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Platform the cultural beritage in the current cyberculture

Virtual reality, cyberspace, 2D — 3D, anaglyf, avatar, digitisation of cultural heritage are concepts which
represent only a handful of technological elements, which came into public’s awareness in the last 10
years. Cyberculture has had an impact on both the field of humanities and world cultural heritage,
particularly in the form of virtual tours. The author of the study analyzes cyberculture’s most important
achievements in the field of education, presentation and protection of cultural heritage. This is
supplemented by data directly from museums, with a whole range of applied elements. Cyberculture
might also help with interpreting history, or in the protection of cultural heritage. The study also points
out the limits of museum cyberculture based on technical and presentational activities from the period
of 2012 —2017.
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Kybersvet & kyberkultura & muzeum

Za poslednych 50 rokov sa zivot v spolo¢nosti zmenil. Nepochybne je to aj désledkom
techniky, ktora uz prichodom klasickych televiznych prijimacov vytvarala nabeh na postupna
virtualizaciu. T4 sa dnes najviac prejavuje v kinematografii.' Virtualita je jednou zo zakladnych
foriem kyberkultary, ktord sa ,,..gemeruje prostrednictvom fiktivnosti a iluzivnosti v fonfrontdcii
§ mimetickoston, v dirage na identitu v mysle idedlneg pregentdcie a existencie tobo, (o je inak nemoine,
nedostupné, a prindsa permanentné vysporiadanie sa s mieron vyrazn, narisanon k hyperredlnosti
a povrehnosti... 2

Z pohladu technologickej vyspelosti nemo6zeme virtualizaciu chipat’ cisto ako sposob
vizuilnej prezenticie,” nakolko je zasadnym fenoménom siet’ovej, tzv. kyberkomunikicie.

! Predovsetkym v kultovych filmoch, ako napr. Blade Runner (1982), Termindtor (1984, 1991, 2003, 2009, 2015), v
trilégii The Matrix (1999, 2003), Tron: Legacy (2010), pricom nesmieme zabudnit’ na tzv. ,,Marvelovky®, ktoré sa
dnes tesia mimoriadnej priazni podla kritikov a navstevnosti kin.

2 MALICKOVA, Michaela. Virtualita a filmové médium. In: PLESNIK, Pubomir. (ed.). Civilizacho-kultiirne procesy v
transformujiicej sa slovenskej spolocnosti. Nitra : Univerzita Konstantina Filozofa, 2004, s. 218; Porovnaj: BYSTRICKY,
Jifi. Elektronicka kultura a medialita. Praha : VaN 999, 2007, s. 11-19; VODRAZKOVA, Kattin. Médium filmu,
filosofie, obraz. In: Paideia, roc. 2, 2011, ¢. 8, s. 1-9.

? Pozti blizsie: SCHLEHE, Judith. Kulturrelle Austausch und Globalisierung. In: STRAUB, Jirgen et al. (ed.). Han-
dbuch interkulturele Kommunikation nnd Kompeteng. Stuttgart : Verlag J. B. Metzler, 2007, s. 456-457; DRUGDOVA,
Elena. Obraz vo virtualnej realite. In: OLOSTIAK, Martin et al. (ed.).ZARLA XTI Presov : Presovska univerzita
v Presove, 2009, s. 116-120.
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Zo sociologického hladiska je virtualita epistolirnym zanrom,* ¢ize pisanim na obrazovku,
nie na papier. Tento typ pisania je navySe vyuzivany pri komunikacii hlavne na socialnych
siet’ach a v elektronickej poste. Na pojem virtualita dosial’ neexistuje jednotna ucelena definicia.
Bolo by mozné tvrdit’, ze pri virtualite ide o realnu neskutocnost’ az neexistencnost’. Beruc
do uvahy, ze realny je kazdy elektricky signal vysielany mozgom, potom sa vynara otazka, ako
a ¢i dokaze byt virtualita realna. P. Nawka poznamenal, Ze virtualita na rozdiel od tyzikalneho,
existujuceho predstavuje nieco mozné, potencidlne. Kym simulaciou chceme skutocnosti
vysvetlovat’, virtualitou dokdzeme skuto¢nosti nahradit’.’ Prive tito moznost’ nahridzat
skutocnosti vyuzitim virtuality fascinuje Pudi a vytvara priestor na modelovanie trojrozmerného
a viacrozmerného priestoru virtualnej reality. Slovnik medidlnej komunikacie virtualnu realitu
vykladd ako pocitacovi technolégiu simulujicu skutocnost” poskytujicu pomocou zmyslovych
podnetov a spitnej vizby presvedc¢ivu iliziu o vnoreni uzivatela do umelého sveta.® Virtualnu
realitu teda mozno pokladat’ za snahu o ¢o najvernejsie zobrazenie scén, modelov, priestorov, ¢i
uz vymysleného, alebo skutocného sveta v realnom ¢ase za pomoci vyuzitia techniky, postupov
z oblasti pocitacovej grafiky a $pecidlnych hardwarovych komponentov, ktoré umociuja dojem
realneho priestoru — sveta.

Vyvoj vedy a techniky v oblasti komunika¢nych a informacnych prostriedkov otvoril nové,
predtym neexistujice priestory. Tieto priestory spajaji pomerne vel'ké geografické vzdialenosti,
je mozné sa v nich pohybovat’ a vytvarat’ virtudlne komunity. Suc¢asna konzumnd populacia si
prisposobuje priestor i ¢as, dokonca objavuje a vysvetluje dolezitost’ spdjania hranic. V tomto
duchu nacrtol J. Pasiak zakladna schému priestorovych trendov, foriem a typov spolocnosti,
ktoré v priebehu historického vyvoja reagovali na vtedajsi technologicky boom.”

Podobné nazory vznikali uz z technologickych a najmi ekonomickych predpovedi
v ptiebehu 20. storocia u mnohych autorov (napr. D. Bell a H. Kahn),® ktoti zdoraznovali
evolu¢ny model postindustrialnej spolo¢nosti. I A. Toffler v roku 1968 predpovedal, Ze hlavnym
s 3nakom budicej kyberkultriry bude prica 7 domu, vykonavana pomocou pocitaca napojeného
na telekomunika¢nu siet’.” Spominané predpovede viedli od industridlneho a urbanizovaného
priestoru ku kyberpriestoru a virtualnym sietam. T4to transformadcia procesov predstavuje
globalny trend a je charakteristickd ako civiliza¢na zlozka globalizacie."

Kyberkultira v ramci globalizacie upevnila isté hranice a bariéry medzi jednotlivymi
spoloc¢enskymi vrstvami, ako napriklad:

Medzi Pud’mi, ktorf maja pristup k informaciam a F'ud’'mi bez pristupu.

Medzi 'ud’'mi, ktorf dokazu pracovat’ s novymi technolégiami a medzi P'ud’'mi, ktor{ nemaju

* ALIJEVA, Dilbar. Virtualizicia kazdodennosti. In: Siete, Kyberkultira, Kyberpriestor. Bratislava : FA STU, 2001,
s. 117-118.

> NAWKA, Paul. Virtuilna spolo¢nost’ 21. storoéia a dusevné zdravie. In: Psychiatria, roc. 9, 2002, €. 2, s. 93.

6 Pozsi blizsie: REIFOVA, Trena et al. Slownik medidlneg komnnikadcie. Praha : Portal, 2004.

7 PASIAK, Jan. Priestor a ¢as v optike sociolégie. In: Socioligia, roc. 41, 2009, ¢. 4, s. 287-288.

8 Pozti blizsie: BELL, Daniel. The End of 1deology: On the Exhaustion of Political Ideas in the Fifties, with ,, The Resumption of
History in the New Century“. Harvard : Harvard University Press, 1960; KAHN, Herman. The Next 200 Years: A Scenario
Sor America and the World. New York : William Morrow & Co., 1976.

? Pozti blizsie: TOFFLER, Alvin. Future Shock. New York : Bantam Books, 1984.

" ALEXANDER, Jonathan. The Meaning of Social Life. A Cultural Sociology. New York/Oxford : Oxford University
Press, 2003, s. 179-192.
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potrebné znalosti na vyuzivanie technologif.!!

Tento trend sa uplatiiuje postupne aj v muzeach a galéridch prostrednictvom muzejnej
digitalizacie a prvkov virtualnej reality, najmd co sa tyka virtudlnych rekonstrukeif i pomocou
high technology.'”

K symbi6ze medzi high technology a kultirnymi institiciami sa vyjadril O. Sev¢ik nasledovne:
,»Sudobé high technology nevytvaraji instrumentalny, ale naopak umelecky prvok. Vytvaraju
tiez novy druh disponibility a alternativnosti pti skimani a prezentacii 'udskych dejin.“* Autor
chape virtualitu ako sposob privlastnenia a osvojenia si poznatkov o svete v encyklopedickej
sustave. Zasadne opacny postoj ma J. Alexander, ktory zdoraziwuje, ze ,,...fechnoldgie si podriadené
ekonomickym a politickym skutocnostiam, lim priamo vphjvaji na Indské vedomie z dlbodobého hladiska
a tjm nastdva splostenie Indského vedomia““."* Dokonca moze nastat’ ,,upadok socidlnych vzt'ahov
v lokalnych vizbach v rimei spolo¢nosti.?

