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1 Motivácia

Virtuálna realita ako pojem má protirečivý význam, a preto vo svetovej odbornej technickej literatúre uprednostňujú pojem virtuálne prostredia (virtual environments). V tomto texte ponechávame pojem virtuálna realita, lebo sa ním dá označiť aj stav, keď v národnej kultúre existujú diela alebo expozície z rozličných príčin nedostupné. Vtedy počítačová virtuálna realita môže poslúžiť ako informačný alebo vedomostný korektív reálnej virtuálnej reality. Dočasne nedostupným bude Považské múzeum v Budatínskom zámku, ktorého hlavná expozícia sa 4. decembra 2006 demontuje kvôli viacročnej rekonštrukcii historickej budovy. Príkladom inak nedostupného statického audiovizuálneho diela môže byť výstava obrazov a plastík Drotári v dielach umelcov, ktorá sa skončila v roku 2005 alebo dynamický multimediálny objekt - hraný film Ako divé husi v réžii Martina Ťapáka, ktorý zatiaľ nie je z rozličných príčin dokončený (existuje zatiaľ trojdielny TV seriál). Virtualizácia v čase statického múzea alebo dynamického audiovizuálneho diela musí riešiť špecifický problem riadenia virtuálneho času (virtual time control), na ktorý sa v tomto príspevku sústredíme. Hoci by sa na prvý pohľad zdalo, že v predchádzajúcej vete stojí nezmysel, lebo virtuálny čas pre statický multimediálny objekt nemá zmysel, tento čas vzniká aj pri vnorení sa do statického virtuálneho modelu múzea – prostredníctvom času interakcie, ktorý by sa dal označiť aj pojmom čas subjektívny, rozlíšime to pojmovo presne nižšie. 

Naším cieľom však je popritom aj informovať slovenskú teatrologickú komunitu o nových postupoch, ktorými možno podporiť percepciu či aspoň zabezpečiť propagáciu národnej drámy v čase, keď sa prístup na internet stáva bežným a súčasne inscenovanie divadelných hier ekonomicky alebo politicky problematickým, najmä v málopočetných národoch.  

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.”

Text štúdie sa v ďalšom člení na 2 Kontexty, 3 Definície a dáta, 4 Metodológiu, 5 Virtuálny čas pre lineárny príbeh bez interakcie, 6 Počítačové hry – očarenie zrkadlom, 7 Výsledky, 8  Záver.  

2 Kontexty

Unikátny svet tvorivosti majstrov drotárov a svetový úspech slovenských kapitalistov v 19. storočí viedol až ku stotožneniu Slovákov s drotármi, ktorí boli vnímaní ako typickí veľvyslanci Slovenska najmä v susedných krajinách, ale aj v Rusku a zámorí. Slovákov pre ich výraznú podnikavosť v časoch pred maďarizáciou prezývali Angličanmi Uhorska. Ak nás ešte dnes niektorí Maďari a Česi prezývajú dráteníci či drótoštóti, treba si vyjasniť, že my pod tým – v súlade s faktami – rozumieme, rozumieť chceme a budeme koncom Rakúska-Uhorska svetový úspech slovenských kapitalistov.
Našimi takpovediac totemovými zvieratami sú teda nielen rurálne tisícročné včely,  ale aj urbánne divé husi, podľa drotárskej kultovej piesenky Drotári, drotári, ako divé husi... Včely tvrdo pracujú a o medonosných kvetoch vedia v úli rozchýriť správu úchvatným včelím tancom. Prvé naše zapísané slovo v arabskom cestopise je vraj medovina. Včely ani husi okrem sebaobrany nezabíjajú, vedia a chcú slobodne lietať, odletieť svetom a vedia sa v pravý čas vrátiť domov. Sú krásne, družné a múdre. Máme túto symboliku dávno na očiach a na dlani, ale ju asi nevieme komunikovať navzájom ani navonok. Na motív drotára a drotárstva ale boli citliví a vnímaví umelci rozličných žánrov. Asi žiadne iné z našich ľudových remesiel nemá toľko umeleckých spodobení. Či teda chceme alebo nie, drotárstvo súvisí s našou identitou a umelecké diela o drotároch možno vnímať aj ako poukazy na slovenskú identitu. Považské múzeum sústredilo svetovo unikátnu kolekciu vecných, umeleckých a dokumentárnych pamiatok na Drotáriu, ako drotári údajne nazývali svoje rodné územie na sever od Žiliny. Preto je dnes zámoček Budatín na žilinskom predmestí špičkovým svetovým centrom dokumentácie, prezentácie a výskumu fenoménu drotárstva. Scenáre expozícií alebo jednotlivých výstav vytvorili Mgr. Katarína Hallonová, Dr. Marián Mrva, riaditeľ múzea, Mgr. Monika Škvarnová a ďalší. K drotárskemu slovesnému folklóru postupne pribudli umelecké diela s drotárskymi motívmi od Franza Lehára (opereta), Jána Palárika (komédia), Karola Tomaščíka (novela, TV inscenácia), Evy Štefankovičovej (animovaný film), Martina Ťapáka (TV seriál a nedokončený film) a mnohých ďalších. Najnovšie sa v Slovenskom rozhlase na pokračovanie vysielalo rozsiahle dramatizované pásmo pani Ľuby Šajdovej.

