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Názov projektu

Projekt Virtuálna knižnica Slovenska (akronym VIKS). Synonymným názvom projektu je názov Slovenská digitálna knižnica (akronym SDK).

Stručné zhrnutie podstaty projektu 

Projekt VIKS je univerzálnym rozhraním medzi občanmi a rôznymi formami kultúrneho a vedeckého dedičstva. Pojem knižnica v tomto kontexte slúži len ako metafora. Projekt je zameraný na všetky druhy zbierok, ktoré sa nachádzajú vo všetkých kultúrnych entitách, najmä múzeách, galériách, knižniciach, a iných kultúrnych, informačných a vzdelávacích inštitúciách a predstavujú kultúrne a vedecké dedičstvo Slovenska. 

Hlavným dôvodom na realizáciu projektu VIKS je kultúrna a civilizačná ambícia Slovenska a jej národných inštitúcií prezentovať svojim občanom, Európe a svetu svoje kultúrne dedičstvo, vedu, vzdelanie a krajinu prostredníctvom informačných a komunikačných technológií. 

Bez Virtuálnej knižnice Slovenska by zostali zbierky kultúrnych entít predstavujúce kultúrne a informačné bohatstvo všeobecne nedostupné. 
Formálnym dôvodom na vypracovanie projektu VIKS je uznesenie vlády Slovenskej republiky č. 801/2000 k programu elektronizácie knižníc, v ktorom sa ukladá Ministersstvu kultúry zabezpečiť vypracovanie projektu virtuálnej knižnice Slovenska VIKS v súlade s programami digitalizácie a iniciatívou  eEurope+ v termíne do 31. decembra 2003.

Projekt VIKS a kultúrne dedičstvo Slovenskej republiky 

Dňa 28. februára 2001 bola prijatá Deklarácia Národnej rady SR o ochrane kultúrneho dedičstva. Deklarácia je východiskom pre  ucelený komplex koncepčných, legislatívnych a realizačných opatrení na záchranu jednotlivých zložiek a súčastí nášho historického kultúrneho bohatstva. 

V posledných rokoch bol na Slovensku vytvorený základný legislatívny rámec na ochranu kultúrneho dedičstva. Svedčí o tom rad zákonov, uznesení, koncepcií a stratégií, ktoré sa týkajú rozličných oblastí inštitucionálnej ochrany kultúrneho dedičstva. 

V tejto súvislosti treba spomenúť najmä tieto zákony, uznesenia, deklarácie a iné dokumenty: 

1. Zákon č. 183/2000 o knižniciach, 

2. Zákon č. 387/2001 o múzeách, galériách a o ochrane predmetov múzejnej a galerijnej hodnoty, 

3. Zákon č. 49/2002 o ochrane pamiatkového fondu 

4. Zákon č. 395/2002 o archívoch a registratúrach 

5. Uznesenie vlády SR č. 43 z 21. januára 2004 k návrhu Stratégie informatizácie spoločnosti v podmienkach SR a Akčného plánu

6. Uznesenie vlády SR č. 310  z 11. apríla 2001 k Návrhu stratégie slovenského knihovníctva do roku 2006 

7. Uznesenie vlády SR č. 801   zo 17.júla 2002 k Programu elektronizácie knižníc 

8. Uznesenie vlády SR č. 766   z 10.júla 2002 k Programu záchrany, stabilizácie a konzervovania tradičných nosičov informácií 

9. Deklarácia Národnej rady Slovenskej republiky o ochrane kultúrneho dedičstva z 28. februára 2001

10. Uznesenie vlády SR č. 311/2002 z 27. marca 2002 k návrhu opatrení na realizáciu prijala návrh opatrení na realizáciu zámerov predmetnej
Snahou odborného spoločenstva a vlády SR je riešiť ochranu kultúrneho dedičstva v celej jeho rozmanitosti na základe komplexnej identifikácie, evidencie a dokumentácie jednotlivých zložiek a súčastí tohto dedičstva. V prvej fáze sa predpokladá účasť nielen jednotlivých rezortov, ale napr. aj verejnoprávnych médií (najmä STV a SRo), Slovenskej akadémie vied, Národnej banky Slovenska a TASR. Vzhľadom na súčasné úlohy a úroveň vybudovania orgánov samosprávnych krajov bude zapojenie orgánov územných samospráv, podobne aj orgánov miestnej štátnej správy (krajských úradov) prebiehať v  intenciách príslušných zákonov na ochranu jednotlivých súčastí kultúrneho  dedičstva (napr. v oblasti ochrany pamiatkového fondu, v oblasti archívov, knižníc, múzeí a galérií a pod.). Účasť ďalších inštitúcií, organizácií a zložiek (napr. súkromných médií) bude riešená a rozširovaná postupne na základe opatrení prijímaných pravidelne pri hodnotení napĺňania cieľov Deklarácie NR SR o ochrane kultúrneho dedičstva v budúcich rokoch.

Projekt VIKS má vo vzťahu k opatreniam na ochranu kultúrneho dedičstva kľúčový význam. Môže vniesť do vzťahu medzi verejnosťou a kultúrnym dedičstvom novú kvalitu. Vo väčšine oficiálnych dokumentov týkajúcich sa ochrany kultúrneho dedičstva sa oprávnene na jednej strane zdôrazňuje význam identifikácie, evidencie a dokumentácie kultúrneho dedičstva a zabúda sa na potrebu modernej prezentácie kultúrneho dedičstva v digitálnom svete. Na druhej strane sa rovnako oprávnene zdôrazňuje objektívna potreba finančných zdrojov na ochranu kultúrneho dedičstva. 

Projekt VIKS v tomto kontexte umožňuje riešiť spolu s identifikáciou, evidenciou a dokumentáciou aj masovú verejnú prezentáciu kultúrneho dedičstva prostredníctvom internetu a médií a jeho priblížení verejnosti. Prezentácia kultúrneho dedičstva cez projekt VIKS umožní získať ďalších priaznivcov a zveľaďovateľov kultúrneho dedičstva Slovenska.

Prezentácia cez VIKS by sa mala vzťahovať na všetky najdôležitejšie oblasti kultúrneho a vedeckého dedičstva, najmä na:

1. doklady vývoja, súčasného stavu a fungovania slovenského jazyka,  

2. zbierky múzeí a galérií, 

3. historické knižničné dokumenty a fondy,

4. dokumenty a výtvory vedy a vzdelania,

5. hnuteľné a nehnuteľné pamiatky 

6. archeologické pamiatky

7. archívne dokumenty, 

8. pamiatkový fond, 

9. diela hudby, literatúry, dramatického umenia, tanca a scénografie, 

10. diela filmu, fotografie, audiovízie, 

11. diela výtvarného umenia, 

12. diela úžitkového umenia, dizajnu a architektúry, 

13. diela ľudového umenia a ľudovej umeleckej výroby.

Po sprístupnení digitálnych foriem týchto dokumentov, zbierok, fondov, diel širokej verejnosti, prestane byť kultúrne dedičstvo pre bežných ľudí abstraktnou a často veľmi vzdialenou hodnotou. To môže byť jedna z ciest zvýšenia záujmu a následne aj podpory projektov ochrany kultúrneho dedičstva zo strany širokej verejnosti.        
Východiská projektu - kontext

Minerva plus 

a Parmská deklarácia

Prehistória projektu VIKS 

Z iniciatívy ministra kultúry a generálneho riaditeľa Slovenskej národnej knižnice v Martine a v spolupráci s firmami Microsoft Slovakia, Compaq, Inseco Žilina realizovala v r. 2002 Slovenská národná knižnica v Martine úvodný projekt Virtuálna knižnica Slovenska. Skúsenosti z úvodného projektu ukázali, že dlhodobý zámer VIKS je správny. Projekt sa však môže realizovať len na základe dôkladnej odbornej, organizačnej, technickej a finančnej prípravy so zainteresovaním súkromného a akademického sektora. Preto je potrebné vykonať výskumné, analytické a projektové práce v budúcnosti budovať virtuálnu knižnicu v súlade s takýmto projektami. 

Ciele projektu VIKS

Cieľom projektu VIKS je vytvoriť na základe vlastného výskumu a experimentov ako aj s využitím európskych a svetových poznatkov technologické a organizačné podmienky na realizáciu projektu digitálnej prezentácie kultúrneho a znalostného dedičstva Slovenska.

Projekt VIKS sa vypracuje  a zrealizuje so zreteľom na ciele a skúsenosti projektov Európskej únie, USA a iných krajín v oblasti tvorby a sprístupňovania elektronických zdrojov (content information industry) tak, aby sa Slovensko stalo v danej oblasti partnerom rozvinutým európskym krajinám. 

Riešenie projektu vyžaduje vytvoriť na Slovensku na báze existujúcich kultúrnych informačných a vzdelávacích entít otvorený kooperačný systém a združenie, ktoré zabezpečí výskum a realizáciu projektu VIKS.

Združenia sa bude usilovať o to, 

1. aby sa kultúrne informačné a vzdelávacie inštitúcie prostredníctvom svojich služieb aktívne podieľali na formujúcej sa znalostnej a digitálnej ekonomike, 

2. aby sa zabezpečila tvorba, uchovávanie a sprístupňovanie digitálneho obsahu a aby sa  stimuloval rozvoj a rozširovanie slovenského a európskeho digitálneho obsahu v globálnych sieťach,

3. aby sa podporovala jazyková rozmanitosť informačnej spoločnosti a tvorba európskej digitálnej  zbierky kľúčových databáz, 

4. aby sa výstupy digitalizácie mohli použiť pri efektívnejšom zabezpečení ochrany a sprístupňovania historických knižničných dokumentov, historických fondov a ohrozených dokumentov, ktoré sú súčasťou kultúrneho dedičstva SR,

5. aby sa zabezpečil integrovaný prístup k zbierkam a materiálom, ktoré sa nachádzajú v knižniciach, múzeách a galériách najmä na  účely vzdelávania a aby sa samostatne a v spolupráci s európskymi partnermi pripravovali a realizovali niektoré spoločné projekty digitalizácie kultúrneho obsahu,

6. aby sa začala budovať národná digitálna knižnica plnotextových záverečných a dizertačných prác,

7. aby sa zabezpečilo permanentné vzdelávanie a preškoľovanie zamestnancov inštitúcií v oblasti aplikácie príslušných štandardov a v oblasti nových informačných technológií ako aj príprava kvalifikovanej obsluhy a rozvoj poradenstva pri využívaní informačných zdrojov prostredníctvom internetu,

8. aby sa sústavne zvyšovala informačnú a komunikačnú gramotnosť používateľov služieb kultúrnych, informačných a vzdelávacích inštitúcií smerujúca k celoživotnému využívaniu informačných zdrojov v profesijnom, spoločenskom i osobnom živote,

9. aby sa digitálne kultúrne dedičstvo dostalo k občanom cez ľahko a verejne dostupné miesta s verejným prístupom na internet.

