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V tejto studii navrhujeme ndrodny program, motivdiciu a metodiku tvorby virtudlneho miizea a
prehlad vybranych problémov a ich moznych rieseni. Priklady si najmd z projektu aplikovaného
vyskumu Povazské miizeum 3D online 4/0023/05 MS SR, v ktorom vzniklo prvé slovenské virtualne
miizeum. Navrhovanii metodologiu mozno popri virtualizdcii miizei a galérii rovnako pouzit aj
na komunikdciu alebo zdchranu inak nedostupnych diel z divadelného a filmového kultiirneho
dedicstva, no i na prezentdciu virtudlnych miest.

1 Uvod

Virtualizacia kulturneho dedicstva sa v krajinach EU stala nevyhnutnou etapou budovania
informacnej spolocnosti aj dolezitou sucastou vedomostnej ekonomiky. Otazkou prestalo byt
¢o, preco a ako, ale kedy.

Digitalizacia ako prvy krok virtualizacie sa teraz robi a bude robit masovo a povinne pre
vSetky muzedlie a umelecké diela v Eurdpe, no takymto datam celkom chyba prezentacna
vrstva, aspon taka trividlna, ako v projekte Europeana, ktorej kvalita priepastne zaostava za
kvalitou $pickového Virtual Museum of Canada. Ako by sa mali uskutocnit dalsie kroky, sa
treba v zaujme slovenskej kultiry - muzei a galérii - dohodnut, pricom vnutrorezortne krehkou
otazkou sa moze stat, ze v muzeach a galériach sa musia zriadit pracoviska a prijat ¢i vyskolit
autori a spravcovia buducich virtualnych muzei, ktori by mali mat platy aspon na trovni 1000-
1500 euro, aby sa nerozutekali do IT firiem. Systémovym rieSenim by malo byt zvysenie platov
v celom podfinancovanom rezorte, no tym sa zaoberat dalej nebudeme.

Adresatom prvej verzie dokumentu Narodny program virtualizacie slovenskych muzei
a galérii bol v janudri 2008 minister kultary, drobné Gpravy vznikli v janudri 2009. Historicky
prvym stretnutim informatikov a muzejnikov bola kratka navsteva doc. Fta¢nika a doc. Ferka
v Slovenskom narodnom muzeu, kde Dr. Marakymu ponukali spolupracu. Na formulovanie
dokumentu vsak podstatne vplyvala nasledujuca vyborna spolupraca UK s Povazskym
muzeom a Muzeom mesta Bratislavy pri viacerych projektoch (Povazské muzeum 3D
online, Multimedialna historicka Bratislava na DVD). Tato vizia mala pévodne napomoct pri
stanoveni priorit pre eurdpske granty v rokoch 2007-2013, ¢o sa nestalo. Po roku 2013 bude uz
aj decizorom na Slovensku hierarchia hodnét a vyznam virtualizacie jasnejsi a v nasledujucej
sedemrocnici 2014-2020 sa tato vizia prida. Uvadzame ju s pridanym adekvatnym ocislovanim
v Casti 2.V asti 3 nasleduje nacrt tedrie virtudlneho muzejnictva. Cast 4 predstavuje viaceré
konkrétne problémy z informatického hladiska. V Zavere rekapitulujeme poznavaciu situaciu
vo svetle nastolenych kontextov.

V doleuvedenej Forteho definicii virtualneho muzea sa pouziva pojem telematicky. Toto slovo
vzniklo z dvoch korenov - telekomunikacia a informatika. Nas pojem virtualizacia teda zahfna
aj informaticku tvorbu digitalneho obsahu aj jeho internetovu prezentaciu.



2 Vizia

2.1 Situacia

Na Slovensku posobi vysSe 60 statnych a radovo desiatky dalSich muzei a galérii, ktoré sa
budd postupne internetizovat a digitalizovat z inych zdrojov. Nemaju vsak ani vybavenie ani
odbornikov na technoloégiu, oznac¢ovanu ako virtualne miazeum.

Cielom narodného programu je postupne vybavit muzea potrebnou technologiou
a vedomostami na virtualizaciu.

Pracujeme teda s predstavou vytvorenia desiatok pracovnych miest, informatickych (IT)
pracovisk a vybaveni muzei S$pecializovanymi informac¢nymi kioskami s jedine¢nou
funkénostou a dizajnom, ktoré muzeu pridavaju funkénost domaceho kina a otvaraja pre
vystavenie na internete aj depozitare. Jeden Sikovny clovek na drovni bakalara informatiky
mbze takéto virtudlne mizeum postupne napliat panoramami, 3D modelmi, audiovizualnymi
a interaktivnymi uchvatnostami. Pracovnikov muzei by v tejto technologii vyskolili ucitelia
FMFI UK Bratislava, ktori uz na to pripravuju aj ucebnicu.

Ide tak o koncep¢né riesenie troch podproblémov:
1. zriadenie IT pracovnych miest a vyskolenie virtualnych muzejnikov v kazdom muzeu
2. inStalacia dotykového multimedialneho kiosku s projekciou v ramci expozicie
3. inStaldcia virtualneho muzea na internete a dalsich kioskov na verejnych miestach

2.2 Partneri

Zviaz muzei na Slovensku

UK Bratislava, $tatutar doc. RNDr. FrantiSek Gahér, PhD., rektor UK
Spolupracujtce IT firmy (podla dohody)

2.3 Trvanie projektu
Tri roky 2010-2012.

2.4 Zakladné pojmy

Virtualne muzeum sa definuje ako multimedialna kolekcia telematicky dostupnych digitalnych
dat i kognitivny priestor s nekone¢nou kapacitou na rozsirovanie, kombinaciu, kompoziciu
a rekompoziciu [Qvor02].

Menovite treba eSte spomenut aspon zoznam 12 nasledujucich najdolezitejsich technickych
pojmov Virtualne muzeum (virtual museum), Kiosk, On-line databaza (online database),
Ontoldgia (ontology), Entita (entity), Vlastnost (property), Semantic Web (siet vyznamov)
[Bern01], Virtualne prostredie (virtual environment), Navigacia (navigation), Kooperacia
(cooperation), a Avatar resp. Autonomny agent. Podrobné definicie mozno najst v
reprezentativnych zdrojoch [Qvor01], [Qvor02] a medzinarodnej norme ISO [Crof05] s 225
definiciami muzejnickych pojmov pre virtualne muzea. Konkrétne tato norma rozdeluje vsetky
muzealne objekty alebo aktivity do 84 entit, ktoré mozu mat 141 vlastnosti. Prvotnu klasifikaciu
podla [Came07] predstavuju objekty, prostredia a [udia. V kazdej z tychto tried muzealii platia
pre tvorbu virtudlneho muzea $pecifické postupy, napr. kym na muzealizovanych Tudi (Stur,
Warhol, Janko Jesensky...) sa piSu scenare mapujice dynamicky v case zivot, dielo ¢i udalosti,
prostredie (historicky mosadzny model byvalej Bratislavy ¢i davnych Kosic) staci zmapovat
staticky, t.j. iba priestorovo.



