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ABSTRACT:

Cilem studie je nalézt moznosti virtudalnich prohlidek pro prezentaci
kulturniho dédictvi. Clanek se zaméfuje na zhodnoceni technologii
virtudlnich prostedi (tj. riznych typil virtudlnich prohlidek) v
kontextu kultury. Autofi analyzuji na zakladeé obsdhlé reserse
dostupné literatury oblast virtudlnich technologii s diirazem na
faktory ovliviiujici vnimani artefaktii a vymezuji klicové aspekty,
které mohou mit vliv na pouziti virtudlnich technologii v oblasti
prezentace kulturniho dédictvi.
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ABSTRAKT:

v kontextu marketingu, turismu a prodeje (napf.

nemovitosti). Pronikaji postupné také do oblas-
ti vzdélavani a prezentace kulturniho dédictvi. Zdale-
ka vSak nevyuzivaji moznosti, které poskytuji stava-
jici technologie (Wang & Russo 2007). Zaroven s tim
dochaziiv oblasti kultury k prolinani realného a vir-
tualniho (Carrozzino & Bergamasco 2010). Zamérem
této studie je proto zmapovat dostupné technologie
a soucasny stav poznani v oblasti virtualnich prohlidek
s dlirazem na prezentaci kulturniho dédictvi. Dosta-
tecné Siroké a volné chapani kulturniho dédictvi, tak
jak je pouZzivano v tomto textu,” umozni neopominout
dulezité aspekty technologie a jejich moznosti.

Cilem této prace je (1) zhodnotit virtualni prohlid-
ky z hlediska jejich vyuziti v oblasti prezentace kul-
turniho dédictvi, poukazat na jejich silné i slabé stran-
ky a (2) identifikovat konkrétni technologie virtualnich
prohlidek vyuZitelné v této oblasti.

S rozsifovanim vlivu internetu roste i ocekavani jeho
uzivateldl, Ze na webovych strankach naleznou vice in-
formaci, on-line prohlidek a vystav. Dokladem je mj.
Art Project spustény v roce 2011 spolecnosti Google
a zpiistupnujici ve vysokém rozliSeni dila z vyznam-
nych svétovych muzei” nebo integrace virtualnich pro-
hlidek UNESCO do StreetView téZe firmy (,,UNESCO
World Heritage Centre - Google and UNESCO announ-
ce alliance to provide virtual visits of several World He-
ritage sites“, 2009).

Nové technologie spjaté s virtualnim prostfedim
jsou vybornym zptisobem, jak oslovit zv1asté mla-
dé lidi, ktefi nova média uprednostnuji pred tradi¢ni-
mi komunikac¢nimi prostfedky. S vyuzitim virtualnich
prohlidek je moZné zaznamenavat udalosti novymi
zpusoby. Napf. vyuka déjepisu prostfednictvim virtu-
alnich prohlidek by umoznila studentiim zprostfed-
kované spatfit véci, které mohli vidét prazkumnici pfi
objeveni Ameriky (Ross, Skelton, & Mueller 2006). Vir-

Virtuélni prohlidky jsou nejcasté&ji pouzivany

The aim of this study is to find the possibilities of virtual tours for the
presentation of cultural heritage. The paper focuses on the evaluation
of virtual environment technologies (various types of virtual tours)

in the context of culture. The authors analyze the field of virtual
technologies with regard to the factors that influence the perception
of the artifacts and describe the key aspects that can affect the usage
of virtual technology in the cultural heritage presentation, based on
extensive literature review in this field.

tudlni prohlidky umoziuji pro vyukové tcely vytva-
fet simulatory jizd v dopravnich prostfedcich nebo pfi-
pravovat na pracovni, zachranné a vojenské operace

v komplikovanych prostfedich.

Audiovizualni kvalita virtualnich prostfedi se diky
vyvoji v oblasti informacnich technologii vyrazné zlep-
Sila a v soucasnosti umoznuje velmi vérné 3D zobra-
zeni napodobujici realny svét. Jiz pomérné dlouhou
dobu existuji technologie, umoznujici tvorbu virtual-
nich prohlidek i neprofesiondlnim uzivateldm. Nova
generace malych videokamer posunuje tyto moznosti
jesté dal (Lee & Wicks 2010).

VYMEZENI VIRTUALNICH PROHLIDEK
Virtualni prohlidky (virtual tours) Gzce souviseji s poj-
my jako jsou multimédia, internet, virtualni realita,
virtualni prostfedi (virtual environment), teleprezen-
ce arozSifena realita (augmented reality). Tato kapi-
tola objasiiuje, co tyto pojmy vyjadruji a jaky je mezi
nimi vztah.

Pojem virtualni prohlidky je v praxi pouZzivan bez
presnéjsi definice, pfi¢emZ panuje obecna shoda
v bézném chapani, co virtualni prohlidky jsou - ob-
vykle jde o predstavu dlouhych panoramatickych fo-
tografii nebo vice sloZenych fotografii prohliZzenych
pomoci technologie QTVR nebo Adobe Flash. Toto
chapani je dano predevsim rozsifenim pfislusné tech-
nologie. Vzhledem k cilim této studie bude vhodné
jsou simulaci néjakého prostredi, at uz realné existu-
jiciho nebo zcela vymySleného (popf. upraveného).
Uzivaji multimedialni prvky, jako jsou text, zvuky,
mluvené slovo, hudba, fotografie a film. Simulované
prosttedi (virtualni prostfedi) mtZe byt statické i dy-
namicky proménné. MiZe byt vytvoreno fotografie-
mi, filmovymi zabéry nebo muZe byt vymodelovano
napf. v hernim enginu. Prezentaci virtualni prohlid-
ky zprostfedkovavaji rizné technické prostredky, at

uz to jsou stolni pocitace, mobilni zafizeni nebo tfeba
CAVE systémy.

