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Workshop Virtualni realita v muzeu

Workshop Virtual reality in the Museum

Technologie jsou nedilnou soucasti bézné-
ho Zivota. Zasahuji proto i do muzei, kde
jiz snad kazdé muzeum ma své webové
stranky, profil na socidlnich sitich nebo
audioprtivodce. S rozvojem technologii
prichdazeji nové vyzvy, které jsou jiz dnes
reflektovany i v ceském prostredi. Mimo
jiz zminéné se jedna o rozsifenou realitu
(dale jen AR), virtudlni realitu (dale jen
VR), smiSenou realitu (dale jen MR) a pro-
dlouzenou realitu (dale jen XR). Nikoliv
poslednim pomyslnym hiebickem by
mohla byt uméla inteligence (dale jen
Al), ktera zasahuje ¢im dal Castéji do nasi
prace a zivotti. Workshop Virtualni realita
v muzeu si kladl za cil pfedstavit zaklady
z prezentace kulturniho dédictvi v mu-
zejnim prostfedi formou virtudlni reality
v praktické ukazce. Pracovnici v kultufe
meéli ziskat hlubsi pfedstavu o vyuzitel-
nosti této technologie a zaroven bylo ci-
lem vzbudit diskuzi nad pouzivanim vir-
tudlni reality v muzeu.

Pro tyto ucely bylo ve spolupraci s né-
kterymi pracovniky muzei z Historické
komise naplanovan program workshopu,
ktery se mél konat v Praze, aby byl tak-
to dostupny co nejsirsi skupiné. Proto se
workshop konal v Clam-Gallasové palaci,
ktery spadd pod Muzeum mésta Prahy.
Pravé toto muzeum vyuziva virtualni
realitu v edukacnim programu. Prostor
poskytl Magistrat mésta Prahy a zastitu
Zamecek Pardubice. Technickou stranku
véetné zaptjceni VR bryli a vytvoreni
VR aplikace pro dany workshop si vzala
na starost firma TastyAir.

Abychom naplnili charakter workshopu,
kdy existuje predpoklad, ze posluchac
nemusi mit zkuSenost s VR v muzeu,
rozhodli jsme se jej rozclenit do tfi ¢asti.
V prvni etapé si tiastnici vyslechli referaty
o uzivani VR v muzeu a jeji budoucnosti,
nasledovala prakticka ukazka a nakonec
vSe bylo zakonceno diskuzi u kulatého
stolu. Béhem celého workshopu byli poslu-
chaci vybaveni pracovnim listem, ktery je
mél nejen podnitit v zdjmu o predkladané

téma, ale také slouzil jako podklad pro dal-
$i zkoumani vyuziti technologii v muzeich.
Tim byla zajisténa i aktivni acast poslucha-
¢l na vsech castech akce.

Mezi mi znama muzea, ktera prezentujt
kulturni dédictvi formou VR, bylo vybra-
no Podkrusnohorské technické muzeum
v Mosté, Muzeum Hlucinska, Muzeum
uméni Olomouc, Muzeum Novoji¢inska
s pobockou Svét Komenského Fulnek.
Bohuzel v den workshopu se omluvil
zastupce Muzea Hlucinska Jifi Neminaft,
a tak béhem prezentacni ¢asti nam scha-
zelo muzeum, které jako jedno z prv-
nich uzivalo VR v expozici. Ma proto
jednu z nejdelSich praxi ve vyuzitelnosti
VR v muzeu pro prezentaci kulturniho
dédictvi.

