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ZÁVEREČNÁ SPRÁVA PROJEKTU

Považské múzeum 3D on-line:  

Prototyp virtuálneho múzea pre širokú verejnosť v Žiline, Bratislave a vo svete
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  2005 – 2007

Tento dokument podáva záverečnú správu o riešení projektu aplikovaného výskumu 4/0023/05 pre záverečnú oponentúru 7. 2. 2008.

Bratislava, Január 2008
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1. Abstrakt           

Projekt vo výzve AV 2005 priniesol hlavné výstupy, ktoré sa budú používať v praxi v Považskom múzeu Žilina a na internete www.pmza.sk. 1. Multimediálny interaktívny kiosk na individuálne aj kolektívne prezeranie digitálneho obsahu. 2. Projekt znamená medzník resp. prototypové riešenie v histórii budovania virtuálneho múzejníctva na Slovensku. 3. Rozširovateľný základ virtuálnej muzeálnej prezentácie a metodiky jej tvorby. Celkovo možno projekt hodnotiť ako prototypové riešenie a príspevok celoslovenského významu pre reálny rozvoj vedomostnej spoločnosti vo forme virtualizácie a internetizácie múzeí, ako aj propagácie kultúrneho dedičstva a Slovenska. 4. Koncepciu letnej školy. 5. Koncepciu národného programu virtualizácie múzeí
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Obrázok 1: Úvodná obrazovka prvého slovenského virtuálneho múzea, dostupného z portálu Považského múzea na www.pmza.sk. 

Logo, dizajn a implementácia Stanislav Stanek. Na tejto úrovni navigácie má návštevník iba štyri voľby Demo, Prezentácie, Expozície, Projekt (a návrat).

2. Predĺženie projektu

Pretože v liste CD-2006-1:072 (kópia v prílohe) z 30. 6. 2006 potvrdil Dr. Magdolen predbežný súhlas s predĺžením projektu, podávali sme napokon správu 2006 ako ročnú a nie finálnu.

Hlavným dôvodom na predĺženie projektu a navýšenie jeho financovania v roku 2007 bolo jednak jeho nedofinancovanie v minulosti (zníženie dotácie v roku 2005 o 300 tisíc), ale aj dosiahnutie vysokej úrovne (originálny návrh kiosku a prvého slovenského virtuálneho múzea, 15 verejných prezentácií, ohlas v médiách, 7 publikácií, 18 súvisiacich kvalifikačných prác) a dôležitosti (reálne múzeum v Budatíne sa rekonštruuje) i celoslovenského významu pre reálny rozvoj vedomostnej spoločnosti vo forme virtualizácie a internetizácie múzeí, ako aj propagácie Slovenska. 

V takomto stave by bola škoda rozbehnutý projekt zastaviť, najmä ak sa asi o rok omeškali a ešte stále omeškávajú výzvy na štrukturálne fondy, v rámci ktorých priorít sa črtajú možnosti na nadväzujúci projekt.  

3. Štruktúra a forma tejto správy

Vzhľadom na rozsah spravenej práce je podstatnou súčasťou tejto správy DVD, na ktorom je finálna kiosková prezentácia, s označením KIOSK,  Považské múzeum 2007, a CD s označením Finálna správa projektu AV 4/0023/05, kde sú v súbore readme.txt takto charakterizované nasledujúce adresáre a ich obsah. 

__________________________________________________________________

Povazske muzeum 3D online - Priloha k zaverecnej sprave 2007

Projekt aplikovaneho vyskumu 4/0023/05 

Nostalgia - prezentacie pre vystavu Nostalgia Expo 2006

Pozvanka - subory pre HTM verziu pozvanky 

Technicke spravy - podrobnosti o rieseni projektu 

Publikacie - publikovane texty a prezentacie


Na prácu s DVD treba mať nainštalovaný Flash a spustiť aplikáciu Newpm_as3.exe 

        a potom vo virtuálnej vode klikaním simulovať dotyky na displeji 

        mali by ste objavit vyznam jedno- a dvojkliknuti

K tejto správe teda prikladáme iba hardcopy kópie tých dokumentov, ktoré nie sú na CD. 

4. Čerpanie financií

Projekt spolufinancovali tri organizácie – MŠ SR, Považské múzeum Žilina a FMFI UK. Z pôvodných plánovacích predpokladov sa niektoré z objektívnych príčin nesplnili. 

1. Predovšetkým sa nepodarilo ani právne ani finančne zabezpečiť licenciu na šírenie diela Drotárska púť. Tento animovaný film predstavuje v danej oblasti jedinečné krátkometrážne audiovizuálne dielo, ktorého mnohé rekvizity, postavičky a model scény sú centrálnym objektom stálej inštalácie v Budatínskom zámku. Na druhej strane sú autorské a producentské práva tohto diela rozdelené medzi viacero navzájom nedobre komunikujúcich subjektov, s mimoriadne vysokými finančnými nárokmi, takže  šírenie tohto diela ani v samotnom Považskom múzeu ani na internete nie je možné. Náhradným riešením bolo zadovážiť videosekvencie s drotovaním výrobkov, vytvoriť vlastné animácie a získať obrazové dáta, dokumentujúce nedokončený hraný film Ako divé husi, známy aj v podobe televízneho seriálu režieéra M. Ťapáka a rozhlasovej adaptácie Ľ. Šajdovej, ktoré sa viackrát reprízovali vo verejnoprávnych STV a SRo. Práva na šírenie ukážok z nich bude pravdepodobne možné získať v budúcnosti. Tým sa nevzdávame predstavy o budúcom  dobudovaní prezentácie o dielo Drotárska púť a dokumentárneho filmu nemeckej autorky, ktorý vznikol nezávislo a paralelne s riešením projektu. Financovanie nákladov na použité dáta sme teda približne dodržali. 

2. Podobný problém sa vzťahuje na knižné dielo Svet drotárov, kde práva na obrazovú dokumentáciu, finančné nároky a nejasné kompetencie vydavateľa a spoluautorov nedovolili nájsť v danom čase efektívne riešenie. 
3. 3. Pôvodne odhadované náklady na výrobu 8 kioskov boli podhodnotené a v žiadosti o predĺženie a dofinancovanie projektu sme požadovali dotáciu na úrovni 1.9 milióna korún, z ktorých sme dostali 725 tisíc. Konštrukčné aj dizajnové riešenie kioskov sme museli po vyhodnotení skúseností z výstavy Nostalgia a inštalácie v Mestskom múzeu Bratislava prehodnotiť a doplniť o chladiaci režim, modifikáciu zapínania a vypínania a ďalšie úpravy hardveru aj softveru, ktoré vo finančnom vyjadrení celkovo viedli k tomu, že sme namiesto plánovaných 8 kioskov mohli finančne pokryť iba 7.  Na dofinancovanie ôsmeho kiosku hľadáme partnera alebo sponzora.  Štyri kiosky, prezentačná technika a server sú odovzdané do Považského múzea, jeden do Mestského múzea v Bratislave (malá časť nákladov sa hradila z projektu APVV) a dva ostávajú na fakulte. 

4. Nemohli sme ani splniť pôvodnú ústnu dohodu s prodekanom FMFI UK, že inštaláciou dvoch kioskov vo vestibuloch FMFI UK nahradíme nepriame režijné náklady vo výške 10 percent, ktoré sa tak stanú ďalším príspevkom fakulty ku finančnej podpore riešenia tohto projektu.  Jednak fakulta tieto prostriedky reálne potrebovala a nebolo vhodné spraviť takýto precedens pri jednom z mnohých projektov, ale aj práve vo vestibuloch sa pripravuje celková rekonštrukcia, ktoré sú v tomto omeškané, ako nás informoval pán prodekan prof. Kúš. Kiosky teda máme pripravené na inštaláciu. Keby ostala platiť pôvodná ústna dohoda, podarilo by sa pri daných dotáciách dofinancovať aj výrobu ôsmeho kiosku, ktorý bol plánovaný na inštaláciu na Rektoráte UK. 
5. Celkové financovanie projektu z dotácie bolo teda pôvodne plánované na 2 milióny korún, opravená upresňujúca požiadavka na rok 2007 1.9 milóna korún bola zo strany MŠ SR znížená cca o 1.2 milióna korún. Spolu sme teda odhadovali pri úrovni dotácie 1.7 milióna potrebné navýšenie dotácie celkovo na 3.6, ale dostali sme celkovo 2.4. V navýšení sme predpokladali aj čerpanie mzdových prostriedkov, t.j. vyčlenenie pracovníkov na oboch stranách iba na prácu na projekte. Tento kompromis, daný finančnými možnosťami MŠ SR, sa prejavil na objeme nameraných a spracovaných dát a digitálneho obsahu. 


Týchto päť objektívnych dôvodov modifikovalo štruktúru financovania a na účte ostali prostriedky na úrovni 88 tisíc korún, ktoré žiadame v zmysle bodu 15 článku 8 previesť na osobitný účet dofinancovania a ak kvôli tomu treba formálne predĺžiť riešenie projektu, čo z Pravidiel AV 2007 nie je zrejmé, tak žiadame aj o to. 


Treba spomenúť aj finančno-organizačné komplikácie, ktoré počas riešenia priniesol na univerzity nasadený vrcholne nekvalitný systém Sofia,

ktorý Informatická sekcia FMFI UK navrhuje reklamovať ako nepodarok. Tento systém oneskoruje transakcie a umŕtvuje dekanát niekedy, najmä koncom roka, na celé týždne. Omylom odoslanú platbu z MŠ SR na STU sme preto márne hľadali v tomto neprehľadnom systéme, ktorý sa hmýri chybami na každej úrovni. 

Financie na projekt boli koncom roka 2006 podľa výpisov v systéme Sofia nedočerpané na úrovni 414 tisíc korún, ale tieto výpisy z 29. januára 2007 nezobrazujú reálny stav. Náročnosť práce so systémom Sofia neumožnila na fakulte koncom roka 2006 a začiatkom roka 2007 objednať výrobu ďalších plánovaných kioskov, takže začiatkom roka 2007 boli hotové boli 3 a začiatkom roka 2008 celkovo sedem. Z toho dva sú v prevádzke v múzeách v Žiline a Bratislave, server a štyri kiosky s príslušenstvom sú odovzdané do Budatína a ďalšie sú pripravené na inštaláciu. 

5. Algoritmus tvorby virtuálneho múzea

Virtuálne múzeum sa definuje ako multimediálna kolekcia telematicky dostupných digitálnych dát i kognitívny priestor s nekonečnou kapacitou na rozširovanie, kombináciu, kompozíciu a rekompozíciu [Qvor02].
Menovite musíme ešte spomenúť aspoň zoznam 12 nasledujúcich najdôležitejších technických pojmov Virtuálne múzeum (virtual museum), Kiosk, On-line databáza (online database), Ontológia (ontology), Entita (entity), Vlastnosť (property), Semantic Web (sieť významov) [Bern01], Virtuálne prostredie (virtual environment), Navigácia (navigation), Kooperácia (cooperation), a Avatar resp. Autonómny agent. Podrobné definície možno nájsť v reprezentatívnych zdrojoch [Qvor01], [Qvor02] a medzinárodnej norme ISO [Crof05] s 225 definíciami múzejníckych pojmov pre virtuálne múzeá.  Konkrétne táto norma rozdeľuje všetky muzeálne objekty alebo aktivity do 84 entít, ktoré môžu mať 141 vlastností.

V nasledujúcom texte budeme rozlišovať primárne a sekundárne dáta, resp. digitálne objekty. niekedy sa im hovorí aj médiá. Tieto médiá môžu byť uložené v súborovej štruktúre alebo v multimediálnej databáze, napr. MySQL, na ktorú sa dá pripojiť interakcia prostredníctvom panorám, čo je v súčasnosti frekventovaný spôsob vo viacerých svetových múzeách. 

