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Slanec Castle as Virtual Musem

Virtual reality and virtual cyberspace represent the state-of-the-art approach to museum
presentation and visualization. The latest trends focus on applying virtuality in various
forms (such as 2D and XD, augmented reality, CAVE systems and holograms) and these
are commonly implemented as the so-called Virtual Museum with three distinct levels with
differing technical approaches and types of virtual design: website visualizations, virtual
reality applications and artificial intelligence applications. This paper first examines the
implementation of these techniques in current museum practice with a number of concrete
examples. We then focus on a case study, that of the remnants of the Slanec Castle (KoSice-
okolie county) and its reconstruction (in its so-called ideal reconstructed form of 1898-
1907/1910 with some contemporary architectural elements) in a virtual museum where
we analyze the varied aspects of this endeavor from its conception through the required
research, documentation and design all the way to the final output intended for public

consumption.

Key words: virtual reality, virtual museum, Slanec Castle, CAVE System

Prudko sa rozvijajuce technolégie a technika menia kazdodenny zivot ¢loveka
Zijaceho v 21. storodi. Tieto zmeny st vaésinou tazsie prijimané starSou generaciou.
Pre mladsie publikum nie st vydobytky techniky novinkami, ale spésobom Zivota,
preto je na mieste tvrdenie, Ze nasa spoloc¢nost je ovplyviiovand mnozstvom
vizualnych podnetov. Autorka S. Sontagova tvrdi, Ze spolo¢nost sa staiva modernou,
ak je jednou z jej hlavnych c¢innosti vytvaranie a konzumécia obrazov,' pripadne
vizualnych obrazcov. V stéasnom masovo-konzumnom charaktere spoloénosti
poOsobi na I'udi mnozstvo vizudlnych podnetov, ktoré si ¢asto ani neuvedomuja,
preto sa kazda institcia snazi ¢o najviac zaujat, nakolko obraz v medziludskej
komunikacii nesie velky potencial. Obrazy, ¢i uz statické, panoramy, alebo 2D
a 3D, dokazu prenasat rozlicné informécie, poznatky, tvrdenia, hodnoty, emocie

1 SONTAGOVA, Susan. O fotografii. Praha/Litomysl/Brno : Paseka/Barrister & Principal, 2002, s.
137.
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a iné skutoc¢nosti, ktoré st prijimatelmi vedome deS$ifrované a posobia na ich
podvedomie.

Pomocou masmédii st ludia nielen zamerne vtiahnuti do umelého, cize
virtudlneho sveta, ale stdvaju sa jeho sucasfou.? No vytvorenie prislusného
virtudlneho sveta (oznaceny aj ako kybersvet) nie je jednoduché. Moznym
pomocnikom je aplikovanie virtualnej reality. Uz viaceri autori (napr. M. Heim,
E. Catranova alebo S. Roudavski atd.) sa snazili o rozdelenie virtualnej reality na
viacero druhov podla kvality ponorenia jej uzivatelov, ktord je mozné vyuzit aj
v muzejnictve.

Momentalne najviac preferovana klasifikacia virtualnej reality je odvodena
od P. Cronina, ktory rozdelil virtualnu realitu do troch kategérii na zaklade
Strukturalnej bazy:

1. Stolny obraz virtualnej reality — pozostavajuci z pocitaca, ako najcastejsej
a najlacnejSej formy zndzornenia virtualnej reality, v ktorej vSak chyba pocit
ponorenia uzivatela.

2. Poloponarajica virtudlna realita — pouzivajica rozne pracovné stoly,
displeje, okuliare.

3. Uplne ponarajica virtualna realita — pouzivajaca rozliéné zobrazovacie
jednotky, akymi st prilby, helmy, rukavice a dalSie néstroje, ktoré uzivatelom
ponukaji moznost izolacie od skuto¢ného sveta a jeho vsadenia do virtudlneho
sveta.’

Stdobé zlozky muzejnej virtualnej reality prinasaja vizudlne rekonstrukcie
z oblasti hmotnej kultiry, umenia a architektary a predstavujua prostriedok
pre uchovavanie, pristup (prezentaciu) a rozvoj predmetov kultirneho dediéstva
a pre dalSie pochopenie minulosti z roznych lokalit.# Virtualita pontka ,,navrat
do minulosti“, ukazuje kazdodenny zZivot vychadzajici nielen z archeologickych, ale
aj historickych a etnografickych pramerov.

Pripouziti vizualnych animacii v priestoroch muzei je ziaduce, ak sa navstevnikom
spracuju spolu s hovorenym slovom. Hovorené slovo uspokojuje komunikaéni
potrebu. Ak jeho pouzitie nie je vhodné, je ho potrebné nahradit aspon pozadim
— prijatelnou hudbou. Ovela praktickejsie je vytvorenie dobovej hudby (pripadne
kratkej animacie) k nametu vystavy. Slovna zasoba jednotlivych jazykov je
rozmanita, nakolko sa do nej premieta mnoho predmetov, javov a skdsenosti
s okolitym svetom.5

Pre archeologické artefakty, historické, kultirne a spolocenské epochy je
priznacné tazkopadnost vykladu a vysvetlenia niektorych pojmov. Strohé grafické
popisanie jednotlivych exponatov je doteraz v mazeach najviac rozsirené a vnimané
ako doplnok exponatu, pricom je neziaduca grafickd preplnenost.® V. mnohych

2 VYBIRAL, Zbynék. Psychologie komunikace. Praha : Portal, 2003, s. 161.

3 CRONIN, Paul. Report on the Applications of Virtual Reality Technology to Education and Training.
In: Virtual Reality and Education Laboratory. Greenville : East Carolina University, 1997, s. 57-99.
Pozri blizsie: PANTELIDIS, Veronica. Other Virtual Reality and Education Publications (Non-
-VREL). Greenville : East Carolina University, 2009. Dostupné na internete: <http://vr.coe.ecu.edu/
other.html. [cit. 6. 6. 2015.]