Po tuvodnich slovech Petra Chlebce
za organizatory, Blanky Mouralové
z Muzea mésta Prahy, Viktora Jandka ze
Zamecku Pardubice a Vojtécha Buday
z TastyAir si vzala slovo Hana Dernerova
z Podkrusnohorského technického muzea
v Mosté. Toto muzeum je zaroven hmot-
nym kulturnim dédictvim, nebot spra-
vuje dualni zafizeni v regionu Mostecka.
Samotna navstéva tohoto autentického
prostfedi je pro navstévnika zazitkem,
a proto by mnozi mohli ocekdvat, ze ten-
to zazitek neni nutné dopliovat techno-
logiemi. Pfesto si pravé zde uvédomovali
omezeni pro navstévniky s pohybovym
handicapem nebo obtize pfi vyuziti
ve vzdélavacich institucich mimo muzejni
areal. Proto se rozhodli vytvorit ve spolu-
praci s vyvojaii z TastyAir a za podpory
operaéniho programu z MSMT vlastni
aplikaci nazvanou Doléi do dolu. Cilem
bylo pfiblizit dilni télesa z hlediska histo-
rie, sbirek i z pohledu ekologie, vytvorili
proto imaginarni svét, kde se navstévnik
presouva po jednotlivych patrech.

Hana Dernerova vyzdvihla zejména spo-
lupraci obecné prospésné spolecnosti
s vyvojari, ktefi vychazeli z herniho pro-
stfedi. Propojeni kulturni sféry, kdy si
byli védomi obsahu, ktery chtéji prenést,
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Obr. 1. Hana Dernerova

a Miroslav Kind! u kulaté-
ho stolu. Foto: M. Adamek,
Muzeum Prahy, 2024.

Obr. 2. Miroslav Kindl

z Muzea uméni Olomouc.
Foto: M. Adamek, Muzeum
Prahy, 2024.
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se soukromou sférou, ktera se dlouhodo-
bé zabyvala vyvojem pocitacovych a mo-
bilnich her, pfineslo kyzeny vysledek.
Aplikace provedla navstévnika ve cty-
fech patrech tutoridlem, rekultivaci dtlni
krajiny, zachranarskymi pracemi v dole,
tézbou ve stfedovéku a pravékymi geo-
logickymi sbirkami. V patfe o rekultiva-
ci si mohl navstévnik vyzkouset nejen
hadanky, osvétlujici jednotlivé pojmy,
ale zéroven vyzkousSet imaginarni sadbu
kvétiny. V zachranarskych c¢innostech se
cililo na edukacni stranku, kdy bylo cisté
na navstévnikovi vybrat spravny hasici
pristroj pro haseni elektrického zafizeni
v dole nebo se mohl naucit dtl stabilizo-
vat pomoci vzpér. Nebot aplikace prosla
pilotaznim testovanim ve Skole, mohla
nam pani Dernerova jiz nyni sdélit, ze
asi nejpoutavéjsi bylo pro zaky dolovani
ve sttedovéku za pomoci mlatku a kladiv-
ka. V pravéku vyuzili zejména uchopova-
ni pfedmétt ve VR.

Pfi tvorbé aplikace vyvojari mysleli
i na osoby, které nemohou pouzit VR,
a proto byla transformovana i do 2D po-
doby pro PC. Cely projekt dostal i svou
fyzickou podobu ve formé deskové hry.
Ocenénim aplikace ze strany investora
bylo to, ze MSMT pfedstavilo aplikaci
jako jeden z funkénich a uspésnych pro-
jekt financovanych evropskymi dota-
cemi. Samotné muzeum v minulém roce
zazilo diky sebeprezentaci ve VR na sko-
lach vétsi zajem vefejnosti, a tudiz planuje
nadale rozvijet technologie v muzeu.
Jako druhy fecnik se chopil slova Miroslav
Kindl z Muzea uméni Olomouc. Tato in-
stituce je znama vyuzivanim modernich
forem pro prezentaci jako je videoma-
pping, herni aplikace v muzeu, a tak je
jasné, ze se pustili i do VR. V expozici
Zde se nachazite. Svatovaclavské navrsi