Na Univerzite Komenského pracuje informatický tím, ktorý v rámci akademických projektov AMVH, APVT, STRAPAMO, Culture 2000, VEGA, APVV vytvára základy a nástroje pre tvorbu vybraných virtuálnych exteriérov a interiérov. Ministerstvo školstva, Považské múzeum, UK Bratislava, spoločnosti EUROSENSE a Centaur prispievajú na projekt Považské múzeum 3D online financovaním, resp. poskytovaním či spracovaním dát. Plánovaná súhrnná cena projektu predstavuje 4 milióny korún. Koncom roka 2006 sme vystavili na výstave Nostalgia Expo 2006, základný prototyp múzea a špecializovaného kiosku pre verejnosť s prezentáciou budúcej verzie virtuálneho múzea, ktoré bude aj na portáli www.pmza.sk.

Cieľom projektu aplikovaného výskumu Považské múzeum 3D online je sprístupniť bohatstvo zbierok vo forme virtuálneho múzea a multimediálnej databázy na internete. Interaktívne kiosky budú ako studničky poznania na verejne prístupných miestach v Žiline a Bratislave slúžiť na propagáciu kultúrneho dedičstva a vysokých škôl. Jedinečné dáta zas budú študijným materiálom pre súvisiace prednášky, semináre a výskumné úlohy. Celkový rozsah digitalizácie a spracovania však predstavuje mnohoročnú prácu, ktorá presahuje rámec pilotného projektu aplikovaného výskumu. Preto dlhodobému zámeru symbolicky zodpovedá označenie Virtuálna Drotária.

3 Definície a dáta 

Čas je podľa encyklopedického hesla atribútom hmoty a spôsobom jej existencie, vyjadrujúcim trvanie, bytie i postupnosť zmien. Časovanie (timing) je zas dôležitým nástrojom riadenia prezentácie dynamických audiovizuálnych objektov (animácia, film, hudba). 