V slovenskych muzeach a depozitaroch je teda 84 druhov muzealii, ktoré maja 141 druhov
vlastnosti a existuje uz ceska terminolégia CIDOC CRM na komunikaciu muzejnikov s
informatikmi. VSetko kultirne bohatstvo v muzeach a galériach teda mozno postupne
digitalizovat a pripravit na prezentaciu na internete, uloZenie v databaze a premietanie
v klasickej expozicii. V buducnosti mozu pri virtualnych muzeach vznikat online komunity
hrajucich sa deti, odbornikov a navstevnikov, ako sa to deje pri virtualnych muzeach vo svete
- Louvre, Pompeje, anticky Rim...

Prave opisana vizia nie je este zdaleka virtualne mizeum s technolégiou, ktora prisla do obehu pri
internetovej technorevolucii roku 2005. Len v roku 2008 sa predpokladalo v projekte Microsoft
dohotovenie asi 500 svetovych miest v technologii ,,pravy“ 3D internet... s planovanym vstupom
masovej internetizacie do interiérov...

2.5 Prototyp
Pilotné rieSenie s projekciou a multimedialny kiosk spoznala laicka aj odborna verejnost 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 iniciativa, predstava ¢i vizia zasahuje aj do oblasti dostupnosti a inych EU priorit,
lebo takéto kiosky mozno nainstalovat aj na verejnych miestach, napr. pri vchode do automobilky
KIA alebo vo vestibuloch ministerstiev.

Internetovu verziu si mozno pozriet na stranke Povazského muzea
www.pmza.sk a http://www.sccg.sk/~projects/pav-pm3d/pages.php

Metaforicky povedané, bohatstvo muzei, ktoré uz maju mnozstvo dat digitalne, len caka
na oslobodzujuci bozk od technoldgie virtualnych muzei.

2.6 Cielové skupiny - miestna, globalna a odborna
Jednou z cielovych skupin st Iudia priamo v mestach, ktori netusia, vedla akych pokladov
a hodnot nevedomky ziju.

Druhou je samozrejme vesela globalna chasa virtualnych turistov, ktori sa casto menia
na realnych turistov, ak najdu na sieti nieco pozoruhodné. Slovensko, ako spiaca princezna,
nedava na siet modernym sposobom takmer ni¢. Nemame na mysli par panoram ako na
www.trencin.sk, ale odbornikmi najvyssie hodnotené Virtualne muzeum Kanady, Pompeje,
Louvre, stary Rim... Europeana, Cize $tastné spojenie muzejnikov a informatikov v kontexte
svetovych noriem CEMUZ, CIDOC CRM a pomalicky prichadzajucej globalnej koncepcie
Semantic Web, siete vedomosti.

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

Tretou dolezitou cielovou skupinou su odbornici v danej oblasti, pre ktorych mozno spristupnit
cez heslo aj dalsie odborné materialy, napr. digitalizované staré tlace, obrazky, dokumenty,
zvukové zaznamy.



2.7 Priority a konflikt s inymi projektami v ramci strukturalnych fondov
Tento projekt sa neprekryva so ziadnym inym a o jeho prototypovom rieseni pojednava ¢clanok
[Mrva07].

2.8 Financovanie zo $trukturalnych fondov pre pamitové institacie

Orientacny finan¢ny odhad predstavuje asi pol az tristvrte miliona korin na Specializovany
hardvér (IT pracovisko (pocitac, skener, softvér), instalacia kiosku v muzeu a pripadna instalacia
na verejnom mieste), plus fond na ziskanie autorskych prav na vystavovane diela a jedno
trojroéné pracovné miesto pre jedno muzeum. Dalsie naklady by sa mali $pecifikovat podla
upresneni smerom dole (rozvoj bezplatnych online sluzieb a pokles cien v sektore IT) alebo
hore (napr. mzdy).

Iba v prvom roku rieSenia budu tieto naklady (kapitalové vydavky) na technické vybavenie
pracoviska a muzea.

2.9 Vystup
Vystupom projektu budu desiatky novych virtualnych muzei na Slovensku, dostupnych
priamo z Google Earth, YouTube a Wikipedie.

2.10 Podakovanie

Vysoko ocenujeme prislubenu politicki podporu pana ministra, s ktorym vedno vidime v tejto
predstave spolahliva cestu ku vynikajicej Statnej reprezentacii Slovenska a velkému uspechu
slovenskej kultury, kde sa vzacne data dostanu polahky do svetového obehu a povedomia.

Dakujeme panom riaditelom a pracovnikom muzei - Povazské muzeum Zilina, Slovenské
narodné muzeum, Mestské muzeum Bratislava — za viacro¢né odborné konzultacie, veduce
postupne k tejto iniciative.

Zapisal: Doc. RNDr. Andrej Ferko, PhD. za kolektivy riesitelov projektov

Culture 2000 Virtual Heart of Central Europe www.vhce.info (330 tisic euro),

Virtualna 3D Bratislava a Povazské mizeum 3D online (cca 11 miliénov korun)

odborny garant projektu Multimedialna historicka Bratislava na DVD (cca 1 milion kortn)

Poznamka o pramenoch. Dokument v zavere obsahoval aj adresu a vyber 11 suvisiacich
pramenov [Bern01], [Came07], [Crof05], [Ferk06a], [Ferk06b], [Huys05], [PMZA06], [Qvor01],
[Qvor02], [Skva05], ktoré v tejto $tudii patria do pouZitej literatary.

3 Virtualne muzeum

3.1 Definicia a tvorba

Kniha editoriek Fiona Cameron a Sarah Kenderdine [Came07] koncepcne nadvizuje, po 9
rokoch bezprecendentného technologického vyvoja, na prelomovu knihu The Wired Museum:
Emerging Technology and Changing Paradigms editorky Katherine Jones-Garmil (1997), ktora
reflektovala muzealnu internetovu revoluciu z technologického hladiska. Esejistické texty v 22
castiach sa maju stat kompendiom a primarnym alebo sekundarnym teoretickym textom pre
vysokoskolské a postgradualne $tudium. Dielo sa ¢leni do troch casti I Replicants/Objects



Morphologies, II Knowledge Systems and Management: Shifting Paradigms and Models
a III Cultural Heritage and Virtual Systems. Cielom knihy je navrhnut kritické a teoretické
zhodnotenie pouziti digitalnych médii paméatovymi instituciami, ale aj identifikacia diliem,
trendov a perspektiv. Mizeum je podla medzinarodnej definicie ICOM verejnou institiaciou...
Virtualne muzeum sa definuje ako multimedialna kolekcia telematicky dostupnych
digitalnych dat i kognitivny priestor s nekonecnou kapacitou na rozsirovanie, kombinaciu,
kompoziciu a rekompoziciu [Qvor02].

