
Publikování digitalizovaných sbírek 

online. 

Možnosti, příklady.

Ivana Havlíková

Národní muzeum - Centrum pro prezentaci kulturního 
dědictví



Postupné fáze digitalizace

 Krok 1 – vstup dat

 Krok 2 – správa, uložení, ochrana

 Krok 3 – využití digitalizovaných sbírek



Proces digitalizace

 Digitalizovaný kulturní obsah

 Nástroj dokumentace a evidence

 Nástroj ochrany sbírkových předmětů 

 Nástroj pro podporu výzkumu

 Nástroj pro propagaci (instituce, kultura, cestovní ruch)

 Nástroj zvyšování efektivity využívání sbírek

 Prezentace kulturního dědictví, komunikace muzeí s 

veřejností, muzejní pedagogika.



Muzejní prezentace

 V ČR přes 65 milionů sbírkových předmětů v 

muzeích. Využitelnost těchto sbírkových předmětů 

klasickými formami muzejní prezentace je cca 12 

%. 

 Klasické formy muzejní prezentace a interpretace 

sbírek

Muzejní výstava

Muzejní programy

Muzejní publikace

 Poskytování sbírkových předmětů ke studiu 

badatelům



Omezení klasické muzejní prezentace

 Kapacita výstavních prostor

 Personální kapacity

 Náročnost budování výstav a expozic

 Nevystavitelné sbírkové předměty

 Časová a fyzická dostupnost muzeí

 Geografická vzdálenost

 Bariéry přístupu



Internet a virtuální prostředí

 Eliminuje omezení místa a času, bariéry vstupu

snadná dostupnost

24 hodin denně 7 dní v týdnu

z jakéhokoli místa

neomezený prostor

neexistence ekonomických bariér

neexistence fyzických bariér

 Doplňková forma distribuce kulturního dědictví 
spotřebiteli - návštěvníkovi



Virtuální muzeum

 Sbírka digitální dokumentace k určitému tématu 

přístupná prostřednictvím elektronických médií.

 Digitalizované objekty, zobrazení, zvuková data, 

textové dokumenty

 Nemá skutečné místo a prostor.

 Snadný přístup, interaktivita, internet



Virtuální muzeum

 Virtuální muzea jako rozšíření stávající 
nabídky kamenných muzeí

Budována kamennými muzei

Závislá na sbírkách muzeí

rozšířená distribuce, zvýšená návštěvnost, prestiž

 Čistě digitální muzea

Digitalizovaný obsah z různých zdrojů

Bez návaznosti na instituci a sbírky

Studijní a komparativní účely



Internet

 Webové stránky – základní informace

 Online výstavy

 Online sbírky 

 Virtuální prohlídky (fotografické, panoramatické, 

videoprohlídky)

 Digitální muzea 

 3D modelace – virtuální realita

 Portály



Digitální dokument

 Digitalizovaný objekt

 ztráta autenticity

 snadný přístup k informacím

 Nové významy, kontexty

 Zprostředkování přístupu k autentickému originálu



Sbírky online

 na internetu zveřejněná a zpřístupněná část 

kulturního obsahu muzea, bez kontextu a 

charakteristických rysů online výstav. 

 České muzeum výtvarných umění

 Sbírky Regionálního muzea v Litomyšli

 virtuální badatelské prostředí, 

 Zvýšení komfortu - časově a prostorově neomezený 

přístup



ČMVU a sbírky online



Sbírky RML online



Virtuální sbírka



Virtuální prohlídka

 Návštěva muzea bez časového a fyzického 

omezení. Online, CD-ROM. 

 Fotografická

 Panoramatická (Stopy lidí v NM) – s vloženými 

interaktivními prvky



Smithsonian National Museum of 

Natural History



Online výstava

 Soubor vybraných digitálních dokumentů 

 Digitální obsah stejně jako reálné sbírkové předměty je 

vždy nutné zasadit do určitého kontextu

 Nevystavitelné předměty 

 Cena

 Distribuce

 Interaktivita

 Zaměření na různé věkové skupiny 



Muzea hrou

 Paper generation vs. Click generation

 Digitální hry s edukativním potenciálem. 

 Návaznost na určité významné exponáty či části 

sbírek nebo hry vytvořené tématicky přímo pro 

konkrétní výstavu. 

 Hry jako běžná součást práce lektorů s dětmi v 

muzeích – online hry jako logický krok. 

 Např. GettyGames pro děti i dospělé zahrnující 

puzzle, pexeso, zábavné kvízy.



GettyGames – Najdi pět rozdílů

 Série GettyGames pro děti i dospělé



GettyGames – Detail Detective



Národní galerie v Praze



A ještě jednou Getty

 Whyville.net

 vzdělávací internetová 

stránka zaměřená na děti 

v předteenagerovském věku 



Whyville.net



Muzea a MUVE

 MUVE – Multi-user virtual environment neboli 

multiuživatelské virtuální prostředí

 Počítačově generovaný trojdimenzionální svět –

virtuální realita - umožňující účastníkům vstupovat 

do interakce s uměle simulovaným prostředím. 

 Jedním z nejznámějších MUVE je Second life – a 3D 

virtuální svět, který je tvořen a vlastněn jeho 

residenty. 



Second Life

 Více než 150 institucí muzejního typu

 Simulace reálného muzejního prostoru

 V RL neexistující pobočky kamenných muzeí 

(Smithsonian Latino Virtual Museum)

 SL muzea shromažďující RL digitalizované objekty 

(International Spaceflight museum)

 SL muzea shromažďující SL objekty



Galerie starých mistrů, Drážďany.  

Lokace: Second Life.



Galerie strých mistrů, Drážďany. 

Lokace: Second Life.



Děkuji za pozornost.