Na priamu rolu globalizacie v priestoroch muzei upozornili vtedajsi riaditelia muizei ako
The British Museum a Musée du Louvre v rozhovore este v roku 2008. Obidvaja riaditelia
vnimali muzejnd globalizaciu ako novy fenomén v zavislosti od ndvstevnosti, prezentacii
multikultirnych vystavaych tém a interaktivnej komunikicie s percipientmi.'®

V ramci vnimania sociologického priestoru a ¢asu su prinosné aj virtualne hry. Prave
virtualne pocitacové hry odstartovali zaklady kyberkultary. Pocitacové hry prit'ahuji uzivatelov
takmer kazdej vekovej skupiny. Pocitacové hry sa uz objavuji aj v niektorych muzeach (ako
napr. The Video Game Museum, The Children’s Museum of Indianapolis, Museum Lates,
National Museum Scotland atd’.).

Z eurépskeho hladiska prelomovym prikladom bolo vytvorenie tzv. Pocitacového muzea
(Computerspiele Museum) v Betline.'"” V rimci vystavy majd petcipienti umoznené viaceré
alternativy skusania a hrania virtuilnych muzejnych hier priamo v ptiestoroch muzea.'
Zo Slovenskej republiky mézeme priklad spomenut’ Steel Park — kreativau fabriku v Kosiciach."
Park navstevnikom pontka aktivne hranie sa s viac ako 50 exponatmi demonstrujicimi pribeh
ocele z oblasti hutnictva, geologie, fyziky, chémie, bezpeénosti, strojarstva, magnetizmu, optiky,
recyklacie, biometriky a robotiky.

Z kontextualneho hl'adiska virtudlne hry v kultdrnych institaciach prezentuja historické (napr.
vojenské a hospodarske suvislosti), filozofické (napr. nové predstavy o zivote), psychologické

" STIFLINGER, Edgat. Kyberprostor jako novy ekonomicky a socialni prostor. In: ienna Streamer. [online.]. [cit.
2018. 05. 05.]. Dostupné na internete: <http://www.stavebni-forum.cz/cs/article/1536/kyberprostot-jako-novy-
-ekonomicky-a-socialni-prostor/>. Pozti aj: ROBINS, Kevin. Kyberprostor a svét, ve kterém zijeme. In: Revue pro
média, ro¢. 3, 2003, ¢. 5, s. 15-24.

2 PROSLER, Martin. Museums and Globalization. In: ROBERTSON, Roland — WHITE, Kathleen (ed.). Globali-
gation: critical concepts in sociology. London : Routledge, 2004, s. 192-202.

15 SEVCIK, Oldfich. Poznimka ke vztahu technologif a umeéni na pfelomu XX. a XXI. stoleti. In: KRAMSKY,
David et al. (ed.). Humanitni védy dnes a itra. Liberec : Nakladatelstvi Bor, 2007, s. 324.

" ALEXANDER, ref. 10, s. 89. Porovnaj: KING, Alexander — SCHNEIDER, Bertrand. Pron/ globalni revolnce. Bra-
tislava : Bradlo, 1991, s. 14.

5 GIDDENS, Anthony. Urikajici svét. Praha : Sociologické nakladatelstvi, 2000, s. 11.

1 COCK SOMMERS, Anna. Muzea a globalizace. Rozhovor s fediteli Britského muzea a Muzea Louvre. In: Muge-
um, to¢. 46,2008, ¢. 1, s. 4-15.

17 Pozti oficidlnu strinku muzea: [online.]. [cit. 2018. 04. 10.]. Dostupné na internete: <https://www.computerspie-
lemuseum.de/1289_Highlights_of_the_exhibition.htm>.

18 Pozri blizsie: ZUPCAN, Ladislav — ZUPCANOVA, Martina. Virtuilne produkty v mizen I: Vyugitie na priklade hradu
Slanec. Trnava : Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave, 2014, s. 149-150.

1% Steel Patk — kreativna fabrika. [online.]. [cit. 2018. 01. 12.]. Dostupné na internete: <http://www.steelpark.sk/>.
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(napt. vyvolavanie a vplyv emdcii) 1 technologické (napr. nové sposoby prevedenia architektiry,
chemickych vzorcov) konstrukcie.

Podla tvrdenia A. Ferka ,...politacové hry sa mogu stat’ hlavnjm médiom komunikdcie v budsicnosts,
dokonca vyucovanie predmetov, & ndavsteva misizea sa mono prebudnje na hranie bier* Obdobné tvrdenia
vychadzaju aj z ceského muzejného prostredia, kde bola snaha spojit’ pedagogické aktivity,
muzeum a pocitacové hry. Na prvé vysledky upozornila muzeologicka M. Buchtova, ktora
poznamenala alternativy i moznosti vyuzitia interaktivnej technolégie v prospech institucie, ako
aj skolského vyucovania.”

Jednou zo zakladnych poziadaviek uspesnej kultirnej institicie je existencia vo virtualnom
svete. Uspech je mozné docielit’ viacerymi krokmi, ale predovietkym istym vyvazenim
medzi ochranou zbierkovych artefaktov, ich spristupnenim verejnosti pomocou medialnej
komunikacie* a prostrednictvom technolégii.

Sucasni percipienti pri navsteve klasického, ale predovsetkym online muzea sa stavaju
svedkami prepojenia viacerych vystavnych planov, v ktorom uz figuruji i moderné prvky nového
tzv. vizualno-virtualiécného planu. Spominany plan sa zacal uplatnovat’ v muzeach na prelome
20. a 21. storocia. Suvisi s postupnym etablovanim myslienky ,,nzelen viastného pregitia hodndt, ktoré
mogno rezonuje v pamidtiach na dihsi éas,* >
ktoré doposial’ percipient zaznamenal okrajovo. Na tomto principe doslo k vytvoreniu nového
digitalneho vystavného jazyka. Schéma je v praxi zalozena na cielavedomom zasahu percipienta
v zmysle jeho prvotného zaujatia. Digitalny jazyk smeruje viacerymi kanalmi a postupne prenika
do vedomia, so snahou o maximaélne rozsirenie muzejnej virtualnej reality. Prislusnd sustava
vytvara psychologicko-dusevny proces na baze od zmyslového k mechanicko-analytickému
mysleniu s ciefom vytvorit’ konkrétne zavery a vysledky.

ale prave naopak vyskdsania niecoho nového, moderného,

Medzi zakladné kontary vizualno-virtualizaéného planu sa zarad'uje:

Priama transformacia digitalizovanych zbierkovych predmetov do vystavne saly. Pre navstevnika
to znamena presun zbietky z kognitivnej do emocnej roviny. Podla technickej drovne sa
inovativnou formou stile zbierky spristupfiuju v digitdlnej podobe. Tento priklad je aj
pri zbierkach, ktoré doteraz neboli spristupnené verejnosti. Percipienti vdaka virtualnej
realite dokazu preskimat’ zbierky z takmer kazdého uhlu. Zbierkové predmety prevedené
vo virtualnej podobe nevytvaraji samotny vystavny celok. Vo vicsine pripadov st zdigitalizované
predmety prezentované s autentickymi zbierkovymi artefaktmi. Ako vhodny priklad mozeme
zo slovenského prostredia uviest’ cast’ zbierok nasnimanych 3D optickym skenerom

2 FERKO, Andrej — Katarina DARILKOVA, Katarina — SIKUDOVA, Ela — KUBINI, Peter —- STANEK, Stanislav.
Virtudlny ¢as vo virtualnej realite. In: Banskobystrickd teatrologickd konferencia — Dnes a tu: prichddza jesert narodov? Banska
Bystrica : Akadémia ument, 2007, s. 79.

2 BUCHTOVA, Michaela. Interaktivn{ technologie pro muzea. In: Mugenm, ro¢. 49, 2011, ¢. 2, s. 3-6; BUCHTOVA,
Michaela. Muzeum jako herni platforma: moznosti pouziti mobilnich telefont pro informalni uceni v muzeich.
In: Mugeum, ro¢. 50, 2012, ¢. 2, s. 3-9. Na aktualne interaktivity v slovenskom muzejnictve upozornil V. Malast vo
svojom prispevku pod ndzvom Interaktivne mizeum: projekty a trendy. MALAST, Vladimir. Interaktivne mizeum:
projekty a trendy. In: Miigeum, ro¢. 51, 2005, ¢. 4, s. 49-54.

2 VIZAROVA, Katarina et al. Potreba zavedenia masovych technolégii pri odbornej ochrane zbierkovjch predme-
tov. In: Miizgenm, ro¢. 58, 2011, ¢. 2, s. 8-11.

2 Pozri blizgie: SULER, Petr. Jak mluvi expozice aneb Vizir efekt. In: Muzea a navstévnici, aneb Je vystava zdbava & otrava?
Hodonin : Masarykovo muzeum, 1997, s. 5.