Algoritmus tvorby virtualneho muzea sa da rozdelit do 7 krokov [Ferk07], ktoré mozno
orientacne ¢i konkrétne priradit ku zakladnym pramenom. Napr. v prvom kroku sa v ramci
politiky pamaéti rozhoduje o existencii buduceho virtualneho muzea v kontexte globalnych
priorit kultirneho a digitalneho dedi¢stva metédami [Huys05]. Cely postup sme publikovali na
pozvanej prednaske na Virtual University 2007.

1. Politika pamiti,identifikacia miery zaujimavostia rozhodnutie o tvorbe virtualneho
muzea ako virtualizacie svetovo unikatneho suboru dat

2. Zber primarnych dat

3. Spracovanie dat, selekcia a vytvorenie sekundarnych dat na prezentaciu

4. Navrh a implementacia hardverového a softverového rieSenia pre projektovanu
virtualnu realitu v priestoroch mizea a na internet

5. Organizacia digitalneho obsahu na prezentaciu, t.j. tvorba scenarov na zaklade
predpokladov, dat a vychodisk v krokoch 3. a 4.

6. Integracia, verifikacia a testovanie virtualneho muzea

7. InStalacia, promocia, publikovanie, distribicia a medializacia, vyhodnotenie
rieSenia

Tvorbu modelu historického centra Bratislavy sme publikovali na DVD a na rakuskej konferencii
CORP 2008 [Boro08].

3.2 Pravda a mnohovyznamovost

Umberto Eco v romdne Ostrovy vcerajsieho dna opisuje stredoveku proceduru na liecenie rany
od meca. Treba ziskat od nepriatela inkriminovany mec¢ a ddvat hojivé obklady na cepel, nie na
ranu - hojit nie telo ale kovové ostrie. LieCenie meca byvalo uspesnejsie ako obkladanie rany,
lebo sucastou ndplaste byval aj slepaci trus, obsahujtci okrem hojivych soli aj vtedy nezname
baktérie, ktoré poranené miesto zarucene infikovali a sposobili prudky zapal. Kvoli soliam by
ale v nidzi mohlo byt rozumné trus pouzit - po jeho dezinfikovani hoci prevarenim. Liadkom,
ziskanym z gudna, trusu bohatého na dusi¢né zluceniny, sa eSte neddvno bezne zastavovalo
krvacanie pri porezani hoci pocas holenia...

Vo svetle dnes bezného poznania sa na lieceni meca smejeme, chapeme jeho prekvapujucu
uspesnost a odmietame uznat slepaci trus za liek.

Takisto sa buduci laici budu zabavat na mnohych omyloch, ktoré zatial nezbadane skryvaju
vedecké objavy a technické patenty, ktoré nas dnes uchvacuju.

Tento kuriozny priklad ilustruje, ze - s vynimkou matematiky — neexistuje objektivna pravda
ani jednoznacna interpretacia: trus na meci znamena sucasne sikovny trik na zlepsenie liecenia
aj nezmysel.

Tradi¢né muzea vsak casto konzervuju empirické myslenie, jedini pravdu a jednoznacnu
interpretaciu. Trendom do buducnosti a vo virtualnych muzeach vsak nemoéze byt takato
modernistickd obmedzenost, ale postmoderna mnohovyznamovost (polysemic interpretations)



potrebna i lahko (interaktivne) dostupna pre rozlicné cielové skupiny. Takisto predvadzanie
Casti zbierok v expozicii moze byt modernistické alebo postmodernistické. Aj zauzivané postupy
v organizacii zbierok mozno problematizovat, ¢ize falzifikovat aj jedini metodologicku pravdu.
Tyka sa to chronologie a kategorizacie. Vystavuju sa objekty, [udia alebo prostredia. Pribudaju
k nim digitalne kopie. Tym sa umoznuje spristupnovat aj depozity, nielen expozicie.

V zauzivanej chronoldgii (datovani udalosti) sa jednak konzervuju chyby, ktoré zafixoval jej
tvorca Scaliger [Ferk98], ale aj v jej ramci sa niekedy neda exponat presne datovat. Terajsia verzia
vseobecne prijatej chronologie vznikala v 16.a 17. storoci, zakladné dielo Thesaurus temporum
napisal Josephus Justus Scaliger (1540-1609) a jeho miestami diskutabilnt chronolégiu odvtedy
pouzivame bez oprav, hoci davno existuje jej podrobna kritika, napr. v dvoch knihach este
od Isaaca Newtona a jednej sucasnej - od timu prof. Fomenka z Lomonosovovej univerzity v
Moskve.

V zabehnutej klasifikacii zas moze mat jeden objekt viacero nalepiek, napr. strieborna lyzica
z 18. storocia by sa v réznych muzeach onalepkovala ako ,Industrial Art® ,Decorative Art®
»Striebro® ¢i,,Priemysel® [Came07, s. 171], ¢im dostavame pre jediny objekt viacero vyznamov,
danych kontextom ¢i zameranim muzei. British Museum sa sice postmoderne usiluje o
mohovyznamovost, ale aj organizaciou, hierarchiou a pomenovaniami svojich priestorov
ostava poznacené empirickym oslavovanim anglického kolonializmu a mnohé obdivuhodné
zbierky v eurdpskych muzeach este stale manifestuju aj pychu kolonialnej moci - ukradnutymi
pokladmi.

Na pozoruhodny problém s klasifikaciou narazili na Novom Zélande. Zaciatkom 90. rokov zacal
platit zakon o zrovnopravneni maorskej kultury, jej povinnom bikultirnom vyucovani v $kolach
na vsetkych stupnioch a pod. Kulturne hodnoty u Maorov v§ak maju int klasifikaciu. Taonga
(cultural treasures) zahfna mana (autorita, moc, prestiz), tapu (posvitné, zakazané), korero
(pribehy), karakia (recitacia), whakapapa (genealogia), wairua (vecny duch), mauri (zivotna
sila), ihi (spiritualna sila), wehi (impulz na strach a posvitna hrozu) a wana (autorita, integrita).
Domorodi Maori sa podielajt na tvorbe aj programe muzei, ale potrebuju svoju klasifikaciu, napr.
na prehladavanie pomocou klucovych slov. Ich zakaz (tabu) nedovoluje oi. zobrazovat mrtvych,
podla zakona su majitelmi fauny, flory a kultirnych vedomosti a dusevného vlastnictva, a preto
aj vyobrazenia mrtvych Maorov na internete byt nesmu. Pre vylu¢né dusevné vlastnictvo vsak
internet a digitalne kopie predstavuju realnu hrozbu, takze resSpektovanie maorskych hodnot a
nazorov ¢i presvedcenia nie je na baze doterajsej legislativy vonkoncom jednoduché.

