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Abstrakt

V sucasnej digitadlnej dobe, mozno najst’ rozne technologie, ktoré su 'udom l'ahko. S cielom
prilakat’ navstevnikov sa pamétové institicie snazia implementovat’ interaktivne technologie,
prostrednictvom ktorych chct verejnosti zaujimavym spdsobom pribliZit’ €asti svojich zbierok
v podobe vystav ¢i stalych expozicii. Tento ¢lanok mapuje vyuzitie vybranych digitdlnych
technolégii v pamétovych institiciach vzhladom k tomu, ako su tieto technoldgie
zaradzované do digitalnych inStalacii vystav alebo stalych expozicii so zamerom zvySenia

pozitivneho vzt'ahu medzi institiciou a navstevnikom.
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Abstract

In the current digital era, various technologies can be found, that are easily available to
people. In order to attract visitors, memory institutions are trying to implement interactive
technologies to bring the public closer to portions of their collections in the form of
exhibitions or permanent exhibitions. This article maps the use of selected digital
technologies in memory institutions, given how these technologies are included in digital
installations of exhibitions or permanent exposures with the intention of increasing the

positive relationship between the institution and the visitor.
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Zijeme v ére, v ktorej Tudia trivia vic§inu svojho ¢asu pred obrazovkami a maju takmer
neustale dostupné pripojenie k internetu. Je preto doblezité pochopit, ze tak, ako sa meni
spolo¢nost’, meni sa aj mizeum. Sucasna medzinarodne uznavana definicia muzea podla
Icom? konStatuje, ze: ,,Muzeum je neziskova institucia v sluzbach spolocnosti, ktord je
otvorena pre verejnost, pricom ziskava, uchovava, skuma, komunikuje a vystavuje hmotné a
nehmotné dedicstvo ludstva a jeho prostredie sluzi na ucely vzdelavania, Studia a pozitok*
(ICOM 2007). Zaujimavou sa z tohto pohl'adu javi diskusia o tom, ¢i vy$sie uvedena definicia
muzea ako inStitacie reflektuje potreby a moznosti digitalnej doby. Podl'a Chelini (2012) sa
samotné muzea Coraz viac zaujimajui o poskytovanie netradi¢nych neformalnych vzdelavacich
skusenosti so snahou naplnit ocakdvania navstevnikov prostrednictvom adaptovania
inovativnych technoldgii do komunikacie s nimi a so snahou pritiahnut’ ich k navsteve svojich

priestorov.

Je potrebné prijat’ skuto¢nost’, Ze smartfony, tablety a iné digitdlne zariadenia st dnes medzi
navstevnikmi muzei velmi rozSirené a dokazat' vyuzit tento fakt vo svoj prospech.
Technologické rieSenia mo6zu ulahéit’ reprodukcie pribehov v podobe zvukovych nahravok,
hudby a videi. V inych pripadoch mézu pontknut’ rozsirujice informacie o tom, ¢o nie je
mozné vystavovat’ alebo ¢o uz v hmotnej podobe neexistuje (Chanda 2013). Ddlezitym sa
v8ak javi konS$tatovanie, Ze ak dané technoldgie neprispievaji k inovativnemu prezentovaniu

obsahu expozicie alebo vystavy, nemusia byt navStevnikmi prijimané pozitivne.

Vzhladom na tieto uvahy je snahou prispiet k lepSiemu pochopeniu dostupnej $kaly
digitadlnych technologii, ktoré muzea pouzivaju k prezentdcii a interakcii medzi nimi a
navstevnikmi. Cielom je prostrednictvom vybranych technoldgii preskimat’, ako sa ich

vyuzivanie transformuje do vzt'ahov medzi miuzeom a verejnost’ou.

VIRTUALNE MUZEUM

Podl'a Holdgaarda (2011) neexistuje Ziadna presne definovana koncepcia virtualneho muzea.
Tento typ koncepcie je Casto nazyvany aj pojmami ako st on-line muzeum, elektronické
muzeum, hyper mizeum, digitdlne muzeum, kybernetické mizeum, webové muzeum. Bez
ohl'adu na nézvoslovie, pri virtudlnom muzeu ide o databazu digitdlnych informécii, ktoré su
dostupné prostrednictvom internetu a pri ich sprostredkovani sa €asto vyuzivaju Specificky
vyvinuté nastroje. Digitalne informécie tvoriace databazu je mozné kategorizovat’ podl'a ich

zamerania na obsah, komunikéciu alebo na spolupracu s muzeom.
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Webové rozhranie s podporou online komunikacie, spoluprace a socialnych médii

V stcasnosti najrozsirenejSou sluzbou umoznujicou prezentovanie muzei na internete su
webové stranky. Moderne koncipované webové stranky muzea by mali poskytovat’ niclen
ocakévanu informacnt podporu v podobe obsahu vytvoreného pre navstevnikov, ale aj v
podobe obsahu tvoren¢ho navstevnikmi prostrednictvom uverejnenych fotografii a videi,
diskusii, blogov, mikroblogov, socialneho bookmarkingu, ozna¢ovania, integracie a zdiel'ania
informacii s vyuzitim platforiem socialnych médii, ako su Facebook, Twitter, Instagram,
Pinterest a iné¢ (Geser a Niccolucci 2012). V sucasnosti mozno pozorovat’ existenciu trendu
uprednostiiovania interaktivnych virtudlnych vztahov pred pasivnymi vztahmi (Carvalho a
Raposo 2014). Vytvara sa tak nova paradigma vztahu muzeum - navstevnik. V sucasnosti
moze virtudlna pritomnost’ miizea na internete s moznost'ou online komunikécie a prepojenim
na socialne média predstavovat’ velki vyhodu zviditelnenia sa a naopak, nedostatok
virtualnej komunikacie moze viest' k “neviditelnosti” muzea pre mnohych jeho potencialnych

navstevnikov.

