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Chiize velrybou

Imerzni vystavni design jako forma muzejni komunikace"

Walking Through the Whale. Immersive Exhibition Design
As a Form of Museum Communication

Abstract

In recent years, visiting certain types of museums has become much more of an experience an-
chored in the mediality of the space. In a situation of gradual decline of the reach of traditional au-
diovisual media such as television or cinema, the museum appears as another significant platform
for viewership. This shift is greatly aided by the popularity of immersive exhibition tools. The trans-
fer of communication from objects (touchable or contextual) and dioramas to immersiveness in-
creases the importance of bodily and emotional experience but also brings great challenges for some
types of cultural organizations focused on the interpretation of history.

The aim of the following article is to provide with an overview of the use of immersive tools as
part of exhibition design used in history museums. It does not reduce immersion to a digital device
but rather presents it as an intermedial exhibition practice with historical roots and variability of
use. Its current penetration into museum practice was made possible by the shift of museum insti-
tutions to edutainment and the influence of the so-called new museology. The article reveals that
immersive exhibition design, a form of presentation working with physicality and emotionality,
does not necessarily slide into manipulation but offers forms of polyphonic representation of histo-
ry. The application of immersive elements in museum presentation can serve as a starting point for
mediating materially unpreserved history or as a means for creating shared (inclusive) stories. How-
ever, achieving this potential requires elaborate screenwritting combining lines of knowledge and
emotions, a varied educational plan and well-thought-out sequencing. At the same time, it also de-
mands a different approach of the curators themselves — forcing them to think more about the

1) Predlozena studie vznikla za finanéni podpory Ministerstva kultury v ramci instituciondlniho financovani
dlouhodobého koncepéniho rozvoje vyzkumné organizace Narodni muzeum (DKRVO 2019-2023, 12 II. b,
00023272).
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polysemantic nature of objects, the origin of visual sources or the extent of information that can be

carried.
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Tramvaj plynouci ulicemi nacisty okupovaného Krakova, ozivlé obrazy Gustava Klimta
nebo utroby velryby — odlisné svéty, které spojuje stejna forma muzejni komunikace vta-
hujici navstévnika do svého nitra. Tyto priklady z tovarny Oskara Schindlera v Krakové
(Fabryka Emalia Oskara Schindlera), vystavy LAtelier des Lumiéres v Pafizi a namorni ex-
pozice v Amsterdamu (Het Scheepvaartmuseum) vypravi ptibéh pomoci prostorového
designu a novych technologii aplikujicich princip imerze. V kontrastu k vitrinam a diora-
mattim tradi¢ni vystavni praxe prinasi smyslové iluze umoznujici dusevni vnoteni (se) do
umeéle vytvorenych svétl. Navstéva nékterych typt muzei se tak stava mnohem vice zazit-
kem ukotvenym v medialité prostoru.

V situaci klesajiciho dosahu tradi¢nich obrazovych médii, jako je televize ¢i kino, se

objevuje muzeum jako dal$i vyrazna platforma pro divactvi. Tam, kde se dtive v tichosti

Obr. 1: Priklad digitalni imerzni vystavy, vystava Gustav Klimt — Gold Experience, Kunstkraftwerk Lipsko (foto
Luca Migliore, 2023)
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obdivovaly artefakty minulosti a vzdalenych kultur, se nyni zabydluji promitaci platna
a obrazovky televizi. Nejenze se tim proménuji vzorce chovani navstévnik, ale rozéituje
se prostor pro $ifeni audiovizudlnich obsahtl. Ne nadarmo se vedle herniho priimyslu sté-
va produkce audiovizudlnich obsaht pro vystavni instituce dalsi rychle rostouci sférou
kreativniho odvétvi.

Uziti efektu vtazeni v zafizenich spojenych ptivodné s obdivem k materidlni kultute
s sebou nese zvy$eny vyznam intermedialnich poselstvi. Z audiovizualniho odvétvi si
nové bere vétsi diiraz na scéni¢nost, dramatickou naraci az jistou klipovitost podnécujici
vétsi pozornost sekvenci pri utvareni vystavni komunikace. Toto v mnoha ohledech radi-
kalni pretvofeni navstévnické zkusenosti prinasi velké vyzvy pro nékteré typy kulturnich
organizaci zamértujicich se na interpretaci historie. Pfeneseni komunikace z predméti
(dotykanych ¢i kontextudlnich) a dioramat k imerzivité zvySuje vyznam télesného a emoc¢-
niho proZitku.? Proto je tfeba se vénovat zkoumani vlivu imerze na zptsoby reprezentace
déjin a popsat, jaké moznosti nabizi i kterd omezeni s sebou nese, jak proménuje vztah
k materialit¢ a jak mtze slouzit muzejni edukaci.

Silici proud uziti principu imerze ve vystavni prezentaci ovSem nepodnitil pouze digi-
talni zlom, ale také transformace muzejnictvi v poslednich tfech dekadach. Tato proména
se odehrala na dvou trovnich.

Zaprvé, zvySujici se rozriznénost typt muzei obohatila vystavni praxi o nové formy
prezentace a posunula ji vice smérem k zabavnosti (edutainmentu). Imerzni forma komu-
nikace tak neziistava vysadou specializovanych (science centra, planetaria) ¢i novych in-
stituci (CAtelier des Lumieres, Kunstkraftwerk Leipzig), ale pronika i do tradi¢nich muzei
(encyklopedickych, historickych), vytvarejic tak potfebu opétovného promysleni kurétor-
ské praxe.

Druhy impulz podporujici aplikaci imerzniho principu pfichdzi s tzv. novou muzeolo-
gii, ktera posunula perspektivu nejen uvazovani o roli muzea, ale vystavni praxe samotné.
Tento proud formujici se od 80. let pod vlivem rtiznych obrati v socidlni teorii (antropo-
logicky, performativni, diskurzivni) zdtraznil mocensky aspekt a otazku reprodukce ste-
reotypt.” Svoji kritikou inspiroval proménu vystavni praxe smérem k vétsi diverzité re-
prezentaci, navstévnickou participaci a znovu promysleni role sbirkovych pfedméta. Na
vyznamu ziskaly sebereflexivni pokusy o odhalovani dobovych vystavnich praxi, role mu-
zea v utvareni uméleckého kanonu a trhu, ale téz projekty zachycujici minoritni identity
nebo feministické nazirani na déjiny. Vysledkem je prezenta¢ni praxe zaloZena na remixu,
obraceni roli a intertextualité. Oboji, posun k edutainmentu i novd muzeologie, podnitily
vystavni experimenty Casto zalozené na hybridnim uziti médii.

Vzhledem k intermedialni podstaté vystavniho imerzniho designu nelze pti jeho tvor-
bé a analyze spoléhat jen na muzejni studia, ale je tfeba pocitat s interdisciplindrnim vy-
zkumnym pristupem. V ¢eském prostredi byla imerze doposud zkoumana v ramci umé-
novédného pole a herniho designu, v muzejnictvi zatim vychézely texty k aplikaci

2) Sheila Watson, ,,Emotions in the history museum®, in Museum Theory, ed. Andrea Witcomb (Chichester:
Wiley Blackwell 2020), 283-301.

