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Various alternatives to the virtual environment have opened new application possibilities for both
cultural and educational institutions. At present, it is not appropriate to talk only about monu-
ments, artefacts and digitization, visual model reconstructions, multimedia guides, podcasts. It is
also necessary to point to practical examples in defined areas and to create the necessary visions
of cyber culture in the Slovak environment in terms of virtual collections and cyber artefacts. The
presented study reflects the current state of the virtual world on the example of a selected 3D
monument from the last phase of the Hungarian environment. The aim of the study is to design a
conceptual vision of the creation of digital - virtual artefacts in the cyber - museum world for the
needs of museums and universities in order to promote their activities and attract the interests of
percipients.
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Moznosti uplatnenia virtudlneho sveta

V sti¢asnom svete na 'udi posobi mnozstvo vizudlnych podnetov, ktoré si ¢asto
ani neuvedomujt, preto sa kazda instittcia, dokonca i obchodno-ndkupné centra
snazia ¢o najviac zaujat pomocou hudby, vizualu ¢i grafiky. Sa¢asna vizualizécia
pomocou virtualizacie nesie vel'ky potencial v medziludskej komunikacii. Obra-
zy, ¢i uz statické, dvojdimenzionalne (d'alej len 2D), trojdimenzionélne (d’alej len
3D), alebo dokonca X dimenzionalne (d’alej len XD), dokazu prenésat rozli¢né in-
formdcie, poznatky, zistenia, tvrdenia, hodnoty, emdcie, estetické poznatky, sku-
to¢nosti, ba aj neredlnosti, ktoré sa prijimatelmi vedome deSifrované a posobia
na ich podvedomie. Je to umely svet, ktory je vygenerovany na podnetoch digital-
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nej obrazovej kulttury. Vytvorenie takéhoto umelého sveta nie je jednoduché, ked-
ze vznikd na zdkladoch virtualnej reality a kyberpriestoru, ktoré sa miestami uz
dnes posilnené nanotechnolégiami ¢i pocitacovou identitou umelej inteligencie.

Evidujeme mnoZstvo spdsobov, ako zndzornit virtudlnu realitu. Jestvuja roz-
ne prehliadky miest, prezentacie zariadeni, stavieb, predmetov, priestorov a po-
dobne. Virtualne stvéarniovat, vtiahnut percipienta do tajov virtualnej reality je
mozné formou:

* 2D statickych obrazov,

e 3D modelov,

e 5D az XD modelov,

* panoram,

e animacii,

* anaglyfov,

* hologramov.

Spracovanie virtualneho sveta sa moze realizovat r6znorodo, a to viacerymi spo-
sobmi. Dnes sa najviac uplatiiuje klasifikacia P. Cronina, ktory rozdelil virtualnu
realitu (aplikovatelna aj do virtudlneho mutzea pomocou vstupnych i vystup-
nych zariadeni)' do troch kategorii:

* Stolny obraz virtudlnej reality - pozostavajici z pocitaca (¢iastocne dnes uz
aj za pomoci notebookov ¢i laptopov) ako najcastejsej formy znazornenia
virtudlneho sveta, v ktorom v8ak chyba pocit ponorenia percipienta.

*  Polopondrajiica virtudlna realita - pouZivajtica rozne pracovné stoly, disple-
je, okuliare. Aktualne prislusny typ aplikuja viaceré kulttrne institacie ¢i
nakupné centra vo forme 5D kin.

e Uplne pondrajiica virtudlna realita - pouzivajuica rozli¢né zobrazovacie jed-
notky, akymi st okuliare, datové rukavice a mnohé d'alsie nastroje, ktoré
pouzivatel'om pontkaji moznost izolacie od skuto¢ného sveta a jeho vsa-
denie do kyber/virtudlneho pozadia.?

