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1 Uvod

V kazdej casti, vrstve ¢i smere I'udského poznania narazame na jeho hranicu.
Dostavame sa cez nu napr. o i. otdzkami, alternativami alebo apoériami, ba aj
porozumenim omylom. Pri rieSeni problémov redlneho sveta sa zriedka vyhneme
neurcitosti [Haluog4]. Na empirickej trovni sa kazdé meranie zatazuje chybou
pristrojov, na kognitivnej trovni neurcitost moéze pochadzat aj zvagnosti a
nejednoznacnosti pouzitého jazyka, na psychologickej irovni na neurcitost vplyvaja
individualnost vnimania, vzdelanie, skisenosti... Napriek neurcitosti sa rozhodujeme
a rieSime problémy, aj pomocou pocitacov. Vzniklo 5 teorii, ktoré sa neuréitostou
zaoberaju [Haluog4]: klasickd tedéria mnozin, teéria fuzzy mnozin, tedria
pravdepodobnosti, moznosti a evidencie. Tri druhy neurcitosti st vagnost (fuzziness),
nespecifickost (nonspecificity), rozpornost (strife). Posledné dve mozno oznacit ako
mnohoznacénost (ambiguity). Myslienkovo sa teda s obmedzenou urcitostou
pohybujeme aj v oblastiach neurcitosti. Aj tam, kde neurcitost nie je, obmedzuje nase
aktivity naSa pamatovd a mentalna kapacita, neinformovanost, nedoinformovanost,
limitovanost nasho ¢asu. Nasledujtce riadky poukazu iba na kvantitativne odhady
,vSetkého“, o mozno digitalizovat.

2 Motivacia

Zmapovanie sveta, jeho fyzicky opis, navrhol Alexander von Humboldt v roku 1796 a
po vySe 200 rokoch nadobtida jeho vizia aj podobu sietovo dostupnej digitalnej
reprezentacie [Bimbio]. Leberl [Lebe1o] odhaduje, Ze na priblizne 150 miliénov
stvorcovych kilometrov zemského povrchu s presnostou na 15 centimetrov (na pixel),
treba nasnimat kamerami Ultracam asi 200 petabajtov zdrojovych dat. Okolo 7
miliadrd I'udi obyva asi poldruha miliardy budov a 3D model tohto obydlia sa ¢iastocne
implementuje v projektoch Google Earth a Bing Maps (predtym Microsoft’s Virtual
Earth). Panoramicka prehliadku casti z 50 milionov mil’ ciest v 219 Statoch poskytuje
projekt Street View [Anguio0]. Bill Gates vSak v oktobri 2005 v denniku Guardian
uverejnil svoju viziu pridania interiérov (napr. obchodov) a dokonca aktualnej
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premavky v readlnom case — po internete [Lebe10]. Digitalna reprezentacia sveta, eSte
bez interiérov, dostupna na sieti v roku 2010, sa ale za redlnym casom dost
oneskoruje. Virtudlne mestd, kym sa nasnimaji a spracuji, okamzity stav
nereprezentuju. Skratenie tohto oneskorenia na jeden den sa dosahuje za cenu
ustupu od presnosti 3D modelu v inych projektoch — PhotoSynth, Flickr, Panoramio,
YouTube... — za hodinu mozno nasnimat a uverejnit fotografie alebo vided daného
miesta. Objem dat v takychto verejnych zbierkach (community photo collections,
CPC) explozivne narasta, Flickr obsahuje v roku 2010 4.5 miliardy stborov. Z nich
mozno na najhustejsie nafotografovanych miestach za den vytvorit 3D model, napr.
Rima [Agar10] a za dlhsi ¢as aj omnoho presnejsi model danej pamiatky [Goes10]. So
spomenutymi projektami sttazit nema zmysel, lebo na globalnej Grovni realizujt
Humboldtov plan na hrane technologickych moznosti snimania a rekonstrukcie. Na
zmysluplny aplikovany vyskum ostavaji minulé verzie urbannych prostredi s
limitovanou dokumentaciou (niekedy len verbalny opis znicenej pamiatky),
inteligentnejSie vyuzitie modelov mesta, interiéry, depozitare, expozicie a
digitalizované muzedlie a artefakty, menovite met6dy ich prezentacie. Stibor takychto
metod sa vyuziva na tvorbu virtudlnych miuzei a veduci svetovy projekt predstavuje
podla [Cameo7] Virtual Museum of Canada. Za prezentacnou funkénostou VMC
zaostava veduci projekt EU — Europeana. Motivaciou pre nas najnovsie planovany
projekt COMENIANA je aj preto vyuzit uz prebiehajicu digitaliziciu slovenskych
muzejnych zbierok, narastajici objem dat v CPC a vytvorit metodiku a nastroj na
tvorbu 5 prezentacii kultirneho dedicstva pre najmodernejsie technologické modality
— internet, mobily, audiovizualna projekcia, hmat... Tieto modality zas nezohl'adiiuje
VMC, vSeobecnt tedriu pre ne zavadza [BiRaos] a tymto smerom sa ubera horuci
vyskum, ktorého viaceré linie Specializuje [Cameo7].

Psycholégiu pouzivania vSednych veci opisal Norman a ich pocet druhov
odhaduje na 30 tisic. NevSedné veci, patriace do svetového kultarneho dediéstva, zas
mozno definovat pomocou 84 entit, ktoré mézu mat 141 vlastnosti, v datovom modeli
podl'a medzinarodnej normy ISO [Crofos] pre virtualne muzea. Ak s¢itame ,jablcka
s hruskami“, vyjde nam, Ze vnimame, uc¢ime sa, komunikujeme, hodnotime a
pretvarame pomocou priblizne 30 084 vsednych a nevSednych veci. Poradové ¢islo
30 001, na hranici druhov veci vSednych a pamiatok nevSednych, mozno pridelit
webstranke, ktord moéze byt aj vSednou kazdodennostou aj unikatnym virtualnym
muzeom veci, I'udi alebo prostredi. Tychto vySe 30 tisic typov objektov spoluvytvara
nase postupne virtualizované prostredie, do ktorého sa vnarame, av ktorom uZz
prebieha cast ¢asu nasho Zitia, v multimedialnej prezentacii, orientécii, navigacii,
interakcii a kooperacii. Tento bezprecendentny historicky proces prebieha
v sticasnosti, zmapovanie sveta, vo velkom i v malom, zemegule, kultirneho
dedicstva i vSednej kazdodennosti.