Pro jasnéjsi vymezeni pojmu virtualni prohlidky je
nutné zabyvat se pfibuznymi pojmy, pocinaje virtualni
realitou. V souvislosti s virtualni realitou se ¢asto uvadi
definice Steuera (Steuer 1992), ktery opustil dfivéjsi de-
finice Coatese, Greenbauma nebo Kruegera, zahrnujici
roli hardwaru (které jsou pro mnohé tcely nepfijatel-
né) a misto toho pouZil pojmt prezence a teleprezen-
ce. Prezenci vymezil jako pocit existence v (realném)
prostiedi a teleprezenci jako pocit presence v prostre-
di zprostfedkovaném komunikacnim médiem. Jinymi
slovy prezence je pfirozené vnimani prostredi, zatimco
teleprezence odkazuje k zprostfredkovanému vnima-
ni prostfedi. Sheridan (Sheridan 1992) teleprezenci de-
finoval jako fenomén, v némz uZzivatel média ztraci vé-
domi o fyzickém prostiedi, pfesvédcen, Ze (uZivatel)
existuje uvnitf virtualniho prostfedi. Podobny pojem
k teleprezenci je plynouci zazitek (flow experience),
coz autor konceptu flow Csikszentmihalyi (Csikszent-
mihalyi 1991) popisuje jako stav, kdy se uZivatel nato-
lik soustfedi na néjakou aktivitu, Ze pfestava vnimat
podnéty z okoli, sam sebe i béh ¢asu. Na tento koncept
se odkazuje i jeden z prvnich pokust definovat ve vé-
decké literatufe virtualni prohlidky (Cho & Fesenmaier
2000).

Stale vice se misto oxymoronu virtualni realita pou-
Ziva presnéjsi oznaceni tzv. virtualni prostredi (Carroz-
zino & Bergamasco 2010) nebo kyberprostor (Nalbant &
Bostan 2006). Virtualni prostredi jsou podle Moshella
a Hughese (Moshell & Hughes 2002) grafické simula-
ce bézici v redlném Case, se kterymi uzivatelé interagu-
ji. Virtualni zaZitek je zazitek ve virtualnim prostte-

di, které odpovida simulaci nebo reprezentaci urc¢itého
prostiedi skrze médium, a je zalozeny na mySlence te-
leprezence (Yong-Hyun Cho, Youcheng Wang & Fese-
nmaier, 2002). Je pozoruhodné, Ze virtualni zazitky se
diky vyvoji informacnich technologii stale vice podo-
baji pfirozenym (nezprostfedkovanym) zazitktm.

Samotnou definici virtualni prohlidky odvozuje Cho
(v oblasti turismu) z definice virtualniho zazitku. Vir-
tudlni prohlidka je typ virtualniho zazitku zahrnuji-
ci pocitacem zprostiedkovany zazitek béhem navste-
vy néjaké destinace. Internetova virtualni prohlidka je
potom zazitek z virtualni navstévy virtualni destinace
vyuzivajici webového prosttedi. Pii téchto navstévach
je dtilezity psychicky stav ¢lovéka - imerze. Carrozzi-
no (Carrozzino & Bergamasco 2010) pouZiva pro pojem
imerze definici fyzického citéni existence ve virtual-

nim prostoru. Obvykle je dosahovana prostrednictvim
smyslovych rozhrani, které obklopuji uzivatele. Inter-
akci pak Carrozzino popisuje jako mozZnost uzivatele
ménit prostiedi a dostavat na jeho akce zpétnou vaz-
bu. Imerze spolu s interakci jsou dulezitymi vlastnost-
mi virtualniho zazitku, protoZe popisuji miru presved-
Ceni, ze uzivatel se skutecné nachazi ve virtualnim
prostiedi. Podobné popisné vlastnosti urcil Steuer (Ste-
uer 1992) kdyz pouzil pojmi Zivost (vividness) a intera-
tivita (interactivity). Jsou to dvé proménné, vyplyvajici
z pouzitych zprostfedkujicich technologiich, ovliviiu-
jici teleprezenci. Zivost podle Steuera reprezentuje bo-
hatost zprostfedkovaného prosttedi a zptisob, jakym
toto prostfedi prezentuje informace smyslim uZziva-
tele. Zivost vychazi z po¢tu zasazenych lidskych smy-
slti (zrak, sluch apod.) a kvalité jejich signald (rozliSe-
ni). Interaktivita je Steuerem definovana jako rozsah,
v némZ mohou uzivatelé ménit podobu a obsah zpro-
stfedkovaného prostfedi v realném case. Jedna se o Ca-
sovou prodlevu mezi akci uzivatele a reakci média, po-
¢et moZnosti uZivatele k akcim a schopnosti systému
ménit podle uzivatele zprostfedkované prostredi pfiro-
zenym a pfedpovidatelnym zptisobem. Sila zazitku za-
visi na moZnostech aktivné se ve virtualnim prostfedi
projevovat (Yong-Hyun Cho et al. 2002).