3) Detailnéji k nové muzeologii viz Maria Oriskova, ,,Efekt muzea: predmety, praktiky, publikum®, in Mdria
Oriskova, Efekt miizea: predmety, praktiky, publikum (Bratislava: Afad Press 2006), 11-54.
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digitlnich technologii s ohledem na edukaci.” Cldnky, které by ji nahlizely ptimo jako pr-
vek vystavniho designu a kuratorstvi, doposud chybi. K vyplnéni této mezery by chtél po-
slouzit nasledujici text.

Vychdzim v ném z presvédéeni, ze imerze jakozto vystavni prvek ukotveny v diferen-
cované historické, muzejni a audiovizualni tradici vyZaduje na analytické i praktické trov-
ni kombinaci interdisciplindrnich ptistupti. Clanek je zalozen na tezi, Ze imerzni vystavni
design, coby forma prezentace pracujici s télesnosti a emocionalitou, muze nejen sklouza-
vat k manipulaci, ale také nabizet formy polyfonni reprezentace déjin. Cilem textu je pti-
blizit jeho moznosti i omezeni, stejné jako varianty i s jejich specifiky. Zaroven by mél
predstavit imerzi nikoli redukované jako digitalni nastroj, nybrz coby intermedialni vy-
stavni praktiku.

Nejprve proto predstavim nahlizeni na pojem a historicky vyvoj imerzniho principu,
abych posléze priblizil aplikaci v sou¢asném vystavnim designu, a nakonec naznacil obti-
ze i ptinosy jeho uziti. Text zasazuje imerzi do historického vyvoje technologie muzejni
komunikace, zaméfuje se na jeden z mnoha prvka digitalni transformace muzejni sféry
a sousttedi se predev$im na historické expozice. Nevénuji se ani tak technologickym de-
tailtim, jako spi$e formulaci vyzev pro autory vystav a expozic, uskalim interpretaci a po-
tencidlu kombinace s jinymi formami muzejni prezentace.

Imerzni princip

Popisti a definic imerze je vice, coz vyplyva z faktu, Ze se jedna o princip protinajici néko-
lik rtiznych specializaci. Mylné je obcas redukovan pouze na oblast game studies, pfi¢emz
stranou ziistava pomérné bohata tradice v oblasti divadelnictvi, literarni teorie, filmovych
studii a architektury.® Zmateni navic posiluje terminologické diference, kdyz jsou vedle
sebe pouzivany pojmy jako rozsifend a virtualni realita, simulace nebo hyperrealita. Neni
poslanim tohoto textu shrnout diskuse, teorie a veskeré pokusy o definici tohoto efektu.
Presto je tfeba mit na paméti zfejmou neohranic¢enost vymezeni, nebot véechny zminéné
obory se v muzejni vystavni praxi protinaji.

Imerzi mtizeme definovat jako formu prozitku zalozenou na principu vtazeni do déni
za pomoci odstranéni ohraniceni. Slovy rakouského teoretika Olivera Graua se vyznacuje
zmeng$enim kritické vzdalenosti od toho, co je zobrazeno, a zvy$enim emocionalniho za-
pojeni do toho, co se déje.” Imerze rusi rdm obrazu, $asi televize ¢i hranu jevisté mezi tim,
kdo performuje, a publikem. Zatimco v téchto ,,tradi¢nich® formach vizuality je jasnd hra-

4) Katefina Svatonova, ,,Stroje uchvaceni: Priizkum pojmu imerze v déjinadch uméni®, Art & antiques 12, ¢. 3
(2021), 32-39; Helena Bendovéa, Uméni pocitacovych her (Praha: AMU, 2016); Petra Sobafiova — Jolana La-
zova, Muzeum versus digitdlni éra (Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci, 2016).

5) Ivo Kristidn Kubdk, ed., Imerzivni divadlo a média = Immersive theatre and media: Golem: Meyerink, Stvani-
ce, Cube (Praha: Prazskd scéna — Tygr v tisni — Katedra alternativniho a loutkového divadla DAMU, 2015);
Marie-Laure Ryan, Narativ jako virtudlni realita: Imerze a interaktivita v literature a elektronickych médiich
(Praha: Academia, 2015), 463; Scott A. Lukas, The immersive worlds handbook: designing theme parks and
consumer spaces (New York: Focal Press, 2013), 271.

6) Oliver Grau, Virtual Art: From Illusion to Immersion (Cambridge, Massachusetts: MIT Press, 2003), 3-19.
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Obr. 2: Ukézka imerzniho efektu formou gigantismu v panoramatické digitalni projekci, vystava Carolas Garten,
Panometer Lipsko (foto autor)

nice mezi zobrazovanym a nazirajicim, zde se stava divdk soucasti prezentace. Zesileni
ucinku absorpce byva dosahovano skrze soubézné uziti polysenzorickych prvkd, jako jsou
obraz, zvuk, olfaktorické a haptické stimuly.

Pokud budeme imerzi formulovat zptisobem, jakym utvari a strukturuje vnimani
a poznani, byva nahliZena jako jev spojeny s télesnosti a temporalitou. Jedinec vystaveny
tomuto efektu je doslova zabalen do obrazu a sou¢asné zaziva proménu vnimani, at uz po-
hybem, ¢i projekei. Proto se pfi archeologii tohoto principu ¢asto pouziva odkazu na stre-
dovéké katedraly, které svoji dekorativnosti piisobily na smysly véricich napomahajice du-
$evnimu ponoreni.” Kromé technologického aspektu vyzdvihuji historickd zkoumdni vliv
estetického prozitku.? Nicméné schopnost mentdlniho ponoteni je reflektovdna také
v analyzach literarni fikce, ve kterych se vedle prostorové zdiiraziiuje i ¢asova a emocio-
nélni podstata imerze.”

Prestoze v poslednich letech stoupl pocet textt vénovanych imerzi, pfesna definice
chybi i v samotném muzejnictvi. S vyjimkou ¢lanku Maggie Burnette Stogner, o kterém
bude fec dale, totiz vétsina autort pfi vymezeni imerzniho designu akcentuje pfedevsim
perspektivu svoji specializace, at uz je to edukace, architektura, nebo prace s digitalnimi
prvky. S ohledem na prostorové-temporalni podstatu nav§tévy muzea jsou v téchto tex-
tech zvlasté zdiraznovany télesné, interaktivni a narativni aspekty. Termin se pouziva

7)  Alison Griffiths, Shivers down your spine: Cinema, Museums, and the Immersive View (New York: Columbia
University Press, 2008), 18-24.

8) Katefina Svatoiiovd, ,,Stroje uchvaceni: Prizkum pojmu imerze v déjindch uméni®, Art & antiques 12, ¢. 3
(2021), 32-39.

9) Ryan, Narativ jako virtudlni realita, 463.
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v kombinaci s dal$imi pojmy jako tfeba prostorovy design (spatial design) nebo narativni
scénografie.'” Oborové specifické zustava zdiraznéni smyslu uziti, kdyz jsou vice zkou-
mana hlediska spole¢né zkusenosti, vyznamu pro edukaci a emoc¢ni prozivani. Naopak
v muzejnich studiich vénovanych imerzi chybi Gvahy nad otazkami intermediality, resp.
ptvodem a migraci audiovizualnich obsaht. Presto, jak bude v tomto textu dale ukdzano,
terminologicka neujasnénost nebrani experimentovani s imerznimi prvky.