Autor prvej multimedialnej prezentacie pre deti — Orbis pictus — Komensky
zaviedol ,mnohopohladovost v symbolickom kanali (kombinuje nemc¢inu, latin¢inu
a cCeStinu) a multimodalnost pridanim ikonického obrazka. Viacpohladovost -
multiview — aj statické adynamické zobrazenie, pozaduje neskor Brown v
zakladatel'skej knihe o animacii algoritmov [Brow88]. Niekedy ,.cestou” z minulosti
pribudla prezentacia vo forme knihy s fotografiami, nafotografované fazy pohybu a v
roku 1989 WWW, celosvetova siet, sief vyznamov, pavucina pavucin... Podstatny
objem dat sa komunikuje cez webstranky a ¢ast znich s virtudlne mizea, pre
ktorych navstevu sa méze rozhodnut softverovy robot alebo ¢ast z niekolkych miliard
I'udi, ak majt ¢as a pripojenie.
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Pocas Zivota sa hrame, ucime, komunikujeme, hodnotime a pretvarame —
spolu s Komenskym - na dvojceste za poznanim a sebapoznanim. Muzeum,
skonzerva byvalej budacnosti“, nAm mo6ze zmnozit alebo zrelativizovat nas kultdrny
kapital, myslienkové objekty statické aj dynamické, nase mentalne uchopenia
hmotného aj nehmotného kultirneho dedic¢stva. Zmapovanie sveta metod a ¢innosti,
jeho logicky opis, prebieha od tsvitu magie a vedy. V medzinarodnej norme ISO
[Crofos] s 225 definiciami muzejnickych pojmov pre virtudlne muizea. Konkrétne
tato norma CIDOC CRM rozdeluje vsetky muzealne objekty alebo aktivity do 84 entit,
ktoré mozu mat 141 vlastnosti. Prvotnu Kklasifikaciu podla [Cameo7] predstavuja
objekty, prostredia a ludia. V kazdej ztychto tried muzealii platia pre tvorbu
virtualneho mtizea $pecifické postupy, napr. kym na muzealizovanych Tudi (Star,
Warhol, Janko Jesensky...) sa piSu scenare mapujtice dynamicky v ¢ase Zivot, dielo ¢i
udalosti, prostredie (historicky mosadzny model byvalej Bratislavy ¢i davnych Kosic)
staéi zmapovat staticky, t.j. iba priestorovo.

V slovenskych muzeach a depozitoch je teda 84 druhov muzedlii, ktoré maja
141 druhov vlastnosti a existuje uz ¢eska terminoldgia CIDOC CRM na komunikaciu
muzejnikov s informatikmi. VSetko kulttirne bohatstvo v mtizedch a galériach teda
mozno postupne digitalizovat a pripravit na prezentaciu na internete, ulozZenie
v databaze a premietanie v klasickej expozicii. V budticnosti mézu pri virtudlnych
muzeach vznikat online komunity hrajacich sa deti, odbornikov a navstevnikov, ako
sa to deje pri virtuadlnych muzeach vo svete — Louvre, Pompeje, anticky Rim... Prave
opisana vizia nie je eSte zdaleka virtudlne mizeum s technologiou, aka prisla do
obehu pri internetovej technorevolicii roku 2005. Len v roku 2008 sa predpokladalo
v projekte spolo¢nosti Microsoft dohotovenie asi 500 svetovych miest v technologii
“pravy” 3D internet... s planovanym vstupom masovej internetizacie do interiérov...

3 Virtualne mizeum ako show

Virtuélna realita je semioticky systém. Ak sa vnorime uz len do sveta pocitacovej hry,
vnimame semiotické reprezenticie vyznamov. Podielame sa na fascinujicej
multimedialnej show, obohatenej nasSou vlastnou interakciou, posvitenej
slobodou nasho rozhodovania.

Ako vébec vznika show? Kedy a preco sa prepiname do rezimu intenzivneho
vnimania? ,Podla M. Eliadeho heterogénnost sveta je spojend s nabozenskou
skisenostou primitivneho ¢loveka, pre ktorého ,priestor ma urcité trhliny, zlomy:
existuja urcité cCasti priestoru, ktoré sa kvalitativne odlisuji od inych“. Na jednej
strane... priestor... oby¢ajny, nevyznamny, nedolezity, na strane druhej ostrovceky,
javiska, obdarené radikalne inym, doélezitym vyznamom, kde sa cloveku zjavuje
posvitné... vec na javisku funguje ako tropus, obrat, vystupuje zo seba, poukazuje na
svet za sebou, obracia sa na nieco, ¢o nevidime, pritahuje to iné k sebe... To iné je
posvatné... Prvé javiska teda boli miestami materializovania sa ducha, boli to miesta,
kde sa svet lamal na svoje dve zlozky — materialnu a duchovnu...“ [Plesg7, s. 121n.].
Aj dnes venujeme mimoriadnu pozornost miestam s vySSou hustotou informacii a
vyznamov — hodindm, mobilom, internetu... Pri zapnuti zobrazovania na obrazovke
pocitaca ipri vstupe do miuzea sa teda aktivizuje tento nas pradavny javiskovy
instinkt. Kazda show obsahuje svetskii aj naboZenskt dvojakost. Méagia divadla sa
mozZe zacat. AZ po tomto prepnuti zacina platit semiotika. Pred rozhrnutim opony
nevnimame ni¢ ikonické, symbolické, indexové ani signalové. Az otvorenie opony
alebo prvy obrazok na obrazovke znas robi Gcastnikov multimedialnej show. Do

Definovanie tlohy muzea v sticasnej spolo¢nosti



tohto kontextu patri aj historicky prvé slovenské virtualne mizeum [Mrvao7], kde sa
materializuje duch drotarstva, jedineéného remesla a umenia.