Z viacerych prikladov takejto systematickej prace na zviditeIfiovani institiicie s vyuZitim
webového rozhrania vyberame Statne muzeum Ermitaz v Petrohrade (Rusko) a Muzeum
Louvre v Parizi (Franctzsko). Prostrednictvom dostupnych nastrojov, ktoré su k dispozicii na
ich webovych strankach (I'ocymapctBennbiii Opmurtax 2019; Louvre 2019), je mozné v

tychto muzeach:

— stiahnut’ si mapy muzea;

— absolvovat’ interaktivnu virtualnu prehliadku kazdého z poschodi muzea;

— uskutocnit’  virtudlnu prehliadku priestorov muzea prostrednictvom  360°
ovladate'ného zobrazenia;

— mat pristup k pridanym informécidm v podobe mini-stranok Specifickych umeleckych
diel. V Louvri je tento pristup obohateny aj o kratke dokumentarne filmy v sekcii
,eye-openers™; V. Ermitdzi st dostupné kratke filmy koncipované ako prehliadky
konkrétnych zbierok, napr. kolekcia ruského nabytku (I'ocymapcTBeHHBIN DpMHUTaK,
2017);

— mat’ pristup k rozsiahlej databdze diel s katalogovymi informéciami; na strankach
Ermitaze v sucasnosti prebieha internetovy projekt ,In Focus®, ktory umoziuje
navstevnikom podrobne preskiimat’ vybrané, inak nedostupné muzejné exponaty;
stranka muzea Lovre dovol'uje dohodnlt’ si névstevu vo vyskumnych ¢astiach muzea

(technické rezervy a krehké zbierky).



Na zéklade podnetov dorucenych na webovu stranku muzea v Louvre, bola tato rozsirena o
ziskané poznatky o archivoch muzea, o podporovateloch muzea (individualnych darcov,
spolo¢nostiach a nadaciach) a taktiez bol optimalizovany névstevny ¢as muzea pre verejnost’

(Louvre 2019).

Rozmach webovych stranok a socidlnych médii v spojeni s muzeami evokuje otdzku, Ci
fyzické muzea nebudu jedného dna zatlacené do ustrania ich coraz viac sofistikovane
prepracovanymi virtudlnymi ndhradami. Analogickd diskusia k takejto diskusii uz
pravdepodobne prebiechala aj v minulosti, a to vo vztahu medzi fotografiou exponatu a
skutoénym exponatom. Podl'a Veiga (2013) vSak virtudlne miazeum nikdy nedokaze naplnit’
Pudskt tazbu po fyzickych predmetoch a virtualita moze, v kone¢nom doésledku, fungovat

ako zosiliovac tejto tazby.

Ako priklad zosilnenia redlne dosiahnutel'nej skusenosti navstevnika, poskytnuty webovym
rozhranim, mozno uviest’ ukazku niekol’kych projektov. Prvym z nich je projekt Google Arts
& Culture (predtym Google Art Project). Tento projekt v sucasnosti spristupniuje virtualne
prehliadky mnohych umeleckych diel v mtizeach po celom svete s moznost'ou bezplatnych
pristupov k nim. Pri skimani konkrétneho umeleckého diela umoziiuje detailnejSie
pozorovanie jeho povrchu, nez je tomu pri skimani volnym okom v realite. Tym vytvara
moznost’ vzniku roéznych technickych a estetickych S$tadii, ktoré by inak bolo mozné

realizovat’ len priamym pozorovanim diela v mizeu (Cultural Institute 2013)

Druhou ukazkou je projekt VanGo Yourself, ktory prepaja virtualne exponaty, tvorbu obsahu,
interaktivitu a vyuZivanie socidlnych médii. Projekt spociva v opdtovnom vytvoreni scén
zobrazovanych na znamych umeleckych dielach svetovych majstrov, avSak v skutocnej realite
a v skupine s priateI'mi. Navstevnik si vybera zadanie, ktoré chce spracovat, podl'a r6znych
kritérii, ako je pocet zobrazenych osdb alebo vyberom diela z konkrétneho muzea.
Spracovanu scénu odfoti a nésledne ju nahrd na webovu stranku, kde je obraz sparovany s

originalom a zdiel'any na socialnych médiach (VanGo Yourself 2019).

Portal The Art Detective je vol'ne dostupna online siet’, v ktorej kazdy zdujemca mdze pomoct’
verejnym zbierkam umenia v Spojenom kralovstve dopiiiat’ informacie o konkrétnych dielach
a riedit’ zahady prostrednictvom verejnych diskusii. Uastnici mozu pisat alebo odpovedat’ na
otazky tykajuce sa roznych aspektov analyzovanej prace umelca, témy, datumu realizécie,
techniky realizacie, podpory alebo opisu. Od svojho debutu v roku 2014 bolo prehl'adanych
uz viac ako 3200 miest s dostupnymi 220 000 umeleckymi dielami z ndrodnej zbierky Velkej



Britanie, ukon¢enych 260 zo 438 diskusii, ktoré priniesli viac ako 130 d’alSich novych zisteni

(Art UK 2019).

