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Uvod

»Vzhledem k tomu, Ze nase Zivoty jsou cim dal vice mobilnt, digitdlni a virtudini a uivateli jsou
nabizeny proZitky a sluzby vychdzejici z jebo vlastnich potieb, muzea jsou nucena hledat nové
zpiisoby vypravéni pribéhil a inovativné zvysovat participaci navstévnikil.

(Hargrave, Mistry, 2013, s. 5)

Vizeni ¢tenafi,

fakt, Ze Zijeme v digitdlni dobg, jde citelné znit jiz nékolik let. Vyuzivini novych technolo-
gii se stalo zcela béznym — at jiz na drovni celé spole¢nosti a jejich instituci, tak i na drovni
jednotlivei. S digitilnimi technologiemi se setkdvdme ve $kole, v prici, v domdacnosti, ve
volném case. Jsme zvykli pouzivat denné chytré telefony s nespoctem aplikaci, jez ndm
usnadniuji mnoho kazdodennich ¢innosti. Denné vyuzivime tablety, digitdlni fotoaparity,
kamery a mnoho dalsich pfistroja. Tento trend s sebou pfinasi také pottebu reflektovat vliv
veskerych téchto médii a technologii na promény ¢lovéka i spole¢nosti jako celku. Zvldsté
dilezité se reflexe a analyzy jevi ve sféfe vzdélavani a pisobeni kulturnich a pamétovych
instituci. Tam totiz digitalni technologie ve spojeni s internetem zpisobuji — kdyz ne pti-
mo paradigmatické zmény — pfinejmensim velmi podstatné inovace.

Do rukou se vim dostdva publikace, jez je vysledkem vyzkumného grantu IGA
Vyuziti novych technologii v muzejni a galerijni edukaci, feSeného v letech 2014-2015 a pod-
pofeného Pedagogickou fakultou Univerzity Palackého v Olomouci. V rdmci projektu
jsme zkoumali, jakym zplisobem jsou muzea schopna vyuzivat potencidl novych digitdl-
nich technologii k oslovovani a vzdélavini ndvstévniky, a snazili jsme se soucasnou situa-
ci pokud mozno vystizné zaznamenat. Nase zkoumdni se vSak tykalo i dal$ich, mnohem
hlubsich a nesnadno zodpovéditelnych otazek. Jak digitilni technologie promériuji obsah
a formu muzejnich komunikdta? Jak se vlivem digitdlnich technologii oproti minulosti
méni role a zpusob prezentace sbirkovych pfedméta? Jak se vlivem digitilnich techno-
logii promériuje zpuisob nivstévnikova nakliddni s muzejnimi komunikaty? Ovliviiuje
vyuziti digitdlnich technologii také muzejni obsah, anebo jsou pouze jednim z mnoha
prezentac¢nich prostfedki?

Véfime, Ze alespon na ¢dst téchto aktudlnich otdzek naleznete v na§i knize odpovéd.
Najdete v ni nejprve struéné vymezeni zdkladnich pojmu z oblasti novych médii a digitdl-
niho on-line prostiedi a deskripci soucasného vyuzivani digitilnich technologii v oblasti
evidence a spravy sbirek. Samostatny prostor je vénovén vyuziti digitdlnich technologii
v klasické muzejni prezentaci. Vedle typologie expozi¢nich prvka digitdlni povahy a je-
jich komparace s klasickymi expozi¢nimi prvky zde zdjemci naleznou poznatky z vyzku-
mu digitdlnich médii v ¢eskych expozicich, zaméfeného jak na zjisténi typi vyuzivanych
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technickych zafizeni v expozicich, tak na analyzu jejich obsahu. Kapitola obsahuje rovnéz
diskusi nad tim, jaké inovace novd média pfindseji do klasické prezentace.

Digitalni technologie jsou viak pfedevsim bazi alternativni muzejni prezentace,
kam fadime on-line databize a virtualni muzea. Také zde ¢tendfi naleznou diskusi —
nejen nad vyznamem virtudlni prezentace a jejim potencidlem proménit obsah muzejni
prezentace a jeji dosavadni podobu, ale i nad dosud neustilenou terminologii a soucas-
nymi i budoucimi aktivitami virtudlnich muzei.

Zvl4stni misto ma v knize téma mobilnich aplikaci muzei a galerii, jeZ se v muzejni
kultufe objevily teprve neddvno. Struéné pfedstavime vyvoj mobilni komunikace a na-
bidneme klasifikaci mobilnich aplikaci a doporuéeni k tvorbé jejich designu. Pfedevsim
v8ak pfedstavime vlastni vyzkum mobilnich aplikaci muzei a pfipadové studie aplikaci
zahrani¢nich a eskych muzei s podrobnou obsahovou a funkéni analyzou (Stendf zde
nalezne celkem 14 podrobnych analyz, jeZ reprezentuji rizné typy mobilnich aplikaci).

Znacny prostor je v knize vénovin pedagogickym souvislostem, at jiz se tykaji kla-
sické a virtudlni prezentace, nebo (a to pfedevsim) pfekotného vyvoje mobilnich aplikaci
vzdélavaciho charakteru a e-learningovych muzejnich produkti. Zvlastni misto ma proto
v knize problematika e-learningu, resp. problém vyuziti digitdlnich technologii pro vzdé-
lavini név§tévniki. Kromé avodu do problematiky se étendf sezndmi s nejcast&j$imi typy
e-learningovych produkti a jejich charakteristickymi znaky. Také zde autofi nabizeji pi-
vodni vyzkumnd zjisténi a celkem devét podrobnych ptipadovych studii e-learningovych
produkti zahraniénich i Eeskych muzei s jejich obsahovou a funkéni analyzou.

Muzeum je v knize pfedstaveno jako vlivny aktér e-learningu, jenz ukazuje i ostat-
nim subjektim vcetné skoly nové moznosti a zplisoby uceni a zpfistupniovini riznoro-
dého muzejniho obsahu. Zijemci z fad muzejniki v knize naleznou nejen ¢etné piiklady
z praxe a jejich detailni rozbor, ale i uZite¢né shrnuti zdsad tvorby e-learningového obsahu
a divodd, pro¢ maji muzea digitdlni obsah pfipravovat.

Vyjmenovany v&jit témat dopliiuje téma komunikace muzei prostfednictvim webo-
vych stranek a socidlnich siti, satelitnich naviga¢nich systému a jejich mozného vyuziti
pro zprostifedkovdni kulturniho dédictvi a dalsich digitdlnich technologii vyuzitelnych
v muzeich.

Kromé pavodnich vyzkumnych zjisténi o digitalnich médiich v éeskych expozicich,
mobilnich aplikacich a e-learningovych produktech ¢eskych a zahrani¢nich muzei pfindsi
kniha Cetné (doufejme, Ze neméné podnétné) diskusni pasize. Vzdyt zavadéni digitdlnich
technologii — vice nez jiné celospoleenské nebo muzejni fenomény — vzbuzuje mnohé
polemiky a provokuje fadu neodbytnych otizek. Byt se autofi — z podstaty véci — povazuji
spiSe za technologické optimisty, nezastiraji nékteré problematické dopady technologii
a nezatajuji diskutované konsekvence jejich uzivani. Autofi se snazili k probihajici diskusi
aktivné pfispét a prezentuji v knize své ndzory na to, jak digitilni technologie promé&uji
zivoty lidi, jejich socidlni interakei a pozndvaci procesy, ale i stanoviska k oborovym otdz-
kdm, jez ,pdli“ pracovniky muzei a muzeology. Jedna se zejména o problém budoucich
forem muzejni prezentace, postaveni autentické muzedlie v muzejni prezentaci proméné-
né novymi médii, vyznamu virtudlni prezentace a jeji mozné dominance nad klasicky-
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mi prezentaénimi formami, promény muzejniho obsahu vlivem digitdlnich technologii,
promén névstévnického chovini a zpisobu navitévnikova pfijimani muzejniho obsahu.
Zvlastni diskusi — podnicenou zavéry vyzkumu e-learningovych produkti muzei — autofi
vénovali problému vzdélavani v novych podminkéch.

Jak jsme jiz uvedli, kniha pfind$i puvodni vysledky vyzkumu muzejnich jevd, jez
pro svoji relativni novost nebyly dosud systematicky zkoumany. Tim je jeji obsah nejen
exkluzivni, ale i uzite¢ny: zdjemci o problematiku, odbornici, studenti muzejni peda-
gogiky ¢i muzeologie a zejména muzejnici a pedagogové z praxe v ni mohou najit jak
pojmenovéini a objasnéni jeva ze soucasné digitdlni kultury, tak i Cetné pfiklady vyu-
ziti digitdlnich technologii v soucasném muzejnictvi. Kniha méd akademicky charakter,
takze vybrané piiklady z praxe zasazuje do teoretického rimce a posuzuje je kriticky;
¢tendfam tak ukazuje jak pfiklady hodné nasledovini, tak i ukdzky nep#ili§ funkéniho
nebo obsahové problematického uchopeni technologického néstroje. Editorky knihy jsou
piesvédeeny, Ze timto zpisobem lze obohatit sou¢asny muzejni diskurz a do budoucna
snad i ovlivnit vhodné a ndpadité vyuzivini digitilnich technologii v muzejni praxi. Jejich
moznosti v této oblasti se zdaji byt takfka neomezené.

Za autorsky kolektiv — Petra Sobafiovi a Jolana Lazové

V Olomouci 23. biezna 2015
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1 Vymezeni zakladnich pojmu z oblasti novych médi
a digitalniho on-line prostredi

Jolana LaZova a Petra Sobanova

»--.doba, v niZ Zijeme, je skrz naskrz technologickd. Ale vime uz, Ze technologie neni pouhy
ndstroj, Ze je to spise otevieny systém, jehoZ jsme soucdsti a na jehoZ evoluci se podilime tim,
Ze v ném vyhmatdvdme nové moznosti Zivota. Technologie jakoby osvétluje dosud neosvétlené
aspekty reality.”

(Petricek, 2013, s. 2)

Veskeré nové technologie® soucasnosti ¢im ddl hloubéji a nekompromisnéji pronikaji do
nasich Zivotu a stavaji se na$i soucdsti. Denné pouzivime chytré telefony s jejich aplikacemi,
tablety s dotykovym displejem, pocitace, MP3 prfehravale atd. Telefon disponuje stile po-
kro¢ilejsimi funkcemi pro préci s daty, zvlasté diky moznostem piistupu k internetu; také
jeho vykonnost neustéle roste. Chytré telefony podnitily rozvoj aplikaci poskytujicich bo-
haty obsah on-line — animaci, zvukd, videozdznamg, interaktivity apod. (Chatfield, 2013)

Muzeum, jako pamétovd a vychovnd a vzdéldvaci instituce, se snazi flexibilné rea-
govat na moderni vyvoj a vyuzivini nejnovéjsich technologii a pfistupd tim, Ze je ¢im dél
vice zacleriuje do svého fungovini a prezentalnich aktivit véetné muzejnich programd.
»2Muzea Casto uvadi névstévniky zdmérné do atmostéry, kterd silné kontrastuje s atmo-
sférou v§edniho svéta. Toto prostfedi muZe byt relaxacni, podnécujici fantazii nebo pfe-
myslivou naladu. Moderni architektonické pfistupy, a v posledni dobé i moderni digitdlni
technologie, zejména tzv. imerzivni technologie (3D vizualizace, interaktivni instalace,
herni aplikace apod.), se timto zplisobem snazi umoznit lidem vystoupit ze své klasické
role a vnimat hloubgji.“ (Buchtovd, 2011, s. 4) Rovnéz Kesner (2000) zdiiraznuje, Ze vy-
znam muzea v soucasné spole¢nosti dramaticky zvyraziiuji nové vizudlni a komunikaéni
technologie a s nimi souvisejici kulturni a socidlni promény.

V této kapitole se pokusime vyjmenovat, rozlidit a popsat nékolik zdkladnich pojmu
z oblasti novych technologii, s nimiz déle pracuje nase kniha. Jde v prvé fadé o pojem
digitdlni (resp. o souslovi digitdini technologie a technika), informacni a komunikacni techno-
logie, novd a dalsi média a elektronickd média a elektronickd komunikace. Stranou nezistévaji
ani vice ¢i méné béziné uzivané pojmy internet, world wide web, webovy server, webovy
prohlizec, hypertext a virtudini prostor.

1 Nové technologie jsou velice iroky pojem, Casto se setkdvime s podobnymi terminy — digitdlni —
moderni — informaéni (IT) — informa¢ni a komunika¢ni (ICT) technologie ad., jejichZ vyznam se
1isi v kontextu, ve kterém jej pouzivime.
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1.1 Digitalni technologie a technika

Do kategorie digitdlnich technologii a digitdlnich zafizeni dnes miZeme v prvé fadé
zahrnout osobni po¢ital (pozvolny vyvoj a ndstup pocitact — tehdy jesté ne osobnich —
pocind ve 40. letech 20. stoleti) se softwarovym vybavenim a pfipojenymi zafizenimi,
napf. scannerem a tiskdrnou, ddle digitdlni fotoaparity a kamery, CD i MP3 piehrdvace
a dnes zejména chytré telefony (smartphones) a samozfejmé bezdratové technologie Wifi
a obecné pocitacové sité a internet. (Dosedla, 2006)

Slovo digitdlni oznatuje rizné entity, které jsou — v protikladu k veli¢indm analo-
govym — nespojité. Napiiklad digitdlni signél je na rozdil od signdlu analogového slozen
z jednoznaéné oddélenych, diskrétnich, segmentd (vzorki, angl. samples), jez maji Cisel-
né vyjadfenou hodnotu. (Macek, 2011) Abychom pochopili princip digitdlniho signdlu,
musime se nejprve sezndmit s jeho opakem, se signdlem spojitym, jenz je definovin jako
spojitd funkce v ¢ase a jenz muzZe nabyvat neomezeného mnozstvi hodnot. Jestlize chce-
me digitalizovat né&jaky spojity signdl, dojde vzdy k urcité ztraté kvality ¢ili informace.
V digitdlni technice a mikroprocesorovych logickych obvodech pak signdl nabyvéd dvou
hodnot — logické 0 a logické 1. Timto je reprezentovina hodnota ¢i velikost jednoho bitu?,
jenz nese pozadovanou informaci.

Vsechna digitdlni zafizeni pracuji s digitilnim signdlem a s jeho logickymi drovné-
mi 0 a 1. Chceme-li zaznamenat digitdlni signél jako informaci, napf. uklddat data, zvuk
nebo video digitdlng, musime jej prvné digitalizovat a pak uz zaznamenavat ve formé
nul a jednicek; to znamend, Ze dochéz{ k daldimu kédovani ¢ pfipadné kompresi. Tak-
to mohou byt zakédovina slova, obrazové informace, hudba, zvuky, ale i aplikace nebo
tfeba celé databdze. DulezZitou vlastnosti digitdlnich objektd je pfitom jejich vzdjemnd
kompatibilita, jeZ umoziuje snadnou distribuci digitdlnich dat &i jejich kopirovini a po-
zménovani. (Chatfield, 2013)

Digitélni technologie jsou pfedpokladem digitalizace, jez pfedstavuje moderni
typ archivace. Jedna se o pievedeni veskerych potiebnych dokumentd — zvuku ¢&i ob-
razu — do digitdlni formy. Jak uz bylo feceno vyse, digitdilni technologie pouziva jako za-
znam informace &iselného kédovini, nuly a jednicky, do nichz jsou viechny informace
prevddény. Princip digitalizace je tedy charakterizovin pravé numerickym kédovanim.
(Kast, 2003)

Digitalizovat lze rtzné typy veli¢in (napf. televizni vysildni, katastrilni mapy
apod.), v oblasti muzejnictvi je viak nejvice aktudlnim a zdsadnim tématem digitalizace
sbirek. Jde o oblast ¢innosti, do niZ jsou erpany velké objemy financi a od niZ si mnoho
slibujeme.

2 ,Digitdlni kod (angl. digit = cislice) je sloen z nejmensich jednotek, které v pripadé bindrniho kédu oznacu-
Jeme jako bity (angl. zkratka pro binary digit, tj. dvojkovd iislice) a které oznacujeme zkratkou b (,32 b tedy
oznacuje 32 bitil). Byte pak obvykle oznacuje tetézec osmi bitii, ktery je vyugivin jako zdkladni znakovd
Jednotka digitdlnibo kédu — zjednodusené miizeme fici, Ze kazdy jeden byte reprezentuje jeden znak (¢islo,
pismeno, apod.).“(Macek, 2011, s. 23)
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Obr. 1 Pohled do expozice a ukazka prezentace uméleckych objekt(i skrze nové technologie. The
Fitzwilliam Museum, Cambridge. Foto Jolana LaZzova

Digitalizace nabizi mnohé vyhody. V muzeich to jsou nové moznosti price se sbir-
kovym a archivnim materidlem a jeho uchovini. Pfedev$im vsak zpfistupnéni velkého
mnozstvi informaci o sbirkovych pfedmétech laické i odborné vefejnosti véetné vlastnich
zamé&stnancy, ochrana citlivych pfedmétd ptfed poskozenim v disledku ¢asté manipu-
lace (napf. pfi poskytovani badateliim ke studiu) a kone¢né konzervace predméta v di-
gitdlni podobé pro ptipad jejich destrukce (svévolné kyselosti papiru nebo pisobenim
vnéj§ich vlivt), pfipadné ztrity. Sekundarnim divodem digitalizace je rozsifeni evidence
tyzickych pfedmétii o obrazovy materidl. Soucdsti digitaliza¢niho procesu je vytvareni
metadat, tedy popisnych dat o datech, jez se uklddaji do databaze. (Digitalizace, muzea
a financovini, 2011)

1.2 Informacni a komunikacni technologie

Existence digitilniho obsahu je pfimo zdvisla na technickych zafizenich a jejich hard-
warovém a softwarovém vybaveni a nelze je jiz od sebe jednoduse oddélit. Pro tuto
nezbytnou bédzi novych médii se Casto vyuziva pravé termin nové technologie, informacni
technologie nebo souslovi informacni a komunikacni technologie. Pojem informacni a ko-
munikaéni technologie (Information and Communication Technologies, ICT) je souhrnnym
oznalenim pro technologie, jez se v soucasnosti vyuzivaji k prici s informacemi a ke
komunikaci mezi lidmi, institucemi nebo riznymi systémy. Samo slovo zechnologie od-
kazuje pivodné k néjakému vyrobnimu & pracovnimu postupu; ve spojeni s piivlastkem
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informacni odkazuje ke zptsobim, jakymi funguji poéitace, a to jak na roviné hardwaru,
tak i softwarového vybaveni.’?

Informaéni a komunikalni technologie (ddle jen ICT*) se staly masové roz§ifenym
a uzivanym médiem pfiblizné od 90. let 20. stoleti. Neni bez zajimavosti zasadit ICT do
§irsiho ramce vyvoje lidské kultury, jako to ¢ini napf. americky futurolog TofHler (1984), jenz
ve své knize , The Third Wave® oznaluje neustily a stile rychlejsi pfiliv zmén ve spole¢nosti
jako vlny. Prvni vlnou byla podle n&j zemédélska revoluce, jez pred desiti tisici lety vedla
k pfechodu od loveni a sbéru potravy ke spole¢nosti rolnikd a sedlakd. Dalsi vinou byla pra-
myslové revoluce, diky niZ pfed 300 lety vznikla novi civilizace soustfedénd okolo toviren.
Tteti vlnu, spojenou s nistupem informacnich a komunikaénich technologii a jejich maso-
vym uplatnénim ve spole¢nosti, zazivime nyni. Jde o dobu oznacovanou jako informacni,
digitdlni, znalostni aj. a charakterizuje ji dalsi Groven uplatnéni myslenek a lidského védéni.
(Husa, 2015). , Produkce tieti viny se jiz ve své hlavni édsti neodebrdvd ve vyrobnich haldch, ale
prevdiné u stolii s osobnim pocitacem.” (Husa, s. 25, 2015)

Velmi obecné by se dalo fici, Ze informaéni a komunikaéni technologie jsou techno-
logie zaloZené na pocitacich a modernich telekomunikac¢nich sluzbach. (Zounek, 2006)
Riha a Klagka (2014) vymezuji pojem ICT jako souhrnny® ndzev pro technologie, jez
maji vztah ke shromazdovani, vyméné, uchovani, zpracovini a zpfistupnéni informaci.
Zaroven se viak souslovi information technology (IT) pouzivd pro oznaceni technického
odvétvi, jez tuto oblast zkoumad a vyviji jeji nové inovace. V prvnim vyznamu se pojem
pouzivd nejcastéji, a to i v oblasti muzejnictvi. Informaéni technologii pak rozumime
kazdy elektronicky pfistroj, jenz shromazduje néjaké informace (napt. data o sbirkovych
predmétech, databize digitalizovanych sbirek aj.), provadi s nimi uréité operace a je také
schopen podle zaddni produkovat vystupni data. Komunikaéni slozku dnes od informag-
ni technologie neoddélujeme, protoze jednotlivé pocitale i jejich vstupni a vystupni za-
fizeni mezi sebou bézné komunikuji. Proto se také vSeobecné pouziva pojem informacni
a komunikacni technologie, integrujici obé roviny.

3 Zuastaneme-li na roviné hardwaru, hovofime o vnitfnich souddstech pocitace (skiini pocitale,
zékladni desce, procesoru, operaéni paméti, zdroji pocitace, pevném disku, CD/DVD mechanice
aj.), ale také o jeho perifernich zafizenich vstupnich i vystupnich (kldvesnici, mysi, touchpadu,
trackpointu, trackballu, mikrofonu, skeneru, kamefe, fotoaparitu, joysticku, gamepadu, displeji,
tiskarng, sluchétcich, reproduktorové soustavé, dataprojektoru, plotteru apod.). (Sebetovska, 2011)
Oproti tomu software je programové vybaveni pocitae, tedy zejména jeho operacni systém, ale
i dalsi programy a aplikace (textovy a graficky editor, antivirovy program, programy pro zpracovani
videa a zvuku, software pro komunikaci, databdzové systémy, vyukové programy, pocitacové hry,
encyklopedie, slovniky a dalsi informaéni zdroje apod.). (Sebetovska, 2011)

4 7 ptavodné anglického souslovi Information and Communication Technologies, zkratka ICT, dnes téz
v Ceské podobé IKT.

5 1 kdyz néktefi autofi toto souslovi oddéluji — viz napf. Hordkova (in Bischer, 2011), kterd termi-
ny informacni technologie (1T) a informaéni a komunikacni technologie (ICT) rozlisuje tak, Ze pojmu
IT prisuzuje vécnéjsi vyznam (v némz se akcentuje fakt, ze IT pfedevsim zpracovévaji, uchovavaji
a zpfistupiiuji informace), zatimco pojem ICT zasazuje spise do kontextu medidlnich studii.
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1.3 Nova a dalsi média

,,Abyc/yam pochopili logiku novych médiz, musime se obrdtit k pocitacové védé. Pravé tam miizeme

naléxt nové pojmy, kategorie a operace charakterizujici média, jez se stala programovatelnd.

Lev Manovich

V nasem kazdodennim Zivoté jsme neustile obklopovini velkym mnoZstvim sdéleni,
proudicich kolem nds z riznych druhd médii. Mohou to byt novd média, jez vyuzivaji
nejmodernéjsi technologie, anebo klasickd masovd média, jako knihy, noviny, obrazy, film
&i rozhlas. (Ronovskd, 2014)

Pfi definovani novych médii hraje zdsadni roli skute¢nost, Ze jsou rovnéz ozna-
Covéna jako digitdlni média, nebot jejich spoleénym znakem je digitdini kédovani obsahii.
V lidské civilizaci mizZeme rozlidovat ¢tyfi etapy existence médii, pfi¢emz soucasnd etapa
je charakteristickd vyuzivinim pocitace a internetu a propojovinim jednotlivych médii
v technologii multimédii za pouziti digitalizace. (Sak, 2007) Pro pfehlednost mizeme
uvést typologii, v niZ rozlisujeme ¢tyfi druhy médii: primdrni, sekunddrni, tercidini a kvar-
térni. Primdrni média tvoii zdklad lidské komunikace, zahrnuji jazyk a nonverbdlni formy
komunikace. Sekunddrni média slouzi piedevsim interpersondini komunikaci a pii jejich po-
uzivani se rudi ¢asové a prostorové bariéry. MizZeme sem zafadit irokou $karu technolo-
gii — pismo, knibtisk, ale i elektronickd média, jako je zelegraf, dalnopis nebo telefon. Ttetim
piikladem jsou tercidlni média, ¢astéji oznacovana jako masovd média, nebot oslovuji vel-
ké mnozstvi recipientt — diive oznalovanych jako masové publikum. Zafazujeme sem ma-
sovy tisk, rozhlas a televizi, tedy média, jez sehravala dilezitou roli pfi utvafeni moderni
spole¢nosti. Tercidlni média ovSem potfebuji ke své existenci znaéné organizaéni zdzemi
a distribu¢ni infrastrukturu, kterd dovoluje §ifen{ informaci v masovém rozsahu. A nako-
nec mame tzv. kvartérni média — nebo téZ novd, digitdlni ¢i sitovd média, jez jsou pomérné
riznorodou skupinou medidlnich technologii sdilejicich stejnou zdkladni technologickou
platformu, zaloZenou na digitdlnim kédovdni obsahi a dat. Diky této sdilené technologic-
ké platformé je umoznéna dalsi vzdjemnd konvergence a sdileni. (Macek, 2011)

Novd média maji ponékud problematické vymezeni, a to uz z divodu samotného
oznaceni ,novd®, byt vzitého v odborném povédomi v souvislosti s kvartérnimi médii.
Toto oznaleni se zdd byt v mnohém spide zavidéjici, nebot vyvoj potitatt probihal jiz
od 40. let 20. stoleti, vyvoj pocitacové sité spole¢né s pocitaovymi hrami od 60. let a od
poloviny 70. let se objevuji prvni osobni poéitade nebo e-mail. O ,novosti“ se v tomto
ptipadé tedy jiz hovoiit nedd. Tyto technologie se vice nez novosti vyznaluji spiSe pro-
ménlivosti, pluralitou a nestalosti. Svou charakteristikou se v§ak zdsadné li§i od starsich
medidlnich forem. Jsou dile jakymsi setrvalym zdrojem technologickych a komunikaé-
nich inovaci, sta¢i poukdzat na proménu webu a mobilnich telefond mezi lety 2000 az
2010. Za pouhé desetileti jsme zaznamenali posun od statického webu a anonymnich
chatd na internetu smérem k on-line socidlnim sitim a dynamickym webéim a mobilni
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telefon se z jednoduchého pfistroje, dovolujiciho telefonovat a zasilat textové zpravy, vy-
vinul v komplexni zafizeni s dotykovym rozhranim, digitdlnim fotoaparitem, kamerou
a trvalym piistupem k on-line sluzbim.

Hovofime-li o novych médiich, nelze opomenout vymezeni Lva Manoviche (2002),
jenz pojem pouzivd ve smyslu média jako nositele a zprostiedkovatele uritych obsahii
v digitdlni podobg, resp. ve smyslu tohoto digitdlniho obsahu (takto se napf. mluvi o no-
vych médiich v uméni). Podle Manoviche (2001) jsou novd média charakterizovina péti
principy, jeZ podrobné rozvedl ve své prici Jazyk novych médii z roku 2001 (Edst price je
Cesky dostupnd v Elanku Principy novych médit, Manovich, 2002). Prvnimi dvéma principy
jsou Ciselnd reprezentace a s ni souvisejici modularita. Z nich se pak odvozuji tfi dalsi:
automatizace, variabilita a pfekédovini. Ciselna reprezentace znamend, ze neomedidlni
produkty jsou &iselné kédoviny, resp. Ze samy jsou fakticky &iselnymi reprezentacemi, jak
jsme jiz pfipomnéli. Modularitou pak Manovich rozumi fakt, Ze kazdy konkrétni neome-
didlni produkt mé uréitou, vZdy a véude totoznou, moduldrni strukturu. Prévé diky ni je
s digitdlnimi produkty velmi snadnd manipulace, at jiZ jde o mazani, nahrazovani ur¢itych
&sti jinymi nebo jejich libovolnou zménu. Ciselnou reprezentaci i modularitu si spojuje-
me s novymi médii bez ohledu na to, zda maji konkrétni produkty ptivod analogovy (a
byly digitalizoviny posléze, vzpomerime na digitalizaci sbirkovych fondua), anebo vznikla
pi{mo v pocitadi tviirce (v oblasti muzejnictvi se jednd o vlastni digitdlni produkty, napt.
virtudlni muzea, e-learningové produkty nebo mobilni aplikace, viz dalii kapitoly). Digi-
talni reprezentace sbirkovych pfedmétu ¢i vzdélavaci aplikace pracujici s digitalizovanymi
archiviliemi se tak fadi mezi nova média, pfestoZe pivodni artefakt byl ,analogovy*.

Ttetim typickym znakem novych médii, ktery Manovich pfifadil k &iselné repre-
zentaci a modularité, je automatizace, jez znaéné urychluje a usnadnuje jakykoliv tvaréi
& pracovni proces vyuZivajici nové technologie. Ciselné kédovéni a modularni struktura
totiZ umoziiuji automatizovat mnoho dfive pomalych a niro¢nych operaci a lidsky prvek
muze byt v ur¢itych ¢dstech tviaréiho procesu zcela nahrazen pocitatem. S automatizaci
souvisi i zna¢nd variabilita novych médii, jeZ znamen4, Ze neomedidlni produkt neni
né¢im pevné a jednou provzdy danym, nybrz existuje v nekoneénych verzich vzniklych
innosti pocitace. Variabilita se projevuje moznosti generovat mnozstvi verzi produktu,
napf. barevnych obmén pocitacové grafiky nebo kopii obrazovych a datovych soubort.

Manovich (2002) dile upozoriuje na diilezity fakt, Ze projevem, ¢i lépe dusledkem
ykomputerizace médii“ je i postupné kulturni pfekédovini. Timto pitym principem rozu-
mi pfekdédovini kulturnich forem a obsahii (pro ¢lovéka srozumitelnych a pochopitelnych)
do poéitacovych dat uzptsobenych stroji a srozumitelnych pfedevsim jemu. Vlastnosti di-
gitdlnfho souboru dat maji totiz primarné nikoliv vyznam kulturni (obsah, vyznam, este-
tickou kvalitu apod.), nybrz vyznam zcela technicistni, ndlezejici primérné do pocitacové
komunikace (typ souboru, jeho velikost, formit aj.). Vidime, Ze novd média ,se rozpadaji
do dvou oddélenych vrstev®, do kulturni (,lidské®) a pocitacové. (Manovich, 2002, s. 74)

Otiézka kulturniho pfekédovini je otevienou a naléhavou otizkou celkového vlivu
novych médii na lidskou kulturu. O jak hlubokou kulturni zménu se jedna, ukdze az bu-
doucnost a soustfedény vyzkum tohoto fenoménu. Nepochybné se viak pocitacovd i kul-
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turni vrstva vzdjemné ovliviiuji a vysledkem tohoto vlivu je soucasnd poéitacova kultura,
slovy Manoviche (tamtéz, s. 74) ,,smés lidskych a pocitacovych vyznami, smés tradi¢nich
pfedstav svéta a pocitacovych prostfedki jeho zobrazeni®

Zivérem shrime, Ze pod pojem novd média zafazujeme velké mnozstvi medidlnich
technologii — od infrastruktur, jako je internet, pfes materidlni artefakty, tedy osobni po-
¢itag, tablet nebo mobilni telefon, az po sitové protokoly (web, ICQ, ftp, aj.) a konkrétni
webové sluzby (Google, Bing, YouTube, Facebook, G+, Twitter, Flickr) ¢i softwarové ap-
likace (pocitacové hry, pfehrdvace videosoubort, e-mailové klienty, RSS ¢tecky, webové
prohlizece, textové editory). (Macek, 2011)

1.4 Elektronicka média a elektronicka komunikace

Komunikace, jiz Ize jednoduse chapat jako pfenos sdéleni a vyznami, hraje v Zivoté ¢lo-
véka kli¢ovou ulohu. Jedna z vylu¢nosti lidské komunikace spo¢ivd v tom, Ze lidé neko-
munikuji pouze tvai{ v tvaf, ale pfi vzdjemné komunikaci pouZivaji i technologie. Takto
oznacované komunikaéni technologie zprostfedkovavaji sdéleni skrze ¢asové i prostorové
bariéry. Také vétsina toho, co vime o okolnim svété, je zprostiedkovina médii a i velkd
¢ast komunikace s nasim socidlnim okolim probiha skrze média. (Macek, 2011)

Klasickd elektronickd média pracuji na principu zpracovini analogického signdlu,
coz znamend, Ze zvuk &i obraz jsou zaznamendaviny a pfend$eny prostfednictvim elektro-
magnetického vinéni. (Macek, 2011) Elektronické médium vyuziva elektromagnetického
principu, ktery zachycuje, zpracovava, pfendsi a uchovava veskeré informace slouzici ¢lo-
véku. Jako pfiklad mizZeme uvést televizi, rozhlas, PC, internet, telefon, mobilni telefon,
CD, DVD, flash, GPS, platebni karty, prostfedky riddiového spojeni, prostfedky auto-
matického a automatizovaného fizeni a regulace, hraci automaty, bankomaty, sledovaci
techniku. Tato média plni fadu funkei v Zivoté ¢lovéka: pozitivné ovliviiuji podminky
jeho existence, jeho prici, dopravu, informovanost, spojeni s lidmi na dalku, zabavu, vol-
ny as apod. (Novik, 2006)

Autofi Vilek, Dosedla a Jelinek (2013) zminuji prizkum rozmachu vyuziti elektro-
nickych médii za poslednich patnict let. Tento rozmach ilustruji informacemi o strmém
ndristu poctu majiteld mobilnich telefonu: zatimco v roce 2000 bylo registrovdno 500
miliont uzivateld, v roce 2011 jiz 6,9 miliard uzivatelt (versus 7 miliard obyvatel Zemé).
V CR bylo v daném roce registrovino cca 14, 5 milioni SIM-karet. Rychle roste i pocet
uzivatelll internetu, nejvic pfipojenych je pfitom v Evropé, USA a Rusku. V roce 2000
bylo k internetu pfipojeno 250 miliont uzivateld, v roce 2003 580 miliond. V roce 2011
jiz byly k internetu pfipojeny 2 miliardy uzwatelu v CR 6 milionii uzivateli. Podobny
narist 1ze sledovat v po¢tu uZivateld mobilniho internetu. V roce 2009 vyuzivalo mobilni
pFipojeni 531 miliont lidi a v roce 2011 872 miliont uzivateli (v CR 3,2 miliont uZivate-
13). Propojenim mobili, internetu a dalsich médii vznikaji nové kombinace poznavacich,
hernich i praktickych aktivit. (Tamtéz)
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1.5 Dalsi pojmy — internet, www, webovy server a prohlizec,
hypertext, virtualni prostor

V oblasti IT, ale i v béZné komunikaci pouzivime mnozstvi dalsich vice ¢i méné
béznych pojmil, jako je internet, world wide web, webovy server, webovy prohlizec, hypertext
a nebo wirtudlni prostor. Protoze s nimi dile operujeme v nasi knize, uvedeme jesté struc-
né vymezeni téchto termind.

Prvnim z nich je internet, jenz dnes pfedstavuje nezbytnou bazi pro fungovéni vel-
ké ¢asti digitdlnich produkta. Da se dokonce Fici, Ze vétsina digitdlnich objekta ¢ slu-
zeb dnes funguje vyhradné anebo pfedevsim v prostiedi internetu. Jak uvddi Chatfield
(2013), internet je spiSe infrastrukturou nez technologii — jde o mnozstvi navzdjem pro-
vézanych hardwarovych a softwarovych prvki, napf. podmoiskych kabelud, telefonnich
linek nebo mobilnich telefont ¢i pocitacy, jez zajistuji spojeni mezi riiznymi zafizenimi
zpracovéavajicimi data. Poédtky internetu sahaji do roku 1969, kdy byl uveden do provozu
ARPANET, prvni pocitatova sit spojujici étyfi americké vyzkumné instituce. Tato sit
se postupné rozsifovala, takze napf. v roce 1973 jiz bylo do sité zapojeno 40 pocitaci z
raznych mist USA. V roce 1989 byla Timem Bernersem-Lee vynalezena sluzba ,world
wide web®, jez byla skuteénym prilomem, protoze umoznila zpfistupnéni také sirokym
vrstvim uZivateld poéitaci. Bylo mozné sit dile propojovat a rozsifovat a také vyuzivat
moznosti vzdjemného pfedavini dat mezi uzivateli. (Goldsmith, Wu, 2008) Dnes lidé
internet nejcastéji vyuzivaji k e-mailové komunikaci (51 %), ale i k vyhleddvéni informaci
o zbozi a sluzbich (47 %), k nikupim (22 %) a k internetovému bankovnictvi (17 %).
(Data vypovidaji o Ceském prostiedi, viz Prizkum, 2010.) Za relativné kritkou dobu
svého zpfistupnéni $ir$im vrstvim se stal internet masové vyuzivanym médiem.

S pojmem internet souvisi termin web, resp. world wide web. Ptestoze se tyto pojmy
Casto uzivaji jako synonyma, web neni totéZ co internet. Jde o jednu z fady riznych sluzeb
(sdileni soubord, elektronické posty, videochatu aj.), které vyuzivaji moznosti internetu.
Web je vsak ziejmé nejdilezitéjsi sluzbou, protoze diky nému si kazdy on-line uzivatel
muze prohlizet webové strinky ¢&i vytvifet své vlastni. Myslenku webu poprvé zformu-
loval Tim Berners-Lee a popsal ji jako univerzdlné propojeny informaéni systém, jenz
umozni nalézt misto pro ulozeni jakékoliv informace ¢i odkazu. Lidé mohou vytvifet
zdroje téchto informaci, a to tak, aby je kdokoliv mohl nalézt a vyuzivat. Pro spusténi
webu byly tfeba tfi komponenty: prvni strdnka s informacemi, prvni prohlize¢ a prvni
webovy server, na némz byla webovi stranka hostovina. Po jejich zprovoznéni v roce 1990
se mohl kterykoliv vlastnik prohliZeciho programu pfipojit a obsah strinky si prohlédnout.
Od t&chto zacdtka neubéhlo mnoho let a dnes existuje vice nez bilion webovych stranek.

Bézné pfitom vyuZzivaji tzv. hypertext, jehoz bdzi je HTML, HyperText Markup
Language. Jde o ,znackovaci jazyk pro hypertext, resp. soubor pravidel, na nichz stoji
kazd4 strinka na webu. Tento jazyk je odlisny od toho bézného a jeho pouziti umoziiuje
vyménu informaci mezi poéitaci. K béznému textu se pfidd mnozstvi ,tagi“ (znacek),
zasazenych do elektronické verze textu. Tagy sd€luji prohlizeci, jak by mél byt text pre-
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zentovin. HTML, byt je pro b&zné uzivatele prakticky neviditelny, tvoti zdklad kazdé
stranky na webu.

Stranky si prohlizime diky webovym prohliZe¢tm, specializovanym programiim,
prostfednictvim nichZ se mohou uzivatelé pfipojit k webu. Mezi zndmé prohlizece patii
Internet Explorer, Firefox nebo Chrome. Kazdy z téchto i jinych prohliZze¢t by mél uzi-
vateli zarudit rychly pfistup k existujicim strinkdm na webu. Tento softwarovy néstroj
umoziiuje uzivateli pfistupovat k webovym strainkdm, on-line aplikacim, socidlnim sitim
aj. Dnes jsou prohliZe¢e vybaveny mnoha dalsimi funkcemi: umoziiuji streamovéni hud-
by a videi nebo nabizeji rizné interaktivni aplikace.

Pro fungovini on-line produkti i jejich bize jsou nezbytné webové servery. Jde
o mista, kde je ulozen kéd, v némz jsou zapsdny urité webové strinky. Jednd se vlastné
o pocitale, na nichz jsou webové strinky provozovany, hostoviny. Z téchto poéitaci se
obsah stranky pfeddvd komukoliv, kdo se k ni chce pfipojit. Server vlastné uzivatelim
nabizi kopii dané stranky, a pokud je skute¢né vykonny, mize téchto kopii vytvaret ne-
omezené mnozstvi.

Poslednim pojmenm, jejz pfedstavime uz jen stru¢né (vratime se k nému v &dsti vé-
nované virtudlnim muzeim), je tzv. virtudlni prostor. Virtualni prostor &i svét je jednim z
vydobytkt digitalni on-line kultury. Ztélestiuje nové moznosti, jez Clovéku pfindsf digi-
talizace. Jde o neredlnd mista, kterd pfesto mohou lidé navitévovat a obyvat, kde mohou
vstupovat do vzdjemnych interakei a experimentovat s odlisnym zpisobem existence. Do
virtudlnich svétd dnes 1idé vstupuji nejcastéji formou poéitacovych on-line her, do nichz
se asto zapojuje obrovské mnozstvi hra¢u z celého svéta. Diskutovanou otizkou dneska
je mozny negativni vliv virtudlniho prostoru, resp. jeho ¢astého obyvéni, na chovani ¢lo-
véka (zanedbavini realného Zivota, zdravotn{ disledky dlouhodobého sezeni u poéitale,
izolace jedince), a naopak masovy pobyt lidi ve virtudlnim svété umoznuje 1épe zkoumat
chovini ¢lovéka, protoze ten se skryt pod anonymitou chova velmi redlné. Specidlné vy-
tvofend virtudlni prostiedi se dnes béZné vyuzivaji i pro vycvik piloti, vojiki ¢i lékafa,
zndmym virtudlnim svétem, jenz neni postaven na principu hry, je napf. Second Life.

sesksk

V tvodni kapitole jsme definovali terminy soucasné digitdlni on-line kultury, jez nds bu-
dou provizet v celém textu publikace. Objevi-li se v jednotlivych kapitolich pojmy dalsi,
specifické, budou samoziejmé objasnény. Pojmy jako digitdlni technologie a technika, digi-
talizace, informacni a komunikacni technologie, novd média, elektronickd média a elektronickd
komunikace nebo internet, world wide web a dalsi jsou viak pojmy bazdlnimi. Oznacuji
fenomény dnesni digitilni éry, jiZ jsme k muzeu v ndzvu nasi knihy pfifadili za ponékud
konfrontaéné pusobici piedlozku wersus. Pestoze primarné vyjadiuje vztah soupefeni,
objevuje se i v jiném, vyznamové jemnéj§im odstinéni. Tato pfedlozka latinského pivodu
se totiz muze preklddat také jako rvdri &i celem k nécemu. Dalsi kapitoly ukdzi, Ze digitdlni
technologie zaklddaji podstatné inovace a pozitivni promény muzejni kultury, takze mu-
zea s nimi rozhodné nemuseji soupefit, kazdopadné by se jim vS§ak méla postavit celem.
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2 Vyuziti digitalnich technologii v oblasti evidence
a spravy shirek

Petra Sobarova

Rozsifeni pocitact, digitdlnich technologii a internetové sité vytvofilo zcela novou platfor-
mu pro vétsinu spole¢enskych odvétvi véetné muzejnictvi. Vyvoj muzejni kultury ostatné
probihal vzdy ve vzajemném vztahu s vyvojem celé spole¢nosti a byl ovlivnén historickymi
udilostmi a jejich dusledky, stejné jako obecnymi spolecenskymi tendencemi, vyvojem
techniky, védnich oblasti a ekonomiky.

Niéstup novych technologii (konkrétné osobnich pocitalii) se vsak stal zdrojem sku-
te¢né vyznamné celospolecenské transformace a v muzejni kultufe zdsadné promeénil jak
vnitini fungovani instituci a praci muzejnikd, tak zpusob prezentace a edukaéni vyuziti
sbirek. A to pfesto, Ze zprvu potencidl novych technologii nebyl zcela zfejmy a vyuziti po-
&itada v praxi instituci nebo v Zivoté béznych lidi se pfili§ nepfedpoklddalo.® Zajimavosti je,
Ze jiz vroce 1972 (tedy v dobé technologického ,,pravéku®, kdy se napt. prvni pocitatovi sit
ARPANET, piedchiidce internetu, nachédzela v pionyrské, ovéfovaci fézi, spojovala Ctyfi
americké vyzkumné instituce a bylo do ni zapojeno jen nékolik desitek pocitacd) si pred-
stavitelé muzejnictvi uvédomovali vyznam nadchdzejicich zmén souvisejicich s rozvojem
techniky: Glastnici zndmé muzeologické konference v Santiago de Chile vyzvali muzea
k tomu, aby sledovala ,védecko-technicky rozvoj“ a podnécovala technologicky vyvoj za-
lozeny na konkrétnich podminkach daného mista a komunity. Predstavitelé muzei by se
méli ucastnit diskusi raznych deciznich orgint podilejicich se na védecko-technickém
rozvoji a déle roz§ifovat nové poznatky o tomto oboru. (Guido, 1973) Muzea by se podle
dobového dokumentu z konference méla zamérit také na osvétu tykajici se rozvoje védy
a jejich technickych aplikaci. Zavéry konference znéji aktudlné i dnes a je fascinujici sledo-
vat, jak rychle se vlivem technologického rozvoje proménil svét i muzejni kultura.

Promény informatiky a daného pramyslového odvétvi byly totiz neéekané rychlé
a nebylo mozné plné pfedvidat rozsah nastupujicich zmén nebo byt na né pfedem pfi-
praven. Rozdifovini technického vybaveni (i schopnost aktivniho vytvéfeni digitalniho

6  Zejména kvili jejich tehdejsi finan¢ni ndkladnosti a velkym prostorovym narokiim.
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obsahu) tak bylo pfimo z4vislé na finan¢nich moznostech muzejnictvi v konkrétnich ze-
mich. Samozfejmé je, Ze muzea ve velkych centrech bohatych zdpadnich zemi dispono-
vala zcela jinymi moZnostmi neZ muzea regiondlni nebo instituce z ekonomicky méné
silnych zemi.

Rychle stoupajici vykonnost a sniZujici se cena pocita¢i umoznily jejich masové roz-
§ifeni do instituci i domécnosti. Pfevratem byl zejména ndstup osobnich poditacu s gra-
fickym uZivatelskym rozhranim. Poéitade se na roviné hardwaru i softwaru zalaly pfi-
zpusobovat potiebdm svych uZivatel i riznym spolecenskym odvétvim. Postupné doslo
k rozmachu lokalnich siti serverového typu i typu peer-to-peer, coz si i v oblasti muzejnic-
tvi vyzadalo investice a zavedeni nové profese spravce sité, resp. I'T pracovnika. Poéitadové
sit¢ umoznily institucim véetné muzei jednoduss sitové instalace aplikaci a sdileni dat (v
muzejnictvi pfikladné elektronické podoby evidence sbirek), ale i rozvoj komunikaénich
sluzeb, zejména elektronické posty a postupné i raznych novych moznosti komunikace
s navitévniky.

Moznost ptipojovini lokédlnich siti k celoplo$nym sitim, zejména k internetu, umoz-
nil v muzejnictvi i vznik a rozvoj oborovych tlozist dat a vefejné pfistupnych portdld za-
méfenych na prezentaci kulturné historického dédictvi. Jejich pfedpokladem je vytvafeni
a spréva elektronické podoby evidence sbirek, pro niz je dnes mozné vyuzit fadu pokroci-
Iych systému evidence sbirkovych pfedméta.

Vytvateni digitalni evidence sbirek se muzea v CR zacala vénovat hned s rozsife-
nim vypocetni techniky v devadesitych letech a v soucasnosti jsou rizné elektronické
systémy archivace pro vnitfni potfebu muzei zcela nepostradatelné’. Existuje pfitom
fada podobnych systémi — u nds zejména systémy Demus ¢i CESik, které jsou produk-
tem odbornikt spjatych s metodickym Centrem pro informaéni technologie v muzej-
nictvi pfi Moravském zemském muzeu.® Vyuzivaji se také alternativni systémy Bach

7  Nemidme dostatek prostoru pro pfipomenuti celé historie zavddéni technologii do vnitini prace mu-
zei, prestoze by mohlo byt zajimavé vzpomenout napf. vyuzivini dérnych stitkd pro evidenci (napf.
v Muzeu Vysoéiny Tebi¢) nebo funkce prvnich programi z 80. let 20. stoleti a aktivity AMG z 90.
let (konkrétné spoluprici s firmou VUZORT, za jejiz pfipomenuti dékuje autorka kapitoly Janu Do-
lakovi). Bez zajimavosti neni rovnéz fakt, Ze jiz koncem 70. let se Z. Z. Strénsky zaslouzil opfeklad
knihy Roberta G. Chenhalla Katalogizace muzejnich shirek ve véku pocitaci, jez byla vydana Ustavem
pro informace a fizeni v kultufe v roce 1981. Vzhledem k absenci pocitacové techniky v ¢eskych
muzeich v§ak ponékud pfedbéhla svou dobu a v 90. letech jiz neobsahovala aktudlni a pouzitelné
informace. (Také za toto doplnéni dékuje autorka recenzentovi Janu Dolékovi.)

8  Podrobnosti viz http://www.citem.cz. O vyvoji systému Demus a jeho soucasnych moznostech
a problémech podrobné informuje zprava Podolnikové (2013). Demus je v Moravském zemském
muzeu vyvijen jiz od roku 1995, jde pfitom o aplikaci v databizovém prostiedi MS Access vy-
zadujici operacni systém MS Windows. Od roku 1995 muzea vyuzivaji (v zdvislosti na softwaro-
vém vybaveni svych poéitact) celkem &tyfi verze systému. Demus pfitom obsahuje nékolik na sobé
nezdvislych moduldi, pfipravenych podle potfeb muzei a typu jejich sbirek. Dnes systém obsahuje
moduly pro chronologickou evidenci (ptiristkovou knihu), systematickou evidenci a konzervitor-
sko-restaurdtorskou dokumentaci. V soucasnosti md licenci na Demus asi 200 ¢eskych instituci,
zejména muzei, galerii a Gstavi pamdtkové péce.
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ProMuseum,’ ktery je produktem firmy Bach systems s.r.o., nebo Museion' spole¢nosti
MUSOFT.CZ.

Soucasné systémy postupné zcela nahrazuji klasickou evidenci a obecné disponuji
fadou dfive nemoznych funkef; patfi k nim snadné tfidéni dat a vyhleddvini informaci
o sbirkovych pfedmétech, exporty dat, podpora multimedidlniho obsahu. Kromé vyznamu
pro vnitini praci muzei nabizeji také fadu funkei souvisejicich s prezentaci sbirek: umoznuji
snadné, uzivatelsky pfivétivé a atraktivni prezentovini sbirek on-line, publikovini texti,
virtualizaci expozic i nédvstévnicky oblibenych audio a videoguida. Nékteré pokrodilé systé-
my mohou byt vyuzity rovnéz k evaluovini tspésnosti expozic — umoznuji napf. vyhodno-
covat pohyb navstévniki v expozici a exponovanost vystavenych pfedméta.

S elektronickou evidenci sbirek se kromé nespornych vyhod poji také fada pro-
blému plynoucich napf. z nejednotné nebo neprofesionalni archivace dat v jednotlivych
muzeich,' z rychlého zastaravini technologii a nutnosti pfechdzet na nové zavidéné
operacni systémy, s nimiZ nemuseji byt eviden¢ni systémy vzdy kompatibilni. Problé-
mem je rovnéz podfinancovini muzejniho sektoru, které brzdi zavidéni novych techno-
logickych a systémovych feseni.?

Ptes vsechny souvisejici problémy jsou elektronické systémy evidence sbirek béZnou
soucdsti prace muzejnika' a také diky nim se jiz v roce 2003 podafilo v Ceské republice

9  Tento systém pro dokumentaci sbirkovych pfedméta je rovnéz postaven na databizovém prostiedi
MS Access, vyuzivd rejstifkovini a fulltextové vyhleddvani, jeho pfednosti je uzivatelskd jednodu-
chost nebo integrovand moznost skenovani. Oproti Demusu, ktery vyzaduje jednotu (jisté uzite¢-
nou) v pouzivani slovniki, umoznuje Bach ProMuseum zvnéjsku nijak regulovany zapis dat.

10 Sbirkovy evidenéni systém MUSEION je k méni ve dvou zikladnich variantich — MUSIEON
a MUSIEON KATALOG. Jedni se opét o komplexni informalni systém pro evidenci sbirek, jejich
management, manipulaci a spravu multimédii. Vyhodou je moZnost provozu v cloudovém systému
garantujici spole¢nosti. Poskytuje moZnosti vyhledavéni, filtrovini a tfidéni, plné podporuje multi-
média a umoznuje snadny export dat nebo réizna individudlni nastaveni. Vyhodou jsou prezentac¢ni
moznosti systému (publikovani sbirek a texti), virtualizace expozi¢nich tras i audio a videoguida.
Dokonce umoziiuje vyhodnocovat pohyb nivstévniki a evaluovat expozice a vystavy. Podrobnosti
viz http://www.musoft.cz/cs/o-systemu/.

11 Podrobnosti viz http://www.citem.cz/wp-content/plugins/downloads-manager/upload/I3S_struc-
ne.pdf.

12 Proto také existuje snaha o vyvoj a zavedeni nového Integrovaného systému spravy sbirek (tzv. I13S).
(CITeM, 2010) I3S by mél byt modernim databdzovym systémem pro spravu eskych sbirek a zéd-
roveil by se mohl stit — v pfipadé uspéchu — jakymsi virtudlnim, celondrodnim vefejnym muzeem
propojujici sbirky ze vSech pamétovych instituci CR. Predstava diivéryhodného a dostupného tlozi-
§t¢ dat o sbirkdch je velmi ldkavd a soucasnd uroven technologii ji umoziuje. O to vice je politovini-
hodngé, Ze projekt I3S byl — zfejmé kvili nedostatku financi — zastaven, jak konstatuje Podolnikova
(2013).

13 To samoziejmé neznamend, ze viechny evidované sbirkové fondy jsou do elektronické evidence za-
vedeny. Dile nabizime nékolik statistickych udaji. V soucasnosti ptsobi v CR vice nez 300 profesi-
onilnich muzejnich instituci (riizné velikosti a dosahu). Stfizlivé odhady hovoii o tom, Ze celkovy
pocet sbirkovych pfedméti evidovanych v CES je 18,6 miliond. (Podrobnosti a diskuse o uvadé-
nych poctech sbirkovych pfedméti viz Doldk, 2010a) Jak ukdzal prazkum Ministerstva kultury CR
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spustit Centrdini evidenci sbirek (viz http://ces.mker.cz), kterd umoziiuje ziskat struény
piehled o typech sbirek Ceskych muzejnich instituci,™ a to v souladu se zdkonem."

Zatimco informa¢ni hodnota CESu je dosud jen omezena, ¢eskd vefejnost mize
naproti tomu ocenit on-line prezentaci ¢eskych muzejnich a galerijnich sbirek na stran-
kich s ndzvem eShirky. Portil byl spustén na konci roku 2010 a prezentuje na jednom
webovém sidle digitalizované sbirky vice nez ¢tyficitky Ceskych instituci. Lze tu najit
fotografie nebo zvuky a politd se i s audiovizudlnim obsahem. eSbirky nabizeji vyhle-
davini podle instituce, druhu sbirky, materidlu, data a mista pavodu. Celkovy pocet
zvefejnénych sbirkovych pfedmétd v poloviné roku 2014 byl 38 tisic. (eSbirky, 2014)

Elektronickd evidence sbirek souvisi také s digitalizaci sbirek, ktera je dnes velmi
sledovanou oblasti, a to nejen v kontextu archivace dat o sbirkdch, ale také v souvislosti
s trendem zpfistupniovani digitalizovaného obsahu na internetu. Elektronickd evidence
a archivace sbirek neni samozfejmeé totéz co digitalizace — digitalizace je v§ak bazi, na
niz by mély soucasné zpusoby evidence a archivace spocivat. Vyuziti digitdlnich repre-
zentaci sbirek pro prezentaci je pak samostatnym problémem a zpfistupfiovini digita-
lizovanych sbirek je jednozna¢né vlivnym trendem, ktery v budoucnu proméni nabidku
muzei smérem k vefejnosti. Toto téma souvisi s fenoménem virtudlniho muzea, kterému
vénujeme kapitolu Digitdlni technologie jako bdze alternativni muzejni prezentace: on-line
databdze a virtudlni muzea.

Digitalizace sbirek a jejich zpfistupnéni na internetu je v globalnim méfitku zna¢né
ndroény proces spojeny s mnoha finanénimi, technickymi, organizaénimi, ale i koncepé-
nimi problémy. Pro ilustraci: odhadované niklady na digitalizaci sbirek vSech evropskych
muzei jsou cca 100 miliard eur. (Digitalizace, muzea a financovéni, 2011, s. 41) Tento
odhad z roku 2010 pracuje s tim, Ze je tfeba digitalizovat 77 miliont knih, 24 miliont
hodin audiovizuédlnich programu, 358 miliond fotografii, 75,43 miliontd uméleckych dél

z roku 2006, vétsina sbirkovych pfedméta je dosud dokumentovina jen pomoci papirovych karet ¢i
eviden¢nich knih a do digitalnich databdzi je zaneseno jen asi 7,7 % z celkového poctu. (I35, 2010)
Ponechme stranou, Ze prizkum operoval s podstatné vys§im poctem pfedmétt (zdlezi na metodice
zépist do evidence a na aktualizacich), podstatné je, Ze elektronicka evidence je dosud neukonceny
proces.

14 Informacni hodnota CES je zatim pomérné omezend. Zijemce zde mize vyhledat ndzvy sbirek
a slovni popisy jednotlivych podsbirek. Obrazova dokumentace je jen ilustrativni a malého rozsahu.
CITem (2010) upozorfiuje na dalsi nedostatky. Obdobou CESu na evropské trovni je databdze Mi-
chael+ (Multilingual Inventory of Cultural Heritage in Europe, http://www.michael-culture.org),
vicejazy¢nd databdze digitdlnich sbirek, na nizZ md névaznost Cesky portdl Michael+ pfistupny na
adrese http://www.michael-culture.cz, v soucasnosti v§ak bez vlozZenych dat. Je nutné zdaraznit, Ze
Michael+ neeviduje vSechny existujici sbirky v Evrop€, nybrZ jen ty digitilni. Vsechny databize
zminéné v této pozndmce viak eviduji sbirky, nikoliv jednotlivé sbirkové pfedméty.

15 Jde o Zikon €. 122/2000 Sb., o ochrané sbirek muzejni povahy a 0 zméné nékterych dalsich zakonu,
ve znéni pozd¢jsich piedpist (provadéci vyhlaska ¢. 275/2000 Sb.) a metodické pokyny vydané Mi-
nisterstvem kultury CR. Za sbirky muzejni povahy ve smyslu zdkona se totiz povazuji jen ty, které
jsou zapsdny v centralni evidenci sbirek (CES) na MK CR. Povinné musi byt zapsdny vSechny sbirky

ve vlastnictvi stdtu, kraji a obci a nepovinné sbirky ve vlastnictvi jinych pravnickych i fyzickych osob.
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a 10,45 miliard archivnich strinek — viz zprava s nazvem The Cost of Digitising Europe’s
Cultural Heritage: A Report for the Comité des Sages of the European Commissio. (Poole, 2010)
Do ¢astky nejsou zahrnuty sbirky, jez byly do roku 2010 jiz digitalizovény.

Hovofime-li o digitalizaci muzejnich sbirek, je potfeba vzit v potaz uréitd spe-
cifika dané oblasti. Jednim z nich je, Ze muzejni sbirky obsahuji jak pfedméty dvou-
rozmérné (dokumenty, archivilie, knizni fondy), u nichzZ ma dnesni zptsob digitdlni
reprezentace pomérné dobrou vypovidajici hodnotu, tak i pfedméty trojrozmérné, kde
jesté — z technologickych divodi — nevyuzivime v§ech moZnosti (napf. 3D technologie)
a soucasnd podoba digitalizovanych objektd tak md jen omezenou hodnotu. Rovnéz
Jurkovi¢ (2014) upozoriiuje, Ze muzejni fondy obsahuji ,nesmierne Siroku skilu druhov
objektov® od reprezentantl ,vSetkého, ¢o vytvorila priroda a ¢lovek — od nerastov cez
mikroorganizmy po stavovce, od pistného klinu cez parné stroje po mikrocipy®. Jako
nejdilezitéjsi specifikum vSak Jurkovi¢ vyzdvihuje ,fakt, Ze muzejny predmet svojou
tyzickou existenciou vypovedd o zaniknutych skuto¢nostiach a zdroveil je aj ich auten-
tickym dokazom. Je médiom odkazu i samotnym odkazom obsiahnutym v redlnej exis-
tencii origindlneho predmetu — je autentickym zdrojom poznatkov. Z tohto hladiska je
nenahraditelny a nezastupitelny. Zastupitelny je len z hladiska komunikicie ziskanych
intelektudlnych a vizudlnych informécii. Obe tieto strinky sa v mizejnej dokumenti-
cii navzédjom doplna}u a tvoria osobity informaény komplex. Zladny podrobny odborny
popis muzeilie nekomunikuje dostatoény rozsah informdcii, ak nie je spojeny s jej prav-
divym zobrazenim. Na druhej strane, zobrazenie predmetu bez znalostnych informacii
nie je ni¢ iné ako obrézok nejakej veci®. (Jurkovi¢, 2014) Piinosy digitalizace je tak po-
tfeba vnimat prdvé ve zminénych mantinelech; jako dulezitéjsi nez vytvafeni digitilnich
ykopii“ sbirek (Jurkovi¢ velmi spravné mluvi o vizualizaci sbirkovych predmétu, protoze
digitalizace v dne$ni podobé neni ni¢im jinym nez pravé digitdln{ vizualizaci) — jakkoliv
je potfebnd —, se tak z muzeologického hlediska jevi systematizace a digitalizace infor-
maci o téchto pfedmétech. (Tamtéz)

Digitalizaci kulturniho dédictvi se kromé kompetentnich orgdni, komerénich
subjekt a profesnich organizaci vénuji také rizné odborné konference, u nds napf.
konference s nizvem Archivy, knihovny, muzea v digitdlnim svété, kterou potidi Svaz
knihovnikd a informaénich pracovnika CR, spole¢né s Ndrodnim archivem a Ndrodni
knihovnou CR.

Jako naléhavi se dnes jevi pfedevsim problematika mezindrodnich standardd, kte-
ré by urcily zdkladni pravidla pro popis muzeilii, jejichZ dodrzovini je teprve pfedpokla-
dem dalsiho propojeni regiondlnich databézi v celoevropskou ¢i dokonce celosvétovou
databazi. Dolédk (2011) upozoriuje na dalsi dilezité problémy souvisejici s digitalizaci
a lze jen souhlasit s jeho pozadavkem, aby se v této oblasti uplatiiovala pfisnd kritéria
selekce. Neni nutné pofizovat digitdlni reprezentace vSech polozek sbirek — digitalizovat
méné vyznamné, neunikdtni, ve sbirkdch se opakujici pfedméty je plytvinim financi
i lidské price, nemluvé o nednosném mnozstvi takto vzniklych dat, kterd je potfeba
archivovat a spravovat (napf. periodicky pfevadét na aktudlné vyuzivand a s nové pofizo-
vanymi poéitadi a jejich operaénim systémem kompatibilni média). Doldk (2011 a 2015,
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s. 88) dile vold po tom, aby se tlozi§té pofizenych dat funkénim zpiisobem centrali-
zovala a vibec aby proces digitalizace — ndro¢ny na finanéni prostiedky i objem lidské
price — byl koncepéni, koordinovany, a nikoliv Zivelny. Je nutné promyslet smysl digi-
talizace a peclivé uvazovat nad podobou a obsahem pfipadnych databazi, které se diky
evidenci sbirkovych pfedmétu a jejich digitalizaci objevuji. Obdobné hovoii Jurkovi¢
(2016): ,Muzed sa nemaju pustat do digitalizacie skor, kym oni sami nebudu presne ve-
diet k ¢omu ju potrebuji a ako chct vyuzivat digitilny obsah vo svojej odbornej ¢innosti.
V souvislosti s digitalizaci se tak jako nejpodstatnéjsi jevi problém vyuZiti pofizovanych
dat, at jiz pro badatelskou ¢innost souvisejici s vyzkumem sbirek, anebo pro §irsi spo-
lec¢enské uplatnéni, jez je Cisté muzeologickym problémem, problémem prezentace. Je
potieba zménit stav, kdy nim chybi ,novi filozofia price s mizejnym obsahom, ktorej
jadrom je problematickd otdzka jeho spristupniovania.“ (Jurkovi¢, 2016)

Prozatim se data ziskand digitalizaci — v souladu s jiz citovanou zpravou (Poole,
2010) vyuzivaji takto:
* skenované objekty s vysokym rozliSenim se vyuZivaji v oblasti tezaurace k podpote
uchovdni a posouzeni stavu pfedmétu,
vystupy s nizkym rozliSenim se vyuzivaji k ilustraci zdznamu v systémech spravy sbi-
rek a v riznych on-line sbirkovych databazich nadndrodniho i regiondlniho vyznamu
(v oblasti tezaurace a prezentace),
vystupy s vy$s§i kvalitou se vyuzivaji v rameci raznych doplinkovych prezentaénich forem
(katalogy, privodce, uéebnice, pracovni listy) a nebo v rimci marketingu a propagace;
véetné sluzeb typu udélovini licenci na fotografie sbirek a jejich prodeje.
Rychly vyvoj technologie 3D tisku nepochybné pfinese v brzké dobé dalsi bohaté vyuziti
v podobé tisku raznych substituti.

V ptipadé digitilnich technologii se jednd sice o ¢asto sklofiovanou, ale v mnohém dosud
nepfedvidatelnou oblast. Tapavé ovéfovini moznosti je potieba spojit s peclivym pfemys-
lenim nad pfinosy a riziky technologii a nad spravnou mirou a ucelnosti jejich vyuziti. Je
proto potésitelné, Ze v ¢eském muzejnictvi pisobi od roku 2005 specializované Centrum
pro prezentaci kulturniho dédictvi®, jehoZ &innost se tykd i digitalizace a mozZnosti vyuziti
digitalizovaného kulturniho dédictvi (napf. zapojenim do Evropské digitdlni knihovny
Europeana, na webovych sidlech muzei a nebo pfimo v expozicich). Centrum se za-
méfuje i na vyuzivani novych technologii v muzejni prezentaci a ,,pokousi se umoznit
muzeim piijmout a uchopit jejich digitdlni okoli, protoze je zfejmé, Ze on-line prezentace
zacind byt zdkladem vztahu muzea a vefejnosti, jak z pohledu pfilakani k fyzické navsté-
vé muzea, tak zprostfedkovani muzejnich sbirek prostfednictvim virtudlnich prezentaci®.
(Centrum, 2007)

Podle autora koncepce ¢innosti tohoto centra museji muzea nové definovat svoji
roli ve vznikajici globdlni informaéni spole¢nosti. Na jednu stranu se totiz setkdvime

16 Jde o jedno z metodickych pracovist pro oblast muzejnictvi vzniklé z iniciativy Ministerstva kultury
Ceské republiky a funguje jako samostatné oddéleni Ndrodniho muzea v Praze.
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s velkorysymi plany plo§né digitalizace muzejnich sbirek, které by umoznily vznik veli-
kych virtudlnich muzei, resp. tlozist nebo portald, na druhou stranu p¥inasi digitalizace
sbirek a expanze virtudlniho prostfedi riiznd rizika. Autofi citovaného dokumentu za
hrozby povazuji zejména manipulovatelnost digitdlniho obrazu a hrozbu degradace mu-
zei na informaéni zdroje slouzici zdbavnimu primyslu. Na druhou stranu pfipominaji,
Ze on-line pfistup k muzejnim sbirkdm ndrodnfho i nadnidrodniho charakteru muze
oteviit muzea mnohem §ir§imu publiku, a to i tém lidem, pro néz predstavovala fyzickd
navitéva muzea z riznych davoda problém. Virtudlni prostiedi by kazdopddné ,mélo
zUstat prostiedkem, nikoli cilem prezentalnich snah muzei a galerii“. (Centrum, 2007)

Dodejme, Ze informovanost nasich muzei kladné ovliviiuje oborovy informacni
portdl s ndzvem e-muzeum, ktery je uréen pracovnikim muzei, galerii, zpfistupnénych
pamidtkovych objektd a dalsich pamétovych instituci. P¥indsi informace o déni v oblasti
muzejnictvi a muzeologie a kromé jiného se vénuje i digitalizaci sbirek, modernim tech-
nologiim v muzeu nebo metodické podpofe muzejni price. (€Muzeum, 2015) Oblast
vyuziti novych technologii ovliviluji i rizné projekty, napf. v ramci programu Culture

2007 (2007-2013), eContentplus a dalsich".

*kkx

Kapitola jisté nepodala v Gplnosti véechny zmény vnitiniho fungovini muzei a muzejni
prace, které ovlivnily digitdlni technologie, ukazala v3ak, Ze vnitfni chod muzei, admini-
strace sbirek, jejich spréva a evidence je dnes jak s poéitadi, tak s internetem (resp. webem)
nerozlu¢né svazdna. Digitdlni technologie ve spojeni s internetem stdle vice zasahuji jak
do jednotlivych ¢innosti muzei, tak i do oblasti, které se v nasi knize chceme vénovat
detailnéji, tedy do podoby expozic a vzdélivacich aktivit vizanych na muzejni sbirky.
V souvislosti s digitdlnimi, resp. novymi technologiemi lze hovoiit o médiich ve smyslu
nositelu a zprostfedkovatelii urcitych obsahu v digitdlni podobé a nebo muzZeme hovofit
o tomto digitdlnim obsahu. Jeho existence je pochopitelné zdvisld na technickych zafize-
nich a jejich hardwarovém a softwarovém vybaveni. V muzejnictvi se specifickym zputso-
bem uplatnuji jak riiznd technickd zafizeni a jejich pfislusné vybaveni (tedy technologie),
tak i digitdlni obsah, ktery muzea sama nebo ve spoluprici s néjakym externim subjektem
vytvifeji. Tento obsah lze najit jak pfimo v muzejnich expozicich (viz nasledujici kapito-
la), tak i na webovych sidlech muzei, ktera se dnes povazuji za bézny zptisob prezentace
viech instituci. Na webovych strankdch a nebo specidlnich portilech nachdzime Cetné
formy alternativni prezentace postavené na digitdlni reprezentaci sbirkovych pfedméti.
Také o tomto zpilisobu prezentace, stejné jako o vyuziti digitdlnich technologii v muzejni
edukaci pojednaji samostatné kapitoly.

17 Odkazy ¢tendfi naleznou v seznamu pouzité literatury a webovych stranek.

29






3 Digitdlni technologie v klasické muzejni prezentaci'®

Petra Sobarova

V této kapitole se pokusime popsat zmény, které pfinasi technicky vyvoj a digitalizace

do oblasti klasické muzejni prezentace, tedy do tvorby a realizace stilych expozic a mu-
zejnich vystav. V pfedchozi kapitole jsme ukdzali, Ze poéitade s piislusnym softwaro-
vym vybavenim se zavidély do vnitfniho Zivota muzei zprvu jako pracovni ndstroje pro

management a kurdtory, ktefi brzy ocenili jejich vyhody pfi evidenci sbirek. Zavidéni
novych médii pfimo do muzejnich expozic bylo mnohem pomalejsi, protoze kromé fi-
nanci chybély i potfebné zkusenosti. Prezenta¢ni moznosti techniky se teprve rozvijely
a rozpozndvaly se béhem experimentd v praxi nebo pfevadénim postupii z komeréni sféry,
kterd je v zavddéni technologickych novinek vzdy rychlejsi nez sektor nekomeréni. V1adni
materidl shrnujici stav naseho muzejnictvi v devadesitych letech a nastifiujici plén jeho

rozvoje do roku 2008 konstatoval, Ze prvky moderni prezentace, ,charakterizované napi.
pouzivinim multimedidlni a interaktivni techniky®, se v expozicich na pocitku devade-
satych let objevovaly jen vyjimeéné a ,pocitace byly pro muzea véci prakticky neznimou®
(Koncepce, 2003, s. 6)

Doba tépavych pocitki vsak rychle pominula a v soudasnosti se nové technologie

v muzejnich expozicich vyuzivaji zcela bézné. Nejcastéji se uplatiiuji technickd zafizeni
typu osobnich poéitaci, resp. notebookd a tablettl, audiovizudlni techniky a dalsi elektro-
niky, foto a video techniky a bézné i specilni projekéni techniky. Vedle oblasti klasické

muzejni prezentace se vlivem technologii zacala rozvijet také zcela nova oblast prezentace

alternativni, jejiZ nezbytnou bézi jsou pravé digitdlni technologie ve spojeni s interne-
tem. Této oblasti vénujeme kapitolu s ndzvem Digizdini technologie jako bize alternationi
muzejni prezentace: on-line databdze a virtudlni muzea a nyni zistaneme u tradi¢ni a std-
le pfevladajici formy prezentace, kterou je muzejni expozice, zdkladni produkt vystavni
¢innosti muzea, nebo kritkodobd vystava. Pfipomenime, Ze expozice ma oproti vystavim

18 Text je jednim z vystupi vyzkumného projektu Ceskd muzejni edukace v kontextu soucasnych evropskych
trendii, PA07/12/P057, ktery byl podpofen Grantovou agenturou Ceské republiky.
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dlouhodoby, stily charakter a prezentuje profilovd témata, kterymi se muzeum zabyva
v ramci své sbirkotvorné a odborné ¢innosti.

3.1 Klasicka typologie expozi¢nich prvku

Expozici nebo vystavu 1ze chdpat jako vefejné piistupny prostor, ve kterém se nachézeji
vystavované pfedméty, doplinkové prvky a specidlni mobilidf, ale také jako komunikaé-
ni a edukaéni médium, v némz se prezentuje dosazené védéni souvisejici se sbirkovymi
predméty muzea. (Podrobnéji viz Sobasiov4, 2014.) Vedle origindlnich dokladi prezento-
vané skute¢nosti se v expozicich tradi¢né uplatiiuji také dalsi prvky, jezZ maji fadu funkei®
a rozli¢ny charakter. Benes (1981, s. 66) takové pfedméty oznacuje za pomocné prezen-
tacni prostiedky a rozliSuje mezi nimi prvky substituéni, referen¢ni a explika¢ni.

Uloha danych prvka (at jiz jsou objektové a nebo jiné povahy) je vyznamnd, proto
je za ucelem pozdéjsi komparace se sou¢asnym stavem poznamenanym novymi techno-
logiemi krétce charakterizujme v jejich tradi¢ni podobé. Substituéni prvky kategorizoval
vycerpavajicim zptisobem Waidacher (1999, s. 114-115), kdyz rozlisil kopie, faksimile,
reprodukee, odlitky, imitace, rekonstrukce, modely a makety.

Kromeé substitu¢nich prvki patfi k béZnym prezenta¢nim prostfedkiim i referen¢ni
prvky, ilustrativni materidl razného typu jako vyobrazeni, ndkresy, dokumenty, schémata,
fotodokumentace mista archeologického nalezu atd. — klasicky v tisténé podobé, v pocit-
cich muzejni kultury i v podob¢ origindlnich ilustraci. Déle se uplatiiuji prvky explikaé¢ni,
jejichz funkei je poskytnout vyklad vystavenych pfedméti, objasnit verbdlnimi prostfed-
ky obsahy, které tyto objekty nesou nebo které stoji v jejich pozadi. Do dané skupiny se
zahrnuji zejména viechny typy textd v expozicich — kromé titulii a podtituld také Gvodni
text, doprovodné texty ke skupindm expondtu, popisky pfedméti a rizné distribuéni ma-
teridly. Explikaéni prvky se bézné (dnes vice nez dfive) kombinuji s prvky referenénimi,
takZe napt. klasicky textovy panel si téZko pfedstavujeme bez obrazovych doplitkii nebo
grafickych prvka.

Dosud tomu bylo tak, Ze muzeum pro vytvéfeni reprezentace néjaké skute¢nosti
rizné fesené vystavni prostory, vystavni fundus a vyjmenované typy stiidmé pojatych
subsididrnich prostfedkii textového a vizudlniho charakteru. Nové technologie rejstfik
vystavnich prostfedkd, resp. vystavniho jazyka, nebyvale rozsitily, a to snad u vSech typa
expozi¢nich prvka — samoziejmé s vyjimkou origindlnich sbirkovych pfedméti. Prezen-
tacni prostiedky, dosud povazované za ,pomocné®, tedy sekundarni a méné vyznamné,

19 Napriiklad Shettel (1973) uvadi, ze slouzi k rozptyleni ¢i hie, poskytuji uvolnéni a odpocinek od
soustfedéni se na ,,skutecné” exponaty, tedy muzealie. Bene§ (1981) vhodné pfipomind — kromé
jiného — jejich explikacni, tedy objasiujici, vykladovou roli, v nasi pfedchozi praci jsme vyzdvihli
navic jejich roli vzd&lavaci. (Sobanova, 2014)
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se dnes dostavaji do popfedi, inovuji se jejich formy a ve vztahu k muzedliim se stiva-

ji rovnocennymi. Nékdy dokonce pfitahuji pozornost niv§tévniki na dkor origindlnich

predméti.

Z podstaty klasické muzejni prezentace viak plyne, Ze rozhodujici roli zde sehrévaji
pravé autentické pfedméty svédcici o urcité, Casto obtizné dosazitelné a nebo jiz zcela
nedosazitelné skutecnosti (zivot pravékych lidi, kultura starych Slovand, minulost Zemé).
Urdujicim momentem muzejni prezentace je pak pfimy kontakt névstévnika s origindl-
nim (kopii nenahraditelnym) sbirkovym pfedmétem, viz Strinskd, Stransky (2000, s. 72).
Vsechny expozi¢ni prvky digitdlni nebo elektronické povahy, jimz je vénovén tento oddil,
viak tento charakter z podstaty véci nemaji a nemohou mit. Neni tedy zbyte¢né zabyvat
se jimi, pfipravovat je a investovat do nich?

Odpovéd na otizku je mozné vyslovit teprve poté, co si uvédomime dvé skute¢nosti:
1) Pasobeni autentickych muzedlii je potfebné podporovat riznymi subsididrnimi pro-

stiedky s cilem dosazeni jejich co nejvétsi pusobnosti na navstévnika.

2) Smyslem expozic nadto neni pouze prezentace muzedlii, nybrz prezentace néjakého
tématu® ¢ sumy tematicky organizovaného poznéni, k jehoZ zprostfedkovini v ex-
pozici slouzi pfirozené nejen origindlni objekty, ale pravé také rtizné didaktické nebo
substituéni a dal§i pomocné referenéni nebo explikaéni prvky.

Z danych skute¢nosti (jejichz detailnimu objasnéni se vénuje napf. publikace Muzeni
expozice jako edukacni médium, 2014) plyne, Ze jednim z dileZitych a nekonéicich tkold
tvircd expozic je pravé hleddni a inovovdni zminénych podptirnych prostfedkd, at jiz
jsou v podobé tradi¢ni (,analogové®), anebo v podobé digitdlni. Proto se v expozicich
kromé pfedmétli samotnych uplatiiuji i doprovodné informaéni a podpuirné materialy
nejraznéjsiho charakteru, stile Cast&ji pravé na bdzi novych médii. Spolu s muzedliemi
vytvéfeji hierarchii prvki, které poskytuji informace objektové (vizané pfimo na samot-
nou muzedlii), kontextové (viazeni muzeilie do souvislosti), grafické (informacni nebo
ilustraéni obrazy a grafickd zndzornéni) a textové (popisy predmétd, popisky), podrobnéji
viz Schouten (1983).

Domnivime se, Ze pouze s jejich pomoci Ize docilit toho, aby névstévnik porozumél
§irsim souvislostem a hodnoté vystavenych autentickych objektd. Stransky v této souvis-
losti hovoti o ukolu zajistit ,globdlni“ (tedy nejen informativni, ale i emocionalni, estetické
a dalgf) ptsobeni tezauru na subjekty. (Strdnskd, Stransky, 2000, s. 72) I kdyz muzeologie
vyzdvihuje tzv. ,ontické plisobeni objektu” (tedy piisobeni objektu samotnou jeho existenci)
a povazuje ho za G€innéjsi nez napf. pisobeni jinych nosi¢d informaci, pochopeni vyznamu
vystavenych objekti zpravidla vyZaduje nezbytné zprostfedkovini védecké explikace tyka-
jici se pfedmétu, resp. skute¢nosti, kterou pfedmét reprezentuje. (Tamtéz)

Dnesni pozornost vénovand pomocnym prezentaénim prostfedkim a obohaceni
jejich skaly o didaktické exponity je tak nejen vyrazem trendu vyuzivat (nebo dokonce

20 Téma ve smyslu Sirokého komplexu vyznami sdruzenych do souhrnného namétového okruhu;
kontextové pojimané vychodisko prezentace.
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naduzivat) nové technologie a moZnosti elektroniky a reprodukéni techniky, ale rovnéz
vyrazem obratu muzei k navstévnikovi a jeho vzdélavani a vyjadfenim snahy muzei pod-
pofit srozumitelnost expozic a jejich uéinek na jednotlivého navstévnika a v dhrnu i na
spole¢nost jako celek.

3.2 Typologie expozicnich prvku digitalni povahy

Ukdzali jsme, Ze muzejni expozice se vyznacuje specifickym charakterem exponovanych

predmétll a prvki, mezi néZ ndlezeji v prvni fadé muzeilie a dile také substituty, rizné

referenéni, explikaéni nebo smiSené prvky a v posledni dobé také didaktické nebo zdbavni

exponity. (Benes, 1981, Sobéfiovd, 2014) Mnohé z téchto podpurnych prvka maji stéle

Castéji digitalni podobu a nebo jsou vdzdny na riiznd technickd (elektronickd) zafizeni.
Do expozic se dnes zavidéji zejména tyto typy expozi¢nich prvki na bazi novych

médii:

* digitdlni substituéni prvky,

* didaktické expondty vyuzivajici digitdlni obsah,

* expondty zdbavniho charakteru vyuzivajici digitdlni technologie,

* referen¢ni prvky digitdlni povahy,

(v€etné referentnich prvkia nevizuilnich),

* explikaéni prvky,

* hybridni prvky.

Digitdlni substituéni prvky

Jednd se o prvky, které nahrazuji nebo rekonstruuji autenticky doklad néjaké skute¢nos-
ti. Pfipomenme, Ze v dfive uvedeném Waidacherové piehledu z pochopitelnych davodia
chybéji substituty digitdlni povahy, dnes bézné digitilni reprezentace muzeilii, které se
navstévnikim prezentuji na rznych nosicich a stile Castéji pomoci specidlnich projek-
ci (holografie, interaktivni projekce a podobné). Definice jednotlivych typi substitutd
ukazuji, ze v digitilni podobé se mohou uplatnit reprodukce, imitace, rekonstrukce,
modely a makety. Tato oblast je velmi dynamickd, a to zvl4sté diky pocitacové grafice?