Semiotiku multimedialneho divadla (muzikalu) podrobne rozpracoval Ivo
Osolsobé [Osol87]. Na javisku méze byt — napriklad - vec, ktora sa predvadza. Ale aj
vec, ktora hra int vec. Aj herec, ktory hra postavu, ktora predstiera, Ze je niekym
inym... Vtej istej semiotickej komunikacii sme v muzeu. Tiez vidime originalne
exponaty, ale aj ich obrazy, alebo iba opisy a stpisy — a dokonca tusime, Ze v depozite
sa skryvaja dalSie tisice nevystavenych veci — od jednoduchych na prvy pohlad
nezaujimavych kladiviek po najvzicnejSie originaly, ktoré dnes zakon zakazuje
vystavit inak ako v képiach.

Ak abstrahujeme od konstrukénych, komunikaénych a estetickych aspektov,
filozofické aspekty virtualnych prostredi mozno rozdelit do dvoch oblasti [Qvoro2] —
ontolégie (Co je cyberspace? virtuilny priestor?) a epistemoldgie (ako pdsobi na
cloveka?). Podla Qvortrupa nie je virtudlny priestor ani paralelnym svetom ani
modelovou reprezentaciou skuto¢ného sveta, ale reprezentaciou I'udskej sktsenosti
s priestorom. Dodajme, s priestorom na komunikaciu vyznamov.

Donedavna sa zdalo, ze hlavnou vyzvou pre vyskum internetovej komunikéacie
bude divadlo, no vyvoj speje skor k divadlu sveta a syntetickych modelov divadiel uz
je radovo menej (desiatky) nez syntetickych miest (cyber cities), virtualnych galérii a
muzei, ktorych sa stovky. Trocha inym smerom — do rekonstrukcie minulosti - sa
uberd virtualna archeologia, takze internet dovoluje navstivit Pompeje, starobyly
Tenochtitlan, Miletos, ¢i archeologicky hit Sagalassos v Turecku. Toto mesto pri
praddvnom zemetraseni priSlo o akvadukty aobyvatelia ho opustili — takze sa
prekrasne zachovalo a v mnohom konkuruje Pompejam. Ak méte internet, polahky
ho najdete.

Virtudlne muazeum sa v literatare definuje ako ,multimedidlna kolekcia
telematicky dostupnych digitalnych dat... kognitivny priestor s nekoneénou kapacitou
na rozSirovanie, kombinaciu, kompoziciu a rekompoziciu“ [Qvoro2, s. 259].

Virtualnym prostrediam patri skvela budicnost. Niektoré z nich — ako fiktivny
AlphaWorld - nemaja realny predobraz, ale vacsina slazi ako paralelny svet pre tie
aktivity, ktoré bude SikovnejSie nerobit osobne, ale v zastipeni, najmi navigicia,
vyhladavanie, podrobné skumanie digitdlnych objektov, komunikacia a mnohé
z medziludskej kooperacie (chat, internet banking, email).

Pre ,realne“ aj fiktivne virtuadlne miesta sa zauzivava oznacenie virtual habitat,
ktoré vyjadruje, Ze syntetické prostredia obyvaju aj syntetické populéacie [Stanos].
Okrem miest, ktoré existovali alebo existujd, sa s Gaspechom vytvorili aj mesta ci
miesta fiktivne, ktoré sltzia ako rozsirenie priestoru pre trhové aktivity alebo socialnu
komunikaciu alebo na odohravanie sa pribehov a interakeii v poc¢itacovych hrach. Vas
zastupca-avatar sa moéze virtualne hoci zosobasit s avatarom niekoho, koho nikdy
osobne nestretnete. A etika (i legislativa) pre virtualne komunity sa este len tvori...

Zobrazovanie mozno — zjednoduSene — rozdelit do troch skupin: pomocou
statickych obrazkov (napr. takto sa na internete predstavuje Slovenska narodna
galéria v Bratislave), pomocou panoradm (mnohé virtudlne muzea (Louvre), ¢i mesta,
vari najviac panoram mal ako prvy na stranke Trencin) a skuto¢né 3D modely (napr.
bratislavské kultirne pamiatky na Virtual Heart of Central Europe, www.vhce.info,
optimalizované pre Internet Explorer). V prvom pripade ide o maly pocet statickych
obrazkov, takze pohlad sa ned4 ovladat. Panoramy umoziuji menit smer pohl'adu
z daného miesta. Priestorovy model nadm poskytuje tiplnu navigaciu — mozno chodit,
lietat, skamat a konat ako v pocitacovej hre. Zjednodusene mozno povedat, Ze
obrazovo mame iba tri medialne moznosti — obycajné obrazky, panoramy ¢ize filmy
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atrojrozmerny model. Kazdid znich ma prednosti anevyhody. Obrazky sua
najlacnejsie a moze si ich vyhotovit kazdy, kym 3D mesto potrebuje drahé letecké
zabery a mnoho inych dat a musime ho tvorit dokonca aj vyvojom novych programov,
podla toho, na aké Specidlne situacie natrafime v dostupnych datach.
Najkomplikovanejsie sa modeluja unikatne budovy ako Budatinsky zamok a okolity
historicky park, kym na paneldky na sidlisku postaéi kopirovat par geometricky
jednoduchych typov.

V pripade trojrozmerného priestorového modelu muzea teda nejde o hracku,
ale o vel'mi atraktivne miesto na internete na virtualnu turistiku, reklamu, propagaciu
regidonu, cestovnoruchové a iné pouzitie.

Budovanie priestorového modelu virtualneho miizea je mnohoroc¢ny proces a v
kazdom konkrétnom pripade (Louvre, Metropolitan Museum, Povazské muzeum...)
sa uberé jedine¢nou cestou. Niekde iba ako turisticky putac, inde dokonca ako nastroj
prace pre akademicky vyskum... Treba zostladit mnoho aspektov a ndhl'adov na to,
ako bude muazeum vyzerat vo svojej virtudlnej képii na spoloény prospech vsetkych
budicich virtualnych navstevnikov.

Prezentacii i reprezentacii muzei aim okolitych regionov vo vzdialenejSej
budicnosti pribudne na internete 24 hodin denne pésobiaci ,kanal“, po ktorom sa
budi moct prechadzat ainformovat zaujemci kedykolvek a kdekolvek na svete.
Odbornu garanciu kvality budtcej virtudlnej expozicie pritom zarucuja ti
najpovolanejsi, pracovnici konkrétneho muzea.

