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The study presents a proposal for a virtual presentation of an important archaeological site from the Bronze Age in the village
Cinobana, Poltar district. The current modern and progressive possibilities of making the prehistoric period accessible
through virtual methods can contribute to a better perception and presentation of extinct societies and their activities. The
knowledge obtained from the archaeological excavations in Cinobani was digitized and synthesized in a digital environment
for the purposes of the design. The proposed concept is adapted to the possibilities of accessibility directly at the site. For
the purpose of the work plan, the burial ground is reconstructed together with the selected grave structures at the time of
its existence. The proposed virtual content is fully interactive and adaptable in the future. Users will be able to access digital
content through so-called XR reality. If there is interest in completing the design, multiple stakeholders need to be involved
in the process for a quality and sustainable presentation.
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Uvod

Virtudlny priestor poskytuje v sti¢asnosti uz vel'mi prepracované zobrazenie iltizie reality. Mozno
v8ak pomocou tohto nastroja znazornit aj nieco, ¢o sa neukazuje v komplexnej podobe? Pravek ako
najdlhsie obdobie vyvoja I'udskej spolo¢nosti predstavuje dejinny tsek, o ktorom sa zachovali iba
torzovité informdcie na baze hmotnej kultary. Napriek tomu, Ze niektoré ¢asti praveku sa preba-
dané vcelku detailne, stale zdpasime s potrebou dotvorenia urcitych tazko rekonstruovatelnych
javov. Samozrejme, pomerne vel'kt ¢ast materidlnej kulttry dokdZeme spolahlivo rekonstruovat
(napr. na zaklade znalosti struktiry a morfolégie jednotlivych materidlov a surovin). Vychddzame
z poznatkov, ktoré vieme vecne zachytit, ¢o umoziiuje vyvodit isté zdvery o zaniknutych kulta-
rach. Zaroven existuju javy, ktoré uz nikdy detailne neuchopime a nepochopime, ¢o zvlast plati o
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prejavoch duchovnej kulttry. Tisicro¢iami ohranicend ¢asova bariéra medzi sticasnikmi a spolocen-
stvami z praveku konkrétnu rekonstrukciu jednoducho neumozruje. Sme zévisli od stavu vedeckeé-
ho poznania, ktoré je v sticasnosti uz rozpoznatel'ne na kvalitativne a kvantitativne vyssej drovni,
neZ v obdobi konstituovania sa a konsolidacie vednych odborov. Uroven znalosti je aktualne dosta-
¢ujaca na zakladné zviditelnenie ,neviditelného” minimélne v rovine hypotetického zobrazenia.
Prave kombinécia vedeckych poznatkov a hypotetickych rovin dvah moéze priniest velmi vecnt a
hodnotnt formu , viditelného” znazornenia praveku. Neschopnost dosiahnutia komplexného po-
hl'adu do ddvnej minulosti by vSak nemala spdsobovat odklon od snahy jej zobrazovania, respekti-
ve nezaujem o vedecké prehlbovanie stavu vyskumu.

Dnes sa mnohé kultarne konstrukcie pravekého priestoru obmedzuji na iltziu viditelného.
Archeol6govia, pochopitel'ne, zdérazituja skor viditeIné ako neviditelné. Co je viditeIné a nevidi-
teIné, ale nie je len zalezitostou zraku, ale aj toho, ¢o je kultirne vnimané. No zaroven, vsetko ¢o
moze byt viditeIné, nemusi byt kultdrne vnimané. Nie je teda potrebné mat binarne , pohl'ady”
na viditelné a neviditel'né, ale disponovat odstupniovanymi hladiskami s r6znymi stupiiami
viditel'nosti. Z opa¢ného pohl'adu nie¢o moéze byt kultirne viditelné, ale pritom redlne neviditelné.
Takze, po strate pohl'adu na urcity minuly jav alebo objekt, mozno prepocitat vztahy viditeIného
alebo neviditelného a nové kultirne geometrie a reprezentacie sa stana zjavnymi (Evans/Daly 2006,
36). Kontinuita ndsho poznania je vo svojej podstate dana existenciou samotnych artefaktov od ich
vzniku aZ do stcasnosti, a to ich vzdgjomnym pochopenim, overenim a poznanim. Naopak diskon-
tinuita poznania spociva nielen v ¢asovom obmedzeni vo sfére badania, no najmé vo vykyvoch
pochopenia a nepochopenia, ktoré st silno zavislé na Grovni odbornosti badatel'skej komunity, tra-
dicidch ¢i vzajomnych profesiondlnych vztahoch (Fridrich 2002, 41, 42).