21 Hovofime-li dnes o pocitacové grafice, miZeme mit na mysli jak jeden z obort informatiky, tak
i praktickou disciplinu, dnes $iroce vyuzivanou nejen v muzejnictvi, ale i v uméni, véd¢, vzdélavini
a pramyslu. Jejim principem je, Ze pouziva pocita¢ k vytvifeni umélych grafickych objektii a nebo
pro upravu obrazovych informaci ziskanych z redlného svéta. Témi jsou obvykle digitilni fotografie,
skeny nebo video zdbéry. Dnes kategorie pocitacové grafiky zahrnuje mnoho oblasti, napf. vytvafeni
digitdlnich kreseb, videi, po¢itacovych animaci, digitdlnich fotografii nebo 3D grafiku. Stoupajici
vykonnost po¢itact progresivné ovliviiuje vzhled a kvalitu pocitatové grafiky (Vyvoj poéitacové gra-
fiky, 2014), a proto se stivé vyuzitelnou i v odvétvich, kterym na kvalité zalezi: pfikladem jsou pravé
muzea, kterd pfi vyuziti napf. animaci usiluji o vérohodnost a pfesnost v souladu se stavem pozndni
urdité prezentované skute¢nosti.
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Obr. 2-3 Pfiklady didaktickych exponatd vyuZivajicich digitalni obsah a techniku, Techmania Science

Center v Plzni, foto Petra Sobafova, 2014

a progresivnimu vyvoji 3D technologie.?? V praxi se setkdvime s digitdlnimi repro-
dukcemi obrazi a textovych dokumentl nebo pravé s poéitatovou grafikou a animaci.
Jakmile dojde ke zlevnéni pfisludnych zafizeni, za¢nou se v expozicich jisté objevovat
také 3D tiskem vytvofené kopie nebo makety prostorovych objektt (napf. soch nebo
riznych historickych objektd). Jiz dnes se setkdavame s digitdlnimi 3D rekonstrukcemi
archeologickych nalezi a jejich puvodniho prostiedi, s digitdlnimi modely rozmérnych
pfedmétii, technickych zafizeni, budov aj. Zvlsté vhodné je vyuziti digitdlnich substi-
tutd u citlivych sbirkovych pfedméti (napf. pro prezentaci uméleckych dél na papife,
historickych knih, sbirek dokumentt a fotografii). Objevuji se také riizné dalsi, méné
tradi¢ni digitdlni reprezentace muzedlii, k nimzZ patfi hologramy a dalsi specidlni typy
projekei (viz dile).

22 3D grafika a animace se v soucasnosti poklddd za samostatnou oblast pocitacové grafiky. Vychdzi
z vektorové 2D grafiky, avsak geometrické idaje o objektech se zde uklddaji v prostorové soustavé
soufadnic. Zdkladnim geometrickym dtvarem jsou zde tzv. polygony a z nich se tvoii v§echny
prostorové objekty. Skupiny polygoni jsou oproti 2D grafice schopny nést také dalsi potfebné vlast-
nosti, jako je typ povrchu, jeho barva, odrazivost. Tvirce 3D grafiky musi pro vytvofeni iluzivniho
efektu trojrozmérné scény vypocitat chovani svétla, stind a odlesku, fesi otdzku perspektivniho
zkresleni, textur na povrchu modelovanych téles a jejich stinovini a mnohé dalsi. 3D grafika se
dnes kromé& uméni a zdbavniho primyslu vyuzivd i ve védé, medicing a technickych ¢i pramyslo-
vych oblastech (vytvéfeji se napf. pocitacové simulace riiznych jevii nebo trojrozmérné zobrazeni
lidskych orgdnd pro vyuziti v lékafstvi). (Vyvoj poéitacové grafiky, 2014) Jeji vyuziti v muzejnictvi
brzdi snad jen finance. MozZnosti uplatnéni jsou nepfeberné: od vytvifeni 3D rekonstrukei posko-
zenych a nebo reliktnich archeologickych ndleza pfes vytvifeni modeli historické architektury az
po animované rekonstrukce raznych historickych nebo pfirodnich déja.
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Obr. 4-6 Originélni predmét (album fotografii) a jeho digitalni substitut v expozici Zidovského muzea
v Berliné, substitut jiz neexistujiciho objektu synagogy v Plauen, jez byla znicena v roce 1938 béhem
Kristalové noci (v tomté? muzeu), foto Petra Sobariova, 2014

Didaktické expondty vyuzivajici digitdlni obsah a techniku

Miize jit o nejriznéjsi auditivni, vizudlni i technické pomucky v podobé simulatori né-
jakych déji, védeckych hracek, hlavolami, interaktivnich stanovist, kioski s digitdlnim
obsahem typu elektronickych her, pocitacovych animaci, kvizt, databizi. Casto se ob-
jevuji také expondty na bazi technickych zafizeni, které nutné nemuseji byt ,digitdlni®
Patfi sem rovnéz projekce multimedidlniho obsahu a vyuZiti rozli¢nych audiovizudlnich
efektt (nejednd se pak o exponity, protoze tyto prvky nemaji charakter hmotného ob-
jektu), stejné jako didaktické vyuziti viech rozsifenych typu elektroniky. Podstatné je, ze
smyslem didaktickych expondti je napomoci névstévnikam k osvojeni néjakého nového
védéni nebo dovednosti.

Exponity zdbavniho charakteru vyuzivajici digitdlni technologie

Jedni se o prvky, jejichz alohou je poskytnout ndvstévnikim zdbavu, hru a relaxaci. Mohou
mit podobu pocitacovych kioskd s humornymi aktualizacemi tématu a riiznymi hrami, di-
gitélnich (resp. elektronickych) hracek, zdbavnych projekei a jinych hernich prvka digitalni
povahy, které se nejcastéji objevuji v samostatnych herndch nebo v relaxa¢nich zénich ex-
pozic. Na rozdil od didaktickych exponitii je jejich hlavnim smyslem zébava nebo relaxace.

Referenéni prvky digitdlni povahy

Do této skupiny expozi¢nich prvka zafazujeme ilustrativni materidl vizudlni povahy, k né-
muz tradi¢né patfi ilustrace, ndkresy, dokumenty, riznd schémata, fotodokumentace a dalsi
materidly, které dopliiuji vystavené sbirkové pfedméty. Také referenéni prvky se stdle Castéji
uplatriuji v digitdlni, a nikoli v tradi¢ni ti$téné podobg, a to bud ve formé raznych projekei
a nebo v informacénich kioscich a tabletech, interaktivnich tabulich atd. Zajimavym jevem,
ktery souvisi s dnesnimi technickymi mozZnostmi, je ndstup referenénich prvkd nevizudlni-
ho charakteru, které dfive nebylo mozné v expozicich uplatnit. Mame na mysli prvky, jako
jsou zvukové stopy, ¢ichové podnéty a dalsi specidlni efekty — asto digitdlni povahy a nebo
takové, jejichZ uplatnéni je mozZné pouze diky elektronice. Referenéni prvky maji stile astéji
podobu audiovizudlni a ustupuje se od vyhradniho uplatnéni statického obrazu.
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Obr. 7-10 Ukazky z 3D filmu rekonstruujiciho tragicky den, béhem néjz byly zni¢eny Pompeje; material
substituéniho charakteru vytvofila spole¢nost Zero One Animation pro Melbourne Museum a jeho
vystavu A Day in Pompeii (Den v Pompejich, 2009); Zero One Animation a Melbourne Museum, 2010; obr.
dole vpravo nabizi pohled na muzealizované misto tragédie s dochovanymi relikty, foto Petra Sobarova,
2015

Obr. 11-12 Snimky z 4D filmu The Legend of Apollo, vytvoieného spolecnosti Metropolis Entertainment
Limited pro Science Museum v Londyné — pfiklad vizualizace a rekonstrukce urcitého déje spojeného
s jeho explikaci.

Explikaé¢ni prvky v digitdlni podobé

Pojmem explikacni proek se tradi¢né oznacuji expozi¢ni dopliiky, jejichZ dkolem je zasadit
vystavené expondty do né&jakého smysluplného kontextu, identifikovat je a interpretovat.
Kromé toho, Ze se podobné prvky textové povahy stdle ¢astéji objevuji v digitdlni podobé,
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Obr. 13-14 Vlevo nenasilné vyuZiti novych technologii na klasickych textové-obrazovych tabulich
v Zidovském muzeu v Berliné, zde v roli referenénich prvk(, vpravo oteviraci kiosky s explikaénimi
a referen¢nimi materialy tamtéz, foto Petra Sobanova, 2014

Obr. 15-16 Explikaéni prvky v expozici Muzea vojenské historie v Drazdanech nezbytné pro objasnéni
toho, proé jsou v expozici o vedeni valky umistény dermoplastické preparaty zvitat, foto Petra Sobariova,
2012

maji nezfidka také jinou nez textovou podobu, typicky audiovizudlni. P¥ikladem jsou
riznd videa s promluvou kuritora, jiného odbornika nebo autora vystavenych expona-
td (u galerijnich expozic) a nebo dokumentdrni filmy pojednédvajici o daném exponitu,
souvisejicim kontextu nebo jiné souvislosti (napf. restaurovéni, okolnosti nilezu, dobové
souvislosti, regiondlni kontext, cesta pfedmétu do sbirek muzea aj.).

Hybridni prvky
Dnesnim typickym jevem, ktery souvisi s rozmachem pocitacové grafiky a reprodukénich
moznosti, je uplatiiovini pomocnych prezentaénich prostfedkd smisené povahy. Tyto
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hybridni prvky vznikaji nedélitelnou kombinaci vizualniho a verbalniho prostiedku. Vyse
uvedené explikaéni prvky se tak vyuzivaji v kombinaci s prvky referenénimi a znamend
to, Ze skute¢né jen médlokdy neobsahuji texty néjaky obrazovy doplnék. I tato skute¢nost
je disledkem néstupu novych technologii. Tento smiSeny obsah se umistuje — kromé kla-
sickych informaénich tabuli — do informaénich kiosku nebo tablett s dotykovymi displeji
a hybridni povahu mé téméf vzdy.

Vycet typu expozi¢nich prvka, jejichz bézi jsou nové technologie, zakonceme poukazem
na to, Ze specifikem muzejnich expozic i kritkodobych vystav je snaha pfedstavit vefej-
nosti urity abstraktni fakt (téma) a zdroven skute¢nost, Ze poznatky o tomto faktu nejen
zprostiedkovévaji, ale také doklddaji pomoci autentickych dokladi téchto skuteénosti.?
Pomoci nich a dalsich podpurnych prostfedka — at jiz klasickych ,analogovych, anebo
digitédlnich — vytvéfeji reprezentaci reality, resp. jeji vice ¢i méné iluzivni, vystiznou a na-
zornou rekonstrukei.

Nové technické a technologické vymozenosti, jimzZ je vénovdna nase kniha, dnes na-
bizeji fadu konkrétnich moznosti, jak skute¢nost reprezentovat ,lépe®, tedy presvédcivéji,
vystiznéji, atraktivnéji, realistictéji. I kdyz na sebe technologické novinky strhévaji nékdy
piilisnou pozornost (i na ukor sbirkovych predméti) a pfivddéji tim nékteré odborniky
kjejich zpochybiiovini a k varovani pfed jejich naduzivinim, jisté je, Ze muzejni prezentaci
vyznamné proméiuji a Ze jejich piinos pro kvalitu vystav a expozic bude jesté docenén.
I zde plati, Ze dostupné néstroje je tieba umét vyuzit a ze kdyz dva délaji totéz, neni to
totéz. Vedle skute¢né invenéniho a vzorového vyuziti novych technologii, které dosud
nedostupnym zpisobem zvysuji kvalitu prezentace, nachdzime i pfipady nepovedené, kdy
technologicky podpofeny efekt skryvé ideovou prazdnotu. To vak neni argument proti
ndstroji, ale spiSe proti jeho neprofesiondlnimu nebo nevydafenému pouZiti.

3.3 Typy technickych zafizeni v expozicich

U novych technologii nelze mnohdy oddélit technické zafizeni od obsahu. Pfesto viak
vyuziti uréitého zafizeni nabiz{ odli§né mozZnosti nez vyuziti zafizeni jiného, jak je vidét
u projekei statického obrazu, ale jesté vice u videoprojekei, pfehravani digitdlnich zvuko-
vych smycek a riznych specidlnich efektd, jejichz kvalitu konkrétni technické zafizeni
pfimo podminuje. Plati to zejména o multimedialnich expozicich, v nichZ se misi vizu-
alni, zvukové a jiné podnéty, v€etné pohyblivého obrazu v podobé raznych videi, animaci
nebo 3D projekei.

23 Za timto postuldtem je tfeba stét, i kdyZ praxe je mnohdy jind: tviirci expozic vytipuji sbirkové pfed-

méty, pienesou je z depozitife do expozice, pfidaji k nim identifika¢ni udaje a celek néjak pojmenuji,

»dodaji“ k pfedmétim téma. Tento formalisticky piistup k tvorbé expozic byl jako piekonany mno-
hokrét podroben kritice (viz napf. Benes, 1997) a do budoucna je netinosny.
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S jakym technickym zafizenim se v muzeich setkdvime nejcastéji? V expozicich
se dnes bézné nachdzeji pocitacové stanice s dotekovymi displeji, elektronicky ovlidané
pohyblivé modely a rizné dalsi didaktické pomicky. Néavs§tévnici, zvlasté cizinci, s obli-
bou vyuzivaji audioguidy, standardnim doplitkem vystav se stiva i rtiznorody digitdlni
obsah umistény na internetu, ktery rozsifuje nabidku muzea smérem k navitévnikim
a umoziiuje jim vnimat sbirkové pfedméty a souvisejici informace 1 jinak nez jen v expo-
zici. Realizace téchto inovaci expozic a on-line aktivit je samoziejmé moznd pouze diky
soucasné technice.

V soucasnosti se vyuzivd v muzejnich expozicich a doprovodnych aktivitich tech-
nika téchto zdkladnich kategorii:

* Pocitace, notebooky, tablety (mimo bézné osobni pocitade zejména poéitale uzpisobe-
né ke zpracovini multimédii, ale i herni poéitade nebo poéitale se specidlnim software);
PC piislusenstvi, komponenty a software (rizné typy monitorti, klivesnic a dalsich
ovlddacich prvki, sluchdtka a mikrofony, reproduktory, herni ovladace, grafické tablety,
skenery, webkamery);

Elektronika a televize (dataprojektory, audio a video technika, reproduktory, fotora-
mecky, ¢tecky, 3D televize, LED, LCD nebo plazmové obrazovky, fotoaparity a ka-
mery, MP3 nebo MP4 piehrivace, DVD technika, audiosystémy, fid¢eji pro specidlni
vystavni projekty i riiznd optickd zafizeni nebo satelitni technika);

Specidlni projekéni technika (umoznujici pokrocilou prici se svétlem a projekcemi
multimedialniho obsahu; vykonné projektory pro aktivni 3D projekci, videomapping
a dal3f specialni efekty, jako je napf. holografie, ,Pepper’s ghost“ efekt a dalsi);
Audioguidy, videoguidy, mobilni telefony;

Dalsi technika souvisejici s prezentaci sbirkovych pfedméta podléhajicich zvlastni ochra-
né, jako napt. klimatizace a ventildtory, nebo s provozem vefejné pfistupnych prostor.

Co se tyka pocitall, objevuji se v expozicich nejéastéji v podobé rizné feseného infor-
macéniho kiosku nebo tabletu. Informaéni kiosek je termindl umistény na jakémkoliv ve-
fejném misté, v pfipadé muzejnictvi bud pfimo v expozici nebo na jiném misté v muzeu
a nebo pfed jeho budovou & na jiném vefejnosti pfistupném misté. Kiosek obstardva
neustily pfenos informaci k névstévnikovi. Za typ a rozsah poskytovanych informaci je
zodpovédny spravee kiosku, tedy muzeum; obvykle jde o informace o muzeu a expozicich
a dalsi digitdlni obsah: napf. databédze sbirkovych pfedmétii, prezentace k diléim téma-
tam, audiovizudlni dokumenty apod.

Také ostatni vyjmenovand zafizeni se v muzejnich expozicich pouzivaji vice ¢i méné
béznym zplsobem: k projekci digitdlniho obrazu, prezentaci audiovizudlniho obsa-
hu nebo ke vzdéldvacim, hernim a relaxaénim aktivitim (fotografovini navstévnika
v expozici a odesilani elektronickych pohlednic, hrani poéitatovych her, e-learningové
aktivity aj.).

Vyvoj zobrazovaci a projekéni techniky jde rychle kupfedu a zaclefiovani napf. ob-
fich dotykovych obrazovek nebo grafickych tabletii do expozic nebo navstévnickych zén
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Obr. 17-18 Vlevo pfiklad vyuZiti digitalnich technologii ke vstupni komunikaci s neslySicimi navstévniky

v Museum Schnitgen v Koliné nad Rynem; vpravo pfiklad jednoduchého, ale napaditého feseni
poslechovych box@ v tomté# muzeu, foto Petra Sobéfova, 2014

je pouze otdzkou financi. Pfikladem vyuziti zminénych technologickych vymozenosti
je Clevelandské muzeum uméni a jeho Gallery One s vice nez dvandctimetrovou doty-
kovou obrazovkou s interaktivnim obsahem a détskou hernou (viz obrazovi dokumen-
tace). Budeme o nich dale hovofit jako o piikladu skute¢né inovativniho vyuziti novych
technologii, které kvalitativné proméiuje podobu navitévy muzea. Zde pouze zminime
jednu z technickych podrobnosti zminéného zafizeni s nazvem Collection Wall (Sbirkovd
zed): kromé toho, Ze je obrazovka neobvykle velkd? a diky multi-touch systému ji mize
vyuzivat vice ndvstévnika najednou. Je na ni déle napojeno celkem osm dokovacich stanic
pro iPady. Do nich ndvitévnici mohou napojit své (anebo vypijcené) tablety, zafizeni
iPad identifikuje pomoci RFID ¢&ipu a po spojeni lze do nich napf. ukladat obrizky anebo
informace o sbirkovych pfedmétech.

Smartphony a tablety navitévnikd nachdzeji v oblasti muzejni prezentace &im dél
bohatsi vyuziti. Pomoci QR kédt nebo funkce skenovini si do nich lze stdhnout muzeem
piipraveny obsah, ktery tak pfedstavuje alternativni prezentaéni prostfedek, rozsifujici
zdbér ,fyzické“ expozice. Skrze tato zafizeni, ale i pfes zafizeni umisténd piimo v ex-
pozici (napf. informaéni kiosky nebo tablety), se 1ze dostat také k digitilnimu obsahu
uloZenému na uréitém dlozisti, napf. na webovych strankich muzea, na socidlnich sitich
nebo na You Tube kanilu muzea.

Stale ¢astéji se v muzejnich expozicich experimentuje i se zvukovymi stopami, resp.
s jejich alternativnim, individualizovanym pfijmem do pfislusného zafizeni nebo spe-
cidlnich sluchitek. Velkorysy experiment v tomto sméru uskutec¢nilo Victoria & Albert

24 1 pfes své rozméry 1,5 metru krét vice nez 12 metrt obrazovka-zed nabizi velké rozliseni. Sklada se
totiz ze 150 Christie MicroT'lles a zobrazuje vice nez 23 miliond pixeld, coz je v pfepoctu vice nez

triadvacet 720p HDTV.
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Obr. 19-20 Zabéry z experimentalni vystavy David Bowie is, foto Antjeverena, 2014

Museum pfi ptipravé velkolepé vystavy s nizvem David Bowie is. Vzhledem k charakteru
prezentovaného obsahu, k némuz kromé artefaktli pfipominajicich slavného hudebnika
(tehdy jesté zijiciho) patfily projekce hudebnich klipt a nahrdvky mluveného komentéfe
a hudby, hledalo muzeum moznosti, jak ,vystavovat® hudbu a umoznit névstévnikam
poslech mnozstvi zvukovych stop, aniz by se tyto stopy navzdjem rusily. Ve spoluprici
s firmou Sennheiser se to muzeu podafilo velmi dobfe: kazdy navstévnik obdrzel speci-
dlni sluchdtka a u jednotlivych segment vystavy bylo vzdy mozné zachytit signal a stopu
poslouchat. Timto zpisobem se muzeu podafilo vytvofit i dokonalou iluzi koncertniho
sdlu, v némz se névs§tévnik ocitl béhem prohlidky vystavy a kde mohl sledovat dokonce
nékolik soubéznych koncertnich vystoupeni. Stacilo se jen oto¢it, zachytit danou zvuko-
vou stopu a sledovat pfislusnou velkoplosnou projekei. Tato inovativni vystava probéhla
ve Victoria & Albert muzeu v roce 2013 a nyni putuje po dalsich destinacich. Vyhodou
daného feseni (bohaté vyuzitelného i v jinych vystavnich projektech) je fakt, Ze 1ze uplat-
nit velké mnozstvi zvukovych stop, aniz by se ve vystavnim sile navzdjem rusily.

Experiment se zvukem, resp. individudlnim pfijmem zvukovych stop, uplatnilo zajima-
vym zpisobem také Zidovské muzeum v Berling. Autorem daného experimentu je Via
Lewandowsky, ktery pro expozici tohoto muzea pfipominajiciho historii a tragické vyus-
téni osudit berlinskych Zida vytvofil éerny sklenény objekt, jakysi monolit, z jehoz skry-
tych utrob se daji zachytit rizné hlasy. Lewandowského Gallery of the Missing (Galerie
zmizelého) navazuje na koncept celé muzejni budovy, jejimz nezaménitelnym autorem je
vyznamny architekt Daniel Libeskind. Ten ve svém feSeni budovy pracuje s prazdnymi
misty, s vyznamotvornou absenci, jiz zanechaly v Berlin€, v Némecku, ale i v celé Evropé
tragické udalosti 2. svétové vilky. Pravé na ,to, co jiZz vice neni, ale pfesto mize byt
tematizovdno a rekonstruovdno v navstévnikové mysli, poukazuje i Lewandowského ob-
jekt. Pristoupi-1i k nému névstévnik se specidlnimi sluchatky, maze zachytit atrzky hlast
ozyvajicich se z této slepé vitriny a popisujicich absentujici objekty.
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Obr. 21 Via Lewandowsky: Gallery of the Missing:
Order of Disappearance, Zidovské muzeum v Berling,
foto Petra Sobariova, 2014

Soucasnd technika umoziuje vice nez kdykoliv pfedtim zafazovat do expozic jiné
nez vizualni podnéty a autofi toho &asto vyuzivaji. Kromé popsanych experimentdlnich
piistupu, které jsou dosud pomérné vzicné, je naopak zcela bézné, Ze se v expozicich
uplatiiuje hudba a razné dalsi zvuky souvisejici s vystavenymi objekty.

Za nejvice inovativni lze v soucasnosti oznadit oblast specidlni projekéni techniky. Ta

umoznuje vyrazné proménit charakter muzejni expozice a pomoci zcela nového ,vystav-
nfho jazyka“ zvysit jeji pusobivost. P¥ikladnym je videomapping, tedy projekce obvykle ve

volném prostoru® na urcity objekt, nejcastéji budovu. Kromé& pfedem pfipraveného digi-
tilntho obsahu projekce (ktery vétsinou vznikd na miru uréitého prostoru s vyuzitim 3D

modeld) jsou pro realizaci videomappingové show potieba vykonné projektory, odpovida-
jici software a tma. Vznikld audiovizudlni podivand pfipomind velkoformdtovou projekei

filmu, ve kterém se urcitd redlnd kulisa (napf. fasida muzejni budovy) prolind s fikénim

déjem. Videomappingové projekee jsou ,site specific, protoze dochdzi k zdmérné inter-
akei mezi projekef a danym mistem nebo vybranym objektem. Tim, Ze promitané obrazy
naru$uji vniméni skute¢ného okoli, vyvoldvaji v divikovi iluzi redlného déni. Pomoci
projektorii lze deformovat nebo zdtiraznit jakykoliv tvar, d€j se miZe odehrévat za okny
budovy nebo v jejim pomyslném interiéru.

25 Tkdyz se miize uplatnit i v interiéru, jak ukdZeme dale.

43



Muzeum versus digitalni éra

Obr. 22-23 Box/BOT & DOLLY, Ars Electronica; vyjev z kratkého filmu zaznamendvajiciho Zivou
videomappingovou performanci, béhem niz se pro divaka zcela ztraci rozdil mezi redlnym a digitalnim
prostorem; Bot & Dolly, 2014

Popularni videomapping vyuzivaji svétovd i nase muzea ¢im ddl Castéji. Video-
mappingovou show zinscenovalo pro své navitévniky napf. Yokohama Museum of Art
v Tokyu (2011), kdyz pfed ocima divakd ozivly dinosaurus rozbil stény muzejni budovy,
jejiz trosky poté prorostly uponky rostlin a zaplavila voda s podmofskymi obyvateli. Mé-
nicimi se tvary a dal§imi uméleckymi formami se zase zaplavila budova Tel Aviv Museum
of Art, které velkolepou videomappingovou show realizovalo v roce 2011. Het Scheep-
vaartmuseum v Amsterdamu vyuzilo videomapping pii svém znovuotevieni v roce 2011
a podobné jako Singapore Art Museum (v roce 2013) nechalo tviirce projekce pohrévat si
s architektonickymi detaily budovy. Londynské Science Museum nechalo v roce 2013 své
navitévniky ,rozbijet“ zed muzejni budovy a jeji interiéry, aby pak jako kouzlem povalené
expondty znovu uspofddalo a diry ve zdech zacelilo. Pasobivou videomappingovou pro-
jekei na zdi svého Arcidiecézniho muzea uspofddalo v roce 2014 Muzeum uméni v Olo-
mouci u pfilezitosti vystavy Tvan Theimer | Via Lucis (25. 9. — 16. 11. 2014, Arcidiecézni
muzeum Olomouc). Videomapping byl vyuzit také v Brné pfi akcich pfipominajicich 150
let od umrti Gregora Johanna Mendela (uspotddalo je Mendelovo muzeum Masarykovy
univerzity).

Netfeba podotykat, Ze podobné show jsou pro svoji relativni novost a iluzivnost
velmi atraktivni a pfilakaji vzdy velké mnozstvi lidi. Otédzkou je, zda tyto show nadile
vyuzivat jen k propagaci muzea a zdbavé, nebo spise ke zprostiedkovini sbirek. Moznosti
této technologie jsou opravdu veliké a bylo by skoda, kdyby je muzea vyuzivala pouze
k pobaveni névstévniku.

Piestoze technologie videomappingu je dobfe uplatnitelnd i v interiéru muzejni
budovy, v muzejnich expozicich zatim zdomécnély spise projekce bézného typu, pfipadné
razné 3D projekce. Piiklady vyuziti videomappingu v expozici lze najit v uméleckych
muzeich nebo galeriich, jez se soustfeduji na soucasné uméni. Performance nebo ,smy¢-
ky“ projekei na bazi novych médii zde nejsou ni¢im vyjimeénym. Pro potieby tohoto
textu zminime alespofi tvorbu Petera Koglera a jeho projekce v riznych svétovych gale-
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Obr. 24-25 Pohled do vystavy Peter Kogler v Museum Moderner Kunst (MUMOK) ve Vidni,
foto © Lisa Rastl, Lena Deinhardstein, Museum moderner Kunst Stiftung Ludwig Wien, 2008

riich. Na pfikladu Koglerovych projektii lze totiz dobfe porozumét tomu, Ze pocitacovi
animace — at jiZz se promitd jakymkoliv vhodnym zafizenim — ma schopnost ,pfenést®
névstévnika do zcela jiného prostoru, ktery sice pivodné vznikl v pocitaci tviirce, ale
v interakci s ndvstévnikem se stivd branou do odlisného, fyzicky nedostupného svéta.
Z Koglerovy tvorby jsou zndmé mysi béhajici po podlaze expozice nebo mravenci lezouci
po sténéch, podmanivou hru s vnimdnim a deformaci prostoru nabidly jeho projekce na
reprezentativni vystavé s ndzvem Peter Kogler (2008-2009) v Museum Moderner Kunst
(MUMOK) ve Vidni. Obdobnych projekti v§ak lze najit mnoho po celém svété a osob-
nosti, které uméji novych médii neotfelym zpisobem vyuzit v interiéru muzea i v jeho
exteriéru, neni malo.
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Obr. 26-27 Priklad videomappingové projekce v exteriéru; Arcidiecézni muzeum v Olomouci,
foto Zdenék Sodoma, 2014
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Obr. 28-30 Ukazka z vizualizace navrhu videomappingového feseni expozice v Esherové muzeu v Haagu,
WARP6, 2013
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Zaujal nés také dosud nerealizovany projekt, ktery vypracovalo studio WARP6
pro Esherovo muzeum v Haagu. Na rozdil od pfedchoziho ptikladu, kdy umélec vytvori
novomediélni dilo (s vlastnim, autonomnim obsahem) a pak je prezentuje, je tento projekt
veden snahou navizat na vystavované sbirky, byt jejich ,pokracovinim®, tviréim pandd-
nem. Zminény projekt zvefejnény na You Tube pocita s projekéni mistnosti o velikosti
15x2 metry a svym pojetim navazuje na charakter Esherovy tvorby. Tento holandsky
grafik je zndm svymi neskute¢nymi a zdroven iluzivnimi scenériemi interiéra, které vy-
uzivaji perspektivy a vyvoldvaji iluzi skute¢nosti, i kdyZ jsou neredlné. Esherovym dilem
je 1 zndmd litografie dvou navzijem se kreslicich rukou. Navrzena projekce se Eshero-
vych artefakti nedrzi, ale volné navazuje na charakter umélcova dila a uvadi v Zivot jim
zkoumany princip iluzivnosti a klamu. Vystavend dila v rimech se diky projekci za¢nou
pfed diviky neéekané proménovat, postupné mizi a v expozici se zpfitomiiuje zcela novi
realita. Dany projekt je pfikladem zajimavého trendu zaviddéni uméleckych (dalo by se
fici prozitkovych) prvki do expozic, prvk, jez volnym a kreativnim zpiisobem navazuji
na vystavované pfedmeéty a téma expozice.

Interiérové realizace videomappingu a jejich vyuziti pro prezentaci klasickych mu-
zedlii a nebo souvisejicich jevi jsou sice dosud v plenkdch, ale pokusy riznych novitor-
skych osobnosti z oblasti uméni novych médii (jejichz realizace nabizi napf. pravidelné se
opakujici festival Ars Electronica v Linzi a dal3{ pfehlidky uméni novych médii) slibuji
jejich budouci hojné vyuziti. Tato technologie, pro dnesniho ¢lovéka dosud ,neokou-
kand“, podmanivé a vpravdé iluzivni, nabizi velky potencidl pro prezentaci pfirodnich
i spolecenskych fenoménti a muzejni kulturu mize od zdkladu proménit.

V muzejnich expozicich se v§ak uplatiiuji i dal§i specidlni efekty: kromé 3D projekei se
specidlnimi brylemi a projekci pocitacovych 3D simulaci (bez bryli) jde napf. o audiovi-
zudlni projekee s tzv. ,Pepper’s ghost” efektem, ktery pomoci skla a specidlni osvétlovaci
techniky v prostoru vytvifi trikovou iluzi poloprithledné postavy. U nds takovy efekt vy-
uzilo Vlastivédné muzeum v Olomouci. Oblibené jsou hologramy sbirkovych pfedméti,
které se vytvaieji na zikladé trojrozmérného zdznamu pfedmétu na dvourozmeérny nosi¢
obrazu, napf. na emulzi na skle, plastovou f6lii nebo klasicky film. Hologramy lze najit
napt. viQLANDII Liberec.

Piikladem specidlni projekee je i projekce na tzv. PrivaLite sklenénou sténu, kterd
muze byt stfidavé obycejnym prihlednym sklem, matnou plochou nebo projekéni sté-
nou. Projekce na PrivaLite sklenénou sténu je vyuzita napt. v Zidovském muzeu v Berli-
né, kde vytvifi zvlastni expoziéni prvek: ndvstévnika stfidavé oddéluje od pozadi a zase
ho s nim propojuje. Instalace, kterou pfipravil umélec Arnold Dreyblatt, je postavena na
minimalistické projekci postupné generovaného textu, pfipominajiciho strojopis. Pro-
mitaji se tu textové uryvky z dopist vézni koncentraéniho tibora a oficidlnich pfipisa
psanych nacistickymi dastojniky (objednavky, zpravy). Sklenénd sténa rozdélend do né-
kolika poli se st¥idavé stivd pozadim pro bézici text, stfidavé se zmatfiuje anebo stivi
zcela prihlednou, aby propustila pozadi v podobé velkoformdtové fotografie z koncen-
traéniho tabora.
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Z uvedenych piikladi je zfejmé, Ze moderni technika umoziiuje budovat expozice
zcela jinak nez doposud: extrémem mohou byt expozice postavené pouze nebo piedevsim
lace jev a déjii a prezentaéni prostiedky vychdzejici z filmového pramyslu (3D projekce
v planetariich, rekonstrukce bitev, popularizaéni projekce na principu /iving history, prezen-
tujici napf. nase pfedstavy o Zivoté pravékych lidi nebo rekonstrukce historickych uddlosti).
Technologie v§ak neni totéZ co obsah — jemu bude podrobnéji vénovén nésledujici oddil.

34 Obsah technickych zafizeni — typologie digitdlniho obsahu
v expozicich

Informadni a komunikaéni technologie mohou zprostfedkovivat raznorody obsah. Nej-
Castéji jde o databdze sbirkovych pfedméti, doprovodné informace k tématu, obrazovy
materidl, archivni dokumenty, audiovizudlni materidl, simulace, pfenosy on-line kame-
rou aj. Oblibeny a z hlediska vzdéldvani pfinosny je edutainmentovy, resp. e-learningovy
obsah, jako napf. razné digitdlni hry, interaktivni prezentace, kvizy, puzzle, détské pra-
covni materidly a pravodce vystavou, videa, animace apod. PfestozZe je dnes mozné vy-
tvafet zvlastni obsah vyuzivajici napt. potencidl 3D technologie, nabizeny digitilni obsah
ma v mnoha expozicich dosud pfevazné povahu textd doplnénych obrazky, které by stejné
tak mohly byt umistény na klasickych vystavnich panelech. I kdyZ se v tomto piipadé
nejednd o skuteénou inovaci, i tak pfind§{ tento zpisob fadu nepiehlédnutelnych vyhod.

K té hlavni patii to, Ze vyuzivini raznych poéitatovych kioska nebo tabletd umoz-
fiuje odleh&it expozici od doprovodnych informaci — pro nékteré navitévniky nadbytec-
nych, pro jiné zajimavych. Tvirci klasickych expozic vzdy bojuji s nedostatkem mista,
protoze sbirkové fondy Ceskych muzei jsou bohaté a touhou kuritora je predat vefejnosti
maximum zji$ténych informaci o nich. Snaha pfidavat k vystavenym muzedliim dopro-
vodny obsah je dnes neopominutelnym pozadavkem souvisejicim se snahou budovat kon-
textudlni expozice, nikoliv prezentovat izolované pfedméty bez jejich viazeni do smys-
luplnych souvislosti. Digitilni obsah tak ¢asto byvd pravé tohoto charakteru a skladnost
digitdlnich dat je ocefiovanou vyhodou.

Rovnéz klasické popisky a identifikaéni texty mohou mit digitdlni podobu a vy-
hodou technologie je, Ze umoziuje v expozicich uplatnit vice jazykovych mutaci véetné
znakového jazyka pro nesly$ici navitévniky; u digitdlntho obsahu je navic snadné ménit
velikost pisma a dodateéné texty upravovat ¢i doplilovat.

Umistovini doprovodnych materidlt (véetné multimedidlniho obsahu) do tech-
nickych zafizeni ddvd navitévnikovi moznost zvolit si rozsah téchto doprovodnych tex-
td (nabidka zdkladni, struéné informace a ddle moznost podrobnéjsiho ¢teni) a zvysuje
atraktivitu expozic zvldsté pro mladé lidi, ktefi jsou zvykli pfijimat informace touto
cestou.
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Na zikladé poznatka z naeho vyzkumu v muzeich lze stanovit nédsledujici typy

digitdlniho obsahu prezentovaného v soucasnych expozicich:

* digitdlni reprezentace muzedlii a digitalni substituty;

* prosté i sofistikované databaze sbirkovych predméti;

* ruzné strukturovand nabidka referen¢niho a explika¢niho obsahu souvisejiciho s vysta-
venymi pfedméty;

* nabidka aktivit navazujicich na obsah expozice (interaktivni obsah ve formeé otdzek, her,
manipulace s digitilnimi objekty aj.);

* tematicky uceleny, vnitfné organizovany obsah (napf. v podobé portilu);

* projekce a vizualizace dat souvisejicich s prezentovanou skute¢nosti.

Dané typy se nyni pokusime objasnit a uvedeme nékteré piiklady z praxe muzei. Dalsi
ptiklady — tentokrat v detailnim rozboru — jsou uvedeny také v oddilech vénovanych mo-
bilnim aplikacim a e-learningovym produktim muzei.

Digitlni reprezentace muzedlii a nebo origindlnich stavebnich objektd a jejich
interiérd nebo archeologickych nalezist patfi k nejbéznéjsimu typu digitdlniho obsahu
v expozicich. Jedna se o fotografie a doprovodné identifika¢ni informace, 3D fotografie
a nebo virtualni prohlidky. V pfipadé uziti 3D technologie miZeme digitilnim objektem
—narozdil od origindlniho pfedmétu ve vitriné — pohybovat, oticet jej a prohliZet ze vSech
stran, piipadné zvétsovat jeho detaily. Digitdlni substituty jsou obdobnym typem obsahu
(do disledku vzato je sama digitdlni reprezentace muzedlie substitutem); nahrazuji nebo
rekonstruuji sbirkové pfedméty a v expozicich se objevuji v podobé digitdlnich reproduk-
ci, riznych imitaci, rekonstrukci, modelti a maket na bézi pocitacové grafiky a animace,
véetné 3D technologie.

Vzhledem k tomu, Ze muzea jiz vétsinou pouzivaji elektronické systémy archivace
a evidence sbirek, je pomérné jednoduché umistit do expozice pocitacovy kiosek s pfistu-
pem do databdze, tedy vnitin€ organizovaného souboru obrazovych, ptip. zvukovych nebo
audiovizudlnich dat, informaci a doprovodnych udaji o sbirkovych pfedmétech. V expo-
zicich miiZzeme najit prosté i sofistikované databize digitalizovanych pfedméta s identifi-
ka¢nimi a dal§{mi udaji. V souvislosti s databdzemi je v§ak vhodné pfipomenout, Ze tviirci
by méli pfemyslet nad jejich uZite¢nosti pro névstévniky a vhodnosti pro laické publikum.
Nekteré databize (v nejméné pokrocilé podobé) totiz zdaleka nespliiuji parametry, jez
se dnes uplatiiuji pro vefejnou prezentaci néjakého obsahu — postradaji napf. grafické feseni
a vytvarnou koncepci nebo obsahuji pro navstévniky zcela podruzné informace. Prioritou
tvircd fady muzejnich databdzi totiz nebylo uzivatelsky pfatelské rozhrani, tyto databidze
obvykle vznikaly pouze pro vnitfni potfebu samotnych muzei. Ta je nyni ve snaze obo-
hatit svou nabidku vefejnosti zpfistupnuji i ndvstévnikim, i kdyz — v této prosté podobé
— maji pro laiky jen maly uZitek (na rozdil napt. od obsahu ddle zminéné databize Cleveland
Museum of Art nebo nékterych databdzi, které zminime v kapitole Digitdlni technologic jako
baze alternativni muzejni prezentace: on-line databdaze a virtudlni muzea).

visejiciho s vystavenymi pfedméty, jako jsou dobové dokumenty, fotografie z mista nilezu,
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Obr. 31-32 Netradic¢ni design technickych zatizeni s nabidkou referencniho a explikaéniho obsahu
souvisejiciho s vystavenymi pfedméty na vystavé Museum Ludwig Goes Pop (2014) v Museu Ludwig
v Koliné nad Rynem, foto Petra Sobariovd, 2014

dokumentarni filmy, videa, animace, hry, kvizy atp. Nékterd muzea vytvéifeji dokonce
koncepéné vybrany, didakticky redukovany a organizovany obsah podléhajici supervi-
zi kurdtora, nékdy v podobé tematického on-line portilu (obsah vSak muzZe byt vdzin
také vyhradné na expozici). Takové portily se obvykle vytvifeji na n&jaké konkrétni
téma (napf. historického obdobi, ur¢ité kultury, uméni né&jakého slohu apod.) a obsahuji
kontextudlni informace a vykladové texty, vzdéldvaci nebo edutainmentovy obsah. Tato
moznost predstavuje nejpokrocilejsi z vyjmenovanych typd obsahu (prostou databézi pre-
kracuje v mnoha aspektech) a ¢asto v sobé zahrnuje viechny vyse zminéné typy dat. Pod-
statnym rozdilem je vSak pravé jednotici obsahova i formélni koncepce shromdzdéného
a prezentovaného obsahu. V praxi se setkivime s riznymi podobami — napf. zminéné
portily mohou mit podobu odpovidajici ciliim tvircd a cilové skupiné navstévnika — exis-
tuji napt. portaly pro spoluprici se skolami, portdly na urcité konkrétni téma aj.

O projekeich navazujicich na obsah expozice jsme jiz hovofili — nejéastéji se jednd
o filmovy materidl, dokumentdrni filmy, videa, po¢ita¢ové animace nebo umélecké vstupy
do expozic. Nijak novou neni v kontextu muzejnictvi snaha ndzorné vizualizovat data
souvisejici s obsahem expozice.?® Nové technologie tuto snahu velmi usnadnuji: nejenze
umoznuji snadno generovat data dfive nedostupnd, ale také velmi usnadnuji pravé jejich
vizualizaci. Mdze se pfitom jednat o data o samotnych sbirkdch (viz obrazové ptiloha)
nebo o data souvisejici s prezentovanym tématem expozice.

Moznosti, jak v expozicich vyuzit novd média, je opravdu mnoho a prezentova-
ny obsah miZe byt riiznorody. Technologie umoziuji realizovat téméf jakykoliv ndpad,
uplatnit invenci a kreativitu tviircd expozice. Z hlediska névstévnika zvysuji dramatic-

26 Vzpomenime aktivitu Otto Neuratha (1882-1945) v jeho Gesellschafts und Wirtschaftsmuseum,
kde vyzkousel svij mezindrodni obrazovy jazyk Isotype.
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Obr. 33-34 Stfidmé uZiti technickych zafizeni s nabidkou referencniho a explika¢niho obsahu nebo projekei
na vystavé Museum Ludwig Goes Pop (2014) v Museu Ludwig v Koliné nad Rynem, foto Petra Sobarova, 2014

nost prezentace a jeji iluzivnost a celkové umocriuji prozitek z expozice. Umoziuji vsak
i participaci ndvstévnika na obsahu a vyznéni expozice.

Jako piiklad komplexniho a inovativniho vyuziti novych technologii ndm muze
poslouzit Cleveland Museum of Art a jeho interaktivni Galerie One, zptistupnénd na
pocitku roku 2013. Najdeme v ni multimedidlni expozici (kterou jeji autofi oznaluji jako
interpretaéni interaktivni instalaci, viz dale), vyuziti technologie rozpoznavani obrazu,
grafickych tabletil, mobilni aplikace a dalsi technologické novinky.

Galerie One se nachdzi ve vstupnim prostoru muzea a byla vytvofena s cilem na-
bidnout névstévnikam skute¢né tvardi interakei s digitalizovanymi uméleckymi dily ze
sbirek muzea. Origindlni dila i jejich digitilni reprezentace jsou zde usporddiny do tema-
tickych skupin, nikoliv podle kultur nebo chronologie. Multidotykové obrazovky velkych
rozméru, které jsou integroviny do prostoru galerie, zvou névstévniky k tomu, aby objekty
blize zkoumali a reinterpretovali. Ke kazdému objektu se tak kromé kontextové informace
(vEetné informace, kde je dilo mozné fyzicky najit) nabizi moznost prozkoumat dilo pomo-
ci funkce zvétieni a otdleni a kazdy kiosek s vlastnim uZivatelskym rozhranim déle nabizi
moznost kreativni hry s dilem a zapojeni névstévnikovy jedine¢né zkusenosti.

Zaftizeni klade nivstévnikim napfiklad otdzku ,Jak nase téla inspiruji uméni>“
a umoziuje zaznamenat tvaf navstévnika a pomoci softwaru rozezndvani tvafi vyhledat
z bohaté databdze portréty, které jsou ji podobné. Podobné dalsi stanovisté nav§tévnika
vybizi k tomu, aby svym télem napodobil pézu sochy, kterou vidi na obrazovce. Pomoci
pohybového senzoru podita¢ zaznamend jeho pézu a umoziluje upravit ji tak, aby se co
nevice piiblizila ,télu“ uméleckého dila. Dalsi z mnoha stanovist tematizuje zobrazovini
zvifat a na ptikladu lva pracuje s tematickym uspofdddnim sbirek. Cilem je ukdzat na-
vitévnikim zpisoby uméleckého ztvarnéni tohoto nimétu napf#i¢ casem a kulturami—od
realistického nebo stylizovaného zpodobeni aZ po zpisob expresionisticky nebo abstrakt-
ni. (Alexander, Barton a Goeser, 2013)
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Obr. 35-36 Cleveland Museum of Art a jeho interaktivni Galerie One, foto archiv Cleveland Museum of Art

Dalsi stanovisté nabizi modelovini s ,hlinou“ — aktivita md souvislost s vystaveny-
mi artefakty japonského uméni. Ndv§tévnici mohou ,hnist* digitdlni hlinu a modelovat
vlastn{ sochy v obdobné formé. Také ptibéhy zde maji své misto: tviirci vybrali nékolik
narativnich archetypd, s nimiz se lze setkat ve vystavenych dilech, a ty nabizeji pro de-
tailnéjsi rozbor. Zafizeni poklidd nivstévnikim rizné otdzky, pomoci nichZ se propo-
juji historické i soucasné populdrni pfiklady reinterpretaci klasickych pfib&éht — jez jsou
ztvarnény ve vystavenych uméleckych dilech. Aktivita ndzorné ukazuje, Ze tematické
zaméfeni uméleckych dél mé archetypalni charakter, souvisejici s Zivotem lidi napfi¢
¢asem a kulturami. Na tuto aktivitu navazuje dalsi, ve stylu komiksu: navstévnici mohou
pomoci komiksovych bublin dotvifet myticky pfibéh Persea zobrazeny na vystavené
tapiserii.

Nabidek k aktivnimu zapojeni névstévnika je Clevelandském muzeu uméni oprav-
du mnoho, proto jiz jen stru¢né zminime alespori aktivity ,Remixuj Picassa.“ (ndv§tévnik
m4 uspofddat abstrahované prvky Picassovych obrazd podle vlastniho uvdzeni pomoci
multidotykové obrazovky, zoomu a funkce oticeni), ,Zméi perspektivu. (pomoci zafi-
zeni mize nav§tévnik pfesouvat a deformovat perspektivu obrazii a zkoumat tak zako-
nitosti perspektivniho zobrazovini), ,Objev temperu.” (s vyuZitim kvalitniho grafického
tabletu muZe nédvstévnik prozkoumat fize temperové malby a simulovat malbu touto
technikou v blizkosti uméleckého dila vytvofeného stejnym postupem). (Vice viz Ale-
xander, Barton a Goeser, 2013.)

Vsechny své vytvory mohou névstévnici sdilet prostiednictvim e-mailu, Facebooku
nebo Twitteru. Popsanou nabidkou se tak realizuje nejen aktivizace navstévnikd (a pro-
ména klasické muzejni ndvstévy, kterd mivala standardné podobu klidného prochazeni
expozici a pasivniho prohliZeni exponitd), ale i jejich zajimavéd participace na podobé
prezentovaného obsahu. Ten navitévnici svou aktivitou vytvéfeji a pozménuji. Piestdvaji
pfitom byt neurcitou masou a stdvaji se individualitami s konkrétni tvdfi. Diky takto
pojatému obsahu interaktivniho charakteru mohou lidé vystavené artefakty aktivné in-
terpretovat a porozumét tak souvislosti uméni se svym Zivotem.

Népadité vyuziti technologii nabizi také Studio Play, samostatny prostor v Galerii
One, ktery je vyhrazen détem a rodindm. Kromé klasickych aktivit (stinové divadlo, skla-
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Obr. 37-38 Cleveland Museum of Art a jeho interaktivni Galerie One s interaktivni dotykovou Collection
Wall obsahujici vice nez 4000 digitalizovanych uméleckych dél, foto archiv Cleveland Museum of Art

dani stavebnic, kresleni) se i zde nabizeji aktivity na bazi digitilnich technologii, napt.

vyuziti obfiho grafického tabletu, na némz mohou déti kreslit a malovat. Zajimavou na-

bidkou je mozZnost nakreslit prstem néjaky tvar, ktery pak pocita¢ porovnd s digitalizova-
nou sbirkou uméleckych dél a nabidne ¢asto prekvapiva dila, kterd takovy prvek obsahuji.

D¢ti se tak zdbavnou formou seznamuji s vyhledanymi dily a mimo jiné se tak G¢inné bofi

bariéra mezi artefaktem a navstévnikem.

Nejvice atraktivni je v§ak v Cleveland Museum of Art obfi, na délku vice nez dva-
ndctimetrovd a na vysku 1,5 metrova dotykova obrazovka, tzv. Collection Wall, sbirkové
zed. Obsahuje vice nez 4000 digitalizovanych uméleckych dél, kterd jsou na obrazovce
vizualizovana v podobé rizné t¥idénych karet. Sténa je v prostoru muzea velmi dynamic-
kym prvkem, protoze se v pravidelnych intervalech proménuje a tfidi obsah podle stile
jinych méfitek. Navstévnici mohou jednotlivd dila dotykem aktivizovat, zvétsit a vyhledat
si o nich informace. Samoziejmosti je propojeni zdi s mobiln{ aplikaci (nazvanou ArtLens),
takZe si ndv§tévnici mohou do svych tabletd uklddat dila, kterd je zaujala, a vytvéfet si
tak vlastni sbirku anebo pldnovat na jejim zdkladé trasu své prohlidky muzea, tak aby se
s vybranymi dily mohli setkat tvafi v tvdf. Pomoci tohoto interaktivniho ndstroje se sbir-
ka muzea piedstavuje navitévnikim jako Zivy organismus, mezi jehoZ jednotlivymi sou-
&astmi panuji urcité vztahy. Na dané elementy je mozné pohliZet z mnoha riaznych thla
(historicky kontext artefaktd, jejich slohové zatazeni, ptislusnost k uréité kultufe apod.).

Zminénd mobilni aplikace nabizi — i dile v expozici muzea — celkem tfi zpisoby
vyuziti:

1) V blizkosti konkrétnich artefakti ndv§tévnikim nabizi obsah tykajici se daného dila,
napt. kritké segmenty typu audio a videozdznamu (které je v piipadé zdjmu mozné
zvolit a aktivizovat jejich delsi variantu). Obsahem je vyklad kurdtort nebo promluvy
pedagogii a zainteresovanych ¢lent komunity soustfedény na objasnéni hodnot tradice
a toho, jak uméni souvisi s Zivotem lid{ a jak jej obohacuje.

2) Funkce ,Prohlidka“ umoziiuje navstévnikim pldnovat svoji ndv§tévu expozice podle
Casu, ktery maji k dispozici a podle svého zdjmu o konkrétni témata nebo dila (viz
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Obr. 39-40 Priklad vizualizace dat o sbirce britské Tate Gallery (ukazuje zastoupeni dél podle data
narozeni umélcl a nazorné ukazuje disproporci); autor vizualizace Florian Krautli, zdroj obrazk( http://
research.kraeutli.com/index.php/2013/11/the-tate-collection-on-github/

propojeni s vstupni nabidkou ,sbirkové stény*). Zajimavosti je moznost prohlidky ga-
lerie s feditelem muzea (samoziejmé jen pomyslné skrze aplikaci), ktery ma své osob-
ni favority mezi sbirkovymi pfedméty, jez nabizi nivitévnikim?, a nebo moznost
sledovat béhem prohlidky néjaké téma, pfip. vytvéfet vlastni trasy (ty se poté mohou
nabidnout dal§im navstévnikim).

27 Jde o aplikaci principu ,polid§tovani“ instituce muzea a jejiho spojeni s konkrétnimi lidmi, jejimi pfed-
staviteli — u¢inného ndstroje publicity a budovéni pozitivniho obrazu muzea u vefejnosti. Tento zpisob
je aplikovén zvlasté v americkém prostfedi, kde je zdroveil vyrazem pozornosti a tcty k névstévnikovi-

-klientovi — ktery fediteli vyznamného muzea stoji za to, aby se mu takika osobné vénoval.
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Obr. 41-42 Vizualizace vyuzivanych cyklistickych tras v Londyné, Museum of London; repro z ¢asopisu
The Locals, http://www.the-locals.net/london-cycles-at-the-museum-of-london/

3) Funkce ,,Scan“ je nav§tévniky pouzivina k tomu, aby mohli skenovat dvourozmérné
umélecké pfedméty a ndsledné spustit nabidnuté explikaéni texty nebo videa, jez na
obrazovce iPadu ,vysko¢i“ po naéteni obrazu.?® (Alexander, Barton a Goeser, 2013)

Popsané uziti novych technologii a digitdlniho obsahu nabizeného Cleveland Museum
of Art lze hodnotit jako pilotni projekt, ktery pfindsi a ovéfuje fadu dile vyuzitelnych
principi. Proména klasické muzejni ndvs§tévy a prozitku z expozice, podpora vytvife-
ni osobnich vyznami v interakci s vystavenymi pfedméty a jejich zprostfedkovateli
v podobé technickych zafizeni a jejich interaktivniho obsahu, individualizace pfistupu
k navitévnikovi, podpora jeho participace na tomto obsahu — to jsou jen nékteré z nich.
Névstéva muzea je diky nim nejen pfijemnd a v dobrém slova smyslu zibavn4, ale také
piispivd k pochopeni §ir§iho kontextu vystavenych pfedmétd. Vnimdni expondti a ex-
plikaci nezistdvd pouze na urovni identifikace pfedméti, ale vede k pochopeni davodi,
pro¢ je pfedmét souldsti sbirky, porozuméni tomu, o jakych skutecnostech svéd¢i, pro¢
ma danou podobu, jak a pro¢ byl vytvofen atd. Mizi dile nahodilost klasickych prohlidek,
kdy navitévnik netusi, co jej v muzeu Cekd, a nemd moznost svoji navitévu plinovat nebo
uzpusobit vlastnim zajmim a potfebam. Nav§tévnik pfestdvd byt ,rukojmim® tvirch ex-
pozic nebo privodci, ale miZe autonomné rozhodovat o podobé svého pobytu v expozici
a o tom, co z nabidky muzea pfijme jako podnétné.

Dochizi dile k posunu k tzv. interpretaénimu pojeti obsahu, tedy k obsahu, ktery je
tvofen nejen informacemi, ale i podporou névstévnikova uvazovini a kritického osobniho
soudu o vystavenych pfedmétech.

Na nabizejici se otizku, zda by stejnych efektd mohlo byt dosazeno klasickymi
vystavnimi prostfedky (a tedy bez novych technologii), existuje jasnd odpovéd: nikoliv.
Invenéni a tviréi vyuziti novych médii k prezentaci obsahu vychazejiciho ze sbirek muzei

28 Jednd se o dobry ptiklad explikaénich prvkd, které nezatéZzuji expozici, a pfesto se nabizeji ve
velkém objemu.
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tak zfejmé zistdva nejvétsim tkolem soucasnych muzei a zdroven vyzvou. Moznosti, jaké
se dnes tvircim expozic diky informa¢nim a komunikaénim technologiim nabizeji, jsou
totiZz nepfeberné a je potieba je aktivné uchopit.

3.5 Digitalni média v ceskych expozicich — poznatky z vyzkumu

V pfedchozich podkapitolach jsme ukdzali ¢etné mozZnosti vyuziti novych technologii
v klasické muzejni prezentaci, uvedli jsme také inspirativni pfiklady ze zahrani¢i. Jak si
v tomto ohledu vedou ¢eskd muzea? Zapojuji do expozic a vystav nova média? Jakym zpt-
sobem je vyuzivaji?

V této kapitole struéné piedstavime poznatky, které jsme o tomto problému ziskali
béhem vyzkumu ¢eskych expozic nebo kritkodobych vystavnich projektu, které vznikly na
tzemi Ceské republiky v letech 2009 a7 2014.2 Zikladni vyzkumnou strategii naseho Setfe-
ni, jehoZ vysledky i pouzitd metodologie jsou podrobné prezentoviny v knize Muzejni expo-
zice jako edukaéni médium (Sobdtiovd, 2014a, b), byla ptipadovd studie. Postupné jsme vyuzili
metodu dotaznikového $etfeni, strukturovaného rozhovoru, vlastniho pozorovini a analyzy
doprovodnych textovych materidlii, fotodokumentace expozic a raznych informaénich zdro-
ju spojenych se zkoumanymi muzejnimi institucemi. Béhem kvalitativni analyzy jsme sle-
dovali stanovené vyznamové kategorie a provadéli jejich deskripci, na jejimz zdkladé vzniklo
31 ptipadovych studii.

Nis vyzkum ukdzal, Ze digitdlni média a riizné (multimedidlni) projekce se v eskych
muzejnich expozicich uplatiiuji v rizné mife a podobé. Cast ceskych muzei digitélni tech-
nologie a elektroniku sice dosud z raznych divodd nepouzivd, fada z nich s nimi naopak
Uspésné experimentuje a vyuziva je jiz zcela bézné. Pouziti novych technologii piekvapivé
nezdvisi na velikosti instituce, jako spiSe na ochoté pracovnikii zavidét tyto prvky, infor-
movat se o zpusobech jejich vyuziti a také na schopnosti hledat anebo uvolnit na nakup
potiebné techniky a softwaru finance. Na vyuzZivani digitalnich technologii ma vliv také typ
muzea a jeho sbirkového fondu. Napfiklad science centra nebo expozice prezentujici pfi-
rodni fenomény stoji v ele zavadéni technologii do muzejni prezentace u nds, expozice ga-
lerijniho typu, jejichZ vypovédni hodnota stoji primarné na vystavenych uméleckych dilech
(anebo je témto artefaktim schopnost oslovit divaky kuratory pfipisovina), nové technologie
bud neuplatiiuji viibec a nebo jen stiidmé, napf. v podobé diléiho informa&niho kiosku nebo
mobilni aplikace.

V Ceskych muzejnich expozicich se dnes setkdvime s technickym vybavenim vsech
zékladnich kategorii, které jsme dfive pfedstavili. Jde zejména o osobni po¢itale, notebooky

29 Zijemce o podrobna data nebo o zjisténi tykajici se dalsich zkoumanych problémi (jinych inovaci,
prezentacnich strategii a edukaéniho pojeti expozic) odkazujeme na druhy svazek publikace Muzgjni
expozice jako edukacni médium (Sobanové, 2014b), z niz také vychdzi tato kapitola.
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a tablety, TV a audio techniku (LCD nebo plazmové obrazovky, MP3 a MP4 pichrivace,
DVD technika, audiosystémy), foto a video techniku nebo projekéni techniku pro praci se
svétlem a projekce multimedidlniho obsahu nebo 3D projekce.

Se specidlnimi, méné obvyklymi efekty jsme se setkali zejména u zkoumanych science
center Techmania a iQLANDIA, ktera nav§tévnikim nabizeji mimo jiné i 3D projekei nebo
rizné specidlni efekty véetné holografie. ,Pepper’s ghost® efekt v jedné ze svych expozic
uplatnilo Vlastivédné muzeum v Olomouci, videomappingové projekce v exteriéru porada
napf. Muzeum umeéni v Olomouci.

Zatimco podobné specidlni projekce jsou v Ceskych muzeich zatim spiSe vyjimkou®,
uplatnéni pocitace v expozicich je jiz zcela bézné, a to zvlasté v podobé informaéniho kiosku
nebo tabletu na sténé nebo stojanu. Ostatni technickd zafizeni se v muzeich pouZzivaji vice ¢i
méné ustdlenym zplisobem, a to k projekei digitilniho obrazu, prezentaci audiovizualniho
obsahu nebo ke vzdélivacim, hernim a relaxa¢nim aktivitim. Stile Castéji se vyuZzivaji také
vlastni zafizeni névstévnikd, zejména smartphony a tablety. Fakt, Ze potfebna technika je
stile levné;jsi, ovlivni podobu Ceskych expozic i do budoucna.

Samostatnou otizkou je obsah, ktery dand technickd zafizeni zprostfedkovévaji nebo
nesou. Né§ vyzkum totiZ ukazuje, Ze v oblasti novych médii u nds pretrviva — vedle vyji-
meénych piipadil —jistd konvencénost. Nabizeny digitdlni obsah nevyuZzivd moZnosti novych
médii v plné mife a md pfevazné povahu textd doplnénych obrizky, které by stejné tak mohly
byt umistény na klasickych vystavnich panelech. Podobné referen¢ni a explikaéni prvky se
v muzeich uplatiiuji zcela bézné (v ,,analogové“ podobé) — jen byly v tomto piipadé pievede-
ny do podoby digitdlni a umistény do pfislusnych technickych zafizeni. Pfestoze se timto
zpusobem zdaleka nevyuzivaji vSechny zajimavé mozZnosti novych médii, i tak pfindsi tento
zpiisob jejich vyuziti fadu vyhod (viz pfedchozi podkapitola), coz v nagem Setfeni kvitovalo
mnoho oslovenych pracovnikd muzei.

Uplatnéni soucasné techniky, digitilniho obsahu a multimédii vyznamné rozsifuje
prezentacni moZnosti muzef a (alespori prozatim) se nenapliiuje obava nékterych odborni-
ki z pfilisné ,multimedializace” expozic na ukor plisobeni samotnych muzedlii. Naopak se
ukazuje, Ze muzea (zvl4§té ta tradi¢ni) uplatiiuji téméf vyhradné digitilni obsah pf{mo sou-
visejici s vystavenymi doklady pfirodnich a kulturnich skute¢nosti. Znamena to, Ze nejcastéji
se do tabletd a pocitatovych kioska ,stéhuje obsah depozitifi a rizné subsididrni materidly.

Béhem vyzkumu jsme se setkali se zajimavymi a koncepénimi pokusy o edukaéni,
resp. edutainmentové vyuziti novych médii: pocitacové kiosky obsahovaly i rizné naucné
hry, dokumentérni filmy, prezentace, animované simulace, didakticky redukované komen-
tafe pro déti apod.

30 I kdyz od ukonéeni naseho vyzkumu v roce 2014 pocet zajimavych pfikladi jejich vyuziti stoupd
(samozfejmé ani v rdimci naseho vyzkumného vzorku nebylo mozné zachytit vsechny aktualni pfi-
klady). Viz napf. videomappingové show Mendelova muzea Masarykovy univerzity, projekce v Ces-
kém Krumlové piedstavujici ¢eské pamatky UNESCO nebo dnes jiz bézné projekce organizované
obvykle obcemi a pfedstavujici divakim historii daného mista (napf. projekce v Hradci Kralové na
Bilou véz, show v Havlickové Brod¢, Meélniku, Ttebi¢i nebo v chotésovském klastefe u Plzné aj.).
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Ne vzdy jsou digitdlni média vyuzZita interaktivnim zptsobem (a neni to samoziej-
mé ani nutné). Hojné uplatnéni maji v tomto sméru riizné projekce filmovych smycek,
at jiz dobovych, anebo nové vytvofenych. Pro projekei se dnes nejéastéji vyuzivaji LCD
a plazmové obrazovky a dataprojektory. Setkali jsme se vSak s tim, Ze v nékterych pfipa-
dech bylo vyuziti projekei i ponékud neobratné: napt. kdyz se pousti pfili§ kritkd filmovd
smycka s hlasitym zvukem, kterou je pak ndvstévnik béhem prohlidky expozice nucen
vyslechnout mnohokrit po sobé.

Naopak s experimentdlnim uplatnénim zvukovych stop jsme se v ¢eskych expo-
zicich nesetkali. V oblasti novych médii se u nds stile jesté sbiraji potfebné zkusenosti
a do budoucna bude zdsadni nikoliv zajisténi technického zafizeni a hleddni technickych
fines, ale spiSe tvorba kvalitniho digitdlniho obsahu a promyslené vyuziti novych médii
ke zvySeni pusobnosti expozice jako celku.

Na zédkladé vyzkumu praxe lze navrhnout jednoduchou typologii expozic podle
miry uplatnéni digitdlnich médii:

* klasickd muzejni expozice bez novych médii,

* klasickd muzejni expozice se stfidmym uplatnénim novych technologii,

* muzejni expozice s vyvizenym pomérem klasickych a novomedidlnich prezenta¢nich
prostiedka,

* multimedialni expozice,

* vzdélavaci expozice s vyuZzitim novych médii.

S prvnimi dvéma kategoriemi jsme se béhem vyzkumu setkivali nejcastéji, a to zvlaste
v tradi¢nich muzeich (napf. regionalnich) nebo v muzeich uméni. St¥idmé uplatnéni no-
vych technologii si miiZzeme pfedstavit jako expozici napf. s diléim informa&nim kioskem,
v némz je doprovodny materiil s informacemi o vystavenych dilech nebo propojeni s da-
tabdzi. Casto m4 tento digitdlni obsah i didakticky nebo zdbavni charakter.

Muzejni expozice s vyvazenym pomérem klasickych a novomedidlnich prezentad-
nich prostfedki vétsinou obsahuji néjaky vyrazny prvek na bazi novych médii, napf. pro-
jekei. Nové technologie zde sice hraji podstatnou roli (upoutédvaji pozornost névs§tévnika
a &inf expozici zajimavéjsi), aviak nepfevazuji. Uplatiiuji se v pfiméfené mife a v soudin-
nosti s muzedliemi, které nijak nepotlacuji. Pfikladem muzZe byt expozice Vlastivédného
muzea Jesenicka na téma ¢arodéjnickych procesti na Jesenicku v 17. stoleti. V syrovém
prostiedi nové zrekonstruovaného sklepeni se digitdlni média uplatiuji hned nékolika
zpusoby: jednak jsou zde Cetné dotykové displeje s podrobnymi informacemi o historii
Carodéjnickych procest a jednak se zde prezentuje film piiblizujici prvni ¢arodéjnicky
pfipad na Jesenicku z roku 1622. Tento film je promitin na ,sténu“ ze suché mlhy (jde
o tzv. fogscreen), kterd vytvafi velmi podmanivy efekt a jiZ je mozné i prochdzet.

Ptikladem multimedidlni expozice, kterd stavi svoji u¢innost pfedevsim na tech-
nologickych novinkéch (projekeich a digitdlnich technologiich), mtze byt jedna z prv-
nich Ceskych expozic multimedidlniho charakteru, Birva t7i cisafii Slavkov / Austerlitz
1805 v muzejnim objektu sousedicim s pamétnikem Mohyla miru. Expozice pfiblizuje
okolnosti vojenského tazeni z roku 1805, které vyvrcholilo bitvou u Slavkova. Tvrci
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v expozici vyuzili fadu u nds tehdy zcela nezvyklych prvka: audiovizudlni projekei, po-
¢itatovou animaci, vyuziti osvétlovaciho systému a zvuku k dramatizaci prezentovanych
historickych dé&ji. Kromé exponiti jsou v prostoru expozice umistény monitory a doty-
kové obrazovka umoziiujici prohlidku a ¢teni fady souvisejicich materidlii: textd, ilustraci,
animaci a filmovych scén.

Jako dalsi pfiklad mizZeme uvést novéjsi expozici Pamétniku Lidice, jejimz cilem
je jednak vytvorfit misto piety a jednak zprostiedkovat navitévnikim pohnutou historii
obce a jejich obyvatel. Nové technologie zde slouzi ke zvy$eni G¢inku vystaveného obsahu
a posiluji zdzitkovy, reflexivni charakter vytvarné pojaté expozice. Strohy betonovy prostor
slouzi k projekci obrazi, které pfipominaji tragicky zesnulé obyvatele, jejich jména a tvi-
fe. Kromé projekce autentickych archivnich materidla (zejména fotografii) a dotocenych
z4bért se zde uplatiiuje také mensi mnozstvi dochovanych pfedméti z vyhlazené obce.

Uplatiiuji se zde i ptisobivé zvukové stopy (hukot bombardérti, détské hlasy ozyva-
jici se ze kolni t¥idy nebo ¢touci dopisy ze sbérného tdbora), které v kombinaci s pohyb-
livym i statickym obrazem (viz fotografie tél postfilenych lidickych muz) vytvéfeji silné
pusobivy celek.

Oba piiklady ukazuji, Ze digitilni obsah v podobnych expozicich m4d ¢asto substi-
tuéni charakter a mize nahrazovat autentické doklady prezentované skute¢nosti — bud
chybéjici, nebo neexistujici. Nékdy se multimedidlni expozice vytviieji také proto, ze
sbirkové predméty postrddaji atraktivitu nebo jejich klasickd prezentace pusobi jednotvir-
né. Tim nejpddnéj$im divodem pro volbu multimedidlni expozice miize byt také snaha
ztvarnit néjaké téma nebo jev, ktery sice lze ,,pokryt“ sbirkovymi pfedméty, avsak netplné,
oklesténé. To je také pfipad obou uvedenych expozic. Ziistaneme-li u tématu expozice
slavkovské, jimz je vojenské tazeni a tragicky stfet vojsk, jakymi sbirkovymi pfedméty lze
prezentovat drama bitvy, boj muZe proto muzi nebo tragiku zabijeni? Kosterni pozustatky
vojdkad nebo relikty zbrani maji sice jistou vypovidaci hodnotu, mnohovrstevnatost tématu
véak podle naseho nézoru nepokryji. O to vice to plati o expozici lidické.

Samostatnou kategorii jsou vzdélavaci expozice s vyuzitim novych médii. Jednd se
obvykle o expozice s didaktickymi expondty v alternativnich muzejnich institucich typu
science center nebo détské muzeum. Vy¢lefiujeme je zvlast proto, Ze jejich cil je odlisny od
cile klasickych expozic a také role muzedlii je zde jind: ¢asto zde maji jen okrajovou pozici,
anebo chybé&ji uplné. Prvky digitdlniho nebo technického charakteru se zde pro prezen-
taci ur¢itého jevu vyuzivaji hojnou mérou. Vétsinou jde o didaktické exponity (a jejich
dopliiky) a projekee.

Piikladem mohou byt expozice science centra iQLANDIA Liberec zaméfeného na
popularizaci pfirodovédnych a technickych obort. Ve svych velkorysych interiérech na-
bizi centrum expozice na téma ¢lovék, geologie, geografie, Zivly, vodni svét, véda v domé
a sexudln{ vychova. Nové technologie jsou pfitom vyuzity ve vech ¢dstech centra, ze-
jména v expozici s ndzvem GEO, kterd je vénovina vesmiru. Je zde umisténa celd fada
atraktivnich expondtd: simuldtor ,velkého tfesku®, hvézdny skateboard, model umoziuji-
ci porozumét fazim Mésice nebo trenazér pro pobyt ve vesmiru. V ¢dsti vénované zivlam
jsou zase expondty pfiblizujici fungovéni solarnich paneld, kolektord a elektriren nebo
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Obr. 43-44 Robot Thespian — ikona science centra iQLANDIA Liberec a také pohled do planetaria,
foto: Jolana LaZzov4, 2014.

stozdrl vétrnych elektriren. Pod dozorem lektora si lze ,sihnout” na tornido nebo za-
kusit ni¢ivou vichfici. Tu spousti mohutny ventildtor schopny simulovat vitr o rychlosti
az 100 km/h. Zazitek umocnuji svételné a zvukové efekty; vniténi prostor kabiny, v niz
névstévnik efekt vichfice zakousi, je navic snimdn kamerou, takze ostatni ndvstévnici
mohou déni uvnitf kabiny sledovat na monitoru.

Na technologickych novinkdch je postavena i expozice s ndzvem TUL aneb Svér
ndpadii a objevii. Zde se prezentuje téma nanotechnologii a jejich vyuZiti v medicing,
textilnim primyslu nebo elektronice. Je zde objasnén proces vzniku nanovlikna nebo
vlastnosti zvukovych nanomembran. Névstévniky zaujme specidlni multimedialni pro-
stor, kde lze na dédlku ovlddat robotické rameno, pohybem téla pronikat do hmoty, nebo
dokonce ,rozbijet atomy*. V expozici Clovek aneb Cesta do hlubin lidského téla je pfipraveno
cca 80 interaktivnich expondtd, které navstévnikam pfiblizuji skladbu a fungovani lid-
ského téla. Lze tu nahlédnout do utrob lidského organismu, zjistit, jak funguji jeho jed-
notlivé ¢dsti, nebo si s télem hrit jako se stavebnici. Atraktivni je zafizeni mindball, které
ukazuje, Ze myslenky lze pievést v pohyb. Navstévnici se snazi po specidlni drize pohy-
bovat kulickou smérem k soupefi a ovéfuji si tak miru své koncentrace. Expozici doplnuji
ndpadité experimenty s Cichem, chuti, hmatem, sluchem a zrakem. Nejatraktivnéjsim
expondtem, ktery se stal ikonou celého science centra, je robot Thespian. Jde o interak-
tivni expondt méfici 175 centimetrd, ktery s nédvstévniky komunikuje v riiznych jazycich,
pouzivi gesta i mimiku a 1ze jej ovladat pomoci dotykového displeje.

Technologie jsou vyuzity i v expozici Sexmisie aneb Ve o dospivdni, milovdni, ploze-
ni, rozeni i deviacich. Na podlaze najdeme hru na antikoncepci ve stylu po¢itacovych her
(pfi niZ dupdnim odhdnime spermie od vaji¢ka), na zdech potom razné projekce na dil¢i
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témata tykajici se sexu a dospivini. V ¢asti iQLANDIE s ndzvem Véda v domé aneb Jak
Jfunguji véci, které denné pouzivdme, lze zase najit fadu specidlné upravenych predméti,
jako je lednicka, mikrovlnnd trouba, zichod, televize nebo tfeba auto, do nichZ je mozné
nahlédnout a porozumét jejich fungovini. V ¢dsti pojaté jako obyvaci pokoj mohou nd-
vétévnici vidét holografickou obrazovku s dynamickymi hologramy.

Do iQLANDIE lika néavstévniky i specidlni planetirium. Je vybudovano v kupoli
na samém vrcholu science centra a je zafizeno polohovatelnymi sedadly a 3D technologii.
Projekéni software disponuje rozsiahlou databazi tisicovek astronomickych objektd a né-
vitévnikam poskytuje téméf dokonalou iluzi vesmiru. V planetiriu se potfadaji projekce
filmd o vesmiru, evoluci ¢i vyvoji kontinent, konaji se zde také autorské pofady nebo
sezénni komentované projekce hvézdné oblohy.

V centru jsou vyuzity nejnovéjsi technologie jako interaktivni projekce na stény
i podlahu nebo holografie. Vyuziti novych technologii v expozici zajituje jeji atraktivitu
a ukazuje nepieberné moznosti, které novd média pii prezentaci riiznych témat nabizeji.

Praxe ukazuje, Ze se lze setkat s riznou mérou zapojeni novych technologii do
expozic ¢eskych muzei. Néktefi tvirci je odmitaji, jini je zapojuji umirnéné, dalsi jsou
jimi nad$eni a buduji expozice s jejich pfevahou. Podstatné je porozumét moZnostem,
které nam digitalni technologie nabizeji, a neztricet pfitom ze zfetele, Ze se jednd pouze
o prostiedek prezentace, nikoliv jeji cil.

3.6 Co nového prindseji digitalni technologie do klasické
prezentace? Diskuse a zavéry

Nové technologie v expozicich maji své zastance, ale i odptrce. Doldk (2015) pfipomind, ze
ymuzejn{ promluva“ byla vZdy postavena na ostenzi* muzeilif, a nedomniva se, Ze by moder-
ni technologie mély na tomto postuldtu néco podstatného zménit. Praxe vak ukazuje néco
jiného: v expozicich se stéle Castéji uplatiiuje obsah, ktery podobu autentickych sbirkovych
piedméti nemd — vznikl v poéitaci tvircl a na prezentované muzedlie navazuje vice ¢i méné
volnéji. Stile Castéji sledujeme v rdmci muzejni prezentace vyznamny posun od strategie
vystavovat primdrné muzedlie smérem ke strategii prezentovat spiSe kontextové pojimany
komplex vyznami pojicich se se sbirkami. Sbirkové pfedméty tak ztriceji svou dosavadni
dominanci, a naopak explikace a referenéni nebo didaktické prvky posiluji. Tento jev —ktery
nemusi nutné souviset pouze s ndstupem novych technologii — Ize v§ak podle naseho nézo-
ru hodnotit kladné jako projev odklonu od formalisticky pojimanych expozic (zaméfenych
Cisté na pfedmét) k expozicim kontextudlnim, resp. funk¢éné-ekologickym (zaméfenym na

prezentaci souvislosti a $ir§tho védéni souvisejictho s vystavenymi pfedméty).

31 Ukazovini, pfedvadéni, prezentovani, viz Osolsobé (2007).
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Dolék (2010b) si je védom mnohdy omezené vypovédni schopnosti sbirkového pied-
métu a zastdvd ndzor, Ze ,vSechny projekce, televize a PC v expozici by mély byt pouze
dopliitkem k vysvétleni toho, co prostfednictvim autentika neni mozné® — a Ze tyto doplitky
na bazi novych technologii nelze pfeceniovat. (Opravnéné kritizuje opacné ptipady, kdy tech-
nologie bezdtivodné zastifiuji muzedlie a ¢ini z nich nadbyte¢ny doplnék.) S timto nézorem
Ize souhlasit, na druhou stranu vnimdme, Ze kvalitativni zmény, které nové technologie zpu-
sobuji, jdou mnohem dal a tykaji se rovnéz jinych skute¢nosti. Diskuse by se proto — podle
naseho ndzoru — neméla tykat pouze vztahu novych technologii (v roli prezenta¢nich pro-
stfedkd) k muzedliim a miry jejich uplatnéni ve vztahu k origindlnimu pfedmétu (viz ¢asto
vyslovované obavy z potladeni muzedlif ve prospéch lacinych technologickych efekti).

Které kvalitativni zmény mdme na mysli? Napiiklad skute¢nost, Ze digitdlni techno-
logie umoziuji prezentovat i jevy, které dfive nebylo mozné klasickym ,vystavnim jazykem"
postihnout. Pi{kladem mohou byt prehistorickd obdobi, z nichZ se nezachovaly téméf Zadné
autentické pfedméty, ale i jevy, které presahuji lidské méfitko nebo nase smysly: minulost
Zemé a vesmiru, poméry panujici v kosmu, Zivly, nehmotné fyzikdlni jevy a mnoho dalsich.
Nové technologie substitu¢niho charakteru a nebo rizné vizualizace na bdzi novych médii
v tomto sméru tviircim expozic uvoliuji ruce a praxe ukazuje, Ze se muzea téchto novych
moznosti velmi Gspésné ujimaji.

Dalsi vyznamnd zména, kterou lze jiz dnes zaznamenat, se tykd nivitévnikova pro-
zitku z expozice a podoby jeho nivstévy v muzeu. Zcela se méni dosavadni pasivni zptsob
recepce muzedlii a povaha aktivit, které v muzeu névstévnici vykondvaji. Diky interaktivité
novych médii je mozné podporovat proces vytvifeni osobnich vyznami nivstévnika v in-
terakei s vystavenymi pfedméty. Diive to bylo vyhradné muzeum, které vytvafelo ,platnou®
interpretaci pfedméta — tato jeho role samozfejmé nemizi, ale ujim4 se ji vedle toho i sdm
nav§tévnik a interaktivni obsah technickych zafizeni jeho snahu podporuje a umoziuje vi-
zualizovat. Tento jev se v oboru oznaluje za interpretacni nebo participativni pojeti obsahu
expozic a objevuje se ¢im dal Castéji. Obsah takové prezentace tvofi nejen muzedlie a dopln-
kové informace, jako tomu bylo doposud, ale i konkrétni prvky podporujici navstévnikovo
uvazovani a kriticky osobni soud o exponatech. Pravé nové technologie umoziiuji individua-
lizaci pistupu k nav§tévnikovi a podporuji jeho participaci na prezentovaném obsahu.

V budoucnu bude také ubyvat névstévniki, ktefi nevyuZiji moznosti plinovat svoji
név§tévu muzea a uzpusobit si ji vlastnim z4jmim a potfebim — coz umoziiuji rizné mo-
bilni aplikace nebo virtudlni prohlidky, videoguidy atp. Navstévnik pfestivd byt pasivnim
piijimatelem toho, co tviirci povazuji za podstatné, a sim chce rozhodovat o podobé svého
pobytu v expozici a o tom, co z nabidky muzea pfijme jako podnétné.

Samostatnou otdzkou, na jejiz rozvedeni jiz nemame prostor ani relevantni data, je
proména lidi, jejich chovini, ndvyka a zplsobd vnimani vnéjsich podnéta vlivem techno-
logii. Pro muzejnictvi to bude znamenat nejen nutnost hovofit k lidem soucasnym ,jazy-
kem“ novych médii, ale také nutnost reagovat na tyto zmény nasi psychiky.** Vratime-li

32 Mnohé z nich jsou uz dnes viditelné: déti, jejichZ Zivot je od raného détstvi poznamendn technologie-
mi, se obtiznéji soustiedi, maji mensi schopnost zapamatovat si néjaké udaje, zménil se jejich zptisob
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Obr. 45-46 Didakticky obsah v digitalnim zafizeni ve Svété techniky Ostrava, vpravo VIDA! science
centrum, pohled do expozice; foto Petra Sobariova, 2015 a 2016

se k jednoduseji rozpoznatelnym znakdm expozic poznamenanych novymi technologie-
mi, mizeme déle konstatovat, Ze jejich vlivem dochézi k odleh&eni expozic, a pfesto maji
muzea moznost prezentovat vice dopliikovych informaci a materialii nez dfive; explikaéni
a referen¢ni prvky maji mnohem diverzifikovanéjsi podobu, objevuji se nové typy exponata
a expozi¢nich prvku (digitalni substituty, digitdlni reprezentace sbirkovych pfedméti, di-
daktické exponity na bédzi novych médii, projekce) i nové zpisoby a moZnosti prezentace
(viz iluzivnost a scénicka piisobivost pomoci efektt, jako je videomapping, ,Pepper ghost*
efekt, PrivaLite stény, hologramy, fog screen, experimentilni vyuzZiti zvukovych stop aj.).
Z muzejni kultury mizi fidnost a nuda, prezentace se stivé vice atraktivni, pestrou a ¢asto
i kvalitngjsi. Diky technologiim dochazi k diferenciaci navstévniki a snadnému rozriznéni
obsahu pro rizné cilové skupiny (véetné déti a handicapovanych osob). Nové technologie
pfindseji interaktivitu, mozZnost vyuziti vice smyslil nez jen zraku, posileni ndzornosti, sdél-
nosti a vzdélavaciho uéinku expozic.

