the museum has acquired the right to use the purchased model that means to display it, but no more. If the museum wants to use the tactile model also for other purposes, for example, to make it available online, a contractual agreement should be provided, which transfers the possession of the tactile model as well as the corresponding rights of use. Nutzung im Museum



Am Ende des Prozesses steht idealerweise die Nutzung des Tastmodells in einem Museum bzw. im öffentlichen Raum. Hierbei ist zu beachten, dass ein Museum, das ein Tastmodell erwirbt oder in Auftrag gibt, nicht automatisch auch die Urheberrechte daran erwirbt. Im Zweifel hat das Museum zwar das Recht, das erworbene Modell zu nutzen, d.h. auszustellen. Will das Museum das Tastmodell auch zu anderen Zwecken nutzen, etwa es online zugänglich zu machen, sollte eine vertragliche Regelung darüber getroffen werden, mit der neben dem Eigentum an dem Tastmodell auch die entsprechenden urheberechtlichen Nutzungsrechte übertragen werden.



Využitie v múzeu V ideálnom prípade na konci procesu sa hmatový model využíva v múzeu alebo sa môže použiť na iných verejných miestach. Treba však vziať na vedomie, že múzeum, ktoré získa hmatový model alebo si ho objedná, automaticky nenadobúda aj užívacie právo na všetky účely. V prípade pochybností múzeum získalo právo používať zakúpený model, čo znamená vystavovať model, ale nič viac. V prípade, že múzeum chce použiť hmatový model aj na iné účely, napríklad, sprístupniť ho on-line, mala by sa uzavrieť zmluva, ktorou sa prevedie vlastníctvo hmatového modelu, ako aj príslušné užívacie práva.



Checklist Under which circumstances is it allowed to use an artistic original work as basis for a tactile model? Original work (object/painting) protected by copyright? Yes



No



Museum has acquired rights of use? No



Yes



Necessary permission of copyright owner obtained? No



use is permitted



Yes



Suitable free use license (e.g. CC) available? No



Yes



use is not permitted
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Economic impact of creating and exhibiting 3D objects for blind and visually impaired people in museums Ökonomische Effekte der Produktion und Ausstellung von 3D-Objekten für blinde und sehbeeinträchtigte Personen in Museen Ekonomický vplyv tvorby a výstavy 3D objektov pre nevidiacich a slabozrakých ľudí v múzeách



Economic value of museums Museums fall into one of the core cultural activities of a society as they are viewed as the guardians of heritage and culture of people. Museums, besides being repositories of culture, also play a vital role in modern education and learning processes. They offer scientific, cultural and educational exposures to visitors and focus on creating opportunities for visitors to develop and realize their creative potential, as well as creating an entertaining environment for visitors to gain new knowledge. However, the general activities of museums are influ enced by investments. Policies that govern investments in museum activities are often guided by how the society values culture, and how and to which extent these activities create an economic impact. This is where economic valuation of cultural goods comes into play. But doing so in the cultural sector is often a daunting task, as most of the cultural activities elude a purely financial evaluation approach. Especially in the cultural sector, social effects as the preservation of cultural heritage have an important role. However, these do not involve a direct monetary flow and are therefore not included in classical economic evaluation schemes.



