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1 UOvod

Ked si nezaujato precitam honosne znejuci nazov prace Virtual
museum storytelling, nie som si isty, ze bude cCitatelovi hned’ jasné,
¢o sa za nim moze skryvat. Vlastne som si isty, Ze nie, presveddili
ma o tom vsSetky rozovory s priatelmi, ked som im hovoril o svojej
praci.

V zadani tejto bakalarskej prace sa mozno docitat, ze jej cielom je
,nastudovat problematiku, navrhnit prototyp a vystavit na
Internete." Prototyp rieSenia na tému Virtual museum storytelling.
Na nasledujlcich stranach sa méZete postupne docitat, ako som sa
zadania prace zhostil. Caka vas rozpravanie pribehu méjho hladania
vyznamu storytellingu pre virtudlne muzea.

Snazil som sa k préci pristupit zodpovedne a vyrozpravat na tychto
stranach vsSetko pekne od a po z, ale nevyslo mi to. Nakoniec je to
od a po ff.



2 Ciel prace

PokUsim sa menej skromne predstavit ciele tejto prace.

Cielom je vytvorit multimediadlny nastroj (interaktivnu
webstranku) na patavé rozpravanie pribehov, vytvorit miesto
na Internete, kam bude zaujimavé prist si prezit pribeh. Muzealny
kontext urcuje prostredie, v ktorom sa budeme snazit tento ciel
naplnit, ale metdody, ktoré pouzijeme budl tento kontext
presahovat.

Ako suvisi rozpravanie pribehov s muzeom? Tak, ze fyzické
exponaty v muzeu, ale aj myslienkové exponaty, ¢i akékolvek
myslou skumatelné objekty virtudlneho muzea su obycajne
stucastou pribehu, alebo na nejaky pribeh poukazujd. Tymi pribehmi
mozu byt Zivotopisy autorov tychto objektov, alebo legendy viazuce
sa na tieto exponaty (napriklad: ,Hovori sa, ze na tomto klaviri
hraval sdm Nepomuk Hummel® alebo ,Podla povesti o studniarovi
Wolfgangovi, hradna studna vznikla tak, ze...").

Ked sa chcete dozvediet ako znie legenda o gotickej vezi pri
kostole a klastore klarisiek, musite si pribeh precitat v knizke
o Bratislave, ktor( si musite pozZicat (to je ¢asovo narocné), alebo
kupit za rddovo par stoviek korun (to je drahé), alebo si ho musite
dat prerozpravat starou mamou (slaba interakcia, mozné poruchy
na vstupnych zariadeniach, pripadne nedokoncenie pribehu alebo
vynechanie pointy)?!, alebo ho najst napisany niekde na Internete
(ale len ako odradzajaci ,suchy" text). Viem si predstavit, Ze
atraktivnejsie moZe byt zahrat si radSej interakivnu bojovd hru po
Internete s kamaratmi zo Skoétska, alebo si stiahnut hudobny klip
undergroundovej spevacky.

Cielom tejto prace je preto ukazat nové spdsoby rozpravania
pribehov. Také spbsoby rozpravania, ktoré su motivujlcejSie ako
biely papier popisany ¢iernym pismom. Cielom je navrhn(t prototyp,
ktory bude vystaveny na Internete a bude tam efektivne rozpravat
pribehy. Bude oslovovat nielen racionalitu arozum svojimi
Uhladnymi pismenkami, ale aj cit a celkové prezZivanie vyuzivajuc
obraz, zvuk a v urcitej miere interakciu (sloboda posluchaca urcovat
si tempo sledovania pribehu).

Konkrétne muzedlne zameranie tejto prace je na
bratislavské legendy viazuce sa k vyznamnym historickym
miestam a budovam mesta. Teda nejde len o zabavu, ale
0 zabavny (resp. motivujuci) spésob skuto¢ného poznavania. To je

' tto pozndmku netreba vnimat ako hanlivi bezocivost voci $edindm, ale ako
nevinny laskavy Zart ¢loveka niekolko rokov Zijuceho vo veselej spolo¢nosti
svojich starnucich a zabudajucich starych rodi¢ov. Sam sa divim, kolko radosti
a vtipu sa v nich na staré kolena berie, hoci boli celi Zivot vazni, prisni k sebe
a zodpovedni voci okoliu.



to, vcom vidim najvacsSiu hodnotu v snahach o zaujimavé
internetové rozpravanie pribehov. Edukacny potencial, ktory sa
v takomto storytellingu skryva je to, ¢o sa mi na nom paci.

Nanestastie, prave atraktivhe komixové prevedenie, ktoré je
najvacsim motivatorom a silou tohto pristupu, nesie vo svojej
vlastnej putavej podstate (v svojej jednoduchej sémantike kratkych
viet a priezracnej ikonografie) aj najvacsie obmedzenia vzdelavacej
a informacnej hlbky takéhoto sp6sobu rozpravania. Komix je
zalozeny na redukcii. Podstatné zvyrazni, detaily potlaci, doda
dynamiku, urobi atraktivhym, ale neda sa prepchat datumami a na
niektoré myslienky a suvislosti jedoducho vyjadrovacie prostriedky
komixu nestacia. To cenné a podstatné teda ostava v motivacnej
hodnote, ktord komixové rozpravanie jedoznacne ma (kratky,
vystizny a prehladne Strukturovany chvalospev na komix mozno
nasjt na stranke s priliehavym nazvom ,Why comics?", [3]).
Jemnej$imi detailami mdze ku komixom nadvéazovat klasicky text.
Azda schodnym rieSenim je vhodné prepojenie tychto dvoch svetov
v podobe komixu s bohatymi komentarmi pod ciarou a linkami
k dalSim obrazkom a mapam. Aj o to sa pokuUsi tato praca.



3 Prehl'ad problematiky

3.1 Definicie pojmov virtualna realita a virtualne mizeum

Je slusnym zvykom uvadzat na zaciatku technického alebo
vedeckého textu definicie pouzivanych klac¢ovych pojmov. Ja som
tak v prvych dvoch kratkych kapitolach neurobil, aby som Ccitatela
neunuval definiciami hned od zaciatku. Ak vznikli nejaké nejasnosti
v pojmoch, len to slizi nasSmu zivému ponoreniu sa do prehladu
problematiky.

Prave istd zZivelnost a neriadend organizadcia a preto aj
mnozstvo protichodnych chdpani a interpretacii pojmov su typické
vlastnosti sucasnej podoby Internetu. Pojmy sa tu vyvijaju, Siria sa
tu rézne zargdny. A definicie ¢astokrat vznikaju ,zdola" - definiciou
sa stava taky termin, ktory ,preziva®™ v tomto zvlastnom ,zivom"
konkurenénom systéme. Perfektne to ilustruje hladanie vyznamu
slovného spojenia virtualna realita.

Virtualna realita (VR), definicia

Vyhladavac¢ Google [1] mi po zadani slovného spojenia ,virtual
reality” 13. februara t.r. ponukol zoznam jeho 25 r6éznych definicii z
25 rbznych webstranok. Stylistické odliSnosti boli zjavné uz pri
prvom pohlade. Vyznamné je vSak to, ze definicie sa liSili aj
podstatou.

VSetky definicie sa vSak daju zhrnit do troch skupin.
Pravdepodobne najcastejsie je pojem VR chapany technologicky -
teda ako rozhranie medzi ¢lovekom a pocitacom (human-computer
interface), ktoré Ccloveku zabezpecuje plnohodnotné prezivanie
simulovaného prostredia a ddva mu moznost prirodzenej interakcie
s tymto prostredim. Tato definicia vsebe zahfia rbzne
technologické , vymozenosti® ako napriklad stereoskopické okuliare,
kamery moniturujuce pohyb oci, hlavy alebo tela, rukavice na
snimanie pohybov ruk a prstov, Specidlne obleky, dokonca
technoldgie podobné elektroencefalogramu pre snimanie aktivity
mozgu. Na takuto definiciu VR sa budem odvoldvat ako na VR-
rozhrania.