Zavideéni digitdlnich technologii miZe byt samoziejmé spojeno i s nevyhodami. Po-
mineme-li nepovedené, laciné efektni nebo nefunkéni realizace (které souviseji spiSe s ne-
dostate¢nou dovednosti tviirce expozice neZ se samotnou povahou technologie), patii k ne-
vyhoddm rychlé zastardvini technologii a technickych zafizeni a nebezpedi zdvad a riznych
technickych problémi. Nékteré z expondtt nebo zafizeni tak mohou byt ¢astéji mimo pro-
voz, a vypovéd expozice se tim vyrazné snizuje. Zatimco vitrinu s expondtem umistime do
expozice a v nezménéné podobé ji zde mizeme ponechat libovolné dlouho, pouzitelnost

vnimdni (neschopnost pfijimat statické obrazy a nebo pfili§ pomald vizudlné obrazna zobrazeni),
rozhodovini se i zpasob jejich pfirozené hry. Témto zméndm nelze zabranit a nemuseji mit nutné
negativni hodnotici znaménko. Technologie ndm vzdy néco berou a néco déavaji — névrat zpét vsak
mozny neni.

64



Digitalni technologie v klasické muzejni prezentaci

technickych zafizeni — mnohdy finanéné ndroénych — je jen omezend a vzhledem k jejich
vysoké pofizovaci cené nemusi byt investice do nich hospodérnd.

Aok

Kapitola pfinesla fadu ptikladi uplatnéni novych technologii v muzejnictvi a pokusila
se je utfidit z hlediska klasické typologie expozi¢nich prvkad, z hlediska typa technic-
kych zafizeni i obsahu, ktery je jimi komunikovin. Prezentovali jsme jak pifiklady ze
svétového déni, tak i stav vyuziti digitdlnich technologii v ¢eskych expozicich. Pokusili
jsme se ukdzat, Ze zmény, k nimz dochézi vlivem zavidéni novych technologii do pre-
zentace, jsou vyznamné a nepromeéiiuji pouze jeji vnéjsi strinku. Nékdy se sice jedna jen
o zménu nosice klasické informace, a zména tak neni podstatnd, jindy se v§ak promé-
fiuje samotny obsah média a jeho charakter.

Prestoze to jesté nevnimdme, zavidéni novych médii do muzejni prezentace pfi-
rozené pfinese — dfive &i pozdéji — zdsadni proménu muzejni kultury. Od McLuhana
vime, Ze ,médium je poselstvim“ (1991, s. 20), neni tedy néjakym neutrilnim kandlem
stile stejného, neproménéného obsahu, ale naopak tento obsah vyznamné ovliviiuje.
Zavadéni novych médii je tak vZdy spoustécim mechanismem hlubsich zmén. ,Nové
prostfedi pfepracovavd staré“ (McLuhan, 1991, s. 9), i kdyZ zmény jsou pro pozorovate-
le té¢zko postiehnutelné a vyjevi se az z odstupu. Proto 1ze o¢ekdvat nejen stdle hojnéjsi
umistovani riznych technickych zafizeni do expozic, ale pfedev§im hlubsi proménu
samotného muzejniho ,jazyka“ a koneckonci i obsahu vypovédi, které jim budou zpro-
sttedkoviny.
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4 Digitalni technologie jako baze alternativni muzejni
prezentace: on-line databaze a virtualni muzea*:

Petra Sobarova

Zatimco v pfedchozi kapitole jsme se zajimali o to, jak nové technologie ve spojeni s inter-
netem pozménily klasickou muzejni prezentaci v podob¢ expozic a vystav, nyni se zaméfi-
me na oblast prezentace alternativni, kterd se vyviji vyhradné v souvislosti se sou¢asnymi
technologickymi mozZnostmi, zejména s digitalizaci a virtualitou.

Jako virtudlni prostory pfitom oznacujeme mista, kterd sice nemaji fyzickou pova-
hu, ale kterd mohou lidé pfesto navitévovat a obyvat, vstupovat zde do vzdjemnych in-
terakei a experimentovat s odli$nym zpusobem existence. Virtualitu lze zakouset béhem
hrani on-line her, béhem komunikace ve virtudlnich vyukovych prostiedich, e-shopech,
na inzertnich serverech nebo riznych simuldtorech vyuzivanych dnes nejenom v oblasti
zdbavy, ale i ve vzdélavani, v medicing, armddeé a kultufe.

4.1 Virtualni muzeum, nebo databaze?

V oblasti muzejnictvi byly moznosti virtuality rozpozniny velmi zdhy (samoziejmé
v ndvaznosti na digitalizaci sbirkovych fonda) a brzy vznikl fenomén oznacovany jako
virtudlni muzeum, resp. on-line muzeum, webové muzeum, kybermuzeum apod. Po-
kusme se nejprve virtudlni muzeum definovat, diferencovat jeho rizné formy a postih-
nout posuny, ke kterym v této oblasti alternativni prezentace dochdzi.

Je ztejmé, Ze u takto mladého fenoménu, navic spojeného s tak dynamickou ob-
lasti, kterou jsou nové technologie, neni mozné uvazovat o néjakych zcela ustdlenych

33 Text je jednim z vystupt vyzkumného projektu Ceskd muzejni edukace v kontextu soucasnych evropskych

trendii, PA407/12/P057, ktery byl podpofen Grantovou agenturou Ceské republiky.
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vyznamech a kategoriich — takovych, které rozezndvime napf. v prezentaci klasické,
spojené s muzeem ,kamennym®. Pfesto prvni definice virtudlniho muzea vznikly jiz
v devadesitych letech, tedy v dob¢, kdy byl internet pro vefejnost novou skute¢nosti,
na svété jej vyuzivali primérné dva 1idé ze sta a obsah sité byl neporovnatelny se sta-
vem dne$nim. Ve viech oblastech véetné muzejnictvi se za¢inalo diskutovat o tom, zda
je internet hrozbou, nebo pfilezitosti, a teprve se rozpozndvaly moznosti jeho vyuziti
a budouciho vlivu.

Autorem ziejmé prvni definice virtudlniho muzea je Jamie McKenzie, ktery jej
koncem devadesdtych let 20. stoleti chdpal takto: ,Virtudlni muzeum se sklada ze sbirky
elektronickych artefaktd a informacnich zdroji — tedy ze vieho, co 1ze digitalizovat.
Sbirky mohou zahrnovat obrazy, fotografie, grafy, nahravky, videozdznamy, novino-
vé Elanky, prepisy mluvenych rozhovord, ¢iselné databize a mnoho dalsich materidld,
které 1ze ulozZit ve slozce serveru virtudlniho muzea. MuzZe také obsahovat odkazy na
svétové zdroje vztahujici se k hlavnimu poslini daného muzea.“ (McKenzie, 1997, s.
34) Vidime, ze McKenzie akcentuje fakt, Ze virtudlni muzeum obsahuje digitalizované
reprezentace sbirek a dokumentd, a i kdyz vnima Sirokou skilu typu digitilnich dat,
neuvddi, jakym zplsobem se tato data maji prezentovat. Do jeho definice tak spadd
v podstaté kazdé digitdlni Glozisté vyjmenovaného obsahu.

Andrews a Schweibenz ve své definici zformulované o rok pozdéji postihuji dalsi
aspekty: virtudlni muzeum chépou jako logicky provdzané sbirky digitdlnich objekty,
uloZenych na raznych médiich, jejichZ novomedidlni podstata umoziiuje provizanost
dat a rdzné body pfistupu k nim. Tyto charakteristiky maji podle citovanych autort
schopnost pfekrocit tradi¢ni zpisoby interakce muzea s navstévniky. Virtuilni muze-
um navic neni vdzdno na Zadné skute¢né misto nebo prostor a jeho objekty a souvisejici
informace mohou byt $ifeny po celém svété. (Andrews a Schweibenz, 1998) I kdyz je
tato definice pfesnéjsi a poukazuje na daldi dulezité aspekty virtudlniho muzea, ktery-
mi jsou provédzanost dat, dostupnost z mnozstvi piistupovych bodi (oproti klasickému
muzeu vizanému na jeden fyzicky prostor jde skuteéné o podstatny rozdil) a snadni
§ifitelnost jeho obsahu (i to je naprostd novinka a fascinujici charakteristika v$ech digi-
talnich dat), ani tato definice je$té nepostihuje problém, ktery dnes — v dobé, kdy opadlo
prvni nadSeni z internetu a ustaluji se vysoké standardy webovych prezentaci (nejen
muzejnich) — viimdme pomérné ostfe. Je virtuilnim muzeem opravdu kazdé on-line
databdze spliujici podminku organizovanosti a provdzanosti dat, jejich pfistupnosti
a §ifitelnosti?

Domnivime se, Ze dnes je potieba jit dil a uvazovat nad tim, jaké parametry md
on-line prezentace mit, aby byla povaZovina za kvalitni nejen ve smyslu po¢tu polozek
a technické funkénosti vyhledévéni, ale i v dalsich aspektech, jako je:

* nasycenost riznorodymi informacemi (véetné auditivnich a multimedidlnich dat),

* charakter téchto informaci jdoucich od prosté identifikace k informacim kontextudlnim,
* kuritorsky a didakticky uchopeny a koncepéné organizovany obsah,

* uzivatelsky pfivétivé rozhrani,

* kvalitni vytvarné feseni.
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Dnes, kdy existuje celd fada digitilnich databdzi sbirek, se totiz ukazuje, Ze pros-
té databdze obsahujici pouze identifikaéni idaje o pfedmétech jsou pro névstévniky jen
malo vyuzitelné a o jejich dosahu a uzitku lze pochybovat. Stejny nédzor zastdvd Dolik
(2015) a upozornuje v této souvislosti na nutnost promyslet smysl digitalizace a peclivé
uvazovat nad podobou a obsahem zvefejnéného digitalizovaného obsahu v podobé da-
tabdzi. Také tento odbornik si v8imd toho, Ze databaze maji sice asto velky rozsah a po
technické strance funguji (vyhledaji hledané polozky a tfidi je podle zadanych kritérii),
av$ak jejich informace jsou jen omezené a navitévnika nemohou uspokojit.**

Jiz pfed Casem jsme upozoriovali na to, Ze zpfistupnéni digitilniho obsahu by
mélo byt pouze prvnim krokem, po némz museji ndsledovat dalsi: kurdtorské uchopeni
a didaktické zprosttedkovéni sbirek a obsahu, ktery se k nim vdze — obdobnym zptisobem,
jako se to dé&je v oblasti prezentace klasické. Z tohoto pohledu je velmi uzite¢né dalsi
zpfesnéni definice od Wernera Schweibenze (2004), ktery se pokusil o hierarchickou ka-
tegorizaci on-line muzea, resp. ,muzejnich“ dat pfistupnych na internetu. Rozlisil pfitom:
* muzeum-brozuru,

* muzeum s obsahem,
* vzdélavaci muzeum,
* virtudlni muzeum.

Jako ,brozurové® muzeum (,brochure museum®) oznacuje Schweibenz béznou webovou
stranku muzea, na niZ lze najit zdkladni informace o muzeu, typu jeho sbirek, detaily
o nich atd. Cile takové webové prezentace jsou totozné s cili obyéejné informaéni brozury:
podat pfipadnym zdjemciim jednoduchou informaci o instituci a jeji ¢innosti.

Druhym stupném je ,obsahové“ muzeum (,content museum®), resp. muzeum, jez
nabizi kromé informaci skute¢ny obsah tykajici se sbirek. Jednd se zpravidla opét o webo-
vou stranku muzea, kterd v§ak mimo informace o instituci prezentuje také jeho sbirky
a ndvstévnika zve do virtudlniho prostfedi, kde je mozné digitilni reprezentace sbirek
blize zkoumat. Veskery obsah je orientovin na sbirkové pfedméty — v tom je v zdsadé
identicky se sbirkovou databdzi, kterou muzea vytvifeji pro vlastni potfebu archivace
a evidence sbirek. Schweibenz se domnivd — a my ve shodé s nim také — Ze takovyto obsah
je uzite¢ny spise pro odborniky nez pro laiky, a to proto, Ze neni nijak rozsifen o kontex-
tovy vyklad ani didakticky uchopen (k tomu viz také podkapitola tykajici se typologie
digitdlniho obsahu prezentovaného v expozicich). Cilem webového muzea s popsanym
obsahem je nabidnout detailni pohled na sbirky muzea, jde o pozvini do digitdlniho
depozitifte, jez mohou vyuzit lidé, ktefi potfebuji néco konkrétniho vyhledat.

Oproti tomu muzeum vzdélavaci (Schweibenz pouzivd vyraz ,learning museum®,
muzeum k ,uceni®) jde jesté déle: jednd se o webovou strinku, kterd vznikd s ohledem
na névstévniky a jejich charakteristiky, jako je v€k, zdzemi, znalosti. Uplatiluje se zde

34 Doldk (2011) muzea vyzyvé, aby nesuplovala tlohu, kterou jiz dnes plni jiné subjekty, a mnohdy
mnohem lépe (viz jeho piiklad databdze herbafovych polozek v kontrastu s obsahové bohatymi
a atraktivnimi weby na téma biologie rostlin).
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jiny piistup nez u pfedchozi kategorie: v centru stoji nikoliv sbirkovy pfedmét a jeho
identifika¢ni udaje, nybrz kontextové pojimané informace o ném. Stranky a jejich obsah
jsou oproti pfedchozimu typu didakticky uchopeny a jejich ulohou je podpofit navstév-
niky v tom, aby se naucili vic o pfedmétech, které je zajimaji, a motivovat je k dalsim
navstévim — nejen danych webovych strinek, ale i ,fyzického“ muzea. Podobné jako
u klasickych expozic, i zde je cilem podpofit osobni vztah navstévnika ke sbirkdm, ktery
se v idedlnim p¥ipadé pozdé&ji posili i setkdnim s redlnymi objekty v kamenném muzeu.

Koneéné poslednim, ¢tvrtym typem stojicim ve Schweibenzové hierarchii nejvyse,
je virtudlni muzeum. Podobné jako u pfedchoziho typu je ilohou této webové prezentace
opét nabizet kontextové informace o sbirkdch: pfidanou hodnotou je zde vsak propojeni
s digitdlnimi sbirkami dal§ich instituci. To v redlném, ,fyzickém" svété mozné neni, déje
se to pouze v prostoru svétové sité a Schweibenz (2004) diky tomu povazuje existenci vir-
tudlnich muzei za realizaci znimé Malrauxovy vize muzea beze stén. Pokud bychom pfi-
jali toto vymezeni, vzorovym virtuilnim muzeem by byla napf. Europeana (o ni viz dile),
prezentace vizané pouze na jedno muzeum nebo sbirku by virtuilnim muzeem nebyly.

Ke Schweibenzové (2004) rozliSeni je jesté potfeba doplnit, Ze viechny vyse zmi-
néné typy on-line prezentaci jsou napojeny na fyzicky existujici muzea. Nezapominejme
véak na to, Ze existuji i vyhradné webovd muzea, kterd na Zddné ,kamenné“ muzeum vi-
zand nejsou. MuZe to byt z riznych davodi: sbirka napfiklad fyzicky existuje a je uloZena
v n&jakém depozitifi (napf. soukromého sbératele nebo komunity), avsak jeji vlastnik
nemd finance, vhodny prostor nebo zdjem o to provozovat fyzicky existujici muzeum.
A nebo se miiZe jednat o muzeum, které musi mit Cisté digitalni povahu z podstaty svych
sbirek: vytvéfi totiz sbirky ,pfedméti® digitdlniho charakteru, napf. novomedidlnich
uméleckych dél, ktera nikdy fyzicky neexistovala, nebo napf. po¢itacovych her, u nichz je
opét podstatny digitdlni obsah, nikoliv jeho nosic.

4.2 Priklady z praxe

Ptikladd, jimiz bychom mohli ilustrovat piedstavenou typologii, je celd fada v zahranici
iu nds. Pomineme-li prvni typ, tedy dnes zcela bézné webové prezentace muzei, a piejde-
me-li k typu druhému, i zde je mozné sledovat fadu rizné kvalitnich a odli$né pojatych
realizaci. Od skuteéné prostych databézi (i kdyZ Casto obsaznych co do poctu polozek) az
po databdze, které nabizeji vic: uzivatelsky pfivétivé prostiedi, riznorody obsah — nejen
»popisky*, ale i podrobnéjsi informace a multimedidlni obsah.

Piikladem z naseho prostfedi muze byt Databdze herbafovych dokladt Morav-
ského zemského muzea (http:/puvodni.mzm.cz/Botanika/CS/uvod.html) nebo Data-
baze archeologické sbirky Oddéleni prehistorie a protohistorie Ndrodniho muzea (http://
forum.nm.cz/prehistorie/index_ph.php). Pokro¢ilejsi a uzivatelsky vstiicnou je databdze
vznikla v projektu ,Muzea a galerie na Vyso¢iné on-line“ (http://www.mgvysociny.cz/).
Rovnéz zde se jednd v podstaté o vefejné pfistupny on-line katalog, avsak nechybéji tu
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Obr. 47-49 Vstupni stranka Databdaze herbafovych dokladl Moravského zemského muzea, Databaze
archeologické sbirky Oddéleni prehistorie a protohistorie Narodniho muzea a portdlu Muzea a galerie

na Vysociné on-line
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totografie pfedmétd, nastinéni jejich dobovych souvislosti, odkazy na souvisejici zdroje
atd. Vyjimeénou ve smyslu kvality a koncepénosti je databaze vznikld v projektu Central
European Art Database (CEAD) Muzea uméni Olomouc a jeho zahrani¢nich partnert,
informacni zdroj o vytvarném uméni a kultufe povile¢né stiedni Evropy. Databize se
zaméfuje na kulturni scénu a umélecké projevy v zemich visegradské skupiny a jeji obsah
vychézi z vyzkumu zaméfeného na kli¢ové umélecké osobnosti — je tedy peélivé kuritor-
sky uchopen a nejednd se pouze o katalog vSech dél ze sbirek zapojenych muzei. Data-
baze obsahuje vypovédi o socidlnim a mezindrodnim kontextu, které byly zaznamendny
na video a doplnény texty a obrazovym doprovodem, a stdvd se tak jakymsi archivem
kulturni paméti a ukazkou zdafilého, vysoce profesiondlniho vyuziti virtudlniho pro-
storu k prezentaci muzejniho obsahu. Tato databaze by se jiz dala povazovat za on-line
prezentaci tématu, a tedy virtudlni expozici (viz http:/www.cead.space/index.php).

U pokrodilych databdzi nékdy neni mozné jednoznaéné rozlisit, zda se jiz nejednd
—ve smyslu Schweibenzova vymezeni — o muzeum vzdélédvaci. V praxi navic vznikaji pfi-
mo specidlni vzdélavaci, e-learningové portdly muzei (viz samostatnd kapitola), a proto
bude zfejmé pfesnéjsi rozliSovat mezi prostymi databizemi a on-line muzei, kterd svij
vefejny digitilni obsah kurdtorsky zpracovavaji (idedlné se zapojenim pedagoga), a tedy
vytvéfteji néco jako on-line vystavy, resp. tematicky organizované segmenty svého webu.
Tyto prezentace nezlstdvaji pouze u naznacovani souvislosti sbirek s néjakym §ir§im vé-
dénim (napf. souvislost konkrétnich sbirkovych pfedmétt s urcitou historickou udélosti),
ale toto védéni také konkrétnimi opatfenimi zprostfedkovévaji.

Za vzdéldvaci muzeum ve smyslu Schweibenzova (2004) vymezeni lze povazovat
napf. LEMO, Lebendiges Museum On-line (https://www.dhm.de/lemo), jez mize byt
inspirativnim pfikladem i pro nade prostfedi. Jedna se o projekt Deutsches Historis-
ches Museum, jehoZ souddsti a zdroven centrilnim motivem je Casovd osa, kolem niz je
organizovin veskery prezentovany obsah. Jsou jim zejména vystizné a jednoduse poda-
né informace o riznych obdobich némeckych déjin. Viibec celé webové stranky muzea
ukazuji, jak je mozné webovou prezentaci muzea pojimat, aby byla Siroce vyuzitelnd
a zdroven prekrocila klasickou prezentaci formou vystavy a nebo knizniho zpracovini
tématu. Podstatou zde nejsou informace o sbirkach, ale o historickych faktech, kterd se
sbirkami volné souviseji. Web je pomoci Cetnych hypertextovych polozek prolinkovin
s kontextové pojimanym obsahem, takze hovofi-li se o néjakém sbirkovém piedmétu,
samoziejmosti je nabidka textu, ktery objasni dobovy kontext a stru¢né charakterizuje
dané historické obdobi. Cely web neni primdrné souborem informaci o existenci muzea
a jeho tezaurovanych objektech, ale jakousi interaktivni ucebnici déjin (kterd diky hy-
pertextu nemusi nutné dodrZovat linearitu vykladu), souborem zdafile kurdtorovaného
a didakticky uspofddaného obsahu, ktery navazuje na obsah depozitife muzea a ukazuje
jeho spolecensky vyznam.

O obdobné koncipované ¢asové ose, jez umoziiuje organizovat muzejni obsah
chronologicky a zaroven kontextudlné, budeme dile hovofit v souvislosti s analyzou
webovych strinek muzea Anne Frank Huis (viz kapitola vénovana e-learningu), na
tomto misté jesté alesponl kritce zminime v mnohém inovativni a inspirativni web Bri-
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Obr. 50-51 Vstupni stranka Central European Art Database (CEAD) Muzea uméni Olomouc a LEMO,
Lebendiges Museum On-line
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Obr. 52-53 The Museum of the World (Muzeum svéta), soucast webovych stranek Britského muzea
vytvorena ve spolupraci Google Cultural Institute
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Obr. 54-55 The Museum of the World (Muzeum svéta), souc¢ast webovych stranek Britského muzea
vytvorend ve spolupraci Google Cultural Institute, dole explikaéni a referencni obsah oken, jez se
nabizeji u kazdého sbirkového pfedmétu

tish museum. Z néj sice autofi neddvno odstranili nabidku vzdélavacich videoher a vi-
dei* (ukazuje to na znalnou dynamiku a tim i nestdlost webovych zdrojt), nahradili
ji vsak mnoha novinkami, napf. samostatnou sekci webu nazvanou Zhe Museum of the
World (Muzeum svéta, dostupné na odkaze http://www.britishmuseum.org/with_goo-
gle.aspx). Muzeum svéta, vytvofené ve spoluprici Google Cultural Institute, je vynika-
jicim ptikladem toho, jak lze muzejni obsah prezentovat nov¢ a jak lze tuto prezentaci
novymi médii skute¢né proménit. Jediné diky novym médiim mohla vzniknout tato
neobycejné zdafild vizualizace, jez nabizi nejen kontextové provizané informace o sbir-

35 Jez byla dfive podrobena analyze a pozitivné hodnocena v &léinku Sobafiové (2012b).
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kovych pifedmeétech s jejich geografickym, ¢asovym a oborovym uréenim, ale v kazdé
vtefiné na$i interakce s danou databézi jsme audiovizualnimi prostiedky vybizeni k za-
mysleni nad hlubinou ¢asu, v niz je zakofenén lidsky rod, a nad fascinujicim faktem, Ze
se ndm z této hlubiny Casu viibec zachovaly artefakty. Zdroven vynikajicim zptisobem
vizualizuje fakt, Ze se jednd o pouhé zlomky dévné hmotné a duchovni kultury, a uka-
zuje tak podstatu, ale i meze naeho pozndni a uchopeni skute¢nosti prostfednictvim
muzealiza¢ni ¢innosti. Dand muzejni prezentace dobfe ukazuje, Ze vyuziti digitdlnich
technologii nemusi byt pouze novym a efektnim prostiedkem pro sdileni stéle stejného
obsahu, ale i prostfedkem k novému uchopeni tohoto obsahu, k postiZeni jeho hlubsich
vrstev a souvislosti.

Vritime-li se k problému virtudlniho muzea a pfesnéjsiho vymezeni danych poj-
m, nejlepsim piikladem on-line prezentace, kterou by Schweibenz (2004) oznacil za
skute¢né virtudlni muzeum, protoZe je postavena na propojeni digitalizovaného obsa-
hu vice instituci, mize byt Europeana, evropska digitdlni knihovna, jeZ byla spusténa
v roce 2008 a v niz lze nalézt digitdlni podobu velkého mnozstvi vytvarnych dél, foto-
grafii, map, knih, novin a dalsich archivilii. Europeana nabizi rovnéz zvukové a filmo-
vé zdznamy a jejim cilem je zpfistupnit vefejnosti evropské kulturni dédictvi z jednoho
ptistupového rozhrani. Pocet digitdlnich materidla, které zde lze najit, se stdle zvysuje:
v roce 2010 to bylo 10 miliont, nyni jiz vice nez 15 miliond archivélii ¢i artefaktd. Vy-
soky pocet je ddn poltem zapojenych a spolupracujicich instituci, kterych je na 1500.

Obdobnym projektem je portil kulturniho dédictvi Slovenska nazvany Slovakiana
(www.slovakiana.sk), jehoZ cilem je zpfistupnit vefejnosti dosud ziskané vysledky digi-
talizace v ramci rezortu kultury Slovenské republiky. Portél, jenz vznikl jako soudast na-
rodniho projektu Centrédlna aplikacnd infrastruktira a registratira (CAIR) a byl spustén
v roce 2015, obsahuje vice nez milion polozek a je stdle dopliiovan.

Databazi tohoto typu existuje samoziejmé vice, vyzdvihnout je vSak potfeba pré-
vé Europeanu a Slovakianu, a to mimo jiné proto, Ze nabizeji i on-line expozice, resp.
vystavy, coz je jinak dosud spiSe ojedinélé. Zaénéme u Europeany: zpocitku byla i ona
pouze portilem, v némz lze sice libovolné vyhledévat, avsak je potfeba védét co a proc.
Nyni se viak stivd né¢im vic nez jen komentovanym depozitdifem. Zavidi totiz — vedle
svych dalsich segmenti se specifickymi cili — i vystavni ¢dst pfistupnou z ,vystavniho
foyer” (viz http://exhibitions.ecuropeana.cu/). V soucasné dobé nabizi tematické vystavy
s nazvy , 7o My Peoples!“/ The First World War 1914-1918, ‘The Past But Not As You Know It,
Darwinism: Reception in Spain and Catalonia, Rome in Festa, The First World War — Places
of Transit, Weddings In Eastern Europe a mnohé dalsi. Obvykle vznikly pod gesci néjaké
konkrétni muzejni instituce nebo kuratorské osobnosti (nékdy byly pfipraveny ve spo-
luprici s jinou virtudlni instituci nebo jsou externim produktem, ktery je s Europeanou
yprolinkovdn®) a v mnohém se postup jejich piipravy podobd bézné ptipravé klasické
expozice. Virtudlni vystavy na Europeané vznikaji z obsahu dostupného na tomto por-
tale a sklddaji se jednak z digitilnich ,expondtd“ a jednak z doprovodnych kurétorskych
informaci, které podobné jako klasickd vystava umoznuji uzivateliim porozumét souvis-
lostem, ucit se a pozndvat.
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Obr. 56—-57 Nahofe vystavni ¢ast Europeany s nabidkou aktudlnich virtudlnich vystav, dole vstupni
stranka Slovakiany
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Vsechny vystavy na Europeané jsou k dispozici v angli¢tin€ a nékdy i v dalsich ja-
zycich. V nécem se podobaji popularizaénimu odbornému textu, protoze prave text je zde
dtlezitym pojitkem mezi vybranymi ,,exponéty“. Ty zde maji vétsinou obrazovy charakter
(fotografie, ilustrace, vytvarnd dila) a pokud je to mozné, uplatiiuji také audidlni nebo
multimedidlni obsah.

Co se tyka Slovakiany, také zde je mozné najit sekci virtudinich vystav a virtudlnich
exkurzi. Autoii portalu se zajisté vydali spravnym smérem, i kdyZ prozatim se v piipadé
virtudlnich vystav Slovakiany jednd spise o klasicky pojaté prezentace pamitek (fotografie
objektu &i architektonického detailu se struénym textem) a v pfipadé virtudlnich exkurzi
po virtualni galerii (¢i muzeu) jde o prosty vybér urlitych vyznamnych, avsak nesouvi-
sejicich artefaktii nez o tematicky propojenou prezentaci néjakého nimétu, jako je tomu
v pfipadé Europeany. Podstatné je, Ze danym aspektem pfekracuje Slovakiana rimec da-
tabdze a stdvd se muzejni prezentaci; pfes své limity ma tento zpusob prezentace zajisté
Cetné moznosti vyuziti®S.

Z dalsich svétovych nebo nasich knihoven, databédzi a portild je mozné dile zminit
napi. Digital Cultural Heritage Network, Athena (Acces to cultural heritage networks across
Europe) nebo Indicat (International Network for Digital Cultural Heritage e-Infrastructure).
Jmenované projekty se tykaji pfedevsim Evropy, prezentaci celosvétového dédictvi se oproti
tomu vénuje World Digital Library, Svétovd digitdlni knibovna. Na webovém portdlu www.
wdlorg, ktery byl pro vefejnost spustén v roce 2009, 1ze vyhledévat digitalizované rukopisy,
fotografie, knihy, mapy, architektonické pliny, zvukové zdznamy ¢i filmy, které byly po-
skytnuty partnerskymi knihovnami. Polozky jsou opatieny podrobnym doprovodnym tex-
tem, ktery lze nejen ¢ist, ale i poslouchat z pfipojeného audiokomentife, a linky nds sméruji
k dal§im objekttim, které spolu souviseji napf. uzemné, ¢asové nebo tematicky. Vyhledavat
Ize také piimo — podle druhu dokumentu, data vzniku, mista piivodu, tématu ¢i instituce.
Piestoze pocet piistupnych dokumenti je nesrovnatelné mensi nez napt. u Europeany, oce-
nit Ize kvalitni zpracovini objektd a pokryti viech geografickych oblasti svéta.

Ceskym projektem je Manuscriptorium, systém shromazdujici a zpfistupfiujici in-
formace o historickych kniznich fondech. Jde o digitdlni knihovnu miliond rukopisd,
starych tiskd a dalsich vzacnych dokumentd. Toto virtudlni badatelské prostfedi umoz-
fiuje véem zdjemcim studovat jinak obtizné pfistupné historické fondy. Kazdd polozka
obsahuje nejen informace o fyzickém dokumentu, ale pfedevsim je mozné pfimo zobrazit
jeho digitdlni kopii. Projekt Manuscriptorium navizal na aktivity, souvisejici s iniciativou
UNESCO ,Memory of the World® z roku 1992, a dnes je subagregdtorem Europeany pro
oblast historickych kniZnich fondi. Jeho provoz je financovan Narodni knihovnou CR
(viz www.manuscriptorium.com).

Narodni knihovna Ceské republiky provozuje také digitalni knihovnu Kramerius
(viz http://kramerius.nkp.cz), obsahujici vice nez 8 miliont naskenovanych stran plnych

36 Nase stru¢nd zminka nehodnoti finan¢ni nakladnost projektu Slovakiany (resp. ucelnost prostiedki
vynaloZenych na digitalizaci slovenského kulturniho dédictvi) ¢i diskutovanou otizku autorskych
prév na data digitalizovanych objekta.
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textd periodik ¢i monografii. Tato knihovna obsahuje pfedev§im vzicné a ohrozené do-
kumenty (rukopisy ¢i staré tisky) a starsi noviny a Casopisy. Pfistup do digitdlni knihovny
je v nékterych pfipadech omezen piistupovymi prvy, avsak bibliografické a dalsi popisy
dokumenti jsou pfistupné vSem, stejné jako obrazovd data dokumentd autorskym zdko-
nem nechrinénych. Dokumenty lze vyhleddvat nékolika zpisoby: podle autora, nizvu &i
data vyddni (resp. tisku). Vyhodou je vyhledévani podle obord.

4.3 Aktivity virtudlnich muzei

Pfestoze o riznych aspektech virtudlntho muzea (resp. webovych prezentaci muzei) by-
chom mohli déle diskutovat, stejné jako o vystiznosti Schweibenzova pojmenovini jeho
jednotlivych typd, pro tuto chvili postadi, kdyz znovu zdaraznime fakt, Ze za on-line pre-
zentaci — v ustdleném smyslu tohoto muzeologického terminu — nelze povazovat ani béz-
né webové strainky muzea (se zédkladnimi informacemi o lokaci muzea, obsahu expozic,
aktualnich vystavach atd.) ani prosté muzejni repozitife ¢i databaze — pokud postradaji
kurdtorské zpracovini, resp. didaktickou transformaci nabizeného obsahu. Analogicky
neni muzeem v plném slova smyslu pouhy depozitdf, nybrz instituce, kterd sbirky vytvafi,
ochrafiuje a vefejné prezentuje s uplatnénim fady ustilenych standardd této prezentace.
Po zavrseni pionyrské fize digitalizovini sbirek a jejich zpracovani do digitdlnich databa-
zi tak nastdvd pfirozené fize tvorby virtudlnich expozic a vystav, jak to jiZ nyni mizZeme
v praxi sledovat.

Ptestoze vyvoj této dynamické oblasti muzejnictvi nelze vhledem k rychlému roz-
voji technologii zcela piedvidat, k hlavnim aktivitim a projeviim virtudlnich muzei sou-
Casnosti a blizké budoucnosti budou patfit zejména tyto:

* pofiddni on-line vystav,

aktivizace uzivatele — nabidka mozZnosti vytvifet své vlastni sbirky digitalizovanych
exponitd,

vytvafeni a zpfistupfiovdni archivil pfedchozich kritkodobych vystav,

zpiistupnéni zdzemi muzea navitévnikim napf. pomoci webové kamery nebo virtudlni
prohlidky (napf. pohled do depozitife, sledovini procesu restaurovani néjakého pfed-
métu, zdznam nebo piimy pfenos riznych akei nebo workshopt),

nabidka virtudlnich prezentaci pfedmétt podléhajicich zéniku (diky digitdlni doku-
mentaci mohou pfetrvat),

obohaceni uZivatelovy zkusenosti diky vymozZenostem digitdlni technologie (detailni
prohlizeni vytvarnych dél ve vysokém rozliSeni nebo naopak ,StreetView*, tedy virtu-
dlni prohlidka muzejnich objektd a raznych pamitek z vysky, prohlizeni expondtt ve

3D aj.),

nabidka technologie RSS (névstévnikiim umoziiuje odebirat novinky z muzejniho webu,
coz je nejlépe vyuzitelné na webovych strankach, kde se obsah ¢asto méni — umoziiuje

to sledovdni{ déni v redlném &ase, napf. pfi vyjimeénych udélostech),
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* nabidka moZnosti vnimat najednou riizné ptedméty pfichdzejici z nejraznéjsich koutd
svéta (a jejichz fyzické ,setkdni® je v praxi tfeba nemozné),

* nabidka moznosti porovndvat mezi sebou digitilni reprezentace pfedméti odlisnych
fyzickych proporci. (Negri, 2012, s. 16, upraveno a rozgifeno.)

Stavajic{ kamennd muzea museji v tomto ohledu zvazovat své moznosti a uvazovat nad re-
dlnymi podobami participace na vyse jmenovanych aktivitich. Mohou virtudlni expozice

sama vytvafet, iniciovat jejich vznik ve spoluprici s dalsimi subjekty, anebo se zapojit do

narodnich & nadnarodnich projekti typu Europeany. Jak vyjadfuje Doldk (2011): muzea

by méla v souvislosti s digitalizaci hledat svj specificky pfinos. Podle jeho nizoru nastd-
va doba formulovani jasnych koncepci, doba koordinace, vzajemné kooperace, a to v sou-
ladu s muzeologickymi hledisky problému, kterd by méla pomoci s hledinim odpovédi na

otdzku, co a pro¢ muzea s digitalizovanymi sbirkami délaji a s jakym cilem.

4.4 Diskuse nad vyznamem virtudlni prezentace

Andrews and Schweibenz (1998) a s nimi mnozi dali se ptaji: Jak digitdlni svét rozsiti
a nebo zmén{ préci ,fyzickych“ muzei? Jaké jsou pfednosti a slabiny virtudlniho muzea?
Znamenaji virtudlni muzea zdnik muzei, jakd jsme dosud znali? I pfes stoupajici pocet
velmi zdafilych ukdzek alternativni muzejni prezentace na bazi novych médii se néktefi
autofi obédvaji uréitych rizik, kterd podle nich soucasna digitdlni kultura pfindsi. Stransky
(2005, s. 133) napf. varuje, ze trend digitalizace ,ukryva i jisté nebezpeli potlacovini
reality sbirkovych fondua digitilnimi médii produkujicimi virtualni realitu®.

Digitélniho obsahu je v expozicich skute¢né stile vice, jak jsme ostatné ukdzali
v pfedeslé kapitole, a nékdy to mize byt i na tkor sbirkovych pfedméti nebo obsaho-
vé kvality prezentace. Ani pfinos pro ndvstévnika a kvalitu jeho interakce s digitdlnimi
reprezentacemi pfedmétd nenf jednoznaény. Mohou existovat 1idé, ktefi se s virtualitou
spokoji a nebo ktefi vyhradné virtudlni prezentace vyuziji kvili geografické vzdélenosti
muzea a jeho fyzicky vystavené sbirky nikdy ve skute¢nosti nespatii. Lze v§ak pozorovat
také opacny trend — totiz Ze virtudlni prezentace pfitahuji nové navitévniky, ktefi pak
muzeum navstivi i v redlu. I kdyby tak neucinili (ostatné je trvale udrzitelny a spravny
dalsi rist mobility 1id{ a turismu?), pdsobnost muzea se webovou prezentaci jednoznalné
rozifuje.

Zatimco klasické muzeum bylo a stéle je determinovino svym prostorem a vné své
budovy se prakticky prezentovat nemize, s ndstupem novych technologii tato omezeni
mizi. Muzea mohou své sbirky prezentovat nezévisle na fyzicky existujicich prostorich
— mluvi se o ,vné&j$i muzejni prezentaci®, rozsifujici dosavadni prezentaci vnitfni. (Juva,
2008) Dosah pusobeni muzea v jeho blizkém okruhu (ktery néktefi vymezuji geografic-
kou vzdalenosti 60 km) se rozdifuje doslova na cely svét. Zatimco doposud se existence
sbirek omezovala jen na depozitaf nebo vitrinu, nyni zaéinaji Zit zcela novym Zivotem.
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Java v této souvislosti upozoriiuje na to, Ze pomoci digitdlnich médii a internetu se
muzea mohou propojit s potfebami a stylem Zivota mladé generace, pro niz je pobyt v ky-
berprostoru béznou souddsti Zivota. Prinikem muzei do virtudlniho svéta souc¢asné mladé
generace lze podle tohoto autora pfispét k jeho potfebné kultivaci. (Jiva, 2008, s. 14)

Dnes vyuzivd internet pramérné 40 lid{ ze sta, v rozvinutych zemich dokonce téméf
80 lidi ze sta, kterym se k vyuziti nabizi vice nez bilion webovych stranek (podrobnéji
Chatfield, 2013, Goldsmith, Wu, 2008). Vznikla tak zcela autonomni kultura, novy svét
s vlastnimi pravidly, svét, jehoz soucdsti by muzea rozhodné méla byt.

Vyznam virtudlni prezentace nelze podle naseho nizoru podceiiovat ani pfecerio-
vat. Nezapominejme, Ze mnoho lidi pojimé svidj pobyt na internetu spise jako povrchni
a nesoustfedénou konzumaci nahodilych informaci, nikoliv jako koncentrované studium.
Diilezité je, aby bylo informaci mnoho a aby byly pestré a atraktivni. Pfes pochybnosti
o tom, kolik lidi vyuzivd muzei pfipraveny obsah k hlub§imu studiu a nejen k bezcilnému
klikdni, nelze nevidét fadu podmanivych vyhod této formy alternativni prezentace. Jeji
charakteristikou je vSak pravé slovo alternativni: je alternativou k prezentaci klasické, vy-
rovnat se viem jejim efektiim vSak nemiZe,* a proto ji ani v budoucnu zcela nenahradsi.

Na druhou stranu nelze virtudlni prezentaci odmitat jako ,nemuzejni®, a tedy po-
druznou. Pokud se totizZ zaméfime na podstatné muzeologické postuldty, pak uvidime,
ze digitdlni muzea spliuji v§echny charakteristiky muzei kromé jediné: fyzické interakce
nav§tévnika s pfedmétem. To, Ze se tato interakce uskuteniuje pies monitor, viak nezna-
mend, Ze neni redlnou a pfinosnou — ostatné stejné jako mezilidskd interakce, kterd komu-
nikaci pfes pocita¢ sice néco ztrici, ale pfesto je redlnd, bohaté vyuzivani a pfedstavuje
dnes jeden z dtilezitych komunikaénich kanali. Stejné jako mezilidskd komunikace pies
sit, tak i interakce se sbirkovym pfedmétem je skrze monitor jind, md v§ak svoji nepopi-
ratelnou relevanci.

Ostatné o kvalité vnimdani béhem fyzické navstévy muzea lze rovnéz pochybovat:
pfedméty v expozicich rozhodné nevnimdme vemi smysly a skrze bariéry muzejniho
fundu nenf vZdy mozné (a z hlediska ochrany pfedmétii ani Zidouci) proniknout. Na mo-
nitoru sice pfedmét nemizZeme vnimat v jeho primarni, fyzické podobé, aviak mazeme jej
vnimat i s pfidanou kvalitou, ve fyzickém svété nedostupnou: mizZeme jim manipulovat,
rizné otdlet, piiblizovat jeho detaily dostupné diky vysokému rozliSeni, studovat jeho
okem tézko postizitelnou texturu. Pfedmét (samoziejmé v podobé dat) mizeme vnimat
kdykoliv, 1ze jej vlastnit, sifit, sdilet s ostatnimi.

Pomineme-li izolované digitdlni reprezentace pfedméti a zaméfime se na ku-
ratorsky uchopené, koncepéni webové prezentace muzei (které jsme navrhli pro pfi§té
odlisovat od prostych databazi, jez vnimdme pouze jako obdobu klasického depozitifte),
pak vidime, Ze zde dochazi k Siroce vyuzitelné aplikaci muzeologické teze o tom, Ze

37 Pifipomenime vyhody pfimé interakce s pfedmétem, moznost vnimani aury autentického objektu
a jeho realného méfitka, vnimani prostoru muzejni budovy a komplexu expozice, socialni rozmér
navstévy muzea atd.
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tkolem muzejni prezentace je vystavovat téma, nikoliv pouze origindlni doklady. Mu-
zedlie — v on-line expozicich prostiednictvim svych digitdlnich substitutd — hraji roli
prostfedki, stejné jako v klasické muzejni prezentaci. (Viz Benes, 1981, s. 15.) Digitaln{
technologie tyto prostfedky ponékud pozmeénuji, podstata viak zistdvd stejnd: muzeum
navstévnikim pfedavd sumu urcitého védéni o néjaké kulturni ¢i pfirodni skute¢nosti
prostfednictvim jejich reprezentantt a explikaénich a referenénich dopliika.

Nezapominejme, Ze vyraznou proménou prochdzeji prostiedky také v dalsich ty-
pech muzei, nejen v muzeu virtudlnim: détskd muzea a science centra na misto muzeélii
dosazuji didakticky exponat, archeoparky vyuzivaji rekonstrukce nebo modely. Podstatné
je, Ze prezentace neni sama o sobé cilem, nybrz prostiedkem, ,zikladnou pro kulturné
vychovné pisobeni muzea na vefejnost®. (Benes, 1981, s. 25) V muzejni prezentaci pro-
bihd pfevazné vizudlni vnimdni vnéjsich znakd daného pfedmétu a diky smyslovému
vnimdni a doprovodné explikaci je obsah neseny pfedmétem piejimin do védomi ni-
vitévnika (srov. Benes, 1981, s. 43).

Ptfestoze stoupajici vyznam recepce digitdlnich substitutii namisto origindlnich
pfedmétd bude i v budoucnu zdrojem polemik*® piinosy digitalizace sbirkovych fondt
a jejich vefejné prezentace na internetu jsou neopominutelné. Patii k nim:

* roz§ifeni pusobnosti klasickych muzei,

§irokd dostupnost,

moznost studia expondti nebo jejich vzdjemné komparace s jinymi v klidu domova
a bez nutnosti pobyvat fyzicky v expozici,

$pickovd kvalita fady digitdlnich reprezentaci sbirek, diky niz je studium sbirek mno-
hem podrobnéjsi nez bézné pozorovini v expozici,

provizanost dat a moznost jejich komparace,

novy typ tezaurace formou uchovivini digitilnich dat o sbirkich (budovéini paméto-
vych bank nejen kvuli sdileni informaci, ale také pro pfipad zniceni, zdniku, poskozeni
nebo zcizeni pfedmétu origindlniho).

Na zéavér pfipomenme, Ze k alternativni prezentaci na bazi novych technologii patii také
dalsi formy nez jen virtudlni muzeum — v riznych vyznamech tohoto pojmu. Muze jit
o off-line prezentace na CD-ROMech a jinych nosi¢ich dat, prezentace nejen na zastfe-
Sujicich portilech, ale i na riznych dalsich dlozistich (YouTube, obchody pro uzivatele
smartphont) a stdle oblibené&jsich socidlnich sitich. Témito i dal§imi formami se zvysuje
dostupnost informaci o sbirkich muzei a o movitém i nemovitém kulturnim dédictvi.
Tato dostupnost siroké vefejnosti pomoci novych technologii se stala také jednim ze
strategickych ciltt formulovanych v Koncepci u€innéjsi péce o movité kulturni dédictvi
v Ceské republice na léta 2010-2014 (Koncepce rozvoje muzejnictvi) a zduraziiuje se i na
evropské a celosvétové trovni.

38 Schweibenz (2004) upozoriiuje, Ze virtualita je zpochybriovina zejména v kontextu uméleckych mu-
zei, kterd piipominaji nepfenositelnou zkusenost, jiz nabyva ndvstévnik vyhradné interakei s origi-
ndlem umeéleckého dila a jeho aurou.
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Ptestoze dosud nezndme odpovédi na vSechny otdzky, jez nové technologie v ob-
lasti muzejni kultury vyvolavaji, virtudlni muzeum neni vhodné vnimat jako konkurenta
klasického muzea, ale spise jako jeho vitanou extenzi. Kyberprostor je sice stile — do urcité
miry — nepfehlednou dZungli, ale také v ném se postupné ustaluji pravidla a obsah bilionu
webovych strinek se stratifikuje. Muzea jsou dnes neopomenutelnou souédsti Zivé e-kul-
tury, obohacuji ji a kultivuji. Podobné jako ve svété fyzickém, i zde hraji a do budoucna
budou hrét nezastupitelnou roli kulturniho, edukaéniho a kulturotvorného fenoménu.
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5 Komunikace muzei prostrednictvim webovych stranek
a socialnich siti

Veronika MikeSova

At se tomu néktefi konzervativnéj$i badatelé snazi vyhybat, muzejnictvi vstoupilo do
nového véku, kdy k prezentaci sbirek jiz nesta¢i pfedméty pfedstavit v rdmci vystavy
a uspofadat k tomu nékolik besed, pfedndsek a komentovanych prohlidek. Vsechny
aspekty vyzkumu, zpracovéni, vystupt i komunikace s vefejnosti a vzdélavani jsou nyni
poznamendny digitilnimi technologiemi, které se staly neoddiskutovatelnou souddsti
nas{ kultury, a proto se jim ani muzea nemohou vyhybat. Tyto moderni vymozenosti
totiz dokazou (samoziejmé pfi jejich vhodné zvoleném uziti) muzejnim institucim pro-
kazat velkou sluzbu. Tato kapitola pojednd o moznostech vyuziti novych technologii
v komunikaci s név§tévniky — konkrétné prostfednictvim webovych strinek a socidl-
nich siti.

Prestoze se miize zdit, Ze jejich aplikace vyzaduje velké finanéni naklady, opak je
pravdou. Mnohé z téchto technologii (resp. sluzeb vyuZzivajicich infrastrukturu inter-
netu) jsou dostupné kazdému a zcela zdarma, a to hlavné diky existenci internetu, ktery
muzeim poskytuje §iroké moznosti, jak o sobé dit védét, pfivést ndvstévniky do muzea
a oslovit i ty, ktef{ se tam z riznych davodi dostat nemohou. Je viak t¥eba disledné
dbit o to, aby uzivdni informa¢nich a komunika¢nich technologii nebylo samouéelné,
ale aby se jejich prostfednictvim vytvéfela fedeni, jak zprostfedkovat kulturni dédictvi
uvnitf instituciondlnich podminek a zdrover hranice své instituce pomyslné piekraco-
vat. (Gruber, 2009, s. 176) Svétovd muzea i galerie vyuzivaji potenciilu internetu a viech
jeho moznych komunikaénich kanald jiz dlouho (skvélym pfikladem instituciondlni exi-
stence na internetu je napfiklad americkd Smithsonian Institution (http://www.si.edu/)
nebo britska Tate Gallery (http://www.tate.org.uk/), které nabizeji navstévnikim moz-
nost objevovat a vzdélavat se pfimo na svych webech prostfednictvim pestrych a &et-
nych sekci).

Co vsechno muze i velmi malé muzejni instituci pfinést vyuziti digitilnich tech-
nologii, multimédii a on-line komunikace a jejich spravné provizini, 1ze nejlépe popsat
na konkrétnich pfikladech, které byly aplikovény a testoviny v rimci projektu Archeologie
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na dosah, ktery probihal v Narodnim muzeu v letech 2012-2014%. Vsechny nizZe popsané
platformy pokracuji i po konci projektu a jsou stile vefejné dostupné prostiednictvim
internetu.

5.1 Webové stranky

Vlastni webové strainky md dnes jiz véts§ina muzei. Strinky muzea vSak nemusi slouzit
pouze k informovini ndv§tévnikd o soucasnych expozicich, vystavich a oteviraci dobg,
mohou dit muzeu mnohem vétsi prostor pro smysluplnou komunikaci s riznymi ¢dstmi
vefejnosti, neZ jaky jsme méli pfed svitem internetového véku. (McDavid, 2004, s. 178)
Na webovych strankdch muzea mohou byt interaktivni formou zprostfedkovany ¢asti sdé-
leni, kterd se dané muzeum snazi pfedat svymi sbirkovymi artefakty név§tévnikam. Za-
roveii je zde mozné prostfednictvim webové analytiky (napf. zdarma poskytovand sluzba
Google Analytics) sledovat chovini névstévnikd, co je v centru jejich zdjmu a co naopak ig-
noruji, coZ je v samotnych prostorich muzea pomérné obtizné. (Mikesovd — Vélovd, 2012)

Muzejni sbirky maji tu vyhodu, Ze dokdzi vefejnosti prezentovat rizné védni obory,
a to Casto ve velmi reprezentativni podobé. Tohoto faktu se d4 naprosto jedinecné vyuzit
na webovych strankach, které dnes sdzeji pravé na vizudlni atraktivitu. Pomoci prezenta-
ce sbirek na svém webu mize muzeum ukdizat, jaké skvosty skryva ve svych depozitafich,
a zdrovefl vypravét jejich ,pfibéh*, coz pfedstavuje velmi dulezity prvek. Zptisobi tako-
véto prezentace je mnoho, ale je potfeba, aby byla diikladné propracovina.

U webovych stranek je dulezité, aby pusobily na navitévnika také svym vzhledem. K jeho
unikdtnosti mohou pfispét fotografie sbirkovych pfedmétd, pficemz je tfeba disledné
dbat na kvalitu. Fotografie mohou byt pouzity samostatné v galeriich s popisky (jakoz-
to digitalizovana sbirka*’), zatazeny do ¢lanki o kulturnim & pfirodnim dédictvi, jako
soucasti hddanek ¢i kvizi nebo také mohou tvofit ¢dst webové grafiky, tvofit projekei
napf. na hlavni strince jako filmovy pds. Dalsich moznosti bychom nasli jisté mnoho.
Ani pfi digitalizaci a prezentaci archeologické sbirky véak nesmime zapominat na selekci
a musime zvolit vhodnd kritéria pro vybér prezentovanych pfedméti, protoze u sbirek,
zahrnujicich i statisice pfedméti, jednoduse neni v rdmci nékolika let komplexni digi-
talizace moznd. Nutné je formulovat pfedem otdzku, ¢eho chceme prioritné docilit, zda
lepsi komunikace mezi muzei a badateli, prezervace pfedmétu pro ptipad jeho zniceni,
virtudlni mobility sbirky, edukace spoleénosti nebo napfiklad komunikace muzea s ve-
fejnosti. (Doldk, 2011, s. 76) Tyto cile je vS§ak mozZné na webovych strankdch libovolng

39 Autorka ¢lanku pracovala v projektu jako muzejni pedagozka a redaktorka stejnojmenného webu.

40 Jiz jsme piipomnéli, Ze v Ceské republice najdeme digitalizované sbirky na portélu eSbirky (http:/
www.esbirky.cz/), sbirky z celé Evropy se pak snazi digitalizovat projekt Europeana (http://www.
europeana.cu/).
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kombinovat pomoci spravného strukturovani celého webu. MuZeme tak mit podstranky
vénované vefejnosti, skoldm, médiim nebo badatelim. Kazd4 skupina od nds ocekdvd
néco jiného a tim se musi fidit také nd$ pfistup k ni. Obecné vSak plati, Ze nevytfidéné
a neuspofddané rozsihlé soubory nejsou pro didaktické ucely vhodné, protoze laickou
vefejnost v diisledku odrazuji. Naopak je tfeba dbét na peclivy vybér omezeného poctu
kvalitné zdokumentovanych artefaktd, jejichZ prostfednictvim lze vefejnost zaujmout
a piiblizit ji danou problematiku.

Vyhodou webovych strinek je fakt, Ze jakmile jsou jednou vytvofeny, jejich dalsi
fungovéni a plnéni obsahem jiz nevyZaduje finan¢ni prostfedky*. Dnesni weby totiZ do-
kazou fungovat na redakénim sytému (napf. WordPress, Drupal, Joomla), jehoZ editace
neni technicky pfili§ ndro¢nd a zvlddne ji nejen IT odbornik, ale i kurdtor ¢i muzejni
pedagog. Vyhodnd je také spoluprice s dalsimi institucemi, které se mohou na obsahu
takového webu podilet. Odbornici ze spfdtelenych instituci mohou naptiklad pfispivat
svymi popularizaénimi ¢ldnky, dalsi muzea mohou informovat o svych sbirkdch, akcich
a vystavach, studenti vysokych $kol mohou v rdmci své dobrovolné ¢innosti webu po-
mahat s propagaci i tvorbou a plnénim obsahu. (Mikesova — Vélovi, 2012) Kreativité se
meze nekladou, a jelikoZ se internetové trendy neustile vyvijeji a méni, moznosti vyuZiti
webu pro potfeby muzejni prezentace a edukace zustévaji stile téméf neomezené.

5.2 Facebook

Dal§im internetovym ndstrojem, ktery lze vyteéné vyuzit pro potieby muzea, jsou soci-
4lni sité. V Ceské republice je to pfedevsim Facebook, ktery jakoZto nejrozsifengjsi sit
s pfiblizné ¢tyfmi miliony Ceskych uZivateld*? md nejvétsi potencidl k oslovovani siroké
vefejnosti. Obrovskym kladem Facebooku je to, Ze je zcela zdarma a pfesto dokize po-
tfebné informace rozifit mezi stovky az tisice uzivateli. Jedinou podminkou je spravné,
zasvécené a citlivé zachdzeni.

Do nedévna panoval vieobecné rozsifeny ndzor, Ze Facebook jakoZto marketin-
govy ndstroj lze vyuzit pouze k oslovovini mladsich generaci. Jeho masové rozsifeni
viak postupné vede k tomu, Ze své profily si zde zakladaji i rodi¢e a prarodice dosa-
vadnich uzivateli a Facebook tak pokryvi stile §irsi genera¢ni spektrum. Pravé tuto
skute¢nost je mozné vyuzit k Gcelim propagace muzea a zdroven také jako pomocny
edukaéni néstroj.

Publikaci i on-line zdroji, zabyvajicich se vyuZzitim socidlnich siti, dnes existuje
velké mnozstvi®. Musime v8ak brit v uvahu specificky charakter muzei a podle toho

41 Samoziejmé kromé ndkladd na platy zaméstnanci, ktefi se pak spravou zabyvaji, napfiklad ¢dstecné
v rdmci svych pracovnich dvazkai.
42 Udaj nelze odhadnout pfesné, nebot na Facebooku existuje také velké mnozstvi falesnych profili.

43 Dobrou zikladni pfiruc¢kou je napf. Bednaitav Marketing na socidlnich sitich (2011).
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ke spravé takové socidlni sité pfistupovat. Idedlnim pfipadem je propojeni facebookové
stranky s webovymi strankami muzea. Tak je mozné nejen informovat zdjemce o aktu-
dlnim déni na webu, aniz by ho museli kazdodenné kontrolovat, ale také ziskdvat nové
navstévniky webu. Facebook totiZ funguje na principu samovolného $ifeni obsahu mezi
jeho uzivateli, zaujme-li tedy nékteré z nich nd§ pfispévek, sami bez naseho pfi¢inéni
jej pak sdileji dalsim uzivatelim, a tak miZeme oslovit i ty, ktef{ by se k takové tematice
sami od sebe nikdy nedostali. Na facebookovou stranku nemusime pfispivat jen vlast-
nim autentickym obsahem, vhodné je také sdileni pfispévki spolupracujicich instituci
¢i tuzemskych a zahrani¢nich zajimavosti z jinych webu.

Jak jiz bylo zduraznéno vyse, pro efektivni existenci strinky na socidlni siti je
nutné umét s ni adekvitné zachdzet. Konkrétné u socidlni sit¢ Facebook je potieba
uvédomit si, za jakym uéelem tato sit vznikla. Jeji uzivatelé od ni ocekévaji hlavné za-
bavu a rozptyleni*!, proto k ni nemuzZeme pfistupovat jako k védeckému informaénimu
kandlu. Obsah, ktery na nds Facebook budeme umistovat, by mél byt informativni,
ale zdroven odlehceny. Mize se tedy jednat napfiklad o popularizaéni ¢lanky at uz
z naseho nebo z jinych webi, o informace o aktudlnim déni a akcich v nasem muzeu
¢&i v jinych podobné zaméfenych institucich, sdilet mizeme také videa, rozhovory nebo
televizn{ a rozhlasové pofady a samoziejmé také fotografie.

Pravé fotografie ndm na Facebooku mohou prokézat velkou sluzbu. Rozhodné
lze fici, Ze fotografie jsou nejsdilenéjdim a nejoblibengjsim médiem vubec, proto je
jejich prezentace a $ifeni na socidlnich sitich vice nez vhodné. Profesionalné a zdroven
umélecky fotoaparitem zachycené pfedméty z muzejnich sbirek, at uz samostatné nebo
v instalovanych zétisich, jsou vybornym piikladem, jak pomoci fotografii prezentovat
kulturni &i pfirodni dédictvi tak, aby se dostalo k $iroké vefejnosti a vyvolalo v ni zdjem
o danou problematiku. Jako pfiklad takového prezentaéné-edukaéniho uziti fotografie
na Facebooku miiZeme uvést velkou, barevnou a hlavné kvalitni fotografii mece z doby
bronzové z archeologické sbirky. Tu rozhodné nikdo nepfehlédne, a jelikoz se jedna
o pfedmét na socidlnich sitich velice neobvykly, mizZeme poéitat s tim, Ze v mnoha
uzivatelich vyvold zdjem. Fotografie pak musi slouzit také jako odkaz, ktery uzivatele
navede napfiklad na ¢lanek o bronzovych meéich v nasi sbirce, umistény na webovych
strankdch muzea.

Urdity edukaéni dopad pak mohou mit fotografie pofizené na realizovanych mu-
zejnich vzdélavacich akcich. Obzvldsté jedna-li se napfiklad o akci, kde vystupovali
lidé v historickych kostymech p#i kazdodennich dobovych ¢innostech, je zaujeti ve-
fejnosti jisté. Jednak miZeme pocitat s tim, Ze ndvstévnici akce budou chtit fotografie
vidét, identifikovat se na nich a nédsledné pfeposilat svym pfitelim, jednak jde opét
o obsah, ktery na Facebooku neni bézny, a proto si ho uzivatel spise poviimne.

Vyraznym rysem Facebooku také je, Ze nim umoziiuje naprosto pfimou komunikaci
s vefejnosti. To mizZe byt na jednu stranu velice pfinosné, na druhou stranu to vak muize

44 O temz svéd&i i zebticky nejoblibenéjsich stranek podle analytického serveru
www.socialbakers.com.
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vést k fadé nepfijemnych problémi poskozujicich celou instituci. Uzivatelé Facebooku
ocekavaji osobni pfistup, proto je vhodné zvolit takovy styl komunikace, ktery je pfdtelsky,
otevieny a odleheny, ale zdroven si zachoviva status kulturni instituce, coZ neni vzdy
jednoduché. Celime-li napfiklad ostrym a vulgarnim komentdfiim nékterého uzivatele,
nikdy se nesmime sniZit na jeho droveri, ale stidle musime v komunikaci zistat slusni a ne-
dat najevo své osobni nesympatie a nézory. Stejné tak neni mozné témata bulvarizovat jen
za Ulelem jejich vétsi atraktivity pro Sirokou vefejnost. Na druhou stranu, trocha emoci
a osobniho pfistupu spravce dané stranky na Facebooku nikdy neuskodi. Jde jen o to nalézt
tenkou hranici mezi tim, jak udrzet zdjem, pozitivni pfistup a sympatie uzivateld, a zdro-
veil si zachovat tvaf dustojné, le¢ oteviené kulturni instituce s dobrym jménem.

Konkrétné pro projekt Archeologie na dosah se webovy portil (www.archeologienado-
sah.cz) ukdzal jako jedine¢nd forma prezentace a popularizace archeologie, kterd v Ceské
republice v takovéto podobé dosud chybéla a kterd okamzité zaujala Sirokou vefejnost. O
jeji stile rostouci oblibé a nav§tévnosti svédei data z Google Analytics, ktera poskytuji di-
lezitou zpétnou vazbu, ukazuji, co vefejnost zaujme a co naopak méné, a umoznuji obsah
webu pfizpusobovat chovini jeho névstévniki.

5.3 YouTube

Zatazeni YouTube, nejvétiiho internetového serveru pro sdileni videi, mezi socilni sité
neni zcela jednozna¢né, nicméné vzhledem k jeho interaktivité, moznosti zalozit si zde svij
vlastni kandl a samostatného $ifeni obsahu mezi uZivateli byva asto za socidlni sit povazo-
van. Pravé moznost zaloZeni vlastniho kandlu poskytuje muzeim $anci pro vytvofeni virtu-
dlniho prostoru, kam mohou umistovat svd vzdélavaci i propaga¢ni videa a informovat tak
o své ¢innosti jinak nez formou textu a fotografii, jak je to obvyklé na webovych strankach.

Stejné jako socialni sit Facebook je i YouTube zdarma. Vzhledem k tomu, Ze k pofi-
zeni vlastniho videa neni potfeba drahé vybaveni, ale postadi i kvalitnéjsi fotoaparit, ktery
umoziiuje naticet videa, a jednoduchy program na jejich stfihdn{®, dostane se ndm tak
jedine¢né moznosti, jak oslovit potencidlni névstévniky muzea zcela novou cestou.

Neopominutelnym je také fakt, Ze audiovize je dnes samoziejmou soucdsti nasi kul-
tury, se kterou se vSichni denné setkdvime a jsme schopni z ni bez problému Cerpat infor-
mace. Proto uziti audiovizudlni tvorby v muzeu m4 i své didaktické opodstatnéni, nebot
rozviji u diviki smyslové schopnosti, kreativitu, fantazii a citovost. Spojeni obrazu a zvuku
pak vede k osvojovan{ pozorného vnimani svéta, nejblizsiho okoli a k jeho individudlni
ndzorové reflexi v komunikaci. (Adler, 2011) Vyuziti audiovizualnich dél ndm tedy vyborné
poslouzi k plnéni nagich edukacnich cila.

Niméta na videa se jisté najde v kazdém muzeu mnoho. Pusobivd mohou byt napfi-
klad videa s piib&hy artefaktu, kdy obraz je doprovdzen nevtiravou hudbou a mluvenym slo-

45  Jednoduchym a zdarma dostupnym programem pro tvorbu videi je napt. Windows Movie Maker.
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vem, vypravéjicim fakta ze ,Zivota“ nebo nalezeni daného pfedmétu. Pokud neni moZnost
obraz piimo natocit, lze ho poskladat z jednotlivych fotografii pfedmétu, jeho vyzkumu,
konzervace, kreseb apod.*® Dal$im zajimavym ndmétem mohou byt naptiklad archeologic-
ka fakta a zajimavosti na zptsob ,Vite, Ze...%, ukdzky historickych femesel, pfibéhy z déjin
oboru, videozdznamy z konanych akei, videopozvinky na plinované akce aj. Ani u videi
nen{ nutné krotit kreativitu, lze vymyslet stile nové a nové atraktivni niméty.

Propojeni kanilu YouTube s facebookovou strinkou a webem by pak jiz mélo byt
samoziejmosti. Podafi-li se nim vytvorfit opravdu zdafily audiovizudlni spot, ktery ni-
sledné sdilime pravé na Facebook, ziskime tak unikédtni formu propagace zvanou viralni
marketing. Jednd se o marketingovou techniku, kterd se snazi oslovit co nejvétsi mnozstvi
potencidlnich pfijemcu skrze socilni sité a predat jim tak urcité sdéleni. Virdlni marketing
je zaloZen na originalité a zajimavosti obsahu, ktery pfiméje uZivatele ho samovolné ifit.
VyZzaduje ale velké mnozstvi kreativity a také odvahy realizovat nové napady”. (Mikesovi,
2014, s. 17) Jeho aplikace do muzejni sféry vSak pfindsi pozitivni vysledky, jelikoz videa
s rliznorodym obsahem jsou jiz nékolik let internetovym hitem a jejich uzivatelskd obliba
tak miize napomoci i prezentaci a propagaci v oblasti popularizace védy.

Opét na prikladu projektu Archeologie na dosah bylo prokizino, Ze popularizace ar-
cheologie pomoci kritkych audiovizudlnich spotu je velmi efektivni, nebot videa v krétkém
Case dosdhla vice jak tisice zhlédnuti na kandlu YouTube a zaujala tak velké mnozstvi po-
tencidlnich pfiznivcd archeologie. Videa byla vyuzivdna také v interaktivnim programu pro
skoly, kde fungovala zdroven jako jeden z didaktickych prostfedki, ktery nejen vzdélava,
ale také zdky upoutd.

5.4 SoundCloud
Jolana Lazova

Poslednim piikladem, ktery ukazuje, Ze miZeme — na rozdil napf. od YouTube — ve-
fejné sdilet také obsah vyhradné audidlniho charakteru, je audio platforma s ndzvem
SoundCloud. O vznik tohoto produktu se postarali v roce 2008 Alexander Ljung a Eric
Wiahlforss. Jednd se o unikdtni audio platformu umoznujici uzivateliim pfistup k vel-
kému mnozstvi hudby a dalsich zvukovych nahrivek. I zde mdme moznost zalozit si
vlastni ucet, uklddat, sdilet nebo nahravat vlastni hudebni obsah. (SoundCloud, [2016])

46 Takova videa miZeme najit napiiklad na YouTube kanilu Archacosoup Productions, ktery se snazi
popularizovat archeologii v anglofonnich zemich. Viz https://www.youtube.com/user/ArchaeosOup,
http://archaeosoup.com/.

47 S vyrobou profesiondlné piisobicich a ndpaditych videi ndim mohou pomoci napt. studenti umélecky
zaméfenych obori, ktefi jsou ¢asto ochotni pro muzea pracovat na bazi dobrovolnické ¢i za cestovné
a stravu.
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Viaelay

stranl

Obr. 58—-60 UMA: You Make Art — Audio ArtGuide; vlevo logo projektu, vpravo prostredi
aplikace; screenshoty pofizené béhem analyzy na vlastnim chytrém telefonu

SoundCloud muizZeme vyuzivat pfimo na jejich webovych strinkédch, nebo si stahnout
aplikaci do vlastniho digitalniho zafizeni. Aplikace je k dispozici zdarma, a to pro ope-
raéni systém iOS i Android.

Jako ptiklad vyuziti SoundCloudu uvedme projekt UMA: You Make Art — Audio
ArtGuide, ktery vznikl v roce 2013. Jedna se o audioprivodce vystavami ve vybranych
galeriich v Praze. Audiopriivodci maji vétsinou formu rozhovord pfimo s umélci, ktefi
hovofi ke své aktualni vystavé i k jednotlivym diltim. Autofi projektu vyuZivaji potencidl
této aplikace, do niZ nahrévaji své audiopriivodce a nabizeji je zdjemciim volné k posle-
chu. Jak jsme uz zminili, SoundCloud je mozné vyuzivat na webovém prohlizeci, kdy
muzZeme poslouchat jednotlivé priivodce z pohodli domova, nebo si aplikaci stahnout do
svého chytrého telefonu &i tabletu a vyuzit piimo v galerii moZnost okamzitého poslechu
k vybrané vystavé. V jednotlivych galeriich bychom méli nalézt informaci, Ze zde byl vy-
tvofen audio art guide od UMA, vétsinou ve formé loga a odkazu na QR kéd. Po sejmuti
QR kédu se ndm otevie aplikace a spusti se audiopriivodce.

ko

Moznosti webové prezentace a vyvoj socidlnich siti a forem sitové komunikace je potfeba
peclivé sledovat. Webové stranky a socidln{ sité — at jiz ty zminéné, nebo mnohé dalsi —
budou totiZ i do budoucna zédkladnim a nepostradatelnym komunikanim a marketingo-
vym ndstrojem a pfirozenym zdrojem informaci pro névstévniky.
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6 Mobilni aplikace muzei a galerii — muzeum v kapse

Petra Sobarova a Jolana Lazova

V nisledujici kapitole poukdzZeme na rychly vyvoj mobilni komunikace a rozsifeni mo-
bilnich zafi{zeni a aplikaci. Software do mobilnich zafizeni se pokusime klasifikovat
a nabidneme mozné zpisoby jeho analyzy a hodnoceni (pfedstavime zejména pravidla
tzv. User Centered Designu a Conversion Centered Designu). Kritce shrneme dosavadni
vyuziti mobilnich aplikaci v ¢eském muzejnictvi a pfedloZime vlastni vyzkumna data zis-
kand béhem kvalitativniho $etfeni zaméfeného na mobilni aplikace zahrani¢nich a Ces-
kych muzei. Jadrem kapitoly je 14 piipadovych studii pfindsejicich deskripci a obsahovou
a funkéni analyzu raznych typt muzejnich aplikaci pro mobilni zafizeni.

6.1 Vyvoj mobilni komunikace a mobilnich zafizeni

Pfestoze historie mobilni komunikace sahd do 19. stoleti*®, nejvétsi vliv na dnedni
podobu mobilni komunikace mél piekotny vyvoj v zdvéru stoleti dvacdtého. K his-
torickym milnikam patfi zajisté vyvoj radiokomunikace* a vyzkumy bezdritovych
pfenost, které anticipovaly dnesni sit¢ GSM (Ring a Young popsali principy mobilni
celluldrni sité jiz v roce 1947, podrobnéji Rambousek, 2003). Prvni komeréni sit cellu-
larnich telefonu vsak byla spusténa az v 70. letech 20. stoleti a GSM sit druhé generace,
do jejihoz vyvoje pozitivné zasihl Evropsky telekomunika¢ni institut, se zacala rozvi-
jet od roku 1989. (Rambousek, 2003) V roce 1991 byla na telekomunikaénim veletrhu
v Zenevé spusténa prvni zkusebni GSM sit a devadesita 1éta si spojujeme s rozvojem,
ktery naplno zasdhl vefejnost a zah4jil dalekosahlé zmény v komunikaci, chovani a na-
vycich $irokych vrstev.

48 Az k telegrafu a o néco pozdéjsimu vyuziti radiovych vin k pfenosu signalu.
49 Jiz ve ¢tyficdtych letech 20. stoleti byly realizoviny uspésné pokusy s radiotelefony v automobilech.
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Pickotnost vyvoje fenoménu mobilni komunikace vybizi k uvedeni raznych vy-
mluvnych statistik, které dobfe ilustruji rychlost a dynamiku vyvoje mobilni komuni-
kace a souvisejicich technologii. Tomek (2006) napt. uvddi, Ze v roce 1994 nedosahoval
pocet zdkaznika vyuzivajicich mobilniho telefonovéni ani tfi desitek tisic, ¢isla byla k te-
lefondm pevné pfidélena a SIM karty prozatim neexistovaly. Telefony slouzily vyhradné
k telefonovini a nenabizely Zddné jiné sluzby. Zhruba od roku 1996 se zaviddéji SIM
karty (vétdich rozmérd nez dnes), telefonni pfistroje jsou stile pomérné drahé a vel-
ké, objevuji se viak uz i prvni smartphony s omezenymi funkcemi. Teprve postupnym
zmen$ovanim pfistroji i zavedenim mensich SIM karet koncem devadesitych let se
realizuje skuteénd mobilita, jak ji chdpeme dnes. Ve stejné dobé (v roce 1998) se také
objevuji prvni telefony s barevnym displejem, zprvu jesté nedokonalé. Po roce 2000
zaznamendvame prvni experimenty s videohovory, objevuji se MMS zprivy a vyvijeji
se dalsi funkce telefond, napf. moznost poslechu rddia; za¢ina se hovofit o zabudovini
totoaparitu do mobilniho telefonu. V roce 2001 se v mobilnich telefonech poprvé se-
tkdvime s vyuzitim programovaciho jazyku Java a s technologii Bluetooth. Jak uvadi
Tomek (2006), v roce 2004, tedy za pouhych deset let, piekrocil pocet SIM karet deset
miliont a podind se vyvijet sit tfeti generace. Ta pfind${ moznost videohovort a dalsich
pokroéilych funkei, stile vétsi dostupnost mobilniho internetu dokonce zpochybiiuje
potiebnost dfive nejpodstatnéjsi funkce telefonniho pfistroje, telefonovani a zasildni
SMS, jez mohou byt do budoucna zcela zastinény jinymi komunika¢nimi platformami,
jako je Skype, WhatsApp, Snapchat, Facebook Messenger aj.

Mobilni zatizeni dnes chidpeme jako pfistroj, ktery mizZeme pohodlné pfendset
a pouzivat kdekoliv v terénu bez nutnosti sloZité montdze ¢i zapojeni. Pfipomenme, Ze
prvnim mobilnim telefoniim se jesté na pocitku 90. let fikalo radiotelefony a oznaleni
mobil se vZilo aZ pozdé&ji. Pro snadné pfendSeni maji tyto pfistroje kompaktni rozméry
a k ovlddani nejcastéji vyuzivaji dotykového displeje. Mezi nejcastéji pouzivand mobilni
zafizeni dnes patii nejen (chytré) telefony, ale i tablety nebo ¢tecky elektronickych knih.
Ke standardnim funkcim telefonu (telefonovini, zasildn{ textovych zprav) se u soucasnych
mobilnich zafizeni pfiddvaji dalsi, jako napiiklad GPS, fotoaparit a kamera, souborovy
systém a dali, jeZ mobiln{ zaf{zeni pfipodobiiuji pocitaci. Nékterd mohou disponovat
i telefonnimi funkcemi, jind jsou vyhradné mobilni podobou poéitace.

Smartphony neboli chytré telefony jsou pfistroje uréené k telefonovéni a k dalsim
aktivitim, maximalni velikost jejich displeje ¢ini 5 palcd a vyuzZivaji operaéni systémy, z
hovofti o mobilnim telefonu jako o malém, avsak velice vykonném osobnim pocitaci. Tak-
zvany chytry telefon disponuje mnoha pokro¢ilymi funkcemi pro prici s daty a pfedeviim
moznostmi pfistupu k internetu; také jeho vykonnost neustéle roste. Préavé chytré telefony
podnitily rozvoj aplikaci, jez poskytuji uZivatelim bohaty obsah on-line — animaci, zvu-
ki, videozdznamd, interaktivity (jeZ je jednim z hlavnich tkold pro tviirce moderniho
softwaru). (Chatfield, 2013) Mobilni telefony dnes lidé chapou nejen jako technické zafi-
zeni, ale také jako velmi osobni pfedmét, véc, kterd je takika jejich soucdsti a zdkladnim
prostfedkem pro komunikaci a ziskdvan{ informaci. ,Jak prozrazuji vyzkumy medidlnich
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navyka dospivajicich, chytry telefon ¢asto byvd prvnim pfedmétem, kterého se jeho mo-
derni vlastnik dotkne, kdyzZ se rdno probouzi, a posledni véci, kterou pouZzivé, nez veler
ulehne k spanku: jde o takovou miru davérného sbliZeni s digitilni technologii a o tako-
vou urover jeji integrace do pracovnich a zdbavnich zélezitosti kazdodenniho Zivota, jaké
byly pfed pouhym desetiletim jen obtizné pfedstavitelné.“ (Chatfield, 2013, s. 79)

Tabletem nazyvime zafizeni uréend spiSe pro multimédia a zdbavu, prohliZeni on-
-line obsahu ¢&i drobnou préaci®. I kdyz velikost displeje tabletu se bézné pohybuje od 7
palcd vy3, nemaji stanoveny maximalni rozmér displeje. Dosud nejvétsi bézné prodejny
tablet pfedstavila spole¢nost Panasonic — jeji Toughpad ma displej o ahlopficee 20 palct
s rozlidenim 4K (3840 x 2560). Tablety, stejné jako chytré mobilni telefony, pracuji na
platformé nékterého z béznych opera¢nich systém.

Kombinaci tabletu a mobilniho telefonu bylo vytvofeno zafizeni zvané phablet
neboli tabletofon. Hlavnim znakem téchto zafizeni je vyuziti pokro¢ilého opera¢niho
voje a instalace aplikaci rozsifujicich funkce zafizeni. Smartphone, tablet, phablet, ¢tecka
a fada hybridnich zafizeni, jako napiiklad notebook s dotykovym displejem, dnes patfi
mezi nejpouzivanéjsi mobilni zafizeni. (Holusa, 2014)

6.2 Aplikace do mobilnich zafizeni a jejich klasifikace
Petra Sobariova

Kazdy pocita¢ nebo pokro¢ilé mobilni zafizeni obsahuje kromé hardwarovych prvka
také systémovy software (jenz ma na starosti chod zafizeni nebo jeho interakci s oko-
lim) a software aplikaéni, se kterym pfichdzi do styku uzivatel a ktery si také sdm vy-
bird a voli. Ndstup mobilnich zafizeni a zjednoduseni vyvojovych ndstroju, stejné jako
specifické funkce mobilnich telefont a tablett, jako je pfikladné GPS, fotoaparit nebo
kamera, spustil zajimavy fenomén tvorby, resp. vyvoje mobilnich aplikaci.

Mobiln{ aplikaci rozumime software, ktery si uzivatel podle svych potfeb a pre-
ferenci vybere v tlozisti aplikaci (v obchod€) a stahne zdarma a nebo za poplatek do
svého mobilniho zafizeni (chytrého telefonu, tabletu nebo ¢tecky elektronickych knih)
s urfitym operanim systémem, jemuZ je aplikace pfizpisobena®’. Jedna se o jednodu-
chy a nebo slozit&jsi program, ktery nabizi ur¢ité funkee a plni tkoly, jeZ jsou pro uziva-
tele mobilniho zafizeni uZite¢né ¢&i zajimavé. Oproti béZnym programim vyuZivanym

50 Pfipomerime, Ze jesté pied pdr lety se oznaceni tablet pouzivalo vyhradné pro graficky tablet, tedy
zaFizeni umoziiujici digitalizovat kresbu a obsahujici kreslici plochu a bezdrétové pero.

51 Mezi nejvice vyuzivané operaéni systémy patfi bezpochyby Android (Google) a i0S (Apple), nejsou
to viak jediné existujici platformy. MiZeme se setkat také se systémem Windows Phone (Microsoft),
Symbian OS (Nokia), BlackBerry (RIM), Bada (Samsung) ad.
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pii prici s osobnim pocitatem nebo notebookem mobilni operaéni systémy umoziiuji
dalsi specifické funkce. Nemusi pfitom jit pouze o funkce telefonovini a zasilini SMS
zprév, jez nabizeji telefony a hybridni zafizeni, ale i o dalsi funkce, jeZ umoziuji sou-
¢innost aplikaci, resp. ,spoluprici® aplikace s internimi systémy (napf. sdileni dat do
knihoven, komunikaci, prolindni sluzeb, vyuZiti senzord pohybu) a jeZ stoji na mobilité
zafizeni a jeho hardwarovych schopnostech (zafizeni maji napf. zabudovany fotoaparit,
kameru, kalendar), veetné lokace skrze navigaci.”

Aplikace lze klasifikovat podle nékolika moznych hledisek, napi. podle cila za-
davatele, podle ucelu a funkci nabizenych uzivateli, podle toho, zda mohou fungovat
i off-line nebo jestli jsou k dispozici zdarma.

Z hlediska tvirce, resp. zadavatele aplika¢niho software plni aplikace riznou roli
a vyvijeji se z téchto pohnutek:

* jde o produkt generujici (okamzity ¢i potencidlni) finanéni nebo jiny zisk
(Aplikace funguje jako koncovy produkt, jako vyrobek; obvykle jde o placenou nebo
Freemium aplikaci®® &i program s reklamou.);

* jde o marketingovy ndstroj slouzici k propagaci organizace, znacky, produktu ¢i sluzby
(Patfi sem mobilni aplikace firem a instituci slouzici k naplnéni komunikalnich
a marketinkovych zdméru, nistroj PR a reklamy.);

* jde o sluzbu a prostiedek k napliiovini komeréni aktivity
(Jmenujme mobiln{ aplikace médii, obchodniki, bankovnich domi aj.);

* jde o ndstroj k napliiovini funkce a posldni neziskové organizace
(Jedna se o aplikace muzei zpfistupiiujici obsah svych sbirek, vzdéldvaci aplikace ne-
ziskového sektoru apod.).