Primárne dáta sú tie, ktoré má k dispozícii každé múzeum. Ich podrobnú klasifikáciu ako entít a vlastností pre budovanie virtuálnej ontológie obsahuje dokument CIDOC CRM, konceptuálny referenčný model ISO. Tieto dáta môžu byť výkladom sprievodcu, prepisom tohto výkladu, audiozáznamom, videozáznamom, štítkom na exponáte, textom, obrazom, zvukom, či objektom, ale aj nehmotnou myšlienkou, algoritmom a pod.. 

Sekundárne dáta vznikajú z primárnych dát a ich príkladom môže byť multimediálna prezentácia, webstránka, scenár virtuálnej expozície a pod.  Sekundárne dáta sú vo vzťahu k primárnym už ich interpretáciou kvôli prezentácii. Spôsobov na tvorbu sekunádrnych dát môže byť tiež mnoho – výber, usporiadanie v čase, kauzalite alebo priestore, zmena farby, veľkosti, projekcie, renderingu… 

1. Prvým krokom tvorby virtuálneho múzea je rozhodnutie sa pre mieru zaujímavosti a pokiaľ možno identifikácia globálne zaujímavého súboru primárnych dát, napr. dát o histórii drotárskeho remesla a umenia. 

2. V druhom kroku treba tieto dáta zdokumentovať, namerať, uložiť, preniesť z múzea na informatické pracovisko, a to všetko zabezpečiť právne, technicky, finančne, bezpečnostne, ekonomicky a efektívne. 

3. Z primárnych dát vytvoríme sekundárne. Ideálne je začať scenárom, ale často sa kombinujú prístupy zdola aj zhora. (Toto je aj prípad prác pre Považské múzeum Žilina).  

4. Navrhneme a implementujeme potrebné hardverové a softverové riešenie. Rozhodli sme sa pre kombináciu projektovanej virtuálnej reality a internet. 

5. V piatom kroku organizujeme multimediálne digitálne objekty do prezentovateľných časovo závislého (napr. prezentácie, filmy) a nezávislého digitálneho obsahu (napr. galéria, model). Tým vznikne prvá verzia prototypu.   

6. Integrujeme a verifikujeme prototyp s pomocou viacerých cieľových skupín, zbierame a vyhodnocujeme pripomienky, nápady a postupne vylepšujeme verzie riešenia.  

7. Publikujeme riešenie na internete, v múzeu alebo na verejnom mieste. Priebežne vyhodnocujeme ohlas projektu. 

Tento algoritmus sme odreferovali na Seminári JSMF z numerickej geometrie 4. decembra 2006 a jeho jednotlivé časti s použitím primárnych dát sa postupne spracúvajú do prezentovateľnej podoby. Do webstránky sa vstúpi cez portál, ktorý navrhuje Stanislav Stanek. Podrobný VRML model budovy nasnímala Kateřina Dařílková, Elena Šikudová a vytvoril ho Ján Lacko a urbánny kontext okolia z leteckých snímok spracoval Peter Borovský, panorámy parku vytvorila Katarína Smoleňová.  Kompozícia týchto technologických a dátových komponentov je k dispozícii na internete a priebežne zbierame a vyhodnocujeme pripomienky od viacerých cieľových skupín. 

Horeuvedený algoritmus podrobnejšie rozoberá prezentácia v prílohe. Krokmi 2 a 3 sme sa podrobnejšie zaoberali vo výročnej správe za rok 2005. V tejto správe uvedieme ešte spôsob prepojenia panorám s databázou, ktorý patrí do kroku 5, a prehľad vlastností navrhnutého kiosku (krok 4). Najprv však podrobnejšie o kroku 1, v ktorom treba vybrať zaujímavé primárne dáta. 

Zaujímavosť sa pritom vo všeobecnosti stanovuje na dvoch úrovniach. Lokálne zaujímavé miesta, ktoré majú svoj špeciálny genius loci (duch miesta) [Norb80], určuje spravidla miestna súťaž v zaujímavosti a uplatňujú sa v nej výnimočné hodnoty statické (architektonické, prírodné, umelecké…) alebo dynamické (udalosti, osobnosti, príbehy…). Globálne zaujímavé miesta oficiálne vyhodnocuje UNESCO a zaraďuje ich do zoznamu svetového kultúrneho a prírodného dedičstva, ktorého portál je na www.unesco.org. Globálne zaujímavých miest je doposiaľ menej ako 800. Okrem miest môže ísť aj o globálnu zaujímavosť inej povahy, napr. UNESCO nedávno zahrnulo do zoznamu jedinečný hudobný nástroj – slovenskú fujaru. Genius loci v Bratislave vytvárajú lokálne jednotlivé pamiatky, námestia, dunajské nábrežie a ďalšie miesta, opradené príbehmi. 

Na Slovensku máme 4 globálne akceptované vzácne kultúrne lokality – Banskú Štiavnicu, Spišský hrad, Bardejov a Vlkolínec. Do svetového zoznamu prírodného dedičstva zapísali zatiaľ slovenské krasové jaskyne [Jaka05]. Okrem toho sme do UNESCO podali niekoľko ďalších návrhov, ktoré sú v rozličných štádiách posudzovania (Limes Romanus, Devín, mauzóleum Chatama Sofera, mesto Levoča…). Okrem kultúrneho a prírodného dedičstva môže ísť aj o dedičstvo technické – lokomotívy, lietadlá, unikátne remeslá... Jedným z nich je drotárske remeslo a umenie a v Brudatíne je jeho svetovo unikátne múzeum. Za základnú zážitkovú zaujímavosť  pre turistov vedenie múzea zvolilo každoročné výstavy a podujatia, z ktorých sme viaceré nasnímali. Pre virtuálne múzeum a projekciu sa úvodným prezentačným pútačom stala tzv. detská prezentácia vo forme filmu, ktorá je na internete dostupná pod voľbou DEMO. 

Z hľadiska vnímania zaujímavosť podporujú unikátne dáta a ich moderná multimediálna interaktívna prezentácia. Súhrnne, ide o unikátne dáta a špičkové informatické riešenie. 

Aktuálnu globálnu civilizačnú situáciu resp. proces budovania postindustriálnej či vedomostnej spoločnosti ako kontext našej dnešnej témy vari najvýstižnejšie charakterizuje prenikavý mysliteľ Andreas Huyssen [Huys05]: “Historická pamäť dnes nie je tým, čím bývala. Kedysi vymedzovala vzťah spoločenstva alebo národa k vlastnej minulosti, no hranica medzi minulosťou a prítomnosťou bývala výraznejšia a stabilnejšia ako dnes. Nespočetné nedávne a nie také nedávne minulosti sa premietajú do prítomnosti prostredníctvom moderných reprodukčných prostriedkov ako fotografia, film, hudba na nosičoch a internet, ako aj vďaka explózii historickej vedy a čoraz nenásytnejšej muzeálnej kultúry. Minulosť sa stala súčasťou prítomnosti spôsobmi, aké boli v predchádzajúcich storočiach nepredstaviteľné. Výsledkom je, že časové hranice sa oslabili, rovnako ako sa zmenšil skúsenostný rozmer priestoru v dôsledku moderných dopravných prostriedkov a komunikácie.”

Časť správy o zaujímavosti všeobecnej a zaujímavosti drotárskej musíme uzavrieť otvoreným koncom. Pôsobením   „čoraz nenásytnejšej muzeálnej kultúry“ sa naše aktuálne riešenie bude dozaista modifikovať. Nepredkladáme teda definitívne riešenie, ale krok a pokrok smerom k riešeniu, ktoré bude vyhovovať aktuálnym potrebám Považského múzea v Budatíne.

Viacerí študenti FMFI UK vytvorili v roku bakalárske práce, priamo súvisiace s technológoiu virtuálneho múzea. Školskými dielami so „zaujímavou múzejníckou“ tematikou sa v rokoch 2006 a 2007 zaoberali desiatky študentov na FMFI UK. Tieto diela sú na rôznych úrovniach dohotovenosti, ale viaceré z nich prinášajú výsledky, ktoré postupne pribúdajú na webe. Najvýznamnejším a najpokročilejším z nich je dielo diplomanta Jána Laurenčíka, ktorý vystavil svoje riešenie koncom roka 2007 a samostatne získal aj mediálny ohlas.   
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Fakulty matematiy, fyzky a informatiy Uiveraity Komenského. Toto on-line
muizeum ztalo mat’zmysel viedy ked! z dovork rekorstrukeis Budatinskeho
Napisali 0 nas zémku - sida Povaiskeho mizea (Havného stanu crotérskeho remesls)
atlrStalovall vt vietky exporite, vrétane crotérske). Velaka tomuto mizeu
na intermete mate moinost videt L nesxsfuKicl unkatnu expoiciu
0 projekte drotérskych exponstoy.
To vk rie Je vietko. vy, aka virtudlni ndvStevnic ndho mizea miete
nakuknit 3 do_ depozitu Povaiského mizea, kde widite ovela vac
drotérskych exponstov, ako ste mohi videt v resinom mizeu v BLating,
Privitate moznost navitit  Nech sa pati, vstupte.
mizeum 2 ce2 nternet? N o .
Pl ui"mgne Kto je drotar, €o je drotarstvo?
SN /57 Drotér 2 remeselnik.
Ano, predtym ako tam Drotér je umelec.
pojdem. Drotar je vandrak.
= 17p18%

o, asporftam nemusin it

Drotéri

Kniha névitev.

Na tizemi PovaZia a Kystic drotirstvo ako remesio slizlo ako praca, zchoj
obiivy chudobnjch. Drotarstvo je vandiowné podomové remesio zamerang
a 67% na virabu 3 opravu kuchynskeho riack, virobu a predaj raznych virobkay 2
Ne, 2d samitobytotné.  drtu a neskr i plechu

E G

5. december 2007 Napisali o nés i
N tefo stranke vanikla nova sekcis Podnet
nia vank tefo sekcie bol vl prozaicky. © projekds Orvline
mizeun drotroy napisal v Zinskom vecernk danok,
Keoréha prepis njdete v spaminane] sekcl

8.november 2007 Exponity z depozitu hotové
Dnes sme pridal posiedné ostavajice

Balie 2xponaty, ktoré viak musime najpry nasnimat, budi
2 bjvale) chotirske] expozicie na Budatinskam zémku, kie
52 ngs UE urde tedia

4.november 2007 Viac exponatov
Pridal e d'lse exponsty. Dokopy ich e teraz okolo 25,
o 2 31 ostin planovaneho pottu exponstov, Koré by
ame do onne mizea cheell miestni Vietko 2die3 ad
s, pretoze spracovarie jedného exponat (bez Foteris)
trvé do 20 minck,

1. november 2007 Vy3Sia funkcionalita
 sekcil Expondty bola implementovans sporinans vyiia
Funkcionalta, L fo moné ctZat expanaty (InPano) &
prehiisdat’siich vo vySsom rozlent (HiRes).

25. oktdber 2007 Prvé expondty
Do sekcie Exponsty pribudli prvé drotérske exponsty. Zatial
pri exponstoch risje mplementovana sdns vyEsis
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Obrázok 2: Screenshoty z diela Jána Laurenčíka. Tri úrovne vnorenia a obrázok exponátu možno rotovať kliknutím v pravej alebo ľavej časti obrázku. Toto riešenie je pre drôtené exponáty vhodnejšie ako tvorba 3D modelu.  

6. Navigácia a interakcia

Ďalšiu vrstvu zaujímavosti ku multimediálnej prezentácii pridáva interakcia a navigácia. Rozdeľujeme ju prezentačne na dve úrovne – v danej prezentácii na internete alebo DVD alebo v projekcii pre skupinu návštevníkov múzea. Prebiehať môže v lineárnom alebo nelineárnom čase, čo býva podmienené obsahom prezentácie. Nelineárny prípad je omnoho zložitejší, nelineárne hry sa ale v niektorých múzejníckych aplikáciách vyskytujú. 

