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UVODEM

Vazeni Ctenafi,

rozSifeni pocitacl, digitalnich technologii a internetové sité vytvorilo zcela novou platformu
pro vétsinu spole¢enskych odvétvi véetné muzejnictvi. Nastup novych technologii se stal zdrojem
skutecné vyznamné celospoleCenské transformace a v muzejni kultufe zasadné proménil jak
vnitini fungovani instituci a praci muzejnikd, tak zplsob prezentace a edukaéni vyuziti shirek.
V této metodice se nebudeme podrobnéji vénovat vyuziti digitalnich technologii v oblasti evidence
a spravy sbirek, zaméfime se vyhradné na oblast prezentace a edukace.

Samostatny prostor je vénovan nejprve vyuziti digitalnich technologii v klasické muzejni pre-
zentaci, zajemci zde najdou typologii expozi¢nich prvkd digitalni povahy a jejich komparaci s kla-
sickymi expoziCnimi prvky.

Digitalni technologie jsou v8ak pfedevsim bazi alternativni muzejni prezentace, kam fadime
on-line databaze a virtualni muzea. Spole¢né se zamyslime nad tim, co je mozné povazovat za
virtuaini muzeum a jaké aktivity mohou virtuélni muzea nabizet.

Zvlastni misto ma v metodice téma mobilnich aplikaci muzei a galerii, jez se v muzejni kulture
objevily teprve nedavno. Stru¢né pfedstavime fenomén mobilni komunikace a nabidneme klasi-
fikaci mobilnich aplikaci a doporuceni k tvorbé jejich designu.

Zvlastni prostor je v metodice vénovan také pedagogickym souvislostem, at jiz se tykaji kla-
sické a virtualni prezentace, nebo (a to pfedevsim) pfekotného vyvoje mobilnich aplikaci vzdé-
lavaciho charakteru a e-learningovych muzejnich produktd. Zvlastni misto proto vénujeme
problematice e-learningu, resp. problému vyuziti digitalnich technologii pro vzdélavani navstévnika.
produktl a jejich charakteristickymi znaky. Muzeum je v metodice pfedstaveno jako vlivny aktér
e-learningu, jenz ukazuje i ostatnim subjektim vcetné Skoly nové moznosti a zplisoby uceni
a zpfistupfiovani rliznorodého muzejniho obsahu. Zajemci z fad muzejnikli zde naleznou nejen
Cetné pfiklady z praxe (v podobé obrazové pfilohy), ale i uziteCné shrnuti zasad tvorby digitalniho
obsahu a divodd, pro¢ jej maji muzea pfipravovat.

Pfijemné studium pfeje —

Petra Sobafiova



1. Digitalni technologie v klasické muzejni prezentaci

Rozsifeni pocitac, digitalnich technologii a internetové sité vytvofilo zcela novou platformu
pro vétSinu odvétvi véetné muzejnictvi. V rdmci muzejni kultury se stal néstup digitalnich techno-
logii zdrojem skute¢né vyznamné transformace a zdsadné proménil jak vnitini fungovani instituci
a praci muzejnik(, tak zpasob prezentace a edukacni vyuziti sbirek.

V této metodice se nebudeme podrobnéji vénovat vyuziti digitalnich technologii v oblasti evi-
dence a spravy sbirek (k tomu napf. Sobariova, 2016, a dalsi autofi v knize Muzeum versus digi-
talni éra), zaméfime se vyhradné na oblast muzejni prezentace a vzdélavacich aktivit vazanych
na muzejni sbirky.

V souvislosti s digitalnimi technologiemi Ize hovofit o médiich ve smyslu nositell a zprostfed-
kovatelt ur¢itych obsahu v digitalni podobé& nebo mizeme hovofit o tomto digitalnim obsahu. Jeho
existence je pochopitelné zavisla na technickych zafizenich a jejich hardwarovém a softwarovém
vybaveni. V muzejnictvi se specifickym zptsobem uplatiiuji jak rizna technicka zafizeni a jejich
pfislusné vybaveni (tedy technologie), tak i digitalni obsah, ktery muzea sama nebo ve spolupraci
s néjakym externim subjektem vytvafeji. Tento obsah Ize najit jak pfimo v muzejnich expozicich,
tak i na webovych sidlech muzei, jez jsou dnes béznym zplisobem prezentace vSech instituci. Na
webovych strankach nebo na specialnich portalech nachazime ¢etné formy alternativni prezentace
postavené na digitalni reprezentaci sbirkovych pfedmétu. Také o tomto zpUsobu prezentace, stejné
jako o vyuziti digitalnich technologii v muzejni edukaci, pojednaji samostatné kapitoly nasi me-
todiky.

V sou€asnosti se nové technologie v muzejnich expozicich vyuzivaji zcela bézné, a to vedle
klasickych expozi¢nich prvku, k nimZ patfi shirkové pfedméty, dopliikové prvky (substituéni, refe-
rencni a explikaCni prezentacni prostfedky, viz Bene§, 1981, s. 66) a specialni mobiliar (podrobnéji
viz Sobariova, 2014). S pomoci uvazlivé kombinace viech téchto prvki Ize docilit toho, aby na-
vStévnik porozumél SirSim souvislostem a hodnoté vystavenych autentickych objektd. Dnesni zvy-
$ena pozornost vénovand pomocnym prezentaénim prostfedkim a obohaceni jejich $kaly
o didaktické exponaty je tak nejen vyrazem trendu vyuzivat (nebo dokonce naduzivat) nové tech-
nologie a moznosti elektroniky a reprodukéni techniky, ale rovnéz vyrazem obratu muzei k na-
vatévnikovi a jeho vzdélavani a vyjadfenim snahy muzei podpofit srozumitelnost expozic a jejich
ucinek na jednotlivého navstévnika a v Uhrnu i na spolecnost jako celek.



0br. 1-2 Digitalni technologie se staly soutasti nasich Zivatl i muzejni kultury - at jiz jako za-
myslenad slozka muzejni prezentace, nebo jako pfirozeny nastroj v rukou navstévnikd;
Rijksmuseum v Amsterodamu, foto Petra Sobanova, 2017.




0br. 3-4 Digitalni technologie méni podoby muzejni prezentace a zakladaji novy typ navStévnic-
keho prozitku muzejni kultury; IWM North | Imperial War Museums v Manchesteru; foto
Petra Sobafova, 2017.



Typologie expozitnich prvki digitalni povahy

Do expozic se dnes bézné zavadéji zejména tyto typy expozicnich prvki na bazi digitalnich
médii:
— digitalni substitu¢ni prvky,
— didaktické exponaty vyuZivajici digitaIni obsah,
— exponaty zabavniho charakteru vyuzivajici digitalni technologie,
— referencni prvky digitalni povahy,
— referencni prvky nevizualni,
— explikacni prvky,
— hybridni prvky.

Digitalni substitucni prvky

Jedna se o prvky, které nahrazuji nebo rekonstruuji autenticky doklad néjaké skuteCnosti.
Drive se substituty vytvarely vyhradné jako hmotné prvky (napf. rekonstrukce, modely, faksimile),
dnes jsou bézné rovnéz digitalni reprezentace muzedlii. Ty se navstévnikim prezentuji na riznych
nosi€ich a stale ¢astéji pomoci specialnich projekci (holografie, interaktivni projekce a podobné).
Definice jednotlivych typQ substitutl ukazuji, Ze v digitalni podobé se mohou uplatnit reprodukce,
imitace, rekonstrukce, modely a makety. Tato oblast je velmi dynamicka, a to zvlasté diky pocita-
Cové grafice a progresivnimu vyvoji 3D technologie. V praxi se setkavame s digitalnimi reproduk-
cemi obraz a textovych dokument( nebo pravé s pocitaovou grafikou a animaci. Jakmile dojde
ke zlevnéni pfisluSnych zafizeni, zacnou se v expozicich jisté objevovat také 3D tiskem vytvorené
kopie nebo makety prostorovych objekt (napf. soch nebo riiznych historickych objektd). Jiz dnes
se setkavame s digitalnimi 3D rekonstrukcemi archeologickych nalez( a jejich plivodniho prostedi,
s digitalnimi modely rozmérnych pfedmétd, technickych zafizeni, budov aj. Zvlasté vhodné je vy-
uziti digitalnich substitutd u citlivych sbirkovych pfedmétl (napf. pro prezentaci uméleckych dél
na papife, historickych knih, sbirek dokumentl a fotografii). Objevuji se také rizné dalsi, méné
tradicni digitalni reprezentace muzealii, k nimz patfi hologramy a dal$i specialni typy projekci.

Didaktické exponaty vyuZivajici digitalni obsah a techniku

Muze jit o nejrliznéjsi auditivni, vizudlni i technické pomlcky v podobé simulatort néjakych
déjti, védeckych hracek, hlavolamd, interaktivnich stanovist, kiosku s digitalnim obsahem typu
elektronickych her, poéitaovych animaci, kviz(i, databazi. Casto se objevuii také exponaty na
bazi technickych zafizeni, které nutné nemuseji byt ,digitélni“. Patfi sem rovnéz projekce multi-
medialniho obsahu a vyuziti rozliénych audiovizualnich efektl (nejedna se pak o exponaty, protoze
tyto prvky nemaji charakter hmotného objektu), stejné jako didaktické vyuziti vSech roz$ifenych
typl elektroniky. Podstatné je, Ze smyslem didaktickych exponatl je napomoci navstévnikim
k osvojeni néjakého nového védéni nebo dovednosti.



Exponaty zabavniho charakteru vyuZivajici digitalni technologie

Jedna se o prvky, jejichz tlohou je poskytnout navstévnikim zabavu, hru a relaxaci. Mohou
mit podobu pocitacovych kioskd s humornymi aktualizacemi tématu a rliznymi hrami, digitalnich
(resp. elektronickych) hragek, zabavnych projekci a jinych hernich prvkd digitalni povahy, které
se nej¢astéji objevuji v samostatnych hernéach nebo v relaxaCnich zonéch expozic. Na rozdil od
didaktickych exponatu je jejich hlavnim smyslem zabava nebo relaxace.

Referencni prvky digitalni povahy

Do této skupiny expoziénich prvkd zafazujeme ilustrativni material vizualni povahy, k némuz
tradi¢éné patfi ilustrace, nakresy, dokumenty, riizna schémata, fotodokumentace a dal$i materialy,
které doplrfiuji vystavené sbirkové pfedmeéty. Také referencni prvky se stale Castéji uplatiuji v di-
gitalni, a nikoli v tradicni tiSténé podobé, a to napf. ve formé rliznych projekci nebo v informaénich
kioscich a tabletech, interaktivnich tabulich atd. Zajimavym jevem, ktery souvisi s dne$nimi tech-
nickymi moznostmi, je nastup referen¢nich prvk( nevizualniho charakteru, které dfive nebylo
mozné v expozicich uplatnit. Mame na mysli prvky, jako jsou zvukové stopy, Cichové podnéty
a dal3i specialni efekty — Casto digitalni povahy nebo takové, jejichz uplatnéni je mozné pouze
diky elektronice. Referenéni prvky maji stale Castéji podobu audiovizuélni a ustupuje se od vy-
hradniho uplatnéni statického obrazu.

Explikacni prvky v digitalni podobé

Pojmem explikacni prvek se tradiéné oznaduji expoziéni doplnky, jejichz ukolem je zasadit
vystavené exponaty do néjakého smyslupiného kontextu, identifikovat je a interpretovat. Kromé
toho, Ze se podobné prvky textové povahy stéle ¢astéji objevuji v digitalni podobé, maji nezfidka
takeé jinou nez textovou podobu, typicky audiovizualni. Pfikladem jsou r(zna videa s promluvou
kuratora, jiného odbornika nebo autora vystavenych exponatl (u galerijnich expozic) nebo do-
kumentarni filmy pojednavajici o daném exponatu, souvisejicim kontextu nebo jiné souvislosti
(napf. restaurovani, okolnosti nalezu, dobové souvislosti, regionalni kontext, cesta pfedmétu do
sbirek muzea aj.).

Hybridni prvky

Dnesnim typickym jevem, ktery souvisi s rozmachem pocitaové grafiky a reprodukénich
moznosti, je uplatovani pomocnych prezentacnich prostfedk( smiSené povahy. Tyto hybridni
prvky vznikaji nedélitelnou kombinaci vizualniho a verbalniho prostfedku. VySe uvedené exp-
likacni prvky se tak vyuzivaji v kombinaci s prvky referenénimi a znamena to, ze skute¢né
jen malokdy neobsahuji texty néjaky obrazovy dopInék. | tato skute¢nost je dusledkem na-
stupu novych technologii. Tento smiSeny obsah se umistuje — kromé klasickych informacnich
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tabuli — do informacnich kioskl nebo tabletd s dotykovymi displeji a hybridni povahu ma
témér vzdy.

Vycet typl expoziénich prvkd, jejichz bazi jsou nové technologie, zakonéeme poukazem
na to, Ze specifikem muzejnich expozic i krdtkodobych vystav je snaha pfedstavit vefejnosti ur-
City abstraktni fakt (ttma) a zaroven skutecnost, ze poznatky o tomto faktu nejen zprostfedko-
vavaji, ale také dokladaji pomoci autentickych dokladu téchto skute¢nosti. Pomoci nich a dalSich
podpurnych prostfedkl — at jiz klasickych ,analogovych®, anebo digitalnich — vytvareji repre-
zentaci reality, resp. jeji vice ¢i méné iluzivni, vystiznou a ndzornou rekonstrukci. Nové techno-
logie a zafizeni dnes nabizeji Fadu konkrétnich moznosti, jak skuteCnost reprezentovat ,lépe”,
tedy pfesvédCivéji, vystiznéji, atraktivnéji, realistictéji. | kdyz na sebe technologické novinky
strhavaji nékdy pfiliSnou pozornost a pfivadéji tim nékteré odborniky k jejich zpochybriovani a
k varovani pfed jejich naduzivanim, jisté je, ze muzejni prezentaci vyznamné proménuji a ze
jejich pfinos pro kvalitu vystav a expozic bude jesté docenén s dal$im rozvojem virtualni a roz-
§ifené reality. | zde plati, ze dostupné nastroje je tfeba umét vyuzit. Vedle skute¢né invenéniho
a vzorového vyuZiti novych technologii, které dosud nedostupnym zpUsobem zvy3uji kvalitu
prezentace, nachazime i pfipady nepovedené, kdy technologicky podpofeny efekt skryvé ideo-
vou prazdnotu. To vSak neni argument proti nastroji, ale spie proti jeho neprofesionalnimu
nebo nevydafenému pouZiti.

Typy technickych zafizeni v expozicich

U novych technologii nelze mnohdy oddélit technické zafizeni od obsahu. Presto vSak vyuziti
urcitého zafizeni nabizi odliSné moZnosti neZ vyuziti zafizeni jiného, jak je vidét u projekci static-
kého obrazu, ale jesté vice u videoprojekci, pfehravani digitalnich zvukovych smyéek a riznych
specialnich efektd, jejichz kvalitu konkrétni technické zafizeni pfimo podmiriuje. Plati to zejména
o multimedialnich expozicich, v nichz se misi vizualni, zvukové a jiné podnéty, v€etné pohyblivého
obrazu v podobé riznych videi, animaci nebo 3D projekci.

S jakym technickym zafizenim se v muzeich setkdvame nejcastéji? V expozicich se dnes
b&Zné nachazeji pocitacové stanice s dotykovymi displeji, elektronicky ovladané pohyblivé modely
a rizné dalSi didaktické pomicky. Navstévnici, zvlasté cizinci, s oblibou vyuzivaji audioguidy.
Standardnim dopliikem vystav se stava i riznorody digitalni obsah umistény na internetu, ktery
rozsifuje nabidku muzea smérem k navstévnikiim a umozriuje jim vnimat sbirkové pfedméty a sou-
visejici informace i jinak nez jen v expozici. Realizace téchto inovaci expozic a on-line aktivit je
samoziejmé mozna pouze diky soucasné technice.

