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Virtuální doba ledová

Každé dva roky Britská 
archeologická obec udìluje 
British Archaeology Awards 
(BAA) ve tøinácti kategoriích 
a tak odmìòuje nejlepší práce 
ze svých øad. 

 Kathy FOX a Heidi HOLLIS
Velká Británie

První byly udìleny v roce 1976 za �i-
rokou �kálu archeologických prací 
jako jsou knihy, prezentace v médi-
ích, terénní projekty a prezentace ar-
cheologie veøejnosti. Od roku 2000 
existuje kategorie za nejlep�í ICT 
prezentaci na archeologické téma 
využívající informaèní a komuni-
kaèní technologie (ICT award). Tato 
cena byla vyhlá�ena v souvislosti 
s „rostoucí dùležitostí nových interaktiv-
ních médií”.(1)  

Vítìzem ceny ICT v roce 2002 byl 
Virtually the Ice Age (Virtuální 
doba ledová) pøihlášená Creswell 
Crags Heritage Trustem.(2)  Creswell 
Crags je vápencový systém propas-
tí a jeskyní v Anglii poblíž Peak 
Districtu. Mimoøádné archeologic-
ké nálezy osvìtlují život lidí i zvíøat 
bìhem poslední doby ledové pøed 
50 000 až 10 000 lety. Na lokalitì, 
která je spravována Creswellským 
Heritage Trustem, jsou k dispo-
zici prohlídky jeskyní, muzeum, 
vzdìlávací centrum a program akcí, 
vážících se k tématùm, která jsou 
na lokalitì rozvíjena. Internetová 
stránka Virtuální doba ledová je 
první a jedinou multimediální ex-
kurzí trustu na internet.

Øada BAA cen je sponzorována. 
Cena ICT není výjimkou, sponzoru-
je ji Channel Four, jedna z pìti hlav-
ních britských televizních stanic. 
Výbor, který recenzoval pøihlá�ené 
ICT prezentace v roce 2002, mìl na 
výbìr k dispozici øadu silných kan-
didátù: „Zvažovali jsme pøíspìvky od 
rùznorodých pøispìvatelù, vèetnì míst-
ních archeologických trustù a úøadù, tele-
vizních spoleèností, vysokých škol a pro-
fesionálních organizací. Dostali jsme jak 
pøíspìvky vázané na internet, tak fungu-
jící ‚samostanì‘, sahají od tìch, které byly 
vyrobeny pro specifické kursy, po ty, kte-
øí se zamìøují na propagování archeolo-
gie mezi nejširší veøejností.” (3)

Co tedy pøivedlo Virtuální dobu 
ledovou cresswelského Heritage 
Trustu až na vrchol? Zamìøme se 
nejprve na nìkteré dùležité aspekty 
designu internetových stránek a to, 
jak byly využity.

Prvním krokem designu interneto-
vých stránek urèených veøejnosti je 
pøedstavit si je jako trojrozmìrný 
prostor – tøeba dùm. Jak vcházejí 
návštìvníci do domu? Jak se dozví, 
kam jít? Jak se budou pohybovat 
z místnosti do místnosti? Z pat-
ra do patra? Budou vycházet dveø-
mi, kterými vešli? Jak se vrátí zpìt 
do vstupní haly, aniž by zabloudili? 
Stejnì jako architekt musí designér 
vytvoøit prostor, ve kterém se ná-
v�tìvníci mohou orientovat.

Bìžnou chybou internetového desig-
nu je, že se jeho tvùrci pøíliš ponoøí 
do tématu. Opojeni prostorem, který 
mají k dispozici, pøetíží náhodného 
návštìvníky pøíliš mnoha informace-
mi, které mu ztíží nalézt tu, kterou 
hledá. Návštìvník se cítí ‚virtuálnì‘ 
ztracen. Tvùrci Virtuální doby ledové 
se této chybì vyhnuli na všech fron-
tách tím, že soustavnì propojili pre-
zentaci s reálným svìtem. Internetové 
popisy a kresby artefaktù datova-
ných do doby ledové jsou napojeny 
na mapy lokality, ukazující náv�tìv-
níkovi, kde se nachází v rámci reálné 
krajiny Creswell Crags. Vizuální po-
mùcky a pøehledná navigace návštìv-
níkovi ukazuje, kde právì je v rámci 
virtuálních Creswell Crags.