Zúžime preto krátku informáciu o poznatkoch o interakcii iba na jednoduchší lineárny čas, o ktorom v dostupnej odbornej literature [Qvor01] možno nájsť kvalifikované vedomosti. Treba ponajprv rozlíšiť dva časy – čas udalostí (event structure) a čas dialógu (discourse structure). Čas usporiadania udalostí v lineárnej chronológii označuje Qvortrup pojmom kanonický. Interakcia počas rozhovoru-dialógu sa potom môže štrukturálne zhodovať s chronológiou príbehu, alebo ju preusporiadať - obrátiť (existuje česká čierna filmová komédia, kde plynie čas do minulosti – od smrti do narodenia protagonistu). Tieto dva spôsoby označuje Qvortrup ako 1. canonical passage a 2. backward passage. Ďalšie tri sú 3. flashback, 4. flashforward a 5. embedded passage. Týchto 5 pojmov má doslovné slovníkové preklady:  kanonické prechádzanie, spätné prechádzanie, spätný záber, vopredný záber a vnorené prechádzanie. Vo vnorenom prechádzaní na rozdiel od oboch záberov ide nie o jednu ale o viacero (kanonicky usporiadaných) udalostí. Toto platí pre temporálne udalosti, dejúce sa v čase, za aké pokladáme aj v našom príklade obrázok s textom v kontexte príbehu, navyše spojený s hudbou. Ak by bola udalosť bezčasová ako heslo v slovníku, môžeme pokladať týchto 5 spôsobov interaktívneho diskurzu iba za jednotlivé spôsoby hypertextového navigovania v texte. Je evidentné, že hudobný sprievod by interakcia značne poškodila…. Napokon spomeňme, že Qvortrup cituje empirický výskum zrozumiteľnosti horeuvedených preusporiadaní, z ktorého vyplýva, že najnezrozumiteľnejším z nich je vopredný záber.

Jednotlivé položky menu na prvej obrazovke sú maximálne prehľadné:

1. Intro – Skip Intro (na kiosku virtuálna voda s knihou, na webe Progress bar) 

2. Projekt (na webe projektová stránka, voľba vpravo hore)

3. Demo

4. Prezentácie 

5. Expozície

6. Návrat naspäť 
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Obrázok 3. Indikácia voľby Demo. Dizajn a implementácia vo Flashi Stanislav Stanek. 
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Obrázok 4. Prezentáciu možno riadiť príkazmi v rohoch obrázka – spustiť, vypnúť, dopredu, dozadu.  

       7. Prepojenie panorámy s databázou

Elena Šikudová, Mirka Fekiačová

Na obrázku 5 vidno časť používanej databázovej štruktúry, z ktorej vidíme, že základným prvkom, s ktorým narábame je médium. Je to vlastne muzeálny objekt ľubovoľného typu (obraz, kniha, text, panoráma, video, ...). Pre každý typ potom máme samostatnú tabuľku, v ktorej sú ukladané dáta špecifické pre tento typ. Typ panoráma má príznak, či obsahuje aktívne ukazovatele (hotspots). 

Hotspot je oblasť v panoráme, na ktorú keď používateľ klikne, vykoná sa nejaká vopred určená akcia. V prípade obrazov, sa načítajú a zobrazia údaje o autorovi, technike, majiteľovi, atď. podľa toho, čo aplikácia špecifikuje (obr. 6). Databáza je vyvinutá v systéme MySQL a komunikácia je riešená použitím webového servera Apache a programovacieho jazyka PHP. Zobrazovanie panorám a využívanie hotspotov je naprogramované s využitím Java appletu PTViewer (http://www.fsoft.it/panorama/ptviewer.htm). 
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Obrázok 5: Časť databázovej štruktúry v riešiteľskej dokumentácii
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Obrázok 6: Ukážka interaktívnej panorámy, prepojenej na databázu, aplikované na výstavu Drotári v dielach umelcov. 
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Obrázok 7: Panorámy Attila Csidey, navigácia v anotovaných panorámach Mirka Fekiačová. Celkový pohľad. Ukážka práce študentov pre Mestské múzeum Bratislava. 
Spracovanie panorám bolo pomocou voľne dostupného nástroja Hugin. Dôvodom pre virtuálne navigovanie z miestnosti do miestnosti cez otextované rozhranie globálne aj lokálne bolo umožniť návštevníkovi bohatšiu navigáciu a sledovanie logiky výkladu. Texty a ďalší digitálny obsah sa spracúvali s nasledujúcimi technickými nastaveniami a nástrojmi. 

Skener:

· Canon 4200F

· skenované pri black and white, rozlíšenie 300dpi

· parametre skenera sú na stránke: http://www.canon-europe.com/For_Home/Product_Finder/Scanners/Flatbed_with_Film_Scanning/canoscan4200F/
Rozpoznávací softvér:

· ABBYY FineReader 8.0 profesional edition, zapožičané z Centra pre slabozrakých

HTML súbory:

· pri vytváraní jednotlivých stránok som použila voľne dostupný softvér PSPad 4.5.3

· prenos na server – Total Commander 6.56

· stránka prešla validáciou

· korektne sa zobrazuje v prehliadačoch: Internet Explorer 6.0, Mozilla Firefox 2.0.0.6, Opera 9.23, Konqueror 3.5.7 (tu ale nefunguje VRML)

VRML model:

· 3D model - Blender 2.43

· export do VRML zabezpečil voľne dostupný BS Exporter for Blender 1.1.0

· prehliadanie VRML modelu – VRML prehliadač Cortona VRML Client 5.1

Panorámy:

· na stránke sa zobrazujú vo veľkosti 470x280 px

· pri zobrazení na celú obrazovku (1024x800) je už voľným okom viditeľná kompresia a obrázky sú rozmazané

Texty pre databázu virtuálneho múzea nebolo treba rozpoznávať, lebo ich dodali pracovníčky Drotárskeho oddelenia Monika Škvarnová a Katarína Hallonová. Horeuvedeným spôsobom sa však spracúvali texty kníh, napr. Nižňánskeho Životopis Karola Guleju.  

8 Multimediálny kiosk pre virtuálne múzeum

Kateřina Tátraiová, Stanislav Stanek, Elena Šikudová, Andrej Ferko, Peter Kubíni, Michal Fano

Multimediálny kiosk pre virtuálne múzeum predstavuje nové originálne riešenie, vyvinuté na UK Bratislava v technickej spolupráci so spoločnosťou Prover v rámci projektu aplikovaného výskumu Považské múzeum 3D online. Verejnosti ho predstavili na výstave Nostalgia Expo 2006. 

Interaktívny multimediálny kiosk s dotykovou obrazovkou bude nainštalovaný na verejne prístupných, zastrešených, strážených a vykurovaných miestach. 

Kiosk možno pripojiť na internet aj dataprojektor a používať ho pre skupinu návštevníkov múzea na riadenie projekcie. Najmä pre starších návštevníkov to bude zároveň prvý osobný kontakt a dotyk s novou technológiou a internetom. 

Ústrednou metaforou kiosku je studnička poznania. Vodovo-modrý kiosk má preto zboku tvar vodnej kvapky, ktorá sa chystá odkvapnúť v protismere zabúdania – smerom hore. Zbližša však uvidí návštevník múzea kľúčovú dierku, ktorou možno nazrieť akoby do trinástej komnaty a studničky poznania. Živá virtuálna voda v tejto studničke sa aktivizuje, keď návštevník podíde bližšie, čo rozpoznajú dve webkamery. Z vody sa vynorí kniha, v ktorej si možno dotykom zvoliť virtuálne múzeum alebo ďalšie múzejnícke či akademické položky. 

Na bočných stranách kiosku je logo a dvojjazyčný text zo stránky UNESCO:

Heritage is our legacy from the past, what we live with today, 

and what we pass on to future generations.

Dedičstvo je náš odkaz z minulosti, s ktorým dnes žijeme 

a odovzdávame budúcim generáciám. 

http://whc.unesco.org/en/about/
Obsahom virtuálneho múzea budú projektované alebo interaktívne digitálne objekty, ktoré budú vhodne dopĺňať reálnu expozíciu (napr. Virtuálna expozícia exponátov z depozitu, Virtuálna galéria z unikátnej výstavy, ktorá sa už skončila a nikdy sa nebude opakovať, Animované filmy s vhodnou tematikou alebo Guided tours (riadené prechádzky) po VRML svetoch). Samotné múzeum nebude jedinou opciou – bude tam popri kultúrnom aj akademický web – Schola Ludus, portály fakulty, univerzity a ministerstva, portál  regionálneho okolia múzea, Virtual Heart of Central Europe, Virtual 3D Bratislava, elektronické knihy, pamiatkársky portál...)  V obmedzenej miere bude možné SMS spôsobom zadávať aj texty a používať kiosk na všeobecné browsovanie. Toto obmedzenie interakcie zabraňuje zneužitiu kiosku, napr. na šírenie pornografie alebo iného nevhodného digitálneho obsahu. 

Súčasťou kiosku nie je iba hardverové a dizajnové riešenie, ale aj prezentačná vrstva (špecializovaný softver (Flash, ai.)) v súlade s horeuvedenou metaforou. V konkrétnom múzeu sa odporúča vyškoliť pracovníka na postupné napĺňanie digitálneho obsahu. Takéto týždňové školenia organizuje FMFI UK v Bratislave, prihlásiť sa možno na muzeum@sccg.sk. 

Kiosk plánujeme skompletizovať s počítačom, ktorý pre tento projekt zadováži Mestské múyeum Bratislava a inštalovať ho na vhodnom mieste v Mestskom múzeu.  

Pre konkrétne múzeum sa odporúča jeden kiosk v režime projekcie a ďalšie na propagáciu múzea samotného na verejných miestach (v knižniciach, v turistických kanceláriách, na železničných a autobusových staniciach, v motorestoch pri autostráde...). Režim projekcie môže byť v premietacej sále alebo v rámci muzeálnej expozície. Ku kiosku v režime projekcie treba pripojiť dataprojektor, priestorové ozvučenie a nainštalovať premietacie plátno aspoň 2*2 metre.  

Inak povedané, s multimediálnym kioskom získava múzeum vybavenie na interaktívne domáce kino resp. modernú nízkonákladovú kinosálu.  

S kioskom nedodáme zapojenie na internet. Nasledujucemu textu netreba rozumieť do detailu, ale ukázať ho internetovému providerovi. Odporúčaná kvalita je ... 

· „online“ prezentácia

1)  3D modely sťahované v reálnom čase z Internetu - odporúčaný

· rýchlosť aspoň 2Mbit/s /(neagregovaná) + nízka latencia < 50 ms

· vhodný spôsob pripojenia: metalický

2)  databáza CEMUS(obrázky a panorámy)

· rýchlosť aspoň 1024 kbps a latencia < 1000ms

· vhodný spôsob pripojenia: WiFi

· „offline“ prezentácia – minimálny spôsob

3)  pravidelný update prezentácie

· rýchlosť aspoň 512kbps – latencia siete nie je až taka podstatná, skôr je žiadaná stabilita spojenia
Rozmery kiosku sú menšie ako 130 cm na výšku a 70*70 cm podstava. Hoci vzhľad je príjemný, v skutočnosti ide o dizajnovo zamaskovaný robustný zamykateľný trezor s dobrou stabilitou a celkovou váhou do 100 kg. Kiosk v múzeu môže byť nezapojený na internet. V takom prípade netreba dátovú (interentovú) prípojku, ale v každom prípade treba počítať s pripojením kiosku aj projektora na elektrickú sieť.  
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Obrázok 8: Kiosk s virtuálnym múzeom na výstave Nostalgia Expo 2006 si prezerá pán riaditeľ SNM Dr. Peter Maráky.

9. EPUD na zariadení s dotykovým displejom

Martin Samuelčík, Stanislav Stanek, Ján Lacko

Text v tejto časti skrátene preberáme zo záverečnej správy projektu APVV EPUD, v rámci ktorej vznikol softverový systém EPUD. Na kiosku z nášho projektu AV možno pomocou neho prezerať zložitý model virtuálneho mesta. 

