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UVOD DO PROBLEMATIKY VIRTUALNEJ A ROZSIRENE] REALITY

Informac¢no-komunikaéné technologie (dalej len ,,IKT) dnes prenikaju ¢oraz ¢astejsie
a hlbsie do takmer vsetkych oblasti ludskej ¢innosti. Pocas obdobia ich masivneho roz-
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voja su printové materidly nahradzované ich digitalnym ekvivalentom, predovsetkym
v masovokomunikaénych médiach. V stvislosti s tymto fenoménom vyskum v oblasti
informacnej vedy presiahol ramec tradi¢nych vizudlnych a verbalnych vnemov, pricom
sa pozornost zameriava viac na rozne digitalne animacie a dynamicku digitalnu grafi-
ku. Do popredia teda vstupuje dynamicka reprezentdcia informacie (He, Wu, Li, 2018).

Prostrednictvom e-learningu sa dramaticky rozvijaju i nové, moderné, metody
vzdeldavania. Moderné technoldgie sa taktiez stavaju celkom beznou sucastou kultir-
nych a paméatovych institdcii a nachadzaju tu $iroké moznosti uplatnenia. Do popredia
sa dostava aktudlne diskutovana téma prieniku medzi redlnym a virtualnym priesto-
rom (tzv. kyberpriestorom) vytvaranym nad korpusom modernych informacéno-ko-
munika¢nych technolégii a ich doplnkov. Rozhrania pouzivané na tento ucel sa dyna-
micky vyvijaju a ani dnes nie je tento proces ukonc¢eny. Medzi najnovsie novinky patri
jednoznacne virtualna a rozsirend realita. Ako neskor preukazeme, obe tieto moderné
technoldgie dokdzu ponuknut $iroké moznosti uplatnenia i mimo herného priemyslu
- napriklad tak pri prezentacii objektov kultiurneho dedi¢stva, ako i pri procesoch mo-
derného vzdelavania. Niektori autori (Kardong-Edgren, Farra, Alinier, Young, 2019)
odhaduju, Ze pocas nasledujicich piatich rokov popularita prostriedkov virtualnej rea-
lity vzrastie $tvornasobne. Dokazuju to aj viaceré vyskumy realizované v neddvnom
obdobi.

Rey a Casado-Neira (2013) uskuto¢nili prieskum, ktorym chceli zmapovat potencial
digitalnych technoldgii pri dynamickej prezentacii muzealnych objektov. Zo zaverov
studie vyplynulo, Ze mudzea by sa mali neustdle pokusat zvySovat intenzitu zazitkov
u svojich navstevnikov, posobit aktivne na ich zmysly - nielen pasivne sprostredkavat
informacie. Rozvoj v oblasti IKT technoldgii je, podla slov autorov (tamtiez), prilezi-
tostou pre skvalitiovanie celkového zazitku navstevnikov muzei, pricom predstavuje
i sposob, ako zaujemcov aktivizovat. Predmetna $tadia vsak poukazala aj na skuto¢-
nost, Ze samotni navstevnici nemaja jasnu predstavu o tom, aké technologie by v mu-
zeach privitali. Zasadny krok smerujtci k zmenam v spdsobe prezentdcie preto stoji
prave na strane muzei a paméatovych institacii. Virtualna realita sa v poslednych rokoch
nesporne stava dolezitym nastrojom pri vyskume, komunikécii a popularizacii kultur-
neho dedi¢stva.

V predlozenom ¢lanku sme stanovili nasledovnu $trukturu: v teoreticky orientova-
nych kapitolach sa najprv pokusime, na zaklade viacerych odbornych zdrojov, defino-
vat koncept virtualnej reality. Dalej budeme popisovat stru¢ne okolnosti vzniku tejto
technoldgie, ako aj moznosti a vyhody, resp. nevyhody jej vyuzitia predovsetkym
v kontexte virtualnych muzei a prezentacie objektov kultirneho dedié¢stva. Vychadzat
pritom budeme z najnovsich publikovanych ¢lankov viazucich sa k sledovanym témam
- najmé zo zdrojov indexovanych v profesijnych databazach Scopus a Web of Science
Core Collection. Teoreticky exkurz dopliiame mnohymi prikladmi z praxe, pri¢om ne-
skor i vyskumne orientovanu kapitolu, v ktorej predstavime vysledky vlastnych merani
vratane popisu metodiky.

DEFINOVANIE VIRTUALNEJ A ROZSIRENE]J REALITY
Pri definovani klicovych pojmov vychadza odborna literatira (Sylaiou, Kasapakis,

Dzardanova, Gavalos, 2018) z pociatocného konceptu, ktory oznacuje ako kontinuum
virtuality. Tento pojem chapu autori (tamtiez) ako spektrum prechadzajice z realneho
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priestoru, ktorym je na$ fyzikalny svet, do priestoru uplne virtualneho. Virtualny svet
je v ramci tohto teoretického konceptu tvoreny virtudlnymi objektmi (Sylaiou, Kasapa-
kis, Dzardanova, Gavalos, 2018). Vnimanie ,reality“ prechddza od reality samotnej, cez
rozsirenu realitu a roz$irenu virtualitu do tplne virtudlneho priestoru. RozliSovanie tych-
to stupnov virtuality analogicky odrdza stupen zapojenia technoldgii pri vnimani ,,rea-
lity*

Odborna literatura striktne rozliSuje predov$etkym rozsirent a virtualnu realitu.

+ Rozsirena realita je technolégia doplnajica realny svet o interaktivne virtudlne
objekty, ktoré koexistuji na rovnakom mieste a ¢ase spolo¢ne s objektmi redlneho
sveta. Ide o kombindciu redlnych a virtudlnych objektov v redlnom prostredi, teda
o urcity medzistupen medzi redlnym a Cisto virtudlnym prostredim. V posled-
nych rokoch ide o revolu¢nu technologicku invenciu (He, Wu, Li, 2018). Svoju
popularitu ziskala najma vdaka zabavnému priemyslu a mobilnym technologiam,
predovsetkym smartfénom (hra Pokémon Go a iné).

o Virtualna realita, ktorej sa budeme venovat v tomto ¢lanku podrobnejsie.

Definicie virtualnej reality naprie¢ odbornou literatdrou nie su jednotné, pretoze
jednoznacne vymedzit tak komplexny pojem je velmi naroéné. Starsie definicie, po-
chadzajtce z roku 1992, definuju virtudlnu realitu (dalej len ,VR®) cez koncept ,,pri-
tomnosti na inom mieste®, resp. ,telepritomnosti. Ini autori (napr. Kardong-Edgren,
Farra, Alinier, Young, 2019) vidia virtudlnu realitu ako nastroj umoznujici opdtovné
vytvorenie uplne novej reality pomocou displeja, resp. technologii pripojenych k poci-
tacu. Tieto modernejsie pohlady zahfnaji do pojmu VR teda i rozhranie vystupujuce
medzi ¢lovekom a pocitacom. Sem patri i poditatom generované trojdimenzionalne
prostredie, ako aj cely systém 3D pocitacovej simulacie.

Na zaklade odbornej literatiry (Kardong-Edgren, Farra, Alinier, Young, 2019; Car-
rozino, Bergamasco, 2010) mozeme prostredie VR definovat ako rdznorodd, na IKT
priamo zavislu pocitac¢ovu aplikaciu, ktora nesie atributy pohlcujuceho, tzv. imerzivne-
hot zazitku, ked je Gc¢astnik simulacie hlboko vtiahnuty, priam az ponoreny, do pomy-
selného, virtudlneho sveta a stava sa akoby jeho sti¢astou. Virtualny svet dosahuje vy-
soky stupen obraznosti, pricom je ucastnikovi umozneny i pohyb po prostredi, ktoré
vyzera zdanlivo redlne. V niom st umiestnené virtualne objekty pdsobiace priestoro-
vym dojmom a je mozné s nimi uréitym spdsobom interagovat v realnom case. Dolezi-
tou sucastou pouzitych technoldgii st (dnes vyuzivané) Specidlne okuliare na virtualnu
realitu so stereoskopickymi vlastnostami.2 Dalej st potrebné uréité vstupné zariadenia
arozne iné, na fudské zmysly posobiace systémy.

V zavere teda mozno povedat, Ze o velmi komplexnu technologiu vyuzivajucu viace-
ro dalsich sekunddrnych technologii v snahe vytvorit interaktivne digitdlne prostredie,
do ktorého budu pouzivatelia naplno vtiahnuti (Carrozino, Bergamasco, 2010), ¢o im
umozni precitit virtudlnu pritomnost® - teda pocit, aky zaziva pouzivatel prostriedkov
VR v okamihoch, ked je vtiahnuty do virtualneho prostredia. Pocity, ktoré unho vytva-
ra imagindrne virtudlne prostredie, prevazia nad schopnostou vnimat skuto¢ny fyzicky
priestor, kde sa dana osoba aktudlne nachadza (He, Wu, Li, 2018).