Na zobrazenie minulosti je okrem hnutelnych artefaktov podstatné rekonstruovat priestor, v
ktorom praveké spolo¢nosti existovali. Stadium archeologickych lokalit a krajiny sa zvy¢ajne usku-
tocniuje z viacerych hladisk, ktoré maja tendenciu polarizovat medzi procesualnym hladiskom az
po zmyslové pristupy (Tilley 1994, 24). Toto Siroké rozpitie pristupov k stidiu minulosti vytvara Si-
roku skalu informdcii, ktoré sice sti r6znorodé, ale nemusia sa navzdjom vylucovat. Pokusov o integ-
raciu roznych paradigiem je stale malo a zd'aleka nie je mozné vyuzit potencidlnu synergiu, ktora by
mohla byt vysledkom uZzsej integracie. Tato aj v sticasnosti ¢asto zostava do zna¢nej miery nevyuzitd
(Chapman 2000, 50). Najnovsie archeologické pristupy k $tadiu a interpretacii pravekej krajiny sa za-
Do popredia zdujmu sa dostadva uznanie, Ze sktsenosti s bytim vo svete st dolezité pri interpretacii
priestorovych vztahov medzi pamiatkami, priestormi medzi pamiatkami a cestami, ktoré ich spéja-
ja. Interpretacia pamiatok sa moze realizovat na zédklade vplyvu, ktory moze vyzdvihovat' prirodné
a zaroven antropogénne krajinné prvky, alebo spdsobom, akym sa na pamiatky moZno pozerat z
ich priestorového rozmiestnenia (Devereux 1991, 894). Vnimanie krajiny ako zivotného priestoru ¢lo-
veka sa tiez vyvija v ¢ase a priestore, avsak niektoré vztahové zdkonitosti tcelového a duchovného
charakteru mozu pretrvat veky bez toho, aby sa vyraznejSie zmenili.

Virtualna rekonstrukcia pravekého pohrebiska
Od terénneho vijskumu ku konceptu prezentdcie

Problematika archeolégie smrti, kde sa prirodzene prelinaja kontexty materidlneho a duchovného
sveta, disponuje vhodnym potencidlom na prezentaciu formou vizualneho zobrazenia. Variabilita
vizualneho zobrazenia pontka rézne podoby hlbokého zmyslového a emociondlneho vnimania.
Problematiku smrti a pochovavania je v tomto pripade potrebné vsadit do dobového kontextu.
Mladsia a neskora doba bronzova predstavuje ¢asovy tsek (cca 13. - 8. storocia pred n. 1.), ktory
je na Slovensku relativne dobre preskiimany. Vzhladom na $pecifika pohrebného ritu sa oznacuje
aj dobou popolnicovych poli (Furmadnek 2015a, 163, 164). Uspokojivé poznatky o materialnej kul-
tare a ndbozenskych predstavach stvekych spolo¢enstiev v8ak poskytuje len niekol'ko lokalit.
Bez pochyb k nim patri aj Ziarové pohrebisko z mladsej a neskorej doby bronzovej v Cinobani, okr.
Poltar (Furmdnek 2015b, 190, 191). Pohrebisko sa nachadza severozapadne od obce Cinobatia, na
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upati dominantnej hory Strieborna s nadmorskou vyskou 719 m. Na tejto kéte evidujeme hradisko
z neskorej doby bronzovej. Pohrebisko lezi v nadmorskej vyske okolo 400 m, na vychodnom okraji
polohy Jarc¢anisko. Stdobé sidlisko sa identifikovalo povrchovymi zbermi v polohe Krivé zeme,
juzne od pohrebiska a v nadmorskej vyske okolo 350 m. Systematicky vyskum pohrebiska v ro-
koch 2008 - 2014 viedol Vaclav Furmének so spoluautorom prispevku (Archeologicky tistav SAV).
Na ploche 7 &rov sa presktimalo celkom 314 hrobov (Furmdnek/Mitds 2019, 60). Mnohé z nich mali
kamenné skrinkové konstrukcie a inventar reprezentativneho charakteru. Terénna faza vyskumu sa
vyznacovala intenzivnou interdisciplindrnou spolupracou (antropolégia, archeobotanika, pedolo-
gia, geoldgia, geofyzika) a aplikdciou modernych dokumenta¢nych metdd (fotogrametria).