V soucasnosti se vyuziva v muzejnich expozicich a doprovodnych aktivitach technika téchto
zakladnich kategorii:

- pocitace, notebooky, tablety
(mimo bézné osobni pocitaCe zejména pocitaCe uzplsobené ke zpracovani multimédii, ale
i herni pocitaCe nebo pocitaCe se specialnim softwarem);
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- PC prislusenstvi, komponenty a software
(rGizné typy monitor(, klavesnic a dal$ich ovladacich prvka, sluchatka a mikrofony, reproduktory,
herni ovladace, grafické tablety, skenery, webkamery);

- elektronika
(dataprojektory, audio a video technika, reproduktory, fotoramecky, ¢tecky, 3D televize, LED,
LCD nebo plazmové obrazovky, fotoaparaty a kamery, MP3 nebo MP4 prehravace, DVD tech-
nika, audiosystémy, fid¢eji pro specialni vystavni projekty i riizna opticka zafizeni nebo satelitni
technika);

— specialni projekéni technika
(umoznujici pokrogilou praci se svétlem a projekcemi multimedialniho obsahu; vykonné projek-
tory pro aktivni 3D projekci, videomapping a dalSi specialni efekty, jako je napf. holografie, ,Pep-
per’s ghost" efekt a dal$i);

- audioguidy, videoguidy, mobilni telefony;

- dalsi technika souvisejici s prezentaci sbirkovych pfedmétli podiéhajicich zvlastni ochrané,
jako napf. klimatizace a ventilatory, nebo s provozem vefejné pfistupnych prostor.

Co se tyka pocitacl, objevuiji se v expozicich nejéastéji v podobé rizné feSeného informaéniho
kiosku nebo tabletu. Informacni kiosek je terminal umistény na jakémkoliv vefejném misté, v pfi-
padé muzejnictvi bud pfimo v expozici nebo na jiném misté v muzeu a nebo pred jeho budovou
¢i na jiném vefejnosti pfistupném misté. Kiosek obstarava neustaly pfenos informaci k navstév-
nikovi. Za typ a rozsah poskytovanych informaci je zodpovédny spravce kiosku, tedy muzeum.
Obvykle jde o informace 0 muzeu a expozicich a dal3i digitalni obsah: napf. databaze sbirkovych
pfedmétu, prezentace k dil¢im tématim, audiovizualni dokumenty apod.

Také ostatni vyjmenovana zafizeni se v muzejnich expozicich pouZivaji vice ¢i méné béznym
zplsobem: k projekci digitalniho obrazu, prezentaci audiovizualniho obsahu nebo ke vzdélavacim,
hernim a relaxaénim aktivitam (fotografovani navstévniku v expozici a odesilani elektronickych
pohlednic, hrani pocitaovych her, e-learningové aktivity aj.).

Rovnéz smartphony a tablety navstévnikd nachazeji v oblasti muzejni prezentace ¢im dal bo-
hatsi vyuziti. Pomoci QR kadl nebo funkce skenovani si do nich Ize stdhnout muzeem pfipraveny
obsah, ktery tak pfedstavuije alternativni prezentaéni prostfedek, rozsifujici zabér ,fyzické" expo-
zice. Skrze tato zafizeni, ale i pfes zafizeni umisténa pfimo v expozici, se |ze dostat také k digi-
talnimu obsahu uloZzenému na urcitém Ulozisti, napf. na webovych strank&ch muzea, na sociélnich
sitich nebo na You Tube kanélu muzea. Stale Castéji se v muzejnich expozicich experimentuje i
se zvukovymi stopami.
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Za nejvice inovativni Ize v soucasnosti oznacit oblast specialni projekéni techniky. Ta umo-
ZAuje vyrazné proménit charakter muzejni expozice a pomoci zcela nového ,vystavniho jazyka*
zvysit jeji pusobivost. PFikladnym je videomapping, tedy projekce obvykle ve volném prostoru
na urcity objekt, nej¢astéji budovu. Kromé pfedem pfipraveného digitainiho obsahu projekce
(ktery vétSinou vznika na miru urcitého prostoru s vyuzitim 3D model(i) jsou pro realizaci video-
mappingové show potfeba vykonné projektory, odpovidajici software a tma. Vznikla audiovizu-
alni podivana pfipomina velkoformatovou projekci filmu, ve kterém se urcita realna kulisa prolina
s fikénim déjem. Videomappingové projekce jsou ,site specific*, protoze dochazi k zamémé in-
terakci mezi projekci a danym mistem nebo vybranym objektem. Tim, Ze promitané obrazy na-
ruSuji vnimani skuteéného okoli, vyvolavaji v divakovi iluzi rediného déni. Pomoci projektor(
Ize deformovat nebo zduraznit jakykoliv tvar, déj se mlize odehravat za okny budovy nebo v
jejim pomysiném interiéru. Popularni videomapping vyuzivaji svétova i nase muzea ¢im dal
Castéji.

Prestoze technologie videomappingu je dobfe uplatnitelna i v interiéru muzejni budovy, v mu-
zejnich expozicich zatim zdomacnély spie projekce bézného typu, pfipadné rizné 3D projekce.
Priklady vyuZiti videomappingu v expozici Ize najit v uméleckych muzeich nebo galeriich, jeZ se
soustfeduji na sou¢asné uméni. Performance nebo ,smycky" projekci na bazi novych médii zde
nejsou nic¢im vyjimeénym.

V muzejnich expozicich se samoziejmé uplatiiuji i dalSi specialni efekty: kromé 3D projekci
se specialnimi brylemi a projekci pocitacovych 3D simulaci (bez bryli) jde napf. o audiovizualni
projekce s tzv. ,Pepper’s ghost* efektem, ktery pomoci skla a specialni osvétlovaci techniky v pro-
storu vytvafi trikovou iluzi poloprihledné postavy. Oblibené jsou hologramy sbirkovych pfedmétd,
které se vytvareji na zakladé trojrozmérného zdznamu pfedmétu na dvourozmérny nosi¢ obrazu,
napf. na emulzi na skle, plastovou folii nebo klasicky film.

Moderni technika umoZziuje budovat expozice zcela jinak nez doposud: extrémem mohou byt
expozice postavené pouze nebo predevsim na digitainim obsahu, at'jiz jde o digitalni reprezentace
primyslu. Technologie v§ak neni totéz co obsah — jemu bude podrobnéji vénovan nasledujici
oddil.
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Obr. 5-b Digitalni substitut alba fotografif v expozici Zidovskeho muzea v Berling, dole pfiklad in-
tegrovani digitalnich médif do expozice Archeoparku praveku Vestary, foto Petra So-
banova, 2014 a 2017.



0br. 7-8 Priklad vyuziti digitalnich technologif v prezentaci Narodniho zemedélskeho muzea - na
vystaveé Rozkulatenal! Pdistoleti perzekuce selského stavu se krome videf uplatnily také
zvukove stopy a ukazky z dobovych nahravek a filmd; foto Petra Sobafova, 2017.
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0br. 9-10 S multimédii pracuje Narodni zemeédelské muzeum take v hernich, vzdelavacich a re-
laxatnich zénach; foto Petra Sobénava, 2017.
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0br. 11-12 Priklad expozice, v niz multimedia prebiraji hlavni slovo - vzitf je vSak funkeni, pod-
poruje komunikovany obsah a zvySuje plsobivost prezentace vénované fenomenu
valky, WM North | Imperial War Museums v Manchesteru; foto Petra Sobanovg, 2017.
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0br. 13-14 Priklady videomappingovych projekd, jez reaguiji na urcity prostor a architekturu - proluka
v olomoucke ulici ozila behem Street Art Festivalu reakci na graffiti Selfie Made King autora
Mr. Dheo, na dalSim obrazku je videomapping na budové Arcidiecézniho muzea v Olomouci
u prilezitosti vystavy Ivan Theimer | Via Lucis; foto Zdenék Sodoma, 2016 a 2014
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0br. 15-16 Priklad nevSedniho vyuziti digitalnich technologif v rémci festivalu Ars Electronica v Linzi, kam
se sjizdej fanousci novych médif i tvlirci z celého svéta: ,tanec” dron{i na nocni obloze, fo-
tografie budovy Ars Electronica Center, jez s navstévniky komunikuje rovnéZz pomoci pro-
menlive svételné fasady; foto Petra Sobanova, 2013




Obsah technickych zafizeni - typologie digitalniho obsahu
v expozicich

Informaéni a komunikacni technologie mohou v muzeu zprostfedkovavat riiznorody obsah.
Nejcastéji jde o databaze shirkovych pfedmétu, doprovodné informace k tématu, obrazovy mate-
rial, archivni dokumenty, audiovizualni material, simulace, pfenosy on-line kamerou aj. Oblibeny
a z hlediska vzdélavani pfinosny je edutainmentovy, resp. e-learningovy obsah, jako napf. rizné
digitalni hry, interaktivni prezentace, kvizy, puzzle, détské pracovni materialy a privodce vystavou,
videa, animace apod. PfestoZe je dnes mozné vytvaret zviastni obsah vyuZivajici napf. potencial
3D technologie, nabizeny digitalni obsah ma v mnoha expozicich dosud prevazné povahu textl
dopInénych obrazky, které by stejné tak mohly byt umistény na klasickych vystavnich panelech.
| kdyZ se v tomto pfipadé nejedna o skuteénou inovaci, i tak pfinasi tento zplsob fadu nepiehléd-
nutelnych vyhod.

K té hlavni patfi to, Ze vyuzivani riznych pocitacovych kioskl nebo tablett umozriuje odlehgit
expozici od doprovodnych informaci — pro nékteré navstévniky nadbyteénych, pro jiné zajimavych.
Tvurci klasickych expozic vZdy bojuji s nedostatkem mista, protoze shirkové fondy ¢eskych muzei
jsou bohaté a touhou kuréatora je predat vefejnosti maximum zjisténych informaci o nich. Snaha
pfidavat k vystavenym muzealiim doprovodny obsah je dnes neopominutelnym pozadavkem sou-
visejicim se snahou budovat kontextualni expozice, nikoliv prezentovat izolované predméty bez
jejich viazeni do smysluplnych souvislosti. Digitalni obsah tak ¢asto byva pravé tohoto charakteru
a skladnost digitainich dat je ocefiovanou vyhodou.

Rovnéz klasické popisky a identifikacni texty mohou mit digitalni podobu a vyhodou techno-
logie je, Ze umozriuje v expozicich uplatnit vice jazykovych mutaci véetné znakového jazyka pro
neslysici navstévniky; u digitalniho obsahu je navic snadné ménit velikost pisma a dodateéné
texty upravovat &i doplfovat.

Umistovani doprovodnych material(i (véetné multimedialniho obsahu) do technickych zafizeni
dava navstévnikovi moznost zvolit si rozsah téchto doprovodnych textl (nabidka zakladni, struéné
informace a dale moznost podrobnéjSiho ¢teni) a zvySuje atraktivitu expozic zviasté pro mladé
lidli, ktefi jsou zvykli pfijimat informace touto cestou.

Na zakladé poznatkll z naSeho vyzkumu v muzeich Ize stanovit nasledujici typy digitalniho
obsahu prezentovaného v sou€asnych expozicich:

- digitélni reprezentace muzedlii a digitaini substituty;

— prosté i sofistikované databaze sbirkovych prfedmétu;

- r(izné strukturovana nabidka referenéniho a explikacniho obsahu souvisejiciho s vystavenymi
predméty;

- nabidka aktivit navazujicich na obsah expozice (interaktivni obsah ve formé otazek, her, mani-
pulace s digitalnimi objekty aj.);

— tematicky uceleny, vnitfiné organizovany obsah (napf. v podobé portalu);

— projekce a vizualizace dat souvisejicich s prezentovanou skute¢nosti.
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Digitalni reprezentace muzedlii, originalnich stavebnich objektu a jejich interiérd nebo archeo-
logickych nalezist patfi k nejbéznéjSimu typu digitainiho obsahu v expozicich. Jedné se o fotografie
a doprovodné identifikacni informace, 3D fotografie nebo virtualni prohlidky. V pfipadé uziti 3D
technologie miiZzeme digitalnim objektem — na rozdil od originalniho pfedmétu ve vitriné — pohy-
bovat, ot&Cet jej a prohlizet ze vSech stran, pfipadné zvétSovat jeho detaily. Digitélni substituty
jsou obdobnym typem obsahu (do dusledku vzato je sama digitalni reprezentace muzealie sub-
stitutem); nahrazuji nebo rekonstruuji sbirkové pfedméty a v expozicich se objevuiji v podobé di-
gitalnich reprodukci, rGznych imitaci, rekonstrukci, modell a maket na bazi poitadové grafiky
a animace, véetné 3D technologie.

Vzhledem k tomu, Ze muzea jiZ v&tSinou pouzivaji elektronické systémy archivace a evidence
sbirek, je pomérné jednoduché umistit do expozice poCitaCovy kiosek s pfistupem do databaze,
tedy vnitfné organizovaného souboru obrazovych, pfip. zvukovych nebo audiovizualnich dat, in-
formaci a doprovodnych Udaju o shirkovych pfedmétech. V expozicich mizeme najit prosté i so-
fistikované databaze digitalizovanych pfedmét(i s identifikaénimi a dalimi udaji. V souvislosti
s databazemi je v§ak vhodné pfipomenout, Ze tvirci by méli pfemyslet nad jejich uzite¢nosti pro
navstévniky a vhodnosti pro laické publikum. Nékteré databdze (v nejméné pokrocilé podobé)
totiz zdaleka nesplfiuji parametry, jeZ se dnes uplatiiuji pro vefejnou prezentaci néjakého obsahu —
postradaji napf. grafické feSeni a vytvarnou koncepci nebo obsahuiji pro navstévniky zcela po-
druzné informace.

Pro vefejnost mnohem vyuzitelngjsi je strukturovana nabidka dalSiho obsahu souvisejiciho
s vystavenymi pfedméty, jako jsou dobové dokumenty, fotografie z mista nalezu, dokumentarni
filmy, videa, animace, hry, kvizy atp. Néktera muzea vytvafeji dokonce koncepéné vybrany, di-
dakticky redukovany a organizovany obsah podléhajici supervizi kuratora, nékdy v podobé tema-
tického on-line portalu (obsah vSak muze byt vazan také vyhradné na expozici).

Takoveé portaly se obvykle vytvareji na néjaké konkrétni téma (napf. historického obdobi,
urcité kultury, uméni n&jakého slohu apod.) a obsahuji kontextualni informace a vykladové texty,
vzdélavaci nebo edutainmentovy obsah. Tato moZnost pfedstavuje nejpokro€ilejsi z vyjmeno-
vanych typu obsahu (prostou databazi pfekracuje v mnoha aspektech) a ¢asto v sobé zahrnuje
vSechny vySe zminéné typy dat. Podstatnym rozdilem je v3ak pravé jednotici obsahova i for-
malni koncepce shromazdéného a prezentovaného obsahu. V praxi se setkavame s riznymi
podobami — napf. zminéné portaly mohou mit podobu odpovidajici cilim tvarch a cilové skupiné
navstévnikud — existuji napf. portaly pro spolupraci se Skolami, portaly na urcité konkrétni téma
aj.