1  Vangl literature sa pojem uvadza pod terminom immersive experience.
2 Vangl. literature su ozna¢ované ako HMDs - head-mounted displays.
3 Vangl. literature je oznacend ako virtual presence.
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VZNIK VIRTUALNE]J REALITY

Prvé myslienky ohladom technolégii sprostredkujucich zazitok z virtualneho prostre-
dia sa objavovali uz od zaciatku 80. rokov (Zhao, 2012). Prvé $tudie interakcie ¢loveka
s prostredim pocitaca sa vsak uskuto¢nili este skor — uz okolo roku 1976. Spociatku sa
vyskum sustredil inzinierskym smerom, t. j. na $tidium a vylep$enie presnosti pohy-
bov kurzora po obrazovke pocitaca. Na tento ucel sa pouzivali zariadenia, akym bola
pocitacova mys, dalej tzv. trackball, touchpad (dnes zndmy najmé z notebookov), po-
tom pakovy ovladac, ako aj rozne systémy na sledovanie pohybu odi.

Z povodnej, ¢isto inzinierskej zalezitosti sa vSak rychlo stal problém interdiscipli-
ndrny, pretoze svoje uplatnenie v tomto smere ziskali aj iné vedy — napriklad psychold-
gia, kognitivna veda, dalej rozne $tidid zamerané na vyskum [udskej pamate a podobne
(Galdieri, Carrozzino, 2019). V roku 1992 bol vyvinuty prvy systém, ktory mozeme
oficidlne pokladat za virtualnu realitu (Zhao, 2012). Uz od po¢iatkov VR si pevnu po-
ziciu zacali ziskavat systémy, ktoré sa instalovali ucastnikom simulacie priamo na hla-
vu. Dnes st zndme ako okuliare, resp. set pre virtualnu realitu. Prvé systémy vsak boli
finanéne velmi nakladné, a teda aj malo rozsirené. Jensen a Konradsen (2018) uvadza-
jua, ze systém VR v roku 2006 stél priblizne 45 000 americkych dolarov, no v 2014 jeho
cena poklesla na 1300 americkych dolarov. Stalo sa tak najma vdaka prichodu prvého
cenovo dostupného riesenia, ktorym bol systém Oculus Rift uvedeny na trh v roku
2013. Pocas dalsich niekolkych rokov sa pridali mnohi dal$i vyrobcovia so svojimi
vlastnymi navrhmi (napr. HTC Vive a iné). To spdsobilo, Ze sa sety pre VR stali techno-
logiou cenovo dostupnou $irokym masam, ¢o odstartovalo ich rozsirenie a vyuzitie
v najroznejsich oblastiach ludského Zivota (Jensen, Konradsen, 2018): okrem vytvore-
nia imerzivneho virtualneho prostredia sa technologie VR pouzivaju i pri lieceni cho-
rob (o¢nych, psychickych - najma lie¢ba uzkosti a f6bii), pri chirurgii, vizualizacii dat,
ale i pri vyucbe vseobecne (Galdieri, Carrozzino, 2019). Zhao (2012) vidi potencial po-
uzitia virtualnej reality aj pri vyucbe a sprostredkovani informacii, pretoze technoldgia
ponuka interakciu, imerzivnu skusenost a moznost zapojenia predstavivosti.

UPLATNENIE VR PRI PROCESOCH VZDELAVANIA

Na vyhody udenia prostrednictvom Specialneho virtualneho prostredia poukazala aj
starsia Stadia (Shim, Kim, Park, Kim, 2003), ktora nacrtla, Ze nastroje virtudlnej reality
sa mozu stat uzito¢nymi predovsetkym pri zvy$ovani zdujmu dcastnikov. Moazami,
Bahrampor, Azar, Jahedi a Moattari (2014) predlozili aj $tadiu, ktorej zaver spocival
v potvrdeni virtualneho prostredia ako efektivnejsieho spdsobu vyucby. Jensen a Kon-
radsen (2018) nedavno detailne analyzovali dovedna 21 navzajom nezavislych vysku-
mov, ktoré vyhovovali stanovenym kvalitativnym kritériam (boli indexované vo vedec-
kych databazach a zaoberali sa pouzitim prostriedkov VR v procesoch vzdelavania).
Vsetky analyzované $tadie vychadzali z hypotézy zaloZenej na predpoklade, ze imer-
zivne virtualne prostredie ma pozitivny vplyv na vysledky dosiahnuté vo vzdelavani za-
pojenych ucastnikov. Pét analyzovanych $tadii aj potvrdilo, ze $tudenti, ktori pouzivali
pri vyucbe virtudlnu realitu, dosiahli o nieco lepsie vysledky, nez studenti, ktori sa
vzdelavali tradi¢nymi formami. V analyze (Jensen, Konradsen, 2018) sa v$ak objavili
i vysledky $tadii, ktoré pozitivny vplyv VR v tomto smere priamo nepotvrdili. Na zaver
teda mozno napisat, ze vysledny vplyv VR nie je celkom jednoznac¢ny a vyrazne zavisi
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od konkrétneho ucelu a kvality realizacie samotného testovania. Pouzitie virtualnej
reality vo vzdelavani a v sprostredkovani informacii tak podla autorov (tamtiez) neza-
rucuje vzdy tuspech. Mdzeme ich vsak povazovat za vhodny typ média, ktoré dokaze
niektoré vzdelavacie procesy zefektivnit, ¢i zatraktivnit vo vztahu k tcastnikom vzde-
lavania.

Slovenski vedci (Déavidekova, Mjartan, Gregus, 2017) sa v nedavnej minulosti tiez
bliz$ie venovali moznostiam pouzitia VR pri vzdelavani pracovnikov v réznych odvet-
viach priemyslu. Ich prieskum vseobecne potvrdil vhodnost vyuzitia VR pri vzdelava-
ni, predovsetkym v oblasti finan¢nictva, IKT a zdravotnictva. Hlavnu vyhodu VR vidia
autori v jej aplikdcii do inovativnych metdd vzdeldvania, ktoré podporuju kreativitu
a nazornost. Tieto faktory totiz vyraznym sposobom prispievaja k rychlejsiemu poro-
zumeniu uciva, ¢o vedie, v neposlednom rade, i k zrychlovaniu celého procesu vzdela-
vania. Tato my$lienku podporuji i Machidon, Duguleana a Carrozzino (2018) a dvoji-
ca autorov Huang a Liaw (2018). Podla nich je podstatné pridat do procesu vzdelavania
spominany motivaény prvok a interaktivitu.

Uspesné aplikovanie virtualnej reality do procesov prezentécie kultarneho dediéstva
predstavuje i dobre vyvazenu synergiu medzi reprezentaciou (vizualizaciou) dat, skad-
senostou, resp. zazitkom z virtualneho prostredia a interaktivitou. Vyskumy (Huang,
Liaw, 2018) potvrdili aj to, Ze imerzivne a interaktivne 3D prostredie je vhodnej$im na-
strojom na podporu vzdelavania nez 2D ucebné materialy, pretoze pdsobia na tc¢astni-
kov vzdelavania pritazlivejsie a viac motiva¢ne. Zeya He, Laurie Wu a Xiang Li (2018)
vo svojej praci preukdzali, Ze efektivita prijimania informacii je vy$sia, ak je virtudlne
prostredie vysoko imerzivne (tzv. high virtual presence).

POUZITIE VR VO VIRTUALNYCH MUZEACH

Virtualne dedi¢stvo je jednou z poéitatom podporovanych interaktivnych technologii,
ked sa vo virtudlnej realite vytvara vizudlna reprezentacia pamiatok, artefaktov, budov
a inych kultarnych objektov s cielom spristupnit ich $irokému publiku. Vo vzdelavani
sa stava platformou pre zlepSenie efektivity vzdelavania, motivacie a porozumenia his-
torickych savislosti, ktord mézu vyuzivat ako Studenti, tak i vedci. Pre naplnenie cielov
vyzaduje vysoky stupen geometrickej presnosti, zachytenie vSetkych podstatnych de-
tailov danej scény, vysoky stupen automatizacie a fotorealizmu, prijatelnd cenu, preno-
sitelnost, aplika¢nu flexibilitu a efektivnost vyuzitia fyzického priestoru (Noh, Sunar,
Pan, 2009).