# K tejto problematike sa v podobnom duchu vyjadril i J. Bene$. Hovortl, ze ,,#4, &tori cheii miized odmizenit’ (Zbavit
miizeiné saly mitvej prazdnoty) a ti, ktori chcd zmuzejnit’ prip. zmuzealizovat’ (zapojit’ do Zivej spolocnosti) sa snasia
0 to isté“. Pozri blizsie: BENES, Josef. Navstévnici muzea jako pfedmét muzejni péée o rozvoj clovéka. In: Muzea
a ndvstévnici, aneb Jsou ndavstévnici v muzeich vitani ¢i na obtiz? Hodonin : Masarykovo muzeum, 1996, s. 37-46.
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zo Slovenského banského miizea v Banskej Stiavnici.” Zo zahrani¢ného prostredia je to napriklad
stala expozicia z Narodného muzea Rima (Thermae Diocletiani) alebo z Archeologického
muzea v Neapole (Museo Archeologico Nazionale di Napoli).

Viytvorenie expozicii k historickym udalostiam, ktoré este neboli spracované a prezentované. Okrem
dejinnych suvislosti rezonuju aj prirodovedné témy. K docieleniu kroku st vyuzivané réznorodé
vizualne rekonstrukcie v podobe statickych modelov alebo filmovych simuldcif. Animacie mézu
byt’ prepojené aj s interakciou. Na tychto atributoch sa spristupniuju aktudlne vedecké poznatky,
pti ktorych dochadza aj k revitalizacii starsich tvrdeni. Prepracovanym prikladom tohto typu je
stala on-line vystava pod nazvom ,,Keys to Rome®“.” Na vystave spolupracovali viaceré muzea,
napriklad Museum dei Fori Imperiali z Rima, Allart Pierson Museum z Amsterdamu a d’alsie.
Vystava bola spristupnena verejnosti od septembra roku 2014.

Vytvorenim  rdgnorodych  technologickych konstrukcii v dvislosti od prevedenia segmentov miizejne
kyberkultriry. V tomto kroku je snaha detailnejSicho prepracovania vystavnych tém. Z toho
dévodu vznikli pokusy znovu obnovit’ staré expozicie. K docieleniu vystupného procesu je
vyuzivand archivna dokumenticia. Dobrym prikladom bola 3D vystava najvyznamnejsich
talianskych renesan¢nych malieb nachadzajucich sa v muzeu Louvre. Napriklad 3D Mona Lisa
pomocou hernej konzoly Nintendo ozila, klipkala mihalnicami, kyvala hlavou, méavala rukami,
ale 1 odpovedala navstevnikom na otazky v siedmich jazykoch. Tato vystava vznikla s pouzitim
konzoly Nintendo, pricom navstevnici nemuseli mat’ ani $pecidlne okuliare k vytvoreniu 3D
obrazu.

Vytvorenie virtudlnych vystav a interaktivnych zbierok, ktoré sa nenachadzaji priamo v muzeu.
V tejto stvislosti niektoré muizea vyuzivaju tzv. multimedialne XD digitdlne predmety i muzejné
hologramy (naptr. Dubai Museum and Al Fahidi Fort)*” na predvedenie historickych ptribehov.
Priblizne od roku 2013 evidujeme aj vystavy s vyuzitim nanotechnolégii (napr. Museum of
Science v Bostone)* alebo priamo robotov (napt. Robot Museum v Madride),” pti ktorych sa
aplikuju aktualne technologické poznatky.

Muzeum 21. storocia na rozdiel od predchadzajicej éry (20. storocie) musi svoje priestory
transformovat’, aby bolo schopné reagovat’ na spoloc¢ensku situaciu, akou je napriklad akcelerdcia
na dnesné pogiadavky prezentovat’ inovativne a s vyugitim aktudlnych technickych prostriedkor, apojenia 2D,
3D ale najma XD produktoy, participdcie ndavstevnika do vystavnej linnosti pomocon hologramov atd’. Doba
klasicky fungujicich muzei sa zrejme schyl'uje ku koncu. Z toho dévodu je potrebné osvojit’ si aj
novy termin, virtualne mizeum.”
zachytavajacich éru dnesnych muzei, a to napriklad pamit’ova institacia, interaktfvne vzdeldvacie

Pojem virtudlne mizeum odzrkadl'uje niekol'ko fenoménov,

» K video ukizkam pozti blizsie stranku: [online.]. [cit. 2018. 08. 04.]. Dostupné na internete: <https://www.face-
book.com/digitalizacnecentrum>.

% Uputavku vystavy je mozné pozriet’ aj na oficidlnej stranke: [online.]. [cit. 2018. 04. 04.]. Dostupné na internete:
<http://keys2rome.cu/>.

7 [online]. [cit. 2018. 04. 04.]. Dostupné na internete: <http://www.dubaiculture.gov.ae/en/Live-Our-Heritage/
Pages/Dubai-Museum-and-Al-Fahidi-Fort.aspx>.

* |online.]. [cit. 2018. 04. 04.]. Dostupné na internete: <http://www.mos.org/>.

% [online.]. [cit. 2018. 04. 04.]. Dostupné na internete: <http://www.therobotmuseum.eu/>.

% Pozti blizsie: WEIL, Stephen. Making Museums Matter. Smithsonian : Smithsonian Books, 2002, s. 116-128.
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centrum, digitalny archiv, digitilna kniznica, digitilne mizeum, web muizeum a d’alsie.”

Zmyslom muzei nie je len vystavna ¢innost’, ale aj utvaranie verejnej mienky minulosti.
Sucasné mized su vystavené kompromisu medzi autentickost'ou, teda vystavovanim
originalnych muzejnych zbierok a virtualnou okazalostou v boji o svoju existenciu. Tento stav
prioritne ovplyviuji webové stranky a stupen prezentacie zdigitalizovanych zbierok verejnosti
prostrednictvom internetu, ktory ma svojich priaznivcov i odporcov.

Vyrazny posun informaci a prierez navstevnosti zabezpecila aj pocitacova aplikicia
spolo¢nosti Google. Korporacia Google spustila projekt pod ndzvom ,,Google Art Project
s cielom zjednotit’ vybrané svetové muzea s umeleckou a grafickou tvorbou vo virtualnom
prostredi pomocou internetu. Revolu¢nou myslienkou bolo vytvorit® zoznam najlepsich
virtualnych muzei vo svete podla urcitych kritérii. Kritériami boli napriklad virtualne mizeum
s najlepsou vystavnou ¢innost’ou, najlepsim aplikovanim virtudlnych produktov, animac¢no-
virtudlne pribehy (scény), zaujem navstevnikov atd’. Zoznam muzei sa kazdorocne rozsiruje
a dokonca v projekte vznikaju nové aplikacie so zakladnym umyslom pritiahnut’ navstevnikov
do priestorov muzei.

V sacasnosti veduca pozicia v navStevnosti pomocou vyhPadivaca Google® podlPa
tyzdnového kliknutia patrf francuzskemu Louvru (Musée du Louvre). Mizeum ma momentalne
najdetailnejsie prepracované grafické stvarnenie a interaktivne rozhranie. Virtualna prehliadka
ponuka okrem interiéru aj niektoré samotné podlazia exteriéru muzea. Na d’al$ich poprednych
miestach v rebricku sa umiestnili mized, ako napriklad Smithsonian Institute: Museum, NASA

* Najcastejsie sa v kultirnom sektore pouzivaju oktem pomenovania vitrtualne mizeum aj obdobné nazvy, avsak je

nutné spresnit’ a definovat’ jednotlivé terminologické konstrukcie, ako napr. digitdlne miizeum, hypermiizeun, webmiize-
um, alebo on-line mizenm.

Digitdlne miizenm predstavuje kolekciu jednotlivych zdigitalizovanych zbierkovych predmetov muzea zverejnenych
na internete. V stiicasnej dobe sa do prislusnej kategdrie digitalneho mizea zarad’uju aj zdigitalizované predchadzaji-
ce vystavy, ktoré uz v mizeach prebehli. Takéto oznacenie sa vyskytuje najmé v anglosaskych muzeach.

Hypermiized vytvaraji zmes viacerjch multimedialnych aplikacii v podobe interaktivnych animacnych (vyuZitie grafic-
kého dizajnu) a zvukovych efektov, ktorymi sa nielen prezentuji muizejne zbierky, ale dokumentuju vlastné linearne
pribehy spristupnené na internete. Spominané mizeum vytvara neobmedzeny priestor technickej interakcie navstev-
nikov s vjraznym muzejnym marketingom.

Webmiizenm je oznacenie typické pre nemecké muzejnictvo. Prislusny typ sa nachadza vylu¢ne na internete, kde
fyzické mizeum manifestuje svoje zakladné informacie (napr. kontakty, textové a grafické zdroje k muzejnym arte-
faktom, v niektorych pripadoch i vlastnu reklamu a pod.). Tento typ muzea uz bezne aplikuji takmer véetky muizea
bez rozdielu typologie.