Z vyse popsaného vyplyva, ze imerze je pojem plujici napri¢ nékolika obory, a jak jes-
té uvidime, i prostedek, ktery se historicky vynoroval a vrstvil. Proto nenalezi jednomu
oboru. Jak v jedné z mala knih vénujicich se pohyblivému obrazu v muzeu zdaraznuje Eli-
sa Mandelli, je nutné si klast otazku po rekontextualizaci audiovizualniho obsahu zpiiso-
bené jeho pfesunem do muzejniho prostoru.'” Abychom mohli imerzi sledovat jakozto
muzejni praktiku, je tfeba odhalit jeho historické pronikani do vystavni praxe, a to s ohle-
dem na muzejni i medidlni teorie.

Vystoupeni z rdmu

Zapojovani principu vtazeni do vystavni praxe probihalo postupné v priibéhu poslednich
sto padesati let. Délo se tak v riiznych, ne vidy muzejnich ¢i galerijnich prostorech. Na-
opak za inspiraci ¢i lépe Fe¢eno podnéty ke zvyseni prezenta¢niho uc¢inku je nutné jit
k atrakcim populdrni kultury, kde se experimenty s imerznimi prosttedky odehravaly na
dvou drovnich — samotnou architekturou a aplikaci sonickych a vizualné-kinetickych
technologii.

Imerzni princip zapocal svoji cestu muzejnimi institucemi jako architektonicky na-
stroj promény vystavniho prostoru. Prvotni inspirace ¢erpala z praxe zabavnich parki,
panoramat a dal$ich spektaklt popularni kultury 19. stoleti. Panoramata konce tohoto
obdobi vtahovala divdka do svého stfedu ve formé obklopujici nadmérné architektury
(imitace lodi, bitevni scény) nebo za pomoci aktéri v kostymech.'” Amplifikace obrazu
v kombinaci s trojrozmérnymi objekty posilovala iluzi pfenosu do odlisného svéta, at jiz
minulého, ¢i exotického.' Transfer do kompletné fikéniho svéta byl zase charakteristicky
pro tematické ¢i zabavni parky. Na vtahujici tfidimenzionalni modelaci vznikl asi nejzna-
méjs$i z nich, Disneyland. Formou gigantismu architektury i angazovanim herct vytvari
iluzorni fikéni svét pribéhu (z produkee) svého zakladatele. Koncept animace navstévy
skrze sekvencovani zazitku do diferencovanych mist s rtiznou atmosférou je inspirovan
filmovou naraci.'

10) Sven Mehzoud, ,Scenographic Exhibitions as Spaces of Encounter®, Curator The Museum Journal 62, ¢. 4,
(2019), 629-648.

11) Elisa Mandelli, The Museum as a Cinematic Space: The Display of Moving Images in Exhibitions (Edinburgh:
Edinburgh University Press, 2019), 3-4.

12) Petra Handkovd, ,,,Kola se otaceji, loziska klouZou, pisty pracuji‘: Kinetika a vizualita jakoZto privodci rané-
ho filmu®, Iluminace 17, &. 4 (2005), 82.

13) Lucie Cesélkova — Katefina Svatoniova, ,,Mezi malbou a $albou: I/materidlni obrazy modernity*, Iluminace
23,¢.2(2011), 93.

14) Herman Kossmann - Mark W. de Jong, Engaging Spaces: Exhibition Design Explored by Kossmann.dejong
(Amsterdam: Frame, 2010), 27.
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Obr. 3: Polyekran. Osobni archiv Josefa Svobody

Postupné se tak utvoril cely set praktik augmentace prostoru nasledné pouzivanych
v muzejni architektufe. Jadro imerzniho pusobeni spociva v holistickém pfistupu, diky
kterému nav§tévnik uvéti ve stvofeny svét.!” Je zalozeny na hie s tvarem prostoru, barva-
mi a motivy. Iluze se dosahuje opakovanim, zvétSovanim ¢i zmensovanim predmétd, aby
se zduraznila jedine¢nost, kuriozita ¢i odli$nost.’® Cilem této simulace byvéd navozenti je-
dine¢ného pocitu z mista a vytvari spojeni, diky kterému se navstévnik mize stat soucas-
ti jeho pribéhu. JelikoZ nejde o rekonstrukci, ale spise o citaci, Ize takto vytvorit iluzi jinak
nepfistupnych prostor, tfeba zmifiovaného téla velryby.”

Na arovni audiovizualni projekce Ize koteny aplikace imerzniho designu ve vystavnic-
tvi hledat ve filmovych formatech prosazujicich se v 50. letech. Béhem jednoho desetileti
se do povédomi dostalo nékolik rtiznych systémi amplifikujicich G¢inek pohyblivého ob-
razu. Jednalo se o paralelné probihajici a mnohdy z rtiznych zdroji ¢erpajici experimenty.
Vedle Disneyho Circle-Vision 360° vyuzivajiciho devét kamer to byla kuptikladu tfipro-
jektorova Cinerama nebo sovétskd Kinopanorama.'® Vsechny tyto koncepty se navic ex-
portovaly do dal$ich zemi, pficemz se hojné uzivaly k vystavnim akcim. Nejvétsi vliv na

15) Scott A. Lukas, The immersive worlds handbook: designing theme parks and consumer spaces (New York: Fo-
cal Press, 2013), 90.

16) Tamtéz, 90-119.

17) Citaci je zde mysleno odkazovdni ¢i pfendseni znakli napodobovaného skrze asociace a symboly. Nejde tedy
o znovuvytvofeni pivodniho, ale zimérné a ptiznané vytvoreni nového.

18) Griffiths, Shivers down your spine, 81, 97.
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popularizaci zmnozeného promitani ovSéem meélo predvedeni filmu Glimpses of the U. S. A.
manzeli Charlese a Raye Eamsovych na sedmi do prostoru umisténych obrazovkach na
Americké narodni vystavé (American National Exhibition) v Moskvé v 1été roku 1959.
Kombinace rozsifeni sonického a vizualniho u¢inku do vice stran zvy$ovala miru vtazeni
navstévnikd, uzivala pritom nicméné klasickych filmovych zanrt. Presto nelze mluvit
o imerznim vystavnim designu, nebot vytvarené obrazy byly fragmentarni a stéle ztistava-
ly ohranicené projekei.!”

Naruseni linearity vypravéni, a tedy i dalsi proménu percepce, v sobé obsahovaly rov-
néz ceskoslovenské experimenty s polyekranem a polyvizi. Pod hlavickou Laterny magiky
predstavené na vystavé Expo v Bruselu 1958 a pozdéji proménéné do stalého i cestovniho
ansamblu se skryvala vicendsobna projekce nejen se zakomponovanymi prvky divadla,
hudby a filmu, ale také variace zanrti od dokumentt pfes reklamu aZ po grotesku.”” Zku-
$enosti stimulované mezindrodnim tspéchem napomohly prilezitostnému uplatnéni téch-
to novych forem zobrazeni i v komerénim a muzejnim vystavovani. Stale zde ovSem zusta-
vala zfejma nebo pfiznana hranice zobrazeni.