Interaktivita je diilezita i pro procesy uceni. Ridi¢ vo-
zidla obvykle vnima cestu, po které jede, 1épe neZ pa-
sivni spolujezdec-pozorovatel. Podle Nalbanta (Nal-
bant & Bostan 2006) je interaktivita proces umoznujici
piijemci vzit na sebe roli odesilatele a ovladat tak ob-
sah média. Objekty a osoby ve virtualnim prostfedi
musi reagovat na akce uzivatele. Internet a virtualni
prostfedi umoznuji uzivatelim aktivni G¢ast, mohou
si volné vybirat, co chtéji prozkoumat, proZit, a vy-
hnou se tomu, co je nezajima. Uzivatelé tak prestavaji
byt témi pouhymi piijemci a pozorovateli, jak je tomu
u tradi¢nich masovych médii (Yong-Hyun Cho et al.
2002).

MOTIVACE K VYUZITi VIRTUALNICH PROHLIDEK
Virtualni prohlidka je uzite¢nym nastrojem k poskyt-
nuti zaZitku bez potfeby transportu do konkrétniho
mista. Umoziuje zobrazit misto v riznych obdobich,
zvyraznit urcité obecné charakteristiky, které pfi re-
alné navstévé mista nejsou tak zietelné, nebo naopak
zduraznit dulezité detaily, kterych by navstévnik mohl
snadno minout. Jednotlivé prvky pouZité ve virtualni
prohlidce je moZné zfetézit formou ,,vypravéni®, tak-

Ze virtualni navstévnik lépe porozumi vyznamu téchtop

D Studie je vystupem projektu
DF11P010VV024 Efektivni
metodiky podpory malych a
stfednich subjektt sektoru
kultury v prostfedi narodni a
evropské ekonomiky (2011-
2015, MKO/DF).

2V textu vychazime z definice
kulturniho dédictvi uvedené
v: (Patocka, 2008) Podle této
definice je kulturni dédictvi
Jkonfiguraci kulturnich prvki,
tj. artefakt, sociokulturnich
regulativii (zejména hodnot,
norem a kulturnich vzorcti)
aideji, jeZ jsou jako trvalé
kolektivni vlastnictvi a
vSeobecné sdileny vysledek
materialni a duchovni ¢innosti
CElend urcité kultury pfedavény
nasledujicim pokolenim jako
specificky typ dédictvi”.

3 (Proctor, 2011) V pocatcich se
do projektu zapojilo sedmnact
muzei, v soucasné dobé je to jiz
vice nez 150 muzei a galerii ze
Ctyficeti zemi svéta.

4 http://www.craigwedren.com/
arewe/index.html

% http://www.nmusafvirtualtour.
com/full/tour-std.html
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prvku. Vyuziva obrazka a fotografii, filmovych sekven-
ci, hyperodkazti a podpirnych multimedialnich prvkad,
jako je zvuk, hudba, mluvené slovo a psany text. S roz-
vojem vysokorychlostniho internetu a informacnich
technologii se pocitacem simulované prostfedi stale
vice podoba realité. NevyznacnéjSimi omezenimi ces-
tovani jsou Cas a penize, pficemz virtualni prohlidky
dokaZi oba tyto zdroje vyznamné uSetfit. Davaji také
cenné informace pfed rozhodnutim o uskutec¢néni ces-
ty a vlastni navstévy daného mista (Lee & Wicks 2010).

Pouziti virtualnich prohlidek na internetu pfinasi
vyhody jako jsou pfistup odkudkoli v jakykoli cas, fle-
xibilni Gpravy obsahu véetné personalizace a poskyt-
nuti relativné levného prenosu multimedialnich infor-
maci. Virtualni prostfedi mohou také zobrazit objekty
nebo vztahy tézko viditelné v redlném svété (Champ-
ion 2011) - napf. proniknout do nitra komplexnich ob-
jekt nebo upravit realitu tak, aby vynikly prezento-
vané Casti (napf. odstranénim vegetace, coZ umozni
vidét to, co je v redlném svété prekryto napf. vzrostly-
mi stromy). Stejné tak miiZe virtualni prohlidka slou-
Zit k zachovani vzacného originalu, ktery by nevydrzel
velky napor skute¢nych navstévnika.

Diky interaktivité je web je povazovan za jedno
z nejlepsich médii pro virtualni prohlidky. Interaktivi-
ta podle Carrozzina (Carrozzino & Bergamasco 2010)
radikalné méni procesy uceni. Uzivatel sleduje a pfi-
jima objekt prostfednictvim jeho smyslu a fidi objekt
nebo akce pomoci jeho pohybii, coZ je mnohem pfi-
rozenéjsi a instinktivnéjsi zptisob uceni nez ten, ktery
je zalozen pouze na symbolech. Dalsi vihodou (inter-
aktivnich) virtudlnich prohlidek je nelinearni pfistup
k informacim, coz urychluje a usnadiiuje vyhledavani
informaci, které se tim stava efektivnéjsi (Gray, Barber,
& Shasha 1991).