Poznámka k definícii času a časovania. Definícií času a neraz hlboko filozofických diskusií o jeho vnímaní je mnoho. V tomto texte sa pragmaticky sústredíme iba na časovanie vo virtuálnej realite, kde autor musí explicitne rozhodovať o tom, prezentácia ktorých dát má ako dlho trvať. Subjektívne prežívanie časových intervalov sa označuje ako subjektívny čas, ktorý môže plynúť inak, ako ukazujú hodiny. Vo vonkajšom čase, napr. v čase trvania národnej kultúry, prebieha iný druh časovania. Napríklad sa rozhoduje, odkedy dokedy potrvá výstava alebo premietanie daného filmu. Príchod internetu tento vonkajší čas značne relativizuje, lebo vo virtuálnom múzeu možno nielen vystaviť statický exponát, ale aj rekonštruovať dynamickú udalosť, ktorá v realite neexistuje. 
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.
Pôvodným zámerom projektu bolo postaviť dynamickú audiovizualitu na umelecky vysoko štylizovanom animovanom filme Drotárska púť, čo sa však nepodarilo zabezpečiť kvôli autorskoprávnym komplikáciám, keďže viacerí majitelia práv tohto takpovediac kultového diela majú medzi sebou nevyjasnenosti. Preto po dohode s vedením múzea – a najmä po vylúčení z úvahy kvôli nedostatku obrazového materiálu  Lehárovej operety Drotár (Rastelbinder, premiéra vo Viedni 1904) - padla alternatívna voľba na nedokončený národný filmový projekt Ako divé husi, ktorého scenár vznikol dramatizáciou rovnomenného románu. Nakrúcanie postupne pre producenta filmu Petra Rúfusa (Pedart, s.r.o.) dokumentoval umelecký fotograf Matej Zeman, a tak vzniklo 640 farebných fotografií, ktoré po vysoko presnom naskenovaní vo formáte TIFF zaberajú na disku vyše 7 gigabajtov (7 224 090 402 bajtov, 12 takmer plných CD nosičov). Názvy fotografií sa vzťahujú k trom dielom autorského scenára. Kým animovaný film predstavuje hotovú niekoľkominútovú dynamickú prezentáciu, ktorá by bola únosná aj pre virtuálnych turistov, namiesto celovečerného filmu máme databázu stoviek obrázkov a stoviek strán, pričom obrázky sú v čase príbehu distribuované nerovnomerne. Na plánované internetové uverejnenie i na verejnú výstavu Nostalgia Expo 2006 v Slovenskom národnom múzeu v Bratislave sme preto museli riešiť problém reprezentatívnej redukcie materiálu, ktorý možno efektívne vyjadriť i riešiť v kategórii virtuálneho času. Zohrala pritom úlohu aj celkom neplánovaná náhoda. Pracovník Považského múzea Eduard Dlugoš v autorskej inšpirácii po prečítaní románu v lete 2006 skomponoval rovnomennú hudobnú kompozíciu, ktorá vo formáte MP3 zaberá 7 940 224 bajtov (takmer 8 mega) a trvá 8 minút a 16 sekúnd. 

4 Metodológia

7 steps
5 Virtuálny čas pre lineárny príbeh bez interakcie

Celkové trvanie prezentácie je cca 8 minút. Na rozpovedanie príbehu sme museli dostupný materiál podstatne zredukovať a časovo miestami veľmi zahusťovať. Niektoré skoky medzi susednými políčkami trvajú v životnom čase desiatky rokov. Napr. od narodenia Juraja po narodenie jeho syna uplynie 87 sekúnd a za ďalších 118 sekúnd Juraj umrie. Jeho osud sa odvysiela cez 54 políčok. Okrem toho obsahuje prezentácia prierezové časti (Herci, Povery) a kontextové časti (Drotársky kráľ a jeho drevenica, O filmovom projekte). Sumráne ide spolu o 104 rozlične rýchlo prelínaných obrazoviek cez čiernu (Fade Through Black) s rozličnými rýchlosťami exponovania (od 1 sekundy do 7 sekúnd). Z dostupného materiálu o filmovaní sme vybrali 58 fotografií, ktoré sme opatrili sprievodnými textami, ktoré hrajú buď úlohu medzititulkov alebo podtitulkov. Pridali sme 6 fotografií z tzv. veľkej histórie (rekonštrukcia zvyku, portrét drotárskeho kráľa J. Holánika-Bakeľa, propagačný material filmu v dizajne Jozefa Martinku…) a dve logá, ktoré navrhol Stanislav Stanek. Niektoré z obrázkov sa predvádzajú viackrát alebo v montáži s inými. V programe Powerpoint sa dajú jednotlivé obrázky šikovne skomponovať a potom spúšťať automaticky a podkresliť hudbou. Pri časovaní jednotlivých sekundáží sme brali do úvahy zložitosť textu. Okrem času príbehu sme však využili aj tzv. čas veľkej histórie, lebo filmové motívy sa zakladajú na historických faktoch, takže napríklad Veľká cena zo svetovej výstavy v Ríme v roku 1911 a sprievodný faktografický text sa dali vhodne skĺbiť s fiktívnym príbehom. Tým sa dosahuje jednak kombinácia fikcie a dokumentaristiky, jednak sa dostávame do dvoch časov, z ktorých jeden cez veľkú históriu a údaje o filme a o projekte aktivizuje divákovo porozumenie na dokumentárnej úrovni, kým filmové pasáže majú skôr informatívny, ale aj emocionálny účinok. Hudba stíchne, keď protagonista umrie.