Paralelni rozvoj projek¢nich apardtii nebyl pritom jen vysledkem uméleckych a vy-
stavnich experimentt, ale i snahou o nalezeni racionalniho jazyka préimyslové a védecké
komunikace.?" Vedle jiz zminénych dynamickych polyvizi vznikaly komunikaéni techno-
logie pracujici s fotografii a jeji projekci. Podobné zasadni vliv na pozdéjsi zakomponova-
ni projekénich technologii do vystavniho designu méla i jina centra popularizace védy,
jako byla tfeba planetaria, kterd kromé obvyklych sledovacich aparatii zac¢ala nabizet mul-
timedidlni show. Pfeddigitdlni boom technologii s imerznim potencidlem dovrsovalo za-
vadéni kin IMAX, vytvarejicich trojrozmérné optické iluze pro pasivni divaky.

Pro ucely tohoto textu je toto stru¢né shrnuti dilezité kvuli ozfejméni provazanosti
experimentt komeréniho vystavovani s naslednou muzejni praxi a variabilitou prostred-
kii. Imerze ve vystavnictvi nevznikla z jednoho pramene, pole ¢i myslenky, ale spise se pa-
ralelné rhizomaticky $irila. Nelinedrné, na vice mistech a mnohdy i do slepych uli¢ek.

Ptimo do muzejni praxe imerzni prostfedky pronikaly také ve vlnach, nebo lépe fece-
no synchronné a v riznych formach pod vlivem experimentt s audiovizudlnim obsahem.
U medialnich dél je podle Elisy Mandelli tfeba odliSovat mezi obrazem jako vystavenym
uménim v uméleckém muzeu, filmovym uménim v muzeu a audiovizudlnim dilem jako
ndstrojem tvorby expozic.’? Ve sféfe prezentace uméni se staly inspira¢nim zdrojem pro-
storové imerze experimenty Ela Lisického, jenz pouzitim nadmérné typografie, fotomon-
taze, ale i kreativnim zapojenim dynamickych médii a kinetiky cilené narusoval standard-
ni architekturu vystav.¥ Samotné vystavnictvi se zvukovymi a obrazovymi technologiemi
posilujicimi vtahujici u¢inek experimentovalo jiz na prelomu 20. a 30. let minulého stole-
ti zavedenim gramofontl a automatii na filmové sekvence. V pfeneseném vyznamu byla

19) Oliver Lugon, ,,The Automatic Exhibition: Slide Shows and Electronics at the Swiss National Exhibition
1964, Intermédialités / Intermediality, ¢. 24-25 (2014), https://doi.org/10.7202/1034161ar.

20) Lucie Cesalkova — Katefina Svatonova, Diktdtor casu: (De)kontextualizace fenoménu Laterny magiky (Praha:
Narodni filmovy archiv - Filozoficka fakulta Univerzity Karlovy, 2019), 84-102.

21) Lugon, ,The Automatic Exhibition®

22) Mandelli, The Museum as a Cinematic Space, 1-2.

23) Kossmann - de Jong, Engaging Spaces, 22.
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navic tato medialita vystavnich instituci podpofena, kdyz se zacdaly vysilat rozhlasové
predndsky z muzei a jejich saly mnohdy slouzily téZ jako mista filmovych projekci.?” Tedy
nejen ze byl navstévnik vystaven dynamickym formam prenosu informaci v tradi¢nim vy-
stavnim prostoru, ale jako posluchac ¢i divak se staval soucasti muzea driv, nez mohl sa-
motnou expozici vidét.

V povéle¢ném obdobi se k témto audiovizudlnim nosi¢tm pridaly zdznamy zvuki
z magnetofoni nebo experimenty s jiz zminénou zmnozenou projekci. Takto byl kupti-
kladu v Ceskoslovensku do vystavy Pravék Ceskoslovenska v Narodnim muzeu v roce
1958 instalovan zvukovy privodce sestavajici ze systému magnetofoni a svételnych efek-
tt doprovazejicich instalaci v tzv. proudovych vitrindch.* V nésledujicich desetiletich té-
zilo muzejnictvi z inovaci okolo Laterny magiky a tspéchti exportniho vystavnictvi.?®

Digitalizaci vystavni praxe predchdzely desitky let experimentt s komunikaéni tech-
nologii. Nicméné teprve rozvoj multimédii umoznil vytvofeni simulované vystavni pre-
zentace, kde se hranice mezi objektem a subjektem jesté vice rozosttuje. Oproti dfivéj$im
formam tvorby vizudlnich iluzi je s nastupem pocitacovych technologii mozné modelovat
parametry Casu a prostoru.”” Jinak feceno, panorama 19. stolet{ vytvérelo iluzi maximali-
zaci zobrazeného, polyekran dynamizoval projekci, ale az intermedidlni ¢asoprostorova
modulace mtiZze utvorit proménlivy dynamicky déj vtahujici divaka do svého nitra.

Mizejici stény, tékajici emoce

Co tedy je imerzni vystavni design? Stejné jako u jinych postupti znamych z muzejni bran-
ze ani zde nelze podat jednozna¢nou, neménnou definici. Jde spie o ramcova hlediska,
ktera jej stavi do opozice viici star$im formam vystavovani. Oproti dioramatu, typickému
pro prirodovédné a historické expozice, nema jit o statickou kopii ¢i napodobu reality,
mnohem vice sméfuje k jeji citaci.?® K tomu pouzivd vicero néstroju, at uz se jedna o me-
taforu, ¢i abstraki, stejné jako vicero typt medii. Od galerijni formy prezentace se zase lisi
narusenim konceptu distance subjektu od objektu. V institucich zamétenych na uméni
prevazuje princip estetizujiciho zvyznamnéni, tedy pohled soustfedény na jeden fixni bod,
ktery je navic ¢asto ohrani¢eny ramem a doprovazeny vysvétlujicim popiskem (¢i jinou
formou komunikace). Diky imerzi se sam prostor stava objektem tim, Ze se zrusi hranice
mezi objektem a subjektem.” Piikladem budiz jiz zminované LAtelier des Lumiéres — di-
vak zde nesleduje obraz visici na zdi (ozvla$tnény bilou sténou), ale v podstaté vstupuje do
dila samotného skrze dynamickou (proménlivou) animaci celku a detaild.

24) Griffiths, Shivers down your spine, 233-282.

25) Ivana Kocichovd, ,Vystava Pravék Ceskoslovenska (1958) v Narodnim muzeu: Svétlo, zvuk a pohyb v roli
pravodce navstévnika®, Muzeum 53, ¢. 2 (2015), 11-15.

26) Na soustavnéjsi zmapovani technik vystavovani a prezenta¢nich experimentii v éeském (resp. ¢eskosloven-
ském) muzejnictvi nicméné stéle cekame.

27) Grau, Virtual Art, 7.

28) Mark Wrigley, ,,Discursive versus Immersive: The Museum is the Massage*, Stedelijk studies, ¢. 4 (2016),
nestr., cit. 16. 4. 2021, https://stedelijkstudies.com/journal/discursive-versus-immersive-museum-massage/.