DRUHY TECHNOLOGIi VIRTUALNICH PROHLIDEK
Tato kapitola identifikuje a klasifikuje riizné techno-
logické podoby virtualnich prohlidek, jejichz virtual-
ni prostiedi je uZivateli zprostfedkovano pocitacem.
RozliSujeme virtualni prohlidky na bazi modelovanych
virtualnich prostfedi, na bazi statickych fotografii a na
bazi filmu.

Modelované virtudlni prostredi

Virtualni prostfedi mtize byt ze zakladu namodelova-
né, tj. nevyuziva k zobrazeni fotografii ani filmu z real-
ného prostredi. K vytvareni takového prostiedi mohou
dobfe slouzit herni enginy (Anderson et al. 2010). Pro
Gcely kulturniho poznani se vytvareji simulace histo-
rickych mést (Simtinek, b.r.). Z takovych mist uz dnes
mohou zbyvat pouze ruiny, avsak moznost namode-
lovat prostfedi podle dostupnych historickych zna-
losti nam umoznuje se jimi projit a vidét je na vlastni
oc€i. Ziskavani znalosti o odlisnych kulturach je béz-
nou dnesni vlastnosti tzv. vaznych her - serious games
(Zhang et al. 2012).

V minulosti byly vyvinuty rozli¢né technologie, nej-
dfive VRML, poté X3D. Pocitacova grafika zazname-
nala v posledni dobé obrovsky pokrok. Kvalita pocita-
¢ovych her je nyni mnohem realistic¢téjsi. Popularita
videoher, zvlasté mezi mladymi lidmi, zajistila pocita-
cové grafice idealni médium pro vyukové Gicely (Ande-
rson et al. 2010).

Nebezpecim vztahujicim se k modelovani virtual-
nich prosttedi patii skutecnost, Ze uzivatel pfijme zob-
razovany svét jako redlny. Pokud se vsak jedna napf.

o rekonstrukci néjakého historického mista nebo arte-
faktu, casto si modelati musi nékteré detaily domys-

let a ackoli se muize jednat o odborné nazory na konec-
nou podobu, nemohou se vyhnout jisté odchylce od
skutecnosti a subjektivniho dotvoreni. Rekonstruo-
vany pfedmét muiZe vypadat natolik realné, Ze potlaci
vSechny pochyby uZivatele o tom, Ze by mohl ve sku-
tecnosti vypadat néjak jinak.

Virtualni prohlidky na bazi statické

fotografie

Virtualni prohlidky zaloZené na bazi statickych foto-
grafii jsou rozdéleny v této kapitole do dalSich tfi pod-
kategorii. Prvni jsou skutecné statickeé fotografie, s vel-
mi omezenou moznosti interakce uzivatele. Druha
podkategorie je nazvana jako panoramata, kde ma uZi-
vatel, stojici na pevném bodé, moznost rozhledu ko-
lem sebe. A tfeti skupinou jsou pocitacem pretvorené
2D fotografie do trojrozmérnych prostort, kterymi uzi-
vatel miiZe prochazet, tato technologie je oznacovana
jako Tour Into the Picture.

Klasické fotografie jsou nejjednodussi podobou. Mo-
hou byt integrovany do mapy nebo planku galerie, kde
kazda fotografie znazornuje jedno konkrétni misto, je-
den konkrétni obraz doplnény textem atp. MtiZe to byt
i prohlidka fotografii pofizenych z dovolené nebo vy-
stavy. Mira teleprezence je v téchto pripadech veli-
ce nizka, tj. de facto nevykazuji zakladni charakteristi-
ky virtualnich prohlidek tak, jak byly vymezeny vyse.
Vlastnosti této jednoduché formy je minimalni inter-
aktivita - kazda fotografie zobrazuje jen pfedem dany
pohled a uZivatel jej nemiiZe ménit. V zavislosti na
zpracovani muzZe byt zna¢né ztiZzena orientace (Pan,
Fang, Shi, & Xu 2004) v prostfedi vymezeném mnoz-
stvim neusporadanych fotografii.

Zvlastnim typem jsou tzv. virtualni exkurze (Virtu-
al Field Trip). Maji riizné podoby podle slozitosti a for-
my zpracovani. Vyuzivaji se k vyukovym tceliim, kdy
neni mozné z bezpecnostnich, ekonomickych, logistic-
kych nebo jinych diivodl uskutecnit exkurzi na sku-
te¢ném misté. Casto se jedna o prezentace v MS Po-
werPointu nebo webové stranky (Kirchen 2011). Ucitelé
zakladnich kol pouZivaji téchto virtualnich exkurzi
k virtualnim navs§tévam muzei nebo tfeba i 7 divi své-
ta (Bonnel, Fletcher, & Wingate 2007).

Panoramata - neménné stanovisteé uzivatele
Panoramatické fotografie jsou bézné dostupnym ty-
pem virtudlnich prohlidek, jak pro tvirce, tak pro uZi-
vatele, protoZe se vétSinou prezentuji na internetu. Na
jejich vytvoreni neni potieba Zadné drahé specialni vy-
baveni a jednodussi prohlidky panoramatickych snim-
ki je schopen udélat i neodbornik. Vétsinou se jedna
o snimek, pocitacem sloZeny z nékolika béZnych fo-
tografii, které se poridi fotografovanim do vSech stran
kolem jednoho bodu. Uzivatel pak ziskava pocit, ze
stoji pevné na néjakém misté a miZe se rozhlizet oko-
lo sebe.