+ ZUPCAN, Ladislav — ZUPCANOVA, Martina. Kyberpriestor ako moderna forma komunikacie. In:
Medidalna sebaprezentdacia a budovanie individudlneho imidzu miizea v 21. storoc¢i. Banska Bystrica
: Slovenské narodné muizeum, 2014, s. 39.

5 CERNY Jii{ — HOLES, Jan. Sémiotika. Praha : Portal, 2004, s. 123-124.

6 BALUSKA, Marek. Vel'trhy a ich marketingové funkcie: Uspe$na prezentacia firmy na veltrhu. Nitra
: Agrokomplex, 2001, s. 71-72.
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pripadoch je pre nalezity, podrobnej$i popis vhodnejSie vysvetlenie formou
hovoreného slova, alebo formou inovativnych technickych noviniek, nie formou
textového popisania.

Prostredia virtualnej reality pontkaju rézne pohlady stvarnenia minulej,
sucasnej, ale aj moznej, hypotetickej podoby. PouZivanie animacii, multimedialnych
a hypermedialnych programov v mtizejnom prostredi je stale vnimané s otaznikmi,
niekedy az s nevolou (u starSich pracovnikov muzei). Dovodom moze byt ich
povaZovanie za novinky a teda nové, neoverené produkty, tvrdiac, Ze im chyba
autenticita. Staddium zavadzania novych produktov si vyzaduje Cas, financie, ro6zne
marketingové a komunikac¢né ,,tahy“ a, samozrejme, efektivnu a pritazlivi reklamu.
Kvalitna a efektivna reklama je primerane informativna, dokaze podat vsetky
potrebné informacie, nezahlti vSak osloveného natol'ko, aby nenasiel suvislosti,
alebo bol dokonca odradeny od reklamovaného produktu.” Vznika priestor pre
inStitaciu, ako inovativne podat novy produkt a priestor pre klientov — navstevnikov
a ich ohlasy. Rozvoj technologii aj pocitacovej animacie napreduje milovymi
krokmi. Animaécia vytvara rozne nové podoby skutoc¢nosti, kde sa nemozné stava
moznym a nerealne readlnym obrazovym priestorom. Ako uvadzaji G. Burton
a J. Jirak, je len otazkou ¢asu, kedy sa autenticita pocitacovo vytvorenych obrazkov
¢i animécii vyrovna tym reprodukovanym.®

Zéasadny prelom v aplikova-
ni virtuality nastal v roku 2005,
i ked’ naznaky boli uz v predcha-
. dzajﬁcichv ro,koch: \% roky 2005
. “ bolo zalozZené prvé ,,skutocné“ 3D

: muzeum na svete — Tianjin 3D
Science and Technology Muse-
um v Cine, zobrazujice 3D tech-
noloégiu od prvopociatkov az po
sucasnost. 3D mazeum disponuje
Siestimi vystavnymi salami a viac
ako 1 300 kusmi 3D exponatov
Obr. &. 1: Biodiverzita — National Taiwan Science Edu- 2 literatirou z ce.lého svefta. I‘fl'
cation Center teratara poukazuje na historiu

a sucasnost 3D, 4D a viacdimen-
zionalnych zobrazeni v technologickom zobrazeni pomocou zvuku, svetla a holo-
gramov. Mtzeum vystavuje 3D scény prezentujice obdobie starovekych civilizacii,
stredoveku, novoveku, oblast urbanizmu, mediciny a chémie (obr. €. 1). Mzeum
uz dnes disponuje 4D kinom, 3D stidiom, 3D kaviarniou a 3D vystavnou salou.
Néavstevnost muzea za prvy rok (2005) presiahla hranicu viac ako pat milionov nav-
stevnikov, v roku 2007 az sedem miliénov navstevnikov, ktorych zaujala historia
a hlavne technolégia vesmiru.® Podobnymi atrakciami uz dnes disponuje vac¢sina
svetovych muzei.

Virtuélne muizea vznikajt inovativnou technologiou a predstavuji modernejsie
didaktické modely. Ich tlohou je zabezpecit vzdelavaci proces, sa sucastou
zabavného, ale hlavne nauc¢ného digitalno-virtualneho priestoru, kde sa mézeme

7 VYSEKALOVA Jitka — MIKES, Jiii. Reklama: jak délat reklamu. Praha : Grada Publishing, 2003,
s. 83.

8 BURTON, Graeme — JIRAK, Jan. Uvod do studia médii. Brno : Barrister & Principal, 2002, s. 155.

9 Dostupné na internete: <http://www.chinagdmuseum.com/>. [cit. 2. 6. 2015.]
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pohybovat, chodit, reagovat na podnety a ziskat vedomosti. Autentickost virtualnych
objektov vo virtudlnej vystave je zavisla od spracovania a vyuzitej techniky.
Pravost virtualneho objektu nie je vzdy staticka, preto je nutné k nej pristupovat
z kontextudlneho hladiska, nakolko mé charakteristiku pévodnych objektov
arozsahovo nemézeme hovorit o kopii, ale o ilazii, reprodukecii chybajtcich ¢lankov,
ktoré ¢asto vytvaraju umelecky zazitok, no mnohokrat nezodpovedaja pévodnym
objektom, a tym vytvaraja hypotézy realneho objektu.