Systém EPUD sme rozšírili tak, aby bolo možné prezerať načítanú scénu v celoobrazovkovom režime pomocou dotykového displeja. Taktiež sme rozšírili ovládanie o prvky vhodné pre navigaciu pomocou tohto zariadenia. Ovládanie je založené na niekoľkých aktívnych ikonách, ale pohyb sa dá určovať aj samotným dotykom v ľubovoľnej časti obrazovky. Typ pohybu je určený aktuálnym prezeracím módom. Lietací mód umožnuje voľný pohyb v scéne, v móde prechádzka sa kamera pohybuje smerom dole až kým nenarazí na pevnú prekážku a vtedy sa pohybuje dopredu po povrchu. V prípade rotácie užívateľ nemení svoju poohu iba smer, ktorým sa díva. Mód s názvom posun posúva pohľad doľava, doprava, hore a dole. Na pomoc pri navigácii slúžia tlačítka na rýchly náhľad na celý model a na priblíženie k bodu, ktorý sa nachádya v scéne v strede obrazovky. Pomocou ďalšej ikony sa dá vypnuť alebo zapnúť zrýchľovanie pri presunoch a rotáciách.
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Obrázok 9: Náhľad na help obrazovku pre dotykový displej.
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Obrázok 10: Kiosk s dotykovým displejom – ukážka pohľadu na Starú radnicu v pozadí s Hradom. Návrh navigácie M. Samuelčík a Ján Lacko. Model P. Borovský a kol. Nástroj EPUD M. Samuelčík a kol.

Týmto spôsobom sa virtuálne mesto, najmä jeho historická časť, stáva tiež zaujímavým interaktívnym múzejným exponátom v reálnej expozícii, v tomto prípade v bratislavskej Starej radnici.

10. Vývoj spolupráce informatikov s múzejníkmi

V tomto texte sme doteraz charakterizovali v projekte použitú metodológiu a niektoré použité resp. vyvinuté technológie, na vytvorenie nielen atraktívnej prezentácie s interaktívnym prehliadaním, ale i všeobecnejších požiadaviek informatickej dokumentácie a tvorby multimediálnej databázy a ontológie podľa postupne prichádzajúcej normy CIDOC-CRM, ale i širšie - vedomostnej spoločnosti a semantického webu [Bern01]. Spracovanie zbierok Považského múzea v Žiline však predstavuje niekoľkoročnú prácu a presahuje rámec tohto projektu. 

Súbor budúcich projektov označujeme pojmom Virtuálna Drotária a jeho logo navrho Dr. Stanislav Stanek so súhlasom drotárskeho majstra pána Frka. 
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Obrázok 11: Logo Virtuálnej Drotárie.

Porovnáme teraz aktuálny projekt s dlhodobými predstavami v troch častiach 10.1, 10.2 a 10.3. 

10. 1 Syntetická charakteristika projektu aplikovaného výskumu Považské múzeum 3D online v čase schválenia projektu. 

Názov: Považské múzeum 3D on-line

Trvanie: 2 roky

Partneri: FMFI UK Bratislava, Považské múzeum Žilina
Investície: FMFI UK 1 mil., PM 1 mil., ŠR 2 mil. (50 % dotácie), spolu 4 mil. Sk

Počet riešiteľov 8 (4 FMFI UK, 4 PM, spolu 2000 hodín)

Hlavný výstup: virtuálne múzeum a 8 kioskov na verejných miestach

Priority: kultúrne dedičstvo a vedomostná spoločnosť (semantic web)

Cieľové skupiny: laická verejnosť v Bratislave a Žiline (kiosky), virtuálni turisti (anglická verzia) a odborná verejnosť (s prístupom k databáze dokumentov)

Návratnosť: dlhodobá

Patentové riešenie: pravdepodobné

Harmonogram prác: 2 roky rozdelené na kvartály, 2 správy (ročná 2005 a záverečná 2006)

Použitá technológia: štandardná pre virtuálnu rekonštrukciu a internetovú prezentáciu

Doterajšie skúsenosti: múzejnícka prax v PM, medzinárodné projekty a Virtuálna Bratislava na FMFI UK
10.2 Dlhodobá vízia funkčnosti

V návrhu projektu virtuálneho múzea sme identifikovali nasledujúcu komplexnú víziu finálnej funkčnosti [Ferk05]. ”Niekoľkoročná práca by mala v dlhodobejšom časovom horizonte pokryť nasledujúce tematické oblasti pre rozličné cieľové skupiny:

1. Virtuálna expozícia drotárstva, v ktorej však bude len 60% vystavených exponátov, cca 220.

2. Virtuálna Žilina - krátka vychádzka do expozície dejín Žiliny tak, aby sa návštevník vedel historicky aj geograficky zorientovať.

3. Databanka drotárstva - súbor informácií, určených verejnosti o Drotárii a drotárstve, zatiaľ cca 3 000 položiek.

4. Databanka informácií pre odborných pracovníkov, cca 6 000 položiek drotárskych predmetov a fotografií.

5. Virtuálna knižnica drotárskej literatúry.

6. Infoservis o prirodných a historických zaujímavostiach Drotárie.

7. Videosekvencie ukážok práce s drôtom.

8. Fotogaléria toho najlepšieho od súčasných tvorcov, umeleckých drotárov a šperkárov.

9. Ukážky z filmov s drotárskou tematikou.

10. Virtuálna škola malého drotárika - istá forma kurzu pre deti, spracovaná netradičnou formou - napr. vyroba troch jednoduchych predmetov, ktore by sa striedavo sprístupňovali na internete.”

Dosiahnuteľným kompromisom v roku 2006 sa javil nasledujúci scenár pre kioskovú prezentáciu s použitím divadlenej metafory. 

10.3 Bodový scenár vo verzii rok 2006

Pred interakciou (opona dole)

Logo  navrhol Stanislav Stanek a dizajn kiosku Katka Dařílková. 

Kým nie je pri kiosku nikto, softver iba stráži okolitý pohyb. 

Keď niekto pride, zapne sa intro, ktoré navrhuje Stano a Andrej. Otvorená kniha, kde si možno zvoliť vo dvoch stĺpcoch – akademický a muzeálny obsah. 

Medzioponie – už niekto prišiel, ale neinteragoval

Akademické položky – ministerstvo, univerzita, fakulta, Schola ludus.

Muzeálne položky – UNESCO, múzejníctvo, PMZA, virtuálne múzeum, VHCE…

Po zvolení múzea Opona hore… Ide ponajprv o intro, ktoré sme už predviedli v apríli. 

 Jednotlivé položky menu: 

· Intro – Skip Intro

· Sound - Silent

· Projekt, ISBN 

· Partneri

· Disclaimer

· Help

· About

· Demo pre Výstavu Nostalgia a voľnobeh v múzeu. 

· Prelety modelom – videá – Stanek, Borovský

· Interaktívne prechádzky – panorámy, interiéry, park

· Knihy, katalógy

· Výstavy (prototyp Drotári v dielach umelcov)

· Animácia – Katka Dařílková

· Vznik múzea – Stanek, Dařílková

· Depozitár

· Iné - komiks
Finálnu prezentáciu na internete sme napokon navigačne zjednodušili na 4 hlavné položky na prvej obrazovke a rozširovateľnými ostávajú časti Expozície a Prezentácie. Vyvíjať sa už nebude projektová stránka a Demo. Minifestival pravdepodobne rozdelíme na jednotlivé filmy. 


Ako vidno, predstavy o funkčnosti sa vyvíjali a limitovalo ich aj kombinovanie prístupu zdola hore a zhora dole, čiže museli sme brať do úvahy, aké dáta a metódy máme k dispozícii. 


Pri budúvej verzii virtuálneho múzea už bude možné kombinovať dáta z databázy CEMUS a špecifické požiadavky múzejníkov. Informatický horizont predstavuje norma CIDOC CRM, lebo implementácia podľa jej požiadaviek by predstavovala kompletnú konverziu do iného kódovania. Treba poznamenať, že [Crof05] sa v dohľadnom čase stane široko používanou medzinárodnou normou IS 21127 na definíciu konceptuálneho modelu. Táto norma definuje formálnu ontológiu určenú na uľahčenie integrácie, mediácie a výmeny rôznorodej informácie o kultúrnom dedičstve, čo má odstrániť vznikajúce nedorozumenia, najmä medzi komunitami múzejníkov a informatikov. Konkrétne táto norma rozdeľuje všetky muzeálne objekty alebo aktivity do 84 entít, ktoré môžu mať 141 vlastností. Týchto 225 pojmov a rozumne definované vzťahy medzi nimi (triedy, hierarchia, odvolávky resp. krížové odkazy (cross-references)) sa má stať základom budúcej komunikácie medzi virtuálnymi múzeami a práve kvôli tomu vytvorila medzinárodná rada múzeí ICOM (International Council of Museums) špeciálnu skupinu expertov. Odborný jazyk pre virtuálne múzeá teda teraz prakticky vzniká a zavádza sa do praxe, čo treba podľa možností rešpektovať už v každom novovznikajúcom projekte.

Konkrétne ukončenie a pokračovanie projektovej spolupráce charakterizuje nasledujúci dokument.

Ukončenie projektu Považské múzeum 3D online
Vážený pán riaditeľ
PhDr. Marián MRVA

Považské múzeum 

Žilina – Budatín

Vec: ukončenie projektu Považské múzeum 3D online

Bratislava, 18. decembra 2007

Vážený pán riaditeľ, 

dovoľujem si Vás informovať o blížiacom sa ukončení projektu aplikovaného výskumu Považské múzeum 3D online a pokračovaní našej spolupráce v budúcnosti. 

Projekt bol predĺžený do konca roka 2007 a koncom januára 2008 prebehne v Bratislave na FMFI UK záverečná oponentúra, na ktorú Vás týmto srdečne predbežne pozývame. Termín upresníme po vzájomnej dohode.  

Hlavnými výstupmi projektu je záverečná správa, publikované články, algoritmus tvorby virtuálneho múzea, scenár virtuálnej expozície, viaceré verzie prezentované priebežne na výstave Nostalgia Expo 2006 a v Budatínskom zámku počas riešenia projektu, interaktívne multimediálne kiosky a internetová verzia virtuálneho múzea.  S projektom súvisí viacero kvalifikačných prác študentov FMFI UK v postgraduálnom aj pregraduálnom štúdiu, ktoré sa dokončujú a budú dokončovať priebežne aj po skončení nášho projektu. Nasnímané dáta sme Vám priebežne poskytli a takisto ich poskytujeme aj ďalším študentom na výskum a experimenty. Tieto inovácie zaradíme postupne do virtuálneho múzea, ktoré budeme prevádzkovať na našej fakulte a ktorého mirror verzia bude v budúcnosti aj na Vašom serveri po doriešení kvalitnejšieho pripojenia na Vašej strane.  

Považské múzeum v rámci projektu nadobúda aj multimediálne zariadenia na audiovizuálnu prezentáciu, server a štyri kiosky, z ktorých dva už sú v Budatíne. Ďalšie dva kiosky a server už sú nachystané na našej fakulte a odovzdáme ich technicky aj zmluvne do konca kalendárneho roka. Doriešujeme na nich mikrospínače, ktorými by sa mali dať flexibilne vypínať z prúdu a zapínať bez toho, aby bolo treba odomknúť chránený priestor. Pretože pre tieto zariadenia predstavuje dodací list aj záručný list, nemôžme Vám tieto dodacie listy poskytnúť, lebo musia byť uložené na našej fakulte. Náš subdodávateľ hardveru je však spoločnosť Prover, Mlynská dolina, 842 48 Bratislava, ktorej konateľ RNDr. Michal Fano, e-mail: fano@prover.eu, www.prover.sk, Vám po našej vzájomnej dohode spostredkuje  záručný servis aj po skončení projektu. Informoval som sa u neho aj o žiarovke dataprojektora, ale bohužiaľ na žiarovku sa záruka nevzťahuje. Zmluvy o prevode kioskov a servera do Vašej inventarizácie sa pripravujú a mal by ich čoskoro podpísať náš pán dekan. 

