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Považské múzeum 3D online, čiže svetom 

Andrej Ferko

Traduje sa, že medený drôt vznikol tak, že sa dvaja mužíci ťahali o kopejku...  

Celosvetovým centrom dokumentácie a výskumu drotárstva je Považské múzeum v Budatínskom zámku pri Žiline. Múzeum spadá pod Žilinský samosprávny kraj, no zároveň patrí celému svetu, lebo drotárstvo je svetový unikát, jedinečné ľudové remeslo a svojbytný druh výtvarného umenia. V tomto sa fenomén drotárstva ponáša na fenomén japonského bojového umenia jiu-jitsu, ktoré tiež bolo dlho takmer zabudnuté, kým ho až do olympijskej športovej podoby – džudo - v 20. storočí neznovuobjavil profesor Jigoro Kano. V renesancii záujmu o drotárstvo hrá analogickú objaviteľskú a propagátorskú úlohu práve Považské múzeum.   

Drôt v predstavách majstrov svojho umenia asi prapôvodne nahrádzal vŕbové prútie, no vďaka vyššej ťažnosti, pružnosti a pevnosti sa postupne stal podstatne flexibilnejšou surovinou a inšpiráciou. Z drôtu ľahko upliesť kópiu prúteného košíka, no z prútia nespravíte zaklápaciu pascu na myši. Presne tak, ako dvaja lakomí mužíci v anekdote ťahajú kúsok medi, vyzerala  prvovýroba drôtu v Sliezsku, drôt sa všetkou silou rozhojdaného chlapa doslova vyťahoval z hrudy žeravého železa. Zo sliezskych hámrov sa kotúče hotového drôtu dopravovali aj na juh a na furmanských vozoch a možno na pltiach dolu Váhom a dolu Považím. Obchodný pohyb kotúčov drôtu cez extrémne chudobné Kysuce a horné Považie podľa niektorých autorov naštartoval tvorivosť prvých drotárov – a začal sa príbeh ako z rozprávky. 

Drotársky kraj nad Žilinou, prezývaný Drotária, neskôr na drôte a pridanej hodnote – drotovaní – zbohatol a skultúrnel, z drotárskych kráľov sa stali milionári po celom svete, drotárski umelci žali zlaté medaily na svetových výstavách, drotár sa stal synonymom úspešného Slováka.  Dnes dokonca po odbornej knihe o technikách drotovania [Hall03] začínajú vychádzať viaceré populárne učebnice drotárstva [Jank05], [Vond03], paradoxne v Čechách, kde dráteník znamenalo aj etnocentrickú nadávku. Ak sa chcete za drotára vyučiť, treba ísť do Brna. Ak sa chcete drotárstvom pokochať – jedine v Budatíne. Tam sa ale počas otváracích hodín dostane iba okolo 120 tisíc turistov ročne. Virtuálne múzeum na internete vás víta nepretržite – a môžte ho navštíviť za pár sekúnd zo všetkých svetadielov. 

Projekt aplikovaného výskumu Považské múzeum 3D online otvorí fenoménu drotárstva cestu ku všetkým záujemcom, expozície pôjdu svetom, ako kedysi drotári. Kým drotári putovali reálnym svetom niekedy doslova roky, virtuálny Budatín bude dostupný celým virtuálnym svetom prakticky okamžite. Terajšiu stránku múzea už môžte navštíviť na www.pmza.sk a koncom roka 2006 na nej nájdete aj pravé virtuálne múzeum, mimochodom, prvé na Slovensku.

Aby si na túto možnosť a kultúrny obsah siete sietí – webu - zvykli aj slovenskí ľudia bez počítačov, v rámci projektu sa na ôsmich prístupných miestach po Bratislave a Žiline nainštalujú verejne dostupné dotykové obrazovky. Prvé oficiálne predstavenie slovenskej verejnosti bude pravdepodobne na výstave Nostalgia 2006 v Slovenskom národnom múzeu. Ako sa ale líši virtuálne múzeum od web stránky každej múzejníckej inštitúce?  