Hlavnou tlohou virtudlneho muzea nie je len poskytnut’ archiv fotografii artefaktov, ale
sucCasne vytvorit’ virtudlne prostredie, ktoré rieSi narativne a vztahové aspekty digitalnej
vystavy s cielom podporit’ spolupracu medzi verejnost'ou a miazejnymi odbornikmi vyuzitim
predovsetkym online komunikécie, socialnej interakcie a zdiel'ania, so zdmerom podnecovat’
Sirenie poznatkov a vedomosti. Tieto atribaty spiia projekt digitalnej platformy Europeana
Collections, ktora od roku 2008 do sucasnosti zlucuje 238 institicii kultirneho dediéstva a
materialy zo vietkych &lenskych $tatov EU. Umoziuje tak pristup k viac ako 50 miliénom
digitalizovanych diel — knih, hudobnych diel, obrazov a dalSich umeleckych diel.
Prostrednictvom on-line komunikacie podporuje blogovanie jej digitdlnych vystav a zdiel'anie
na socidlnych sietach (Europeana 2019). K prioritdm jeho profesiondlneho zamerania
(EuropeanaPro 2019) patri nielen podpora akademického vyskumu, vzdelavania ale aj

podpora kreativnej spoluprace a timovej prace na projektoch.

Na Slovensku boli z tohto pohl'adu tahunom projekty ESF realizované v ramci opera¢ného
programu Informatizdcia spoloc¢nosti, Prioritnd os 2 - Rozvoj pamitovych a fondovych
inStiticii  a  obnova ich narodnej infraStruktary. Projekt  Digitalne — miizeum,
ktorého realizatorom bolo Mtizeum Slovenského narodného povstania v  Banskej
Bystrici, prezentuje vyber zdigitalizovanych objektov prostrednictvom portalu rezortu

kultary — Slovakiana (Slovakiana 2019).

INTERAKTIVNE KIOSKY

Kiosk je podla autorov Kidda, Ntalla a Lyonsa (2011) definovany ako pevny terminal, ktory
pouziva vypoctovy systém na poskytovanie informdacii. Obsahuje jednu alebo viac
interaktivnych obrazoviek. Konfiguraciu obsahu mozno vykonat’ podla ucelu institacie, v
ktorej je umiestneny. Navigacia s vyuzitim obsahu sa zvyc€ajne vykonava dotykom jedného
prstu na obrazovke a vo véc¢Sine pripadov tato navigacia nemdze byt vykonavana viacerymi

osobami naraz.

Beruc do uvahy pritomnost’ tychto terminalov v niekol’kych muzeach, Hall (2013) uskutocnil
Studiu, v ktorej dospel k zaveru, Ze vo vicsine pripadov tieto terminaly neboli navrhnuté tak,
aby umoznili navStevnikom zaujimavl interakciu. Velky objem informacii, ku ktorym je
mozné pristupovat v kiosku (napriklad texty, obrazky, vided a hry), nie je vhodny pre
skupinové pouzitie. Socidlna interakcia pri pouziti takychto kioskov je obmedzend a
neumoziuje tak zdielat prijemny interaktivny zazitok v ramci skupiny. To predstavuje
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problém, nakol'’ko muzea s zvicsa navstevované skupinami osob - ¢i uz priatelov, rodinou,
skupinou rovesnikov alebo kolegov. A aj v pripade navstevy muzea osamote, sme citlivi na
spravanie sa druhych navstevnikov (Heath a Vom Lehn 2010). Tuto skuto¢nost’ potvrdzuju aj
Kidd, Ntalla a Lyons (2011), ktori poukazuju na to, ze najvd¢Sou kritikou pouzivania
interaktivnych kioskov na komunikaciu v rdmci muzejnych vystav je prave obmedzenie

spolo¢nych zazitkov skupiny ucastnikov pocas navstevy.

Viacdotykové obrazovky

Na rozdiel od interaktivnych kioskov, viacdotykové obrazovky poskytuji vac¢siu otvorenost’
socidlnemu zdielaniu, ked’ze tieto rozhrania ul'ahcuju pristup k informacidm pre vacsi pocet
'udi stc¢asne. Viacdotykové rozhrania chapeme ako vstupné zariadenia, ktoré identifikuji dva
alebo viac simultannych pristupov, pricom poskytuji moznost’ vyuzitia rozhrania viacerym

pouzivatel'om pri interakcii s aplikaciou v rovnakom ¢ase (EDUCAUSE 2008).

Jeden z najvyznamnejSich projektov umoziujucich viacdotykové ovladanie sa nachadza v
Gallery One v Cleveland Museum of Art (USA). V blizkosti vchodu do muzea je na
zobrazovacej ploche v podobe fotomontaze dostupnych viac ako 4100 objektov z
najvyznamnejSich muzei na svete. Tato plocha je usporiadana ako obrovské interaktivna
stena, ktora méze byt vyuzivana viacerymi navstevnikmi sucasne a umoziuje navigaciu v
zbierke. Po dotyku na zobrazenie konkrétnej fotografie ju zariadenie zvacsi a poskytne d’alSie
podrobnosti o objekte, ktory zobrazuje a 0 mieste jeho ulozenia. To umoziiuje navstevnikom

prisposobit’ si cestu muzeom tak, aby videli konkrétne exponaty, ktoré st vo vystavnom

priestore mtzea (Cleveland Museum of Art 2017).

Po rozsiahlej rekonstrukcii, koncom roka 2014, bolo pre verejnost’ znovu otvorené Cooper
Hewitt Smithsonian Design Museum (USA) aj s novymi digitalnymi instalaciami. Ako
médium na interaktivhu komunikaciu s témami muzea pouzili niekol’ko viacdotykovych
obrazoviek s vysokym rozliSenim. V nich si navStevnici moézu prezriet Casti zbierky
Collection Browser, dozvediet” sa viac o historii a architektonickych detailoch budovy muzea
a pochopit’ vztah medzi objektmi a ich darcami v zbierke People Browser (Cooper Hewitt
2019). Podl'a Coopera Hewitta (2016) jednym z kl'icovych aspektov rekonstrukcie muzea
bolo umoZnenie socializacie pocas ndvsStevy muzea. InStalované obrazovky maju rozne
rozmery a najvacsie z nich st navrhnuté tak, aby umoznili interakciu az Siestim navstevnikom

sucasne.