Obsah, ktery produkuji muzea, 1ze fadit do kategorii informaéniho, zébavniho a vzdé-
ldvaciho softwaru a byva zaloZen na stejnych funkcich jako vyse zminéné aplikace. Kro-
mé toho, Ze jde o uéinny marketingovy ndstroj k propagaci muzea, jednd se pfedevim
o prostiedek k naplniovini posldni muzei, at jiZ midme na mysli prezentaci sbirek, jejich
zpfistupnéni nebo edukaéni vyuziti.

Mobilni aplikace 1ze klasifikovat rovnéz podle uéelu nebo funkci. Kromé her,
jez byly souédsti uz prvnich mobilnich telefond** a i dnes tvofi minimalné polovinu
stahovanych aplikaci, jde o razné typy aplikaéniho softwaru, at jiZ mdme na mysli
pfehrivace hudby a videa, webové prohlizece nebo prohlizece ulozenych webovych
strinek, fotografii, pdf soubor aj., ¢tecky elektronickych knih, pfekladace, programy
pro kanceldf, resp. spravu souboru (textovy editor, program pro tvorbu a prohliZeni
prezentaci, tabulkovy procesor neboli program pro organizaci a spravu dat formou

52 Oblibené jsou napt. aplikace k vyhleddvani sluzeb a lidi, navigace pro turistiku nebo cesty autem,
pldnovini trasy; v muzejnictvi se jedna typicky o priivodce muzeem.

53 Pojem bude objasnén dile.

54 Tedy jesté ne téch chytrych, obsahujicich vyspély operacni systém a aplika¢ni rozhrani, pfipojeni na
internet, dotykovy displej aj.
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ptehlednych tabulek), ddle programy pro tvorbu a editovini grafiky (grafické edito-
ry), mobilni verze socidlnich siti, ale i samotné vyvojové ndstroje, tedy programy pro
tvorbu aplikaci.

Fantazie tvirct aplikaéniho softwaru neznd mezi, proto se v kategorii uzitkovych
nebo zédbavnich aplikaci objevuji denné nové jednoduché a napadité produkty pro po-
baveni (pocitacové hry, vtipné editory a pfehravace digitdlniho zvuku a videa), vyhle-
davini riiznych zafizen{ (restauraci, obchodt, Eerpacich stanic) nebo lidi (single osoby,
pritelé), navigace, aktivity zalozené na GPS navigaci (geocaching), ndstroje pro naku-
povéni, podnikdni, stahovini a spravu hudby, zpréivy, nistroje pro sport a komunikaci
na socidlnich sitich.

Prestoze neexistuji zcela pfesnd ¢isla, pocet dostupnych aplikaci dosahuje v sou-
asnosti jiz milionovych hodnot. Podle nékterych zdroja byly na konci roku 2014 jen na
ulozistich dvou hlavnich hra¢d trhu dostupné vice nez dva a pal 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 vyprodukoval kulturni nebo vzdélévaci sektor,
¢isla vsak nepochybné jdou do tisicu.

Podle nutnosti napojeni na internet muzZeme rozlisit:

* nativni aplikace

(Mohou fungovat off-line, uZivatel si je ,napevno® spolu s celym obsahem stahuje do
svého zafizeni z tlozisté pro danou platformu — nejéastéji jde o Android a i0S; vzhle-
dem k tomu, Ze nejsou zavislé na kvalité pfipojeni k siti, jsou spolehlivé a rychlé; nékdy
se jim f{kd ,vestavéné“ aplikace.);

webové aplikace

(Jde v podstaté o mobilni webovou strinku, jez funguje na urcité platformé a vyuzivd
hardwarového vybaveni tabletu ¢i telefonu; nefunguje off-line.);

hybridni aplikace

(Jednd se o kombinaci nativni aplikace s aplikaci webovou; jeji podstata je nativni, ¢dst
obsahu je viak on-line (jde o snahu $etfit misto v zafizeni, kdyZ je nabizeny obsah pfili§
rozsahly; v muzejnictvi jde typicky o propojeni se sbirkami — nativni aplikace obsahujici
napf. cely sbirkovy fond muzea v kvalitnim rozliSeni by byla netinosné velk4.);

mobilni webové stranky

Nejsou vaziny pouze na jednu platformu, funguji pro viechny operaéni systémy (pro
prohlizeni obsahu uzivime bézné prohlizele); strinky jsou pfizpisobeny specifikim
mobilniho internetu a zafizeni, jeZ maji mens{ displej, a museji proto pracovat s jinym
strukturovanim obsahu; funguji vyhradné on-line.

Dodejme jesté, Ze v praxi muzei se lze béZné setkat s tim, Ze vSechny mobilni aplikace
nejsou nabizeny pfes vefejné distribu¢ni platformy, ale Ze jsou nainstaloviny pouze na
v pfipadé, Ze je aplikace pevné svdzidna s expozici nebo vystavou a mimo ni by postradala
smysl (aplikace napt. nabizi ikoly vizané na konkrétni exponity).
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Pfipomenime, Ze z hlediska finanéni zdtéZe uzivatele mohou existovat aplikace:

* zcela zdarma (bez reklamy),

* zdarma s reklamou

(Bud v podob¢ banneru a nebo v podobé vyskakujicich reklamnich oken; ¢asté je to

zejména u mobilnich aplikaci médii nebo u her.),

placené

(U vétsiny aplikaci jde spiSe o mensi ¢dstku; vydavatel aplikace kalkuluje s vétsim mnoz-
stvim uzivateld.),

tzv. Freemium

(Slozenina dvou slov Free a Premium; jednd se o obchodni strategii, kdy dime uziva-
telim produkt v zdkladni verzi zdarma a v prémiové podobé s pokrocilejsimi funkce-
mi jej nabidneme jako placeny; strategie po¢itd s tim, Ze osloveni velmi siroké skupiny
uzivateldi vidy vygeneruje dostatek uzivateld platicich, ktefi pokryji naklady na vyvoj

aplikace; v muzejnictvi se tento model vyuziva dosti ¢asto zvla$té u mobilnich privoded
a symbolicky poplatek pomahd institucim alesponi ¢dste¢né pokryt niklady na tvorbu

produktu a jeho inovaci.).

Vyzkum praxe (podrobnéji viz dile) i vyuziti pfedstavenych klasifikaci umoziiuje na-
vrhnout typologii muzejnich mobilnich aplikaci. Béhem vyzkumu, jehoZ metodologii
a vysledky pfedstavime v dalsich podkapitoldch, jsme identifikovali tyto typy mobilnich
aplikaci muzei:
* Mobilni prezentace muzea
Aplikace obsahuje prosté informace o instituci a sbirkdch — ne digitdlni reprezentace
sbirek samotnych; jde o prosty, informaéni ,web“ muzea, resp. nativni & webovou apli-
kaci, kopirujici funkce prosté webové stranky.
* Mobilni priavodce muzeem, expozici
Aplikace obsahuje informace o instituci a jejim sbirkovém zaméfeni a zdroveri i digitdlni
reprodukce sbirkovych pfedmétd, popis jejich umisténi v expozici, popisek, ptip. po-
* Mobilni databéze sbirkovych pfedméta
Aplikace je mobilni databazi sbirkovych pfedméta, které jsou pfedstaveny bud plosné,
anebo tematicky; databize muze byt zcela prostd (reprodukee a popisek) a nebo mize
obsahovat také referenéni a explikaéni dopliiky rizného charakteru a sife.
* Vzdéldvaci aplikace
Podstatou tohoto typu aplikace je, Ze nenabizi pouze informace (jakkoliv siroké a kon-
textudlni), ale didakticky je redukuje, resp. transformuje, tak aby podpofila porozu-
méni obsahu. Obsah zde neni pfedlozen prostym, informaénim zpiisobem, ale pro
jeho zprostfedkovini je vyuZita néjakd metoda ¢i strategie; tviirci konkrétnim, rozpo-
znatelnym zpisobem podporuji osvojovani novych informaci nebo dovednosti, u¢eni
uzivateld facilituji — dialogem, dkoly, otizkami, povzbuzenim, netradi¢nim a motivu-
jicim uchopenim. Vzdélavaci aplikace mizZe mit podobu interaktivni u¢ebnice a nebo
hry, viz dale.
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* Hra vzdélavaciho nebo zdbavniho charakteru
Uzivatel takové aplikace je hra¢em, hra jej vtahuje do déni, které je fizeno urditymi
zévaznymi pravidly a omezenimi (napf. ¢asovym limitem, mnozZstvim funkci hricova
avatara, Zivotd aj.). Hra¢ md b&hem této soutéZivé, kompetitivni ¢innosti dojit k uréité-
mu cili (néco splnit, pip. dosdhnout dal§i levelu) — hra tedy vyZaduje urcitou dovednost.
Vzhledem k pfedpokladu, Ze muzea by méla produkovat obsah souvisejici s jejich spole-
¢enskym posldnim a sbirkami, muzejni hry obvykle nemaji ¢isté zdbavni charakter, jako
spiSe charakter edutainmentovy. To znamend, Ze uzivatele zébavnou formou seznamuji
se sbirkami muzea nebo souvisejicim védénim. V tom ptipadé lze hru povazovat za
podtyp vzdélavacich aplikaci.

* Software jiného typu
Jedna se o mobilni aplikace napf. v podobé programu-editor na vytvifeni a Gpravu
grafického zndzornéni, audia, videa aj.

Tvorba mobilnich aplikaci je dnes velmi dynamickym odvétvim, které lakd tvofivé vyvo-
jafe a umoznuje jak programdatorim, tak subjektiim, jeZ vyuzivaji jejich sluzeb, vytvifet
zcela nové typy digitdlnich produkti. O tom, Ze trh s chytrymi telefony a mobilnimi
aplikacemi vzkvétd, vypovida nejen produkce chytrych telefont, kterd se dle odhada
v roce 2016 zdvojndsobi, ale také mnoZstvi mobilnich aplikaci, které kazdy mésic rozsi-
fuji nabidku distribu¢nich platforem AppStore a Google Play o pfiblizné 100 000 novych
softwarovych polozek. Stile Castéji se jednd rovnéz o aplikace kulturniho a vzdélava-
ctho sektoru, ktery rychle porozumél potencidlu mobilnich aplikaci a jejich moznému
dosahu. Vyzkum obsahu a funkei mobilnich aplikaci ukazuje, Ze multimédia ve spojeni
s funkénim softwarem nabizeji uZivateliim zcela novou moznost interakce s kulturnimi
institucemi a jejich obsahem. Zvl4sté instituce pamétové mohou s jejich pomoci rozsifit
svou pusobnost a nabidnout navitévnikam specifickou, klasickymi prezenta¢nimi pro-
stfedky nedosazitelnou interakéni zkusenost. At jiz nabizeji aplikace spiSe informac¢niho
charakteru, anebo jdou cestou nabidky zibavniho a vzdéldvaciho softwaru, vzdy se jednd
o efektivni marketingovy ndstroj a novy prostfedek k napliiovani poslani instituce.

6.3  Analyza designu mobilnich aplikaci a dalSich digitalnich
produktd — User Centered Design a Conversion Centered Design

Petra Sobariova

Mobilni aplikace, stejné jako jiné produkty digitilni povahy, lze analyzovat a hodnotit,
a to z ruznych hledisek. Nds zajimd pfedevsim zpusob jejich propojeni s muzeem, jeho
poslanim, sbirkami, ¢innosti — zkritka to, jakym zpiisobem rozsifuji moznosti, dosah
a typy muzejnich komunikétd. S tim pochopitelné souvisi také jejich obsah, resp. jeho
kvalita, a to, zda digitdlni technologie umoziuji komunikovat nové typy obsahu a nebo
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zda méni zpusob jeho strukturovani. V neposledni fadé nds musi zajimat funkénost; ta
pfitom nespo¢ivd pouze v perfektnim technickém provedeni, ale i v dalsich aspektech,
jez maji vliv na kvalitu interakce digitilniho produktu s jeho uzivatelem. Téchto aspektt
existuje celd fada a ne vzdy se analyzuji detailné — nékdy je ani neni moZné posuzovat
zvlast. Presto maji Ivi podil na tom, zda je mozné digitdlni produkt oznacit za zdafily
a zda jej uzivatelé vyuzivaji. Jiz od osmdesatych let 20. stoleti se pro souhrnné oznaceni
takovych aspektd pouzivd napf. pojem ugivatelskd privétivost (user experience). Jeho au-
torem je Don Norman, ktery zformuloval ¢tyfi zdkladni zdsady, jimiz se méd vyznacovat
uzivatelsky pfivétivy design digitilnich produktd (pochopitelné nemohl mit jesté na my-
sli mobilni aplikace; hovofil obecné o programech a nebo webovych strankach):
* V kazdém okamziku je pro uzivatele jednoduché ur¢it, jaké akce jsou mu pravé k dis-
pozici.
* Struktura webu (nebo programu), alternativni akce a jejich vysledky jsou stile viditelné.
* Uzivatel je s to bez ndmahy vyhodnotit soucasny stav systému.
* Je snadné vyhodnotit, jakou akci je tfeba vykonat pro naplnéni uréitého zdméru; cesta
mezi zdmérem, akei a vyslednym efektem je zfejmd; uzivatel ma stile nadosah viditelné
informace, jez optimalizuji jeho vyuzZivani systému. (Viz Norman, 1988, s. 188, upraveno.)

Norman (1988, s. 189-201) dile zdiraznuje dilezitost uzivatelskych manudld (u mo-
bilnich aplikaci se jednd o srozumitelné instrukce pro praci s aplikaci a pfehled funkei
a zpusobu jejich ovladdni) a doporucuje co nejvice zjednodusovat strukturu ukolt, tak aby
nepietézovaly pozornost a pamét uzivateli. Uzivatel by mél mit nad kazdou akei kontrolu
a vSe podstatné by mélo byt viditelné a vyrazné. Mél by mit vzdy po ruce ty spravné ovld-
daci prvky, jejichZ viditelnost a srozumitelnost je vhodné podpofit grafikou. Vyvoj systéma
by mél byt designem ,for error” (,pro chyby®), to znamen4, Ze m4d byt vytvofen tak, aby
pocital se vemi myslitelnymi pochybenimi ¢i omyly; uZivatel by mél mit v kazdém z téch-
to piipadii mozZnost obnoveni chodu systému nebo moznost névratu zpét.

User Centered Design dnes vychazi také z dalsich, stdle zpfesniovanych pravidel
uzivatelské privétivosti webovych stranek ¢i jinych produktt digitalni povahy, napf.
programii, databdzi, mobilnich aplikaci.”® Obecné se jednd o komplex jejich vlast-
nosti, jez ovliviiuji spokojenost uzivatele. Na spokojenost mé pfitom vliv fada fakto-
rit a — pomineme-li osobni preference a vkus — lze hlavni z nich shrnout do pocitu
uspokojeni ze snadné orientace, z dobrého pfehledu o své pozici na webu, naplnéni
oc¢ekdvani, srozumitelnost, vyuzitelnost. Nemusi se tedy jednat pouze o uspokojivy
obsah a vzhled webu nebo aplikace (i obsazny nebo vytvarné zajimavy web muaze byt
uzivatelsky nepfivétivy, resp. nepouzitelny).

Uzivatelska piivétivost ovliviiuje nejen uzivatelovu momentalni spokojenost, ale
i jeho chut se znovu vracet, proto je ji pravem vénovana pozornost. I kdyz ne vzdy je

55 Jeho historii se vénuje napf. Abras, Maloney-Krichmar a Preece (2004), ktefi v souvislosti s testové-
nim produktd p¥ipominaji jesté tzv. participatory design.
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uzivatel schopen pifesné fici, co ho vede k pozitivnimu hodnoceni né&jakého produktu,
velmi rychle pozn4, Ze ho néjaky produkt ,zlobi®, Ze se mu s nim nepracuje dobfe. Vyvoj
slozitéjsich produktd nebyva snadny a levny, proto se vyplati produkt pfed jeho zvefej-
nénim otestovat a pfipadné optimalizovat a dale inovovat. I zde hraje roli cilovd skupina
ur¢itého produktu, napf. muzejni aplikace, a proto je dobré znit specifika a oekdvini
cilové skupiny, stejné jako produkty konkurenéni.

V oblasti digitdlni kultury se v poslednich letech hovoii jesté o Conversion Cen-
tered Designu a prestoze doporucuje obdobna pravidla jako User Centered Design,
v mnohém se také lisi. Jak bylo feceno, tvorba digitilniho produktu podle pravidel User
Centered Designu se soustfedi na uZzivatelskou pfivétivost, snadné, intuitivni vyuzivani
a obsluhu. Pfestoze i Conversion Centered Design se snazi — ve shodé s User Centered
Designem — o to uéinit proces uzivini produktu tak jednoduchym, jak jen je to mozné,
v ptipad€ User Centered Designu stoji v popfedi uzivatelovy cile, nikoliv (obchodni)
cile majitele webu, jako je tomu u Conversion Centered Designu. V oblasti muzejnictvi
se viak rozdil mezi obéma typy designu stird*. Muzeum totiz vytvafi uréity obsah jen
proto, aby uzivatele kulturné obohatil, takze kdyz sleduje své cile (dostat sviij produkt
k uzivateli, pfimé&t uzivatele, aby se choval podle zdméru vyvojaft), uzivatel z nich ma
sdm prospéch.

Domnivime se, Ze pravidla Conversion Centered Designu by mohla byt uzite¢nd
iv oblasti muzejnictvi, proto nyni pfineseme také jejich struéné vymezeni podle Gard-
nera (2015), autora stejnojmenné piirucky a propagétora vyuzivini webovych stranek
pro obchodni ucely.

Jak jsme uz piedeslali, pravidla Conversion Centered Designu nahliZeji problém
z hlediska zadavatele, ktery md obvykle zcela jasné ziméry ohledné uzivatelova cho-
vani. Vznikl v komeréni oblasti, kde je uzivin k tomu, aby pomohl néjakému subjektu
dosdhnout uréitého obchodniho cile, resp. pfivedl navitévnika néjakého webu (a nebo
uzivatele mobilni aplikace) k dokon&eni konkrétni akce — at jiz se jednd o objednavku
zbozi, stazeni néjakého obsahu, poskytnuti osobnich udajii apod. Tato pravidla vycha-
zeji jednak z designu (optimélni struktury a vzhledu webové strinky) a jednak z vyuziti
nékolika psychologickych zdkonitosti. Pfestoze muzejnictvi je sektorem nekomerénim,
i zde plati obdobn4 pravidla tykajici se optimdlni struktury, vzhledu a funkénosti webu
¢ijeho ulinnosti®.

Gardner (2015) doporuluje zachovivat celkem sedm zédsad, jez plati jak pro
webové stranky, tak pro mobilni aplikace (pro né o to vice, Ze pracuji s omezenym pro-
storem a dal§imi specifiky, viz dile) a aplikuje je pfedeviim na stéZejni vstupni strdanku

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

57 Ostatné muzea dnes vieobecné uzivaji fadu postupt vyvinutych a uZivanych pivodné v komeréni
stéfe; piikladem muze byt strategické pldnovéni. Je tomu tak proto, Ze tyto postupy jsou ovéfeny,
funguji a vedou k ur¢itému cili. V pfipadé muzei se samoziejmeé jednd o jiné cile nez komer¢ni, i zde
viak jde o to ,prodat” urity muzejni produkt, dostat jej mezi lidi, u¢inné oslovit klienty a uspét
v konkurenci.
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webu ¢&i aplikace. Nasledujici tabulka ukazuje véech sedm Gardnerem doporucenych

pravidel®® a déli je podle toho, zda se tykaji designu a nebo (obchodni) psychologie:

1. Enkapsulace Tab 1 Pravidla Conversion Centered Designu
podle Gardnera (2015)
2. Kontrast & barva
DESIGN
v
4. B|Ia pIocha (resp. volny prostor)

5 Nalehavost a exkluzivita

PSYCHOLOGIE iy Vyzkousej, nez koupis!
7. Pozitivni ohlasy ostatnich

Prvni pravidlo, enkapsulaci (resp. zapouzdieni®’), Gardner (2015, s. 14) vymezuje jako
zdmérné smérovani uzivatelovy pozornosti do uréitého bodu. P¥ipomenme, Ze pfedstave-
na pravidla byla formulovina pfedevsim pro uZiti pfi tvorbé vstupni strinky digitalniho
produktu, takZe zapouzdieni zde znamend soustfedéni uzivatelovy pozornosti do urcité-
ho mista pomoci vyraznych tvart (kruh, obdélnikové pole) nebo tunelového efektu.

Vstupni strinka ma pracovat rovnéZz s kontrastem a vhodnou barvou, resp. kon-
trastni barevnou skladbou prvka. Uspésnému smérovéni uzivatelovy pozornosti na uréité
misto napomizZeme rovnéz vyuzitim smérovek, Sipek nebo jinych grafickych prvka s po-
dobnym uéinkem (rdznych linii nebo sméru o¢i figuranta na obrazovce).

Velmi G€inné je také vyuzivini bilé ¢i monochromni plochy, resp. volného pro-
storu. Jediné na vhodném pozadi miZe totiZ objekt (napf. vstupni tlacitko nebo menu)
vyniknout; naopak zahlceni znesnadriuje orientaci a uzivatel klikd ndhodné a ne na
spravné misto.

Conversion Centered Design pracuje rovnéz s nékterymi psychologickymi zakoni-
tostmi, napf. vyuziva toho, Ze uzivatele 1ze pfimét ke kyzené akci tim, Ze ma pocit nalé-
havosti (Nepropdsnéte! Koupit ted!) a exkluzivity, vzicnosti (Jig jen poslednich 10 ks!) pro-
duktu, Ze mu ddéme moznost produkt a nebo nékterou jeho funkci zdarma vyzkouset, nez
ji zakoupi (pfip. nez ji stéhne do svého zafizeni), a kdyZ md pocit, Ze i ostatnich uZzivatelé
produkt spokojené vyuzivaji. Pravé pozitivni ohlasy ostatnich, resp. védomi, Ze i jini lidé
produkt maji nebo ho vyzkouseli a doporuéuji, nas mohou pfesvédeit k dané akei. Tou akei
je v Conversion Centered Designu obecné mysleno stisknuti ur¢itého tlagitka, tzv. CTA

58 Pozn. autorky: nékteré z pojmu nelze jednoznaéné (resp. jednoslovné) pielozit, proto uvidime radéji
i originélni znéni Gardnerovych (2015, s. 13) zdsad: ,1. Encapsulation, 2. Contrast & color, 3. Di-
rectional cues, 4. White space, 5. Urgency and scarcity, 6. Try before you buy, 7. Social proof.

59 Ponékud nezvykle znéjici pojem se bézné uzivd v objektové orientovaném programovéni, kde zna-
mend, Ze urdity objekt se manifestuje pouze svym rozhranim a komunika¢nim protokolem a Ze tedy
k jeho vnitini struktufe a obsahu nema pfistup nikdo jiny nez jeho vlastnik.
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prvku (,call-to-action” prvku), jehoz spravné koncipovani je — touto optikou nahliZzeno —
stéZejni. Doporuduje se maximalni vystiznost, jasnost, viditelnost, likavost.

Uspésnost designu digitalnich produktii je proto vazana také na promyslenou kon-
strukei ovlddacich prvki, zejména tlacitek a menu. Na jednu stranu maji byt ovlddaci
prvky a jejich oznaceni stru¢né a jasné a zdroverl maji dobfe vystihovat, co se stane, kdyz
na né poklepeme. Nesoulad mezi témito elementy (grafikou, nédpisem a ndslednou akei
nebo obsahem, ktery se za nimi skryva) oznacujeme za diskontinuitu obsahu a je pova-
zovin za pochybeni, které uzivatele dezorientuje, podkopavd jeho davéru a narusuje jeho
pozornost a chut s produktem pracovat. Ovladaci prvky a jejich titulky maji na optimalni
smérovani uzivatelovy ¢innosti stéZejni vliv — maji proto vzbuzovat pozornost a zdjem.
Nelze ziejmé pfesné stanovit G¢innost riznych moznych fedeni (projevuje se zde kre-
ativita tvircd a nezapomenme, Ze se mohou zvyklosti uzivateld a obecny vkus ménit),
zvazovat je vSak potieba celkovou kompozici strinky a umisténi a podobu ovlddacich
prvki (vpravo X vlevo, barva, velikost, kontrast), optimalni délku titulkd i mnozstvi
obsahu na strdnce.

Obecné se produkty respektujici osvédéenad pravidla Conversion Centered Designu
vyznaluji maximélni jednoduchosti (,malo tladitek®), perfektni kontinuitou ovlddacich
prvkd a obsahu, intuitivnosti, vyuZitim kontrastd a dislednym uplatfiovinim pravidla
»méné je vice.

Vsechny Gardnerovy zdsady plati taktéZ pro mobilni aplikace, je vSak tfeba myslet
jesté na dodrzovini pravidel dalsich. Design mobilnich aplikaci by mél:

* poditat s ,tlustymi prsty“ (ovlddaci prvky nesméji byt pili§ malé, proto nelze vétsinu
béznych webovych strinek jednoduse pfevést na mobilni zafizeni a vytvéfteji se pfizpu-
sobené a zjednodusené mobilni verze);

zvazovat lokdlni aspekty a vyuziti (povaha mobilniho zafizeni umoziuje lokalizovat
zafizeni a vyuzit GPS navigace, napf. pro konkretizaci néjaké mistni nabidky; v mu-
zejnictvi se toho vyuzivd pro tvorbu priivodei vystavou a pro stahovéni urcitého obsahu
souvisejiciho s mistem v expozici nebo s pamatkou in situ);

vytvafet vyraznou podobu ovlddacich prvki (zvlasté CTA prvkua);

ptispét ke spravnému ¢lenéni obsahu, resp. optimédlnimu systému toku obsahu stranky
aplikace, kterd na rozdil od webovych stranek musi byt pfizpisobena jednak malému
displeji a jednak specifickému zptsobu ovladédni (uZivatel nepracuje s mysi, ale posouvd
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 stile
kompletni a bohaté, na malém displeji mobilniho zafizeni je vhodné menu &dste¢né
skryt, napf. za néjaky symbol nebo graficky prvek; zdroveri by ho uzivatel mél mit stile
po ruce). (Gardner, 2015, s. 58—60, upraveno a doplnéno)

K vy$e uvedenému jesté dodejme, Ze mobilni dotykovd zatizeni umoziluji vyuzit riznych
specidlnich funkei a zpsobt ovladani. Jak uvidime v analyzach mobilnich aplikaci muzef,
invenéni tvirci toho vyuZzivaji nejen formédlné, zaménitelné (napf. pro zplsob ovlddani),
ale i s urcitym jasnym zdmérem — napf. vyuzivaji dfive nevyuzitelnou klientovu aktivitu
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(potfdsini tabletem, pohyb do stran atd., na néz zafizeni reaguje). Obecné se pro ovldddni
dotykového zafizeni vyuzivaji tyto funkce: jednoduché klepnuti prstem (CTA tlacitka),
stisknuti a podrzeni (pfesouvini polozek, nékdy i pro rozbaleni nabidky nebo jinou spe-
cifickou akei), roztazeni prsti a jejich pfibliZeni (odddleni nebo pfibliZzeni, zvétieni nebo
zmenseni), posouvini, , klouzdni“ prstu (posouvdme obsah stranky nahoru a dolt nebo do
stran), uspofdddni polozek posouvdnim prstu (stiskneme a kratce potahneme polozku ve
sméru, ktery neni vyuzit k posunu strianky, poté lze polozku pfesunout), vybér potihnu-
tim (vykondme rychly pohyb prstem po poloZce v opaéném sméru, nez v jakém se posouva
stranka), potdhnuti prstem od kraje displeje (rozbaleni ovladacich tlatitek zafizeni).

Pfestoze mobilni zafizeni existuji relativné krdatkou dobu, doslo k ustédleni jejich
optimélni podoby co do funkénosti ovlddani a navigace. Dokonce miZeme pozorovat, Ze
jednoduchy ,mobilni“ design zpétné ovliviiuje i design béznych webovych stranek smé-
rem k piehlednosti, jednoduchosti a &istoté grafického Feseni. Pfi tvorbé nového muzej-
niho produktu uréeného pro chytré telefony nebo tablety se muzeim nepochybné vyplati
respektovat zminénd pravidla User nebo Conversion Centered Designu a zkusenosti ko-
meréni IT sféry.

6.4 Vyuziti mobilnich aplikaci v ceském muzejnictvi
Jolana Lazova

Muzea a galerie projevuji snahu flexibilné reagovat na moderni vyvoj pfedevsim tim, zZe
do svych expozic a muzejnich programi zapojuji nejnovéjsi technologie a nové piistupy.
Nejlastéji se setkdvame s audiopravodci ¢i audiovizudlnimi prezentacemi, které se staly
standardem. (Buchtovd, 2011). Mezi nejnovéjsi trendy v Eeskych muzeich a galeriich, jez
muizeme aktudlné sledovat, fadime vyuZzivini tabletd ¢i chytrych telefont, do nichz si
ndvstévnici instaluji muzejni mobiln{ aplikace ve formé pravodcd expozicemi nebo jiné
vzdélavaci aplikace, vztahujici se k expozici ¢i celému muzeu. Ty lze pohodlné stdhnout
do vlastniho mobilniho zafizeni a bud pfimo v muzeu vyuzivat jeho vyhod, nebo az
doma prozkoumadvat konkrétni muzejni objekty, jez nds v muzeu zaujaly. Pokud bychom
chtéli obecné shrnout princip a nejéastéjsi obsah soucasnych mobilnich aplikaci muzei
a galerii, bude znit ndsledovné. Po nainstalovani mobilni aplikace konkrétniho muzea
¢i galerie se ndm nejprve zobrazi vybér jazyka, teprve poté se nalte obsah. Potiebujeme
viak byt pfipojeni k internetu — pfedpokladd se, Ze muzea vytvafejici mobilni aplikace
maji vlastni bezdrdtovou sit a nabizeji ji zdarma nav§tévnikam. V pravodci déle vétsinou
nachdzime obecné informace o muzeu a jeho historii a ddle ndm nabizi vstup k jednot-
livym expozicim, kde je vybrdno nékolik pfedmétd ¢i uméleckych artefakti spoleéné
s bohatym dopliiujicim textem. Obrazové piilohy jsou ve velice kvalitnim rozliseni, tak-
Ze si mizZeme obrizky pfibliZit a prozkoumdvat jednotlivé detaily. V dnesnich muzeich
a galeriich miZeme také objevit karticky s QR kédy, nachézejici se u vybranych dél.
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Prostiednictvim ¢tecky na svém chytrém telefonu si pak miZeme snadno a rychle naéist
ov$em pfipojeni k internetové siti.

Vsechny ,,muzejni“ aplikace vSak nejsou stejné a mohou se od sebe lisit v mnoha
ohledech, jak si ukdZeme v dalsim oddilu pfindsejicim ptehled a kratky popis aplikaci, jez
aktudlné nabizeji ¢eskd muzea a galerie.

Jednou z prvnich muzejnich instituci v Ceské republice, jez vyuzila v praxi tablet
a pfipravila digitdlniho animovaného privodce, byla Ndrodni galerie v Praze. Lektorské
oddéleni sbirky starého uméni Nédrodni galerie v Praze pfipravilo jiz v roce 2011 pravodce
tvorbou barokniho malife Karla Skréty. Hned rok poté, v roce 2012, pfislo s tabletem,
v ném?Z byla pfipravena hra, také Regiondlni muzeum K. A. Polinka v Zatci. Stald ex-
pozice nazvani Zaz‘ecky’ stroj éasu seznamuje ndvstévniky interaktivni, zabavnou formou
s historii mésta zejména z obdobi 19. a 20. stoleti. Digitdlniho interaktivniho pravodce
nabizi od roku 2014 napf. i Ndrodni technické muzeum v Praze. Prostfednictvim pro-
jektu V technice je budoucnost se naskytla muzeu pfilezitost pofidit na tficet tabletd, urce-
nych pro prici s lektorem. V tabletu je pfipraveny privodce s tématy, které ucastnikim
programu pfibliZuji jednotlivé expozice pomoci her, kvizl a dalsich tkola. Tablety dnes
vyuzivaji i mnohé dal§i instituce, a to zcela bézné.

Samostatnou kapitolou jsou mobilni aplikace uréené do vlastnich mobilnich zafi-
zeni navitévniki. V soucasné dobé jimi u nds v Ceské republice disponuje fada instituci.
Jako prvni poskytlo priivodce do telefonu v roce 2011 Muzeum Vysociny v Pelhfimové.
Tento jednoduchy multimedialni elektronicky privodce nabizi navitévnikim s vlastnim
chytrym telefonem zakladni informace o muzeu, oteviraci dobu, cenu vstupného nebo
plinky expozic. Co v8ak stoji za zminku, je moznost zhlédnuti dal$ich fotografii a videi,
které se vizou k uréitym expondtim pfimo v muzeu. Névstévnici si je mohou stadhnout
do telefonu, nacitat k nim pomoci QR kédi nebo NFC ¢ipti dalsi informace a déle pro-
zkoumédvat pozdéji napt. z pohodli domova.

V roce 2013 vznikd pfi muzeich a galeriich hned nékolik mobilnich aplikaci a pro-
jektt zameéfenych na vyuziti digitdlnich technologii. Jednou z téchto aplikaci je aplikace
do chytrého telefonu v Museu Kampa v Praze. Najdeme v ni informace o muzeu, aktudl-
nich vystavich a pfedeviim o vyznamnych sbirkdch dél Frantiska Kupky a Otto Gutfreu-
nda a také o sbirce Stfedoevropského moderniho uméni. Ve stejném roce nabidlo vlastni
aplikaci i Technické muzeum v Brné€. Multimedidlni privodce pfedstavuje jednu ze std-
lych expozic nazvanou Salon mechanické hudby, kde jsou k nahlédnuti jednotlivé exponity,
doplnéné audionahrivkami. Aplikace samoziejmé nezapomind na zakladni informace
o muzeu, otviraci dobé€, cené vstupného apod. Zistivime stile v roce 2013, kdy vznikd
dalsi projekt vyuzivajici mobilni aplikaci s ndzvem Pamét ndroda. Vytvofila jej neziskova
organizace Post Bellum a jde o nahravky rozhovorti s pamétniky o véle¢nych udélostech
pfesné na misté, kde se odehrily. Také Archeoskanzen Modré pfichdzi s vlastni aplikaci
pro chytré mobilni telefony a tablety. V menu jeho aplikace nalezneme kratky text o his-
torii skanzenu, kontakty, interaktivni mapku s o¢islovanymi objekty a uZite¢nymi infor-
macemi o jejich historii. Od roku 2014 mizeme vyuzivat mobilni aplikace i v Ndrodnim
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muzeu v Praze. Tento digitdln{ interaktivni priivodce nabiz{ vybér hned z nékolika jazykd
(Gestina, anglictina, némc¢ina a rustina) a také nabidku budov, které mizZeme prozkoumat.
Nivstévnikiim jsou k dispozici zajimavosti o vybrané vystavé ¢i expozici, fotografie, videa
nebo audionahrivky ve vynikajicim rozliSeni (vice viz déle v samostatné studii). Déle
bychom rddi poukdzali na atraktivni Audio Artguide vznikly v projektu UMA.: You Make
Art z roku 2013. Jednd se o audio pravodce vystavami ve vybranych nezéavislych galeriich
v Praze, které pfipravuji lektofi s kurdtory a umélci jednotlivych vystav. Audio pravodce
si mizeme jednoduse najit napiiklad pfes audio platformu Soundcloud, kde stadi zadat
do vyhledivace nizev ,UMA: You Make Art“ a objevi se ndm celd fada audionahrivek
z jednotlivych galerii.

Dalsim projektem je QRpedia a Prabha 10: QR kid na kazdé pamdtce. V. méstské
¢asti Praha 10 byly na 15 vybranych pamaitek pfipevnény informace s QR kédy, k jejichz
aktivaci je potieba pouze pfipojeni k internetu a ¢tecka QR kédi v telefonu. QR kédy tak
zdjemcim umoziuji pohodlné prozkoumavat mistni vyznamné pamdtky.

Vyéet ndmi vybranych a prozkoumanych audio a video privodct ukonéime zmin-
kou o digitalnim privodci z roku 2014, jejz vyuzivd Alsova JihoCeska galerie v Hluboké
nad Vltavou. Privodce nabizi virtudlni prohlidky aktudlnich vystav, a to jak kritkodo-
bych, tak i stilych expozic. Podrobnéj§i obsah s vice informacemi je zde vSak uzaméen
a dostaneme se k nému az po sejmuti konkrétnich QR kéda piimo v prostorach muzea
nebo galerie.

6.5 Vyzkum mobilnich aplikaci muzei - cile Setieni a pouZita
metodologie

Petra Sobariova

Mobilni aplikace muzei se staly novym a rychle rozsifenym fenoménem, jenz je podle
na$eho ndzoru potfeba podrobit zkoumdni. Realizovali jsme proto vyzkum zaméfeny
na mobilni aplikace muzei a galerii, pfip. na aplikace vychazejici z muzejniho obsahu,
tedy souvisejici dzce ¢i volnéji se sbirkami muzei a galerii nebo obsahem jejich vystav
a expozic. Tématem naseho vyzkumného Setfeni jsou mobilni aplikace, tedy specificky
software pro mobilni zafizeni, jenz je vefejné piistupny v piislusnych dlozistich. Téma
jsme asové zaméfili na soucasnou nabidku mobilnich aplikaci (vyzkum jsme realizovali
v letech 2014-2015), geografické zaméfeni je sice v piipadé on-line pfistupnych digital-
nich produktu irelevantni, ale analyze jsme podrobili jak Ceské, tak zahrani¢ni produkty
(viz seznam analyzovanych aplikaci uvedeny dile).

Cile vyzkumu a vyzkumné otdzky
Mezi hlavni cile naseho vyzkumu patii analyza a hodnoceni mobilnich aplikaci muzei
a galerii. Pokusili jsme se:
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* identifikovat, jaké typy mobilnich aplikaci dnes muzea nabizej,

* zjistit, co tvoii jejich obsah a jak souvisi s posldnim a sbirkami muzei,
* popsat a zhodnotit jejich design,

* provést jejich funkéni analyzu.

Nase zkoumdni se tykd obecné vyzkumné otizky, na niz se snazi odpovédét celd nase

kniha: jak digitdlni technologie proméiuji muzejnictvi a jakym zpisobem ovliviiuji ¢i

pietvifeji obsah a formu muzejnich komunikétd? Analyzou rtiznych komunikdtd muzea

odpoviddme na tyto otizky:

(1) Jak se vlivem digitdlnich technologif oproti minulosti méni zptsob prezentace sbirko-
vych pfedmétii v muzejnich komunikétech?

(2) Jak se vlivem digitdlnich technologii méni role a formy zapojeni névstévnika, resp.
jeho zptisob nakliddni s témito komunikaty?

(3) Méni digitdlni technologie obsah muzejnich komunikata?

(4) Lze mezi riznymi typy muzei pozorovat rozdily ve vyuzivini digitdlnich technologii?
(V mife jejich vyuziti, ale i v podobach a zptsobech jejich vyuziti?)

V této fazi vyzkumu jsme se zaobirali mobilnimi aplikacemi, jeZ pfedstavuji zcela novou

formu prezentace sbirek i souvisejiciho védéni, formu, jez by bez digitédlnich technologii

a internetu nebyla mozna.

Nase analyza vybranych mobilnich aplikaci se soustfedila:

(1) na jejich zdkladni technickou specifikaci
(Ur¢ovali jsme rok vytvofeni, resp. rok inovace, opera¢ni systém a déle to, zda se jednd
o aplikaci nativni nebo webovou a zda je k dispozici zdarma nebo za poplatek.);

(2) na jejich klasifikaci
(Zajimal nas typ aplikace, tedy to, zda jde o prostou mobilni prezentaci muzea, mobil-
niho privodce muzeem, mobilni verzi databdze nebo o aplikaci vzdélavaci, pfip. o hru;
sledovali jsme téZ primdrni cil tvirct a ucel aplikace.);

(3) na popis aplikaci
(Popisovali jsme menu, nabizené funkce, zptlisob fungovini z hlediska uZivatele a vyu-
Ziti specifik mobilnich pfistrojii, zpisob uzivatelovy interakce se softwarem, multime-
dialitu, resp. miru vyuziti obrazu, textu, videa.);

(4) na obsahovou analyzu aplikaci
(Sledovali jsme, s jakym oborem a sbirkou souvisi pfeddvany obsah, jak dalece je obsah
aplikace provdzin se sbirkou, zda sméfuje uzivatelovu pozornost pouze k muzejnimu
pfedmétu a nebo i k $ir$imu kontextu, jakym zpisobem je zvoleny obsah didakticky
transformovan a zda je transformovén zdafile. Analyza zptasobu podini obsahu se za-
méfovala na kvalitu, G¢innost a ndpaditost didaktické transformace; zaznamenali jsme,
zda jsou ¢innosti, ke kterym uZivatele aplikace vede, rozvijejici, zda maji informaéni,
ptip. edutainmentovy nebo jen zdbavni charakter. Pokusili jsme se zaznamenat pfipad-
né nedostatky a v nékterych pfipadech, kdy aplikace nevyuziva sviij potencidl a nebo
nabizi nerozvijejici funkce a tlohy, navrhujeme alterace.);
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(5) na hodnoceni jejich uzivatelské privétivosti
(dle pravidel User Centered Designu);

(6) na hodnoceni jejich grafiky, vytvarného feseni
(Sledovali jsme estetickou kvalitu nédvrhu a jeho tlelnost, pfip. originalitu névrhu
a jeho vyjimec¢nost, zpisob price s barvou, kontrastem pozadi a textu, tvarem, miru
Cistoty ndvrhu a jeho jednoduchosti, adekvitnost designu dané cilové skuping, déle
optimdlni rozvrzeni stranek, vhodné graficky provedené menu, Citelnost grafickych
prvki, dodrzovini typografickych pravidel.);

(7) na hodnoceni funkénosti jejich technického feseni a celkového designu
(Vychézeli jsme z nékterych pravidel Conversion Centered Designu a sledovali jsme
systém toku dat, funkénost, kvalitu interakce se softwarem, jednoduchost orientace na
domovské, pfip. vstupni strance, design ovlddacich prvka, kontinuitu menu a obsahu,
divéryhodnost, vyuziti volného prostoru a kontrastu, smérovini pozornosti uzivatele,
intuitivnost, pfizptsobeni specifikim mobilnich zafizenf aj.).

Zikladni soubor a vyzkumny vzorek

Zikladni soubor naseho $etfeni je velmi $iroky a nepfehledny. V oblasti muzejnictvi
a kulturniho dédictvi totiz vznikaji stile nové mobilni aplikace a nelze uréit, kolik jich
v soucasné dobé existuje. Co se tyka Ceského prostiedi, jemuz byla vénovina pfedchozi
podkapitola, zde je situace pfehlednéjsi. Ale i u nés vznikaji stdle nové a nové mobilni
aplikace a nebylo mozné zaznamenat vechny. Pfi uvahich o vyzkumném vzorku jsme
zprvu (béhem pilotdZe) zkoumali rdzné ndhodné vybrané aplikace a nds vzorek se stéle
rozrustal — jeho rozsifovdni a analyza stdle dalsich aplikaci vSak jiz nepfindsely nové
poznatky. Proto jsme pfistoupili radéji k reprezentativnimu zastoupeni raznych typuy,
jez se ndm podafilo identifikovat béhem pilotiZe a jez jsou uvedeny v kapitole Aplika-
ce do mobilnich zafizenti a jejich klasiftkace. V nékterych ptipadech bylo vhodné jednot-
livé typy reprezentovat vice piipady, protoze se od sebe lisily napf. mirou provizani
se sbirkami a typem sbirek (které s sebou nesou urtity vzdélavaci obsah), zpisobem
didaktické transformace obsahu apod. Béhem sestavovani vzorku jsme uvazovali nad
piipady typickymi i krajnimi — typickymi (resp. typizovanymi) aplikacemi jsou dnes
napf. pravodce muzei, za krajni pfipady lze povazovat kupt. alternativni fedeni nékte-
rych vzdélavacich her. Nasim cilem bylo vytvofit vzorek vyznacujici se variantnosti
a zdroven vzorek, ktery vystiznym zplisobem podd obraz dnesnich mobilnich aplikaci
muzejniho sektoru.

Z vyse uvedeného plyne, Ze vybérovy soubor byl vytvofen gradudlnim vybérem
(ptvodni skupina nihodné vybranych aplikaci byla postupné pfi cirkuldrnim pribéhu
doplnéna o dalsi) a zdroveni redukei — mnozstvi aplikaci jsme redukovali tak, aby byly
zachyceny zdkladni typy a aby byly pfikladné.

Vzorek byl nakonec tvofen témito mobilnimi aplikacemi (podle abecedy):
Aplikace zahrani¢nich instituci:

British Museum Visitor Guide | British Museum, sTips, Color Uncovered | explOrato-
rium, Ferdinand | British Museum, MoMa Art Lab | Museum of Modern Art, Sound
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Uncovered | explOratorium, Strawberry Thief | Victoria and Albert Museum, Tate Draw
| Tate Gallery, Titian & Diana | National Galleries of Scotland, Turner Free

Aplikace ¢eskych instituci:
Alsova jihoceskd galerie, Mista Paméti niroda | Post Bellum, Na Venkové | Nérodni
muzeum, Ndrodni muzeum, V technice je budoucnost | Ndrodni technické muzeum

Metodologické postupy uplatnéné béhem vyzkumu

V nasem Setfeni jsme se zabyvali studiem fenoménu mobilnich aplikaci muzei a galerii
a tento specificky projev ¢lovéka a instituce jsme podrobili analyze a vyhodnoceni. Kon-
krétni mobilni aplikace chipeme v nagem vyzkumu jako pfipad a pfipadovou studii jsme
zvolili za zakladni vyzkumnou strategii Setfeni. Pfipady pfindsime formou pfehledu, kte-
ry ukazuje s$kélu dnesnich piistupi k tvorbé téchto specifickych muzejnich komunikata.
Pfes svd omezeni (neméli jsme napf. moznost testovat aplikace v §ir§im tymu vyzkum-
nikd a nebo na vzorku populace) pfindsi zékladni informaci o tom, jaké typy muzejnich
aplikaci dnes vznikaji, co je jejich obsahem a jak s nim tvurci softwaru zachizeji. N4s
vyzkum nepfindsi statisticky pfehled, naopak pfindsi podrobné informace o vybraném
vzorku muzejnich aplikaci, jak je typické pro kvalitativni metodologii. Nekladli jsme
si otdzku po rozloZeni jevu v populaci, tedy napf. otizku, jaké procento muzei vytvaii
aplikace a o jaké typy aplikaci se nejcastéji jednd.

N4s vyzkum je nenumericky, i kdyZz mizZeme napf. konstatovat, Ze privodce mu-
zeem patii k nejcastéjsimu typu aplikace. Numerizovini vak nebylo nasim cilem; my
jsme usilovali o hodnotici analyzu. Uplatnili jsme pfitom induktivni pEistup, ktery je pro
kvalitativni metodologii v mnohém typicky. N4s dsudek sméfoval od jednotlivého pfipa-
du k obecnému, piekracujeme tedy jednotlivé pripady smérem k typam. ,Jelikoz induk-
tivni zavéry prekracuji informace v datech, dokdzZeme prostfednictvim indukce vytvifet
obecné zikony.* (Svaticek, Sedovd a kol., 2007, s. 14) Béhem zkoumani jsme na zdkladé
pilotize vytvofili uré¢ité kategorie, jez jsme poté aplikovali na zkoumany fenomén, resp.
ziskand data. (Tamtéz, s. 16) Tyto kategorie (resp. kategorizaéni schéma) také tvofi kost-
ru jednotlivych studii.

Nasi kvalitativni analyzu lze oznacit za analyzu obsahovou a didaktickou (zkou-
mdme obsah aplikace, jeho referenéni oblast, strukturovini, souvislost se sbirkami muzei
a zpusob didaktické transformace ¢i redukce tohoto obsahu) a zdroveri za analyzu funké-
ni. Zatimco prvni dvé maji své zakotveni v pedagogice a muzeologii, funkéni analyza
se vyvinula v IT sektoru. V ném se rozli§uje jednak analyza datova (zkouma strukturu
obsahové ¢isti néjakého systému, napf. webové strianky, aplikace nebo databédze; v nasem
piipadé ma podobné cile jako nase obsahovi analyza) a jednak analyza funkéni.

Funkéni analyza zkoumd funkcee systému (provadi jejich identifikaci a popis) a ana-
lyzuje toky dat béhem jeho provozu. Vysledkem takové analyzy je obvykle funkéni model
systému, resp. rizné typy funkénich diagramd (function model, process model, work flow
diagram aj.). Vzhledem k muzeologickému a pedagogickému zaméfeni nadi prce jsme
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tyto diagramy nevytvéfeli (naSe poznatky nejsou primarné uréeny vyvojafim a IT od-
bornikim), radéji jsme vyuzili poznatkd User Centered a Conversion Centered Designu;
pravé nékteré jejich zdsady nds inspirovaly pfi vytvdfeni kategorii uzitych pfi analyze
funkénosti systému. Lze tedy konstatovat, Ze nase funkéni analyza zistdvd zakotvena
mimo IT oblast a sleduje primarné hledisko funkénosti aplikace, uZivatelské pfivétivosti
a typl nabizenych funkei z hlediska uzivatele, nikoliv funkce systému jako celku, tedy
z hlediska komplexniho modelu systému zahrnujiciho administritorské funkce nebo
funkce dalsich subjekta.

Zikladni vyzkumnou strategii naseho Setfeni byla pfipadovi studie, kdy je za pfipad
povazovén specificky produkt lidské ¢innosti, mobilni aplikace. Tento softwarovy produkt
byl podroben detailnimu zkoumadni, pfi némz jsme se pokusili nahliZet a zkoumat jeho
ruzné aspekty, jak je zfejmé z uvazovanych kategorii. I kdyZz nékteré ze studii je mozné
oznacit za intrinsitni (tedy takové, které zkoumaji specificky pfipad pouze kvili nému sa-
motnému bez vztahu k obecnéjsimu kontextu, viz Sedlacek, 2007, s. 102)°, pfevazné maji
nage studie charakter studii instrumentédlnich, protoze pfindseji ,zavéry jdouci za hranici
zkoumaného piipadu®. (Tamtéz) Zarover jsou nase studie typem evaluaénich ptipadovych
studi, protoZe jejich smyslem je hodnotici analyza pfipadu (mobilni aplikace).

Vzhledem k tomu, Ze jsme zkoumali vét§i mnozstvi pfipadd, nas design lze oznacit
za mnohoptipadové, pfip. kolektivni studie. V tomto typu vyzkumu je obvyklé, Ze se
ziskané vysledky navzdjem komparuji a v zavéru Setfeni vznikd zprava shroujici zdvéry ze
viech analyzovanych pfipadu. (Sedlacek, 2007) Je tomu tak i v nasem piipadé: po jednot-
livych studiich ndsleduje sumarizace poznatka o analyzovanych aplikacich, odpovédi na
vyzkumné otdzky a shrnuti vysledki vyzkumu. V nékterych pfipadech jsme komparaci
provadéli pfimo ve studiich samotnych — zejména kviili ndzornosti.

Co se tykd metody ziskdvani dat, vzhledem k charakteru zkoumaného materid-
lu byla metoda zcela jednoduchd. Vyuzili jsme metodu vlastniho pozorovani a testovini
produktu (mobilnich aplikaci ziskanych z vefejné dostupného tlozisté) a ndsledné obsa-
hové a funkéni analyzy. Zaméfili jsme se pFitom na manifestni obsah aplikaci. (Viz Svec,
2009, s. 141.) Testovani produkt provadély autorky kapitoly, tedy dvé osoby; ojedinéle
bylo vyuzito dal§ich osob (u aplikaci uréenych détem si autorky ovéfily své hodnoceni
tak, Ze je daly k dispozici dané vékové skupiné a sledovaly zplisob zachédzeni déti s témito
aplikacemi).

Takto ziskana data (v podobé zkugenosti, pozndmek a fotodokumentace z testovini
aplikace) byla ndsledné zpracovina, upravena a podrobena analyze. Hendl (2005) a Sedo-
va (2007, s. 207) ke kvalitativni analyze dat uvadéji, Ze jde o systematické, nenumerické
organizovini dat, obvykle textové povahy, jehoz cilem je ,odhalit témata, pravidelnosti,
kvality a vztahy“ a interpretovat je divéryhodnym a spolehlivym zptsobem. Ve snaze
provést deskriptivni analyzu specifického projevu ¢lovék a instituce (mobilnich aplikaci
muzei a galerif) jsme k datim pfistupovali realistickym zptsobem. (Podrobnéji Sedovi,
2007) Béhem kvalitativni analyzy jsme sledovali stanovené kategorie a provadéli jejich

60 Jde o krajni, vyjime&né ptipady, viz napf. mobilni aplikace Victoria and Albert Museum.
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deskripci, béhem niZ vznikala koneénd podoba piipadovych studii referujicich o obsa-
hu, funkecich a designu zkoumanych mobilnich aplikaci. V souladu s vymezenim Sedové
(2007) pfindseji nase studie evidenci o existenci zkoumaného jevu (muzejnich aplikaci)
a o tom, Ze je ur€itym zpisobem strukturovin. Analyzy maji popisny charakter.

S vyuzitim analytické indukce jsme se od jednotlivych pfipadd snazili dospét
k obecnému poznatku, tak aby nase induktivni zavéry postihly obecnéjsi zakonitosti. Bé-
hem analyzy dat jsme ovSem vyuzili i tzv. konstantni komparace, kterou Sedova (2007,
s. 223) vysvétluje jako proces neustilého porovndvini, hleddni podobnosti a rozdili
v rdmci jednoho a poté i dalsich datovych zdroji. To mimo jiné umoZiluje vymezit ty-
pologii piipadii (opét se jednd o cestu k zobecnéni), o coz jsme v nasem Setfeni primédrné
usilovali. Dalsim postupem, ktery je blizky konstantni komparaci a ktery jsme rovnéz
vyuzili, je tzv. kontrastovani, tedy komparace poldrnich typt pfipadi (v nasem Setfeni
napf. aplikace souvisejici se sbirkami tzce X okrajové, aplikace prostého informaéniho
charakteru X aplikace vznikld na zdklad€ promyslené didaktické transformace). Metoda
komparace a kontrastovani tak umoziiuje nejen vzajemné odliSeni pfipadd, ale i diferen-
ciaci identifikovanych kategorii, pfip. nalezeni rozdila a spole¢nych ryst.

V zévéru jsme analyzovand data interpretovali, tedy na zdklad¢ analyzy systematic-
ky popsali a objasnili, co identifikované kategorie a dal§i poznatky znamenaji. Provadéli
jsme tzv. sekunddrni interpretaci, pfi niZ jsme vyuzili nejen ziskand data, ale opét jsme
se vrétili k obecnému vyzkumnému problému nasi knihy, jimz je sledovani zmén, jez
pfinaseji do muzejni kultury digitdlni technologie, a identifikace a deskripce inovativnich
muzejnich komunikéta.

6.6 Pripadové studie mobilnich aplikaci zahranic¢nich a ¢eskych
muzei — jejich obsahova a funk¢ni analyza

V této kapitole uvedeme jednotlivé ptipadové studie, jez jsou organizoviny podle nize
uvedeného kategorizaéniho schématu:

1) Nazev a afilace produktu, rok jeho vytvoreni nebo inovace

e technicka specifikace tykajici se operacniho systému
(i0S X Android X Windows Phone X dalsi OS),

* specifikace podle nutnosti pfipojeni na internet (nativni aplikace X
webova aplikace X hybridni aplikace X mobilni webové stranky),

* specifikace podle finanéniho aspektu (zcela zdarma
X zdarma s reklamou X placena X Freemium).

2) Zékladni
technicka
specifikace
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3) Klasifikace
produktu

* mobilni prezentace muzea X mobilni privodce X mobilni databaze
sbirkovych predmétl X vzdélavaci aplikace (interaktivni u¢ebnice X hra)
X hra vzdélavaciho X zdbavniho charakteru X software jiného typu,

¢ podle primarniho cile tvirct a ucelu aplikace (aplikace jako komeréni
produkt X jako marketingovy nastroj k propagaci organizace i
produktu X sluzba a prostredek k naplfiovani komercni aktivity X nastroj
k naplriovani funkce a poslani neziskové organizace).

4) Popis aplikace

e prosty popis menu, akci a nabizenych funkci,

e zpUsob fungovani z hlediska uZivatele, aktivita uzZivatele (aktivni x pasivni),

e vyuziti specifik mobilnich pfistroja (ano X ne),

¢ zpUsob uZivatelovy interakce se softwarem, mira

interaktivity (nizka X vysoka),

® popis miry vyuZiti obrazu, textu, videa; multimedialita X ,textovost“.

5) Obsahova
analyza aplikace

® s jakym oborem a sbhirkou souvisi pfeddvany obsah,

e provazanost se sbirkou (tésna X volna X Zadna),
zpUsob prezentace sbirkovych pfedmétl (zadny
X formalisticky X kontextualni),
didakticka transformace obsahu (ano X ne),
zpUsob didaktické transformace obsahu (popis zplsobu + klasifikace: jen
poddva informace X obsah si uZivatel osvoji b€hem néjaké ulohy, aktivity),
kvalita didaktické transformace obsahu (transformace zdafila
X nepovedend; ucinnd X neucinna; napadita, originalni X konvencni,
nudna; kvalita uloh: ¢innosti, ke kterym aplikace vede, uZivatele
jsou rozvijejici X nerozvijejici, ,,suché”, stojici pouze na vykladu,
naucné X edutainmentové X jen ,,zabavné“ = hra ,,pro nic“),
identifikace pripadnych nedostatkd, navrh alterace v pripadé, kdy
aplikace nevyuziva svlj potencial a nebo nabizi nerozvijejici
funkce a ulohy (Lépe by to fungovalo, kdyby...).

6) Hodnoceni
uzivatelské
privétivosti
produktu

snadnd orientace, prehled o funkcich a moznych akcich, kontrola nad akcemi,
viditelnost struktury aplikace nebo menu,
ovladaci prvky vidy po ruce, jejich viditelnost
a srozumitelnost podporena grafikou,
stala moznost vyhodnoceni stavu systému,
zfejmost akce, jiZ je tfeba vykonat pro naplnéni zdméru,
pritomnost uZivatelského manualu,
jednoducha struktura ukold,
nepretézovani pozornosti a paméti uzivateld,
e design ,for error”, moznost navratu, vraceni akce,
* pocit uspokojeni z interakce se systémem.
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popis vytvarného reseni,
estetickd kvalita ndvrhu a jeho ucelnost,
originalita ndvrhu a jeho vyjimecnost,
7) Hodnoceni
grafiky,
vytvarného
feseni

zpUsob préce s barvou, kontrastem pozadi a textu, tvarem,
Cistota navrhu a jeho jednoduchost,

adekvatnost designu dané cilové skupiné,

vhodné rozvrzeni stranek, vhodné graficky provedené menu,
¢itelnost grafickych prvka,

dodrZovani typografickych pravidel.

uziti pravidel Conversion Centered Designu (enkapsulace, kontrast
& barva, smérovani pozornosti, vyuZziti volného prostoru, prip.
primérené vyuziti psychologickych aspektl pro podporu akce),
9) Hodnoceni e prizplGsobeni specifikim mobilnich zatizeni: ovladaci prvky pro
funkénosti Jtlusté prsty”, lokalni aspekty a vyufziti, vyraznd podoba ovladacich
technického prvkl (zvlasté CTA prvka), optimalni systém toku dat,
feseni * jednoduchost orientace na domovské, pFip. vstupni

a celkového strance, design ovladacich prvka,
designu

¢ jednoducha navigace, viditelnost a dostupnost menu, ,,malo tlacitek”,
e intuitivnost, srozumitelnost, snadna akce (,,jdeme k véci“),

e funkcnost, kvalita interakce se softwarem,

» kontinuita menu, grafiky a obsahu, divéryhodnost.

Tab 2 Tabulka kategorii, podle nichZ byly analyzovany mobilni aplikace muzei

British Museum Visitor Guide | British Museum, sTips
Petra Sobariova

British Museum Visitor Guide je aplikaci Britského muzea v Londyné, jez vznikla s cilem
informovat navstévniky o historii a soucasnosti tohoto muzea. Tato nativni aplikace (pfi
analyze jsme pracovali s aplikaci pro opera¢ni systém iOS, pro Android existuje aplikace
The British Museum Lite jiného vyvojife) stoji na pomezi prosté mobilni prezentace muzea
a mobilniho privodce muzeem. Podobné jako i jiné muzejni aplikace stejného tvirce
(¢Tips Ltd., rok vzniku aplikace neuveden) obsahuje verzi volnou i placenou. Ve volné
verzi nabizi pouze omezené mnozstvi informaci pfevdzné textového charakteru (bézné
dostupny informativni vod o muzeu, jeho historii a sou¢asnosti, o muzejni budové, od-
délenich a sbirkéch), jez dopliuje nékolik fotografii. Obsah je dostupny v péti jazycich:
v angli¢ting, ném¢éing, francouziting, ital$tiné a Spanélsting. Placend verze navic obsahuje
dalsi polozky menu, které se tykaji navitévnikova pohybu ve mésté, budovy muzea, mu-
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Obr. 61-62 British Museum Visitor Guide, snimky obrazovky tabletu pofizené béhem analyzy

zejniho obchodu, restaurace, oddéleni, sala a galerii nebo navitévnickych tipt. Tato verze
jiz také obsahuje hojnéjsi obrazovy material.

Obsah aplikace vychazi z jejtho tlelu, jimZ je podat ndvstévnikim informace
o tom, kde muzeum najdou a co v muzeu mohou spatfit. Jedna se o interaktivnéjsi obdobu
klasickych textovych pravodcd s pfevahou textu. Vzhledem k tomu, Ze prostd prezentace
instituce, resp. priivodce instituci nenabizi samotny ,muzejni obsah® (tedy né&jaky kon-
textové pojimany obsah vdzany na sbirkové pfedméty), je irelevantni hodnotit zde zpisob
a kvalitu jeho transformace nav§tévnikim.

British Museum Visitor Guide — sTips 1ze oznac€it za uzivatelsky pfivétivého privodce,
vytvarné feseni je klasické, kvalitni. Pfestoze obsah je pfevazné textovy, uvodni strin-
ka pracuje s obrazem a 1i3f se tak od strinek ostatnich. Aplikace se vyznacuje dobrym
rozvrzenim stranek, menu je vhodné graficky provedeno (nachazi se v dolni &dsti Gvod-
ni strinky v podobé pruhu obsahujiciho obrazové ¢tverecky s dobfe &itelnym ndzvem).
U stézejni ¢dsti avodni stranky, jiZ je pravé menu, je pouZit vhodny kontrast bilého pisma
na Cerném pozadi, navigaéni prvky na fotografiich, jez pfebihaji na domovské strince,
jsou nékdy méné viditelné. Domovsk4 strinka obsahuje také alternativni menu (v levém
rohu oznacené tiemi nendpadnymi prouzky; tvirci jej oznacuji jako menu, byt k navigaci
nav§tévnici vyuzivaji nepochybné vice viditelny pruh dole), které obsahuje névod k ovla-
dani aplikace nebo informace o ni a jejich tviircich. Technické feseni je plné funkéni,
vyznacuje se kontinuitou obsahu, srozumitelnosti, diivéryhodnosti; ovlddani je intuitivni.
Celkove 1ze fici, Ze se jedna o prototyp dnesnich mobilnich pravodct muzeem ¢i galerii.
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Titian & Diana | National Galleries of Scotland
Petra Sobariova

Mobilni aplikaci Titian & Diana vyvinula instituce National Galleries of Scotland (po-
suzovand verze je z roku 2013). Rovnéz tato aplikace je aplikaci nativni; funguje pouze na
platformé opera¢niho systému iOS a je k dispozici zdarma. Do naseho piehledu jsme ji
zafadili jednak proto, Ze je typem aplikace, kterd navstévnikam zprostfedkovavd dobovy
a spoleCensky kontext vybranych sbirkovych pfedmétd, a jednak proto, Ze byla vyuzita
jako soucdst kampané provazejici mimofddnou akvizici muzea a ukazuje tedy dalsi moz-
né zdméry tvirci. Neni klasickym mobilnim privodcem, mohla by byt spiSe oznacena za
informaéni, resp. vzdélavaci aplikaci, i kdyz pfeddvany obsah neni zvldstnim zpisobem
didakticky transformovin (coz je charakteristikou Cisté vzdélavacich aplikaci).

Aplikace Titian & Diana mé za cil pfibliZit uZivatelim dvé nové ziskand vyznam-
na dila slavného italského malife renesanéniho obdobi, Tiziana Vecelliho. Jde o obrazy
s mytologickymi ndméty, jez nesou nazev Diana a Callisto a Diana a Actaeon. Domovskou
stranku aplikace tvoii obé reprodukovand dila na tmavém pozadi a prosty kontrastni text
s ndzvem obrazi a hypertext, ktery umoziuje pfejit na daldi strinku s menu. V pravém
rohu domovské stranky se pod jednoduchou ikonou skryvé jesté informace o tvircich
a sponzorech, stejné jako o uéelu aplikace. Obé reprodukce 1ze poklepdnim zvétsit pies
cely displej a roztazenim prsti dile zvétSovat — je to dobrd mozZnost ke studiu jejich detai-
la. Dotykem prstu na napis 7he Journey se rozbali hlavni bohaté menu, jez m4 dlazdicovy
charakter ¢tvercovych obrazovych poli s ndpisem. Jde o celkem Sest polozek: The Commi-
ssion (Zakdzka), The Spanish Years (Spané[x&d léta), A Century in France (Stoleti ve Francii),
London (Londyn), War and Scotland (Vilka a Skotsko), Diana and Edinburgh (Diana a Edin-
burgh) a Looking Forward (Tésime se na...). Jak je vidét z ndzvi a pfedev§im z rozbalenych
polozek, kazdd se vénuje jinému aspektu Tizianova Zivota, tvorby a Sirsich souvislosti
vzniku a osudu obou obrazd. Napfiklad hned prvni polozka, The Commission, nabizi pét
dalsich podtémat: vztah malife a jeho mecenase krale Filipa IT. Spanélského, souvislosti
tvorby a doddni obrazi na mytologické ndméty, Vasariho dobové hodnoceni Tizianova
dila, historicko-spolecenské redlie ,zlatého véku“ spojeného s italskymi Bendtkami nebo
zdroj niméta, pfibéhy z Ovidiovych Metamorféz. Neni tieba uvddét cely bohaty obsah
aplikace (kazdy ze Sesti bodt hlavniho menu obsahuje dalsich 4-5 polozek), podstatné
je, ze obsahuje fadu informaci o souvislostech dobovych, ale i soucasnych (putovini dél
béhem historie, jejich vyzkum, vystavovéini a vliv na dal$i umélecké osobnosti a kone¢né
také okolnosti ndkupu, ktery s podporou riznych subjektd a nadaci realizovaly spole¢né
instituce National Galleries of Scotland a National Gallery in London).

Vsechny polozky nabizeji jednak obrazovy obsah (vétsinou reprodukee Tizianovych
obrazt, ale i dali dobové dokumenty nebo soucasné fotografie) a jednak doprovodny text
a audiostopu, obsahujici bud vyklad a nebo uryvky z dobovych textil, napt. dopist. Tvirci
aplikace velmi vhodné ke kazdé takové polozce (audiostopé) pfidali rovnéz transkripci,
takze ¢lovék si miize sim vybrat, zda bude obsah piijimat sluchem a nebo ¢tenim. Pokud
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Obr. 63-64 Mobilni aplikace Titian & Diana, snimky obrazovky tabletu potizené béhem analyzy

zvoli audiostopu, ta se spusti a dile pfehrdvd bez ohledu na volbu dalsich polozek, takze
uzivatel si miZe prohliZet dalsi ¢asti aplikace a pfitom poslouchat a pomoci miniaturniho
ovlddaciho prvku v pravém hornim rohu také ovlddat zvukovou stopu. Na pozadi kazdé
z hlavnich poloZek se rovnéz spousti zvuk (tentokrat automaticky jako doplnék), a to bud
v podobé hudby a nebo zvuki z galerie. Tento zvuk se automaticky vypind, kdyz spustime
vyklad. Prici se zvukovymi stopami a jejich kombinaci s ostatnim obsahem povazujeme
za velmi dobfe promyslenou.

Obsah aplikace vychazi z déjin uméni a historie, konkrétné z dobovych souvis-
losti danych Tizianovych dél. Aplikace je tak typem digitdlniho obsahu, ktery je pevné
a velmi konkrétné provizin s urlitym sbirkovym piedmétem, zdroveil se v§ak vénuje
jeho sirsimu kontextu. Proto také muze slouZit k eduka¢nim d¢elim, i kdyZ o né&jaké
sofistikované didaktické transformaci zde nelze hovofit. Autofi shromizdili informace
a prostou formou vykladu je pfedévaji uzivatelim. Aplikace je proto vhodna pro dospélé-
ho uzivatele, pip. pro star$i studenty.

Z hlediska uzivatelské ptivétivosti aplikaci hodnotime velmi kladné, jeji grafika je
kvalitni, vytvarné feseni klasické, ucelné, jednoduché. Piestoze je aplikace nabita obsa-
hem, nepisobi — diky vhodné strukturaci obsahu — nepfehledné nebo zahlcené. Stran-
ky maji vesmés vhodné rozvrzeni i Gcelné provedené menu, grafické prvky jsou Citelné.
Technické feseni je plné funkéni, pfi prvnim pouziti mize byt lehce matouci audiostopa.
Pokud si ¢lovék ihned nev§imne zvukovych stop na pozadi, mize byt ponékud zmaten
tim, Ze zastaveni stopy vykladu automaticky spousti toto audiopozadi (a pokousi se napf.
hledat, ktera stopa ztstala zapnuta). Aplikace odpovidd pravidlim Conversion Centered
Designu, orientace v ni je snadnd, aplikace jako celek je pro uzivatele jednoduchd, daveé-
ryhodna a intuitivni.

116



Mobilni aplikace muzei a galerii — muzeum v kapse

Turner Free
Petra Sobariova

Aplikaci Turner Free (alternativni nizev, pod nimZ je evidovana v App Store, je Best of
Turner Free) jsme do naseho vzorku zafadili pfesto, Ze nelze vystopovat jeji afilaci viici
konkrétnimu muzeu. Vyuziva viak typicky muzejni obsah a (byt ji zfejmé nevytvotilo
konkrétni muzeum) miizZe slouzit za piiklad typu pomérné jednoduché aplikace, kte-
ré zpfistupiiuje muzejni sbirky, zde mali¥ské dilo J. M. W. Turnera. Jedna se o nativni
aplikaci pro zafizeni s operaénim systémem iOS, kterou v roce 2014 vytvofil (resp. up-
datoval) Nuno Palmeirim. Z hlediska klasifikace (muzejnich) aplikaci se jednd o jakousi
jednoduchou, aviak uzivatelsky pfivétivou mobilni obdobu databdze muzejniho fondu.
Turner Free nabizi 110 reprodukei zndmych i méné slavnych malifskych dél anglického
romantického krajindfe, jez jsou uloZena ve vyznamnych sbirkdch pfedevsim britskych
a americkych muzei (Tate Britain, National Gallery, Yale Center for British Art, India-
napolis Museum of Art aj.).

Z levého pruhu, kde jsou miniaturni nahledy reprodukci, si uZivatel vybira jednot-
livé polozky, které se poté zobrazuji pfes vétsinu stranky (poklepdnim na maximalizaéni
tlacitko se zvéts{ na maximum a lze je dédle zvétSovat i do detailnich pohledt). Kazda
reprodukee je opatiena popiskem, jenz obsahuje nézev dila, rok vzniku, techniku, rozmér
a misto ulozen{ (muzejni instituci). Aplikace nabizi nékolik funkci: kromé zvétSovini
reprodukei umoziiuje oznacovat vybrané obrazy jako oblibené (a generovat je do zvlstni
polozky v menu), umoziiuje vyhledavani, prohliZeni obrazii v slideshow (je moZné vybrat
si hudbu a nastavit rychlost celé prezentace) a sdileni vybranych polozek na socidlnich
sitich nebo zasilani do mailu. Z aplikace 1ze reprodukce také uklidat do vlastniho zafi-
zen{ a tisknout. Hlavni aktivitou uZivatele je vybér a prohliZeni reprodukei. Aplikace je
pfevazné obrazovd, jednd se o prosté zpfistupnéni obsahu sbirek bez né&jaké didaktické fa-
cilitace nebo poddni $ir§iho kontextu. Prave absenci néjakého dobového kontextu prezen-
tovanych polozek (véetné metadat o aplikaci samotné) nebo alespoil struéné informace
o autorovi reprodukovanych dél 1ze povazovat za nedostatek aplikace; ostatné ani kvalita
reprodukei neni vzdy stoprocentni (u nékterych je mensi rozliseni a logo v rohu reproduk-
ci napovidd, Ze jsou ziskdny z vefejného, zfejmé neoficidlniho, webového shromazdisté
reprodukei). Aplikace je aZ na zminéné nedostatky uZivatelsky pfivétivd, chybou je absen-
ce polozky ,About” (nevime, kdo a pro¢ aplikaci vytvofil a co od ni lze olekévat), jazyk
aplikace je anglicky bez mutaci.

Vytvarné feseni je uelné, jednoduché a pomérné zdafilé, vyuziva kontrastu (Cerné
pozadi a na ném barevnd policka reprodukci, bilé pismo), strinka ma vhodné rozvrzen,
rovnéz menu je dobfe graficky provedeno (kromé dominantniho pruhu s miniaturami
reprodukei je tvofeno jednoduchym pédskem nahofe se tfemi polozkami: Vse, Oblibené,
Vybledat), grafické prvky jsou Citelné, typografie je bez chyb. Technické feseni je funke-
ni, aplikace je jednoduchd, srozumitelnd, intuitivni. Radime-li k hodnocenym polozkim
i davéryhodnost, pak je tfeba Fici, Ze neuvedeni zdroje reprodukci, resp. chybéjici afilace
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Obr. 65—-66 Mobilni aplikace Turner Free, snimky obrazovky tabletu pofizené béhem analyzy

k néjaké instituci (a nebo alesporii vyjadieni, Ze reprodukee jsou ziskdny legilné a nebo
jsou z hlediska autorskych prav volné) diavéryhodnost snizuje. Nabizi se zde srovndni se
strainkou webu National Gallery of Art ve Washingtonu (viz http://www.nga.gov/ex-
hibitions/2007/turner/index.shtm), kterd nabiz{ obdobny obsah. Jde o webovou strinku,
nikoliv mobilni aplikaci, a dél je zde pouze 9 (jednd se vyhradné o dila ze sbirek daného
muzea). Hledisko davéryhodnosti je zde — na rozdil od posuzované aplikace — naplné-
no a grafické i technické feseni strinky je bezchybné. Reprodukce — byt kvalitnéjsi nez
v analyzované aplikaci Turner Free — viak nelze ani pfibliZzovat ani uklddat. Zvldsté u to-
hoto typu muzejniho obsahu (reprodukee slavnych uméleckych dél) dnes plati, Ze neni-li
dostupny pfimo pfes muzeum, zdjemci si ho na internetu stejné najdou, a to velmi snadno.
Muzeum viak marni piilezitost podchytit tuto skupinu a nabidnout ji, co Z4da.

Ferdinand | British Museum
Petra Sobériova

Aplikaci Ferdinand (alternativni nazev, pod nim?z je evidovina v App Store, je Baron Ferdi-
nand’s Challenge, tedy Vyjzva barona Ferdinanda) nabizi Britské muzeum. Jednd se o nativ-
ni aplikaci, kterd je zdarma a pracuje na bézi opera¢niho systému iOS (Google Play, jenz
nabiz{ aplikace pro systém Android, tuto aplikaci v nabidce nemd). Testovali jsme verzi, jez
byla aktualizovina v roce 2015. Z hlediska klasifikace by se tato aplikace dala oznacit za
vzdélavaci aplikaci, jez svij vzdélavaci obsah pfeddvé formou didaktické hry uréené détem
ve véku 9-11 let. Aplikace vyuziva autorskou grafiku (celé prostiedi i postava barona Fer-
dinanda jsou barevnymi po¢ita¢ovymi ilustracemi) v kombinaci s fotografiemi sbirkovych
pfedméti (maji podobu obfiznutych objektd, nikoliv obdélnikovych poli).
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Aplikace nemd klasické menu, po jejim spusténi uZivatele vitd titulni postava hry,
pravodce v osobé barona Ferdinanda. PfestoZe se to pfimo z aplikace nedozvime, tato po-
stava ma sv{ij pfedobraz ve skuteéné osobé rakouského §lechtice, politika, bankéfe a vas-
nivého sbératele uméni Ferdinanda de Rothschild, ktery Zil v letech 18391898 a svj
zivot zasvétil sbirdni uméleckych pfedméti. Jeho vefejné pusobeni bylo s Britskym mu-
zeem v mnohém svizdno: byl aktivnim ¢lenem spréavni rady muzea a odkdzal mu nakonec
své sbirky. Jeho pfanim bylo, aby sbirka zastala ucelenym souborem a byla vystavena v sa-
mostatné mistnosti pod pojmenovinim ,Waddesdonsky odkaz* (podle jména majitelova
panstvi). Muzeum sbirku dodnes eviduje pod timto oznalenim, jak se 1ze pfesvéd¢it nejen
pfimo v expozici, ale také na webovych strankich, kde je tato sbirka prezentovina v po-
dobé fotografii s podrobnymi popisy. Aplikaci lze chdpat jako hold vyznamné osobnosti
spojené s historii muzea. Spojitost hravého prvku v podobé vystfedniho sbératele, jenz
déti vyzyvd, aby se po jeho vzoru rovnéz staly sbérateli, s historii a skute¢nou osobnosti
je chvélyhodna.®

Postava barona Ferdinanda déti postupné vybizi k plnéni nékolika ukold, které
jim ukdazi, co obnasi price sbératele. Nejprve déti hledaji zadané pfedméty; dostdvaji po-
drobny popis s fotografii a poté pfedmét hledaji ve skiinich, v nichZ je v podobé miniatur
umisténa téméf celd Rothschildova skuteénd sbirka. Dile je tkolem vyhledat na slozité
zdobeném pfedmétu detaily (modrou gemu, andéla hrajiciho na trubku, muze s mecem),
v kabinetu Rothschildova sidla hledat pfedmét podle stinu (s pomoci pdnova pudla, ktery
hri¢tm nabizi stopy), vyhledavat kuriézni pohary ve tvaru zvifat nebo zdobit vybranymi
predméty kuficky salén sidla (opét v ndvaznosti na historickou skute¢nost) — bud z Fer-
dinandovy sbirky a nebo podle svého gusta: s vyuzitim fotoaparitu na mobilnim zafizeni,
kterym lze vyfotografovat jakykoliv objekt a umistit jej do salénu; v pfipadé zdjmu lze
vytvofeny obrazek sdilet na socidlnich sitich.

Vzdélavaci obsah v této aplikaci je pevné svdzén se sbirkou muzea, konkrétné s Ro-
thschildovou sbirkou uméni, porcelinu, skla, zlatnickych praci renesanéniho obdobi
(nddob, pohart, relikvidit, miniatur atp.) nebo historickych zbrani. Déti se béhem hry
sezndmi napf. s vyzdobou slavného relikvidfe s trnem z Kristovy koruny ze 14. stoleti
nebo s kuriozitami v podobé zlatych zoomorfnich pohdrii. Zvoleny obsah je velmi vhodné
didakticky transformovin (bezchybny je vybér pfedmétd, doprovodny text i rozsah po-
zadovanych dovednosti a pfeddvanych informaci) a uzpisoben cilové skupiné mladsich
skoldkd. Obsah si déti osvojuji béhem hry, resp. béhem plnéni tkold. Ty stavi vétdinou na
schopnosti rozpoznat a vyhledat né&jaky pfedmét, najit poZzadované detaily a nebo s nimi
tviréim zpsobem zachdzet (viz uloha vytvafeni vlastnich zoomorfnich nadob nebo vy-
zdoba salénu). Vechny aktivity jsou logicky, av§ak nendsilné sviziny se sbirkami. Kvalita
didaktické transformace je podle naseho ndzoru vysoka, celd aplikace je ndpaditd a za-
roveil jednoduchd. Cinnosti, ke kterym nds vede, jsou vesmés rozvijejici, spojuji zdbavu
a vzdélavini; vhodnym prvkem je, Ze déti od pravodce vzdy dostdvaji zpétnou vazbu.

61 Dosti casto se naopak setkdvime s tim, Ze muzea ,na silu“ vymysleji néjakého priivodce vhodného
P ) ymysleji ncj P
pro déti bez jakéhokoliv propojeni s historii nebo se sbirkami.
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Obr. 67-70 Mobilni aplikace Baron Ferdinand’s Challenge, snimky obrazovky tabletu pofizené béhem
analyzy

Aplikace je uZivatelsky pfivétivd, grafika a vytvarné feseni jsou vynikajici (pfipo-
mefime, Ze jde o autorské ilustrace pfipravené v grafickém editoru a vyuZzivajici zajimavy
prostorovy efekt®?), origindlni a zdroven ucelné. Grafické feseni je Cisté, jednoduché, dét-
skou pozornost nerozptyluji Zddné zbyte¢né prvky. Vytvarnik dobfe vyuzil kontrast a ¢is-
té barvy, zdroveil podle potieby kolorit tlumi (napt. zeslabuje barevnost prostiedi, v némz
maji vyniknout sbirkové pfedméty), design je adekvitni cilové skupiné déti. Aplikace ma
vhodné rozvrzeni strinek se snadnou navigaci (vZdy se mizZeme vritit ,domii, ovlada-
ci prvky jsou viditelné a pochopitelné). Rovnéz technické feseni je bezchybné, funkéni,
mira vyzadované pozornosti je vZdy optimalni; aplikace je jednoduchd, intuitivni, je vy-
bornym pfikladem smysluplné a zaroveii zdbavné hry spojené s muzejnim obsahem.