Virtudlne muzea a sticasna pedagogika

Virtualne mazed sa tvoria inovativnou technolégiou a predstavuji najmodernej-
Sie virtualne i didaktické modely. Ich zmyslom je zabezpecit aktualny marketin-
govy progres, st sicastou zabavného, ale hlavne ndu¢ného digitalno-virtualneho
priestoru, kde sa méZeme pohybovat, chodit, reagovat na podnety a ziskat isté
vedomosti.> Autentickost’ vizualnovirtudlnych objektov a artefaktov na kyber-

1 LACKO, Jan. Interaktivne technolégie v muzeélnych a galerijnych expozicidch. In Digitalne mu-

zeum: ¢o s digitdlnym obsahom muzei? Banska Bystrica: Mazeum SNP, 2016, s. 53-56.

2 CRONIN, P. Report on the Applications of Virtual Reality Technology to Education and Trai-
ning. In Virtual Reality and Education Laboratory. Greenville: East Carolina University, 1997
s. 57-99. Pozri blizsie: PANTELIDIS, Veronica S. Other Virtual Reality and Education Publica-
tions (Non-VREL). [Online.] Greenville: East Carolina University, 2009 [cit. 02. 02. 2019]. Dostup-
né na internete: <http://vr.coe.ecu.edu/other.htm>.

* Porovnaj: LACKO, Jan - NOVOTNY, Matej - SAMUELCIK, Martin. Koncept viredlneho mu-
zea. In MA]CHROVICOVA, Viera - SULLOVA, Zuzana (eds.). Informac¢no-komunika¢né tech-
nolégie: Vyuzitie v prezentacnej ¢innosti muzei. Banska Stiavnica: Beki design, 2011, s. 51-56;
SUBOVA, Dana. Interaktivne prvky v novych expoziciach Slovenského mtizea ochrany prirody
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vystave je zavisla od spracovania a aplikovania stcasnej techniky. Originalnost
virtualneho objektu nie je vzdy staticka, preto je nutné pristupovat k nej Siro-
kospektralne, pretoZze ma dimenziu poévodnych objektov a rozsahovo nemézeme
hovorit o képii, ale o iltzii, dokonca o reprodukcii chybajtcich ¢lankov, ktoré
vytvéraja vizualny zaZzitok, no mnohokrat nezodpovedaji povodnym objektom,
a tak vytvaraja hypotézy vytypovaného objektu, artefaktu.*

Virtudlne mazeum predstavuje hybridny koncept fyzického muzea® s digital-
nou flexibilitou technologickych a technickych zariadeni, pricom disponuje alter-
nativami, ako napr.:

1. Digitalne zbierky st nezavislé od fyzickych artefaktov.

2. Digitalne exponaty mozu ulah¢it kapnu distribtciu predaja replik, ¢im je

vytvorend snaha o nendsilny marketing a propagaciu kulttrnej institacie.

3. Digitélne exponaty je mozné vyuzit v d'alsom digitaliza¢nom procese.

4. Digitalne, ale najmd virtudlne exponaty je mozné aplikovat v pedagogic-

kom procese vo viacerych dimenziach.

Spominané alternativy maja podporit roznorodost vyuzitia virtuality od webo-
vych strdnok az po virtudlny kyberpriestor. 2D a 3D vystava (nehovoriac o apli-
kovani anaglyfov, hologramov, ale najma tzv. rozsirenej reality v procese prezen-
tacie) slazi ako nastroj vzdelavania a pomoci pri dorieseni d'alsich vyskumnych
hypotéz. Cielom virtuédlnej vystavy je nielen stvdrnenie virtudlneho priestoru,
resp. kyberkocky, ale najma priestorové stvarnenie zodpovedajace redlnemu sta-
vu pamiatky ¢i artefaktu v prislusnej historickej dekade.

Vybrana historicko-virtualna rekonstrukcia na zaklade dobovych pisomnych
sprav

Virtualna rekonstrukcia je koncepcia vychddzajtca z viacerych vednych disciplin,
ktoré na seba nadvézujt a formulujt nasledujtce konstatovania:

1. Priestorovy virtudlny model vytvoreny z archeologickych ¢i historickych
zisteni nevysvetluje Zivot v urc¢itom obdobi ¢i case, ale prave naopak -
pontka hyperrealisticky popis vytvarajici ,isté mozné” ilazie z hypotéz
a domnienok z pohl'adu autora, resp. autorov.