Iné rozSirené chapanie VR kontrastujice hmotnému
technologickému chapaniu je také, ktoré VR vnima skoér ideovo -
ako simulované prostredie, ako interaktivnu multimedialnu
aplikaciu. Technolégia je tu teda uz ,len" v Ulohe sprostredkovatela.
Tieto dve skupiny definicii spolo¢ne zachytavaju tajuplnd vlastnost
VR - schopnost ,obklopit" pouzivatela, schopnost umoznit
pouzivatelovi vnorit sa do simulovaného prostredia.



Tretia skupina definicii je uz len akoby aristotelovsky logicky
doplnok, pokryva mozné ostatné chapania, ktoré sa nedaju zaradit
do prvych dvoch skupin. Napriklad VR ako marketingova znacka
niektorych produktov a podobne.

V tejto praci budeme VR chapat v zmysle druhej definicie,
teda tej, ¢o hovori o ideovej podstate simulovaného interaktivneho
prostredia.

Virtualne muzeum (VM), definicia

Casto citovanou definiciou na Internete bola tato, najst sa da
napriklad na stranke [5]: ,Virtudalne muizeum je zbierka
elektronickych  artefaktov  a informacnych  zdrojov. Pokryva
prakticky lubovolnd digitalizovatelntd tému. Mbze obsahovat malby,
kresby, fotografie, nakresy, grafy, zvukové nahravky, video-
sekvencie, novinové clanky, prepisy rozhovorov, Ciselné databazy
a mnoZzstvo inych elektronicky zalohovatelhych objektov."

VSeobecnejsie: ,Virtudlne muzeum je zbierka logicky
suvisiacich  objektov  stvarnenych réznymi  multimedialnymi
prostriedkami. Vdaka svojej dostupnosti a schopnosti byt
k dispozicii z rbznych pristupovych miest presahuje tradicné
metddy komunikacie s navsetevnikom. Nie je lokalizované na
nijakom realnom mieste v priestore a sirenie jeho obsahu nema
teoreticky ziadne obmedzenia." (Andrews, 1996), citacia zo stranky

[2].

Aj pri skimani vyznamu pojmu VM nachadzame jemné
odlidnosti v chapani. Z uvedeného citit, Ze existuju aspofi dva
pristupy k virtudlnemu muzeu. Prvy spociva v digitalizacii
umeleckych diel, predmetov ludskej kreativity a vynamnych
artefaktov tak, ako to bolo spomenuté v prvej definicii VM. Cielom
je efektivne archivovat a spristupnit tieto hodnoty s ¢o najmensimi
obmedzeniami ¢o najvacsiemu poctu ludi.?

Druhy pristup sa skbér snazi tieto svety prepojit, bez
podcenovania vyznamu fyzického muizea. VM vtomto pripade
znamena skor implementovanie VR pri fyzickych prechadzkach
v skutoénom muzeu. Predstavte si, ze by ste isli do muzea
v bratislavskom hrade. Mate tu moznost nazivo si pozriet vystavené
artefakty®. Mazeum by vSak mohlo byt jemne ozvucéené vkusnou

2 Komplexne sa touto myslienkou zaobera projekt Semantic Web [4], ktory chce
informacidm efektivne priradovat vyznam (sémantiku) tak, aby tym zlepsil
kooperaciu ludi a pocitacov, ¢im by umoznil aj lepsi pristup k potrebnym zdrojom.
3 Napriklad paleolitickil VenusSu z Moravian, vzacny poklad v podobe zlatych
Sperkov z doby bronzovej alebo pamiatky z Cias starovekého Rima. S trochou
vtipu sa vSak da povedat, ze tu uz existuje ,virtudlne mazeum”, kedze
vystavované nie su originalne objekty, ale iba ich verné kopie.



predstavou o dobovej hudbe?, aby atmosféra bola sugestivnejsia.
Na stendch by mohli byt projekcie 3D rekons$trukcii starych typov
sidel alebo ,verzii hradu“. Prehliadka by mohla byt zakoncend
virtualnou prechadzkou po starom kostoliku, ktorého podorys (zZial,
iba pbédorys) si mdézeme prezerat pred vychodnymi muarmi hradu.
Tato posledna cast prehliadky by sa odohrdvala s pouzitim vsetkych
dostupnych prostriedkov VR-rozhrani.

Takyto druhy pristup kpojmu VM sa mi zda ovela
zmysluplnejsi. Jednak preto, ze VR-rozhrania nie su zatial také
dostupné  jednotlivcom, aby si  mohol prechadzku so
stereoskopickymi okuliarmi a senzorickymi rukavicami realizovat
bezny Clovek len tak v pohodli svojho domova. Pravdepodobne je
vSak technologickd dostupnost iba otazkou ¢asu. Druhym
a podstatnejs$im argumentom preto je moja viera v nenahraditelnost
fyzickych exponatov. NajvyznamnejSia hodnota VR je (ked
nehovorime o technickych aplikaciach v medicine, letectve alebo
astrondmii, ale o vyuziti v klasickom muzeu, ¢i galérii) v schopnosti
sprostredkovat nie¢o, ¢o inak nemame ako prezit (prechadzka po
Marse, po antickom Rime alebo traviacim traktom cloveka) a nie iba
v digitdlnom reprezentovani objektov, ktoré mézeme fyzicky zazit.’
Chlad a Specificka vona zmesi plesni a vlhkého vzduchu nebezpecnej
jaskyne, Ci starucké farby oleja, nepochopitelné odtiene ciernej
a musie ,bodky" na starom drevenom rame majstrovho obrazu...
VM by nemalo mat za ciel tieto zazitky Uplne nahradit.

Podobny postoj vyjadruje aj Qvortrup v knihe Virtual Space,
[Qvor02] s. 259, ked' v suvislosti s VM hovori o pouziti VR v ramci
fyzickych, klasickych muzei toto: ,Podla mna takyto pristup
predstavuje velkd vyhodu: zatial, Co zachovava fyzicky priestor
viac-menej tradicného vzdeldvacieho prostredia, ponuka chapanie
VR ako nového muzealneho vystavného zZanru. Tato suhra fyzického
a digitalneho... vytvara konkrétny ‘iluzérny priestor™

Ja sa teda priklanam k alternativam VM ako obohateniu
realneho muzea, ako k prezentacii, ¢i autondmnej existencii mizea
na Internete, dokumentdcii a prehladnej archivacii, ale nie ako
k Uplnej ndhrade muzea ako takého. Moja praca by ale mala byt
pouzitelnd vo vsSetkych tychto moznostiach chapania VM, aj ked
primarne vznika ako objekt virtudlneho muizea umiesteného iba na
Internete.

3.2 Virtual museum storytelling?

* s hlfadanim hudobnej literatiry z nasho Uzemia z ¢ias raného stredoveku to nie
je jednoduché, ale rozhodne by sa dala autenticky ozvudit napriklad vystava
starych hudobnych nastrojov, ktora je stalou expoziciou na bratislavskom hrade.
5 v knihe [Qvor02] su pouzité terminy analdgia pre fotorealistickl simulaciu
kopirujucu skutoénost a hyperrealizmus pre simulaciu presahujicu skuto¢nost



Teraz sa mdzeme konecne pozriet Uplne $pecificky na nasu
tému. Aka je teda pozicia storytellingu vo virtudlnom muzeu?
Pomo6zeme si porovnanim. Vizudlne reprezentovatelné exponaty
virtudlneho muzea vyuzivaju zobrazovacie metdédy, preto ich
najCastejSie nachadzame v jednej ztroch podob: ako klasickd
fotografiu, ako ovladatelnd panoramu alebo ako interaktivny 3D
model®. Pribehy, teda primarne objekty epiky, nie obrazu, mozno
podla reprezentacie podobne hrubo rozélenit na tri Grovne: klasické
texty, komixy a animacie. Ako to teda vyzera v praxi? Pozrime si
niekolko charakteristickych pripadov.