Samozrejme, naša spolupráca bude pokračovať aj na rozvoji obsahu virtuálneho múzea. Pripomínam, že náš projekt sme plánovali ako prvý stupeň viacročného budovania Virtuálnej Drotárie a že v ďalšom by sme radi podali národný projekt virtualizácie slovenských múzeí a vytvorili letnú školu tvorby virtuálneho múzea v rámci celoživotného vzdelávania a vzdelávania dospelých, najmä pracovníkov v múzejníctve. Už teraz možno skonštatovať, že sme spoločne vytvorili sľubný prototyp virtuálneho múzea, ktorý s veľkým záujmom prijíma laická aj odborná verejnosť doma i v zahraničí.    

Tešíme sa teda na úspešné ukončenie projektu a na ďalšiu podnetnú spoluprácu. So želaním všetkého najlepšieho, nielen v Novom roku 2008,  

Doc. RNDr. Andrej Ferko, PhD.

vedúci projektu 

Možno uzavrieť, že interdisciplinárna spolupráca múzejníkov a informatikov v našom projekte položila základy dlhodobej komunikácie, ktorá sa v kontexte vývoja technológie stane nevyhnutne špecializovanejšou a bude mať vplyv na virtualizáciu múzeí na Slovensku a že v tomto procese sa požiadavky, predstavy a ich realizácia nevyhnutne dynamicky adaptujú. 


Konkrétnym výsledkom tejto interdisciplinárnej konvergencie v našom projekte je nasledujúci spoločný text, ktorý vyšiel v časopise Pamiatky a múzeá a odznel aj na Dńoch európskeho kultprneho dedičstva. 

Považské múzeum v Žiline trocha inak - Považské múzeum 3D online
 Kontext

     Kultúrne dedičstvo predstavuje významný faktor v živote každého štátu. Jeho záchrana a propagácia by mala patriť medzi základné priority nielen v oblasti kultúry, ale aj v oblasti celkovej koncepcie riadenia štátu. Slovensko je krajina rozlohou síce malá, bohatstvom kultúrneho dedičstva minulosti však veľmi veľká. Na pomerne malom území sa koncentruje nielen obrovské množstvo pamiatok, či už hnuteľného alebo nehnuteľného charakteru, ale aj množstvo tradícií spadajúcich do duchovnej sféry. Niečo je však na Slovensku obzvlášť výnimočné, čo nemá žiadna krajina na svete, a tým je drotárske remeslo a umenie. 

     Drotárstvo vzniklo, keď berieme do úvahy prvé meno zaznamenané v archívnych dokumentoch (Drotárik), od ktorého sa obyčajne datuje vznik remesla na Slovensku, pred viac ako tri sto rokmi. Fenomén chudobných horských oblastí severozápadného Slovenska nenašiel svoju obdobu nikde inde. Obce ako Veľké Rovné, Dlhé Pole, Kolárovice sú považované za najvýznamnejšie centrá drotárstva, pričom najnovšie výskumy smerujú dnes našu pozornosť nie na Kysuce, ale na priestor medzi týmito dedinkami a Považskou Bystricou. Pre kraj drotárov sa ustálil pojem „Drotária“, odkiaľ v najväčšej miere pochádzajú slovenskí drotári pôsobiaci doma i za hranicami rodnej vlasti. V „Drotárii“ sa objavili mená takých majstrov ako bol Jozef Holánik – Bakeľ, Jozef Šerík, Jozef Kerak, Juraj Drndúl – Lepiš, prezývaný rovniansky alebo slovenský Kolumbus; Michal Grúnik, ktorý ako prvý drotár precestoval USA od západu na východ; Pavel Ferdinand Ježišík, Štefan Hunčík a Imrich Krutošík tzv. najväčší kapitalisti medzi drotármi a ďalší. Z tých súčasných treba spomenúť Ladislava Mikulíka, otca a syna Jurovatých, prípadne mladých Šeríkovcov. Vo výpočte mien by sa dalo pokračovať ešte dlho, čo však nie je cieľom tohto článku. Podstatné je, že títo a tisícky ďalších, často bezmenných drotárov a džarkov, sa podieľali na vytvorení ojedinelého svetového fenoménu vytvoreného v kraji nad Žilinou. 

Dokumentácia a propagácia

     Ojedinelosť drotárstva viedla už v minulosti k snahám dokumentovať drotárstvo. Priam fenomenálne tu vyznieva Prochádzkova publikácia Kolárovičtí dráteníci, ktorá ponúka prehľad bežného a každodenného života na klasickej drotárskej dedine. Koncom 30. rokov 20. storočia sa pod taktovkou známeho politika Mičuru začala rodiť snaha dosiahnuť niečo viac v oblasti zachovania dedičstva drotárov. Výsledkom bola prvá výstava v budove školy v Dlhom Poli. Bola to vôbec prvá prezentácia drotárstva širšej verejnosti formou vystavenia širokého spektra tvorby vtedajších drotárov. Výstava sa síce konala v dobe, ktorá priam vyžadovala  hľadanie  národných  tradícií,  ale nič menej vytvorila základ, ktorý viedol v roku 1942 k vytvoreniu špecializovaného múzea v Žiline, ktoré sa stalo súčasťou Mestského múzea na Radnici. To bol prvý krok k vytvoreniu celosvetového centra dokumentácie a výskumu drotárstva (dnešné Považské múzeum v Žiline). Po likvidácii živností v 50-tych rokoch 20. storočia dokumentácia drotárstva ustala a obnovila sa až v uvoľnenej atmosfére 60-tych rokoch. Skutočný rozmach dokumentačnej a výskumnej činnosti však nastal až od roku 1989, kedy popri zbierkových predmetoch archeológie, histórie, numizmatiky, etnológie, dopravy, botaniky, zoológie a geológie sa drotársky fond stal na určitý čas stal v múzeu dominantným. Vo viac ako sto tridsať päť tisícovom zbierkovom fonde  predstavuje niečo vyše šesť tisíc kusov drotárskych artefaktov len malú časť, ale dôležitosť spočíva v niečom inom. Je to najväčšia zbierka svojho druhu na svete (druhá najväčšia sa nachádza vo Francúzsku a je majetkom súkromného zberateľa) a zároveň ojedinelá do tej miery, že vzbudzuje veľkú pozornosť najmä v zahraničných odborných a laických kruhoch.  Doma si ju nevieme akosi stále vážiť. To sa týka všeobecne celého drotárstva, alebo inak: doma nikto nie je prorokom a sen o vzniku špecializovaného slovenského drotárskeho múzea zostáva naďalej iba snom. Svete, div sa! 

     Od roku 1942 až po súčasnosť prešlo Považské múzeum v Žiline (nazývané verejnosťou drotárskym) dlhou a zložitou šesťdesiatpäť ročnou cestou vývoja. Našťastie bolo na čo nadväzovať a z čoho vychádzať. Napriek tomu po roku 1989 stálo pred zložitou úlohou ako dokumentovať a skúmať  drotárstvo, keď už sám názov dráteník-drótoštót sa stal pre niektorých synonymom pre niečo negatívne, zlé, nevhodné a zavrhnutiahodné. Ako teda propagovať, presviedčať, skúmať a mapovať niečo, za čo by sme sa mali v podstate hanbiť? Našou úlohou tak v začiatku nebola ani tak dokumentácia ako skôr presviedčanie verejnosti o opaku. Predstaviť drotárstvo ako niečo tvorivé, schopné ďalšieho rozvoja v inej modernejšej forme, samozrejme pri dôkladnom poznaní jeho histórie, osobností a prameňov. Prostriedkom na dosiahnutie sa mali stať podujatia a publikačné aktivity zamerané na čo najširší okruh zvyčajných návštevníkov múzea. Žiaľ, neraz bolo treba vysvetľovať i odbornej verejnosti tvorivú podstatu remesla i umenia a úspechu ľudí okolo neho, pretože odborníci sú vždy skeptickejší a poznajúc niektoré pramene napríklad o alkoholizme alebo kriminalite jednotlivcov presadzovali niektorí tendenciu vnímať drotárstvo ako a priori  negatívny jav v slovenských dejinách. Kus priekopníckej práce na tomto poli urobil autor prvej expozície z roku 1942 Karol Guleja svojou knihou Svet drotárov, ktorá je kompiláciou mnohých prameňov a článkov. Karol Guleja v nej populárno náučným spôsobom vysvetľuje drotárstvo ako jav hodný komplexnej rehabilitácie v očiach verejnosti. Okrem knihy sa dôležitým prvkom na ceste propagácie a výskumu stali medzinárodné stretnutia drotárskych majstrov, ktoré sa od roku 1990 stali platformou  nielen pre diskusie o histórii remesla, ale aj miestom, kde sa opätovne znovu zrodilo  drotárske remeslo prispôsobené požiadavkám doby. Oživil i drôt ako materiál. 

Drotárstvo ako umenie

     Drôt v predstavách majstrov svojho umenia asi prapôvodne nahrádzal vŕbové prútie, no vďaka vyššej ťažnosti, pružnosti a pevnosti sa postupne stal podstatne flexibilnejšou surovinou a inšpiráciou. Z drôtu ľahko upliesť kópiu prúteného košíka, no z prútia nespravíte zaklápaciu pascu na myši. Presne tak, ako dvaja lakomí mužíci v anekdote ťahajú kúsok medi, vyzerala prvovýroba drôtu v Sliezsku, drôt sa všetkou silou rozhojdaného chlapa doslova vyťahoval z hrudy žeravého železa. Zo sliezskych hámrov sa kotúče hotového drôtu dopravovali aj na juh a na furmanských vozoch a možno na pltiach dolu Váhom a dolu Považím. Obchodný pohyb kotúčov drôtu cez extrémne chudé Kysuce a horné Považie podľa niektorých autorov naštartoval tvorivosť prvých drotárov – a začal sa príbeh ako z rozprávky.

     A práve na túto rozprávku mali nadväzovať aj stretnutia drotárskych majstrov, na ktorých sa remeslo predvádzalo a zároveň sa školili prví moderní pokračovatelia. Panelové diskusie a besedy konané v rámci podujatia začali prispievať na jednej strane k rehabilitácii dejín drotárstva a na druhej strane prinášali množstvo podnetov pre zbierkotvornú, výskumnú a múzejnú prácu s artefaktmi drotárskej minulosti a súčasnosti. Na základné a ťažiskové podujatie začali nadväzovať ďalšie aktivity ako semináre, prezentácie remesla pri príležitosti napr. Vianoc alebo Veľkej noci, výstavy, publikačné aktivity, kde treba osobitne vyzdvihnúť rad skladačiek predstavujúcich slovenských majstrov hlásiacich sa k remeslu i pred rokom 1989 a pod. Významným medzníkom, ktorý katapultoval dokumentáciu drotárstva do novej rýchlosti a kvality bol rok 1992, kedy sa konala prvá vedecká konferencia pod názvom Drotárstvo ako remeslo, umenie a podnikateľská aktivita. Zároveň bola sprístupnená v Budatínskom zámku (hrade) nová expozícia predstavujúca netradičným spôsobom dejiny drotárstva, kde symboliku „všetko o drotárstve pod jednou strechou“ zosobňovala obrovská vtáčia klietka zastrešujúca celé jeho dejiny a ochraňujúceho pred svetom z vonka. 