2. Virtualna rekonstrukcia umozinuje navigaciu v jednotlivych casovych
dekadach, pricom je podporend technickou droviiou dnesnej technickej

spolo¢nosti.®

a jaskyniarstva v Liptovskom Mikulasi. In Digitalne mtzeum: ¢o s digitdlnym obsahom muizei?
Banska Bystrica: Mazeum Slovenského narodného povstania, 2016, s. 62-63.

4 YLVISAKER, Anne Britt. Museum collecting in the age of virtuality. [Online.] Oslo, 2009. 5 s. [cit.
02. 02. 2019]. Dostupné na internete: <http:/ /www.ylvisaker.net/pdf/Collecting-in-the-age-of-
virtuality-2009.pdf>.

> BLACK, Graham. The Engaging Museum: Developing Museums for Visitor Involvement. New
Yourk: Routledge, 2012. GOFF, Alice. Virtual Experiments: Reflections on the Museum in the
Virtual Realm. In Working Papers in Museum Studies, ro¢. 2. Michigan: University of Michigan,
2010, s. 1-8. ZUPCANOVA, Martina - ZUPCAN, Ladislav. Mdazejna kyberkultara. Brno: Tri-
bun, s. r. o0, 2016, s. 39.

¢ LACKO, ref. 1, s. 56-57.
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3. Aplikovanie vizudlnovirtudlnych podobizni ¢i architektary v pedago-
gickom prostredi je chdpané vo forme animacii, kratkych kyberspotov ¢i
virtualnych rekonstrukcii, ktoré maja slazit ako idealne podoby stadobej
architektoniky.

Vzorovy model (pec v Michalovej) na vybranom priklade z konca 19. storocia

Na tvorbu virtuélnej expozicie v mtzejnych i online univerzitnych priestoroch je
potrebné nastavit, resp. nakonfigurovat tieto kroky:

e Stadium geopolitického i historického kontextu architektonického vyvoja
kultarneho celku.” Je potrebné ziskat zakladné faktografické tdaje z pri-
marnych a sekundarnych prameniov?®, doplnené aj technickou literattrou
a spisbou z okruhu aktualneho muzejného vystavnictva.

* Transformaécia dat pomocou technickych zariadeni v zmysle vyzivania fo-
togrametrie ¢i geograficko-informacnych systémov s ciel om georeferenco-
vania rozmerov vybranej krajinnej jednotky, ako aj vytvorenia 3D modelu
reliéfu.

* Vytvorenie dejovych linii v zmysle skons$truovania zmysluplnych pribe-
hov nielen z historického hladiska, ale aj z aspektu vnimania architekto-
nického komplexu, a to z réznych pohladov.

* Aplikovanie prirodnych atribatov nevyhnutnych na zachytenie a spra-
covanie vonkajs$ich detailov architekttary a architektoniky vybraného his-
torického objektu. V tomto duchu markantnt tlohu zohrdva skimanie
detailného vyvoja krajiny, resp. izemia na zaklade dobovych kartografic-
kych materialov’ v porovnani s aktudlnym stavom.

* Virtudlne simula¢né prostredie vyvoja stidobej architektoniky (v nasom
pripade technickej pamiatky) i krajiny cez vytvoreny vizualny pribeh a in-
terakciu (napr. vyuzitie 3D mép).'

7
8

Pozri blizsie obr. ¢. 1 - 3 (Plan zeleziarskeho arealu Michalova).

Pri skimani primarnych a sekundarnych pramenov autor sttdie vychddzal predovsetkym z na-
sledujtcich fondov:

Primdrne zdroje: Statny archiv Banské Bystrica (dalej SA BB), fond Krajsky std Banska Bystrica
(d'alej fond KSBB), urbarske pisomnosti, k. 215, fasc. Myto; SA BB, fond Archiv mesta Brezno
(d'alej fond AMB), inv. ¢. II. 292-27; SA BB, fond KSBB, Mapa hranic mesta Brezno z roku 1890
a dalsie.