Ak na Slovensku nemame odbornikov svetového mena na niektoré oblasti
poznania, vo vyskume drotarstva, regionalnych resp. miestnych dejin ¢i kultary
mensin to jednoducho neplati, lebo tu sme principidlne najlepsi. Z odborného
hladiska ide teda o bezkonkurenéné projekty Spi¢kovych svetovych kvalit
s unikatnymi datami.

4 Tvorba modelu muazea vo vSeobecnosti

Pri tvorbe modelu muzea plati vSeobecny postup, ktory sa da pouzit aj pre hry alebo
virtudlnu archeol6giu. Ide o kombinaciu metoéd pocita¢ovej grafiky a pocitacového
videnia a o virtualnu interakciu, teda o dve relativne nezavislé etapy:

e Tvorba virtudlneho prostredia pre navigaciu a kooperaciu

e Naévrh virtudlnej interakcie (navigacia, kooperacia, interaktivne pribehy).

Jednu z vyziev pre vyskum virtualneho prostredia vyjadruje podtitul knihy prazského
experta J. Zaru — laskavy sprievodca virtualnymi svetmi. Ako rozsirit pouzivatel'ské
rozhranie pocita¢ — clovek anaopak o pre cloveka najprirodzenejsi sposob
komunikacie, ato aj neverbalnej komunikicie pomocou pohybu hlavy a vyrazov
tvare? Prave o to sa pokiSame pri navrhu virtualneho sprievodcu po budiicom muazeu
— aby bol svirtudlnym turistom v ¢o najlepSom emocionalnom sulade, aby bol
empaticky.

Finalny ciel budice sietfovej technologie sa v sticasnosti podl'a autora World
Wide Web nazjva semantic web. Ano, Tim Berners-Lee, tvorca WWW, ktorého
vyznam casto prirovnavaju ku vyznamu Guttenbergovej knihtlace, uz roku 2001
[Berno1] hlasa koniec webu a transformaciu na sietf vedomosti a nasich virtualnych
dvojnikov ¢i asistentov. Kazdy bude mat virtualnu sekretarku a diktovat jej cez
mikroféon, ¢o mé& dnes zariadif. Empaticki avatari by nam mali sprostredkavat
ontologie a obsahom riadent komunikaciu, takze hl'adat by sme mali v buddcnosti
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hoci zZartujicu sprievodkynu pre deti alebo faktograficky dokonale presného experta,
ktory nas prevedie svojou verziou virtualnej expozicie...

5 Pripadova $tadia 1: Virtual Heart of Central Europe

Eur6psky projekt Culture 2000 zapocal v roku 2003 s virtualnou rekonstrukciou
najvzacnejsich miest s eurépskou pridanou hodnotou v Strednej Eurépe, a to tvorbou
ontolégie v mestach, kde sa krizovali mnohé kultary, s uprednostnenim vertikal —
vezi a studni i miestnych rarit — pokial mozno identifikovanych ako poloziek alebo
navrhov do Zoznamu svetového kultirneho dedié¢stva UNESCO.

Zaroven sa umozinuje spritomnenie tychto hodnot Sirokej verejnosti aj
globéalnej internetovej dedine. Vytvara sa tym most medzi minulostou a budicnostou
a prispieva sa k buducej sieti vedomosti (semantic web) klenotmi z Prahy, Grazu,
Mariboru a Bratislavy. Sticasne sa vyvija metodolégia na buddcu postupnt
kompletizaciu siete virtualne rekonstruovanych kultdrnych pamiatok v Strednej
Europe. Vsetko v jednom.

Projekt sa zameriava na obcéanov, tvorivost v novych médidch a spijanie
tradicie s inovaciou. Prakticky ide o publikovanie vytvorenych priestorovych modelov
a digitalnych pribehov na uteSenom dvojjazyénom virtualnom mieste Virtual Heart of
Central Europe (Virtualne srdce Strednej Eur6py). Projekt slizi na podporu
globalneho kultdrneho porozumenia a ochranu vynimoc¢nych univerzalnych hodnot.
V projekte sa deklaruje: ,Radi by sme umoznili Eurépanom, aby boli
vedomo (a interaktivne) hrdi na ich prispevok ku svetovému
kultivrnemu dedic¢stvu. Dosial’ to nie je ani spravené ani systematicky
zapocaté. Existuyyu pozoruhodné jednotlivé projekty ako Virtualne
Pompeje alebo Virtualny Sagalassos, no radi by sme prispeli k budiice)
sieti s presne takymto unikatnym digitalnym obsahom.

Dufame, ze nas model spoluprace, metodika spracovania a
vysledky jednorocéného projektu budut inspirovat budiice eurodpske
tniciativy v prichadzajucej poznatkovo orientovanej spoloc¢nosti.“

Konkrétne na slovenskom webe to znamenalo uzavretie prvej etapy budovania
virtualnej 3D Bratislavy v dlhodobej spolupraci magistratu a Univerzity Komenského.
Pretoze Bratislava nema vo svetovom kultirnom dediéstve zatial Ziadnu polozku, na
UK pod vedenim Dr. Ferka s pouzitim dat z Magistratu a spolo¢nosti EUROSENSE
vytvorili multimedidlne modely narodnych kultirnych pamiatok, ako je Hrad,
Memorial Ch. Sofera, Michalska veza a Dom Sv. Martina. Logo projektu aj vizualnu
prezenticiu navrhol Jozef Martinka, virtualnych sprievodcov vytvoril Dr. Stanislav
Stanek, model mesta Peter Borovsky. Autormi interaktivnych modelov st Dr. Marek
Zimanyi, Mgr. art. Jan Krizik, Dr. Stanek, Jan Lacko a dalsi. Vyber najkrajsich
obrazkov z projektu sa predstavil najnovsie na vystave Virtualny svet 2012. Vnorte sa,
najlepsie cez Internet Explorer, na www.vhce.info.

6 Pripadova studia 2: Multimedialny kiosk pre virtualne mizeum
Ak ste ale na vystave alebo vo vestibule FMFI UK v Mlynskej doline, mate aj ina

volbu: Multimedialny kiosk pre virtudlne mazeum. Spoluautorsky ho navrhli Michal
Fano, Andrej Ferko, Peter Kubini, Stanislav Stanek, Ela Sikudova a Katka Tatraiova.
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Obr. 1: Prvé slovenské virtudlne mizeum na vystave Nostalgia 2006. Museli sme
vtedy este pridat papierik Dotykajte sa, prosim. Foto: Elena Sikudova.