Konkrétnim prfikladem miiZe byt i funkce street
view spole¢nosti Google. Ukazuje mista viditelna v pl-
ném rozsahu 360° viditelna z perspektivy chodce jdou-
ciho vétsinou po ulicich mést. Je to realistické zobra-
zeni, které ackoli zatim neni zpracované pro vSechna
mésta svéta, jejich pocet neustale roste (Lee & Wicks
2010).

Panoramata mohou byt specialné zpracovana jako
anaglyfy (Huang, Cerekovic, Pandzic, Nakano, & Nishi-
da 2009), kdy kazdé oko vnima jinou ¢ast obrazu,

a timto zptisobem vznika dojem 3D prostoru. Panora-
matické virtualni prohlidky jsou vyuZivany mj. pro do-
kumentacni Gicely (Huang et al. 2009), protoZe jejich

vlastnosti je fotograficky pfesné zachyceni skute¢né-
ho stavu.

Sofistikovanéjsi podobou virtualnich prohlidek zalo-
Zenou na projekci stereoskopického obrazu jsou CAVE
systémy. Obraz se promita na stény kvadru o rozmé-
rech dvou az tfi metrti. Obraz se v redlném case vypo-
¢itava na nékolika synchronizovanych pocitacich a je
pfitom promitany vétsinou na tfi azZ ¢tyfi stény zmi-
néného kvadru (mtiZe byt na vSech Sest stén). Uziva-
tel nachazejici se uvnitf kvadru ma nasazené special-
ni bryle a vhima promitané fotografie tak, jako by se
nachazel pifimo ve virtualnim prosttedi. CAVE systém
miiZeme najit v Ceské republice napf. na CVUT v Pra-
ze.(,,Institut Intermédii - CAVE to CAVE (C2C)%, b.r.)
CAVE systémy jsou vyuzivany ve vzdélavani, napt. pro
zobrazeni lodni strojovny (Zeng, Zhang, Yao, & Zhang
2013).

Tour Into the Picture - proménné

stanovisté uzivatele

Tour Into the Picture (TIP) je specialni technologie za-
jistujici clovékem fizeny a pocitaCem provedeny pre-
vod klasické 2D fotografie do 3D virtualniho prostte-
di (Horry, Anjyo, & Arai 1997). TIP dovoluje uzivateli
vstoupit dal do obrazku. Clovék pred vytvofenim to-
hoto prostfedi napovi pocitaci body znacici perspekti-
vu prostoru. MiiZeme se pak ocitnout napf. uvnitf pro-
stor namalovanych slavnymi malifi. Kvalita zobrazeni
pak ale samoziejmeé neni nikterak ohromujici a docha-
zi ke zkresleni. Z podstaty koncepce zlistava jedna sté-
na (,,predni“) vzniklého kvadru nevyplnéna.

Virtudlni prohlidky na bdzi filmu

Virtualni prohlidky na bazi filmu mohou byt rozdé-
leny do nékolika typt. Prvni jsou sekvence filma,

u nichz jedina moznost interakce pro uzivatele je roz-
hodnuti o vybéru spusténi z nékolika riiznych sek-
venci filmu. Klasickym pfikladem takto pojatého fil-
mového projektu je slavny Kinoautomat, poprvé
uvedeny na svétové vystavé EXPO ‘67. Dalsi katego-
rii je analogie k panoramatickym virtualnim prohlid-
kam, kde je vSak virtualni prostfedi uzivatele pro-
meénlivé, protoZe se jedna o film a ne o fotografie.
Treti skupinou zaloZenou na bazi filmu jsou virtualni
prohlidky umoziujici plynuly pohyb stanovisté uzi-
vatele ve virtualnim prostredi.

Nevyhodou filmovych virtualnich prohlidek je ved-
le narokl na zpracovani a velikosti datovych zaznamt
také to, Ze Gicastnik je Casto veden po jisté predurcené
trase. JesliZe jsou doby, mezi nimiZ se uZivatel nemusi
rozhodovat o dal$im sméru chiize, piili§ dlouhé, mtze
se hiife orientovat a méné naucit o virtualnim prostfe-
di (Yong-Hyun Cho et al. 2002).

Klasicky film

Virtualni prohlidky tohoto druhu maji podobu krat-
kych filmd, jejichZ potadi spusténi je v prubéhu ovliv-
fovano uzivatelem. V priilbéhu spusténého videa se
uZivatel ocitd v roli pasivniho pozorovatele.

Podle Kraljice (Kraljic 2008) maji filmové VP méné
negativnich dopadii na orientaci uZivatele ve virtual-
nim prostfedi. Jeho studie ukazuje, Ze uzivatelé doka-
Z1 ocenit myslenku interaktivnich filmti a povazuii ji
za zajimavou pro Gcely virtualnich prohlidek. V jejich
projektu bylo zobrazeno mésto Sarajevo. Kazdy filmo-
vy Gsek ukazoval jednu ulici. Film byl prostfihany tak,
Ze zobrazoval pouze zajimavé ¢asti ulic a byl doplnény
mistni hudbou. Po kazdé sekvenci si uZivatel mohl vy-
brat z nabidky dalsich ulic.