Sekunddrne zdroje: PISON, Stefan. Slovnik obci Banskobystrického okresu. Banské Bystrica: Stre-
doslovenské vydavatel'stvo, 1968, s. 267; BINDER, Robert. Osadnici na Horehroni. Banské Bys-
trica: Stredoslovenské vydavatel'stvo, 1962, s. 153; SOKOLOVSKY, Leon. Spréava stredovekej
dediny na Slovensku. Bratislava: AEPress, 2002, s. 32-33. HRONCEK, Pavel et al. Michalova -
krajina dreva, Zeleza a ohiia. Michalova: Obec Michalov4, 2018, s. 66-69.

K najdolezitejsim kartografickym zdrojom patria: Statny bansky archiv v Banskej Stiavnici (d'a-
lej len SBA BS), fond Hlavny komorskogrofsky turad (dalej len HKG), Zbierka map a planov,
inv. & 13088; SBA BS, fond HKG, Zbierka map a planov, inv. ¢. 11429; SBA BS, fond HKG,
Zbierka map a planov, inv. ¢. 12934, inv. ¢. 11428; SBA BS, fond HKG, Zbierka map a planov,
inv. ¢. 12935; Areal vysokej pece na obraze G. K. Zechentera-Laskomerského z roku 1857 bol
ziskany z Archivu Obecného tradu v Michalove;j.

Pozri blizsie: FORTE, Maurizio - PESCARIN, Sofia. The virtual museum of landscape. In Arche-
ologia e Calcolatori: Vol. 1. Roma: C.N.R. - Istituto di Studi sulle Civilta Italiche e del Mediterra-
neo Antico, 2007, s. 87-99.
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Technické prevedenie vybraného 3D modelu

Zakladnym zmyslom vytvarania virtualizacii je revitalizovanie tdajov sltiziacich
ako pomocka pre studentov, mozZnosti otvoreného doplnenia o nové vysledky
komunikécie s odbornikmi na problematiku dejin lokalneho stavitel'stva, prip.
kultarneho dedicstva.
Ciel'om 3D modelu je eduka¢na pomocka pre online percipientov. Navrhnuty
virtudlny modul sa sklada z viacerych vizudlnych stop (resp. skenov) pre jednot-
livé dobové realizécie, ako aj celkového zmapovania dejin vytypovanej architek-
tonickej stistavy. Stistava je vytvorena na baze troch struktur:
1. Menu: v 2D az 3D formaéte.
2. Animacéné manudly: kratke spoty alebo filmové ukazky, priklady v 2D
i 3D formatovej realiz4cii.

3. Odborné vyklady: okrem pisomnej a obrazovej ¢asti je rozsah doplneny aj
detailnejSou literatirou k prezentovanej téme z domaceho i zahrani¢ného
prostredia.

Na skonstruovanie navrhnutého virtudlneho modelu je mozné a potrebné zvolit
nasledujuci postup:

1. Ziskanie ,takmer” vsetkych dostupnych povodnych tdajov, ¢ize postupné
spracovanie vstupnych dat pre jednotlivé casti stastavy. Vyuzité primarne
pramene st vaésinou atrzkovitého charakteru, ¢asto bez detailnejsich stvis-
losti.

Na ozrejmenie historickych zakonitosti sltizia i neskorsie vedecké, ale i po-
puldrne prace (predovsetkym od zaciatku 20. storocia), ktoré boli publikova-
né v poslednom decéniu 20. storocia. Pri skonstruovani 3D modelu reliéfu ¢i
priamo objektu je prioritné aplikovat aj Siroku skalu kartografie a zachova-
nych grafickych pddorysov, ktoré st uz dnes verejne dostupné.*

Vzhladom na problematicky povrch terénu vybranej ststavy boli zaevi-
dované len nadpovrchové stopy. Prekdzkou pri tvorbe nacrtov bol najmé
zemsky povrch obsahujiici mnohokrat i pocetné nanosy zeminy, okrem iného
aj lesny porast zakryvajuci zdkladné muriva - steny ¢i obvodové muriva, ¢o
nedovoluje detailnejsi povrchovy prieskum."? KIa¢ovym krokom vyskumu je
prieskum sti¢asnych architektonickych ¢asti a ich pripadnych sty¢nych bodov
s cielom spracovania dat vo forme nacrtov a skic, pricom sa vyndra hlavny
ciel detailnejsej lokalizacie architektonickych jednotiek.