Definícia, obsah a forma virtuálnej knižnice

Virtuálna knižnica Slovenska (VIKS) 
 je integrovaný komplex digitalizovaných materiálov a  originálne digitálnych materiálov slovacikálneho kultúrneho a vedeckého dedičstva, ktoré sa uchováva v kultúrnych, informačných a vzdelávacích entitách (knižniciach, múzeách, galériách, archeologických sídlach a pod) a ktoré je všeobecne dostupné prostredníctvom kultúrneho webovského portálu Memoria slovaca.

V uvedenej definícii je pojem virtuálna knižnica definovaná prostredníctvom týchto siedmich znakov:

1. Integrovaný komplex digitalizovaných a originálnych digitálnych materiálov
2. Digitalizované materiály
3. Originálne digitálne materiály
4. Materiály slovacikálneho kultúrneho a vedeckého dedičstva
5. Kultúrne informačné a vzdelávacie entity
6. Všeobecná dostupnosť
7. Kultúrny webovský portál Memoria slovaca
Integrovaný komplex digitalizovaných a originálnych digitálnych materiálov

Integrovaným komplexom sa rozumie súbor heterogénnych digitálnych materiálov, ktoré sú efektívne dostupné cez jeden prístupový bod - spoločný kultúrny portál Memoria slovaca – a ktoré reprezentujú slovacikálne kultúrne a vedecké dedičstvo bez ohľadu na typ kultúrnej entity, ktorá vlastní originálne materiály a ktorá ich poskytla na digitalizáciu. 

V projekte sa integrujú akty alebo procesy, v ktorých sa kombinujú rozličné materiály a ktoré spoločne vytvárajú obraz kultúrneho a vedeckého dedičstva Slovenska. 

Integrovaný komplex je výsledkom synergického úsilia zúčastnených kultúrnych entít, ktoré akceptujú spoločnú metodológiu, metodiku, technológiu a štandardy projektu.  

Digitalizované materiály 
Digitalizované materiály (digitised) sú digitálne dokumenty (digitálne obrazy), ktoré sa vyhotovili na základe digitalizácie zbierok, ktoré originálne nevznikli a nevyskytovali sa v digitálnej forme.

Digitalizáciou sa rozumie zmena údajov z nedigitálneho zdroja do digitálnej formy prostredníctvom použitia systému získavania a sprístupnenia  počítačom spracovateľnej informácie ako série čísiel 1 a 0, ktoré ukazujú, či je elektronický signál prítomný alebo nie. 

Zdrojmi na získanie digitálnych dokumentov môžu byť všetky druhy zbierok, ktoré sa nachádzajú v kultúrnych a vzdelávacích inštitúciách. 

Predmetom digitalizácie sú tieto materiály:   

1. jazykové materiály (všetky tlačené texty, vrátane jazykového materiálu na mikroformách)

2. tlačené hudobniny a mikroformy hudobnín

3. rukopisy hudobnín a mikroformy rukopisov hudobnín

4. tlačené mapy a mikroformy tlačených máp 

5. rukopis kartografického materiálu a mikroformy kreslených máp(rukopisov)

6. premietateľný materiál, videodokumenty (filmy, diapozitívy, video, priesvitky a pod.) 

7. nehudobné zvukové nahrávky

8. hudobné zvukové nahrávky

9. dvojrozmerné nepremietateľné grafické dokumenty, najmä obrazy, kresby, koláže, duplikáty matríc, fotonegatívy, flash karty, maľby, fototlače, obrazy, pohľadnice, postery, študijné tlače, výkresy, technické kresby, fotografie, fotomechanické reprodukcie, reprodukcie vysokoškolských prác, dizertácie, doktorské práce, habilitačné práce, seminárne práce a i.

10. skladačky, súbory a kolekcie zložené z viacerých typov dokumentov, z ktorých žiadny nedominuje

11. zmiešané materiály (toto označenie sa používa v prípade, že ide o významné materiály v dvoch alebo viacerých formách... zahŕňa archívne fondy a rukopisné zbierky, v ktorých sú zmiešané materiály v rôznych formách, ako sú texty, fotografie a zvukové záznamy)

12. trojrozmerné artefakty a predmety, napr.: archeologické zbierky, muzeálne predmety,  modely, ručne vyrobené predmety, exponáty, stroje, šaty, diorámy, puzzle, simulácie, sochy a iné trojrozmerné umelecké diela a ich reprodukcie, výstavné exponáty, sem patria aj mikroskopické vzorky a ukážky

13. rukopisný jazykový materiál 

Digitálnym dokumentom pritom môže byť digitálny obraz zbierkovej jednotky ako celku, obraz súboru jednotiek alebo ich častí.

Digitalizácia a ochrana 

Výrobou vysokokvalitných digitálnych obrazov dostupných elektronicky sa redukuje opotrebovanie krehkých a ľahko poškoditeľných dokumentov a predmetov. 

Digitalizácia môže pomôcť pri uchovávaní vzácnych materiálov a pri manipulácii s nimi napríklad cez digitálne pracovné katalógy a evidencie a pod. Cieľom digitalizácie sú lepšie služby kultúrnych, informačných a vzdelávacích entít a nie náhrada originálov.

Digitálne súbory sú nestále. Slúžia na zvýšenie prístupu k zbierkam. Pokiaľ nie sú spoľahlivo vyriešené technické otázky dlhodobého archivovania digitálnych materiálov, treba zabezpečiť, aby bolo zabezpečené ich udržiavanie a pravidelne prevádzanie do nových formátov. 

Digitálne kópie nemôžu byť náhradou originálu. O originálne dokumenty a artefakty je potrebné starať sa aj po digitalizácii.
Služby na báze digitálnych materiálov

Digitalizáciou zbierok môžu inštitúcie v oblasti kultúrneho dedičstva sprístupniť informácie, ktoré boli predtým dostupné len vybranej skupine odborníkov. 

Výhody sprístupnenia zbierok digitalizáciou sú:

1. Digitálne zbierky môže ktokoľvek, kedykoľvek prehľadávať rýchlo, nezávisle a komplexne z akéhokoľvek miesta cez počítačovú sieť;

2. Ušetrí sa čas zamestnancov zodpovedaním najčastejšie kladených otázok na webe;

3. Digitálne obrazy sa elektronicky môžu vylepšovať tak, aby sa dali prezerať a mohli byť lepšie zobrazené a čitateľné;

4. Digitalizácia zvyšuje využívanie zbierok; 

5. Digitalizácia napomáha vzdelávaniu a bádaniu tak, že digitálne materiály ako aj vzácne a ťažko dostupné digitalizované materiály sú použiteľné v školách priamo vo vzdelávacom procese;

6. Digitalizácia spojená s OCR umožňuje uskutočňovať fulltextové vyhľadávanie (napr. hiostorické noviny a časopisy, projekt digitalizácie diplomových prác a dizertácií a pod.);

7. Digitalizácia umožňuje počúvať/prezerať zdigitalizované zvukové nahrávky a videozáznamy; 

8. Digitalizáciou a vylepšením kvality sa sprístupní obsah záznamov na nosičoch, ktoré nie sú prezerateľné/prehrávateľné pomocou bežných zariadení (mikrofilmy, negatívy atď.);

9. Digitalizácia umožňuje kvalitnejšiu intelektuálnu kontrolu cez tvorbu nových vyhľadávacích pomôcok, väzieb na bibliografické záznamy a vývoj indexov (registrov) a iných nástrojov; 

10. Digitalizácia umožňuje lepšie a obohatené využívanie materiálov cez široký prieskum, cez manipulácie s obrazmi a textom a skúmanie digitálnych obrazov v nových kontextoch; 

11. Digitalizáciou je možné dosiahnuť kvalitnejšie využívanie zbierok cez zlepšenú kvalitu obrazu (napríklad zlepšená čitateľnosť vyblednutých alebo poškvrnených dokumentov); 

12. Digitalizácia umožňuje vytvárať "virtuálne zbierky" na základe flexibilnej integrácie a syntézy rozličných formátov alebo ob sahovo či tematicky súvisiacich materiálov nachádzajúcich sa na rôznych miestach.

Originálne digitálne materiály 

Originálne digitálnymi materiálmi (born-digital) rozumieme všetky materiály, ktoré úmyselne vznikli („narodili sa“) ako digitálne, počítačové dokumenty a ktoré pôvodne nemajú žiadny nedigitálny ekvivalent. Patria sem: počítačové súbory, digitálne multimédiá, digitálne audio, digitálne video, číselné alebo textové dáta alebo kombinácie týchto typov informácií, ktoré sú kódované na počítačové spracovanie najmä: počítačový softvér - programy, hry, fonty, numerické dáta, počítačovo-orientované multimédiá, online systémy a služby na báze originálnych digitálnych materiálov.

Materiály slovacikálneho kultúrneho a vedeckého dedičstva

Materiálmi slovacikálneho kultúrneho a vedeckého dedičstva sa rozumejú všetky entity slovacikálnej povahy. Ide o dokumenty, ktoré sú prejavmi špecifickej národnej kultúrnej identity a predstavujú výsledky a jedinečné doklady národnej kultúry ako súčasti európskej a svetovej kultúry.

Termín slovacikum vo všeobecnosti znamená akýkoľvek historický alebo súčasný materiál slovenskej proveniencie alebo týkajúci sa Slovenska a jeho duchovnej a materiálnej kultúry. Vymedzenie slovacity je dôležité pri tvorbe digitálnej knižnice. 

Princíp slovacity je základným kritériom pri výbere dokumentov do projektu VIKS. Vzťahuje sa na všetky materiály, ktoré sú predmetom digitalizácie (Pozri: Digitalizované materiály a Originálne digitálne materiály). Podobné princípy, ktoré sa pôvodne uplatňovali a naďalej uplatňujú v národných bibliografiách a pri profilovaní zbierkových fondov národných inštitúcií používajú   v projektoch digitalizácie aj iné európske a mimoeurópske krajiny. 

Pri vymedzení slovacík sa uplatňujú štyri kritériá( (podľa: Žibritová, 1998): 

1. Geografické 

Územné slovacikum je každé dielo vytvorené na území Slovenska v akomkoľvek jazyku; 

2. Jazykové 
Jazykové slovacikum je každé dielo v slovenskom jazyku bez ohľadu na miesto vydania a národnosť autora. Za slovenský sa považuje slovenský jazyk aj v jeho historických a nárečových formách (slovakizovaná čeština, kultúrna západoslovenčina, východoslovenské dialekty - šariština a zemplínčina); 

3. Autorské 

Autorské slovacikum  je každé dielo od slovenských autorov bez ohľadu na miesto vydania a jazyk; 

4. Obsahové 

Obsahové slovacikum je každé dielo týkajúce sa ako celok, prípadne jeho časť Slovenska a slovenského národa bez ohľadu na autora, jazyk a miesto vydania.  