Konzorcium eurdpskych univerzit pracuje uz dlh$iu dobu na projekte s nazvom
EPOCH, ktorého cielom je skimat moznosti popularizacie kultirneho dedi¢stva pomo-
cou virtualneho prostredia s cielom ramcovo zlepsit vyvoj interaktivnych audiovizuél-
nych systémov podporujicich zobrazovanie v 3D - najcastej$ie pomocou virtudlnej
reality a pribuznych technolégii (Arnold, Day, Glauert, Haegler, Jennings, Kevelham et
al., 2008). Ich vplyv na navstevnikov muzei priamo skiimali mnohi odbornici - proble-
matiku detailne spracovali napriklad Carrozino a Bergamasco (2010) vo svojej $tudii
zameranej na skumanie haptickej interakcie navstevnikov pri prehliadke muzea reali-
zovanej prostrednictvom ndstrojov virtudlnej reality. Ukdazalo sa, ze az 70 percent opy-
tanych respondentov velmi pozitivine hodnoti aktivnu interakciu s objektmi a radi by
privitali aj viacero podobnych zmien. Autori zdoraziuju (tamtiez), ze potencial uspiet
maju v tomto smere najma imerzivne systémy virtualnej reality. Autori na zaklade svo-
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jich vyskumov tvrdia, Ze takéto systémy ponukaju lepsiu skusenost a vys$si stupen par-
ticipacie ucastnikov, ¢o moze aktivne prispiet ku schopnosti prijimat a absorbovat
sprostredkovavané informacie pri komunikécii kultirneho obsahu. Z najnovsich vy-
skumov uvedme napriklad $tidiu zamerant na porovnavanie preferencii pouzitia VR
a tradi¢nych metéd v muzeach, ktoru realizoval Martinez s kolektivom (Martinez,
Untalan, Burgos, Ramos, Germentil, 2019). Jej zavery ukazali, Ze navstevnici preferuju
imerzivnu skusenost s VR pred tradi¢nym zobrazovanim objektov (napr. v podobe fo-
tografii), najma ak cielovy zobrazovany objekt nie je pristupny priamej, fyzickej skuse-
nosti. Virtudlna realita je - podla autorov (tamtiez) - Zivotaschopnou technoldgiou,
ktora vie ponuknut, za istych okolnosti, adekvatnu alternativu k fyzickej interakcii.
Galdieri a Carrozzino (2019) vo svojej $tudii konstatuji, Ze muzed a galérie by mohli
a priam i mali byt sucastou tejto ,virtudlnej“ vyzvy, pretoze prave tu moze nachadzat
virtualna a rozsirena realita mnohé spdsoby vyuzitia.

VIRTUALNE MUZEA

V uplynulych rokoch sa v muzeach postupne zacali udomacnovat technoldgie umoziu-
juce preniknut do virtualnej reality. Vdaka nim sme schopni vizualizovat muzealne
zbierky v trojrozmernom 3D priestore. Vyskum v oblasti digitalizacie kultirneho de-
diéstva je preto nesmierne dolezity pre nastupujuci trend virtualnych muzei (Wei, Majid,
Setan, Ariff, Idris, Darwin, Yusoff, Zainuddin, 2019). VR sprostredkuva virtudlnu pri-
tomnost (virtual presence) bez ohladu na fyzicku vzdialenost vdaka rozsiahlym IKT sie-
tam. Pole pouzitia virtudlnej reality je teda skutoc¢ne $iroké. My sa v tejto podkapitole
zameriame predovsetkym na pouzitie VR v prostredi ziskavania a osvojovania si znalosti
- predovsetkym vo virtualnych muzedch (Zhao, 2012). Vysvetlivky a rozne kontext do-
plnujice informacie su podané digitadlnou formou v podobe zvuku alebo textu. Online
muzeum obsahuje teda viacero multimedialnych zloziek prezentujucich informacie —
mozu nimi byt obrazky, video, text atd. Dnes vSak prezentované informacie posobia
omnoho komplexnej$ie — najmé pri pouziti setu okuliarov na virtualnu realitu.

Wei s kolektivom (2019) uvadza, Ze pojem virtudlne miizeum prvykrat v literatire
pouzili Tsichritzis a Gibbs vo svojom ¢lanku z roku 1991, kde objasnovali pociatky vir-
tualnych muzei v zmysle virtualnych prostredi. Zameriavali sa i na pridruzené techno-
logie potrebné priich vzniku. Autori (tamtiez) charakterizuju virtualne muzeum tymi-
to vlastnostami:

o pristupnost ako najzékladnejsia vlastnost,

+ jednoduchost pouzitia,

o svirtualnymi képiami expondtov je mozné manipulovat a prezerat si ich z viace-
rych uhlov pohladu. Pouzivatelom je dovolené skumat exponaty a historické ob-
jekty, ktoré su krehké a zvycajne vyzaduju zvlastny sposob manipulacie.

o Skusenost navstevnikov je Zivsia, rovnako ako celkovy zdzitok z navstevy.

o+ Cielom nie je Gplne nahradit navstevu redlneho muzea, prave naopak - t. j. zvysit
jeho navstevnost.

Prvé virtualne muzed sidlili v prostredi internetu. Vyuzivali webové rozhranie
udrziavané IKT technoldgiami (Zhao, 2012). Autor podc¢iarkuje predovsetkym univer-
zalnost tychto virtualnych muzei a ich Siroka dostupnost. Vnima ich aj ako interaktiv-
nu platformu, kde moézu navstevnici zdielat svoje nazory a verejne diskutovat.
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Trend online muzei pristupnych prostrednictvom internetu sa vsak zachoval aj do-
dnes. Sylaiou s kolektivom (Sylaiou, Kasapakis, Dzardanova, Gavalos, 2019) rozlisuju
dva zakladné pristupy:

o kompletne virtualne mizeum dostupné online. Jednym z najznamejs$ich muzei
tohto typu je Kremerovo muzeum* (Sylaiou, Kasapakis, Dzardanova, Gavalos,
2018), ktoré vo svojich zbierkach (The Kremer Collections ©2019) spristupniuje
predovsetkym digitalne verzie obrazov znamych i menej znamych maliarov. Nav-
$tevnik si modze prezriet diela Gerrita Doua, Pietera de Hoocha, Fransa Halsa,
Rembrandta van Rijna a mnohych dalsich.

o Druhy pristup sa spolieha na virtualnu prehliadku uz existujuceho redlneho mu-
zea. Zvycajne sa uskutocnuje prostrednictvom 360-stupniovych panoramatickych
zaberov. Prikladom zo st¢asnosti moze byt muzeum vo Vatikane® (Sylaiou, Kasa-
pakis, Dzardanova, Gavalos, 2018).

Stcasné trendy posuvaji navstevnikov muzei za hranice kyberpriestoru prostred-
nictvom rozhrani virtualnej reality — stereoskopickych okuliarov a podobne. Pouzitie
tychto technoldgii prindsa rad nespornych vyhod, ale aj nevyhod, ktorym sa budeme
venovat v nasledujucich odsekoch.

VYHODY, NEVYHODY A MOZNE USKALIA POUZIVANIA
VIRTUALNEJ] REALITY

Cielom kapitoly je v prehladnej podobe zosumarizovat najdolezitejsie vyhody, ktoré VR
prinasa v predlozenom kontexte. V§ade sa budeme snazit uvadzat i priklady z praxe.
Medzi najddlezitejsie vyhody VR patrijej schopnost vytvarat situacie, ktoré st v realnom
svete nemozné alebo je tazké ich vytvorit. Vdaka VR je moznd virtudlna rekonstrukcia
historickych miest alebo artefaktov, ktoré je naro¢né navstivit, napr. kvoli tazkej dostupnosti
vteréne (Wei, Majid, Setan, Ariff, Idris, Darwin, Yusoft, Zainuddin, 2019). Nachadza svoje
uplatnenie aj pri virtualnej rekonstrukcii poskodenych a zni¢enych budov, objektov, roz-
nych umelecky ¢i historicky vyznamnych lokdcii (Wei, Majid, Setan, Ariff, Idris, Darwin,
Yusoff, Zainuddin, 2019; Carrozino, Bergamasco, 2010; Machidon, Duguleana, Carroz-
zino, 2018). Ako priklad mézeme spomenut virtudlnu rekonstrukeiu prostredia staroby-
lych Pompeji vratane postav dobovych obyvatelov, o ktort sa uz davnejsie pokdsil tim
vedcov (Thalmann, Maim, Maim, 2007). Ini autori (Machidon, Duguleana, Carrozzino,
2018) popisuju medzi prikladmi rekonstrukeiu starovekého mesta Uruk z roku 3000 p. n. L,
vdaka ktorej navstevnik moze okusit ,,zivé“ prostredie tohto mesta, stretnit obyvatelov
a lepsie tak pochopit kontexty sumerskej kultdry. Autori (tamtiez) popisuju i nevsed-
ny priklad rekonstrukcie kedysi existujucej namornej lode s menom ,,La Boullongne®
z 18. storocia, kde je mozné si vyskuasat zivotné podmienky namornikov z tohto obdobia,
vratane spravania salode pocas simuldcie burok a vykyvov pocasia. Dalim prikladom je
virtualna rekonstrukcia znameho istanbulského chramu Hagia Sofia, kde doslo prostred-
nictvom VR k obnove chramovych budov a prilahlych historickych miest vratane zakompo-
novania dobovo odetych postav (tzv. ,VH® - virtual humans) schopnych interakcie vo vir-
tualnom prostredi chramu s cielom zvy$enia realizmu a autentickosti celej rekonstrukcie.