Virtualizacia v mazejnictve predstavuje hybridny koncept klasického fyzického
muzea s novodobou flexibilitou technologickych a technickych zariadeni, pricom
disponuje Styrmi moznostami:

1. miuzejné artefakty st nezavislé od fyzickych predmetov,

2. exponaty su nezavislé od fyzického muzea,

3. exponaty mozu ulahcit kipnu distribtciu predaja replik zbierok,

4. exponaty je potrebné vyuzit v digitalizacnom procese.

Tieto kritériad maju podporit réznorodost vyuzitia virtuality, od webstranok az
po virtualny priestor.™°

Virtualny priestor v muzejnom sektore slazi najma ako néstroj interaktivity.
Jeho tlohou je zlepsenie informovanosti a prezentacie zbierkovych predmetov
prislusného muzea. NajbeZnejSie sa virtualny priestor vyuziva pri vizualizacii
artefaktov i kultirnych pamiatok réznorodého druhu, ako aj pri rekonstrukciach.
Z praktickej roviny st samotné virtualne rekonstrukcie pokusom o skonstruovanie
najidealnejSej podoby vybranych pamiatok. Z teoretického pohladu koncepcia
virtualnych rekonstrukeii vychadza z archeologie, historie, stavitel'stva, matematiky
(geometrie) a z inych odborov, pricom sa vytvaraja tri nadvazujuce zavery:

1. Priestorovy model vytvoreny z archeologickych zisteni. Hoci virtualna
rekonstrukcia nevysvetl'uje Zivot v urcitom obdobi, pontuka hyperrealisticky popis
vytvarajuci ilaziu z faktov a hypotéz.

2. Vybrana virtualna rekonstrukcia umoznuje navigaciu v ¢ase a priestore, ktora
je podporena technickou tiroviiou spolo¢nosti.

3. Vyuzitie virtualnej rekonstrukcie je v muzeidlnom prostredi zatial vnimané
v zmysle vystav, ktoré st ¢asto chapané kriticky, pretoze vychadzaja z tendencnych
mod a hospodarskych zaujmov technologickych spolo¢nosti presadzujtcich opisné
a umelecké spracovanie humanitnych odborov."

Akousi symbi6zou virtuality a kunsthistorie je virtualna vystava pod nazvom
Virtual Historic Museum of the City of Bologna, v ktorej mizeum predviedlo
¢iastoénti myslienku M. McLuhana charakterizujiceho cast virtuality ako navrat
Tudstva do histérie. Interaktivna vystava virtualne zrekonstruovala mesto Bologna
v jednotlivych historickych dobach. Navstevnik pomocou pristroja ,timebar” cestu-
je a prechadza jednotlivymi historicko-stavebno-architektonickymi stopami mesta
(obr. ¢. 2). Stopy, Cize urbanistické ¢rty, boli zaznamenané na zaklade historickych
pramenov (pri spracovani sa vyuzivali najma primarne materialy: dobové kresby,

10 BLACK, Graham. The Engaging Museum: Developing Museums for Visitor Involvement. In: GOFF,
Alice. (ed.). Virtual Experiments: Reflections on the Museum in the Virtual Realm. In: Working Pa-
pers in Museum Studies. Vol. 2. Michigan : University of Michigan, 2010, s 1-8.

1 PUJOL, Laia. Archaeology, museums and virtual reality. In: Digit « HVM. Vol. 6. Barcelona : Univer-
sitat Oberta de Catalunya, 2004, s. 1-9.

12 Pozri bliz§ie: ZUPCANOVA, Martina. Aplikécia a interpretécia virtuality pre percipientov institicie
muzea (pokus o priklad hradnej virtuality v slovenskom muzejnictve): rigorézna praca. Nitra: Uni-
verzita Kons$tantina Filozofa v Nitre, 2011, s. 88-97.
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najstarsie kartografické plany a mapy mesta) a zobrazuju realny stav mesta v jed-
notlivych epochach. Navstevnik prechadza jednotlivymi scenériami do tzv. medzi-
obdobi mesta Bologna, kde boli viditelné zasadné architektonické zmeny medzi
jednotlivymi slohovymi obdobiami. Tento projekt predstavuje klasicka didakticka
ukazku, ktora zdoraznuje interaktivitu pri moznej vyucbe dejin umenia a architek-
tary.

Podobnym prikladom virtualnejviacdimenzialnej vystavy je dodnes existujuci
projekt pod nazvom ,,ARCHEOLOGUIDE®.** Poskytuje informécie o kulttrnych
pamiatkach gréckeho sveta v starovekej epoche. Tento informacny systém ma na-
sledovné funkcie pre navstevnika:

" spristupnuje rozsiahle
informaécie v stvislosti s arche-
ologickym prieskumom lokality
(zékladny opis faz archeologic-
kych vykopov) s prvotnou po-
lohou a orientaciou pamiatky
k svetovym stranam,

. obsahuje navigac-
ni pomdcku orientujicu sa
na profil lokality v zmysle kul-
tarneho dedicstva (popis histo-
rie a architektoniky pamiatky)
a etnografického povodu sta-
rych Grékov,