Klasicky text

Klasicky text, pismo, je skvely vymysel. Knihtla¢ je priam
darom z neba. Ludské myslenie je silne prepojené s recou
a gramatikou a vacsina populacie zapadnej kultary urcite mysli
prevazne vo vetach (v protiklade kcomusi, ¢o sa da
nazvat myslenim v obrazoch). Pismo ma preto v nasom svete
klicovu Ulohu v zaznamenavani a zdielani poznania.

Aj vo svete virtualneho muzea ma silné opodstatnenie. Pismo
totiz zaznamenava myslienky velmi exaktne a je velmi nenarocné
kapacitou dat. Pre porovnanie, objem dat potrebny na zapis
skomprimovaného scanu jednej strany komixu v Prilohe ¢.1 by
stacil na zaznamenanie asi 120 normovanych stran textu.

V mojej praci vsak aj tak budem pracovat s komixom. Preco?
Preto, lebo objem dat, exaktnost vyjadrovania ani technicka
nenarocnost ,guttenbergovej medddy" nie su v svete vykonnych
pocitacov a rychleho Internetu to jediné dolezité.

Keby som mal teraz uvadzat internetové muzejnicke zdroje,
ktorych storytelling a vSetka napaditost zacina a kondi iba textom
a obéasnymi obrazkami, mohol by som vymenovat v&césinu
slovenskych galérii a muzei. Uvediem vSak projekt, ktory je
zalozeny na texte, ale je skvely svojou myslienkou a v tom, ¢o chce
dosiahnut je text ako hlavnd metdda aj tak najlepsie pouzitelna.
Ked si kliknete na stranku [8], zistite, Zze sU na svete ludia, ktori
veria, ze Every object tells a story (Kazdy objekt ma svoj pribeh).
Tato stranka je zaloZzena na principe wiki, teda kazdy kurator,
muzejnik, dobrovolny pracovnik alebo navstevnik sem mdze poslat
svoje pribehy viazuce sa k exponatom svojej galérie, muzea. Na
strdnke projektu tak vznikd siet liniek na pribehy a webstranky
roznych muzei na celom svete. Strdnka sa stava akymsi
»,Samovznikajucim meta-muzeom".

Komix

¢ takéto rozdelenie uvadza ¢lanok [Ferk06]



Pojmom komix tu zovSeobecnene pomenuvam vsetko od
ilustrovanych ,pasikov" (stripes) nedelnych vydani novin v USA na
konci 19. storocia, az po rozsiahle internetové fotopribehy.

O komixe sa pekne piSe v knizke o masovej komunikacii
[Eco95], kde autor na priklade komixu Miltona Caniffa pomenuva a
rozobera vyjadrovanie komixu, navySe to robi velmi ulenym a
zaroven putavym sposobom (poznate to, niektori autori dokazu aj o
vcelku jednoduchych veciach pisat tak, Ze problematika vyznievaja
ovela zlozitejsie, zaroven vsak zloZitost cudzich vyrazov a dlhych
viet v spojeni s jednoduchostou samotnych myslienok a priezra¢nou
logikou textu navodzuju v Citatelovi pocit vynimocnej chapavosti a
posobia blahodarne na rasto sebavedomia... ).

Skvostom je kniha [Kalo87], vysla v Prahe uz pred dvadsiatimi
rokmi. Je to knizka, ktorad prostrednictvom komixového rozpravania
sprostredkliva pekny prierez ¢eskymi dejinami a povestami. Keby
som mal tuto knizku k dispozicii v Case, ked sme mali v Skole
dejepis, alebo keby v dejepisnej knizke kazda kapitola zacinala
napriklad takymto komixom, myslim, ze ucenie by iSlo ovela lahSie.
A keby sa uz aj nasSiel nejaky maly zaryty dejepisny ignorant, ktory
by si text v ucebnici necital, peknému komixu by neodolal a nieco by
sa snad’ naucil.

Komix vyrazne ulahcuje pamétanie - dodnes si viem jasne
vybavit par vtipnych obrazkov, alebo aj vyrokov z komixovej verzie
Rychlych Sipov Jaroslava Foglara. Tie malé uteSené obrazky spojené
s vtipom sa v mysli lahko udomacriuju. Pre¢o to nevyuzit pri
prezentacii VM?

V deviatej kapitole tejto prace mbzete najst ako Prilohu é.1
typicky kratky komixovy pribeh (americky komix Calvin&Hobbes) aj
so struénym komentarom.

Klasickou podobou komixu sa v3ak v praci nebudem zaoberat
(hoci, tazko povedat, ¢o je to ,klasickd podoba komixu"“, solidnu
historiu svetového, tzn. prevazne amerického, komixu najdete na
[6], alebo v slovencine na peknej, prehladnej a podrobnej stranke
[7]1). Nejde mi totiZz o poskytnutie online niecoho, ¢o je aj tak krajsie
offline, teda vytlacené na kvalithom, voravom papieri, ktory pri
¢itani mézte drzat v rukach.

Zaujimavé je prave vyuzitie takych moznosti, ktoré bez
pocitaca, Ci internetu nedosiahneme.

Animacie a filmy

Velmi zaujimavym prikladom muzea je Barnum's American
Museum [9]. Toto virtudlne muizeum rekonstruuje slavne
newyorkské muzeum, ktoré fungovalo v 19. storoli. Roku 1865
vSak do tla vyhorelo. Na stranke mdézeme najst zakladnu histériu v



skratke, Casovu os a obrazky, ale aj uCebné materialy a dlhSie
¢lanky, pre podrobnostichtivych. Dalej vSak stranka obsahuje aj
moznost peknej virtuadlnej 3D prehliadky, sice iba s pomerne
obmedzenymi moznostami pohybu, zato vsak s velmi dobrou
navigaciou. A storytelling je tu rieSeny tiez velmi slusne - ti, Co
chcl, maju dost podrobnych pisomnych zdrojov, a ti, ¢o nechcu, ti
maju moznost zazit historiu prostrednictvom jednoduchej ozvucenej
animacie. StrasSidelny hlas vam v slichadlach rozprava tajuplny
pribeh, zatial’ ¢o pred vasimi oCami sa odkryvaju vyjavy zo starych
fotografii. Animacia je jednoducha preto, lebo vlastne su to len akési
plynulé kizavé pohlady po starych fotografidach, na ktorych sa obcas
niektory objekt pohne. Predstavte si to tak, Zze sa cez maly priezor
pozerate na velku fotku, pohladom chodite zo strany na stranu, to
reprezentuje horizontdlny pohyb, a obcas priezor zvacsSujete alebo
zmensujete, to reprezentuje pohyb dopredu-dozadu. Citit, ze to nie
je ,plnohodnotnda animacia®, ale spolu stym presvedcéivym
rozpravacom je to presne to, ¢o do online VM potrebujete.

Obrovskym poctom su na Internete zastupené popularno-
vedecké stranky. MOzme sa stretnut srbznou prepracovanostou
rieSeni, jednoduché, ale interaktivhe animéacie krvnych buniek
najdete na stranke [10] (vyuziva sa tu technoldgia flash), Nakasato
Virtual Museum [11] zase ponuka prehliadku fosilii, ktoré si mbzete
pohybmi kurzora v redlnom c¢ase otacat vdaka technoldgii QTVR
(QuickTime Virtual Reality), potrebujete ktomu prehliadac
QuickTime. Nevyhodou je malické rozliSenie (ni¢ sa tam
nerenderuje, nie je to ,skuto¢né" 3D, sU to len obrazky jedného
objektu z réznych uhlov a ,otacanie® je vlastne iba spbsob
striedania tychto obrazkov).

4 Navrh riesenia

4.1  Pristup k tvorbe



Ludia maju rbézne povahy. Karl Gustav Jung vo svojej
klasifikacii hovori o Styroch predominantnych funkciach jednotlivca:
o mysleni a citeni, o vnimani a intuicii. Moja priatelka Miriam ma
presviedéa, ze som skor ,vnimavy" ako ,inuitivny". Ja svoju
vhimavost radsej nemienim precefiovat, ale uvedomujem si, ze
mam s vnimavymi ludmi nieCo spolo¢né: farby ma dokazu
nadchnat, hudba ma vzdy zaujme, niekedy sa potrebujem veci
dotykat a vzdy ovoniavam jedlo, ktoré jem a knihy, ktoré ¢itam.