4 https://www.thekremercollection.com/.
5  http://www.museivaticani.va/content/museivaticani/en.html.
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Velkému svetovému zdujmu sa tesi i virtudlna rekonstrukcia chrdmu sv. Andreja
v Skétsku, kde névstevnici mozu vo virtudlnej realite stretnit miestne historické osob-
nosti, ktoré tu zili na prelome 13. a 14. storocia (biskup William de Lamberton, kral Ro-
bert I. ai.) (Machidon, Duguleana, Carrozzino, 2018).

VR umoznuje rozvoj virtualneho turizmu. Je mozné navstivit najrozli¢nejsie existu-
juce lokacie, ku ktorym VR casto dodava pridant hodnotu. Uz v roku 2001 bol prvy-
krat v praxi testovany virtualny ,,archeosprievodca“ po gréckej Olympii, kde navstevni-
kom ponukol pocas prehliadky uzitoény nastroj v podobe rozsirenej reality, video-
a audioprezentacii. Podla vysledkov vyskumu si ziskal pozornost najma mladsich na-
vstevnikov, ktori pozitivne hodnotili v prvom rade zdbavnost tejto formy. Starsi nav-
$tevnici brali sprievodcu ako seridzny nastroj na vzdelavanie (Vlahakis, Karigiannis,
Tsotros, Gounaris, 2001). Virtualne lokdcie a objekty st teda pristupné prakticky kedy-
kolvek a vdaka IKT sietam aj z ktoréhokolvek miesta pripojeného ku globalnej sieti
(Zhao, 2012).

Vyskum prostredi virtualnej reality napomaha k odhalovaniu dplne novych paradi-
giem interakcie s objektmi vystavenymi v muzedch. VR ma podla Carrozina a Berga-
masca (2010) obrovsky potencidl zmenit postavenie a spdsob vnimania muzei. Ak ide,
napriklad, o sochy, bezne sa ich navstevnici nemo6zu dotykat - z bezpecnostnych
a inych dovodov. Tieto umelecké diela sa tak stavaju nepristupnymi pre zrakovo po-
stihnutych néavstevnikov. Pomocou nastrojov VR, predovsetkym prostrednictvom
haptickej odozvy, mozu navstevnici okusit kontakt s povrchom digitalnych képii real-
nych objektov. Tento pristup uz implementovali viaceré zndme muzed v Spanielsku
(The Galician Centre for Contemporary Arts of Santiago de Compostela), v Taliansku
(the Museo dell'Opera del Duomo in Pisa) i vo Svédsku (the National Museum of Fine
Arts of Stockholm) (Carrozino, Bergamasco, 2010). Vyznam interakcie zdoraznuji
i Martinez, Untalan, Burgos, Ramos a Germentil (2018) ako novy, vzrusujuci spdsob
komunikovania informdcii.

Davidekova, Mjartan, Gregu$ (2017) vo svojej $tadii podrobne skiimali efektivnost
vplyvu virtudlneho prostredia v profesionalnom vzdelavani zamestnancov vybranych
organizacii. Vyskum, ktory autori realizovali, potvrdil hypotézu, Ze virtudlna realita do-
kaze vyznamne posobit v ulohe motiva¢ného faktora a stimulovat tak jednotlivcov, aby
aktivnejsie rozvijali svoje zru¢nosti v sledovanej oblasti za asistencie IKT a internetu.

Virtualne prostredie dokdze vyznamnym spdsobom zvysit celkovy zazitok z navste-
vy muzea a to aktivnym zapojenim navstevnikov prostrednictvom interaktivnych a za-
bavnych foriem sprostredkovania poznatkov. Ako uvadza Sylaiou, Kasapakis, Dzarda-
nova a Gavalos (2018), ide predov$etkym o znamy storytelling podporovany virtualnou
realitou, ktory je povazovany v poslednych rokoch za efektivne médium pri vzdelavani
tym, Ze dokaze lepsie upevnit kvalitu vedomosti. Storytelling poméha v muzeach ilus-
trovat vztahy medzi vystavovanymi exponatmi, vyjadrovat emocie a sprostredkdvat tak
lahko zapamatatelny zazitok (Sylaiou, Kasapakis, Dzardanova, Gavalos, 2018).

Dal$ou zébavnou formou vzdelévania je, ako spomina Gruen (2013), tzv. edutainment
- technika, ktora v sebe efektivnym synergickym sp6sobom kombinuje a spaja prvky za-
bavy a vzdelavania. Priklad pouzitia edutainmentu v kombindcii s virtualnou realitou
spominaju vo svojej $tudii Machidon, Duguleana a Carrozzino (2018): popisuju v nej
viaceré druhy didaktickych 3D hier (konkrétne napr. ,,Muru in Wonderland“ alebo ,,Me-
diaEvo®) zasadenych do historického kontextu. Navstevnik sa pomocou tzv. brain-com-
puter interface (BCI) a avatara virtualne pohybuje po zrekonstruovanom starovekom
Rime, kde sa zabavnou formou dozveda mnoho historickych informacii od virtualnych
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postav (virtual humans-virtual agents). Podobnym pristupom boli spracované aj histo-
rické oblasti inych miest, napr. talianske mesta Otranto (hra MediaEvo) alebo Bologna
(hra Imago Bononiae). Vo vsetkych pripadoch je kli¢ovym prvkom interakcia s posta-
vami, ktoré navstevnik vo virtudlnom priestore stretdva a komunikuje s nimi.

Londynske vedecké mizeum a Exploratorium v San Franciscu sa primdrne na edu-
tainment spoliehaju a aktivne ho vyuzivaju. Takmer vsetky vystavené objekty su inte-
raktivnou formou pristupné navstevnikom, ktori s nimi mézu virtualne interagovat.
Virtualna realita tak ¢asto vytvara Gplne novt formu sprostredkovania, nez aby sa sna-
zila verne ponuknut obyc¢ajnu digitdlnu kdpiu existujucich diel (Carrozino, Bergamas-
o, 2010).

Mnohé pamitové a umelecké organizacie celia finan¢nym problémom a zameriava-
ju sa na moderné spdsoby zvy$ovania zazitku z navstevy. Ich cielom je transformovat
navstevnikov z pasivnych posluchacov na aktivnych tcastnikov prehliadok. Nedavny
vyskum (He, Wu, Li, 2018) tdto tedriu aj v praxi potvrdil. Pri vhodnom pouziti VR
technologii skuto¢ne dochadza k zvySovaniu kvality zazitku pri navsteve muzea a na-
vStevnici st zan ochotni dokonca i viac zaplatit.

Pouzitie VR moze pri pouziti v procese vzdelavania prinasat, okrem nespornych vy-
hod, aj urcité problémy, ktoré treba vziat do ivahy. Pre potreby tohto vedeckého ¢lanku
sme sa rozhodli pripravit sumarizaciu aj moznych problematickych javov, ktoré sa ob-
javuju a popisuju v najnovsej odbornej literature.

Mnohi vedci (napr. Kardong-Edgren, Farra, Alinier, Young, 2019) upozornuju, Ze
miera zazitku z virtudlneho prostredia izko zavisi od schopnosti odputat svoju pozor-
nost od fyzického prostredia, ktorym je pouzivatel obklopeny. Je nutné v ¢o najvacsej
miere potlacit alebo ignorovat rozne vonkajsie podnety pochadzajtice prave z vonkaj-
$ieho, fyzického priestoru. Tieto mozu ucastnika simuldcie vyrusovat, pripadne mu,
v krajnom pripade, i spdsobit nechceny traz. Moze totiz nastat diskrepancia medzi vne-
mami prichadzajicimi z virtualneho prostredia a tymi, ktoré fyzicky vnima tcastnik si-
muldcie: napriklad zvuky z redlneho prostredia mozu spdsobit dezorientaciu. Rovnako
tak moze nastat riziko urazu vplyvom nechcenej kolizie s realnym predmetom, hoci vo
virtudlnej realite sa zobrazuje tejto osobe priestor bez prekdzok. Taktiez je nutné byt vel-
mi obozretny napriklad pri chodzi po virtudlnych schodoch ¢i $ikmych plosinach, ktoré
v skuto¢nom, redlnom priestore neexistuju a ¢lovek fakticky kraca po rovine.