. rekonstrukéni podoba
moznej virtudlnej stavby a ar-
tefaktov je zasadena do dnesnej
prirodnej scenérie (alternativa
vytvorenia simulécie aj sidobej
krajiny na zaklade geomorfol6-
gie a klimatickych zakonitosti),

. navstevnik dostava
nové moznosti na skimanie
a prezentaciu gréckych dejin (z oblasti stavebnych aktivit sposob a trvanie vystav-
by, vyuzity materiél, pouzité technoldgie, ndbozenskt podstatu atd.) na domécej aj
na medzinarodnej tirovni.’s

Obr. ¢é. 2: Historicka Bologna

13 Pozri blizsie: BONFIGLI, Maria Elena — GUIDAZZOLI, Antonella. A WWW virtual museum for
improving the knowledgeof the history of a city. In: BARCELO, Joan Anton et al. (ed.). Virtual Reality
in Archaeology. In: British Archeological Reports: International Series 843. Oxford: Archaeopress,
2000, S. 143-147.

14 Pozri bliz§ie: VLAHAKIS, Vassilios et al. Archeoguide: An Augmented Reality Guide for Archaeo-
logical Site. In: Computer Graphics in Art History and Archaeology, 2002, s. 52-59. Dostupné na
internete: <http://www.tecgraf.puc-rio.br/~mgattass/ra/ref/RA_Ruinas/01028726.pdf>. [cit. 6. 6.
2015.]

15 BARCELO, Joan Anton. Virtual reality for archeological explanation beyond ,Picturesque® recon-
struction. In: Archeologia e calcolatori. Vol. 12. Firenze : Edizioni All'Insegna del Giglio, 2001, s.
221-244.
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Projekt virtualna vystava hradu Slanec

Na zaklade teoretickych i praktickych skutocnosti je i v slovenskych muzeach
mozné vytvorit virtualnu vystavu. Pri skonstruovani virtualnej vystavy na priklade
fortifikacnej architektiry (na vybranom hrade Slanec) st smerodajné nasledovné
konfiguraéné kroky:

»  detailny rozbor histérie hradu. Je potrebné ziskat faktografické tdaje
zprimarnych (povodnych pisomnych, listinnych pramenovagrafickejdokumentacie,
napr. architektonické plany o vystavbach, prestavbach) a sekundarnych pramernov
(kriticka analyza prvostupnovych a druhostupnovych tidajov od neskorsich autorov
zachytavajucich informacie o prislusnom celku). Osobitnii pozornost je nutné
venovat aj rozboru pripadnych archeologickych dokumentéacii a zachovaly skic.

»  Stadium sudobych technik stavby. Délezité je spoznanie dobovej techniky
pri architektonickej vystavbe fortifikacii. Pre odkrytie stavebnych ¢t je potrebny
kriticky rozbor vsSeobecnej historickej faktografie s konkrétnymi ukazkami
doplnenymi stic¢asnou technickou literattrou.
Pri tvorbe zakladného identifikacného
modelu je ideadlnou pomockou aj odborna
literatara (napr. stavba dobovej stresnej
sustavy, sustava a zloZenie stien, atd.)
z oblasti stavebného inZinierstva.

* obhliadka _ vybraného terénu
a pamiatky, ruiny. Struktara planu musi byt
rozdelena na niekol'ko nadvazujtcich postu-
pov: identifikacia objektu, vytvorenie zaklad-
nych nacrtov, kde vyznamnu alohu zohrava
aj sucasny stav — vlastné merania, nadmor-
ska vyska zachovanych objektov — najvyssi
a najnizsi bod néleziska, rozloha a sklon
5 L vSetkych objektov smerom k orientacii
Obr. c.’3:Avxonometrlcky pohlad na svetovych stran (S, J, V, Z, SV, SZ, JV, JZ),7
hradnit vezu hradu Slanec ktoré st nasledne vsunuté do saradnicové-
(autor: K. Bartos) h p <1y

o systému x, y, z s geometrickym stredom.
Nasledne nastava vyhodnotenie a porovnavanie s predchadzajicimi meraniami
a zachovanymi nacrtmi vytvorenymi pracovnikmi Uhorskej docasnej pamiatkovej
komisie a Statnej pamiatkovej komisie, pripadne z mladsieho obdobia (1981/1999
— 2000). Priame, aktualne (technické) informacie je mozné ziskat aj z materialov
obcianskych zdruZeni, ktoré sa zicastnuju zachranarskych prac vybranej pamiatky.

» zaclenenie a transformacia adajov pomocou technickych zariadeni Gis,
fotogrametrie, laserového skenovania (obr. ¢. 3), leteckej prospekcie, hardvérového
a softwarového vybavenia formujuiceho nielen wzemny rozmer Kkrajiny,
ale aj samotnu stavbu pre vytvorenie vyslednej digitalnej rekonstrukcie, ktora ma
niekol'ko nadvazujucich faz najma ¢o sa tyka grafickych a textovych tprav.

»  vyuzitie prirodnych atribatov nevyhnutnych na zachytenie a spracovanie

16 Pre celkovy ndmet vystavy pozri blizsie pracu od: ZUPCAN, Ladislav — ZUPCANOVA, Martina. Vir-
tudlne produkty v miizeu: Vyuzitie na priklade hradu Slanec. Trnava : Univerzita sv. Cyrila a Metoda
v Trnave, 2014, S. 206-210.