v proménach staleti nechali vytvorit re-
konstrukci navrsi, které bylo kontinualné
osidleno vice nez 5000 let. Rozhodli se
proto s vyuzitim vSech poznatkii o histo-
rii lokality vytvorfit rekonstrukci sidlisté
z doby bronzové, o kterém védéli, kde
se nachazely valy a ohrazeni. Rozmisténi
budov a jejich stavba vychdzela z archeo-
skanzenu z Rakouska. Nasledujici obdobi
palace Jindficha Zdika dovolovalo vytvo-
fit autentictéjsi rekonstrukci stfedovéké
lokality Svatovaclavského navrsi. Napf.
okna z jeho doby jsou stale viditelna
i v expozici. Jako zajimavost, ktera unikla
pozornosti pfi vystavbé virtualniho pala-
ce, byla zminéna kukufice. Ta se v dobé
12. stoleti ve stfedoevropském prostoru
nevyskytovala. Oproti tisku je jednodussi
tuto obrazovou chybu ve virtualu opravit.
Jako posledni fazi z dé&jinné rekonstrukce
muze navstévnik v expozici zhlédnout
navrsi v obdobi baroka.

Pan Kindl s tviir¢im tymem se nakonec
odklonil od VR bryli, protoZe je mozné
vyuzit je jen individualné. Nahradil pro-
hlidku virtualniho prostredi skrze VR
konzoli podobnou platformé playstation,
aby takto mohl konzumovat obsah vétsi
pocet lidi. Jako dalsi planovany krok uve-
dl referent implementaci gamifikacnich
prvkit do prostfedi virtualniho navrsi,
protoZe nyni se navstévnik miize sice po-
hybovat v rekonstrukcich odpovidajicich
dispozicné dnesnimu stavu, ale s nikym
se zde nesetka a neni zde prozatim zad-
na interakce, a proto by rad zde dosadil
dalsi postavy z doby Jindficha Zdika, se
kterymi by se dalo mluvit podobné jako
v pocitacové hie.

Nasledoval referat o vyuziti VR v mu-
zeu ze Svéta Komenského Fulnek, ktery
predstavil autor projektu Petr Chlebec.
Tento pocin se inspiroval pravé projektem



(A

z Muzea Hlucinska a z Muzea uméni
Olomoug, jez referent vidél na generalni
konferenci ICOM Prague 2022 jesté pfed
jeho spusténim v expozici. Situace muzea
Svét Komenského Fulnek byla obdobna.
Budova muzea je jedinou stojici stavbou
v Cesku svazanou s Komenskym, avsak
v obdobi pfed jeho ucitelskou drdhou,
proto si mnozi navstévnici neuvédomu-
jl vyznam samotné stavby, ktera uvnitt
i zvenku ptisobi velice stroze, a samotné-
ho Jana Amose Komenského znaji pouze
jen jako ,Ucitele narod@”. VR bylo pro-
to vyuzito k odvypravéni pribéhu Jana
Amose ve Fulneku, kdy se zminuje o jeho
pfichodu a svatbé, o jeho holdu Fridrichu
Falckému a o jeho utéku z Fulneku. Vse
se promita navstévnikovi ve VR brylich
v autentickém prostoru kaple, takze jak-
mile si bryle sunda, je navstévnik stéle
v prostoru, ktery vidél ve VR brylich.
Z Muzea Hlucinska si projekt vzal in-
spiraci pro praci se sbirkami, které cas-
to unikaji navstévnikové pozornosti pro
svlij vzhled. Proto miize ve VR uchopit
nekteré vystavované prfedméty a blize si
je prohlédnout. Tim je upoutana jeho po-
zornost i na fyzicky pfedmét nasledné pfi
navstéveé expozice.

Jako posledni referent prvni casti vystou-
pil Vojtéch Buday, ktery se rozhodl dopl-
nit mozaiku aplikace VR v muzeu o mozné
budouci vize téchto technologii. Ve zkrat-
ce predstavil ucastnikiim dal$i moznosti
rozsifené reality, kterd se jiz nyni objevu-
je v podani bryli. Avsak tentokrat se jiz
nejedna o tézka zafizeni s integrovanym
pocitacem, ale o obdobné bryle jako jsou
dioptrické. Jiz nyni takové modely existuji,
avSak musi byt napojeny na mobilni zatize-
ni, které jim poskytuje procesor. Obdobné
vyzdvihl i XR, ktera prave prichazi s my-
Slenkou propojeni VR, AR a MR. Osoba

uzivajici tuto platformu mtize vidét skrze
bryle kombinaci realného a virtualniho
svéta a miiZe zdroven pracovat s existujici-
mi pfedméty. Vrcholem vsech zminénych
inovaci je Al, o které nam prozradil, Ze je
jiz vyvijena pro ztvarnéni historické posta-
vy v podobé hologramu.