Ökonomischer Wert von Museen Museen bilden einen wesentlichen Teil der kulturellen Landschaft und erfüllen eine zentrale Aufgabe als Bewahrer des kulturellen Erbes einer Gesellschaft. Darüber hinaus nehmen Museen durch ihr umfassendes Angebot im wissenschaftlichen, kulturellen und auch didaktischen Bereich eine wichtige Rolle in Bildungs- und Lernprozessen ein. Eine anregende Umgebung für Besucherinnen und Besucher zu schaffen, um Wissen zu generieren aber auch kreatives Potential entfalten zu können, gehört mittlerweile zum Selbstverständnis von Museen. Wie umfassend diese Aufgaben erfüllt werden können, hängt naturgemäß auch von entsprechenden Investitionen in Museumsaktivitäten ab. Dabei werden politische Entscheidungen in Bezug auf Investitionen nicht nur davon beeinflusst, welchen Wert eine Gesellschaft ihnen beimisst, sondern auch ob und inwieweit diese Aktivitäten im Stande sind, einen ökonomischen Mehrwert zu generieren. Dafür ist die Bewertung von kulturellen Gütern aus ökonomischer Perspektive notwendig. Den kulturellen Sektor statistisch abzubilden ist jedoch eine schwierige Aufgabe, weil sich die meisten kulturellen Aktivitäten einem rein finanziellen Bewertungsansatz entziehen. Denn gerade im kulturellen Bereich stehen auch soziale Effekte, wie beispielsweise der Erhalt des Kulturgutes, im Vordergrund. Diese gehen jedoch nicht mit einer direkten Geldleistung einher und entziehen sich daher den klassischen ökonomischen Bewertungsschemata.



Ekonomická hodnota múzeí Múzeá patria medzi kľúčové kultúrne ustanovizne spoločnosti, keďže sa považujú za strážcov dedičstva a kultúry ľudí. Okrem úlohy uchovávania kultúrnych artefaktov, múzeá hrajú dôležitú úlohu aj v modernom vzdelávacom a vyučovacom procese tým, že usporadúvajú vedecké, kultúrne a vzdelávacie výstavy pre návštevníkov a zameriavajú sa na vytváranie príležitostí pre návštevníkov rozvíjaním a realizáciou ich tvorivého potenciálu a vytváraním zábavného prostredia, v ktorom návštevníci získavajú nové vedomosti. Na všeobecné činnosti múzeí majú dopad investície. Pravidlá regulujúce financovanie múzeí sa často riadia tým, ako si spoločnosť váži kultúru a ako a do akej miery majú tieto činnosti ekonomický dopad. Tu dôležitú úlohu zohráva ekonomické oceňovanie kultúrneho tovaru. Ale oceňovanie v oblasti kultúry je často neľahká úloha, pretože väčšina kultúrnych činností sa vymyká prístupu čisto finančného ohodnotenia. Najmä preto, že v odvetví kultúry hrajú dôležitú úlohu sociálne aspekty, ako je zachovanie kultúrneho dedičstva. Tie však nezahŕňajú priame peňažné toky a preto nie sú zahrnuté v klasických schémach ekonomického oceňovania.



37



How is a cultural asset evaluated from an economic perspective?



Wie wird ein kulturelles Gut aus ökonomischer Perspektive bewertet?



Ale ako sa hodnotí kultúrne bohatstvo z ekonomického hľadiska?



There are different methods that are used to evaluate cultural assets – most of them vary across the globe. Within the project AMBAVis the economic impact analysis was used as a method to calculate the economic effect, which arises due to a blind or visually impaired person visiting a museum. Economic impact analysis provides a precise measure of economic activity generated by production of any particular goods and services within the supply chain network (e.g. restauration work of museum exhibits, cleaning staff in museums, curators, security staff). In other words, impact analysis with respect to any productive process seeks to quantify the economic activity generated in the local market as a result of the production. For the calculations, data on expenditures, related to a museum visit of a blind or visually impaired person, are linked to a so-called input-output table to quantify the effects on the gross value of a country. In order to find out about the expenditures a survey among blind and visually impaired people visiting the Belvedere or the Kunsthistorisches Museum in Vienna and in Manchester the Manchester