Virtuálne múzeum ako show

Virtuálna realita je semiotický systém. Ak sa vnoríme už len do sveta počítačovej hry, vnímame semiotické reprezentácie významov. Podieľame sa na fascinujúcej multimediálnej show, obohatenej našou vlastnou interakciou, posvätenej slobodou nášho rozhodovania. 

Ako vôbec vzniká show? Kedy a prečo sa prepíname do režimu intenzívneho vnímania?  „Podľa M. Eliadeho heterogénnosť sveta je spojená s náboženskou skúsenosťou primitívneho človeka, pre ktorého „priestor má určité trhliny, zlomy: existujú určité časti priestoru, ktoré sa kvalitatívne odlišujú od iných“. Na jednej strane... priestor... obyčajný, nevýznamný, nedôležitý, na strane druhej ostrovčeky, javiská, obdarené radikálne iným, dôležitým významom, kde sa človeku zjavuje posvätné... vec na javisku funguje ako tropus, obrat, vystupuje zo seba, poukazuje na svet za sebou, obracia sa na niečo, čo nevidíme, priťahuje to iné k sebe... To iné je posvätné... Prvé javiská teda boli miestami materializovania sa ducha, boli to miesta, kde sa svet lámal na svoje dve zložky – materiálnu a duchovnú...“  [Ples97, s. 121n.] Aj dnes venujeme mimoriadnu pozornosť miestam s vyššou hustotou informácií a významov – hodinám, mobilom, internetu... Pri zapnutí zobrazovania na obrazovke počítača i pri vstupe do múzea sa teda aktivizuje tento náš pradávny javiskový inštinkt. Každá show obsahuje svetskú aj náboženskú dvojakosť. Mágia divadla sa môže začať. Až po tomto prepnutí začína platiť semiotika. Pred rozhrnutím opony nevnímame nič ikonické, symbolické, indexové ani signálové. Až otvorenie opony alebo prvý obrázok na obrazovke z nás robí účastníkov multimediálnej show. Do tohto kontextu patrí aj naše múzeum, kde sa materializuje duch drotárstva, aj jeho budúca virtuálna podoba. 


Semiotiku multimediálneho divadla (muzikálu) podrobne rozpracoval Ivo Osolsobě   [Osol87]. Na javisku môže byť – napríklad - vec, ktorá sa predvádza. Ale aj vec, ktorá hrá inú vec. Aj herec, ktorý hrá postavu, ktorá predstiera, že je niekým iným... V tej istej semiotickej komunikácii sme v múzeu. Tiež vidíme originálne exponáty, ale aj ich obrazy, alebo iba opisy a súpisy – a dokonca tušíme, že v depozite sa skrývajú ďalšie tisíce nevystavených vecí – od jednoduchých na prvý pohľad nezaujímavých kladiviek po najvzácnejšie originály, ktoré dnes zákon zakazuje vystaviť inak ako v kópiách. 


Ak abstrahujeme od konštrukčných, komunikačných a estetických aspektov, filozofické aspekty virtuálnych prostredí možno rozdeliť do dvoch oblastí [Qvor02] – ontológie (čo je cyberspace? virtuálny priestor?) a epistemológie (ako pôsobí na človeka?). Podľa Qvortrupa nie je virtuálny priestor ani paralelným svetom ani modelovou reprezentáciou skutočného sveta, ale reprezentáciou ľudskej skúsenosti s priestorom. Dodajme, s priestorom na komunikáciu významov.  
 
Donedávna sa zdalo, že hlavnou výzvou pre výskum internetovej komunikácie bude divadlo, no vývoj speje skôr k divadlu sveta a syntetických modelov divadiel už je rádovo menej (desiatky) než syntetických miest (cyber cities), virtuálnych galérií a múzeí, ktorých sú stovky.  Trocha iným smerom – do rekonštrukcie minulosti - sa uberá virtuálna archeológia, takže internet dovoľuje navštíviť Pompeje, starobylý Tenochtitlan, Miletos, či archeologický hit Sagalassos v Turecku. Toto mesto pri pradávnom zemetrasení prišlo o akvadukty a obyvatelia ho opustili – takže sa prekrásne zachovalo a v mnohom konkuruje Pompejám. Ak máte internet, poľahky ho nájdete.