17 BUJNA, Jozef et al. Centralna evidencia archeologickych nalezisk na Slovensku — projekt systému:
Retrospektivny a perspektivny pohl'ad na adaptovanie informatickej technolégie v archeologickej pra-
xi. In: Slovenska archeolégia, ro¢. 41,1993, €. 2, s. 370-372.
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Obr. ¢. 4: Rekonstrukéna po-
doba hradu Slanec — detail
zo severozapadu

(autor: L. Zupéén)

vonkajsich detailov hradu.
Doélezitym bodom je okrem
dnesného stavu prirodnej
scenérie zapracovat i mi-
nuld. K tomu pomahaja aj
existujice grafické materia-
ly najma pohladnice, malby
(15. a 17. storocie) i geomet-
rické skice (18. a 19. storo-
c¢ie).

* simulacné prostredie
— chronologické vizuélno-
animaéno-modelové rekonstruovanie vyvoja hradu i krajiny cez vytvoreny pribeh
a interakciu.®® Hlavnymi bodmi sa
najvyraznejsSie stavebné prvky cez
uzemnu scenériu z pohladu dobovej
kartografie.

»  vytvorenie historického deja.
Najtazsia faza aplikovania virtuélnej
reality. SkonsStruovanie uceleného
zivého pribehu spracovaného z his-
torického pohladu. Pre dané stadium
je rozhodujice spracovanie aspon
dvoch etdp redlii pochadzajicich
z vybranej lokality a fortika¢ného
komplexu. Mimoriadnu tlohu zohra-
vaju aj zachovalé zbierkové predmety
a samotné ruiny. Na priklade hradu =
Slanec je mozné vytvorit scenar vr- -
cholného stredoveku (etapa vystavby
hradu) a novoveku (fazy jednotlivych
protihabsburskych povstani s vysled-
kom obnovy hradnej veZe v roku 1898
—1904/11).

» Tudsky faktor -  pre
zachytenie a obnovenie zachovanych
interiérovych a exteriérovych casti
hradu a zbierkovych predmetov. | emm——

V prispbsobenom ponimani méa Obr. ¢. 5: Prierez hradnej veze hrvaduv .’Slamfc
virtualna vystava potencial zobrazovat (autor: M. Zup&anova)

8 FORTE, Mauricio — PESCARIN, Sofia. The virtual museum of Landscape. In Archeologia e Calco-
latori: Vol. 1. Roma: C. N. R. — Istituto di Studi sulle Civilta Italiche e del Mediterraneo Antico, 2007,
s. 87-99.
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vernu (idealnu) historicka rekonstrukéna kopiu hradu (obr. ¢. 4) v kombinécii
s virtualnymi postavami odetymi do historickych odevov (obr. ¢. 5), ktoré navstev-
nikom rozpravaju udalosti od vrcholného stredoveku do doby posledného proti-
habsburského povstania. Pomocou virtualnej reality je mozné spoznat nielen vys-
tavbu hradného celku, ale i kazdodenny Zivot (llohy a problémy vrchnosti: slachty,
hradnych panov ¢i poddanych: kucharok, kovacov, remeselnikov atd’.).

* navigacia vo virtudlnom svete. Hlavnou koncepciou vystavy je virtualna
prehliadka®® hradu s jej vizualnymi vnatornymi priestormi vytvarajicimi
tzv. virtualnu realitu, v ktorej sa prechadza cez jednotlivé scény a priestory, teda
miestnosti hradu Slanec v ¢ase jeho najvicsej architektonickej slavy. Navigacia
a manipulacia s vybranym hradnym objektom a prislu§nymi ¢astami sustavy, ako
aj so zbierkovymi predmetmi tvoria zadkladni podstatu vtiahnutia navstevnikov
priamo do filmového kyberpriestoru. Hradny komplex Slanec a jednotlivé
zachovalé zbierkové predmety vSak musia prejst kompletnou digitalizaciou
pre potreby ovladania a spristupfiovania interaktivnych informéacii pomocou
vstupnych zariadeni. Pri zvoleni spracovania virtudlnej vystavy ma uzivatel —
navstevnik moznost (podla finanéného kapitalu) pomocou vstupnych zariadeni
zmenit nielen svoju polohu, ale aj svoju fyzickd, ¢iZze priestorovi orientaciu
v Casopriestore. Tieto zariadenia maji za tlohu hlbsie ponorit navstevnika nielen
do poznatkov o hrade, ale hlavne do dejovej linie.

Z toho dovodu je najideéalnejsie aplikovat HDM=° okuliare alebo helmy (cenova
relacia sa pohybuje od 50 do 250 €), ktoré vdaka optickym sklickam umoziuja
navstevnikom sledovat nielen priestor, ale aj artefakty z rozliénych zornych uhlov.
Dokonca sa naskyta dojem chytenia tychto zbierkovych predmetov. Pri vyuziti
prilby si méZu navstevnici nastavit zékladné pozicie a orientaciu celej miestnosti.

DalSou dolezitou sticastou je rukavica (cena produktu je cca 40 — 60 €) z dovodu
vyuzitia ruk v priestorovej virtudlnej vystave. Tieto rukavice vytvaraji moznost
manipulovania s jednotlivymi naskenovanymi virtudlnymi objektmi. Pomocou
virtualnych rik sa mézu navstevnici bliz§ie oboznamit s predmetmi aj z oblasti
prvovyroby, spracovania a vyuzivania v dobovej realite hradu. MoZnym technickym
zariadenim je marker — mys (podla vyrobcu a stupnia dokonalosti sa cena pohybuje
od 50do 100 €). Je to ergonomicky tvarovana rukovit s hlavnou funkciou prepinania
pomocou palca a ukazovaka. Hlavna tloha je pri pohybe, pripadne jeho zrychleni,
pri otvarani dvier a okien do jednotlivych miestnosti. Jeho funkciou je aj vyber
jednotlivych scén.*

Navrh pilotnej vystavy musi jednoznacne simulovat zlaéenie architektonickych
struktar s historiografiou o vybranom hrade. Musi sa vS§ak dbat najma na priestorovia
prezentaciu artefaktov, ktora zodpoveda skuto¢nym realiam.