Kultúrne informačné a vzdelávacie entity

Kultúrne, informačné a vzdelávacie entity sú inštitúcie, organizácie alebo projekty verejného záujmu vo všetkých sektoroch (archívy, knižnice, archeologické, historicko-umelecké a vedecké, architektonické, nehmotné etnografické a antropologické dedičstvo, vysoké školy, inštitúcie vedy a výskumu a pod.), ktorých stanoveným cieľom je konzervovať, organizovať a sprístupňovať kultúru a kultúrne a vedecké dedičstvo. 

Kultúrne a informačné entity sú miestami uloženia materiálov a zbierok kultúrneho dedičstva. 

Vzdelávacie a vedeckovýskumné entity sú miestami generovania a uchovávania poznatkov a informácií patriacich do okruhu kultúrneho a vedeckého dedičstva.

Definícia kultúrnej entity je úmyselne zovšeobecnená, aby bolo možné zahrnúť rôzne národné charakteristiky, politicko-administratívne i technicko-vedecké. 

Kultúrnymi entitami sú v prvom rade verejné inštitúcie konzervujúce kultúrne a vedecké dedičstvo. Sféru definície vo veľkej miere amplifikuje zahrnutie rôznych právnických entít, ktoré vystupujú ako organizácie a asociácie vo verejnom záujme; nadácie, spoločnosti, projekty zamerané na špecifické činnosti a funkcie.

Každá etablovaná kultúrna, informačná a vzdelávacia entita má spravidla svoju jedinečnú identitu, ktorá je definovaná najmä:

· históriou entity

· inštitucionálnymi cieľmi entity

· kultúrnym obsahom špecifickým pre danú entitu 

· organizačnou štruktúrou entity

· fyzickou a geografickou polohou entity.

Nasledujúca tabuľka obsahuje prehľad druhov kultúrnych, informačných a vzdelávacích entít.

Tabuľka 1 Prehľad druhov kultúrnych entít a ich gescia za hnuteľné a nehnuteľné kultúrne a vedecké dedičstvo
	Kultúrna entity
	Kultúrne dedičstvo
Hnuteľné
Nehnuteľné


	
	Archívne
	Bibliografické
	Archeologické
	Historicko-umelecké a vedecké
	Etnografické a antropologické
	Archeologické
	Architektonické
	Krajinné

	Archívy
	X
	X
	 
	X
	 
	 
	X
	 

	Knižnice
	X
	X
	 
	X
	 
	 
	X
	 

	Múzeá
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	 

	Kultúrne dedičstvo rozptýlené na území
	 
	 
	X
	 
	 
	 
	X
	X

	Inštitúcie na správu a ochranu
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	Strediská na výskum a vzdelávanie
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	Kultúrne projekty
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	Dočasné výstavy
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X


Všeobecná dostupnosť 

Všeobecnou dostupnosťou sa rozumie prístup k digitalizovaným manifestáciám zbierok a dokumentov alebo špeciálne vybratým originálnzm digitálnym materiálom. 

Prostredníctvom internetu a kultúrneho webovského portálu sa ľudia dostanú k zbierkam, ktorých originály nie sú všeobecne dostupné a ku ktorým by sa inak nedostali.

Všeobecná dostupnosť znamená tiež zabezpečenie dostupnosti digitalizovaných a digitálnych materiálov bez ohľadu na ich formu a čas vydania všetkým kategóriám používateľov kedykoľvek a kdekoľvek na svete za rešpektovania autorských práv.  

Podstatou všeobecnej dostupnosti je v danom prípade: 

a/ sprístupnenie digitalizovanej informácie spolu s informáciou o mieste uloženia zdrojových materiálov a zbierok,

b/ sprístupnenie digitálneho materiálu cez internet záujemcovi kdekoľvek na svete s možnosťou jeho prebratia, tlače alebo iného špeciálneho sprístupnenia za určitých podmienok.

Kultúrny webovský portál Memoria slovaca

Realizačným výstupom projektu VIKS by mal byť Slovenský portál na digitálnu prezentáciu kultúrneho dedičstva s názvom Memoria Slovaca. 

Portál Memoria Slovaca bude, obrazne povedané, digitálnou výkladnou skriňou kultúrneho a vedeckého dedičstva Slovenska. 

Portál Memoria Slovaca bude webovská aplikácia, ktorej obsah sa týka kultúrneho a vedeckého dedičstva a ktorá slúži na poskytovanie a rozširovanie kultúrnych a vedeckých informácií a existuje ako nástroj vzdelávania, vedeckého výskumu a zábavy.  

Portál Memoria Slovaca má registrovanú doménu 

http://www.memoria.sk
Základná architektúra portálu Memoria slovaca

1. Hierarchická štruktúra
2. Jednotný dizajn vstupnej stránky a podstránok

3. Využitie „skin“ technológie Virtua Chameleon iPortal

4. Databáza clas02 Digitálna knižnica

Štruktúra

1. úroveň: 

Vstupná stránka: 

Základné informácie, systém, obsah, inštrukcie, upútavky atd

Baner a logo s textom Memoria slovaca a podnázov : Slovenský portál kultúrneho dedičstva
Linky na www stránky 2. úrovne

Linky na inštitúcie kultúrneho dedičstva

Linky na projekty digitalizácie Európa

Linky na projekty digitalizácie svet

2. úroveň:

Tematické skupiny:

jazyk (doklady vývoja, súčasného stavu a fungovania slovenského jazyka)  

múzeá

galérie 

knižnice

knihy

grafika

noviny a časopisy

veda a vzdelanie 

pamiatky 

architektúra

archívne materiály

hudba

literatúra

divadlo

tanec

scénografia 

film 

fotografia

audiovízia 

výtvarného umenia 

úžitkové umenie

dizajn

ľudové umenie

ľudová umelecká výroba

· Skupiny sa môžu ďalej hierarchicky rozvíjať na ďalšie podskupiny.

· Pre každú skupinu digitálnych materiálov sa vytvorí spoločný Baner a logo s textom Memoria slovaca a podnázov : Slovenský portál kultúrneho dedičstva a s názvom špecifickej skupiny.

Napr.: 

Memoria slovaca a podnázov : Slovenský portál kultúrneho dedičstva

Noviny a časopisy
· Každá skupina bude mať vlastnú farbu.

· Štruktúra stránok pre skupiny bude jednotná a využije sa softvér Chameleon iPortal Virtua.

Výber materiálov na digitalizáciu zabezpečí vedecká rada, ktorá bude zložená z odborníkov zo všetkých oblastí (knižýnice, múzeá, galérie, archívy, literatúra, umenie, veda a pod.)

Vedecká rady programu Memoria slovaca vytvorí kategórie materiálov na digitalizáciu. Podľa charakteru materiálu na digitalizáciu sa určia postupy digitalizácie a spôsob prezentácie digitálnych materiálov. 

Plánovanie projektu digitalizácie

Získavanie materiálov v rámci projektu VIKS sa predpokladá prostredníctvom vypracovania spoločných a lokálnych projektov digitalizácie. V každom prípade je potrebné vyjasniť si v projektoch tieto otázky:

1. Čo sa bude urobiť?

2. Kto to bude robiť?

3. Kde sa to bude robiť?

4. Kedy sa to bude robiť?

5. Ako sa to bude robiť?

6. Kto to zaplatí?
Zdôvodnenie projektu

· Projekt musí mať konkrétne, explicitné ciele, ktoré sa musia byť dôkladne zdokumentované a popísané. 

· Ciele projektu by mali byť realistické v porovnaní s prostriedkami, ktoré sú k dispozícii.

· Všetky kroky projektu musia zaruovať, že práca vykonávaná v projekte prispieva k dosiahnutiu cieľov VIKS.

· Ciele projektu by mali dokumentovať hodnotu, akú projekt prinesie inštitúciám zainteresovaným v projekte. Ak sa má do projektu investovať čas a úsilie, musí byť jasné zaradenie projektu z inštitucionálneho pohľadu (bude sa projekt realizovať v rámci bežnej prevádzky alebo v špeciálnom režime?).

Ľudské zdroje

· Zabezpečte dostatočný počet zamestnancov na realizáciu projektu

· Prideľte zamestnanca ku každej úlohe alebo pracovnému balíku projektového plánu.

· Identifikujte požiadavky na školenie, vrátane IT školení a výchovy týkajúcej sa zaobchádzania s jemnými artefaktmi a dokumentmi.

· Ak je to možné, realizujte školenia pred začatím projektu pomocou tých istých hardvérových a softvérových riešení, ktoré sa budú používať počas projektu. Niektoré firmy niekedy ponúkajú technické riešenia zdarma na školenie, na krátky čas sa dajú prenajať aj potrebné zariadenia.

· Zamerajte sa skôr na malé jadro šikovných zamestnancov nadšených projektom ako na veľkú skupinu “príležitostných” zamestnancov.

Výskum

· Už vo fáze plánovania vykonajte prieskum všetkých podobných projektov, ktoré sa zaoberajú podobnými záležitosťami ako plánovaný projekt VIKS. Na internete je ich mnoho. “Netreba objavovať koleso”.

· Výskum pomáha predchádzať chybám. Môže skontaktovať projektový tím s inými, ktoré uskutočnili podobné projekty a poskytnúť možnosť učiť sa z ich skúseností.

· Vlastný výskum podporuje uznanie a hodnotu výstupu akéhokoľvek projektu. Výsledok projektu zlepší aj štúdium diel iných, aby sa zaručilo, že projekt sa nebude uskutočňovať vo vákuu a bez poznania kontextu. 
Hrozby

· Distribúcia digitalizovaných obrazov cez Internet je forma publikovania a preto sa na ňu vzťahujú zákony o copyrighte a právo duševného vlastníctva (IPR). 

· Pri analýze rizika sa kladú nasledujúce otázky:

· Aké by mohli byť následky použitia materiálu bez špecifického povolenia?

· Vyvinulo sa úsilie na zistenie držiteľa práv?

· V prípade porušenia copyrightu, aký by mohol byť dopad na projekt?

· Pri verejných informáciách je dôležitou otázkou právna hodnota informácie. Aké kroky sa podnikli na zaručenie toho, že digitalizovaný zdrojový materiál nie je narušený a vyprodukoval sa sa oprávnenou inštitúciou?

· Musí sa zaručiť autenticita. Aké úkony sa podnikli na udržiavanie obrazových súborov a aké nástroje sa použili?

· Financovanie projektu by mohlo predstavovať problém a možné ohrozenie možností dosiahnuť ciele projektu.