Virtuálne múzeum sa v literatúre definuje ako „multimediálna kolekcia telematicky dostupných digitálnych dát... kognitívny priestor s nekonečnou kapacitou na rozširovanie, kombináciu, kompozíciu a rekompozíciu“  [Qvor02, s. 259].
Virtuálnym prostrediam patrí skvelá budúcnosť. Niektoré z nich – ako fiktívny AlphaWorld - nemajú reálny predobraz, ale väčšina slúži ako paralelný svet pre tie aktivity, ktoré bude šikovnejšie nerobiť osobne, ale v zastúpení, najmä navigácia, vyhľadávanie, podrobné skúmanie digitálnych objektov, komunikácia a mnohé z medziľudskej kooperácie (chat, internet banking, email). 

Pre „reálne“ aj fiktívne virtuálne miesta sa zaužívava označenie virtual habitat, ktoré vyjadruje, že syntetické prostredia obývajú aj syntetické populácie. Okrem miest, ktoré existovali alebo existujú, sa s úspechom vytvorili aj mestá či miesta fiktívne, ktoré slúžia ako rozšírenie priestoru pre trhové aktivity alebo sociálnu komunikáciu alebo na odohrávanie sa príbehov a interakcií v počítačových hrách. Váš zástupca-avatar sa môže virtuálne hoci zosobášiť s avatarom niekoho, koho nikdy osobne nestretnete. A etika pre virtuálne komunity sa ešte len tvorí...

Zobrazovanie možno – zjednodušene - rozdeliť do troch skupín: pomocou statických obrázkov (napr. takto sa na internete predstavuje Slovenská národná galéria v Bratislave), pomocou panorám (mnohé virtuálne múzeá (Louvre),  či mestá, vari najviac panorám nájdete na stránke Trenčína) a skutočné 3D modely (napr. Bratislavské kutúrne pamiatky na Virtual Heart of Central Europe, www.vhce.info). V prvom prípade ide o malý počet statických obrázkov, takže pohľad sa nedá ovládať. Panorámy umožňujú meniť smer pohľadu z daného miesta. Priestorový model nám poskytuje úplnu navigáciu – možno chodiť, lietať, skúmať a konať ako v počítačovej hre. Zjednodušene možno povedať, že obrazovo máme iba tri mediálne možnosti – obyčajné obrázky, panorámy čiže filmy a trojrozmerný model. Každá z nich má prednosti a nevýhody. Obrázky sú najlacnejšie a môže si ich vyhotoviť každý, kým 3D mesto potrebuje drahé letecké zábery a mnoho iných dát a musíme ho tvoriť dokonca aj vývojom nových programov, podľa toho, na aké špeciálne situácie natrafíme v dostupných dátach. Najkomplikovanejšie sa modelujú unikátne budovy ako Budatínsky zámok a okolitý historický park, kým na paneláky na sídlisku postačí kopírovať pár geometricky jednoduchých typov. 

V pripade trojrozmerného priestorového modelu múzea teda nejde o hračku, ale o veľmi atraktívne miesto na internete na virtuálnu turistiku, reklamu, propagáciu regiónu, cestovnoruchové a iné použitie.

Budovanie priestorového modelu virtuálneho múzea je mnohoročný proces a v každom konkrétnom pripade (Louvre, Metropolitan Museum, Považské múzeum...) sa uberá jedinečnou cestou. Niekde iba ako turistický pútač, inde dokonca ako nástroj práce pre akademický výskum...  Treba zosúladiť mnoho aspektov a náhľadov na to, ako bude múzeum vyzerať vo svojej virtuálnej kópii na spoločný prospech všetkých budúcich virtuálnych návštevníkov.   