MO6j tvorivy pristup je viazany na moje zmysly.
,Brainstorming" je pre mnfa naroc¢na aktivita, pretoze sa nedokazem
pri uvazovani o rieSeni prili§ vzdialit od praktickej moznosti
stvarnenia. Inymi slovami, v mojom snivani o moznej podobe prace
je uz akosi zahrnuty spbsob, ako ju chcem dosiahnut. Rychlo
zavrhujem cesty, ktoré sa mi zdaju neschodné.

Takyto pristup sa mi osvedcil v niektorych oblastiach Zivota,
najma pri praci v kuchyni a pri organizovani prace viacerych ludi.
Moja priputanost k zmyslom ma drzi pri zemi a dokdzem odhadnut
naivitu prehnanych planov. RieSenia si potrebujem vediet rychlo
predstavit. Moznym obrovskym nebezpecdim vsak je, Zze sa oberdm
o potencialne dobré skryté, ¢i komplikovanejsie rieSenia. Novatorski
vedci boli Castokrat prave intuitivhe typy - ved za objavmi sa
obycajne nechodi po vychodenych cestach so =zarukou istého
vysledku.’

A tak aj pisat kapitolu ,Navrh rieSenia“ sa uberam v Case, ked'
uz prvl verziu stranky virtual bratislava stories mam hotovu.
Zhlobenu narychlo a nedokonall, ale farebnl a ozvucenud. Je to
verzia nepremyslend, spontanna, ale v sulade s mojim spdsobom
myslenia takto ostavam spaty s realitou.

Podrobnejsim hodnotenim prvej, heuristickej verzie stranky sa
budem venovat v dalSej kapitole. Teraz sa esSte raz zamyslim nad
navrhom projektu. Robim tak s pocitom slobody - existujlce hrubé
rieSenie mi dovoluje, pre niekoho mozno paradoxne, v snoch
zaletiet dalej a premyslat aj o optimalnejsich verziach prace.

4.2 Obraz

Tak predsa. Mam niekolkomilionovy rozpocet a tim
programatorov. Mam dostatok ¢asu. PopuUstam uzdu fantazii
a snivam o stranke virtual bratislava stories. Ako by mohla
vyzerat jej idedlna podoba a zaclenenie do sveta Internetu?

Prechadzate sa ulickami Bratislavy. Samozrejme, ste Kosican,
sedite doma vo svojom byte na Juznej triede a ulicky Bratislavy sa
pred vami odkryvaju len na monitore pocitaca. O dva dni mate

7 Ludia s dominantnou funkciou ,myslenie” a sekundarnou ,intuicia” v kombinacii
s introverciou sU najcastejSie Uspesni vedci, inzinieri a vyskumnici.



sluzobné povinnosti v centre hlavného mesta, a tak ste si na
stranke magistratu otvorili virtualnu prehliadku. Na cestu sa
treba predsa pripravit.

Prekvapuje vas, Ze celé centrum mesta sa nachadza ako 3D
model na Sieti a vy si takto mbZete v predstihu prezriet miesta
svojej navstevy. Modely budov nie su zlozité, pri mnohych vsak
vidite odkazy na rézne detailnejsie jednotlivé spracovania a na
vacsine krizovatiek a miestach s peknym vyhladom nachadzate
esteticky vkomponované linky na panoramatické fotografie.

Kracate okolo virtualneho kostola Klarisiek, v tom zazriete
sympaticki mladu reholhu sestru, ponuka vam linku na virtual
bratislava stories. Kliknete a temer staticka 3D scéna sa pred
vasimi ocami meni na ozivenu knihu, rozpravajuci komix. Zrazu sa
vynara hudba a rozpravac vas vovadza do dejov davnych storodi.
Obcasné animacie spestruju toto putavé rozpravanie.

Ked’'sa pribeh skonci, ohurene pokracujete virtualnou
prechadzkou a vsimate si uz len linky na dalsie pribehy. Pri
Katovom dome na Bastovej zazivate strasSidelnu historku, pri
Univerzitnej kniznici pravdivd historiu, na Hlavnom namesti znamu
legendu a pri ruzovom Primacialnom palaci rozpranie o objave
umeleckych diel.

~Nuz, darmo, je to hlavné mesto," povzdychnete si zavistlivo
a uzasnuto zaroven. O dva dni prekvapite obchodnych partnerov
cestou na obed zaujimavym rozpravanim o miestach v meste,
v ktorom Ziju a uzavriete dalsi skvely obchod.

4.3 Navrh

Teraz sa pokUsim sen opisat este raz, ale uz aj s predstavami
o konkrétnych krokoch veducich k jeho Stastnému uskutocneniu.
V prvom rade sa treba hned’ zbavit predstavy, Zze by v sucasnosti uz
existovalo také komplexné internetové dielo, aké som opisal
v mojom sne (priestorovo ainformacne rozsiahla virtualna
prechadzka po Bratislave). Akakolvek podoba virtual bratislava
stories nakoniec vznikne, nebude moct byt zaclenena do
vysnivanej Struktury. Uspechom bude link z Wikipedie alebo
z Google-Earth.

Zakladny obraz

Aké technoldgie a postupy zvolit pre naplnenie predstavy
o dobrej storytellingovej stranke? Kontext je jasny — chcem vytvorit
internetové dielo, teda zameriam sa na internetové ,jazyky". HTML,
XML, VRML, PHP, java, Flash,...?



Uvedomujem si dolezitost tychto rozhodnuti, a ako
zodpovedny projektant by som mal asi podrobne premyslat
o jednotlivych moznostiach, ich vyhodach a nevyhodach. Moje
rozmyslanie pri tvorbe prvej verzie stranky vsak bolo velmi
jednoduché a priamodiare.

Chcel by som, aby boli obmedzenia na prezeranie stranky co
najmensie. Mojou ciefovou skupinou je Siroka verejnost, turisti,
zvedavci, Studenti, jednoduchi ludia a experimentujuci dochodci, nie
technicky zdatna elita. Preto nemézem ocakavat, ze kvoli pristupu k
virtual bratislava stories si budi menit nastavenia prehliadada,
alebo stahovat a instalovat rézne ,plug-in“-y. Pravdepodobne budu
pouzivat Internet Explorer, aak mam Stastie, budld vybaveni
zvukovou kartou a reproduktormi.

Akd technoldgia najlepsie spifa  takéto ,kritérium
neznicitelnosti*? Mne sa javi ako vitaz HTML, resp. XHTML. S Flash-
om by sa mozno dali dosiahnut esSte krajsie vysledky (lepsie
moznosti interaktivity a jednoducha animacia), ale tuto cestu
prenechdvam niekomu inému (v akom prostredi editovat flash a ¢o
s narokmi na prehliadac?). Velmi dobre by na moje Ucely posluzila
aj technoldgia PHP (vyuZitiu tejto technolégie sa vyhybam
z technickych pri¢in - nemam uz dostatok Casu na nastudovanie,
nemam server na testovanie a tuzim po plne funkénom prezerani aj
off-line).

Struktira

Storytelling je vyrieSeny komixom. A ako vyriesit komix tak,
aby bol prehliadatelny na Internete s pouzitim HTML?
Najjednoduchsie, priamociare rieSenie znie: vytvorit linedrnu
Struktiru linkami pospajanych HTML-stranok. Kazda stranka nech
obsahuje ¢ast komixu - jeden ,stripe“(pasik), alebo jeden obrazok.

© LEGO

Predlho som rozmyslal, ako vyriesit obrazov( stranku komixu.
Moznost sdm pribehy nakreslit som zamietol skér ako by som sa
o to pokusil - myslim, Ze to by som nemal Sancu stihnat. Este
blizSie k pravdivym dovodom zamietnutia moznosti kreslenia je
pochybnost o tom, ze by taky komix svojim vzhladom mal $ancu
vbbec niekoho uchvatit. Takyto typ komixu by som navySe musel
obohatit o dal$i sémanticky prvok - vysvetlujice komentare
k (nepodarenym) obrazkom, napriklad: ,Tento zvlastny pes, to je
kon," alebo ,Tato mniska je najkrajsia, ale vazne."