Multimedialny kiosk pre virtudlne muzeum predstavuje nové originalne riesenie,
vyvinuté na UK Bratislava v technickej spolupréci so spolo¢nostou Prover v ramci
projektu aplikovaného vyskumu Povazské mtizeum 3D online. Verejnosti sme ho
zbrklo, nadSene a nedomyslene predstavili na vystave Nostalgia Expo 2006, ¢im sme
sa pripravili o moznost prihlasit patent, resp. priemysleny vzor...

Interaktivny multimedialny kiosk s dotykovou obrazovkou bude nainstalovany
na verejne pristupnych, zastreSenych, strdzenych a vykurovanych miestach,
vedeckych vystavach... Kiosk mozno pripojit na internet aj dataprojektor a pouzivat
ho pre skupinu navstevnikov muzea na riadenie projekcie. Najma pre starSich
navstevnikov to bude zaroven prvy osobny kontakt a dotyk s novou technoldgiou a
internetom.

Ustrednou trojmetaforou kiosku je studni¢ka poznania. Vodovo-modry kiosk
ma preto zboku tvar vodnej kvapky, ktora sa chysta odkvapnut v protismere
zabadania — smerom hore. Zblizsa vSak uvidi navstevnik muzea klcova dierku,
ktorou mo7no nazriet akoby do trinistej komnaty a studni¢ky poznania. Ziva
virtualna voda v tejto studnicke sa aktivizuje, sama sa zapne, ked’ navstevnik podide
blizsie, ¢o rozpoznaji dve webkamery, ktoré aj v noci strazia okolie. Z vody sa vynori
kniha, v ktorej si mozno dotykom zvolit virtudlne mazeum alebo d’alSie muazejnicke ¢i
akademické polozky. Na boénych stranach kiosku je logo a dvojjazycny text zo stranky
UNESCO:

Heritage is our legacy from the past, what we live with today,
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and what we pass on to future generations.

Dedi¢stvo je nas odkaz z minulosti, s ktorym dnes Zijeme
a odovzdavame budicim generaciam.

http://whec.unesco.org/en/about/

Obsahom virtudlneho muzea st projektované alebo interaktivne digitalne
multimedilne objekty, ktoré buda vhodne dopiiiat redlnu expoziciu (napr. Virtualna
expozicia exponatov z depozitu, Virtualna galéria z unikatnej vystavy, ktora sa uz
skoncila a nikdy sa nebude opakovat, Animované filmy s vhodnou tematikou alebo
Guided tours (riadené prechadzky) po VRML svetoch). Samotné mizeum nebude
jedinou opciou — ponuka popri kultirnom aj akademicky web, napr. rozvrh z portalu
fakulty ¢i animované filmy zo sutaze ASAP 2012... V obmedzenej miere bude mozné
SMS spdésobom zadavat aj texty a pouzivat kiosk na vSeobecné browsovanie. Toto
obmedzenie interakcie zabranuje zneuzitiu kiosku, napr. na Sirenie pornografie alebo
iného nevhodného digitadlneho obsahu. Stdéastou kiosku nie je iba hardverové a
dizajnové rieSenie, ale aj prezentacna vrstva (Specializovany softver (Flash, ai.)) v
stlade s horeuvedenou metaforou.

V knihdch Neuromancer od Gibsona a Snow Crash od Stephensona sa
vyskytuju literarne predobrazy empatickych avatarov a virtualnej populécie, ktoré sa
tam oznacuje slovom Metaverzum. V Bratislave sa narodil prvy avatar v roku 2003 na
pocita¢i Stana Staneka, ktory ho naprogramoval kvoli projektu Navigicia
a kooperacia vo virtualnych prostrediach, virtualna 3D Bratislava.

= Tvorba virtualneho miazea v 7 krokoch

Kniha editoriek Fiona Cameron a Sarah Kenderdine Theorizing Digital Cultural
Heritage [Cameo7] koncepéne nadvizuje, po 9 rokoch bezprecendentného
technologického vyvoja, na prelomova knihu The Wired Museum: Emerging
Technology and Changing Paradigms editorky Katherine Jones-Garmil (1997), ktora
reflektovala muzealnu internetovi revoliciu z technologického hladiska. Esejistické
texty v22 castiach sa maju stat kompendiom a primarnym alebo sekundarnym
teoretickym textom pre vysokoskolské a postgradualne stidium. 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 pamatfovymi institiciami, ale aj identifikacia diliem, trendov
a perspektiv. Muzeum je podla medzinarodnej definicie ICOM verejnou
institciou..., ktora principialne nemoze byt autorom, kym virtualne mizeum autora
mat musi. Mazeum ako institicia teda moZe a musi autorov svojej virtualizacie
podporovat. Virtudlna podoba moéze originaly aj ochranovat, napr. jaskyna 220
s budhistickymi malbami v ¢inskom jaskynnom komplexe Dunhuang sa natolko
poskodila vlhkostou dychu turistov, Ze muzeum rozhodlo ojej trvalom
znepristupneni verejnosti a o kompletnej nahrade osobnej navstevy virtualnou
prezentaciou. Ako Spickovy expert na tomto projekte poOsobi prave australska
Specialistka Sarah Kenderdine. (Vlady Kanady a Australie velkoryso podporuju
virtualne muzejnictvo, lebo maja privel'mi riedke obyvatel'stvo a zaroven pozitivnu
filozofiu dejin svojich statov...) Kvyznamom virtudlneho muzea teda pribuda aj
integracia verejnej mienky aj ochrana najdavnejsich vytvarnych jaskynnych
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pamiatok. Sarah Kenderdine navrhuje ¢inske riesenie (virtudlne mtzeum, bohatsia
verzia na mieste za vstupné, jednoduchsia na internete zadarmo) aj pre europske
najstarsie malované jaskyne...