Priklad viacvyznamovej interpretacie objektu predstavuje puska v istom australskom muzeu.
Este v 70. rokoch 20. storocia v Australii nutene sterilizovali domorodé zeny a vyvrazdenie
povodnych obyvatelov Tasmanie i vyvrazdovanie australskych cernochov sa stali az koncom
20. storocia odsudeniahodnymi. Z hladiska bielych pristahovalcov ilustruje puska idylicka
etapu hladania novej identity, zabavnych polovaciek a kultivovania malebnej prirody. Tieto
uteSené obrazy nadhernych scenérii vizualizuje velka obrazovka pod puskou a pre hluchych
navstevnikov ide o jednoznacnu interpretaciu pusky a prirodnych kras ako oslavy pionierskych
¢ias australskych dejin. Tato jednoznacnost vsak relativizuje zvukovy priestor danej expozicie.
Sprievodny komentdr totiz pozostdva z C(itania otrasnych protokolov o systematickom
vyvrazdovani domorodcov - pre nich a ich potomkov sa na krasnych zakutiach niet ¢im kochat,
lebo ide o zabery miest, na ktorych sa diali donebavolajtce zlociny proti fudskosti a historicka
puska sa z technologicky zaostalej rekvizity meni na vrazednu zbran.

Po dvojznacnej expozicii pusky este priklad na trojvyznamovost. V predslove k svojho casu
vychyrenej divadelnej Hre o laske a smrti [Roll49] zapisal Romain Rolland metaforu, ktora
moze posobit ako navod na drsny kresleny vtip - ¢lovek nesie v jednej ruke sekeru a v druhej
svoju hlavu. Na prvy pohlad ide o nonsens, holi nemoznost.



Pridanim kontextu vo forme doslovného citatu sa da priniest viac pochopenia - “... strasnou
otevrenost fecniku Konventu, kteri, podobni sv. Janu Decollatovi, nesli sekyru v ruce jedné a svou
hlavu v ruce druhé” . Na prvy pohlad nezmyselnou metaforou teda autor prirovnava hrani¢na
situaciu niektorych Iudi v Konvente, ktorych vystupenie mohlo znamenat ulohu kata ¢i obete.
Na treti pohlad - v SirSom kontexte autorovho Predslovu ako uvazovania o dramatickom
zobrazeni francuzskej Revolucie - finalna vizualna predstava, ktorou text metaforicky
vrcholi, m6ze znamenat postava so sekerou a hlavou v rukach nie samoucelny nezmysel ani
komplikované prirovnanie, ale naopak vysoko vystizny a umelecky presny obraz konkrétnej
historickej situacie a skusenosti franctzskeho naroda, ktory prezival bezhlavé gilotinovanie
viacerych vlastnych elit...

A to su len tri vyznamy (hlupost, kuridzne prirovnanie, genialna metafora), pricom kazdy
clovek ma samozrejme pri vnimani konkrétneho exponatu alebo pribehu pravo na svoju
vlastnu interpretaciu, vratane nepovsimnutia si viacvyznamovosti.

Pri tvorbe virtualneho muzea moze nastat konflikt medzi starym katalogovym myslenim a
novymi myslienkami (siet, kontext, dokumentacia dynamiky) [Came07, s. 246n]. Ludstvo totiz
po takmer 4 desatrocia investovalo obrovské prostriedky aj na ziskanie nereprodukovatelnej
informacie (napr. v kozmickom vyskume), aby po case vysvitlo, ze tieto superdrahé data
nemozno citat. Aj data, ktoré mozno Ccitat, ¢asto nepostacuju na urcenie povodu ¢i vyjasnenie
vyznamu. V kazdom eurdopskom muzeu existuje katalog muzealii v databaze CEMUZ alebo
ESEZ, ale bez dalsich konzultacii sa informatik nedozvie, ako muzealie (objekty, [udia, prostredia)
hierarchizovat a ako z nich vytvorit moderny interaktivny knowledgescape (virtualnu krajinu
poznania) s poznanim zlozitych dynamickych socialnopolitickych kontextov pre dané exponaty
¢i ich skupiny. V knihe sa spominaju viaceré pric¢iny — nadbytocnost médii (media redundancy),
poznavacie zlyhanie (epistemic failure), zavislost na zastaranych pocitacoch a zariadeniach.
Doc. Daniel Olejar poukazal pred ¢asom v diskusii na predobhajobach aj na rozpor medzi
poziadavkou EU na skladovanie medicinskych dat 50 rokov za sticasnej neexistencie jediného
digitalneho média, ktoré by garantovalo takuto trvanlivost zaznamu. Poznavacie zlyhanie mozno
eliminovat systematickym dokumentovanim kontextovej informacie tak, aby odborna komunita
mohla aj po ¢ase porozumiet vyznamovym nejednoznacnostiam ¢i ontologickym fajnovostiam
(ontological subtleties), ktorych dva priklady - dvojznacny a trojznacny - uvadzame vyssie.
Prikladom objektu, ktory sa zachoval, ale nepozname jeho vyznam, nevieme zachované data
citat, je Liber Linetus, v chorvatskom muzeu unikatna zachovana etruska kniha, jedina kniha z
minulosti vyhotovena na lanovom platne (odtial latinsky nazov Lanova kniha). Hoci abecedu
pozname, jazyk zanikol. Nemame teda k etruskému textu taky prekladovy kla¢, akym sa pre
egyptské pismo stala kamenna doska z Rosetty, kde stoji to isté zapisané dvomi pismami po
staroegyptsky, ale raz aj po grécky...

Pri tvorbe virtualneho muzea s vedomim uvedenych problémov odporucame poznat tradicné
katalogizovanie (databazu CEMUZ, resp. ESEZ vypis vo formate excelovskej tabulky), ale
prihliadnut k norme CIDOC CRM, ktora entitam a vlastnostiam dava dobre rozmyslenu
ontoldgiu (datovy model), aj ked este nemusime implementovat vo formate RDF (Resource
Document Format) [Bern01]. Ddlezitost ¢i zaujimavost muzealii orientacne vyjadruje aj ich
uschovanie v trezore (pamiatky prvej kategorie, ktoré sa pre svoju unikatnost vystavovat
nesmu) a vystavenie v hlavnej (stalej) expozicii daného muzea alebo na tematickych vystavach
(napr. Drotari v dielach umelcov) [PMZAO08].