· Kľúčovou je otázka úrovne zručností v projekte. Je možné najať nové vysoko zručné a skúsené osoby? Ak nie, aký to bude mať vplyv na projekt?
Autorský zákon (copyright) v digitalizačných projektoch

Osobitne je potrebné preskúmať v každom jednotlivom projekte všetky aspekty uplatnenia autorského práva podľa autorského zákona(( Zákon č. 618/2003).

Podľa § 7 tohto zákona:    

“(1) Predmetom autorského práva je literárne a iné umelecké dielo a vedecké dielo, ktoré je výsledkom vlastnej tvorivej duševnej činnosti autora, najmä 

a)  slovesné dielo a počítačový program,  
b)  ústne podané, predvedené alebo inak vykonané slovesné dielo, najmä prejav a prednáška, 
c)  divadelné dielo, predovšetkým dramatické dielo, hudobnodramatické dielo, pantomimické dielo a choreografické dielo, ako aj iné dielo vytvorené  na zverejnenie, 

d)  hudobné dielo s textom alebo bez textu, 
e)  audiovizuálne dielo, predovšetkým filmové dielo, 
f)   maľba, kresba, náčrt, ilustrácia, socha a iné dielo výtvarného umenia, 
g)  fotografické dielo, 
h)  architektonické dielo, predovšetkým dielo stavebnej architektúry a urbanizmu, dielo záhradnej a interiérovej architektúry a dielo stavebného dizajnu, 
i)   dielo úžitkového umenia, 

j)   kartografické dielo v analógovej alebo v inej forme.1)

    (2) Predmetom autorského práva je aj súborné dielo, najmä  zborník, časopis, encyklopédia, antológia, pásmo, výstava alebo iná databáza, ak je súborom nezávislých diel alebo iných prvkov, ktorý je spôsobom výberu alebo usporiadaním obsahu výsledkom vlastnej tvorivej duševnej činnosti autora.”   

Na tieto diela sa vzťahuje ochrana podľa autorského zákona a to do chvíle, ktorú zákon určuje v § 15 takto: “(1) Autorské právo na dielo vzniká okamihom, keď je dielo vyjadrené v podobe vnímateľnej zmyslami bez ohľadu na jeho podobu, obsah, kvalitu, účel alebo formu jeho vyjadrenia.”

Na použitie diel v projektoch digitalizácie je nevyhnutné rešpektovať ustanovenia zákona, ktoré upravujú osobnostné a majetkové práva autora (najmä § 17 a § 18).

(1) § 17 Osobnostné práva

(2) Autor má právo 

a)  označiť svoje dielo menom  alebo pseudonymom a žiadať, aby sa jeho meno alebo pseudonym uvádzalo na všetkých rozmnoženinách diela  náležitým spôsobom pri  každom použití diela na verejnosti, a to podľa spôsobu použitia, 

b)  neoznačiť svoje dielo menom alebo pseudonymom,

c)  rozhodnúť o zverejnení svojho diela,

a) na  nedotknuteľnosť  svojho  diela,   najmä  na  ochranu  pred akoukoľvek nedovolenou zmenou alebo iným nedovoleným zásahom do svojho diela, ako aj  pred akýmkoľvek hanlivým nakladaním  so svojím dielom, ktoré  by malo za následok narušenie jeho cti a dobrej povesti. Ak to povaha diela alebo spôsob použitia diela nevylučujú, má autor právo na autorský dohľad (autorská korektúra)  nad nakladaním so svojím dielom; v prípade architektonického diela je autorským dohľadom dozor nad zhotovením stavby. 

     (2) Práv podľa odseku 1 sa autor nemôže vzdať; tieto práva sú neprevoditeľné a smrťou autora zanikajú.

(3) Po smrti autora si nikto nesmie prisvojiť jeho autorstvo k dielu; dielo možno použiť len spôsobom neznižujúcim jeho hodnotu a musí sa uviesť meno autora alebo jeho pseudonym, ak nejde o anonymné dielo. Ochrany sa môže domáhať ktorákoľvek autorovi blízka osoba2), a to aj v prípade, že zanikli majetkové práva k dielu. Tejto ochrany sa takisto môžu domáhať aj autorské zväzy, profesijné komory a príslušná organizácia kolektívnej správy.

§ 18 Majetkové práva

(1) Autor má právo použiť svoje dielo.

(2) Autor má  právo  udeľovať súhlas na každé použitie diela, najmä na

a)  vyhotovenie rozmnoženiny diela, 

b)  verejné rozširovanie originálu diela alebo jeho rozmnoženiny predajom alebo inou formou prevodu vlastníckeho práva,

c)  verejné rozširovanie originálu diela alebo jeho rozmnoženiny nájmom alebo vypožičaním, 

d)  spracovanie, preklad a adaptáciu diela, 

e)  zaradenie diela do súborného diela,

f)  verejné vystavenie diela,

g)  verejné vykonanie diela,

h)  verejný prenos diela.    

§ 21 Trvanie majetkových práv

(1) Majetkové práva trvajú, ak nie je v tomto zákone ustanovené inak, počas autorovho života a 70 rokov  po jeho smrti.

§ 23 Verejné rozširovanie originálu diela alebo jeho rozmnoženiny po prvom predaji


(1)  Právo autora udeľovať súhlas na verejné rozširovanie originálu diela alebo jeho rozmnoženiny podľa § 18 ods. 2  písm.  b) zaniká pre územie Slovenskej republiky prvým oprávneným predajom alebo iným prevodom vlastníckeho práva k originálu diela alebo k jeho rozmnoženine na území Slovenskej republiky, a to pre originál diela a všetky jeho rozmnoženiny, ktoré boli predmetom tohto predaja alebo iného prevodu vlastníckeho práva. 

Výber zdrojového materiálu na digitalizáciu

Výber materiálu na spracovanie je dôležité rozhodnutie. Ideálnou voľbou je digitalizácia celej zbierky alebo fondu, to je však realizovateľné len v ojedinelých prípadoch, preto je nutný určitý výber. 

Stanovenie kritérií výberu

· Musia sa stanoviť kritériá na výber materiálu, ktorý sa má digitalizovať. Kritériá výberu musia odrážať celkové ciele projektu. Mali by sa zvážiť minimálne nasledujúce kritériá:

· Prístup k materiálom by inakšie nebol možný, alebo by bol obmedzený.

· Širší a ľahší prístup k veľmi obľubenému materiálu

· Stav originálov

· Uchovávanie chúlostivých materiálov tým, že sa sprístupnia ich digitálne verzie ako alternatíva

· Téma projektu, ktorou je portál ku kultúrnemu a vedeckému dedičstvu Slovenska

· Copyright a práva duševného vlastníctva

· Dostupnosť existujúcich digitálnych verzií

· Náklady na digitalizáciu

· Vhodnosť zdrojového materiálu na prezeranie v režime online

· Kritériá výberu musia byť explicitné a prediskutované všetkými zainteresovanými účastníkmi pred výberom alebo digitalizáciou.

· Kritériá výberu sa musia plne zdokumentovať, aby boli všetky rozhodnutia digitalizovať/nedigitalizovať jasné počas celého projektu.
Výber podľa kritérií
· Každý kandidát na digitalizáciu sa musí zhodnotiť podľa kritérií výberu. Mali by sa poznamenať prípady, kedy sa kritérium výberu nesplnilo. Ak budú v takýchto prípadoch odmietnuté dôležité alebo kritické objekt, môže sa stať, že bude potrebné znovu prejsť kritériá. Ak sa vyskytne toto, mali by sa zaznamenať nové kritériá.

· Po výbere objektu na digitalizáciu by sa mali podrobnosti o ňom zadať do bázy poznatkov riadenia digitalizácie.
Príprava na digitalizáciu

Hardvér

Je potrebné zabezpečiť vhodné technické zariadenia na digitalizáciu, akými sú zariadenia na zachytenie digitálneho obrazu (digitálne fotoaparáty a kamery, skenery na knihy, dokumenty alebo mikrofilmy, audio a video hardvér) pripojené na vhodnú počitačovú platormu (počítač, operačný systém, sieť). Je možné rozlíšiť dve rôzne metódy digitalizácie: skenovanie a používanie digitálnych kamier/fotoaparátov.

· Pred začatím digitalizácie sa musí nainštalovať vhodný hardvér a skontrolovať jeho kvalita a funkčnosť.

· Na účely ohodnotenia zariadení na zhotovenie digitálneho obrazu by sa mali použiť relevantné skúšobné materiály

· Kým sa hardvérové prostredie úplne nepripraví a neodskúša na necitlivých materiáloch, nemali by byť prítomné žiadne zdrojové materiály

· Pre materiál, ktorý sa nepoškodí pritlačením o tvrdý povrch, bude vhodný plošný skener (napríklad prerozviazaný tlačený materiál a rukopisy, fotografie)

· Na účely projekt by sa mal zaobstarať čo najväčší skener. Nemalo by sa pristupovať k mozaikovitému skenovaniu alebo k skladaniu materiálov. Je potrebné mať na pamäti, že preprava veľkého skenera (napr. A0) nie je triviálna záležitosť.

· Plošný skener by sa mal použiť len vtedy, ak je materiál plochý a nepoškodí sa pri pridržaní na plochom tvrdom povrchu. Pre mnohé viazané dokumenty bude vhodný skener s knižnou kolískou, až do príslušnej veľkosti. Mnohé materiály budú vyžadovať digitálny fotoaparát/kameru na zhotovenie obrazov materiálu, ktorý nie je plochý, ani vhodný pre knižnú kolísku.

· Pri použití skenera by malo mať toto zariadenie aspoň taký rozsah, ako je veľkosť objekt, ktorý sa má skenovať

· Zhotovenie obrazu by sa malo realizovať pri čo najvyššom primeranom rozlíšení. Takto budú vznikať veľké súbory, z ktorých sa môžu extrahovať menšie verzie - napríklad na účely prezentácie cez Web. Z obrazu s nižšou kvalitou nie je za žiadnych okolností možné získať obraz s vyššou kvalitou.

· Definícia “primeraného” rozlíšenia závisí od povahy snímaného materiálu a od spôsobov využitia digitálnych obrazov. Napríklad ak sa skenované obrázky majú použiť len ako miniatúrne náhľady, skenovať sa môže pri nižšom rozlíšení. Vo všetkých prípadoch však musí rozlíšenie umožniť zachytenie najvýznamnejších detailov dokumentu alebo predmetu. Je ťažké odôvodniť použitie vyššieho rozlišenia, ak skenovanie s vyšším rozlíšením neposkytuje viac informácií ako skenovanie pri nižšom rozlíšení.

· Zachytávaním obrazu by sa mal vytvárať formát súborov, ktorý je bezstratový, čiže nekomprimovaný. Typicky sa používa formát TIFF (Tagged Image File Format).