Filmové virtudlni prohlidky s neménnym

stanovistém pozorovatele

V této kategorii virtualnich prohlidek stoji uzivatel sta-
ticky na misté, ale muze se rozhliZet vSude okolo sebe
a virtualni prostfedi, jelikoZ je vytvorené ze zabért fil-
mu (které se mohou a nemusi po urcitém case opako-
vat), se pohybuje. Uzivatel pak mtiZe byt napf. svéd-
kem zdokumentované demolice budovy zevnitf této
budovy, ve které by nemohl byt zadny clovék pfito-
men, ale technika nasnima do posledni chvile vse

v okoli a data vzdalené prenese do bezpeci. Dalsim pii-
kladem je umélecky happening. Film mtiZe v zrychle-
ném c¢ase zobrazovat denni promény svétla nebo po-
Casi. Muze byt doplnén o realné zobrazeni lidi, napf.
pravodce, ktery v kazdé zamecké komnaté piednese
svoji pruvodni fec.

Tyto virtudlni prohlidky se mohou prezentovat opét
na webu nebo v interaktivnim kiné, jako je napft. aus-
tralské vizualizacni a interaktivni prostiedi AVIE.

V tomto konkrétnim kineé je postavené valcové platno,
na néjz je promitan obraz a uvnitf mtze byt az dvacet
uzivatel (McGinity, Shaw, Kuchelmeister, Hardjono, &
Favero 2007). Kino se vyuZilo mj. ke $kolicim tcelim
prace v dolech, kdy bylo na platno promitano pod-
zemni dulni prostfedi.

Filmové virtualni prohlidky s proménnym stanovistém
pozorovatele

Virtualni prohlidky této kategorie jsou nataceny speci-
alni kamerou pfipevnénou ke ,,kameramanovi“. Uziva-
tel se posléze plynule pohybuje stejnym smérem jako
se pohyboval pfi nataceni kameraman. MuazZe si viak
stejnou scénu opakované spoustét a vzdy se divat do
jiného libovolného sméru kolem sebe. DtleZitou vlast-
nosti tohoto pfistupu je tedy pribézna zména bodu,
znéhoz uzivatel pozoruje virtualni prostfedi. Tim-

to zptisobem muzZe uzivatel prochazet univerzitnim,
hradnim, zameckym nebo kterymkoli jinym virtual-
nim prostfedim, které bude vykazovat vyssi tiroven
teleprezence. MtiZe byt opét doprovazen pruvodcem
komentujicim prochazené prostfedi. Po kratkych caso-
vych tsecich mtize byt dotazan, jakou dalsi akci si pre-
je provést, napf. kam dal chce jit. UZivatel takto mutize
zaZit nevSedni virtualni zaZitky, kdyZ jsou zdokumen-
tovany seskoky padakem, bungee jumping apod. a po-
zorovat vSechno pfimo z mista aktéra.

Nedavno se zacaly objevovat videoklipy hudebnikt
(napf. Craig Wedren®), které jsou prezentovany zpu-
sobem, pfi némz se muze uzivatel rozhlizet 360° okolo
apokazdé tak miZe mit z pisné jiny vizualni zaZitek.

STAV VYUZITi VIRTUALNICH PROHLIDEK PRO
PREZENTACI KULTURNIHO DEDICTVi
Technologické bariéry vyuziti informacnich technolo-
gii postupné mizi. Zaroven se méni profil a zvyky na-
vstévnikd kulturnich pamatek. Navstévnici jsou diky
masmédiim zvykli na vizualné kvalitné zpracovanou
prezentaci, ktera je zapoji do poznavani. Vzhledem ke
zrychlovani prace s informacemi ocekavaji rychly sled
zajimavych podnétt. Virtualni prohlidky v tomto smé-
ru nabizeji fadu moznosti, umocnénych o dosavad-
ni novost technologie, ktera také hraje vyznamnou roli
v udrZeni pozornosti. Predevsim muzea ¢asto vnima-
ji vyuziti virtualnich prohlidek jako cestu ke zvySeni
atraktivity pro potencialni navstévniky (Styliani, Fotis,
Kostas, & Petros 2009).

Nejpokrocilejsim ptikladem vyuZziti virtualnich pro-
hlidek jsou muzea. Ta vZdy slouZila ke sbéru a ucho-
vani vyznamnych objektti umoznéni pristupu k tém-
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to objektiim - ptivodné pfedevsim badateliim, pozdéji
stale Sirsi vefejnosti. Z muzei se postupné staly nauc-
né, vzdélavaci a volnocasové instituce, zamérené na
Sirokou $kalu riiznych navstévnikt. Pouzivani infor-
macnich technologii v muzeich pomaha vytvaret pro-
pojené databaze a interaktivni prostfedi pro koncové
uzivatele (Roy & Christal 2000). Nové technologie zpfi-
muzei do moderniho zidbavniho primyslu. Toto bofeni
konven¢nich hranic vyvolava jistou nedavéru v tech-
nologické inovace (Carrozzino & Bergamasco 2010).