O projekcich navazujicich na obsah expozice jsme jiz hovofili — nej¢astéji se jedna o fil-
movy material, dokumentarni filmy, videa, po€itacové animace nebo umélecké vstupy do ex-
pozic. Nijak novou neni v kontextu muzejnictvi snaha nazorné vizualizovat data souvisejici
s obsahem expozice. Nové technologie tuto snahu velmi usnadnuji: nejenze umoznuji snadno
generovat data dfive nedostupna, ale také velmi usnadriuji pravé jejich vizualizaci. MizZe se
pfitom jednat o data o samotnych sbirk&ch nebo o data souvisejici s prezentovanym tématem
expozice. Velké vyuZiti ma v tomto ohledu virtuéini realita a néktera muzea ji jiz Uspésné vy-
uzivaji.
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Audiovizualni obsah se dnes velmi ¢asto zprostfedkovava skrze Usporny QR kod, tedy dvou-
rozmérny kéd zapisovany do ¢tverce, jenz se zacal rozSifovat s rozvojem chytrych telefon( vyba-
venych &teCkami téchto kodl. Ve vétsiné pfipadl se pomoci QR kddu nacitaji rizné webové
odkazy s pfipravenym obsahem, pro bezproblémové vyuZivani je tfeba zajistit wifi. VyuZiti QR
kodd mazeme sledovat pfimo v expozicich, oblibené jsou rovnéz na pamatkach, turistickych tra-
sach a rliznych pamétihodnostech.

Moznosti, jak v expozicich vyuzit digitalni média, je opravdu mnoho a prezentovany obsah
mUze byt rznorody. Technologie umoziuji realizovat témér jakykoliv napad, uplatnit invenci
a kreativitu tvlirci expozice. Z hlediska navstévnika zvysuji dramati¢nost prezentace a jeji iluziv-
nost a celkové umocnuji prozitek z expozice. Umoznuji vSak i participaci navstévnikd na obsahu
a vyznéni expozice. Moznosti, jaké se dnes tvirciim expozic diky informaénim a komunikacnim
technologiim nabizeji, jsou totiz nepfeberné a je potieba je aktivné uchopit. Praxe ukazuje, ze se
Ize setkat s rznou mérou zapojeni novych technologii do expozic ¢eskych muzei. Néktefi tvlrci
je odmitaji, jini je zapojuji umirnéné, dalSi jsou jimi nadSeni a buduji expozice s jejich pfevahou.
Podstatné je porozumét moZnostem, které nam digitaini technologie nabizeji, a neztracet pfitom
ze zffetele, Ze se jedna pouze o prostfedek prezentace, nikoliv jeji cil.
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Obr. 17-18 Priklad vyuZiti digitalnich technologif v ramci prezentace Museum of Liverpool: tvirci
doplnili Klasicky jazyk expozice (vypoved prostiednictvim veci] rovnéz prvkem zazna-
mu mezigeneracni diskuse lidi-obyvatel Liverpoolu - a obohatili tak vysledek o dalsi
hodnotnou drover; foto Petra Sobafava, 2017.
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0br. 19-20 Rezim navstévy expozice, v niz multimédia prebirajf hlavnf slovo, se ménf: neni-li pro-
jekce jen naladovym, ilustrativnim sledem obraz(, ale naopak zprostfedkovava obsah
prezentace, pak se zacina podobat filmoveému predstaveni; IWM North | Imperial War
Museums v Manchesteru; foto Petra Sobanova, 2017.
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Living with my mum,
even though
it's a bit upsetting

0br. ¢1-23 Priklad invencniho vyuziti digitalnich technologif v ramci prezentace Museum of Li-
verpool: tvlrci doplnili klasicky jazyk expozice (vypoved prostfednictvim veci] prvkem
vypoved! lidi-obyvatel Liverpoolu - ostatneé jim je takeé expozice vénovana a o nich
ma hovofit; prirozenou soucasti britskych expozic je tlumoceni do znakoveho jazyka;
foto Petra Sobénava, 2017.
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2. Digitalni technologie jako baze alternativni muzejni
prezentace: on-line databaze a virtualni muzea

Zatimco v pfedchozi kapitole jsme se zajimali 0 to, jak nové technologie ve spojeni s interne-
tem pozmeénily klasickou muzejni prezentaci v podobé expozic a vystav, nyni se zaméfime na ob-
last prezentace alternativni, ktera se vyviji vyhradné v souvislosti se sou¢asnymi technologickymi
moZnostmi, zejména s digitalizaci a virtualitou.

Jako virtualni prostory pfitom oznaCujeme mista, ktera sice nemaji fyzickou povahu, ale ktera
mohou lidé pfesto navstévovat a obyvat, vstupovat zde do vzajemnych interakci a experimentovat
s odliSnym zplisobem existence. Virtualitu Ize zakouset béhem hrani on-line her, béhem komuni-
kace ve virtualnich vyukovych prostfedich, e-shopech, na inzertnich serverech nebo riznych si-
mulétorech vyuZivanych dnes nejenom v oblasti zabavy, ale i ve vzdélavani, védé a kultufe.

Virtualni muzeum, nebo databaze?

V oblasti muzejnictvi byly moznosti virtuality rozpoznany velmi zahy (samozfejmé v navaznosti
na digitalizaci sbirkovych fond() a brzy vznikl fenomén ozna¢ovany jako virtuaini muzeum, resp.
on-line muzeum, webové muzeum, kybermuzeum apod.

Autorem zi'ejmé prvni definice virtualniho muzea je Jamie McKenzie, ktery jej koncem deva-
desatych let 20. stoleti chapal takto: ,Virtuaini muzeum se sklada ze sbirky elektronickych artefaktu
a informacnich zdroju — tedy ze vSeho, co Ize digitalizovat. Sbirky mohou zahrnovat obrazy, foto-
grafie, grafy, nahravky, videozaznamy, novinové ¢lanky, pfepisy mluvenych rozhovord, ¢iselné da-
tabaze a mnoho dalSich materiald, které Ize uloZit ve slozce serveru virtudlniho muzea. Muze také
obsahovat odkazy na svétové zdroje vztahujici se k hlavnimu poslani daného muzea.” (McKenzie,
1997, s. 34) Vidime, ze McKenzie akcentuje fakt, Ze virtudlni muzeum obsahuije digitalizované re-
prezentace sbirek a dokumentd, a i kdyz vnima Sirokou 8kalu typ( digitalnich dat, neuvadi, jakym
zpUsobem se tato data maji prezentovat. Do jeho definice tak spada v podstaté kazdé digitalni
UloZisté vyjmenovaného obsahu.

Pozdéjsi definice postihuji dalSi aspekty: virtualni muzeum je chapano jako logicky provézané
shirky digitalnich objektd, ulozenych na riznych médiich, jejichz novomediaini podstata umoZzriuje
provazanost dat a r(izné body pFistupu k nim. Tyto charakteristiky maji schopnost pfekrogit tradiéni
zpUsoby interakce muzea s navstévniky. Virtualni muzeum navic neni vazano na Zadné skute¢né
misto nebo prostor a jeho objekty a souvisejici informace mohou byt Sifeny po celém svété. (An-
drews a Schweibenz, 1998) Nové definice jsou vzdy pfesnéjsi a poukazuiji na dalsi dllezité aspekty
virtualniho muzea, kterymi jsou provazanost dat, dostupnost z mnoZstvi pfistupovych bodu (oproti
klasickému muzeu vazanému na jeden fyzicky prostor jde skute¢né o podstatny rozdil) a snadna
Sifitelnost jeho obsahu (i to je naprosta novinka a fascinujici charakteristika vSech digitainich dat).
Ani tato definice ale jeSté nepostihuje problém, ktery dnes — v dobé&, kdy opadlo prvni nad3eni z
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internetu a ustaluji se vysoké standardy webovych prezentaci (nejen muzejnich) — vnimame po-
mérné oste. Je virtualnim muzeem opravdu kazda on-line databaze splfiujici podminku organi-
zovanosti a provazanosti dat, jejich pfistupnosti a Sifitelnosti?

Domnivame se, Ze dnes je potfeba jit dal a uvazovat nad tim, jaké parametry ma on-line pre-
zentace mit, aby byla povazovana za kvalitni nejen ve smyslu poctu polozek a technické funkénosti
vyhledavani, ale i v dalSich aspektech, jako je:

- nasycenost riznorodymi informacemi (véetné auditivnich a multimedialnich dat),

— charakter téchto informaci jdoucich od prosté identifikace k informacim kontextualnim,
— kuratorsky a didakticky uchopeny a koncep¢né organizovany obsah,

— uzivatelsky pfivétivé rozhrani,

— kvalitni vytvarné feSeni.

Dnes, kdy existuje cela fada digitalnich databazi shirek, se totiz ukazuije, Ze prosté databaze ob-
sahujici pouze identifikaéni udaje o pfedmétech jsou pro navstévniky jen malo vyuzitelné a o jejich
dosahu a uzitku Ize pochybovat. Stejny nazor zastava Dolak (2015) a upozorfiuje v této souvislosti
na nutnost promyslet smysl digitalizace a peclivé uvazovat nad podobou a obsahem zvefejnéného
digitalizovaného obsahu v podobé databazi. Také tento odbornik si v3imé toho, Ze databdze maji
sice Casto velky rozsah a po technickeé strance funguji (vyhledaji hledané polozky a tfidi je podle za-
danych kritérii), avSak jejich informace jsou jen omezené a navstévnika nemohou uspokojit.

Zpfistupnéni digitalniho obsahu by mélo byt pouze prvnim krokem, po némz museji nasledovat
dalsi: kuratorské uchopeni a didaktické zprostfedkovani shirek a obsahu, ktery se k nim vaze —
obdobnym zplsobem, jako se to dé&je v oblasti prezentace klasické.

Aktivity virtualnich muzei a jejich vyznam

Prestoze o rliznych aspektech virtualniho muzea (resp. webovych prezentaci muzei) bychom
mohli dale diskutovat, stejné jako o vystiznosti Schweibenzova pojmenovani jeho jednotlivych
typd, pro tuto chvili postaci, kdyz znovu zdliraznime fakt, Ze za on-line prezentaci — v ustaleném
smyslu tohoto muzeologického terminu — nelze povazovat ani bézné webové stranky muzea (se
zakladnimi informacemi o lokaci muzea, obsahu expozic, aktualnich vystavach atd.) ani prosté
muzejni repozitare ¢i databaze — pokud postradaji kuratorské zpracovani, resp. didaktickou trans-
formaci nabizeného obsahu. Analogicky neni muzeem v plném slova smyslu pouhy depozitaF,
nybrz instituce, ktera sbirky vytvafi, ochrariuje a vefejné prezentuje s uplatnénim fady ustalenych
standard( této prezentace. Po zavrSeni pionyrské faze digitalizovani sbirek a jejich zpracovani
do digitalnich databazi tak nastava pfirozené faze tvorby virtuélnich expozic a vystav, jak to jiz
nyni mizeme v praxi sledovat.

PrestoZe vyvoj této dynamické oblasti muzejnictvi nelze vhledem k rychlému rozvoji technologii
zcela predvidat, k hlavnim aktivitam a projevdm virtualnich muzei sou¢asnosti a blizké budoucnosti
budou patfit zejména tyto:

* pofadani on-line vystav,
« aktivizace uZivatele — nabidka moZnosti vytvaret své vlastni shirky digitalizovanych exponatd,
* vytvafeni a zpfistupfiovani archivl pfedchozich kratkodobych vystav,
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« Zpfistupnéni zazemi muzea navstévnikim napf. pomoci webové kamery nebo virtualni prohlidky
(napf. pohled do depozitéafe, sledovani procesu restaurovani néjakého pfedmétu, zdznam nebo
pfimy pfenos riznych akci nebo workshop),

+ nabidka virtualnich prezentaci pfedmétli podiéhajicich zaniku (diky digitalni dokumentaci mohou
pietrvat),

« obohaceni uzivatelovy zkuSenosti diky vymozenostem digitalni technologie (detailni prohlizeni
vytvarnych dél ve vysokém rozliSeni nebo naopak ,StreetView*, tedy virtualni prohlidka muzejnich
objektl a riznych pamatek z vysky, prohlizeni exponati ve 3D aj.),

+ nabidka technologie RSS (navstévnikiim umozriuje odebirat novinky z muzejniho webu, coz je
nejlépe vyuZitelné na webovych strankach, kde se obsah ¢asto méni — umoZziuije to sledovani
déni v realném Case, napf. pfi vyjimecnych udalostech),

+ nabidka moZznosti vnimat najednou riizné pfedméty pfichazejici z nejriiznéjSich koutd svéta (a je-
jichZ fyzické ,setkani” je v praxi tfeba nemozné),

+ nabidka moZnosti porovnavat mezi sebou digitalni reprezentace pfedmétd odlisnych fyzickych
proporci. (Negri, 2012, s. 16, upraveno a rozsifeno.)

Stavajici kamenna muzea museji v tomto ohledu zvazovat své moznosti a uvazovat nad re-
alnymi podobami participace na vy$e jmenovanych aktivitach. Mohou virtualni expozice sama vy-
tvaret, iniciovat jejich vznik ve spolupraci s dal§imi subjekty, anebo se zapojit do narodnich &i
nadnarodnich projektt typu Europeany. Jak vyjadfuje Dolak (2011): muzea by méla v souvislosti
s digitalizaci hledat sv(j specificky pfinos. Podle jeho nazoru nastava doba formulovani jasnych
koncepci, doba koordinace, vzajemné kooperace, a to v souladu s muzeologickymi hledisky prob-
|ému, ktera by méla pomoci s hledanim odpoveédi na otdzku, co a pro¢ muzea s digitalizovanymi
sbirkami délaji a s jakym cilem.

Nachazime se v dobé, kdy je digitalniho obsahu v muzeich stale vice a kdy se hleda spravna
mira a zpUsoby vyuziti téchto technologickych moznosti. Rovnéz vyznam virtualni prezentace
je pfedmétem diskusi a nemél by byt podcefiovan ani pfecefiovan. Nezapominejme, Ze mnoho
lidi pojima sv(j pobyt na internetu spise jako povrchni a nesoustfedénou konzumaci nahodilych
informaci, nikoliv jako koncentrované studium. DleZité je, aby bylo informaci mnoho a aby byly
pestré a atraktivni. Pfes pochybnosti o tom, kolik lidi vyuziva muzei pfipraveny obsah k hlubSimu
studiu a nejen k bezcilnému klikani, nelze nevidét fadu podmanivych vyhod této formy alterna-
tivni prezentace. Jeji charakteristikou je vSak pravé slovo alternativni: je alternativou k prezentaci
klasické, vyrovnat se véem jejim efektim viak nemize, a proto ji ani v budoucnu zcela nena-
hradi.

Na druhou stranu nelze virtualni prezentaci odmitat jako ,nemuzejni“, a tedy podruZnou. Po-
mineme-li izolované digitalni reprezentace pfedmétli a zaméfime se na kuratorsky uchopeng,

1 Pfipomefime vyhody pfimé interakce s pfedmétem, moznost vnimani aury autentického objektu a jeho
redlného méfitka, vnimani prostoru muzejni budovy a komplexu expozice, socialni rozmér navstévy
muzea atd.
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koncepéni webové prezentace muzei, pak vidime, Ze zde dochazi k Siroce vyuzitelné aplikaci mu-
zeologické teze o tom, Ze Ukolem muzejni prezentace je vystavovat téma, nikoliv pouze originalni
doklady. Muzedlie — v on-line expozicich prostfednictvim svych digitalnich substitutli — hraji roli
prostfedku, stejné jako v klasické muzejni prezentaci. (Viz Benes, 1981, s. 15.) Digitalni technologie
tyto prostredky ponékud pozménuiji, podstata vSak zistava stejna: muzeum navstévnikim pfedava
sumu urcitého védéni o néjaké kulturni &i pfirodni skuteénosti prostfednictvim jejich reprezentantl

a explikaénich a referenénich doplikd.