On-line miizgenm a web miizenm. Medzi tymito typmi nie je na prvy pohl'ad velky rozdiel. Obidva druhy dokumentuju

zakladné informacie o mizeu, jeho aktivitich, ponuikaju svoje priestory na rézne acely atd’. Diferenciou je, Ze on-
-line mizeum disponuje vlastnou verziou fyzickej podoby aj v off-line. Predstavuje formu, ked’ webova stranka
prijatd este v stave on-line na svoje d’alsie posobenie uz nepotrebuje internet z dévodu predchadzajiceho uloZenia
vo vybranom prehliada¢i. Tento systém pouZivania je v si¢asnosti zastarany. Ulohou on-line miizea je informovat’
zaujemcov len na urcitd dobu. Hlavnym ciefom je prilakat’ verejnost’ do realnych priestorov muzei, ¢ize na expozi-
ciu. Vzhl'adom na obrovsky rozsah internetového priestoru moze byt’ on-line vystava archivovand v elektronickej
podobe. On-line mizeum nemoze nahradit’ fyzické vzhliadnutie vzacneho artefaktu na vlastné o¢i. Pozri blizsie:
ZUPCAN, Ladislay — ZUPCANOVA, Martina. Miizgnd kyberknltira. Brno : Tribun, 2016, s. 43-46.

2 Pozti blizsie: KENNICOT'T, Paul. National Treasures: Google Art Project unlocks riches of wortld‘s galleries. In:
Washington Post. [online.]. 2011. [cit. 2018. 04. 01.]. Dostupné na internete: <http: // Www.washingtonpost.com/ wp-
dyn/content/article/2011/02/01/AR2011020106442.html>; ZUPCANOVA, Martina. Zmysel virtudlneho muzea:
prezentovat’ ¢i dokumentovat’. In: Mugeum a zména. 1ol. 4. Praha : Asociace muzef a galerif Ceské republiky, 2014,
s. 285.

3 DOMOTOR, Agi. Egérrel a mizeumban. In: Origo. [online.]. 2011. [cit. 2018. 01. 10.]. Dostupné na internete:
<http:/ /ittahelye.hu/read.php?c=a-vilag-15-legjobb-virtualis-muzeuma-es-kiallitasa>.
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Museum alebo Virtual Museum of Canada atd’.

Pomerne $pecifickym virtudlnym muazeum je NASA Museum vo Washingtone.” Muzeum ma
animacno-interaktfvnu stranku. Robot v dlohe sprievodcu sprevadza virtualneho navstevnika
dejinami amerického narodného vesmirneho programu. Virtuilne muzeum je doplnené aj
pévodnymi, autentickymi materidlmi z archivaych fondov, fotografiami a téznymi audio/
zvukovymi ukdzkami.

Muzeum s doteraz najvacsim poctom existujucich virtualnych vystav je Virtual Museum of
Canada.” Virtuilne muzeum funguje na bize zoskupenia fyzickych muzei z dzemia Kanady.
Doteraz bolo skonstruovanych 752 virtualnych vystav. Za najzaujimavejsie prezentacie v ramci
vystav su povazované karikatary v 2D a v 3D a profilové mesta. Jednotlivé mesta su spracované
vo virtualnej podobe. Je mozné sledovat’ ich historicko-architektonicky vyvoj ¢i sidobé miestne
zvuky z tovarni, $tvrti, automobilov atd. Je nutné podotknut’, ze posledné menované muzea sa
nachadzaju vylu¢ne na internete.

Medzi zakladné formy muzejnej kyberkultiry zaradujeme digitalizaciu, internetova
komunikdciu, kyberpriestor, virtudlnu realitu a on-line prezentaciu. Definovat’ pojem muzejna
kyberkultara je komplikované z viacerych dovodov, ako su napriklad neednotné terminologické
gdklady, absencia vypracovania metodologickyeh postupov pri analyize vplyvu digitalizdcie a virtnalizdcie
miizeinych  artefaktoy, rozdielne prevedenie virtndlnych rekonstrukcii na dklade technickej ndroinosti
a nedostatok finanine i marketingovej propagdcie.
kyberkultury digitalizacia muzejnych artefaktov a internetova prezentacia muzea, tzv. virtualne
prehliadky, ¢ize virtual tour.”

Digitalizicia je z casovej a z technickej strinky™ pomerne dlhodobou zilezitost’ou, ktora
si vyzaduje odborny personal a vytvorenie vhodnych informacnych softvérov pre potreby
prezenticie.”” Medzi jednotlivymi muzeami je stav a proces digitalizicie zbierok diametralne
odlisny.*” Aj slovenské muzejnictvo si zakladd na digitalizacii zbierok*' a kultirnych pamiatok

Z muzejnej praxe su najviac vyuzivanymi prvkami

¥ Pozti oficidlnu internetovi stranku muzea: [online.]. [cit. 2018. 01. 10.]. Dostupné na internete: <http://www.nasa.
gov/externalflash/50th/main.html>.

¥ Pozti oficidlnu stranku internetového muzea: [online.]. 2011. [cit. 2018. 01. 10.]. Dostupné na internete: <http://
www.virtualmuseum.ca/home/>.

30 ZUPCANOVA, Martina — ZUPCAN, Ladislav. Kyberpriestor ako moderna forma komunikacie. In: Medidlna seba
prezenticia a budovanie individudlnebo imidgu mizea v 21. storodi. Banska Bystrica : Zviz muzel na Slovensku/Slovenské
narodné muzeum, 2014, s. 43-46. Pozri bliZsie aj: STRANSKY, Zbynéek. Muzea v kontextu kyberkultury. In: Migeum,
roc. 54,2008, ¢. 1,s. 6- 7.

7 Pozti blizsie: PARRY, Ross. Recoding the Musenn: Digital Heritage and the Technologies of Change (Museum Meanings). New
York : Routledge, 2007, s. 82-90.

% Pod technickou strinkou rozumieme vhodné pouZitie skenerov, proces nasnimania, vytvotrenia digitalneho obsa-
hu, generovanie metadat, uchovavanie a spristupnenie digitilneho obsahu v uloZisku atd’.

% Pozri blizsie: LU, Dongming — PAN, Yunhe. Digital Preservation for Heritages: Technologies and Applications. Lon-
don : Springer, 2010, s. 9-67; SARRAF, Steven. Documentary Storytelling Using Immersive and Interactive Media.
In: DIN, Herminia — WU, Steven (ed.). Digital Heritage and Culture: Strategy and Implementation. Singapure : Stallion
Press, 2014, s. 67-79.

* Dovodom rozdielnosti st predovietkym ekonomické batiéry a technické vybavenie muzel. V mensej miete aj pris-
tup pracovnikov muzef hlavne starsej generacie muzejnikov, ktorf muzejnu digitalizaciu vnimaji okrajovo. Porovnaj:
MII<E§OVA, Veronika. Standardy v prezentaci digitalizovanych sbirek. In: Mugeum, ro¢. 50, 2012, ¢. 2, s. 59-63;
PODUgELOVA, Gabriela et al. Digitalizacia v muzeach a Digitilne muzeum. In: Mrigenm, ro¢. 58, 2012, ¢. 2, s. 1.
“ Porovnaj: DEMETEROVA, Andrea. Projekt digitalizacie mizejnych zbierok v SNM — Muzeu Zidovskej kultiry.
In: SULLOVA, Zuzana (zost.): Digitalizicia miizegnych bierok. Banska Stiavnica : Slovenské technické mizeum, 2009,
s. 81-84;]URKOVIC,Jén. Metodika digitalizacie muzejnych zbierok. In: Tamse, s. 78-80; BAHURINSKA, Jana. et
al. Digitalizacia zbierok a fondov v prostredi galérif: strucna chronolégia vivoja (1995 — 2010). In: Tamze, s. 17-25.
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fortifika¢ného dedicstva. Digitaliza¢na tradicia v nasom prostredi siaha priblizne do roku
1994/1995.

Muzejna virtualna kyberkultdra najviac kore$ponduje s informacno-epistemologickym
konceptom. Tento koncept z muzeologického hl'adiska zodpoveda aplikovaniu Sirokej Skaly
technickych pomocok (od tabletov az po 5D kino), ktoré st v spolo¢nosti beznym javom (ide
o virtualne rekonstrukcie, 3D az XD filmové animacie, atd’.) a vytvaraja ,,muzejnd tému®, s
tiez predmetom zvyseného zaujmu navstevnikov.

V ramci muzejnej kyberkultiry bolo nutné vytvorit’ zoznam najdolezitejsich technickych
pojmov a definicil v spojitosti s muzeami, ktoré sa nachadzaji v kybersvete. Bola vytvorena
medzinarodna norma ISO21127 pre riadené vymeny informacii kultirneho dedicstva
nachadzajuce sa v kyberpriestore na internete. Momentalne obsahuje 225 definicif muizejnickych
pojmov tykajuicich sa aj virtualneho muizea.*

Jadro muzejnej kyberkultary

Korent muzejnej kyberkultury je vytvoreny na Styroch pilieroch (prvé dva piliere tvoria
spolo¢ny modelovy zaklad informacnej spolocnosti M. McLuhana, i ked’ s mensimi obmenami),
vV tzvi:

1. V globalnej dedine

Ide o aplikovanie technickych nastrojov, najmi elektronickych médif (napr. televizor, internet,
socialne siete a iné) do muzef a galérif s myslienkou modernizacie tradi¢ného obsahu kultirnych
institaci. Sucasné muizea (netyka sa to sukromnych muzei a zberatelov umeleckych cennost)
musia zapasit’ s nakupno-obchodnymi centrami, kde sd realizované pomerne komeréné, no
zaujimavé a lakavé vystavy.