Dolezitost objektu vsak modze dodat aj jeho vyznam v kontexte expozicie, ktory v tradicnom
muzeu urcuje kurator, autor scenara vystavy. Hoci podla tedrie rozpravania [Stan88] vo
svetovej literatire existuje trojrozmerné spektrum rozpravacskych technik, prevladajici sposob



vykladu v muzeach sa nazyva spdtné rozpravanie (back-telling). Cez expoziciu vedie spravidla
danym smerom prehliadky, pripadne so sprievodcom-lektorom, jedna cesta, pozdlz ktorej sa
ukazuje, vysvetluje alebo rozprava jeden pribeh s jedinou pravdou. Najdolezitejsi objekt sa stava
vyvrcholenim expozicie,logom na plagate, venuje sa mu najviac ¢asu a dozvieme sa 0 nom najviac
podrobnosti. Empirické myslenie s jedinou pravdou v tomto pripade garantuje renomovany
odbornik, kurator. Pre mnohych [udi bezne staci jedina verzia a vo virtualnom muzeu ju mozno
stvarnit hoci kratkym filmom ¢i animaciou, ktort odporucame s korektnym respektovanim
autorskych prav a prava dusevného vlastnictva aj v titulkoch zverejnit na You Tube. Zoznam
najcennejsich pamiatok aj s opisom ich hodnoty spravuje UNESCO. Svetové kultarne dedicstvo
v tomto zozname sa sklada z vyse 700 poloziek-lokalit (Pompeje, Taj Mahal, Macchu Picchu...).
Zo Slovenska tam patri Vlkolinec, Spissky hrad, namestie v Bardejove a historické jadro Banskej
Stiavnice, nominovany je aj hrad Devin, Chatam Sofer (www.vhce.info), gemerské kostoliky
a rimska hranica pozdlz Dunaja Limes Romanus. Do nehmotného svetového kultirneho
dedicstva zaradili v roku 2007 slovensku fujaru. Tieto globalne pamiatky doplinaju na lokalnej
trovni turistické atrakcie — Dobsinska ladova jaskytia, sedem divov Banskej Stiavnice ¢i razenie
eurominci v Kremnici. Nehmotnt pamiatku mozno spritomnit alebo planovite zvyznamnovat
udalostou, napr. Bratislava Tourist Service organizuje kazdoro¢né Korunovacné slavnosti,
¢im oziva inak neviditelna Korunovacna cesta. Kremnickd mincovna znamena dnes sicasne
historicku pamiatku aj technologicku show.

Priklad postmodernej expozicie uvadza [Qvor0l]. V gréckom muzeu Hellenic Culture sa
historicky verné rekonstrukcie starovekého mesta kombinuju s fantazijnymi rozpravkovymi
bytostami a ilaziou plavby na lodi pomocou projektovanej virtualnej reality. Historické data
dodali muzejnici, kym scenar ,,plavby” a utociace bajne netvory navrhli umelci. Na stranke
www.vhce.info si jednak mozno precitat dojimavu najkrajsiu bratislavsku povest Marie
Durickovej Panenské veZa, ale aj hrat jednoduchd ale postmodernu pocitatovi hru Mateja
Novotného a kol., kde mozno riadit silu a smer vetra - aj skok nestastnej panny do mutnych
vod kalného Dunaja. Tato zufala panna totiz bez rozbehu z vezicky skocila pravdepodobne
dodnes neprekonany svetovy rekord... dobre vyse 10 metrov. Postmoderné expozicné postupy
vo svojich bakalarskych projektoch na FMFI UK zvolili aj Rastislav Halamicek (legenda a Lego),
Barbora Fararova (visual novel), Ena Duskova (povest Jozefa Horaka Kremnicky zlaty clovek),
Lukas Duchovi¢ (autorska interperetacia zahadného bratislavského sochara Messerschmidta).
Navstevnik virtualneho muzea sa stava aj dialkovo S$tudujucim aj spolutvorcom obsahu.
Prikladom konstruktivistického e-learningu je osobné muzejko, ktoré si mozno vytvorit
na Virtual Museum Canada. Za emocionalne najposobivejsi zazitok, ktory si navstevnik
interaktivne konstruktivisticky spoluvytvara, oznacuju autori [Came07] virtualne muzeum,
ktoré vytvorili pracovnici institdtu Smithsonian o teroristickom utoku z 11. septembra.
Podstatne rafinovanejsie expozicie — v o¢akavaniach prekonavajice atraktivnost pocitacovych
hier - pontka do buducnosti tedria interaktivneho rozpravania [Insc07], [Glas04], [Craw05],
kde sa bude mozné stat historickou postavou, vnorenou do digitalneho pribehu a multimedialne
prezit rekonstruovanu alebo modifikovanu historicki udalost nie ako pozorovatel ale ako
priamy aktér.

Pravda virtualneho muzea moéze byt teda omnoho komplikovanejsia a kym dve navstevy
realneho muzea zanechaju priblizne podobné zazitky, dve virtualne navstevy nemusia vo
svojom prispevku do kultirneho kapitalu mat ni¢ spolo¢né — ani jeden exponat, ani jednu
interpretaciu. Sthrnnu pravdu o uspechu virtualneho muzea orientacne vyjadri jeho popularita
- na jej objektivizaciu sa odporuca meranie jeho uspesnosti [Came07], napr. celkovym poctom
néavstev, poétom opakovanych navstev a priemernou dizkou virtualnej névstevy.



3.3 Dalsie aspekty tvorby virtualnych muzei

Kazdu z doteraz uvedenych myslienok aj kazdy z krokov tvorby virtualneho muzea mozno
rozvinut do samostatnej kapitoly v buducej ucebnici virtualneho muzejnictva. V dalsom preto
uvedieme niektoré konkrétne informatické postupy z projektov na UK ako priklady zlozitosti
aj prepotrebnosti virtualizacie, bez ktorej sa akokolvek kvalitne digitalizované data nedostanu
k svojim adresatom.

4 Vybrané problémy a rieSenia

4.1 Kiosk

V ramci projektu Povazské muzeum 3D online sme navrhli multimedialny interaktivny kiosk
na prezentaciu [Ferk06b]. Jeho instalacie sluzia na viacerych miestach. Obrazok 1 je z prvého
predstavenia verejnosti na vystave Nostalgia 2006.

Obr. 1: Iluzivny priestor virtudalneho miizea sa kombinuje s expoziciou
aj pomocou interakcie aj projekciou. Foto Elena Sikudovd.