Es gibt verschiedene Ansätze, um kulturelle Güter zu bewerten – die meisten Methoden weichen aber international voneinander ab. Für die Analysen bei AMBAVis wurde die Methodik der Impaktanalyse zur Errechnung der ökonomischen Effekte, die von blinden und sehbehinderten Museumsbesuchern ausgehen, verwendet. Die Impaktanalyse basiert auf einer präzisen Messung der Wirtschaftstätigkeit, die sich aus der Herstellung von Waren und Dienstleistungen im gesamten Wertschöpfungsnetzwerk von und um Museen ergeben (z.B.: Restaurierung der Museumsobjekte, Reinigungskräfte im Museum, Kuratoren, Sicherheitspersonal). Anders ausgedrückt versucht die Impaktanalyse, die Wirtschaftsaktivität, die durch die Produktion und Nutzung von Gütern und Dienstleistungen generiert wurde, vollständig zu erfassen und zu quantifizieren. Dabei werden Daten zu den Ausgaben, die mit dem Museumsbesuch einer blinden oder sehbehinderten Person in Verbindung stehen, mit einer sogenannten Input-Output Tabelle verknüpft, um so die Effekte auf die Bruttowertschöpfung eines Landes zu beziffern.



Existujú rôzne metódy oceňovania kultúrneho bohatstva– väčšina z nich sa líši podľa krajiny. V rámci projektu AMBAVis bola použitá analýza ekonomického dopadu ako metóda na výpočet hospodárskeho účinku, ktorý vzniká pri návšteve múzea nevidiacimi a zrakovo postihnutými osobami. Analýza ekonomických dopadov zabezpečuje presné meranie hospodárskej činnosti vyvolanej produkciou niektorých tovarov a služieb v rámci siete dodávateľského reťazca (napr. reštauračné práce na múzejných exponátoch, upratovací personál v múzeách, kurátori, bezpečnostná služba). Inými slovami, analýza dopadu produktívneho procesu vyčísľuje hospodársku činnosť realizovanú na miestnom trhu, ktorá vyplýva z výroby. Vypočítané údaje o výdavkoch, ktoré súvisia s návštevou múzea nevidiacou alebo zrakovo postihnutou osobou, sa prepoja s tzv. tabuľ kou vstupov a výstupov s cieľom vyčísliť účinky na hrubú hodnotu krajiny. Na účely zistenia nákladov bol realizovaný prieskum medzi nevidiacimi osobami, ktoré navštívili galériu Belvedere alebo Kunsthistorisches Museum (Umeleckohistorické múzeum) vo Viedni a Manches-



What is an input-output-table (IOT)? The IOT is a table showing among others all cross-sector deliveries within an economy, value added, and foreign trade. An IOT can show the flows of final and intermediate goods and services. Thus the supply network can be traced.



Was ist eine Input-Output-Tabelle (IOT)? Eine IOT beschreibt u.a. alle branchenübergreifenden Güterströme einer Wirtschaft sowie die Bruttowertschöpfung und den Außenhandel. Die IOT zeigt ebenso die Ströme an Vorleistungen und finalen Produkten und Dienstleistungen. So werden Leistungsverflechtungen abgebildet.



Čo je to tabuľka vstupov a výstupov (IOT)? IOT je tabuľka zobrazujúca okrem iného výstupy rôznych oblastí v rámci hospodárstva, pridanú hodnotu a zahraničný obchod. IOT môže zobrazovať toky finálnych výrobkov, medziproduktov a služieb. Takýmto spôsobom je možné vysledovať sieť dodávateľov.
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Museum was realized and museum statis tics from the European Group on Museum Statistics (EGMUS) was used. On this basis not only the economic impact of current but also of the expected museum visits was calculated, provided that inclusive technologies result in full participation from blind and visually impaired people.



Um den mit einem Museumsbesuch verbundenen Kostenaufwand zu ermitteln, wurden Befragungen bei blinden und sehbehinderten Personen im Belvedere und im Kunsthistorischen Museum in Wien sowie im Manchester Museum durchgeführt und auch Museums-Statistiken der European Group on Museum Statistics (EGMUS) benutzt. Auf dieser Grundlage wurden dann sowohl die wirtschaftlichen Auswirkungen der derzeitigen Museumsbesuche als auch die zu erwartenden Effekte berechnet, sofern inklusive Technologien in Zukunft in Museen verstärkt implementiert werden.