Prostriedky VR disponuji uz od svojho pociatku viacerymi technickymi obmedze-
niami. Kvalita zobrazenia, a teda i potencidlne samotného vizualneho zazitku, priamo
zavisi od kvality pouzitych zariadeni - rozliSenia pouzitych displejov, vykonu pripoje-
ného pocitada, grafického systému a pod. (Jensen, Konradsen, 2018; Kardong-Edgren,
Farra, Alinier, Young, 2019).

VR technoldgie trpeli v minulosti slabSou urovniou haptickej odozvy. Okolo roku
2010 sme sa s tymto nedostatkom bezne stretavali najma pri potrebe ,,uchopit® vacsi
virtudlny objekt (Carrozino, Bergamasco, 2010). Tato ¢innost predstavuje vyzvu i pre
sucasné technologie, ktoré este stile neponukaju taku troven odozvy v tomto smere,
pretoze sa na ,uchop” objektov vyuzivaju rozlicné mechanické ovlddace. V predaji sa
v§ak uz zacinaju ojedinele objavovat i rdzne typy rukavic, ktoré by mali byt schopné
tento zazitok do zna¢nej miery plnohodnotne pokryt - napr. Hi5 VR Glove,* Manus
Prime One” a iné. Ich cena sa v§ak pohybuje na drovni tisicov eur, ¢o obmedzuje ich sd-

6 Viac informacii na: https://hi5vrglove.com/store.
7 Viac informdcii na: https://manus-vr.com/prime-one-gloves/.
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¢asné masivne rozsirenie. Ocakdvat véak mozno postupny pokles cien, podobne ako to
bolo v pripade okuliarov pre VR v pociatkoch ich vzniku.

Na vyskumnu otazku ohladom mozného stupna interakcie s objektom vo virtual-
nom prostredi sa pokusili odpovedat Galdieri a Carrozzino (2019). U¢astnici ich vy-
skumu mali pomocou vlastnej ruky uchopit virtualny klu¢ a naslednym pohybom odo-
mknut virtudlnu zamku na virtualnej skrinke. Skrinku mali nasledne otvorit a prepnut
v nej prepinac. Slo teda o test presnosti vykonavania urcitych akcif vo virtudlnom pro-
stredi pomocou [udskej ruky. Autori (tamtiez) vo vysledkoch potvrdili, ze v si¢asnosti
dostupné prostriedky virtudlnej reality dosiahli skuto¢ne vysoky stupen interaktivity.
Podla slov tychto autorov je stret a prelinanie sa redlneho sveta s virtualnym velkou
vyzvou pre vedecké komunity, ako aj pre samotné IKT technoldgie. Bez podrobného
vyskumu zainteresovanych aspektov jednoducho nemdzeme dosiahnut taky stupen
interakcie, aky sa o¢akava v ,,realistickej simulacii®

Ak VR technolégia disponuje urcitou haptickou odozvou, je potrebny uréity ¢as na
adaptdciu (Carrozino, Bergamasco, 2010), kym si u¢astnik simuldcie zvykne na ovlada-
nie danej technoldgie a dokaze spravne reagovat na odozvu, ktorej sa mu dostava.
Ovladanie suc¢asnych technoldgii je vsak principidlne jednoduché a nepredstavuje véc-
$i problém.

VR okuliare mézu spdsobit u pouzivatelov v neposlednom rade aj pocit nepohody
a neprijemny fyzicky diskomfort.® Ide o druh nevolnosti sposobenej vizudlnymi sti-
mulmi virtudlnej reality. M6Zu ju pocitovat jej pouzivatelia pocas aktivit vykonavanych
vo virtudlnom prostredi. Nastava predovsetkym vtedy, ked sa zrakové a iné vnemy, kto-
ré ¢lovek vidi, nezhoduju s tym, ¢o sa s telom naozaj deje - ide o nestlad medzi tym
zrakovym vnemom a systémom vnutorného ucha, ktory koordinuje celkovt rovnova-
hu Tudského tela. Medzi hlavné priznaky patri nevolnost, potenie, zavraty a pocit una-
vy. Tieto negativne efekty moze ¢lovek pocitovat este i niekolko hodin po ukonéeni ak-
tivit (Gavgani, Walker, Hodgson, Nalivaiko, 2018). Na tento jav upozornuju mnohé
studie, ktoré skumali i Jensen a Konradsen (2018). Ukdzalo sa, Ze s tymto pocitom sa
menej stretavaju mladsie osoby, najma tie, ktoré su zvyknuté hravat moderné dynamic-
ké 3D hry. Dynamika scény sa vSak uz teraz s ispechom pouziva v o¢nom lekarstve ako
podporny prostriedok pri lie¢be niektorych chorob.’

Prostriedky virtudlnej reality su zvycajne pomerne drahé, naro¢né na nastavovanie,
zostavovanie — je potrebny persondl, aby pomohol pouzivatelom, ktori sa s VR doposial
este nestretli. Vyzaduje sa i va¢si, oddeleny fyzicky priestor (Carrozino, Bergamasco,
2010). Pri pouziti HMDs hrozi kolizia s objektmi realneho fyzického sveta. Ak simulu-
jeme volny, resp. prazdny priestor (ktory v skuto¢nosti nemusi byt prazdny), riskujeme
néaraz do objektov redlneho sveta (Galdieri, Carrozzino, 2019).

V prevaznej miere dnes plati, Ze systémy VR st uréené pre jedného pouzivatela.
Ostatni ucastnici musia zvyc¢ajne ¢akat. Samozrejme, existuju i systémy pre viacero po-
uzivatelov, no tieto zvy¢ajne nedosahuju taky stupen interakcie Ak je zdujemcov prive-
la a stanica pre VR je len jedna, kazdy t¢astnik ma len obmedzeny kratky ¢as na zozna-
menie sa so systémom (Carrozino, Bergamasco, 2010). Je vsak mozné, Ze v dohladnej
dobe pride technoldgia schopnd sprostredkovat virtudlny zazitok prakticky komukol-
vek a kedykolvek.

8 Vangl. literatdre sa tento jav nazyva virtual reality motion sickness alebo cybersickness.
9  Viac informacii na webovych strankach: OCULUS RIFT A VIRTUALNA REALITA ©2018. Dostupné
na: https://www.uvea.sk/sk/tupozrakost.
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KOMPARACIA EFEKTIVITY FORIEM PREZENTACIE
VYBRANYCH PREDMETOV KULTURNEHO DEDICSTVA

V predlozenej kapitole predstavujeme metodiku a vysledky pokusu, pri ktorom je na-
$im cielom exaktne zmerat rozdiel v trovni percepcie informacii pri roznych forméch
muzedlnej miniexpozicie. Po zvazeni moznosti a poziadaviek sme sa rozhodli pouzit
tieto objekty kultdrneho dedic¢stva: drumblu a pozdisovska keramickd vazu. Vybrané
predmety predstavuju realne objekty kultirneho dedi¢stva, viaze sa k nim isty kontext
a maju aj urdita kultirno-spolocensku hodnotu, ¢o st dolezité skuto¢nosti pre ich dal-
$ie skiimanie vo virtualnom i realnom priestore. Sti¢asne su zaujimavé i svojim tvarom
aréznymi detailmi, na ktoré je mozné neskor sustredit i pozornost uc¢astnikov pokusu.
Dolezité je tiez spomendt, Ze vyber predmetov bol limitovany i nutnostou ich zapozi-
¢ania od drzitelov pre uskuto¢nenie testu.

Pri prvej, tradi¢nej forme budeme ucastnikom pokusu prezentovat vybrané pred-
mety kultirneho dedi¢stva klasickou muzealnou formou. Druha expozicia bude obsa-
hovat identické virtudlne kopie tychto predmetov vo virtualnom prostredi. Navstevni-
kom tohto typu expozicie budeme 3D modely tychto objektov prezentovat pomocou
3D virtualnych okuliarov a ovladacov. Takto vytvorena scéna vo VR nebude pevnou su-
¢astou virtualneho muzea - slizilen na ucely testovania v ramci tejto $tudie. Problema-
tika vytvarania 3D modelov vhodnou metéddou predstavuje priestor pre samostatny
uceleny ¢lanok, presahuje moznosti tejto $tadie, takze sa tomuto procesu nebudeme
blizsie venovat. Vsetky zavery, ako aj metodiku tvorby 3D modelov skiimanych pred-
metov budeme publikovat samostatne.!® Spomenut v§ak mozeme, Ze pred modelmi zi-
skanymi fotogrametrickou metédou sme sa rozhodli uprednostnit 3D modely vytvore-
né manualnym modelovanim.