Pretože časy veľkej aj fiktívnej histórie sú lineárne, tj. usporiadané v našom vedomí chronologicky absolútne (s temporálnou logikou na osi minulé-súčasné-prítomné) alebo relatívne (skôr, neskôr alebo súčasne), medzi ktorými možno prepínať na úrovni réžie - poradím obrázkov. Odporúčame pre takýto tvar lokálne vziať do úvahy princíp pestrosti, charakterizovaný napr. v japonskej kultúre divadlom kabuki a v euro-americkej muzikálovou show. S pomocou jazyka teórie neurolingvistického programovania [Kupk06]   to možno stručne charakterizovať ako striedanie vizuálnych submodalít (celok-časť, interiér-exteriér, teplota farby, veľkosť grafického objektu a pod.). Týmto princípom sa režíruje v súčasnosti väčšina hudobných klipov. Výsledkom tejto fázy práce bolo presne časované audiovizuálne dielo, prvé svojho druhu v slovenskej inscenačnej histórii a praxi.

Prezentáciu sme viackrát vnútroprojektovo oponovali a upravovali, kým sme sa zhodli na finálnej verzii. Pre verejnú výstavu sme sa rozhodli vystaviť iba projektovanú verziu tohto príbehu, aby sme obmedzili možnosť nešikovnej interakcie, ktorá by mohla odradiť prizerajúcich sa divákov. Kvôli integrácii s prezentačným rámcom, ktorý pôjde na internet, sme konvertovali všetky data z Powerpointu (format PPT) do prostredia Flash. Vyhodnotenie odozvy uvádzame nižšie.   

Túto časť práce možno zhrnujúco porovnať s iným spôsobom predvedenia nedostupného diela, ktorým je verbálny opis diela. Na konferencii v Banskej Bystrici sme na porovnanie rozpovedali expozíciu a zápletku komédie Lúpež dejín v réžii Ľuby Veleckej. Túto komédiu o počítačovej kriminalite STV doposiaľ neodvysielala a audiovizuálna prezentácia nie je zatiaľ možná z podobných príčin ako v prípade animovanej Drotárskej púte. Poznamenajme s narážkou na slávnu esej Waltera Benjamina, že umelecké dielo v epoche jeho technickej reprodukovateľnosti má svoju časovosť vonkajšiu, v kontexte vývoja národnej kultúry, a vnútornú, časovosť svojho príbehu. Vnútorná časovosť je podľa našej mienky pre neodvysielané dielo zmrazená, nemožno o nej plnohodnotne komunikovať, kým pre minulé dielo akým bola výstava Drotári v dielach umelcov, sa už dá časovosť aj referencovať aj reprodukovať. To sme pre výstavu, o ktorej už vyšla kniha [Škva05], aj spravili – podobnú projektovanú prezentáciu s výberom časti dát a so zahusteným časom. Pre výstavu máme aj interaktívnu verziu – bez skracovania času a so všetkými dátami v databáze. Po kliknutí na obrázok na virtuálnej stene sa zobrazí jeho databázový záznam – autor, názov, rok, majiteľ… Vystavíme ju na www.pmza.sk. 

Verbálny opis hodnotíme ako vhodný a lacný doplnok audiovizuálnej prezentácie, ktorým sa v prípade potreby takýto exponát môže doplniť. Naopak, ak by mal byť tým najcennejším exponátom audiozáznam, plánujeme ho doplniť aspoň sprievodným alebo ilustračným obrázkom resp. sekvenciou. Časovanie takýchto kombinácií bude závisieť od ďalších okolností. 

V ďalšom stručne naznačíme, ako sa narába s virtuálnym časom pre prípad interakcie. Na interaktívnom komixe pre horeuvedený film v súčasnosti pracujeme. Po objasnení príslušnej časti teórie virtuálnej reality v časti 5 však ukážeme, že aj horeuvedená projektovaná virtuálna realita už obsahuje zakomponovanú určitú špecifickú interaktivitu. 