Vysledky vyskumu v Cinobani predstavuja vel'mi kvalitny potencial pre navrh virtuélnej prezen-
tacie in situ. Hlavnym cielom tohto navrhu je zaujimavou vizudlnou formou spristupnit pohrebisko
z doby bronzovej. Virtualita disponuje vyhodami priestorovej volnosti, je multiplatformne vyuzi-
telnd a tym dobre dostupna pre Siroké spektrum uzivatel'ov. Napriek znaénym aplikaénym moz-
nostiam sme sa v naSom prezenta¢nom koncepte zamerali na pouzitie virtudlneho obsahu priamo na
mieste pohrebiska. Prezentécia in situ umoznuje hlbsie precitenie genia loci danej archeologickej
lokality a prepojenie autenticity krajiny so spristupnenym obsahom. UvaZovali sme, Ze verejnosti
by sa priamo na lokalite zobrazili Ziarové hroby s najdenym inventdrom a krajina spred troch tisic-
ro¢i. Podstatné preto bolo vytvorit najpravdepodobnej$i vzhl'ad zaniknutej krajiny s pohrebiskom v
¢ase ich pouZivania. Rekonstrukcia vo virtudlnom priestore by priamo na lokalite umoZziovala na-
hlad do inej dimenzie. Podotykame, Ze predstavujeme iba koncept prezentécie, nie jej finalnu podobu.

Virtuédlna rekonstrukcia cinobanského pohrebiska s krajinou je vyuzitel'na vo viacerych formach
publikovania virtudlneho obsahu. Od zakladnych foriem vystupu v podobe obrazkov a videi az po
virtualnu ¢i rozsirent realitu. Dominantnou a pre na$ koncept ndvrhu zéroveii najrelevantnejSou
formou prezentécie je kombindcia uvedenych virtualnych realit - tzv. mixed reality - koexistencia
tyzickych a digitalnych objektov v redlnom ¢ase. Uvedent formu vystupu vieme zobrazit na akom-
kol'vek pocitaci s pripojenim na internet, smartphone alebo tablete. Zrejme najpdsobivejsi spdsob
zobrazenia je mozny pomocou stereoskopickych okuliarov na virtudlnu realitu, ktoré priamo vnesa
uzivatel'a do virtuélnej rekonstrukcie (ich pouzitie priamo v teréne je vSak problematické, st vhod-
nejsie na prezentaciou in fondo). Vymenované zariadenia st v sti¢asnosti uzivatelom bezne dostup-
né. Spristupnenie prezentacie na baze mixed reality si zZiada umiestnit digitdlny obsah na pristupnom
mieste. V sticasnosti sd to najmd internetové stranky alebo mobilné aplikacie. V nasom navrhu sme
virtudlny obsah do¢asne umiestnili na internetovt stranku, kde by v pripade budticeho vyuZzivania
mohol byt dostupny. Finan¢ne naro¢nej$im vystupom st mobilné aplikacie. Internetova forma vy-
stupu ma charakter interaktivnej priestorovej 360° prezentacie, vyuziva funkciu gyroskopu a bodov
umoziiujicich pohyb po scéne a zobrazenie informacii.

Procesudlno-konceptudlny ramec virtudlnej rekonstrukcie

Pri procese tvorby virtualnej rekonstrukcie pohrebiska v Cinobani a okolitej krajiny sme vychadzali
s metodologického postupu, ktory aplikoval M. Forte (2008) pri virtualnej rekonstrukcii rimskej
vily Livia pri Rime (Villa Livia) spolu s krajinou a biotickym prostredim. Umiestnenie lokality v
krajine, bud’ v jej povodnom geokontexte, alebo vo vztahoch s ekosystémom, znasobuje faktory
kontextualizacie spojenia s inymi prvkami prostredia (prirodnymi, umelymi). Hodnotové atribaty
archeologickej lokality sa vo vSeobecnosti prepdjaju so Struktirou prostredia. Metodiku virtualnej
rekonstrukcie (Forte 2008, 266, 267) mozeme v nasom pripade roz¢lenit v poradi tvorby jednotli-
vych zloziek:

Virtualna anastyléza: rekonstrukcia praveku na architektonickom a formalnom zaklade (moz-
nosti rekonstrukcie st prispdsobené na rozne formy simulécif). V tomto pripade st objekty a archi-
tektonické formy vyznamovo nadradené materidlu, jeho farbe a textare. Virtualna anastyléza moze
predstavovat prvy krok k dosiahnutiu komplexnej podoby virtualnej rekonstrukcie. V tomto kroku
boli rekonstruované vybrané hrobové architektiry na zaklade zdigitalizovanych materialov. Pre
potreby prezentacie Gprav a konstrukcii Ziarovych hrobov sme vybrali ich reprezentativne formy.
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Evokativne modely: rekonstrukcia modelov pomocou makro klasifikécii a porovnavacich ana-
Iyz bez toho, aby sa priama pozornost venovala vztahom k tdajom z terénneho vyskumu a na
priestorové informécie. Do tejto kategdrie zarad ujeme grafické 3D kniznice modelov, sériovo kon-
textualizovanu architekttaru krajiny v ramci rieSeného obdobia. V pripade pohrebiska sme vyuZi-
vali hotové kniznice modelov vyuZivajtcich doplnkové modely na baze prirodnych a umelych mo-
delov (napr. skaly, drevené casti konstrukcie hranice, r6zne typy vegetacie, l'udskych a zvieracich
figur).