Primarnou dlohou je upriamit’ pozornost’ na zmysel a doélezitost’ postavenia kultirnej
institdcie — muazea v spolo¢nosti. Okrem toho je nutné spropagovat’ svoje aktivity nendsilnou
internetovou (vyuzivanie socialnych sieti, spolo¢nych zvazovaasociacii), televiznouarozhlasovou
(kratke reklamné spoty) i printovou (letakova forma) reklamnou ¢innost’ou. V tejto stvislosti sa
muzed uz nemaju orientovat’ len na vzdelavanie svojich navitevnikov (edukacna ¢innost’, mizea
skolou a hrou), maji pondknut’ hlavne relax (nakolko komunita je pod neustilym stresom),
zabavu interaktivnou formou. S tymito poziadavkami sivisi funkcia muzejného manazéra
(v madarskom prostred! prevlada oznacenie muzejny mediator), ktory vytvara portfélio
alternativ vystav podla masmedialneho obrazu, ktory ma zaujat’ potencialnych navstevnikow.
Osobitnu pozornost’ v tejto kategdrii ma vzajomna kyberpriestorova spolupraca svetovych
muzel pri vytvarani a navrhovani pilotnych projektov (kratke vizualno-virtuilne animadcie,
anaglifické dokumenty a iné), ktoré su ponukané na webovych strankach a na internetovych
prehliadacoch.

2. V informacnej dial'nici, resp. vo vizualnej komunikacii

V muzeich predstavuje bezhrani¢né komunikacné prepojenie (mozné aplikovanie
internetového féra, komunikacia — konzultacia s jednotlivymi pracovnfkmi muzea) s umyslom
zvysit’ informovanost’ o muzeu a jeho aktivitach, produktoch, ako aj o samotnych zbierkach.
Komunikacia moze prebichat” formou elektronickej posty: e-mailom, av$ak osobnejsia

2 CROFTS, Noah et al. Definition of the CIDOC Conceptual Reference Model. [online.]. 2005. [cit. 2018. 01. 11.]. Dostup-
né na internete: <http://www.cidoc-crm.org/docs/cidoc_crm_version_4.2.pdf>.
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a dokladnejsia je pouzitim videohovoru. Tento typ informacnej komunikdcie spristupfiuji
verejnosti len niektoré vicsie eurdpske a americké muzea, nakolko je nutny vyssi finanény
kapital na pracovnikov muzea, ktoti disponuju potrebnou digitilnou gramotnost’ i znalost'ou
minimalne jedného svetového jazyka.

Okrem vizudlnej komunikacie mizeum spristupniuje i svoje produkty (internetovy obchod)
alebo sluzby (za pomoci réznorodych vizualnych animacii ¢i kratkych reklamnych spotov).
Ciefom je participacia zdrojov pre kazdého jednotlivca na svete. Marginalnu pozornost’ je
nutné venovat’ i komunikdcii prostrednictvom muzejného umenia v kyberpriestore. Takjto
typ umenia je napriklad muizejny mail-art a muzejny net art. Muzejny mail-art je umelecky
sloh zaloZeny na symbidze elektronickej posty, vizualneho umenia a komunikécie s cielom
neobmedzenej vymeny myslienok, nazorov a obrazcov, ktorf akceptuji spolo¢ni komunikaciu.
V tomto procese je mozné sledovat’ a znovuobjavit’ vznik diela (artefaktu) bez obmedzenia.
Muzejny net art sa odliSuje od muzejného mail-artu neurcenost’ou spravy prijimatelov,
internetovych petcipientov. Komunikacia je neobmedzena, volne pristupnd, ¢o umozfiuje ista
anonymitu. Pozitivnou strankou vSak nad'alej zostava vizualna propagicia a vznik virtualnych
obrazov pre d'alsie alternativne aplikovanie verejnosti pri klasickej navsteve muzea.

3.V PIP muzejnej prezentacii, ¢ize obraze v obraze, alebo obraz v kocke
PIP prezentacia sa zrodila pomocou dejovej linie a najdolezitejsieho elementu, t.j. virtualneho
zobrazenia, s ulohou pokryt’ viaceré prezenticie a vystavované muzejné témy paralelne
z r6znych pohladov. Vizualna muzejnd PIP tvorba moéze vychadzat’ z existujicich digitalnych
zbierok viacerych muzef ¢i konkrétnych zbierok v zavislosti od témy. Prototypom prislusnych
predstaveni si muzed, ktoré vyuzivaju osobitné delenia, tzv. virtualne muizea v samotnych
priestoroch (napr. Virtuale archeologico Museo v Neapole) pri interpretacii svojich zbierok
s vizualnou rekonstrukénou dobovou architektarou.
Ide o najnovsi fenomén v troch paralelnych formach:
* v zmysle prekrytia stilej expozicie primarnych zbierkovych predmetov jedného muzea
s internetovou expoziciou dalSiecho muzea,
* prekrytie skonstruovanych virtualnych zbierok z viacerych expozicii ¢i muzel pre
potreby vizualnej interpretacie,
* v podobe stalej expozicie zbierkovych autentickych predmetov, ktoré su dotvorené
ukradnutymi, znicenymi ¢i stratenymi zbierkami pomocou virtualnych rekonstrukeii.

4. Vo virtualno-muzejnej architektare
Samotna aplikacia je v kombindcii klasického architektonického priestoru s vyuzitim 3D
technolégii, t. j. interiér zabezpecuje klasicka budova s fasadou a exteriér vyuziva prvky 3D

a 5D technolégii, ako aj digitdlnu 3D tlaciaren. Prinosom virtualneho priestoru je najma
nelimitovand prezentacia zbierkovych predmetov ,,z ktorékol'vek miesta na svete®.

Virtualna architektara (rekonstrukcia) ako zakladny model edukacie

Zakladné prepojenie virtualneho sveta s ochranou kultirneho dedi¢stva je mozné deklarovat’
vo viacerych rovinach, kde spolo¢nym bodom je najmid modernd edukacia a aplikovanie
virtudlnych rekonstrukcif. Virtualne podobizne slizia predovsetkym ako prvotny impulz
moznej ochrany v online podobe a v neskorsej faze k vytvoreniu pamiatkovych z6n podla
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eurépskych legislativnych Standardov. Spominané rekonstruk¢né modely reflektuju myslienky
obnovy vybranych pamiatok do ich idealnych podobizni.

Virtudlna rekonstrukcia je sice teoretickd koncepcia vychadzajuca z archeologie, historie,
stavitel'stva, matematiky a geometrie i z inych odborov, avsak vytvara Styri na seba nadvizujtce
zavery:

1. Priestorovy model, resp. virtualna rekonstrukcia nevysvetluje zivot v urcitom obdobf,
ale ponuka hyperrealisticky popis, nerozliSujici medzi ozajstnym, ale vytvarajici ilaziu
z faktov a hypotéz.

2. Virtualna rekonstrukcia umoznuje navigaciu v ¢ase a priestore, ktora je podporena technickou
uroviiou sucasnej spolo¢nosti. Hoci virtudlna realita ponika jednosmerny prenos informacii
disponuje velkym potencialom.

3. Vyuzitie virtudlnej rekonstrukcie je v muizejnom prostredi zatial voimané v zmysle vystav,
ktoré su casto chapané kriticky, pretoze vychddzaji z tendenénych méd a hospodarskych
zaujmov technologickych spolo¢nosti, presadzujicich opisné a umelecké pojatie humanitnych
odborov.*

4. Aplikovanie vizudlno-virtudlnych podobizni v pedagogickom spektre je chapané
vo forme animdcii ¢i virtualnych rekonstrukcii, ktoré maju slazit” ako idealne podoby dobove;j
architektoniky a vybranej architektury.

Prikladnou vystavou aplikovania virtudlneho sveta bola expozicia Virtual historic museum
of the city of Bologna, v ktorej muzeum predviedlo ciasto¢ni myslienku M. McLuhana
charakterizujiceho cast’ virtuality ako navrat Pudstva do histérie. Tato vystava virtuilne
zrekonstruovala mesto Bologna v jednotlivych historickych dobach. Navstevnik pomocou
pristroja ,,timebar* cestoval, prechadzal casom, teda islo o navrat do minulosti, do jednotlivych
historickych dob, v ktorych boli viditelné architektonické a urbanistické stopy mesta. Stopy boli
zaznamenané na zaklade historickych prametiov, odvodzujtcich realny stav mesta v jednotlivych
epochach. Navstevnik prechadzal po jednotlivich scenéridch do tzv. medziobdobi mesta
Bologna.*

Zakladny prinos prepojenia ochrany kultirneho dedi¢stva s prvkami kyberkultiry
je predovsetkym v prezentacii, ako aj detailnej interpretacii dejin z viacerych pohladov
v muzejnom prostredi. Okrem toho virtualne rekonstrukcie svojim vizuilom a odbornou
povahou prispievaji k obnove, resp. restaurovani pamiatok.