Obédové pauzy bylo vyuzito k pfestavbé
salu pro ucely workshopové casti ve VR
a k vytvoreni pracovnich skupin. Ty jsme
s ohledem na registra¢ni formulaf mo-
difikovali tak, aby v kazdé skupiné byl
nékdo se zkusenosti s VR. Po nasledném
rozdéleni do deseti skupin méli ticastnici
za ukol pozorovat a doptavat se zucast-
néného na zazitky z VR a své poznatky
zapsat do pracovniho listu. Kazdé dvé
skupiny doprovazel jeden z organizatort,
ktery sledoval jejich pocinani ve VR skrze
mobil. Takto méli i ostatni ticastnici moz-
nost sledovat, co se déje ve VR, a dopta-
vat se na dalsi detaily. Misto vypliovani
pracovniho listu se tedy rozjela diskuze
po skupinkach, jejiz ¢lenové si vymeénova-
li poznatky z VR a predestirali jednotlivé
otazky, které jim vyvstaly na mysl. Aby
byla aplikace stravitelnéjsi pro muzejni
pracovniky, méli moznost ve vystavnim
sale manipulovat se sbirkami z prvni své-
tové valky. Mohli si vysttelit ze samopa-
lu z roku 1918, vytesat sochu pamatniku,
namalovat vlastni pohlednici, sestavit si
kameny v pfesmycce skryvajici nazev ar-
tefaktu nebo nalézt nesmysly na fotogra-
fii z roku 1916. Pii téchto cinnostech byl
osvétlen ticel nékterych tikold, ktery je do-
nutil detailnéji se zamé¥it na sbirku, Gcast-
nit se aktivné vystavni ¢innosti ¢i odkryvat
sbirkovy pfedmét pod kamenem apod.
Zavérecna diskuze byla po téchto zis-
kanych védomostech o to bohatéjsi.
Referenti nejprve odpovidali na stanove-
né otazky jako napf. financovani projektti

Obr. 3. Prednaskova

¢ast od Hany Dernerové

z Podkrusnohorského tech-
nického muzea v Mosté.
Foto: M. Adamek, Muzeum
Prahy, 2024.

Obr. 4. Prednaskova cast Svét
Komenského Fulnek. Foto:
M. Adamek, Muzeum Prahy,
2024.
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Obr. 5. Workshopova cast VR
v muzeu. Foto: M. Adamek,
Muzeum Prahy, 2024.
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nebo na etické otazky mozného zneuziti
imerzniho prostfedi pro vnuceni vlastni
interpretace. Pravé nad touto otazkou se
rozhorela Sirs$i diskuze, zdali mize ma-
nipulace s pfedmétem nebo vstup do za-
kazaného prostoru ve VR motivovat
k poruseni pravidel a realizace v oprav-
dovém svété. ZkusSenosti ze zahranici

a i od referentti tyto obavy vyvratily.
Zavérem byla VR zhodnocena jako uzi-
tecny nastroj pro muzejni prezentaci.
I zde vSak zaznélo ,,ALE”. Pokud projekt
je délan pro samotnou lukrativnost tech-
nologie, méni se i ticel instituce prezento-
vat a edukovat kulturni dédictvi. Ziskame
sice navstévniky, avsak proménime insti-
tuci jen v hernu bez hlubsiho sdéleni. I tak
bychom nad technologiemi neméli lamat
hil, abychom neztstali pozadu oproti ji-
nym institucim nabizejicim volnocasové
aktivity. Pravé naopak bychom se méli
zaméfit na trend novych technologii, kdy
pomalu kazdy clovék ma mobilni zafize-
ni, pocitac a jiné platformy, které vyuziva
pro volnocasové aktivity. Staci jen do nich
pronést v obdobném duchu informa-
ce a zahdjit tak novou éru neformalniho
vzdélavani vychdazejici i z muzei a galerii.