Hybridné modely: predstavuju modely, v ktorych rekonstruovana ¢ast vzhl'adu objektu z pra-
veku je integrovana do transparentnej struktary a ktoré pozorujeme na lokalite in situ. Hybridizacia
spoc¢iva na koexistencii dvoch architektonickych tried - skuto¢nej a rekonstruovanej. V tejto katego-
rif virtudlnych modelov sme hmotovo rekonstruovali vybrané hroby, ktoré by mohli byt naznako-
vo rekonstruované aj priamo na ploche naleziska.

Holisticky rekonstruované modely: rekonstrukcia integruje architektonické modely, textary
materialu. Tyka sa to modelov, pre ktoré bolo dolezité aplikovanie redlnych textir a materialov
(napr. kamen, drevo, pohrebnd hranica), ale aj modelov ziarovych hrobov.

Spravanie a organizmy: sposob spravania virtudlneho avatara. MozZe ist o aktivity spravania,
vychadzajice od pouzivatelov a pasivne spravanie identifikované ako hypermedidlne odkazy.
Spravanie uzivatel'a (avatara) vo virtudlnom priestore priamo urcuje softvér, v ktorom boli vSetky
funkcionality vopred dané tcelom prezentacie. Ide o nastavenie pohybu po scéne. Okrem toho sa
(v minimalnom pripade) nastavuje spravanie ¢innosti vetra, pohybu vegetécie alebo ohtia v scéne.
Dynamika tychto segmentov ma opodstatnenie skor vo videoscénach virtualnej prezentacie.

Krajiny: umelé strukttry st plne integrované do prostredia, ktorého fyziografia, vegeta¢ny kryt
a ekologické vztahy sa vzajomne rekonstruujd. Prirodnd a antropogénna krajina nie st vzajomne
oddelené oblasti, ale st sti¢astou toho istého virtudlneho ekosystému. Vernost virtudlneho terénu
bude vychddzat z dimenzie redlnej krajiny. Moderné metédy LIDAR umoziiuja vytvaranie real-
nych krajinnych modelov. Kvalita vegeta¢ného krytu a nastavenie atmosféry krajiny je aktualne v
moznostiach fotorealistického zobrazenia.

Samotny proces tvorby mal presne stanovené pravidla a bez uvedenej stratégie by nebol rea-
lizovatelny. Na zdklade vopred stanovenych pravidiel tak bolo mozné dospiet k pozadovanému
vysledku a vyhnat sa nepodstatnym pracovnym procesom a nerelevantnym krokom, ktoré by sa
nedali aplikovat. Kvalitnd rekonstrukcia a tvorba virtudlneho obsahu si vyzaduje vyuZivanie viace-
rych softvérov. Dovody spocivajua vo variabilnej povahe zdrojovych dét. V pripade, Ze sa ich spra-
covanie realizuje tak v dvojdimenzionalnom, ako aj v trojdimenzionalnom priestore, typova skala
pouzitého softvéru vyrazne narastd. V naSom pripade softvérové potreby vychddzali z charakteru
vstupnych dat, ktoré rozdel'ujeme do styroch kategorii (tabela 1).

Tabela 1. Jednotlivé typy vstupnych dat pouZitych pre ndvrh virtudlnej prezentdcie.

Kategoria | Charakter pouzitych dat Softvér na spracovanie a interpretaciu

dat
1 Textové data (fyzické a elektronické Microsoft Word, Adobe Reader, Corel
' publikované a nepublikované zdroje) Draw X6
2 Obrazové data (fotografie a kresby vo Corel Draw X6, GIMP 2.10.

tyzickej a virtualnej podobe)

Priestorové déta (situac¢né plany, mapy
3. a data urcené pre pracu v prostredi GIS | Corel Draw X6, QGIS
v elektronickej podobe)

Trojdimenzionalne data (fotogrametria, | Agisoft Metashape, Blender, Virtual Pano-
modelovanie, virtualna realita) Tour Pro 2.3.
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Podstatnym prvkom virtualnej prezentacie pohrebiska v Cinobani sa vybrané hrobové tpra-
vy a konstrukcie. Vzhl'adom na skutoc¢nost, ze nas prezenta¢ny navrh ma charakter konceptu,
pre obmedzeny rdmec préce sa zvolili reprezentativne typy hrobov. Predstavit vSetky preskima-
né hroby by vzhl'adom na potrebny ¢as a l'udské zdroje bolo vel'mi ndro¢né. Navrh v8ak pontka
zéklad a nac¢rt moznosti pripadnych budtcich sndh. Vybrali sme tieto typy hrobov z mladsej a
neskorej doby bronzovej:

1. Jamkovy hrob 218/12 so zvyskami spédlenych kosti a uhlikov, obsahujtci keramické zlomky,
skleny koralik a kusy mazanice.