· Projekt by mal použiť čo najvýkonnejšiu a flexibilnú digitálnu kameru, akú je možné zaobstarať. Žiadnym ďalším spracovaním nie je možné prekonať obmedzenia digitalizačného zariadenia. Je potrebné poznamenať, že digitálny “zoom” neposkytuje lepšiu kvalitu obrazu, len sa ním zobrazuje menej pixelov na jednotku pohľadu. Na zachytenie detailov sú najdôležitejšie tieto tri parametre: počet pixelov v obraze, bitová hĺbka a kvalita použitých optických šošoviek.

· Je dôležité mať k dispozícii vhodné stojany na uchytenie a pridržanie materiálov pri digitalizácii.

· Mala by sa použiť digitálna kamera s účelovým stojanom. Kamera by mala byť nainštalovaná na trojnohom statíve a podľa potreby by mala mať doplnkové osvetlenie, filtre a pod.

· Fotografická rovina a rovina materiálu musia byť rovnobežné, aby obraz nebol skreslený.

· Súčasťou fotografických príprav musí byť vhodné osvetlenie. Je málo pravdepodobné, že bude postačovať len okolné svetlo. Svetelné podmienky musia byť stabilné.

· Na zníženie skreslenia farieb by sa mali použiť vhodné filtre.

· K zariadeniam musí byť pripojený počítač s veľkým úložným priestorom. Údaje na tomto počítači by sa mali v krátkych a pravidelných intervaloch zálohovať.

Softvér

· Kalibračný proces má začať ihneď po zapnutí skeneru alebo digitálnej kamery.

· Na zužitkovanie matričných súborov bude potrebný vhodný softvér na spracovanie obrazov. Aj keď digitalizačný hardvér je často poskytovaný s nejakým softvérom, pre projekt VIKS nemusí byť dostatočne výkonný a flexibilný.

· Požiadavky na softvér závisia na cieľoch projektu. Je vhodné poznamenať, že ak sa matričné súbory akýmkoľvek spôsobom nezmenia, na ich spracovanie sa môžu použiť rôzne typy softvérov. Avšak náklady na čas a úsilie môžu byť významné a zvyčajne prevýšia náklady na výkonnejší softvérový balík.

· Projekt by mal získať ten najvhodnejší a najvýkonnejší softvér, ktorý si môže dovoliť. Virtuálna knižnica (digitálna knižnica) sa na Slovensku bude rozvíjať spolu s nasadením nového spoločného knižnično-informačného systému Virtua pre knižnice v Slovenskej republike. V požiadavkách na softvér sme požadovali, aby integrovaný knižničný systém bol prepojený s funkciami digitálnej knižnice. Tieto požiadavky spĺňa modul Virtua MetaCat a produkt VTLS VITAL využívajúci voľne šírený softvér FEDORA.

· Absolútne minimum, ktoré musí softvér byť schopný vyjonať je:

· otvárať veľmi veľké obrazové súbory 

· meniť rozlíšenie a hĺbku farby

· uchovávať viaceré rôzne verzie, s rôznymi veľkosťami súborov.

· vyberať a kopírovať časť obrazu a uchovať ho ako iný súbor.

· exportovať obrazy v rôznych formátoch súborov, vrátane webovských štandardov JPEG a GIF.

· Túto úroveň funkčnosti poskytuje niekoľko voľne dostupných softvérových balíkov; avšak investícia so komerčného produktu sa oplatí z hľadiska ušetrenia času, úsilia,dokumentácie a technickej podpory.

· Projekt VIKS obsahuje aj komponent optického rozoznávania znakov (OCR), preto je dôležitá voľba softvéru pre OCR. Všetky úkony spojené s OCR vyžadujú určitú dávku ručných úprav a opráv, spôsob, akým tieto funkcie softvérový produkt podporuje, má významný vplyv na čas a úsilie vyžadované projektom. Lepšie balíky OCR umožňujú prehľad a úpravy na jednej obrazovke, navrhujú opravy zle prečítaných slov, špecializujú sa na strojopis, rukopis, podporujú rôzne spôsoby rozloženia textu a obrazov, obsahujú mnohé slovníky a pod.
Prostredie

· Prostredie, v ktorom prebieha digitalizácia, je veľmi dôležité.

· Mali by sa získať poradenstvo od expertov, aby sa čo najlepšie zabezpečili všetky aspekty práce s originálnym materiálom. To sa týka aj prostredia, v ktorom sa digitalizuje.

· Priestor na digitalizáciu by mal byť vyhradený projektu VIKS počas celého projektu. Nadmerný pohyb a premiestňovanie pracovného priestoru môže viesť k poškodeniu, strate, alebo k iným negatívnym vplyvom na zdrojové materiály, takisto aj k strate času projektom.

· Ak majú zdrojové materiály zvláštne požiadavky týkajúce sa svetla, vlhkosti a podobne, tieto podmienky by sa mali čo najvernejšie vytvoriť v digitalizačnom prostredí. Pri niektorých materiáloch, napríklad kožených dokumentoch môže krátkodobé zvyšenie vlhkosti napomôcť uvoľneniu materiálov pred vyrovnaním na účely odfotografovania alebo skenovania.

· Takmer vo všetkých prípadoch sa neodporúča priame vystavenie silnému svetlu (napr. slnečnému žiareniu) na dlhší čas. Fajčenie a konzumácia jedla a nápojov v blízkosti dokumentov/predmetov nie sú povolené – nevchádzajte do pracovného priestoru s kávou!
Zaobchádzanie a práca s originálmi

Premiesňovanie a manipulácia s originálmi

· Pred manipuláciou a prácou so zdrojovým materiálom sa poraďte s osobou, ktorá za materiál zodpovedá. Všetky informácie o správnom zaobchádzaní nájdete v príručke IFLA Pravidlá zaobchádzania a práce s knižničným materiálom, ktorý bude spolu s ďalšími informáciami o práci s inými materiálmi zahrnutá v báze poznatkov digitalizačného projektu (kapitola 4.11.2)

· Vyžaduje sa určitá flexibilnosť – nevyhovenie z pohľadu digitalizačného projektu sa dá prekonať, zatiaľ čo poškodenie jedinečného artefaktu môže byť nenapraviteľné.

· Ak to bude potrebné, digitalizačné zariadenie (digitálna kamera) sa môže preniesť k zdrojovému dokumentu alebo predmetu a nemusí sa prepravovať objekt určený na digitalizáciu.

· Vyhnite sa rozväzovaniu kníh a spisov. Namiesto plošného skenera použite skener s knižnou kolískou alebo digitálnu kameru.

· Vždy odstráňte skoby, spinky, zvierky a iné spony; môžu poškodiť digitalizačné zariadenie i zdrojový materiál.

· Pred prácou s originálom sa treba poradiť s odborníkom (napr. kurátorom dokumentu/predmetu určeného na digitalizáciu). 
· Konzultácie sa majú realizovať pred digitalizáciou, ideálne v čase výberu daného kusu na digitalizáciu. Pokyny by sa mali zaznamenať v báze poznatkov digitalizácie a mali by sa preštudovať pred premiestnením alebo digitalizáciou. Ak je to potrebné, schopnosti každého možného hardvérového riešenia by sa mali prekonzultovať s odborníkom.
Proces digitalizácie

Používanie skenerov

· Na plošnom skeneri skenujte len materiály, ktoré sa nepoškodia pri pritlačení o pevný povrch. V prípade pochybností sa poraďte s odborníkmi.

· Zabezpečte neustálu a úplnú čistotu sklenenej skenovacej plochy, čím zvýšite kvalitu obrazu a chránite materiál pre znečistením.

· Ak je to možné, skenujte len také dokumenty/predmety, ktoré sa celé zmestia na plošný skener alebo skener vybavený knižnou kolískou.

· Ak je potrebné skenovať dokument/predmet po častiach, zabezpečte, aby zostalo dostatočné prekrytie umožňujúce znovu zmontovať obraz pri budúcom spracovaní (pomocou mozaikovacieho softvéru).

· Otestuje skener a jeho výstup na necitlivom materiáli pred tým, ako začnete skenovať originálny zdrojový materiál. Používateľov tiež vyškoľujte pomocou toho istého necitlivého materiálu.

· Zaveďte konvenciu prideľovania názvov súborom vytvorených skenerom - napríklad  podľa existujúceho katalogizačného systému – a/alebo pridávania názvov s významom. Názov súboru by mal umožniť mapovanie so zdrojovým dokumentom/predmetom.

· Aby sa maximalizovala prenesiteľnosť súborov cez viaceré počítačové platformy, mal by sa používať taký názov súboru, ktorý má osem znakov a po ktorom by sa malo pripojiť rozšírenie pozostávajúce z maximálne troch znakov.

· Pred stanovením toku práce alebo dávkového pracovného procesu vykonajte ucelený proces skenovania a spracovania obrazu, aby ste sa uistili, že výsledkom toku práce je to, čo sa očakáva.

· Rozlíšenie a bitová dĺžka by mali byť čo najvyššie, ako je prípustné podľa dôvodu projektu, obmedzení skenera, podmienok na ukladanie údajov a atribútov zdrojového materiálu.

· Skenujte pri maximálnej vhodnej hĺbke farby, s tými istými limitmi uvedenými vyššie.

· Denne zálohujte pevné disky, na ktorých sú uložené údaje.

Ďalej je dôležité riadenie kvality digitálneho obrazu a metaúdajov.

· Pre jednotlivé skupiny dokumentov/predmetov a ich častí sa musí stanoviť minimálne rozlíšenie.

Text:

Tlačené písmo:

- noviny a časopisy 

- knihy 

Braillove písmo

Hudobniny

Vizuálne materiály (ilustrácie, mapy...):...– až na úroveň čitateľnosti akýchkoľvek znakov/symbolov v obraze - 

Strojopisy

Rukopis

Audio video
pre OCR minimálne 300 bodov DPI  – 120 bodov na cm

· Preskúmajte zoskenovaný výstup na obrazovke, na papieri, premietacom a v akomkoľvek inom formáte, v ktorom sa môže používať (napríklad na mobilnom zariadení)

· Uistite sa, že obrazovky (monitory) sú spoľahlivo vykalibrované. Zabráňte tomu, aby na obrazovke alebo v jej okolí bol iný materiál, ktorý môže mať vplyv na vnímanie dokumentu/predmetu.

· Matricové obrazy sa musia vytvárať s viditeľnými mierkami, farebné obrary alebo obrazy so stupnicou šedej farby musia obsahovať aj štandardizované referenčné hodnoty.

Používanie digitálnych kamier

· Pri obmedzenom rozsahu projektu je potrebné zvážiť prenájom vysoko-kvalitnej kamery.

· Digitálnu kameru nainštalujte na motorizovaný vozík s možnosťou verikálneho posuvu a umiestnite dokumenty/predmety, ktoré sa majú digitalizovať na pevnú podkladovú dosku pri špeciálne prispôsobenom osvetlení.