POPISY PREDMETOV

Povazujeme za dolezité stru¢ne priblizit historicky kontext predmetov, ktoré sme zacle-
nili do nasho testovania. V prilozenych fotografiach budeme k predmetom prikladat aj
ndhlad ich 3D modelu - pre leps$ie porovnanie.

PozdiSovska keramicka vaza
Hrnciarske remeselnicke stredisko v Pozdi$ovciach na vychodnom Slovensku patri
medzi najstarsie na Slovensku. Prvy pisomny zaznam o existencii hrnciarstva v Pozdi-
$ovciach pochadza uz z roku 1416 (Poprik [bez datumu]). ,Vo vicsine stredisk vyroba
zanikla na rozmedzi 19. a 20. storocia, tradicie hrnéiarskej vyroby sa zachovali v mest-
skych dielnach v Bardejove, Presove a Snine, no najvac¢sou intenzitou vyroby vynikla
obec Pozdisovce, ktora nadobudla medzi ostatnymi strediskami osobitné postavenie.
Hrndiarstvo sa tu vyvinulo ako typické dedinské remeslo..., inovativne sa rozvijalo
a stalo sa zndmym najmé po roku 1945“ (Valentova, Rie¢anska ©2017). Vdaka popred-
nému majstrovi Michalovi Parikrupovi-Siparovi sa pozdisovsk4 keramika stala po ro-
ku 1922 zndmou v Bratislave, ale aj v Cechach a na Morave. V roku 1958 sa dostala aj

10 Pripravovany vedecky ¢lanok od kolektivu autorov Filip, V., Formanek, M., Hnat, A. s ndzvom Prezen-
tdcia vybranych objektov kultiirneho dedicstva vo virtudlnom miizeu - tvorba 3D modelov s predpokla-
danym publikovanim na jar 2020.
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Obrézok 1: Véza (viavo fotografia redlneho predmetu, vpravo vytvoreny 3D model)

do Bruselu na svetovu vystavu. V roku 1985 vznikd v PozdiSovciach novy hrnciarsky
zavod Novex (Poprik [bez datumu]). Autor (tamtiez) uvadza, Ze vyroba dnes uz roky
pomaly chatra a zrejme ¢oskoro skon¢i uplne. Kontinuitu pozdi$ovského hrnéiarstva
udrziava majstrov potomok, hrnéiar Jan Parikrupa-Sipar.

Co sa tyka tvaru a dizajnu, pre oblast vychodného Slovenska bol typicky $tihly dzba-
nok, ktory sa zdobeny prevazne rastlinnym dekérom vyskytoval v mnohych varian-
toch. Vytvarnicka, profesorka Julia Kovacikova-Horova, ktorej ¢innost sa najvyraznej-
$ie prejavila prave v Pozdi$ovciach po roku 1947, pripravila viacero navrhov na drobné
uzitkovo-dekorativne predmety s charakteristickymi znakmi keramiky tohto strediska.
»Pod jej vedenim vznikol cely rad netradi¢nych vyrobkov, napr. supravy na mlieko, na
vino, kavu i ¢aj, dozy, cukornicky, solnicky, popolniky, vazy, sipravy na ovocie, lampy.
Vytvarnicka je tiez autorkou znameho motivu kariciek - tancujucich postav, ktory sa
dodnes v roznych varidciach pouziva vo vyzdobe pozdiSovskej keramiky* (Valentova,
Rie¢anska ©2017; Poprik [bez datumu]). ,,Karicka“ je v tomto regione znama ako diev-
¢ensky kolovy tanec.

Pre potreby ndsho pokusu sa ndm podarilo zo sukromnej zbierky zapozicat original-
nu pozdiSovskd vazu s motivom karicky - vid obrazok 1, ktord pochadza priblizne z ro-
ku 1900. Hmotnost vazy predstavuje 1354 g. Jej vyska je 286 mm, priemer podstavy
96 mm a priemer vrchného otvoru 112 mm. V najsirsej ¢asti dosahuje priemer 171 mm.

Drumbla
V principe ide o samoznejuci hudobny nastroj tvoreny 5-7-centimetrovym kovovym
ramom vyustujucim do dvoch otvorenych ramienok, medzi ktorymi je umiestneny oce-
lovy jazyk. Kovovy ram sa prilozi na pery a v $trbine medzi dvoma ramienkami ramu sa
drnkanim rukou tento ohnuty jazyk rozkmita. Rozkmitany zdkladny tén sa v ustach
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hraéa zosilni. Neustalou
zmenou tvaru rezonanc-
nej dutiny hra¢ dokaze
zahrat melddiu. ,Drum-
bla je celoslovensky roz-
$irend, Casto sa spomina
v 17. - 19. storodi ako
nastroj zabavného a -
bostného charakteru.
Hrany repertodr na
drumbli tvoria jedno-
duchsie pastierske, zboj-
nicke a [ubostné piesne,
ktoré maji mensi tonovy
rozsah a lah$iu hratel-
nost. Archeologické né-
lezy siahajtiaz do stredo-
veku. Vyrabaju sa i dnes
najmd v regionoch Ora-
vaa Novohrad®“ (Sloven-
sky Tudovy umelecky
kolektiv ©2020 podla
Elschek, 1983 a Plavec,
2003).

Obrdzok 2: Drumbla (hore fotografia redlneho predmetu, dole vytvoreny

Konkrétny néstroj na
Y ) 3D model)

obrazku md rozmery
58 mm, 89 mm, 16 mm
(Sirka, vyska, hriibka), do hrabky je zapoditand aj ohnuty jazycek. Jeho vyrobca je ne-
znamy, kedZe nezanechal ziadnu zmienku, podpis alebo znac¢ku. Predmet bol v roku
2005 zakupeny do stkromnej zbierky.

METODIKA A VYSLEDKY REALIZOVANEHO VYSKUMU

Charakteristika vyskumnej vzorky

Predlozena kapitola ¢lanku popisuje metodiku, ktorou boli vyssie popisané predmety
kulturneho dediéstva prezentované uc¢astnikom nasho vyskumu. Testovanie prebieha-
lo v priestoroch Katedry mediamatiky a kultirneho dedi¢stva, v §pecializovanom labo-
ratoriu, v termine od 23. 9. 2019 do 26. 9. 2019. Do testovania boli prizvani $tudenti
denného bakalarskeho a magisterského $tudia. Testovanie absolvovali v ramci povin-
nych cvi¢eni prvého tyzdna zimného semestra akademického roku 2019/2020, pri¢om
ucast bola dobrovolna. Celkovo sa testovania postupne zucastnilo 138 studentov (55 mu-
7ov a 83 zien) $tudijného programu Mediamatika a kultdrne dediéstvo. Studenti pri-
chadzali na testovanie postupne po $tudijnych skupindch, pri¢om rozlozenie ich pocet-
nosti naprie¢ ro¢nikmi nebolo rovnomerné. Najviac §tudentov pochddzalo z prvého
ro¢nika magisterského $tadia (36,9%) a prvého roénika bakalarskeho (30,4%) stadia.
Zvysok tvorili studenti z inych ro¢nikov.
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Metodika testovania
Vsetkych $tudentov, ktorych sme hodlali zapojit, sme rozdelili ndhodne do dvoch sku-
pin - do kontrolnej skupiny A a experimentalnej skupiny B. K rozdeleniu doslo este
pred samotnym testovanim, a to automaticky pomocou tabulkového procesora MS Ex-
cel, kde sme ku kazdému $tudentovi v zozname vygenerovali ndhodné desatinné ¢islo
v intervale <0;1> pomocou integrovanej funkcie RAND(). Ak ¢islo patrilo do intervalu
<0;0,5>, dany $tudent bol zacleneny do skupiny A. Ak vygenerované ¢islo patrilo do in-
tervalu <0,5;1>, $tudenta sme zaradili do skupiny B. Tymto sposobom sa eliminovali
pripadné komplikacie pri zaclenovani do skupin a zefektivnil i priebeh celého testova-
nia, kedze rozdelenie do skupin bolo pripravené uz vopred. Studenti s nim boli oboz-
nameni aZ priamo na mieste, pricom si nemohli svojvolne zmenit/vybrat ¢lenstvo
v skupine. Navyse, do poslednej chvile nevedeli, ¢o ¢lenstvo v danej skupine zahfna.
Obe skupiny sa po rozdeleni pod vedenim vyucujticeho rozisli k prislusnym stanovis-
tiam, kde ich ¢akal dany typ prehliadky objektov KD. Stanovistia boli fyzicky oddelené,
v samostatnych priestoroch. Ku kazdému typu predmetu, ¢i uz realnemu alebo virtual-
nemu, bol k dispozicii identicky textovy popis.