Skusenosti z projektu Povazské miizeum 3D online sme sumarizovali synteticky
takto: algoritmus tvorby virtudlneho muzea sa da rozdelit do 7 rozdielnych krokov.
Napr. vprvom kroku sa vramci politiky pamiti rozhoduje o existencii budtceho
virtudlneho miuzea v kontexte globalnych priorit kultirneho a digitalneho dediéstva
metodami [Huysos]. Vystupom prvého kroku by mali byt aj legalne dostupné data aj
zabezpecené financie, priestory, ¢as a realiza¢ny tim.

1. Politika pamaiti, identifikacia miery zaujimavosti a rozhodnutie o
tvorbe virtualneho muzea ako virtualizacie svetovo unikatneho
suboru dat

2. Zber primarnych dat, napr. este nedigitalizaovanych

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

4. Navrh a implementacia hardverového a softverového riesenia pre
projektovanu virtualnu realitu v priestoroch muazea 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 miazea

7. Instalacia, promécia, publikovanie, distribacia a medializacia,
vyhodnotenie riesenia

V prednaske Virtuilne mestské mtzeum [Ferki1], na konferencii IKT 2011 Vyuzitie
v prezentacnej ¢innosti mazei konkretizujeme jednak metodické odporicania, ale aj
typy virtuadlnych muzei podl'a naro¢nosti = od miniméalneho (tematicka wesbtranka)
po idealne, hermeneutické, umoziujace ,vidiet aj neviditel'né“. Uvedeny text vysiel aj
na DVD k vedeckej vystave Virtualny svet 2012 [Ferk11b].

8 Pravda a mnohovyznamovost

Umberto Eco vromane Ostrovy vcerajSiecho dna opisuje stredovekii procediru na
lieenie rany od meca. Treba ziskat od nepriatela inkriminovany mec¢ a davat hojivé
obklady na éepel, nie na ranu — hojit nie telo ale kovové ostrie. Lie¢enie meca byvalo
uspesnejSie ako obkladanie rany, lebo stcastou néaplaste byval aj slepaci trus,
obsahujici 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 guana, trusu bohatého na dusi¢né zlaceniny, sa eSte nedavno bezne zastavovalo
krvacanie pri porezani hoci pocas holenia...

Vo svetle dnes bezného poznania sa na lieCeni meca smejeme, chapeme jeho
prekvapujicu tspesnost a odmietame uznat slepaci trus za liek.

Takisto sa budtci laici buda zabivat na mnohych omyloch, ktoré zatial
nezbadane skryvaja vedecké objavy a technické patenty, ktoré nas dnes uchvacuju.

Tento kuriézny priklad ilustruje, Ze - s vynimkou matematiky — neexistuje
objektivna pravda ani jednoznaéni interpretacia: trus na meéi znamena stcasne
Sikovny trik na zlepsSenie lieCenia aj nezmysel.

Tradicné muzea vsak casto konzervuju empirické myslenie, jedina pravdu
a jednoznacnt interpretaciu. Trendom do buddcnosti a vo virtualnych muazeach vSak
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nemoéze byt takato modernistickd obmedzenost, ale postmodern4d mnohovyznamovost
(polysemic interpretations) potrebna ilahko (interaktivne) dostupna pre rozli¢né
cielové skupiny. Takisto predvadzanie casti zbierok v expozicii moéze byt
modernistické alebo postmodernistické. Aj zauzivané postupy v organizacii zbierok
mozno problematizovat, ¢ize falzifikovat aj jedinii metodologickd pravdu. Tyka sa to
chronolégie a kategorizacie. Vystavuju sa objekty, I'udia alebo prostredia. Pribudaja
k nim digitalne kopie. Tym sa umoznuje spristupnovat aj depozity, nielen expozicie.

V zauzivanej chronolo6gii (datovani udalosti) sa jednak konzervuja chyby, ktoré
zafixoval jej tvorca Scaliger [Ferko8], ale aj vjej ramci sa niekedy neda exponat
presne datovat. TerajSia verzia vSeobecne prijatej chronolbgie vznikala v 16. a 17.
storo¢i, zakladné dielo Thesaurus temporum napisal Josephus Justus Scaliger (1540-
1609) a jeho miestami diskutabilnt chronol6giu odvtedy pouzivame bez oprav, hoci
davno existuje jej podrobné kritika, napr. v dvoch knihich esSte od Isaaca Newtona
a jednej sticasnej - od timu prof. Fomenka z Lomonosovovej univerzity v Moskve.

V zabehnutej klasifikacii zas méze mat jeden objekt viacero nalepiek, napr.
strieborna lyZica z 18. storocia by sa v roznych muzeach onalepkovala ako ,Industrial
Art“, ,Decorative Art“, ,Striebro“ ¢i ,Priemysel“ [Cameo7, 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 eurépskych
muzeach este stale manifestuju aj pychu kolonialnej moci - ukradnutymi pokladmi.

Na pozoruhodny problém s Kklasifikidciou narazili na Novom Zélande.
Zaciatkom 9o0. rokov zacal platit zdkon o zrovnopravneni maorskej kultiry, jej
povinnom bikultirnom vyucéovani v $kolach na vSetkych stupnoch a pod. Kultirne
hodnoty u Maorov vSak maja ina Kklasifikaciu. Taonga (cultural treasures) zahfna
mana (autorita, moc, prestiz), tapu (posvitné, zakazané), korero (pribehy), karakia
(recitacia), whakapapa (genealodgia), wairua (veény duch), mauri (Zivotna sila), ihi
(spirituadlna sila), wehi (impulz na strach a posvatni hrozu) a wana (autorita,
integrita). Domorodi Maori sa podiel'aja na tvorbe aj programe muzei, ale potrebuju
svoju klasifikaciu, napr. na prehl'adavanie pomocou kli¢ovych slov. Ich zakaz (tabu)
nedovoluje oi. zobrazovat mftvych, podla zikona st majitel'mi fauny, flory a
kultarnych vedomosti a dusevného vlastnictva, a preto aj vyobrazenia mftvych
Maorov na internete byt nesmud. Pre vylucné dusSevné vlastnictvo vSak internet a
digitalne kopie predstavuja realnu hrozbu, takze respektovanie maorskych hodnét a
nazorov Ci presvedcenia nie je na baze doterajsej legislativy vonkoncom jednoduché.