Odportacany postup realizacie zamerania jednotlivych ¢asti objektu bol
nasledujaci:*?

" Pozri blizgie: HRONCEK, ref. 8, s. 95-105.

12 Rovnakym prikladom je aj vyskum uhorskych hradov v nasich zemepisnych konéinach. Pozri
blizsie: FABIAN, Pavel et al. Vyskum zrticanin. In Ochrana zrticanin v kultirnej krajine. Lietava:
Zdruzenie na zachranu Lietavského hradu, 2006, s. 61-62. Zo starSej historiografie pozri blizsie:
JANSAK, Stefan. Zaklady archeologického vyskumu v teréne. Bratislava: Vydavatelstvo Slo-
venskej akadémie vied, 1955, s. 83-138; JANSAK, Stefan. O dokumentécii hradov. In Vlastivedny
¢asopis, 1961, ro¢. 10, ¢. 1, s. 33-35.

Por.: BUJNA, Jozef et al. Centralna evidencia archeologickych nalezisk na Slovensku - projekt
systému: Retrospektivny a perspektivny pohl'ad na adaptovanie informatickej technolégie v ar-

13
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* obhliadka technickej dispozicie zracaniny, resp. ruiny,

* zhotovenie nac¢rtov; ide o nac¢rtnutie aktudlneho stavu pamiatky,

* vlastné merania; tlohu zohrdva poloha prostredia architektoniky, cize
nadmorska vyska zachovanych subjektov: najvyssi a najnizsi bod nalezis-
ka, rozloha a, samozrejme, i sklon vsetkych objektov vo vztahu k orientacii
svetovychstran (S, ], V, Z,SV, SZ, ]V, ]Z),**

* porovnavanie s ,,archivnymi” meraniami a zachovanymi naértmi vytvore-
nymi pracovnikmi pamiatkového rezortu v priebehu 20. storocia.

Doéraz pri vyskume technického objektu sa musel klast na zachytenie faktov,
ako napr.:

* dispozi¢né ¢lenenie zachovanych objektov,

* priestorové ¢lenenie zachovanych architektonickych subjektov,

* materidlova skladba architektonickych technickych proporcii,

* technolégia vystavby objektu,

* vybrané architektonické a remeselné detaily zachovanych prvkov,

* celkové konstrukéné rieSenie Struktary technickej pamiatky,

* Urovne terénu a samotnej Gpravy prirody vo vztahu k stavbe.

Zakladnou metédou zachytenia zachovanych stop profilov je aplikovanie
fotogrametrie, pri ktorej sa zvolia stanoviska pre jednotlivé fotografické na-
snimania.”” Na zamerania vybranych subjektov je mozné stanovit niekol'ko
stanovisk (desat a viac), na ktorych je umiestneny skenovaci systém, a to

14

cheologickej praxi. In Slovenské archeolégia, 1993, ro¢. 41, ¢. 2, s. 370-372; NEUSTUPNY, EvZzen.
Metoda archeologie. Plzefi: Vydavatelstvi a nakladatelstvi Ales Cenék, 2007.

FABIAN, ref. 12, s. 62.