V Museum of the Holocaust v Los Angeles (USA) moézu navstevnici interaktivne
komunikovat’ s ,,pamidtovym bazénom”. Ten predstavuje rozhranie zobrazujice informacie
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na povrchu viacdotykového stola. Informacie su zobrazené v podobe fotografii akoby
plavajucich v bazéne plnom vody. Na nich st zobrazeni l'udia v ich kazdodennych
¢innostiach (stretdvanie sa s priateI'mi, Sportovanie, cesta do Skoly, svadby a.i.) pred
holokaustom. Po dotknuti sa fotografie navstevnikom, sa zobrazia blizSie informacie tykajtice
sa zachyteného momentu. Ak vSak nie je dlhsiu dobu s fotografiou vytvorena ziadna d’alSia
interakcia, fotografia klesd na dno pamitového bazénu, ¢o predstavuje metaforicku stratu

tejto spomienky pocas holokaustu (Potion 2019).

Ako poslednii ukazku uvadzame vystavu Wonder Is All Natural, ktora je v stucasnosti
otvorend v _Museum of Science and Industry v Chicagu. Navstevnici tam mozu preskimat’
vedecké principy skryvajice sa za prirodnymi fenoménmi, ako st tornada, tsunami, blesky a
iné. V jednej z tychto inStalacii sa dotykovy displej pouziva na vytvorenie a kontrolu
autentického experimentu o vplyve vody na oheti v redlnom case. Pocas interakcie s touto
inStaldciou je mozné manipulovat’ so skutocnym plameniom, a to zmenou velkosti prietoku
plynu a nastavovanim mnozstva vody strickanej do ohna (Museum of Science and Industry
2019). Vd’aka podobnym instalaciam dostupnym aj blizSom regione (Vida Centrum - Brno;
IQ Landia - Liberec) sa navstevnik stava experimentatorom a prebera ovladanie niektorych z
premennych, ktoré prezentované deje ovplyviiuju, do vlastnych ruk. Vlastnym interaktivnym
badanim, pripominajucim vedecké objavovanie, sa tak dozvedd viac o konkrétnych

prirodnych javoch a zakonitostiach.
INTERAKTIVNE PROJEKCIE

S cielom zvysit' zaangazovanost’ navstevnikov, sa niektoré projekty muizei uberaju cestou
vizualizacie, interakcie a prezentacie prostrednictvom ponorenia navstevnika do muzeéalneho

priestoru.

Instalacia Pure Land: Inside the Mogao Grottoes v Dunhuangu bola po prvykrat predstavena
verejnosti v City University v Hong Kongu. Integruje digitalne fotografie s vysokym
rozliSenim a trojrozmerné architektonické modely archeologického priestoru do ich 360-
stupniového vizualizacného projekéného systému. Ten umoziiuje navstevnikom prechadzat
virtualnym priestorom jaskyit Mogao (svetové dedi¢stvo UNESCO) a tiezZ komunikovat’ s 3D
animovanymi objektmi. Pri pouZiti digitalnych okuliarov mdzu steny jaskyn odhalit’ d’alSie
detaily o budhistickych ndstennych mal'bach, ktoré sa nachddzaju na stenach jaskyne

(Kenderdine 2013).



Vystava The Connected Worlds v New York Hall of Science (USA) je podla Holmesa
(2015) doteraz najvacsou instalaciou, ktora bola vytvorena s vyuzitim projekcie. Cielom bolo
pomoct’ navstevnikom pochopit’ prepojenost’ a rovnovahu prirodného ekosystému, v ktorom
sa interakcia s digitalnym prostredim uskutociiuje pomocou gest a pohybov tela neustale
sledovanymi 12 Kinect zariadeniami. Prostredie biosféry kombinuje Sest’ ekosystémov, ktoré
tvoria vzajomne prepojeny svet, takze zmeny uskuto¢nené na konkrétnom virtudlnom
organizme ovplyviluju systém ako celok. Navstevnici taktiez mézu pouzit’ fyzické objekty na

upravu drahy virtualneho vodopadu, vd’aka Comu je mozné pochopit’ kauzalne stvislosti.

Okrem moznosti virtudlnej navstevy vzdialenych alebo uz neexistujucich miest a moznosti
zefektivnenia vzdelavania prostrednictvom interakcie s virtudlnymi scénami, muzed
vyuzivaju projekéné technologie aj na prezentaciu umeleckych vystav. V pripade Pipilotti
Rist: Pixel Forest at the New Museum (USA), sa skamajt fyzické a psychologické zazitky z
realneho sveta prostrednictvom prezentacie textir, svetiel a zvukov v ohrani¢enom prostredi
(New Museum 2017). Prezentaciu mozno presnejsie popisat’ ako projekciu farieb na podlahu,
steny a stropy priestoru obohatent o videa. Pre zvysenie zazitku priestor obsahuje vankuse a
postele, ktoré mozu navstevnici vyuzit' pri pozorovani projekcie (Smith 2016). Interakcia
navstevnikov s digitdlnym svetom v tomto pripade nema priamy vplyv na prezentovany

obsah.

Immersion Room v Cooper Hewitt Smithsonian Design Museum (USA) bola navrhnuta tak,
aby verejnost’ mala moznost’ prezerat’ si najvyznamnejsiu zbierku tapiet v Severnej Amerike
na viacdotykovom stole (Chan a Cope 2015). Digitalizované tapety s vysokym rozliSenim st
premietané v plnom rozsahu na steny v okoli a niektoré z nich st dokonca sprevddzané
poznamkami ich dizajnérov. Okrem toho mo6Zu navstevnici v redlnom case nacrtnit’ vlastna

tapetu a hned’ ju vidiet’ premietant na stenach v miestnosti (Cooper Hewitt 2019).