Priklad viacvyznamovej interpretacie objektu predstavuje puska v istom
australskom muzeu. ESte v 70. rokoch 20. storoc¢ia v Australii natene sterilizovali
domorodé Zeny a vyvrazdenie pévodnych obyvatelov Tasmanie i vyvrazd'ovanie
australskych céernochov sa stali az koncom 20. storodia odstideniahodnymi. 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 jednoznac¢nu interpretaciu pusky a prirodnych kras ako oslavy
pionierskych ¢ias australskych dejin. Tato jednoznacnost vSak relativizuje zvukovy
priestor danej expozicie. Sprievodny komentar totiz pozostava z citania otrasnych
protokolov o systematickom vyvrazdovani domorodcov — pre nich a ich potomkov sa
na krasnych zakutiach niet ¢im kochat, lebo ide o zadbery miest, na ktorych sa diali
donebavolajice zlo¢iny proti I'udskosti a historicka puska sa z technologicky zaostalej
rekvizity meni na vrazedna zbran.
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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 méze pdsobit ako navod na drsny kresleny vtip — ¢lovek
nesie v jednej ruke sekeru a v druhej svoju hlavu. Na prvy pohlad ide o nonsens, hola
nemoznost.

Pridanim kontextu vo forme doslovného citatu sa da priniest viac pochopenia
— “... strasnou otevienost 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 I'udi v Konvente,
ktorych vystipenie mohlo znamenat tlohu kata ¢i obete.

Na treti pohlad — v SirSom kontexte autorovho Predslovu ako uvazovania o
dramatickom zobrazeni franctizskej Revoltcie — finalna vizualna predstava, ktorou
text metaforicky vrcholi, m6ze znamenat postava so sekerou a hlavou v rukach nie
samotucelny nezmysel ani komplikované prirovnanie, ale naopak vysoko vystizny a
umelecky presny obraz konkrétnej historickej situicie a skasenosti franctizskeho
naroda, ktory prezival bezhlavé gilotinovanie viacerych vlastnych elit...

A to su len tri vyznamy (hlapost, kuriézne prirovnanie, genidlna metafora),
pricom kazdy clovek mé& samozrejme pri vnimani konkrétneho exponatu alebo
pribehu pravo na svoju vlastni interpreticiu, vratane nepovSimnutia si
viacvyznamovosti.

Pri tvorbe virtudlneho miizea méze nastat konflikt medzi starym katalégovym
myslenim a novymi myslienkami (siet, kontext, dokumentacia dynamiky) [Cameo7, s.
246n]. Ludstvo totiz po takmer 4 desatrocia investovalo obrovské prostriedky aj na
ziskanie nereprodukovatelnej informacie (napr. v kozmickom vyskume), aby po ¢ase
vysvitlo, Ze tieto superdrahé data nemozno éitat. Aj data, ktoré mozno ¢éitat, ¢asto
nepostacuju na urcéenie povodu ¢i vyjasnenie vyznamu. V kazdom eur6pskom muzeu
existuje katal6g muzealii v databaze CEMUS, ale bez d’alsich konzultacii sa informatik
nedozvie, ako muzealie (objekty, T'udia, prostredia) hierarchizovat a ako z nich
vytvorit moderny interaktivny knowledgescape (virtudlnu krajinu poznania) s
poznanim zlozitych dynamickych socialnopolitickych kontextov pre dané exponéaty ¢i
ich skupiny. V knihe sa spominajt viaceré pri¢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 sucasnej neexistencie jediného digitdlneho média, ktoré by
garantovalo takato trvanlivost zdznamu. Poznévacie zlyhanie mozno eliminovat
systematickym dokumentovanim kontextovej informacie tak, aby odborna komunita
mohla aj po cCase 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 l'anovom
platne (odtial’ latinsky nazov Lanova kniha). Hoci abecedu pozname, jazyk zanikol.
Nemame teda k etruskému textu taky prekladovy kIa¢, 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 virtudlneho miuzea s vedomim uvedenych problémov odporac¢ame
poznat tradi¢né katalogizovanie (databazu CEMUS, vypis vo formate excelovskej
tabulky), ale prihliadnut k norme CIDOC CRM, ktora entitam a vlastnostiam dava
dobre rozmyslenua ontolégiu (datovy model), aj ked eSte nemusime implementovat vo

Definovanie tlohy muzea v sticasnej spolo¢nosti



formate RDF (Resource Document Format) [Bernoi]. Délezitost ¢i zaujimavost
muzealii orientacne vyjadruje aj ich uschovanie v trezore (pamiatky prvej kategorie,
ktoré sa pre svoju unikatnost vystavovat nesmi) a vystavenie v hlavnej (stalej)
expozicii daného muzea alebo na tematickych vystavach (napr. Drotari v dielach
umelcov) [PMZA08].

Doélezitost objektu vSak méze dodat aj jeho vyznam v kontexte expozicie, ktory
v tradicnom muzeu urcuje kurator, autor scenara vystavy. Hoci podla teorie
rozpravania [Stan88] vo svetovej literatire existuje trojrozmerné spektrum
rozpravacskych technik, prevladajici sposob vykladu v muzeach sa nazyva spatné
rozpravanie (back-telling). Cez expoziciu vedie spravidla s danym smerom prehliadky
a pripadne sprievodcom-lektorom jedna cesta, pozdiz 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 o
nom najviac podrobnosti. Empirické myslenie s jedinou pravdou v tomto pripade
garantuje renomovany odbornik, kurator. Pre mnohych I'udi bezne staci jedina verzia
a vo virtudlnom muzeu ju mozno stvarnit hoci kratkym filmom ¢i animaciou, ktora
odporacame 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 kultirne dedi¢stvo v tomto zozname
sa sklada z vySe 700 poloZiek-lokalit (Pompeje, Taj Mahal, Macchu Picchu...). Zo
Slovenska tam patri Vlkolinec, Spissky hrad, ndmestie v Bardejove a historické jadro
Banskej Stiavnice, nominovany je aj hrad Devin, Chatam Sofer (www.vhce.info),
gemerské kostoliky a rimska hranica pozdiZ Dunaja Limes Romanus. Do nehmotného
svetového kultirneho dedicstva zaradili v roku 2007 slovensku fujaru. Tieto globéalne
pamiatky dopiiaja na lokalnej trovni turistické atrakcie — Dobsinska l'adova jaskytia,
sedem divov Banskej Stiavnice & 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. Kremnicka mincoviia znamena dnes sacasne historickti pamiatku
aj technologickt show.