6 Počítačové hry – očarenie zrkadlom

Metaforicky možno povedať, že hra človeka priťahuje preto, že ho očarí zrkadlom na odzrkadlenie jeho vlastných akcií a reakcií. Herné zrkadlo však na rozdiel od bežného zrkadla odzrkadľuje hlbšie a očami neviditeľné podoby hráča. 

Počítačové hry sa môžu stať hlavným médiom komunikácie v budúcnosti, dokonca vyučovanie predmetov či návšteva múzea sa možno prebuduje na hranie hier, škola sa doslova stane hrou. Naplní sa tým Komenského vízia Schola Ludus spôsobom, ktorý dnes každý pozná, no  Komenskému by asi vyrazil dych. V tomto kontexte treba na počítačovú hru nazerať aspoň  z historického, filozofického, psychologického a technologického hľadiska. Pre profesionálnych autorov hier budúcich by bolo najzaujímavejšie poznať objektívnu mieru kvality hry, aby svoj čas a peniaze investovali do zaručene kvalitnej hry, ale všeobecne platná odpoveď na túto otázku  nemôže existovať. Dôvody pre toto skeptické tvrdenie postupne uvedieme nižšie.  

 Najprv však dve pomôcky. Jednu mieru úspešnosti danej hry vyjadruje jej komerčný úspech (počet predaných kópií) a druhú zaradenie hry do profesionálnej ligy CPL alebo amatérskej ligy CAL. 

Tvorcovia web stránok majú celosvetovú súťaž Webby Awards. V roku 1997 vznikla aj globálna súťaž počítačových hier. Volá sa CPL (Cyberathlete Professional League) a za prvých 9 rokov zorganizovala 50 súťaží pre 250 tisíc hráčov a vyplatila na cenách 3 milióny dolárov. Misiou CPL je pretvoriť hráčske súťaže na profesionálny šport. V amatérskej časti CAL (Cyberathlete Amateur League) registruje skoro 500 tisíc hráčov a každý rok organizuje vyše 60 súťaží. Na CPL sa možno pozerať ako na mieru úspešnosti hier. Z tohto hľadiska vedie Counter-Strike 1.6 pred Quake 3, ale v roku 2006 prebieha internetová petícia na fórach CPL za prijatie Warcraft III (Defense of the Ancients - DotA). Táto miera úspešnosti sa netýka všetkých videohier, lebo do CPL prijímajú iba kooperatívne distribuované hry, takže napr. počítačový šach, Tetris alebo Solitaire ostanú z hľadiska CPL outsidermi. Pre vývojárov hier a herný priemysel však CPL identifikuje najúspešnejšie hry. Stránka CPL je na www.thecpl.com. 

Formálne definovať a automaticky merať hernú hodnotu danej hry zrejme ostane otvoreným problémom preto, že hra hlboko súvisí s umením, vnímaním, tvorbou, interakciou a kultúrou, takže najvedeckejšie, čo sa dá v týchto oblastiach spraviť, ostáva sociologická anketa. Zvolí sa reprezentatívna vzorka populácie, skupina ľudí, ktorí za rovnakých podmienok otestujú danú hru či súbor hier a vyplnia dotazníky. Odpovede sa štatisticky vyhodnotia. A to je naozaj málo, žalostne málo, ak chceme vytvoriť kvalitnú hru a priori. 

Zúžime preto krátku úvahu o interakcii v rámci prípadnej budúcej muzeálnej hry iba na lineárny čas, o ktorom v dostupnej odbornej literature [Qvor01] možno nájsť kvalifikované vedomosti. Treba ponajprv rozlíšiť dva časy – čas udalostí (event structure) a čas rozhovoru (discourse structure). Čas usporiadania udalostí v lineárnej chronológii označuje Qvortrup pojmom kanonický. Interakcia počas rozhovoru-dialógu sa potom môže štrukturálne zhodovať s chronológiu 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. 