29) Tamtéz.
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Soucasné zvysujici se uziti imerze nelze pric¢itat jen vétsi technologizaci muzejniho
provozu, ale je tfeba jej zaradit k celkovému epistemologickému obratu smérem k vétsimu
zapojeni percepce — k emocim, smysliim. Nejednd se o odvraceni od racionalizujiciho
mysleni, ale spi$e o rozsifeni pole vnimani. V pripadé imerze nejde totiz o jeden nastroj,
ale spiSe o zménénou formu ¢i strukturu prezentace. Tim se li$i od obycejného zapojeni
digitalnich médii. Samotné uziti kodu, dotykové obrazovky ¢i hologramu totiz neni nutné
transformaci muzejni zkusenosti, spise upgradovanou verzi klasického prenosu informa-
ci. Imerzni prvky vystavniho designu umoznuji za pomoci odstranéni vizualnich hranic
zvy$eni emoc¢niho vplynuti do déje.*® Tato odli$nd podoba nav§tévnické percepce muzea
je ztetelnd, kdyz ji srovname s dosud prevazujicimi zptsoby vystavovani. Jak poznamena-
va Mark Wrigley, diskurzni forma prezentace zaméfena na zvyznamneéni objektu zvyraz-
fuje existenci bilé stény.*" Imerzni vystavovani naopak posunuje celé muzeum jakoby za
scénu. Tim ovéem také méni formu komunikace z textové na smyslovou (vizualni, doty-
kovou, pachovou). Zaroven klade otazku, co je vlastné ram nebo spise ramovani objektu.
Jinak feceno, kdo a jak z artefakt déla cil soustfedéného sledovani. Proto zapojovani
imerzniho principu neni jen disledek technologického vyvoje, ale vychazi z poznatka
o diferencovangj$ich forméch poznavani v soucasné dobé.*?

Americka tvirkyné filma a aplikaci pro muzea Maggie Burnette Stognerova uvazuje
o péti typech vystavni imerze: experimentalni, narativni, divadelni, interaktivni a virtual-
ni.*® Experimentélni podle ni pfedstavuji Cisté senzorické prostory bez narativni linky,
zpravidla prostory in situ, jako jsou vézeni ¢i nabozenské prostory. Cilem je zde medita-
tivni pohrouzeni (se) nav§tévnika. Oproti tomu narativni imerze byvaji zaloZeny na pohy-
bu a kontextualnim propojeni s predméty. Vytvareny jsou za pomoci ,,mix-media“ insta-
laci kombinujicich architekturu, digitalni nosice, fotografie a artefakty. Tento princip se
¢asto pouziva u tzv. blockbusterovych vystav zaméfenych na jednu dobu, udalost ¢i osob-
nost. Pod divadelni imerzi Stognerova chape spojeni digitalnich technologii a senzoric-
kych prvka (mlha, vitr, zvuk) aplikovanych za ucelem stvoreni kompletné iluzorniho své-
ta. V expozicich byva zpravidla nasazovan na zacatku, aby navstévniky naladil na emo¢ni
linku celé vystavy. Za interaktivni formou se skryva aparat nabizejici elementy pro zapo-
jeni ucastnikd. Posledni, virtualni typ pfedpoklada uziti bryli pro virtualni realitu (VR).
V muzeich je tento prvek hojné pouzivan pro archeologické expozice nebo na zazitkovych
trenazérech simulujicich cestovani ¢i pohyb. Takovéto vymezeni Stognerové je samo-
zfejmé zuzené, nebot zohlednuje vice taxonomicka a narativni muzea, kde obrat k imerzi
prichazi skrze scénograficky ladéné expozice podnicené performativnim obratem. V na
uméni zaméfenych institucich je naopak vice akcentovan vliv digitalniho uméni a video-
mappingu.*¥

30) Grau, Virtual art, 13.

31) Wrigley, ,Discursive versus Immersive®.

32) Maggie Burnett Stogner, ,,The Immersive Cultural Museum Experience — Creating Context and Story with
New Media Technology*, The International Journal of Inclusive Museum 3, ¢. 3 (2011), 117-130.

33) Tamté, 121-128.

34) Jako referen¢ni bod v textech o imerzi v ,tradi¢nich® muzeich slouzi expozice muzea polskych Zidt Polin,
zatimco u uméleckych instituci jsou timto bodem instalace japonského uméleckého kolektivu teamLab.
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Obr. 4: Interaktivni poloimerzni instalace

kombinujici digitalni projekci s architekturou
a pfedméty, expozice Canon of Dutch History
v Nederlands Openluchtmuseum (foto autor)

Z pohledu vystavni praxe mtzeme imerzni design ¢lenit jesté ve dvou Skalach. A to,
zda jde o imerzi uplnou (napf. uzavieny prostor), polovi¢ni (dioramatickou instalaci)
nebo jen imerzni prvek (napt. audio nosi¢). Stejné tak se muize li$it mirou interaktivity, od
jeji uplné absence nebo naopak pres jeji haptické a digitalni prvky az po komplexni mix
media architekturu. S ohledem na tuto instala¢ni variabilitu by nemély zapadnout avahy
Jussi Parriky nad povahou haptického rozhrani, které vyznamné ovliviiuje konzumpce
medialnich obsahi.* I proto bychom méli imerzni prostfedky nahlizet jako rozsifeni po-
tencidlu muzejni prezentace minulosti, ne jako jeji banalizaci.

Nemateridlni muzeum?

Vstoupit dovnitt velryby nebo se projet imaginarni krakovskou tramvaji mize zpusobit
nadseni jednoho, ale vyvolat pochybnosti u jiného navstévnika. Je to jesté muzeum? Neni
to banalizace kulturniho provozu? K ¢emu pak pottebujeme sbirky? Podobné otazky pa-
daji jak mezi vefejnosti, tak mezi muzejnimi profesionaly.

35) Jussi Parikka, Co je to archeologie médii? (Praha: NAMU, 2022), 36.
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Soucasna kritika ma svoji paralelu v minulosti. Jiz bylo zminéno, Ze vzrist podnétt
v druhé pilce 19. stoleti ve spole¢nosti vyvolal vinu vzniku celého setu aparatii prezenta-
ce zalozenych na senzorickych viemech.’® Castymi se staly atrakce vyuZivajici stereosko-
pického efektu, dioramatickou scénu a panoramatické zobrazeni, jejichz u¢inek predstiral
vtazeni do jiného svéta.”” Cilend orientace na Siroké vrstvy a moznost prianiku do sféry
chépané jako hajemstvi vysoké kultury podnitily jak kritiku, tak ustaveni jasné distinkce
v poslani instituci. Normy chovani a pozorovani rozvijejici se v muzejnich institucich od
19. stoleti v sobé nesly zfetelny disciplina¢ni i socidlni rdz.*® V chramu kultury mél ¢lovék
predevsim kontemplovat skrze nauceny pohled predpokladajici néjakou zakladni védomost-
ni encyklopedii i ,,spravného” navstévnika. Proto ptivodni muzejni zkusenost pocitajici
rovnéz s moznosti fyzického prozitku (vétsinou haptického) byla na desitky let potlacena.
Teprve az ve druhé poloviné 20. stoleti zapocala smyslovou renesanci muzea zamérena na
détské navstévniky a prezentaci védy.* V¢lenéni imerzniho zazitku do vystavniho desig-
nu nelze tedy nahlizet pouze jako technologickou inovaci, ale mtizeme ji povazovat za na-
vazovani na ztracené ¢i popfené kofeny podstaty muzejnich instituci.

Praktické ospravedlnéni vychdzi z faktu, ze nasazovani imerznich prvka zapada do
trendu tzv. edutainmentu neboli vyuziti zébavnich postupti k podpote vzdélavani.*” Podle
Maggie Burnett Stognerové zptisob prezentace multisenzorickou imerzi podporuje emoc-
ni angazovanost pfi navstévé muzea, pomahd tak snaz$imu prijeti informaci a vétsi za-

Obr. 5: Imerzi Ize vytvaret citaci architektonickych prvka,
expozice Canon of Dutch History v Nederlands
Openluchtmuseum (foto autor)

36) Handkova, ,Kola se otaceji, loZiska klouzou, pisty pracuji®, 86.