Alternativa, o ktorej som rozmyslal podstatne dlhSie bola
nafotit si pribehy - osatit priatelov a kamaratky do dobovych habov
a vybrat sa s digitdlnym fotoaparatom priamo do centra. Fotky



potom upravit — dodat im umeleckého vzhladu, aplikovat vkusné
efekty a pospdjat do komixu. Nakoniec ma vsak odradili tri
nezanedbatelné prekazky. Obrovska pracnost zharania starych Siat
a dobovych doplnkov. Docent Ferko mi sice pripomenul existenciu
druzin historického Sermu, aj ma obozndmil s moznostou
pozi¢iavania kostymov v Narodnom divadle, ale predstava
koordinacie potrebného mnoznstva fudi a materialu ma nacisto
zmrazila. DalSou komplikaciou by bolo oddelovanie historickej Casti
obrazu od vsSadeprenikajucich novodobych prvkov. Ved si to
predstavte - budlca mniska Matilda sa zasnene diva do odi
mladému Kristidnovi a za nimi stoji skupina Japoncov fotiacich si
kostol a hrad. Alebo zaber na plnd krasnu kostola Klarisiek, do
ktorého sa pripletie aj informacna tabula bratislavského kultirneho
strediska, retazou pripevnend ku vchodu, ¢ moderné leSenie vedla
rekonstruovanej budovy. Posledna kategodria problémov - tak to uz
bola naozajstna vyzva. Ako zrekonstruovat stavbu davno postavenej
veze? Ako esteticky, ale presveddivo stvarnit smrt v rytierskom
suboji? Ako dovliect do centra mesta voz plny zeleniny alebo sudov
vina reprezentujuci naturalnu dan?

Aj ked som si isty, ze vSetky takéto prekazky by sa dali,
mozno aj elegantne, vyriesit, rozhodol som sa pre ovela
jednoduchsSiu cestu. Je fnou LEGO. Dokonald hracka - s mladsim
bratom Radom sme nad legovymi dielcami stravili stovky hodin
nasho detstva. Nedd mi nespomenut na tomto mieste, ze LEGO
s predajnostou vyse 200 milionov stavebnic ro¢ne, vo vyse 100
krajinach sveta, stale patri medzi najoblibenejsie hracky.?

Ked som sa stotoznil s predstavou LEGA, nadSene som
rozpovedal svoj plan kamaratovi Risovi (o nom este bude rec
v Uvode nasledujucej kapitoly). Ten mi hned’ poslal link na cosi, ¢o
sa presne zhodovalo s mojimi predstavami. Projekt The Brick
Testament (stranka [13]) je azda najbohatSou strankou LEGOvého
rozpravania aku som na Internete nasiel. Objavenie tejto stranky vo
mne sprevadzali dva pocity — nadSenie, Zze ta mysSlienka s LEGOm
mobze priniest takyto prekrdsny vysledok, ale aj akési cudné
rozCarovanie z toho, ze nie som prvy... Stranka, ktoru vytvaram
teda vyzera velmi podobne ako [13].

Ovladanie

Ako sa ,preklikdvat" medzi ¢astami komixu? Ako sa orientovat
v mnozstve pribehov - komixov? Ako pritom zachovat
jednoduchost? Aké moznosti pohybu a nastaveni poskytnut a pritom

$ Na stranke [17] mozno najst kratku prehladni histériu hracky LEGO. Uvediem
len tolko, Ze aj ked povod LEGa je dansky, slovo LEGO v danstine predtym
neznamenalo. Nazov LEGO vznikol spojenim dvoch danskych slov "leg” a “godt" teda
“hrat sa” a “dobre”.



zachovat prirodzenost a prehladnost ovlddania tak, aby sa dalo
zvladnut aj ,lavou zadnou“?

Navrhujem opat Uprimny pohlad do odi nelGtostnému kritériu
neznicitelnosti a obmedzit navstevnikov na jedno hlavné menu
s vyberom pribehov. Pohyb v pribehu nech je tiez obmedzeny len na
.dalej* (posun o minimalnu jednotku v pribehu v smere plynutia
rozpravania), ,spat" (opac¢ne) a ,menu“ (ndvrat k moznostiam
vyberu pribehov a dopliujucim ponukdam). Podobné moznosti
pohybu su aj na stranke The Brick Testament. Len menu je tam
o nieCo CclenitejSie, pretoze stranka obsahuje obrovské mnozstvo
pribehov.

Pudtavost a zabavnost’

Ako neznudit dlhou sekvenciou obrazkov komixového pribehu?
Tak, ze niekedy sa obrazok animuje, inokedy sa ozve zvuk, alebo si
stranka vypyta spatnu vazbu.

V pozadi vsSetkych pribehov bude zniet hudba. ,Lacnejsi"
scenar pocita s jednoduchou syntetickou napodobeninou starej
hudby. Hodnotnejsi variant by vznikol po konzultacii s expertami
z VSMU vyberom nahravok niektorého zo slovenskych stborov
zameranych na stard hudbu.

Informacna hodnota

Okrem informacnej kapacity samotnych zobrazovanych
pribehov by som chcel plne vyuzit moznosti si¢asného Internetu —
strénku ¢o najlepsie prepojit s existujucimi prdcami prostrednictvom
hypertextovych liniek.

Pribehy planujem doplnit aj vlasnymi minigalériami miest
a budov spominanych v pribehoch a kratkymi historickymi suhrnmi.

Obsah - bratislavské legendy

Zdrojom pribehov, ktoré planujem zobrazovat sU najma
knizky [Lac00] a [Jan04], obe z kategérie ilustrovany sprievodca.
PInohodnotné verzie tychto povesti vSak nedajdete v sprievodcoch,
ale v klasickej knihe Marie DurlckoveJ Bratislavské povesti [Dur04].

4.4 Navrh editora storytellingovych stranok

V nasledujicej kapitole opiSem, ako to celé s virtual
bratislava stories dopadlo, ale uz na tomto mieste uvadzam nieco



o tom, ako stranka vznikala, a ¢o by vznik podobnych stranok
v buducnosti zjednodusilo.

Pri sp6sobe, akym je stranka navrhnuta v tejto kapitole, si jej
tvorba vyZaduje napisanie desiatok HTML suUborov. Ja som pracoval
tak, ze som vytvoril jeden HTML dokument, akusi ,mustru“, vzor,
a ten som potom kopiroval a premenuval. Vyslednd hrbu suborov
som este rucne doeditoval - v kazdom subore bolo treba zmenit
jednu sprievodni vetu, nazov obrazku, Ccisla odkazov na
predchadzajicu a nasledujicu cCast pribehu a este niekolko dalsich
detailov.

Opat sa prejavila moja tuzba hned siahat na vysledok, pracu
som si poriadne nepremyslel a za hodnotu suUstavného kontaktu
s priebeznou podobou som zaplatil poriadnou drinou prepisovania
asi desiatich riadkov v 23 suboroch (keby som si hned uvedomil, ze
ma to bude stat prepisovat 230 riadkov textu, mozno by som sa
skor zamyslel). Pracu mi pritom este dobre zjednodusil freewareovy
editor PSPad (verzia 4.5.1), za Co vdacim autorovi Janovi Fialovi
z Plzne (na Internete mozete najst PSPad na adrese [14]).

Preto pre dalSie pribehy planujem pouzit editor Sity na mieru.
Editor mo6ze byt naprogramovany v C++ alebo Delphi. Ma
obsahovat niekolko funkcii. Ponuku vyberu obrazkov, ktoré maju
byt zretazené, editovacie okno, ktoré zobrazi zoznam naditanych
obrazkov a k nim prisluchajuce textoveé riadky na vloZenie textov
pribehu. Dalej by mal obsahovat moznost nacditat vzorovy HTML
dokument - urcujuci vzhlad vsetkych podstranok pribehu - a tiez
moznost  nastavit vstupné a vystupné adresare a spdsob
pomenovavania stranok. Nesmie chybat okienko ,preview".