Virtualni prohlidka muzea se miiZe realizovat rizny-
mi zpasoby. Je mozné zvefejiiovat pouze vnitfni sbirky
nebo zobrazovat i budovu, v které se sbirky nachaze-
ji, pfi¢emz tato budova mtiZze a nemusi odpovidat sku-
tecnosti, podle zaméru (Paolini et al. 2000). Pfedstavo-
vany prostor miize byt doplnén virtualnim privodcem
(Abate, Acampora, & Ricciardi 2011) - osobou virtualni-
ho prostfedi, ktera muze svij vyklad pfizptisobit pro-
filu uzivatele, zejména véku a znalostem, pfip. vzdéla-
vacim ciltim.

Virtualni muzeum stira hranice mezi kuratorem
anavstévnikem (Roy & Christal 2000), umoznuje uzi-
vateltim vytvorit si vlastni uspofadani vystav. Virtualni
muzeum pfinasi zptsob, jak zobrazit nové souvislosti
mezi jednotlivymi objekty. Pfitom je moZné definovat
vazby mezi objekty, které umozni navstévnikovi ,,¢ist*
vztahy mezi prezentovanymi dily a vyuzit tak sluzeb
jakéhosi ,,virtudlniho kuratora“.

Klicovymi faktory ovliviiujicimi ispésnost virtual-
ni prezentace se (v kontextu virtualni prezentace védy)
zabyvaji Hin, Subramaniam a Aggarwal (Hin, Subra-
maniam, & Aggarwal 2003). Jimi uvedené vlastnos-
ti je mozné aplikovat na virtualni prohlidky kulturniho
dédictvi, protoZe cile jsou obdobné jako u prezenta-
ce védy:

1. mnohost kontextd pro uZivatele pro ucelené vnima-
ni obsahu

2. vhodny navrh zptisobu rozvrzeni prvki a interakce
uzivatele s nimi (instructional design)

3. kontext podporujici proaktivni uceni

4.vyvazenost uceni a zabavy

5. stru¢nost doprovodného textu (pfili§ mnoho textu
by kolidovalo s prozitkem uceni)

Porovname-li takto ,,maximalisticky“ formulované
pozadavky s realitou virtualnich prohlidek muzei a ga-
lerii, Ize konstatovat, Ze je virtualni prohlidky ziidka
napliuji. Cile, které si klade vétsina soucasnych virtu-
alnich prohlidek kulturniho dédictvi, jsou spiSe v ro-
viné zatraktivnéni konkrétniho mista pro potencialni-
ho navstévnika. VétSina kulturnich pamatek umoziuje
navstévnikim pouze prohlédnout si prostory a rezig-
nuje na vzdélavaci funkci, stejné jako na vyssi interak-
tivitu s navstévnikem nad troven vybéru pohledu do
prostor muzea nebo na konkrétni pfedmeét. Diivodem
je zfejmé relativné snadné porizeni jednoduché virtu-
alni prohlidky a fakt, Ze se jedna o hotovy produkt na
Kkli¢, kdy obvykle specializovana firma jednorazoveé po-
fidi potfebné zabéry z interiéri objektu a doda zpraco-
vanou prohlidku.

Mezi konrétni zajimavéjsi projekty v oblasti muzei
patfi napf. National Museum of the American Indian
v New Yorku. Tuto virtudlni prohlidku (Roy & Christal
2000) dvou stalych muzejnich vystav vytvareli studen-
ti 8kol a jejich ucitelé. Zpuisob vzniku této prezentace
je dokladem, Ze zptisob vnimani urcitou cilovou sku-
pinou miZe do projektu velmi efektivné pfinést clo-

vék ze stejné skupiny, napf. dité. Virtualni prohlidka se
sklada z panoramatickych virtualnich prostredi, v kte-
rych se uzivatelé mohou rozhliZet okolo sebe a podivat
se na detaily nékterych exponati. Pokud se zvoli zob-
razeni exponatu, takovy predmét pak ¢asto rotuje, aby
si ho ¢lovék mohl prohlédnout ze vSech stran. Prohlid-
ka je doplnéna textovym materialem.

Novéjsi prikladem z roku 20009, je virtualni prohlidka
muzea National Museum of the US Air Force.” Prohlid-
ka se sklada opét z panoramatickych obrazi a je dopl-
néna audio pruvodcem. Dostupny podcasting umoz-
nuje stahnout si tyto audio nahravky do mobilniho
zafizeni a pustit si je i pfi navstéve realného prostte-

di tohoto muzea letectvi. Existuji samoziejmé mnoha
dals$i muzea vyuzivajici virtualni reality, napf. London
Science Museum, San Francisco Exploratorium a dalsi.

Virtualni prohlidky mohou v prezentaci kulturniho
dédictvi plnit troji Glohu (Styliani et al. 2009): informo-
vat potencialni navstévniky o muzeu (a tedy fungovat
jako marketingovy nastroj), zprostfedkovavat ,,setka-
ni“s objektem (napf. ukazovat sbirky muzea) nebo
vzdélavat uzivatele virtualni prohlidky bez potieby
fyzické navstévy lokality (vzdélavaci cile mohou byt
uzpusobené podle rtiznych cilovych skupin uzivatelt).
V prvnim pfipadé jde o prezentaci zalozenou na objek-
tech, tj. potencidlnimu navstévnikovi jsou ukazovany
rlizné Casti reality, kterou pak muize fyzicky navstivit.
Druhé pojeti stavi na kontextu: rizné objekty nebo je-
jich specifické vlastnosti jsou zobrazovany vzdy v kon-
textu uceni, resp. vzdélavacich cilti vazanych na virtu-
alni prohlidku.