62 Jde o obdobu tzv. parallax efektu, ktery v zafizenich Apple vytvéii na pozadi tapety prostorovy viem.
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Sound Uncovered | explOratorium
Petra Sobariova

Pod hlavi¢kou instituce explOratorium muzeme v platformé App Store ziskat celkem
¢tyfi aplikace, z toho tfi zdarma. Postupné pfedstavime dvé z volné dostupnych aplikaci,
jez spojuje pravé afilace k science centru explOratorium, sidlicim v kalifornském San
Franciscu, a forma digitdlniho produktu. Jednd se o nativni aplikace, jez jejich tvirci
nazyvaji interaktivnimi knihami. Jsou uréeny pro zafizeni s opera¢nim systémem iOS,
idedlné pro iPad. Prvni, s ndzvem Sound Uncovered (Odbaleny zvuk), pochizi z roku 2013
a seznamuje uzivatele s fenoménem zvuku. Vék uzivateld této vzdélavaci aplikace neni
specifikovin.

Aplikace je skute¢né jakousi digitdlni interaktivni knihou obsahujici celkem 15 kapi-
tol, jeZ se nabizeji v obsahu na pravé strané domovské stranky. Jedna aplikace-kniha tak ve
skute¢nosti obsahuje 15 vice ¢i méné slozitych aplikaci s vlastnimi funkcemi. Poklepdnim
na polozky obsahu se dostdvime na jednotlivé strainky-kapitoly, které se — kazdd po svém

— vénuji jinému aspektu zvuku. Vétsina nabizi néjakou aktivitu, ndzorny pokus, resp. tikol.
Nékdy je jeho splnéni nemozné, protoze se jednd o néjakou iluzi nebo jiny zajimavy jev,
jako napf. hned v prvni kapitole, kde mé uzivatel najit nejvyssi t6n na kruhovité kldvesnici
s mikrofonem — zd4 se vak, Ze tény stoupaji ¢i klesaji donekone¢na. Strinka je plné inter-
aktivni, takze dotykem na klavesy se spousti zvuk. V rohu se nachazi hypertext O co béz7?,
jenz obsahuje odkaz na dalsi strinku; tam se ndm dostdvd vysvétleni jevu a nabidka nové
interaktivni funkce, pomoci niz 1épe pochopime dany fyzikilni jev.

Obdobné jsou koncipoviny také dalsi kapitoly: podle zvuku zaviranych dvefi si
vybirdme auto (a uvédomime si, Ze ,zvuky prodévaji“, protoze pfi obsluze auta ¢ jiné véci
je hluénost pro uzivatele dosti dileZitd), seznimime se se syntetickou fe¢i generovanou
na ziklad€ zvukové sinusoidy, absolvujeme pokus s poslechem feci (nejprve s vizudlni
kontrolou a poté se zavienyma o¢ima — dostdvame pfitom matouci podnéty, které pokaz-
dé vnimdme jinak), pokous§ime se rozpoznat zdroje zvukd, srovnavime skladby v durové
a mollové stupnici, podrobujeme testu svij vlastni sluch (Ja% staré jsou vase usi?), expe-
rimentujeme se zvukovym zdznamem pousténym pozpitku (zv1asté zajimavy je pokus
s nahrdvkou palindromi a jejich pous§ténim pozpitku), dozvime se, pro¢ se ndm zdaji
zvuky v noci hlasitéjsi, pfesvéd¢ime se, Ze zvuky lze vystiZné popsat a Ze ndm asociuji ur-
&ité véci nebo lidi (poslouchdme vypovéd riiznych lidi o uréitém zvukovém podnétu a hi-
dame, o jaky zvuk se jedna), ovéiime si citlivost nasich u§f na Easovini zvukovych podné-
td nebo vliv prostfedi na vyznéni zvuku (velerni &teni knizky si poslechneme v riznych
prostiedich, nejen v loznici), podivime se schopnosti nékterych lidi vyuzivat echolokaci
pro orientaci v prostoru, zamyslime se nad tim, pro¢ ndm nékteré zvuky délaji zle nebo
jak se ndm jevi poslech dvou riznych frekvenci.

To, co aplikaci charakterizuje nejvice, je dusledné uplatnéni principu nazornosti
a technickd vynalézavost tvirct. V tomto ohledu jsou zde moznosti novych médii vyu-
Zity naplno. Kazdy z prezentovanych fyzikalnich jevii (vzdéldvaci obsah aplikace souvisi
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FIND THE HIGHEST NOTE

Obr. 71-74 Mobilni aplikace Sound Uncovered, snimky obrazovky tabletu pofizené béhem analyzy

viak také s hudbou) je prezentovan tak, aby byl uZivatel pfekvapen néjakym napohled
nepochopitelnym jevem a nebo aby byl k dalsimu pozndvaini motivovin problémem, otdz-
kou. Aplikace uZivatele velmi isp&$né motivuje a pracuje s jeho touhou pfijit pfekvapivym
jevim nebo iluzim na kloub. Skuteéné naplno vyuzivd moznosti kvalitniho zafizeni, ja-
kym je iPad s dotykovou obrazovkou a vysokym rozlisenim. PfestoZe se zde hojné vyuzi-
vd nejen obraz, ale i pomérné dlouhy text, podstatné je, Ze primédrné vykondvime razné
experimenty, spoustime zvuky, vyuzivime sluchdtek atd. Obsah aplikace je sice provizén
se zaméfenim a expozicemi domovského science centra, ale pracuje se $ir$im kontextem
prezentovanych fyzikalnich jevd (takZe by mohl slouzit jako vynikajici pomicka i pro
§koln{ vyuku fyziky nebo hudebni vychovy). Aplikaci lze hodnotit jako pfiklad produktu
s velmi zdafilou didaktickou transformaci obsahu; je népaditd, ¢innosti jsou vzdy rozvi-
jejici —1kdyz se tviirci pfirozené snazili o zdbavnost a zimérné vybirali pfedevsim rtizné
zajimavosti.

Posuzovana aplikace-interaktivni kniha je uzivatelsky pfivétivd, grafika je ucelnd,
misty viak pfipomind obrazkové ¢asopisy a nema jednotici vytvarné feseni (je zde snaha
0 ,cool look®, jenz by oslovil star$i déti a mladez), nelze tedy hovofit o vyjimecnosti gra-
fického nédvrhu. Je vSak jednoduchy, barevny, dostatecné kontrastni, design je adekvitni
dané cilové skupiné a stranky ,knihy“ maji vhodné rozvrzeni, takZe se v bohatém obsahu
neztratime. Menu ma podobu obsahu knihy v pravé &asti domovské stranky; dvojitym
poklepdnim se ndm menu zobraz{ v dolnim prouzku, takZe navigace je snadnd. Technické
fedeni je plné funkéni a pfekvapi nds pestrosti funkei a tim, co aplikace ve spojeni s mo-
bilnim zafizenim umi. Ovladdni je intuitivni a i kdyZ je n€kdy stranka ponékud pfehlcena
textem (vZdy ale az ve chvili, kdy patrime po vysvétleni jevu), systém toku informaci je
dobfe promyslen a spolu s moZznostmi interakce je ve vhodném poméru. Celkové l1ze apli-
kaci hodnotit jako zdafily pfiklad interaktivnich a pro déti atraktivnich ucebnic nedaleké
budoucnosti — osobni zkusenost s jejim ovliddnim nejlépe objasni vyhody tohoto zptsobu
pfeddvini obsahu.
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Color Uncovered | explOratorium
Petra Sobariova

Dalsi aplikace science centra explOratorium nese ndzev Color Uncovered (Odbalené barvy)
a jak jeji ndzev napovidd, vénuje se barvim, jejich fyzikdlni podstaté a vyuziti v riznych
kontextech (napf. v malifstvi nebo textilnim primyslu). Opét se jedna se o nativni aplikaci,
jiz tviirei oznaduji za interaktivni knihu. Také ona je uréena pro zafizeni s opera¢nim sys-
témem iOS, idedlné pro iPad, a pochdzi z roku 2013. Zjistili jsme, Ze od roku 2015 existuje
ive verzi pro Android. Vék uZzivateli této vzdéldvaci aplikace neni specifikovan.

Analyzovand interaktivni kniha obsahuje celkem 17 kapitol, jeZ se nabizeji v ob-
sahu na pravé strané domovské strinky. Podobné jako u pfedchozi aplikace, i zde se
poklepdnim na polozky obsahu dostivime k jednotlivym kapitoldm, které se — kazda
ponékud jinak — vénuji tématu barev. Hned prvni kapitola nabizi problémovou otizku
a vzapéti nds znejistuje: vidite modry &tverec? Pohnéte kruhy a odhalite, Ze jde jen o ilu-
zi a ukdzku toho, jak nd§ mozek ve spojeni se zrakem stdle hledd zichytné body a na
jejich zakladé vytvai{ obrazy. Také dalsi kapitoly jsou koncipoviny obdobné: pfekvapi
nds problémem nebo néjakym efektem a poté nam jej objasiiuji. Zjistime souvislost mezi
Monetem a véelou (schopnost vidét ultrafialovou barvu), vykondme pokus s pozorovinim
modrého bodu na zeleném pozadi (zjistime, Ze bod po chvili zmizi, protoze buriky citlivé
na svétlo v nagich o¢ich reaguji na stimuly jen krétce a o&i jsou navic stile v pohybu) nebo
s pozorovinim purpurovych teCek a efektd, jez vytvafi nd§ mozek. Nechdme se Sokovat
tim, Ze k barveni potravin a textilii se pouzivd hmyz, snaZzime se na obraze najit modrou
barvu (pfekvapivé ji malifka nevyuzila, i kdyzZ to tak nepusobi; je zde zminén odkaz na
tzv. renesancni paletu, v niz chybély nékteré pfili§ vzdcné barvy, pfikladné modra), vy-
slechneme vypovédi lidi o tom, jak na né barvy psychologicky piisobi, sledujeme ptsobeni
raznych typi svétla a zpisob, jak osvétleni méni barvy. Aplikace obsahuje fadu dalsich
oddilu s aktivitami, pokusy a vykladem; v§echny se néjak dotykaji tématu barev, plisobeni
svétla a zrakového vnimdni.

Také tato kniha je plné interaktivni, takZe dotykem se spousti rizné efekty nebo
videa; na kazdé strince se nachdzi hypertext (O co 462i2 Nasli jste? nebo Vic), ktery obsa-
huje odkaz na dalsi strinku, v niZ se ndm dostévé vykladu nebo vysvétleni jevu. Aplikaci
charakterizuje vynalézavé uplatnéni principu ndzornosti a kreativita a pedagogicky talent
tvircd, ktefi dokdzi i slozité jevy uchopit jednoduse a podat je zébavnou formou. Apli-
kace vytecné vyuzivd moznosti novych médii a ukazuje jejich moznosti pro vzdélavani.
Mnohé z nazornych pokusd, jez v aplikaci vypadaji jednoduse (napf. ménici se barevnost
rizné osvicenych fotografii), by se bez ni vykondvaly jen tézko a s velkym nasazenim.
Diky aplikaci si je vyzkousime béhem né&kolika vtefin. Naopak jiné pokusy jsou sympa-
ticky ,,rukodélné: napf. kdyz prikliddme obal prizdného CD na plochu tabletu s barev-
nymi kruhy a sledujeme miseni barev a pravidla chromatického kruhu nebo kdyz na Zluty
kruh (svitici na tabletu) pfikliddme papir a sledujeme odraz barevné plochy. Mobiln{
zafizeni se zde stivd multifunkéni hrackou, s niZ se dd vykondvat mnoho zajimavych véci.
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Obr. 75-78 Mobilni aplikace Color Uncovered, snimky obrazovky tabletu pofizené béhem analyzy

Aplikace pracuje jak s obrazem a videem, tak s textem. MnoZstvi textu si uzivatel voli
sam podle svého zdjmu, vétsinu jevi 1ze pochopit snadno; psané informace jsou vrstveny
tak, aby si uzivatel sim volil jejich objem a aby mensi rozsah textu neohrozil chdpani jevu.

Obsah aplikace je provdzan se zaméfenim a expozicemi science centra a pracuje se
§ir§im kontextem prezentovanych jevi, at jiz se tykaji fyziky, psychologie vaimani nebo
vytvarného uméni. Aplikaci povazujeme za piiklad produktu s velmi zdafilou didaktic-
kou redukei obsahu; je pfitazlivd, plnd népadd a piekvapeni, autoram se dafi udrzovat
pozornost uzivatele (i pfes pomérné velky rozsah), nabizené ¢innosti jsou vzdy rozvijejici.
Také zde je patrnd snaha tvirct o zdbavnost a atraktivnost. Pfestoze tviirci zimérné volili
poutavy vybér zajimavosti a perli¢ek, aplikace ma jednozna¢né vzdéldvaci charakter.

Posuzovana aplikace-interaktivni kniha je uzivatelsky pfivétivé, grafika je Gcelnd;
podobneé jako ptedesld aplikace (stejnych tviirctl) misty pfipomind populdrni casopisy ¢
memy sdilené na sitich (pes za volantem). Nédvrh vytvarného feSeni je pfehledny, jed-
noduchy, barevny, vyuziva kontrast a pfindsi design adekvitni cilové skupiné teenage-
ri a mladych lidi. Jednotlivé stranky maji jednoduché rozvrzeni a piehledné umisténé
ovladaci prvky, takze se v obsahu dobfe orientujeme. Menu md podobu obsahu knihy
v pravé ¢dsti domovské stranky; pfi prohliZzeni jednotlivych kapitol je dole na strance stile
pfitomen pestrobarevny prouzek, jenz se pfi poklepdni rozbali a nabidne néhledy vSech
strinek-kapitol. Technické feseni aplikace je plné funkéni, ovladdni je intuitivni a systém
toku informaci je velmi dobfe promyslen (vstupni strdnka kapitoly Casto obsahuje pou-
ze obraz a jednoduchou otdzku ¢&i pokyn). Celkové 1ze aplikaci hodnotit jako vynikajici
ptiklad interaktivni a atraktivni ucebnice, jako pfiklad toho, Ze muzeum muze nabizet
obsah bohaté vyuzitelny v dalsich kontextech: ve $kole, ve volném Case déti, v rdmci ce-
lozivotniho vzdélavéini.
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Strawberry Thief | Victoria and Albert Museum
Petra Sobariova

Aplikace s ndzvem Strawberry Thief (Zlodéj jahod) je dilem Sophie Georgeové, kterd
ji v roce 2014 vytvofila pro znimé Victoria and Albert Museum v Londyné. Jednd se
o nativni aplikaci, jeZ je zdarma pfistupnd uZivatelim mobilnich zafizeni na platformé
iOS (pro Android nebyla uzpiisobena). Z hlediska klasifikace se jednd o interaktivni hru,
jejimz cilem je zprostfedkovat uzivatelim uréity obsah prezentovany muzeem. Konkrét-
né se jedna o dilo britského umélce, textilniho vytvarnika a autora fady slavnych a do-
sud vyrabénych vzort tapet, potaht, zdvésa, koberct aj. Williama Morrise (1834-1896)
s ndzvem Zlodéj jahod. Tato potisténa textilie ze sbirek muzea — Cerpajici z tradi¢nich
metod zpracovini textilu, na néz se zaméfoval Morris a jeho souputnici z hnuti Arts and
Crafts — reprezentuje jeden z Morrisovym nejzndméjsich ndvrhi: najdeme na ni motiv
drozda, jahod a dal3ich flordlnich ornamentd na tmavé modrém pozadi. Autorka hry
zpfistupnujici dané dilo zimérné nepracuje s typickymi rysy videoher, k nimz mizZeme
fadit snahu o rychlost, pohotovost, plnéni néjakého herniho tikolu na ¢as, sbirdni bodd,
navySovini skére apod. Jeji hra ma odliSnou podobu: ve tfech po sobé nasledujicich
urovnich, symbolizujicich fize vyroby textilie od kresebného névrhu az po jeho koloro-
vini, se mizeme kochat krasou Morrisovy ornamentiky, a to tak, Ze prostym pohybem
prstu po dotykovém displeji volime drahu letu ptdcka, jenz postupné odkryvd &asti vzo-
ru. Tento efekt je zvla§té podmanivy v po sobé jdoucich trovnich, protoze ornamentdlni
kompozice se postupné zabarvuje a ozivuje: listy se pohybuji, brouci lezou, motyli a véely
vylétavaji z kvitkd. Pticek cestou sbird jahody, za coZ jsme odménéni jemnym obrazo-
vym a zvukovym efektem. Relaxaéni charakter celé hry, jejimz hlavnim cilem je pozitek
a radost z krdsného artefaktu, podporuje hudebni doprovod zkomponovany specidlné
pro tuto hru.

Aplikace mi velmi jednoduchou strukturu: menu nabiz{ informace o tviircich a je-
jich zaméru, pokyny ke hie a hru samotnou. Po ur¢itém ¢ase — je-li vétsina dekoru droz-
dem odkryta — se detailni pohled vzdaluje a nabizi se ndm celek navrhu. Poté se automa-
ticky otevie dali, ,barevnd droveil. Hra konéi v okamziku, kdyZ névrh textilie nabude
své findlni podoby s tmavym pozadim. Z popisu je zfejmé, Ze aplikace pracuje maximdlni
mérou s obrazem a animaci, text je stf{dmé vyuZit pouze na ovlddacich prvcich (v menu
a v kontextovych informacich).

Jak uz bylo feceno, obsah souvisi s uméleckopriimyslovymi sbirkami muzea, s ob-
lasti textilni tvorby a uméleckého femesla, resp. s estetikou hnuti Arts and Crafts. Au-
torka zvolila prozitkovy koncept, neusiluje o pfedini komplexu uméleckohistorickych
informaci tykajicich se daného obdobi nebo o prezentaci celé §ife tvorby zvoleného autora
(pro srovnéni viz aplikace Turner Free). Uzivateli nabizi pozitek, esteticky zdzitek, relaxa-
ci, pfilezitost setrvat u jednoho artefaktu a sledovat jeho detaily i barevnost. V bohatych
sbirkdch muzea by jej ndvstévnik mohl snadno minout a pravdépodobné by jej nemohl
takto detailné poznat. V tomto sméru aplikace jednozna¢né rozsifuje moznosti vnimani
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Obr. 79-81 Mobilni aplikace Strawberry Thief, snimky obrazovky tabletu pofizené béhem analyzy

sbirkovych pfedmétii a jeho kvalitu — nabizi mozZnosti, jez klasicky zpisob muzejni pre-
zentace neumoziuje. At jiz jde o sledovini bohatych detaild, srovnini éernobilého navrhu
a barevnych variant nebo dotyk, byt jen virtudlni —a to nezmifujeme pfidané efekty v po-
dobé¢ hudby a animovanych motivi, jez celou kompozici ozivuji. Hra vyvoldva pozitivni
emoce (radost, pfekvapeni, pozitek) a patfi ke vzdéldvacim aplikacim, jez rozvijeji i jiné
nez kognitivni procesy. Je hravd, tvaréi, ndpaditd; pfestoze neobsahuje klasické ulohy,
na néz jsme ve vzdélavacich aplikacich zvykli (vypli, doplii, ubodni, tipni si, vyhledey), je
rozhodné rozvijejici a zprostfedkovéva dany muzejni obsah neobycejné zdafile.

Aplikace je uzivatelsky pfivétivd, grafika je velmi zdafild, vytvarné feSeni dusledné
vychdzi ze zprostiedkovivaného uméleckofemeslného dila. Respekt autorky k Morrisovu
dilu se projevuje v celém vytvarném feSeni (viz pismo, pozadi menu, logo aj.). Z toho také
vychdzi vyjime¢nost ndvrhu a celého designu aplikace (Cerpd nikoliv ze soucasného gra-
fického designu, nybrz z estetiky uréitého historického obdobi), jenz je &isty, jednoduchy,
podmanivy. Rovnéz technické feseni je plné funkéni a respektuje pravidla Conversion
Centered Designu.
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MoMA Art Lab | Museum of Modern Art
Petra Sobariova

Aplikaci MoMA Art Lab pfipravilo The Museum of Modern Art sidlici v New Yorku jako
nativni aplikaci pro vékovou skupinu 68 let. Jak je zvldsté v severoamerickém prostfedi
zvykem (pro nds ponékud diskutabilnim), aplikace je k dispozici pouze pro operacni sys-
tém iOS. Produkt vznikl v roce 2013 a je zdarma. Aplikace reprezentuje typ vzdéldvaci
hry; moznd nejlépe ji viak vystihuje jeji ndzev: uméleckd (vytvarna) laboratof. Dalo by se
fici, Ze se jednd o obdobu raznych grafickych editori, tedy o jednoduchy software, jenz
umoziuje uZivatelim vytvifet vlastni grafiku v podobé barevnych obrizkd s riiznymi
pfedvolenymi tvary is volné vytvafenymi liniemi. Aplikace viak kromé té&chto funkei (jez
jsou béZné nabizeny fadou kreslicich programi) nabizi jesté propojeni se sbirkami muzea
a vzdélavaci obsah pfizptsobeny zvolené cilové skuping.

Domovskou stranku aplikace tvofi pfimo ,laboratoi, resp. graficky editor &i
kreslici program. Tak jako jsme zvykli z fady obdobnych programi, hlavni plochou
je kreslici plitno doplnéné nabidkou nistroji. K vytvifeni grafickych zndzornéni zde
miiZeme vyuZzit ndstroj tuzka (volime si barvu a tloustku stopy a jeji charakter — nabizi
se volnd ¢dra a tsecka), guma a geometricky tvar. Intuitivnim ovldddnim pomoci prstu
lze jednoduse kreslit ¢ary a nebo pfiddvat tvary a pohybovat s nimi po platné. Lze rov-
néz volit barvu pozadi a hotové obrizky uklddat ¢i sdilet (vzhledem k vékové skupiné
déti je zde nastavena rodiCovskd kontrola, resp. funkce volného sdileni je vypnuta). Pro
piipad, Ze by si uzivatel nevédél s ovladanim kresliciho programu rady, nachdzi se na
domovské strince ikona s otaznikem, jez po rozkliknuti jednoduse objasni zdkladni
prvky ovladani; mimo to nabizi také pfehledny a ndzorny tutoridl.

Jednoduchy kreslici program vsak neni tim jedinym, co aplikace MoM.A Art Lab
nabizi, a podle nageho ndzoru ani ne tim nejhodnotnéj§im — vzdyt bezplatnych kres-
licich programu tfeba i s vice funkcemi existuje dostatek. Menu v levé ¢dsti domovské
strinky totiZ obsahuje jesté vstup do sekce s ndzvem Activities, kterd nabizi celkem
devét diléich ,aktivit* (resp. samostatnych aplikaci), zprostfedkovévajicich vzdy jed-
no dilo ze sbirek muzea. Na striance se pokazdé zobrazi reprodukce dila s popiskem
(piip. video, pokud to dané dilo vyzaduje; viz Calderiv mobil s ndzvem Spider, ktery
si miZeme na videu prohlédnout v pohybu) a s kritkym objastiujicim textem, jenz je
pro déti k dispozici rovnéz jako automaticky spousténd audiostopa. Vyklad obsahuje
velmi vhodné didakticky redukovanou informaci o nékterém stéZejnim aspektu dila (u
zminéného Calderova dila se napf. dozvime, jaky materidl byl pouzit pro jeho vytvofeni
a Ze se jednd o pohybujici se objekt) a ddle vhodné formulovanou otizku vedouci déti
k zamysleni nad dilem. Kazdé dilo navic doprovizi navazujici aktivita, jez stavi na da-
ném aspektu dila a ddva détem mozZnost ovéfit si tvardi princip, postup, vytvarny pro-
blém. V piipadé Calderova mobilu ndm aplikace nabizi moznost vytvofit si virtudlné
obdobny mobilni objekt: vybereme si pohyblivou konstrukei s riznym poctem ramen,
zavésime na ni rzné tvarované a barevné moduly a ovéfime si, jak se objekt chovi.
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Obr. 82-83 Mobilni aplikace MoMA Art Lab, snimky obrazovky tabletu potizené béhem analyzy

V tomto okamziku tvurci aplikaci naprogramovali tak, Ze reaguje nejen na dotyk prstu,
ale také na pohyb celého zafizeni, takze pohybovinim tabletu rozhybdvime rovnéz
vytvofeny objekt. Pfes svou virtualitu tak objekt pisobi velmi redlné.

Devét polozek nabidky tak postupné zpiistupnuje dila Arshile Gorkého (v ak-
tivité vyuzivime princip pfetvafeni jiz hotovych dél), Sol LeWitta (kreslime podle
pfedem danych, omezujicich instrukci a komparujeme dvé dila, jez jsou i pfes pouziti
stejnych pravidel riizna), Elizabeth Murray (ke kompozi¢nim prvkim dila s nizvem
Do the Dance pfidavime zvuky), Jeana Arpa (vytvifime koldZ s vyuZitim prvku ndho-
dy: navolime elementy a zatfeseme zafizenim), Henri Matisse (virtudlnimi ndzkami
vystfihujeme matissovské tvary, jez se ndm poté pfidaji do nabidky hlavni kreslici plo-
chy, kde je miizeme dale vyuzivat), Jima Lambie (navrhujeme design interiéri ve stylu
autora, tedy s vyuzitim barevnych pédsek), André Bretona a dalsich surrealistickych
autord (vytvaiime ,nddhernou mrtvolu®, strasidlo zkomponované — podobné jako dané
umélecké dilo — z riznych izolovanych ¢&dsti) a Brice Mardena (vytvaiime obrazovou
,basen” z linii a slov).

Jak je zfejmé, obsah vychézi u oblasti vytvarného uméni a tvorby, v rdmci pri-
vé popsanych aktivit se tizce propojuje se sbirkami muzea, béhem price v grafickém
programu vychdzi ze samotného principu kreativniho vytvédfeni vizudlnich vyjadfe-
ni. Vhodné formulované texty u vybranych dél objastiuji vzdy urdity princip tvorby
a umoznuji détem vyzkouset si jej — mnohdy tak, jak by to fyzicky vibec nebylo mozné
a nebo by to bylo pfilis slozité. Neékteré z aktivit 1ze ovSem realizovat i ru¢né, coz pred-
stavuje prvek mozného propojeni napf. s vyukou vytvarné vychovy ve skole (aplikace
muze slouzit jako vstupni, motivaéni element a prostor pro prvotni odzkouseni prin-
cipu, na které naviZe ndslednd tvaréi ¢innost v redlu). V posuzované aplikaci si obsah
osvojujeme pfedevsim béhem néjaké aktivity, vyklad je zde pouze stru¢ny a je vzdy
podnétem pro tvardi experiment.

Aplikace je velmi uzivatelsky pfivétivd, zvlidnou ji bez obtizi obsluhovat i mensi
déti. Grafika a celkové vytvarné feeni se vyznacuji jednoduchosti, kontrastem a pes-
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Obr. 84-86 Mobilni aplikace MoMA Art Lab, snimky obrazovky tabletu pofizené béhem analyzy

trou barevnosti; design je adekvitni cilové skupiné déti. Stranky maji velmi pfehled-
né rozvrzeni, menu je vhodné graficky provedeno (jednoduché kolecka se symbolem),
technické fedeni je vynikajici (naplno vyuZzivd moznosti mobilniho zafizeni, viz napf.
reakce na jeho pohyb) a plné v souladu s pravidly Conversion Centered Designu.

Tate Draw | Tate Gallery
Petra Sobériova

Aplikace Tute Draw (alternativni nazev, pod nimz je evidovina v App Store, je Tate Kids
Draw and Play) byla v roce 2014 vyvinuta znimou Tate Gallery pro cilovou skupinu 6-8 let.
Jednd se o nativni aplikaci, jez je uzivatelam k dispozici zdarma a poéitd pouze s operal-
nim systémem iOS. Klasifikovat ji maZeme jako zdbavnou aplikaci, resp. kreslici program,
podobné jako piedchozi aplikaci MoMA Art Lab. Vzhledem k podobnému zaméfeni (po-
dobnost se tykd nejen funkci, ale i cilové skupiny) se nabiz{ srovnani obou aplikaci, o néz se
v zévéru analyzy pokusime.

Primédrnim cilem aplikace je nabidnout détem vytvarnou aktivitu a — jak uvadéji sami
tvirci — podpofit jejich kreativitu a imaginaci. Domovskd strinka obsahuje kromé nazvu
produktu zdkladni pokyny (resp. vysvétleni ikon, s nimiZ se poté pracuje v kreslicim modu)
a menu v podob¢ tfi kruhovych poli s textem a obrizkem, pficemz tfeti z poli neni aktivni,
pouze upozoriiuje na pldnované rozsifeni aplikace (Counting Birds, Pocitani ptackii — Coming
Soon). Domovskd stranka obsahuje jesté ikonu otazniku, jez se odemyka teprve po ovéfeni, Ze
jsme dospéli (ovéfeni probihd trojitym dotykem na zdmecky); neni pfitom zfejmé, pro¢ do
této sekce déti nemohou, kdyZ neobsahuje nic jiného nez informace o aplikaci, kontakty na
muzeum a tlalitko Reset stickers, Vynulovat samolepky (jez nim ani po nékolikerém ovéfeni ne-
fungovalo). Dvé dalsi polozky menu, Tate Kids Activity a Noisy Neighbors (Tate éinnost pro déti
a Hlucni sousedé), nabizeji samotny hlavni obsah aplikace v podobé dvou kreslicich prostfedi,
jez mohou déti dotvaret. Obé ,platna“ jsou postavena na ilustracich dvou autord, takZe nemaji
podobu &isté plochy, ale veselého, barevného obrazku s ur¢itymi ,détskymi“ motivy.
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Prvni polozka menu, Taze Kids Activity, jejiz vizualni podobu vytvoril ilustritor
James Lambert, se otevie na kreslici plochu, jiz vévodi neurcitd, avdak vyraznd postavicka
s obfimi brylemi. Nad ni je népis Barbara Hepworth byla inspirovdana svym prostiedim.; v le-
vém skle bryli postavicky jesté najdeme otdzku Co miiges ty vidét kolem sebe?. Nenajdeme
zde jedinou informaci o tom, pro¢ se mluvi o Barbafe Hepworthové, kym tato Zena byla®
nebo co béhem svého Zivota vykonala. Kreslici plétno, jez lze posouvat do stran a tak jej
zvétdovat do podoby delstho pruhu, pak nabizi — kromé urcitych pevnych prvka (jako je
podlaha a mrécek s informaci, jak Ize obrézek sdilet, a s pochvalou, Ze vytvor vypadd skvéle,
jiz mizeme &ist, aniz bychom cokoliv vytvofili) — ikonu se symbolem plus. Po jejim roz-
baleni se ndm nabidne prouzek s pfedchystanymi motivy, jeZ mizZeme dotykem aktivovat
a pfenést na platno; miZeme je piitom zvétSovat nebo vymazat, nékteré z nich — nepodarilo
se nim odhalit logické pravidlo v tom, které a pro¢ zrovna ony — dale vydavaji pfi poklepu
zvuk. Ani typ zvuku neddvd bohuzel smysl: napf. jemna kyticka se pfi dotyku zacne smit
hlubokym muzskym, stragidelnym hlasem, objekt, ktery ma zfejmé odkazovat k nékteré
ze soch Hepworthové, vyddva zvuk, jenz v pohddkich doprovizi vykondni kouzla. Ani
objekty, jez nabidka obsahuje, nelze rozumné tfidit nebo charakterizovat: kromé kyticky
zde médme kocicku se $tétcem, panicka s tuzkou, pandcka s lupou a tfi stylizované sochy
Barbary Hepworthové (to ale uZivatel viibec netusi, pokud sochy pfedem neznd a pokud
nevi, kym dand osoba byla a co vytvofila — vzhledem k cilové skupiné je zcela jisté, Ze to
netusi). Do prouzku s nabidkou tvarii (autofi jim pfihodné fikaji ndlepky) se pfiddvaji také
tvary a obrazky, jez uzivatel sim vytvoii v dalsi polozce menu. Ta nese ndzev Hlucni sousedé
a pracuje kromé kreseb ilustrdtorky Ruth Green jesté s jednoduchou animaci ($necci mr-
kaji nebo se pohupuji, dotyk prstu jednoho ze $nekd rozpohybuje). Beruska nad mrkajicim
sneckem uzivateli sdéluje: Snek Sid je tu iipiné sam. Zmdckni + a nakresli a nahrej néjaké hlucné
sousedy pro Sida. Nechme stranou, pro¢ by mél Sid preferovat pravé hluéné sousedy, a vénuj-
me se funkeim aplikace. Ikona + opét skryvé prouzek s pfedvolenymi motivy (pavoukem,
kvétinou, muchomiirkou, ovocem, vCelou, ptickem), jeZ lze umistovat na plochu a jez po
aktivaci vydéavaji zvuk — misty opét ponékud nelogicky: ,kouzelny“ zvuk je zde vyhrazen
pro muchomurku, ovoce vyddvé zvuk, jako by na néj nékdo §lapl. Nabidka je opét nelogic-
ka, vzdyt rostliny, ovoce nebo i néktefi Zivocichové ve skute¢nosti Zddné zvuky nevydavaji
a ,hlu¢nymi sousedy byt nemohou. Z hlediska byt jen minimalniho edukagniho efektu
je tedy aktivita opét bezcennd: déti prvniho stupné ZS nezaujme (neni ¢{m) a nonsensovy
charakter zabratiuje vyuZiti i pro malé déti, napf. batolata. Ta by aplikace pfipadné mohla
oslovit (i svym vytvarnym feSenim) — kdyby méla napf. charakter veselé knizky o zvifatcich,
kterd vydavaji zvuky. Tento charakter viak také nemd, je tedy otizkou, co je vlastné smys-
lem nabizenych aktivit a pro¢ by je déti mély vykondvat.

Z hlediska miry vyuziti obrazu a textu se jednd jednoznaéné o aplikaci obrazovou
a jeji obsahovd analyza je pomérné jednoduchd: obsah vzdaleng koresponduje s vytvarnym
uménim (viz zminka o britské sochafce a funkce kresleni), se sbirkou Tate Gallery aplikace
svézdna neni (0 Hepworthové se nedozvime viibec nic a informace, Ze by byla zastoupena ve

63 Barbara Hepworthovd (1903-1975) byla vyznamnou britskou sochatkou, pfedstavitelkou moderny.
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Obr. 87-89 Mobilni aplikace Tate Draw, snimky obrazovky tabletu pofizené béhem analyzy

sbirce Tate, zde rovnéz zcela absentuje; déti podle naseho ndzoru viibec nemohou pochopit,
co za podivné ndlepky menu nabizi, Ze jde o stylizované sochy, se nedozvime). Vzhledem

k tomu, Ze nelze rozpoznat jakékoliv edukacni zdméry autord (uZivatele sméfuji pouze

k prohlizeni pfedvolenych nélepek a jejich umistovini na pozadji, pfip. k nakresleni nalepky
vlastni), nelze ani hodnotit troveri a nédpaditost didaktické transformace. Nékteré funkce

nilepek (mdme na mysli napf. nesmyslné zvuky) déti dokonce matou. Pokud bylo zdmérem

autord propojit aktivitu s dilem zminéné sochaiky, pak se tento zimér naplnit nepodafilo

a jednd se o piiklad zcela nepovedeného pokusu zpfistupnit néjaké dilo ze sbirek muzea

nebo piispét k jeho chdpéni uzivateli. Cinnosti, k nim# nis aplikace vede, nelze nikterak
oznadit za rozvijejici, maji jen zdbavni charakter (v tom smyslu, Ze déti na chvili zabavi).
Podle naseho ndzoru jde o pouhou hfi¢ku bez vétsiho smyslu, jez nema sanci danou véko-
vou skupinu zaujmout. Ve srovnani s obdobnou aplikaci MoMA Art Lab, kterou 1ze naopak
povazovat za vzorovou pravé diky jejimu edutainmentovému charakteru a pfikladné kvalité

didaktické transformace jasné rozpoznatelného obsahu (déti vykondvaji zdbavné, ndpadité

¢innosti a pfitom si prakticky ovéfuji principy, jez uZivali umélci pfi tvorbé konkrétnich del),
aplikace 7ate Draw neobstoji. Nepocitime-li pomérné zdafilé ilustrace, na kterych aplikace

stoji (vhodné vsak spiSe pro déti pfedskolniho véku), je as straveny s ni zbytecnou investici.
Déti vyzkouseji ,co to déla“ a jako nerozvijejici hracku ji za chvili odhodi. Pro praci s détmi

v ramci §koly je aplikace pro svou povrchnost zcela nepouzitelnd.

Co se tyka uzivatelské privétivosti, aplikace je pomérné zdafild a pochopitelna i pro
déti. Nekteré ikony a funkce sice mohou byt v urcitych chvilich matouci (napf. reproduktor
je funkéni jen nékdy, stejné jako poklepani na objekty zpiisobi spusténi zvuku pouze ob-
Cas), technické fedeni je vSak funkeni a respektuje pravidla Conversion Centered Designu.
Vytvarné feseni je kvalitni, udivujici bezobsaznost aplikace a nedomyslené, ba nepovedené

131



Muzeum versus digitalni éra

Narodni muzeum
Jolana Lazova

Mobilni aplikace Narodniho muzea v Praze vznikla v roce 2014 a je k dispozici pro ope-
raéni systém Android a iOS. Je aplikaci hybridni, nebot v reZimu oft-line pracuje pouze
Castecné. Jednotlivé expozice a dila musime alespoii jednou oteviit v on-line rezimu, aby-
chom tim stihnuli do naseho mobilniho zafizeni potiebna data, jez se ulozi do archivu
a my se k nim pozdgji dostaneme i pokud privé nejsme pfipojeni k internetu. Plnohod-
notné tedy mizZeme vyuZivat tuto aplikaci pfedev$im on-line, diky pravidelnym aktua-
lizacim se ndm totiZ vzdy zobrazi aktudlni a doplnéné informace. Jednd se o digitdlniho
interaktivniho privodce, jehoZ posldnim je pfedstavit muzeum a pfibliZit ndv§tévnikim
jeho sbirky. Navstévnikiam je k dispozici zcela zdarma.

Po otevieni aplikace v chytrém telefonu ¢&i tabletu se ndm nejprve zobrazi vybér
z nékolika jazyki (Cestina, angli¢tina, némdina a rustina). Po zvoleni jazyka se objevi dalsi
nabidka — vybér z budov, jimiZz Nérodni muzeum disponuje (budova Nérodniho muzea,
Niprstkovo muzeum asijskych, africkych a americkych kultur, Nirodopisné muzeum -
Musaion, Nirodni pamatnik na Vitkové, Ceské muzeum hudby, Muzeum Antonina Dvo-
faka, Muzeum Bedficha Smetany). V dolni &sti obrazovky vidime menu s nékolika z4-
lozkami, ménicimi se podle toho, v které ¢asti priivodce se pravé nachdzime. V horni ¢dsti
obrazovky najdeme vzdy instrukce, napi.: ,Vyberte si budovu, kterou se cheete nechat provést*.
Jednotlivé budovy jsou v zdloZzce nazviny jako Objekty. Dile pak mame k dispozici jesté
zélozku Mapy, Smrt (vystavni cyklus) a Info.

Paklize si vybereme napf. prvni objekt z nabizenych, Novou budovu Narodniho
muzea, privodce nds odkdze k vystavé Archa Noemova. Lista dole se nim opét zméni
na nabidku: Info, Priwvodci, Archiv a Kontakty. Privodce opét informuje a vybizi k nasi
aktivite: ,Vyberte priivodce vystavou nebo expozici“. V tomto konkrétnim pfipadé se nabizi
prohlidka expozice Archa Noemova. Po kliknuti na tuto expozici se menu dole opét zméni
a my vybirdme z nabidky O wvyistavé, Expondty a QR kédy. Zde uz v zdhlavi nachdzime
obrazovou pfilohu a dostdvime se ke konkrétnim dilim. Fotografie jsou ve velice kvalit-
nim rozliSeni rozmistény vedle sebe, miZeme jimi volné listovat, zvétovat je dle libosti
a zkoumat jednotlivé detaily. Pokud aplikaci vyuzivime pfimo v muzeu, miZeme vyuzit
i ¢tecky QR kédu a prozkoumdvat dalsi dopliujici informace. Fotografie jsou doplnény bo-
hatym mnozstvim jak textovych informaci, tak také audio a video nahriavkami, mapkami
a dalsimi zajimavostmi.

Obsah aplikace souvisi s konkrétnimi sbirkami Narodniho muzea a jeho jednotlivy-
mi expozicemi. Provdzanost se sbirkou je tak tésnd. Sbirkové pfedméty jsou prezentoviny
piehledné a kontextudlné. Didaktickou transformaci informaci zde v§ak nenachdzime.
Jedna se o podéni jasnych informaci o danych muzealiich a uZivatel se rozhoduje sim,
které expozice prozkouma a do jaké hloubky.

Aplikace je uzivatelsky pfivétivd, pfehlednd a atraktivni, pracuje efektivné na bilé
plose s kontrastnimi barvami — Cervenou a ¢ernou. Diky tomu jsou jednotlivé prvky velice
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Obr. 90-93 Ukazka mobilni aplikace Narodniho muzea v Praze. Obrazky potizeny pfi analyze jako snimek
obrazovky z vlastniho zafizeni.

piehledné. Také menu je umisténo stabilné v dolni ¢4sti a pouze pfizptsobuje své moznos-
ti konkrétnimu obsahu.

Celkové vytvarné feeni je rovnéz Cisté a Gcelné, pracuje totiZ pouze se tfemi barva-
mi, které zdroven odpovidaji barvim loga — s ¢ervenou, éernou a $edou na bilém kontrast-
nim pozadi. Citelnost textu je v normé, nebude-1i v§ak uZivateli vyhovovat velikost pisma,
muze sijej jesté dvakrat zvétsit, coz je opravdu praktické a tuto moznost oceni napf. starsi
vékové kategorie uzivateld.

Technické feseni a celkovy design odpovidé pravidlim Conversion Centered Desig-
nu. Aplikace mé dostatek volného prostoru, véetné optimélniho prostoru pro kliknuti na
jednotlivé prvky z nabidky i v pfipadé vétsich prstd. Menu je viditelné a dostupné, obsahuje
pouze nejnutnéjsi prvky. Celkova orientace v privodci je pifjemna a rychld. Aplikace je
podle naseho nézoru ukdzkovym piikladem digitdlniho interaktivniho privodce u nds.

Na Venkové | Narodni muzeum
Jolana LaZzova

Také pfi dal3i analyze zlistaneme u Ndrodniho muzea v Praze, jez ve stejném roce 2014
pfichdzi s dalsi mobilni aplikaci ve formé hry vzdélavaciho charakteru. Interaktivni hra
s ndzvem Na Venkové vznikla jako doplnék vystavy Venkov a md ndm objasnit, jak se Zilo
na venkovském statku a co vse to obndselo. Aplikace je dostupnd zdarma pro iPad, An-
droid a Windows 8 a jeji vyhodou je moznost uzivini bez pfipojeni k internetu.
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Obr. 94-97 Ukazka mobilni aplikace Narodniho muzea v Praze. Obrdazky pofizeny pfi analyze jako snimek
obrazovky z vlastniho zafizeni.

Thned po spusténi aplikace se ocitime v prostfedi animované hry, doplnéné audio
nahravkami, dokreslujicimi atmosféru klidného venkova se zvuky zvifat. V popfedi
scény vidime chlapce jménem Martin, jenZ nds uvitd, pfedstavi ndm své rodinné pii-
slusniky a hospoddfstvi, v némz spole¢né ziji. Veskerd komunikace, jak mezi uZivatelem
a postavami ve hie nebo pouze mezi postavami navzdjem, probiha formou komiksovych
okének, kterd ovsem musime vzdy potvrdit zelenym zatrzitkem, abychom se dostali
v konverzaci k néjakému cili ¢i k dkolu, coz se zdd byt jiz od pocitku zbyte¢né a zdr-
zujici. Uzivatele uvyklého na rychlou interakei s komerénimi hrami to miize zcela po
prévu jiz na samém zacédtku hry odradit. Jakmile se ,proklikime® tvodnim slovem na-
§eho pruvodce Martina, zaktivuje se nim scenérie se statkem, rodinnymi pfislusniky
a zvifaty. V horni ¢dsti obrazovky vidime listu se sedmi bublinami s obrdzky, napovi-
dajici ndm skrze jejich obsah (tvofi jej napf. brambory, koza, jablka na stromg, med aj.),
v ¢em budou jednotlivé akoly spocivat. Dile na listé vidime doprovodny text, obsahujici
dalsi zadani k ukolim a vybizejici hrdce k aktivité. Poslednim prvkem v horni listé ob-
razovky je moznost Restart. Ze zaltku hry si v§imame, Ze nad nékterymi postavami se
zacaly pohupovat oranzové vykfi¢niky; ty ndm signalizuji, Ze miZeme dotykem na tyto
osoby aktivovat ndsledujici ukoly. Hra spocivd v tom pomoci Martinovi splnit v§echny
tkoly, jez jsou mu pfichystiny a na kterych jsou zdroveri osvétleny principy, pfiblizujici
ndm to, jak se dfive na statku Zilo a co v3e si bylo potfeba odpracovat (jit s koném a plu-
hem vyorat brambory, ru¢ni kosou posekat travu, posbirat jablka a udélat z nich most,
nakrmit dobytek zbytky jidla apod.).
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Obsah aplikace souvisi s vystavou Venkov v Ndrodopisném muzeu Nirodniho mu-
zea v Praze. Obsah je didakticky transformovin do velmi jednoduché animované in-
teraktivni hry, v niz hrd¢ pomoci splnénych ukola pfichdzi na principy zplisobu Zivota
na venkové od 2. poloviny 19. stoleti do pocitku 20. stoleti. Ovsem kvalita didaktické
transformace obsahu se ndm zd4d spiSe primérnd, nebot jednotlivé ¢innosti jsou velmi
predvidatelné, tudiz po chvilce nezdzivné. Tvurci obsahu podle naseho ndzoru ponékud
podcenili schopnosti uzivateld, coz mize byt demotivujici. UzZivateli je doslova diktovino,
co ma pravé udélat, kam mad jit a co md p¥inést, aniz by mél mozZnost pfijit na to sim, a tim
se 1 vice zamyslet nad sdélovanym obsahem. Podle naseho ndzoru je ve hie pfili§ mnoho
textu, jenz se navic musi neustdle ,pfeklikdvat. Hra md velmi péknou myslenku, skoda
jen, Ze nebyl jeji potencidl jesté 1épe vyuzit. Produktu by jisté prospéla zména podavini
informaci, napf. pouze ob¢asnymi audionahrédvkami, jez by si uzivatel navic mohl zvolit
v ptipadé potfeby, napf. volbou nabidnuté népovédy.

Produkt je uzivatelsky pfivétivy, nebot ve hie se snadno orientujeme, veskeré funk-
ce i viditelnost menu jsou piehledné, ovlidaci prvky mdme vzdy po ruce. Struktura ukola
je velice jednoducha, pozornost ¢i pamét uzivatelii nepfetézuje, spise naopak.

Vytvarné feseni je rovnéz jednoduché, bézné, ne piilis originalné pojaté. Barevné
prostiedi se odviji od redlného zakladu, jednotlivé prvky jsou od sebe dobfe odliseny
a nesplyvaji, nebot jsou ohrani¢eny Cernou linii. JelikoZ nevime pfesné, pro kterou cilovou
skupinu je tato animovand hra uréena, nedokdZeme zodpovédét otizku, zda je design
adekvétni pravé pro zvolenou vékovou kategorii. Domnivime se ovsem, Ze bude zfejmé
uréena détem prvniho a druhého stupné zakladni Skoly. Hra je graficky rozvrzena do
péti oken rozdilného prostiedi (statek, les, pole, zahrada, louka), kterym prochdzime dle
potieby. Pismo neni zcela vhodné zvoleno, typograficky neplsobi p#ili§ vkusné.

Pfi hodnoceni funkénosti technického feseni a celkového designu a pfi uziti pravi-
del Conversion Centered Designu pfichdzime na nékolik malo dalsich nedostatka. Na-
ptiklad pfi klikdni na mensi objekty musime akci opakovat, dokud se netrefime, nékteré
prvky jsou az pfili§ niterné (napf. pfi sbirdni brambor na poli).

Ackoli vzesla tato aplikace ve formé vzdélavaci hry od vyvojafského tymu Cirkus
Atos, v jejichZ tvorb& mimochodem nalezneme opravdu povedené i vizulné atraktivni
vzdélavaci projekty ve formé aplikaci a her (za v§echny jmenujme napf. Hravouku), tento
projekt hodnotime jako spiSe pramérny.

AlSova jihoceska galerie
Jolana LaZova
Rovnéz Alsova jihoceska galerie v Hluboké nad Vltavou nabizi od roku 2014 mobilni

aplikaci do chytrych telefond a tabletti. Produkt jsme klasifikovali jako mobilniho pri-
vodce stilymi expozicemi a kritkodobymi vystavami. K dispozici je ke stazeni pro iOS
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Obr. 98-101 Ukazka mobilni aplikace AlSovy jihocCeské galerie. Obrazky potizeny pti analyze jako snimek
obrazovky z vlastniho zafizeni.

i Android. Aplikace funguje z¢4sti off-line, po spusténi se nds pouze zeptd, zda chceme
pokracovat bez aktualizace, k niZ je pfipojeni nutné.

Po spusténi aplikace mdme moznost volby ze dvou jazykt (CeStina a anglictina).
Hned poté se ndm zobrazi menu, obsahujici aktudlni nabidku budov ¢ expozic, u nichz
muizeme kliknutim spustit privodce a virtudlni prohlidku. Menu je zasazeno do dol-
ni &isti obrazovky a najdeme v ném prvky ,QR kéd*, ,Aktudlni®, ,Historie“ a ,Info
Po volbé jazyka se ocitime v zédlozce ,Aktudlni® kterd obsahuje nabidku vystav, jez lze
v pravodci prozkoumat. Pokud zvolime jednoho z nabizenych pravodcu, v zdhlavi obra-
zovky se ndm objevi fotografie d€l, popf. architektonickych objektd, a spolu s nimi nize
kratké info. Také menu se ndm jako u prvné analyzované aplikace méni, v tomto pfipadé
pouze na ,QR kéd“ a ,Nahledy“. V zapati vidime moZnost ,Dalsi informace®. Po jejich
zakliknuti viak zjistime, Ze je pozadovany obsah uzamden a Ze pfistup k nému ziskime az
sejmutim QR kédu v prostordch muzea nebo galerie. V této aplikaci je vyuZiti multimédii
stfidmé, videa ani audio nahrévky zde nenachidzime.

Obsah aplikace je Uzce svdzan se sbirkou AlSovy jihoCeské ndrodni galerie, avsak
jak uz bylo feceno vyse, najdeme zde pouze zikladni stru¢né informace ze ti{ oblasti
(AJG — Privodce po vystavdch a budovdch; Daleké/Blizké — Ifja Repin a ruské umént; Gotické
uméni — Gotické uméni/maliFstot a socharstvi). V prvni nabizené sekci si lze s privodcem
projit vystavy a budovy AJG, najdeme zde informace o samotném hlavnim sidle — né-
kdejsi neogotické jizddrné v Hluboké nad Vltavou, déle o vystavnich silech ve Worterové
domé v Ceskych Budgjovicich a nakonec o Mezindrodnim muzeu keramiky v Bechyni.
Mime zde také moznost malého nahlédnuti na podobu jednotlivych budov. V druhé
sekci pravodce nalezneme nédhled do vystavy Daleké/Blizké, kde je prezentovino Sestnict
umélcd se struénym medailonkem, ovéem nenalezneme zde ani jednu obrazovou ukézku,
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dila jsou ,,schovina“ pod ikonou otazniku. Ac¢koli se po pfecteni velice struéného odstavce

o autorech objevuje nabidka ,Dalsi informace®, jako v pfedeslém piipadé nim bohuzel po

jejim kliknuti vysko¢i na obrazovku upozornéni ,PoZadovany obsah je uzaméeny. Pristup

k obsabu ziskdte segmutim QR kédu v prostordch muzea nebo galerie”. To svéd&i o umyslu

tvircd pfimét uzivatele k ndv§tévé galerie, resp. o primarnim uréeni aplikace pro navstév-
niky fyzické podoby expozic. V tietim a zdroveii poslednim nabizeném privodci vystavou

gotického uméni uz ndhledy ukdzek maleb, sosek ¢i sousosi nalézime. Texty obsahuji

informace o vzniku sbirky a o jednotlivych dilech, opét jen stru¢né. Prezentace obrazové

dokumentace probihd zpisobem ndhledu fotografii v horni ¢isti obrazovky; obrazky mu-
zeme listovat, jsou v§ak jen malé a nelze je zvétsit.

Didaktickou transformaci obsahu zde nenachizime, text pouze prostym zpisobem
podévi informace.

Produkt je uzivatelsky pfivétivy, nebot vSechny ovlddaci prvky jsou piehledné
a v aplikaci se snadno orientujeme. Menu a veskeré prvky ovladani jsou umistény vidi-
telné a stabilné v dolni li§té obrazovky. Pozornost ¢i pamét uzivateld neni pfetéZovina,
ba naopak.

Grafika a vytvarné feSeni jsou rovnéz jednoduché. Jsou zde pouzity pouze tii
barvy — ervend, Cernd a Seda (pfip. bild), jez se shoduji s barvami loga aplikace. Text je
umistén na kontrastnim pozadi, tudiz je dobfe ¢itelny.

Zivérem lze konstatovat, Ze se jednd o jednoduchého privodce Aldovou jiho-
Ceskou galerii, v némz najdeme spise jen nahledy ¢i ,ochutnavky® vice informaci se
uzivatel ¢i navstévnik dockd az pti samotné fyzické ndv§tévé muzea a galerie. Aplikace
by jisté byla uzite¢néjsi, pokud by byla doplnéna vice obrizky a také rozsifujicimi texty,
videi ¢i audio nahrédvkami. Nedostatkem je absence rozsifujiciho textu pro zdjemce
a také nemoznost zvétSeni ukdzek dél.

V technice je budoucnost | Narodni technické muzeum
Jolana LaZzovd

V rdmci projektu ,V technice je budoucnost® vznikla v roce 2014 aplikace do tabletd,
jez navstévnikdm pfiblizuje expozice Narodniho technického muzea v Praze (déle jen
NTM), obsahuje interaktivni hry a kvizy nabité bohatymi a uZite¢nymi informacemi.
Projekt vznikl pfedev§im se zdmérem motivovat ziky zdkladnich a studentu stfednich
skol ke studiu technickych a femeslnych obort; jeho cilem je této cilové skuping detailné
piibliZit jednotlivd femesla a techniky skrze expozice v muzeu. Jednd se o digitilniho
interaktivniho privodce a zdroveil o digitdlni pracovni listy ve formé vzdélavaci aplikace.
Bohuzel nejsou dostupné volné ke stazeni; najdeme je pouze pfimo v muzeu, kde jsou pfi-
praveny pro doprovodné programy vedené lektorem, coz podporuje maximdlni uéelnost
této interaktivni edukaéni pomucky.
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Obr. 102-107 Nahled pracovnich listl v tabletu. Screenshoty aplikace pfi analyze.

Po spusténi aplikace v zapjéeném tabletu se objevi planek budovy a jednotlivych
pater, miZeme si zde vybrat ze sedmi technickych a femeslnych oblasti (Doprava, Foto-
graficky ateliér a Interkamera, Technika v domdcnosti, Chemie kolem nds, Architektura, stavi-
telstvi a design, Tiskafstvi), v nichZ se budeme skrze plnéni Gkold seznamovat s muzejni-
mi objekty, jejich vyvojem a dal§imi souvislostmi. Hru provizi dva hlavni pfedstavitelé
Adam a Ema, ktefi spolu komunikuji o daném tématu a priibézné vstupuji do hry mezi
plnénim jednotlivych tkold, kdy napf. zrekapituluji, co jsme se ve kvizech dozvédéli,
a touto cestou vysvétluji uzivateli danou problematiku. Aplikace vyuzivd pfiméfenou
miru obrazu a textu a vyuzivd také ¢te¢ku NFC kédd, jez jsou umistény na nékterych
vystavenych muzejnich objektech. Diky témto kédtim se névstévnik béhem plnéni tkold
dostévé k dal$im informacim prostfednictvim videi, audio nahrévek ¢i animaci.

Pifedédvany obsah uzce souvisi s technickymi obory, jejichZ prezentaci se NTM vé-
nuje ve svych expozicich. Pracovni listy a jejich obsah jsou tésné provdzany se sbirkovymi
pfedméty muzea, coz je jeden ze zdsadnich divodu, pro¢ neni tato aplikace volné do-
stupnd ke staZeni — je uréena pro préci s lektorem pfimo v prostorich NTM. Obsah je
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didakticky transformovan pro vzdélavaci ucely, ndvstévnici si jej osvojuji prostiednictvim
plnéni jednotlivych dloh. Kvalitu didaktické transformace obsahu hodnotime jako velmi
zdafilou, ndpaditou a rozvijejici.

Co se tykd uzivatelské pfivétivosti produktu, hodnotime jej rovnéz kladné. V apli-
kaci se snadno orientujeme, jednotlivé prvky jsou Citelné a piehledné, a to také diky jeji
zdafilé grafické podobé. Struktura tkold je jasnd a jednoduchd, neméla by pietézovat
pozornost i pamét uzivateli.

Vytvarné fedeni md atraktivni moderni podobu, pficemz barevné ladéni se vzdy lisi
v kazdé ze sedmi tematickych oblasti. Zdsadni prvky jsou zvyraznény ¢ervenou barvou.
Pismo je jednoduché, ma pfiméfenou velikost a vZdy je zobrazeno kontrastni barvou, tak
aby bylo dobfte ¢itelné. Celkovy design je zvolen pfiméfené pro cilovou skupinu uzivateld.
Spolu s technickym fe$enim odpovidd pravidlim Conversion Centered Designu. Ba-
revné plochy jsou vhodné zvoleny, pismo je vzdy viditelné a dostate¢né velké. Jednotlivé
prvky maji kolem sebe dostatek prostoru, coz podporuje snadnou a rychlou manipulaci
s ovladdnim produktu.

Vyuzivini této aplikace se ndm jevi jako idedlni, atraktivni a moderni zptisob mu-
zejni edukace, béhem niz 1ze zZakim ZS, studentiim i dal$im ndvstévnikim muzea G¢inné
ptiblizit taje technickych obort.

Mista Paméti naroda | Post Bellum
Jolana Lazova

Mobilni aplikace Mista Paméti ndroda je produktem neziskové organizace Post Bellum
z roku 2014. Je to sice nemuzejni projekt, do naseho vyzkumu jsme jej vak pfesto zafadili,
protoze obsah aplikace md muzejni charakter (uchovava a prezentuje historickou pamét)
a aplikace sama je vynikajicim pfikladem vyuziti mozZnosti mobilnich zafizeni a apli-
ka¢niho softwaru. Jeji obsah je tvofen vypravénimi pamétnika pfimo v mistech, kde se
odehrily pfibéhy a udélosti 20. stoleti. Aplikace je k dispozici zdarma a je dostupnd pro
iOS i Android.

Po zapnuti aplikace se nim zobrazi mapa a lokace, kde se prdvé nachdzime. Zdro-
veil se objevi nahled nejblizsiho okoli se zvyraznénymi §edymi body (s ikonou aplikace),
jez znaci, kde mizZeme najit jednotlivé piibéhy. Menu je umisténo v zdpati obrazovky
a obsahuje pét ikon: Mista, Trasy, Vyhledat, Oblibené a Informace a nastaveni — zde se
zasldnim sponzorského daru) nebo nabidka jazykové mutace (mtiZeme si vybrat ze sedmi
jazykt) apod. Kliknutim na jednu ze Sedych lokaénich ikon se zobrazi adresa, ndzev pii-
béhu a jméno autora. Po opétovném kliknuti se dostdvime k samotnému obsahu — k na-
hravkdm vypravéni, k nimz je zaroven pfiloZen text (pfepis rozhovort). K nému mohou
uzivatelé pfipojovat komentdfe nebo jej sdilet. K dispozici mdme také biografické udaje
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Obr. 108-110 Ukazka mobilni aplikace Mista paméti ndroda. Obrazky pofizeny pfi analyze jako snimek
obrazovky z vlastniho zafizeni.

autort pfibéhtl a informace o mistech, kde se vypravény pfibéh odehral; vie je doplnéno
fotodokumentaci.

Hlavnim obsahem této aplikace jsou rozhovory s pamétniky udalosti 20. stoleti.
Jednd se o vypravéni vzpominek pamétniki, jeZ zaznamendvaji a do aplikace postupné
doplnuji dokumentaristé neziskové organizace Post Bellum a jejich dalsich partner-
skych organizaci. Zvlastni metodu didaktické transformace obsahu zde nenachizime,
zprostfedkovani obsahu je plné zaloZeno na G¢inném efektu autentického vypravéni
aktéri danych historickych udédlosti. Aplikace vyborné vyuzivd potencidl principu na-
rativity a navic je doslova nabitd informacemi, takZe muiZe velmi dobfe slouZit k vyuce
déjin 20. stoleti.

Co do uzivatelské pfivétivosti hodnotime produkt rovnéz kladné. V aplikaci se
snadno orientujeme, vSechny funkce jsou pfehledné a vzdy po ruce. Grafika je rovnéz
vhodné zvolena, pfevazuje jednoduchost a Cistota. Vytvarné feeni je decentni a pfijemné,
pracuje s Sedou, oranzovou a svétle zelenou barvou na kontrastnim bilém pozadi. Jednot-
livé prvky jsou dobfe ¢itelné.

Technické feseni a celkovy design odpovida pravidlim Conversion Centered De-
signu, tzn., Ze v piehledné aplikaci se snadno orientujeme. Barvy jsou zvoleny vhod-
né a text je umistén na kontrastnim pozadi. Pozornost uzivatele je diky $edému pozadi
a ovlddacim prvkim v barvé svétle zelené ¢i oranzové vzdy sméfovina k akei a zvolenému
obsahu. Také volny prostor je vhodné vyuzit, mdme dostatek prostoru pro kliknuti i na
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mensi ikonky. Pfevazuje zde jednoduchd navigace, dobré viditelnost a dostupnost menu,
»milo tla¢itek®.

Aplikace je kvalitni, uzite¢nd a diivéryhodna; i kdyZ neobsahuje kompletni nahravky
(ty najdeme v internetovém archivu Pamét naroda na https://www.postbellum.cz/), je velmi
obsaznd. Vysoce hodnotime smysl projektu a Gmysl tvircd zachytit a uchovat svédectvi
ubyvajicich pamétnika, stejné jako snahu vyuzit soucasné moznosti mobilnich zafizeni (ur-
Ceni polohy uzivatele a propojeni s mapou, v niZ jsou zakreslena mista s piibehy*). I pfes
urcité problémy aplikacniho softwaru s GPS (pfi nichz pfib&hy poslouchdme bez ptimého
propojeni na konkrétni misto v relném Case) je obsah aplikace funkeni, sdélny a zajimavy.

6.7 Shrnuti vysledkl vyzkumu muzejnich mobilnich aplikaci
Petra Sobariova

Cilem na$eho Setfeni bylo identifikovat, jaké typy mobilnich aplikaci dnes muzea nabize-
ji, Zjistit, co tvofi jejich obsah a jak souvisi s posldnim a sbirkami muzei. U vzorku ¢trndcti
aplikaci jsme popsali a zhodnotili jejich technickou specifikaci, funkce, obsah a design,
a provedli tak jejich obsahovou a funkéni analyzu. Nd§ vyzkum identifikoval celkem Sest
typt mobilnich aplikaci, jeZ se dnes v muzejnim sektoru vytvireji. I kdyz nelze vyloucit
vznik novych typu — jiz nékolikrat jsme konstatovali, Ze se jednd o vysoce dynamickou
oblast, v niz denné vznika néco nového — typy shrnuté v tabulce ¢islo 3 pfedstavuji pomér-
né ustilené podoby tohoto mobilniho softwaru. Tabulka ukazuje také prolindni urcitych
typu, které jsme zaznamenali jako bézné.

Béhem vyzkumu jsme se setkali s riznym zpisobem propojeni obsahu aplikace s muzej-
nimi sbirkami. Vyjimeéné jsme zaznamenali propojeni velmi volné, pfipadné nedosta-
te¢né nebo nedotazené (viz Tate Draw). Obecné viak muzea vnimaji a vyuzivaji aplikace
pravé jako moznost alternativni prezentace sbirek s nabidkou referen¢nich a explika¢nich
prvki, pfipadné jako formu edukaéniho prostfedku.

Nesetkali jsme se s tim, Ze by muzea vytvifela ryze komer¢ni produkty, jejich ap-
likace jsou obvykle k dispozici zcela zdarma. V nékterych zemich (zejména tam, kde je
vstup do muzei volny, viz Velkd Britdnie) jsou vSak bézné i tzv. Freemium aplikace, jez
jsou v zdkladni verzi zdarma, platicim uZivatelim pak nabizeji obsaznéjsi menu s dalsim
obsahem a funkcemi.

Z hlediska samotnych muzei plni aplikaéni software tyto dvé zdkladni funkce:
* je marketingovym nastrojem slouzicim k propagaci instituce, jejich produktd, sbirek
a akei (aplikace miZe fungovat napf. jako soucdst kampané na vystavni pocin typu
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likace

— didakticka transformace absentuje

¢ni ap

Informa

Prolindni typu

Mobilni prezentace muzea (pamatkového objektu)
Aplikace obsahuje prosté informace o instituci a sbirkach — ne
digitalni reprezentace shirek samotnych; jde o prosty, informacni
»web” muzea, resp. o nativni ¢i webovou aplikaci, kopirujici funkce
prosté webové stranky. Mize obsahovat mnozstvi informaci

Mobilni privodce muzeem, expozici, pamatkovym objektem

Aplikace obsahuje informace o instituci a sbirkovém zaméreni a zéroven

i digitdIni reprodukce sbirkovych predmétd, popis jejich umisténi

v expozici (resp. in situ u pamatkovych objektl), popisek, pfip. podrobné;jsi
informace o sbirkovych predmétech (pamatkovém objektu).

Mobilni databaze sbirkovych pfedméti

Aplikace je mobilni databazi shirkovych predméta, jez jsou
predstaveny bud plosné, anebo tematicky; databaze muze byt bud'
zcela prosta (reprodukce a popisek) a nebo mize obsahovat také
referencni a explikacni doplriky rizného charakteru a Site.

likace
didaktické transformace

avaci ap

Vzdél

étsi ¢i mensi mira

—ve

Prolinani typ

Vzdélavaci aplikace typu interaktivni ucebnice

Podstatou tohoto typu aplikace je, Ze nenabizi pouze informace (jakkoliv
Siroké a kontextualni), ale didakticky je redukuje, resp. transformuje, tak
aby podpofila porozuméni uzivatele tomuto obsahu. Obsah zde neni

predloZen prostym, informac¢nim zplGsobem, ale pro jeho zprostfedkovani

je vyuzita néjaka metoda Ci strategie; tvirci konkrétnim, rozpoznatelnym
zplsobem podporuji osvojovani novych informaci nebo dovednosti, uéeni
uzivatell facilituji — dialogem, Ukoly, otazkami, motivacnimi prvky. Vzdélavaci
aplikace mGze mit podobu interaktivni u¢ebnice a nebo hry, viz dale.

Hra vzdélavaciho nebo zabavniho charakteru

UZivatel takové aplikace je hra¢em, hra jej vtahuje do déni, jezZ je fizeno
urcitymi zdvaznymi pravidly a omezenimi (napf. ¢asovym limitem, funkcemi
hracova avatara, mnozstvim Zivotu aj.). Hra¢ ma béhem této soutézivé,
kompetitivni ¢innosti dojit urcitého cile, néco splnit, pfip. dosahnout dalsi
level — hra tedy vyZaduje urcitou dovednost. Vzhledem k predpokladu,

Ze muzea by méla produkovat obsah souvisejici s jejich spolecenskym
poslanim a sbirkami, muzejni hry obvykle nemaji ¢isté zabavni charakter,
ale spise charakter edutainmentovy. To znamen3, Ze uZivatele zabavnou
formou seznamuji se sbirkami muzea nebo souvisejicim védénim.

V tom pripadé Ize hru povaZovat za podtyp vzdélavacich aplikaci.

Software jiného typu
Jednd se o mobilni aplikace napf. v podobé programu-editort na
vytvareni a Upravu grafického znazornéni, audia, videa aj.

Tabulka 3 Typy muzejnich aplikaci
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blockbuster, slouzi k informovéni o akvizicich a k jejich zdivodriovani); v mnoha pfipa-
dech funguji obdobné jako mobilni aplikace firem slouzici k naplnéni komunikaénich
a marketinkovych zdmér{; jsou ndstrojem PR a reklamy;

* je ndstrojem k napliiovdni funkce a posldni vefejné prospésné, neziskové organizace
(aplikace muzei zpfistupiiuji obsah svych sbirek a jednd se tak o novou formu prezentace
sbirek; vzdélavaci aplikace pak napliiuji edukaéni potencidl muzejnich instituci).

Mobilni aplikace muzei lze fadit do kategorii informaéniho, zdbavniho a vzdéldvaciho
softwaru; kromé toho, Ze jde o u¢inny marketingovy néstroj k propagaci, jednd se pri-
marné o prostfedek k napliiovini poslini muzei, at jiZ se jednd o prezentaci sbirek, jejich
zpiistupnéni nebo edukaéni vyuziti. Z hlediska technické specifikace se mtizeme v pra-
xi setkat jak s aplikacemi nativnimi, tak webovymi. Castéjsi jsou aplikace nativni, pfip.
hybridni, coz je ddno objemnosti ur¢itého typu obsahu (napf. kdyz tvirci pfedklddaji
databdzi, jejiz objem by pamét mobilniho zafizeni zcela zahltil).

Nage zkoumdni se zaméfovalo nejen na evidenci zvoleného jevu (mobilnich apli-
kaci vizanych na muzea a muzejni obsah), na jeho deskripci a typologii. Pokousime se
najit odpovéd také na obecnéj§i otazky, jez si klade celd tato monografie a jeZ se z riiznych
sméra dotykaji problému vlivu digitilnich technologii na proménu muzejni kultury. Na
nasledujicich fadcich se na né pokusime odpovédét na zikladé vyzkumu mobilnich apli-
kaci, dalsi odpovédi budou zajisté obsazeny také v ostatnich kapitolach.

Jakym zpusobem digitdlni technologie ovliviiuji ¢i pfetvéfeji obsah a formu mu-
zejnich komunikéta? Jak se vlivem digitdlnich technologii oproti minulosti méni zptisob
prezentace sbirkovych pfedméti v muzejnich komunikétech? Jak se méni role a formy
zapojeni ndv§tévnika, resp. jeho zptisob naklddani s témito komunikéty? Meéni digitdlni
technologie obsah muzejnich komunikata?

Mobilni aplikace jsou pfikladem zcela nové formy muzejniho komunikétu a jejich krat-
ka existence ukazuje, Ze vyvoj inovativnich forméta zdaleka nekonéi, ba naopak: v této
oblasti startuje zcela nové éra muzejni kultury. V nékterych pfipadech nepfedstavuji mu-
zejni aplikace formu zcela novou (viz napf. mobilni priivodce nebo databize), jiné typy
aplikacniho softwaru (zejména hry nebo interaktivni knihy a jiné vzdéldvaci aplikace)
nds viak pfesvéd¢uji o tom, Ze jsou nespornou inovaci. Inovativni je pfitom nejen jejich
multimedialita a mira interaktivity, ale i sim fakt mobilnosti, jenZ znamenid, Ze software
s muzejnim obsahem miZzeme mit kdykoliv u sebe a vyuzivat jej prakticky kdekoliv. To
méni nejen vztah ndvstévnikd k muzeu a jeho dosah, ale rovnéz klasicky koncept muzea.
Muzeum pfestdva byt determinovdno svym fyzicky existujicim prostorem (mize tak
mit napf. své vérné ,navitévniky®, ktefi tfeba nikdy fyzicky nenavstivili jeho budovu),
muzZe existovat doslova v kapsdch svych ,uzivateld“ a nezavisle na své geografické lo-
kaci. Pomifime nyni otdzku kvality ¢i hloubky interakce s muzejnim pfedmétem skrze
displej mobilniho zafizeni — to je otdzka na dalsi vyzkumy. Rozs§ifeni moznosti klasické
muzejni prezentace je vSak nepopiratelnym benefitem téchto aplikaci a mnohé z nich,
podavajici obsah v §irsich souvislostech, jisté snadno najdou své vyuZiti po celém svété.
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Zuzitkovat je mohou $koly, ale i jednotlivci se zdjmem o téma. Pokud maji tviirci tuto
ambici a nebo pfirozené voli kontextudlni (neformalistickou) prezentaci, pfip. vhodnou
formu didaktické transformace tématu, dspéchu nestoji nic v cesté. Samostatnou oblasti
jsou budouci mozna vyuziti aplikaéniho softwaru ve spojeni se satelitni navigaci pro
zprostiedkovini pamatkovych objektii nebo pamétnych mist a archeologickych nalezist,
ptip. pro ,vraceni“ muzealizovanych pfedméti do mista své pivodni, dobové existence
— a to bud jednoduse podobnou formou, jiz otestovali tvirci projektu Mista Paméti na-
roda (vypravéni pamétnikd se nacitaji podle polohy uzivatele aplikace na mistech, kde se
udaly pfipominané ptibehy), nebo formou tzv. rozsifené reality (augmented reality), jejiz
moznosti a technickd feSeni se prozatim testuji spiSe v oblasti vzdélavani a popularizace
obort (astronomie, anatomie), v automobilové dopravé, v oblasti orientace v prostoru
a samozfejmé u videoher.

Co se tykd obsahu dne$nich muzejnich aplikaci, tvirci se teprve uéi vyuzivat véech
funkei nabizenych mobilnimi zafizenimi (navigace, senzord pohybu, reagovani pfistroje
nejen na dotyk, ale i na potfdsdni, otdCeni a dalsi pohyb aj.), a proto je obsah mnoha
aplikaci jesté klasicky: spojuje text (audio komentar) s obrazem. Existuji uz ale i piiklady
zdafilého vyuziti téchto pokro¢ilych funkei a nabidka aktivit pro uzivatele se tim méni
smérem k uplatnéni konceptu ,learning by doing®, u€eni se vlastni aktivitou, nebo uéeni
se pomoci experimentu a hry. Tento koncept uplatriuji pfirozené science centra (jsou
takovd i ve své fyzické podobg), ale velkou mérou i muzea uméni, jejichZ expozice jsou ob-
vykle velmi konzervativni, formalistické a nekontextudlni. V tomto pfipadé lze konstato-
vat, Ze mobiln{ aplikace oteviraji zcela nové zpiisoby zprostiedkovini muzejniho obsahu
a jsou vynikajicim feSenim pretrvavajiciho problému malé sdélnosti galerijnich expozic
pro laiky a détské navitévniky. Jsou fesenim dosud nefesitelného problému jak prezentaci
zpiistupnit i témto skupindm a zdroven zachovat galerie jako mista pro neruseny esteticky
prozitek, meditaci a kontemplovini uméleckych dél.

Na zévér vyslovme nadéji, Ze nase poznatky pomohou muzeim pfi zvazovini, zda do vy-
voje vlastni mobilni aplikace investovat ¢as a finance. Nage zkusSenost z vyzkumu aplikaci
nas vede k vyzdviZeni vyznamu vzdélavacich aplikaci, a to nejen proto, Ze se dlouhodobé
pohybujeme v oblasti muzejni pedagogiky a chipeme jeji vyznam, ale zejména proto, Ze
je to typ softwaru, ktery nese nejvétsi uzitek. Zatimco aplikace typu prezentace muzea
nebo privodce uZivatel s nejvétsi pravdépodobnosti brzy po névstévé muzea odlozi nebo
ze svého zafizeni odstrani (jinymi slovy jde o aplikaci na jedno pouziti), aplikace ve formé
hry nebo interaktivni knihy ziistdvd aktudlni i po skonceni ndvstévy a uzivatel ji mize
opakované vyuzit pro pouceni nebo zdbavu. Velké vyuziti maji tyto produkty rovnéz
v oblasti e-learningu, at jiz uvazujeme o kontextu §kolniho, tedy formélniho vzdélavini,
nebo o kontextu vzdéldvani neformalniho. Bez nadsdzky lze nabidku mobilniho softwaru
oznadit za novou a $iroce vyuZitelnou formu potencidlni spoluprice muzea a skoly. At jiz
se muzea rozhodnou pro vyvoj jakéhokoliv typu aplikace, nade analyzy jim snad ukdzaly
soucasné trendy, ndsledovinihodné postupy a mozna kritéria kvality obsahu aplika¢niho
softwaru a jeho celkového designu.
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7 E-learning — vyuziti digitalnich technologii
pro vzdélavani navstévniku

Petra Sobanova, Veronika Mike$ova, Jan Husdk, lvana Kocichova
a Pavlina Honzikova

Tento oddil knihy pfindsi uvedeni do problematiky vyuziti digitdlnich technologii v mu-
zejni edukaci a zaméfuje se na zasazeni digitilnich produktd muzei do kontextu e-lear-
ningu. Kromé definic zdkladnich pojmi této oblasti pfina$ime typologii e-learningovych
produktt a vymezeni charakteristickych znaka jejich jednotlivych typd, jimiz se odliguji
nejen od ostatnich didaktickych prostfedka klasického typu, ale i mezi sebou navzdjem.
Dnesni nejrozsifenéjsi typy vzdélavacich technologii zasazujeme do kontextu muzejni
kultury a pfedkladime vysledky vlastniho vyzkumu e-learningovych produkta zahra-
ni¢nich a Ceskych muzei. E-learningovy produkt vymezujeme jako konkrétni digitalni
objekt nebo komplexnéjsi platformu nesouci vzdélavaci obsah, jez je uzivateli pfedavin
prostiednictvim digitdlnich komunikdtd a je diky internetu je pfistupny $iroké skupiné
zdjemca. Celkem devét pfipadovych studii obsahuje — kromé zevrubné deskripce vybra-
nych produktd — jejich obsahovou a funkéni analyzu. Po ni nédsleduje shrnuti vysledka
Setfeni a obsahld diskuse nad proménami muzejniho obsahu vlivem digitdlnich techno-
logii, nad novymi zpusoby uceni a recepce sbirek, nad potencidlem a riziky ¢asté inter-
akce s digitdlnimi technologiemi nebo nad podobou e-learningovych produkti muzei
v kontextu webu 2.0 a nad tim, pro¢ by méla muzea figurovat jako ¢inny aktér e-kultury
a e-learningu. Diskusi uzavird struéné vymezeni zédsad tvorby e-learningového obsahu.

7.1 Uvod do problematiky vyuziti digitalnich technologii pro
vzdélavani navstévnikd muzei
Veronika MikeSova

Jednou z moznych forem on-line prezentace muzejnich sbirek muze byt také

e-learning. Pod timto pojmem si asi mnoho z nis pfedstavi on-line probihajici vyuku
s ndslednym elektronickym testovanim. Pro termin e-learning vSak existuje celd fada
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Obr. 111-112 Vstupni stranka e-learningové platformy Virtudlini archeologie s nabidkou ¢innosti a témat

_ ity
A==

1A SE LD PRVNIM ZEMEDELCUM

o ta

Obr. 113-114 E-learningova platforma VirtudlIni archeologie, vpravo ukazka obsahu z tematické sekce
vénované tématu prvnich zemédélcd, vlevo ukazka bohaté nabidky didaktickych materialt

definic. Pro nase ucely je asi nejvystiznéjsi charakteristika e-learningu jako jednoho
z ndstrojii v procesu vzdélavini, vyznacujiciho se aplikaci multimedidlnich technolo-
gii (umoziujicich prezentaci obrazovych, zvukovych ¢&i textovych informaci), internetu
a dalsich elektronickych médii, sméfujiciho ke zlepseni kvality vzdéldvani. (Janis — On-
dfejovd, 2006) Do takovéto definice miizeme zafadit také mnoho riznych muzejnich
elektronickych aktivit, nebot se jednd o stile se ménici a vyvijejici se vyukovy systém,
ktery ndm nabizi nové a nové moznosti vzdéldvani. (Libal, 2008, s. 46) Zilezi pouze na
nds, jak ho dokdzeme vyuzit.

V muzejni edukaci nepohliZzime na e-learning jako na ucebni systém, ale jako na
vzdéldvaci prostfedek a zdroj informaci. Muze se jednat o soudst webovych stranek
muzea nebo o samostatnou platformu, to zivisi na konkrétnich moznostech realizace.
Podoba e-learningu se miZe raznit, obsah by vsak vZdy mél byt dimyslné promysleny
a vzdjemné provizany, nejlépe i s ostatnimi komunikaénimi kandly muzea. Zdkladem
mohou byt napfiklad virtudlni vystavy zaloZené na muzejnich sbirkich ¢i vyzkumech.
Ale zde pozor, jak jiz bylo zduiraznéno v kapitole 5, virtualni vystava neni ani digita-
lizovand sbirka, ani archiv nalezovych zpriv, proto musi mit jasné uréené téma, titul,
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zdmér a také cilové skupiny, pro néZ chceme dané téma ilustrovat. (Kalfatovic, 2002, s. 2)
Miize byt slozena jak z fotografii a obrazka, tak také z videi, textd, audiozdznamu a dal-
$ich multimédii. Takova vystava musi navitévnikovi pfindset nové informace, zkusenosti
a znalosti, ale zdroven pro néj musi byt i zaZitkem, stejné jako kdyz navstivi redlné mu-
zeum. Virtudlni vystavy je mozné propojit s tematickymi kvizy, kde si ndvstévnik muize
otestovat a upevnit znalosti ziskané prohlidkou vystavy, a s jednoduchymi hrami, které
zébavnou a nendsilnou formou poskytnou rozifujici informace. Ve miize byt doplnéno
dal$imi samostatnymi vzdélavacimi populariza¢nimi materialy, které si ndvstévnik maze
studovat podle vlastni chuti a ¢asu.

Na rozdil od socidlnich siti vytvofeni takového muzejniho e-learningu jiz vyzaduje
finan¢ni ndklady. Jednd se viak o jednordzovou investici®, ndsledné dopliiovani a aktu-
alizovini obsahu jiz zvlddne muzejni pedagog nebo kuritor a muzeum tak ziskd neome-
zeny (byt virtualni) vystavni prostor, do n€¢hoz jiz nemusi investovat dalsi finance. Pro
co nejefektivnéjsi prezentaci a edukaci prostfednictvim e-learningu je pak samoziejmé
nutné provizat ho s ostatnimi komunikaénimi kandly, jako je muzejni web, Facebook ¢&i
kanil YouTube. Takto propojeny virtualni muzejni prostor je vhodny jak pro velkd, tak
i pro mald muzea, nebot pravé dle volby témat a rozsahu se mizZe stit podle potieby bud
nadregiondlnim spojem popularizace védy*, nebo komunitnim mistem pro vSechny mi-
lovniky kulturniho dédictvi v konkrétnim regionu. Na virtudlnich vystavich navic mize
spolupracovat vice instituci dohromady a vytvéfet tak zcela unikatni eduka¢ni obsah.