Na takomto editore uz pracuje mdéj mladsi brat Rado, ktory
sam priSiel s niektorymi dobrymi napadmi pre univerzalnejsSiu
funkénost (napriklad zvolit ,template®, teda vzorovy subor,
lubovolne, = moznost nastavovania lubovolnych  vstupnych
a vystupnych adreséarov ai.).

4.5 Scenar Legendy o vezi kostola klarisiek

Scenar obsahuje texty, ktoré su vhodné na priame vyuzitie
v komixe a komentdre k obrdzkom. Obrazky vsak moézu vyzerat
rozne, zavisi od konkrétneho umeleckého stvarnenia ich obsahu
a zamerov umelca. Upozornujem, Zze v texte scendra ani na
webstranke projektu nepouzivam velké pismena podla pravidiel
spisovnej slovenciny. Vacsinou pouzivam velké pismena iba pri
menach hlavnych postav pribehu.

Prvych par obrazkov by malo posliuzit na uvedenie scény, je
to prilezitost pre divaka, aby sa zorientoval v ¢ase a priestore. Texty



prindsaju vysvetlenia a obraz by tu mal tvorit zaklad, na ktory
si divak v hlave fixuje historickl informaciu, prezivanie v pribehu
v dalSich obrazkoch tak neostane bez kontextu.

Cast#1
kostol a klastor klarisiek najdeme na klariskej ulici v

bratislave, oproti peknému renesan¢ne vyzdobenému domu, v
ktorom dnes sidli kréma u deZzmara.

Cast#2
dezmar bol ten, kto v stredoveku vyberal Specidlnu cirkevnu
dan, desiatok - "dezmu"

Cast#3
"dezma" sa platila od roku 1031 - vtedy ju v Uhorsku zaviedol

Stefan I. a tradi¢ne sa platila v naturdlidch, ako desatina
Urody.

Cast#4
oproti dezmarovmu domu dodnes stoji kostol a klastor

klarisiek, ktory vSak kedysi nemal sucasnu krasnu sedem-
boku vezu.

Niekolko obrazkov teraz predstavi hlavnych hrdinov. Pri ich
stvdrneni je nevyhnutné pracovat sugestivhe, vyuzivat
psychologické a kulturno-spolocenské znalosti o cielovej skupine
divdkov, aby sa podarilo v divakovi vzbudit naklonnost a priazen
voci pozitivnym hrdinom.

Cast#5
a prave sem rad chodieval na nedelné bohosluzby krasny
mlady rytier Kristian.

Cast#6
prec¢o? odpoved sa skryva v hlbokych hnedych ociach novicky

Matildy. uhadnes, ktora to je?

Cast#7



(odpoved’ na otazku zasifrovana v obraze)

Cast#8
a nesmierna naklonnost bola vzajomna. aj Matilda sniva o
tom, ako si ju raz Kristian odnesie na svojom koni prec.

Dalsie obrazky uz len jednoducho tvoria harmonicky podklad
k textovému obsahu a v plnej miere poskytuju priestor pre rézne
Stylistické postupy a ozvlasthujuce triky pri rozpravani pribehu.

Cast#9
nuz, ale aby bolo vsSetko podla "kostolného riadu"...

Cast#10

rozhodol sa Kristidn navstivit abatiSu kldstora a vyznat jej
plan, ktory ma s Matildou.

Cast#11

mrzutd abatiSa nebola Kristidnovymi planmi nadsena, ale
nasla riesSenie...

BUBLINKA z Ust starej mnisky: ,Ak postavis nasmu kostolu
taku krasnu vezu, aku maju frantiskani, prepustim ti Matildu."

Cast#12

Kristidan nezahalal a hned sa zjednal s jednym slavnym
talianskym majstrom.

Cast#13

majster si priviedol svojich pomocnikov a praca na vezi sa
mohla zacat.

Cast#14

prace na vezi trvali dlhé mesiace. usilovni stavitelia pracovali
dfiom i nocou...

Vo vyvrcholeni pribehu treba vyuzit vSetok um a cit, aby
obrazky komixu zachytili mrazivy kr¢ Kristianovho sklamania a silny



kontrast medzi charakterom, volou tohto hrdinu, vizualnou krasou
veze a podlostou, zlobou a neprajnostou zlej mnisky.

Cast#15

...vysledok vsSak bol ocarujuci. krasa novej veze vsSetkym
nacisto vyrazila dych.

Cast#16
nateseny Kristidan sa majstrom podakoval...

Cast#17

...a hned sa vybral za abatiSou, aby mu podla dohody
prepustila Matildu.

BUBLINKA z Ust Kristidna: ,splnite svoje slovo"

Cast#18

vtedy sa Kristidn dozvedel pravdu. Matildu abatisa davno
preradila do vzdialeného klastora, aby ochranila svoje reholné
dieta pred spalujacim ohfiom telesnej lasky.

V poslednej casti komixu uz nemozno ratat s velkou
pozornostou divakov, ktori bolestne prezivaju hrdinovu krutd stratu
lasky, atak tazisko v tejto Casti rozpravania treba preniest na
jemnu clivd hudbu a citlivé dorozpravanie deja.

Cast#19

nacisto zdrveny Kristidn si zaopatril novl zbroj a vraného
tatosa

Cast#20

...a aby sa celkom nepominul od Zialu vybral sa do sveta tiSit
bolestné krée sklamania v hrdinskych sdbojoch s inymi
rytiermi

Cast#21

jedného dnia sa takto pustil do suboja s istym neznamym
hrdinom z dalekej zeme



4.6

Cast#22
a v tomto hroznom boji vyhasol jeho mlady nenaplneny Zzivot.

Cast#23
smutny koniec.

Scenar pribehu o Agnesinom nespravodlivom upaleni

Cast #1
na michalskej ulici byvali dvaja pekari...

Cast #2
...bohaty pekar vo svojom krasnom bielom dome...

Cast #3
...a jeho chudobny sused, ktorému sa rozpadal dom aj
podvyzivené telo.

Cast #4
bohaty mal krasnu dcéru Juliu, ktora vsetkych celé dni len
oslfiovala...

Cast #5
...a chudobny mal menej peknu, ale mili dcéru Agnesu.

Cast #6
obidvom devam sa velmi pacil jeden mlady Suhaj a celkom sa
doniho obe zalubili

Cast #7
preto si mladenec mohol vybrat...

Cast #8
...mild ale nie tak peknd Agnesu...



Cast #9
...alebo mamivo podmanivd, marnivo vabivu Juliu?

cast #10
a vybral si Agnesu, lebo...

Cast #11
...mal zmysel pre pravé hodnoty...

Cast #12
...a nezny dotyk laskavej bedarky.

Cast #13

ziarlivd Judlia ani nedopila pohar trpkej zl¢e prehry, a uz
vymyslela plan, ako sa pomstit.

Cast #14
Izivo udala AgnesSu ako bosorku miestnemu inkvizitorovi...

Cast #15
...a ten ihned priviedol pluk zbrojnoSov a kata.

Cast #16
Agnesu kat za bosoractvo bez sidneho procesu...

Cast #17

V tradi¢nej interpretacii, ktorej sa pridfzam aj ja, sa tato cast
vynechava.

Cast #18
...upalil.

cast #19



jej dusa putovala rovno do neba.

cast #20

Julia vSak nemala pokoj ani potom.

Cast #21
uplynul rok...

Cast #22

...a zlomyselnd nestastnica od tryzne nad svojim dinom
umrela.



5 Implementacia a spatna vazba

5.1 Prva verzia virtual bratislava stories

,T0, ¢o na Matfyze obycajne maju, tam nemas, to co na Matfyze
obycajne nemaju, tam mas."

Tak znel prvy komentar prvej verzie virtual bratislava
stories zverejnenej na Internete. Takto si zo mna utahuje dobry
priatel' a uz sedem rokov spoluziak, RiSo Stefanec.