terské múzeum v Manchestri, pričom sa použili štatistické údaje European Group on Museum Statistics (Európskej skupiny pre štatistiku múzeí EGMUS). Týmto spôsobom bol vypočítaný hospodársky účinok súčasných múzeí, ako aj očakávaný dopad v prípade, že inkluzívne technológie budú viesť k plnej účasti nevidiacich.
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Economic effects of blind and visually impaired people visiting museums: Status-quo On the basis of the above explained method not only national economic effects but also the effects on all EU-Member states can be derived. At the current rate of visits by blind people to museums, the Europe wide Gross Value Added (GVA) stands at 2.3 million euro. This value can be compared with the total economic effect resulting from cinemas in Slovenia (2.8 million euro). Since museums are usually designed for sighted people, these comparatively small values of economic effects are a positive by-product of the main purpose of the activity: the inclusion of blind and visually impaired people.



What is Gross value added (GVA)? As an indicator of national accounts GVA is defined as the total value of goods and services produced in the production process (gross production value) minus the value of goods and services consumed, processed or converted in the production process (intermediate consumption). In other words, GVA measures the amount which represents the remuneration of the production factor labour (wages and salaries) and capital (profits, interest on borrowed capital, depreciation and amortization).
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Von blinden und sehbehinderten Menschen ausgehende ökonomische Effekte: Status-Quo Auf Basis der vorhin ausgeführten Methodik konnten nicht nur die nationalen ökonomischen Effekte errechnet werden, sondern auch ein erwarteter Bruttowertschöpfungseffekt in allen EU-Mitgliedstaaten abgeleitet werden. Gemessen an der aktuellen Anzahl an blinden Menschen, welche Museen besuchen, berechnet sich der gesamte europaweite Bruttowertschöpfungseffekt auf 2,3 Millionen Euro. Dieser Wert ist beispielsweise vergleichbar mit der gesamten Wertschöpfung, die von Kinos in Slowenien (2,8 Mio. Euro) ausgeht. Da Museen in den allermeisten Fällen für sehende Personen konzipiert sind, können diese vergleichsweise kleinen Effekte als positives Zusatzergebnis zur eigentlichen Intention gewertet werden: Blinden und sehbehinderten Personen den Zugang zur Museumslandschaft zu ermöglichen.



Was versteht man unter Bruttowertschöpfung (BWS) Als Kennzahl der Volkswirtschaftlichen Gesamtrechnung definiert sich diese als Gesamtwert der im Produktionsprozess erzeugten Waren und Dienstleistungen (Bruttoproduktionswert) abzüglich dem Wert der im Produktionsprozess verbrauchten, verarbeiteten oder umgewandelten Waren und Dienstleistungen (Vorleistungen). Anders ausgedrückt bemisst die Bruttowertschöpfung jenen Betrag, der für die Entlohnung der Produktionsfaktoren Arbeit (Löhne und Gehälter) und Kapital (Gewinn, Fremdkapitalzinsen und Abschreibungen) zur Verfügung stehen.



Hospodárske účinky nevidiacich a ZP navštevujúcich múzeá: Status-quo Na základe uvedenej metódy je možné vypočítať nielen národné hospodárske účinky ale aj účinky na všetky členské štáty EÚ. Pri súčasnej miere návštev múzeí nevidiacimi ľuďmi, celoeurópske HPH predstavuje 2,3 milióna eur. Táto hodnota je porovnateľná s celkovým hospodárskym účinkom kín v Slovinsku (2,8 milióna eur). Vzhľadom na to, že tieto účinky sú generované nevidiacimi osobami v múzeách ktoré boli vo väčšine prípadov vytvorené pre vidiace osoby – tieto pomerne malé hodnoty hospodárskych účinkov sú pozitívnym vedľajším produktom hlavného cieľa činnosti: inklúzie nevidiacich a zrakovo postihČo je to nutých osôb. hrubá pridaná hodnota (HPH)? Ako ukazovateľ národných účtov je HPH definovaná ako celková hodnota tovaru a služieb vyprodukovaných v procese výroby (hrubá produkčná hodnota) po odpočítaní hodnoty výrobkov a služieb spotrebovaných, spracovaných alebo prevedených vo výrobnom procese (medzispotreba). Inými slovami, HPH meria výšku sumy, ktorá predstavuje odmenu výrobného faktora práce (mzdy a platy) a kapitálu (zisky, úroky z vypožičaného kapitálu, odpisy a amortizácia).