PrestoZe stoupajici vyznam recepce digitalnich substitutt namisto originalnich pfedmétt bude
i v budoucnu zdrojem polemik,2 pfinosy digitalizace sbirkovych fondd a jejich vefejné prezentace
na internetu jsou neopominutelné. Patfi k nim:

— rozSifeni psobnosti klasickych muzei,

— Siroka dostupnost,

— moznost studia exponatt nebo jejich vzajemné komparace s jinymi v klidu domova a bez nutnosti
pobyvat fyzicky v expozici,

— Spickova kvalita fady digitélnich reprezentaci sbirek, diky niz je studium sbirek mnohem po-
drobnéjsi nez béZné pozorovani v expozici,

— provazanost dat a moznost jejich komparace,

- novy typ tezaurace formou uchovavani digitalnich dat o sbirkach (budovani pamétovych bank
nejen kvli sdileni informaci, ale také pro pfipad zniCeni, zaniku, poSkozeni nebo zcizeni pred-
métu originalniho).

Na z&vér pfipomefime, Ze k alternativni prezentaci na b&zi novych technologii patfi také dalSi
formy nez jen virtudini muzeum — v riiznych vyznamech tohoto pojmu. MUze jit o off-line prezentace
na CD-ROMech a jinych nosicich dat, prezentace nejen na zastfeSujicich portalech, ale i na ru-
znych dalSich dlozistich (YouTube, obchody pro uzivatele smartphon() a stale oblibenéjSich so-
cialnich sitich. Témito i dalSimi formami se zvySuje dostupnost informaci o shirkach muzei
a 0 movitém i nemovitém kulturnim dédictvi. Tato dostupnost Siroké vefejnosti pomoci novych
technologii se stala také jednim ze strategickych cilli formulovanych v Koncepci U¢innéjsi péce
o movité kulturni dédictvi v Ceské republice na léta 2010-2014 (Koncepce rozvoje muzejnictvi)
a zdlrraziuje se i na evropské a celosvétové urovni.

Pfestoze dosud nezname odpovédi na vSechny otazky, jez nové technologie v oblasti muzejni
kultury vyvolavaiji, virtualni muzeum neni vhodné vnimat jako konkurenta klasického muzea, ale
spiSe jako jeho vitanou extenzi. Kyberprostor je sice stale — do urcité miry — nepfehlednou dzungli,
ale také v ném se postupné ustaluji pravidla a obsah miliardy webovych stranek se stratifikuje.
Muzea jsou dnes neopomenutelnou soucasti Zivé e-kultury, obohacuiji ji a kultivuji. Podobné jako
ve svété fyzickém, i zde hraji a do budoucna budou hrat nezastupitelnou roli kulturniho, edukaéniho
a kulturotvorného fenoménu.

2 Schweibenz (2004) upozorfiuje, ze virtualita je zpochybriovana zejména v kontextu uméleckych muzei,
ktera pfipominaji nepfenositelnou zkuSenost, jiz nabyva navstévnik vyhradné interakci s originalem
uméleckého dila a jeho aurou.
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0br. 24-25 Ukazky zajimavych virtualnich muzef: The Museum of the World (Muzeum sveéta), soucast webovych
stranek Britského muzea vytvorena ve spolupraci Google Cultural Institute; screenshot vstupni
stranky Central European Art Database (CEAD]) Muzea umeni Olomouc.




0br. 26-27 Obohaceni uzivatelovy zkuSenosti diky moznostem digitalnich technologif: virtuaini prohlidka
muzea Louvre, na dalSim obrazku 30 sken ikonicke Hintze Hall v londynskem Natural History
Museum.
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3. Mobilni aplikace muzei a galerii

V této kapitole poukéZzeme na rychly vyvoj mobilni komunikace a roz§ifeni mobilnich zafizeni
a aplikaci. Software do mobilnich zafizeni se pokusime klasifikovat a nabidneme kritéria jejich
kvality, resp. doporuceni pro jejich tvorbu.

Aplikace do mobilnich zafizeni a jejich klasifikace

Kazdy pocita¢ nebo pokrocilé mobilni zafizeni obsahuje kromé hardwarovych prvku také systé-
movy software (jenz ma na starosti chod zafizeni nebo jeho interakci s okolim) a software apli-
kacni, se kterym pfichazi do styku uzivatel a ktery si také sam vybira a voli. Nastup mobilnich
zafizeni a zjednoduSeni vyvojovych nastrojd, stejné jako specifické funkce mobilnich telefond
a tabletd, jako je pfikladné GPS, fotoaparat nebo kamera, spustil zajimavy fenomén tvorby, resp.
vyvoje mobilnich aplikaci.

Mobilni aplikaci rozumime software, ktery si uzivatel podle svych potfeb a preferenci vybere
v Ulozisti aplikaci (v obchodé) a stahne zdarma nebo za poplatek do svého mobilniho zafizeni
s urgitym operacnim systémem, jemuz je aplikace pfizpisobena.3 Jedna se o jednoduchy nebo
uzite¢né ¢i zajimavé. Oproti béZnym program0m vyuZivanym pfi praci s osobnim pocitacem nebo
notebookem mobilni operacni systémy umozriuji dalSi specifické funkce. Nemusi pfitom jit pouze
o funkce telefonovani a zasilani SMS zprav, jez nabizeji telefony a hybridni zafizeni, ale i o dalSi
funkce, jez umozriuji soucinnost aplikaci, resp. ,spolupraci* aplikace s internimi systémy (napf.
sdileni dat do knihoven, komunikaci, prolinani sluzeb, vyuZiti senzor(i pohybu) a jez stoji na mo-
bilité zafizeni a jeho hardwarovych schopnostech (zafizeni maji napt. zabudovany fotoaparét, ka-
meru, kalendar) a jeho lokaci skrze navigaci.

Aplikace Ize klasifikovat podle nékolika moznych hledisek, napf. podle cili zadavatele, podle
Ucelu a funkci nabizenych uzivateli, podle toho, zda mohou fungovat i off-line nebo jestli jsou k di-
spozici zdarma.

Z hlediska tvirce, resp. zadavatele aplikaéniho software plni aplikace riiznou roli a vyvijeji se
z téchto pohnutek:

— jde o produkt generujici (okamZity &i potencialni) finanéni nebo jiny zisk
(Aplikace funguije jako koncovy produkt, jako vyrobek; obvykle jde o placenou nebo Freemium
aplikaci4 ¢i program s reklamou.);

3 Mezi nejvice vyuzivané operani systémy patfi bezpochyby Android (Google) a iOS (Apple), nejsou
to vSak jediné existujici platformy. Muzeme se setkat také se systémem Windows Phone (Microsoft),
Symbian OS (Nokia), BlackBerry (RIM), Bada (Samsung) ad.

4 Pojem bude objasnén dale.
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- jde o marketingovy nastroj slouzici k propagaci organizace, znacky, produktu ¢i sluzby
(Patfi sem mobilni aplikace firem a instituci slouzici k naplnéni komunikaénich a marketinkovych
zameér(, nastroj PR a reklamy.);

— jde o sluzbu a prostfedek k napliovani komercni aktivity
(Jmenujme mobilni aplikace médii, obchodnikd, bankovnich dom aj.);

— jde o nastroj k naplfiovani funkce a poslani neziskové organizace
(Jedna se o aplikace muzei zpfistupriujici obsah svych shirek, vzdélavaci aplikace neziskového
sektoru.).

Obsah, ktery produkuji muzea, Ize Fadit do kategorii informacniho, zabavniho a vzdélavaciho
softwaru a byva zaloZen na stejnych funkcich jako vySe zminéné aplikace. Kromé toho, Ze jde o
Gginny marketingovy nastroj k propagaci muzea, jedné se predevsim o prostfedek k napliovani
poslani muzei, at jizZ mame na mysli prezentaci sbirek, jejich zpfistupnéni nebo edukaéni vyuZziti.

Mobilni aplikace Ize klasifikovat rovnéz podle ucelu nebo funkci. Kromé her, jez byly soucasti
uz prvnich mobilnich telefon(® a i dnes tvofi minimainé polovinu stahovanych aplikaci, jde o rizné
typy aplikacniho softwaru, at jiz mame na mysli pfehrdvace hudby a videa, webové prohlizeCe
nebo prohlize¢e uloZzenych webovych stranek, fotografii, pdf soubordi aj., étecky elektronickych
knih, pfekladace, programy pro kancelar, resp. spravu soubor( (textovy editor, program pro tvorbu
a prohlizeni prezentaci, tabulkovy procesor neboli program pro organizaci a spravu dat formou
pfehlednych tabulek), dale programy pro tvorbu a editovani grafiky (grafické editory), mobilni verze
socialnich siti, ale i samotné vyvojové nastroje, tedy programy pro tvorbu aplikaci.

Fantazie tvarcd aplikaéniho softwaru nezna mezi, proto se v kategorii uzitkovych nebo zabav-
nich aplikaci objevuji denné nové jednoduché a ndpadité produkty pro pobaveni (poCitaCové hry,
vtipné editory a pfehravace digitainiho zvuku a videa), vyhledavani riiznych zafizeni (restauraci,
obchodd, &erpacich stanic) nebo lidi (single osoby, pratelé), navigace, aktivity zaloZzené na GPS
navigaci (geocaching), nastroje pro nakupovani, podnikani, stahovani a spravu hudby, zpravy,
nastroje pro sport a komunikaci na socialnich sitich.

PrestoZe neexistuji zcela pfesna Cisla, pocet dostupnych aplikaci dosahuje v souasnosti jiz
milionovych hodnot. Podle nékterych zdrojl byly na konci roku 2014 jen na UloZistich dvou hlavnich
hracu trhu dostupné vice nez dva a pUl milionu aplikaci — 1,43 milionu v obchodé Google Play
a 1,21 milionu aplikaci v Apple Store. (App Stores, 2015) Nelze odhadnout, kolik z nich vyprodu-
koval kulturni nebo vzdélavaci sektor, Cisla vSak nepochybné jdou do tisicd.

Podle nutnosti napojeni na internet mizeme rozlisit:

- nativni aplikace
(Mohou fungovat off-line, uZivatel si je ,napevno® spolu s celym obsahem stahuje do svého za-
fizeni z ulozité pro danou platformu — nejcastéji jde o Android a iOS; vzhledem k tomu, Ze nej-
sou zavislé na kvalité pfipojeni k siti, jsou spolehlivé a rychlé; nékdy se jim fika ,vestavéné®
aplikace.);

5 Tedy jesté ne téch chytrych, obsahujicich vyspély operacni systém a aplikacni rozhrani, pfipojeni na
internet, dotykovy displej aj.
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— webové aplikace
(Jde v podstaté o mobilni webovou stranku, jez funguje na uréité platformé a vyuziva hardwa-
rového vybaveni tabletu &i telefonu; nefunguje off-line.);

— hybridni aplikace
(Jedna se o kombinaci nativni aplikace s aplikaci webovou; jeji podstata je nativni, ¢ast obsahu
je v8ak on-line (jde o snahu Setfit misto v zafizeni, kdyz je nabizeny obsah pfili§ rozsahly; v
muzejnictvi jde typicky o propojeni se shirkami — nativni aplikace obsahujici napf. cely sbirkovy
fond muzea v kvalitnim rozliSeni by byla netinosné velka.);

— mobilni webové stranky
Nejsou vazany pouze na jednu platformu, funguiji pro vSechny operacni systémy (pro prohlizeni
obsahu uzivame bézné prohlizece); stranky jsou pfizplisobeny specifikim mobilniho internetu
a zarfizeni, jez maji mensi displej, a museji proto pracovat s jinym strukturovanim obsahu; funguiji
vyhradné on-line.

Dodejme jesté, Ze v praxi muzei se |ze bézné setkat s tim, ze vSechny mobilni aplikace nejsou
nabizeny pfes vefejné distribuéni platformy, ale Ze jsou nainstalovany pouze na muzejnich zafi-
zenich, jez se navstévnikim zapdjcuji. Muzea tuto moznost voli zvlasté v pripadé, Ze je aplikace
pevné svazana s expozici nebo vystavou a mimo ni by postradala smys! (aplikace napf. nabizi
Ukoly vazané na konkrétni exponaty).

Z hlediska finan¢ni zatéZe uzivatele mohou existovat aplikace:

— zcela zdarma (bez reklamy),

- zdarma s reklamou
(Bud v podobé banneru a nebo v podobé vyskakujicich reklamnich oken; Easté je to zejména
u mobilnich aplikaci médii nebo u her.),

- placené
(U vétSiny aplikaci jde spiSe o mensi ¢astku; vydavatel aplikace kalkuluje s vétSim mnozstvim
uzivateld.),

— tzv. Freemium
(SloZenina dvou slov Free a Premium; jedna se o obchodni strategii, kdy dame uZivateldm pro-
dukt v zakladni verzi zdarma a v prémiové podobé s pokrogilejSimi funkcemi jej nabidneme jako
placeny; strategie pocita s tim, Ze osloveni velmi Siroké skupiny uzivatelll vzdy vygeneruje do-
statek uzivatell platicich, ktefi pokryji naklady na vyvoj aplikace; v muzejnictvi se tento model
vyuziva dosti ¢asto zviasté u mobilnich privodcu a symbolicky poplatek pomaha institucim ale-
spon Castecné pokryt naklady na tvorbu produktu a jeho inovaci.).

Vyzkum praxe i vyuziti pfedstavenych klasifikaci umoZriuje navrhnout typologii muzejnich
mobilnich aplikaci. Béhem vyzkumu, jehoz vysledky uvadi Sobafiova (2016), byly identifikovany
tyto typy mobilnich aplikaci muzei:

Mobilni prezentace muzea

Aplikace obsahuje prosté informace o instituci a sbirkach — ne digitaini reprezentace sbirek
samotnych; jde o prosty, informaéni ,web* muzea, resp. nativni ¢i webovou aplikaci, kopirujici
funkce prosté webové stranky.
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Mobilni privodce muzeem, expozici

Aplikace obsahuje informace o instituci a jejim sbirkovém zaméfeni a zarover i digitalni re-
produkce sbirkovych pfedmét, popis jejich umisténi v expozici, popisek, pfip. podrobnéjsi infor-
mace o shirkovych pfedmétech.
Mobilni databaze shirkovych predméti

Aplikace je mobilni databazi sbirkovych pfedmétd, které jsou pfedstaveny bud plo$né, anebo
tematicky; databaze mize byt zcela prosta (reprodukce a popisek) nebo miize obsahovat také
referenéni a explikacni doplfiky rizného charakteru a Sife.
Vzdélavaci aplikace

Podstatou tohoto typu aplikace je, Ze nenabizi pouze informace (jakkoliv Siroké a kontextuaini),
ale didakticky je redukuje, resp. transformuije, tak aby podpofila porozuméni obsahu. Obsah zde
neni predlozen prostym, informaénim zplisobem, ale pro jeho zprostfedkovani je vyuZita néjaka
metoda &i strategie; tvirci konkrétnim, rozpoznatelnym zplsobem podporuji osvojovani novych
informaci nebo dovednosti, uéeni uzivatell facilituji — dialogem, tkoly, otazkami, povzbuzenim,
netradicnim a motivujicim uchopenim. Vzdélavaci aplikace mdze mit podobu interaktivni uéebnice
nebo hry, viz déle.
Hra vzdélavaciho nebo zabavniho charakteru

UZivatel takové aplikace je hracem, hra jej vtahuje do déni, které je fizeno uritymi zavaznymi
pravidly a omezenimi (napf. Gasovym limitem, mnozstvim funkci hraova avatara, zZivotd aj.). Hra¢
ma béhem této soutézivé, kompetitivni Cinnosti dojit k uréitému cili (néco splnit, pfip. dosahnout
dalsi levelu) — hra tedy vyzaduje urcitou dovednost. Vzhledem k pfedpokladu, ze muzea by méla
produkovat obsah souvisejici s jejich spole¢enskym poslénim a sbirkami, muzejni hry obvykle ne-
maji &isté zabavni charakter, jako spiSe charakter edutainmentovy. To znamend, Ze uZivatele z&-
bavnou formou seznamuiji se sbirkami muzea nebo souvisejicim védénim. V tom pfipadé Ize hru
povazovat za podtyp vzdélavacich aplikaci.
Software jiného typu

Jedna se o0 mobilni aplikace napf. v podobé programu-editor na vytvafeni a Upravu grafického
znézornéni, audia, videa aj.