*  moznosti preskimania zbierkovych predmetov. Pilotna vystava umozni
preskamat zbierkové predmety vytvarajace hyperrealisticky virtualny priestor

9 Animac¢ny material na CD verzii.

20 Head mounted Display je zobrazovacie zariadenie umiestiiované na hlave uzivatela, vac¢Sinou ako
sucast okuliarov alebo heliem. Zariadenie poskytuje plnost farieb, kvalitné zobrazenie, 3D grafiku
a kvalitny zvuk, ktory zabezpecujt integrované slichadld dosahujice plné Stereo Surround Sound
a hlavne poskytuja volnost a pohodlnost pri ich pouZivani.

2t HAAS, Oliver Andreas. Virtueller Museumsfiihrer am Beispiel der Stiftskirche Stuttgart Eine VR:
basierte Edutainment — Anwendung in der CAVE(TM): diplomovd praca. Stuttgart : Fachhochschu-
le/ Hochschule der Medien, 2005, s. 10-11; Pozri blizSie: SCHELLMANN, Bernhard et al. Média:
Zakladné pojmy. Navrhy. Viroba. Praha : Europa — Sobotales, 2004, s. 246-247.
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na hrade, ktory bude mat navstevnik tplne pod kontrolou. Z percipienta sa stava
aktivny ucastnik prezentacie. Samotnt kontrolu je mozné zrealizovat pomocou
pohyblivych nainstalovanych kamier v miestnosti (celkovd suma za kamerovy
systém sa pohybuje okolo 2 000 €). Navstevnik bude moct prejst niekol'ko krokov,
¢oumoznuje detailny pohl'ad na vSetky osi vystavenych zbierok. Jednotlivé zbierkové
predmety sa budd moct vo virtudlnom priestore chytif ,pomocou virtualneho
piktogramu ruky“ a naslednym stlacenim sa otvori informacné galéria predmetu,
ktora bude predstavovat nasledovné zlozky:

»  historiu predmetu (kratky popis zbierky v dvoch jazykovych verziach),

»  pravdepodobny rok a sposob vyroby (ukazky vzniku artefaktu vychadzaja
zo vSeobecnych historickych zakonitosti),

»  ucel predmetu,

»  zobrazenie paralelnych muazejnych predmetov z uhorskych hradov
v danom priestore a ¢ase.??

Pohyb divdka je nasnimany cez virtudlnu nohu, pomocou ktorej je mozné
pohybovat sa vSetkymi smermi do scén, do dalsich obytnych hospodarskych
iazitkovych priestorov hradnejveze a postupne do celého komplexu. Kedze virtualny
priestor je komplikovany ,labyrint, je nutné rataf aj s priestorovym, referenénym
a koordina¢nym bodom, pomocou ktorého sa divak moze vratit do predchadzajicej
miestnosti, priestoru. Vyrezové steny budu slazit ako sprievodcovia pri historickej
chronolégii hradu, taktiez buda fungovat aj ako orienta¢né mapy hradnych celkov.
Prinosom spominanej zlozky je moznost sledovania aktualnej pozicie navstevnika.

Pri planovanej prehliadke musia vsetky artefakty plnitf nielen vysvetlo-
vaciu funkciu, ale musia mat aj viditelnt poziciu v polohovej rovine, t. j.
vo vertikalnej, horizontalnej, ale aj v otacacej, vytvarajicej priestor ,akoby v koz-
me.“ Zakladnou technikou pri navigacii a néslednej manipulécii so zbierkami
vo virtuadlnom prostredi bude virtualna ruka, ktora pri dotyku s predmetom umoz-
ni zobrazenie fotografii zachytavajicich dnesny stav predmetov z viacerych uhlov
pohladu.=3

Jednotlivé virtuélne scény predstavuji miestnosti v hradnej sustave s prislusnymi
interiérovymi doplnkami, pri¢om sa na kone¢nom poschodi navstevnikovi zjavi
rekapitulacia prehliadky v presnom casovom limite, pri ktorej budt zachytené
najdolezitejsie detaily vonkajsich i vnutornych doplnkov.

=  virtudlny muzejny cas. Virtudlna vystava nemé presne stanoveny cas,
uzivatel sa sim rozhoduje o vstupe do jednotlivych scén, ako aj o rozsahu a hlbke
spoznania a skimania zrekonstruovaného hradu a jeho zbierkovych predmetov.
Néavstevnik dostane historické vysvetlenie minulosti na zaklade vlastnej manipulacie
s predmetmi a obrazovej simulécie. V blizkej budacnosti sa vsak bude musiet
vytvorif zdkladny ¢asovy manuél rozdeleny minimélne do dvoch drovni.