Priklad postmodernej expozicie uvadza [Qvoro1]. V gréckom muzeu Hellenic
Culture sa historicky verné rekonstrukcie starovekého mesta kombinuju s
fantazijnymi rozpravkovymi bytostami a ilaziou plavby na lodi pomocou
projektovanej virtudlnej reality. Historické data dodali muzejnici, kym scenar
“plavby” a Gtociace bajne netvory navrhli umelci. Na stranke www.vhce.info si jednak
mozno preéitat dojimavd najkrajsiu bratislavskd povest Marie Duri¢kovej Panenska
veza, ale aj hrat jednoducht ale postmoderni podéitacovi hru Mateja Novotného a
kol., kde mozno riadit silu a smer vetra - aj skok nestastnej panny do muatnych vod
kalného Dunaja. Tato zafala panna totiz bez rozbehu z vezic¢ky skocila pravdepodobne
dodnes neprekonany svetovy rekord... dobre vySe 10 metrov. Postmoderné expozi¢né
postupy vo svojich bakalarskych projektoch na FMFI UK =zvolili aj Rastislav
Halamicek (legenda a Lego), Barbora Fararova (visual novel), Enia Duskova (povest
Jozefa Horaka Kremnicky zlaty ¢lovek), Lukas Duchovi¢ (autorska interperetacia
zahadného bratislavského sochara Messerschmidta).

Navstevnik virtudlneho muzea sa stava aj dialkovo Studujicim 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 v [Cameo7] virtudlne muzeum, ktoré vytvorili pracovnici
Smithsonian o teroristickom utoku z 11. septembra.. Podstatne rafinovanejSie
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expozicie — v oc¢akavaniach prekonavajice atraktivnost pocitacovych hier — pontka
do buducnosti tedria interaktivneho rozpravania [Glaso4], [Crawos], kde sa bude
mozné stat historickou postavou, vnorenou do digitdlneho pribehu a multimedialne
prezit rekonstruovant alebo modifikovanu historicka udalost nie ako pozorovatel ale
ako priamy aktér.

Pravda virtualneho miizea moze byt teda omnoho komplikovanejsia a kym dve
navstevy readlneho muzea zanechaju priblizne podobné zazitky, dve virtualne navstevy
nemusia vo svojom prispevku do kultdrneho kapitalu mat ni¢ spolo¢né — ani jeden
exponat, ani jednu interpretaciu. Sihrnna pravdu o dspechu virtudlneho miuzea
orientacne vyjadri jeho popularita — na jej objektivizaciu sa odportica meranie jeho
uspesnosti [Cameo7], napr. celkovym poctom navstev, po¢tom opakovanych navstev
a priemernou dizkou virtualnej navstvy.

9 Zaver

Virtualizacia kultirneho dedi¢stva sa v krajinaich EU stala nevyhnutnou etapou
budovania informacnej spolo¢nosti aj dolezitou stcastou vedomostnej ekonomiky.
Digitalizacia ako prvy krok virtualizacie sa teraz robi a bude robit masovo a povinne
pre vSetky muzedlie a umelecké diela v Eurépe, no takymto datam celkom chyba
prezentacéna vrstva, aspon taka trividlna, ako v projekte Europeana, ktorej kvalita
priepastne zaostava za kvalitou $pickového Virtual Museum of Canada. Ako by sa
mali uskutoénit d’alSie kroky, sa treba v zaujme slovenskej kulttry — muzei a galérii —
dohodnut, pricom vnutrorezortne krehkou otazkou sa moze stat, ze v mizeach a
galériach sa musia zriadit pracoviska a prijat ¢i vyskolit autori a spravcovia budicich
virtudlnych muzei, ktori by mali mat platy aspon na Grovni 1000-1500 euro, aby sa
nerozutekali do IT firiem. Systémovym rieSenim by malo byt zvySenie platov v celom
chronicky podfinancovanom rezorte...

Spracovanie informaécie je, a vidy bolo, zdkladom kazdého podnikania — v
priemysle, ekonomike, armade, vede, Skolstve, politike, umeni a socialnej sfére. Od
polovice 20. storocia (poditac¢ vznikol na podporu vyvoja atbmovej bomby v projekte
Manhattan) mozno hovorit o automatizacii spracovania informacie. Tri zakladné
kvalitativne zmeny umoznili vznik modernej informac¢nej technologie: objav
mikroprocesora, rozvoj komunikécii a koncepcia otvorenych systémov (open
systems). V tomto ramci sa uz desatrocia, od 70. rokov 20. storo¢ia hlada vo
vSetkych aplikaénych oblastiach maximalny prinos z multimedializicie (najma
digitalizacie, prezentacie, vedeckotechnickej vizualizacie, socidlnych sieti, mobilnej
komunikacie...). Z tohto hl'adiska stojime na prahu prevratnych zmien nielen v nasich
komunikaénych systémoch, ale aj sposoboch komunikacie.

Tato Stadia spadd do rieSenia projektu ASFEU Comeniana — metédy
a prostriedky digitalizacie a prezentacie 3D objektov kultarneho
dediéstva, OPVaV-2011/4.2/07-SORO. V spolupraci spolo¢nosti EDICO SK, a.s.
a UK Bratislava vznikne virtudlne muzeum kultirneho dedicstva Univerzity
Komenského, ktoré zapojime na portal Europeana [Euroo8]. Strategickym cielom
30-mesacného projektu s rozpoctom cca 2 miliony euro je vyskum a vyvoj novych
efektivnych metéd pre akviziciu, ukladanie a prezentaciu digitalizovanych 3D
objektov  kultirneho dedi¢stva svysokym geometrickym a radiometrickym
rozliSenim. To vedie popri dosiahnuti kompatibility s Europeanou na d’alsie technické
problémy, najma kombinaciu modelovania z foto a laserovych dat s prezentaciou vo
formate EDM (Europeana Data Model), experimentalny prototyp virtualneho muazea
s vyuzitim najlepsich pohladov, virtualnych davov a interaktivneho videa...
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