�est pøíbìhù
V muzeu architektonické èlenìní 
ne bo expozice èasto mohou vést 
návštìvníka podél jedné vypravìè-
ské linie. �est sekcí Virtuální doby 
ledové dovoluje náv�tìvníkovi za-
èít prohlídku v libovolném bodì 
� jako by se jednalo o muzeum 
se šesti dveømi. Pokud jednu èást 
skonèí nebo je jí unaven, mùže pøe-
jít k dal�ímu vstupu, aby si prohlédl 
Creswell Crags z jiného úhlu. Toto 
èlenìní dovoluje pøehledné rozdìle-
ní množství jinak matoucích infor-
mací, stejnì jako poèítá s návštìv-
níky s rùznými zájmy a s aplikací 
rùzných uèebních metod. 

Umožnìní rùzných pøístupù by 
samo o sobì nestaèilo, návštìvník 

se potøebuje orientovat i pøi každé 
jednotlivé prohlídce. Jak se vydává 
hloubìji do kterékoliv sekce, jeho 
pozice je na každé stránce naznaèe-
na titulkem, na který se dá kliknout 
a který odhaluje sestupné èlenìní 
prezentace. Tak „Home: Discovering 
the past: Leslie Armstrong and early 
20th century techniques� mu sdì-
lují, kde se nachází vùèi místu, kde 
zaèal, a dovolí mu vrátit se na pøed-
cházející stránky bez nutnosti neko-
neèného maèkání ‚Zpìt‘.

Bez designerského základu by se 
náv�tìvníci mohli lehce ztratit bez 
ohledu na kvalitu obsahu a opus-
tit prezentaci. S tímto systémem na 
místì, je možné se zeptat, jak do nìj 
zapadá obsah, odli�ující tuto pre-
zentaci od druhých? Posuzovaná 
kritéria ceny Channel 4 jsou:

1. jak kvalitnì pøíspìvek dosahuje 
svých stanovených cílù

2. jak efektivnì bylo zvolené 
medium využito.

Pøesné cíle designerù této prezenta-
ce neznáme, ale jsou pravdìpodob-
nì podobné, jako jsou cíle Muzea 
Creswell Crags, které vypráví pøíbìh 
života lidí a zvíøat v drsném klimatu 
poslední doby ledové pøed více než 
10 000 lety.(4)  Pro tvùce Virtuální 
doby ledové je výsledkem modulové 
objevování lokality Creswell Crags, 
které napomáhá poznání archeolo-
gických objektù, artefaktù a interpre-
tace nalezištì a pøitom udržuje hrdi-
ny vyprávìní (èlovìka) v popøedí.

Šest èástí Virtuální doby ledové je 
oznaèeno symbolem a barevný-
mi tlaèítky (nebo navigaèními od-
kazy) na domácí stránce. Na pøí-
klad, promìna krajiny Creswell 

 Obr. 1 Ukázky obrazovek z http://www.

creswell-crags.org.uk/virtuallytheiceage/
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Crags je popsána v sekci The natu-
ral world (Svìt pøírody), do které 
se vstupuje po kliknutí na zelený 
knoflík s listem, zatímco artefakty 
mohou být studovány po kliknutí 
žlutého knoflíku se symbolem vi-
saèky. Každá sekce má svoji barvu. 
Symbol a odkazy na všechny èásti 
se spoleènì s titulkem objevují na 
každé stranì, takže se návštìvník 
necítí, že nìco vynechal.