Potential In 2003, the European Year of People with Disabilities, the Council of the European Union adopted a resolution regarding increased accessibility of cultural infrastructure and cultural activities for people with disabilities. The advances in 3D technology in recent years helped to meet the requirements stated in this resolution and, consequently, to make museums more accessible to blind and visually impaired people. Since more objects can be presented to blind and visually impaired persons in museums, it can also be assumed that museums will be frequented more often by them. The total number of blind people in Eu rope, according to a study by WHO, stood at nearly 1.5 million in 2010 (if we include visually impaired people these numbers are 10 times higher). Based on this information we could conclude that only 5.5% of blind and visually impaired people visit museums. However, in most countries museum statistics state that the number of museum visits is much higher than the population number (this means, that many people visit a museum more than once a year. This shows that the use of inclusive technologies has the potential to increase the number of museum visits of blind and visually impaired people dramatically. Therefore, we can safely assume that the GVA figures will increase 18-fold with the introduc tion and successful implementation of inclusive technologies (to the tune of estimated 42 million euro accounted



Potential Im Jahr 2003, dem europäischen Jahr der Menschen mit Behinderungen, verabschiedete der Rat der Europäischen Union die Entschließung über die Zugänglichkeit kultureller Einrichtungen und kultureller Aktivitäten für Menschen mit Behinderungen. Technologische Fortschritte in den vergangenen Jahren ermöglichen es, diese Vorgaben aufzugreifen und so museale Ausstellungsobjekte und Bilder Menschen mit Behinderung zugänglich zu machen. Da so blinden und sehbehinderten Personen in Museen mehr geboten werden kann, ist auch davon auszugehen, dass Museen von diesen häufiger frequentiert werden. Die Gesamtzahl der blinden Personen in Europa liegt gemäß einer WHO-Studie für das Jahr 2010 bei rund 1,5 Millionen Menschen (inkludiert man sehbehinderte Personen wäre das Ergebnis zehnmal höher). Auf Basis der Umfrageergebnisse der beteiligten Museen wurde berechnet, dass aktuell etwa 5,5% aller blinden und sehbehinderten Menschen Museen besuchen. In den meisten Ländern geht aus Museumsstatistiken hervor, dass die Anzahl der Museumsbesuche die Bevölkerungszahl jedoch deutlich übersteigt (das heißt, dass viele Personen öfters als einmal pro Jahr ein Museum besuchen). Dies zeigt, dass der Einsatz von inklusiven Technologien die Anzahl der Museumsbesuche von blinden und sehbehinderten Menschen drastisch steigern könnte. Die Implementierung von inklusiven Technologien könnte daher die Effekte auf die Bruttowertschöpfung um das 18-fache steigern (Schätzungen zufolge auf 42 Millionen Euro für blinde Personen und mehr als 400 Millionen Euro, wenn sehbehinderte Menschen hinzugezählt werden). Das Wertschöpfungspotenzial, das mit der Implementierung von inklusiven Technologien und den damit ein-



