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Tato prezentacia mapuje metdody a moznosti prezentacie objektov kulturneho dedicstva prostrednictvom nastrojov virtualnej reality. V navrhnutom laboratoriu
sme vybrané realne objekty previedli do podoby 3D modelov. Tieto boli pomocou softvérovej aplikacie prezentované modernou formou vo virtualnom priestore
s prvkami interakcie a moZnostou poskytovania dodatoénych informacii o vybranom objekte. Dalej prinasame vysledky vyskumného Setrenia, v ktorom sme
skimali mieru informdacii, ktoré si ndvstevnici dokdzali zapaméatat prostrednictvom interaktivnej virtualnej 3D prezentacie v porovnani stradicnym spo-
sobom prezentovania objektov, ako napr. v klasickych muzeach. Na projekte pracovali: PhDr. Matus Formanek, PhD., Ing. Adam Hnat a Mgr. Vladimir Filip

Komparacia efektivity foriem prezentacie vybranych
predmetov kulturneho dedicstva

Nasim cielom bolo exaktne zmerat rozdiel v Urovni percepcie informacii pri
roznych formach muzealnej mini-expozicie. Po zvazeni moznosti a poziadaviek sme
sa rozhodli pouzit tieto objekty kultirneho dedicstva: drumblu a pozdiSovsku
keramicku vazu. Pri prvej, tradicnej forme sme ucastnikom pokusu prezentovali
vybrané predmety kulturneho dedicstva klasickou muzealnou formou. Druh3a
expozicia obsahovala identické virtualne kopie tychto predmetov vo virtualnom , — | , N T , ,
tredi. Rozhodli g it 3D del " , ‘| Na obrazkoch mézete vidiet realne objekty kulturneho dedicstva, ktoré boli prevadzané do

prostredi.. Rozhodil - Sme S.a upre n.OS ni mo €ly vytvorene manuainym virtualneho priestoru ako modely. V pripade drumble predstavuje spodny obrazok di-

modelovanim, pred modelmi ziskanymi fotogrametrickou metodou. gitalizovany 3D model. Z druhej série obrazkov je ten vpravo opat nami vytvorenou 3D képiou.
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Na obrdzkoch mate moznost vidiet sposob interakcie uzivatela s virtualnou realitou pomocou 3D okuliarov a ovlddacov. Tieto boli prave zakipene prostrednictvom grantového systému UNIZA. Na zostdvajucich
mozete porovnat redlne prostredie klasickej muzealnej prehliadky (stredny obrdzok) a nami vytvorené prostredie virtualnej prehliadky (obrdzok tplne vpravo).

Testovanie prebiehalo v priestoroch Specializovaného laboratoria, vtermine od
23.9. do 26.9.2019. Celkovo zucastnilo 138 studentov studijného programu
Mediamatika a kultdrne dedié¢stvo. Ulastnikov sme rozdelili nahodne do dvoch
skupin — do kontrolnej skupiny A a experimentalnej skupiny B.

Po prehliadke scény, Ci uz fyzickej alebo virtualnej, sa clenovia oboch skupin
postupne striedali pri pocitacoch, na ktorych ndm samostatne vypifali prichystany
anonymny online dotaznik. Jeho cielom bolo overit uUroven zapamatanych
informacii o prezentovanych predmetoch. Otazky sme koncipovali ako vedomostny
kviz s 5 moznostami odpovede, pricom bola spravna vzdy len jedna z moznosti.

Stanovenie hypotézy a statisticka analyza vysledkov

Prvotne stanovime nulovud hypotézu (HO), ktora vychadza z pred-  EILLIAGYS Testovacia p-hodnota Dany typ prehliadky ma skutoéne zaujal
pokladu, Ze medzi skupinami A a B sa neobjavi signifikantny rozdiel |k’ statistikalW - A mB
Y bod?vom ZISkl{. Nasledne negaleou'IjIO vytvorlr,ne hypotezu'Hl. | A tradicna 094146 0,001606 Zii
HO: vybery zo suboru A a B pochadzaju z rovnakého rozdelenia, t. j.  [&TE g
uroven zapamatanych vedomosti participantov zo skupiny A 215
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Subor (typ Pocet res. ziskanych boctu zis Smerodajna |Rozptyl Ak budeme uvazovat o hladine vyznamnosti a=0,05, zistime, ze p-hodnota tohto testu pre
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prehliadky) (n) bodov bodov odchylka (s) |(s®) sibor A je mengia ako zvolend hladina vyznamnosti. Rozdelenie dat v stibore A je teda

Statisticky vyznamne odliSné od normadlneho rozdelenia a nemoéZeme predpokladat
normalitu pre tento subor (A).

63 11,43 11 2,68 7,18 Musime preto pouzit neparametricky test — Mann-Whitneyov U-test. Z testu vychadza
] hodnota U=3162, 7=3,27 a p-hodnota=0,00107788. Vypocitana je mensia nez stanovena q,
Dalsou ulohou bolo overenie, Ci oba subory (A a B), ktore porov-  (0,00107788 < 0,05), z ¢oho vyplyva, e musime zamietnut hypotézu HO a teda plati H1.
navame, pochadzaju z normalneho rozdelenia pravdepodobnosti. Rozdiel v bodovom zisku medzi skupinami A a B je teda Statisticky vyznamny a ukazuje v
Na test sme vyuzili Shapiro-Wilkov test normality. neprospech skupiny B, a to v priemere 0 11,26%.

A — tradicna forma 75 12,88 13 2,93 8,59

B — pomocou vir.

reality

Domnievame sa, ze horsie vysledky pri pouziti virtualnej reality sposobil jav nazvany ,,wow efekt”, ako ho popisuje aj odborna literatura. Pod jeho vplyvom sa
pouzivatel technologie sustredi viac na technolégiu, efekty a moznosti interakcie s nou spojené, nez na samotny objekt, ktory sa mu prezentuje. Hlavny vyznam
pouzitia virtualnej reality v muzeach spociva v dlhom rade vyhod, ktoré tato technolégia so sebou prinasa. Respondenti jednoznacne hodnotili virtualnu realitu
ako vysoko atraktivny sposob sprostredkovania informacii.

Nada vdaka patri hlavne vedeniu Zilinskej univerzity v Ziline, ktoré poskytlo finanéné prostriedky cez Grantovy systém UNIZA k projektu , Podpora prostriedkov virtudlnej reality v procese
prezentdcie kultdrneho dediéstva®, v ramci ktorého bolo moZné zakupit potrebné technické vybavenie. Dalej dakujeme aj Katedre mediamatiky a kultdrneho dediéstva za finanénd podporu
pri zakupeni ostatnej vypoctovej techniky. Taktiez dakujeme PhDr. Julii Marcinovej za sprostredkovanie skimanych predmetov.
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