Prvej kontrolnej skupine, oznacenej ako ,, A", sme predlozili dva predmety kultdrne-
ho dedi¢stva - pozdisovsku vazu a drumblu. Predmety boli prezentované tejto skupine
tradi¢nou, muzealnou formou, t. j. boli umiestnené na prezenta¢nom stoliku ohranice-
nom motizom, aby sme zamedzili fyzickému kontaktu participantov s predmetmi. Pri
predmetoch boli umiestnené tla¢ené popisy s detailnymi informaciami. Celd scéna bo-
la situovana na pokojnom mieste v odlahlej ¢asti testovacej miestnosti, aby sme elimi-
novali rusivé vplyvy alebo kontakt participantov s ¢lenmi druhej skupiny (B). Partici-
pantom skupiny A bol zabezpeceny dostatok casu, aby si prezentované predmety mohli
v pokoji vizualne prezriet a precitat si k nim priloZzené popisy vytla¢ené na papieri. Na-
hodné rozdelenie urcilo, Ze tuto scénu si prehliadalo 75 $tudentov.

Druhej, experimentalnej skupine, oznacenej ako ,,B“, sme prezentovali tie isté pred-
mety kultirneho dedi¢stva ako v pripade skupiny A, avsak predmety neboli fyzické.
Skupine B sme predstavili presné virtudlne 3D modely, resp. digitalne ekvivalenty po-
zdi$ovskej vazy a drumble, ktoré sme predtym umiestnili v expozicii virtudlneho mu-
zea pripraveného vopred len na tento ucel vo vyvojom 3D prostredi — vid obrazok 3
s ndhladmi scén.

Clenov skupiny B sme postupne zaviedli do $pecializovaného laboratéria virtudlnej
reality. Az na tomto mieste sme ich oboznamili s ¢innostami a prostredim, ktoré sme
pre nich pripravili. Vysvetlili sme im sposob prace a ovladania objektov vo virtualnom
prostredi. Zucastneni $tudenti postupne po jednom pristupovali k hardvéru a kazdému
z nich sme nechali dostato¢ny priestor na prehliadku virtudlnej scény pomocou 3D se-
tu okuliarov. Scéna bola rovnaka ako v prvom pripade (skupina A). Teda nerusiva, bez
zbytoénych detailov, ktoré by odvadzali pozornost. 3D modely vazy a drumble boli
umiestnené na identickom 3D modeli stolika, ktory sme pouzili pri skupine A.

Predmety bolo mozné prezerat pomocou nastrojov virtualnej reality - VR headsetu,
slichadiel a bezdrotovych ovladacov. Podstatny rozdiel, ktory obe skupiny odlisoval,
spocival v tom, Ze vo virtudlnej realite bolo uc¢astnikom testovania umoznené si dané
predmety uchopit pomocou ovladacov a prezriet zo vSetkych stran vdaka moznosti vy-
pnut ,gravitdciu“ - predmety sa volne vznasali vo virtualnom priestore, vdaka ¢omu
ich bolo jednoduchsie prezerat. Pomocou ovladaca si participanti skupiny B mohli vy-
volat kontextovy virtualny popis k danym predmetom. Tento sa presne zhodoval s tex-
tovym popisom predmetov, ktoré videli u¢astnici patriaci do skupiny A. Pri zobrazeni
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Obr. 3: Ndhlady scén. Vlavo tradi¢nd, muzedlna forma, vpravo virtudlna scéna

textu sa automaticky spustal aj audiosprievodca, ktory (v slovenskom jazyku) precital
zobrazovany text do slichadiel. Text audiosprievodcu sme nahovorili vopred v profe-
sionalnom zvukovom $tidiu s cielom zaistit maximalnu moznu kvalitu nahravky. Pri
drumbli bolo hovorené slovo ukonéené zostrihom zvukovych nahravok variacie tonov
drumble, ktoré sme prevzali z internetu. Ndhodné rozdelenie ur¢ilo, ze tuto scénu si
prehliadalo 63 $tudentov.

Zdoraznujeme, ze nasim cielom bolo, aby pri oboch skupinach doslo pocas testova-
nia k minimalizacii vonkajsich rusivych vplyvov a participanti svoju pozornost zame-
riavali, pokial mozno, len na prehliadku samotnych predmetov a k nim prilozenych
informacii. Nikto z participantov dopredu nebol informovany o cieloch daného expe-
rimentu a nikto dané konkrétne predmety predtym nevidel.

Po prehliadke scény, ¢i uz fyzickej alebo virtudlnej, sa ¢lenovia oboch skupin postupne
striedali pri pocita¢och, na ktorych nam samostatne vypliali prichystany anonymny on-
line dotaznik. Jeho cielom bolo overit Giroven zapamitanych informacii o prezentovanych
predmetoch. V dotazniku sa nachadzalo celkovo 20 hlavnych a niekolko doplnujucich
otazok. Desat otdzok sa vztahovalo na pozdiSovsku vazu, 10 otazok na objekt drumble.
Otazky sme koncipovali ako vedomostny kviz s piatimi moznostami odpovede, pri¢om
bola spravna vzdy len jedna z moznosti. Primarne otazky boli zostavené tak, aby sa za-
meriavali ako na vizualne detaily danych predmetov, tak aj na informacie z textovych
popisov. Za kazdu spravnu odpoved mohol participant ziskat jeden bod.

Okrem prioritnych dvadsiatich otazok tohto charakteru sme sa, samozrejme, parti-
cipantov pytali aj na prislu$nost k stupnu $tudia, k ro¢niku, pohlaviu a typu prehliadky,
ktoru absolvovali. Pomocou 5-stupniovej Lickertovej stupnice sme v zavere dotaznika
skumali este vybrané kvalitativne aspekty prezentovanej scény, vratane subjektivneho
hodnotenia. Je ddlezité poznamenat, Ze $tudenti vyplnali dotaznik bezprostredne po
absolvovani daného typu prehliadky. Dotaznik presiel este pred pouzitim validaciou
a pilotnym testovanim na piatich $tudentoch iného ro¢nika, ktori sa v§ak na hlavnom
testovani nezucastnili. Znenie niektorych otazok bolo po pilotnom testovani mierne
upravené. Ohladom dalsej validacie dotaznika moZeme konstatovat, Ze sme nezazna-
menali Ziadne zjavne nezmyselné odpovede, a teda vsetkych 138 vyplnenych dotazni-
kov sme mohli podrobit detailnej analyze.
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STANOVENIE HYPOTEZY

Najprv stanovime nulova hypotézu (HO0), ktora vychadza z predpokladu, Ze medzi sku-
pinami A a B sa neobjavi signifikantny rozdiel v bodovom zisku.

HO: vybery zo suboru A a B pochadzajt z rovnakého rozdelenia, t. j. iroven zapama-
tanych vedomosti participantov zo skupiny A (prehliadka tradi¢ného muzea) sa voci
urovni skupiny B (prehliadka pomocou virtualnej reality) $tatisticky vyznamne nelisi.

Medzi oboma typmi prezentacie objektov kulturneho dedi¢stva nebude signifikant-
ny rozdiel v urovni zapamétanych informacii o prezentovanych objektoch (rozlozenie
poctu ziskanych bodov jednotlivych participantov v sledovanych skupinach sa nebude
vyznamne odliSovat).

Negaciou HO vytvorime hypotézu H1: vybery zo stiboru A a B nepochddzaju z rov-
nakého rozdelenia, t. j. Groven zapamditanych vedomosti participantov zo skupiny A
(prehliadka tradi¢ného muzea) sa voci drovni skupiny B ( prehliadka pomocou virtual-
nej reality) Statisticky vyznamne ligi.

Medzi oboma typmi prezentacie objektov kultarneho dedi¢stva bude signifikant-

ny rozdiel v rovni zapamitanych informadcii o prezentovanych objektoch (rozlo-

Zenie poctu ziskanych bodov jednotlivych participantov v sledovanych skupinach

sa bude vyznamne odliSovat).

STATISTICKA ANALYZA VYSLEDKOV

Ziskané vysledky sme analyzovali po jednotlivych respondentoch. Ako sme uz spomi-
nali na inom mieste, za kazdua spravnu odpoved mohol ziskat respondent 1 bod. Za ne-
spravnu 0 bodov. Ziskali sme teda sumarnu bodova informaciu o bodovom zisku kaz-
dého zo 138 ucastnikov.