Potenciál V roku 2003, Európskom roku ľudí so zdravotným postihnutím, Rada Európskej únie prijala uznesenie týkajúce sa zvýšenej dostupnosti kultúrnej infraštruktúry a kultúrnych podujatí pre osoby so zdravotným postihnutím. Pokrok v 3D technológiách v posledných rokoch pomohol fungovaniu kultúrnych stánkov v súlade s týmto uznesením o sprístupnení výstav pre nevidiacich a ZP. Keďže širšia ponuka výstav v múzeách je sprístupnená nevidiacim a ZP osobám, môžeme predpokladať, že tieto osoby vo väčšej miere navštevujú múzeá. Celkový počet nevidiacich v Európe, podľa štúdie WHO, predstavoval v roku 2010 takmer 1,5 milióna ľudí (ak zahrnieme aj zrakovo postihnutých toto číslo narastie na desaťnásobok). Na základe prieskumu bol vypočítaný podiel nevidiacich, ktorí navštevujú múzeá, vo výške 5,5%. Vo väčšine krajín štatistiky múzeí však uvádzajú, že počet návštev múzeí je oveľa vyšší ako počet obyvateľov (to znamená, že mnoho ľudí navštívi múzeum viac ako raz za rok. To znamená, že rozsah dopadu inkluzívnej politiky je pomerne veľ ký. Preto môžeme s istotou predpokladať, že HPH sa zvýši 18-krát po zavedení a úspešnej re-
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for by blind people and more than 400 million euro if visually impaired people are included). The economic effects, resulting of more frequent museum visits of blind people through the implementation of inclusive technologies, can be compared with e.g., the whole advertising industry in Estonia (43.1 million euro). This proves that through 3D technologies museums can not only be presented to a broader audience but also result in posi tive economic effects.



hergehenden vermehrten Museumsbesuchen von blinden Personen ausgeht, ist damit beispielsweise vergleichbar mit der gesamten Wertschöpfung der Werbebranche in Estland (43,1 Mio. Euro). So wird deutlich, dass durch 3D-Technologien nicht nur die Museumslandschaft einem breiteren Publikum präsentiert werden kann, sondern deren Einsatz auch positive ökonomische Effekte mit sich bringt.



alizácii inkluzívnych technológií (odhaduje sa, že 42 miliónov eur pripadá na nevidiacich a viac ako 400 miliónov eur ak sú súčasťou aj ZP). Hospodárske účinky, vyplývajúce z častejších návštev múzeí nevidiacimi ľuďmi vďaka zavedeniu inkluzívnych technológií, možno prirovnať napr. k účinkom reklamného priemyslu v Estónsku (43,1 milióna eur). To dokazuje, že vďaka 3D technológiám múzeá budú nielen k dispozícii širšiemu publiku, ale bude to mať za následok aj nezanedbateľné hospodárske účinky.
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b series - Samson Technologies 

30 mar. 2006 - tions for setting up and using the amp, additional information about ..... using your Hartke B Series Bas
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MDR6 - Samson Technologies 

been damaged in any way, such as power supply cord or plug damage, or if liquid ..... DESIGNED AND ENGINEERED IN THE UNI
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dB500a - Samson Technologies 

at 80Hz. The low cut FILTER is two pole, which ... signals, or a standard 1/4" instrument cable for either balanced (TRS
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Spotlight - ASC Technologies 

Gebiet verÃ¶ffentlichen sie regelmÃ¤ÃŸig weiterfÃ¼hrende Informationen und teilen ihr Wissen mit den Lesern. FACHARTIKEL. Katrin Henkel · (Chief Strategy Officer) · Fully Automated Quality Monitoring · for High Volume Contact Centers · Frank Nessel ·
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Bachelorthesis - Creative Technologies 

len besteht darin, dass elektrische WechselstrÃ¶me elektromagnetische Felder ... in benachbarten Bauteilen oder Signalleitungen elektrische Energie induzieren.
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LUX Le Morne All Inclusive Paket 

Picknickkorbes (Bitte an der Rezeption anmelden). - Abendessen: ... Jeden Nachmittag an der Bar von 16 â€“ 17:30 Uhr. GetrÃ¤nke: ... Fahrrad- und Autoverleih.
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20 jul. 2018 - AMERICAN VENDING TECHNOLOGIES VENDING MACHINE ACUERDO DE COMPRA Y. ARRENDAMIENTO. Este acuerdo se hace es
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C•control - Samson Technologies 

Setting up the C•control. Connecting Stereo Recorders and Sound Sources. C•control Inputs. 8. C•control Outputs. 9. Conn
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