Na Matfyze sa dbéraz obycajne kladie na myslenie a efektivne
rieSenie problémov. Estetickost a umeleckd hodnota castokrat ide
bokom. Teda spoluziak RiSo vlastne ohodnotil prvu verziu virtual
bratislava stories ako peknu a vesell, ale technologicky hroznd,
ba priam ,,nemoznua".

Ako teda vyzera moja prva storytellingova stranka? Jej offline
verziu najdete na prilozenom CD. Je to systém 23 ,zlinkovanych"
dokumentov s priponou .htm, teda pisanych v HTML, resp. XHTML.
Okuram sa povedat to presne, lebo verzia nie je validna ani tak, ani
onak. Validator najdete na stranke [15].

Kazda cast obsahuje jeden obrazok, spravidla srozmermi
500x375 px. Vacsina obrazkov je vo formate progresivny jpg,
vhodny na Internet - nacditava sa postupne, teda divak necaka, kym
sa ,stiahne" kompletny obrazok, vidi ho postupne ,prichazat"
(radsej by som povedal ,fade-in").

Niektoré obrazky su vo formate gif - vyuzil som skvell
vlastnost tohto formatu - podpora jednoduchych animécii. Na
vytvorenie ,animovanych gifov® som pouzZil softvér Easy GIF
Animator 3.02 od spolocnosti Karlis Blumentals [11].

Stranku som editoval s pomocou PSPad-u, ktorému som vzdal
hold uz v minulej kapitole.

V porovnani so strankou The Brick Testament [13] - ktord ma
zaskocila, lebo bola skoro tym, o ¢om som snival a nemyslel si, ze
uz existuje (LEGOvy komix) — ma moja virtualna bratislava naviac
ozvucenie. VSetky texty — v bublinkach aj sprievodné rozpravacské
vety - sU nacitané hlasom, ktory znie skoro ako Richard Miller. Jeho
hlas zaznel v niekolkych detskych rozhlasovych rozpravkach a to ma
inSpirovalo. Samozrejme, ze radSej by som na svojich strankach
poCul Karola Machatu alebo Leopolda Haverla, ale ich prekrasne
temperované hlasy s jedineCcnym koloritom by som nedokazal
napodobit tak lahko ako Millera. Na vysokého spevaka s hlbokym



tonom mi stacilo jednoducho posunut vlastny hlas o zhruba pat
polténov nizsie.

Okrem hlasov znie vo virtual bratislava stories aj hudba.
Pouzil som svoju starSiu osem taktovu tému, ktord som rbzne
obmienal a variroval, menil inStrumentaciu a doplial pribuznou
vedlajSou témou. Celé som to nahral s pouzitim starSieho
syntezatora YAMAHA PSR-220 a zvuk som potom editoval a mixoval
v jednoduchom prostredi skvelého freewareového softvéru Audacity,
verzia 1.2.3 z roku 2004 (viac na [16]).

Uplne maly detail na bratislavskej LEGOvej stranke uzivatefom
zjednodusuje ovladanie (obzvlast analfabetom) - na nasledujlci
obrazok sa preklikavate nielen linkou ,dalej”, ale aj jednoduchym,
snad aj intuitivnym, kliknutim na aktudlny obrazok. S navrhom
takéhoto ovladacieho prvku prisla moja Svagrind Hanka, jedna z
prvych ,testerov” stranky.

5.2 Niektoré reakcie a vtipné komentare

,T0, o na Matfyze obycajne maju, tam nemas, to Co na
Matfyze obycajne nemaju, tam mas," tak znel uz uvedeny komentar
spoluziaka Risa.

Podla legendy abatiSa povedala Kristidnovi, aby postavil
klariskam taku krasnu vezu, ako maju frantiskani. ,V skutocnosti je
vSak veza kostola klarisiek starsia ako veza frantiSkanov," uvadza
sa v knizke [Jan04].

,Typicki Taliani," vyslovil sa nemenovany pracovnik FMFI UK
v suvislosti s ¢astou pribehu, v ktorej sa na scéne objavia usilovni
talianski stavitelia, ktori sa hned’ pustili do roboty a pracovali dhiom
i hocou.

A\

,Zaujimavé, ze ten vrany kén je biely...myslel som, ze to bol
taky umelecky autorsky zamer, Ze ten vrany kbén od tolkych
zapasov celkom zosedivel...," komentoval bieleho vranika Andrej
Ferko a asi bol naozaj prekvapeny, ked zistil, ze ja som skutocne
nevedel, Ze vrany je Cierny.

,Rasto, vsimol som si, Ze tam mdate este jedno logické
protireCenie - Kristian, aby od Zialu nezahynul, odobral sa tisit
bolestné kic¢e sklamania do rytierskych subojov...v ktorych nakoniec
zahynul," dalsi vtipny komentar vSimavého bakalarskeho veduceho.

LAj vasi rodicia dokreslovali panacikom ksichtiky?," opytal sa
znalec spomedzi mojich spoluziakov, ked sa na scéne pribehu
prvykrat objavil mojim otcom krasne vykresleny usmiaty-nosaty
rytier Kristian. Takéto tvaricky dokresloval otec LEGOvym



panacikom, ked sa im tie pévodné zosuchali, este v ¢asoch, ked' sa
s LEGOm hravali moji starsi bratia.

5.3 Linked HTML Story Utility

V predchadzajucej kapitole som opisoval aj navrh editovacieho
programu, ktory by pomahal pri tvorbe storytellingovych stranok.
Ten uzrel svetlo sveta koncom madaja a funkénostou dosahuje
navrhované parametre. Prostredie sice nie je pre pouzivatela prilis
priatelské, ale tato prva verzia (program najdete tiez na CD) ani
nemala ambicie stat sa rozSirenym  ndstrojom, bola
naprogramovana pre pouzivanie v podobnych pracach ako je tato
a najlepsie ludmi, ktori maju predstavu o tom, ako to celé vlastne
funguje. Ak by sa mal program zacat Sirit Internetom, mal by byt
eSte v mnohych detailoch ,,doladeny".

Program Linked HTML Story Utility naprogramoval moj mladsi
brat Rado v prostredi Delphi.

5.4 Finalna verzia virtual bratislava stories

Ako vyzera finalna verzia stranky virtual bratislava stories?
Obsahuje pekné nové vstupné menu s réznymi ponukami. Pribeh
O veZi je uz uplne dokonceny - obrazky obsahuju uz aj ,bublinky®
s priamou recCou, ktoré v predchadzajucej verzii chybali. Dalej tu
najdete galériu fotografii sucasnej podoby kldstora a jeho okolia.
Stranka ponlka moznost stiahnut si hudbu pouzitl v legende O vezi
a obsahuje aj celkom novy pribeh.

Agnesino nespravodlivé upalenie je sugestivny smutny pribeh
o nestasti dobrého chudobného dievcata, opéat inSpirovany znenim
v knihach [Jan04], [Dur04] a [Lac00].

Tento pribeh sa mi podarilo stvarnit ovela rychlejsie ako
pribeh Matildy a Kristiana. Stavba kulis zo stavebnice LEGO, fotenie,
Uprava fotiek s pouzitim programu Gimp 2.0.0 a vytvorenie HTML
dokumentov mi trvalo jediné poobedie. Za velké zefektivnenie prace
vdacim najma programu Linked HTML Story Utility, ale aj o nieco
jednoduchsej scéne.

Hudba vznikala asi dalSie 3 hodiny. Najprv sme s Miriam
nahrali avantgardné huslové improvizacie, potom som upravoval
zvuk nahravok a nakoniec strihal a skladal samotné zvucky
a ustrednu skladbu.

Celkovo tento druhy pribeh vnimam v porovnani s legenou O
vezi ako ucelenejsi, atmosférickejsi, minimalistickejSi, a aj dejovo



chudobnejsi. Tajomstvo ucelenosti spociva v statickej scéne.
Fotoaparat som mal cely ¢as umiesteny na jednom mieste, teda na
vSetky obrazky pribehu sa pozerame z toho istého miesta. Tym sa
spolu s jednoduchostou deja pribeh blizi takmer k minimalistickym
»,hovinovym" komixom typu Calvin&Hobbes (pozri v Prilohe).