Jako vzorovy pifiklad mizZeme uvést e-learningovou platformu Virtudlni archeolo-
gie (www.virtualniarcheologie.cz), kterd se osvédéila nejen jako misto pro virtudlni vysta-
vy, ale také pro umistovini dalsich nau¢né-zdbavnych materiala.

7.2 Typologie e-learningovych produkti a jejich charakteristické
znaky

Petra Sobariova

Tématu muzejnich produktd se vzdélivacimi cili a na bdzi digitdlnich technologii jsme se
pocali vénovat jiz v kapitole vénované mobilnim aplikacim. Mobilni aplikace vsak pfed-
stavuji pouze novou formu starstho fenoménu, ktery lze nahliZet jak z hlediska muzejni
kultury, tak prizmatem rozvijejici se oblasti e-learningu, resp. pedagogiky. Pfipomeiime,
ze v muzejni kultufe probihd jiz fadu desetileti viditelny obrat ke vzdélavani navstévni-
ki a Ze muzea jsou vefejnosti i odborniky vnimédna nejen jako shromazdi§té sbirkovych
kolekei cennych pro uméni a védu (¢i jako na sbirky napojend vyzkumna centra), ale také

64 Se zapojenim studentd technickych univerzit 1ze ndklady opét snizit.
65 Jako se o to snazi napfiklad on-line aktivity Archeologie na dosah, propojujici web, e-learning, Face-

booka YouTube.
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jako kulturni a edukalni instituce, jejichZ prezenta¢ni ¢innost se obraci k Siroké vefej-
nosti. V oblasti formalniho, neformélniho i informédlniho vzdélivini jsou dnes muzea
nezastupitelnd a stdle vlivnéjsi. Svij edukaéni potencidl realizuji jednak prostfednictvim
expozic (tedy specifickych edukaénich médii) a jednak prostfednictvim fady typd edu-
ka¢nich programi a didaktickych prostfedka. Je-li klasickd muzejni expozice (nebo i jiné
projevy muzejni prezentace, jako napf. ti§téné materidly) edukac¢nim médiem, pak je jim
samoziejmé také expozice virtudlni. Stejné jako jeji fyzicky existujici forma miize vycha-
zet vstiic vzdéldvacim potiebdm névstévnikam veétsi ¢i mensi mérou — v idedlnim piipadé
obsahuje didaktické prvky, uplatiiuje pedagogické zasady, jako je ndzornost, pfiméfenost
nebo zdsada zpétné vazby, je kontextudlni, pfip. narativni, mize byt pfizpisobena speci-
fickym potfebdm raznych navstévnickych skupin.

S ndstupem internetu a vytvifenim riznych podob webovych prezentaci muzei
(viz rozliSeni Wernera Schweibenze (2004), jeZ jsme pfedstavili v kapitole Digitdlni
technologie jako baze alternativni muzejni prezentace: on-line databdze a virtudlni muzea)
se velmi zahy zalaly vytvifet také Cisté edukaéni platformy vychdzejici ze sbirek mu-
zei. Nékdy pravé prostiednictvim téchto platforem muzeum uskutediiuje svoji edukaéni
ulohu — a napf. své fyzicky existujici expozice ponechdvd v klasické formalistické, a tedy
ynedidaktické®, podobg.

V nasem Setfeni, jehoz metodologie (v mnohém podobni jako u vyzkumu mobil-
nich aplikaci) a vysledky budou pfedstaveny v dalsich podkapitolich, jsme se zaméfili
pravé na tyto edukadni platformy souvisejici se sbirkami muzei, které — na rozdil od
riznych webovych databdzi a virtudlnich muzei — vznikaji s primédrnim cilem vzdéldvat
ndvstévnika a nabidnout mu aktivity na pomezi edukac¢nich a zabavnich dloh slouZzicich
ke zprostiedkovini sbirek. I kdyz si uvédomujeme, Ze pfesné rozlideni neni vidy mozné
— ostatné pfipomeiime Schweibenzovo ,learning museum®, které miiZze byt v praxi prak-
ticky totozné s e-learningovou platformou — soustfedime se v dile uvedenych studiich na
pomérné jasné vyprofilované produkty s nepopiratelnou vzdéldvaci intenci a potencia-
lem. Vychédzime pfitom z toho, Ze e-learning je dnes chdpdn jako multimedialni podpora
wvzdélivaciho procesu za pouziti modernich informaénich a komunikaénich technologii
(ICT), jejichz primarnim tkolem je zvysit kvalitu a dostupnost vzdélavani“.®® (Kopecky,
2006, s. 6) E-learningovy produkt je pak v nagem pojeti chdpén jako konkrétni digitdl-
ni objekt nebo komplexnéjsi platforma nesouci ur¢ity vzdélivaci obsah pieddvany pro-
stiednictvim digitdlnich (resp. digitalizovanych) komunikdtd, jenz je diky internetu
zpravidla svobodné a neomezené pfistupny vSem zdjemcim. Pfi tomto vymezeni neni
podstatné, zda je dany e-learningovy produkt urcen pro osobni pocitace a nebo pro mo-
bilni zafizeni; podstatny je zdmér tviirci pfeddvat didakticky uchopeny obsah a zvolené
elektronické sitové prostiedky.

Je tieba si pfitom uvédomit, Ze e-learningové produkty muzei neexistuji ve vzdu-
choprizdnu; z pohledu pedagogiky na né pohliZime jako na souldst velké skupiny tzv.
integrativnich vzdélavacich technologii, tedy rozli¢nych ,webovych ndstroji, systémi

66 E-learning lze samoziejmé chdpat také jako proces ueni zaloZeného na digitdlnich prostiedcich.
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a mobilnich technologii, které podporuji integraci technologickych a pedagogickych pfi-
stupd, a to ve viech fizich vyucovaciho procesu®. (Zounek a Sudicky, 2012, s. 59) Tyto
technologie a produkty — jez vznikaji bud pfimo s ohledem na edukaéni vyuZiti a nebo
jsou zcela univerzdlni a ve vzdélavani se vyuzivaji podobné jako i v jinych oborech — jsou
vyvijeny rozli¢nymi subjekty, mezi nimizZ muzea tvoii specifickou skupinu.

Na internetu dnes existuje celd fada volné dostupnych on-line technologickych né-
strojii, ale i nepfeberné mnozstvi konkrétnich, vzdélavacim obsahem naplnénych produkti,
jez lze uspésné vyuzit ve vSech vzdélavacich kontextech od formélniho az po neformdalni
a informdlni. Muzea se od poéitku rozvoje internetu autorsky podilela — ¢asto bez zvlastni
finanéni subvence — na mnohych z nich a pamétové instituce jsou dnes neopominutelnymi
aktéry jak celé e-kultury, tak i §iroce chdpaného e-learningu.”” V rimci pedagogiky probi-
hé odbornd reflexe vyuzivani on-line technologii a soucasny vyvoj ukazuje, Ze integrativni
vzdélavaci technologie dnes pfedstavuji opravdu $irokou $kalu riznych néstroji a systémii,
jez se od sebe odlisuji vyraznymi rozdily v cilovém uplatnéni, funkcich, ucelu, ale i ve
sloZitosti a uplatnitelnosti v ueni. Podstatné pfitom je, Ze technologie jsou dnes chapdny
jako nedilnd soucdst vyuky a uceni, nikoliv jako jejich pouhy doplnék.

Zounek a Sudicky (2012, s. 60) mezi vzdélavacimi technologiemi rozliguji tyto typy:
* on-line ndstroje,

* on-line systémy k podpofe vzdélivini,
* prostiedky nesouci u¢ebni obsah,
* néstroje mobilnich technologii.

Jini autofi uvazuji o e-learningu spise jako o komplexnich systémech pro studujici, o sys-
témech f{zeného vzdélavini, pfip. o systémech distanéniho vzdélavani.®® P¥ipomerime
jesté, ze zprvu se vice vyuzivalo vzdélavini off-line a e-learningové produkty byly distri-
buoviny na pamétovych nosi¢ich (vzpomeiime diskety, CD-ROM, DVD); dnes jedno-
zna¢né pievlada sitové sdileni a distribuce a s e-learningem si pfimo asociujeme on-line
dostupné ucebni systémy a dil¢i objekty.

V nésledujicim vykladu se pfidrzime typologie Zounka a Sudického (2012) — byt ji
mirné upravime pro nase potieby — a postupné objasnime jednotlivé typy dnes rozsifenych

67 Takové vymezeni e-learningu nabizi napt. Zounek (2009, s. 37-38), jenz pod oznacenim e-learning
nemd na mysli jen konkrétni vzdélivaci produkty digitdlni povahy, nybrz celou teorii a vyzkum
téchto produktii a vzdélivini zaloZeného na nich, stejné jako ,jakykoliv redlny vzdéldvaci proces
(s riznym stupném intencionality), v némz jsou v souladu s etickymi principy pouzivany informacni
a komunikaé¢ni technologie pracujici s daty v elektronické podobé. Zpiisob vyuzivini prostiedki
ICT a dostupnost u¢ebnich materidld jsou z4vislé pfedevsim na vzdélavacich cilech a obsahu, cha-
rakteru vzdélavaciho prostiedi, potfebich a moznostech vsech aktérii vzdélavaciho procesu®.

68 Muzeme se tak setkat s pojmy a zkratkami, jako je CBT, Computer Based Training, CMS, Course
Management System, WBT, Web Based Training nebo LMS, resp. LCMS, tedy Learning Content
Management System, jenz je chdpin jako ndstroj pro tvorbu a spravu riiznych on-line kurza, pro veri-
fikaci a zpétnou vazbu ucastnikim, ale i jako nédstroj pro administraci kurzu a jeho standardizaci, pro

komunikaci s t¢astniky a pro evaluaci kurzu. (Kopecky, 2006, s. 22-28)
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ndstroju a prostfedka, jez lze fadit pod zastfesujici pojem e-learning. Pokusime se pfitom
ukdzat, zda a jakou mérou jsou v souasnosti vyuziviny muzei a galeriemi.

Ad 1. On-line néstroje

On-line néstroji rozumime webové aplikace, pro néz je uréujici jedno zakladni pouziti nebo
soubor nékolika Zeji zaméfenych funkcionalit. (Plati tak pro né mnohé charakteristiky,
jez jsme zminovali u mobilnich aplikaci.) Zounek a Sudicky (2012) zmiriuji celou fadu ta-
kovych nastroji: od téch na podporu spoluprice a komunikace uzivateld, pies ndstroje pro
tvorbu a prezentovini obsahu nebo néstroje podporujici administraci studia v rimci kurzu,
aZ po ndstroje umozinujici personalizované uéeni, hodnoceni a zpétnou vazbu v rdmci né-
jakého e-learningového kurzu. Z vymezeni jednotlivych typi technologickych ndstroja je
vidét, Ze se primarné jednd o nastroje nezbytné k fungovini komplexnich e-learningovych
systému pro studujici, tedy systému fizeného vzdélavani. Na rozdil od jinych e-learningo-
vych forem v§ak nemaji systémy fizeného vzdélavani, resp. e-learningové kurzy postavené
na této bédzi, v rimci muzejni kultury masovy charakter, takze se z pfedstavené skaly vice
vyuzivaji spiSe jen dil¢i on-line ndstroje napf. pro prezentovini informaci, uloZeni a orga-
nizaci dat a soubort nebo nahravini a dpravu fotografii a videa. V ramci muzejni kultury
se rozvijeji jen nékteré ze soucasnych typu takovych ndstrojd, napf. nastroje umoziujici
tvorbu, prezentaci a publikovéni obsahu nebo nastroje podporujici spolupraci a komunika-
ci (napf. on-line pfednasky a webové semindfe ¢ili webindfe, diskusni fora, a to samostatné
fungujici a nebo jako souldst webovych stranek a portdld).

Pomoci on-line néstrojii mizZeme vykondvat jeden typ uréité ¢innosti nebo ¢innosti
s jasné danym cilem. (Zounek, Sudicky, 2012, s. 61) V soucasnosti sledujeme boom ta-
kovych néstroju, jez se znaéné zjednodusuji. Ty nejpopuldrnéjsi — masové vyuzivané také
diky mobilnim zafizenim — maji mnohdy vyrazné zébavni charakter (viz editory videa
a obrazk, néstroje pro humornou tGpravu selfie fotografii atp.). Pfestoze se objevuje nézor,
ze diky rozmachu téchto néstroji a jejich pfekotnému vyvoji je nesnadné je ve vzdéldvani
vyuzivat (ucitel se neorientuje v nabidce, nestihi sledovat a do vyucovani implementovat
novinky atd.), my jsme nédzoru opa¢ného. Vyvoj sméfuje ke zjednodusovini téchto na-
stroju, jez jsou vétsinou velmi intuitivni a k pochopeni jejich funkei a ovldddni neni tieba
mnoho ¢asu nebo zvldstnich dovednosti. Je jen na uiteli, aby projevil kreativitu v jejich
vyuziti a aby zvézil, zda mohou byt pro vzdélavini zdkd pfinosem. Problémem samo-
zfejmé zUstdva nepiehlednost nabidky ndstroju (to plati ovSem také o ostatnich typech
vzdéldvacich technologif) — a na to museji myslet i muzea, pokud takové nistroje nabizeji
i mimo expozici, tedy volné na internetu. V konkurenénim prostfedi totiZ stoupd potieba
nalézat vhodné zpisoby oslovovini cilovych skupin.

V nasich studiich se sezndmime s fadou podobnych nastroji, za véechny jmenujme
napf. editory pro tvorbu obrdzka a dpravu reprodukci, jez hojné nabizeji kupt. webové
stranky Tate Kids britské Tate, nebo néstroje umoziiujici navstévnikiim publikovat vlast-
ni obsah (napf. produkty vytvofené pomoci takovychto editord, jez navitévnici ukladaji
na uréené misto v rimci webového sidla muzea) a vzdjemné komunikovat (viz diskusni
féra na webech muzei). Celkové se jednd v rdmci muzejni kultury o jev sice béZny (napi.
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v mnoha expozicich lze na pfislusném zafizeni pofizovat vlastni fotografie, upravovat je
a rozesilat a nebo se zapojit do vefejné dostupného diskusniho féra), aviak spise dopliiko-
vy. Vytvifeni a vyuzivini jmenovanych on-line ndstroji zde neni uréujicim fenoménem
néjak podstatné inovujicim muzejni prezentaci a vzdélavani; lze konstatovat, Ze muzea
v tomto ohledu nevybocuji a vyuzivaji téchto ndstroji — dnes zcela béznych — ke komuni-
kaci, k aktivizaci névstévnika a k posileni jeho participace na muzejni prezentaci.

Ad 2. On-line systémy k podpote vzdélivini

Dalsi skupinou vzdéldvacich technologii, na nichz je zaloZen e-learning formalnéjsiho
charakteru, jsou on-line vzdéldvaci systémy, jinak feceno virtualni vzdélavaci prostiedi.
Integruji v sobé rizné on-line nastroje za Gcelem organizace a vedeni vyuky v podobé uci-
telem (resp. tutorem) administrovanych on-line kurzii. (Podrobnéji viz Zounek, Sudicky,
2012, s. 97-116) Asi nejhojnéji se dnes vyuzivaji v rdmci vysokoskolského vzdéldvani
a nebo v oblasti rozgifujiciho kvalifika¢niho studia. I kdyZ se v rdmci muzejni kultury
nejednd o zcela typicky a masové rozsifeny jev oslovujici velké skupiny navstévnika, 1ze se
setkat s mnoha uspésnymi ptiklady tvorby a vyuziti vlastnich on-line systému k podpote
vzdélavini, resp. se standardizovanymi muzejnimi kurzy na bézi LMS (Learning Ma-
nagement System). Existuji napt. vzdéldvaci kurzy tykajici se péce o sbirkové predméty
a konzervace (viz kurz Northern States Conservation Center), moderniho a souc¢asného
uméni (viz on-line kurzy MoMA) nebo pfirodnich véd (viz etné kurzy American Muse-
um of Natural History); existuje i nékolik on-line kurzii muzeologie. K systémim, jez
mohou podporovat vzdélavini a studium, Ize fadit rovnéz socidlni sité a virtualni svéty
(zv14§t& nejzndméjsi Second Life). Mohou se totiZ vyuzivat nejen pro béZnou komunikaci
s név§tévniky a pro PR, ale i pro vzdélavani. Lze pfedpoklidat, Ze v souvislosti se stdle
stoupajicim vyznamem jinych nez klasickych vzdélavacich instituci a znaénou diverzifi-
kaci cest ke vzdélini bude do budoucna rist pocet a vyznam muzejnich kurza formalniho
charakteru (tedy kurza akreditovanych a certifikovanych) — at jiz s vyhradnim vyuzitim
on-line ndstroju a systémi nebo na bézi tzv. blended learningu, tedy studia kombinujiciho
klasické prezen¢ni metody a e-learning. Shrneme-li, dnes se Ize v muzejni kultufte, zvlds-
té zahrani¢ni, béZné setkat s vyuzitim on-line systémi — avSak neni to hlavni doména
muzejnich aktivit v rimci e-learningu.

Ad 3. Prosttedky nesouci ué¢ebni obsah

Zatimco tvorba pfedchozich dvou typu technologii a ndstrojii nemd v muzejni kultufe
masovy charakter, tvorbé prostfedki nesoucich uéebni obsah se muzea vénuji jiz fadu
let a svymi produkty velmi usp&iné oslovuji velké skupiny zdjemct. On-line prostfedky
nesouci vzdélavaci obsah lze oznacit také jako e-content, elektronicky ¢i digitilni obsah,
a pravé fakt, Ze tyto produkty nesou urcity vzdélavaci obsah, je odlisuje od piedchozich
dvou skupin, on-line ndstroji a systémi. Kopecky (2006, s. 38) v rimci této skupiny
rozliuje texty, e-booky, obrizky a schémata, multimedidlni objekty, videa atd. Jednd se
jiz nikoliv o pouhy ndstroj nebo jinou technologickou bazi, nybrz o hotovy a ihned pou-
Zitelny e-learningovy produkt, jenz mize byt vyuzit bud pfimo cilovou skupinou, nebo
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uditeli pro vyuku jejich studentt.® Nékdy se hovoii o tzv. learning objects, tedy o digital-
nich produktech vzdélavaciho charakteru nesoucich ur¢ity obsah a libovolnym zptisobem

uplatnitelnych v procesu vzdélavani. Uplatnitelnost danych objekta se odviji v prvé fadé
od jejich snadné dostupnosti na internetu, ale samozfejmé také od jejich kvality, univer-
zélnosti (mohou byt pouZity riznym zplisobem v rozli¢nych vzdélavacich kontextech),
technické kompatibility (funguji na riznych zafizenich a jejich formdt rozpoznaji bézné

prohliZece a pfehrdvace) apod. V soucasnosti se lze v rdmci muzejni kultury setkat s t&-
mito typy digitdlnich produktd vzdéldvaciho charakteru:

udebni materidly ve formé metodik (piipravy vyucovacich jednotek, navrhy ucebnich
tloh; jsou primarné uréeny ulitelim);

ucebni texty a pracovni listy (obvykle ve formédtu pdf s vétsi ¢i mensi mirou interakti-
vity; primédrné jsou viak uréeny k tisku a podstatnym zpuasobem se nelisi od klasickych

ucebnich materiald);

e-booky — knihy, ucebnice, privodce ¢i katalogy v digitdlni podobé (do této kategorie

patii nejen klasické knihy pfevedené do nékterého z dnes béznych formatd pro ¢tecky
elektronickych knih, PC nebo tablety a postavené na recepci , tisténého textu s obrazo-
vou piilohou, ale i alternativni typy knih vyuzivajici technologické moznosti k posileni

interaktivity a Sirokému vyuziti audiovizudlnich prostfedkd — viz jiz dfive pfedstavené

produkty explOratoria Sound Uncovered a Color Uncovered);

dil¢i produkty audiovizudlniho charakteru (pocitacové simulace™, animace, edukli-
py — jednd se o dnes velmi rozsifenou a oblibenou skupinu didaktickych prostfedki;

funguji bud samostatné, dostupné napf. na néjakém vefejném ulozisti, a nebo jako

souddst e-learningovych portdla);

produkty na bdzi videohry (pfipomenime, Ze ve hfe se uzivatel stdva avatarem a jedna

podle uréenych pravidel a danych omezeni; pohybuje se od pocate¢niho bodu az do cile

a plni pfitom ukoly nebo prekonava piekdzky — je tak veden k feseni problému, béhem

nichZ se udi, hledi alternativni fedeni, experimentuje, ovéfuje optimdlni feseni; ulohy

69 V ramci pedagogické praxe se pouziva jesté oznaleni digitilni ucebni materidaly, tzv. DUM, jejichz
tvorba a sdileni samotnymi uéiteli byla u nds v pfedchozich letech oficidlné podpofena. Vysledky to-
hoto projektu Ize posoudit na Metodickém portile RVP Vyzkumného ustavu pedagogického (http://
dum.rvp.cz). ,DUM je v podstaté jakykoli vyukovy materidl distribuovany elektronickou formou,
ktery je opakovatelné vyuzitelny a modifikovatelny. Nejcastéji jde o pracovni listy, prezentace, poku-
sy, audio ¢i video ukézky, tedy vse, co lze jednoduse zpracovat a pfipadné upravit podle individudl-
nich potfeb. [...] Stejné jako kosticky stavebnice se mohou i DUM vyuzivat bez podrobnych metodic-
kych névoda, slozitych uprav a specidlniho vybaveni.“ (Neumajer in Husnik, 2008) Upozoriiujeme
na to, Ze muzea mohou Metodického portilu RVP, nejvétsiho oficidlné spravovaného pedagogické-
ho ulozisté, vyuzit k osloveni uciteld — néktera to ostatné jiz délaji, byt ne pfimo sdilenim digitdlnich
ulebnich materialii nebo aplikaci (viz napf. aktivity Moravské galerie v Brné).

70 Simulaci rozumime napodobeni uréitého procesu, jevu nebo systému; pomoci digitdlnich techno-
logii mizeme vytvéfet a nabizet rozli¢né typy modeli reality, diky nimz lze zkoumat a pozorovat
rizné vlastnosti pfislugného jevu. Simulace umoziiuje ménit parametry a sledovat takto podminéné
zmény a dile je komparovat. Bez digitdlnich technologii by takovéto simulace nebyly viibec mozné.

(Zounek, Sudicky, 2012, s. 120)
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zde byvaji praktické, videohry vyuzivaji prvka zazitkové pedagogiky — napi. diky moz-
nosti vyzkouset si rizné role a identity; hra, zvlasté skupinovd a nebo s numerizovatel-
nymi vysledky, je pro soutézivé jedince motivujici);

* produkty ve formé softwarovych ndstroji (nabizeji urcité funkce a vyzyvaji uzivatele
napf. k néjaké experimentilni ¢innosti — tato kategorie ponékud splyva s jiz predstave-
nymi on-line nastroji, tedy webovymi aplikacemi s riznymi funkcionalitami; vzhledem
k tomu, Ze obdobné nastroje byvaji souédsti prostfedka nesoucich obsah, napf. e-bookd,
ponechdme je i v této skupiné s védomim, Ze piesné odliSeni neni vZidy mozné a Ze
mnoho dnesnich produkté mé hybridni charakter).

Na zédvér charakteristiky digitdlnich prostfedkd nesoucich uéebni obsah shriime, Ze se
v piipadé téchto didaktickych prostfedkd jednd o hotové produkty s konkrétnim ob-
sahem. Jde o produkty, v nichZ je obsah didakticky uchopen a optimalizovin v souladu
s technickym fe$enim daného produktu. Z hlediska sirokého vyuziti ve vzdélavini je
podstatnym rysem kazdého vzdélivaciho objektu to, zda existuje nezavisle na konkrét-
nim kontextu (napf. vystavy) a zda tedy mize byt vyuzit v riznych vyukovych situacich
a riznymi uZivateli i mimo samotné muzeum. Vzhledem k tomu, Ze muzejni produkty
sdilené on-line jsou snadno dostupné (a tim i $iroce vyuzitelné), méli by s tim — alespon
podle naseho ndzoru — tviirci poditat a muzejni produkty koncipovat s touto vyhlidkou.
Je-li vysledny produkt piili§ tizce svizdn napf. s jednordzovou vystavni akei, jeho vyuziti
je pak zbyte¢né omezeno pravé jen na dobu trvani daného vystavniho projektu.

Béhem naseho vyzkumu jsme se setkali s mnoha uspésnymi produkty (nékteré
jsme prezentovali jiz v kapitole o mobilnich aplikacich), které sice vychizely z konkrét-
nich sbirek a expozic, ale byly postaveny univerzalné a jejich vyuziti je tak i do dalsich
let neomezené. Dnes je napf. zcela bézné, Ze pedagogové na skoldch si vytvéfeji soubory
obdobnych ucebnich objekti k uréitym tématim a maji je pfipraveny k pouZiti ve vyu-
ce — at jiz jako jeji doplnék, a nebo dokonce jako jeji jadro. Pravé tady mohou produkty
muzei najit své velké ,odbytisté“ a mohou se stit velmi uzite¢nou pomickou ve vzdéli-
vani riznych stupiii. Vzhledem k tomu, Ze sdileni objektu jiz nyni funguje, moznd by
bylo do budoucna dobré uéitele oslovovat s nabidkou téchto produkti na néjaké profesni
platformé (jakou je napt. Muzeoedu: Centrdlni portdl edukainich aktivit muzei a galeri
nebo Metodicky portdl RVP).

Ad 4. Nistroje mobilnich technologii

O nistrojich mobilnich technologii plati vSe, co bylo fe¢eno o predeslych skupinich —
i zde muzZeme rozlisit ndstroje, systémové baze a produkty s konkrétnim vzdélavacim
obsahem. Hlavni charakteristikou této skupiny nastroji a produkti je fakt, Ze jsou uréeny
pro mobilni zafizeni. Vzhledem k tomu, Ze se jim podrobné vénovala celd piedesld kapi-
tola, nebudeme je znovu podrobnéji charakterizovat. Dodejme pouze to, Ze sem mohou
patfit nejen konkrétni prostfedky nesouci ucebni obsah, tedy mobilni aplikace podro-
bené analyze v pfedchozi kapitole, ale i on-line ndstroje a systémy k podpofe vzdélavini.
V soucasnosti sledujeme tendenci k rychlému uzpiisobovini jiz existujicich ndstroja a sys-
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témi pro mobilni zafizeni; nové produkty se zpravidla vyvijeji jiz s ohledem na masové
vyuzivini chytrych telefonu a tableta.

Jiz bylo zdaraznéno, ze hlavni vyhodou e-learningovych produktii — a zaroven
predpokladem jejich $irstho vyuziti riznymi typy uzivateldl — je jejich dostupnost na in-
ternetu. Obvykle tyto produkty nachdzime bud pfimo na webovych sidlech muzei, nebo
na vefejnych tloZistich (muzeum napf. zaloZ{ a spravuje vlastni kandl na YouTube) ¢i na
specidlnich webovych strinkdch a e-learningovych portélech™ — at jiz jsou dilem jedné
instituce a nebo vznikaji na zdkladé $irsi spoluprice nékolika subjektd. Obecné lze fici,
ze tyto produkty maji znaény potencidl ovliviiovat tzv. personal learning environment
(osobni ucebni prostfedi, podrobnéji Zounek a Sudicky, 2012, s. 21) jednotlived i skupin
a pfesné odpovidaji soucasné tendenci nastupujici generace” individualizovat své cesty
ke vzdélani, vybirat si a personalizovat vyuzivané technologie — prostfedky, ndstroje i sa-
motny e-content. Snahou muzei by proto mélo byt nejen vytvéfet kvalitni produkty, ale
také ucinné oslovovat co nejvice lidi, tak aby tyto e-learningové zdroje pfijali do svého
osobniho ucebniho prostfedi, resp. do vlastniho portfélia studijnich prameni a volnoca-
sovych moznosti. Tuto snahu je tfeba zacilit zvla§té na ucitele, ktef{ muzejni produkty
mohou ¢inné vyuzivat ve vyuce (bohuzel o nich ¢asto nemaji ponéti), doporucovat je
svym zékim a rozsifovat povédomi o nich jako o davéryhodném zdroji pouceni. Muze-

71 Ptipomerime, Ze portdl je na rozdil od jednodussi webové strinky jakousi branou, rozcestnikem
k dalsim, vice ¢i méné samostatné existujicim strinkdm a aplikacim. Portal integruje rizné zdroje
do vizudlné a obsahové jednotného prostfedi a pomédhd uzivateli vyznat se v riznych zdrojich k té-
matu, jeZ jsou jinak roztfistény a hife dohledatelné. Internetovy portal je webovy server, ktery slouzi
jako svého druhu brdna do svéta internetu. Muzea nékdy shromdzdi tolik vytvofenych a na riznych
mistech uloZenych e-learningovych produkti, Ze pociti potfebu sdruzit je a organizovat na jednom
portilu. Znakem portilu a moznym voditkem pro odlieni od jednodussich webovych strinek je
integrace vice sluzeb a nabidek do jednoho mista a propojeni, resp. centralizace riznych odkazi
a sluzeb. V nasich analyzich jsme nebyli vZdy schopni pfesné odlisit, co je jesté webovou strinkou
a co je jiz portdl, rozlideni proto berme pouze jako rimcové.

72 Muzeme pro ni pouzit oznaleni generace Y, jiz odbornici obvykle vymezuji narozenim v osmdesatych
a devadesitych letech. Nékdy se pouzivé i oznaleni Ner Generation nebo generace milénia, tedy gene-
race zrozend na pielomu milénia (od roku 1980 do roku 2000, viz napt. Raines, 2002). K obecnym
charakteristikim této generace podle Rainesové (2002, 2003) patfi mimo jiné piesvédceni o vlastni
jedine¢nosti a schopnostech, snaha o inkluzivitu a tolerance (k lidem jinych ras, naboZenstvi nebo
sexudlni orientace), poteba byt on-line 7 dni v tydnu, 24 hodin denné, ochota slouzit své komunitg,
zédjem o ni, orientace na zvoleny cil, cilevédomost (Rainesova si v§ima toho, Ze néktefi rodice déti
generace milénia ¢inili konkrétni kroky k naplnéni vysokych Zivotnich ciléi svych déti velmi zahy:
jesté pfed jejich narozenim nebo v pfedskolnim véku). Jednd se o generaci sebejistych, optimistic-
kych a zaroven praktickych lidi, ktef{ véfi v budoucnost a ve své uplatnéni. Pfislusnici této generace
jsou ndro¢ni, orientovani na cil a uspéch, ob&ansky aktivni, ochotni vénovat se dobrovolnické praci
a angazovat se v obCanské spolecnosti (typicky napf. v oblasti udrzitelného Zivotniho prostfedi);
oproti pfedchozim generacim sdileji pevné pfesvédceni, Ze diverzita v lidském spolecenstvi je nejen
normou, ale i obohacenim, a Ze spole¢nost md mit inkluzivni charakter, takZe nikdo nemd zustat
pozadu vinou napf. svého zdravotniho postiZeni, etnického nebo socidlniho piivodu apod.
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im tak s rozsifenim webové prezentace, mobilnich aplikaci a e-learningovych produkta
vznikd novy okruh muzejniho publika, okruh, jenz naprosto nemusi byt totozny s nd-
vitévniky kamenného sidla instituce.

7.3 Vyzkum e-learningovych produktt zahrani¢nich a ¢eskych
muzei - cile Setfeni a pouzita metodologie

Petra Sobariova

Tato vétev nadeho vyzkum se zaméfuje na e-learningové produkty muzei a galerii, vyjma
produktd specidlné pro mobilni zafizeni, jeZ jsme analyzovali zvlist. E-learningovym
¢itad (¢i mobilni zafizeni) se vzdéldvacimi cili; dany ndstroj nebo prostfedek na bazi digi-
talnich technologii je pfitom vefejné pfistupny na internetu nebo zpfistupnény v expozici
muzea. Téma jsme ¢asové zaméfili na souasnou nabidku téchto produktd (vyzkum jsme
realizovali v letech 2015-2016). Geografické zaméfent je sice v piipadé on-line pfistup-
nych digitdlnich produktd irelevantni, ale pro pfesné vymezeni uvedme, Ze analyze jsme
podrobili jak Ceské, tak zahrani¢ni produkty (viz ddle uvedeny seznam analyzovanych

produktd).

Cile vyzkumu a vyzkumné otdzky

Cilem $etfeni je analyza a hodnoceni on-line volné dostupnych e-learningovych pro-
dukti a platforem muzei a galerii, a to pfedev§im prostfedki nesoucich ucebni obsah,
pfipadné dil¢ich softwarovych ndstroju, zejm. grafickych editort na pomezi hry a edu-
tainmentové experimentalni ¢innosti — nikoliv v§ak on-line systému k podpote vzdélavi-
ni (nebo konkrétnich kurzi), jez nékterd muzea rovnéz nabizeji. Pfestoze vétsina analy-
zovanych produktii — at jiZ se jednd o dil¢i produkt a nebo o jejich komplex nabizeny na
jedné on-line platformé, napf. na webovych strankdch muzea nebo na webovém portélu —
stoji na existenci digitalizovanych sbirek, pfip. jejich databazi, prosté informaéni webové
stranky nebo databédze jsme do naseho vyzkumu nezafazovali, pfestoZe jsou samoziejmé
pro vzdélavani ¢ uleni bohaté vyuzitelné. Podstatou skuteéné vzdélavacich (resp. e-
-learningovych) produktd totiZ je, Ze nenabizeji pouze informace (byt obrazové nebo
audiovizudln{ a v kontextudlnim pojeti), nybrz to, Ze tyto informace a data didaktic-
ky redukuji a transformuji tak, aby bylo ryze pedagogickymi prosttedky a strategiemi
podpofeno porozuméni obsahu ze strany uzivatele. Obsah zde uZivateli neni pfedloZen
toliko prostym, informaénim zptisobem, ale k jeho zprostfedkovani je vyuzita urcitd me-
toda, prostiedek ¢i edukalni strategie; tvirci konkrétnim, rozpoznatelnym zptisobem
podporuji osvojovini novych informaci nebo dovednosti, uceni uzivatelu facilituji — napf.
dialogem, ukoly, otizkami, motivaénimi prvky. I kdyz muze byt hranice mezi pros-
tou informaéni a e-learningovou platformou nékdy nejasnd, pfi vybéru vzorku jsme pfi
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jejim uréeni vychdzeli z identifikace nékterych typickych forem €i znaka e-learningo-

vych produktd, jez jsme podrobnéji pfedstavili v uvodu k tématu.

Cilem této vétve Setfeni bylo:

* identifikovat, jaké typy e-learningovych produktd dnes muzea nabizeji,

* zjistit, co tvoii jejich obsah a jak tésné souviseji s posldnim a sbirkami muze,

* prozkoumat zpusob didaktické transformace daného obsahu a popsat vyuzité metody
a strategie s ohledem na on-line digitdlni charakter zkoumanych produkti a jejich ino-
vativnost,

* popsat a zhodnotit strukturovani a design danych e-learningovych produkti (zejména
ve vztahu k pfeddvanému obsahu) a provést jejich orientaéni funkéni analyzu.

Rovnéz tato &ast Setfeni se tykd obecné vyzkumné otizky, na niz hledd odpovéd celd tato
kniha: jakym zpasobem digitdlni technologie proméfiuji muzejni prezentaci, jak ovliviluji
¢i pretvareji obsah a formu muzejnich komunikita a jak se pfipadné méni role a formy
zapojeni ndvs§tévnika?

Analyza vybranych e-learningovych produkti a platforem byla zaméfena na tyto znaky

a kritéria:

1. Zdkladni technickou specifikaci produktu
Ovéfovali jsme on-line dostupnost, urcovali jsme, zda se jednd o dil¢i produkt nebo
o komplex takovych produktd, identifikovali jsme umisténi produktu (na vefejném ulo-
Zisti, na webovém sidle muzea &i na specidlnich strankéch), ptip. to, zda se jednd o e-
-learningovou webovou stranku nebo o portil.

2. Klasifikaci produktu
Zajimal nds typ produktu, resp. vyuzité typy (v piipadé, Ze jsme analyzovali komplex
dileich produktii), tedy to, zda se jednd o ucebni materidly ve formé metodik, o ucebni
texty a pracovni listy, e-booky — knihy, uebnice, pravodce ¢i katalogy v digitilni po-
dobé, dil¢i produkty audiovizudlniho charakteru, jako jsou poéitaové simulace, ani-
mace, eduklipy nebo produkty na bazi videohry, piip. produkty ve formé softwarovych
nastroji; sledovali jsme téZ primarni cil tviircd a uéel produktu; pokusili jsme se rovnéz
identifikovat zamyslenou cilovou skupinu.

3. Popis produktu
Popisovali jsme podobu a strukturu produktu; pokud se jednalo o e-learningovou plat-
formu, pak také menu, nabizené obsahové segmenty webu ¢&i portdlu. Dale jsme popsali
zptsob fungovini produktu z hlediska uzivatele a zpisob a miru vyuziti specifik do-
stupnych digitdlnich nédstroju a funkei, zpisob uzivatelovy interakce s produktem, jeho
multimedialitu, resp. miru vyuziti obrazu, textu, videa atd.

4. Obsahovou analyzu produktu
Sledovali jsme, s jakym oborem souvisi pfeddvany obsah, jak je obsah produktu provi-
zén se sbirkou, pfip. vystavnim projektem nebo expozici muzea, zda sméfuje uzivatelovu
pozornost pouze k muzejnimu pfedmétu a nebo i k §ir§imu kontextu, jakym zptisobem
je zvoleny obsah didakticky transformovan a zda je tato transformace zdafild. Analyza
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zpusobu didaktického uchopeni obsahu se zaméfovala na kvalitu, G¢innost a ndpaditost
didaktické transformace; pokusili jsme se vyhodnotit, zda jsou ¢innosti, k nimz produkt
uzivatele vybizi, smysluplné, rozvijejici a aktivizujici, zda maji informacni, edutainmen-
tovy nebo jen &isté zdbavni charakter. Zajimalo nds, zda dlohy uZivatele vedou pouze
k povrchnimu porozuméni (resp. informuji jej o néjakém faktu) a nebo k porozuméni
hlubsimu ¢i zda rozvijeji také vy3§i droveri jeho mysleni.

5. Hodnoceni uzivatelské ptivétivosti produktu
Rémcové byla opét vyuzita pravidla User Centered Designu, zejména zdsada snadné
orientace, dobrého pfehledu o funkcich produktu a moznych akcich, pfip. snadni kon-
trola nad nimi, viditelnost struktury nebo menu webovych stranek ¢i dil¢iho produktu,
at jiz se jednd o aplikaci nebo o klasicky ucebni materidl, dostupnost ovlddacich prvka,
jejich viditelnost a srozumitelnost podpofend grafikou, stild moznost vyhodnocovat stav
systému, dobré povédomi o akei, jiZ je tfeba vykonat pro naplnéni uZivatelova zdmé-
ru, jednoduchd struktura ukolil (jez samozfejmé neznamend jednoduchost ¢ bandl-
nost obsahu!), nepfetéZovani pozornosti a paméti uzivateld (uplatnéni této zdsady ov-
§em neznamend, Ze obsah ma byt primitivni, spiSe se jednd o jeho vhodnou strukturaci
a ,dévkovini, tedy optimalni pedagogické uchopeni), design ,for error” (tedy moznost
ndvratu zpét nebo moznost vraceni nezamyslené ¢i omylem spusténé akee, absence sle-
pych ulicek), celkovy pocit uspokojeni z interakce se systémem.

6. Hodnoceni grafiky a vytvarného fe$eni produktu
Sledovali jsme estetickou kvalitu nédvrhu a jeho ulelnost, soulad formy a obsahu, origi-
nalitu ndvrhu a jeho vyjimec¢nost, zpusob price s barvou, kontrast pozadi a textu, &istotu
névrhu a jeho jednoduchost, adekvétnost designu dané cilové skuping, zpusob grafické-
ho rozvrzeni produktu, pfip. celych webovych strinek, uéelnost a pfehlednost grafické-
ho fe§eni menu, Citelnost grafickych prvka, dodrzovini typografickych pravidel.

7. Hodnoceni funkénosti technického feseni a celkového designu produktu
Vychizeli jsme z nékterych pravidel Conversion Centered Designu (platnych pro pro-
dukty uréené pro PC) a sledovali jsme systém toku dat, funkénost, kvalitu interakce se
softwarem, jednoduchost orientace na domovské, pfip. vstupni strance, design ovlida-
cich prvki, kontinuitu menu a obsahu, intuitivnost aj.

Zikladni soubor a vyzkumny vzorek

Ziékladni soubor naseho $etfeni je — stejné jako u vyzkumu mobilnich aplikaci — velmi
§iroky. V dne$ni dobé existuje opravdu velké mnozstvi e-learningovych produktd mu-
zei — at jiz se jednd o diléi produkty (videohru, vzdélavaci video) nebo o propracované
portily obsahujici mnozstvi téchto jednotlivych produkti. Proto jsme i zde absolvovali
tazi prvotniho zkoumdni vétsiho poctu e-learningovych produktd, jez nas vedla k vybéru
s cilem postihnout jednak produkty riznych typd muzei a jednak ukézat rizné ptistupy
k jejich tvorbé. Jsou zde proto zastoupeny platformy muzei uméni a muzei spolecensko-
historickych (resp. pamétnikd), stejné jako muzei regiondlnich a pi{rodovédnych. Vybra-
né ptipady se od sebe lisi nejen typem sbirek (které s sebou nesou urcity vzdélavaci obsah),
ale rovnéz mirou provdzini se sbirkami a zptisobem didaktické transformace obsahu.
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Zvolené ptipady maji reprezentovat pestrou $kdlu uplatnénych didaktickych metod a fo-
rem — od didakticky redukovaného vykladu (metody slovni) v podobé textu nebo videa
az po pocitaovou hru nebo ndzornou demonstraci. Nasim cilem bylo vytvofit variantni
vzorek ilustrujici souc¢asné moznosti a zdroven vzorek pfikladny; vybérovy soubor byl
opét vytvofen gradudlnim vybérem a zdroveri redukei.

Postupné uvedeme celkem 9 pfikladd z praxe zahraniénich a Eeskych muzei — ov-
§em s pfevahou muzei zahrani¢nich. Ta je ddna zejména tim, Ze ¢eské muzejni instituce
dosud nenabizeji pfili§ velké mnozstvi e-elarningovych produkta. Jesté pfed nékolika lety,
kdy jsme zapocali s pilotdzi, existovala u nds pouze e-learningova platforma Techmanie
Science Center v Plzni s nizvem Edutorium™. Dnes se nabidka Ceskych produktu jiz
ponékud rozsifila, a to nejen vlivem vseobecného rozsifeni technologii a zptisobi jejich
vyuzivini, ale i diky nékterym subvencim, napf. z dota¢niho programu NAKI (progra-
mu Ministerstva kultury na podporu aplikovaného vyzkumu a experimentdlniho vyvoje
ndrodni a kulturni identity). Pionyrsky pokus plzeriské Techmanie, o jehoZ podobé jsme
referovali v ¢lanku Edutainment na webovych strinkdch muzet (Sobatiova, 2012b), dnes jiz
sice na internetu nelze vyhledat74, prvenstvi v naSem prostfedi mu v8ak zistane. Ostatni
Ceskd muzea nabizela jesté pred nékolika lety maximdlné moznost stazeni pracovnich
lista, interaktivni on-line hry nebo jiné aplikace se zpravidla nevyskytovaly.

V samostatnych studiich pfedstavime e-learningové platformy Learning about Art
(Louvre), Junior Centre Pompidou, Tate Kids, Museum of London, Anne Frank a Anne Frank
Guide, Who am I? (Science Museum) a Dotkni se 20. stoleti! (Nirodni muzeum v Praze);
doplni je analyza po&itacové hry Pozor, povoder! (Muzeum regionu Valassko). Dodejme,
Ze studie nemaji vzdy stejnou strukturu, a to mimo jiné proto, Ze je pfipravili rizni autofi
(ve dvou pipadech jsou mezi nimi zastoupeni i jejich tviirci), vZdy se vak zaméfuji na cile

73 Webové stranky s ndzvem Edutorium dopliovaly expozici science centra v tom smyslu, Ze vyznamné
expondty byly na webu popsdny a byl k nim doplnén také didakticky koncipovany vyklad fyzikilnich
postupi, jez demonstruji. Tato forma umoziiovala, aby se napt. skolni skupiny, jeZ expozici navstivily,
mohly k expondtim v dalsi vyuce vritit a Zivelné zdzitky utfidit do systému fyzikdlniho u¢iva. Na
webu bylo k dispozici rovnéz mnoZstvi textii o specidlni a obecné teorii relativity, v samostatnych,
bohuzel jen textové pojatych medailonech bylo mozné se sezndmit s vyznamnymi osobnostmi védy.
S vy$§i mirou interaktivity pracovala sekce Edutoria nazvani Pout k planetam. Byl to digitilni mo-
del Slune¢ni soustavy vytvofeny v ndvaznosti na stejnojmenny projekt Techmanie, jenz se realizoval
v letech 2007-2009 piimo v ulicich Plzné. Autofi tehdy do vefejného prostoru umistili model Slu-
neéni soustavy zmenseny v méfitku 1 : 1 000 000 000. Nésledné vytvofeny digitilni model nabizel
uzivatelim informace o jednotlivych planetich (opét v textové podobé) a také moznost ,proletét se
Sluneéni soustavou®. Po nastaveni urcitych parametrd se spoustéla animace demonstrujici obézné
drahy planet a nabizejici souvisejici idaje. Planety bylo mozné mezi sebou porovnévat a zdrovei

yrozbalovat® stru¢né dopliujici informace o nich. Pfes pfevahu klasického textového obsahu a absenci
obsahu audiovizudlniho — coZ byl zajisté znak téméf vsech dobovych pokusi tohoto typu — byl pocin
Techmania Science Center v Plzni v nasem prostfedi ojedinély a prikopnicky. (Sobanové, 2012b)

74 A nebyl nahrazen platformou v odpovidajicim rozsahu; Techmania Science Center na svych stran-
kdch v soucasnosti nabizi pouze nékolik dil¢ich produktd, eduklipd, jez bohuzel ne zcela dobfe
funguji — v dobé naseho testovini se nacital stile jediny klip, byt pod riznymi avizovanymi tématy.
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e-learningovych platforem ¢&i produktd, jejich obsah a zpasob jeho podéni cilové skuping,
stejné jako na dalsi, jiz pfedstavena kritéria a znaky.

Metodologické postupy uplatnéné béhem vyzkumu

V této ¢isti vyzkumu jsme se zabyvali studiem fenoménu e-learningovych platforem mu-
zei a tento projev muzejni kultury a zdroveil jev edukaéni jsme podrobili analyze a vyhod-
noceni. Konkrétni e-learningové produkty muzei chdpeme jako piipad a pomoci pfipa-
dovych studii ukazujeme $kalu soucasnych pristupi k tvorbé téchto muzejnich produkta.
Ptindsime zakladni informaci o tom, jakym zplisobem muzea v praxi vyuzivaji moznosti
webové prezentace a on-line ndstroju jako takovych pro vzdélavani svych nivstévniki
a jaké typy digitilniho obsahu nabizeji. V kontextu celého soucasného e-learningu nds
pak zajimalo, jak si stoji produkty muzei, zda jsou né¢im specifické a zda maji potenciil
vice zasdhnout do vyvoje tohoto dnes dynamicky se rozvijejiciho odvétvi.

Pokusili jsme se nejen o popis a rozbor produktu (viz kategorie formulované na z4-
kladeé pilotdZe a posléze aplikované na zkoumany fenomén), ale i o jeho hodnotici analyzu
zaméfenou na ndpaditost didaktické transformace, kvalitu nabizenych tdloh z hlediska
pfeddvaného obsahu a funkénost vyuzitého nastroje. Z metodologického hlediska jde
tedy o analyzu obsahovou a didaktickou (zkoumd obsah e-learningového produktu, jeho
oborovou bézi, zpisob strukturovini, souvislost se sbirkami muzei a zptsob didaktické
transformace ¢i redukee tohoto obsahu) a zdroven o analyzu funkéni. Zatimco prvni dvé
maji své zakotveni v pedagogice a muzeologii, funkéni analyza — zaméfena na technické
feSeni elektronického digitdlniho produktu — vychazi z I'T sektoru. Znovu poznamenej-
me, ze v kontextu I'T 1ze rozliSovat analyzu datovou a analyzu funkéni (podrobnosti viz
kapitola vénovand metodologii vyzkumu mobilnich aplikaci); nase studie se v§ak zabyvaji
pouze hlediskem funkénosti aplikace, uzivatelské piivétivosti a typa nabizenych funkei
z pohledu uZivatele. Piipadové studie jsou zdroveil studiemi evaluaénimi, ponévadz jejich
cilem byla také hodnotici analyza ptipadu; zdroven je design také této vétve Setfeni mno-
hoptipadovou, kolektivni studii.

Po studiich uvidime odpovédi na vyzkumné otizky a sumarizujeme poznatky
o analyzovanych e-learningovych produktech. V nékterych pfipadech jsme piimo ve stu-
diich provadéli komparaci — pravé z tohoto divodu nékdy uvidime produkty na obdobné
téma (viz téma Anna Frankové nebo vice zvolenych pfipadi ze sektoru muzei uméni).

Co se tyka metody ziskdvani dat, vzhledem k charakteru zkoumaného materidlu
byla opét vyuzita metoda vlastniho pozorovini a testovini produktu a ndsledné obsa-
hové a funkéni analyzy. Ziskand data (v podob¢ uzivatelské zkusenosti, zdznami, ana-
lytickych pozndmek a fotodokumentace z testovini aplikace) byla ndsledné zpracovina,
upravena a podrobena analyze. Béhem kvalitativni analyzy jsme sledovali stanovené
kategorie a provadéli jejich deskripci; tak také vznikala koneénd podoba ptipadovych
studii referujicich o obsahu, funkcich a designu zkoumanych e-learningovych pro-
duktd. Pfindsime evidenci o existenci zkoumaného jevu a o zpasobu jeho strukturace
a doplitujeme ji hodnoticim stanoviskem; v zdvére¢ném vyhodnoceni jsme se pokusili
deskripci prekroéit a pfispét k feseni klicového problému této knihy, jimz jsou inova-
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tivni muzejni komunikéty na bdzi novych technologii a zmény, jez tyto technologie
pfindseji do muzejni kultury.

7.4 Pripadové studie e-learningovych produkti zahranicnich
a ¢eskych muzei — jejich obsahova a funkéni analyza

V této kapitole uvedeme jednotlivé ptipadové studie, jez jsou organizoviny podle nize
uvedeného kategorizaéniho schématu a identifikovanych znaka:

Nazev a afilace produktu, rok j vytvoreni nebo inovace (po

on-line dostupnost,
dil¢i produkt X komplex produkt(,
zpUsob umisténi produktu (na vefejném ulozisti, na webovém sidle muzea ¢i na
specialnich strankach),
e-learningova webova stranka X e-learningovy portal.
typ produktu, resp. typy vyuZité na e-learningové platformé,
ucebni materialy ve formé metodik X uc¢ebni texty a pracovni listy, e-booky (knihy,
ucebnice, privodce ¢i katalogy v digitdIni podobé a mira jejich interaktivity) X diléi
produkty audiovizudlniho charakteru (pocitacové simulace, animace, eduklipy)
X produkty na bazi videohry X produkty ve formé softwarovych nastroju,
primarni cil tvarcd a ucel produktu,
cilova skupina produktu.
zakladni podoba a strukturu produktu,
v pripadé e-learningové platformy pak také deskripce menu, akci a nabizenych funkci,
popis dostupnych obsahovych segmentl webu ¢i portalu,
Popis fungovani produktu z hlediska uZivatele, zpUsob jeho interakce s produktem, aktivita
produktu uzivatele (aktivni x pasivni), mira interaktivity produktu (nizkd X vysoka),
e zplsob a mira vyuZziti specifik dostupnych digitalnich nastrojd a funkci, multimedialita
produktu X ,textovost“, mira vyuZiti obrazu, textu, videa atd. a funkénost
a smysluplnost multimediality.

s jakym oborem a sbirkou souvisi preddvany obsah,

provazanost se sbirkou nebo s vystavnim projektem (tésna X volnd X zadna),

zpUsob prezentace sbirkovych predméth (Zadny X formalisticky X kontextualni),
zpusob didaktické transformace obsahu; popis zpusobu + klasifikace: spise jen
podava informace X obsah si uZivatel osvoji béhem néjaké ulohy, aktivity; mira vyuZziti
Obsahova zabavnich prvkd, ,,naukovost” (neutralni vyklad bez zabavnich a motivacnich prvka)
analyza X edutainment X zabavnost (bez edukaéniho efektu),

produktu kvalita didaktické transformace obsahu: transformace zdarila X nepovedena, u¢inna
X nelcinna; napaditd, originalni X konvencni, nudna; kvalita tloh: ¢innosti, ke kterym
aplikace uZivatele vybizi, jsou rozvijejici X nerozvijejici, smysluplné X nesmysIné,
aktivizujici X neaktivizujici, vedouci k hlubSimu porozuméni X k pouze povrchnimu

Zakladni
technicka
specifikace
produktu

Klasifikace
produktu

.
.
.
.

identifikace pfipadnych nedostatkd, pfip. navrh alterace.
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¢ snadna orientace, prehled o funkcich a moznych akcich, kontrola nad akcemi,
viditelnost struktury nebo menu webovych stranek ¢i dilci aplikace, resp. produktu,
dostupnost ovladacich prvkd, jejich viditelnost a srozumitelnost podporena grafikou,
moznost vyhodnoceni stavu systému,

* zifejmost akce, jiZ je tfeba vykonat pro naplnéni zaméru,

¢ jednoducha struktura tkold,

® nepretézovani pozornosti a paméti uzivatelu,
design ,for error”, moznost navratu, vraceni akce,
pocit uspokojeni z interakce se systémem.
popis vytvarného feseni,
esteticka kvalita navrhu a jeho Gcelnost,
originalita ndvrhu a jeho vyjimecnost,

Hodnoceni
uZivatelské
privétivosti
produktu

Hodnoceni
grafiky,
vytvarného
resenf

zpUsob prace s barvou, kontrastem pozadi a textu, tvarem,
Cistota ndvrhu a jeho jednoduchost,

adekvatnost designu dané cilové skupiné,

optimalni rozvrZeni stranek, vhodné graficky provedené menu,
Citelnost grafickych prvka,

dodrZovani typografickych pravidel.

Hodnoceni ¢ jednoduchost orientace na domovské, pfip. vstupni strance, prehlednost webu,
funkénosti Ucelny design ovladacich prvkd,

technického |e zdafild navigace, viditelnost a dostupnost menu,

feseni e intuitivnost, srozumitelnost, snadna akce,

a celkového |e funkinost, kvalita interakce se softwarem,

designu ¢ kontinuita menu, grafiky a obsahu, divéryhodnost.

Tab 4 Tabulka kategorii, podle nichZ byly analyzovany e-learningové produkty muzei

Learning about Art | Louvre
Petra Sobériova

E-learningovy portal s nizvem Learning about Art ptipravil francouzsky Louvre a nabizi
jej jako soucdst svého webového sidla (http://www.louvre.fr) a jako polozku pfimo vi-
ditelnou na domovské strance muzea v jejim hlavnim menu. Jedna se skute¢né o portil,
protoze jeho souédsti jsou relativné samostatné obsahové segmenty a jednotlivé webové
stranky. Obsah portdlu zaujme svym velkym rozsahem; ten nds zdrovei pfi analyze vede
k vybéru pouze nékolika ¢isti, protoze podrobny rozbor by byl nepfiméfené rozsihly.
Portdl na své vstupni strince nabizi celkem 5 ¢ésti: A Closer Look, Tales of the Museum,
Through Children's Eyes, Mini-sites a The Elements of Art. Nelze jednoznaéné uréit cilovou
skupinu celého portilu; spiSe lze Fici, Ze kazd4 z nabidek je orientovdna na jiné publi-
kum. E-learningové stranky riznych muzei se ¢asto zamé&fuji na déti a mlidez (viz dalsi
z nasich studii o nabidce Centra Pompidou, jez je adresovina mlad$im détem), strinky
Louvru v§ak mysli i na dospélé a neoperuji tedy jako mnohé jiné instituce s pfedpokladem,
ze dospély ¢lovék pfi své snaze porozumét vystavenym sbirkdm pomoc nepotiebuje. Te-

163



Muzeum versus digitalni éra

A Chiser Lisok

Obr. 115-116 E-learningovy portdl Learning about Art, ¢ast A Closer Look; snimky monitoru

maticky se obsah strianek tykd sbirek uméleckych a zaroveri — alesponi v nékterych ¢astech
portalu — archeologie a historie. Dopliime, Ze stranky jsou nabizeny ve francouzsting,
anglicting, japonstiné a ¢instiné.

Ciést A Closer Look (volné pielozeno Podivej se bliz) predklada vybér tfindcti umé-
leckych dél ze sbirek Louvru a nabizi uZivateli, aby je bliZe prozkoumal. Sami autofi
oznacuji jednotlivé segmenty jako interaktivni multimedidlni moduly, coz je vystizné
oznaceni. Moduly sice nemaji jednotnou strukturu, vzdy vak nabizeji kontext dila a vy-
bizeji k detailnimu prohlédnuti reprodukce ve velmi vysokém rozliseni a ke komparaci
s dily jinymi. Napfiklad ikonické dilo Louvru, Leonardovu Monu Lisu, miZeme zkou-
mat nejenom funkei /upa, tedy piiblizovinim detaild ve $pickovém rozliseni, ale i po-
moci infracervené reflektografie, rentgenu nebo ultrafialové fluorescence. Zistaneme-li
u Mony Lisy, mizeme vyuzit bohaté nabidky obsahu organizovaného do tfi polozek
samostatného menu umisténého v pravé ¢dsti reprodukce: Observe, Understand, Compare.
Poklepdnim na polozku Observe (Pozoruj) rozbalime dalsi vertikdlni pruh s celkem osmi
¢tvercovymi dlazdicemi. Kazda z nich vyzdvihuje jiny aspekt dila: pozornéji si mizeme
povsimnout toho, kde Mona Lisa sedi a co je zobrazeno v pozadi, jakou zaujala polohu,
co mi obleceno. Muizeme pozorovat také vliv ¢asu na kvalitu malby, jeji podkladovy
material, krakeldz a dokonce i zadn{ stranu obrazu se stopami dfivéjsich lokaci a majite-
la. Formy sdéleni stavéji bud na kombinaci obrazu a textu (viz ¢erné uzaviratelné karty
s textem, jeZ se objevuji na obraze, kdyZz poklepeme na nabidku detailt) nebo obraz
a audiostopu.

Druha z polozek menu s nizvem Understand (Porozuméj) stavi zase na kratkych
videich, kterd z riiznych Ghlu objasiiuji pivod a dobové souvislosti obrazu, okolnosti jeho
vzniku nebo uméleckou drdhou Leonarda da Vinci. Zabyvaji se tim, kym byla vyobrazend
Zena, v jakém prostfedi se zachycena a co o ni prozrazuji jeji aty, postoj, okoli. Zvldstni
pozornosti se t&si styl malby, takze uzivatel porozumi tomu, v &em se odlisuje od star$ich
malifskych dél evropské tradice, jakou technikou malif pracoval a v ¢em byla jedineénd,
porozumime Leonardové mistrovstvi a specifikiim malifského postupu zvaného sfumato.

Tteti polozka s nazvem Compare (Porovnduey) vyuZzivdi moznosti novych technolo-
gif asi nejinvenénéji a ukazuje, Ze jejich zapojenim lze pfedavat jedineény obsah — klasic-
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I Obr. 117-119 E-learningovy portal Learning about Art, &ast
: A Closer Look; snimky monitoru

kymi metodami jen téZce uchopitelny. Poklepdnim na danou polozku menu se ocitime
uprostied vysoce kvalitni reprodukce obrazu, v jejimz stfedu se nachdzi pohyblivy bod
délici obraz na ¢tyfi sektory. Kazdy z nich ukazuje Monu Lisu ponékud jinak: zatimco
levy kvadrant ukazuje, jak se Mona Lisa jevi na§im o¢im, ostatni kvadranty ukazuji mal-
bu ,o¢ima“ piistroji. Nazorné vidime, jak se malba jevi pod rentgenem a jak vypada pro-
ménéna infracervenou reflektografii a ultrafialovou fluorescenci. Vynikajici ndpad s po-
hyblivym bodem umoziluje vidét stile cely obraz a porovnavat pfitom jeho vrstvy nebo
mou kopii z Museo del Prado v Madridu (a to i pomoci infracervené reflektografie opét
s vynikajicim ndpadem na pohyblivy bod pulici obrazy ,polozené“ na sob¢) nebo kompa-
rovat ranéj$i Leonardovo dilo La Belle Ferronniére (okolo 1495-1499) s pozdéjsi Monou
Lisou (okolo 1503-1519) a porozumét rozdilim v kompozici a vyvoji umélcovy techniky;
rozdil ndzorné vyplyne zejména z porovnéni obrazii pod rentgenem. Sezndmime se také
s dal§imi umélcovymi portréty, Monu Lisu v§ak miZeme komparovat rovnéz s jinymi
dily tohoto obdobi (Memlingovymi, van der Weydenovymi, Boticelliho aj.). Zajimavi
je zajisté i nabidka tykajici se studii pfirody — opét nds vede ke srovndvini s dil¢i ¢dsti
obrazu Mona Lisa (krajina za portrétem) a jinymi Leonardovymi pracemi zobrazujicimi
pfirodu. Krajiné se vénuje také nasledujici ¢ast, posledni polozka pak ukazuje, Ze Mona
Lisa patfi dilim, na néz reagovali i dalsi tvirci. Prohlédnout si miZeme reinterpretace
dobové i pozdéjsi, véetné Duchampovy, Warholovy nebo Basquiatovy.

Samoziejmym dopliikem stranky jsou karty s popisky a doprovodnymi texty, slov-
nicek a odkaz na zdroje. Na zasouvacim menu vertikdlniho umisténi je stile pfitomen
i odkaz na kontextové informace (v€etné popiskd a umisténi dila v muzeu) a socidlni sité.
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Obr. 123-124 E-learningovy portal Learning about Art, ¢ast Tales of the Museum

Je potieba si uvédomit, Ze rozsahem podobné celky Louvre nabizi v sekci 4 Closer
Look k dal§im dvanicti uméleckym dilam ze svych sbirek: uzivatelam napf. pfibliZzuje
starovéky Chammurapiho zdkonik, slavné dilo feckého sochafstvi Niké Samothrickou,
Madonu kancléte Rolina Jana van Eycka, Portrét Markyzy de Pompadour Maurice-
-Quentina Delatour nebo ebenovy kabinet ze 17. stoleti.

Po predstaveni ¢asti 4 Closer Look se jesté alespon kritce vratme na vstupni stranku
Learning about Art, jez nabizi dalsi odkazy na ucelené e-learningové segmenty. Cast nazva-
nd Tules of the Museum (Historky z muzea) stavi na narativnosti a pfedklada uZivatelim pét
animovanych eduklipt se zajimavymi piibéhy pojicimi se s vybranymi sbirkovymi pied-
méty. Dale nabizi 49 kratsich klipi vénovanych zajimavostem o pfedmétech nebo jejich
historickym souvislostem. Autofi je vystizné oznacuji za anekdoty, protoze vzdy stavéji
na néjaké perlicce nebo zajimavé zdpletce. Vechny animace maji stejny rukopis, stavéji
na vytvarné kvalitni, barevné kolorované a ,rukodélné® pisobici ilustraci a jeji jednodu-
ché animaci. Klipy maji vtip, jsou vZdy pfijemné kritké a informace v nich podévané se
snadno zapamatuji. Animaci doprovézi hlas vypravéce, jimz je virtudlni podoba skute¢né
historické osoby, Dominique-Vivant Denona, dobrodruha, umélce, cestovatele (mimo jiné
Ulastnik vypravy do Egypta) a prvniho feditele Louvru. Postava ilustrovaného vypravéce
spojuje vSechny pfib&hy jiZ na vstupni strince této sekce webu. Strinka je pojata jako pra-
covna Dominique-Vivant Denona, v niz je uloZeno mnoho zajimavych pfedmétua: slozka
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Obr. 125-127 E-learningovy
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s kresbami, kresba lva, me¢, glébus, kamennd stéla apod. Nékteré z nich jsou aktivni a fun-
guji jako hyperlink k pfislusnému eduklipu. Ke klipiim se lze dostat i ze seznamu, ktery lze
oteviit poklepanim na symbol v horni &4sti okna. Tvirci zduraziluji, Ze véechny piibehy
jsou zcela pravdivé, byt nékdy neuvéftitelné. Dodejme, Ze vstupni strinka v podobé okna
do Denonova kabinetu rovnéz pracuje nejen s obrazem, ale i s animaci.

Cist Through Children's Eyes (Ocima déti) obsahuje prozatim pouze dvé videa pfi-
pravend s détmi a pro déti; tykaji se vzdy néjakého vyznamného dila, jez je v dialogu déti
a pedagoga analyzovino.

Dalsi ¢ast, Mini-sites, je opét nabitd daty a obsahuje — pfesné jak slibuje jeji ndzev —
relativné samostatné ,malé“ stranky pfiblizujici vzdy néjaké téma v rozpéti od starovéku
po 19. stoleti. Téma celkem dvanicti webovych strinek je vZdy poddno kontextudlng,
napf. stranky vénované vlidé Alexandra Velikého a starovéké Makedonii seznamuji uzi-
vatele jak s redliemi a kulturné spolecenskymi specifiky starovéké Makedonie (financo-
vini, spole¢nost, uméleckd produkce, niboZenstvi, kulturni zvyklosti tykajici se smrti
a piedstav o posmrtném Zivoté), tak s osobou Alexandra Velikého a jeho pfedchudcd.
Obsah, ktery se nabizi po otevieni jednotlivych polozek, je vidy podobné organizovin:
v levém hlavni poli se zobrazi pamatky zachované z tohoto obdobi (dole jsou jesté mensi
nahledy dalsich fotografii), v pravém pruhu je rolovatelné pole s vykladem.

Duilezité je, Ze Mini-sites jsou napojeny na expozice muzea a tvoii tak jejich dopl-
nék. Mohou ovSem existovat i nezdvisle a byt vyuzZity raznymi zdjemci véetné studentd,
protoze pfindseji velmi dobfe pfipravené a strukturované informace. Co se tyka vyuziti
novych médii a multimediality, nékteré strinky pfipominaji klasickou knihu, jiné jsou
vice multimedidlni a napf. na vstupni strince ndvstévnika likaji ke vstupu jednoduchou
animaci (viz stranky Svatd Rus, kde se zobrazuji ikony osvétlené mihotavym plamenem
svice, nebo Ingres 1780-1867, kde je vstupni strinka oZivena animaci linedrniho pfepisu
jednoho z autorovych obrazt). Vyuziti multimédii je zde v3ak jen stfidmé, cilovou sku-
pinou jsou piedevsim dospéli navstévnici a starsi studenti. Stranky tohoto typu bychom
mohli rovnéz oznacit za virtudlni vystavy, protoze uzivateli pfedklidaji vybér artefakti
ze sbirek muzea a dopliiuji jej podrobnymi textovymi panely.

Zatimco Mini-sites — posuzovino z didaktického hlediska — pfedstavuji spiSe infor-
madni zdroj a k pfeddni obsahu vyuzivaji pouze obraz a textovy vyklad, posledni polozka
hlavniho menu portédlu Learning about Art (Uéeni o uméni), nazvand The Elements od Art (Pro-
ky uméni), je piikladem promyslené didaktické transformace obsahu a vysoce zdafilé facilita-
ce pozndvacich procest navitévnika. Obsah je pfiméfené redukovan a tvirci hledali vhodné
metody jeho pfedani. Vyuzili pfitom formit videa, resp. eduklipu, ktery je vzdy jakymsi
velmi nédzornym vykladem o vybraném problému, obsahové spadajicim do oblasti vytvarné-
ho uméni. Tématy klipt jsou méfitko umeéleckych dél a jejich vztah k prostiedi, kompozice,
perspektivni zobrazovini, organizovini prostoru pied ,vynilezem® perspektivy, svételny
kontrast, problém prostoru a mnohopohledovosti u sochafskych dél, problém opracovini
sochafského materidlu a jednotlivé techniky v historickém kontextu aj. Videa vyuZzivaji obraz
(nejenom reprodukee dél ze sbirek Louvre, ale i Eernobilou obrysovou ilustraci) a jednodu-
chou animaci s audiokomentifem. Problémy jsou objasnény stru¢né, nézorné, piehledné.

168



E-learning — vyuziti digitalnich technologii pro vzdélavani navstévnikl

Nejen &dst The Elements of Art, ale cely e-learningovy portil muzea Louvre jsou plné
funkéni a mohou byt vzorem ve v§ech svych znacich — at jiZ médme na mysli pestrost témat,
rozsah, propojeni se sbirkami, univerzalitu, orientaci na rizné cilové skupiny, zptasob
didaktické transformace nebo technické funkce.

Junior Centre Pompidou
Petra Sobariova

Odkaz na samostatnou e-learningovou platformu Junior Centre Pompidou nalezneme na
webovém sidle pafizského Centre Pompidou (http://www.junior.centrepompidou.fr/).
Analyzované strinky (rok jejich vzniku neni nikde na strankdch uveden) ve francouzské
a anglické jazykové mutaci zprostfedkovivaji obsah vychdzejici ze sbirek umélecké po-
vahy.

Nabizeji mnozstvi obsahu rozdéleného do jednotlivych sekei More Art, Media Box
a Click Art. Prvni dvé obsahuji informace o aktudlni ¢innosti centra se zaméfenim na déti
a mladez; obsahuji napt. virtudlni galerii détskych praci nebo pfedstavuji vybrané, détem
blizké umélce a jejich praci. Lze napi. shlédnout kritké klipy z ateliéru umélce Martina
Jarrieho, jehoz dilo je svou barevnosti a niméty pfistupné détem mladsiho skolniho véku,
které jsou zfejmé primdrni cilovou skupinou webovych strinek; nékteré obrazy umélce
jsou détem nabidnuty ke stazeni a volnému dotvofeni.

Teprve tfeti ze jmenovanych sekei strinek, nazvand Click Art, je viak ucelenym
e-learningovym produktem, vytvofenym s jasnym zdmérem a edukacnim cilem. Velmi
dobfe ukazuje moznosti multimédii a do detailu respektuje v§echna doporucéena pravidla
User Centered Designu i pedagogické zdsady. To, co uzivatele upoutd nejdfive, je velmi
zdafild grafika, animace, pestré barvy a hravost (barevni pole v podobé bublinek stéle
méni sviij tvar; tato animace je vyuzita jak pro pfechody, tak ve chvilich nacitdni obsahu
— uzivatel se tak nikdy nenudji).

Click Art v soutasné dobé seznamuje déti se tfemi umélci: Bernardem Descamp-
sem, Giuseppe Penonem a Yves Kleinem. Kazdy umélec je zde zastoupen jednim dilem
(Bernard Descamps fotografii, Giuseppe Penone malbou a Yves Klein sochou), ke které-
mu se automaticky spusti pfijemny, nevtiravy a struény audiokomentdf namluveny Zen-
skym hlasem. Dodejme, Ze diky nému se rozsifuje mnozina uZivateli i na pfedskolni déti.
Uzivatelé mohou dila (zobrazujici riiznymi zpiisoby téma strom) prozkoumévat pomoci
funkce Look, takze se mysi pohybuji po obraze a vybrané pole se zvétsuje. Ke kazdému
umeélci je dile mozné spustit klip pojednévajici o jeho Zivoté a klip, ktery seznamuje déti
se zpusobem tvorby daného autora. Video je vzdy struéné, se sviznym stithem a velmi
jednoduchym, avSak vystiznym komentifem (opét se jednd o piiklad zdafilé didaktické
redukee, jez vypadd ve vysledku jednoduse, stoji vak za ni peclivé promysleni $ife infor-
maci a vybér toho podstatného). Je nutno poznamenat, Ze pravé dldaktlcka transformace
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Obr. 128-133 E-learningova platforma Junior Centre Pompidou

informaci o autorovi a dile je stéZejnim problémem jakéhokoliv zprostiedkovini uméni.
Podafi-li se tato transformace (jako v tomto piipad€), je mozné i tém nejmensim zpro-
stiedkovat rovnéz dila konceptudlni a nebo jind — dané cilové skupiné na prvni pohled
velmi vzdilend.

Nabidku doplnuje slovnicek, jenz se v pfipadé potfeby otevird v samostatném okné.
U nékterych dél 1ze pro potieby déti a jejich dal§i price napf. vytisknout schéma obrazu.
U Yves Kleina se zase nabizi jednoduchd hra tematizujici jeho proslulou IKB, International
Klein Blue. Déti se seznamuji s tim, jaké symbolické vyznamy nese modré barva (modra
jako symbol nekoneéné hloubky, nebe ¢i duchovni energie vedouci k transcendentnim pro-
zitkim) a také s tim, Ze existuje mnoho druhti modré s odlisnymi pojmenovinimi. V jed-
noduché interaktivni sklddac¢ce mohou uzivatelé fadit barevna polic¢ka napt. od nejsvétlejsi
po tmavou anebo podle textury materidld. Pro pochopeni prezentovaného dila Velky modry
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houbovy strom (SE 71) je také zapotiebi seznamit déti s Kleinovymi experimenty se savymi
mofskymi houbami ¢i se zpisobem jeho monochromni malby. Ve se opét déje pomoci
kratickych, aviak vystiznych spoti.

Celkovy dojem webovych strinek podtrhuje jejich mimotddné zdafilé vytvarné
a grafické feseni. Na obrazovce jsou pouZzity velké syté barevné plochy, menu je obsazeno
ve stile se proméiiujicich, barevné vyraznych, pohyblivych bublindch, jejichZ sledovani je
samo o sobé vizudlnim zaZitkem. Nejen obsah webu, ale i pouzitd grafika jisté vyrazné
ovliviiuje, zda uZivatele ,brouzddni® strinkami bavi, kolik ¢asu na nich strdvi a zda md
chut se opét vritit.

Na strankdch ocenujeme jejich pfehlednost a pestrost vyuzitych didaktickych me-
tod: od prostého vykladu (je vhodné pfeveden do audio stopy, takze dité nemusi ist
dlouhy text) az po eduklip, resp. spot, jenz vyklad dopltiuje fotografii a animaci, a jedno-
duchou potitatovou hru. Webové stranky tak velmi dobfe vyuZivaji dostupné technologie
(nejednd se jen o pouhé pievedeni textu ucebnice do on-line podoby) a umoziiuji uzivateli
lépe pochopit pfeddvané poznatky; stéZejni aspekt tvorby pfedstaveného umélce rozpo-
zndvime napf. komparaci barev a textur. Technologie jsou vyuzity jednoduse a ulelné;
pfestoze stranky existuji jiz nékolik let, stile jsou svézi, plné funkéni a odpovidaji véem
kritériim I'T produktu i pedagogickym standardam.

Tate Kids
Petra Sobariova

E-learningové strinky 7ute Kids (https://kids.tate.org.uk/) jsou produktem Tate, tedy
instituce zastfesujici nékolik subjekti se spoleénym poslinim pomdhat vefejnosti poro-
zumét britskému umeéni od 16. stoleti po soucasnost, stejné jako svétovému moderni-
mu a soucasnému uméni. Strinky Zate Kids (rok vzniku neni nikde uveden) jsou urce-
ny détem pfiblizné od péti do desiti let, vhodné jsou vsak i pro star${ uzivatele; funguiji
pouze v angli¢ting. Jednd se o strdanky edutainmentového charakteru, tedy na pomezi
zébavy a vzdélavani, a zprostfedkovavaji obsah souvisejici primarné s vytvarnym uménim
a vytvarnou tvorbou. Jejich cilem je podporovat kreativitu uzivatelt (nabizeji pfedevsim
vytvarné experimenty, ¢innosti v grafickych editorech a navody dalsich, ,rukodélnych®
aktivit); kromé toho zprostfedkovivaji obsah sbirek Tate a dilo umélcd nebo nékteré
umélecké styly (formou eduklipi).

Menu nabizi celkem sedm polozek (My Gallery, Games, Videos, Tate Create, What's
on?, Adult Zone a News and Other Things), pficemZ vétsina podstatného obsahu se nachdzi
v polozkich Games (Hry), Videos (Videa), Tate Create (Tate tvorte). Web je natolik ob-
sazny, Ze se budeme soustfedit pouze na nékteré polozky a ani cely obsah tii vybranych
sekei nepopiSeme v Uplnosti. Jen sekce Games — pro piedstavu — obsahuje 17 origindlnich
her, pfipadné aktivit a jednoduchych editord obrazu; nékteré z nich by mohly fungo-
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Obr. 134-137 E-learningova platforma Tate Kids

vat i samostatné a obsahuji vice her (projekt Wondermind). Napiiklad hned prvni editor
v nabidce, DozShop, umoziuje transformovat jakykoliv vybrany obraz (ze sbirek muzea
nebo vlastni) pomoci bodového rastru, Spin umoznuje experiment s to¢icim se kruhem
a kreslicimi ndstroji, Airbrush nabizi upravu vlastni fotografie pomoci stejnojmenné tech-
nologie (vyZaduje se propojeni na kameru), Ar¢ Lab détem prakticky zpfistupriuje prici
restaurdtort a jednotlivé fize restaurovani obrazi (opét ze sbirek Tate), Streer Art je edito-
rem, ktery jako kreslici platno nabizi zed a misto §tétcl uzivatel miZe pracovat se sprejem,
valeckem, ndlepkami a ndpisy. Velmi promysleny experiment nabizi hra Colour Colour,
nazorné ukazujici, jak se jednotlivi umélci od sebe 1idi svym osobitym uzivinim barev.
Uzivatel si miize zvolit styl ur¢itého umélce (napf. Warhola), déle obrysovou ¢ernobilou
kostru néjakého obrazu, jejz posléze koloruje. Po dokonéeni se na monitoru objevi kom-
parace origindlu i uzivatelova vytvoru, diky niZ ndzorné vyvstane podstata autorského
zachdzeni s barvou a uzivatel si uvédomi stéZejni roli koloritu v uméni. Jednodussim edi-
torem, kde je propojeni se sbirkou naopak nejmensi, je editor Tate Paint. Nabizi uzivateli
§tétce rizné tloustky a barvy, po namalovéni obrazku lze spustit cely proces jako animaci,
poté se miZe ,obraz“ zardimovat a zavésit. Pfes bezchybné funkéni provedeni editoru je
véak otizkou jeho skute¢né vyuziti pro malovani, protoze virtudlni $tétce jsou ponékud
neobratné. Nicméné cely web nabizi nejen poucen, ale i jednoduchou hru a zdbavu, takze
i tato hficka zde muzZe mit své opodstatnéni.

Zatimco pravé zminéné polozky maji charakter jednoduchych experimentilnich
editord (uzivatel prostfednictvim nabidky riznych funkei provadi transformace digitdl-
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nich reprezentaci obrazi ze sbirek Tate nebo vytvifi samostatné obrazy ve formé pocita-
Cové grafiky), sekce Games obsahuje rovnéz skutecné hry, tedy virtudlni prostfedi fizend
pravidly a omezenimi, v nichZ se uzivatel pohybuje prostiednictvim avatara a plni urci-
té ukoly. Hry, jez jsou v nabidce 7ure Kids, se vesmés vyznacuji jednoduchosti, nékteré
v8ak mohou uzivatele piekvapit svym nezvyklym, experimentilnim charakterem. Jedna
se napf. o hru Cuboom, jez ma objasnit podstatu kubismu (nabizené aktivity avatara, po-
hyb po ponurém mésté a sbirdni baget a penizkd, ndm vsak pfipadaji tématu ponékud
vzdileny). Velmi zajimavy je projekt Wondermind inspirovany fantazijnim svétem Alenky
v i8i divi. Nejedna se pfitom pouze o jednu hru, spiSe o samostatny projekt, jenz nabizi
rovnou nékolik her poukazujicich na ,zdzraky mysli“ a propojujici svét védy a uméni. Za-
slouzil by si samostatnou analyzu.

Hra The Secret Dancer pracuje s motivem slavné Degasovy sosky tanecnice a je vlast-
né interaktivnim filmem, v némz vystupuje ostraha Tate. Zena, jez mé no¢ni sluzbu a hli-
da expozice, si povs§imne zmizeni Degasovy baletky a vydavi se po jejich stopach. Cestou
musi hledat indicie (s tim ji pomaha uzivatel) a dostava se do utrob a technického zdzemi
galerie. Hra kon¢i nalezenim taneé¢nice a zhlédnutim jejtho tane¢niho vystoupeni.

Ve hie Art Detective je uzivatel k dilim Tate veden jinym origindlnim zptisobem:
déti se stavaji detektivy a jejich dkolem je detailné prozkoumat dila ze sbirek Tate Bri-
tain a odhalit jejich tajemstvi. P¥i zkoumani objektu (napf. sochy Henry Moora) mohou
uzivatelé vyuzit fady funkei: pfiblizovat detaily a prohliZet si dilo ze vSech stran (funk-
ce vyuziva 3D skenovini). ,Detektivové® se snazi odpovédét na otdzky, jez je postupné
pfiblizuji k cili, tedy k odhaleni tajemstvi dila. Z didaktického hlediska se jednd o zdbav-
ny a nendsilny zpisob dosti ditkladné interpretace dila.

Ve hie Barbara's Garden se uzivatelé ocitaji v redlné nasnimané a ozvucené zahradé
vyznamné socharky Barbary Hepworthové (v tzv. Sculpture Garden, expozici soch v ex-
teriéru) a hledaji poklad. Pomoci prokliki na detaily soch se seznamuji s jejich materidlem
a podobou; jde o obdobu 3D prohlidky ozvldstnénou prvkem hledani pokladu.

I kdyz nékteré hry jsou co do kvality tloh a obsahu aktivit slabsi, obsah této jediné
polozky webu, jiz jsme se dosud vénovali, je impozantni. (Kritice lze podrobit napf. hru
Discovering Turner, kterd pusobi ponékud lacing; prvky, které ,hdzeme* do kosiku, aby
nim systém vygeneroval Turnerovo dilo, v némz se objevuji, nemaji s obrazem pfili§ spo-
le¢ného. Domnivime se, Ze podstata Turnerova dila tkvi v nécem jiném nez v kombinaci
motivi — spiSe v jejich osobitém malifském zpracovéni. I tato hra vSak nabizi mnozstvi
vyuzitelnych podnétd, protoze jedinym proklikem se snadno dostdvame k celé Turnerové
sbirce a k popiskim obraza.)