Posledny prezentovany projekt patri Museums Victoria (Australia) a bol navrhnuty ako
rieSenie problému, ktorému cCeli vacSina muzei, t. j. nedostatok priestoru. Tento obmedzujtci
faktor Casto spOsobuje, ze verejnosti byva prezentovany len zlomok zo zbierok muzea.
Riesenim je rozhranie MARChive. To pozostava z 360-stupnového trojrozmerného
stereoskopického interaktivneho vizualizacného prostredia, ktoré umoZziiuje navigaciu cez
viac ako osemdesiattisic digitalnych zdznamov objektov miizea, zoskupenych do osemnastich
tém, premietanych po okolitych stendch. Pomocou tabletu, ur¢eného na prezeranie a vyber
obrazkov, a pomocou 3D okuliarov, urenych na ich vizualizaciu, je zazitok z navstevy

muzea roz§ireny o moznost’ prezerania si digitalizovanych objektov vo vysokom rozliseni v
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realnej velkosti a s ich popismi (Kenderdine a Hart 2014). Tento projekt predstavuje novy
spdsob organizovania a sposobu digitalneho spristupnenia predmetov, ktoré nie su sucast'ou

inStalovanej vystavy.

Konstatujeme, zZe interaktivne projekcie sa v mizeach pouzivajii na transforméciu priestoru

2 b
pricom navstevnikom umoziiuji ovladat’ ich pomocou gest, resp. pohybom svojho tela. Tym
projekcie poskytuji navstevnikom nielen nové sktsenosti so vzitim sa do virtudlnych

priestorov a zaroven prispievaju k zlepSeniu realizovaného vzdelavania.
MOBILNE APLIKACIE

Prenosné zariadenia, ako st smartfony a tablety st v sucasnosti cenovo dostupnymi
zariadeniami roz§irenymi v sti¢asnej spolo¢nosti, a teda aj medzi navstevnikmi mtzei. Okrem
toho, Ze umoznuju pripojenie k internetu, obsahuju aj vstavané snimacie prvky (kamery),
zobrazovacie prvky (displej) a senzory umoziujlice virtulnu interpretaciu redlneho sveta. To
mdze v niektorych pripadoch prispiet’ k stimuldcii novych interakcii so zbierkami a

muzejnymi priestormi (Freeman a kol. 2016).

Muzed sa snazia vyuzit pritomnost’ tychto zariadeni v miizeu a vyuzit' ich skryty potencial
vytvaranim aplikacii. Tak ,,sa mozu s tymito navstevnikmi stretnut’ v ich zonach pohodlia
nielen pre naplnenie informacnej potreby, ale aj pre zvySovanmie zazitku poskytovanim
komplexnejsich materialov, vratane viacerych pribehov a kontextudlnych informacii.”
(Freeman akol. 2016, s. 16). Podl'a McMullana (2015) st Gspe$né muzejne aplikacie tie,
ktoré vytvaraju angaZovany pristup k muizejnym témam a umoZiluju verejnosti, aby sa s
aplikaciou pohybovali v priestore mizea a pritom im sprostredkovali ziskavanie poznatkov

zabavnou formou.

Ako priklad takejto aplikacie mozno uviest' aplikaciu SFMOMA spracovanu pre potreby
Museum of Modern Art v San Francisco (USA), ktora nabada navstevnikov k tomu, aby
absolvovali prehliadky muzea so sustredenim sa na fyzické objekty, nie na obrazovky svojich
smartfonov. Aplikdcia totiz umoziuje pocuvat unikatne popisy objektov pri pohybe po
muzeu. Na zdklade virtudlnej mapy muzea a implementacie aplikdcie do mobilného
zariadenia navStevnika, ktoré bude vyuZzivané na jeho lokalizaciu, je mozné triangulovat’
polohu zariadenia v budove muzea. To umoziuje poskytnit’ navstevnikovi pohlcujice
zvukové pribehy, ktoré upravujii svoj obsah v zavislosti od polohy a smeruju navstevnika na

relevantne miesta v budove ( SFMOMA 2016).



Naopak aplikacia Second Canvas vytvorena pre potreby Museo del Prado v Madride
(Spanielsko), umoziiuje navitevnikom so smartfonmi virtualne preskiimat’ 14 majstrovskych
diel zo stalej zbierky s rozliSenim v gigapixeloch. Pontikana kvalita zobrazenia dosahuje
trovne detailov prakticky neviditelnych volnym okom. Dalsie informacie o vrstvach obrazov
mozu byt zobrazené pomocou funkcii super-zoom, ultrafialové, infracervené a rontgenové
videnie. Tieto zobrazenia si bezne dostupné len kurdtorom a restauratorom muzea. Aplikacia
taktiez umoznuje zdiel'at’ vyrezy obrazov priamo cez Facebook a Twitter (Mad Pixel Factory
2019). V rozhovore pre Williamsa (2014), zastupca riaditela Museo del Prado - Gabriele
Finaldi - uviedol, Ze s aplikaciou mozno preskimat’ kazdy centimeter umeleckého diela vo

vami vybranom case, ¢o vedie k hlbSiemu pochopeniu toho, ako bolo dielo vytvorené.

Niektoré muzed, ako napriklad Royal Ontario Museum (Kanada), umoziuju navstevnikom
zazit’ minulost’ pomocou rozsirenej reality. Prostrednictvom aplikacie SopifyROM je mozné
pridat’ kozu na kostry dinosaurov, dat’ zivot zaniknutym zvieratdm, obnovit’ zni¢ené objekty
do ich povodnej podoby, rozlustit' starobylé¢ jazyky a vidiet objekty v ich pdovodnom
prostredi. Aplikacia tiez umoznuje rontgenovy pohlad na niektoré objekty a skenovanie QR
kédov roztrusenych po celom muzeu, ktoré poskytujii navstevnikom d’alSie informacie o

artefaktoch vo forme videa, zvuku, textu a interaktivnej grafiky (Czikk 2013).