Na konferencii v Banskej Bystrici 1. decembra 2006 predvedená prezentácia z výstavy Nostalgia Expo 2006 sa dá preto vidieť ako 1. redukcia databázy obrázkov a nimi identifikovaných situácií, 2. uplatnenie záznamu autorskej interakcie s týmto lineárnym časom, resp. príbehom, 3. projekcia tohto záznamu. (Počas projekcie nebol k dispozícii projektor ani reproduktory, takže niektoré menšie texty sa z obrazovky notebooku nahlas prečítali alebo komentovali pre vzdialenejších divákov.)

Literárny predobraz uvažovania o virtuálnom čase nachádza [Qvor02] v diele J. L.  Borgesa, ktorého význam pre literature sa zvykne prirovnávať k významu Einsteina pre fyziku či Goedela pre matematiku. Borges, ktorý možno časovo špecializuje Leibnizovu víziu možných svetov, píše o viacerých časoch, ktoré sa vetvia, prebiehajú paralelne a dokonca sa križujú. Vetvenie času do budúcnosti so štruktúrou binárneho stromu sa v slovenskej dramatickej literatúre už vyskytlo v stroji času v inscenácii autorskej rozprávky Kazko Vlasko v réžii V. Gräfingera (STV 1978). Borgesova vízia z roku 1961 má popri niektorých sporných bodoch (napr. ako sa má čas vetviť do minulosti?, ako sa majú časy križovať?) aj jednu vynechávku, ktorú sme práve horevyššie doplnili. Borges nepredpokladá interakciu. Omnoho zložitejšia úvaha, ktorá už len rozsahom presahuje rámec tohto textu a nebol na ňu čas ani na konferencii, by rozoberala riadenie virtuálneho času v nelineárnom prípade. 

7 Výsledky 

Naše riešenie sme overili v dvoch prípadových štúdiách, ktoré sa líšili hlavne cieľovými skupinami. 

7.1 Case Study 1 – Nostalgia Expo 2006 v Bratislave 

Odozva publika na verejnej výstave sa netýkala iba sekvencie Ako divé husi, ale komplexného integrovaného hardverového (kiosk) a softverového riešenia (prezentačný rámec a digitálny obsah) virtuálneho múzea v prostredí reálneho výstavného stánku o rozmeroch 3x3x3 metre so zabudovaným stereozvukom a dataprojektorom. Publikum sa tvorilo pred stánkom a vždy jeden človek interaktívne cez dotykovú obrazovku riadil projekciu, ktorú mohla vidieť celá skupina hostí. Okrem horeuvedenj sekvencie tam bola úvodná hra s virtuálnou vodou v studničke poznania, úvodná prezentácia, projektová prezentácia, minifestival vedeckých filmov a virtuálna podoba výstavy Drotári v dielach umelcov. 

Pre ostýchavých sme museli na kiosk doplniť improvizovaný papierový nápis Dotýkajte sa prosím. Kvôli prehrievaniu v prekúrenom priestore sme museli počítač chladiť plastikovými fľašami so zmrznutou vodou a vyložiť ho von z oceľového kiosku v tvare odkvapkávajúcej kvapky morfovanej do kľúčovej dierkz do 13. komnaty a napokon do studničky poznania.

Požiadavky pre budúcu interakciu možno zhrnúť ako zvýšenie dostupnosti jednotlivých častí. Filmový minifestival mal vyše 30 minút a záujem bol ponajviac o ukážku umeleckého majstrovstva Ladislava Fapša. Preto v budúcej a internetovej verzii sprístupníme takpovediac kompletnú dramaturgiu projekcie. 

Vedenie Považského múzea zase identifikovalo potrebu jednoduchšej prezentácie pre školské deti nižšieho veku, ktoré tvoria značnú časť návštev v Budatíne, ktorých súhrnný počet ročne dosahuje asi 120 tisíc návštevníkov. 

Celkovú odozvu môžeme hodnotiť ako nanajvýš priaznivú. 

7.2 Case Study 2 – premietanie potme v Banskej Bystrici

Na konferencii v Banskej Bystrici 1. decembra 2006 predvedená prezentácia mala do činenia s vysoko náročným publikom, pozostávajúcim z desiatok tých najostrieľanejších teatrológov a divadelných kritikov i pedagógov a niekoľkých študentov divadelníctva. Táto cieľová skupina mala iné podmienky – premietalo sa potme z malej obrazovky notebooku a zvuk bolo slabo počuť. Preto sa niektoré menšie texty nahlas prečítali alebo komentovali. 