Dalsi polozka hlavntho menu, jez nese ndzev Videos (Videa), nabizi 12 kratkych vi-
deoklipi. Jednd se o dvé série, v nichz se filmy vyznacuji obdobnym zpisobem zpracovini.
Ve filmech na téma uméni a umélci (How 2o be a... Screen Printer, How to be a... Street Artist,
How to be a... Performance Artist, How to be an... Illustrator, How to be a... Designer, Tate
Kids Presents Pop Art, Childs Play: Matisse at Tate Modern) vidy vystupuji déti a setkdvaji
se napf. s grafickou, streetartovou umélkyni nebo s performerem. Umélec détem ukdze
svij ateliér a jednoduse je seznami se svou tvorbou a vytvarnym uvazovinim. Klipy jsou
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Obr. 138-142 E-learningova platforma Tate Kids

pfiméfené dlouhé (vidy okolo tfi minut), pisobi svéZe a pfirozené — byt jejich pfiprava
a postprodukce zajisté vyzadovaly peclivou préci.

Videa z cyklu Art Sparks jsou oproti tomu animovanymi klipy a seznamuji nés s vy-
branymi dily ze sbirek Tate. Autofi se nevyhybaji ani dilim, jeZ se mohou jevit pro mladsi
déti nevhodnd; jmenujme napf. Francise Bacona a jeho dilo Three Studies for Figures at the
Base of a Crucifixion. Prostfednictvim rozhovoru vtipnych animovanych postav (dvou-
hlavy tvor, ptacek) se dilu pfibliZzujeme; klipim nechybi vtip a nadsizka, jsou viak velmi
vystizné. I zde vychazi obsah bud ze sbirek Tate a nebo ze Zivého uméni a technologie
vytvarné ¢innosti. Dana forma kratkého eduklipu se jevi jako dobfe vyuzitelnd jak pfimo
pro uzivatele webu z fad déti, tak i pro uéitele, jenZ miize klip pouzit napf. v evokaé-
ni ¢ésti svého vyucovani. Vritime-li se k metodé vyuzité v klipech, jednd se o metodu
dialogickou a demonstra¢ni. Klipy jsou ¢asto navic propojeny jesté s daldim obsahem
dostupnym na webu Tate Kids a nebo Tate. Naptiklad klip How fo be a... Performance
Artist (Jak byt performerem) obsahuje kromé videa samotného, v némz performer Mamoru
Iriguchi dvojici déti piedstavuje povahu své price a vybizi je, aby si vyzkousely vytvaret
obrazy posléze promitané na jeho télo (a déti pak ohodnoti, zda je tento typ tvorby zaujal),
jesté kontextovou informaci o performancich obecné a o vyznamném umélci Bruce Nau-
manovi. Je zde dokonce nabidka aktivity inspirované Naumanovou performanci Dance or
Exercise on the Perimeter of a Square s metodickym listem a fotografiemi z realizace a déle
odkaz na dalsi souvisejici dila, tentokrat na bdzi textilu, jez se k performancim rovnéz
uzivd. Nepopiratelnou vyhodou je tedy hypertextovost umozilujici ponofit se hloubéji do
tématu a vybirat si vlastni cestu k nabizenému obsahu.
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Nabidku praktickych aktivit, které jsme zminili v souvislosti s performancemi, lze
najit ve tfeti analyzované poloZce menu, v sekci Tute Create. Také ona je velmi obsaznd,
nachdzi se v ni na ¢tyficet metodickych listi a dalsich materidldi ke stazeni, stejné jako
linky na dalsi strinky webu, Tate Families Website a Tate Schools and Teachers. Zv1asté
druhy link nas zaujal, protoze obsahuje velké mnozstvi dalsich zdroji a didaktickych
materidlii, jez mohou usnadnit préci uditele. Stranky obsahuji névrhy celych projekta vé-
novanych dilu vyznamnych umélct, je zde naznaen metodicky postup, vhodnd podoba
redukovaného vykladu, obrazovy materidl i propojeni s aktivitami herniho nebo zébav-
niho charakteru.

Vratime-li se k sekci Tate Create, 1ze jen ocenit jednoduchost a ndvodnost metodik.
Maji vzdy jednotnou strukturu, jiz si miZzeme demonstrovat na zminéném listu tykajicim
se performanci. Nejprve je zde Gvod (The Idea / Ndpad), v némz je kritce piedstaven Bruce
Nauman a jeho performance Dance or Exercise on the Perimeter of a Square, pii niZ se autor
po mnoho hodin pohyboval po obvodu &tverce a svij pohyb rytmizoval podle metronomu.
Dile nasleduje The Plan (Plin), ktery uzivatele vybizi k tomu, aby si vyzkouseli pouzit své
télo obdobnym zplsobem a prozkoumali, jaky prozitek ziskaji, kdyz svij pohyb ome-
z{ a rytmizuji podle vzoru. Déle jsou zde polozky You Need (Potrebujes), kde je uveden
seznam potfebnych véci, materidlu a zde i lidi, polozka Do it/ (Do toho!) obsahuje popis
kroku a dalsi mozné pokracovani performance, 7op Tips (Tipy) nabizi dalsi podnéty nebo
rady. Cely list je doplnén fotografiemi uzivateli, ktefi aktivitu asp&iné vyzkouseli. I ze
struéného popisu je patrné, Ze aktivity jsou skutecné vyuzitelné a smysluplné. Popisovana
sekce obsahuje vSak jesté dalsi nabidku, napf. ndvody k vyrobé masky nebo omalovinky,
nabizejici jednoduché obrysové kresby vychdzejici z nékterych dél Tate, jeZ si mohou déti
kolorovat a komparovat s origindlem. Ani tato prostd aktivita neni beze smyslu a pomtic-
ka nabizend strdnkami ma mnohostranné vyuziti (kostry obrazi lze nejen kolorovat, ale
i dale dokreslovat, lze na nich dobfe vysvétlit rozdil mezi malbou a kresbou atd.).

Vsechny aktivity jsou oznaceny urcitym poctem hvézdicek, jez naznaluji cilovou
skupinu podle vé€ku. Samozfejmosti je propojeni s &sti My Gallery (Moje galerie), kam lze
vytvory umistovat a sdilet s ostatnimi. Nésledovdnihodné je také upozornéni na pravidla
bezpednosti pti uzivini internetu a sdileni vlastniho obsahu.

Ptestoze jsme v analyze nemohli popsat a zhodnotit vie (web se skute¢né zd4 ,be-
zedny*), lze na zavér konstatovat, Ze jde skute¢né o inspirativni, vzorovy ptiklad e-lear-
ningového portélu. UzZivatele vede k aktivité, a to nejen u pocitace, ale i v redlu. Nabizeny
obsah (zvla§té to plati o hrich a editorech) vykazuje vysokou miru interaktivity; pfestoze
nékteré Casti jsou vice textové, web jako celek je velmi multimedidlni (kromé vyrazné
grafiky vyuzivd hojné obrazu a videa). Tate Kids je zaroven piikladny v tom, Ze nabizi
napadité, neformalistické propojeni se sbirkami — autofi se nespokojili s jednou dspésnou
metodou zprostiedkovéni, ale nabizeji stile nové a nové, doslova hy#i népady a ukazu-
ji, Ze existuje nespocet piistupd k didaktické transformaci muzejniho obsahu. Nabizené
¢innosti jsou vesmés rozvijejici, ocerujeme dovednost tviircd vhodné redukovat i slozity
obsah, mnohdy nepfistupny i dospélym névstévnikam. Jak jiz bylo feceno, obsah si uziva-
tel vétsinou osvoji béhem hry, aktivity nebo sledovdnim ndzorného videa ¢i ¢tenim textu.
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Webové stranky jsou uzivatelsky pfivétivé a odpovidaji vSem standardim; i pfes
sviij znacny obsah jsou vzdy piehledné a orientace v nich je snadnd. Pocit uspokojeni z
interakce se systémem podporuji i napohled nepodstatné detaily (uzivatel napf. mize
ménit pozadi stranek). Vytvarné fedeni dobfe odpovida cilové skuping, autofi pojali svij
ndavrh hodné barevng, vesele, hravé. Strinky maji optimélni rozvrZzeni, vhodné graficky
provedené je i menu umisténé v hornim pruhu. Pfi hodnoceni funkénosti technického
feSeni a celkového designu nelze webu nic vytknout, nenagli jsme slepé misto nebo néja-
kou nedotazenost.

Web jako celek je intuitivni, srozumitelny, nabizi jednoduchou cestu k akei i snad-
nou cestu zpét k domovské strance. Kontinuita menu, grafiky a obsahu, stejné jako divé-
ryhodnost produktu jsou ptikladné.

Museum of London
Petra Sobariova

Vzdélévaci a edutainmentovy obsah na webovych strinkdch Museum of London neni
sdruzen do samostatného webu, nybrz tvofi souddst webového sidla instituce; kon-
krétné jej najdeme v polozce Explore Online obsahujici ¢dsti Mobile and Apss (Mobilni
aplikace), Our Games (Nase hry) a Social Media (Socidlni média). V této studii podrobime
analyze soubor dvandcti nabizenych poc&itacovych her (http://www.museumoflondon.
org.uk/explore-online/our-games/). Muzeum hry tfidi podle obtiZnosti (resp. sloZitosti
hry a funkei) na ¢ast Easy (3 hry s ndzvy Create a Costume, Move and Make, Lost Prop-
erty), Medium (6 her: Londinium, The Great Fire, All Dressed Up, Shopping Spree, Virtual
Object Handling, Back to School) a Hard (3 hry: Alien Detectives, Medieval Game of Life,
Starting Out).

Prvni dvé hry oznalené jako Easy (Jednoduché) jsou skutecné jen velmi prosté.
Prvni z nich, Create a Costume (Vytvor kostym), nabizi détem néco na zpisob digitilni
omalovinky (tfi historické odévy lze dozdobit dekorem a kolorovat), druhd, Move and
Make (Pohybuj a vytvdrej), je obdobnd funkcemi, grafikou a audiokomentdfem a nabizi
dotvafeni historické budovy a vozidel (k Cernobilé kostfe domu napf. dopliiujeme okna,
dvefe, stfechu a vysledek kolorujeme). Obsah ani grafika obou her kvalitou p#ili§ ne-
zaujme, vytvarné feseni je skute¢né jen jednoduché, beze stylu a ponékud ,umélé“. Ne
zcela zdafile funguje audiokomentdf: tvirci se snazili hru pfizpusobit nejmensim détem
a tak nastavili spousténi audiostopy u kazdého ovladaciho tladitka, nejen na zaddtku pfi
spusténi hry. Bézné pohybovani mysi po hernim poli tak neustile spousti mnohohlasou
kakofonii ndzvu tlacitek. Kvalitné fesené produkty pro nejmensi se pfitom vyznacuji
mimo jiné tim, Ze jsou zcela intuitivni a Ze pro vétsinu funkei neni komentife nebo textu
tfeba. Naopak benefitem posuzovanych her je moznost prokliknout se ke skute¢nému
sbirkovému pfedmétu a porovnat sviij vytvor s jeho historickou pfedlohou. Ne vzdy sice
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odkazy funguiji, ale to uz jaksi k on-line produktim patfi. Sprévce stranek by viak mél
tunkénost hyperlinkd samoziejmé sledovat.

Na tfeti hie oznacené jako Easy jiz pracoval talentovany vytvarnik (od stejného
autora grafiky najdeme na webu jesté dalsi hry). Hra Lost Property (Ztraceny majetek)
je zaloZena na jednoduchém principu ptifazovini predméti z dolni ¢dsti herniho pole
k historickym postavim nachézejicim se pod &asovou osou. Tazenim mysi zkousime
pfedmét pfifadit jeho pravému majiteli a pfitom dostivime odpovidajici zpétnou vazbu
a doplitujici informaci o pfedmétu. Uloha tak ma jednoduchy, ale nesporny vzdéldvaci
efekt: déti si uvédomi nejen funkci pfedmétd, ale i dobu jejich vzniku a zpusob uzivani.
Jinak zdafilou hru (zcela jednoduchou a pfitom ndpaditou) vsak bohuzel provizi chyba
funkénosti. Testovali jsme ji nékolikrit a v nékterych pfipadech se nenaletla viechna
poli¢ka s pfedméty, nékdy se dokonce nenacetly predméty zadné a policka zustala zcela
prazdnd. Hra tvéfici se jako funkéni (i prazdnd policka totiz mizeme uchopit, pfifadit
k postavdm a dostaneme zpétnou vazbu) tak mize uZivatele zcela zmast a zklamat.

Prejdéme vsak k sekci Medium: zde se nabizeji jiz propracovanéjsi hry se zaji-
mavym vzdélivacim obsahem, jejichz spole¢nym rysem je, Ze détem piiblizuji néjakou
konkrétni historickou uddlost nebo ¢asové obdobi. Jde o tyto hry: Londinium, The Great
Fire, All Dressed Up, Shopping Spree, Virtual Object Handling a Back to School.

Hra Londinium (viz http://www.museumoflondon.org.uk/Resources/microsites/
londinium/index.html) nds pfenasi hluboko do historie; ocitime se v osadé, na jejichz
zékladech se dnes rozklad Londyn. Londinium bylo pravdépodobné zalozeno Rimany
po jejich invazi roku 43 a hra je zaméfena na rozpoznévini historickych pfedmétii sou-
visejicich s femesly a zvyky tehdejsich Rimani. Postavicce, otrokyni Fortunaté slouzici
svému pdnovi, pomihdme nejprve hlidat a poté i rozndSet véci pfivezené do Londi-
nia. Z vozu vzdy vyjmeme pfedmét (napf. karafu, kladivo, houbu, sanddl) a snazime
se odhadnout, ktery femeslnik jej mohl potfebovat. Cilem je postupné roznést vechny
pfedméty; jako ndpovéda slouzi okénko dole v hernim poli, které nabizi link na popis
predmétu (napf. u houby na tyci se dozvidime, Ze Rimané nepouZivali toaletni papir
a ze k olisté uzivali houbu a misu s vodou — tato nipovéda nds tak pfivadi k ldznim). Hra
je jednoduchd, déti zaujme jasnym zaddnim a pfedévé jim zdkladni informace o Zivoté
a prici lidi pfed dvéma tisici lety.

Druhi z her nabizenych v této sekci nese ndzev The Great Fire of London (Velky po-
Zdr Londyna, dostupnd je z http://www.fireoflondon.org.uk/game/) a vénuje se udilostem
z roku 1666, kdy se pies centrlni ¢dsti Londyna pfehnal ni¢ivy poZdr a srovnal se zemi
téméf celé historické centrum. Oheri zufil od nedéle 2. zafi do ¢tvrtka 5. zafi 1666 a na-
vzdy zménil podobu Londyna a osudy jeho tehdejsich obyvatel. A pfesné do 2. zéfi, oka-
mziku, kdy obyvatelé uslysi poplagné zvonéni zvoni, nds pfendsi poc¢itacova hra se dvéma
hlavnimi hrdiny, z jejichZ perspektivy uddlosti sledujeme. Prvnim je Tom Porter, maly
chlapec z chudych poméri, ktery béhem morové nédkazy suzujici Londyn pfedeslého roku
pfisel o matku a vétsinu své rodiny a ktery pozdrem projde spolu se svym otcem. Dalsi
hrdinkou je sluzka Jane, Zijici v domé svého pdna Samuela Pepyse a jeho Zeny. Pravé diky
skute¢nému Samuelu Pepysovi zndme detaily piib&hu, protoze se ndm zachoval denik
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Obr. 143-145 Vzdélavaci hra The Great Fire of London na webovych strankach Museum of London

této historické postavy s podrobnymi popisy véech udalosti — do zdpiskd pfitom muZeme
béhem hry nahlizet a z deniku je nim také ¢teno. V tomto bodé je hra piikladné propoje-
na s historickymi redliemi i sbirkami muzea, nebot nabizi skute¢né promyslené propojeni
vypravéného déje s dobovymi dokumenty a sbirkovymi pfedméty.

Béhem hry pomahame Tomovi vybirat hasici ndstroje a posléze hasit poZar a nebo
spolu s Jane naklidime cennosti z domu na viiz. Chod hry nékolikrat pferusi audio-
komentaf s otdzkou: jak vime, ze...? Co myslite, jak je moiné, te zndme osudy lidi Zijicich
v roce 16662 Z jakych zdrojit vychdzime? A poté nabizi nékolik konkrétnich, redlné exis-
tujicich sbirkovych pfedmétd a dokumentd, u nichZz mime posoudit, zda mohou byt
zdrojem nasich znalosti o prezentované udalosti. Nabizi se nim napf. pozarni védro ze
17. stoleti, denik, dobovi evidence dani nebo zobrazeni tehdejsich celodfevénych doma.
Vsechny polozky jsou pfitom nabidnuty nejen s okénkem, v ném?z se zobrazuji podrob-
nosti o pfedmétu, ale také s funkénim hypertextem, pomoci néjZ se mizeme dostat
k digitdlnimu dokumentu uloZenému na specidlnich strinkich muzea vénovanych po-
zéru Londyna. (Stranky obsahuji skeny a fotografie ke stazeni, dalsi zdroje pro uitele,
doprovodné texty a odkazy na expozice souvisejici s tématem.)

Béhem hry dostiva uzivatel celou fadu informaci, déti mohou napf. pfemyslet,
které z nabizenych pfedméta bylo mozné vyuzit pro haseni poziru v 17. stoleti, pocho-
pime, Ze rozsah Zivlu byl takovy, Ze oheil nebylo mozné zvlddnout pouze haenim védry
(snazime se vylévat védra na hofici domy, ale oheri neuhasime) a Ze prostfedkem k zasta-
veni ohné bylo mimo jiné odstfelovini domi. Dozvime se rovnéz o roli krile Karla II.,
ktery o demolici domu v bezprostfedni blizkosti pozdru rozhodl, uvidime, jak vypadaji
véci zpusto§ené ohném, dozvime se o kralové plinu na pfestavéni mésta nebo o novych
pravidlech pro stavbu domu (King Charles II Proclamation). Zaroven vak historické uda-
losti porozumime hloubéji, protoZe se ndm zpfitomiiuje skrze osudy konkrétnich hrdina.
Hra je plné funkéni a pfedstavuje piiklad zdbavného a zdroveii vzdélavaciho produktu
s mnohostrannym vyuzitim. Po skonceni hry maji déti jasnou pfedstavu nejen o priibéhu
historické udalosti, ale i o jejich souvislostech.

Sekce Medium obsahuje jesté hru A/ Dressed Up (Vsichni obleceni; hrac se snazi ob-
lékat lidi v souladu s Casovym obdobim, kterym je tentokrit dvacité stoleti), Shopping
Spree (Ndakupni horecka; hra nds zavidi do obdobi vlddy krélovské dynastie Tudoroved;
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Obr. 146-147 Vzdélavaci hra Medieval Game of Life na webovych strankdach Museum of London

hra¢ obdrzi seznam véci, jez mé opatfit, putuje renesanénim méstem a hledd, kde by véci
mohl koupit), Virtual Object Handling (Manipulace s virtudlnimi objekty; nepiili§ povedeny
pokus o vzdéldvaci hru, béhem niZ si prohlizime urcity objekt a odpovidime na otizky
pravodkyné; herni pole je pfili§ malé a celd hra je ,textovd“ a hlavné neumoziuje avizova-
nou manipulaci s pfedméty) a Back to School (Zpdtky do skoly; hra nas zavadi do stfedoveké
skoly, odpoviddme na otdzky ucitele a pfi nespravné odpovédi zakusime rikosku).

Vzhledem k obsaznosti nabidky her muzea nebudeme uz dalsi hry rozebirat podrob-
néji, vyjma posledniho ptikladu, ktery nepochybné stoji za zminku pro svou originalitu
a zdroven jednoduchost ndpadu. Nachizi se v sekci Hard vedle hry Alien Detectives (Mi-
mozemsti detektivové, mimozemsti obyvatelé vesmiru zkoumaji pomoci stroje ¢asu historii
na Zemi a hledaji vybrané véci typické pro domécnosti v ur¢itém obdobi) a Starting Out
(Zacdtky; hra tematicky zcela mimo oblast historie; hrac se rozhoduje pro urcitou kariéru
a udi se hospodafit s penézi). Avizovana hra, jez podle nageho ndzoru stoji za pozornost,
nese nazev Medieval Game of Life /| StFedovékd hra o Zivot (viz http://www.museumoflon-
don.org.uk/explore-online/our-games/#sthash.uodNydb3.dpuf). Neni nijak slozitd ani
nepfekypuje multimédii, pfesto viak zcela ndzorné ukazuje podstatné redlie stfedovékého
Zivota. I ona pracuje s osobni perspektivou, ba dokonce je na ni pfimo zalozena. Hri¢ si
na zaldtku vybird, kym se chce stét, a ocitd se na startu Zivota dané postavy narozené ve
stiedovéku. Hra¢ si nejprve volné vybird mezi riiznymi moznostmi, vétsina moznych voleb
v8ak nakonec plyne z omezeni daného stavem a movitosti postavy.

Omezeni hra¢ zakusi napf. u nabizenych Zivotnich voleb tykajicich se vzdélani,
zamé&stndni, Zivotniho partnera. Hra¢ zakousi i osudovou danost — jako nemozni je Casto
odmitnuta napf. jeho volba tréveni volného ¢asu, vzdélini nebo partnera. Osudy postavy
nezdviseji tedy jen na osobnich preferencich, ale vétsinou jsou pfedem dény moznostmi
pohlavi a spolecenského postaveni, nékdy jsou dilem nihody nebo historické udilosti.
Zivot nékterych postav je napf. dosti zdhy ukoncen smrti — morem, jinou nemoci, neho-
dou. Jiz prvni otizka — chce§ byt pokitén? — ve skute¢nosti volbu neumoziiuje: zvolime-li
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Obr. 148-149 Vzdélavaci hra Medieval Game of Life na webovych strankach Museum of London

odpovéd ne, dostane se ndm poudeni, Ze zlistat nepokitén znamend hrozbu vééného Zivo-
ta v pekle a Ze 1idé ve stfedovéku se této moznosti bli natolik, Ze novorozence kitili co
nejdfive po narozeni. Mnohé nabizené moznosti jsou pfitom planou navnadou: jsme-li
pravé postavou vdané Zeny a nabizi se ndm volba povoldni, Zddnou z nabizenych profesi
ve skute¢nosti vykondvat nemiiZzeme, protoze tkolem vdané Zeny je pecovat o manzela,
déti a domécnost. Podobnych pfekvapeni hra nabizi vice: déti tak ndzorné pochopi nejen
spolecenské poméry a dobové zvyklosti daného historického obdobi, ale zcela pfirozené
také kiiklavé rozdily mezi minulosti a dneskem.

Co se tyka technického provedeni, hra zaujme svou jednoduchosti. Kvalitni, jemné
humorné ilustrace dopliiuji obyéejnd textovd pole s hypertextem, hra je bez zvuku, anima-
ce je vyuzita jen minimdlné. I pfes minimum multimedidlnich efektd je edukaéni uc¢inek
této vzdélavaci hry — diky dobrému nédpadu — maximdlni.

Museum of London mysli na vzdélavini svych navstévnikd i ve svych expozicich
a na webu vyuzivd k osloveni navstévniki nejen pfedstavenou formu vzdélavacich her,
ale i ¢etné mobilni aplikace. Z nasi analyzy je zfejmé, Ze popisovand sekce webovych
strinek muzea netvoii kompaktni celek a nemd jednotici metodu nebo formu. Cilem
vétsiny her je vSak sezndmit déti a mlddez s historii Londyna, resp. Evropy, a k naplnéni
tohoto cile autofi pouzivaji riznych prostfedkii. Nékteré funguji vynikajicim zptsobem,
jiné zdstdvaji jen na povrchu. Analyza této skupiny her mimo jiné ukazuje, Ze podmin-
kou uspésnosti nemusi byt oslnivd multimedialita, ale Ze sta¢i origindlni ndpad. Nékteré
sloZitéjsi hry mohou paradoxné pfedat méné nez hry jednoduché. I zde se viak ukazuje,
Ze pokud produkt nefunguje po technické strince bezchybné, vynalozené usili je zcela
zmafeno. Dodejme jesté, Ze jednotlivé produkty nabizené na striance by bylo zajisté moz-
no sjednotit do jednoho graficky a metodicky uceleného prostiedi, podobné jako je tomu
na webu Zute Kids (kde se rovnéz setkdvame s riznorodymi hrami — av$ak diky grafice,
pozadi a jednoticimu menu celek pisobi kompaktnéji). Absence stile viditelného menu
a nebo ikony domovské strinky, jezZ by umoziiovala ndvrat z prostfedi hry k hlavni na-
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Obr. 150-151 Webové stranky muzea Anne Frank Huis

bidce, je dalsim ne zcela dofeSenym prvkem strdnek. Jejich vyuziti je vSak i pfes popsané
nedostatky mnohostranné.

Anne Frank | Anne Frank Huis (Anne Frank Stichting)
Petra Sobariova

Nisledujici dvé analyzy jsou postupné vénoviny webovym strinkdm Anne Frank a Anne
Frank Guide (jez jsou sice obé produktem Nadace Anny Frankové, jsou propojeny a je-
jich obsah je obdobny, avsak maji samostatnou adresu a odlisnou strukturu). Webové
stranky Anne Frank jsou produktem nizozemského muzea Anne Frank Huis (resp. Anne
Frank Stichting / Nadace Anny Frankové) a vznikly v roce 2010 u piileZitosti 50. vyrodi
transformace domu, v ném?z se za 2. svétové vilky ukryvala Anna Frankova s rodinou, do
podoby muzea. Jednd se o vysledek na pomezi webové prezentace instituce a vzdéldvaci-
ho portilu, a to s vyraznou pfevahou vzdélavaciho obsahu (textu, interaktivnich prvki)
a digitalizovanych dobovych dokumentti.

Anne Frank (www.annefrank.org) jsou tedy webové strainky muzea a lze na nich
najit véechny potfebné informace o lokaci muzea, zpisobu on-line rezervace apod., avsak
jejich vyrazné vzdélavaci charakter se projevuje tim, Ze vét§inu obsahu tvofi riizné infor-
macéni zdroje a prameny; celé stranky jsou strukturovany s ohledem na edukaéni vyuziti
a dalo by se Fici, Ze se primarné obraceji k lidem, ktefi muzeum z nejraznéjsich davoda
nemohou navstivit. Stranky v plné podobé jsou k dispozici v nizozemsting, angli¢ting,
némciné, francouzsting, $panélsting, italstiné a portugalsting, v podobé omezené také
v dalsich jazykovych mutacich. Cilova skupina neni explicitné pojmenovéna, podle nase-
ho posouzeni se orientuji na zdky druhého stupné, studenty a dospélé.
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Vstupni strana obsahuje 5 polozek menu: Anne Frank, Museum, Education, News,
Online store. Jiz prvni polozka je svého druhu interaktivni knihou-uéebnici o Zivoté Anny
Frankové. Je strukturovina do kapitol viditelnych na printscreenu stranky (viz obrizek
na pfedchozi strang), které jsou zroven kapitolami Zivota Anniny rodiny: pomoci textu
a fotografii popisuji Zivot rodiny v Némecku pfed ndstupem nacismu, Zivot béhem vil-
ky a béhem zprvu poklidné emigrace v Holandsku az k udélostem vedoucim k nutnosti
ukryt se pfed nacisty v tajnych dtrobich napohled oby¢ejného amsterdamského domu.
Kapitoly kon¢i odhalenim a tragickym koncem vétsiny aktéra.

Po otevieni jednotlivych polozek se vzdy zobrazi ivodni text s obrazem a dalsi, dlaz-
dicovym zpisobem prezentované podkapitoly s nabidkou rozsifujicich informaci. Materidl,
jenz je mozné takto studovat, je velmi rozsdhly a obsahuje mnozstvi obrazového materidlu
i kontextové pojimanych dat (nejen o rodiné Frankovych a jejich pohnutych osudech, ale
také o situaci v Némecku pfed vilkou, o néstupu Hitlera k moci a perzekuci Zidi vedouci
k holokaustu, o véle¢nych udilostech a povile¢nych osudech Annina deniku). Tim vsak
nabidka prvni a zdrovei nejobsaznéj$i polozky menu nekonéi. Na strince je rovnéz odkaz
na interaktivni ¢asovou osu, dile na 3D prohlidku tajné pfistavby, v niZ se rodina Frankova
po dva roky ukryvala, na strinku s ndzvem Amsterdam Anny Frankové, polozku Kdo je kdo?
slouzici k identifikaci kli¢ovych postav piibéhu a dal§i mnozstvi odkazu.

Vzhledem k obsaznosti stranek (zatim se stdle nachdzime v prvni poloZce hlavniho
menu) neni mozné podrobné analyzovat viechny ¢4sti, proto se zaméfime pouze na vybér.
Z hlediska vyuziti novych technologii je zajisté nejzajimavéjsi &ast Tajnd pristavba on-line
(The Secret Annex Online). Sama o sobé je totiz vzdélivacim celkem, jenz by mohl exis-
tovat samostatné. Stranka vybizi k prozkoumadni tajného ukrytu, v némz se pfed nacisty
skryvala ¢tyfclennd rodina Franku a dalsi ¢tyfi Zidovsti pfatelé. Tajny tukryt nachdzejici
se v zadnim traktu budovy mizZeme prozkoumat pomoci 3D technologie.

Na strance se ndm kromé pfimého vstupu do sekce vénované 3D prohlidce nabizi
jesté Gvodni video, které jednoduse shrnuje pfibéh rodiny a okolnosti, jez ji pfinutily
se skryvat. Na strince se dale nabizeji polozky The outcome (Vysledek), About the house
(O domé) a Who's who? (Kdo je kdo?), jez dopliiuji st¥ipky celého piib&hu a jsou postaveny
na dobovych dokumentech, jako jsou fotografie, filmové zdbéry, vypovédi; piedev§im
véak stavéji na deniku Anny. Samotnd 3D prohlidka domu rovnéz neni pouze jedno-
duchou virtudlni prohlidkou, ale obsahuje také doprovodnd videa a texty. Ovlddani je
podobné jako u jinych virtudlnich prohlidek: je mozZné se otilet a volit rizné cesty skrze
cely dim a7 na ulici nebo na zahradu za zadnim traktem. Mista, kudy se dé projit dal, jsou
vzdy oznacena jednoduchym symbolem, stejné jako mista, na kterych autofi nabizeji do-
plitujici vyklad (napf. u knihy na posteli, u plakitu na sténé Annina pokoje nebo u dalsich
autentickych pfedmétii ¢i mist v domé).

Poklepdnim na polozku uZivatel spusti videoprezentaci, obsahujici audiokomentaf
a obrazovy doprovod. Prozkoumdnim domu a poslechem videi se tak uzivatel dozvidd
mnoho detaili i zdsadnich bodu celého pfibéhu. Pro lepsi orientaci je v okné prohlidky
stdle pfitomno menu stranky a také jednoduchy prihledny model domu, kde je zaznacena
nase aktudlni poloha i moZnosti dalsi cesty. Zatimco domovskému webu Anne Frank ne-
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Obr. 152-154 Webové stranky muzea Anne Frank Huis s interaktivni casovou osou
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Ize z hlediska funkénosti nic vytknout, 3D prohlidka misty vykazuje slabiny typické pro
tento zpusob prezentace. Je sice atraktivni a uZivatel si udéld o objektu vynikajici pfedsta-
vu, prohliZeni interaktivni 3D grafiky vSak zna¢né zvySuje pribéznou spotfebu operaéni
paméti RAM a zatéZ procesoru poéitale, a proto se miize ,sekat”. (Je otizkou, zda by
stejnou sluzbu, tedy prohlidku mistnosti, nesplnila videa, i kdyz interaktivita by zde byla
samoziejmé redukovdna a uzivatel by byl omezen také ve volbé sméru prohlidky.) 3D pro-
hlidka — ze své podstaty — vzdy nese ur¢itd uskali. Kromé toho, Ze je prozatim pro prohli-
zele zatéZovym testem, je vZdy ponékud nepfehlednd a uzivatel mize v objektu snadno
zabloudit, zbytetné se vracet na stejnd mista nebo se tocit v kruhu. Cas vynalozeny na
prohlidku stile stejnych digitdlnich chodeb a dvefi, kudy je tfeba se vracet pii bloudéni
domem, by bylo mozné vyuzit icelnéji. Piesto vSak rozumime zdméru tvirci a kvitujeme
jej: muzeum samotné je velmi exponovino a virtudlni prohlidka je cestou, jak uspokojit
co nejvice uZivateld a zprostiedkovat jim neopakovatelnou atmostéru tohoto pamétniku.

Prvni polozka hlavniho menu, Anne Frank, zajimavé vyuziva nové technologie také
u asové osy. Ta je opét — v souladu s ndzvem oddilu — zaméfena na Zivot rodiny Franka
a na dobové souvislosti. Pfindsi velké mnozstvi dalsich informaci a dobovych souvislosti
v celosvétové perspektivé, takze osa je velmi dobfe vyuzitelnd pro vyuku historie. Vybér
udalosti, témat a fotografii je zdafily, stejné jako doprovodné texty.

Sama Casovi osa je pro piehlednost umisténa v dolni ¢dsti a obsahuje razné barev-
né prouzky. Poklepanim na prouzek se vzdy proméni obsah hlavniho pruhu (jednotlivé
karty s fotografi{ nebo videem a doprovodnym textem), jenz pokracuje do stran jako ne-
konecny proud po sobé jdoucich udélosti. V nich jsou promiseny osudy sledované rodiny
s uddlostmi politickymi a celospolecenskymi, a to v riiznych ¢astech svéta. Osa tak nd-
zorné demonstruje, Ze lidé vzdy — stejné jako Frankovi — Ziji své ,malé® osudy bez ohledu
na dobovou situaci (berou se, zaklddaji rodinu, vénuiji se praci, vedou sviij obchod, vycho-
vévaji déti); ta vak v pfipad€ Frankt naplno zasahuje jejich Zivot a drti jej, aniz by pfed
ni bylo dniku. Osa tak méd kromé nepochybného informac¢niho potencidlu dalsi pfidany
efekt: studenti si mohou uvédomit vzdjemnou souvislost udalosti a jejich neodvratitelnou
kauzalitu a také nutnost byt citlivy k udalostem soucasnym; ostatné cely pfibéh Anny
Frankové je pfedev§im hriiznym mementem, zvla§té uvédomime-li si (a k tomu nés také
autofi webu opakované vybizeji), Ze Anna Frankov byla pouze jednou divkou z pildru-
hého milionu zavrazdénych zidovskych déti.

Ptes tuto nadosobni historickou perspektivu viak vyrazné misto na strance zaujimd
zcela osobni prvek: citdt z Annina deniku, v némz se vyznava z toho, Ze od rdna do velera
musi myslet na Petera, chlapce, jenz byl jednim z lid{ ukryvajicich se v domé. Pfipominka
Annina snéni o chlapci, typického pro kazdou tfindctiletou divku, uZivatelim cely pfib&éh
pfiblizuje a davd mu intimni charakter. (Dodejme, Ze Peter, stejné jako vsichni ostatni
s vyjimkou Annina otce, nakonec umird v koncentra¢nim tibofe.) V tom je ostatné sila
Annina deniku a tato osobni rovina — v kontrastu s tragikou dobovych okolnosti, které
brutdlné rozmetaly vztahy lidi a znicily jejich dosavadni Zivoty — je také diivodem, pro¢
jsou denik a jeho autorka stile Zivym symbolem holokaustu a maji neoby¢ejné silny a nos-
ny edukaéni potencidl.
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Obr. 155-157 Webové stranky muzea Anne Frank Huis a jejich ¢ast The Secret Annex Online

Vénujme se jesté alespon kritce dalsi polozce hlavniho menu na domovské strance
s oznacenim Education (Edukace). Také zde najdeme mnozstvi ,dlazdic* s nabidkou dopl-
fivjicich informaci a nebo materidli. Zaujal nds zejména Teacher’s Portal (Utitelsky portdl),
jenz je metodickou podporou déle rozpracovévajici téma druhé svétové vélky, prondsledo-
vani Zidi nebo antisemitismu obecné. Napiiklad sekce vénovana Castym otdzkim zdkua
umoziuje uditeli lépe se pfipravit na vyucovani tykajici se 2. svétové vilky a holokaustu.

Prestoze webové stranky obsahuji fadu dalsich polozek, hlavni obsah stranek byl po-
psin. Z deskripce je patrné, Ze tento e-learningovy portal” zcela vychdz{ z muzealizovaného
objektu (dnes nese jméno Anne Frank Huise) a dochovanych pfedmétti a dokumentt. Mimo
tyto dokumenty viak pfedklddd velké mnozstvi dalsich dobovych materidld, je tedy vyrazné
kontextudlni. PfestoZe portil je v mnoha rysech spiSe zdrojem informaci nez ¢istym e-lear-
ningem (neobsahuje napf. tlohy a tutoridl; neoslovuje uzivatele pfimo urcitymi pobidkami),
nepochybné jde o ptiklad portdlu vzdélavaciho. Nejlépe bychom jej mohli pfirovnat k inter-
aktivni uéebnici. P¥inos tvircd vnimdme v nékolika bodech: do jednoho mista soustfedili
bohaty materidl vyuzitelny k vyuce d&jin 20. stoleti (od prvni svétové vélky az k udélostem
povélenym), tento dobfe vybrany materidl vhodné didakticky redukovali a provizali s p¥i-
béhem Anny Frankové. Jde rovnéz o ptiklad zdafilého vyuziti narativnosti’, jejiz edukaéni
ucinnost tkvi v zapojeni osobni perspektivy a emoci navstévniki, v aktualizaci tématu a jeho
zvnitfnéni uzivatelem. Pfestoze obsah si uzivatel neosvojuje béhem néjaké edukaéni tlohy
(mezi tlohy nepocitime Cteni textu, prohliZeni obrazkd, videi a 3D prohlidku), dany zpisob
podani tématu skrze pfib&h konkrétnich aktéra je i tak dspésny.

Nase hodnoceni uzivatelské privétivosti produktu je kladné, i kdyz velké mnozstvi
materidlu misty hrozi uZivatele zahltit. Také duslednd snaha tvircd propojovat obsah
a umistovat hojné hyperlinky snad do kazdé polozky menu muze byt ve vysledku kontra-
produktivni. Uzivatel, ktery je miji bez poklepdni, snadno ziskd dojem, Ze mu néco unikd;
pokud v3ak linky otevie, snadno ztrati orientaci a diléi téma nedostuduje. Méné moznosti
je nékdy lépe.

75 Portilem je mimo jiné proto, Ze obsahuje prokliky na dalsi strinky — zcela samostatné a nebo uréitym
zplsobem provizané, viz dalsi analyza vénovana strainkdm Anne Frank Guide.
76 Tématu narativnosti je vénovina studie Uplatnéni narativnosti v muzejnich expozicich aneb dotykat se

byti prostiednictvim pribéhu (Sobéiovd, 2015).
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Autofi se v§ak snazili orientaci uZzivatele usnadnit viditelnym menu a nebo stélou
pfipominkou aktudlni polohy v horni ¢dsti. Co se tykd grafiky, je pomérné jednoduchd,
vytvarné feseni je postaveno na bezpatkovém fontu pisma, svétlém pozadi a Eistych tva-
rech barevnych poli nebo (vétsinou) Cernobilych fotografii. Autofi pracuji s tzv. dlazdico-
vym menu. Design je nepodbizivy, je adekvitni jak $iroké skupiné uzivateld, tak viznému
tématu (Anne Frank Huis neni béZnym muzeem, ale spiSe pamdtnikem).

Vzhledem k existenci obdobnych stranek, k nimz se lze proklikat z polozky Uci-
telsky portdl a jimz je vénovina naSe dalsi analyza (4nne Frank Guide), se nabizi jejich
komparace. K nékterym aspektim strinek Anne Frank se proto jesté vratime.

Anne Frank Guide | Anne Frank Stichting
Petra Sobdriova

Rovnéz webové stranky Anne Frank Guide jsou produktem Nadace Anny Frankové aikdyz
to zdpati pfimo neprozrazuje, muzeum Anne Frank Huis, jehoZ domovské stranky jsme
analyzovali v pfedchozi studii, je zodpovédné za koncept a dalsi rozvoj také tohoto projek-
tu. Se strainkami muzea je Anne Frank Guide propojen minimalné na dvou mistech: jednak
se uzivateli nabidne, kdyz zvoli jazykovou mutaci, kterd nepatii k hlavnim podporovanym
(napf. Cestinu), a proto nabizi jen omezené informace o muzeu. Druhé, poné¢kud méné
viditelné propojeni se nachdzi na ucitelské sekei strinek domovského muzea.

Jak naznacuje afilace i ndzev, obsah obou strinek je obdobny, obé viak maji sa-
mostatnou adresu (nyni analyzujeme obsah na adrese http:/www.annefrankguide.com)
a ponékud odlisnou strukturu. Ptvodni nizozemska verze strinek Anne Frank Guide (Ces-
ky nézev existuje v podob& Téma: Anna Frankovd) byla spusténa v roce 2003, v dalsich
sedmi mutacich pak v roce 2005; pfesny rok vzniku ¢eské mutace se nim nepodafilo do-
hledat. Webové stranky Anne Frank Guide i Anne Frank se vyznacuji obdobnou grafikou
a obé€ obsahuiji i odkaz na 3D prohlidku domu Anny Frankové (analyza virtualni prohlid-
ky viz pfedchozi studie). Zajimavosti a pfednosti strainek Anne Frank Guide — piestoze
jsou oproti strinkdm Anne Frank méné multimedidlni — je jejich vyrazny mezindrodni
dosah. Dnes totiZ existuji ve 22 jazykovych, resp. geografickych mutacich, které spocivaji
nejenom v piekladu totozného obsahu, ale i v ipravé a doplicich nabizenych dat podle
historickych udélosti dané zemé. To znamend, Ze napf. Ceskd mutace obsahuje jina data
nez mutace madarskd nebo polskd. Je zjevné, Ze na tomto projektu spolupracovaly také
dalsi subjekty v jednotlivych partnerskych zemich projektu; konkrétné ceskou mutaci
pfipravil Institut Terezinské iniciativy.

Zatimco stranky Anne Frank se pohybuji na pomezi webové prezentace instituce
a vzdélavaciho portilu, webové strinky Anne Frank Guide v tirdzi piimo deklaruji jako
primarni své vzdélavaci vyuziti: podle slov tviircd majf slouzit jako informaéni zdroj pro
vypracovini samostatné $kolni prace o Anné Frankové nebo o druhé svétové vélce. Stran-
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Obr. 158-160 Webové stranky Anne Frank Guide s ¢asovymi osami

ky jsou podle autorti uréeny zdkam poslednich ro¢nika zakladnich $kol a studentim kol
stfednich.

Vstupni strdnka obsahuje kritké uvedeni do tématu (informaci o tom, kdo byla
Anna Frankovi a o obsahu strinky) a hlavni menu obsahujici polozky Prameny, Casovd
dalsich polozek tiidénych do dvou skupin: Anna Frankovd (obsahuje Casti Anna Frankovd,
Rodina, Zadni trakt, Konec a Denik) a Drubd svétovd vdlka (s Castmi Vilka, Okupace, Ra-
sismus, Uprchlici a Osvobozent). Po otevieni polozky se vzdy rozbali dalsi obsah a nabidka,
a to v podob¢ strukturovaného, pomérné dlouhého textu uvozeného fotografii, jenz je
v levé ¢asti doplnén menu v podobé vertikdlniho pruhu.

Poklepdanim na prouzky se rozbaluje dalsi obsah; napt. hned u prvni polozky s nd-
zvem Anna Frankovd se kromé uvodniho textu nabizeji tyto podkapitoly: Anna z Frank-
Sfurtu, Do Nizozemi, V nebezpeci, Ukryvdini v zadnim traktu, Pomoc, Prozrazeni!, Annin
denik a Hlavni osoby. Také tyto Casti maji po otevieni vzZdy totoznou podobu: text s foto-
grafif a vlevo opét nabidku dalsich polozek, vétsinou jiz méné obsaznych (Casto obsahuji
jen jeden dobovy dokument nebo fotografii s vysvétlujicim popiskem). Postupnym prokli-
kavinim, jez mize byt vzhledem k nastavené fragmentarni struktufe po delsi dobé stra-
vené prohleddvinim webu jiz ponékud Gnavné, tak lze nacist a vyhledat velké mnozstvi
materidlu k tématu — pfesné jak tvurci slibuji. Kromé informaci o pohnutych osudech
Anny a jeji rodiny, jez jsou z povahy véci strukturoviny obdobné jako web Anne Frank, se
na webovych strinkdch nachazi také fada informaci a materidli obecné k tématu druhé
svétové valky (viz sekce Vilka, Okupace, Rasismus, Uprchlici, Osvobozent).

Zde se také projevuje benefit stranek, jimz je pfizptisobeni obsahu redliim a historii
konkrétni zemé. Na ceskych strinkdch tak nachdzime udélosti nejen svétové, ale i ryze
Ceské; struéné, ale velmi vystizné a v historickych souvislostech jdoucich az do stfedo-
véku je napf. zpracovdno téma antisemitismu vCetné hilsneriddy. Neobycejné aktudlni
je v téchto dnech téma uprchlictvi, které stranky zpracovévaji v kontextu imigraéni viny
vyvolané ndstupem nacismu k moci a postupujicim prondsledovini Zida a dalsich skupin
obyvatelstva. Web nazorné ukazuje (vzdy na dobovych dokumentech a s jednoduchym
textovym vysvétlenim), jak se na konci 30. let 20. stoleti Ceskoslovensko zacalo uprch-
likiim uzavirat a jak reagovalo obyvatelstvo a pfedstavitelé stitu na migra¢ni vlnu vyvo-
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Obr. 161-163 Webové stranky Anne Frank Guide

lanou nacistickou persekuci: nendvisti, tvahami o rezervacich pro uprchliky a protesty
proti nim, zamitdnim Zddosti o azyl (viz telegram s prosbou o pfijeti, ktery poslali zoufali
rakousti uprchlici 12. biezna 1938, tedy v den ,anslusu®, z bfeclavského nddrazi ¢eskoslo-
venskému prezidentovi a ktery nebyl vyslysen.)

Materidl, jenz tvirci webu shromazdili na jedno misto, je tak velmi dobfe vyu-
zitelny nejen k vyuce déjepisu, ale i k diskusim o soucasnosti a jejich historickych para-
leldch. Dobové dokumenty, stejné jako peripetie Annina pfibéhu, skute¢né nepotiebuji
prazvldstni didaktickd opatfeni, aby jim studenti porozuméli a aby si z historie odnesli
pouceni. Vymluvnost dokumenta a tragika udélosti jsou samy o sobé ,,didaktické®.

Ke komparaci se strankami domovského muzea vybizi ¢asovi osa, dostupnd v dru-
hé polozce hlavniho menu vstupni strinky. Na rozdil od ¢asové osy na strankich Anne
Frank je osa na strance Anne Frank Guide jen velmi jednoduchd a bez multimédii. Obsa-
huje také méné udélosti a nabizi pouze text bez referen¢nich prvka. Oproti komparované,
plné multimedidlni ose s videi, fotografiemi, dokumenty, grafikou a animaci (vetné zvu-
kového efektu) piisobi sice velmi chudg, na druhou stranu pro méné zkusené ziky muze
byt pravé pro svou jednoduchost uzite¢néjsi. Zdplava informaci a studijniho materidlu
muiZe byt totiz nékdy kontraproduktivni a Zik se v ni mize ztricet. Rozdil mezi obéma
osami je i ve zpiisobu provedeni: osa ze strinek Anne Frank Guide ma totiz vertikalni
podobu tfi soubéznych sloupcd, nikoliv jediného horizontilniho pruhu, v némz je obsah
promisen. Levy sloupec zde zaznamendvd peripetie Frankovy rodiny, prostfedni pruh je
vénovin vile¢nym uddlostem v dané zemi (v nékterych jazykovych mutacich je i prazd-
ny — pokud byla dand zemé vile¢nych udélosti usetfena), pravy sloupec pak zaznamenava
udilosti ve svété. Déje odehravajici se ve stejny Cas se tak potkévaji a jsou propojeny ho-
rizontdlné. Jde o ndzorny a jednoduchy zpisob, jak si miize uzivatel uvédomit souvislosti
osobniho pfibéhu rodiny Frankd s déjinnymi uddlostmi v regionu i ve svété.

Pies uzitenost stranek a jejich vSestrannou pouzitelnost nelze ptehlédnout i né-
které jejich nedostatky. Ceska verze bohuzel neni zcela dotazend: neni prosta nékterych
jazykovych nedostatkd a napf. pfislusny oddil vénovany ukryvéini rodiny Frankd z ne-
pochopitelnych divodd ukryva hyperlink na on-line prohlidku domu Anny Frankové az
zcela dole (v &asti Ukryt zcela chybi) — najdeme ho sice jesté v ndpovédé a tipech, ale i zde
je nendpadné ukryt. Nékteré jiné mutace pfitom odkaz nabizeji tak, jak bychom oéekavali,
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tedy viditelné na prvnim misté nabidky polozky Ukryvdini v zadnim traktu. Stranky jako
celek pusobi ve srovndni s matefskym webem Anne Frank skromné a méné atraktivng,
nejsou totiz multimedidlni (chybé&ji zde videa, vie stoji pouze na textu a fotografiich).
Neéktera mista webu jsou navic uz zastarald (netyka se to samotného vzdéldvaciho obsahu,
jako spiSe pokynt pro prici s internetem) a mohou tak pisobit ismévné: v tipech najdeme
staromédni rady z doby, kdy je§té price s internetem nebyla zcela béZn4, napf. Ze mizeme
informace mimo knih a rozhovort s pamétniky hledat na internetu (,pouzij vyhleddvac
— otevii si naptiklad www.google.com®) nebo Ze obrizky lze vytisknout a Ze se mame
pied tiskem dokumentll pfesvédiit, zda je tiskdrna zapnutd. Také obrazovy doprovod
(chlapec pfed star$im modelem osobniho poéitale) piisobi nemoderné. Zijem cilové sku-
piny studenti — obklopenych denné multimédii v mobilnich zafizenich a pohybujicich
se v prostiedi sitovych médii od rdna do veéera — miize podobny anachronismus zniit
hned v pocitku. Stranky by nepochybné potfebovaly inovaci (pfinejmensim editovini
nékterych ¢asti pfitom nevyzaduje rozsahlé tpravy), jejich hlavni obsah je viak nadcasovy
a i bez multimediality je cenny a dobfe vyuzitelny. Vzhledem k cilové skupiné citlivé na
technickou kvalitu a oceflujici technologické novinky je vsak moznd lepsi pracovat se
strainkami domovského muzea (byt v anglické mutaci) a nebo kombinovat oba zdroje.

Vytvarnym feSenim se zabyvat nebudeme, protoze vychdzi z domovského webu
Anne Frank, ktery uz byl popsan. Nékteré vytky k orientaci na webu jsme zminili, dodej-
me je$té, Ze levé menu rozbalujici se u hlavnich polozek by mohlo lépe pracovat s grafikou
a vyuzit ji pro odliSeni Grovni menu. Jednotné pismo u nadfazené polozky Prameny a po-
lozek podfazenych piisobi matoucim dojmem a uZivatel zbyte¢né poklepdvd, nez se ujisti,
ze link nelze otevfit a Ze druha urover je pfimo pod nim. Podobné malickosti ztéZuji
orientaci a kvalitu interakce s jinak hodnotnymi webovymi strinkami.

Science Museum
Petra Sobariova

E-learningovy web s ndzvem Who am I? (Kdo jsem?, viz http://www.sciencemuseum.org.
uk/whoami) je spolu s dal§imi propracovanymi e-learningovymi celky souasti webového
sidla londynského Muzea védy (Science Museum). Byl pfipraven jako webova podpora
stejnojmenné expozice, jez se nachdzi v patfe hlavni budovy muzea. Expozice, stejné
jako jeji webovy doplnék, se zabyva ¢lovékem a pfindsi odpovédi na otdzku, co nds ¢ini
jedine¢nymi. Pro uplnost dodejme, Ze web miize fungovat rovnéz zcela nezévisle — pfes-
toze byl vytvofen v souvislosti s konkrétnim vystavnim poc¢inem. Vzdélavaci obsah, jejz
stranky nabizeji, souvisi zejména s biologii, genetikou, anatomii nebo fyziologii. Pfes
svij velky rozsah je piehledné strukturovin a zdroven podin v souvislostech — konkrét-
né pomoci ¢etnych hyperlinkd, jez se vzdy kontextudlné nabizeji u jednotlivych témat.
Vzdélavaci obsah je didakticky transformovan nékolika zdkladnimi zpusoby: jednak na

189



Muzeum versus digitalni éra

= E I!i k! )
Explore sur Sehesle Museum

Whaami? e e

cedlecilong mﬁlu |.|m|.-: Seiance Mukiam sy
i api ia

- [

Arzinca Dizraser Dacover : Larephiry o

. B

(% L £ 3] 6
STHECE B = - Broughs s Lite

T WA am i Climass sclance IS

Fory Bungan
B, g i wy Lty azame

Obr. 164-165 E-learningovy web Who am I? a jeho vstupni ¢ast

webu nachédzime néco na zpisob interaktivni uéebnice (mix kritkych textt, videi a obra-
zu) a jednak je zde vyuzito eduklipti a sofistikované pocitacové hry. Stranky jsou dostupné
v angli¢tiné a odhadujeme, Ze cilovou skupinou jsou primarné star$i déti a mladez (tedy
teenagefi a star§{ dospivajici); stranky viak zajisté uspokoji i dospélé.

Vstupni stranka Who am I? nabizi nejprve odkaz na samotnou expozici; vyzva Na-
vstivte galerii Kdo jsem? je doplnéna vizudlné zajimavou animaci (jeji obdoba se nachdzi
také v expozici) a klipem, v némz moderdtorka objastiuje smysl expozice a pfedstavuje jeji
jednotlivé &4sti. Nabidka vstupni stranky (umisténd jednak v hornim pruhu a dile na sa-
motné strance ve formé velkych dlazdicovych poli) dile obsahuje polozky Play Thingdom
(Zabhrej si Thingdom) a Find out more (Zjisti vic). V tomto bod¢ strinka vhodné apliku-

je nejdulezitéjsi zasady Conversion Centered Designu, protoze je piehlednd, vizudlné
atraktivni a obsahuje jen tii ,tlacitka“”.

Hra Play Thingdom plni zajisté motiva¢ni roli, protoze ihned upouti cilovou skupinu,
zéroven je v ni véak formou interaktivniho herniho celku podin uceleny vzdéldvaci obsah
tykajici se genetiky. Nepfelozitelny ndzev vychdzi z toho, Ze ve hie se stivime chovateli
barevnych, ponékud neforemnych roztomilych tvord, ktefi se jmenuji véc (nebo #0). Ocita-
me se ve svété téchto vécs, vybirdme si a pojmenovévime svého vlastniho tvorecka a poté
médme za ukol se o néj starat: krmit jej, uklddat ke spanku, pohybovat s nim ve vymeze-
ném prostfedi, vést ho k interakci s ostatnimi vécmi, pomoci mu namlouvat si partnera
a spafit se. Cilem je chovat véci tak, abychom jednak plnili aktudlni zaddni (napf. vyber si
zeleného partnera) a jednak abychom odchovali co nejvice generaci, na nichz lze sledovat
pfenos genetické informace. KdyZ se ndm ndmluvy podafi a véci se spiii, sledujeme nédzor-
nou animaci ukazujici genetickou vybavu rodi¢t a vysledny mix gend, jeZ si nese novy tvor.
Pokracujeme déle v jeho chovu a postupné otevirdme dalsi drovné hry.

77 A to piestoze obsah skryty za polozkou Find out more je skutecné rozsahly. Zde se také nabizi srov-
ndni s jinymi e-learningovymi ¢dstmi webu Science Musea, které tuto zdsadu ne vzdy uplatiiuji
a uzivatele mohou odradit mnozZstvim odkazi, které nelze najednou pojmout.
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Obr. 166-168 Vzdélavaci hra Thingdom na webu Who am I?

Prostd, aviak velmi dobfe promyslend hra je pfikladem toho, Ze i pomérné slo-
Zity obsah lze pfedat zabavnou formou a uplatnénim zésady learning by doing (uceni
se vlastni aktivitou). Hrd¢ nepotfebuje Zddné vstupni znalosti, v§e nezbytné se dozvi
béhem hry samotné a zcela pfirozené béhem ni pochopi zikladni pravidla dédi¢nosti,
tykajici se ¢lovéka a dalsich zivych organismi, u nichz dochdzi k tzv. vertikdlnimu pfe-
nosu dédi¢né informace. Na nové vznikajicich generacich vécs sledujeme pfenos urcitych
znaku z generace rodi¢d na generaci potomkd a zdroven si uvédomime jedineénost tvort
vychdzejici nejen z gen, ale i z chovéni rodic¢d, resp. z jejich volby partnera (abychom
se mohli spdfit, musime si partnera nejprve vybrat a poté si ho namlouvat, pfip. splnit
urité podminky, aby ndmluvy mohly byt viibec usp&iné).

Na hru Play Thingdom navazuje obsaznéjsi ¢dst webu, skrytd pod odkazem Find
out more (Zjisti vic). Teprve po jejim otevieni si plné uvédomime velky rozsah nabize-
nych informaci, i kdyz také tato podstrinka je zdafile organizovdna a tvirci se snazili
jeji strukturu co nejvice zptehlednit a zjednodusit. Nachdzime zde opét néco na zpusob
domovské strinky (Home) a déle nabidku tohoto menu: Your body (Tvé télo), Your brain
(Tvitj mozek) a Your genes (Tvé geny). Kromé pruhu s nabidkou se na strince nachizeji
graficky vyrazné dlazdice — jsou to jednak brany do téchto tii segmentid webu a jednak
kontextova nabidka dil¢ich pododdilt (Mosz popular / Nejpopuldrnéjsi a Did you know?
/ Védeél jsi, Ze?).

Casti Your body (Tvé télo), Your brain (Tvilj mozek) a Your genes (Tvé geny) jsou struk-
turovdny shodné: po jejich otevieni se nim nabizi dvodni eduklip s vizudlné zajimavou
animaci (zaloZenou pouze na obrysové linii a stylizovanych motivech), jeZ nds uvadi do
tématu. Neni bez zajimavosti, Ze obsah klipu si mizZeme stihnout i ve formé pdf, coz
mohou dobfe vyuzit napf. uéitelé se svymi zaky (pdf si lze naptiklad vytisknout a ulozit
do portfolia k probiranému tématu). Poté miZeme oteviit dalsi podkapitoly nabizejici
se v levém pruhu. Ty maji vZdy podobu jakychsi karet s nadpisem tvofenym otdzkou,
krat$im textem a ilustrativnim obrazem, pfip. videem. (Obrizek lze zvétsovat do celého
okna.) V tomto bodg& pfipomind web interaktivni, hypertextovou ucebnici, protoze vétsi-
na hlavnich kapitol obsahuje mnozstvi dalsich podkapitol — to zajistuje jednak pfehled-
nost a udrZeni pozornosti uzivatele (jenz neni odrazovin dlouhymi rolovanymi texty)
a zdrovenl dava névstévnikovi webu moznost rychle se zorientovat a podle svého vybéru
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Obr. 169-171 E-learningovy web Who am I?

zvolit téma, jeZ jej pravé zajima. Pod kazdou kartou se vZdy zobrazi mensi barevné dlaz-
dice s kontextovou nabidkou dalsich témat-karet.

Obsah stranek je pfipraven tak, aby neztricel na zajimavosti, takZze obsahuje
mnoho raznych perliéek k tématu, zarovenl viak podavd ucelené ucivo, a lze jej proto
vyuzit i ve formdlnim vzdélavacim kontextu (na 2. stupni ZS a stiednich skolach). Web
je vizudlng atraktivni, s vyraznou grafikou a optimédlnim kontrastem pozadi, grafiky,
ilustrativnich motivi a textu. Je pfipraven tak, abychom neztriceli orientaci: i nejslo-
Zit&j§{ Casti obsahuji vzdy viditelné menu (viz levy pruh s podkapitolami, hlavni menu
e-learningové strinky nahote a zcela na hornim okraji stranky navic jesté menu celého
webového sidla muzea).

Na zavér dodejme, Ze analyzovani e-learningové strinka se nachédzi v jedné ze
sekei webového sidla Science Musea pojmenované Online Science (Véda on-line). Celd
tato sekce je vénovina vzdélivini ndv§tévnikd a komunikaci s nimi prostfednictvim
internetu. Kromé stranek Who am I? obsahuje dany segment webového sidla muzea
jesté Casti Explore our collections (on-line prohlizeni sbirek), Online games (strinka ob-
sahujici vdechny nabizené pocitacové hry muzea véetné zminéné hry Play Thingdom),
Science Museum apps (nabidka mobilnich aplikaci), Science Museum blog (piehled blogi),
Science news (zajimavosti a novinky ze svéta védy) a pfedevsim dalsi obsazné e-learnin-
gové stranky. Jedna se o stranky Climate science (na téma klimatu a klimatickych zmén)
a Brought to Life (e-learningové stranky vychdzejici ze sbirky muzea vénované historii
lékafstvi), jez by si nepochybné rovnéz zaslouzily samostatnou analyzu. V§echny poloz-
ky jsou pfitom zaloZeny na novych technologiich (bez nich by nabizeny obsah mohl exi-
stovat maximdlné v podobé& ucebnice a neumoziioval by interakei ani hypertextové pro-
pojeni), multimedialité a volném sdileni na internetu. Komplexnost vzdélavaci nabidky
tohoto muzea — vyrazné prondvstévnicky orientovaného a akcentujiciho svoji vzdélavaci
roli ve véem, co déld — je imponujici.
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Pocitacova hra Pozor, povoden! | Muzeum regionu Valassko
Jan Husak

Vzdélavini prostfednictvim multimédii je mladé a dynamicky se rozvijejici odvétvi vyu-
ky. Vyuzit{ interaktivnich animaci a her, zaloZenych na aktivni G¢asti vzdélavaného sub-
jektu podle principt didaktického konstruktivismu, je silnym a G¢innym néstrojem pro
vzdéldvini také v muzejnim prostiedi. Z ¢innosti Environmentélnich stfedisek Muzea
regionu Valassko vzniklo nékolik interaktivnich her a aplikaci na bézi programu Adobe
Flash, které jsou vyuziviny pro sebevzdélavani névstévnika muzejnich expozic i pro lek-
torované vzdéldvaci programy. Interaktivni hry jsou tematicky orientované na aktudlni
environmentalni problematiku pro Ceské prostiedi — strukturu krajiny a povodné, kterd
vyZaduje komplexni chdpdni v souvislostech. Proto se analyza v prvni ¢dsti vénuje obsa-
hu téchto interaktivnich her z hlediska spravné interpretace problematiky, ndsledné pak
didaktickému pojeti a na zavér praktickym zku$enostem s témito netradi¢nimi ucebnimi
pomuckami a moznostem jejich dalsiho uplatnéni.

S pfichodem informacénich technologii a multimédii se oteviely Siroké mozZnosti
uplatnéni i ve stéfe Skolstvi a muzejnictvi. Uéeni podporované elektronickymi techno-
logiemi nazyvané e-learning (Bilek et al., 2009) je v posledni dobé stile vyuzivan&jsi
vyukovou metodou. Mezi hlavni vyhodu e-learningu patfi schopnost podévat informace
interaktivné, tedy prostfednictvim vzdjemné komunikace mezi ¢lovékem a multimédiem.
Vyuziti se nabizi pfedevsim u témat, kterd svym charakterem a slozitosti vyZaduji duklad-
né kognitivni pochopeni. Mezi takovito témata patfi bezesporu problematika environ-
mentdlni, kterd spojuje pfirodni a spolecensko-ckonomickou sféru. Pfikladem muze byt
vztah krajiny, hospodafeni v souvislosti se vznikem povodni, jehoZ interpretaci se vénuje
tento text.

Povodné jako piiklad environmentdlni problematiky

Nejcastéjsimi a nejnicivéjsimi pfirodnimi katastrofami na tizemi Ceské republiky jsou be-
zesporu povodné. Situace v letech 1997, 2002, 2006, 2009, 2010 i 2013 jasné ukézaly, Ze
zranitelnost extrémnimi povodnémi v prostoru stfedni Evropy vykazuje stile rostouci ten-
denci. (Hladny, 2007) Stejny fakt dokladaji i zpravy IPCC. Je tedy pochopitelné, ze diraz
na protipovodiiovou ochranu obyvatel a jejich majetku m4 své hluboké opodstatnéni.

Pro potieby akutni ochrany pfed povodnémi funguje tzv. systém integrované vy-
strazné sluzby, vystraznd sluzba poskytovani Ceskym hydrometeorologickym tstavem
a Odborem hydrometeorologického zabezpeceni Vojenského geografického a hydrome-
teorologického ufadu. Tento systém dokédze obyvatele varovat pfed akutnim ohroZenim
povodni. Neméné dilezitou slozkou jsou preventivni protipovodniovd opatfeni na vod-
nich tocich a v krajiné. Komplexni vztahy v krajiné jsou vSak dokonalou ukizkou spleti-
tosti vzdjemnych vztahi pfirodnich i spolecenskych slozek. Pohled do historie ndm vsak
napovi, Ze zpusob feseni ochrany pfed povodnémi nebyl vzdy stastny a ani dnes neni
jednoznaény a Casto dokdze vzbuzovat hluboké kontroverze.
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V minulém stoleti bylo dominantnim usilim velkou vodu z tzemi co nejrychleji
odvéadét. (Hladny, 2007) Proto se az do osmdesdtych let realizovaly odvodniovani mokfa-
di a dpravy tokd, pii nichZ koryta ztricela pfirozeny tvar napfimovinim a zkracovinim
avlivem zvétsujiciho se sklonu hladiny tak dochézelo ke zrychlovéni odtokového procesu.
Z celkové délky 60 711 km pfirozenych vodnich tokd v Ceské republice bylo zhruba 13
000 km upraveno a celkové doslo ke zkriceni pfirozenych trati tokd o 4 600 km. Také
zména krajinné struktury ve prospéch polnich i lesnich monokultur, zastavéni pfirod-
ni krajiny ¢i nevhodna obdéldvini zemédélské pudy snizovaly retencni kapacitu krajiny.
Castou, dodnes hojnou chybou, je orba poli po svahu, kdy brazdy vedené po spadnici
umozni vodé odtékat jako koryty a s sebou si do fek odndset cennou pudu.

Kvili ni¢ivym povodiiovym udédlostem v poslednich letech bylo nutno fesit da-
kladnou revizi stavajiciho systému protipovodniové ochrany. V soucasnosti je prosazovin
nazor, Ze velkou vodu je tfeba v pfirodni krajiné co nejdéle zadrzet, zpomalit tak jeji od-
tokovy rezim a snizit zdroveii kulminaéni vysku povodnové vlny, aby korytem postupné
odtékalo mensi mnozstvi vody za del3i ¢as. Toho lze dosdhnout jak vystavbou technic-
kych opatfeni, tak ,pfirodé blizkymi“ opatfenimi v krajiné.

Vétsina technickych protipovodiiovych opatieni (piehrady, protipovodiiové barié-
ry, poldry) spadd do kompetence jednotlivych sprav povodi a obecnich ufadd a snazi se
o vhodnou distribuci vody v povodi. Opatfeni pfirodé blizkd pracuji s vlastnostmi krajin-
nych prvki (reliéfu a morfologie terénu, geologického podlozi, vlastnostmi pud, vegetace
aj.). Ta mohou ovliviiovat rychlost odtoku vody z povodi. Nejlepsi vlastnosti pro zadrzeni
vody ma krajina pfirozend, pestrd a riiznorodd. (Hladny, 2007) Struktura kulturni krajiny
je zdvisld pfevazné na zpisobu hospodafeni, které je pfedevsim v rukou majiteld pozem-
ki, lesnich hospodidfti a zemédélet, tedy fadovych obyvatel.

Je proto nezbytné, aby problematika vztahu krajiny a povodni byla vefejnosti vhod-
né a dikladné interpretovina. Bez praniku znalosti a principi moderni protipovodiiové
ochrany a environmentilnich disciplin do vefejné spravy a bézného Zivota ob&ant jsou
poznatky védy bezzubé a chyby u¢inéné v minulosti se mohou opakovat. Proto je tieba
zacit dikladnou didaktickou préci, kterd za¢ind jiz na zakladnich a stfednich skolach.

Konstruktivismus a multimédia
Environmentdlni témata se tradi¢né vyznacuji velkou provazanosti a komplexitou, proto-
ze integruji pfirodni, socidlni i ekonomickou stéru geografického poznini, jakoz i vztah
jednotlivee k Zivotnimu prostfedi. Doporucené vystupy prifezového tématu Environ-
mentélni vychova pro zdkladni vzdélavini (Svobodovi et al., 2011) kladou mimo jiné da-
raz na postoje a hodnoty Zikii, osobni odpovédnost, vztah k mistu a pfesvédceni o jejich
vlastnim vlivu. Nezbytné je také pochopeni pfirodnich zdkonitosti a schopnost fe$eni
problémi pomoci akénich strategii. Tradi¢ni frontdlni vyuka je v tomto smyslu znaéné
omezena, nebot pouhé memorovéni faktd neumozni vzdélavanym subjektim blizsi po-
rozumeéni a sziti s problematikou.

Pro efektivni environmentalni vychovu je podstatnd preference vhodnych vyuko-
vych metod, forem a pomicek, zaloZenych pfedevdim na vlastnich zku$enostech, ni-
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:'m_ m MEI Em 1) Obr. 172 Graficky design hry Pozor, povoderi!
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zorech a postojich Zdka, pramenicich z vlastniho pozorovéini, méfeni, experimentovini
a hodnoceni informaci. K tomu je nejvhodnéjsi pravé pedagogicky konstruktivismus,
ktery na rozdil od transmisivni a esencialistické pedagogiky klade diiraz na zaziti a po-
rozuméni, nikoliv na pouhd fakta. Podle konstruktivistd je ueni velmi sloZitym psycho-
logickym a socidlnim procesem, pfi kterém si Zak vytvafi vlastni obraz o svété, ostatnich
lidech i sob¢ samém. Jeho pojeti svéta se konstruuje z individudlnich zkusenosti, kterych
postupné nabyvd. Dité si vytvaii tzv. naivni prekoncepty a na vie nové se divé jejich op-
tikou. Aby doslo k pfijeti novych poznatki, musi si jedinec vybudovat novy koncept, re-
spektive stary naivni koncept rekonstruovat. Konstruktivistickd vyuka je proto zalozena
na ziskdvini novych zkusenosti, jejich porovndvéni se zkuSenostmi starymi a organickém
zalleflovini do vlastnich myslenkovych struktur.

Konstruktivisticky orientovand vyuka oproti klasické vyuce také pfedpoklddd zcela
odlinou roli uitele a Zika ve vyukovém procesu. U¢itel se stava piipadnym radcem a pro-
sttednikem (tzv. facilititorem). Zaci jsou aktivnimi subjekty vyuky, kdy sami informace
vyhledavaji, ziskdvaji, tfidi, hodnoti, posuzuji a zpracovivaji. O svych poznatcich disku-
tuji nejen se spoluziky, ale i s ucitelem, tf¥ibi své ndzory a koriguji své puvodni pfedstavy
(Bilek et al., 2008). Konstruktivistickd pedagogika stavi studenta do centra vzdéldvaciho
procesu. Velky duaraz je kladen i na socidlni interakei a diskuzi. Medidtorem informace
muZe byt nauény text, schéma, ale mnohem Castéji sofistikovanéjsi multimedidlni systém
— naucny portdl ¢ interaktivni hra. V na§em piipadé se jednd o hru se vzdéldvacim cilem
vysvétlit princip a uéinnost protipovodniovych opatieni v krajiné.

Interpretace tématu povodni pomoci multimedidlni hry

Multimedialni didaktickd hra s ndzvem Pozor, povoden! vychézejici z poznatkd konstruk-
tivistické vyuky, e-learningu a konceptu tahovych strategickych her se snazi o vhodnou

interpretaci environmentdlniho tématu vztahu krajiny a povodni. Je naprogramovéna

v programu Adobe Flash a byla vytvofena odbornymi pracovniky Muzea regionu Valas-
sko, p. 0., v rdmci projektu Environmentdlni stvediska Muzea regionu Valassko. Hlavni cilo-
vou skupinou jsou Zéci zdkladnich a stfednich skol, vyuziti se viak nabizi i pro §ir§{ cilové
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A (vyborné) B (dobré) C (vyhovuijici) m F (zisk financi) | G (pasivni)

Tab. 5 Kategorie jednotlivych opatfeni

kategorie Ry Doy opis opatieni vysvétleni po investici
g opatreni odu popls op Y P

Vyborna volba! Moktady maji
schopnost prirozené zadrzovat
vodu v krajiné a tim zpomalit
odtok povodriové viny. Jsou
také cenné z pfirodniho
hlediska.

Vykaceni pruhd lesa je sice
Holoseéné kaceni smrku je finanéné vynosné, ale snizuje
vynosné. Drevorubci vykaceji prirozenou schopnost lesa
velky pruh smrkového lesa zadrzet vodu v krajiné, zvySuje
a ziskané dfevo muZete prodat. | erozi a sniZuje pfirodni a

estetickou hodnotu krajiny.

V zamokieném tuzemi kolem
reky se psenici nedafi.
Uvazujete o obnové pivodniho
mokradu a rakosin, ktera vyjde

obnova
mokradu

na 3 miliony.

holose¢né
pokaceni
lesa

Tab. 6 Pfiklad bodového ohodnoceni a popisu jednotlivych opatreni

skupiny, pfedevsim vysokoskolskych studentd a laické vefejnosti. Teoreticky zdklad hry
byl vytvofen na zdkladé¢ studia literatury a po konzultaci s odborniky na problematiku
povodni z Univerzity Palackého v Olomouci, CHKO Beskydy, Povodi Moravy a Magis-
tratu mésta Olomouce. Graficky podklad i principy hry vychézeji ze vzhledu a pfirodné-
-kulturnich fenoménu valasské krajiny.

Cilem hry je vysvétlit principy protipovodniové ochrany, hri¢ méd béhem hry ochranit
mésto v udoli pod horami proti povodni. Kazdé kolo (resp. ,rok*) je mozné investovat do
jedné ze sedmi moznosti, pficemz v nabidce lze vZdy najit vhodné i nevhodné varianty
(tab. 5). Kazdé opatfeni je néleZité vysvétleno, bodové ohodnoceno a graficky zndzornéno
(tab. 6). Hrac je tak nucen kalkulovat mezi cenou a G¢innosti protipovodriového opatfeni.
V nabidce jsou také varianty, které umoziiuji zisk finaneni astky. Odpovédi jsou oko-
mentoviny a vysvétleny. Zavérem hry je pfichod povodné (pfesny &as pfichodu povodné
uzivatel neznd), kdy je zobrazeno textové a grafické vyhodnoceni.
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Didaktické vyuziti multimedidlni her v muzejnim prostiedi

Hra Pozor, povoder! je vyuzivina od zalitku roku 2013 v objektech Muzea regionu
Valassko. Hlavni cilova skupina, Zdci zdkladnich a stfednich skol, jsou s principy pro-
tipovodilové ochrany konfrontovini v priabéhu pfirodovédnych vyukovych programi
zaméfenych na vodu v krajiné. Ostatni ndv§tévnici hru najdou na dotykovych obra-
zovkich v pfirodovédnych vystavich nebo na volné dostupné webové adrese. Z tohoto
diivodu je tfeba rozliSovat vyukové formy na sebevzdélavaci (ndvstévnici vystav) a lek-
torované (vyukové programy).

Sebevzdélavaci vyukovad forma

Pti sebevzdélivaci vyukové formé komunikuje uzivatel piimo multimédiem. Z toho
diivodu je dualeZitd srozumitelnost pfeddvanych informaci a pfehlednost uzivatelského
rozhrani. Rizikem individudlni price s hrou je tendence uZivatelti automatizovat volbu
odpovédi bez ¢teni vysvétlujicich textovych informaci, pouze na zékladé piedchozi pozi-
tivni zku$enosti s danym opatfenim.

Pii provozu v objektech Muzea regionu Valassko byla hra souédsti vystavy Zivd
soudidsti stdlé expozice Pfiroda hrouve vézi zamku Vsetin, kterou od dubna 2013 do ledna
2014 navstivilo 7 919 lidi (dle evidence NIPOS). Edukaéni t¢inek individudlni hry mé
tedy siroké pole pisobnosti.

Lektorovand vyukova forma

Pii lektorovaném vyuziti hry vsak sebevzdélivaci vyukové formy odpadaji, nebot lek-
tor hru ovladd, komentuje a moderuje diskuzi. UzZivatelé se mezi sebou musi dohodnout,
kterd varianta je nejvhodnéjsi. Vyhodou je tedy nejen odbourdni ,automatizace®, ale také
moznost vhodného vysvétleni danych opatieni, zdvére¢nd evaluace vysledka hry a snaha
o odbornou diskuzi. Je v§ak vyzadovina vysokd didaktickd zdatnost lektora, ktery musi
byt schopen zohlednit vékova i znalostni specifika vzdélavanych subjektd, vhodné mode-
rovat diskuzi a podat srozumitelné vysvétleni vysledka hry.

Z hlediska pedagogického zakotveni této vyukové formy jde o tzv. blended lear-
ning. (Zelikové, 2007) Pojem blended learning se objevil relativné neddvno a nemd Cesky
ekvivalent. Jde o kombinaci klasické (prezen¢ni) vyuky a e-learningu, kdy ucitel vyuzivd
multimedidlniho prostiedku ve skupinové vyuce. Béhem vyuky se Zici nemusi zabyvat
zdpisem pozndmek, ale maji moznost se plnohodnotné soustfedit, pfemyslet a diskutovat.
Utitel je tedy jen moderdtorem a facilititorem v konstruktivistickém slova smyslu. Podle
mnoha odbornikd, ale i na zdkladé na§f zkugenosti, je blended learning velmi efektivni
formou vyuky, kterd eliminuje nedostatky e-learningu, spoéivajici v naprosté odkédzanosti
zéka na informacni technologie. (Zelikova, 2007)

Béhem roku 2013 se lektorované formy vyuky pomoci hry Pozor, povoderi! zicast-
nilo 353 lidi, pfi¢emz pfevazovali Zaci zakladnich skol (230 zak®). Oproti piivodnimu
ocekdvani byla hra dobfe pfijata i u Zaki prvniho stupné, mnozstvi pfedanych informaci
azpusob vyuky vsak byl pfiméfeny jejich véku a znalostem. Se studenty stfednich (52 1idi)
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Obr. 173 Zaci Z8 Sychrov Vsetin, hrajici hru Pozor, povoderi! béhem vzdélavaciho programu

a vysokych §kol (31 lid{) probihala diskuze na mnohem vyssi Grovni, bylo vSak zajimavé,
Ze jejich odpovédi byly ¢asto méné piesné nez u zdka zdkladnich skol. Hra byla také pre-
zentovina na dvou semindfich za Gcasti starostd, pracovnika ochranafskych neziskovych
organizaci i Povodi Moravy, vysokoskolskych pedagogi a hydrologt (40 lidi). V téchto
skupindch jsme zaznamenali kreativni diskuzi k déinnosti jednotlivych protipovodiio-
vych opatfeni, ale také k interpretaéni roviné a dal$im vyvojovym moznostem hry. V roce
2014 byla hra pfeloZena do angli¢tiny a byla diskutovéna s odborniky University of Edin-
burgh a James Hutton Institute ve Skotsku. Tamtéz byla také vyuzivina pro lektorské
ulely. V roce 2015 pak byl myslenkovy princip hry zaclenén do nového projektu Muzea
regionu Valagsko.

Vyvoj dalsich multimedidlnich her a jejich uplatnéni

Zatitkem roku 2016 byla spusténa adaptace hry Pozor povoderi! s ndzvem Po nds potopa.
Tato hra vznikla v rimci projektu Pofizeni vybaveni a vyukovych pomiicek urcenych k inter-
pretaci vztahu dovéka a krajiny na Valassku. Tato nové hra eliminuje nedostatky své pred-
chidkyné — obsahuje rozsahly evalua¢ni systém a také umoznuje vytvifet rizné herni mo-
difikace. Protoze vsak byla spusténa pomérné nedévno, je pfedCasné zpracovavat vysledky
evaluagniho systému. Hra je dostupnd na webovém portalu http:/www.muzeumnasbavi.cz.
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Obr. 174 Graficky design hry Po nds potopa (http://www.muzeumnasbavi.cz)

Z produkce Muzea regionu Valagsko vysly i dal$i multimedialni aplikace, které si kladou
za cil zvy§it environmentalni znalosti név§tévnikd a které maji své vyuZiti i pfi vyuce.
Ty jsou dostupné na webovém portélu http://portal. muzeumvalassko.cz. NiZe nabizime
jejich vycet a struény popis.

Hra O zivoté vody je spise multimedidlni uéebnici hydrologického cyklu a mize tak
dobie poslouzit pii vyuce obecné hydrologie. Ve hie s nizvem Szazi se dobrym bacou se do-
stavime k hospodafeni — uzivatel ma za kol pecovat o pozemek a past ovce tak, aby byla
zachovina druhové bohatost vzdcnych motyli, kvétin a dfevin na pozemku. Hra probihd
formou otézek a 3 odpovédi, z nichZ pouze 1 je spravnd. Hra Vysdzej park v Lesné se zamé-
fuje na pédi o zdmecky park a Casovou degradaci materidli. Ve hie Pro¢ nevidim hvézdy?
se uzivatel dozvi nejen o vzniku svételného smogu, ale také o technologickych tpravich,
které dokdzi zamezit jeho tvorbé. O vzniku elektrické energie, typech elektrdren a obno-
vitelnych i neobnovitelnych zdrojich energie pojednédva hra Kde se bere elektFina?. Aplikace
Hadej, hddej, hadaci je zaloZzena na principech znimé televizni védomostni soutéze Cheete
byt miliondfem? a vénuje se velkym Selmam, motylim, drobnym obratlovcim a valasské
piirodé. Hra Pexeso zase nabizi 14 dvojic karticek na téma motyli, kvétiny a ptéci. Posledni
z nabizenych her jsou Spojovinky, zalozené na piifazovani spravnych kombinaci — stromd,
listd a ploda nebo motylich housenek a dospélych motyla.