· Zorganizujte cvičenie špecialistom na digitálne fotografovanie–rozdiel medzi obrázkami zhotovenými amatérom a tými istými fotografiami zhotovenými profesionálom môže byť obrovský.

· Vtvorte také pozadie, aby dokument/predmet na ňom vynikal.

· Zabráňte zmenám svetelných podmienok medzi jednotlivými zábermi medzi obrazmi rôznych častí alebo strán dokumentu/tem – toto môže viesť k mylným dojmom z variácie farieb.

· Používajte apochromatické šošovky a vhodné filtre, aby nedošlo k nesprávnej registrácii farieb a skresleniu obrazu.

Softvérové aplikácie na optické rozoznávanie znakov

· Pred výberom konkrétneho produktu ohodnoďte viaceré ponúkané riešenia na rozoznávanie znakov (OCR, optické rozoznávanie znakov). Aj keď je softvér na OCR zahrnutý v cene skenera, výkonejší softvér sa typicky predáva osobitne.

· Hlavným prvkom projektu OCR je identifikácia a manuálna oprava chýb, dvojzmyslov a miest, na ktorých sa text nedal spracovať. Balík OCR, ktorý poskytuje rozhranie prívetivé k používateľovi vykonávajúcemu túto úlohu, ušetrí čas a úsilie.

· OCR pracuje najlepšie pri dokumentoch v dobrom stave – skladané, pokrčené a vyblednuté zdrojové materiály zvýšia počet chýb v procese OCR. Aby ku takýmto chybám nedochádzalo, zdrojový materiál by sa mal vopred ošetriť. Pri materiáloch, ktoré nie sú v perfektnom stave, by sa pred použitím softvéru OCR malo zvážiť aj použitie softvéru na spracovanie obrazu, aby sa odstránila diskolorizácia a zlepšil sa kontrast.

· Pri výbere softvéru OCR je nutné zistiť, či v balíku OCR je súčasťou aj jeho schopnosť (alebo neschopnosť) pracovať so slovníkmi v jazyku zdrojového materiálu.
Poznámky

Medzi relevantné produkty na trhu patria:

· OmniPage

· TextBridge

· Adobe Capture.

· Abby FineReader – má vynikajúcu funkčnosť vykonávania úprav a rozoznávania chýb

Uchovávanie originálneho digitálneho materiálu

Formáty súborov

· Pre rozhodnutím sa pre nejaký formát súborov je potrebné vziať do úvahy súvisiace štandardy, existujúcu globálnu používateľsku základňu a stupeň, do akého sú formáty súborov podporované softvérom používaným organizáciou - a používateľské určenie. Veľkosť globálnej používateľskej základne a súčasná podpora sú dobrými indikátoromi budúcej podpory pre konkrétny formát, ktoré vypovedajú aj o pravdepodobnosti trvalo udržateľných migračných ciest po zmene formátov súborov.

· Najbežnejším digitalizačným výstupom vo forme digitálnych obrazov je formát Tagged Image File Format (TIFF). Pokiaľ projekt nemá jasný a argumentami podložený dôvod používať iný formát súborov, výstup digitalizácie, čiže matričné súbory, by mali používať tento formát.

· Výstupný súbor bude typicky veľmi veľký (rádovo aj stovky megabajtov a viac). Je bežné, že vznikajú takéto veľké matričné súbory, ktoré sa uchovávajú lokálne a nie sú určené na prenos cez Internet.

· Z matričného súboru je možné vytvoriť menšie verzie pomocou softvéru na spracovanie obrazu, buď vo formáte TIFF alebo zvyčajne vo formáte vhodnejšom na prenos, akým je JPEG 2000, PNG or GIF (pozri časť o štandardoch).

· Viac informácií o formátoch súborov je v prehľade štandardov ďalej v tomto dokumente (kapitola 5).

· Bez ohľadu na to, aký je príťažlivý proprietárny alebo národný formát z technického hľadiska, je dôležité mať na mysli, že nepoužívanie štandardných formátov a médií bude hlavnou prekážkou brániacej medzinárodnej výmene súborov s rastrovými obrazmi a náležitých včlenených metaúdajov, rovnako aj vytváraniu sieťových zdrojov.

Výber médií

· Výstup digitalizačného projektu sa bude uchovávať na serverových strojoch, vrátane tých, ktoré poskytujú digitálny obsah používateľom na Internete. Tieto stroje je potrebné zálohovať. Ak server nie je určený výhradne pre daný projekt digitalizácie, digitálny obsah by sa mal ukladať na odpojiteľné médiá oddelené od iných údajov na servri.

· Všetky matričné súbory (a príslušné metadáta) sa budú zálohovať na dvoch druhoch nosičov skladovaných oddelene od seba.

· V súčasnosti (2003) sa bežné zalohovacie médium CD-R nahrádza médiami DVD, ktoré ponúkajú oveľa väčší úložný priestor, pričom zariadenie na čítanie DVD je prítomné na takmer všetkých nových PC a notebookoch. Zariadenia na zapisovanie DVD sú stále dosť drahé, ale ich cena klesá (na trhu sú napaľovačky DVD aj za menej ako 5000 Sk)
· Neočakáva sa však, že v blízkej budúcnosti nosiče DVD nahradia magnetické pásky, akou je napríklad páska Digital Linear Tape (DLT) ako úložné médiá použiteľné na zálohovanie počítačových diskov. Je potrebné seriózne zváženie oboch technológií na uchovávanie digitálneho obsahu.

· Bez ohľadu na voľbu média je potrebné mať na pamäti, že dané médium bude v blízkej a stredne vzdialenej budúcnosti zastaralé. Je veľmi pravdepodobné, že v priebehu piatich rokov bude nevyhnutná migrácia na nové úložné médiá.
Migračné stratégie

· Preskúmajte príslušné súvisiace štandardy ohľadom formátov súborov a úložných médií, ako bolo uvedené vyššie. Vyhovenie štandardom je rozumným indikátorom toho, že konkrétny formát alebo médium budú nejakým spôsobom podporované aj v budúcnosti.

· K používaniu proprietárnych formátov súborov a neštandardných formátov médií by sa malo pristupovať s obozretnosťou.

· Pri migrácia z jedného formátu na iný by sa malo zamedziť konverzii matričného digitálneho materiálu z bezstratového formátu (napr. TIFF v doméne obrazov) do stratového (napr.

· JPEG). Ak sa raz informácie stratia, nie je možné ich nahradiť.

· Je nutné mať na pamäti, že každý formát súborov a/alebo každé úložné médium bude v dohľadnej budúcnosti zastaralé (možno v priebehu piatich rokov, pravdedpodobne do desiatich rokov).

· tom ,aké bude pravdepodobná realizovateľnosť migrácie z jedného úložného média na iné pri jeho zastarávaní vypovedá veľkosť trhu s úložnými médiami.

· Po vytvorení zdigitalizovaného materiálu by sa mali úložné médiá (napr. CD-R, DVD) periodicky obnovovať (jedekrát za dva až tri roky), aby sa zabránilo strate údajov. to sa týka aj kopírovania všetkých údajov na nové médiá.

· Status digitalizovaného materiálu, vrátane údajov o tom, kedy sa obnovoval nosič, by sa mali zaznamenávať v príslušnom protokole.

· Kópie digitalizovaného materiálu by sa mali uchovávať vo viacerých miestach, ak je to možné, čím sa zníži nebezbečie straty údajov pri katastrofách, akými sú požiar a pod.
Metaúdaje

Metaúdaje použité pre objekt

· Použitie vhodných metaúdajov je veľmi dôležité na to aby bolo možné nájsť a získať materiál z digitálnych zbierok. Ide viac o prípad, kedy je celkovým zámerom vyhľadávanie vo viacerých zbierkach uložených na rôznych miestach (logické súborné katalógy, virtuálne kombinované múzeá atď.).

· Existuje niekoľko modelov metaúdajov. Preto si musí každý projekt vybrať model metaúdajov v súlade s jeho cieľmi. Odporúča sa, aby sa nevytváral nový model, len pokiaľ požiadavkam projektu nevyhovuje žiaden z existujúcich štandardov.

· Dobrou investíciou je čas strávený modelovaním dôležitých charakteristík digitalizovaného materiálu a identifikácia jeho kľúčových atribútov. Takýto model možno porovnať s rozsahom a vlastnosťami existujúcich modelov metaúdajov.

· Mali by sa identifikovať príslušné riadené slovníky (napr. na miestopis alebo popis umelca).

· Už existuje niekoľko takýchto slovníkov, ktoré môžu vo veľkej miere zvýšiť úspešnosť vyhľadávaní.
Komentár: 

Projekt Making of America II (Kongresová knižnica USA) použil tri kategórie metaúdajov:

· Deskriptívne – na účely opisu a identifikácie informácií

· Štrukturálne – na účely navigácie a prezentácie

· Administratívne – na účely riadenia (management) a spracovania
Príklady: MARC 21, Kódovníky MARC, LCSH, MDT (UDC), EUROVOC, Mesh, Dublin Core

Vyhovujúce štandardy pre metaúdaje

· Pred vytvorením vlastného modelu si preštudujte existujúce štandardy a modely pre metaúdaje

· Vyhnite sa vytváraniu nového modelu metaúdajov pre kultúrne zbierky avoided.

· Je pravdepodobné, že k projektu VIKS budú relevantné modely metaúdajov, ktoré sú výsledkom práce v rámci projektov relevantných k projektu VIKS. Medzi projektmi v oblasti kultúry sa modely metaúdajov pohybujú dobre.

· Do modelu metaúdajov by sa mali zahrnúť polia Dublin Core, pokiaľ neexistuje rozumný dôvot neurobiť tak. Aj keď múzeá môžu zistiť, že ich zbierkam lepšie vyhovuje model CIMI, mal by sa sledovať cieľ existencie spoločnej jadrovej množiny atribútov, ktorá umožní vyhľadávanie vo viacerých zbierkach súčasne.

· Ak sa má použiť proprietárny model metaúdajov, mal by sa vyvinúť spôsob mapovania prvkov tohto modelu do Dublin Core.

· Aj keď sú schémy prideľovania názvov alebo národné konvencie pomenúvania užitočné, úplný model metaúdajov je lepší, aj ohľadom množstva údajov o dokumente/predmete a na umožnenie výkonnejšieho vyhľadávania a spolupráce s inými projektmi a inými krajinami.
Zverejnenie

Spracovanie obrazu

· Vytvorte doručiteľné verzie matričného materiálu. Musí existovať minimálne jedna doručiteľná verzia. Môže byť užitočné vytvoriť aj druhú verziu ‘miniatúru, náhľad’, čo závisí od architektúry webového sídla, na ktorom sa má materiál verejne sprístupniť.