Za idealnych ekonomickych i priestorovych podmienok je pilotna vystava
navrhnuta na instalaciu v kombinovanej forme, ¢ize aplikovanie Augmented reality
alebo CAVE systému v mensej miere s klasickou prezentaciou (kedze vac¢sina
zbierkovych predmetov sa nachadza v Madarsku a v sikromnej zbierke potomkov

22 Pozri tiez: ZUPCANOVA, Martina. Virtualny produkt v muzeu. In: Studia historica nitriensia, roé.
16, 2012, €. 1/2, s. 154-156.
23 Tamze, s. 158.
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rodiny Forgacovcov). Virtualny systém s ozna¢enim CAVE24s dotykovymi, vstupnymi
aj vystupnymi zariadeniami umoznuje priestorovi vizualiziciu zrekonstruovaného
modelu hradnych miestnosti Slaneckého hradu s artefaktmi vychadzajicimi uz
zo spracovanych grafickych stiborov v kubickom priestore.

Aplikovatelnost je mozna v kazdom slovenskom muzeu s 'ubovolnou velkostou,
odportca sa v§ak miestnost aspon 3 x 3 (max. 5 x 5) metre s hybridnym vyuzitim
techniky v priestoroch muzea. Navstevnik sa po vstupe (pri vyuziti vstupnych
zariadeni) do miestnosti dostdva automaticky do objektu hradu a je obklopeny
sastavou projekénych kamier tvoriacich vizualizaciu hradu. V zadnych castiach
miestnosti je mozné umiestnit aj reproduktory pre zvukova simulaciu deja. Dejovia
simulaciu mézeme pozorovat na zadklade HMD okuliarov a HMD slachadiel,
ktoré prepajaju vytvorené virtualne prostredie archeoldgie a historie s klasickym
muzejnym vystavovanim pomocou hybridno-fyzikalno-digitalnych artefaktov.
Prostrednictvom HMD okuliarov je percipientom umoznené vidiet realny i virtualny
zbierkovy fond v klasickom kamennom, ale i vo virtualnom priestore. HMD okuliare
pomahaju vidief artefakty z rozlicného zorného uhla vo virtudlnom éasopriestore,
kde kazdy navstevnik moze sledovat ,rekonstrukénti podobu” a stvisiace artefakty
nachadzajice sa v danom muzeu. Dokonca je mozné prehravanie informécii
pomocou HMD slichadiel.?

Virtuéalne projekty a virtualne modely st ,,vykladmi“ skuto¢nych tdajov, ktoré
by nemali byt odmietané, pretoze maji a pravdepodobne aj budii mat svojich
nadsencov, ale aj odporcov. Takéto produkty maji jednoznacne za ciel zefektivnit
¢innost muzei a podnecovat k SirSej a opatovnej navstevnosti. Ide o produkciu
teorii, v ktorych si vysvetlené skutocnosti a fakty. Na druhej strane vsak vytvaraja
aj hypotézy, ktoré mozu byt pravdivé, nespravne, pravdepodobné alebo mozné.
Budduce 3D virtualne vystavy pontiknu interaktivne rozpravanie. Navstevnik sa méze
stat historickou postavou vnorenou do digitdlneho pribehu a multimedialne prezit
rekonstruovani, alebo modifikovani historicki udalost nielen ako pozorovatel, ale
aj ako priamy aktér,?¢ interaktivny tcastnik.

V sticasnosti mozeme za prvé virtualno-interaktivnhe mtzeum oznacit Museum
of Future Government Services, €ize Dubajské muzeum vladnych sluzieb
budicnosti v Spojenych arabskych emiratoch. Vybrana kultirna institacia vyuziva
najnovsie technologické poznatky.”” Muzeum je postavené priam futuristicky
s myslienkou praktizovat a poukazat na technologie,?® ktoré budt sprevadzat Tudska
populéciu v roznych oblastiach zZivota. Pilierom kyberkultary vybranej kultirnej
institacie je aplikovat zlozity mechanizmus virtualnej reality a robotiky (napr.
vyuzivanie vo vystavnictve robota ASIMA). Na tvorbe mizea pracovalo takmer 180

24 Computer assisted virtual environments — CAVE. Tento systém virtualnej reality je prezentova-
ny miestnostami vybavenymi niekolkymi projekénymi plochami. Pouzitim $pecidlnych technickych
zariadeni sa u 0s6b vo vnutri miestnosti dosahuje presved¢ivy dojem existencie, kde Gcéastnici mézu
vidiet aj svoje vlastné tela. LIBA, MiloS. Virtuélna realita a jej vyuZitie pri rieSeni vybranych aloh.
In: Transfer inovacii: Internetovy ¢asopis o inovdciach a priemysle. [online.]. 2008, ro¢. 12, ¢. 2.
Dostupné na internete: <http://www.sjf.tuke.sk/transferinovacii/pages/archiv/transfer/12-2008/
pdf/155-158.pdf >. [cit. 6. 6. 2015.]

25 Blizgie: ZUPCAN — ZUPCANOVA, ref. 16, s. 230-237.

26 Bliz§ie: GLASSNER, Andrew. Interactive Storytelling. Natick: AK Peters, 2004, s. 79; CRAWFORD,
Chris. On Interactive Storytelling. Berkeley: New Riders, 2005, s. 169-170.

27 Dostupné na internete: <https://www.youtube.com/watch?v=9WxoLfyjmfo>. [cit. 6. 5. 2015].

28 Dostupné na internete: <http://museum.governmentsummit.org/2015/>. [cit. 6. 5. 2015].
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dizajnérov a technickych expertov takmer z celého sveta s tilohou vytvorit podobu
v tvare idealnej, zivotnej velkosti mesta s ulicami (,,smart city”).