Atmosféra sa blížila atmosfére väčšieho rodinného kina. Vďaka tomu sa dala počúvať reakcia publika. Smiech vyvolali 4 miesta v príbehu – Juraj Kypús s dilemou, skok v čase/kauzalite z postele do kostola, odrotovaný zbojník a opakované pousmiatie bolo počuť, keď sa ukázalo, že dilemou Juraja Kypúsa bola nevera. Polohlasné verbálne poznámky podľa našej mienky vyvolali skôr herecké prejavy niektorých známych hercov. Účastníci konferencie vopred nevedeli, že sa podieľajú na vyhodnocovaní spätnej väzby, aby ich reakcie zostali spontánne. 

Neskôr si niektorí sťažovali, že kvôli uhlu pohľadu nevideli na LCD displeji správne farby, čo možno odstrániť projekciou. Pre viacerých z nich bolo novinkou, že takéto dielo vôbec existuje. V tomto zmysle môžeme prepokladať, že prezentácia splnila minimálne svoj minimálny informatívny cieľ a že navyše bola vstave vyvolávať už aj niektoré emocionálne reakcie publika v tamvom priestore a audiovizuálne sústredeného na obrazovku.  

8 Záver

Nevýhodou virtualizovaného audiovizuálneho diela ostáva limitovaná zážitkovosť oproti kolektívnemu a presne časovo synchronizovanému zážitku v kine alebo v divadle. Takisto náhrada filmových sekvencií statickými obrázkami predstavuje akoby komixovú redukciu, ktorej časovú kontinuitu sme sa pokúsili podporiť sprievodnou hudobnou kompozíciou cez akustický kanál (inou alternatívou by bolo hovorené sprievodné slovo v slovenčine a angličtine). Domnievame sa však, najmä pretože značná časť každodennej ľudskej diváckej skúsenosti pozostáva z prehľadávania (browsing), že sa prehľadávacím (preview) spôsobom dá odkomunikovať aspoň upútavková verzia obrysov umeleckej výpovede, ktorá môže prinajmenšom uzamknúť konflikt (lock the conflict), priblížiť atmosféru príbehu a v čase indexovú (jeden záber namiesto sekvencie) a v obraze ikonickú reprezentáciu protagonistov (hercov) vo výrazných emocionálnych alebo iných situáciách. Môže takéto dielo v neposlednej miere pre publikum definovať žáner aj naznačiť spôsob autorského či režijného uchopenia témy. Nespornou výhodou takejto prezentácie sa môže stať interaktívna komunikácia, ktorú už divadelné alebo filmové predvedenie spravidla nemá (výnimkou je napr. český projekt Kinoautomat pre svetovú výstavu Expo v Montreale). Iným smerom sa zdá produktívne postmoderne kombinovať fikciu s reálnymi múzejnými exponátmi [Qvor02]. V budúcnosti sa pokúsime s týmito predpokladmi vytvoriť interaktívnu podobu prezentácie príbehu v kombinácii filmového scenára a fotografií Mateja Zemana s nelineárnym virtuálnym časom. Predbežne ho označujeme pracovným názvom interaktívny komix. 

Iným smerom sa náš výskum uberá do virtuálnej kooperácie, najmä tvorby empatických avatarov, ktorí budú príjemnými sprievodcami po budúcich virtuálnych múzeách, kam sa môže v nepriaznivom prípade presťahovať aj značná časť diania a komunikácie o príbehoch, ktoré sa nedostali alebo nedostanú na filmové plátno alebo na javisko divadiel, ktorých komunikačnú kapacitu zahlcuje namiesto občianskeho verejného dialógu a inteligentného humoru skôr dramaturgická bezradnosť v kontexte prevažne komerčného zarábania peňazí. Inými slovami, autori a publikum sa môžu čoraz ľahšie stretnúť na internete, kde sa reálne buduje know-how, online komunity a infarštruktúra pre Semantic Web a vedomostnú spoločnosť. 
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