Pozri blizéie prace: BARTOS, Pavel - GREGOR, Viktor. Aplikacie digitédlnej fotogrametrie
pri dokumentdcii pamiatok. In Geodeticky a kartograficky obzor, 1995, ro¢. 41, ¢. 12, s. 261-265.
BARTOS, Pavel - GREGOR, Viktor. Aplikacie fotogrametrie na ochranu a obnovu architekto-
nického dedicstva (exteriéry). In Metodolégia obnovy architektonického dedi¢stva. Banska
Stiavnica: Slovensky zvéz geodetov, 2000, s. 8-39. BARTOS, Pavel - GREGOR, Viktor. Aplikécie
fotogrametrie na ochranu a obnovu architektonického dedi¢stva (interiéry). In Metodolégia ob-
novy architektonického dedi¢stva. Banska Stiavnica: Slovensky zvédz geodetov, 2000, s. 40-74.
BARTOS, Pavel - GREGOR, Viktor. Fotogrametrické meranie pre rekonstrukciu vybranych sta-
vebnych objektov. In Geodeticky a kartograficky obzor, 1991, ro¢. 37, ¢. 10, s. 210-220. BARTOS,
Pavel - GREGOR, Viktor - SAMUHELOVA, A. Fotogrametrické metédy pasportizacie fasad
pamiatkovych budov ako podklady pre ich rekonstrukciu. In Stavebnicka rocenka 2004. Bra-
tislava: Jaga, 2003, s. 30-33. BARTOS, Pavel et al. Inzinierske aplikacie digitédlnej blizkej foto-
grametrie. In Zbornik prednasok: Progresivne technoldgie v inZinierskej geodézii. Bratislava:
Katedra geodézie SvF STU Bratislava, 2006, s. 95-102. BARTOS, Pavel. Meranie dynamickych
javov metédami analytickej blizkej fotogrametrie. Bratislava: Vydavatel'stvo STU, 1995. 81 s.
FRASTIA, Marek. Kalibracia a testovanie digitalnych kamier pre aplikacie blizkej fotogrametrie.
Bratislava: Vydavatel'stvo STU, 2008. 114 s. FRASTIA, Marek. Met6dy blizkej fotogrametrie. In
Jesennd univerzita architektary 2008 - 2009. Bratislava: FA STU, 2010, s. 90-92. FRASTIA, Marek.
Moznosti merania a vizualizacie objektov cenovo dostupnymi fotogrametrickymi softvérmi. In
Modelovanie a vizualizécia priestorovych dat. Bratislava: KMPU SvF STU, 2008, s. 8-41. FRAS-
TIA, Marek. Possibilities of Using Inexpensive Digital Cameras in Applications of Close - Range
Photogrammetry. In Slovak Journal of Civil Engineering, 2005, ro¢. 13, ¢. 2, s. 20-28. FRASTIA,
Marek. Tvorba presnych priestorovych modelov historickych objektov metédou blizkej fotogra-
metrie. In Acta Montanistica Slovaca, 2009, ro¢. 14, ¢. 1, s. 34-40.
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na ziskanie minimdlne dvadsiatich identickych bodov (skenov). Hustota me-
rania (skenov) je ur¢ena nielen v horizontalnom, ale aj vo vertikdlnom smere
z hl'adiska stavu torznej architektoniky.

2. Zakladné spracovanie skenov do obrazovej dokumentacie. Pomocou vybra-
nych grafickych systémov sa jednotlivé fotografické skeny z vytypovanych
bodov pospéjaji do tzv. panoramatickych scén, ¢im vznika jednoduchy gra-
ficky stradnicovy model architektoniky kultarnej pamiatky. Nadobudnuté
zlozky st priamymi ukazovatel'mi pre menové dizajnové rozhranie. Na gra-
fické spracovanie ,,menu” je nutné dotvorit ikony, ktoré prezentuja zakladné
modely realizdcie mapovej architektiry i pddorysov (resp. reliéfov) vybra-
ného objektu v prislusnych historickych dekadach. Po kliknuti na I'ubovolné
ikony dochadza k presmerovaniu na konkrétny digitdlny model ¢i kratko-
metrdzny reklamny spot pamiatky.