     Tak ako plynula voda v rieke Váh, tak plynul i čas a nová doba, najmä blížiace sa milénium a s ním nastupujúce počítačové šialenstvo a rastúca počítačová gramotnosť nútili rozmýšľať a hľadať nové formy bližšie mladým generáciám a súčasnej dobe, ako prezentovať unikátny fenomén drotárstva spôsobom odpovedajúcim dynamicky napredujúcej dobe. Do úvahy sa musel zobrať i fakt, že sa zmenili pohľady verejnosti na drotárstvo a postavu drotára. Už to nebol len ten chudobný a ubiedený sociálne gniavený človek, ale objavuje sa v podobe postavy remeselníka, majiteľa dielne, manufaktúry, alebo dokonca priemyselného podniku. Čoraz viac sa hovorí o úspešných drotároch a dejiny remesla sa už nechápu ako dejiny poníženia a biedy, ale predstavujú sa ako  plnohodnotné dejiny so svoji víťazstva a pádmi. Pre mnohých sa drotár stal synonymom úspešného Slováka. Na zmene náhľadu sa podieľali jednak novoobjavené dokumenty a tiež novoobjavené predmety, ktoré len potvrdzovali mimoriadne širokú škálu tvorivosti drotárov. 

     Všetky tieto zmeny v mapovaní drotárstva a v myslení verejnosti zákonite vyvolávali potrebu nezostať na mieste a hľadať nové možnosti. Už koncom prvej polovice 90-tych rokov 20. storočie vznikla myšlienka vybudovania elektronickej databanky obsahujúcej rozsiahlu informačnú bázu o drotárstve. Mala zahŕňať okrem súpisu zbierkových predmetov i súpis dokumentov, mien majstrov, odkazy na literatúru, pramene, články, umelecké diela s tematikou drotárstva a ďalšie doklady o dejinách remesla. Malo to byť proste centrum informácií určených odborníkom, študentom, záujemcom o drotárstvo ako i širokej verejnosti. Vtedajšia technika a najmä vybavenosť múzea počítačmi neumožňovali plné rozbehnutie prác, a preto tvorba databanky postupovala pozvoľna, tak ako sa získavali nové pramene a informácie. Ďalším problémom v počiatkoch divokého kapitalizmu u nás boli i otázka autorského práva, kedy mnohí autori v strachu pred novou technikou a možnosťou jej zneužitia odmietali zverejňovanie v databanke, nehovoriac už o ukážkach z kníh. Bolo jasné, že cesta k moderným formám bude ešte zložitá.

     Na prelome tisícročia sa vytvorili dve cesty pre nové spôsoby prezentácie výsledkov činnosti Považského múzea v Žiline v oblasti výskumu drotárstva. Jednou cestou bolo vytvorenie samostatnej edičnej rady pod názvom Malá knižnica drotára (zostavovateľ PhDr. Marián Mrva), ktorá predstavuje tradičnejšiu formu zameranú na prezentáciu všetkých stránok vývoja remesla a jeho osobností. Prvý diel vyšiel v roku 2002, v tomto roku sa pripravuje ôsma časť. Skúsenosti ukazujú, že tento spôsob prezentácie využíva najmä stredná a staršia generácia. Druhou cestou bolo využitie počítačov, ktoré sa postupne stávali multimediálnymi. Tento spôsob by zároveň umožnil viac pritiahnuť i mladšiu a mladú generáciu. Fenomén povinných školských návštev v múzeách síce spôsobuje u niektorých kolegov a kolegýň radosť z rastúcich čísiel  návštevnosti v múzeách, ale to nič nevypovedá o skutočnom dosahu našej práce na verejnosť. A tak v rámci hľadania cesty k tomu, ako presvedčiť mladých, aby prišli „dobrovoľne“ do kamenného múzea, sa dospelo k jedinému možnému východisku, a to využitiu tých prostriedkov, ku ktorým má mládež najbližšie. Multimediálna prezentácia múzejných drotárskych zbierok takouto formou je. Tak ako u väčšiny nových projektov i v tomto prípade svoju dôležitú úlohu zohrala náhoda. Bolo to stretnutie v Budatínskom zámku (hrade), kde sa spojil tým už realizujúci virtuálnu Bratislavu s myšlienkami múzejníkov, hľadajúcimi nové formy cez znalosti programovania a tvorby grafických modulov. Na takýto projekt aplikovaného výskumu MŠ SR s plánovaným rozpočtom 4 milióny korún sa v roku 2005 podarilo získať grant.  Projekt aplikovaného výskumu Považské múzeum 3D online spolufinancuje MŠ SR v grante No. 4/0023/05.        

Preskočíme trojročnú históriu, metodológiu, digitálny obsah a technológiu projektu a sústredíme sa na jeho prvú verejnú prezentáciu na výstave Nostalgia Expo 2006. Vystavovali sme prvé slovenské interaktívne virtuálne multimediálne múzeum a ku dotykovej obrazovke sme najmä pre starších museli pridať nápis DOTÝKAJTE SA, PROSÍM. 

Multimediálny kiosk pre virtuálne múzeum
Multimediálny kiosk pre virtuálne múzeum predstavuje nové originálne riešenie, vyvinuté na UK Bratislava v technickej spolupráci so spoločnosťou Prover v rámci projektu aplikovaného výskumu Považské múzeum 3D online. Verejnosti ho predstavili na výstave Nostalgia Expo 2006. Interaktívny multimediálny kiosk s dotykovou obrazovkou bude nainštalovaný na verejne prístupných, zastrešených, strážených a vykurovaných miestach. Kiosk možno pripojiť na internet aj dataprojektor a používať ho pre skupinu návštevníkov múzea na riadenie projekcie. Najmä pre starších návštevníkov to bude zároveň prvý osobný kontakt a dotyk s novou technológiou a internetom. 

 Ústrednou metaforou kiosku je studnička poznania. Vodovo-modrý kiosk má preto zboku tvar vodnej kvapky, ktorá sa chystá odkvapnúť v protismere zabúdania – smerom hore. Zbližša však uvidí návštevník múzea kľúčovú dierku, ktorou možno nazrieť akoby do trinástej komnaty a studničky poznania. Živá virtuálna voda v tejto studničke sa aktivizuje, keď návštevník podíde bližšie, čo rozpoznajú dve webkamery. Z vody sa vynorí kniha, v ktorej si možno dotykom zvoliť virtuálne múzeum alebo ďalšie múzejnícke či akademické položky. Na bočných stranách kiosku je logo a dvojjazyčný text zo stránky UNESCO:
Heritage is our legacy from the past, what we live with today,

and what we pass on to future generations.

Dedičstvo je náš odkaz z minulosti, s ktorým dnes žijeme

a odovzdávame budúcim generáciám.
http://whc.unesco.org/en/about/
Obsahom virtuálneho múzea budú projektované alebo interaktívne digitálne objekty, ktoré budú vhodne dopĺňať reálnu expozíciu (napr. Virtuálna expozícia exponátov z depozitu, Virtuálna galéria z unikátnej výstavy, ktorá sa už skončila a nikdy sa nebude opakovať, Animované filmy s vhodnou tematikou alebo Guided tours (riadené prechádzky) po VRML svetoch). Samotné múzeum nebude jedinou opciou – bude tam popri kultúrnom aj akademický web – Schola Ludus, portály fakulty, univerzity a ministerstva, portál  regionálneho okolia múzea, Virtual Heart of Central Europe, Virtual 3D Bratislava, elektronické knihy, pamiatkársky portál...)  V obmedzenej miere bude možné SMS spôsobom zadávať aj texty a používať kiosk na všeobecné browsovanie. Toto obmedzenie interakcie zabraňuje zneužitiu kiosku, napr. na šírenie pornografie alebo iného nevhodného digitálneho obsahu. 

Súčasťou kiosku nie je iba hardverové a dizajnové riešenie, ale aj prezentačná vrstva (špecializovaný softver (Flash, ai.)) v súlade s horeuvedenou metaforou. V konkrétnom múzeu sa odporúča vyškoliť pracovníka na postupné napĺňanie digitálneho obsahu. Takéto týždňové školenia organizuje FMFI UK v Bratislave, prihlásiť sa možno na muzeum@sccg.sk. 

Pre konkrétne múzeum sa odporúča jeden kiosk v režime projekcie a ďalšie na propagáciu múzea samotného na verejných miestach (v knižniciach, v turistických kanceláriách, na železničných a autobusových staniciach, v motorestoch pri autostráde...). Režim projekcie môže byť v premietacej sále alebo v rámci muzeálnej expozície. Ku kiosku v režime projekcie treba pripojiť dataprojektor, priestorové ozvučenie a nainštalovať premietacie plátno aspoň 2*2 metre.  Inak povedané, s multimediálnym kioskom získava múzeum vybavenie na interaktívne domáce kino resp. modernú nízkonákladovú kinosálu.  

Cena kiosku na verejné miesto je 216 tisíc korún s DPH. V cene je aj prezentačné rozhranie a špeciálny softvér na ľahké ovládanie dotykovej obrazovky či intenzity zvuku.  Kiosk vyrába a predáva spoločnosť Prover, www.prover.sk. Kontakt : Dr. Michal Fano, Prover, s.r.o., Mlynská dolina – FMFI UK, 842 48 Bratislava, Email: Fano@prover.sk. Na provonanie, v Bratislave sa v súčasnosti inštalujú informačné kiosky s podstatne slabšou funkcionalitou po 200 tisíc korún. 
K cene kiosku v režime projekcie pribúda dataprojektor a reprosústava na cenovej úrovni 50 tisíc korún s DPH (stav začiatkom roka 2007).  Cena školenia je 9 tisíc korún.  V cene kiosku nie je zapojenie na internet. Nasledujucemu textu netreba rozumieť do detailu, ale ukázať ho Vášmu internetovému providerovi. Odporúčaná kvalita je ... 

· „online“ prezentácia

4)  3D modely sťahované v reálnom čase z Internetu - odporúčaný

· rýchlosť aspoň 2Mbit/s /(neagregovaná) + nízka latencia < 50 ms

· vhodný spôsob pripojenia: metalický

5)  databáza CEMUS(obrázky a panorámy)

· rýchlosť aspoň 1024 kbps a latencia < 1000ms

· vhodný spôsob pripojenia: WiFi

· „offline“ prezentácia – minimálny spôsob

6)  pravidelný update prezentácie

· rýchlosť aspoň 512kbps – latencia siete nie je až taka podstatná, skôr je žiadaná stabilita spojenia
Rozmery kiosku sú menšie ako 130 cm na výšku a 70*70 cm podstava. Hoci vzhľad je príjemný, v skutočnosti ide o dizajnovo zamaskovaný robustný zamykateľný trezor s dobrou stabilitou a celkovou váhou do 100 kg. Kiosk v múzeu môže byť nezapojený na internet. V takom prípade nepotrebujete dátovú (interentovú) prípojku, ale v každom prípade treba počítať s pripojením kiosku aj projektora na elektrickú sieť.  
Na záver

V budúcnosti, už v priebehu roka 2007, plánujeme podať národný projekt, financovaný zo štrukturálnych fondov, v ktorom by sa dva kusy horeuvedenej zostavy a vyškolenie virtuálnych múzejníkov poskytli každému zo štátnych múzeí na Slovensku.  Drotári prinášali zo sveta na Slovensko inovácie a moderné nápady a virtualizácia drotárskeho múzea v tom svojím spôsobom pokračuje aj v 21. storočí. Budovanie vedomostnej spoločnosti na Slovensku nemôže obísť tento krok – veľkorysú celoštátnu internetizáciu celého múzejníckeho a pamiatkárskeho sektoru.
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11. Súvisiace kvalifikačné práce a výučba
S projektom AV metodologicky a tématicky súvisia desiatky kvalifikačných prác na FMFI UK. Do riešenia projektu sa zapojilo viacero študentov FMFI UK. Z PhD projektov, diplomoviek a bakalárskych prác, z ktorých najvýznamnejšie uvádzame menovite: 

PhD prácu obhájila RNDr. Ela Sikudova, PhD. - Extracting Semantic Information from Art Images (2007)