37) Cesélkova — Svatofiovd, ,,Mezi malbou a $albou®, 93.

38) Tyto projevy chovani analyzovala ve své knize Helen Rees Leahy Museum Bodies: Politics and Practices of Vi-
siting and Viewing (Farnham: Ashgate, 2016).

39) David Howes, ,,Introduction to Sensory Museology*, The Senses and Society 9, ¢. 3 (2015), 262.

40) Marcello Carrozzino - Massimo Bergamasco, ,,Beyond virtual museums: Experiencing immersive virtual
reality in real museums®, Journal of Cultural Heritage 11, ¢. 4 (2010), 118-119.
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pamatovatelnosti.*’ S timto pohledem koresponduji ojedinélé muzeologické vyzkumy
uc¢inku imerznich vystav, které vyzdvihuji spolecensko-emoéni zkugenost.”? Celotélesné
zapojeni v kombinaci se sdilenim aktivit s druhymi nabizi potencidl pro nastartovani
vstfebavani informaci. Vtazeni tedy prispiva k odpoutani od mimomuzejniho svéta prepl-
néného vzruchy a informacemi.

Tyto prednosti ovsem mohou byt nahlizeny i jako stinné stranky. Je naptiklad otazkou,
zda by v situaci informa¢ni zahlcenosti méla i muzea, dfive ¢asto povazovana za mista
kontemplace, byt transformovana na dalsi pole koncentrované zazitkovosti. Ne kazdy na-
vitévnik vyzaduje, aby byl baven a vystaven technologiim. Jako chram umoznujici vétsi
soustfedénost nabizela muzea odpojeni se z hlu¢ného svéta za jeho dvermi. Stejné tak
muize vét$i diiraz na senzori¢nost vzbuzovat otazku, zda se neochuzujeme o ptitomnost
3D materiality, jestli amputace jeji podstaty na pohyblivy vizudlni vjem nepovede k re-
dukci chapani minulé kreativity.

Relevantni kritickou vytkou je upozornéni na moznost manipulace, kterou s sebou
nese soustiedéni na jednotnou linku s emoc¢nim aspektem. Vystaveni se audiovizualni
sekvenci totiz zdroven znamena zaviset na fixné vytvorené cizi interpretaci, kterd muaze
opomijet nebo dokonce cilené zaml¢ovat nepfijemné déjinné otazky. Imerze v muzeu je
vzdy konstruovanou, pfedem naprogramovanou infrastrukturou s o¢ekdvanym setem
emoci a zku$enosti. Selektivni samoztejmé byva kazda forma vystavni prezentace, co vSak
nabddé k opatrnosti, je pravé nasazeni emoci.*” V tomto ohledu upozoriuje Elisa Man-
delli na kritické hlasy, které maji afektivni expozice (ty, co stavi primarné na emocné-sen-
zorickém vtazeni) za reduktivni. Odkazuje pfitom na muzejni teoreticky Eileen Hooper-
-Greenhill a Hilde Hein, podle kterych zazitkovd muzea vraci do hry ,,autoritativni“ formu
muzea.* Myslena je tim forma prezentace potlacujici nebo spiSe omezujici diskurzivni
podstatu vystavovani. O tom, Ze se nejednd o nepodstatnou poznamku, svéd¢i diskuse
okolo budapestského muzea Dum teroru (Terror Haza) nebo tzv. polskych narativnich
muzei, ktera uzivaji scénografické instalace s imerznimi prvky casto reduktivnim zptso-
bem. Ve svych jednoznacénych piibézich nedavaji navstévnikim moc prostoru udélat si
vlastni nazor.

Tento manipulativni aspekt u historickych expozic mtze v disledku posilit uZiti pu-
vodnich obrazovych prament bez zohlednéni motivaci a ziméru jejich ptivodce. Jediné
dochované materialy u citlivych témat jako kolonialismus nebo holocaust byvaji casto ty
vytvarené k ospravedlnéni jednani pachatelt. Pivodné zamyslené vyklady, at uz cilené,
nebo vychazejici z dobovych norem, byvaji zndsobeny necitlivou formou vystaveni, ale
i zatazenim do sekvence ¢i nevhodnym doplnénim o artefakty. Pouha aplikace imerznich
prostfedki i pres dobré umysly by mohla v druhém planu posilit nezadouci hodnotové
postoje. Je proto namisté cilené naru$ovat autoritu vizualnitho pramene a dopliovat ji
o osvétlujici linii. Je-1i imerze ze své podstaty vzdy jen citaci ¢i nadnesenim, méla by arti-
ficialita byt zfetelna a nevytvaret iluzi dikaznosti.

41) Stogner, ,,The Immersive Cultural Museum Experience®, 119.

42) Toni Dancstep — Joshua P. Gutwill - Lisa Sindorf, ,Comparing the Visitor Experience at Immersive and Ta-
bletop Exhibits®, The Museum Journal 58, ¢. 4 (2015), 401-422.

43) Watson, ,,Emotions in the history museum®, 295-296.

44) Mandelli, The Museum as a Cinematic Space, 77-78.
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Schopnost imerznich prostredkil navodit situace a emoce vylu¢ovanych nebo opomi-
jenych miize poslouzit ovéem také jako odpovéd na vytky o degradaci muzea jakozto sbir-
kotvorné instituce na troven zabavniho parku. Tento pohled zplostujici roli uchovavani
kulturniho dédictvi na pouhou materidlni encyklopedii ¢erpa z predstav o hodnotové
neutralité a univerzalit¢ muzejnich instituci. Opomijeji tim dobovou védomostni ukot-
venost 1 mocenské aspekty kulturntho provozu. Kuptikladu fakt, ze muzea zvyznamiuji
predméty vystavenim a popisem, ¢imz napomahaji stanovit esteticky a vykladovy kanon.
Nebo Ze svoji autoritu zakladaji ¢asto na pozustatcich elit a kolonialnich fisi, coz je v po-
slednich letech dostalo pod tlak vefejné kritiky. Vystavené artefakty se tak mohou stavat
kamenem svaru mezi spoleenstvimi nebo naopak jejich pojitkem.* Aplikace imerznich
prvkil v muzejni prezentaci by tudiz méla poslouzit jako vychodisko skrze zpfistupnéni
materialné nedochovaného nebo jako néstroj pro vytvareni sdilenych (nevyluéujicich)
pribéhL.