V snahe priblizit’ k sebe navstevnikov a muzejnych profesionalov navrhlo Brooklyn Museum
(USA) aplikaciu ASK, ktora umoznuje navstevnikom pocas prehliadok klast' otazky, viest
rozhovory s odbornikmi v redlnom case a ziskat’ odpovede na otazky k umeleckym dielam v
muzeu. Mobilnym zariadenim s nainstalovanou aplikéciou je moZné odfotografovat’ a zaslat
snimok priamo s otazkou, ¢o pomaha ucit’ kontext polozenej otazky (Browne 2014). Po
merani dopadu aplikacie, mizeum dospelo k zaveru, Ze rozhovory prostrednictvom aplikacie
st uzitocné pre hlbsie angaZovanie a pochopenie diela a miera dosiahnutej interakcie doposial
nedosiahla vysSie hodnoty, priCom tdaje porovnavali s projektami vyuZzivajucimi

komentované kiosky a QR kody (Bernstein 2015).

Ako posledny projekt tohto zamerania uvadzame aplikaciu Capture the Museum z National
Museum of Scotland (Spojené kralovstvo). Ide o timovu hru, ktora bola navrhnuta priamo pre
muzeum, v ktorom ndvstevnici s vlastnymi smartfonmi preskimavaji budovu muizea pre
potreby vyrieSenia haddaniek, ktoré im hra definuje. Na ich vyrieSenie je potrebné nasnimanie
vystavného predmetu expozicie pomocou kamery ich zariadenia, pricom tim s najrychlejSie
vyrieSenymi hadankami vyhrava. V priebehu 30 minut sa moZe do hry zapojit’ az 50 hracov a

hernd mapa v redlnom case ukazuje, ktory tim vyhrdva. Cielom aplikacie bolo povzbudit
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navstevnikov naucit’ sa viac o historii a prekvapit’ ich atypickym spésobom ucenia, ktory sa v

institaciach podobného charakteru nevyskytuje ¢asto (National Museums Scotland 2019).

TECHNOLOGIE 3D-TLACE A SKENOVANIA

Podl'a Hancocka (2015), technoldgia 3D skenovania a tlace poskytuje nespocetné moznosti na
zvysenie angazovanosti a urovne pochopenia muzejnych diel, pretoze ich navstevnici mézu
nie len vidiet' cez sklo, ale aj zobrazit' v digitdlnej forme a nakoniec uchopit’ vlastnymi
rukami. V stGcéasnosti existuju tri hlavné oblasti pouzitia 3D tlate v muzeach, na ktoré
poukazal profesor Daniel Short. Prvou je praktické stadium na vzdelavacie ucely, kde
dochadza ku skenovaniu a naslednému rozmnozovaniu kopii origindlnych diel. Druhou st
vzdelavacie vystavy (vratane Maker Faire a Fab Labs) a tretou je obnova poSkodenych

artefaktov a exponatov (Schuster 2015).

Niektoré muzea, ako napriklad The Art Institute of Chicago (USA), pouzivaju 3D
technoldgie, aby umoznili navStevnikom dotykat' sa trojrozmernych replik vybranych
objektov zo zbierky. Tie boli naskenované, 3D modelované a ak to bolo mozné, tak aj
vytlatené v mierke 1:1. Zdmerom bolo vytvorit multi-zmyslové expozicie pre dospelych s
Alzheimerovou chorobou a slabozrakych (Asociacia riaditel'ov umeleckych muzei 2015).
Napriek tomu, Ze trojdimenziondlna tladena reprezentacia objektov vo vacsSine pripadov nie je
dokonald, umoznuje, aby originalne objekty zostali zachované a chranené pred priamym

kontaktom ( Neumiiller a kol. 2014).

Dalsim prikladom pouzitia tychto technoldgii je vystava Ancient Lives, New Discoveries v
British Museum (Spojené kral'ovstvo) a Samsung Digital Discovery Center, v ktorych mohli
navstevnici pod vplyvom novoziskanych informacii vytvorit’ resp. navrhnut’ a na 3D tlaciarni

vytlacit’ svoje vlastné egyptské amulety (British museum 2015).

V Metropolitan Museum of Art (USA) boli navrhnuté aktivity a ich cielom bolo vzdelavat
navstevnikov pomocou 3D technologii, ktoré v muzeu objavovali. Navstevnikom bolo
umoznené¢ pomocou programu 123D Catch vytvéarat repliky artefaktov tak, ze si ich
odfotografovali postupne zo vSetkych stran. V pripade, Ze by navstevnik nebol spokojny s
vytvorenou replikou, mizeum poskytlo online niekol’ko vytvorenych modelov. Tie bolo

mozné vytlacit’ a navstevnici si ich mohli vziat' domov (Undeen 2013).