ZAVER

Virtualni prohlidky, stejné jako dalsi technologie, po-
skytuji vyznamny potencial pro prezentaci hmotné-
ho i nehmotného kulturniho dédictvi. Motivace k vy-
uziti virtualnich prohlidek je - vzhledem k rostoucim
mozZnostem technologii - obrovska. Z vyse uvedeného
prehledu ovsem vyplyva, Ze moznosti jsou daleko Sir-
§i, nez je skute¢né vyuziti. Davody vyplyvaji ze samot-
ného charakteru virtualnich prohlidek a nahrazova-

ni pfirozeného virtualnim: vysoka komplexita kvalitné
zpracované virtualni prohlidky, rychly technologicky
Vyvoj, vysoka cena.

Pripravit dobry scénar virtualni prohlidky znamena

kromé jiného:

1. mit dobfe definované cile kulturni pamatky ve vzta-
hu k riiznym okolim (misto, komunita, spole¢nost),

2. dokazat tyto cile prevést do smysluplného sledu kro-
ka,

3. zohlednit vSechny podstatné kontexty,

4. poskytnout v nepfirozeném (virtualnim) prostredi
prostor pro potfebny typ vnimani (napf. vhimani ar-
chitektury),

5. dobfe znat moZnosti technologii a védét, které tech-
nologie jsou vhodné pro konkrétni zameér a

6. ucinit technologie ,,neviditelnymi“ (tj. navstévnik
by nemél vnimat pouZité prostredky, ale sdéleni).

Kromé téchto nelehkych kol je tfeba pouZit tako-
vé technologie, které budou potfebny proZitek zpro-
stfedkovavat nejen nyni, kdy jsou spolecnosti vnima-
ny jako vrchol technologického vyvoje, ale i v dobé,
kdy bude dnesni technologie zastarala. V pripadeé sofis-
tikovanéjsich virtualnich prohlidek pfitom tviirci mo-
hou dnes stavét prozitek pravé na novosti technolo-
gie: jako priklad 1ze uvést 3D filmy, jejichZ zacatky se
vyrazné lisily od soucasnosti, a které dnes jsou vnima-

ny ¢asti spolecnosti jako néco bézného, a starsi 3D fil-
my jim vnaseji do proZitku negativni viemy spojené se

star$i nedokonalou technologii.

Komplexita tvorby virtualnich prohlidek se projevu-
jeisamotném technologickém zpracovani. Bez nad-
sazky lze fici, Ze vytvoreni dobré interaktivni virtualni
prohlidky je naro¢néjsi nez natoceni filmu. Vytvore-
ni vyZaduje pocCetné tymy specialisti, kde jsou zastou-
peni mj. programatofi, 3D grafici nebo historici uméni.
Sofistikovanéjsi virtualni prohlidky také vyzaduji od
uZivateld specialni vybavu (typicky bryle, sluchatka,
rukavice), promitaci prostfedi, i dimyslnéjsi prostred-
ky pro tviirce téchto prohlidek. Vysoka cena pak muze

brzdit rozsifeni technologie. Vybaveni samotné muze
vypadat neobvykle, coz miiZe odrazovat od jeho pou-
Zivani (Carrozzino & Bergamasco 2010). S komplexitou
problému souvisi i prakticka neexistence viceuZivatel-
ského virtualniho prosttedi, skrze které by mohli realni

uzivatelé spolu interagovat a komunikovat.

kem urcujicim vyvoj sociokulturniho potencialu mis-
ta, a tedy i rozvoj kultury daného mista, je vztah ve-

fejnosti k danému objektu kulturniho dédictvi, resp.

Zejni. e

Vzhledem ke svému charakteru vnaseji virtualni
prohlidky do vnimani kulturniho dédictvi také fadu
Sir§ich problému. Kromé vieobecné rozsifeného na-
hrazovani redlného virtualnim, coZ je téma na samo-
statnou studii, jde pfedevsim o vazbu objektu a mista.
Jak uvadi Patocka (Patocka 2008), vyznamnym prv-

urcenost identity prostfednictvim vztahu s kultur-
nim dédictvim. Pamatky tak v sobé nesou symboliku
nebo pribéh, ktery muize byt zajimavym nosnym prv-
kem virtualni prohlidky. Tato symbolika nebo ptibéh
¢ini z historického objektu aktivni soucast Zivota mis-
ta nebo regionu. Skute¢né vyuziti tohoto potencialu se
vsak ve virtualnich prohlidkach téméf neobjevuje. Zi-
stava otazkou, zda je mozné prostiednictvim virtual-
ni prohlidky zprostfedkovat navstévnikovi dostatecné
presné komplexni ptisobeni ur¢itého mista nebo ob-
jektu ve vSech jeho pfirozenych kontextech, které jsou
pri fyzickeé prohlidce objektu jeho nedilnou soucasti.
A zda virtualni prohlidky mohou zprostfedkovat zmi-
néné sdileni hodnot, které je pro kulturni dédictvi ste-
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