3. Skonstruovanie priamych 3D podorysov architektoniky technickej pamiat-
ky'® v dosledku prezentdcie vyvoja zékladného objektu i viacerych architek-
tonickych stcasti. Prislusna c¢ast' - prvotné ikony - musi byt identifikovatelna
v menovom rozhrani najma online pouzivatelom pre detailnejsie spoznanie
histérie vytypovaného celku z viacerych pohladov (napr. archeolégie, histo-
rie, stavebnictva, geologie, kartografie, muzeologie atd.).

4. Dotvorenie webovej aplikacie napisanej v PHP.”” Zakladna online stranka
sa zobrazuje pomocou viacerych technolégii, ako napr. XHTML ¢i najma
JavaScript. Pri tomto bode je nutné optimalizovat tidaje pre najpouzivanejsie
internetové prehliadace.

Virtudlna navigacia 3D modelu v kyberpriestore

Zakladnou koncepciou 3D modelu technickej pamiatky je virtualna prehliadka
terénu i samotného objektu s jeho vizualnymi priestormi. Pri zvoleni spracova-
nia kyberexpozicie bude moct online navstevnik pomocou vstupnych zariadeni
(napr. mys, motyl, datova rukavica, okuliare a iné) zmenit nielen svoju polohu,
ale aj svoju virtudlnu poziciu v priestore. Spominané zariadenia maja za ciel de-
tailnejSie ponorit percipienta najmé do vzniku objektu ¢i do vyvoja stidobej ar-
chitektoniky pamiatky.

Modelova expozicia v kyberpriestore moze pontuknut preskimanie zbier-
kovych predmetov vytvarajacich hyperrealisticky virtualny priestor na ob-
jekte, ktory bude mat percipient, resp. online posluchac¢ tplne pod kontrolou.
Jednotlivé zbierkové predmety je mozné vo virtudlnom priestore chytit, mani-
pulovat s nimi; naslednym stlacenim sa otvori informac¢na databaza predmetu
(artefaktu), ktord moze predstavovat nasledujiace prvky: napr. vznik predmetu,
sposob vyroby, ucel atd'.

16 Pozriobr.¢.1-7.

7 PHP predstavuje tzv. hypertextovi technolégiu na generovanie HTML stranok na vybranych
serveroch. K zakladnym definiciam pozri blizgie: PISEK, Slavoj. HTML tvorba jednoduchych
internetovych stranok. Praha: Grada, 2006. 108 s.
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Pohyb virtudlneho percipienta je nasnimany prostrednictvom virtualnej nohy,
pomocou ktorej je mozné pohybovat sa vSetkymi svetovymi stranami. KIa¢ovym
parametrom pri navigdcii a naslednej manipulécii s online zbierkami v 3D pros-
tredi je virtudlna ruka umoziiujaca aj zobrazenie podob (alebo anima¢nych simu-
lacii) a dobovych fotografii na porovnanie s dnesnym stavom pamiatky z viace-
rych uhlov pohladu.

Navrhnuta virtudlna vystava nema presne stanoveny cas, online percipient
sa sam rozhoduje o vstupe do jednotlivych kybervizualizécii, ako aj o rozsahu
a hibke spoznania a sktimania zrekongtruovaného 3D modelu i jeho zbierkovych
predmetov. Percipient postupne ziskava okrem vysvetlenia historickych stavis-
losti i grafiku vyvoja dobovej architektary na vybranom modelovom priklade.

Par slov na zaver...

3D a XD virtudlne vystavy (nezabudnime na online vystavy) pontkaja interak-
tivne rozpravanie, pri¢om sa kazdy percipient moze stat historickou postavou
vnorenou do digitadlneho pribehu. Multimediadlne tak moze prezit rekonstruo-
vanu alebo modifikovant historickd udalost nielen ako pozorovatel, ale aj ako
priamy aktér.'