Prezentácii i reprezentácii múzeí a im okolitých regiónov vo vzdialenejšej budúcnosti pribudne na internete 24 hodín denne pôsobiaci „kanál“,  po ktorom sa budú môcť prechádzať a informovať záujemci kedykoľvek a kdekoľvek na svete.  Odbornú garanciu kvality budúcej virtuálnej expozície pritom zaručujú tí najpovolanejší, pracovníci Považského múzea pod vedením Dr. Mariána Mrvu. Na internetovej stránke stojí: “Problematikou dejín drotárskeho remesla sa Považské múzeum v Žiline systematicky zaoberá od roku 1990, kedy v múzeu vznikla samostatná špecializovaná sekcia dejín drotárstva s celoslovenskou pôsobnosťou. Jej základnou činnosťou je výskum a dokumentácia histórie, technológie a materiálnych prejavov tradičného ľudového remesla, získavanie hmotných, písomných i fotografických pamiatok a ich odborné určenie a spracovanie. Popri historickom výskume sa práca sekcie sústreďuje aj na sledovanie prežívania a transformácie pôvodného drotárstva v súčasných podmienkach doma i v zahraničí.” Najpovolanejšie autorky K. Hallonová a M. Krajčová napísali aj doposiaľ najkomplexnejšiu učebnicu drotovania [Hall03].   
Ak na Slovensku nemáme odborníkov svetového mena na niektoré oblasti poznania, vo výskume drotárstva to jednoducho neplatí, lebo tu sme principiálne najlepší. Z odborného hľadiska ide teda o bezkonkurenčný projekt špičkových svetových kvalít. 
Tvorba modelu múzea

 Pri tvorbe modelu múzea platí postup, ktorý sa dá použiť aj pre hry alebo virtuálnu archeológiu. Ide o kombináciu metód počítačovej grafiky a počítačového videnia a o virtuálnu interakciu, teda o dve relatívne nezávislé etapy: 

1. Tvorba virtuálneho prostredia  pre navigáciu a kooperáciu  

2. Návrh virtuálnej interakcie (navigácia, kooperácia, interaktívne príbehy).

Jednu z výziev pre výskum virtuálneho prostredia vyjadruje podtitul knihy pražského experta J. Žáru – láskavý sprievodca virtuálnymi svetmi. Ako  rozšíriť používateľské rozhranie počítač - človek a naopak o pre človeka najprirodzenejší spôsob komunikácie, a to aj neverbálnej komunikácie pomocou pohybu hlavy a výrazov tváre? Práve o to sa pokúšame pri návrhu virtuálneho sprievodcu po budúcom múzeu – aby bol s virtuálnym turistom v čo najlepšom emocionálnom súlade, aby bol empatický. 

Finálny cieľ  budúce sieťovej technológie sa v súčasnosti podľa autora World Wide Web nazýva semantic web. Áno, Tim Berners-Lee, tvorca WWW, ktorého význam často prirovnávajú ku významu Guttenbergovej kníhtlače, dnes hlása koniec webu a transformáciu na sieť vedomostí a našich virtuálnych dvojníkov či asistentov. Každý bude mať virtuálnu sekretárku a diktovať jej cez mikrofón, čo má dnes zariadiť. Empatickí avatari by nám mali sprostredkúvať ontológie a obsahom riadenú komunikáciu, takže hľadať by sme mali v budúcnosti hoci žartujúcu sprievodkyňu pre deti alebo faktograficky dokonale presného experta, ktorý nás prevedie svojou verziou virtuálnej expozície. 

Príbehy digitálne a skutočné

Touto okľukou cez budúcnosť sa vraciame k príbehu, najstaršiemu formátu na kódovanie a odovzdávanie vedomostí. Aj keď vytvoríme scenár animácie alebo interaktívneho príbehu pre prvú návštevu virtuálneho múzea a obsadíme do jednotlivých uloh vysoko variabilných syntetických hercov s emotívnym prejavom, budeme  zrejme ešte experimentovať s multimodálnou komunikáciou – zapájaním viacerých druhov obrazov a zvukov.    