Prikladova modelova expozicia ma niekol’ko hlavnych vyhod:
* virtudlne objekty sa mézu skimat’ na rozdiel od uz dnes neexistujucich predmetov,
*  vytvorené zbierky sa mozu dotvarat’ a aktualizovat’ o nové poznatky a pohl'ady,
* realne, ale zaroven i virtualne objekty a dnesny stav pamiatok sa moze rozsirit’ pomocou
virtudlnych animdcii,

# PUJOL, Laia. Archaeology, museums and virtual reality. In: Digiz » HIM - 6. Barcelona : Universitat Oberta de
Catalunya, 2004, s. 4.

*# BONFIGLI, Elena et al. A WWW Virtual Museum for Improving the Knowledge of the History of a City. In:
British Archeological Reports: International Series 843. Oxford: Archaeopress, 2000, s. 143-147.
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percipient nielenze spolupracuje, ale nadvizuje priame kontakty aj s interaktivnymi
vednymi odbormi,

kazdy percipient si vytvara svoj vlastny ndzor na pamiatky, artefakty za pomoci
historickych prameriov,

percipienti na zaklade e-learningu v ramci kyberpriestoru ziskavaju virtudlne ponatie
na baze historickych fragmentov, pricom kazdy moze vytvorit’ svoj vlastny namet
a hlavne spracovava informacie rozdielne, ma moznost’ selektivity.

Priestorova zlozka histérie vybranej kultirnej pamiatky je prakticky zachovana pocas celej
expozicie. KPacovym faktorom je interakcia cez dynamicky kanal, ktorého sila ma u percipienta
vyvolat’ dojem, ze sa nachadza priamo na hrade. Systém je pestry a atraktivny pre oci divaka.

Kyberexpozicia musf byt’ otvorena a splniat’ nasledovné charakteristické ¢rty:

prepojenie v priestore mechanickou cestou aj na inych objektoch,

prepojenie s objektmi v kultirnom a historicko-chronologickom horizonte,

prepojenie objektov rovnakého typu v uhorskom prostreds,

sptistupnenie filmového, animovaného deja s udalost’ami odohravajucimi sa na vybranej
pamiatke kultdrneho dedic¢stva,

prepojenie dejovej linie s aktérmi vystavy,

prepojenie expozicie s uz existujucimi 2D, ptripadne 3D vystavami, modelmi, resp.
architektary.

Terénny vyskum a zavery

Kvoli absencii zakladnych formuldcii vyskumu kyberkultury v slovenskych muzeach
bolo nutné vytvorit’ zakladni metodolégiu. Ta je postavena na baze aplikovania digitalnych
produktov v technologickych, ale i prirodovednych a humanitnych odboroch. Vyskumné
vzorky boli vybrané podl'a nasledovnych zakladnych faktorov:

L]

Stala a stabilnd navstevnost’ vybranych institdcii.

Rozsah zdigitalizovanych zbierkovych predmetov a stupen prevedenia virtualnej reality.
Potrebna ekonomicka stabilita (napr. najvicsia Statna podpora) a spoluprica
so sukromnym sektorom, ktord dopomaha k vytvaraniu alternativnych vystav vo forme
virtualnej prezentacie.

Marketingova a reklamna propagacia.

Edukacia multimedialnou ¢innost’'ou a interaktivny vyskum zbierok pre praktické ucely.

Na zaklade uvedenych kritérif boli zdokumentované vybrané narodné muized a muzea
$pecifického charakteru (podla typoldgie: umelecké, historicko-vlastivedné a etnografické),
ktoré aktualne najviac aplikovali (2012 — 2015/2016) prvky kyberkultary.

Prioritou vyskumu bolo analyzovat’ pomocou komparicie, plosnej diagnostiky, psychologicke;j
a axiologickej met6dy tieto tskalia:

Virtudlne rozhranie webovej stranky muzel (napr. ziskanie jasnych informacii, stupen
on-line interakcie, atd’.).

Vplyv vizualneho dizajnu na navstevnika alebo jeho potreba samovzdelavania a oddychu.
Vyvolanie emotivneho zazitku z vybranej vystavy a prezentacie.

Empiricka skusenost’ pri ukazkach aplikovania virtuality (snaha porozumiet’ zbierkovym
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predmetom i dnesnym technol6giam).

*  Navodenie opitovného zaujmu k navsteve vybranych muzel.

Podobny vyskum muzejnej kyberkultiry v muizeich V4 este neprebehol. Vyskum mal
niekolko faz. Casovy interval obsahoval $tyri fazy:

1. Zaciatocna faza spocivala v rozbore prislusnych webovych stranok muzei. Sledovalo sa
najmi vizualne rozhranie, dizajn, jednoduchost’ pristupu, ovladanie, zisk udajov. Okrem toho
bolo potrebné skimat’ aj interaktivne prvky, digitalny archiv atd’.

2. Vyber primarnej virtualnej vystavy a priama navsteva muzel. Privybere vystavy rozhodovalo
prevedenie virtuality (napr. aké prvky muzed aplikovali pri prezentacii zbierkovych predmetov,
moznosti vyuzitia novych technolégii: tabletov, audioguide a iné). V ramci praktického vyskumu
bolo doélezité sledovat’ interakciu a zdigitalizovany rozsah zbierkovych predmetov. Sledovala sa
aj skuto¢nost’, ¢i muzea vystavuju len vlastné artefakty, alebo spolupracovali aj s inymi mizeami,
ptip. stkromnym sektorom. Tato faza bola ¢asovo narocna z dévodu geografickej lokalizacie
muzei a aplikovania virtualnych vystaw.

3. V tejto faze prebichali rozhovory s pracovanfkmi muzei vybranych oddeleni (napr.
marketingové, digitalizacné a iné).

4. Bola kone¢nou zlozkou vyskumu. Islo v flom o vyhodnocovaci proces prakticke;
1 teoretickej casti. V tejto sekcii doslo k zosumarizovaniu informacii a k naslednému
vyhodnocovaniu nadobudnutych poznatkov.

Nami postavené viskumné vzorky z vybranych muzeia ¢astf SNM odzrkadlili viaceré vysledky.
Ziskané poznatky vychadzaju uz z existujucich teoretickych zakladov, ale 1 z aplikovanych stucasti
muzejnej kyberkultiry na internete i v priestoroch muzei. Vysledky su doplnené aj dostupnymi
Statistickymi idajmi. Medzi hlavné zistenia z muzejnej praxe zarad'ujeme:

*  Vytvorenie, spustenie a optimalizacia oficidlnych webovych stranok muzel. Po
spusteni oficidlneho webu pri vic¢sine muzef krajin V4 bol zaznamenany mierny narast
navstevnosti. Vyjadrené v percentich iSlo o 2 — 3 % zvySenie.” Vysledok vychadza
z internetovych meracov (muizei V4 s vinimkou SNM) webovych kliknuti na stranku
pocas trojrocného obdobia. Vplyv oficidlneho webu a jeho ¢asti sposobil 1 opakované
fyzické navstevy muizea. Hodnota opakovanych navstev predstavuje 3 — 4 %.* I SNM
eviduje udaje odztkadlujuce narast o 1 — 1,5 % od spustenia oficidlnej stranky.*’
Vysledky odhal'uju i fakt, ze muzea, ktoré nie su na webe a nemaji tu spristupnené
informacie, eviduji medziro¢ny prepad navstevnosti odhadovany priblizne
na 20 %.* Tento stav sa zvySuje aj absenciou technologickych pomédcok (napt. tabletov
a kioskov). Okrem uvedeného minimalne uplatnenie virtualnej propagacie a reklamy
sposobuje stratu zaujmu percipientov. Podl'a nasich zisteni najbeznejsou virtudlnou

# Percentudlne hodnoty boli nadobudnuté z troch zdrojov, a to: Statistik jednotlivych ministerstiev kultdry, internych
zdrojov vybranych muzei z krajin V4 a z muzeologickych kabinetov. (Mad’.: Statistikai Ttkor: [online.]. [cit. 2018.
04. 04.]. Dostupné na internete: <https://www.ksh.hu/docs/hun/xftp/idoszaki/kozgyujt/kozgyujt13.pdf>.); Ces-
ké republika: Kultira Ceskej republiky v &slach. [online.]. [cit. 2018. 04. 04.]. Dostupné na internete: <http://www.
nipos-mk.cz/wp-content/uploads/2013/05/1_Kultura-v-%C4%8D%C3%ADslech_2015_web.pdf>.);  Polsko:
Statystyki na temat dzialalnosci muzeéw e Polsce. [online.]. [cit. 2018. 04. 04.]. Dostupné na internete: <http://
historiaimedia.org/2012/11/05/statystyki-na-temat-dzialalnosci-muzeow-w-polsce/>.); SR: Vyrocné spravy muizef
SR: Muzeologicky kabinet. [online.]. [cit. 2018. 04. 04.]. Dostupné na internete: <http://www.snm.sk/?vyrocne-
-spravy-muzei-sr>.).