2. Urnovy hrob 235/12 s keramickou prilohou (amfora/misa + amforka).

3. Hrob 258/12 s klasickou kamennou skrinkou a keramickym inventarom.

4. Hrob 220/12 s klasickou skrinkou a kamennym vencom, ktory vel'kostou hrobovej konstrukcie
a charakterom hrobového inventaru s bronzovou sekerou s tulajkou prevysoval ostatné.

5. Hrob 155/10 s kametimi naznac¢ujacimi skrinku a bohatym keramickym inventarom i zvyskami

bronzovych predmetov.

Hrob 233/12 s nazna¢enou skrinkou a keramickym inventadrom.

7. Hrob 236/12 s naznacenou skrinkou a keramickym inventdrom (s hrobom 233/12 vytvérajtci
»zdvojent” hrobova konstrukciu).

*

VyuZitie digitdlnych ddt v tvorbe prezentacného vijstupu

Odlisnosti vybranych typov hrobov a ich inventdra priamo predurcili spésob digitalizacie dat.
Snimky pre fotogrametriu boli k dispozicii iba pri hrobe 220/12. Ostatné hroby bolo nutné manu-
alne modelovat v 3D prostredi programu Blender (obr. 1). Z digitalnych zdrojov sme selektovali
déta nielen z elektronickej vyskumnej dokumentécie, ale aj z publika¢nych vystupov (napr. Mitis/
Furmdnek 2015). Zakladné informécie o vyskume pohrebiska v Cinobani boli k dispozicii v elektro-
nickej podobe, ¢o v ramci tvorby virtudlnej prezentacie eliminovalo pracovné i ¢asové néroky (nebolo
nutné obsiahle skenovanie a fotografovanie potrebnych dokumentov). Digitdlne data bolo mozné
ihned’ vyuzit pri d'al$ich pracovnych postupoch.

Podstatna cast’ informacnej zakladne na rekonstrukciu scény pohrebiska tvoria priestorové data.
V sui¢asnosti je mozné ziskat velmi presnt podobu terénu najmi vd'aka metéde LIDAR. Je zrejmé,
ze metdda leteckého laserového snimkovania zemského povrchu prindsa nové moZznosti nielen vo
vyskume, ale aj v prezentacii krajinného prostredia. Podrobny zdznam terénu je nutné spracovat,
pretoze obsahuje vel'ké mnozstvo informacii, ktoré pri prezentdcii nie je nutné vyuzit. Data ziskané
laserovym meranim (zdroj UGKK SR) st rézneho charakteru. Na dosiahnutie planovaného vysled-
ku sme kombinovali viaceré typy digitalnych priestorovych dét. Vysek o rozmere 3 x 3 km zis-
kany laserovym skenovanim bolo nutné zvicsit a doplnit d'alsimi podstatne menej podrobnymi
datami. V pripade tvorby prezentacie pohrebiska v Cinobani sme vyuzili aj dalsi typ digitalnej
vyskovej mapy oznaceny ASTER (Advanced Spaceborne Thermal Emission and Reflection Radiometer).
Od roku 2019 je tento vyskovy model dostupny vo verzii 3 (GDEM 003) a poskytuje lepsie pokrytie,
znizuje vyskyt terénnych artefaktov, disponuje lepsim rozliSenim a tym prindsa zvysent horizon-
talnu a vertikalnu presnost (www.asterweb.jpl.nasa.gov/gdem.asp). Kombinécia tychto vyskovych
modelov prispela k déslednému zobrazeniu krajiny vo virtualnej scéne a umozZnila rekonstruované
pohrebisko vsadit do verného prostredia. Geograficko-informac¢né data sa komparovali a korelovali
s digitalnymi pldnmi a geodetickymi zameraniami vo vyskumnej dokumentacii pohrebiska (obr. 2).
Vsetky vyssie uvedené typy digitalnych dat boli na dosiahnutie efektnej a vernej prezentacie modifi-
kované a dotvarané modelovanim.