Virtualizacia muazea je roz¢lenena na niekol'ko oddielov.?® Najspodnejsia, zakryta
Cast ,,smart street” vytvara prostrednictvom virtualnej reality (rozsirenej reality)
sposob budiceho Zivota l'udstva.’° ,Laboratéorium budtcich sluzieb“ je dalSie
oddelenie, ktoré vzniklo pomocou automobilovej spolo¢nosti Honda. Obdobnym
typom disponuje aj mtzeum Toyota.’* V tomto muzeu si navstevnici mo6zu
vyskuasat pomocou simulatora jazdu v buddcnosti. V tomto prevedeni sa prototypy
automobilov sledujice vyvoj pomocou integrovanych inteligentnych systémov
(snaha kuratorov je zuzitkovat i prvky umelej inteligencie). Tretia sekcia ,,personal
cloud“ sa zaoberd energetikou. Vznik savisi so spolupracou MIT University
s umyslom prezentovaft najnovsie vysledky na technologickej baze.

Velkej obl'ube sa tesi aj zdravoveda ,,Fitzania“.3*> Navrhnuty koncept vyuziva
CAVE systém a holografické prevedenie. Percipient je vtiahnuty do l'udského tela,
spoznava funkciu Zivotnych organov, buniek, reakcie tela na choroby i liecbu.
Vynimocnostou je sledovanie vlastného tepu, krvného tlaku a osobitnych zivotnych
funkcii. Expozicia pod ndzvom ,,Exoskelet“ dokaze navstevnikom ukazat trapenie
Tudi s vaznymi chorobami, pripadne poukazat na zivot zdravotne hendikepovanych
(nevidiacich, nepocujicich atd’.), ale takisto I'udi pracujicich v extrémnych
podmienkach. Ulohou vystavy je interpretacia vplyvu prostredia a spolo¢nosti na
Tudsky organizmus. Mazeum prostrednictvom virtualnej podoby pontka moznost
prezitia rozli¢nych situécii.

Viziou muzea do budtcnosti je zostavenie stilej expozicie (kratke vystavy uz
muzeum ponuka, napr. Zivot na planéte Mars) orientovanej na vesmirnu tematiku.

Zéakladné typy virtudlnych muzei®? aktualne klasifikujeme podla technickej,
obsahovej a grafickej trovne nasledovne:

,minimové“ virtudlne miizeum - vytvara len zakladnd internetovi
webova stranku s textovymi, pripadne obrazovymi materidlmi. Zakladnou
ulohou je poskytovanie informacii moznym percipientom. Vaés$inou je jazykova
ponuka najmenej v troch jazykovych mutaciach. Niektoré mizead dokonca
v ramci minimového virtualneho mizea ponikaju aj online virtualne hry v podobe
mladého cestovatel'a (napr. The British Museum), virtualnej detektivky (Paul Getty
Museum), pripadne réznorodych vedeckych hier (The Science Museum). Online
muzejné hry st predovSetkym urcené detskym navstevnikom (od 7 — 16 rokov).

»  vizualiza¢né virtualne miizeum — mtzeum ponika uz virtualnu prehliadku,
tzv. ,virtual tour” interiéru i exteriéru muzea. Pre online webové prehliadky sa
spracované len niektoré priestory muzea s vybranymi mizejnymi pamiatkami.
Niektoré muzea (napr. Smithsonian National Museum of Natural History alebo
National Portrait Gallery) pontikaji niekol'’ko podlazi v panoramatickom virtudlnom
prostredi.

»  aktivizacné virtudlne miizeum - predstavuje interaktivnu prezentaciu

20 Dostupné na internete: <https://www.youtube.com/watch?v=33UyxS4bbTg>. [cit. 6. 5. 2015].

3° Dostupné na internete: <http://museum.governmentsummit.ae/2014/#smart-cities>. [cit. 6. 5.
32‘OPl(;r)z]ﬁ blizsie oficidlnu stranku mizea. In: <http://www.toyota.co.jp/Museum/english/>. [cit. 6. 5.
322Oi)sgétupné na internete: <http://museum.governmentsummit.ae/2014/#healthcare>. [cit. 6. 5.
32?OZlT:r)I]PCAN — ZUPCANOVA, ref. 16, s. 107.
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zbierkovych predmetov vo forme online vystav. Prislusny typ muzea ponuka
v digitalnej podobe vystavy, ktoré sa konali vo vybranych muzeach v minulosti.
Okrem toho pontka aj interaktivnu podobu vytvorenia vlastnej vizualnej podoby
vystavy (vlastna cesta po virtualnej expozicii). Takymto prikladom slizia napriklad
The Secret Annex Online, alebo Holocaust Memorial Museum vo Washingtone.

»  hermeneutické virtudlne mizeum — spominany typ patri medzi Spic¢ky
v technologickom prevedeni. Hermeneutické mizeum vyuziva najnovsie technické
pomocky (3D, hologram, vizualno-virtualne rekonstrukcie, 3D tlaciarne atd’.) nielen
pri skonstruovany virtualnych vystav, ale i pri prezentacii online. Zasadnym cielom
hermeneutického virtualneho muzea je maximéalne dosiahnutie ilazie, kde sa cela
ststava muzejnych a galerijnych predmetov z minulosti stava realnymi. Prikladom
spominaného muzea je dodnes existujica (uz len na internete) virtualna vystava
pod nazvom ,,Virtual Historic Museum of the City of Bologna®“.
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M. Zupéanova a L. Zupéan - Slanecky hrad ako virtualne mizeum
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