4.2 Avatar

V ramci projektu Virtual Heart of Central Europe [VHCE04] sme vyvinuli virtualneho
sprievodcu, ktory sprevadza aj hlasom. Obrazok ilustruje avatara pred pribliznym modelom
Povazského muzea. Zdanlivo kostrbaty vzhlad tvare je cenou za rychlost prenosu po internete.
Rozsirujeme bezné pouzivatelské rozhranie tak, ze moze byt opatovne bezne pouzivané pre
virtualne prostredia a vysoko potrebnu navigaciu, interakciu alebo komunikaciu v nich.
Hlavnym prinosom v oblasti komunikacie st virtualne prehliadky s empatickym rozpravacom
s prirodzenym spravanim sa, na ktoré pouziva aj vyrazy tvare a pohyby tela. Dosahujeme to
pomocou metafory ,,oneskoreného alebo lenivého zrkadla“ V systematickom vyskume v ramci
9 grantov a v rozsahu 34 publikacii sme skimali rozne hardvérové zostavy. V sticasnosti sa
zameriavame na pracu s jednou alebo dvomi webovskymi kamerami v zavislosti od potrieb
konkrétneho projektu a aplikacie. Analyzujeme dalSie moznosti, ktoré sa daju dosiahnut



roznymi hardvérovymi konfiguraciami do celého nami navrhnutého systému pre rozsirovanie
pouzivatelskych rozhrani [Stan09].
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Obr. 2: Virtudlny sprievodca. Tlacitka znamenaju prenos na inui poziciu. Autor Stanislav Stanek.

4.3 Model Budatinskeho parku

Obr. 3: VRML model parku, umoznujiici virtudlnu prechddzku. Autori K. Smoleriovd, J. Lacko.

Terénne a letecké data od spoloc¢nosti EUROSENSE boli spracované v programe ArcGIS
[ArcGO09]. Jednotlivé ¢asti modelu (terén, rieka, budovy, pozicie stromov) boli exportované vo
formate VRML a dodatocne spracované pridanim oblohy, modelu zamku od J. Lacka a textur
stromov. VRML model ponuka pouzivatelovi moznost virtualnej prechadzky po historickom
parku (Obr. 3). Rovnakeé data sme zaroven importovali do programu GroIMP (Growth Grammar-
related Interactive Modelling Platform, [Grol09], ktory umoznuje simulovat rast stromov
pomocou jazyka XL (eXtended L-system language) (Obr. 4). Stromy su vytvorené metédou
na modelovanie jednoduchsich rastlin od Smolenova a Hemmerling [SmHe08], rozsirenou
na modelovanie stromov (Obr. 5). Podakovanie patri dvom spoluautorom, Tibor Lieskovsky
pomohol pri spracovani dat od spolocnosti EUROSENSE v programe ArcGIS a Reinhard
Hemmerling pri modelovani stromov a parku pomocou L-systémov v programe GrolIMP.



Obr. 4: Model Budatinskeho parku. Obr. 5: Stromy vytvorené zjednodusenou simuldciou
Stromy sii vytvorené pouZitim textiir z fotografii. ich rastu. Autorka modelu parku K. Smolesiovd.
Autori K. Smolenovd, J. Lacko.

4.4 Kaplnka sv. Jakuba

V rokoch 1994-1996 vykonal Mestsky tstav ochrany pamiatok archeologicky vyskum [Hoss99],
v ktorom sa na namesti SNP v Bratislave odkryla Kaplnka sv. Jakuba - najstarsia stredoveka
sakralna stavba na uzemi mesta. Ma 4 podoby: predromansku rotundu, romansku kostnicu,
gotickti kaplnku s kostnicou a kaplnku sv. Jakuba. Ciastoéna zachovalost zmienenej pamiatky,
jej jedinecny charakter a tiez skutocnost, ze pocas svojho zivota mala z architektonického
pohladu viacero znamych podob, tuto stavbu predurcuju pre digitalne uchovanie, digitalnu
rekonstrukciu a naslednu prezentaciu vo virtualnej podobe [Praz09]. Vysledny virtualny model
kaplnky obohateny o novatorské vylepsenia prezentacnej vrstvy planujeme zaclenit do jedného
z najambicidznejsich projektov Eurdpskej tnie v oblasti kultirneho dedi¢stva - Europeany
[Euro08] - vybudovanie novej digitalnej kniznice, ktora by zjednotené kulturne dedicstvo
Eur6py (eurdpske dejiny, literatiru, umenie a vedu) predstavila a spristupnila celému svetu.
Sucastou vyskumu je aj problém vzajomnej nekompatibility a nedodrziavania Standardov
vo VRLM/X3D prehravacoch. Prezeranie virtualnej scény totiz v dnesnej dobe moézeme
zabezpecit prostrednictvom niekolkych desiatok aplikacii vyznacujucich sa rozdielnou mierou
stability, rychlosti a kvality zobrazenia. Autorovi virtualneho sveta sa naviac moze stat, Ze jeho
scéna, napriek syntaktickej korektnosti a suladu so standardom VRML/X3D, sa v niektorom
z prehliadacov nezobrazi spravne, alebo sa dokonca nezobrazi vobec. Ktora z aplikdcii patri
medzi najvhodnejsie pre zobrazenie kultirnych pamiatok? Predbezne sa medzi odportucané
prehliadace prebojovali aplikacie BS Contact [Bsco09], Octaga Player[Octa09], CosmoPlayer
[Cosp09] a Flux Player [Flux09]. Vysledky svojho vyskumu Peter Prazenica zobrazuje
a priebezne aktualizuje na projektovej stranke [Praz09].

4.5 Rekonstrukcia 3D objektov z 2D dat

V ramci digitalizacie kultirneho dedi¢stva a muzejnych zbierok je rozhodujucim faktorom
rychlost spracovavania objektov do digitalnej podoby. Mnozstvo rekonstrukénych technik si
vyzaduje prilis vela ¢asu pracovnikov, pre ziskanie kvalitnych vystupov (3D modely, fotografie,
panoramy, obrazové panoramy...). Aj napriek vyvoju automatickych algoritmov je potrebné
zvazit najoptimalnejSie rekonstrukéné metddy pre rozlicné typy objektov, ktoré sa lisia
topologickou, geometrickou a radiometrickou zlozitostou.



Pre akviziciu dat je potrebné zvazit aj geometricki komplexnost vystupného 3D modelu
a moznost jeho prezentacie v redlnom case. Prehlad metéd a moznosti merania kvality sme
publikovali v praci [Lack09]. Obrazok 6 ilustruje tri hlavné etapy rekonstrukcie.

Obr. 6: Tvorba modelu Budatina (fotografie, body, trojuholniky, textiiry), autorka K. Tatraiovd.