V nasom koncepte sme sa rozhodli rekonstruovat vzhl'ad pohrebiska spolu s jeho krajinnym prostre-
dim na ¢o moZzno najreédlnejsej drovni. Mysliac na lepsie vnimanie a precitenie uzivatel'a sa zvolil vplyv
redlneho zobrazovania. Vizualizovali sme redlny krajinny reliéf s vegeta¢nym krytom a atmosférou, do
ktorého sme vlozili rekonstruované pohrebisko. Modeldacia krajiny s prostredim sa realizovala v progra-
me Blender (obr. 3). Na vnatornt centrdlnu ¢ast sme aplikovali vopred pripravent rekonstrukciu lo-
kality podla geografickych stradnic vymedzenych v programe QGIS. Plosny charakter pohrebiska
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Obr. 1. Schéma rekonstrukcie hrobu 155/10. Autor: D. Besina.
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Obr. 2. Priddvanie modelovanych hrobovijch konstrukcii do podkladovej plochy preskiimaného pohrebiska v mierke 1:1
podla ndlezovych okolnosti. Autor: D. BeSina.

sme postupne prispdsobili tvaru svahovitého terénu, na ktorom sa nachadzalo. Orientécia hrobov zo-
stdva nezmenend, nakol'ko plan pohrebiska a model krajiny st orientované podla svetovych stran.
Vysledkom je model krajiny s rekonstruovanou ¢astou pohrebiska. Plocha preskiimaného pohrebiska
vsak nezodpoveda jeho povodnej vel'kosti v ¢ase funkénej existencie. Pohrebisko sme ,zvacsili” podla
geofyzikalnych merani (Cheben 2015, 123, obr. 12), ktoré ukazuju, zZe doposial preskiimand plocha pred-
stavuje priblizne polovicu z celkovej rozlohy pohrebiska. Po vybudovani pohrebiska v krajinnej scéne
nasledovalo vyhotovenie materidlov zdkladne krajiny spolu s texttrou pédneho krytu.

Obr. 3. Pohlad na plochu pohrebiska s hrobmi vioZenymi do virtudlneho geomorfologického modelu krajiny za zdklade
dialkového merania povrchu metédou LIDAR. Autor: D. Besina.
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Po priprave vegeta¢nych segmentov bolo nutné rozvrhnat, akym spésobom bude situované rast-
linstvo. Preddefinovali sme hranicu lesa, ltky, pristupové cesty a intravilan lesa. V tomto bode prace
sme uvazovali, ¢i situovat pohrebisko do lesa, alebo na odlesnent plochu. Umiestnili sme ho na okraj
zmie$aného dubovo-hrabového lesa (obr. 4). Dévodov bolo hned’ niekol'ko. Predpoklad, ze by poh-
rebisko mohlo byt situované medzi stromami, prioritne vychadzal z vysledkov terénneho vyskumu.
Na plane, ktory sme vyuzili pri rekonstrukcii pohrebiska, sme si v8§imli prazdne plochy s absenciou
hrobov. Je to prinajmensom zaujimavé, pretoze na viacerych miestach pozorujeme zvysent kon-
centraciu hrobov: napr. v sonde A-V-2 bolo na ploche 23 m? celkovo 20 hrobov, no naproti tomu v
sonde A-III-2, takmer v , centre” pohrebiska, iba necelych 6 hrobov. Pri celkom nédhl'ade na plochu
je viditelnych minimélne sedem prazdnych miest. Na tychto ,sterilnych” miestach neboli zistené
ziadne objekty alebo iné podpovrchové indikatory I'udskej aktivity.

Obr. 4. Rekonstrukcia pohrebiska s pridanym vegetacnym krytom. Autor: D. Besina.

Dalsi dovod, preco sme pohrebisko situovali na okraj lesa, bol doklad nabozenského vztahu in-
doeurépskych spolocenstiev k lesu ako takému, respektive k istym druhom stromov. Tento vztah
pozorujeme u Keltov, Germéanov ¢i Slovanov. Posledné zmienené etnikum zanechalo aj etymologic-
ka pamiatku na pochovavanie v zalesnenej krajine v toponyme , H&j”, teda , hdjeného” miesta po-
sledného odpocinku predkov. Dodnes sa v toponymii vyskytuja také oznacenia krajinnych celkov
(Mitds 2020), na ktorych sa nezriedka archeologicky dolozili funerdlne objekty. Vyznam stromov
pri pohrebnych ritudloch a pochovavani prezival do nedavnej minulosti, ako tomu nasvedéuju
historické a etnografické pramene (napr. Botik/Slavkovsky 1995, 203, 204, Halajovd 2009, 262).
Pociatky tohto zvyku moézu mat civiliza¢ne vel'mi staré korene. Pozicia pohrebiska na okraji lesa
nebola tiez ndhodna. Niekol'’ko metrov juzne od pohrebiska sa pravdepodobne nachadzalo Ziarovis-
ko, kde dochéddzalo k ritualnemu spaleniu telesnych pozostatkov mftvych (obr. 5). Predpokladané
ziarovisko sme vsadili na otvorenu laku, z ktorej vidiet ,hdj” s pohrebiskom, hradisko na vrchu
Strieborna aj prilahlé otvorené sidlisko. Virtudlnu scénu bolo nédsledne mozné publikovat do poza-
dovaného vystupu.
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Obr. 6. Uvodnd strinka interaktivneho internetového portdlu Nekropola zlatého veku. Autor: D. Besina.