Tvorba mobilnich aplikaci je dnes velmi dynamickym odvétvim, které 1aka tvofivé vyvojare
a umoznuije jak programatoriim, tak subjektlim, jez vyuzivaji jejich sluzeb, vytvaret zcela nové
typy digitalnich produktd. O tom, Ze trh s chytrymi telefony a mobilnimi aplikacemi vzkvéta, vypo-
vida nejen produkce chytrych telefond, ale také mnoZstvi mobilnich aplikaci, které kazdy mésic
rozsifuji nabidku distribuénich platforem AppStore a Google Play o pfiblizné 100 000 novych soft-
warovych poloZek. Stéle ¢astéji se jedné rovnéZ o aplikace kulturniho a vzdélavaciho sektoru,
ktery rychle porozumél potencialu mobilnich aplikaci a jejich moznému dosahu. Vyzkum obsahu
a funkci mobilnich aplikaci ukazuje, Ze multimédia ve spojeni s funkénim softwarem nabizeji uzi-
vatelim zcela novou moznost interakce s kulturnimi institucemi a jejich obsahem. Zviasté instituce
pamétové mohou s jejich pomoci rozsifit svou plisobnost a nabidnout navstévnikim specifickou,
klasickymi prezentaénimi prostfedky nedosaZitelnou interakéni zkuSenost. At jiz nabizeji aplikace
spide informaéniho charakteru, anebo jdou cestou nabidky zabavniho a vzdélavaciho softwaru,
vzdy se jedna o efektivni marketingovy nastroj a novy prostfedek k naplfiovani poslani instituce.
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Pravidla pro tvorbu mobilnich aplikaci

Mobilni aplikace, stejné jako jiné produkty digitaini povahy, Ize analyzovat a hodnotit z hlediska
kvality. V pfipadé pfipravy vlastni mobilni aplikace se vyplati dodrzovat urcita pravidla, jez se tykaji
riznych aspektl. Nas zajima pfedevsim zpusob propojeni aplikace s muzeem, jeho poslanim,
sbirkami, €innosti — zkratka to, jakym zpUsobem rozsifuji moznosti, dosah a typy muzejnich ko-
munikatd. S tim pochopitelné souvisi také kvalita jejich obsahu. V neposledni fadé je dllezita
funkénost; ta pfitom nespociva pouze v perfektnim technickém provedeni, ale i v dalSich aspek-
tech, jeZ maji vliv na kvalitu interakce digitalniho produktu s jeho uzivatelem. Téchto aspektu exis-
tuje cela fada a maji Ivi podil na tom, zda je mozné digitalni produkt oznadit za zdafily a zda jej
uzivatelé vyuzivaji. Jiz od osmdesatych let 20. stoleti se souhrnné oznaceni takovych aspekt
pouZiva napf. pojem uZivatelska privétivost (user experience). Jeho autorem je Don Norman, ktery
zformuloval Ctyfi zakladni zasady, jimiz se ma vyznacovat uZivatelsky privétivy design digitalnich
produktl (pochopitelné nemohl mit jesté na mysli mobilni aplikace; hovofil obecné o programech
nebo webovych strankach):

+ \/ kazdém okamziku je pro uZivatele jednoduché urcit, jaké akce jsou mu pravé k dispozici.

+ Struktura webu (nebo programu), alternativni akce a jejich vysledky jsou stéle viditelné.

+ UZivatel je s to bez ndmahy vyhodnotit sou¢asny stav systému.

+ Je snadné vyhodnotit, jakou akci je tfeba vykonat pro naplnéni urcitého zaméru; cesta mezi z&-
mérem, akci a vyslednym efektem je zfejma; uzivatel ma stale nadosah viditelné informace, jez
optimalizuiji jeho vyuzivani systému. (Viz Norman, 1988, s. 188, upraveno.)

Norman (1988, s. 189-201) dale zduraziuje dulezitost uZivatelskych manualli (u mobilnich ap-
likaci se jedna o srozumitelné instrukce pro praci s aplikaci a pfehled funkci a zptsobu jejich ovladani)
a doporucuje co nejvice zjednoduSovat strukturu dkold, tak aby nepretéZovaly pozornost a pamét
uzivateld. UZivatel by mél mit nad kazdou akci kontrolu a vSe podstatné by mélo byt viditelné a vy-
razné. Mél by mit vzdy po ruce ty spravné ovladaci prvky, jejichZ viditelnost a srozumitelnost je vhodné
podpofit grafikou. Vyvoj systém( by mél byt designem ,for error” (,pro chyby), to znamena, ze ma
byt vytvoren tak, aby pocital se vSemi myslitelnymi pochybenimi ¢i omyly; uzivatel by mél mit v kaz-
dém z téchto pfipadl mozZnost obnoveni chodu systému nebo moznost navratu zpét.

User Centered Design dnes vychazi také z dalSich, stale zpfesfiovanych pravidel uzivatelské
privétivosti webovych stranek €i jinych produktl digitalni povahy, napf. programd, databazi, mo-
bilnich aplikaci.6 Obecné se jedna o komplex jejich viastnosti, jez ovliviiuji spokojenost uzivatele.
Na spokojenost ma pfitom vliv Fada faktor(i a — pomineme-li osobni preference a vkus — Ize hlavni
z nich shrnout do pocitu uspokojeni ze snadné orientace, z dobrého pfehledu o své pozici na
webu, naplnéni oekavani, srozumitelnost, vyuZitelnost. Nemusi se tedy jednat pouze o uspokojivy
obsah a vzhled webu nebo aplikace (i obsazny nebo vytvarné zajimavy web mize byt uzivatelsky
nepfivétivy, resp. nepouZitelny).

6 Jeho historii se vénuje napf. Abras, Maloney-Krichmar a Preece (2004), ktefi v souvislosti s testovanim
produkt(l pfipominaji jesté tzv. participatory design.
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UZivatelska privétivost ovliviiuje nejen uzivatelovu momentalni spokojenost, ale i jeho chut
se znovu vracet, proto je ji pravem vénovana pozornost. | kdyz ne vzdy je uzivatel schopen pfesné
fici, co ho vede k pozitivnimu hodnoceni néjakého produktu, velmi rychle pozna, Zze ho néjaky
alevny, proto se vyplati produkt pfed jeho zvefejnénim otestovat a pfipadné optimalizovat a dale
inovovat. | zde hraje roli cilova skupina urcitého produktu, napf. muzejni aplikace, a proto je dobré
znat specifika a oéekavani cilové skupiny, stejné jako produkty konkurenéni.

V oblasti digitalni kultury se v poslednich letech hovofi jeSté o Conversion Centered Designu
a pfestoZe doporucuje obdobna pravidla jako User Centered Design, v mnohém se takeé lisi.
Jak bylo fe€eno, tvorba digitalniho produktu podle pravidel User Centered Designu se soustiedi
na uzivatelskou pfivétivost, snadné, intuitivni vyuzivani a obsluhu. Pfestoze i Conversion Cen-
tered Design se snazi — ve shodé s User Centered Designem — o to ucinit proces uZivani pro-
duktu tak jednoduchym, jak jen je to mozné, v pfipadé User Centered Designu stoji v popredi
uzivatelovy cile, nikoliv (obchodni) cile majitele webu, jako je tomu u Conversion Centered De-
signu. V oblasti muzejnictvi se véak rozdil mezi obéma typy designu stira.” Muzeum totiz vytvai
urcity obsah jen proto, aby uZivatele kulturné obohatil, takZe kdyZ sleduje své cile (dostat sv(j
produkt k uzivateli, pfimét uZivatele, aby se choval podle zaméru vyvojari), uzivatel z nich ma
sam prospéch.

Domnivame se, ze pravidla Conversion Centered Designu by mohla byt uzitetna i v oblasti
muzejnictvi, proto nyni pfineseme také jejich struéné vymezeni podle Gardnera (2015), autora
stejnojmenné pfirucky a propagatora vyuZivani webovych strdnek pro obchodni Uéely.

Jak jsme uZ pfedeslali, pravidla Conversion Centered Designu nahliZeji problém z hlediska
zadavatele, ktery méa obvykle zcela jasné zaméry ohledné uzivatelova chovéni. Vznikl v komercni
oblasti, kde je uzivan k tomu, aby pomohl néjakému subjektu dosahnout urcitého obchodniho cile,
resp. pfived| navstévnika néjakého webu (a nebo uzivatele mobilni aplikace) k dokonceni konkrétni
akce - at'jiz se jedna o objednavku zbozi, stazeni néjakého obsahu, poskytnuti osobnich tdaju
apod. Tato pravidla vychazeji jednak z designu (optimalni struktury a vzhledu webové stranky)
a jednak z vyuZiti nékolika psychologickych zakonitosti. PfestoZe muzejnictvi je sektorem neko-
merénim, i zde plati obdobna pravidla tykajici se optimaini struktury, vzhledu a funk&nosti webu
&i jeho Gginnosti.8

7 Dame-li stranou pfipad, kdy muzeum chce ziskat finance prodejem néjakého produktu.

8  Ostatné muzea dnes vieobecné uZivaji fadu postupl vyvinutych a uzivanych pavodné v komeréni
sféfe; pfikladem muze byt strategické planovani. Je tomu tak proto, Ze tyto postupy jsou ovéfeny, fun-
guji a vedou k uréitému cili. V pfipadé muzei se samoziejmé jedna o jiné cile neZ komeréni, i zde
v8ak jde o to ,prodat” ur¢ity muzejni produkt, dostat jej mezi lidi, t¢inné oslovit klienty a uspét v kon-
kurenci.
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Gardner (2015) doporucuje zachovavat celkem sedm zasad, jez plati jak pro webové stranky,
tak pro mobilni aplikace (pro né o to vice, ze pracuji s omezenym prostorem a dalSimi specifiky,
viz dale) a aplikuje je pfedevsim na stéZejni vstupni stranku webu Ci aplikace. Nasledujici tabulka
ukazuje vSech sedm Gardnerem doporugenych pravidel® a déli je podle toho, zda se tykaji designu
a nebo (obchodni) psychologie:

1. Enkapsulace

2. Kontrast & barva

DESIGN

3. Smérovani

4. Bila plocha (resp. volny prostor)

5. Naléhavost a exkluzivita

6. Vyzkousej, neZ koupis!

PSYCHOLOGIE

7. Pozitivni ohlasy ostatnich

Prvni pravidlo, enkapsulaci (resp. zapouzdienil0), Gardner (2015, s. 14) vymezuje jako za-
mérné smérovani uZivatelovy pozornosti do urcitého bodu. Pfipomefime, Ze pfedstavena pravidla
byla formulovana predev§im pro uZiti pfi tvorbé vstupni stranky digitalniho produktu, takze za-
pouzdfeni zde znamena soustfedéni uzivatelovy pozornosti do urcitého mista pomoci vyraznych
tvar( (kruh, obdélnikové pole) nebo tunelového efektu.

Vstupni stranka mé pracovat rovnéz s kontrastem a vhodnou barvou, resp. kontrastni barevnou
skladbou prvk. Usp&snému smérovani uzivatelovy pozomosti na uréité misto napomézeme rov-
néz vyuzitim smérovek, Sipek nebo jinych grafickych prvkd s podobnym Géinkem (rdznych linii
nebo sméru oi figuranta na obrazovce).

Velmi ucinné je také vyuzivani bilé ¢i monochromni plochy, resp. volného prostoru. Jediné na
vhodném pozadi mlZe totiz objekt (napf. vstupni tlaCitko nebo menu) vyniknout; naopak zahlceni
znesnadriuje orientaci a uzivatel klika ndhodné a ne na spravné misto.

9 Pozn. autorky: nékteré z pojmu nelze jednoznacéné (resp. jednoslovné) pieloZit, proto uvadime radgji
i originalni znéni Gardnerovych (2015, s. 13) zasad: ,1. Encapsulation, 2. Contrast & color, 3. Directio-
nal cues, 4. White space, 5. Urgency and scarcity, 6. Try before you buy, 7. Social proof.”

10 Ponékud nezvykle zngjici pojem se b&zné uziva v objektové orientovaném programovani, kde zna-
mena, Ze urcity objekt se manifestuje pouze svym rozhranim a komunikaénim protokolem a Ze tedy
k jeho vnitfni struktufe a obsahu nemé pfistup nikdo jiny neZ jeho vlastnik.
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Conversion Centered Design pracuje rovnéz s nékterymi psychologickymi zakonitostmi, napr.
vyuziva toho, ze uzivatele Ize pfimét ke kyzené akci tim, Ze ma pocit naléhavosti (Nepropasnéte!
Koupit ted?) a exkluzivity, vzacnosti (Jiz jen poslednich 10 ks) produktu, Ze mu ddme moZznost
produkt a nebo nékterou jeho funkci zdarma vyzkouSet, nez ji zakoupi (pfip. neZ ji stahne do svého
zafizeni), a kdyZ ma pocit, Ze i ostatni uzivatelé produkt spokojené vyuzivaji. Pravé pozitivni
ohlasy ostatnich, resp. védomi, ze i jini lidé produkt maji nebo ho vyzkou$eli a doporucuji, nas
mohou presvédcit k dané akci. Tou akci je v Conversion Centered Designu obecné mysleno
stisknuti urcitého tlacitka, tzv. CTA prvku (,call-to-action” prvku), jehoz spravné koncipovani je -
touto optikou nahliZzeno - stéZejni. DoporuCuje se maximalni vystiznost, jasnost, viditelnost, la-
kavost.

Uspé$nost designu digitalnich produktd je proto vazana také na promyslenou konstrukci ovla-
dacich prvkd, zejména tladitek a menu. Na jednu stranu maji byt ovladaci prvky a jejich oznaceni
struéné a jasné a zaroven maji dobfe vystihovat, co se stane, kdyZ na né poklepeme. Nesoulad
mezi témito elementy (grafikou, napisem a naslednou akci nebo obsahem, ktery se za nimi
skryva) oznaCujeme za diskontinuitu obsahu a je povazovan za pochybeni, které uzivatele de-
zorientuje, podkopava jeho dlivéru a naruduje jeho pozornost a chut s produktem pracovat. Ovla-
daci prvky a jejich titulky maji na optimalni smérovéani uZivatelovy ¢innosti stéZejni vliv — maji
proto vzbuzovat pozornost a zajem. Nelze zfejmé presné stanovit tcinnost riznych moznych fe-
Seni (projevuje se zde kreativita tvircl a nezapomenme, ze se mohou zvyklosti uzivatell
a obecny vkus ménit), zvazovat je vSak potfeba celkovou kompozici stranky a umisténi a podobu
ovladacich prvkd (vpravo X vlevo, barva, velikost, kontrast), optimalni délku titulkd i mnozstvi
obsahu na strance.

Obecné se produkty respektujici osvédcena pravidla Conversion Centered Designu vyznacuji
maximalni jednoduchosti (,malo tladitek"), perfektni kontinuitou ovladacich prvku a obsahu, intui-
tivnosti, vyuzitim kontrast( a duslednym uplatfiovanim pravidla ,méné je vice".