Príbehová forma komunikácie zas vedie k tomu, aby sa tvorca multimediálneho titulu stal divadelným a filmovým režisérom. Takže aj v budúcnosti vo všeobecnosti pôjde o dialogickú alebo príbehovú formu komunikácie (digital storytelling), spojenú s technológiou mnohými, možno doteraz ani nepublikovanými spôsobmi. Prominentné faktografické príbehy súvisiace s Drotáriou napísali pán Karol Guleja, z ktorého iniciatívy múzeum vôbec v roku 1943 vzniklo [Nižň96], Vladimír Ferko,  a vedúca drotárskeho oddelenia Mgr. Katarína Hallonová (napr. Slovenské drotárstvo v súčasnosti, in [Mrva02]).  Scenáre expozícií alebo jednotlivých výstav vytvorili Mgr. Katarína Hallonová, Dr. Marián Mrva, riaditeľ múzea, Mgr. Monika Škvarnová a ďalší. K drotárskemu slovesnému folklóru pribudli umelecké diela s drotárskymi motívmi od Franza Lehára (opereta), Jána Palárika (komédia), Karola Tomaščíka (novela), Evy Štefankovičovej (animovaný film), Martina Ťapáka (TV seriál) a mnohých ďalších. Najnovšie sa v Slovenskom rozhlase pred Vianocami na pokračovanie vysielalo rozsiahle pásmo pani Ľuby Šajdovej. Výtvarné inšpirácie drotárskou tematikou zas nedávno sústredila a zmapovala výstava Drotári v dielach umelcov, ktorej virtuálna podoba bude už na internete nastálo. Prominentným zberateľom drotárskych obrazov sa stal terajší slovenský prezident Ivan Gašparovič.  

A najlepšie nakoniec - kapitola drotárstva ako vitálneho umeleckého remesla sa podľa všetkého ešte len vo veľkom začína písať. Ku stovkám literátov a výtvarníkov prevažne z minulosti pribúdajú teraz stovky budúcich majstrov drotárskeho šperku, plastiky, dizajnu... Napríklad, v Čechách s podporou ministerstva kultúry pôsobí Cech dráteníků, kde sa na stránke http://www.sweb.cz/cech-drateniku dočítate aj o knihe pani Vondruškovej [Vond03]:  „Poprvé u nás vychází publikace, podávající ucelený pohled na vznik a vývoj této zajímavé rukodělné techniky, která si v současné době získává stále větší oblibu. Kromě historických faktů přináší také mnoho zajímavostí ze života slovenských dráteníků od 18. století až do současnosti.“ Iba samotný český cech registruje na svojom internete v roku 2005 60 členov a referuje o stovkách kandidátov resp. vážnych záujemcov o umelecké drotovanie. Táto životaschopná a činorodá medzinárodná komunita tvorivých drotárov sa už pravidelne schádza v Budatíne na svetovo vrcholných drotárskych festivaloch, spojených s tematickými výstavami a špecializovanými seminármi. 

Na Univerzite Komenského sa zase v súčasnosti sformoval informatický tím, ktorý v rámci akademických projektov AMVH, APVT, STRAPAMO, Culture 2000, VEGA, APVV vytvára základy a nástroje pre tvorbu vybraných virtuálnych exteriérov a interiérov. Ministerstvo školstva, Považské múzeum, UK Bratislava, spoločnosti EUROSENSE a Centaur prispievajú na projekt Považské múzeum 3D online financovaním, poskytovaním či spracovaním dát. Plánovaná cena projektu predstavuje 4 milióny korún. Medzinárodná premiéra úvodnej audiovizuálnej prezentácie bude v istom predstihu - už na vernisáži najnovšej drotárskej výstavy - začiatkom apríla 2006.  

A koncom roka 2006 bude, pravdepodobne na výstave Nostalgia 2006, a ďalších miestach hotový základný prototyp múzea a špecializovaného kiosku pre verejnosť. Ak sa bude všetko dariť, tak už v priebehu roka by mali vzniknúť pre postupné dlhodobé budovanie internetovej vízie Virtuálna Drotária dočasné alebo štandardné pracovné miesta so zameraním na dokumentáciu, digitalizáciu a tvorbu budúcej verzie virtuálneho múzea ako multimediálneho rozšírenia terajšej stránky www.pmza.sk. Ráčte vstúpiť! 

Na záver 
Drotári chodili kedysi svetom. Karta sa obracia. Svet bude mať odteraz možnosť virtuálne chodiť „ku drotárom“. 
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