Na zaciatku tvorby vystupu samotnej prezentécie bolo nutné vygenerovat scénu do podoby ve-
rejnosti zobrazitelnej na prenosnom hardvéri. V stc¢asnosti st v oblasti virtualnej reality hojne vyu-
zivané prehliadky umozZnujtce zobrazenie priestoru v 360° perspektive. Panoramatické zabery toh-
to druhu st bezné napr. v prostredi Google Street View a vo viacerych aplikdcidch pre vnorena
realitu, kde sa vyuzivaji okuliare na virtualnu realitu. Vystupom virtudlnej rekonstrukcie sa tri
360° pohlady z troch réznych miest v aredli pohrebiska. Vyber miest na umiestnenie kamier bol
podmieneny blizkou pritomnostou vybranych a rekonstruovanych hrobovych celkov. Generované
panoramatické zabery sa vlozili do softvéru, ktory vytvara interaktivne virtualne scény. V progra-
me Kolor PanoTour Pro 2.3 sme nachystali interaktivnu ¢ast virtudlnej prezentacie. Publikovana je

Nekrgpola zlatélio veka Domov  Asfodelove paliaj Mjskum pohrebiska v Cinobani ® Piibytkyimiévych viCidbbani  Q

"'...mra nenechaj tam nepechevaného bez
N kr 1 placu, aby som sa ti nestal pri¢ineuboZieho
hnevu. Najskor spalit ma-dajiso-zbrojou
ktort som maval a na brehu mora mimohylu

nasyp, ako muZovi osudu prene$tastného,
aby vedeli aj potomkovia o mne!"

zlatého
veku

Obr. 6. Uvodnd stranka interaktivneho internetového portilu Nekropola zlatého veku. Autor: D. Besina.
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Obr. 7. Virtudlny ndvrh sposobu prezenticie pohrebiska in situ. Ndavrh predpokladd tipravu lokality pre potreby
prezentdcie. Autor: D. Besina.

na pripravenej internetovej stranke. T4 je dolezitym atribGtom celej virtudlnej prezentacie, zakla-
dom k zverejneniu virtudlneho obsahu a lepsieho sprostredkovania informdcii smerom k verejnosti.
Internetovy portél s ndzvom Nekropola zlatého veku (obr. 6) predstavuje dolezity sposob spristupne-
nia virtudlnej prezentacie. Koncepcia tohto webu je jednoduchd a prinasa podstatné informécie tyka-
juce sa problematiky pochovévania na konci doby bronzovej v Cinobani. Stranku spolu s virtudlnou
prehliadkou rekonstruovaného pohrebiska je mozné prepojit s prezentaciou in situ formou rozsirenej
reality (obr. 7). Digitalny obsah bude dopliiat a zobrazovat to, ¢o by za inych okolnosti nebolo mozné
vizualizovat'.