4.6 Anotacia videa

Spracovanie videodat vyzaduje aj podporu anotdcie. Na anotaciu videa sme vyvinuli algoritmy
umoznujuce detekciou prechodov medzi zdbermi a scénami vo videu. Jeden z pristupov
k problému detekcie prechodov medzi zabermi je v nekomprimovanej obrazovej doméne
zaloZzeny na vzdjomnej informadcii a zdruzenej entropii medzi susednymi video snimkami.
Entropiu sme pouzili aj na vyber klucovych snimok, ktoré st zdkladom sumarizacie videa.
Detailne su tieto metddy popisane v publikaciach [Cots06], [Cern06] a [Cern02].

4.7 Identifikacia portrétov

Skumali sme vplyv farebného priestoru na kvalitu segmentacie a klasifikacie [Siku03], [Siku0O6a],
[Siku06b]. Dosiahli sme vysokti schopnost detekcie pri nizkom vyskyte chyb, takZe na3
algoritmus moze byt pouzity na identifikdciu portrétov v databaze digitalizovanych umeleckych
diel. Okrem toho schopnost lokalizacie tvare v obraze moéze byt vyuzita v automatizovanych
vyhladavacich systémoch, pripadne ako vstup do systémov, ktoré v tvarach hladaju ¢rty (obocie,
Usta, ...) a st schopné urcit pozu (otocenie hlavy, smer pohladu,...), rod alebo dokonca vyjadrené
emocie zobrazenej osoby.

4.8 Virtualna Kremnica

Virtudlna Kremnica [Dusk09] vznikla ako sucast diplomovej prace zameranej na tvorbu
virtudlnych miest s pouzitim modernych technoldgii. Projekt zahfna pribehy, digitalny
storytelling s komixovou adaptaciou povesti, aplety s naucnymi hrami, interaktivne 360°
panoramy exteriérov aj interiérov, 3D modely pamiatok, fotografie od minulosti po sucasnost,
vizie buduicnosti, foto-prechadzku, kratku animaciu i letecki snimku mesta s odkazmi na

pamiatky.



4.9 Ucebnica virtualneho muzejnictva

V tomto odseku strucne predstavime cast pripravovanej ucebnice. Tutorialy urbannych
rekonstrukcii [Onac07] obsahuju postupné zoznamovanie sa s troma autorskymi nastrojmi.
Prvy je uréeny na tvorhu panordm - hugin 0.5. Dalsie dva na ru¢nt tvorbu 3D modelov napr.
budov, predmetov, terénov - Blender 2.42 a TrueSpace 4.7. Vsetky tutorialy maju podobnu
struktdru: instalacia programu, zoznamenie sa s prostredim, zakladné nastroje a funkcie,
pokrocilejsie nastroje a funkcie. Pouzitie kazdého nastroja a funkcie je opisané podrobnym
postupom a podporené ilustraciami. Vsetky tutorialy su volne pristupné na webovej stranke
[Onac07].

4.10 Povazské muzeum 3D online
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Obr. 7: Uvodnd obrazovka prvého slovenského virtudlneho miizea, dostupného z portdlu PovaZského miizea
na www.pmza.sk. Logo, dizajn a implementdcia Stanislav Stanek. Na tejto tirovni navigdcie mad navstevnik
iba styri volby Demo, Prezentdcie, Expozicie, Projekt (a ndvrat).

Projekt vo vyzve AV 2005 priniesol hlavné vystupy, ktoré sa budu pouzivat v praxi v Povazskom
muzeu Zilina a na internete www.pmza.sk [Mrva07]. 1. Multimedialny interaktivny kiosk
na individualne aj kolektivne prezeranie digitalneho obsahu. 2. Projekt znamena medznik
resp. prototypové rieSenie v historii budovania virtualneho muzejnictva na Slovensku. 3.
Rozdirovatelny zaklad virtudlnej muzedlnej prezentacie a metodiky jej tvorby. Celkovo mozno
projekt hodnotit ako prototypové riesenie a prispevok celoslovenského vyznamu pre realny
rozvoj vedomostnej spolo¢nosti vo forme virtualizacie a internetizacie muzei, ako aj propagacie
kulturneho dedicstva a Slovenska. 4. Koncepciu letnej skoly. 5. Koncepciu narodného programu
virtualizacie muzei.



Obr. 8: Hracka pre deti - vystrihovanka. Ndpad, algoritmus a ndvod Martin Samuelcik.
VRML model Budatinskeho zamku Jan Lacko.

4.11 Multimedialna historicka Bratislava na DVD

Doposial najuspesnejsim projektom v oblasti virtualnych prostredi na UK Bratislava sa stala
Multimedialna historicka Bratislava na DVD, ak uspech meriame zdaujmom médii a cielovych
skupin [Boro08]. Lubomir Lucan vytvoril zvukovu galériu, Matej Novotny so Stanom Stanekom
prezentacnu vrstvu a Specializovany prehliada¢ modelu Bratislavy Martin Samuelcik. Sihrnne
na projekte pracovalo i prispelo vyse 150 autorov a desiatka institucii a pre Mestské muzeum
v Bratislave sme instalovali aj kioskovu verziu tejto interaktivnej audiovizualnej show. Treba
zdoraznit, Ze metddy spracovania dat pre virtualne mesto a virtualne muzeum su Casto tie isté.

4.12 Tematicka sumarizacia

Vyznam virtualneho muzea ako integrujuceho nastroja na tvorbu kultirneho kapitalu véetkych
obc¢anov $tatu uznavaju ponajviac vo velkych riedko osidlenych krajinach, a preto by nas nemalo
prekvapit, Ze vacsina autorov na $picke vyvoja v tejto oblasti pochadza z Australie a Kanady,
odkial sme spomenuli viaceré inspiracie. Virtualne Sarajevo [Rizv08], Bratislava [Boro08]
a z virtuadlneho bicykla prezeratelny Petrohrad [Igna05] maju zas mozno vyraznej$iu motivaciu
na etablovanie sa po neblahom predchadzajicom obdobi odstrkovania za troch totalit.

Na stibore horeuvedenych podproblémov uz vidno viaceré kvantitativne aj kvalitativne presahy
technologie virtudlneho muzea za ramec digitalizacie, nielen prezentaciu, telematizaciu,
virtualizaciu... PredovSetkym stpis pamiatok neobsahuje spravidla aj okolie, park, budovu
muzea, no bez tohto priestorového kontextu sa virtudlne muzeum zvycajne nezaobide.
Prezentacia zahfna orientaciu, navigaciu, skimanie, pohyb, interakciu az kooperaciu a nemusi
sa obmedzit iba na internet, ale i na mobilnti komunikaciu a popri virtualnej realite aj pouzitie
met6d rozdirenej reality, kde sa napr. pouzitim priehladnych okuliarov a slichadiel mézu
do redlnej zrucaniny pridat virtualne postavy, takato instalaciu maju napr. v Heidelbergu,
kde postavy v historickych rachach rozpravaji na vhodnych miestach turistom pribehy
z tridsatroc¢nej vojny. Doposial zname stovky pocitacovych hier s muzealnym obsahom mozno
teda v buducnosti rozsirit hoci o tematicku Sportova hru, hoci po celom areali Spisského
hradu. V nasledujicom texte sa pokusime o netplnu tematickt sumarizaciu dalsich myslienok
a lokalit, spracovanych na UK Bratislava.