* Tamze.

4T Tamze.

* Tamze.
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reklamou je vyuzivanie socidlnych sieti, ktoré je priblizne na urovni 7 — 9 %.* Oslovenie
potencialnych navstevnikov spociva aj v inych faktoroch, akymi si napriklad tematika
vystavy, pocetnost’ vystavnych, autentickych a digitalnych predmetov alebo moznosti
predvedenia muzejnej interakcie.

Zvy$ovanie poctu interaktivnych vystav s vyuzivanim vstupnych a vystupnych zariadeni
priblizne o 11 %.%° Okrem interaktivnych evidujeme aj virtudlne vystavy, ktorych narast
je 3 —5%." Tematicky st vystavy otrientované na zname historické udalosti a aj na dejiny
kazdodennosti. Zaujem o takéto typy vystav je predovsetkym u skupiny navstevnikov
vo veku 16 — 30 rokow: Pokles zaujmu je badatel'ny u starsej generacie pohybujici sa medzi
8 — 15 %,% vychadzajaci pravdepodobne z dovodu slabsicho osvojenia a podmanenia
si modernych technolégii. Podla webovych meracov zdigitalizované vystavy (ktoré
moézeme najst’ na internete) vyhl'adavaji predovsetkym studenti (38 %) ako pomocku
k stadiu. Zistenia odhalili fakt, ze absencia interaktivnych, pripadne virtudlnych vystav
zvy$uje nezaujem o priamu navstevu expozicie.

Rozsirovanie virtualnych rekonstrukcii na internete (60 %) a priamych expozicii (20
%).>% Rekonstrukceie sa tykaju najma artefaktov, ktoré sa nezachovali v celku, alebo boli
uplne znicené. Okrem tychto subjektov sem zarad'ujeme aj architektiru kultirneho
dedi¢stva. Vysledky odzrkadluji medzirocny narast navstevnikov o priblizne 15 az
18 %** pri vystavach s virtudlnymi rekonstrukciami, ktoré si priamo prezentované
v interiéri muzea (napt. Musée du Louvre). Pri tychto vystavach uz nie st zornym uhlom
klasické, filmové, prip. animaéné spracovanie, ale inovativne podanie s cielom vyvolania
dojmu prezitia historickych suvislost{ na zaklade simulacii (napr. zivot jedinca, vystavba
fortifikacii atd’.). Tieto postupy vznikaji pomocou technolégii, ktoré maji priamy
dopad na 'udské zmysly. Zarad'ujeme sem napriklad systémy Augmented reality, CAVE
systémy a hologramy.

Aplikacia produktov 3D tlaciarni do vystavnej cinnosti (cca 2 — 4 %).” Spominany
koncept je sucast’ou velkych vystav s cielom zvysit’ predaj suvenirov z e-shopov.
Zintenzivnenie spoluprace medzi muzeami, verejnostou a Statnym sektorom pri
tvorbe a realizovani expozicil virtualnej reality. Niektoré muzea krajin V4 spolupracuji
s univerzitnym prostredim i individualnymi jedincami pri zrealizovani virtualnej vystavy.
Spolupraca s univerzitami spociva v poskytovani odbornej praxe, realizacii navrhov
na vylepsenie webovych stranok, ako aj tvorby vystav s virtudlnym podténom. Priamo
zo slovenského prostredia ide napriklad o projekt, ktor§ pomocou poéitacovej animacie
zachytiva prezentaciu muzea na Cervenom Kameni.®

Na ziklade zisteni je nutné poznamenat’, ze samotné uplatnenie virtuality, kyberpriestoru
a robotiky sa zrejme postupne stane sucast’ou muzei. Podla vicsiny odbornych nazorov je

4 Tamze.

5 Tamze.

5! Tamze.

2 Tamze.

% Tamze.

> Tamze.

> Tamze.
% Vynimoéna projekcia na hrade Cerveny Kame. [online.]. [cit. 2018. 04. 04.]. Dostupné na internete: <http://

hradcerv

enykamen.sk/?p=569>.
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moderna technika vitanym pomocnikom vo vystavnej cinnosti, av$ak nesmie byt’ samouceln4.
Technika nesmie potlacit’ artefakty a stat’ sa hlavnym atribitom prezentacie zbierkovych
artefaktov.

Zoznam pramenov a literatary (References)

Literatura (Bibliography)

ALEXANDER, Jonathan (2003). The Meaning of Social Life. A Cultural Sociology. New York/
Oxford : Oxford University Press, 312 s. ISBN 978-1872501475.

ALIJEVA, Dilbar (2001). Virtualizacia kazdodennosti. In: Siete, Kyberkultiira, Kyberpriestor.
Bratislava : FA STU, s. 97-119. ISBN 8022716359.

BAHURINSKA, Jana et al. (2009). Digitalizicia zbierok a fondov v prostredi galérii: stru¢na
chronolégia vyvoja (1995 — 2010). In: SULLOVA, Zuzana (zost.): Digitalizicia mizenych
zbierok. Banska Stiavnica : Slovenské technické mizeum, s. 17-25. ISBN 978-80-970250-0-7.

BELL, Daniel (1960). The End of Ideology: On the Exhanstion of Political Ideas in the Fifties, with ,, The
Resumption of History in the New Century*. Harvard : Harvard University Press, 540 s. ISBN
978-0674004269.

BENES, Josef (1996). Navstévnici muzea jako pfedmét muzejni péce o rozvoj clovéka.
In: Mugea a navstévnici, aneb Json navstévnici v muzeich vitani ¢i na obti#? Hodonin : Masarykovo
muzeum Hodonin, s. 37-46. ISBN 978-80-260-1404-1.

BONFIGLI, Elena et al. (2000). A WWW Virtual Museum for Improving the Knowledge
of the History of a City. In: British Archeological Reports: International Series §43. Oxford :
Archaeopress, s. 143-147. ISBN 978-1407316857.

BUCHTOVA, Michacla (2011). Interaktivni technologie pro muzea. In: Muzeum, ro¢. 49, ¢. 2,
s. 3-6. ISSN 1803-0386.

BUCHTOVA, Michaela (2012). Muzeum jako herni platforma: moznosti pouziti mobilnich
telefont pro informalni uc¢eni v muzeich. In: Mugeum, ro¢. 50, ¢. 2, s. 3-9. ISSN 1803-0386.

BYSTRICKY, Jit{ (2007). Elektronickd kultura a medialita. Praha : VaN 999, 95 s. ISBN 978-80-
86391-28-1

COCK SOMMERS, Anna (2008). Muzea a globalizace. Rozhovor s Fediteli Britského muzea a
Muzea Louvre. In: Mugeum, roc. 46, ¢. 1, s. 4-15. ISSN 1803-0386.

CROFTS, Noah et al. (2005). Definition of the CIDOC Conceptual Reference Model. [online.] [cit.
2018. 01. 11.]. Dostupné na internete: <http://www.cidoc-crm.org/docs/cidoc_crm_
version_4.2.pdf>.

DEMETEROVA, Andrea (2009). Projekt digitalizacie muizejnjch zbierok v SNM — Mizeum
zidovskej kultary. In: SULLOVA, Zuzana (zost.): Digitalizdcia mizejnjoh zbierok. Banska
Stiavnica : Slovenské technické muzeum, s. 81-84. ISBN 978-80-970250-0-7.

DOMOTOR, Agi (2011). Egérrel a mizeumban. In: Orjgo. [online.] [cit. 2018. 01. 10.]. Dostupné
na internete: <http://ittahelye.hu/read.phprc=a-vilag-15-legjobb-virtualis-muzeuma-es-
kiallitasa>.

DOUSA, Pavel (2014). Muzeum a mauzoleum. Mlhoviny muzeologického diskurzu 21. stoleti.
In: Popularizace nejnovéjsich vyzkumnyoh a védeckych visleksi UHV FPE SU v oblasti historickych véd
v ramci stiedoevropské komparace. Opava : Slezska univerzita, s. 1-13. ISBN 9788072489497
a 8072489496. Dostupné na internete: <https://wwwislu.cz/slu/cz/projekty/webs/

70



Muzeolégia a kultirne dedic¢stvo, 1/2019

popularizace/poster/ka2/KA2-sylabus-dousa.pdf/>.

DRUGDOVA, Elena (2009). Obraz vo virtualnej realite. In: OLOSTIAK, M. etal. (ed.). ZARLA
XWVII, Presov : Presovska univerzita v Presove, s. 116-122. ISBN 978-80-971690-2-2.

FALK, John (2009). Identity and the Museum 1V isitor Experience. California : Left Coast Press. 301
s. ISBN 978-1598741636.

FERKO, Andrej — DARILKOVA, Katarina — SIKUDOVA, Ela — KUBINI, Peter —- STANEK,
Stanislav (2007). Virtudlny cas vo virtualnej realite. In: Banskobystricka teatrologicka konferencia
— Dres a tu: prichddza jeseri narodov? Banska Bystrica : Akadémia umend, s. 72-81. ISBN 978-
80-87925-06-5.