Hudba tu uz neznie tak jednoducho a mozno nie je prave tym
najlahodnejSim sustom na pocuvanie. Ja ju vsSak pokladédm za
kompozi¢ne zmysluplnejSiu a zda sa mi, ze vhodnym spdsobom
zvyraznuje tazivl atmosféru smutného pribehu. Snazil som sa aj
o urcitl zvukomalbu - kazdej postave som priradil motiv, ktory sa
v nejakej variacii ozyva vzdy, ked' je postava na scéne.

Pri praci s Linked HTML Story Utility som na tomto
programe natrafil na niekolko nedostatkov. Ak by ich vSak niekto
odstranil a program doplnil o dalSie funkcie, tvorba storytellingovych
stranok by bola este efektivnejsia.

Hlavnym problémom boli komplikacie s kdédovanim textu
(encoding podla utf-8, resp. windows-1250). Pri editovani sa
z pribehu po zadani skupiny obrazkov nedaju niektoré obrazky
(napriklad pri zmene umeleckych cielfov) odstranit. Problém tiez
vznikol, ked som pouzil funkciu na vymenenie poradia obrazkov.
Program by mohol lepSie poskytovat pouZivatelovi spatnd véazbu
o jeho vykonanych akciach (aby napriklad vedel, ¢i uz ,zaklikol"
create HTML, alebo nie).

Program aj so zdrojovym kodom najdete na CD.

5.5 Pokracovanie pribehu

~Mam rad skratky. Su sice menej pohodiné, ale zato su ovela
dihsie!"

Stale ostdava mnoho veci na vylepSovanie. Pri praci som
viackrat zvolil rieSenia, ktoré sa mi na prvy pohlad zdali
schodnejsie, no napokon priniesli mnohé tazkosti - hudba sa na
stranke este stadle neozyva pri pouzivani inych prehliadacov ako
Internet Explorer, pri pomalsom pripojeni na Internet sa spusta
ovela neskoér ako obraz a aj editor ma svoje nedostatky.

Pribeh méze kludne pokracovat dalej...



6 Zaver

.Ked si nezaujato precCitam honosne znejuci nazov prace
Virtual museum storytelling, nie som si isty, Ze bude Citatelovi hned’
jasné, ¢o sa za nim moze skryvat. Vlastne som si isty, Ze nie,
presvedCili ma o tom vsSetky rozovory s priatelmi, ked som im
hovoril o svojej praci." Tak zneli prvé slova Uvodu tejto bakalarskej
prace.

Dnes je moja praca hotova a vystavena na Internete, najdete
ju na [21]. Od spustenia prvej verzie v aprili ju navstivilo cez 200
navsetvnikov. Pojem Virtual museum storytelling je pre vacsinu
mojich znamych stale zahadou. Ale zato legendu O veZi kostola
klarisiek uz poznaju skoro vsSetci. V rodine sa obCas ozve nejaky vtip
zalozeny na znalosti tohto pribehu a neddvno si m6j spoluziak Jano
Féder pospevoval hlavnu hudobnu tému pribehu, vesell renesancnu
reminiscenciu. To vSetko je pre mia cennym zadostucinenim
a naplina ma pocitom, Ze svoju ulohu v tomto pribehu som si spinil
dobre.

Zadanie prace ,nastudovat problematiku, navrhnat prototyp
a vystavit na Internete," teda pokladédm za splnené. Pokra¢ovanim
prace by mohlo byt zdokonalenie programu na tvorbu webstranok
rozpravajucich pribehy a spracovanie dalsich historickych pribehov a
legiend.

aa



7 Prilohy

7.1 Calvin&Hobbes

Komix, Calvin&Hobbes, nadherny pribeh o zludoveni VR:
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Calvin je maly chlapec, hyperbolizovanad metafora moderného
rozmaznaného decka v prejedenej kultire zapadného sveta. Je to
svojsky huncut, odrasteny na televizii, navonok mozno hllpy alebo
zly, v skutocnosti skor nemotivovany - nechape spbsob prace
v klasickej Skole a radSej sa teda drzi zasady: ,Ak bude$ udrZiavat
ocCakavania ludi nizko, nikoho nesklames." Ze nie je hllupy, ale iba
nemotivovany dokazal, ked vypracoval projekt na tému dinosaury,
ktord ho velmi zaujimala, alebo ked vymyslel spésob, ako sa zbavit
svojej otravnej opatrovatelky.

Zije v bohatom vnutornom svete, ktory dokumentuju stovky
vtipnych, blaznivych ale aj filozofickych a udivenych rozhovorov
s jeho najlepSim priatefom, plySovym tigrom Hobbesom (autor
komixu Watterson genidlne symbolizuje Calvinovo videnie, ked
Hobbesa zobrazuje ako zivého, ak su na scéne len chlapec a tiger,
a ako obycajného ,plysaka“, ak su na scéne aj dalSie postavy).

Nedavno som v novinovom stanku videl ¢asopis pre deti s CD,
volal sa Multimedidlny svet deti, bolo to napisané detskym
,bublinkovym" pismom, trochu ma to ohromilo. V tomto zmysle uz
Calvin vlastne ani nie je tak v predstihu so skuto¢nostou, ked’ vravi,
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Zze namiesto hrania sa s mokrym snehom na studenom vzduchu si
radSej zatiahne okenice a bude pozerat televizor: ,To mi umozni
nepriamo zazit aktivitu hercov, ktori predstieraju, ze nieco
robia...nechce sa mi verit, ze jediny sp6sob ako sa dostanem dnu je
chédzou.”

7.2 Screenshoty

Takto vyzera prostredie editovacieho programu Linked HTML
Story Utility:
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lavd cast okna zachytdva Struktiru vyslednej nite HTML
suborov, prava strana zas umoznuje nastavovanie zdakladnych
parametrov.

7.3 Obsah CD

KedZze sucastou préace bolo vytvorenie diela, ktoré je
vystavené na Internete, pre plnohodnotné stidium prace bez
pripojenia na tuto pocitacovu siet je prilozené k praci CD s offline
verziou webstranky.

CcC



CD obsahuje viac nez 11 mindt povodnej hudby a slov
pouzitych v praci a temer stovku fotografii, ktoré s stcastou prace.
Obsahuje plInu verziu programu Linked HTML Story Utility aj so
zdrojovym koédom a tiez cell textovu cast tejto prace.

Najvyhodnejsie je spustit sibor README.txt, ktory poskytuje
informaciu o udajoch na CD.

dd
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Zoznam www stranok

vyhladavac¢ Google: http://www.google.com/

Design and Analysis of Virtual Museums:
http://www.archimuse.com/mw2001/papers/park/park.html

Diamond Bookshelf: Why comics?:
http://bookshelf.diamondcomics.com/why_comics.htm

Semantic Web:
http://www.semanticweb.org/

The Comics Curmudgeon:
http://joshreads.com/?cat=70
Comic Book Websites:

http://www.comicbookwebsites.com/

Slovenska stranka o komixe:
http://www.comicsarchiv.nfo.sk/

Every object tells a story:
http://www.everyobject.net/front.php
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The lost museum:
http://www.lostmuseum.cuny.edu/home.html

Animation of Blood cells:

http://www.bloodtransfusion.org/hottopics/animations/animat
ion.html

Nakasato Virtual Museum:
http://www.dino-nakasato.org/en/vm/indexVM-e.html

Easy GIF Animator:
http://www.blumentals.net/

The Brick Testament:
http://www.thebricktestament.com

PSPad, freeware www editor:
http://www.pspad.com

validator stranok:
http://validator.w3.org

Audacity, freeware zvukovy editor:
http://audacity.sourceforge.net

LEGO history:
http://blogs.solidworks.com/teacher/files/lego_history.doc

forézne vysetrovanie, online hra:
http://www.virtualmuseum.ca/Exhibitions/Myst/en/index.html

Bobby McFerrin, homepage:
http://www.bobbymcferrin.com

Rasto Halamic¢ek, homepage:
http://rasto.krestania.sk

virtual bratislava stories:

http://rasto.krestania.sk/school/bakalarka/ stranka/legendy.h
tm

ff