Obohaceni odstranénim

Prace vénované dopadu digitdlnich technologii na vystavovani upozornily, ze nedochazi
k poklesu vyznamu predmétii v muzeich, ale spise k jejich odli$nému uziti. Podobné i za-
pojeni imerzniho principu zvysSuje naroky na kreativni praci nejenom vystavnich designé-
ri, ale i na strané kurdtort. Nuti je kuptikladu vice promyslet, jaké informace predmét
nese, a tim muze napomoci zdlraznéni jejich mnohoznacnosti. K tomu ovéem musime
mit povédomi o epistemologickych moznostech a omezenich této formy komunikace.
Podle Williamse a Mascioniho se aktualni trendy uziti imerzivity posunuji k expanziv-
ni povaze zaloZené na personalizaci, fluidnosti, vicevrstevnatosti a vétsi persvazivité. Ved-
le starsich fixnich forem se objevuji hologramy, hry zalozené na rozsifené realité (AR),
technologie reagujici na gesta a pohyb.* Vyraznym néstrojem s riznymi variacemi je pro-
storové roz$ifena realita (SAR — spatial augmented reality), ktera modeluje imerzni zku-
$enost bez dotykovych obrazovek ¢i télesnych technologii. Mnohdy se tato forma prezen-
tace redukuje na videomapping, jenz ovSem predstavuje pouze jednu z nékolika forem
velkoformétové projekce. Castéjsi byva napiiklad promitani na trojrozmérné povrchy
uvnitt muzei (mapy, architektonické modely apod.). V tomto ohledu se experimentuje

s reaktivnimi prvky SAR smérem k jiz zminénému spoluutvéfeni obsaht névstévniky.*”

45) Eli Bruderman - Israel Cagliostro Oxman — Nurit Karshon, ,Twenty-first Century Museum as Immersive
Activity Centers — Art of Escape in the Israel Museum, Jerusalem: A Case Study®, MW20: MW 2020, 16. 1.
2020, cit. 7. 5. 2021, https://mw20.museweb.net/paper/art-of-escape-and-immersive-storytelling-the-muse-
um-as-a-limitless-escape-game/.

Kevin Williams — Michael Mascioni, The Out-of-Home Immersive Entertainment Frontier: Expanding Inter-
active Boundaries in Leisure Facilities (Farnham: Gower, 2014), 160.

Ronan German - Benjamin Hervy - Vincent Roirand, ,,Spatial Augmented Reality for Collective and Im-
mersive Experiences In Museums®, in Konferenzband EVA Berlin 2018: Elektronische Medien ¢ Kunst, Kul-
tur und Historie: 25. Berliner Veranstaltung der internationalen EVA-Serie Electronic Media and Visual Arts,
eds. Eva Emenlauer-Blomers — Andreas Bienert - James R. Hemsley (Heidelberg: arthistoricum.net, 2018 —
EVA Berlin, Vol. 25), 265-269.
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Obr. 6: Komplexni uziti imerznich prvki - architektury, digitalni projekce, audio priavodce, vystava Risk of
Explosion! v amsterdamském Verzetsmuseum (Muzeu odporu) (foto studia Trapped in Suburbia)

Technika interaktivity se netykad jen obrazovek, ale pronika i do samotného vystavniho
a doprovodného mobilidte ve formé stoltl, lavic nebo reagujicich stén.*®

Nejednoznacny je u prejimani imerzniho efektu muzejnimi institucemi vztah k online
prostoru. Rozsifeni jejich pisobeni do sféry internetu, zvlast posilené epidemii covid-19,
by mohlo vzbuzovat otazku, zda stavét dalsi vystavni budovy. Na tento strach z virtudlna
reaguje Herman Kossmann upozornénim na tendenci muzea vytvaret to, co online pro-
stfedi nedokdze — zkusenost v prostoru.*”)

Zasadni vlastnosti aplikace imerzniho principu ve vystavnim designu je schopnost
animovat multimodalni a multisenzorickou atmosféru. Jinak feceno, jen pti navstéve ka-
menného muzea muzeme zazit celotélesné vtazeni i sdileni zkusenosti s druhymi. Toho
jsou si néktefi tviirci védomi, kdyz se pokousi o uziti této formy prezentace na dynamické
¢i performativni prvky minulosti a kultury. Naptiklad v etnografickém muzeu v Leidenu
je takto za pomoci ,,mix media“ instalace obsahujici velkoformatové promitani s hudbou,
artefakty a dotykovymi panely vytvoren prostor, kde nékolikaminutova sekvence ptiblizu-
je vyznam hudby a geometrickych obrazci v ritualech riiznych spolecenstvi. Klasické zob-
razeni vyuzivajici staticky obraz ocekava od navstévnika urcité pfedporozuméni. Zde se
mu dynamickou atmosférickou simulaci poskytuje kli¢ ke ¢teni pritomnych predméta
a doprovodnych obrazovych materiald. Projekci augmentovany prostor tak slouzi jako sti-
mul ke zkoumani hmotnych artefakta.

48) Williams - Mascioni, The Out-of-Home Immersive Entertainment Frontier, 148.
49) Kossmann - de Jong, Engaging Spaces, 34.
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To nutné neznamend, Ze by se pro muzejni provoz nehodila individualni zatizeni
s imerznim potencialem. Jen oproti prostorové rozsifené realité podléhaji funkénim ome-
zenim. Dosavadni experimenty s pfenosnymi digitalnimi nastroji naznacuji, Ze velikost
a zaméfeni muzea predstavuji dilezitou hranici pro aplikaci VR technologii.*” Jejich uZiti
se zda vhodné v méné hromadnych provozech a za predpokladu pro navstévnika snadné
manipulace. Navic vyZaduji zna¢nou investici a rovnéz naslednou adrzbu.

Jiny zpusob, jak upotiebit vtahujici efekt, Ize vidét v edukacnich aktivitach vychazeji-
cich z principu tnikovych her. Je to forma bez digitalni ¢i prostorové simulace, zalozena
¢isté na imerznim vypravéni (immersive storytelling). Prvni experimenty ukazuji, ze
miize poslouzit nejenom pro posileni zazitku, ale téz pro prildkani opomijeného segmen-
tu nav§tévnika nebo vétsi popularizaci méné oblibenych ¢asti muzea.””

Pravé takovéto experimenty naznacuji, jak chybné by bylo redukovat imerzi na pouhé
digitalni instalace, a Ze je naopak vhodné pracovat se vSemi dfive zminénymi pristupy
k imerzi (architektonicky, literdrni, digitalni).”® Vynikajicim ptikladem aplikace vicera
vtahujicich prostfedki byla vystava Risk of Explosion! The Attack on the Amsterdam Re-
gistry Office vytvorena pro nizozemské Muzeum odporu (Verzetsmuseum). Ve dvanacti
mistnostech postavenych ve vystavnim prostoru vznikla instalace kombinujici komikso-
vou grafiku a projekci s interaktivitami a minimem artefaktt. Kazda mistnost predstavo-
vala jiny prostor a tvorila ¢ast pribéhu, ktery se odehraval ve sluchatkach navstévnika. Pri-
béh spoustény pohybem po jednotlivych mistnostech mél podobu rozhlasové hry (dialogy,
pfimou fec¢), ale nabizel také zastaveni a odboceni ve vypravéni. Mnohovrstevnaty ptibéh
utoku na registraturu obyvatel Nizozemi pod nacistickou okupaci nejenze znovuozivoval
dobfe zndmou historickou udalost, ale skrze jeji dlouho prehlizené detaily kladl i soucas-
né otazky. Kdo ma pravo shromazdovat informace o obyvatelich, pro¢ ze svych narodnich
historii vymazavame lidi jinych identit nebo pro¢ jsme jejich identitu nechtéli vidét
(v hnuti odporu proti nacismu pusobili jednici rtizného etnického ptivodu a genderové
orientace), kdo vypravi déjiny? Silného efektu vtazeni bylo dosazeno vypravéci suspenzi
v audio lince michajici popis s pfimou feci, kterd sugestivné navozovala pocity piimych
aktért atoku.