Každá èást zkoumá jiný aspekt his-
torie Creswell Crags, za použití po-
dobných ilustrací, navigace a tónu 
textu, což vytváøí celkovou soudrž-
nost. Tak Discovering the past 
(Objevování minulost) nám pøed-
stavuje archeology, kteøí nalezi�tì 
zkoumali, jejich nálezy a interpreta-
ce. Fotografie jejich poznámek a prá-
ce rozmnožuje materiální evidenci 
– oni sami se stávají artefakty a mo-
hou tak být vidìni v èásti Exploring 
objects (Objevování artefaktù).

Stejnì jako v muzeu, informace, 
které jsou k dispozici v každé èás-
ti, musí být pøístupné �iroké veøej-
nosti, vhodné pro návštìvníky rùz-
ného vìku a z rùzného prostøedí, 
a umožnit rùzné uèební pøístupy. 
Prezentace toho dosahuje dvìma 
zpùsoby: vyprávìní pøevládá nad 
interpretací a kvalitní organizace 
vizuálních aspektù umožòuje mno-
ho rùzných pøístupù k materiálu.

Za prvé, vyprávìní nikdy návštìv-
níka nezahltí. Standardní muzejní 
tabule musí vysvìtlit øadu aspek-
tù rekonstruovaného zobrazení, 
ale jsou, aby udržely návštìvníko-
vu pozornost, limitované délkou. 
Texty této prezentace jsou podob-
nì struèné, ale je možné si prohléd-
nout mnohem více ‚tabulí‘, protože 
návštìvník si mùže urèit sám, co si 
chce prohlédnout. Tak prezentace 
využívá možnosti dané formátem 
digitálního média.

Tón a jazyk práce jsou velmi pøí-
stupné. Jazyk nepùsobí povýšenì, 
ale pøitom je dostateènì jednodu-
chý, aby byl pøístupný �iroké ve-
øejnosti. Informace nejsou nikde 
nadbyteèné – neplýtvá se zde slovy. 
Text støídá minulý a pøítomný èas, 
aby podnítila náv�tìvníkovu pøed-
stavivost. Napøíklad scénáø oživuje 
pracovní metody a objevy archeo-
logù 19. a 20. století prostøednic-
tvím vyprávìní v první osobì. Lesli 
Armstrong ohla�uje své objevy z 

roku 1936: „Dostali jsme se skrz tuto 
ztvrdlou vrstvu a zatímco já kopal jem-
nou, suchou hlínu v jeskyni, Grafitt pro-
síval usazeniny sítem o hrubosti jedné 
ètvrtiny palce.” (5)  Jinde živé smyslo-
vé popisy pøibližují návštìvníkovi 
prostøedí života a práce a materi-
ální kulturu lidí žijících v dobì ka-
menné: „Kùže zvíøat i ptákù byly zá-
kladním materiálem pro výrobu vakù, 
stejnì jako obleèení, bot, spacích pytlù 
a stanù.” (6) 

Procházka krajinou 
i pohled do archivu 
Vypravìèský pøístup je rozšíøen i na 
obrazovou èást prezentace. Nìkteré 
prvky jsou využity s rùznými inter-
pretacemi. Napøíklad kreslené re-
konstrukce krajin a života v dobì 
ledové jsou využity øadou zpùso-
bù v rámci rùzných èástí a tak vy-
tváøejí v rámci prezentace dobøe 
známé prostøedí. Statické zobraze-
ní jeskynní scény z doby kamenné 
v Stone age life (Život v dobì ka-
menné) se stane interakèní ma-
pou v èásti Activities (Aktivity). 
Tak umožòuje dvojí zpùsob využití 
zdrojù designérem a pøitom pro ná-
v�tìvníka vytváøí známé prostøedí. 
Toto propojení zobrazení a textù 
je použito šetrnì, nejèastìji strán-
ky spojují zpìt k 111 pøedmìtùm 
v archivu Objevování artefaktù. 
Výhodou této metody je propojení 
mezi jednotlivými stránkami bez 
nekoneèných internetových efektù, 
které u nìkterých prezentací zpù-
sobují, že sledovat hlavní myšlen-
ku je velmi obtížné. Virtuální doba 
ledová svým mnohapohledovým 
zpracováním zpøístupòuje celkový 
pøíbìh, aś se návštìvník dá jakou-
koliv cestou.