Uz z tejto tabulky je zrejmé, Ze skupina B dosiahla v priemere o 1,45 bodu horsie vy-
sledky nez skupina A. O skupine A budeme uvazovat ako o referen¢nej (100%), pri¢om
jej priemerny bodovy zisk predstavuje 12,88 b. Priemerny zisk skupiny B predstavuje
hodnotu 11,43 b, ¢o predstavuje 88,74% z priemerného bodového zisku skupiny A,
a teda pokles 0 11,26%.

Dal$ou délezitou dlohou bolo overenie, &i oba subory (A a B), ktoré porovnavame,
pochddzaju z normalneho rozdelenia pravdepodobnosti. Na test sme vyuzili Shapiro-
-Wilkov test normality.!! Jeho vysledky prikladdme v tabulke:

Vysledy Shapiro-
Priemerny | Median Wilkovho testu
pocet poctu Smerodajna normality
ziskanych | ziskanych | odychlka (s) Testovacia
bodov bodov Statistika
w

Pocet
respondentov

p—
hodnota

tradi¢na 8,59
forma
B-
pomocou

094146  0,001606

63 11,43 11 2,68 7,08 097013  0,1288

virtualnej
reality
Tabulka 1: Vybrané $tatistické charakteristiky stiborov

11 Vyuzili sme kalkuldtor dostupny na : http://www.statskingdom.com/320ShapiroWilk_2.html?utm_ex-
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Ak budeme uvazovat o hladine vyznamnosti a=0,05, zistime, Ze p-hodnota Shapiro-
Wilkovho testu pre stibor A je mensia ako zvolena hladina vyznamnosti (0,001606<0,05).
Rozdelenie dat v subore A je teda $tatisticky vyznamne odlisné od normalneho rozdelenia
a nemodzeme predpokladat normalitu pre tento stibor (A). Rozlozenie suboru B splita
predpoklad na normalne rozlozenie v zmysle realizovaného testu.

KedZe stibor A nesplia predpoklad na normélne rozlozenie, musime miesto pévod-
ne planovaného parametrického T-testu zhody strednych hodnot porovnavanych su-
borov pouzit neparametricky test - Mann-Whitneyov U-test.!?

Po dosadeni vSetkych hodnot vychadzaju z testu hodnoty U=3162, Z=3,27 a p-hodno-
ta=0,00107788. Vypocitand p-hodnota je mensia nez stanovena a, (0,00107788 < 0,05),
z ¢oho vyplyva, Ze musime zamietnut hypotézu HO a plati jej negacia, ¢ize H1. Rozdiel
vbodovom zisku medzi skupinami A a B je teda $tatisticky vyznamny a ukazuje v nepros-
pech skupiny B, ktorej ¢lenovia absolvovali prehliadku pomocou virtualnej reality.

Okrem realizovanych kvantitativnych merani sme sa zaoberali aj kvalitativnou zloz-
kou vyskumu. T4 spoc¢ivala v subjektivnom hodnoteni atraktivnosti jednotlivych dru-
hov prehliadok pomocou 5-stupnovej Lickertovej hodnotiacej skaly. Vysledky hodno-
tenia prinaSame na grafe 1 nizsie.

40
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0

Uplne suhlasim suihlasim neutralny postoj nesuhlasim vébec
nesuhlasim

Graf 1: Plosny graf vyjadrenia siihlasu s tvrdenim ,Dany typ prehliadky ma skutocne zaujal®

Z grafu 1 je zrejma prevaha virtualnej reality (skupiny B) nad tradi¢nym spdsobom
prehliadky. Skupina A hodnotila prehliadku skor neutralne. Pri skupine B je zrejmy
jasny posun k uplnému sthlasu, ¢o potvrdzuje vysoku atraktivnost virtualnej reality.

DISKUSIA

Vysledky predlozené v predchadzajucej kapitole st opét rozporuplné. Domnievame sa,
ze horsie vysledky pri pouziti virtualnej reality sposobil jav, ktory sa v odbornej litera-

pid=.ySMaHkUJQY6lbyPUIQ_6]g.1&utm_referrer=http%3A%2F%2Fwww.statskingdom.com%2F32
OShapiroWilk_2.html.
12 Vyuzili sme kalkuldtor dostupny na : http://www.statskingdom.com/170median_mann_whitney.html.
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tare (vysledky niektorych analyz, ktoré popisuju Jensen a Konradsen, 2018) oznacuje
terminom ,wow efekt“ Pod jeho vplyvom sa pouzivatel technoldgie sustredi viac na
technolodgiu, efekty a moznosti interakcie s nou spojené nez na samotny objekt, ktory
sa mu prezentuje. Jensen a Konradsen (2018) poukazuji na tuto skuto¢nost najma pri
stvarneni komplexnej a privelmi realistickej scény (nielen objektu, ktory by mal byt
v centre pozornosti), ktord moze na tcastnikov simuldcie posobit mético a odvadzat
ich pozornost nezelanym smerom. Hoci sme sa snazili eliminovat mozny rusivy vplyv
okolia virtudlnej scény (vid pravi stranu obrazka 3), pozornost respondentov skupiny
B bola niekedy putana inym smerom:

... sSkOr som sa sustredila, Ze som v inej realite ako to ¢o mam pred sebou...*

»-- zaujimavy pocit obhliadnut si predmet takymto spésobom. Avsak nezamerala

som sa na detaily tak ako by som sa zamerala pri fyzickej obhliadke.“

»-.. Spracovanie vo virtualnej realite pridalo zaujimavost k inak celkom nevyrazné-

mu predmetu a zvy$ilo ndu¢nost. Na druhej strane je to rozptylujuce.”

Niektori autori (Carrozzino, Bergamasco, 2010) sa dokonca vyjadruju, Ze technold-
gie vmuzeach a galériach nemaju hrat az taka ddlezitd ulohu. Nemaju zatienit ich prvot-
ny ucel a poslanie, napriek tzv. ,,Guggenheim efektu,'> ktory mozu technoldgie v tychto
instituciach sposobit.

Predpokladdme, ze postupom c¢asu - ako sa bude stavat beznou technoldgiou - sa
bude exkluzivnost virtudlnej reality postupne znizovat. Tym padom by mal poklesnut
aj vplyv ,wow efektu®, kedzZe sa Iudia budu s touto technoldgiou stretavat castejsie.

ZAVER

Hoci sme v nasej $tudii nepreukazali, Ze pouZitie prostriedkov virtudlnej reality prinasa
lepsie vysledky v kvalite zapamatanych informacii, tento rozdiel nie je az taky vyrazny.
Pociato¢né nadsenie z technolodgie, ktoré sme charakterizovali v diskusii ako ,wow
efekt, nepredstavuje neriesitelny problém. Hlavny vyznam pouzitia prostriedkov vir-
tudlnej reality v muzedch spociva v dlhom rade vyhod, ktoré tato technologia so sebou
prinasa. NajvyznamnejSou z nich je zjavne jej pritazlivost vo vztahu k mladsej genera-
cii. Osloveni participanti jednoznac¢ne (subjektivne) hodnotili virtudlnu realitu ako vy-
soko atraktivny sposob sprostredkovania informacii, ktory ma budicnost, ¢o sme aj
preukazali vysledkami rozsiahleho informacného prieskumu realizovaného k tejto
problematike.

Virtualna realita disponuje nespornymi vyhodami a obrovskym potencidlom, aj ¢o
sa tyka jej aktivneho vyuzitia vo virtudlnych muzeach a galériach. Tieto institicie by
jednoznac¢ne mali reflektovat aktualne nastavené moderné trendy, ¢im by sa priamo
a aktivne podielali na tejto ,virtudlnej vyzve®. Aj napriek vyssej vstupnej investicii, kto-
ra je spojend so zaobstaranim tychto technoldgii, prindsa virtualna realita moznost
zefektivnit prezentdciu objektov kulturneho dedi¢stva. Okrem inych vyhod, ktorym
sme sa uz venovali podrobnejsie, nevznikaju napriklad dodato¢né naklady na fyzicka
cestu k redlnym objektom a pod. Svoju ulohu v tomto smere zohrava aj vyznamna
uspora ¢asu, pretoze objekty su k dispozicii kdekolvek a kedykolvek vdaka IKT sietam.
Kazdy z nas ma navy$e moznost si vytvorit vlastné, takpovediac osobné mizeum s ex-

13V kontexte tohto ¢lanku sa pod vplyvom tohto efektu, ktory vznika po pridani istého prvku (napr. po-
uzitie VR v muizeu), razantne zvysuje zaujem o danu instittciu/objekt, resp. jej navitevnost.
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ponéatmi podla vlastného vyberu, ¢o umozhuje jednotlivcom prehibit si znalosti podla

svojich individualnych potrieb.
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