V8echny Gardnerovy zasady plati taktéz pro mobilni aplikace, je vSak tfeba myslet jesté na
dodrZovani pravidel dalSich. Design mobilnich aplikaci by mél:

+ poCitat s ,tlustymi prsty* (oviadaci prvky nesméji byt pfili§ malé, proto nelze vétsinu béZnych we-
bovych stranek jednoduse prevést na mobilni zafizeni a vytvareji se pfizplsobené a zjednodu-
Sené mobilni verze);

« zvazovat lokalni aspekty a vyuZiti (povaha mobilniho zafizeni umozriuje lokalizovat zafizeni a vy-
uzit GPS navigace, napf. pro konkretizaci néjaké mistni nabidky; v muzejnictvi se toho vyuziva
pro tvorbu privodct vystavou a pro stahovani urcitého obsahu souvisejiciho s mistem v expozici
nebo s pamatkou in situ);

« vytvaret vyraznou podobu ovladacich prvkd (zviasté CTA prvki);

* pispét ke spravnému ¢lenéni obsahu, resp. optimalnimu systému toku obsahu stranky aplikace,
ktera na rozdil od webovych stranek musi byt pfizplisobena jednak malému displeji a jednak
specifickému zpUsobu ovladani (uzivatel nepracuje s mysi, ale posouva prst po displeji, ,klouze*,
a mél by jednoduse dojit k cili a ne se ,uklouzat®);

+ umoznit jednoduchou navigaci (oproti menu na webové strance, které mize byt stale kompletni
a bohaté, na malém displeji mobilniho zafizeni je vhodné menu Castecné skryt, napf. za néjaky
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symbol nebo graficky prvek; zaroven by ho uzivatel mél mit stale po ruce). (Gardner, 2015, s. 58-60,
upraveno a dopinéno)

K vy$e uvedenému jesté dodejme, Ze mobilni dotykova zafizeni umoziuji vyuzit riznych spe-
cialnich funkci a zplisobu ovladani. Invenéni tviirci toho vyuzivaji nejen formalné, zaménitelné
(napf. pro zplsob ovladani), ale i s urcitym jasnym zamérem — napf. vyuZivaji dfive nevyuzitelnou
klientovu aktivitu (potfasani tabletem, pohyb do stran atd., na néz zafizeni reaguje). Obecné se
pro ovladani dotykového zafizeni vyuzivaji tyto funkce: jednoduché klepnuti prstem (CTA tlaCitka),
stisknuti a podrzeni (pfesouvani polozek, nékdy i pro rozbaleni nabidky nebo jinou specifickou
akci), roztazeni prstu a jejich pfiblizeni (oddaleni nebo pfiblizeni, zvétSeni nebo zmenseni), po-
souvani, ,klouzani“ prstu (posouvame obsah stranky nahoru a dold nebo do stran), uspofadani
poloZek posouvanim prstu (stiskneme a kratce potahneme polozku ve sméru, ktery neni vyuZit k
posunu stranky, poté Ize polozku pfesunout), vybér potahnutim (vykoname rychly pohyb prstem
po polozce v opaéném sméru, nez v jakém se posouva stranka), potahnuti prstem od kraje displeje
(rozbaleni ovladacich tlaitek zafizeni).

Prestoze mobilni zafizeni existuiji relativné kratkou dobu, doslo k ustéleni jejich optimaini po-
doby co do funkénosti oviadani a navigace. Dokonce mizeme pozorovat, Ze jednoduchy ,mobilni*
design zpétné ovliviluje i design béZnych webovych stranek smérem k pfehlednosti, jednoduchosti
a Cistoté grafického FeSeni. Pfi tvorbé nového muzejniho produktu uréeného pro chytré telefony
nebo tablety se muzeim nepochybné vyplati respektovat zminéna pravidla a zkuSenosti komercni
IT sféry.
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LONDON MORE VISITORS GUIDES! | INTRODUCTION

0br. 28-29 Mobilni aplikace British Museum Visitor Guide, snimky obrazovky tabletu.
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Find 4 obj from nature

No no no! Check that list
again!

£ Missioii

0br. 30-31 Mobilnf aplikace Britskeho muzea Baron Ferdinand's Challenge, jez détem za-
bavnou formou predava poznatky o sbirkovych pfedmeétech shromazdeénych slav-
nym sbératelem Ferdinandem de Rothschild - priklad zdafilé vzdélavaci aplikace
vyuzivajici prvky hry; snimky obrazovky tabletu.
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How does a bedtime
story sound when
it'snotina
bedroom?

x
MCGURK UNPLUGGED
You don't read fancy audiovisual eguipment fo prov to yourselt

that the McGurk effect is real. Al you need is two Iriends.

1. Have Friond € stand 3
few foet away, facing you
Frined £) should stand just
behind you

2. Friend (0 should sitently
but repeatedly mouth the
word “face.” Meanwhile,
Frinnd £} behird you
repeats the werd “base.
They ll have ta work & bit 1
gel in synch

3. Watch Friend ([} as you listen to Friend £). What do you hear, “face”
or "base?” What happens if you shut your eyes?

Try oiher word combinations such as “bad” and “mad” or “boom’” and
00" —ce experimant with your awn

0br. 32-35 Mobilnf aplikace science centra explOratorium v San Franciscu s nazvem Sound Uncovered
(Odhaleny zvuk] je prikladem napadité vzdelavaci aplikace na bazi digitalni interaktivni knihy
pracujici s prvky problémoveho vyutovani a experimentu; snimky obrazovky tabletu.
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7 Ve

4. Vyuziti digitalnich technologii pro vzdélavani
navstévnikd - e-learning

Posledni kapitola pfinasi uvedeni do problematiky vyuziti digitélnich technologii v muzejni
edukaci a zaméfuje se na zasazeni digitalnich produkt( muzei do kontextu e-learningu. Kromé
definic zakladnich pojmu této oblasti pfinaSime typologii e-learningovych produkt a vymezeni
charakteristickych znaku jejich jednotlivych typd, jimiz se odliSuji nejen od ostatnich didaktickych
prostfedkl klasického typu, ale i mezi sebou navzajem.

E-learningovy produkt vymezujeme jako konkrétni digitalni objekt nebo komplexnéjsi platformu
nesouci vzdélavaci obsah, jenz je uzivateli pfedavan prostrednictvim digitalnich komunikatd a jenz
je diky internetu pfistupny Siroké skupiné zajemcu. Také v této oblasti Ize uvést typologie, jez umo-
Ziuji ujasnit funkce a podoby daného fenoménu.

Typologie e-learningovych produktd
a jejich charakteristicke znaky

Tématu muzejnich produktt se vzdélavacimi cili a na bazi digitalnich technologii jsme se
pocCali vénovat jiz v kapitole vénované mobilnim aplikacim. Mobilni aplikace vSak pfedstavuji pouze
novou formu starSiho fenoménu, ktery Ize nahliZet jak z hlediska muzejni kultury, tak prizmatem
rozvijejici se oblasti e-learningu, resp. pedagogiky. Pfipomefime, Ze v muzejni kultufe probih4 jiz
fadu desetileti viditelny obrat ke vzdélavani navstévnikl a Ze muzea jsou vefejnosti i odborniky
vnimana nejen jako shromazdisté sbirkovych kolekci cennych pro uméni a védu (Ci jako na sbirky
napojena vyzkumna centra), ale také jako kulturni a edukacni instituce, jejichZ prezentaéni €innost
se obraci k Siroké vefejnosti. V oblasti formainiho, neformainiho i informalniho vzdélavani jsou
dnes muzea nezastupitelna a stale vlivnéjsi. Svij edukacni potencial realizuiji jednak prostrednic-
tvim expozic (specifickych edukacnich médii) a jednak prostfednictvim Fady typti edukacnich pro-
gramu a didaktickych prostfedku. Je-li klasicka muzejni expozice (nebo i jiné projevy muzejni
prezentace, jako napf. tisténé materidly) edukacnim médiem, pak je jim samoziejmé také expozice
virtualni. Stejné jako jeji fyzicky existujici forma mize vychazet vstfic vzdélavacim potfebam
navstévniku vétsi ¢i mensi mérou — v idedlnim pfipadé obsahuje didaktické prvky, uplatriuje pe-
dagogické zasady, jako je nazornost, pfiméfenost nebo zasada zpétné vazby, je kontextualni,
pfip. narativni, maze byt pfizplsobena specifickym potfebam riiznych navstévnickych skupin.

S nastupem internetu a vytvarenim riznych podob webovych prezentaci muzei se velmi zahy
zaCaly vytvaret také Cisté edukacni platformy vychazejici ze sbirek muzei. N&kdy pravé prostied-
nictvim téchto platforem muzeum uskuteériuje svoji edukaéni tlohu — a napf. své fyzicky existujici
expozice ponechava v klasické formalistické, a tedy ,nedidaktické", podobé.

Prestoze v praxi se asto misi r(izné funkce vytvafenych digitalnich obsahl, e-learningovy
produkt chapeme jako konkrétni digitalni objekt nebo komplexnéjsi platforma nesouci ur€ity
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vzdélavaci obsah predavany prostrednictvim digitalnich (resp. digitalizovanych) komuni-
katd, jenz je diky internetu zpravidla svobodné a neomezené pristupny vSem zajemcim.
Pfi tomto vymezeni neni podstatné, zda je dany e-learningovy produkt uren pro osobni pocitace
nebo pro mobilni zafizeni; podstatny je zamér tvlrc pfedavat didakticky uchopeny obsah a zvo-
lené elektronické sitové prostredky.

Je tfeba si pfitom uvédomit, Ze e-learningové produkty muzei neexistuji ve vzduchoprazdnu;
z pohledu pedagogiky na né pohlizime jako na soucast velké skupiny tzv. integrativnich vzdéla-
vacich technologii, tedy rozliénych ,webovych nastrojd, systém( a mobilnich technologii, které
podporuji integraci technologickych a pedagogickych pfistup(, a to ve vech fazich vyuéovaciho
procesu®. (Zounek a Sudicky, 2012, s. 59) Tyto technologie a produkty - jez vznikaji bud pfimo s
ohledem na edukaéni vyuZiti a nebo jsou zcela univerzaini a ve vzdélavani se vyuzivaji podobné
jako i v jinych oborech — jsou vyvijeny rozliénymi subjekty, mezi nimiz muzea tvofi specifickou
skupinu.

Na internetu dnes existuje cela fada volné dostupnych on-line technologickych nastrojd, ale
i nepfeberné mnozstvi konkrétnich, vzdélavacim obsahem naplnénych produktd, jez Ize Uspésné
vyuzit ve v8ech vzdélavacich kontextech od formainiho az po neforméini a informélni. Muzea se
od pocatky rozvoje internetu autorsky podilela — ¢asto bez zvlastni finanéni subvence — na mno-
hych z nich a pamétové instituce jsou dnes neopominutelnymi aktéry jak celé e-kultury, tak i Siroce
chapaného e-learningu.™" V rdmci pedagogiky probiha odborna reflexe vyuZivani on-line techno-
logii a souCasny vyvoj ukazuije, Ze integrativni vzdélavaci technologie dnes pfedstavuji opravdu
Sirokou Skalu riznych nastroju a systému, jeZ se od sebe odliSuji vyraznymi rozdily v cilovém
uplatnéni, funkcich, U¢elu, ale i ve slozitosti a uplatnitelnosti v uCeni. Podstatné pfitom je, Ze tech-
nologie jsou dnes chapéany jako nedilna soucast vyuky a ueni, nikoliv jako jejich pouhy dopinék.

Zounek a Sudicky (2012, s. 60) mezi vzdélavacimi technologiemi rozlisuiji tyto typy:

1. on-line nastroje,

2. on-line systémy k podpore vzdélavani,
3. prostiedky nesouci uéebni obsah,

4, nastroje mobilnich technologii.

Jini autofi uvazuiji o e-learningu spie jako o komplexnich systémech pro studujici, o systé-
mech fizeného vzdélavani, pfip. o systémech distanéniho vzdélavani. Pfipomerime jesté, Ze zprvu
se vice vyuzivalo vzdélavani off-line a e-learningové produkty byly distribuovany na pamétovych
nosicich (vzpomenme diskety, CD-ROM, DVD); dnes jednoznacné previada sitové sdileni a distri-
buce a s e-learningem si pfimo asociujeme on-line dostupné ucebni systémy a dil¢i objekty.

1 Takové vymezeni e-learningu nabizi napf. Zounek (2009, s. 37-38), jenz pod oznacenim e-learning
nemé na mysli jen konkrétni vzdélavaci produkty digitalni povahy, nybrz celou teorii a vyzkum téchto
produktu a vzdélavani zaloZzeného na nich, stejné jako ,jakykoliv realny vzdélavaci proces (s rznym
stupném intencionality), v némz jsou v souladu s etickymi principy pouzivany informaéni a komunikacni
technologie pracujici s daty v elektronické podobé. Zplisob vyuzivani prostfedkl ICT a dostupnost
ucebnich materiall jsou zavislé predevsim na vzdélavacich cilech a obsahu, charakteru vzdélavaciho
prostredi, potfebach a moznostech vSech aktérl vzdélavaciho procesu”.
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V nésledujicim vykladu se pfidrzime typologie Zounka a Sudického (2012) — byt ji mirné upra-
vime pro nase potfeby — a postupné objasnime jednotlivé typy dnes rozsifenych nastrojli a pro-
stfedkd, jeZ Ize Fadit pod zastfeSujici pojem e-learning. Pokusime se pfitom ukazat, zda a jakou
mérou jsou v soucasnosti vyuZivany muzei a galeriemi.

Ad 1. On-line nastroje

On-line nastroji rozumime webové aplikace, pro néz je urcuijici jedno zakladni pouZiti nebo sou-
bor nékolika Uzeji zaméfenych funkcionalit. (Plati tak pro né mnohé charakteristiky, jez jsme zmi-
fovali u mobilnich aplikaci.) Zounek a Sudicky (2012) zmiriuji celou fadu takovych nastrojl: od téch
na podporu spoluprace a komunikace uzivatelu, pfes nastroje pro tvorbu a prezentovani obsahu
nebo nastroje podporujici administraci studia, hodnoceni a zpétnou vazbu v rdmci néjakého kurzu
atd. Z vymezeni jednotlivych typl technologickych nastrojli je vidét, Ze se primarné jedna o nastroje
nezbytné k fungovani komplexnich e-learningovych systémi pro studuiici, tedy systéma fizeného
vzdélavani. Na rozdil od jinych forem e-learningu vSak nemaji podobné systémy vzdélavani v rdmci
muzejni kultury masovy charakter, takZe se z pfedstavené Skaly vice vyuZivaji spiSe jen dil&i on-
line nastroje napF. pro prezentovani informaci, ulozeni a organizaci dat a souborti nebo nahravani
a Upravu fotografii a videa. V ramci muzejni kultury se rozvijeji jen nékteré ze soucasnych typu ta-
kovych nastrojl, napf. nastroje umoziujici tvorbu, prezentaci a publikovani obsahu nebo nastroje
podporuijici spolupraci a komunikaci (napf. on-line pfednasky a webové seminare ¢ili webinare, dis-
kusni féra, a to jako samostatné fungujici nebo jako soucast webovych stranek a portald).