Prikladom muzejnej virtualnej kolekcie je Mtizeum pocita¢ovych hier v Berline,
ktorého vedenie povazuje 3D simulator vytvoreny v spolupraci s Ustavom pre in-
formacné technolégie na Humboldtovej univerzite v Berline za fenomén virtua-
lizacie v mtzejnom sektore. Tento 3D simuldtor umoznuje dvom hrd¢om satazit
proti sebe vo virtudlnom prostredi, kde hra je ovladana pohybmi tela, pricom
kazdy hra¢ nosi HMD okuliare pomahajtice vytvarat 3D zazitok."

HMD okuliare uz boli aplikované aj v rdmci projektu , The visitor as virtual
archaeologist: explorations in mixed reality technology to enhance educational and social
interaction in the museum” v systéme Sharpe, na ktorom spolupracovalo niekol-
ko zndmych institacii, ako napriklad Royal Intitute of Technology, University
of Nottingham, Kings College in London, University of Limerick, The Hund
Museum a Nottingham Castle Museum. Vyuzitim HMD okuliarov a HMD
slachadiel sa snazili prepojit virtudlne prostredie archeoldgie s klasickym mu-
zejnym vystavovanim pomocou hybridno-fyzikalno-digitadlnych artefaktov.
Cez HMD okuliare bolo navstevnikom umoznené vidiet skutoény i virtudlny
zbierkovy fond v klasickom, ale i virtudlnom priestore. HMD okuliare pomohli
vidiet' artefakty z rozli¢cného zorného uhla vo virtuadlnom ¢asopriestore, pricom
kazdy navstevnik mohol sledovat , rekonstruként podobu” a stivisiace artefakty
nachddzajice sa v danom muzeu. Bolo mozné vypocut si informadcie s vyuzitim

8 [Online] [cit. 02. 02. 2019]. Dostupné na internete: <http:/ /www.computerspielemuseum.de/>.

HALL, Tony et al. The Visitor as Virtual Archaeologist: Explorations in Mixed Reality Technolo-
gy to Enhance Educational and Social Interaction in the Museum. [Online] 2002 [cit. 02. 02. 2019].
Dostupné na internete: <http://www.nuigalway.ie/education/staff/tony_hall/downloads/
vast01.pdf>.

19 Pozri blizsie: GLASSNER, Andrew. Interactive Storytelling. Natick: AK Peters, 2004, 79 s.
CRAWEFORD, Chris. On Interactive Storytelling. Berkeley: New Riders, 2005, s. 169-170.
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HMD slachadiel. Cielom vystavy bola kultdrna korespondencia informdcii, a to
i z inych zbierok, ktoré sa nenachadzali v danom muzeu.”

Virtudlne projekty a modely st ,vykladmi” skuto¢nych adajov, preto by
nemali byt hodnotené negativne; nepatria do reality a stile maja aj budt mat
svojich nadsencov a odporcov. Ide o produkciu tedrii, v ktorych st vysvetlené
skutoc¢nosti a fakty, ale aj hypotézy, ktoré moézu byt pravdivé, nespravne, prav-
depodobné alebo iba mozné.
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Obr. 1. Plan Zeleziarskeho aredlu Michalovd 1
(SBA BS, fond HKG, zbierka mdp a planov, inv. ¢. 12934).
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Ovbr. 2. Plan Zeleziarskeho aredlu Michalovd 2
(SBA BS, fond HKG, Zbierka mdp a planov, inv. ¢. 12935).

Qbr. 3. Plan Zeleziarskeho aredlu Michalovd 3
(SBA BS, fond HKG, Zbierka mdp a planov, inv. ¢. 13088).
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Obr. 5. Pokus o idedlnu rekonstrukciu 2 (autor L. Zupéﬁn).

Obr. 6. Pokus o idedlnu rekonstrukciu 3 (autor L. Zupéin).
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Obr. 7. Pokus o idedlnu rekonstrukciu 4 (autor L. Zupédn).

Obr. 8. Pokus o idedlnu rekonstrukciu 5 (autor L. Zupéa’n).
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Obr. 9. Pokus o idedlnu rekonstrukciu 6 (autor L. Zupédn).

Obr. 10. Pokus o idedlnu rekonstrukciu 7 (autor L. Zupcﬁn).
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