Prvky designu jsou zcela  zøetelnì 
souèástí zpùsobu, jakým je Vir-
tuální doba ledová prezentována, 
ale z technologického hlediska se 
jedná o jednoduchou prezentaci. 
V dobì, kdy virtuální znamená 3D 
grafiku a animace ve Flashi, tvùrci 
zvolili jednoduchou formu kvizù 
a kreseb. Virtual tour (Virtuální 
prohlídka) využívá ve spojení z le-
teckou mapou Creswell Crags 360° 
fotografie v QuickTime, které jsou 
doprovázené popisy provádìjícími 
náv�tìvníka pøi virtuální prohlídce. 
Text prùvodce a množství fotografií 
dovolí návštìvníkùm „otoèit se ko-
lem dokola“, aby mohli urèit, kde 
se nacházejí v rámci reálné  krajiny. 

Spoleènì s dalšími fotografiemi 
umožòují virtuální objevování bez 
digitálnì falešných trojrozmìrných 
svìtù, dobøe známých všem dneš-
ním uživatelùm poèítaèù. Jedná se 
o jednoduché øe�ení �etøící prostor 
a jako zbylá èást prezentace mùže 
být i tato èást lehce aktualizována èi 
doplnìna. Jednoduchost také zpøí-
stupòuje prezentaci návštìvníkùm 
s pomalým spojením, staršími poèí-
taèi a omezeným softwarem.

Snad nejèastìjší aplikací internetové 
technologie z hlediska archeologù 
je zpøístupnìní archivù veøejnosti. 
V muzeu si náhodný náv�tìvník ne-
mùže prohlédnout rozsáhlý sklepní 
archiv, který leží pod patrem urèe-
ným pro náv�tìvníky. Ve virtuálním 
muzeu to možné je. Pro designéra 
je problémem uspoøádání velkého 
množství rùznorodých artefaktù 
do databází, ve kterých by se mohl 
zorientovat i laik. Virtuální doba le-
dová pøekonala tyto problémy v èás-
ti Objevování artefaktù, kde nabízí 
náv�tìvníkovi øadu metod hledání 
v archivu. Návštìvník mùže jedno-
duše vložit klíèové slovo a tak zúžit 
své hledání na lidi, nástroje, místa, 
zvíøata atd. nebo hledat podle obec-
nì tématických titulkù jako je lov, 
prùzkum jeskyní nebo øemesla. 

Úspìch Virtuální doby ledové je za-
ložený na souznìní obsahu se zvo-
leným médiem. Forma a obsah jsou 
nerozluèné. Spoleènì s kurátory si 
designéøi Past Forward Ltd(7) plnì 
uvìdomili starou pravdu, že „ménì 
je více� a vytvoøili tak kvalitní ná-
v�tìvnickou zku�enost a zdroj in-
formací o archeologiii doby ledové 
a lokalitì Creswell Crags.

Poznámky:
(1) British Universities Film and Video 
Council, Guide and Rules for Channel Four 
Awards  [www.bufvc.ac.uk/news/images/
C4guide&rules.pdf]
(2) Creswell Crags Heritage Trust  [www.
creswell-crags.org.uk/index.html]
(3) British Archaeological Awards 2002 
[www.britarch.ac.uk/awards/baa2002.html]
(4) Creswell Crags Heritage Trust  [www.
creswell-crags.org.uk/CHT/Things_to_do/
Museum.htm]
(5) Creswell Crags Heritage Trust; Virtually 
the Ice Age [www.creswell-crags.org.uk/
virtuallytheiceage/Discover%20the%20past/
20thCentury_exploration/Digging_at_pin_
hole.htm]
(6) Creswell Crags Heritage Trust; Virtually 
the Ice Age [www.creswell-crags.org.uk/
virtuallytheiceage/Stone%20Age%20People/
Tool_kit/leather.htm]
(7) Past Forward Ltd [www.pastforward.co.uk/]
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