Pomoci on-line nastrojli mizeme vykonavat jeden typ urcité ¢innosti nebo €innosti s jasné
danym cilem. (Zounek, Sudicky, 2012, s. 61) V soucasnosti sledujeme boom takovych nastrojd,
jez se znacné zjednodusuji. Ty nejpopulérnéjdi — masové vyuzivané také diky mobilnim zafizenim
— maji mnohdy vyrazné zabavni charakter (viz editory videa a obrazk(, nastroje pro humornou
Upravu selfie fotografii atp.). Pfestoze se objevuje nazor, Ze diky rozmachu téchto nastrojl a jejich
pfekotnému vyvoji je nesnadné je ve vzdélavani vyuzivat (ucitel se neorientuje v nabidce, nestiha
sledovat a do vyu€ovani implementovat novinky atd.), my jsme nézoru opaéného. Vyvoj sméfuje
ke zjednoduSovani téchto nastrojd, jez jsou vétsinou velmi intuitivni a k pochopeni jejich funkci a
ovladani neni tfeba mnoho &asu nebo zvlastnich dovednosti. Je jen na pedagogovi, aby projevil
kreativitu v jejich vyuZiti a aby zvazil, zda mohou byt pro vzdélavani zaki pfinosem. Problémem
samozfejmé zustava neprehlednost nabidky nastroju (to plati ovSem také o ostatnich typech vzdé-
lavacich technologii) — a na to museji myslet i muzea, pokud takové nastroje nabizeji i mimo ex-
pozici, tedy volné na internetu. V konkurenénim prostfedi totiz stoupd potfeba nalézat vhodné
zpUsoby oslovovani cilovych skupin.

V praxi se Ize setkat s Fadou podobnych nastrojli, za vSechny jmenujme napf. editory pro
tvorbu obrazkl a dpravu reprodukci, jez hojné nabizeji kupr. webové stranky Tate Kids britské
Tate, nebo nastroje umoznujici navstévnikim publikovat viastni obsah (napf. produkty vytvofené
pomoci takovychto editor(, jez navstévnici ukladaji na uréené misto v ramci webového sidla
muzea) a vzajemné komunikovat (viz diskusni féra na webech muzei). Celkové se jedna v rdmci
muzejni kultury o jev sice b&Zny (napf. v mnoha expozicich Ize na pfislusném zafizeni pofizovat
vlastni fotografie, upravovat je a rozesilat a nebo se zapojit do vefejné dostupného diskusniho
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fora), avSak spiSe dopliikovy. Vytvareni a vyuzivani jmenovanych on-line nastroju zde neni urcu-
jicim fenoménem néjak podstatné inovujicim muzejni prezentaci a vzdélavani; Ize konstatovat,
Ze muzea v tomto ohledu nevyboCuiji a vyuZivaji téchto nastroju — dnes zcela béZnych — ke ko-
munikaci, k aktivizaci navstévnika a k posileni jeho participace na muzejni prezentaci.

Ad 2. On-line systémy k podpofre vzdélavani

Dalsi skupinou vzdélavacich technologii, na nichz je zaloZen e-learning formalnéj$iho cha-
rakteru, jsou on-line vzdélavaci systémy, jinak FeCeno virtualni vzdélavaci prostfedi. Integruji v
sobé rlizné on-line néstroje za Ucelem organizace a vedeni vyuky v podobé ucitelem (resp. tuto-
rem) administrovanych on-line kurzd. (Podrobnéji viz Zounek, Sudicky, 2012, s. 97-116) Asi nej-
hojnéji se dnes vyuZivaji v rdmci vysokoSkolského vzdélavani nebo v oblasti rozsifujiciho
kvalifikacniho studia. | kdyZ se v rmci muzejni kultury nejedna o zcela typicky a masoveé roz§ifeny
jev oslovujici velké skupiny navstévnik(, Ize se setkat s mnoha Uspésnymi pfiklady tvorby a vyuziti
vlastnich on-line systém0 k podpoie vzdélavani, resp. se standardizovanymi muzejnimi kurzy na
bazi LMS (Learning Management System). Existuji napt. vzdélavaci kurzy tykajici se péce o sbir-
kové pfedméty a konzervace, moderniho a sou¢asného uméni nebo pfirodnich véd; existuje i né-
kolik on-line kurz( muzeologie. K systém0m, jez mohou podporovat vzdélavani a studium, Ize
fadit rovnéz socialni sité a virtualni svéty (zvlasté nejznaméjsi Second Life). Mohou se totiz vy-
uzivat nejen pro béznou komunikaci s navstévniky a pro PR, ale i pro vzdélavani. Lze pfedpokla-
dat, Ze v souvislosti se stale stoupajicim vyznamem jinych nez klasickych vzdélavacich instituci
a znanou diverzifikaci cest ke vzdélani bude do budoucna rist pocet a vyznam muzejnich kurz(
formélniho charakteru (tedy kurzu akreditovanych a certifikovanych) — at jiz s vyhradnim vyuZitim
on-line nastrojl a systémi nebo na bazi tzv. blended learningu, tedy studia kombinujiciho klasické
prezenéni metody a e-learning. Shrneme-li, dnes se Ize v muzejni kultufe, zvlasté zahranicni,
bézné setkat s vyuzitim on-line systému — av§ak neni to hlavni doména muzejnich aktivit v ramci
e-learningu.

Ad 3. Prostfedky nesouci uéebni obsah

Zatimco tvorba pfedchozich dvou typd technologii a nastroju nema v muzejni kultufe masovy
charakter, tvorbé prostredku nesoucich ucebni obsah se muzea vénuiji jiz fadu let a svymi produkty
velmi Uspésné oslovuji velké skupiny zajemct. On-line prostfedky nesouci vzdélavaci obsah Ize
oznacit také jako e-content, elektronicky ¢i digitalni obsah, a pravé fakt, Ze tyto produkty nesou
urcity vzdélavaci obsah, je odliSuje od pfedchozich dvou skupin, on-line nastrojl a systému. Ko-
pecky (2006, s. 38) v rdmci této skupiny rozliSuje texty, e-booky, obrazky a schémata, multimedialni
objekty, videa atd. Jedné se jiZ nikoliv o pouhy néstroj nebo jinou technologickou bazi, nybrz o ho-
tovy a ihned pouzitelny e-learningovy produkt, jenz maze byt vyuzit bud pfimo cilovou skupinou,
nebo uditeli pro vyuku jejich studentd. Nékdy se hovofi o tzv. learning objects, tedy o digitalnich
produktech vzdélavaciho charakteru nesoucich urcity obsah a libovolnym zpGsobem uplatnitelnych
v procesu vzdélavani. Uplatnitelnost danych objektd se odviji v prvé fadé od jejich snadné do-
stupnosti na internetu, ale samozfejmé také od jejich kvality, univerzalnosti (mohou byt pouZity
riznym zpusobem v rozliénych vzdélavacich kontextech), technické kompatibility (funguji na ru-
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znych zafizenich a jejich format rozpoznaji bézné prohlizece a prehravace) apod. V soucasnosti

se Ize v ramci muzejni kultury setkat s témito typy digitalnich produktl vzdélavaciho charakteru:

+ uéebni materialy ve formé metodik (pfipravy vyucovacich jednotek, navrhy uéebnich uloh;
jsou primarné ur¢eny ucitelim);

+ ucebni texty a pracovni listy (obvykle ve formatu pdf s v&tsi ¢ mensi mirou interaktivity; pri-
marné jsou vSak uréeny k tisku a podstatnym zpsobem se nelisi od klasickych uéebnich mate-
riald);

+ e-booky - knihy, u¢ebnice, priivodce ¢i katalogy v digitalni podobé (do této kategorie patfi
nejen klasické knihy pfevedené do nékterého z dnes béznych formatd pro ctecky elektronickych
knih, PC nebo tablety a postavené na recepci ,tisténého* textu s obrazovou pfilohou, ale i alter-
nativni typy knih vyuzivajici technologické moZnosti k posileni interaktivity a Sirokému vyuziti au-
diovizualnich prostredku);

+ diléi produkty audiovizualniho charakteru (pocitadové simulace,'2 animace, eduklipy - jedna
se o dnes velmi rozsifenou a oblibenou skupinu didaktickych prostfedku; funguiji bud samostatné,
dostupné napF. na néjakém vefejném UloZisti, nebo jako soucast e-learningovych portall);

+ produkty na bazi videohry (pfipomerime, Ze ve hie se uzivatel stava avatarem a jedna podle
uréenych pravidel a danych omezeni; pohybuje se od pocate¢niho bodu az do cile a pini pfitom
Ukoly nebo pfekonava prekazky — je tak veden k feSeni problémd, béhem nichZ se uéi, hleda al-
ternativni feSeni, experimentuje, ovéfuje optimalni feSeni; ulohy zde byvaji praktické, videohry
vyuzivaji prvkl zazitkové pedagogiky — napf. diky moznosti vyzkouset si rizné role a identity;
hra, zvla$té skupinova a nebo s numerizovatelnymi vysledky, je pro soutézivé jedince motivujici);

+ produkty ve formé softwarovych nastroji (nabizeji urcité funkce a vyzyvaji uzivatele napf.
k n&jaké experimentalni innosti — tato kategorie ponékud splyvé s jiz pfedstavenymi on-line na-
stroji, tedy webovymi aplikacemi s riznymi funkcionalitami; vzhledem k tomu, Ze obdobné na-
stroje byvaji soucasti prostfedku nesoucich obsah, napf. e-bookU, ponechame je i v této skupiné
s védomim, Ze pfesné odliSeni neni vzdy mozné a ze mnoho dnesnich produktd ma hybridni
charakter).

Na zavér charakteristiky digitalnich prostfedk( nesoucich ucebni obsah shriime, Ze se v pfi-
padé téchto didaktickych prostfedkd jedna o hotové produkty s konkrétnim obsahem. Jde o pro-
dukty, v nichZ je obsah didakticky uchopen a optimalizovan v souladu se zvolenym technickym
feSenim. Z hlediska Sirokého vyuZiti ve vzdélavani je podstatnym rysem kazdého vzdélavaciho
objektu to, zda existuje nezavisle na konkrétnim kontextu (napf. vystavy) a zda tedy mize byt
vyuzit v riiznych vyukovych situacich a rliznymi uZivateli i mimo samotné muzeum. Vzhledem k
tomu, Ze muzejni produkty sdilené on-line jsou snadno dostupné (a tim i Siroce vyuZitelné), méli

12 Simulaci rozumime napodobeni uréitého procesu, jevu nebo systému; pomoci digitalnich technologii
mUZeme vytvaret a nabizet rozli¢né typy modeld reality, diky nimz Ize zkoumat a pozorovat riizné vla-
stnosti pfislusného jevu. Simulace umoziiuje ménit parametry a sledovat takto podminéné zmény
a dale je komparovat. Bez digitalnich technologii by takovéto simulace nebyly viibec mozné. (Zounek,
Sudicky, 2012, s. 120).
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by s tim — alespori podle naSeho nazoru — tvlrci pocitat a muzejni produkty koncipovat s touto vy-
hlidkou. Je-li vysledny produkt pfili§ Uzce svazan napf. s jednorazovou vystavni akci, jeho vyuziti
je pak zbytecné omezeno pravé jen na dobu trvani daného vystavniho projektu.

B&hem naSeho vyzkumu jsme se setkali s mnoha Uspé&snymi produkty, které sice vychézely
z konkrétnich sbirek a expozic, ale byly postaveny univerzainé a jejich vyuZiti je tak i do dalSich
let neomezené. Dnes je napf. zcela béZné, Ze pedagogové na Skolach si vytvafeji soubory ob-
dobnych u¢ebnich objektu k ur¢itym tématim a maji je pfipraveny k pouziti ve vyuce — at'jiz jako
jeji doplnék, a nebo dokonce jako jeji jadro. Pravé tady mohou produkty muzei najit své velké
L,odbytisté"* a mohou se stat velmi uzite¢nou pomUickou ve vzdélavani riznych stupid. Vzhledem
k tomu, Ze sdileni objektd jiz nyni funguje, mozna by bylo do budoucna dobré ucitele oslovovat s
nabidkou t&chto produktu na néjaké profesni platformé (jakou je napf. Muzeoedu: Centralni portal
edukacnich aktivit muzei a galerii nebo Metodicky portal RVP).

Ad 4. Nastroje mobilnich technologii

O nastrojich mobilnich technologii plati vSe, co bylo feeno o pfedeslych skupinach — i zde
mUzeme rozliSit nastroje, systémové baze a produkty s konkrétnim vzdélavacim obsahem. Hlavni
charakteristikou této skupiny nastroju a produktl je fakt, Ze jsou uréeny pro mobilni zafizeni. Po-
drobnéji se jim vénovala predesla kapitola.

Jiz bylo zduraznéno, Ze hlavni vyhodou e-learningovych produktli — a zaroven predpokladem
jejich Sirsiho vyuziti rdznymi typy uZivatell — je jejich dostupnost na internetu. Obvykle tyto produkty
nachazime bud pfimo na webovych sidlech muzei, nebo na vefejnych dloZidtich (muzeum napf.
zalozi a spravuje vlastni kanal na YouTube) ¢i na specialnich webovych strankach a e-learningo-
vych portalech. Obecné Ize Fici, ze tyto produkty maji znaény potencial ovliviiovat tzv. personal
learning environment (osobni ucebni prostfedi, podrobnéji Zounek a Sudicky, 2012, s. 21) jed-
notlivcd i skupin a pfesné odpovidaji sou¢asné tendenci nastupujici generace individualizovat své
cesty ke vzdélani, vybirat si a personalizovat vyuzivané technologie — prostfedky, nastroje i sa-
motny e-content. Snahou muzei by proto mélo byt nejen vytvaret kvalitni produkty, ale také U¢inné
oslovovat co nejvice lidi, tak aby tyto e-learningové zdroje pfijali do svého osobniho uéebniho pro-
stfedi, resp. do vlastniho portfolia studijnich pramen( a volno¢asovych moznosti. Je tfeba cilit
zvlasté na ucitele, ktefi muzejni produkty mohou G¢inné vyuzivat ve vyuce (bohuzel o nich ¢asto
nemaji ponéti), doporucovat je svym Zakm a rozsifovat povédomi o nich jako o divéryhodném
zdroji pouceni. Muzeim tak s rozSifenim webové prezentace, mobilnich aplikaci a e-learningovych
produktt vznika novy okruh muzejniho publika, okruh, jenz naprosto nemusi byt totoZzny s na-
vatévniky kamenného sidla instituce.

Proc maji muzea pripravovat digitalni obsah - vyhody a rizika

Nejprve konstatujme, ze e-learningova nabidka na webovych strankach muzei ¢i jinych Ulo-
Zistich predstavuje zajimavou moznost, jak zmnozit formy a dosah muzejni prezentace a jak na-
plfiovat jeji vzdélavaci potencial a celkové rozsifit pisobnost muzejnich instituci. Muzeum se stalo
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vyznamnym ¢initelem Sirokého a dynamického proudu e-learningu a e-kultury a tuto jeho roli je
potieba do budoucna akcentovat, podrobovat odborné reflexi, ale i vice podporovat a propagovat
na vefejnosti. Vjzkumy (napf. Sobariova et al., 2016) ukazuiji, Ze aZ na vyjimky predstavuji produkty
muzei kvalitni, odborné a didakticky vzorové uchopeny obsah a Ze nejenze piné obstoji v silné
konkurenci ostatnich subjektti angazovanych v e-learningu, ale dokonce je co do kvality obsahu
predhanéji.