Daldim projektom, ktory vyuziva trojdimenziondlne technoldgie na rozirenie miizejnych
objektov mimo ich fyzického vyskytu v budove muzea je Smithsonian X 3D v Smithsonian

Institution (USA). Pristup k zdigitalizovanym exponatom zo svojej zbierky pontka
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prostrednictvom online lokality. Ciel'om projektu je, aby tieto predmety muzejnej zbierky boli
Siroko dostupné a prispievali k zlepSeniu vzdeldvania na celom svete (Clough 2014;
Smithsonian Institution 2016). Prednasajici si méze na podporu svojej vyucby stahovat
udaje z internetovej stranky Smithsonian a pomocou relativne lacnej 3D tlace vytvarat’ presné
repliky predmetov z muzealnej zbierky (Clough 2014). Vdaka tomuto projektu, aj Studenti
zo vzdialenejSich lokalit mézu spoznat’ a Studovat’ dostupné repliky fyzickych zbierkovych

predmetov.
VIRTUALNA REALITA

O moznostiach vyuzitia virtualnej reality, prebichaju diskusie medzi odbornikmi z
najvyznamnej$ich celosvetovych institucii, nakol'’ko sa ocakava, ze bude d’alsim digitalnym
trendom v oblasti zabavy, hier, cestovného ruchu, kultary a informaénych technologii.
Koncept virtualnej reality v muzealnych projektov nie je az tak novy a v minulosti bol
niekol’kokrat tspesne pouzity. V roku 1992 bolo virtudlne muzeum spolocnosti Apple
Computer jednym z prvych zdokumentovanych implementacii virtudlnej reality, ktora
pozostavala z demonstracného disku pre QuickTimeVR spolo¢nosti Apple (Freeman a kol.
2016, s 42). Vo vSeobecnosti vSak boli vysoké ndklady spojené s pouzitim technoldgie
virtualnej reality pre muzea prekazkou. Nedavnym vyvojom zariadeni, ako st HTC Vive,
Samsung Gear VR a Oculus Rift, ktoré poskytuji dostatoény vypoctovy vykon a zaroven su

cenovo dostupné aj pre komeréne pouzitie, sa vSak situacia meni (Jung a kol. 2016).

Virtudlna realita pracuje s pocitacovo generovanym prostredim, ktoré kopiruje do digitalneho
prostredia konkrétne miesta - lokality, pritomnost’ I'udi a objektov alebo fiktivne svety, ¢o
umoziuje realisticky zmyslovy zazitok (Adams 2016; Freeman a kol. 2016; Jung a kol.,
2016). Virtudlna realita sa 1i8i od rozSirenej reality, nakol'ko prvd pontka uzivatel'om
,ponorenie” do digitdlneho prostredia, kde uZivatelia maji schopnost’ pohybovat sa a
komunikovat’ s virtudlnym svetom, na rozdiel od rozsirenej reality, ktord umoziuje pridavat
digitalne informdacie do obrazkov a realnych situacii (Freeman a kol., 2016). Ak vezmeme do
uvahy toto vymedzenie, Adams (2016) objastiuje, ze 360-stupnové fotografie nemozno
povazovat’ za virtudlnu realitu nakol'ko aj napriek tomu, Ze sa pouzivatelia mozu pozerat
vSetkymi smermi v ramci pohlcujiceho vizualneho zazitku, nedokézu prechadzat’ prostredim,

ani s niecim v om interagovat’.

The Natural History Museum (Spojené kral'ovstvo) pontkalo moznost’ vyskasat’ si zazitok z
virtualnej reality prostrednictvom projektu First Life. Umoznili tak navstevnikom objavovat
starobylé ocedny sveta - pomocou okuliari Samsung Gear VR - a interagovat’ s morskymi
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tvormi, ktoré existovali pred 500 milionmi rokov. Ich trojrozmerne modely boli
zrekonstruované na zéklade vyskumu jednotlivych muzealnych exemplarov. 15-minutové
dobrodruzstvo sprevadza ako komentator Sir David Attenborough, ktory navstevnikov
sprevadza uz neexistujicimi miestami a poskytuje im novy pohl'ad na zbierku muzea (Natural

History Museum 2015).

V British Museum (Spojené kralovstvo) mohli navStevnici pomocou virtualnej reality
preskiimat’ dobu bronzov1 a interagovat s objektmi (predmetmi zbierky muzea) patriacimi do
tejto doby. Tie boli do virtualnej reality pridané vd’aka ich 3D skenovaniu. Tato vystava
umoznila testovat, ako sa da virtudlna realita aplikovat’” pre potreby zvySenia zaujmu a
porozumenia historickych zbierok rodinnym publikom. Vysledky ukazali, ze ziskana spitna
vizba odhal'uje entuziazmus a potvrdzuje pozitivny vplyv tejto skisenosti na ucenie sa 0

dostupnych muzejnych dielach (Rae a Edwards, 2016).

Na komer¢nej baze, avSak s historickym podtextom stredovekej Prahy za vlady Rudolfa II., je
navstevnikom pristupnd virtualna realita Golém (Praha, Ceska republika). V nej Rabin Low
nastrazil radu hadaniek, aby ukryl miesto vzniku bajneho Golema (GOLEMVR 2018). Pri ich
rieSeni prechadza navstevnik uli¢kami stredovekej Prahy vidiac jej dominanty napr. Karlov

most eSte predtym, ako na lom boli osadené prvé sochy.

Okrem moznosti zahliadnut' skuto¢né objekty, projekty vyuzivajuce virtualnu realitu
umoziuju aj odhalenie nepristupného dedi¢stva. Museum of Stolen Art je virtualny priestor
uréeny na zobrazovanie umeleckych diel, ktoré boli ukradnuté zlo¢incami, pocas vojen alebo
prostrednictvom pochybnych historickych dohdd. Virtudlna realita, ktora je k dispozicii ako
aplikacia pre smartfony, umoziuje ,navStevnikom* prechddzat’ virtudlnymi galériami,
pozerat’ sa na diela, aktivovat’ a Citat didaktické texty umiestené¢ v modalnych oknach

doplnené o audio prehliadky (Museum of stolen art 2019).