GIDDENS, Anthony (2000). Unikajici svét. Praha : Sociologické nakladatelstvi, 135 s. ISBN
978-8085850918.

JURKOVIC, Jan (2009). Metodika digitalizacie muzejnych zbierok. In: SULLOVA, Zuzana
(zost.): Digitalizicia mizenych zbierok. Banska Stiavnica : Slovenské technické muzeum, s. 78-
80. ISBN 978-80-970250-0-7.

KAHN, Hermnan (1976). The Next 200 Years: A Scenario for America and the World. New York :
William Morrow & Co., 241 s. ISBN 978-0688080297.

KENNICOTT, Paul (2011). National Treasures: Google Art Project unlocks riches of world‘s
galleties. In: Washington Post. [online.] [cit. 2018. 04. 01.]. Dostupné na internete: <http://
www.washingtonpost.com/wpdyn/content/article/2011/02/01/AR2011020106442.
html>.

KING, Alexander — SCHNEIDER, Bertrand (1991). Proni globalni revoluce. Bratislava : Bradlo,
216 s. ISBN 80-7127-048-2.

LU, Dongming — PAN, Yunhe (2010). Digital Preservation for Heritages: Technologies and Applications.
London : Springer, 219 s. ISBN 978-7-30806599-3.

LUKACOVA, Marcela (2010). Miizea tretej genercie: investicia do Pudskych zdrojov v oblasti
muzejnictva. In: Miigenm, roc. 54, ¢. 1, s. 34-37. ISSN 0027-5263.

MALAST, Vladimir (2005). Interaktivne muzeum: projekty a trendy. In: Miigenm, roc. 51, ¢. 4,
s. 49-54. ISSN 0027-5263.

MALICKOVA, Michaela (2004). Virtualita a filmové médium. In: PLESNIK, L. (ed).
Civilizalno-kultsirne procesy v transformuyiicej sa slovenskej spolocnosti. Nitra : Univerzita Konstantina
Filozofa, s. 213-224. ISBN 978-8080509354.

MAROREVIC, Ivan (1998). Introductio to museology: the Enropean approach. Minchen : Miiller-
Straten. 358 s. ISBN 978-3932704529.

MIKESOVA, Veronika (2012). Standardy v prezentaci digitalizovanych sbirek. In: Muzeum, toc.
50, ¢. 2, s. 59-63. ISSN 1803-0386.

NAWKA, Paul (2002). Virtualna spolo¢nost’ 21. storocia a dusevné zdravie. In: Psychiatria, roc.
9, ¢. 2,5 93-95. ISSN 1211-7579.

PARRY, Ross (2007). Recoding the Museunm: Digital Heritage and the Technologies of Change (Musenm
Meanings). New York : Routledge, 192 s. ISBN 978-0415353885.

PASIAK,]én (2009 optik). Priestor a ¢as v e sociologie. In: Socioldgia, roc. 41, ¢. 4, s. 285-303.
ISBN 978-80-223-4271-1.

PODUSELOVA, Gabricla et al. (2012). Digitalizicia v muzeich a Digitilne muizeum.
In: Miizeum, roc. 58, ¢. 2, s. 1-2. ISSN 0027-5263.

71



L. Zupéan: Platforma kultirneho dedi¢stva v sucasnej kyberkultire

PROSLER, Martin (2004). Museums and Globalization. In: ROBERTSON, Roland — WHITE,
Kathleen (ed.). Globalization: critical concepts in sociology. London : Routledge, s. 192-202. ISBN
978-0415236874.

PUJOL, Laia (2004). Archaeology, museums and virtual reality. In: Digiz « HI”M - 6. Barcelona
: Universitat Oberta de Catalunya, s. 1-9. ISSN 1575-2275.

REIFOVA, Irena et al. (2004). Skwnik medidlng komunikdcie. Praha : Portal, 205 s. ISBN
8071789267.

ROBINS, Kevin (2003). Kyberprostor a svet, ve kterém zijeme. In: Revue pro média, roc. 3, ¢. 5,
s. 15-24. ISBN 978-80-7367-686-5.

SARRAF, Steven (2014). Documentary Storytelling Using Immersive and Interactive Media.
In: DIN, Herminia — WU, Steven (ed.). Digital Heritage and Culture: Strategy and Inmplementation.
Singapure : Stallion Press, s. 64-84. ISBN 978-9814522977.

SCHLEHE, Judith (2007). Kulturrelle Austausch und Globalisierung. In: STRAUB, Jirgen et
al. (ed.). Handbuch interkulturele Kommunikation und Kompetenz. Stuttgart : Verlag J. B. Metzler,
s. 453-462. ISBN 978-3476-02189-2.

Steel Park — kreativna fabrika. [online.]. [cit. 2018. 01. 12.]. Dostupné na internete: <http://
www.steelpark.sk/>.

STIFLINGER, Edgar. Kyberprostor jako novy ekonomicky a socialni prostor. In: 1enna
Streamer. [online.]. [cit. 2018. 05. 05.]. Dostupné na internete: <http://www.stavebni-forum.
cz/cs/article/1536/kyberprostot-jako-novy-eckonomicky-a-socialni-prostor/>.

STRANSKY, Zbynék (2008). Muzea v kontextu kyberkultury. In: Miizenm, ro¢. 54, ¢. 1, s. 6-10.
ISSN 1803-0386.

SEVCIK, Oldfich (2007). Poznidmka ke vztahu technologii a uméni na prelomu XX. a XXI.
stoleti. In: KRAMSKY, David et al. (ed.). Humanitni védy dnes a zitra. Liberec : Nakladatelstvi
Bor, s. 322-328. ISBN 978-80868070065.

SULER, Petr (1997). Jak mluvi expozice aneb Vizir efekt. In: Muzea a navstévnici, aneb Je vjstava
gdbava & otrava? Hodonin : Masarykovo muzeum, s. 4-6. ISBN 0-415-08017-7.

TOFFLER, Alvin (1984). Future Shock. New York : Bantam Books, 540's. ISBN 978-0553277371.

VIZAROVA, Katarina et al. (2011). Potreba zavedenia masovych technolégii pri odbornej
ochrane zbierkovych predmetov. In: Maigenm, ro¢. 58, ¢. 2, s. 8 — 11. ISSN 0027-5263.

VODRAZKOVA, Katrin (2011). Médium filmu, filosofie, obraz. In: Paideia, ro¢. 2, &. 8, 's. 1-9.
ISSN 1214-8725.

WEIL, Stephen (2002). Making Museums Matter. Smithsonian : Smithsonian Books. 357s., ISBN
978-1588340009.

ZUPCAN, Ladislav — ZUPCANOV A, Martina (2016). Miizeind kyberkultiira. Brno : Tribun, 198
s. ISBN 978-8026310747.

ZUPCAN, Ladislav — ZUPCANOVA, Martina (2014). Virtudlne produkty v mizen I: VynZitie na
priklade hradu Slanec. Trnava : Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave, 236 s. ISBN 978-80-
8105-599-7.

ZUPCANOVA, Martina — ZUPCAN, Ladislav (2014). Kyberptiestor ako moderna forma
komunikacie. In: Medidlna seba prezenticia a budovanie individudlnebo imidén mizea v 21. storod.

Bansk4 Bystrica : Zviz muzei na Slovensku/Slovenské nirodné muzeum, s. 37-46. ISBN
978-8080603489.

72



Muzeolégia a kultirne dedic¢stvo, 1/2019

ZUPCANOVA, Martina. Zmysel virtudlneho mizea: prezentovat’ & dokumentovat’.
In: Mugenm a zména. Vol. 4. Praha : Asociace muzef a galerii Ceské republiky, 2014, s. 282-
291. ISBN 978-80-86611-63-1.

Internetové zdroje (Internet Sources)

<http:/ /hradcervenykamen.sk/?p=569>.

<https:/ /www.ksh.hu/docs/hun/xftp/idoszaki/kozgyujt/kozgyujt1 3.pdf>.

<http:/ /www.snm.sk/?vyrocne-spravy-muzei-st>.

<http://www.mos.org/>.

<http:/ /www.therobotmuseum.eu/>.

<http:/ /www.dubaiculture.gov.ae/en/Live-Our-Heritage/Pages/Dubai-Museum-and-Al-
Fahidi-Fort.aspx>.

<http://www.nasa.gov/externalflash/50th/main.html>.

<https:/ /www.facebook.com/digitalizacnecentrum>.

<http://keys2rome.cu/>.

<http:/ /www.virtualmuseum.ca/home/>.

<https:/ /www.computerspielemuseum.de/1289_Highlights_of_the_exhibition.htm>.

<http:/ /www.washingtonpost.com/wpdyn/content/article/2011/02/01/
AR2011020106442.html>.

<http:/ /historiaimedia.org/2012/11/05/ statystyki-na-temat-dzialalnosci-muzeow-w-
polsce/>.

<http:/ /www.nipos-mk.cz/wp-content/uploads/2013/05/1_Kultura-
v%C4%8D%C3%ADslech_2015_web.pdf>.

73