· Doručiteľné verzie sa vytvárajú otvorením matričného súboru TIFF v softvéri na spracovanie obrazu a jeho exportom vo formáte JPEG, PNG.

· Farebné rozlíšenie sa môže zredukovať na 256 farieb. Ak pri takomto rozlíšení dochádza k značnej strate kvality môže sa použiť vyššie rozlíšenie pre farbu.

· Výber správneho farebného rozlíšenia zvyčajne vyžaduje subjektívne rozhodnutie.

· Obraz vytvorený pri rozlíšení 72 DPI približne ukáže jeho pôvodnú veľkosť na mnohých počítačových monitoroch. Preto je rozlíšenie 72DPI rozumnou voľbou pre mnohé obrazy, ktoré sa majú prezerať cez obrazovku. Pre nižšie rozlíšenia bude potrebné subjektívne rozhodnutie ohľadom ‘prijateľnej kvality’.

· Výber formátu súborov, farebného rozlíšenia a bodového rozlíšenia zahŕňa rozhodnutie o tom, čo je ‘prijateľná’ kvalita. Mezi kvalitou a veľkosťou súborov je potrebné nájsť rovnováhu.

· Vo všeobecnosti by všetky obrazové súbory na webstránke nemali presahovať veľkosť 100 kilobajtov. Môžu sa publikovať aj väčšie súbory; mali by však byť prístupné cez linku z webovskej stránky s upozornením, že ich získanie môže trvať dlhšie.

· Pokiaľ materiál nie je určený na spúšťanie cez sieť (streaming), video a audio materiál má typicky väčšie súbory, pričom súbor sa preberie pred jeho prezretím/vypočutím v režime offline.

· Čas na preberanie môže byť ovplyvnený zmenou počtu obrázkov (okienok) na sekundu pri video materiále, vzorkovacou rýchlosťou pri audio materiále atď.
Tri rozmery a virtuálna realita

· Prehliadače trojrozmerných (3D) a VR materiálov nie sú ešte všeobecne rozšírené spolu so softvérom operačného systému. Ide o protiklad rozšírenia softvéru pre obraz, audio a video, ktorý je bežne poskytovaný v softvéri Windows.

· Uistite sa, že sú k dispozícii prehliadače 3D a VR materiálu. Sprístupnite prehliadač z toho istého sídla, na ktorom je materiál. Tým sa predíde situácii, kedy iné zdroje poskytujúce softvér nie sú dostupné.

· Pred rozhodnutím sa pre nejaký prehliadač ohodnoďte viaceré. Kompatibilita formátov súborov a prehliadačov nie je štandardizovaná v takej miere, ako v doméne nehybných obrazov.

· Moderné PC so zamerané na hry majú hardvérové akcelerátory a vyššiu grafickú pamäť, čo má významný vplyv na zážitok z pobytu vo virtuálnej realite.
Online zverejnenie

· Na webovských sídlach by mala byť ľahká navigácia – odvšadiaľ by mala viesť linka na úvodnú stránku alebo obsah.

· Náležitá pozornosť sa musí venovať univerzálnemu prístupu a využívaniu webovských stránok slabozrakými a inými hendikepovanými osobami.

· Webovské stránky by mali byť dostatočne krátke, aby ich používateľ nemusel veľa rolovať.

· Obrázky by mali byť dostatočne malé na to, aby nenarušovali zážitky pri prezeraní.

· Väčšie obrazy by sa mali byť prepojené z webovských stránok s poznámkou, že obraz je veľký a preberanie môže byť pomalé.

· K používaniu animácií, vysúvacích prvkov (pop-ups), flashovských programov a podobných technológií by sa malo pristupovať s obozretnosťou. Musí byť možné obísť dlhé úvodné animované sekvencie.

· Webovské sídla by mali byť v ideálnom prípade multilingválne, pričom by sa mal podporovať domáci jazyk a jeden alebo dva iné jazyky (spravidla anglický jazyk, ktorý je de facto jazykový štandard online zdrojov).

· Prepojenia na externé zdroje by sa mali overovať denne, aby sa minimalizoval výskyt mŕtvych liniek a s nimi súvisiace mrzutosti.
ISO 9126 - usability

Práva duševného vlastníctva a copyright

Zverejnenie akéhokoľvek materiálu online musí byť sprevádzané nejakým stanoviskom práv duševného vlastníctva (IPR) súvisiacich s materiálom.

Materiál, ktorý je vo verejnej doméne (konkrétne napríklad staré knihy alebo noviny, starý materiál umiestnený explicitne vo verejnej doméne) predstavuje relatívne nízku náročnosť. Mnohé kultúrne inštitúcie však z využívania obrazov artefaktov alebo obrazov z ich zbierok odvodzujú príjmy, preto obhajujú copyright.

copyright. Materiál, ktorého copyright držia tretie strany, sa môže zverejniť len so súhlasom takýchto tretích strán.

našťastie existuje niekoľko technických možností na ochranu copyrightu materiálu umiestneného na Internet. Tu je ich prehľad:

Vytvorenie copyrightu

Prvým krokom pri skúmaní situácie súvisiacej s copyrightom pre nejaký kultúrny dokument/predmet je stanovenie vlastníctva daného copyrightu.

· Stanovte právnu situáciu s ohľadom na copyright a publikovanie v krajine, kde sa projekt v realizuje. Každá krajina má svoje zákony o copyrighte zvyčajne aspoň od 19. storočia. Takéto zákony sa zvyčajne vzťahujú na všetky formy publikácií, vrátane ich online zverejnenia. Môžu, ale nemusia pokrývať zákon o digitalizácii, ktorá sa môže chápať ako archivačný proces, alebo ako kopírovanie (rozmnožovanie).

· K verejnému sprístupneniu v režime online by v žiadnom prípade nemalo dôjsť pred zistením copyrightu.

· Niektoré dokumenty/predmety, napr. staré noviny, majú jasné pravidlá copyrightu, ktorými sa riadia. Typicky je umožnené voľné kopírovanie až vtedy, keď noviny dosiahnu určitý vek. Dokumenty/predmety, ktoré spadajú do tejto kategórie, sa môžu voľne digitalizovať a zverejniť.

· Pre dokumenty/predmety, ktorých copyright prináleží inštitúcii realizujúcej projekt, bude požadované udeľovať interné povolenie na digitalizáciu a online zverejnenie (napr. v bg databáze)

· Pre dokumenty/predmety, ktorých copyright drží tretia strana – napríklad prenajímateľ alebo darca zbierky historických dokumentov/predmetov, sa musí získať písomné povolenie tejto strany. K zverejneniu môže dôjsť až po prijatí takéhoto rozhodnutia.

· Zaručenie povolenia digitalizovať a zverejniť môže zahŕňať aj potrebu platiť. Medzi výškou platby a hodnotou vyplývajúcej zo zahrnutia relevantných dokumentov/predmetov do online zdroja musí byť rovnováha.

Ochrana copyrightu

· Stanovte, či sa copyright musí ochraňovať, alebo nie.

· S držiteľmi copyrightu sa dohodnite na postupoch, ktoré sa majú použiť na ochranu copyrightu.

· Do úvahy prichádzajú nasledujúce postupy:

· Pridanie viditeľného vodoznaku alebo známky o copyrighte na každý obraz.

· Pridanie neviditeľného digitálneho vodoznakuna každý obraz. Takéto značky sa môžu použiť na dokázanie vlastníctva ‘ukradnutého’ obrazu, takisto aj na vystopovanie využívania obrazu na Internete.

· Enkrypcia (šifrovanie) obrazov, pričom správny kľúč sa vydá len registrovaným používateľom. Tým sa samozrejme zníži hodnota online obrazu z pohľadu zvyšnej verejnosti.

· Obmedzenie zverejnenia len na obrazy s nízkym rozlíšením, napr. 75 dpi na prezeranie na obrazovke. Tým sa zníži úroveň použitia obrazu v iných doménach, napr. tlač, odevy atď.

· Obmedzenie zverejnenia len na malé časti obrazu. Dobrým príkladom je taliansky projekt DADDI.

· Zobrazovanie obrazov len registrovaným, oprávneným členom nejakej komunity.

· Preskúšajte výsledky procesu na ochranu copyrightu pomocou prvých niekoľkých dokumentov/predmetov, aby ste sa uistili, že proces nemá žiadne neočakávané alebo neželané následky.

Manažment projektov digitalizácie

Riadenie procesu digitalizácie

· Stanovte a zdokumentujte každý krok, ktorým musí dokument/predmet prejsť v priebehu digitalizačného procesu. Týka sa to: 

· Získavania zo skladu / obvyklého miesta

· Čistenia a prípravy

· Skenovania a fotografovania

· Vrátenia do obvyklého miesta

· Prideľovania názvov súborov

· Ukladania súborov

· Vytvárania online doručiteľných verzií z veľkých matričných súborov

· Zálohovania servrov / úložných médií

· Vytvorte bázu poznatkov digitalizačného projektu, ktorá sa môže použiť na vystopovanie objektu počas digitalizačného procesu a umožňuje kedykoľvek dohliadať na stav projektu. Táto báza poznatkov môže mať formu databázy (napr. v MS Access, Oracle, MySQL a pod.), môže byť aj tabuľkovým rozvrhom (spreadsheet) alebo zbierkou dokumentov. Dôležitým nie je formát bázy poznatkov, ale proces, ktorým sa zabezpečuje zaznamenávanie vykonávaných akcií.

· Do bázy poznatkov digitalizačného projektu by sa mali zadať názov, identifikátor a ďalšie relevantné informácie ku každému dokumentu/predmetu hneď po tom, ako sa vyberie na digitalizáciu. Priebežne sa musí zaznamenávať aj status dokumentu/predmetu (jeho posledný ukončený krok).

· Bude potrebné prijať rozhodnutie ohľadom procedurálnych možností, či sa majú dokumenty/predmety zhromažďovať na digitalizačnom pracovisku na začiatku dňa, každého týždňa, alebo po jednom kuse.

· Dokumenty/predmety, ktoré vyžadujú podobné činnosti alebo nastavenia hardvéru by sa mali digitalizovať spolu. Ušetrí sa tak čas potrebný na nastavenie digitálnej kamery. Parametre nastavenia hardvéru by sa mali zdokumentovať, aby sa digitalizácia mohla opakovať v prípade straty súborov a pod.

· Miesto, telefónne číslo a pohotovostný personál dodávateľa kľúčovej služby (napríklad IT podpora) by sa mali zaznamenať na začiatku projektu a byť stále k dispozícii.

Vytvorenie tímu

· Podľa možností by mala v projektovom tíme byť aspoň jedna osoba s potrebnými zručnosťami práce s informačnými technológiami.