V  Salvador Dali Museum (USA) moézu navStevnici zazit zaujimavé interakcie
prostrednictvom ,,vstupenia” do malieb. Vystava Architects of the Imagination bola vytvorena
partnerstvom medzi mizeom a Disney. Podl'a Nofuentea (2016), vystava poskytla multi-
zmyslové trojdimenzionédlne prostredie pohybujuce sa v obraze zo zvukovymi scénami a
zatial’ o sa navstevnik pohybuje v obraze, zobrazuju sa v iom aj iné vizualne diela Daliho,
ako su napriklad slony, vtdky, mravce. Celu tato skusenost’ je moZzne zazit vdaka setu

virtualnej reality Oculus Rift a tvorby surrealistov.
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Prostrednictvom vyznamného partnerstva medzi VIVE Arts a londynskym Tate Modern (Vive
art 2018), vznikol projekt Modigliani VR: Ocher Atelier, ktora umoznuje navstevnikov
preniest do Pariza na zaliatku 20. storoCia, konkrétne do ateliéru umelca Amedeo
Modiglianiho. Taliansky maliar a sochar vyvinul pocas svojho kratkeho a rusného Zivota
odvazny a rozpoznatelny $tyl. Aj ked jeho diela dosiahli len maly uspech pocas Zivota
umelca, dnes su patria k najzndmej$im portrétom dvadsiateho storoc¢ia. Takmer 100 rokov po
smrti umelca bolo preskimané, kde umelec zil a ako pracoval. Jeho ateliér aj s ukdzkou jeho
diel bol vytvoreny vo virtualnej realite a predstavuje najkomplexnejSiu a najautentickejSiu

vystavou Modiglianiho diel (Tate 2018).
ZAVER

Prehliadky muzea musia v sicasnosti reagovat’ na vysoké o¢akavania navstevnikov. Ti maja
zaujem o jednoduché a pokial’ mozno interaktivne ziskavanie informacii, zaroven vsak musia

byt interpretované zaujimavo a efektivne.

Je dolezité v zavere konstatovat’, ze samotné muzejné artefakty, ako aj témy vystav, by mali
byt vzdy stredobodom pozornosti bez ohl'adu na to, aka technologia sa pouzije na zvySenie
zdujmu verejnosti. Namiesto odvadzania pozornosti navstevnikov od skuto¢nych predmetov,
by mali byt tieto technoldgie navrhnuté tak, aby poskytovali jedinecné a vzrusujlice zazitky,

efektivnu zmes zabavy, vzdelania a sprostredkovania informaécii.

Pritomnost’ mizei vo virtudlnom svete umoznuje dosiahnut’ interakciu s uzivatel'mi aj mimo
ich fyzickych navstev. On-line névstevnici mézu byt zapojeni do dostupnych aktivit,
vzajomnej spoluprace a diskusii o réznych témach. V rovnakom case vSak mozu zdielat
informacie na socidlnych sietach, ¢o v niektorych pripadoch predstavuje vytvorenie

globalnych verejnych diskusnych for podporujtcich Sirenie poznatkov o danej problematike.

Technické zariadenia, ako s viacdotykové obrazovky, umoziujii kondenzaciu informéacii v
obmedzenom priestore, ¢im zlepSuji ich dostupnost’ bez preplnenia fyzického priestoru a

zaroven podporuju socidlny kontakt, zdiel'anie informacii 1 vzajomnu spolupracu.

Interaktivne projekcie dokazu vytvarat' pohlcujuce vzdelavacie zdzitky v danom priestore,

pricom navstevnici mézu komunikovat’ s inStalaciami pohybom svojho tela.

Virtudlna realita je technologia, od ktorej sa v spojitosti s kultirnym dedi¢stvom ocakava, ze
v blizkej budicnosti sprostredkuje navstevnikom nové multisenzorické zazitky evokujice

pocit transportovania do iného obdobia alebo lokality.
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Mobilné aplikacie sa uz v sucasnosti pouzivaji na rozSirovanie a doplnanie informacii
tykajacich sa skutoénych i virtualnych expondtov, na vytvaranie hernych skusenosti, na
nadviazanie dialogu medzi ndvStevnikmi a zamestnancami muzea, ako aj na pomoc pri

vytvarani prehliadok alebo ul'ahovani navigacie v muzeach.

Vdaka tazbe skimat’ autentické artefakty zo zbierok vlastnymi rukami, mo6zu hmatatel'né
pouzivatel'ské rozhrania a ich kombindcie s digitdlnym obsahom zabezpecit, Ze detaily
jednotlivych artefaktov a taktiez d’al§i vzdelavaci obsah bude navstevnikom sprostredkovany
v rovnakom c¢ase, v akom s nim manipuluju. V tejto oblasti hraju délezitth illohu moznosti
digitalizacie a 3D tlace. Tie umoziuji priamy kontakt s kopiami nasnimanych zbierkovych
predmetov, ktoré by inak, z dovodu ich ochrany, mozného poskodzovania ¢i odcudzenia, boli
absolutne nepristupné. Digitalizovany obsah muzejnych zbierok okrem toho umoziuje
budovanie partnerstiev a spoluprace medzi mizeami a d’alSimi insStiticiami, ako su napriklad

Skoly.

Na zéklade uskuto¢nenej analyzy vyuzitia vybranych digitalnych technolégii mozno povedat’,
ze boli identifikované moznosti ich redlnej inkorporacie v kontexte muzea. Neboli vSak
najdené exaktné pravidld, ktoré by urCovali, aké technoldgie je vhodné alebo nevhodné
pouzivat v tomto kontexte. Rovnako =zatial nie je mozné jednoznacne formulovat’
odporucania tykajice sa vyberu predmetov vhodnych na prezentovanie pomocou niektorej so
spominanych technologii. Toto konStatovanie poskytuje moznost dalSiecho skiimania
uvedenej problematiky, s predpokladanym vystupom identifikécie faktorov, ktoré na vyuzitie

digitalnych technoldgii v kontexte muzea vplyvaju.
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