PhD práce odovzdané alebo plánované na odovzdanie sú v oblastiach

1. Katka Darilkova - 3D Reconstruction (2007)

2. Stano Stanek - Virtual Cooperation (2007) 

3. Peter Kubini - Computer Vision (2007)

4. Zsolt Toth - Data Dependent Reconstruction (2007) 

5. Katka Smolenova - Virtual Vegetation (2009)

Súvisiace diplomovky sú najmä

1. Danka Onacilova: E-learning for Computer Graphics, Urbanne rekonstrukcie (MSc 2007, SVK 2007 laureate)

2. David Behal: Virtual Museum - Streaming Functionality (MSc 2008)

3. Julius Juhasz: Virtual Museum of Education History (MSc 2008)

4. Jan Laurencik: Virtual Museum On-line (MSc 2008)
Súvisiace bakalárske práce, obhájené v roku 2007, sú menovite

1. Attila Csidey: Virtualne Muzeum - Panoramy, Mestske muzeum v Bratislave (Bc 2007)

2. Elena Duskova: Virtualna Kremnica, Virtual Museum Storytelling (Bc 2007)

3. Jana Dzurakova: Virtualny Bojnicky zamok (Bc 2007)

4. Barbora Fararova: Panenska vezicka, digitalny pribeh... (Bc 2007)

5. Jan Feder: Virtual Museum Pezinok (Bc 2007)

6. Miroslava Fekiacova: Fiktivny muzealny interier... (Bc 2007)

7. Rastislav Halamicek: Virtual Museum Storytelling (Bc 2007)

8. Jan Hronec: Virtual Museum Interior (Bc 2007)

9. Jan Hronec: Virtual Museum Interior (Bc 2007)

10. Michal Hudek: Virtual Museum Interior (Bc 2007)

11. Mariana Kuchynarova: Games for Virtual Museum (Bc 2007)

12. Michal Soltes: Games for Virtual Museum (Bc 2007)

13. Martin Suster: Games for Virtual Museum (Bc 2007)

14. Iva Varhanikova: Virtual Chess Museum (Bc 2008)
Ďalšie desiatky bakalárskych a diplomových prác si študujúci zvolili v roku 2007.

Prototypové riešenie spracovania primárnych dát používame v ďalších projektoch a vo výučbe tvorby urbánnych modelov. Softvérový produkt - empatickí avatari – sa nasadí vo vyššej verzii do projektu virtuálneho múzea. Ďalšie metódy aplikovaného výskumu ako spracovanie leteckých dát, vytvorenie psedobudov na teréne, špecifické spracovanie obrazu, tvorba VRML modelu pomocou epipolárnej geometrie, tvorba animácie z jedinej leteckej snímky a spracovanie terestriálnych fotografií pre otexturovanie historických budov – používame resp. rozvíjame aj v ďalších projektoch a vo výučbe na FMFI UK pre stovky študentov na cvičeniach v predmetoch Úvod do počítačovej grafiky, Grafické systémy... Počítačová grafika 1 a 2, ale aj v bakalárskych prácach (vyše 20). Postupne vzniká aj Koncepcia letnej školy pre múzejníkov na FMFI UK.

Ľudí zo slovenských múzeí plánujeme naučiť novú technológiu na týždennej letnej škole. Mala by byť zameraná na striktne voľný softver a webové služby ako napr.

1. www.bluesquad.fr/mailings/2006/US/Launch0306US/bsq_launch.asp - WebSite X1 

2. homes.esat.kuleuven.be/~visit3d/webservice/html/ - Epoch3D 

3. media-convert.com - Media Convert 

4. fraktali.849pm.com/graphcon.html - 3D Convertors 

5. www.cs.ubc.ca/~mbrown/panorama/green.html - AutoStitch
Záujemci o túto školu sa môžu hlásiť na adrese muzeum@sccg.sk.  Budúce možnosti, ktoré sme medzitým identifikovali sú napr. virtuálne múzeá, virtuálne prechádzky, dynamické panorámy, panorámy s pôdorysmi, interaktívne animácie a pod. 

1. www.muva.it/

2. muva.elpais.com.uy/#

3. www.panoramas.dk/fullscreen3/f10b.html

4. www.vrhotwires.com/InexpensivePanoramicVideo6.html 

5. www.classicalarchives.com/mozart.html 

6. www.hoteldanube.com/eng/virtualna_fitness.html 

7. www.clubmarena.com/balcony_pan.htm#top

8. www.virtualtours.eu/demo/bratislava/451/index.html

9. www-ui.is.s.u-tokyo.ac.jp/~takeo/research/squirrel/index.html 

10. zrusin.blogspot.com/

11. www-ui.is.s.u-tokyo.ac.jp/~takeo/research/rigid/index.html

12. marekdenko.net/?page_id=3D3

13. www.grafit.hu/hun/vrtour.htm 

Našich študentov aj učíme, ako lokálny digitálny obsah zapájať do svetových projektov Wikipedia, Google Earth a perspektívne aj Microsoft Virtual Earth (pozri obrázok 12 na s. 42 z prednášky prof. Leberla pre študentov FMFI UK). 
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Obrázok 12: Prof. Franz Leberl z TU Graz vysvetľuje na prednáške na FMFI UK 18. 10. 2007 jednotlivé etapy spracovania leteckých snímok v projekte Microsoft Virtual Earth - Foundation VE Layers: Surface Point Cloud, Orthorectified Image, Classification Map, Bare Earth Topography, 2.5D Textured Buildings. Foto Michal Ferko. 

12. Záver a výstupy projektu

Ciele projektu pokladáme za splnené. 

ZOZNAM VÝSTUPOV PROJEKTU ZA CELÚ DOBU RIEŠENIA:

Publikované pôvodné vedecké, technické a odborné práce a štúdie a ich ohlasy

Pozvané prednášky (3): SREN 2005 Florencia, ECOVAST 2006, Virtual University 2007.
Považské múzeum 3D online. [19. 1. 2008] URL Virtuálne múzeum na www.pmza.sk. 
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b)  Celkový počet prác publikovaných v domácich a zahraničných karentovaných časopisoch

c)  Zoznam výstupov odovzdaných do tlače

Prihlášky vynálezov, priemyselných vzorov a ochranných značiek

Pretože sme kiosk vystavili na výstave Nostalgia 2006, nebolo možné už ho dať patentovať. Plánujeme ho v prípade úspechu (hromadnej výroby) podať na ochranu inou formou.   

e)  Iné výstupy

Hlavné výstupy projektu (5): online virtuálne múzeum na stránke www.pmza.sk, multimediálny kiosk, interaktívna projektovaná prezentácia, koncepcia letnej školy virtuálneho múzejníctva, koncepcia národného programu virtualizácie múzeí

Verejné prezentácie projektu (vyše 20)

1. Valné zhromaždenie Slovenskej informatickej spoločnosti, 9. februára 2006
2. Považské múzeum, Budatín, 5. apríla 2006 

3. Dva filmy na medzinárodnej konferencii SCCG 2006, Častá-Papiernička, 22. apríl 2006

4. Múzejnícke konferencie v Grécku, Poľsku a Anglicku 2006 (podrobnosti nižšie)

5. Pozvaná prednáška na konferencii ECOVAST 2006, Bratislava SUZA, 16. októbra 2006

6. Slovenské národné múzeum, výstava NOSTALGIA EXPO, november 2006

7. Seminár z numerickej geometrie, FMFI UK Bratislava, 4. decembra 2006

8. Týždeň vedy, FA STU, November 2006

9. 4. teatrologická konferencia P. Karvaša, Banská Bystrica, 1. decembra 2006

10. Relácia STV 2, 14. decembra 2006

11. Budatín, Február 2007, Júl 2007 a iné

12. Článok v časopise Pamiatky a múzeá, nominácia na národnú cenu

13. Pozvaná prednáška na konferencii Európsky deň múzeí, Žilina 2007

14. Pozvaná prednáška na sympóziu Strieborné hlbiny v Banskej Štiavnici 2007

15. Pozvaná prednáška na konferencii Virtual University 2007, Bratislava 

16. Inštalácie kioskov v Považskom múzeu Žilina a Mestskom múzeu Bratislava 2007

17. Trends and Directions in Virtual Environments, SMER 2007-2013 resp. FP7 Miniconference. 1-OCT-07, UK Bratislava
18. Virtuálne múzeum na stránke www.pmza.sk
ZOZNAM PREZENTÁCIÍ  zo strany PM Žilina (text Dr. Marián Mrva) 

Projekt Považské múzeum 3D ONLINE bol predstavený na viacerých podujatiach venovaných kultúrnemu dedičstvu alebo cestovnému ruchu, poprípade kultúre ako takej.

1. jún 2006 – I. prezentácia na meetingu venovanom kultúrnemu dedičstvu a špecifikám jednotlivých regiónov EU, Grécko – mesto VOLOS, hlavný organizátor Prefektúra Magnézia

2. november 2006 – II. prezentácia na školení k tvorbe infocentier so špeciálnym zameraním na kultúru, Veľká Británia – mesto CHESTER, hlavný organizátor Concil of Chester

3. máj 2007 – III. prezentácia, školenie zamerané na využitie kultúrneho dedičstva v cestovnom ruchu, Poľsko – mesto Bielsko-Biala, hlavný organizátor Rozvojová agentúra regiónu Bielsko-Biala

4. september 2007 – IV. prezentácia Dni európskeho kultúrneho dedičstva so zameraním na región Žiliny, Slovensko – mesto Žilina, hlavný organizátor MK SR a mesto Žilina

Ide o veľké prezentácie, s ktorých však výstup je len z prezentácie č. IV v Žiline, kde doložíme zborník prednášok. V ostatných prípadoch sa jednalo o prezentácie bez konkrétneho tlačového alebo iného výstupu. Okrem toho naše múzeum robilo od roku 2006, od 9. júna, krátke prezentácie pre verejnosť. Od Expa Nostalgia 06 Bratislava sa začali robiť prezentácie pre deti a pre návštevy. Najvýznamnejšia bola prezentácia pre Odbor kultúry pre ŽSK, ktorý prijal prezentáciu búrlivým potleskom. Uskutočnila sa i prezentácia pre všetkých riaditeľov kultúrnych organizácii Žilinského samosprávneho kraja, kde projekt označili za mimoriadne inovatívny a progresívny v slovenskom múzejníctve s návrhom, že takáto prezentácia by mala byť v múzeách samozrejmosťou. Predstavenia pre deti a mládež sa stretli so záujmom najmä z toho dôvodu, že deti videli inú formu múzejnej expozície vo virtuálnom svete. Možno samostatne si naklikávať jednotlivé položky vyvoláva v nich pocit, že si môžu sami rozhodovať o tom čo chcú a nie len povinne prechádzať expozíciou. To je asi najväčší prínos projektu. Učiteľky a dospelí ocenili didaktičnosť projekcie, ktorá je jednoduchá a zrozumiteľná.

 Súvisiace kvalifikačné práce na FMFI UK (48)

1 obhájená (E. Šikudová) a 2 podané dizertácie (K. Tátraiová, P. Kubíni), 3 dizertačné práce (S. Stanek, K. Smoleňová, J. Lacko), 7 diplomoviek (Laurenčík, Běhal, Juhász, Šutara, Farárová, Dušková, Csidey) a 35 bakalárskych prác na FMFI UK so zameraním na virtuálne múzeá 

Ďalšie výstupy pre pokračovanie v budúcnosti (5 skupín resp. smerov): 

· Počas rekonštrukcie Budatína sa pre návštevy sporadicky nahrádza reálne múzeum projekciou virtuálneho múzea samostatným filmom, budúce CD/DVD, zámer Virtuálna Drotária (celkovo 10 okruhov rozvoja virtuálneho múzea – mapa Drotárie, škola drotovania pre deti, databáza pre odborníkov...) 

· Koncepcia letnej školy pre múzejníkov na FMFI UK

· Koncepcia národného programu virtualizácie múzeí

· Novovyvinuté algoritmy, čiastočne nepublikované (napr. vystrihovanka)

· Koncepčné riešenie súvisiacich autorskoprávnych problémov pre internet
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Obrázok 13: Hračka pre deti - vystrihovanka. Nápad, algoritmus a návod Martin Samuelčík. VRML model Budatínskeho zámku Ján Lacko. 
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Obrázok 14: Martin Samuelčík, Ján Lacko a ďalší na výstave Nostalgia. 
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Obrázok 14: Ponuka expozícií vo virtuálnom múzeu na www.pmza.sk. 