Mira nakladnosti dokonalé vtahujici iluze vzbuzuje ovsem otdzku po vhodnosti této
formy prezentace pro kulturni instituce s nedostatkem kapitalu i 1idi.*¥ Odpovéd se skry-
va ve zménéné optice. Pfi rozumném objemu a dobrém konceptu mize poslouzit jako ces-
ta k vétsi pfitazlivosti v situaci, kdy neni mozné konkurovat predmétové bohatym organi-
zacim. Proto se s ohledem na snizujici se cenu digitalnich technologii a nartist poc¢tu firem
zamétenych na kreativni priamysl mohou vybrané efekty imerze hodit jako reseni pro re-
gionalni muzea.*” Obzvlasté atraktivni se jevi svoji polysenzori¢nosti pro prézdné prosto-

50) Carrozzino — Bergamasco, ,Beyond virtual museums", 452-458.

51) Bruderman - Cagliostro — Karshon, ,,Twenty-first Century Museum as Immersive Activity Centers — Art of
Escape in the Israel Museum, Jerusalem: A Case Study*

52) Vzhledem k nizké prevalenci imerznich prostfedku v ¢eském muzejnim vystavnictvi jsem v textu upustil od
zahrnuti lokalnich ptiklada.

53) Dancstep — Gutwill - Sindorf, ,,Comparing the Visitor Experience at Immersive and Tabletop Exhibits",
401-422.

54) Jako urcity priklad mtze poslouzit Vlastivédné muzeum v Jeseniku, které do své expozice zakomponovalo
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ry ¢i pamatky. Tomu ostatné nasvédcuje i ¢asté uziti imerzni projekce v byvalych indust-
ridlnich objektech.’® Digitdlni technologie navic posouvaji funkci muzea tim, ze do néj
pridavaji modularitu neboli schopnost vytvaret riizné varianty prenosu védéni, a také
méni samotny rezim uzivani instituce, nebot svoji algoritmickou povahou ovliviuji pred-
stavy o nav§tévé muzea.”® Pferdmovani toho, co muzejni zazitek je a kde jej mohu zazit,
tak rozsituje vystavni geografii o dals$i pivodné nemuzejni prostory.

V neposledni fadé schopnost imerzniho designu zapojovat emoce muize fungovat jako
jedna z cest feSeni soucasnych emancipac¢nich vyzev. Muzea se zcela opravnéné dostavaji
v poslednich desetiletich pod tlak pro nedostate¢nou reprezentativnost svych expozic. Ve-
dle chybéjiciho zobrazeni Zen ¢i minorit je kritizovana i prespfilisnd pozornost vénovana
elitdm, ktera vychazi z povahy sbirek nejedné instituce. Na rozdil od klasického artefaktu
nebo textu nabizi imerze moznost polyfonie a svoji artificialitou umoziuje zapojit do pre-
zentace hlasy téch, ktefi po sobé nezanechali materialni poziistatky. MtiZe se tak dit za po-
moci pisemného pramene (vzpominky, nahravky) nebo kompozitni postavy vystavéné na
utrzcich déjin.

Ptikladem, jak tviréim zptisobem pracovat s touto absenci minulé materiality a zaro-
ven ukazkou $kaly uziti imerznich prostredkd, je expozice Kanon nizozemskych déjin
v Nizozemském skanzenu v Arnhemu. Projektovana chrono-tematickd linka zachycuje
jednotliva obdobi nizozemskych déjin ve formé 50 zastaveni v imerznich ¢i poloimerz-
nich prostorech, ale také prostorech kombinované imerze zalozené na architektonické na-
podobé¢ a digitalni projekci. Vzhledem k cileni na mladsi navstévniky a skoly jsou instala-
ce protkany interaktivitami a obsahuji minimum ptavodnich pfedmétt. Od pravékého
lovu, povolani tiskate v novovéku, prodej otroki, strach za druhé svétové valky nebo zku-
$enost migrace. Kazdé stanovisté priblizuje dobové podminénou zkusenost ¢i zprostred-
kovava skalu vztahi.

Skrze imerzni vystavni design Ize dét hlas subalternim, zprosttedkovat dobové emoce
i vykreslit nejednoznacné postavy. Soucasné vicehlasost posiluje spojeni s navstévniky,
nebot nabizi vétsi $anci na sebeidentifikaci pro riznorodéjsi publikum. Moduralita tako-
vychto prezentaci skyta prilezitost pro mnohovrstevnaté vypravéni konfliktnich udélosti.

Z velryby ven neboli shrnuti

Soucasna vlna imerzniho vystavovani pronikajici napti¢ muzejnimi institucemi cerpa ne-
jen z digitdlniho posunu, ale téZ ze zna¢né vrstevnaté historie. Proto sledovani historie
i prakticka aplikace imerznich prostredkti vyzaduje interdisciplinarni ptistup kombinuji-
ci znalosti z muzeologie a medialnich studii. Na tirovni praxe vnasi imerzni prostredky do
muzejnictvi prilezitosti k rozsifeni role muzea jakozto zprosttedkovatele dialogu o pal¢i-

vych otazkach a nalezeni nové relevance v konkurenci digitalnich médii. Multisenzori¢-

vedle interaktivnich prvka tieba tzv. fog screen projekei (promitani na proud umélé mlhy) a dokazalo ziskat
ocenéni v soutézi Gloria Musealis.

55) Znama je napiiklad Kunstkraftwerk-Zentrum fiir digitale Kunst v byvalé elektrarné v Lipsku.

56) Ross Parry, Recoding the Museum: Digital Heritage and the Technologies of Change (Abingdon: Routledge
2007), 92.
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nost, prace s emocemi, simulace a narativni pfistupy umoznuji vytvareni expozic s poten-
cidlem zprostfedkovani obtiznych témat.

Vzhledem ke komplexité tohoto efektu je zfejmé, ze jeho aplikace vyzaduje v historic-
kych expozicich spi§ propracovany tviiréi pristup nez jen pouhou dtikaznost. Podle jiz
zminovaného Hermana Kossmanna potfebuje scénograficky pojata expozice kvili dife-
rencovanému vnimani navstévniki vicevrstevnatost, tedy komunikovat vedle hlavnich té-
mat i jednotlivosti.”” Ve filmu se déjiny odvijeji v Case, ve vystavé to byva kombinace ¢asu
a prostoru. Imerzni princip tedy nelze v muzeu aplikovat bez propracovaného scénare
kombinujiciho linky védéni a emoci, pestrého edukac¢niho planu nebo promysleného sek-
vencovani. To samozfejmé posouva i roli samotnych kurdtord — nuti je vice se zamyslet
nad polysémanti¢nosti predméti, pivodem vizualnich prament nebo rozsahem tnosné
informace.

Byt symbolicky spolknuti a opétovné zase vyplivnuti muzejni velrybou ndm prinasi
necekany zazitek promeénujici navstévu drive spise mentorujicich instituci v prekvapivou
cestu prostorem a ¢asem. Imerzivita mize obrazné feceno slouzit jako muzejni stroj casu
¢i geograficky a kulturni transportér. Vzdy vSak prenasi do svéta, jenz ma scénar. I vtéh-
nuti je jen ndstrojem, za kterym se stejné jako za klasickym vystavenim skryva urcita ta-
xonomie a interpretace.
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