Pro€ vlastné tvorbé obdobnych produktl — jisté narocnych na pfipravu — vénovat ¢as a fi-
nance? V prvé fadé je tfeba si uvédomit, Ze se jedna o sice pomérné novou, ale do budoucna
vlivnou formu muzejni prezentace — a muzejni prezentace v jakékoliv podobé patfi k zakladnim
oblastem zajmu muzea; neni tedy néim navic. E-learningové produkty maji Sirokou vyuZitelnost
a schopnost oslovit nové skupiny navstévnikd: diky své digitalni povaze a on-line dostupnosti se
daji snadno vyhledat a jsou k dispozici véem, kdo maji pfistup na internet; mohou se §ifit a vyuzivat
podle potfeby v riznych kontextech. K vyhodam zajisté patfi, Ze jsou pouzitelné kdykoliv a kdekoliv,
rozsifuji pisobnost a dosah muzea (jejich vyuziti vefejnosti neni zavislé na fyzické navstévé
muzea). Oslovuji i jiné nez stavajici publikum, diky své univerzalnosti mohou fungovat dlouhou
dobu bez jakychkoliv dalich investic (samoziejmé pokud jsou takto koncipovany — v praxi se lze
totiZ setkat nejen s produkty univerzalnimi, ale i s produkty Uzce svézanymi s ur€itym vystavnim
projektem, jez po jeho skonceni ztraceji své uplatnéni), diky digitalni povaze se mohou virainé
§ifit, coz mlze pfispét k popularité muzea, predstavuji $anci i pro muzea, jez nemaji vyhodnou
geografickou polohu nebo jejichz sbirky jsou uzce profilované, a tak méné relevantni napf. mimo
region (takovému muzeu nic nebréni — snad kromé financi — vytvofit néjaky univerzaini produkt a
na ném zaloZit dal$i mozny vliv a G¢innou formu osloveni Siroké verejnosti). Technologické néstroje
ale predev$im usnadriuji utvafeni potfebného kontextu pfi uCeni, jehoz absence v klasickém vy-
ucovani stavicim na pfedavani dekontextualizovaného uciva je stale velkym problémem. Na
mnoha muzejnich produktech (napf. na interaktivni Casové ose na webu vénovaném Anné Fran-
kové, na videohréach londynského Science Museum, na aplikacich explOratoria aj., viz obrazky)
je vidét, co znamena uplatnéni kontextualniho pfistupu a jak G¢inny mdze byt; jde pfitom o zplisob
podani, jenZ by byl bez digitaini technologie jen t&Zko realizovatelny. A to nehovofime o nedoce-
nitelnych moznostech simulaci, animaci nebo her, jez umozAiuji prezentovat riizné situace pohle-
dem rozliénych aktérl (viz hra Science Museum demonstrujici zakony genetiky nebo hry dostupné
v expozici Museum of Liverpool umoZziiujici pochopit, jak lidé prozivali mimoradné historické uda-
losti nebo jaky byl vnéj§i ramec jejich Zivotl v riznych historickych periodach).
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0br. 36-37 Priklad e-learningového obsahu integrovaneého pfimo do expozice Museum of Li-
verpool: tvlirci pripravili obdobu stroje ¢asu, kterd navstevnikiim nazorné ukaze
promeény mésta béhem staleti; foto Petra Sobanova, 2017.
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0br. 38-39 Priklad e-learningového obsahu integrovaného pifmo do expozice Museum of Liver-
pool: v tomto kiosku tvirci nabizeji hravé a nazorné vysvetleni jazykového vyvoje;
prirozenou soutasti je tlumoceni do znakoveého jazyka; foto Petra Sobanova, 2017.
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0br. 40-41 Vstupni stranka e-learningové platformy Virtualni archeclogie s nabidkou cinnosti a témat;
dalsi obrazek ukazuje bohatou nabidku didaktickych materialdl (www.irtualniarcheologie.cz).
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anne frank timeling

1938 - 1939 Emigrafing lo The Netherlands

0br. 42-43 Edukativni webove stranky muzea Anne Frank Huis nabizeji mimo jiné interaktivni tasovou
osu, ktera umaznuje vnimat Zivat Anny Frankove v souvislostech (www.annefrank.org).
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0br. 44-45 Webove stranky londynského Science Museum nabizeji necbycejné bohaty e-learningovy
obsah; na obrazcich je ukazka z webu Who am [7, ktery sam je plny dilcich didaktickych her
a materialli (viz napf. hra vysvetlujici zakony genetiky nebo animace a texty venovane lidske-

mu mozku).
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Hallg, I'a the aarrator.

0br. 46-47 Webove stranky londynskeho Science Museum nabizeji fadu atraktivnich didaktickych videoher
a materiald - na obrazku screenshaty z vodu hry vénujici se tmé a vnimani svéta lidskymi smysly)




Digitalni produkty mohou byt jisté spojeny i s riziky a nevyhodami. Patfi k nim naro¢nost tvorby
duktl se sofistikovanymi funkcemi). Ktera forma muzejni prezentace vSak neni naroéna na pfi-
pravu? Je tu rovnéz nebezpedi rychlého zastaravani (tvirci proto museji vice pfemyslet o budouci
kompatibilité produktu), ale i znaéné konkurence: dnesni uZivatelé jsou zvykli na multimedialni
obsah Spickové technické kvality — pfi tvorbé vlastniho muzejniho produktu (zvlast pokud s nimi
nemaji tvirci zkuSenost) se pfitom maze velmi snadno udélat chyba, jez mize vysledek v ocich
naro¢ného publika ,pohfbit*. Proto plati zasada: nez pfipravovat digitalni obsah neprofesionalné,
to radéji vlbec.

Muzejni produkty jsou vZdy exkluzivni svou bazi, jiz tvofi shirky; to zaklada jejich jedineénost
i v kyberprostoru. Nezapomerime také na to, Ze i produkty tohoto typu je tfeba propagovat - in-
ternet je dnes zahlcen nepfehlednou nabidkou riiznych aplikaci, a tak hrozi, ze se potencialni uzi-
vatelé o produktu viibec nedozvédi a vlioZena investice se muzeu nevrati. On-line zdroje jsou vSak
dnes skutecné vSudypfitomné a neni mozné do e-kultury nezasahnout — zvIast kdyz si uvédomime,
Ze stale vétsi ¢ast lidi vyuziva ke studiu a volno¢asovym aktivitdm vyhradné digitalni média a
obsah. Uz to zdaleka neplati jen o mladych lidech.

Zasady tvorby e-learningového obsahu

Do budoucna by se daly — i na zakladé poznatkd z naseho Setfeni — vymezit zasady tvorby
digitalniho obsahu. K prvni z nich by zajisté patfila nutnost peclivé pfipravy produktu, jez je zde
jesté dlleZitéjsi nez napf. u klasického edukacniho programu, kde mize pedagog reagovat na
potieby skupiny a pfimo béhem néj alterovat pfedem naplanovany postup a metodu, pokud se
ukaze jako neadekvétni nebo v dané chvili nefunguje. Tyto alterace nejsou u digitainiho produktu
moZné bez jeho pfeprogramovani, coz stoji ¢as, penize a sluzby povétsinou externi dodavatelské
firmy. K planovani tak patfi pfedevsim ohled na cilovou skupinu (nejen jeji specifika, ale i Uroven
znalosti jejich €lend v dané oblasti), jasné stanoveni edukacniho cile a obsahu, jenz ma byt pfedan,
snaha o stimulaci vy$Sich arovni mysleni a hlub$i porozuméni: digitalni obsah ma byt sice podan
jednoduse, ale nema byt banalni nebo povrchni. Musi byt proto — vice neZ u klasickych forem —
dobre, tedy pfehledné a logicky, strukturovan. | kdyz z mnoha produktli dnes zmizela linearita a
uzivatel si miZe volit svoji viastni cestu osvojovani si obsahu, malokdy je nepodstatné, kde hlavni
linie vykladu zacina a kde kon€i, resp. kam vyusti. Takze kazdé uplatnéni typického prvku, jimz
je hypertext, musi byt dobfe promysleno, tak aby pfipadné uzivatele vracelo tam, kam potfebujeme,
aby se vratil — jinak nastava chaos a uéeni nema predpokladany efekt. Vice nez u jiného didak-
tického prostfedku je opravdu nezbytné promyslet algoritmus uzivatelovy interakce s u¢ebnim
materialem.

K pfipravé kvalitniho produktu patfi i pozornost vénovana hledani a kone¢né volbé vhodného
didaktického uchopeni ve spojeni s technologickymi moZnostmi novych médii, tedy s vyuZitim
multimediality a kreativity ve vyuziti technologickych moznosti. Nemélo by v§ak dochazet k tomu,
Ze je technicky efekt pouzit samoucelné. Samoziejmosti by méla byt vhodna graficka tprava, do-

57



drzeni znamych zasad User Centered Designu. Rovnéz edutainmentovy charakter je dnes normou,
takze tvirci by se méli snaZit nebyt nudni a vyklad by mél byt spojen s praktickymi pfiklady nebo
se zajimavostmi, jez maji motivaéni charakter a udrzuji uzivatelovu pozornost. Uvédomme si, Ze
zde nemizeme spoléhat na kouzlo ,Zivého" pedagoga, Ze zde figuruje skutecné jen obsah sa-
motny. Velmi dileZita je facilitace uzivatele, jenZ nema zUstat ,sam" a napospas bezbfehému &i
slozitému obsahu. Pfi dodrzovani zakladnich pedagogickych zasad a aplikaci motivacnich prvk{
(povzbuzovani, aktivizace, zpétné vazby, shrnuti, moznosti nahlédnout do slovni¢ku pojma, uve-
deni spravného feseni atp.) k tomu v§ak nemduze dojit.

Nezbytné je samoziejmé v€asné oponovani produktu jesté prfed jeho naprogramovanim do
definitivni podoby a jeho peclivé testovani zastupci cilové skupiny pfed kone€nym zvefejnénim;
testovat je potfeba nejen optimalni didaktické uchopeni (mimo jiné pravé s ohledem na vyvazenost
linearity a hypertextu), ale i kvlli ovéfeni uZivatelské privétivosti, intuitivnosti, snadnosti ovladani,
bezchybné funkénosti, ,designu for error”. Na rozdil od klasickych didaktickych prostfedkd (napf.
ucéebnic), je podstatnym a Casto kliovym aspektem e-learningovych produkt jejich technické Fe-
Seni a zpUsob organizace celého digitalniho obsahu. Zastaralé fe$eni, chyby technického razu
nebo nevyhovujici organizace obsahu mohou zcela zmafit Usili tvdrct a navstévnika od vyuzivani
daného zdroje natrvalo odradit. Zaroveri vysoké kvalita technického feSeni, ale i vizuélniho stylu
a vytvarného feSeni mize navstévnika oslovit a vzbudit jeho zajem, byt obsah samotny neni sam
0 sobé exkluzivni. Je tfeba najit rovnovahu mezi ,obalem” a nabizenym obsahem. Uzivatelé sice
mohou byt v mnohém povrchni (zviasté mladi lidé dbaji na styl, a proto produkty, jez je maji oslovit,
museji byt atraktivni a ,cool), ale technické chyby nebo hloupy a banalni obsah bez invence se
vzdy rychle odhali a uZivatelé produkt odloZi.
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ZAVEREM

Vazeni Ctenafi,

metodika pfinesla fadu pfikladd uplatnéni novych technologii v muzejnictvi a pokusila se je
utfidit podle zpUsobu vyuZiti, z hlediska typQ technickych zafizeni i obsahu, ktery je jimi komuni-
kovan. Pokusila jsem se ukazat, Zze zmény, k nimZ doch&zi vlivem zavadéni novych technologii
do prezentace, jsou vyznamné a neproménuji pouze jeji vnéjsi stranku. Nékdy se sice mize jednat
jen 0 zménu nosice klasické informace, a zména tak neni podstatna, jindy se vSak proménuje sa-
motny obsah média a jeho charakter.

Prestoze to jesté nevnimame, zavadéni novych médii do muzejni prezentace pfirozené pfinese
— dfive & pozd&ji — zasadni proménu muzejni kultury. Od McLuhana vime, Ze ,médium je posel-
stvim“ (1991, s. 20), neni tedy né&jakym neutralnim kanalem stale stejného, neproménéného ob-
sahu, ale naopak tento obsah vyznamné ovliviiuje. Zavadéni novych médii je tak vzdy spoustécim
mechanismem hlubSich zmén. ,Nové prostfedi pfepracovava staré” (McLuhan, 1991, s. 9), i kdyz
zmeény jsou pro pozorovatele t€Zko postiehnutelné a vyjevi se az z odstupu. Proto Ize oekévat
nejen stale hojnéjsi umistovani riznych technickych zafizeni do expozic, ale pfedevsim hlubsi
proménu samotného muzejniho ,jazyka“ a koneckoncli i obsahu vypovédi, které jim budou zpro-
stfedkovany.

Zatimco pfi analyze vlivu novych technologii na klasickou muzejni prezentaci Ize konstatovat,
Ze technologie — alespon prozatim — neméni dosavadni paradigma prezentace, v oblasti zpro-
stfedkovani sbirek a jejich edukaéniho vyuZiti pfedstavuiji on-line dostupné zdroje a produkty re-
voluci dosavadnich zpUsobl zprostfedkovani muzejniho obsahu a vznik nového zptisobu muzejni
edukace. Neni zcela podstatné, jestli se technologie vyuZije k ,Cistému“ e-learningu a nebo v
kombinaci klasické edukace s vyuzitim néjakého e-learningového produktu ¢i zdroje (oznacuje
se pak jako blended learning), tim podstatnym je roz$ifeni inovativnich didaktickych prostfedki
a zaroven proména vzdélavaciho obsahu vyvolana sou¢asnymi technologickymi moznostmi. La-
pidarné fe¢eno, diky technologiim Ize navstévnikim zprostfedkovavat jiny obsah nez dfive, je
mozné obnaZit jeho jiné vrstvy. NejenZe se méni vSeobecnd pfedstava o kvalité a ucinnosti edu-
kacnich prostfedku a posouva se smérem k jesté nedavno nepredstavitelnym moznostem, ale
zaroved se tak naplfiuje klasicky apel na nazornost, jednoduchost, strukturovanost a dalsi pe-
dagogické zasady. Ukazuje se, Ze pravé virtualni prostfedi umoZiuje uvést do praxe nejen starou
vizi 8koly hrou, ale i reformni vyzvy k individualizaci vyuky a podpore samostatnosti ucicich se
jedincli, uplatiovani strategie learning by doing, ale i ryze sou¢asnych strategii, jako je disco-
very-based learning (Eesky uceni jako vlastni objevovéani) nebo konektivisticky pojaté uceni, pre-
nechavajici Cast kognitivnich operaci po€itai a vyuzivajici nelinearniho (v mnohém
dobrodruzného a opojného) osvojovani obsahu v informaéni siti, jejimiz vlivnymi uzly se jiz na-
pevno stala mnoha progresivni muzea.

Digitalni technologie — byt v mnohych vzbuzuji i opravnéné obavy — pfinaseji do oblasti mu-
zejnictvi a vzdélavani mnoho inovaci a pozitivnich zmén. Zda se, Ze moznosti technologii ve spo-
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jeni s internetem jsou nekonecné a Ze jesté pIné nechapeme, jak hluboce mohou proménit muzejni
kulturu a zplsoby nadeho poznavani svéta.

Prestoze vyuzivani novych technologii miZe byt samozfejmé spojeno i s nevyhodami a prob-
Iémy (uvedme napf. jejich rychlé zastaravani, finanéni naroénost nebo omezenou Zivotnost a po-
ruchovost technickych zafizeni), jejich vliv nelze zastavit. Podstatné je, aby byly vyuZivany
smysluping, inven¢né a ne pouze na efekt — vzdy by mély byt nastrojem k naplfiovani poslani ve-
fejné prospésné pamétové instituce, jejiz kulturni, kulturotvorna a vzdélavaci funkce se ani do
budoucna nezméni.

VazZeni tenafi, doufam, ze vam tato metodika pomohla v orientaci a utvafeni vlastniho postoje
k vyuzivani souasnych technologickych néstroji v muzejni prezentaci a edukaci. Nezapomerime,
Ze technologie nam sice oteviraji dvefe k novym moznostem, ale vstoupit do nich musime my
sami. Pravé my — at jiz jako uzivatelé digitalnich produktl a nebo jejich aktivni tvlrci — jim také
davame smys|.

Petra Sobariova
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