Existuje virtualny model historického jadra Bratislavy a Hradu, vratane interiéru hradnej
studne, ciasto¢ny model Devina, Cerveny kamen, trojako spracované Bojnice, Virtualne
muzeum jaskyn (T. Gieci), Sobasny palac (O. Lascek), Prvé slovenské gymnazium (L. Labaj),
stovky modelov dedinskych kostolikov a lokalnych pamiatok (najma I. Kolesar — cerkvi-chramy
so sakralnou hudbou a E. Studencova gemerskeé kostoliky), viacero modelov Modrého kostolika,
z ktorych technologicky najkvalitnejsi s pouzitim Bézierovych ploch vytvoril v bakalarskej
praci M. Hudak, z nezachovanych pamiatok neologicka synagoga, kostol na Kalvarii i Kalvaria
samotna. Byvalé expozicie interiérov v Starej radnici, bratislavskom Hrade, vystavy Doba
noblesy (B. Husovd - M. Onderikovd), Drotari v dielach umelcov (M. Skvarnovd - M.
Onderikova), Velké Rovné (L. Fapso - J. Dzurec, prvy raz na Slovensku pouzity PhotoSynth na
interiéry)... uvadzame tu autorské dvojice v poradi kurator, informatik. Korunovac¢né slavnosti
(Bratislava Tourist Service) sa dokumentovali pomocou filmu, ktorého vynatky su teraz na DVD
Multimedidlna historick4 Bratislava (M. Vetrik - L. Luc¢an). Povest M. Duri¢kovej o Panenske;j
vezi spracovala ako interaktivny komix B. Fararova. Cast z tychto stovak studentskych prac na
rozli¢nej urovni kvality spracovania a kvality pamiatky predstavuje pracovny portal [Ferk09].
Na pozoruhodnych virtualiza¢nych projektoch pracuju aj dalsie akademické ¢i komercné timy,
pocetnejsie najma v diplomovkach na STU, kde oi. vznikli aj model Rolandovej fontany c¢i
synagogy a vyskum Web3D [Sper04], najnovsie [Si¢409] s vyuZitim nielen rekonstrukcie ale aj
sférickych a objektovych panoram. Vznikli aj prezentacie nielen historickych, ale aj viacerych
technickych pamiatok ako budova NBS (P.Zabudly) ¢i Gabcikova (S. Horvath). Treba si uvedomit,
ze pri snimani a spracovani sa pracuje s radovo milionmi bodov geometrie Modrého kostolika ¢i
enormne velkymi textirami pri detailizovani filigranskych ozdob na Dome U dobrého pastiera.
Kym digitalizacia sa da automatizovat pomerne efektivne, kazdé virtualne muzeum tak ako
pocitacovy program ostane autorskym dielom, ktorého tvorbu mozno optimalizovat rieSenim
technickych problémov a adaptovanim konkrétneho projektu na dostupné data a moznosti.
Tym sa dostavame k prehladu vybranych inovativnych myslienok a projektov vo vyvoji.
Miroslava Fekiacova-Valikova navrhla vtipnu koncepciu muzea bratislavskych muzei [Feki07],
Ivana Varhanikova vytvorila pre Banovce nad Bebravou, ktoré muzeum nemaju, virtualnu verziu
tohto muzea na DVD [Varh09] a teraz skuma optimalne rezirovanie virtualnych prehliadok,
David Beéhal rozvija prezentaciu digitalneho obsahu pomocou prudov dat (streaming)
[Beha08], Michal Nociar skima redukciu dat v triangulovanych modeloch [Noci07] a Viktor
Major vyuzil nevyhodu osvetlenia v Muzeu hodin v Bratislave na vytvorenie prvych HDR
panoram [Majo09]. Jana Dadova s Martinom Vatahom skimaju vyuzitie virtualnej oblohy
na komunikaciu s navstevami pamiatok a muzei [DaVa08], a Lukas Tencer experimentuje
s komunikaciou pomocou gestikulacie [Tenc09]. A samozrejme, slovenské muzea vybavené
svojimi virtualnymi doplnkami, budi moct operativne dokumentovat udalosti ¢i vydavat svoje
prezentacné CD a DVD podla potreby. A predavat a sutazit s nimi na trhu a v pripade uspechu
dobre zarabat. Ako vSade vo svete.

5 Zaver

Priblizne desatrocie vyvoja technoldgie virtualnych muzei a s nimi suvisiacich projektov na
UK Bratislava prinieslo mnohé skusenosti, ktoré mozno zhrnut do jediného slova - zaostalost.
Na najvyssej Statnej trovni zaostavame za europskym financovanim vedy a kultury. Na trovni
institucii nie sme preto dostatoc¢ne vybaveni. Na trovni publika narazame na mnohé predsudky,
ktorych reprezentantom by mozno mohol byt napis Dotykajte sa, prosim (Obr. 1). Nim sme
museli prekonavat bariéru v mysleni [udi, ktori sa obavali dotknut dotykového displeja na
kiosku. Prenesene, cez internet sa vSetci mozeme dotykat $pickovych virtualnych muzei ako



Virtual Museum of Canada. Slovenskym muzejnikom ani informatikom v takom istom pristupe
a paradnom, kolosalnom a monumentalnom spolo¢nom tvorivom diele na virtualizacnom
odklinani trinastej komnaty nebrani vedomostne ni¢, okrem horeuvedenej zaostalosti. Istou
vnutornou prekazkou medzi muzejnikmi a informatikmi moéze byt osvojenie si spolo¢ného
jazyka, ale na to uz vznikla svetova norma CIDOC CRM [Crof05], aj jej Cesky preklad.
Navrhovant metodoldgiu mozno popri virtualizacii muzei a galérii rovnako pouzit aj na
komunikaciu alebo zachranu inak nedostupnych diel z galérii ¢i minulych uz nedostupnych
vystav [Skva05], divadelného a filmového kultirneho dediéstva, no i na prezentéciu virtualnych
miest. Virtualizacia kulturneho dedi¢stva sa v krajinach EU stala nevyhnutnou etapou
budovania informacnej spoloc¢nosti aj dolezitou sucastou vedomostnej ekonomiky. Otazkou
prestalo byt o, preco a ako, ale kedy.
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