· Zhodnoťte stav poznatkov personálu, ktorý má pracovať na projekte, a identifikujte IT zručnosti, ktoré budú potrebovať. identifikujte požiadavky na školenie a splňte ich pred začatím projektu.

· Nebudú potrebné len IT zručnosti. Môžu byť potrební aj špecialisti, ako je uvedené vyššie,a prácu s jemnými dokumentmi, artefaktmi a pod. Príslušné pokyny sa dajú získať od jednotlivcov , ktorí sú zodpovední za zdrojové materiály.

Školenie personálu

· Bude potrebné realizovať školenie, pretože zamestnanci archívov, múzeí knižníc nemajú automaticky všetky relevantné odborné znalosti.

· Požiadavky na školenie sa musia identifikovať na začiatku projektu, čiže už vo fáze plánovania.

· Požiadavky na školenie by sa mali zahrnúť v báze poznatkov projektu VIKS a treba konať podľa nich pred tým, ako bude projekt vyžadovať školenie.

· Niektoré školenia, napríklad tie, čo sú zamerané na používanie digitálnych technológií, sa dajú realizovať “pri práci”; iné školenia – napríklad o zaobchádzani so zdrojovým materiálom sa musia konať dopredu.

· Namiesto väčšej príležitostne vytvorenej skupiny s častou fluktuáciou členov sa uprednostňuje menšie jadro zamestnancov, ktorí sa počas celého projektu vzdelávajú a rozvíjajú svoje praktické skúsenosti.

· Technologické školenie sa môže pridružiť ku inému projektu v tej istej inštitúcii; školenie môže eventuálne poskytnúť aj externá digitalizačná agentúra.

· Školenie kurátorov môžu najlepšie poskytovať jednotlivci zodpovední za starostlivosť o originálny materiál.

Získavanie technického poradenstva od tretích strán

· Vzťahy s technickými partnermi sa budú riadiť jasnými a striktnými zmluvami. Pred vykonaním akejkoľvek práce sa musí dohodnúť, zdokumentovať a podpísať špecifikácia produktov alebo služieb, ktoré sa majú poskytnúť.

· Je potrebné pravidelne vykonávať kontrolu plnenia vykonávanej práce, aby sa zaručilo, že výsledkom je skutočne to, čo projekt požaduje.

· Aj keď používanie tretích strán môže byť pohodlné, je potrebné mať na mysli, že odborné poznatky a praktické skúsenosti, ktoré sa mohli získať pri vykonávaní danej práce, budú pre kultúrnu inštitúciu na konci projektu navždy stratené. To isté platí aj v prípade dočasných zamestnancov pracujúcich len do ukončenia projektu. Lepšie je vyhradiť na projekt dlhodobého zamestnanca, ako ho nahrádzať iným na základe dohody o krátkodobej práci.

Práca s tretími stranami v projektoch spolupráce a zdieľanie obsahu

· Stanovenie dohodnutých rolí a zodpovednosti v rámci projektu – pravidelne aktualizovať.

· Stanovenie spôsobu komunikácie medzi partnermi, zaručenie prijímania špecializovaných informácií. Na tento účel je ideálna elektronická pošta, pokiaľ ju partneri čítajú a odpovedajú na ňu.

· Dodávatelia sa musia riadiť striktnými obchodnými zmluvami s jasne a jednoznačne stanoveným spôsobom plnenia.

· Jasná dokumentácia práv duševného vlastníctva všetkých partnerov písomne potvrdených všetkými partnermi. Pred začatím projektu by sa mala zostaviť partnerská dohoda, ktorá jasne stanovuje práva duševného vlastníctva vzťahujúce sa na materiál, ktorý vstupuje do projektu a materiál, ktorý sa vytvára v rámci projektu.

· Každý partner by mal mať v projekte jasnú rolu  - ak rola partnera nie je jasná, skontrolujte, či je daný partner z pohľadu projektu potrebný.
Náklady

Do nákladov súvisiacich s návrhom, implementáciou a údržbou digitálnej zbierky je potrebné zvážiť nasledujúce náklady:

· Ľudské zdroje a ich rozvoj - mzdy pre manažéra projektu, web programátora, technickú podporu, úradníkov pre oblasť vzdelávania, cestovné náklady a školenia

· Zariadenia – Náklady na zariadenia súvisia s otázkami požadovaných funkčností a potreby kompromisov. Buď sú dôležité náklady, alebo najvyšší možný štandard kvality snímania obrazu.
· Prevádzkové náklady

· Čas manipuláciu so zdrojovým materiálom (od vybratia z regálu k snímaciemu zariadenia a späť) ako percentuálny podirel celkových denných mzdových nákladov.

· Príprava zdrojového materiálu (konzervácia, čistenie atď.).

· Čas potrebný na zosnímanie (od prípravy až po pridelenie názvu a uloženie) vyjadrený ako percentuálny podiel denných mzdových nákladov na operátora.

· Katalogizácia a práca s metaúdajmi ako percentuálny podiel celkových mzdových nákladov.

· Náklady na hardvér a softvér na jeden zdigitalizovaný dokument/predmet (uprednostňuje sa skôr výpočet na základe amortizácie alebo nákladov za výmenu ako na základe nákladov na získanie)

· Čas na zabezpečenie kvality ako percentuálny podiel mzdových nákladov.

· Údržba hardvéru a softvéru.

· Čas tecnickej podpory súvisiacej so snímaním.

· Čas projektového manažmentu súvisiaci so snímaním.

· Školenie súvisiace so snímaním.
· Zosnímanie obrazu je najmenej nákladná časť projektu. V priemere je jedna tretina celkových nákladov spojená s digitalizáciou, menej ako tretina ide na tvorbu metaúdajov a o trochu viac ako tretina súvisí s administratívou a zabezpečením kvality. Zvyšok ide na dlhodobé poplatky za údržbu.
· Náklady na ukladanie a na doručovacie systémy – náklady na údržbu, počítajú sa ako náklady na jeden gigabajt.
Štandardy

Uprednostňujú sa ISO štandardy a iné všeobecne uznávané normy.

Štandardy pre obrazy

TIFF (Tagged Image File Format)

- posledná verzia 6.0

- proprietárny formát

- ISO štandard TIFF/EP platný pre TIFF (6.0)

- tvorba vysoko kvalitných digitálnych obrazov

JPEG (Joint Photographic Experts Group)

- ISO štandard

- široko využívaný v sietiach s obmedzenou šírkou pásma.

- stratová kompresia

- podporuje ho veľa prehliadačov a aplikácií.

- Porovnanie s GIF: JPEG je vhodnejší pre skenované fotografie a komplexné obrazy

JPEG2000

- ISO štandard, následník JPEG

- “stratová” alebo “bezstratová” kompresia bez ovplyvnenia kvality obrazu

- viacvrstvová štruktúra (s viacerými rozlíšeniami) 

- ako matričný súbor i ako náhrada doručiteľná cez sieť sa používa jeden globálny súbor

GIF (Graphics Interchange Format)

- široko využívaný v sietiach s obmedzenou šírkou pásma

- možnosť bezstratovej kompresie

- porovnanie s JPEGvhodnejší pre kresby, ikony a jednoduchú grafiku, 

PNG (Portable Network Graphics)

PNG images are supported by the most recent versions of the mainstream

browsers. They offer a higher quality image than GIF or JPG for many pictures,

but at the cost of a somewhat larger file size.

Support for PNG beyond the web technologies area is still somewhat sparse.

PNG images should be created using image processing software, which imports

a TIFF image and exports PNG images.

The PNG specification is at http://www.w3.org/TR/REC-png-multi.html

5.3 Audio Standards

http://home.sprynet.com/~cbagwell/audio.html or the Duke University Audio site

at http://cit.duke.edu/resource-guides/tutorial-web-multimedia/06-audio-formats.

html

WAV

MP3

Real Audio

5.4 Digital Video Standards

 (cit.duke.edu).

MPEG (Motion Pictures Expert Group)

Real Video

QuickTime

3D Standards

VRML (Virtual Reality Markup Language)

Shockwave 3D

Štandardy pre metaúdaje 

Dublin Core

Other Meta-data Standards

Government Information Locator Service (GILS) at http://www.dtic.mil/gils-input/

htgi/htgiinp.html

Computer Interchange of Museum Information (CIMI) model for museums

Encoded Archive Description (EAD) at http://www.lcweb.loc.gov/ead/

Text Encoding and Interchange (TEI) at

http://www.hti.umich.edu/docs/TEI/

NCITS L8 proposed draft ANSI standard for meta-data at

http://pueblo.lbl.gov/~olken/X3L8/

Machine-Readable Cataloguing (MARC) at http://www.loc.gov/marc/ and

elsewhere.

The range and scope of the meta-data standards varies significantly. A meta-data

standard that covers almost any aspect of feasible digitisation projects will

already have been created – creating a new one is not recommended.

Despite the range of meta-data standards available, the Dublin Core work is the

most widely used and referenced; unless there is a good reason not to, DC fields

should be included in whatever meta-data standard a new project utilizes.

Taxonomy and Naming Standards

http://www.tasi.ac.uk and VADS (Visual Arts Data Service) at

http://www.vads.ahds.ac.uk

Controlled vocabularies, thesauri and classification systems available on the

WWW http://www.lub.lu.se/metadata/subject-help.html.

The High Level Thesaurus Project (HILT) is a clearinghouse of information about

controlled vocabularies, including related resources, projects, and an

alphabetical list of thesauri. http://hilt.cdlr.strath.ac .uk/Sources/index.html

The Getty Vocabulary Program builds, maintains, and disseminates several

thesauri for the visual arts and architecture:

Art & Architecture Thesaurus® (AAT)

http://www.getty.edu/research/tools/vocabulary/aat/

Union List of Artist Names® (ULAN)

http://www.getty.edu/research/tools/vocabulary/ulan/

Getty Thesaurus of Geographic Names™

(TGN)http://www.getty.edu/research/tools/vocabulary/tgn/

Some other controlled vocabularies:

Library of Congress Subject Heading LCSH List-Available through OCLC, RLG

and other cataloging services and on CD ROM from the Library of

Congress.

Tezaurus grafických materiálov (Thesauri of Graphic Materials I): http://lcweb.loc.gov/rr/print/tgm1/

Thesauri of Graphic Materials II: http://lcweb.loc.gov/rr/print/tgm2/

Thesaurus of Graphic Names: http://www.gii.getty.edu/vocabulary.tgn.html
� Poznámka: V tomto dokumente sa termíny virtuálna knižnica, elektronická knižnica, digitálna knižnica považujú za synonymá


(Žibritová, Gabriela. (1998). Slovacikum; slovákum. In: Informačná výchova. Bratislava : Slovenské pedagogické nakladateľstvo, 1998. Výklad hesla. ISBN XXXXXXXXXXX
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