Na nasledujúcej dvojstrane je leták, 

ktorým sme sprevádzali prezentáciu kiosku na Nostalgii.  

UCHOVAJME KULTÚRNU PAMIATKU
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drevenicu drotárskeho kráľa Jozefa Holánika-Bakeľa v Dlhom Poli

Jozef Holánik-Bakeľ (1863) nastúpil “cestu drotárskeho života” ako 15-ročný džarek v Poznani. Roku 1880 odišiel s otcom do Varšavy, ako 26-ročný sa osamostatnil - založil unikátnu drotáreň (SPECIJALNY ZAKLAD WYROBÓW DRUCIANYCH CYNOVANYCH GALANTERIJNO KOSZYKARSKICH). Začínal sám, roku 1910 už mal vyše 30 zamestnancov.

      Pôsobil v období kulminácie tohto unikátneho remesla, ktoré DROTÁRII prinieslo hospodársky rozkvet. Prejavil sa nielen ako úspešný podnikateľ, ale i ako zakladateľ umeleckého drotárstva.

      Svoje výrobky vystavoval v Žiline, Rostove na Done, Nitre, Košiciach, Trenčíne, Trnave. Roku 1911 na svetovej výstave v Ríme získal GRAN PREMIO a ZLATÚ MEDAILU, najvyššie ocenenie, aké kedy drotár dosiahol. Od roku 1917 žil a pracoval vo svojom rodnom dome v Dlhom Poli pri Žiline. Zomrel 7. augusta 1942. Na pomníku má nápis: PRVÝ SVETOVÝ UMELEC DROTU.


Drevenicu nik neobýva, chátra. Jej odkúpenie a oprava vyžaduje cca milión Sk.
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Na obr. Vyznamenania, portrét a drevenica Jozefa Holánika-Bakeľa.
Drotárska rada, ktorá sa ujala iniciatívy na jej záchranu (V. Ferko, M. Mrva, O. Zimka, P. Okuliar, M. Cipár, L. Jurovatý) mieni v chalupe vytvoriť miestne múzeum v spolupráci s Považským múzeom. Kontakt: Dr. Marián Mrva, Považské múzeum, 010 00 Žilina-Budatín. Email: muzeum@pmza.sk. Konto VUB 170 194 3559/0200. 
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Tlačová správa

Na okamžité uverejnenie 

Na výstave Nostalgia sa stane historická udalosť. V  Zimnej záhrade Slovenského národného múzea vystavia prvé slovenské virtuálne múzeum. 

Táto prezentácia vznikla v projekte aplikovaného výskumu Považské múzeum 3D online, ktorý spája minulosť s budúcnosťou prostredníctvom virtuálnej reality. Unikátny svet tvorivosti majstrov drotárov a svetový úspech slovenských kapitalistov v 19. storočí viedol až ku stotožneniu Slovákov s drotármi. Pritom Považské múzeum v Budatíne vstupuje do rekonštrukcie a do istej miery ho nahradí práve virtuálny model. Riešitelia projektu z UK Bratislava a Považského múzea Žilina vystavujú kompletné riešenie – špecializovaný kiosk aj unikátny digitálny obsah. Projekt financuje rezort školstva. Originálne kiosky s virtuálnym múzeom na frekventovaných verejných miestach by mali slúžiť ako studničky poznania na podporu regionálneho rozvoja. V širšom kontexte budovania vedomostnej spoločnosti by malo ísť o viac - o prelom bariéry medzi bohatstvom múzeí a neinformovanosťou verejnosti a turistov. 

Prvé slovenské virtuálne múzeum sa po výstave Nostalgia presťahuje na internet – www.pmza.sk. 

Doc. RNDr. Andrej Ferko, PhD.

vedúci projektu, UK Bratislava

ferko@sccg.sk
Logo design Stanislav Stanek

Prílohy

A. CD s touto správou a ďalším digitálnym obsahom
B. DVD s kioskovou prezentáciou

C. Powerpointové prezentácie  

D. Ďalšie relevantné dokumenty

D1. Národný program virtualizácie slovenských múzeí a galérií
Príloha D1. 

Národný program virtualizácie slovenských múzeí a galérií

(návrh, verzia Január 2008) 

Situácia

Na Slovensku pôsobí vyše 60 štátnych a desiatky ďalších múzeí a galérií, ktoré sa budú postupne internetizovať a digitalizovať z iných zdrojov. Nemajú však ani vybavenie ani odborníkov na technológiu, označovanú ako virtuálne múzeum. 
Cieľom národného programu je postupne vybaviť múzeá potrebnou technológiou a vedomosťami na virtualizáciu. 

Pracujeme teda s predstavou vytvorenia desiatok pracovných miest a vybavení múzeí špecializovanými informačnými kioskami s jedinečnou funkcionalitou a dizajnom, ktoré múzeu pridávaju funkčnosť domáceho kina a otváraju pre vystavenie aj depozity. Jeden šikovný človek na úrovni bakalára informatiky môže takéto virtuálne múzeum postupne napĺňať panorámami, 3D modelmi, audiovizuálnymi a interaktívnymi úchvatnosťami. Pracovníkov múzeí v tejto technológii by vyškolili učitelia FMFI UK Bratislava. 

Ide teda o riešenie troch podproblémov: 

1. zriadenie pracovných miest a vyškolenie virtuálnych múzejníkov v každom múzeu

2. inštalácia dotykového multimediálneho kiosku s projekciou v rámci expozície 

3. inštalácia virtuálneho múzea na internete a ďalších kioskov na verejných miestach 

Partneri

Zväz slovenských múzeí, Mgr. Marta Janovičková, predsedníčka  

UK Bratislava, štatutár doc. RNDr. František Gahér, PhD., rektor UK

Trvanie projektu

Tri roky 2008-2010.  

Základné pojmy

Virtuálne múzeum sa definuje ako multimediálna kolekcia telematicky dostupných digitálnych dát i kognitívny priestor s nekonečnou kapacitou na rozširovanie, kombináciu, kompozíciu a rekompozíciu [Qvor02].

Menovite treba ešte spomenúť aspoň zoznam 12 nasledujúcich najdôležitejších technických pojmov Virtuálne múzeum (virtual museum), Kiosk, On-line databáza (online database), Ontológia (ontology), Entita (entity), Vlastnosť (property), Semantic Web (sieť významov) [Bern01], Virtuálne prostredie (virtual environment), Navigácia (navigation), Kooperácia (cooperation), a Avatar resp. Autonómny agent. Podrobné definície možno nájsť v reprezentatívnych zdrojoch [Qvor01], [Qvor02] a medzinárodnej norme ISO [Crof05] s 225 definíciami múzejníckych pojmov pre virtuálne múzeá.  Konkrétne táto norma rozdeľuje všetky muzeálne objekty alebo aktivity do 84 entít, ktoré môžu mať 141 vlastností. 

V slovenských múzeách a depozitoch je teda 84 druhov muzeálií, ktoré majú 141 druhov vlastností. To všetko možno digitalizovať a pripraviť na prezentáciu na internete, uloženie v databáze a premietanie v klasickej expozícii. V budúcnosti môžu pri virtuálnych múzeách vznikať online komunity odborníkov a návštevníkov, ako sa to deje pri virtuálnych múzeách vo svete – Louvre, Pompeje, antický Rím...  

A nie je to este zdaleka virtualne muzeum s technologiou, aka prisla do obehu pri internetovej technorevolucii roku 2005. Len v roku 2008 sa predpokladá v projekte spoločnosti Microsoft dohotovenie asi 500 svetových miest v technológii “pravý” 3D internet… 

Prototyp

Pilotné riešenie s projekciou a multimediálny kiosk spoznala laická aj odborná verejnosť na vystave Nostalgia 2006. 

http://www.sccg.sk/~projects/pav-pm3d/pages.php?page_id=6

http://www.sccg.sk/~projects/pav-pm3d/pages.php

Naviac tato iniciatíva, predstava či vízia zasahuje aj do oblasti dostupnosti a iných EU priorít,

lebo taketo kiosky možno nainstalovať aj na verejných miestach, napr. pri vchode do automobilky KIA alebo vo vestibuloch  ministerstiev.

Internetovu verziu si možno pozrieť na 

www.pmza.sk

Metaforicky povedané, bohatstvo múzeí, ktoré už majú množstvo dát digitálne, len čaká

na oslobodzujúci bozk od technológie virtuálnych múzeí

Cieľové skupiny – miestna, globálna a odborná

Jednou z cieľových skupín sú ľudia priamo v mestách, ktorí netušia, vedľa akých pokladov a hodnôt nevedomky žijú.

Druhou je samozrejme vesela globalna chasa virtualnych turistov, ktori sa casto menia na realnych turistov, ak najdu na sieti nieco pozoruhodne. Slovensko ako spiaca princezna nedava na siet modernym sposobom takmer nic. Nemame na mysli par panoram ako hoci na www.trencin.sk, ale virtualne muzeum, virtualne Pompeje, virtualny Louvre, virtualny stary Rim... cize stastne spojenie muzejnikov a informatikov v kontexte svetovych noriem CEMUZ, CIDOC CRM a globalnej koncepcie Semantic Web, siete vedomosti.

Obe tieto skupiny sa virtualnymi muzeami vyborne motivuju na osobne navstevy a prebudenie hlbsieho zaujmu o kulturu.

Treťou dôležitou cieľovou skupinou sú odborníci v danej oblasti, pre ktorých možno sprístupniť cez heslo aj ďalšie odborné materiály, napr. digitalizované staré tlače, obrázky, dokumenty, zvukové záznamy. 

Priority a konflikt s inými projektami v rámci štrukturálnych fondov

Tento projekt sa neprekryva zo ziadnym inym a o jeho prototypovom rieseni pojednava clanok v najnovsom cisle casopisu Pamiatky a muzea.

Financovanie

Financny odhad predstavuje asi pol až trištvrte miliona korun na specializovany hardver (instalacia v muzeu a instalacia na verejnom mieste), fond na ziskanie autorskych prav na vystavovane diela a jedno trojrocne pracovne miesto pre jedno muzeum.

Iba v prvom roku riešenia budú tieto náklady (kapitálové výdavky) na technické vybavenie pracoviska a múzea. 

Výstup

Vystupom projektu budú desiatky novych virtualnych múzei na Slovensku, dostupnych priamo z Google Earth, YouTube a Wikipedie. 

Poďakovanie

Vysoko oceňujeme politickú podporu pana ministra, s ktorym vidíme v tejto predstave spoľahlivú cestu ku vynikajúcej štátnej reprezentácii Slovenska a veľkému úspechu slovenskej kultúry, kde sa vzácne dáta dostanú poľahky do svetového obehu a povedomia. 

Ďakujeme pánom riaditeľom a pracovníkom múzeí – Považské múzeum Žilina, Slovenské národné múzeum, Mestské múzeum Bratislava – za viacročné odborné konzultácie, vedúce k iniciatíve. 

Zapísal:

Doc. RNDr. Andrej Ferko, PhD.

za kolektívy riešiteľov projektov

Culture 2000 Virtual Heart of Central Europe www.vhce.info 

Virtualna 3D Bratislava a Povazske muzeum 3D online 

odborny garant projektu Multimedialna historicka Bratislava na CD 

FMFI UK Bratislava

Mlynska dolina

842 48 Bratislava
“Žil som bohabojne, pracoval som statočne, svoj rod som mal nadovšetko rád. Nechávam výsledok svojej práce nástupcovi, zaťovi... a želám si len jedno, aby výsledok práce, ktorú som sám jediný dokázal, vyviedol ešte k väèšej dokonalosti, aby tým preslávil dobré meno slovenského ľudového umenia vo svete.” (Z testamentu J. Holánika-Bakeľa).
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