Zaver

V prispevku predstavujeme navrh virtudlnej prezentédcie pohrebiska z doby bronzovej v Cinobani.
Aktudlne je nas prezenta¢ny koncept mozné finalizovat. Sme ochotni ho spristupnit’ instittcii alebo
subjektu, ktory by o1 prejavil zdujem. V pripade, Ze by neprislo k dokonc¢eniu a realizacii zameru, mi-
nimalne ocakdvame, Ze nami vypracovand koncepcia podnieti iné ndvrhy tohto charakteru a prispeje
k rozvoju prezentécie praveku na Slovensku. Domnievame sa, Ze potencidl nasho navrhu je velmi
vysoky, nakol'ko je mozné ho neustdle inovovat, upravovat a zdokonalovat. V pripade, Ze by sa
v budtcnosti pokracovalo v komplexnom archeologickom odkryvani pohrebiska, data z terénneho
vyskumu je mozné spracovat a vlozit do existujtcej virtualnej prezentacie. Primérne bola navrhnuta
pre prezentaciu in situ, avsak potencidl md aj v priestoroch institacii, pretoze virtudlny charakter nie
je fixovany na konkrétne prostredie. Vedecké a mtzejné instittcie tak moézu skompletizovany pre-
zenta¢ny navrh vyuzit v ramci ich vystavnych alebo eduka¢nych programov. Zvlast prinosny je pre
terénnu prezentaciu, kde by bolo moZzné vizualizovat' zaniknuté realie na virtualnej baze priamo in situ.
Digitalna cast prezentécie nebude limitovana hardvérovym zariadenim umiestnenym na archeologic-
kej lokalite, pretoZe takmer vSetci dnes nosime tieto zariadenia so sebou. Napriek tomu by sme ape-
lovali na pripadnych realizdtorov nasho konceptu, aby sa myslelo aj na ¢ast laickej verejnosti, ktora
nedisponuje hardvérovymi moznostami. Pre nich by mohol byt k dispozicii sprievodca v tlacenej
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forme, ktory by mohol byt dostupny v obci Cinobatia, pripadne v turisticko-informaénych kancela-
ridch regiéonu Novohrad. Do tivahy prichadza tiez kombinovana moZnost stiahnutie elektronického
dokumentu do mobilnych zariadeni bez narokov na informac¢né vlohy névstevnika. V tomto pripa-
de by nebolo treba ni¢ stahovat ani dekédovat aplikdciou, ale len na lokalite otvorit elektronicky
dokument.

Myslime si, Ze predlozeny navrh virtudlnej prezentécie pohrebiska moze prispiet k lepSiemu vni-
maniu archeologickych nalezisk z praveku a zviditeIneniu aktivit zaniknutych spolo¢nosti. Vel'ky
potencial nasho konceptu vidime aj v inSpirovani buddcich prezenta¢nych poc¢inov na inych archeo-
logickych lokalitach Slovenska. Obec Cinobatia s regiénom severného Novohradu nepatria k turis-
ticky vyhl'adavanym oblastiam, ¢o o juhu stredného Slovenska plati vSeobecne. Zvysenie primérnej
ponuky v oblasti cestovného ruchu vsak moéze viest k postupnému budicemu rozvoju regiénu mi-
nimalne na mikroregiondlnej trovni. V8etko to bude ale zavisiet od toho, ako jednotlivé subjekty
pristapia k zveladeniu a popularizécii kultirneho dedié¢stva, ku ktorému nesporne patria aj archeo-
logické naleziska.

PRISPEVOK JE SUCASTOU PROJEKTU

Tento prispevok bol podporeny Agentirou na podporu vyskumu a vyvoja na zdklade zmluvy
¢. APVV-20-0044 Vplyv vyuZivania prirodnych zdrojov na sposob Zivota v dobe bronzovej a v dobe Zeleznej.
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SUMMARY
Proposal for the virtual presentation of the Bronze Age burial site in Cinobana

The study presents a proposal for a virtual presentation of an important archaeological site from the
Bronze Age in the village Cinobaia, Jar¢anisko site. The virtual reconstruction of the burial ground
(Figs. 1-3) with landscape will be used in several forms of virtual content publishing (Figs. 4; 5).
Currently our presentation concept is ready for completion. We are willing to make it available to any
institution or entity that would be interested. Should the plan not be completed and implemented, at
the very least we expect that the concept we have developed will stimulate future proposals of this
nature and contribute to the development of the presentation of prehistory in Slovakia (Fig. 6). We
believe that the potential of the proposed presentation is very high, as it can be constantly innovated,
modified and improved. In the event that the complex archaeological excavation of the burial site in
question is continued in the future, the data from the field research can be processed and inserted
into the already ongoing virtual presentation. It was primarily designed for in situ presentation (Fig.
7), but it has potential in institutional settings as well, as the virtual nature is not fixed to a specific
environment. Scientific and museum institutions can thus use the completed presentation proposal
in their exhibition programmes, etc. It is especially beneficial for field presentations, where it will be
possible to visualize extinct realities on a virtual basis directly in situ. The digital part of the presenta-
tion will not be limited by the hardware equipment placed on site, as almost all of us carry these devices
with us today. Nevertheless, we would appeal to the eventual implementers of our concept to think also
about the part of the general public that does not have hardware possibilities. For them, a printed guide
could be made available, which could be available in the village of Cinobatia or in tourist information
offices in the Novohrad region. We see the main potential of our concept in inspiring future similar
presentation activities at other archaeological sites in Slovakia. The village of Cinobaria and the re-
gion of northern Novohrad are not among the most sought-after tourist areas, which is generally true
for the south-central Slovakia. However, an increase in the primary tourism offer may lead to a gradual
future development of the region at least at the micro-regional level.
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Table 1. Different types of input data used for virtual presentation design.

Translated by D. Besina

/87/