Na muzejnim portdlu Ize také najit aplikaci, kterd srovnava historické a soucasné
snimky valagské krajiny, virtudlni prohlidky muzejnich objektti nebo nau¢né filmy.

sk

Po tiech letech aktivniho vyuzivini hry Pozor, povoderi! v objektech Muzea regionu Va-
lassko je evidentni, Ze interpretace protipovodiiovych opafeni a vztahu krajiny a povodni
pomoci interaktivnich multimedidlnich her je ve srovndni s klasickymi vyukovymi for-
mami srozumitelnéj§i a zabavnéjsi, tedy efektivnéjsi. Hry si nekladou za tukol exaktné
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modelovat vliv protipovodilovych opatfeni v krajing, ale jejich hlavnim cilem je zvysit
obecné povédomi o problematice protipovodiiové ochrany. Ziroveil se nabizi $iroké
moznosti roz§ifovini se zaméfenim na hospodafské plodiny ¢&i protipovodiiovou ochra-
nu v intravildnu mést. Zpétné ovéfovini znalosti u zdka zdkladnich $kol, které probihd
nejcastéji pomoci doplitkovych otazek, potvrzuje pozitivni edukaéni uc¢inek hry. Zpétnd
vazba od studentl stfednich a vysokych $kol je navic obohacena o vécnou diskuzi. Pro
podrobnou a metodicky podloZenou evaluaci edukaénich G¢inka her bude tieba zpracovat
data z nové spusténé hry Po nds potopa.

Snaha o zaclenéni inovativnich vyukovych metod do edukaénich aktivit pfinesla
Muzeu regionu Valassko, p. o. zvlastni ocenéni v ndrodni soutézi Gloria musaealis v ka-
tegorii Muzejni po¢in roku 2015. Je zfejmé, Ze vyuziti multimedidlnich interaktivnich
her v muzejnim prostfedi ma velky potencidl, protoze umoziuje vzdélavini zidbavnou
a efektivni cestou.

Dotkni se 20. stoleti! | Narodni muzeum v Praze
lvana Kocichova, Pavlina Honzikova

Pod sloganem , Atraktivni vyuka déjepisu prostfednictvim muzejnich sbirek“ byl v letech
2012 — 2015 realizovén tfilety vzdélavaci projekt Ndrodniho muzea Dotkni se 20. stoleti!
Sbirkovy pfedmét jako samotné jidro muzejni ¢innosti a nositel specifickych informaci
o minulosti je spole¢nym jmenovatelem vystupa projektu, které pracuji s celou fadou médii.
Didaktické uchopeni potencidlu sbirkového pfedmétu spolu s vyuzitim nejraznéjsich forem
komunikace a mediace umoziiuje préci s riznymi cilovymi skupinami a pfibliZzeni moder-
nich d&jin téméf na dosah’. Vzdélavaci potencidl muzejnich sbirek se dnes posunuje dale-
ko za bézné vnimané hranice muzejni instituce — umoziuje zapojeni muzea do vyuky jak
v rdmci ndv§tévy expozic a vystav, tak pfimo v hodindch, at jiz s pfitomnosti muzejniho pe-
dagoga ¢ibez néj. V projektu Dotkni se 20. stoleti! bylo testovano prolinani klasickych forem
muzejni komunikace s vyuzitim modernich informaénich a komunikac¢nich technologii.
Bohaty sbirkovy fond ¢eskych muzei nebyvé piili§ ¢asto vyuzivin pii vyuce moder-
nich déjin. P¥itom jeho potenciil v tomto sméru je obrovsky. Muzea se s pfislusnou podpo-
rou pedagogickych pracovniki a odborniki mohou stét i spoluautory ¢&i tvirci modernich
interaktivnich a multimedialnich vyukovych materidld, pracujicich s autentickymi doklady
minulosti, digitalizovanym obsahem pamétovych instituci a vychovné-vzdélavacim poten-

78 Vychodiskem se pro tym autori stala pedagogickd metoda ,objektového uceni®, tj. uceni se z pied-
métd. Na poli muzejniho vzdéldvani proto autofi vyuZivaji samotné sbirkové pfedméty, kdy je diraz
kladen na peclivé pozorovini a zkoumdni pfedmétu, zaznamendvani udaji a kladeni si vlastnich
otdzek rozvijejicich imaginaci a kreativitu zéki. (Vice: Jagosovd, Mrazova, 2008; Jagosovd, Juva,

Mrizovi, 2010; Brabcov4, 2003.)
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\

Obr. 175 Vzdélavaci program Od prazského jara po sametovou revoluci pro zaky 9. tfid ZS a SS v Narodnim
pamatniku na Vitkové, foto: Archiv Narodniho muzea

cidlem muzejnich expozic. Rizné formy komunikace a muzejné-pedagogické price rozviji
projekt Dotkni se 20. stoleti!, spolufinancovany z Evropského socidlniho fondu a stitniho
rozpoctu Ceské republiky. Od roku 2012 je realizovin Nrodnim muzeem a jeho partnery
ze sféry muzei — Moravskym zemskym muzeem, Hornickym muzeem Pfibram, Masary-
kovym muzeem v Hodoning a Muzeem Ceského lesa v Tachové. Na projektu Narodni mu-
zeum spolupractye také s Asociaci uciteli déjepisu, Univerzitou Karlovou v Praze, Asociaci
muzei a galerii CR a 12 pilotnimi dkolami z celé Ceské republiky.

Sbirkovy pfedmét — svédek minulosti

V rimci projektu vznikla sirokd skdla muzejné-pedagogickych aktivit Narodniho muzea,
které jsou pfizptisobeny potfebim cilovych skupin — Zikim vyssiho stupné ZS a stu-
dentiim SS — navstévujicich hodiny dé&jepisu a pedagogtim déjepisu. V aktivitdch jsou
vyuziviny sbirkové pfedméty — autentické doklady minulosti, digitalizovany obsah sbirek
pamétovych instituci a vychovné-vzdélavaci potencidl muzejnich expozic.”

79 Podkladem je zde pedagogicky smér, tzv. ,pedagogicky konstruktivismus®, ktery vychdzi z teze, Ze

»poznini je zaloZeno na slozitém konstrukénim procesu, ve kterém vybér a interpretace podnéta za-
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Obr. 176 Pantomima studentu pfi vzdélavacim programu Od Mnichova po LeZdky v Narodnim pamatniku
na Vitkové, foto archiv Narodniho muzea

Casové se aktivity zaméfuji, jak ndzev projektu napovidd, na dé&jiny 20. stoleti, tedy
obdobi, jehoz vyuka je ¢asto spojena s obtizemi, jako jsou nedostate¢nd Casovd dotace,
maly diraz na dé&jiny druhé poloviny 20. stoleti, nedostatek kvalitnich vyukovych ma-
teridld, ale také nedostatecny diraz na problémovi a citlivd nebo kontroverzni témata.
Projekt reaguje i na Doporu¢eni MSMT k vyuce dé&jin 20. stoleti, publikované v roce
2009, jez mimo jiné doporucuje i spoluprici s dalsimi vzdélavacimi subjekty typu muzei
a archivy, stejné jako fadu metod a forem préce s vyucovanou litkou, které jsou blizké
muzejné-pedagogickym pfistuptim.® Zajimavé podnéty pfineslo také rozsihlé Setfeni

visi na pfedchozi Zikové zku$enosti. Vytvifeni obsahu pozndni je tedy individudlni proces, v némz

si zdci na zdkladé svych vnitinich individudlnich psychickych podminek vytvifeji, ,konstruuji“ své

vlastni pojeti uciva“. (Machalova, 1999, s. 53-56) Proti tradi¢ni vyuce zaloZené zejména na preda-

vani hotovych poznatkd a jejich osvojovini pfistupuje konstruktivistickd vyuka k uceni jako k aktiv-

nimu interakénimu procesu mezi novymi prvky a dosavadnim pozninim. (Vice: Stiva a kol., 2004;

Petty, 1996.)

80 Viz Doporuceni MSMT k vyuce déjin 20. stoleti, dostupné z: www.msmt.cz/file/12159_1_1/. Aktua-

lizovand verze publikovdna dne 16. 7. 2013; dostupnd z http://www.msmt.cz/vzdelavani/zakladni-
-vzdelavani/doporuceni-msmt-k-vyuce-dejin-20-stoleti-1.
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mezi téméf 1600 pedagogy, realizované Ustavem pro studium totalitnich rezimd pod
ndzvem Stav vyuky soudobych déjin v roce 2012.5!

Nirodni muzeum disponuje bohatymi zkusenostmi z realizace vzdélavacich pro-
grami a provozu expozice K¥iZovatky feské a ceskoslovenské stdtnosti v Ndrodnim muzeu
— Narodnim pamitniku na Vitkové.® Expozice, kterd je jedinou komplexni expozici vé-
novanou déjindm 20. stoleti v CR, se vénuje vyznamnym zlomim ¢eskoslovenskych déjin
20. stoleti, kdy se vyraznym zptisobem ménila stitnost a ideové pojeti stitu. Krizovarky
Ceské a Ceskoslovenské statnosti predstavuji ndvstévnikim pét historickych meznika: vznik
Ceskoslovenska v roce 1918, obdobi Mnichova v roce 1938 a zanik Ceskoslovenska roku
1939, obnoveni Ceskoslovenska v roce 1945 a komunisticky prevrat roku 1948, vznik es-
koslovenské federace roku 1968 a pdd komunistického rezimu v roce 1989.

Projekt tyto zkusenosti rozviji do podoby $iroké skdly moznosti vyuziti sbirkového fondu
Ceskych muzei, a to nejen v klasickém smyslu slova v podobé vzdélavacich programi vzta-
hujicich se k muzejnim expozicim ¢&i vystavim, ale také ve smyslu slova mnohem §ir§im.
Potencidl muzejnich sbirek je rozsifovin daleko za bézné vnimané hranice muzejni insti-
tuce, a reaguje tak i na trendy v oblasti tzv. outreach muzejnich vzdélavacich programa.®
Sbirkovy pfedmét vstupuje do vyuky jak v rimci névitévy expozic a vystav, tak pfimo ve
skolnich hodindch, at jiz s pfitomnosti muzejniho pedagoga, nebo bez jeho pfitomnosti.

Nezbytna pro rozvoj muzejné-pedagogickych aktivit Narodniho muzea je spolu-
price s konkrétnimi pedagogy z praxe, jejichz zkuSenosti z kazdodenni reality vyuky
modernich déjin pfispivaji k definovini ocekdvini, potieb a cili. Kli¢ovymi osobnost-
mi projektu, resp. kazdé spoluprice muzea a $koly, jsou tedy aktivni a zainteresovani
pedagogové.®

Jako reakce na nedostatek interaktivnich a multimedilnich vzdélavacich pomiicek
byl v tomto projektu vytvofen vyukovy materidl s ndzvem Predméty vypravéji, v jehoz ram-
ci vznikla série vystupd, zahrnujici vyukové pracovni listy se spole¢enskym a dobovym

81 Analyza vysledka viz dokument Stav vyuky soudobych déjin: Vyzkumnd zpriva (Ustav pro studium
totalitnich rezimd, 2012).

82 Vzdélavaci programy pro $kolni skupiny realizované v Ndrodnim pamétniku na Vitkové vychdzeji
z jiz zminéného pedagogického proudu konstruktivismu, metody objektového uceni a jinych aktivi-
za¢nich metod préce. (Vice ke zminénym metoddm: Grecmanova, Urbanovskd, 2007; Mariak a kol,
1997; Mojzisek, 1977; Pecina, Zormanova, 2009)

83 Na problematiku outreach muzejnich programii v ceském prostiedi se v poslednich letech zaméfoval
mimo jiné seminaf Propagace edukacnich projektii a akei pro rizné cilové skupiny pofidany Asociaci
muzei a galerii CR a Centrem pro prezentaci kulturniho dédictvi v Nové budové Ndrodniho muzea
ve dnech 18. — 19. listopadu 2013. Program semindfe viz webové strinky Centra pro prezentaci
kulturniho dédictvi.

84 Pilotnimi skolami projektu Dozkni se 20. stoleti! jsou: 7S Podzvonek, Cesky T&sin, ZS Habrmanova,
Hradec Kralové, ZS Modrice, ZS Most, p- 0., ZS UNESCO, p- 0., Uherské Hradisté, 7S Zabich,
Podjestédské gymndzium, s.r.o., Liberec, Gymndzium Jana Palacha, M¢lnik, Stfedni primyslova
skola, Ostrava-Vitkovice, p. 0., Gymndzium a Jazykové skola Svitavy, Katolické gymnézium Ttebic,

Gymnazium J. V. Jirsika, Ceské Budgjovice.
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_-‘ Obr. 177-178 Sada komiksl k vyznamnym

milnikam ¢eskoslovenskych déjin 20. stoleti
(zde rok 1918 a 1968), foto archiv
Narodniho muzea

kontextem s dirazem na mezindrodni souvislosti, fotografickou dokumentaci vybranych
sbirkovych pfedmétd s pfiblizenim konkrétnich lidskych osudd napfi¢ celou spolecnosti
a ptibéht spojenych s pfedméty, komiks s interaktivnimi prvky prolinajici se vyukovymi
materidly a doprovézejici Zdky pfi jejich praci, DVD-R s audio a audiovizudlnimi zdznamy.
Ale také pét volné dostupnych e-learningovych lekei vztahujicich se ke kli¢ovym milni-
kiim 20. stoleti. Série obsahuje také metodické névody pro uéitele osvétlujici moznosti pra-
ce s interaktivni vyukovou sérii, jejimz jadrem jsou sbirkové pfedméty Ndrodniho muzea
a projektovych partneri. Dal§i moznosti vyuziti sbirkového fondu ve vyuce pak ukazuje
on-line aplikace eSbirky.cz,* jez byla v rdmci projektu rozsifena o vzdélavaci modul upra-
veny pro vyuku dé&jin 20. stoleti — eSbirky 20. stoleti.® Ty obsahuji vybér z digitalizovanych
sbirek vztahujicich se k déjindm dvacédtého stoleti, pfi¢emz tyto zahrnuji také obrazovy
i zvukovy materidl véetné dobovych rozhlasovych zdznamu ¢ hudebnich nahrévek. Vy-
hledévani na zdkladé mista pivodu pfedmétu, typu pfedmétu, datace nebo fulltextové vy-
hleddvini umozni Zakim a studenttim aktivni prici s pfedméty se zdiiraznénim ¢asového
nebo regiondlniho hlediska. Portal pracuje také s moznostmi opétovného uziti pfedmétu
ve vlastnich projektech zdku a studenttl, ¢imz podporuje jejich badatelské usili, zaméfené
napf. na regiondlni historii nebo na konkrétni historické obdobi.

Moznost fazeni pfedméti do Casové osy, umoznéni tvorby vlastnich virtudlnich vystav
pracujicich jak s pfedméty muzei a galerii, tak také s nové vloZenymi pifedméty zdka
a studentd samotnych vcetné tvorby doprovodnych textd motivuje Zaky k aktivni préci
s historickymi dokumenty, k objevovini novych souvislosti a kritickému zpracovivini
informaci.

85 eSbirky.cz jsou projektem Narodniho muzea, ktery k poloviné roku 2014 sdruzoval téméf 50 institu-
ci, jejichz digitalizované sbirky jsou prezentoviny v rdmci on-line aplikace www.esbirky.cz. Aplikace,
jez v soucasné chvili slouzi jako oborovy agregitor do Europeany, byla Ndrodnim muzeem spusténa
v roce 2010.

86 Dostupné prostfednictvim webovych stranek projektu Dotkni se 20. stoleti! (www.dvacatestoleti.cu).
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Obr. 179-180 Sada muzejnich kuffikd, z nichZ se kazda vztahuje k jedné z kfiZzovatek ¢eskoslovenskych
déjin (1918, 1938, 1948, 1968 a 1989), obsahuje repliky sbirkovych pfedmétd, na kterych se nazorné
odrazi politicka situace tehdejsi doby (zde rok 1938 a 1968). Sady jsou k zapGjceni do vyucovani viem
zakladnim a stfednim $koldm v CR. Foto archiv Narodniho muzea.

Mezi pfedméty na eSbirkéch 20. stoleti je mozno nalézt také pfedméty z muzejnich
kuffika projektu Dotkni se 20. stoleti! Muzejni kuffiky, realizované pod ndzvem Otevri si
déjiny, poskytuji autenticky zézitek z kontaktu se sbirkovymi pfedméty, resp. s jejich kopi-
emi ¢i faksimile. Kazdy z péti interaktivnich muzejnich kuffika se vztahuje k jedné ze zlo-
movych epoch ¢eskych a Eeskoslovenskych déjin 20. stoleti, jak jsou pfedstaveny v expozici
Krizovatky ceskych a ieskoslovenskych déjin v Narodnim pamatniku na Vitkové. Kazdy mu-
zejni kuftik obsahuje 10 typickych pfedmétii pro dané obdobi s popisem pfedmétu a pod-
purny metodicky material a badatelsky list Zaka/studenta pro praci s timto pfedmétem.

Dulezitym zdrojem informaci pro Zéky a studenty jsou média a audiovizudlni dokumenty.
Casto je to napiiklad film, ktery formuje jejich predstavy o dobé minulé. V rimci aktivity
Média ve vyuce déjepisu jsou tak realizoviny modelové projekty vyuziti filmu ve vyuce
déjin, ale také vystupy vénované vyuziti dobového tisku ve vyuce — napf. antologie poli-
tickych karikatur. Moznosti price s nehmotnymi sbirkami, konkrétné se sbirkami Ces-
kého muzea hudby, ukazuje Webovi antologie zvuka 20. stoleti, obsahujici hudbu, zvuky
i mluvené slovo. Ta poskytuje pro ucely vyuky origindlni archivni nahrivky vztahujici
se ke kli¢ovym kfiZovatkdm Ceskych a Ceskoslovenskych modernich déjin, tedy k letam
1918, 1938, 1948, 1968 a 1989. Zvukové zdznamy reflektujici dobu svého vzniku pfedsta-
vi 20. stoleti napii¢ spolecenskym spektrem — od reprezentativnich skladeb typu stitni
hymny az po kritiku stitni moci pomoci protestsongti, od oficidlnich projevii pfednich
politikii po vzpominky pFislu§nikd subkultur stojicich na okraji spole¢nosti.
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fske jaro, chupace
=5 Jan Palach

Obr. 181-182 Pracovni listy k expozici: KfiZovatky ceské a ceskoslovenské stdatnosti (1968) v Narodnim
pamatniku na Vitkové v Praze a Tomds Garrigue Masaryk a rodny kraj v Masarykové muzeu v Hodoniné.
Foto archiv Narodniho muzea.

Zminit je tfeba i klasi¢téjsi formy vzdéldvacich programu a nabidky pro pedagogy
a zdky, a to vzdélavaci a metodické materidly k muzejnim expozicim. Tyto programy stéle
zustavaji zdkladni formou spoluprice muzea a §koly.*’ Jistou inovaci v tomto sméru je
experiment s tzv. on-line kurdtorem, ktery umoziiuje propojeni $kolniho prostfedi s mu-
zejni expozici s vyuZzitim skype.

Aktivity muzei na poli muzejni pedagogiky nabyvaji stile vice na vyznamu. V projek-
tu Dotkni se 20. stoleti! se Ndrodni muzeum a jeho partnefi pokusili o rozsifeni téchto
aktivit i mimo brdny muzejni instituce. Sbirkovy pfedmét vsak stile zustivd hlavnim
jmenovatelem veskerych aktivit, at jiz v podobé¢ origindlu, repliky ¢i digitalizovaného
pfedmétu. Vyuka déjin 20. stoleti obohacend o zazitek z pfimého kontaktu s minulosti
nebo o moznost vlastni price s dobovymi dokumenty a trojrozmérnymi pfedméty, de-
ponovanymi v muzeich, se jevi jako pro zaky atraktivni a pro pedagogy vitané zpestieni
a oziven{ jejich prace. Déjiny se prostiednictvim sbirkovych pfedmétt pfiblizuji Zakam
a studentim takika na dosah.

87 O spoluprici muzei a skol vice viz Svatoniové (2008).
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7.5 Zavéry vyzkumu e-learningovych produktd muzei a diskuse
Petra Sobariova

Cilem vyzkumu bylo provést rozbor soucasnych e-learningovych produktd a platforem
muzei a zaméfit se na kvalitu jejich komponent i funkénost celku. Zvldstni pozornost
jsme vénovali vzdéldvacimu obsahu téchto e-learningovych produktd, zptisobim jejich
strukturace a metoddm poddni obsahu cilové skupiné. Zaméfili jsme se také na funke-
nost technického feSeni a organizovini obsahu slozitéjsich produktu, které je klicové
pro snadnéjsi porozumeéni pfedklddaného obsahu, pro jednoduchou orientaci név§tévnika
a pro jeho celkové uspokojeni z interakce s digitilnim produktem. Nyni se pokusime
piekrodit uroven diléich zjisténi o nasem vzorku a na zdkladé jeho analyzy odpovédét
na obecnéjsi otdzky tykajici se promén muzejni kultury a vyuzivani jejiho vzdélavaciho
potencidlu vlivem novych technologii. Nage zavéry budou na nékolika mistech doplnény
interpretativnimi pasdZemi a diskusi.

Muzeum jako vlivny aktér e-learningu

Nejprve konstatujme, Ze nabidka dil¢ich e-learningovych produktd a nebo platforem na
webovych strinkdch muzei ¢i jinych dlozistich pfedstavuje zajimavou moznost, jak zmno-
zit formy a dosah muzejni prezentace a jak napliiovat jeji vzdélavaci potencidl a celkové
roz§ifit pusobnost muzejnich instituci. Muzeum se stalo vyznamnym ¢initelem $irokého
a dynamického proudu e-learningu a e-kultury a tuto jeho roli je potfeba do budoucna
akcentovat, podrobovat odborné reflexi, ale i vice podporovat a propagovat na vefejnosti.
A7 na vyjimky pfedstavuji produkty muzei kvalitni, odborné a didakticky vzorové ucho-
peny obsah a v rdmci vefejné dostupnych e-learningovych produkti nejenze plné obstoji
v silné konkurenci ostatnich subjektd angazovanych v e-learningu, ale dokonce je co do
kvality obsahu pfedhdnéji.

Promény muzejniho obsahu vlivem digitdlnich technologii

Ukazuje se, Ze ndstroje vyuzivané pro vzdélivini vefejnosti se vyrazné proménuji, v né-
kterych pfipadech digitdlni technologie méni i samotny vzdélavaci obsah pfedkliadany
navstévnikim. Otdzka, zda vyuZzité médium obsah méni a umoznuje pfedivat névstév-
pédné e-learningové produkty muzei a galerii pfedstavuji zcela novou formu prezentace
sbirek i souvisejiciho védéni, formu, jez by bez digitalnich technologii a internetu nebyla
moznd. Piestoze stile existuji i produkty, jeZ jsou ,novomedidlni“ pouze tim, Ze byl pui-
vodni textovy materidl pfeveden do elektronické podoby, lze sledovat skute¢ny boom kre-
ativity ve vyuziti moznosti novych technologii pro inovativni podani obsahu. A v mnoha
piipadech se setkdvdme s obsahem, jenz je zcela jisté zprostfedkovatelny jen a pouze diky
novym technologiim. V tomto smyslu je odpovéd na otizku, zda se obsah vlivem techno-
logii méni, jednozna¢né kladn4.
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Nové zpiisoby uceni, jejich projevy a konsekvence

V pozadi nadeho vyzkumu stoji i obecnd otdzka, zda mohou e-learningové produkty pro-
ménit — pfedev§im co do kvality — samotny proces uceni. K jejimu zodpovézeni sice ne-
méme potfebnd data (bylo by t¥eba analyzovat zpisob interakce navstévnikd s danymi
produkty a pfedevsim ovéfit, jak ovliviuji — spolu s dal$imi vzdéldvacimi médii — kon-
struovini daného obsahu v mysli svych uzivateld), na zékladé vyzkumu vSak mizeme
zapocit diskusi a zapojit do ni vlastni zkuSenost z interakce s témito prostiedky, stejné
jako vlastni zkusenost pedagogickou.

V prvé fadé je tieba pfipomenout, Ze dnesni déti a mladi lidé — adresiti vétsiny
e-learningovych produktd — pfirozené pouzivaji pii osvojovini nového védéni postupy
a strategie, jimiz se podstatné odliuji od svych rodi¢u a prarodi¢u. Pfistup mladsich
generaci k ziskdvani informaci a k uéeni obecné je diametrilné odli$ny od pfistupu vech
ptedchozich generaci; néktefi odbornici hovofi pfimo o jiném zpasobu mysleni a zpra-
covini informaci, jehoz divodem je dlouhodobd interakce s modernim typem médii.
(Zounek, Sudicky, 2012, s. 16) Pfestoze jesté nedokdzeme postihnout tyto zmény v jejich
uplnosti, jiz nyni je zfejmé, Ze mnohé operace, jeZ jsme v minulosti vykondvali béhem
osvojovan{ nového védéni a dovednosti sami (nebo jsme je ztotoziovali s u¢enim vibec),
jsou nyni vyznamné podporoviny technologiemi a nebo je jizZ nevykonavdme vibec a pfe-
nechdvime je plné pocitadi (typicky napf. uchovavini uréitych dat a védomosti v paméti,
vyhleddvini dat a souvislosti, vybavovani si faktu aj.). Pfedpokladd se, Ze zménény zpiisob
kognitivniho zpracovévini informaci proméfiuje zpusob vyuzivini a fungovini naseho
mozku (Siemens jiZ vice nez pfed deseti lety lakonicky konstatoval, Ze technologie méni
nase mozky, viz jeho dile citovand price z roku 2005).

Nistroje, jez uzivime (dnes je to pocitaé, tablet, smartphone a internet), definuji
a formuji nade mysleni. Dfive tolik podstatné komponenty uéeni a cilové dovednosti, pro
néz lze pouzit zndmé know-how a know-what (tedy védet jak a védét co), jsou nahrazoviny
ky najit, tedy wvédét kde. (Siemens, 2005, s. 2) Do oblasti vzdéldvini to pfindsi nutnost
balancovat mezi klasickym, dnes jiz nefunkénim zpiisobem vyucovini orientovaného na
znalost faktd, a na druhé strané mezi pasti, jiz by se mohlo stt vzdélavani orientova-
né pouze na tréning dovednosti vyhledédvat a kriticky posuzovat elektronické zdroje bez
nutnosti zndt urlity obsah a rozumét mu. Piestoze know-where je dnes klicovou doved-
nosti, skute¢né vzdélani bude vzdy postaveno na osvojeném obsahu, protoze privé urdity
oborovy obsah (a nikoliv pouhd schopnost jej v ptipadé potfeby vyhledat — jakkoliv je
dnes klicové) proménuje védomi uciciho se jedince a dile sméruje jeho cestu za urditym
védénim. Je tieba stile pfipominat, Ze vzdélini je hodnotou samo o sobé€, nikoliv pouhym
instrumentem pro néjakou uvazovanou aplikaci. Toto humanistické pojeti vzdélini se
podle naseho ndzoru nemusi nijak revidovat jen proto, Ze ukldddni a vyhledévani infor-
maci dnes pfenechdvime pocitali, pfesto vsak je potieba teoreticky reflektovat nékteré
nové rysy soucasného, postupné prevladajiciho zpisobu uéeni. Které to jsou, se pokusime
dile vystihnout.
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Teoretické ramce e-learningu — konektivismus

Siemens (2005) se pfi hleddni odpovédi na tuto otizku pokusil vymezit novy teoreticky
rdmec procesu uceni, jenz dopliluje stdvajici teorie uceni o reflexi vlivu digitilniho véku
na osvojovani nového védéni a na uéeni jako takové. Tento novy rdmec pojmenoval ko-
nektivismem (viz zejména jeho price Connectivism: A Learning Theory for the Digital Age,
2005) a jeho hlavni principy shrnul do téchto tezi:

* Zakladem uceni a pozndni je rozmanitost nézort.

* Ukeni je procesem spojovini specializovanych uzla nebo informacnich zdroja.

* Uceni neni pouze zilezZitosti 1idi, ale i technickych zafizeni a pfistroji.

* Neni tolik podstatné to, co nyni vime, podstatnd je kapacita k dalsimu védéni.

* K podpote kontinuilniho udeni je nutné povzbuzovat a udrzovat stild spojeni®.

* Kli¢ovou dovednosti je schopnost vidét spojitosti mezi obory, myslenkami a koncepty.
* Konektivisticky pojaté uceni usiluje o piesné a stdle aktualizované znalosti.

* Ukeni je procesem rozhodovini se. (Siemens, 2005, s. 5)

Nové podminky skute¢né ukazuji, Ze uz samo rozhodovéni se — napf. mezi mnoha
riznymi zdroji a informacemi, ale i rozhodovini se pro obsah, ktery se budeme ucit, jenz
nds zajima a jimZ se nechdme déle ovliviiovat — patfi k procesu uceni. Vybér toho, co se
ma jedinec udit, a vyznam jakékoliv pfichozi informace je totiZ nutné podrobovat kritic-
kému zkoumdni v kontextu stile se ménici reality, v niZ se velmi Casto stdvi, Ze nékteré
dnes platné odpovédi mohou byt jiz zitra v rozporu s aktudlnim stavem pozndni, jenz se
v ocednu informaci neustile aktualizuje. (Tamtéz)

Konektivisticky pojimané uceni je tak procesem, v ném?z se propojuji specializované
uzly vSeobecné komplexni sité informaci a poznatkd (jde vlastné o sdileni pfistupu k in-
formaénim zdrojim a znalostem). Poznavini je vice nez kdy dfive zaloZeno na mnozstvi
raznorodych zkusenosti a zdrojd, a to se zaméfenim na pfitomnost a s védomim netr-
valosti téchto zdroji. Uceni se dokonce stdvd procesem, ktery se z¢asti muze odehravat
i mimo nis. (Zounek, Sudicky, 2012, s. 53) Pravé to je jednim ze symptomi hluboké
promény, jiz jsme dnes svédky a jiz se také kazdy z nds aktivné dcastni.

Potencidl a rizika interakce s digitdlnimi technologiemi

Zdi se, ze konektivismus dobfe charakterizuje uceni soucasné generace, jiz je pfisuzovina
schopnost multitaskingu, rychlost, pohotovost, rychlé pifijimédni informaci, fluence, pre-
ference audiovizudlnich materidld pfed tisténymi nebo obecné textovymi (s tim souvisi
vysoce rozvinutd schopnost audiovizualni percepce), dovednost propojovat virtualni a fy-
zicky svét (schopnost rychle ,pfepinat®), upfednostiiovini interakee, aktivity, vlastniho

88 Byt to citovany autor explicitné neuvddi, ma zfejmé na mysli jednak permanentni spojeni jedince
s internetovou siti jako takovou, stejné jako s konkrétnimi informacnimi uzly této sité a s lidmi,
s nimiZ jedinec utvédfi formdlni nebo neformdlni socidlni skupiny. S rozmachem socidlnich siti se
nutnost byt stdle napojen a sledovat déni maximalizuje, protozZe proud aktivit lidi a instituci, s nimiz
je jedinec v siti spojen, prakticky neustavd a lidé citi nutkdni stdle jej monitorovat.
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objevovini. (Zounek, Sudicky, 2012, s. 17) Zatimco néktefi autofi neskryvaji svij opti-
mismus a digitdlnim médiim pfisuzuji potencidl rozsifovat nasi od piirody omezenou ko-
gnitivn{ kapacitu a rozmnozovat nase schopnosti a dovednosti (viz napf. Prensky, 2001),
jini varuji pted ,digitdlni demenci“®’ a pfed zavislosti na digitalnich médiich. Zminuji se

nékteré problémy jiz viditelné u nejmladsi generace od utlého détstvi plné ovlivnéné in-
tenzivni interakei s digitalnimi médii, jako napf. problémy s paméti, poruchy pozornosti

a Cteni, nebo dokonce uzkost a otupélost. (Spitzer, 2014) Ke sledovanym negativnim ry-
jici vice ¢asu a koncentrované pozornosti, malou kriti¢nost lidi ke kvalité zdroju a zaroven
chybéjici ochota ovéfovat si informace. Problémem nejen v oblasti uceni, ale i v oblasti

fungovini demokratické spole¢nosti jako celku miiZe byt tendence lid{ pfebirat nekriticky
celé myslenkové konstrukee a interpretace: nékdo jiny organizuje informace, interpretuje

je a vyvozuje z nich zavéry, jez poté lidé zcela nekriticky pfebiraji, protoze nejsou ochotni

nebo schopni sami pfemyslet™. Zminéné problémy nemuseji pfimo souviset s digitdlni

povahou piijimanych informaci, v kontextu digitdlniho véku v8ak hypertrofuji a stivaji

se potencidlné velmi nebezpecnymi. Proto se také hovofi o potfebnosti nové gramotnosti,
jeZ znamend nejen schopnost porozumét textu, ale i schopnost ,,¢ist“ dalsi média a doved-
nost rychlé orientace ve velkém mnozZstvi informaci a kritického vybéru zdroju. Dochézi
k posunu od potieby osvojit si ur¢ité znalosti k potiebé potencidlné vyuzitelnych schop-
nosti: schopnosti vyhledédvat a tvaréim zpisobem zpracovévat zdroje, schopnost kriticky
je vyhodnocovat, nalézat souvislosti, porozumét $irsim kontextim.

Pravodni rysy interakce s e-learningovymi produkty muzei

Vritime-li se k analyzovanym e-learningovym produktim, pak mizeme vidét, Ze pfes-
né odpovidaji konektivistickému chépdni uleni: pfispivaji k diverzité zdroji a ndzorovych
proudii a vytvafeji jejich sit€ s prostupnymi informaénimi uzly. Mnohé z e-learningovych
platforem dokonce samy vytvéfeji vlastni slozity a rozmanity svét, v némz lze diky hyper-
textu nahliZet stale dal§f mozné souvislosti pivodné zvoleného tématu. To, co miize nejvice
zaskodit star§iho ¢lovéka uvyklého na klasicky linedrni vyklad, je nejen diverzita obsahu
a nékdy az zddnlivé nekoneéné moznosti vybéru, ale pravé moznost opustit nabidnutou

89 Jde o pojem Manfreda Spitzera (2014), jenz varuje pfed tim, abychom pfenechdvali intelektudlni ak-
tivitu digitdlnim médiim a zafizenim, protoZe ndm hrozi atrofie mozku, vymizeni schopnosti myslet.

90 Dnes navic miizeme vidét vzestup zcela obskurnich zdroji nebo propagandistickych médii. Vymi-
programové laickd — publikovini v médiich bylo v pozitivnim slova smyslu elitni ¢innosti (bulvar
a lidové formy mély jasné vymezené misto; Karel Capek nemusel soutézit s kdejakym youtuberem
nebo blogerem), zatimco dnes — zvldsté na socidlnich sitich — maji riizné informace a interpretace
udilosti stejnou hodnotu. Sanci stét se vlivnymi maji samoziejmeé zejména média, jeZ vychdzeji vsttic
vétsinovému ndzoru lidovych vrstev. Sledujeme narustajici manipulativni potencial digitdlnich zdro-
ji dany masovosti a bleskovou rychlosti $ifeni libovolného obsahu na socidlnich sitich. Propaganda
nebo nekvalitni zdroje sice existovaly vzdy, nikdy vSak nebylo jejich §ifeni tak snadné a nikdy diive
nebyli 1idé takovou mérou aktéry $ifeni obsahu.
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linii vykladu a ,sko¢it“ do vln nekoneéného ocednu zdroji a informaci. U nékterych pro-
dukta linearita Gplné absentuje, a tak uceni zaloZené na vyuziti téchto prostiedki je spojeno
s nutnosti stile se rozhodovat mezi riznymi moznostmi a celkové pfipomind dobrodruzné
objevovan{ nezndmych kontin®'. Tato vlastnost e-learningovych produkti a platforem je
na jednu stranu vitand a plné odpovidd ocekdvani dnesnich uZivateldl (pfipomenme, Ze jsou
aktivni a pruzni; preferuji moznost flexibilné a podle svych pfedstav naklddat s osvojova-
nym obsahem, vyZaduji moZnost délat si véci podle svého, bez unifikovaného, vnuceného
postupu, podrobnéji Raines, 2003°%). Na druhou stranu mtZeme jako privodni jev Casté
interakce s on-line zdroji béhem udeni sledovat nékteré negativni rysy: tékavost, neschop-
nost soustfedit se déle na staticky podnét, rozbihavost, povrchnost. Uceni ale nelze za-
meénovat s chaotickym pfeklikivinim, neklidna tékavost je v pfimém rozporu s klidnym
soustfedénim, jez je nezbytné pro osvojovini slozitéjsiho obsahu a pro hlubsi porozumeéni
piedklddanych skute¢nosti. Zkritka: nékdy m4 linearita své opodstatnéni a kazdy e-lear-
ningovy produkt by mél byt peclivé testovin, tak aby doslo k ovéfeni, Ze nabizené moznosti
hypertextu fatdlné nekoliduji s pedagogickymi zdméry tvarca.

Hypertext na druhou stranu umoziluje plné vyuzit kontextudlnost a napliuje né-
kdy az obsesivni potfebu dnesnich mladych lidi tékat a v rychlém, dynamickém sledu
otevirat stile nové odkazy. Prestoze oproti pfedeslym generacim jsou mladsi lidé schopni
rychlejsiho vnimdni a nékdy az bleskového zhodnoceni toho, zda pravé otevieny odkaz je
¢i neni tim, ktery chtéji ddle ndsledovat, snadno muaze tento zpisob uéeni vést k chaosu
a ztraté orientace v tématu. (Pfi testovdni nékterych e-learningovych zdrojd, konkrétné
webovych strinek vénovanych Anné Frankové, na skupiné studentt k této situaci doslo
a vede nds to k tomu, abychom schopnost ucicich se jedinct orientovat se rychle ve slozi-
tych e-learningovych produktech nepfecefiovali.)

Nabizi se zde souvisejici otdzka, zda lze hypertext se viemi odkazy koncipovat tak,
aby studujiciho pfes svou rozbihavost vedl k autorem vytéenému cili — byt riznymi tra-

91 Pro takovéto ueni, jez je sledem vice ¢i méné ndhodnych objevi, se v zahrani¢i pouziva oznaceni
discovery-based learning. Zounek a Sudicky (2012, s. 18) si vsimaji toho, Ze dnes je moZné i slozité
otdzky fesit intuitivné — zatimco v minulosti by byla pro jejich fedeni nezbytnd hlubokd znalost a s ni
pevné spojend a nesnadno ziskana orientace v expertnich zdrojich. O to vice se uceni v soucasné
dobé spojuje se schopnosti vyhledat ,dobré® zdroje, kriticky posoudit relevanci ziskanych informaci
a kreativné s nimi pracovat. K expertnim zdrojim se dnes mize dostat prakticky kazdy, otizkou je,
jak s nimi naloZi.

92 Obecné (v mnohém jisté zevseobecriujici, pfesto viak vystizné) charakteristiky generace dnesnich
mladych lidi se promitaji také do jejich o¢ekdvani v oblasti vzdélavini a uéeni. V roli uciteli o¢ekavaji
a respektuji pfesvédcivé viadei osobnosti, jez je budou motivovat k vykoniim a oslovovat je zajimavy-
mi vyzvami a pfileZitostmi ke zkouseni novych véci. Chtéji se posouvat a riist, ve vyucovéni (a poz-
dé&jiiv praci) ocenuji jeho socidlni aspekt; znamenad to, Ze preferuji praci vykondvanou spolu s prateli
a v pritelském kolektivu. Ocenuji humor, jsou orientovédni na zdbavu, jiz oceni a vyhledévaji jak ve
vyucovini, tak pozdéji v zaméstnani. Jednd se zdroven o generaci, jez vyzaduje a oekdva respekt,
o generaci, jez je velmi aktivni a vysoce pruznd a jez zdroveri ocekdvd moznost flexibilné a podle
svych potieb nakladat s pracovnimi tkoly, povinnostmi nebo ¢asovym rozvrhem (o¢ekdva moznost

délat si véci podle svého, bez rigidniho, unifikovaného postupu). (Raines, 2003)
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sami po jinych uzlech. Zajisté je to mozné, pfindi to véak novy, pomérné niro¢ny prvek
do pldnovéni a tvorby didaktickych prostfedku a do didaktické transformace obsahu. Ta
musi kromé jiného zohlednit i dal3i typické charakteristiky dnesnich uzivateld, jako je
ndro¢nost, preferovani vlastni aktivity pfed ,obycejnym“ ¢tenim hotovych poznatkii, ale
i neochota zdrZovat se ¢tenim slozitych névodu (takZe uéebni prostfedky museji byt vy-
soce intuitivn{ a promyslené strukturované).

Problém povrchnosti digitilniho obsahu a jeho konzumentd

Béhem vyzkumu pied ndmi vyvstal také dulezity problém potencidlu e-learningovych
produkti zprostiedkovavat uzivatelim slozitéjsi obsahy a vést je k jejich hlubsimu poro-
zuméni. Digitdlnim médiim obecné byva nékdy pfisuzovina povrchnost a vycitd se jim,
Ze podivaji pouze jednoduché, ,instantni“ poznatky, Ze nerozvijeji diskurzivni mysle-

E-learningové produkty muzei navic vétsinou vznikaji se zdmérem oslovit §iroké vrstvy
navitévnikd a muzejni obsah popularizovat. Tviirci obvykle uvazuji o vyuziti téchto pro-
duktid v zdjmovém vzdélavani a nebo v rdmci informdlniho uceni, a proto jim vétsinou
davaji edutainmentovou podobu. Museji uZzivatele brouzdajiciho na internetu zaujmout,
a proto Casto nabizeji rizné zajimavosti, perli¢ky, zabavnéjsi momenty — hlubsi obsahy
véak byvaji jen mdlokdy zdbavné. Zastinci nédzoru, Ze interakce s novymi médii a on-line
informacnimi platformami a zdroji vede k povrchnosti, tak mohou mit v mnohém pravdu.
Sami uzivatelé totiz ¢asto pfistupyji ke ,studiu® elektronickych zdroju tak, Ze je ,,oteviraji“
zkusmo, namdatkové, nemivaji zdjem o detailnéjsi, hlubsi studium, ziskavaji informaci, ale
neovéfuji ji a nezasazuji do hlubsich souvislosti. Mnoho lidi sice timto zptisobem pfistu-
pyje i k informacim mimo internet — povaha internetu a ,wikipedické poznani“® je vsak
k tomu vede zcela samoziejmé, vytvifeni pfili§ rychlého usudku bez poctivéjsiho studia
je nyni normélnim chovinim uZivateld. Samo obrovské mnozstvi zdrojii a informaci na
internetu a s tim spojend nutnost rychle vybirat musi uZivatele zdkonité vést k vybéru
povrchnéjsich zdroja, vzdyt rychleji odhadneme a posoudime jednoduché, stru¢né, hes-
lovité texty. Otédzkou je, jestli je povrchnost vlastnosti média samotného a nebo spise
zpusobem, jimz jej vyuZzivd masa uZivateld.

Piestoze tviirci muzejnich produktd onen mainstream v mnohém akceptuji a pra-
cuji s jeho principy, jejichz uplatiiovdni jim umoziuje v tomto konkurenénim prostiedi
uspét, béhem vyzkumu jsme se setkali s mnoha produkty, které jdou do hloubky a nabi-

93 Miéme na mysli skute¢nost, Ze jednim kliknutim na wikipedii mohou uzivatelé ziskat zpracované
védéni prakticky na kazdé téma; byt je toto védéni mnohdy neovéfené a nebo vzniklé pouze mno-
hondsobnym kopirovinim jediného zdroje, pfesto je fetézovité pfedivané a povazuje se za ,pravdivé®
austdlené. Touto poznamkou nesnizujeme hodnotu wikipedie a jejich vnitfnich ovéfovacich ndstroj
(mnoh hesla vytvifeji experti a jsou velmi dobfe zpracovand), spiSe poukazujeme na fakt, ze dnes
muize téméf kazdy — piejimdnim hotovych poznatkd z obdobnych zdroji — ,pfedstirat” védéni, jimz
ve skute¢nosti nedisponuje.
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zeji obsah velmi origindlni a nepovrchni. Rozhodné maji tyto produkty potencial rozvi-
jet diskurzivni mysleni uZivateld a ukazuji, Ze povrchnost nevyvérd z média samotného,
ale spiSe ze zdméru tvircl konkrétniho obsahu, pfip. z pohodlnosti nékterych uzivateli
a snadné dostupnosti hotovych informaci a poznatkd. Mnoz{ invenéni autofi muzejnich
aplikaci mimo jiné ukazuji, Ze 1ze byt dsporny a strukturovat i slozitéjsi texty do hesel
a kratsich segmenti (tak aby uZivatele preferujiciho struénost a dynamicnost neodradily),
a zéroveil nebyt povrchni a nerezignovat na pieddvini hlubsich obsahii. Jde v mnohém
o novou pedagogickou kompetenci a muzea jiz nyni ukazuji, Ze v tomto sméru uméji byt
velmi dspésnd; je to tedy pfedevsim problém optimélniho didaktického uchopeni a vhod-
né strukturace obsahu v souladu s heslem mnoha uspésnych pedagogt, jez zni: ,kdybych
tomu vénoval jesté vice price a Casu, byl by vysledny didakticky materidl jesté strucnéjsi®.
Vyzvou do budoucna bude kvalita didaktického uchopeni a snaha ukdzat vefejnosti, Ze
hodnotnéjsi védéni se obvykle nabyvi jinak nez jen bleskovym, klipovitym a nekritickym
»googlenim®. Bude zapotfebi obhajovat hodnotu védéni, hlubsiho porozuméni obsahu,
kritického mysleni a mysleni v souvislostech. Analyza velkého mnozstvi zdafilych mu-
zejnich produkti nds vede k pfesvédceni, Ze pravé muzea zde mohou pozitivné pisobit.
Tvorbou v§ech svych produkti (nejen digitalni povahy) vedou své navstévniky k hlubsimu
nahliZen{ souvislosti lidské kultury a pfirody a do vefejné debaty o hodnoté vzdélani, kri-
se pozndvani a vzrusivosti objevovani novych souvislosti jiz nyni pfispivaji.

Tento apel je ostatné jednim z hlavnich dtvodi, pro¢ by méla muzea i do budoucna
usilovat o to, aby byla ve vefejném (kyber)prostoru dobfe viditelna.

Podoba e-learningovych produkti muzei v kontextu webu 2.0
Vyzkum potvrdil existenci a vyuzivini §iroké palety typl e-learningovych produktd, at
jiz v podobé uéebnich materidla ve formé metodik, uéebnich textd a pracovnich listu, ale
i vice & méné interaktivnich e-booku (knih, uéebnic, privodct ¢i katalogi), dil¢ich pro-
duktt audiovizudlniho charakteru (pocitacovych simulaci, animaci, eduklipt), produktd
na bazi videohry nebo produkti ve formé softwarovych ndstroji. S rozvojem tohoto fe-
noménu mizeme sledovat snahu icelné organizovat nabizeny obsah a vytvifet obsaz-
néjsi, komplexni e-learningové platformy. Typickym rysem téchto produktd nebo celych
platforem je kromé on-line dostupnosti také vyuzivini specifickych on-line nédstroja, pfi-
znalnych pro web 2.0: at jiZ jde o napojeni na socidlni sité (Facebook, Twiter, Instagram),
multimedialni aloZi§té (YouTube) nebo o propojeni s riznymi vefejnymi platformami
pro sdileni a publikovani obsahu (typicky se jedna o blogy, ale lze zaznamenat i propoje-
ni s wikipedii). Web 2.0 charakterizuji rovnéz nistroje umoziiujici participaci uzivateld,
napf. moznost vyjadfovat se k obsahu formou vlastnich komentafi nebo sdilenim vlastni-
ho obsahu bud pfimo na strinkdch muzea a nebo prostfednictvim sdileni a komentovani
muzejnich aktivit na sitich. Je to zndmkou dne$niho dirazu na komunikaci a zdroven
snahy ziskat zpétnou vazbu, udrzovat spojeni se svymi uzivateli a vytvifet komunity nd-
vitévniki nejen ve fyzickém svétg, ale i na internetu.

Zaméfime-li se na zpusob fungovini produktu z hlediska uZivatele, pak mizeme
konstatovat, Ze e-learningovy obsah uz pfestdvd byt chdpin pouze jako text pfevedeny
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do elektronické podoby (vzpomerime nékteré dobové projekty, napf. Edutorium
Techmanie Science Center, jez byly postaveny vétSinou pravé na textech a doprovod-
nych fotografiich a multimedialitu nebo né&jaké specialni funkce nevyuzivaly). Pre-
zentace sbirkovych pfedméti a souvisejiciho védéni je v e-learningovych produktech
obvykle pojimédna plné interaktivnim zptisobem a s vyuzitim fady raznych metod, stra-
tegii a didaktickych prvki.

1 kdyz se 1ze setkat i s prostym podavinim informaci, muzejni produkty vétsinou
reaguji na charakteristiky dnesnich uZivateld, k nimzZ patfi zdjem o nevSedni technicka
fedeni, preference jednoduché, pfehledné struktury, ziliba v zdbavé a vzrusujicich, z4zit-
kovych aktivitich. Témto preferencim tvirci e-learningovych produktd vychdzeji vice ¢i
méné dusledné vstiic: obsah si uzivatel obvykle osvojuje béhem néjaké aktivity a identi-
fikovali jsme bohaté vyuziti zdbavnich prvka. Nékteré produkty lze oznalit az za pouhé
technické hficky, jejichZ obsah je jen velmi prosty; dmyslem jejich tvarca bylo zfejmé
zaujmout uzivatele technickou hrackou, prildkat jej do ,silového pole“ muzea a navnadit
na dal$i muzejni produkty. Nezbytnd je pfitomnost didaktickych prvki, jez jsou do pro-
duktd integroviny mimo jiné v souvislosti s jejich samoobsluznym charakterem (v e-lear-
ningu se pfimo hovofi o f{zeném samostudiu). Najdeme zde dialog s uZivatelem, snahu
o jeho motivovéni, zpétnou vazbu, povzbuzeni, komentife usnadiiujici interakci uzivatele
s produktem atp.

Pro¢ maji muzea pfipravovat digitdlni obsah — vyhody a rizika

Vyzkum zdroveri nabizi odpovéd na otizku, pro¢ vlastné tvorbé obdobnych produktd —
jisté ndro¢nych na pfipravu — vénovat ¢as a finance. V prvé fadeé je tieba si uvédomit, ze
se jednd o sice pomérné novou, ale do budoucna vlivnou formu muzejni prezentace —
a muzejni prezentace v jakékoliv podobé patfi k zdkladnim oblastem z4jmu muzea; neni
tedy nélim navic, né¢im okrajovym. E-learningové produkty maji sirokou vyuZitelnost
a schopnost oslovit nové skupiny navstévnika: diky své digitdlni povaze a on-line dostup-
nosti se daji snadno vyhledat a jsou k dispozici vSem, kdo maji pfistup na internet; mohou
se §ifit a vyuzivat podle potfeby v riiznych kontextech. K vyhodim zajisté patii, Ze jsou
pouzitelné kdykoliv a kdekoliv, rozsifuji pisobnost a dosah muzea (jejich vyuziti vefej-
nosti nenf z4vislé na fyzické ndv§tévé muzea). Oslovuji i jiné nez stdvajici publikum, diky
své univerzdlnosti mohou fungovat dlouhou dobu bez jakychkoliv dalsich investic (samo-
zfejmé& pokud jsou takto koncipoviny — v praxi se lze totiZ setkat nejen s produkty uni-
verzdlnimi, ale i s produkty uzce svizanymi s ur¢itym vystavnim projektem, jez po jeho
skonéen{ ztriceji své uplatnéni), diky digitilni povaze se mohou virdlné sifit, coz mize
pfispét k popularité muzea, pfedstavuji $anci i pro muzea, jeZ nemaji vyhodnou geogra-
fickou polohu nebo jejichZ sbirky jsou uzce profilované, a tak méné relevantni napf. mimo
region (takovému muzeu nic nebrdn{ — snad kromé financi — vytvofit néjaky univerzalni
produkt a na ném zalozit dal§f mozny vliv a G¢innou formu osloveni Siroké vefejnosti).
Technologické nastroje ale predeviim usnadiiuji utvéfeni potfebného kontextu pfi ule-
ni, jehoz absence v klasickém vyucovini stavicim na pfeddvini dekontextualizovaného
uciva je stdle velkym problémem. Na piikladu interaktivni ¢asové osy webu vénovaného
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Anné Frankové jsme vidéli dobrou ukdzku toho, co znamena uplatnéni kontextudlniho
piistupu; jde pfitom o zpisob podini, jenz by byl bez digitdlni technologie jen tézko
realizovatelny. A to nehovofime o nedocenitelnych moznostech simulaci, animaci nebo
her, jez umoziluji prezentovat riizné situace pohledem rozli¢nych aktérd (viz hra Science
Museum demonstrujici zdkony genetiky nebo hry dostupné na webu Museum of London
umoziiujici pochopit, jak lidé prozivali mimofddné historické udélosti nebo jaky byl vnéj-
§f rdmec jejich Zivotd v riiznych historickych periodach).

Digitalni produkty mohou byt jisté spojeny i s riziky a nevyhodami. Patfi k nim
naro¢nost tvorby e-learningového produktu vyzadujici participaci I'T specialisty a finance
(zvlasté u slozitgjsich produktl se sofistikovanymi funkcemi). Kterd forma muzejni pre-
zentace viak neni ndro¢nd na ptipravu? Je tu rovnéz nebezpedi rychlého zastaravini (tviirci
proto museji vice pfemyslet o budouci kompatibilité produktu), ale i znaéné konkurence:
dnesni uzivatelé jsou zvykli na multimedidlni obsah §pickové technické kvality — pfi tvor-
bé vlastniho muzejniho produktu (zvl4st pokud s nimi nemaji tviirci zkusenost) se pfitom
muze velmi snadno udélat chyba, jez muize vysledek v o¢ich ndro¢ného publika ,pohibit*.
Proto plati zdsada: nez pfipravovat digitdlni obsah neprofesiondlné, to radéji vibec.

Muzejni produkty jsou vzZdy exkluzivni svou bézi, jiz tvofi sbirky; to zaklada je-
jich jedine¢nost i v kyberprostoru. Nezapomenime také na to, Ze i produkty tohoto typu
je tfeba propagovat — internet je dnes zahlcen nepfehlednou nabidkou raznych aplikaci,
a tak hrozi, Ze se potencidlni uzivatelé o produktu viibec nedozvédi a vlozena investice
se muzeu nevriti. On-line zdroje jsou vSak dnes skute¢né véudypfitomné a neni mozné
do e-kultury nezasihnout — zvldst kdyz si uvédomime, Ze stile vétsi ¢dst lidi vyuzivé ke
studiu a volno¢asovym aktivitim vyhradné digitdlni média a obsah (uZ to zdaleka neplati
jen o mladych lidech).

Zisady tvorby e-learningového obsahu

Do budoucna by se daly — i na zakladé poznatkd z naseho $etfeni — vymezit zdsady tvorby
digitilniho obsahu. K prvni z nich by zajisté patfila nutnost peclivé pfipravy produktu,
jez je zde jesté dulezitéjsi nez napf. u klasického edukaéniho programu, kde muize peda-
gog reagovat na potieby skupiny a pfimo béhem néj alterovat pfedem napldnovany postup
a metodu, pokud se ukdze jako neadekvitni nebo v dané chvili nefunguje. Tyto alterace
nejsou u digitdlniho produktu mozné bez jeho pieprogramovini, coZ stoji Cas, penize
a sluzby povétsinou externi dodavatelské firmy. K pldnovdni tak patfi pfedevsim ohled na
cilovou skupinu (nejen specifika jejich ¢lend, ale i Grover jejich znalosti v dané oblasti),
jasné stanoveni edukaéniho cile a obsahu, jenz ma byt pfeddn, snaha o stimulaci vy3sich
urovni mysleni a hlub$i porozuméni: digitilni obsah m4 byt sice podin jednoduse, ale
nemd byt bandlni nebo povrchni. Musi byt proto — vice nez u klasickych forem — dobfe,
tedy pfehledné a logicky, strukturovin. I kdyz jsme konstatovali, Ze mizi linearita a Ze
uzivatel muze volit svoji vlastni cestu osvojovdni si obsahu, médlokdy je nepodstatné, kde
hlavn{ linie vykladu zalind a kde kondi, resp. kam vyusti. Takze uplatnéni hypertextu
musi byt dobfe promysleno, tak aby pfipadné uzivatele vracelo tam, kam potiebujeme,
aby se vratil — jinak nastdvd chaos a uéeni nemé pfedpokladany efekt. Vice nez u jiného
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didaktického prostfedku je opravdu nezbytné promyslet algoritmus uzivatelovy interakce
s uebnim materidlem.

K ptipravé kvalitniho produktu patfi i pozornost vénovana hleddni a kone¢né volbé
vhodného didaktického uchopeni ve spojeni s technologickymi moznostmi novych médii,
tedy s vyuzitim multimediality a kreativity ve vyuziti technologickych moznosti. Ne-
mélo by viak dochazet k tomu, Ze je technicky efekt pouzit samotcelné. Samoziejmosti
by méla byt vhodnd grafickd Gprava, dodrzeni zndmych zdsad 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 skute¢né jen obsah samotny. Velmi
dtlezitd je facilitace uzivatele, jenz nemd ziistat ,sim“ a napospas bezbfehému &i slozZité-
mu obsahu. Pfi dodrzovéni zdkladnich pedagogickych zdsad a aplikaci motivaénich prv-
ki (povzbuzovini, aktivizace, zpétné vazby, shrnuti, moZnosti nahlédnout do slovnicku
pojmd, uvedeni spravného feseni atp.) k tomu viak nemize dojit.

Nezbytné je samozfejmé véasné oponovani produktu jesté pfed jeho naprogra-
movéinim do definitivni podoby a jeho peclivé testovini zdstupci cilové skupiny pred
kone¢nym zvefejnénim; testovat je potfeba nejen optimdlni didaktické uchopeni (mimo
jiné pravé s ohledem na vyvdZenost linearity a hypertextu), ale i kvili ovéfeni uzivatel-
ské piivétivosti, intuitivnosti, snadnosti ovldddni, bezchybné funkénosti, ,designu for
error”. Na rozdil od klasickych didaktickych prostfedkt (napf. uéebnic), je podstatnym
a Casto klicovym aspektem e-learningovych produktu jejich technické feseni a zpisob
organizace celého digitdlniho obsahu. Zastaralé feSeni, chyby technického rdzu nebo
nevyhovujici organizace obsahu mohou zcela zmafit usili tviircd a navitévnika od vyu-
zivani daného zdroje natrvalo odradit. Zaroven vysokd kvalita technického Fedeni, ale
i vizudlniho stylu a vytvarného feSeni mize navstévnika oslovit a vzbudit jeho zdjem,
byt obsah samotny neni sim o sobé exkluzivni. Je tfeba najit rovnovihu mezi ,obalem®
a nabizenym obsahem. UZivatelé sice mohou byt v mnohém povrchni (zvld§té mladi lidé
dbaji na styl, a proto produkty, jeZ je maji oslovit, museji byt atraktivni a ,cool), ale
technické chyby nebo hloupy a bandlni obsah bez invence se vzdy rychle odhali a uzZiva-
telé produkt odloZi.

Souhrn

Zatimco pii analyze vlivu novych technologii na klasickou muzejni prezentaci jsme kon-
statovali, Ze technologie — alespon prozatim — neméni dosavadni paradigma prezentace,
v oblasti zprosttedkovéni sbirek a jejich eduka¢niho vyuziti pfedstavuji on-line dostup-
né zdroje a produkty revoluci dosavadnich zpisobt zprostfedkovini muzejniho obsahu
a vznik nového zpisobu muzejni edukace. Neni zcela podstatné, jestli se technologie
vyuzije k ,,¢istému® e-learningu a nebo v kombinaci klasické edukace s vyuzitim néjakého
e-learningového produktu ¢i zdroje (oznacuje se pak jako dlended learning), tim podstat-
nym je rozsifeni inovativnich didaktickych prostfedki a zdroven promeéna vzdélivaciho
obsahu vyvoland sou¢asnymi technologickymi moznostmi. Lapiddrné fec¢eno, diky tech-
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nologiim lze névs§tévnikim zprostfedkovivat jiny obsah nez dfive, je mozné obnazit jeho
jiné vrstvy. I kdyZ nase analyza ukazuje, Ze nékteré on-line produkty stéle primarné stavi
na klasické kombinaci textu a obrazu (jde pak pouze o digitdlni obdobu knih a uleb-
nic), népaditost tviircd a jejich rozpoznavani moznosti digitalnich médii vyvoldva boom
alternativnich zpusobu, jeZ by bez technologii a jimi nabizenych funkei nebyly mozné.
Nejenze se tak méni vieobecnd pfedstava o kvalité a uéinnosti edukalnich prostiedki
a posouvd se smérem k je§té neddvno nepfedstavitelnym mozZnostem, ale zdroveri se tak
napliluje klasicky apel na ndzornost, jednoduchost, strukturovanost a dalsi pedagogické
zasady. Ukazuje se, Ze pravé virtudlni prostfedi umoziiuje uvést do praxe nejen starou
vizi 8koly hrou, ale i reformni vyzvy k individualizaci vyuky a podpofe samostatnosti
udicich se jedinct, uplatiiovani strategie learning by doing, ale i ryze soucasnych strategi,
jako je discovery-based learning (Cesky ucent jako vlastni objevovdni) nebo konektivisticky
pojaté uleni, pfenechdvajici ¢dst kognitivnich operaci poéitali a vyuzivajici nelinedrniho
(v mnohém dobrodruzného a opojného) osvojovani obsahu v informacni siti, jejimiz vliv-
nymi uzly se jiz napevno stala mnohd progresivni muzea.

V kontextu pedagogiky se o vizich nového uceni a vzdélavini, jez pfinasi e-lear-
ning, diskutuje jiz n€kolik desetilet{. Analyza riiznych projevi nemuzejniho e-learningu
v praxi ukazuje, Ze nové moznosti se teprve hledaji (mnohd virtudlni vyukova prostfedi
maji stdle své limity a atraktivitu pro uzivatele zatim spiSe jen deklaruji). Ptiklady, jez
pfedkldda nase kniha — a znovu podotykdme, Ze jde jen o vybér z mofe dostupnych moz-
nosti — ukazuji, Ze pamétové instituce se s neobycejnou rychlosti, invenci a kreativitou
pustily do ovéfovini edukaénich moznosti novych médii a Ze jsou jednozna¢né lidrem
v této oblasti.
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8 Satelitni navigacni systémy a jejich vyuziti pro
zprostredkovani kulturniho dédictvi

Veronika Mrazkova

Globalni druzicovy navigacni systém (Global Navigation Satellite System — GNSS) se
vyuzivd k uréovini polohy na Zemi. Pod tento systém spadd nékolik dalsich polohovacich
systém, které funguji prakticky na stejném principu. Patfi mezi né naptiklad rusky sys-
tém GLONASS, jehoz vyuZivani se snazi ruskd vlida prosadit aspon na ruském uzemi,
nebo v poslednich letech ¢asto diskutovany evropsky projekt GNSS Galileo, ktery by mél
byt podle soucasnych plind plné zprovoznén roku 2018. (Galileo — Evropsky globdlni
navigaéni druzicovy systém, 2015) V Ceském prostiedi se béZné vyuziva polohovaci sys-
tém GPS (Global Positioning System), ktery bliZze popiSeme v nésledujici podkapitole.
Kromé toho ukizeme, Ze satelitni navigaéni systémy mohou mit — kromé bézného pouziti
v dopravé, zemédélstvi a dalsich oblastech — vyuziti i ve vzdéldvani a pfi zprostiedkovini
kulturniho dédictvi in situ.

8.1 Navigacni systém GPS

Systém GPS provozuje Ministerstvo obrany Spojenych stiti americkych. Piestoze byl
ptvodné vyvinut pouze pro vojenské potieby, rozhodl americky prezident Reagan v roce
1983 o jeho zptistupnéni civilistim. (Svatoiiovd, 2014) K tomuto rozhodnuti ho vedla
tragickd udélost, kdy korejské civilni letadlo nestastnou nihodou vlétlo do vzdusného
prostoru Sovétského svazu a bylo sestfeleno. Pouziti GPS muze podobnym udédlostem
zabranit. Pfipomenime, Ze americkd armada miZe systém zcela vypnout nebo zménit
piesnost dat. (Svatoriovd, 2014) K pfesnosti dat se vyjadfuje i Howell. Pfipomind, ze
civilnim uZivatelim vSude na svété jsou dnes jiz poskytovina téméf stejné pfesnd data,
jako vyuzivd americkd armada, coz az do roku 2000 neplatilo. Do poé¢itku 21. stoleti byl
k uzivatelim zdmérné pfendden vice nepfesny signdl, aby ho nebylo mozné zneuzit napf.
pfi planovani teroristickych ttoka apod. (Howell, 2013)
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Urcovini polohy pomoci GPS

Aby bylo mozné ur¢it polohu objektu, je tfeba opatfit jej zafizenim, které je schopno
pfijimat signdl vysilany z druzic. Zakladni princip fungovini GPS podrobné popisuje
Svatonovi; zjednodusené urcovani polohy probihd nédsledovné. Signél z druzice v sobé
nese informaci o poloze druzice a ¢ase odvysilan{ signdlu. Zafizeni, které signdl pfijme
(napf. nas pfistroj na Zemi), pak pocitd rozdil mezi ¢asem, kdy byl signil odvysildn, a ¢a-
sem, kdy byl pfijat. Tento signdl zafizeni nepfijiméd pouze od jedné druZice, ale hned od
nékolika. Ptijimac¢ na zdkladé jednotlivych vypoctd uréi vzdalenosti od téchto druzic. Ze
zji§ténych hodnot, které pfijima¢ zkompletuje dohromady, pak urdi svoji polohu. Aby
toho mohl dosahnout, musi signdl pfijimat alespoi ze tfi druzic. Zakladnich druzic GPS
se na obézné drize Zemé pohybuje 24 a soucasné je mozné piijimat signdl maximédlné z
dvandcti — zbylych dvanict se pohybuje pod horizontem. (Svatoniova, 2014)

Znami pozice daného objektu se potom definuje pomoci tfi na sebe kolmych os.
Jejich spole¢ny prasecik lezi ve stiedu Zemé. Z os se pak odecitd zemépisnd $itka, zemé-
pisnd délka a nadmofskd vyska ,bodu®, ve kterém se objekt nachdzi. V praxi (napt. v auto-
mobilovych navigacich) se bézné uzivd definovani polohy pouze zemépisnou sitkou a dél-
kou, jelikoz se pfedpoklada lokace pfedmétu nebo mista na zemském povrchu. Vétsiné
uzivatell tak stali zadat pravé tyto dva udaje, aby je jejich pfistroj navigoval napiiklad do
zvoleného mésta nebo konkrétni ulice.

Ovlivnéni pfesnosti méfeni

Do procesu urcovini polohy pomoci GPS mohou zasihnout rizné faktory a ovlivnit tak
pfesnost vysledku. Mezi nejzdsadnéjsi patfi poet viditelnych druzic. S vys$$im poctem
se pfesnost vypoctu zvysuje. (Space Segment) Viditelnost druZic a tedy i pfesnost uréeni
polohy se naopak snizuje napiiklad ve vy$si zdstavbé ¢i v hustém lese. Nemozné je touto
metodou uréovat polohu v podzemi, v jeskynich, tunelech atd.

Cibelka pak vysvétluje vliv atmosféry. Jak jiz bylo zminéno, k vypoctu se pouzivd
rychlost svétla. Ta se ale méni v zdvislosti na zméné prostiedi, kterym svétlo, resp. signal
z druzice prochdzi. Signdl mezi druZici a pfijimacem neprochdzi zcela piimocafe, ale
vlivem atmosféry se rizné ohybad. Dochdzi k tzv. ionosferické a troposferické refrakei,
které mohou méfeni ovlivnit chybou i v ¥idech desitek metru. Jejich piisobeni na signal se
proto fesi riiznymi modely pro vypocet. (Céabelka, 2008) Tyto modely pak pro poucenéjsi
Etendfe objasiiuje na piikladech Svibensky. (Svibensky, Fixel, 1995)

Dulezitd je také synchronizace hodin. Svatonovd uviddi, Ze hodiny celého systé-
mu jsou Fidicimi stanicemi synchronizoviny s pfesnosti na nanosekundy. V druZicich
se nachdzeji atomové hodiny, které velice pfesné méfi ¢as na zakladé kmito¢tu atomi. V
piijimadich jsou pak podstatné levnéj$i hodiny, které je nutné synchronizovat s hodinami
druZic. (Svatoriovi, 2014)
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8.2 VyuZiti navigacnich systému v dopravé a v zemédélstvi

Satelitni navigaéni systémy, v nasem prostiedi pfedevs§im GPS, usnadriuji praci lidem
v riznych oblastech jejich ¢innosti. Nejzndméji v automobilové dopravé, jejich vyuziti ale
muiZeme najit i jinde: napf. v zemédélstvi, ve vzdélavini, v chemickych ¢&i biologickych
odvétvich nebo pfi zdbavé. K §irokému vyuziti satelitnich navigaénich systému pfispivd
tfeba i to, Ze data je moZné pfendSet do pocitace a déle zpracovévat, archivovat. Nékteré
moznosti vyuziti jsou dile popsdny podrobnéji.

Dnes jsou navigaéni systémy nedilnou soucdsti napf. komeréni i soukromé dopravy.
»2Dzipiesky“ jsou bézné pouziviny pfi navigovini osobnich automobildi na uréité misto
— za pi{buznymi & k mofi. Tyto systémy vSak vyuzivaji i zdchrandfské slozky pro navi-
govini hasi¢ského ¢ policejniho vozidla, ambulance nebo helikoptéry. Uplatni se i v ka-
mionové, lodni, letecké nebo autobusové dopravé. Také mnozi cyklisté, aby se dopravili
za uréenym cilem, spoléhaji na GPS. V automobilové dopravé se uplatiluje jesté novy typ
fizeni vozidla. Vedle manudlnich navigaci, kdy pouze zvolime cilové misto a navigace
nam vétsinou na pozadi mapy ukazuje, kudy jet, existuje jesté tzv. asistované fizeni. To je
mozné si pfedstavit jako moderni navigaci zabudovanou v novych vozech, ktera nejenze
ukazuje fidi¢i smér, ale dokdze vozidlo pfizptisobit terénu, ktery je pfed nim. Pokud tedy
navigace vyhodnoti, Ze se automobil bliZi k zati¢ce, stoupdni nebo naopak klesini, vo-
zidlo zpomali, piefadi na niZ§i nebo vyssi rychlostni stupeil apod. Navigaéni systém tak
ukazuje dalsi droven svého vyuziti — nejenze je vozidlo nasmérovano na zvolené misto,
navic je tam vedeno s ohledem na bezpe¢nost a spotfebu paliva.

Velky vyznam ma GPS pro oblast zemédé€lstvi. Vyuzivaji se zde GPS autopiloti
a celkem tfi moznosti f{zeni zemédélskych stroji pomoci GPS. Prvni je jiz popsand ma-
nualni navigace, asistované fizeni umoziuje navic pomoci malého krokového elektromo-
torku, ktery je bud pfenosny, nebo integrovany ve sloupku volantu, jednoduché udrzeni
stroje v pozadované dréze. Za ,nejvyssi moznost vyuziti GPS naviddéni® povazuje Jirka
(2009) autopiloty, diky nimz je mj. mozné ovlddat napiiklad i tazeny stroj, na ktery je
umistén druhy autopilot s anténou, coz je velmi vyhodné napfiklad na svazich.

Vzhledem k téméf dokonalé pfesnosti navadéni strojii poskytuje vyuziti navigaé-
nich systémii v zemédélstvi velké moznosti.”*

94 Jirka (2009) na ptikladu demonstruje opakovatelnost: pokud si v srpnu zaznamenime mapu seti
fepky, miZeme tuto mapu vyuzit na jafe pro hnojeni nebo postiiky — stroj se bude pokazdé pohy-
bovat ve stejnych kolejovych Fadcich (Jirka, 2009). Chamen (2009) zase poukazuje na nezadouci jev
tzv. zhutnéni pady, jehoZ vzniku muzZe vyuZziti navigace zabranit. Zhutnéni pidy byvé zpisobeno
jejimi mnohondsobnymi piejezdy, jez maji negativni dopad na funkce pidy, pfijem Zivin apod. Diky
efektivnimu fizeni je mozné pohyb stroji pfesné korigovat a vyvarovat se tak nahodilym pfejezdim
zeminy a nerovnomérnostem v jejich vlastnostech.
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8.3 Vyuziti navigacnich systému pro pohyb osob se zrakovym
postizenim

Kontinudlni vyvoj navigaénich systémt muze byt velkym pfinosem nejen pro pohyb auto-
mobild, stroju, cyklistl ¢i pésich turistd, ale také pro pohyb osob nevidomych, kterym pfi
vhodném vyuZiti mohou navigaéni systémy velmi usnadnit orientaci v okolnim prostfedi.
Touto problematikou se zabyvaji napiiklad specializovand pracovisté a dalsi organizace
(napiiklad TyfloCentra, Sjednocend organizace nevidomych a slabozrakych CR).

V roce 2015 byla na Fakulté elektrotechnické CvuT vytvofena pokro¢ild navi-
gace nevidomych. Unikdtni zptisob navigace je zaloZen na propojeni specidlni slepec-
ké hole s chytrym mobilnim telefonem a navigaénim webovym portilem. Navigovini
profesionaly ¢i rodinnymi pi‘isluém’ky napomahd GPS i on-line pfenos obrazu kamery
mobilniho telefonu uZivatele. (Na CVUT vyvinuli pokrocily navigacni systém pro nevi-
domé, 2015)

Podobna technologie by mohla byt vyuzita k navigovdni osob se zrakovym posti-
zenim i uvnitf budov a rozlehlych objektu. Jiz dnes je mozné nechat se navigovat pomoci
IPS (Indoor Positioning System) napfiklad v nékterych leti§tnich halich a ndkupnich
centrech. V Japonsku byly uz v roce 2012 dostupné prvni mapové podklady pro vyuziti
IPS v muzeich a galeriich. (Korbel, 2012)

Navigovini pomoci IPS vyuzivaji prozatim pfedevsim lidé bez zrakového posti-
zeni. Nicméné vzhledem k rychlosti vyvoje novych technologii mizeme ocekavat, Ze jiz
brzy bude i pro osoby s tézce poskozenym zrakem zcela béZné navstivit historicky vy-
znamnou stavbu, galerii ¢i muzeum a diky navigaénim systémim (vné i uvnitf budovy)
si objekt projit samostatné a vlastnim tempem, bez vétsi zavislosti na persondlu.

8.4 Vyuziti satelitnich navigac¢nich systému ve vzdélavani

Kromé oblasti automobilové dopravy a zemédélstvi a pohybu osob obecné dnes jiz exis-
tuje také fada zajimavych pokusi vyuzit GPS navigaci pfi prici se Zdky ve skoldch, a to
i v Ceském prostiedi. Kolektiv autord Masarykovy univerzity (Svatoriové a kol., 2014)
napf. vytvofil a vydal metodické materidly pro vyuku environmentdlni vychovy a uve-
fejnil je v publikaci Vyuziti navigacnich systémi ve Skolnich environmentdlnich projektech.
Ctendfi zde naleznou i mezipfedmétové vztahy, ndvaznosti na rimcovy vzdélavaci pro-
gram, vymezeni cilové skupiny, ¢asovou niro¢nost a metodické listy. Vytvofeny material
soutasné nemusi slouzit jen ke vzdélavacim Gceliim na pudé skoly, ale rovnéz ukazuje, Ze
navigacni systémy se mohou vyuzit v riznych odvétvich lidské ¢innosti.

Hana Svobodové zde naptiklad popisuje, jak mohou Zéci v hodindch zemépisu
pomoci GPS méfit v terénu vzdilenost, nadmoiskou vysku nebo dokonce plochu po-
zemku, urovat zemépisnou délku a §itku, porovndvat soufadnice s klasickou mapou
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nebo se sezndmit s elektronickym kompasem. Dile mohou pracovat se zjisténymi udaji
v poéitadové ucebné a nautit se tak data i zpracovivat. (Svobodovd, 2014)

GPS se v8ak déd vyuzit i v jinych vzdéldvacich oborech. Ruda naptiklad Zdkam
biologie pfedkldda tukoly k mapovini jehli¢natych stromi. Pfedstavuje aplikaci GPS
také pii inventarizaci organismu, vymezovédni aredlu vyskytu urcenych druhd nebo
pii potfebé sledovat pohyb organismi v zévislosti na podminkéch Zivotniho prostfedi.
(Ruda, 2014) Podle Pluckové (2014) je mozné vyuzit GPS i v chemii, a to v souvislosti
se zjistovanim vlastnosti pidy ¢i vody v dané lokalité, a Jindfiska Svobodovi se zabyvd
navigaénimi systémy z pohledu fyzika — geometrickym principem pro vypocet polo-
hy pomoci kruznic, uréenim primeérné rychlosti pohybu ¢i pfesnosti atomovych hodin
v druzicich. (Svobodovi, 2014)

Mrizkova (2014) upozornuje na novy trend zvany GPS drawing nebo GPS graffiti.
Jedna se o aktivitu, kdy uzivatel pomoci nahrévéini trasy ptes GPS vytvifi na pozadi
mapy linie, vétsinou pfedem velmi dobfe promyslené. Pti zhlédnuti celkového grafického
zdznamu trasy na mapé, kdy linie zndzormiujici pohyb pfistroje probihd napfiklad mezi
budovami, ohybd se kolem jezera nebo kopiruje zajimavy pudorys budovy, pak uZivatel
vidi, zda se mu podatfilo ,nakreslit svou chuzi pozadovany obrazec. Tato ¢innost by se
pfi vhodném pfizpusobeni mohla objevit v hodindch vytvarné vychovy. Obsahovala by
napiiklad kresbu ndvrhu obrazce, jeho zjednoduseni, pfizpisobeni linii danému terénu
(€1 volbu vhodného terénu), nisledné ,pfeneseni“ kresby pomoci kroki do terénu a na
z4vér porovnani nivrhu s realizaci.

Hojgr zase v jiné publikaci pfedstavuje moznost vyuziti GPS pfi tzv. GPS Taggin-
gu nebo Geo Taggingu. Uzivatel digitdlniho fotoapardtu mize pomoci soufadnic lokali-
zovat misto, ze kterého fotografii pofidil. Ty jsou pak pfidany do popisné &isti fotografie
(tzv. EXIF — Exchangeable Image File Format). Informaci je mozné k fotografii ptidat
pii pofizeni nebo dodate¢né, kdy je spojen ¢as pofizeni obrdzku s proslou trasou podle
GPS. (Hojgr, Stankovi¢, 2007) Ve skolnim prostfedi by mohla byt tato aktivita zafazena
do vzdélavaci oblasti Informacni a komunikaéni technologie, nebot jsou rozvijeny ele-
mentdrni dovednosti v préci s obrizkem (pfeneseni obrizku z fotoaparitu do pocitace,
zobrazeni popisu fotografie).

8.5  Vyuiiti satelitnich navigacnich systému pro hru a aktivni
traveni volného casu

Mimo véechny vyse zminéné obory je pochopitelné mozné naviga¢ni systémy vyuzit i ve
volném ¢&ase a v zdbavnim pramyslu, jak je jiz patrné z nékterych zminénych vyuziti
(turistika, cyklistika, GPS drawing aj.). Americkéd spole¢nost Groundspeak (zaloZend
v kvétnu roku 2000) poskytuje zdzemi pro nékolik her s GPS, mezi néz patii napfiklad
velice oblibeny geocaching nebo neméné zajimavé hry waymarking a wherigo. (Ground-

speak, 2015)
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Geocaching

Geocaching je hra, pfi které hrd¢i pomoci GPS hledaji ,,poklady® ukryté po celém svété. Na
oficidlnich strénkdch geocaching.com si hradi vyberou ,poklad® (tzv. kesku, z anglického
cache — schranka), ktery se poté pokusi najit pfimo v terénu. Kesky je mozné zvolit podle
lokace, uvefejnéné zajimavosti, obtiznosti ndlezu, pfistupu k pokladu, nezbytnych pomiticek
pro nalezeni (napf. svitilna, lano, potdpécskd vystroj) a dalsich atributii (napf. vhodna pro
déti, nevhodnd pro osoby na voziku, nalezitelnd v zimé, vyzadovand spoluprice aj.). Diky
témto vlastnostem si miZe kazdy hra¢ vybrat hledani ,pokladu® podle svych mozZnosti a za-
jmu.

Vedle téchto informaci jsou hra¢i prozrazeny GPS soufadnice, nékdy v zasifrované
podobgé, kde mé s hleddnim zacit. Casto soufadnice sméfuji piimo k ,pokladu®, jindy je tfe-
ba splnit nékolik tikolu a sbirat indicie pro dosazeni do findlnich soufadnic nebo rozsifrovat
zprévu. Poklad, v podobé krabicky s blockem pro zapsdni data nilezu a pfezdivky hrice
a s nékolika vécmi na vyménu (symbolickymi odménami), se mtze ukryvat téméf kdekoliv —
pod pafezem v Ceském raji, za okapem Kostela sv. Cyrila a Metodé&je nebo na geografickém
jiznim pélu — zédlezi na fantazii hri¢u, ktefi kromé hleddni také sami poklady schovévaji.
Podstatou geocachingu je zaklddat kese na mistech, kterd jsou né¢im zajimavd, a poudit tak
hrége zdbavnou formou o lokalitich, které se nachdzeji v jejich okoli i v jinych koutech svéta.

Waymarking

Dalsim projektem spole¢nosti Groundspeak je waymarking, vychdzejici z geocachingu.
Podobné jako v ptipadé predchozi hry zjisti zdjemce na strinkdch waymarking.com sou-
fadnice vyznamného nebo uzite¢ného mista, které mize navstivit. To potom pomoci navi-
gacniho systému GPS hleda.

Po nalezeni hri¢ toto misto podle pozadovanych podminek vyfotografuje a pfidd
zdznam mezi své nilezy a do piislusné kategorie (napf. budovy, kultura, pamatniky, techno-
logie). Tak se pomoci waymarkingu vytvaii internetova databdze mist obsahujici pfedevsim
geografické soufadnice a vétsinou i fotografie. Ve vyjimecénych ptipadech stali k ziskdni
bodu za nalezeni mista popsat zdzitek z jeho névstévy. Hraci potom v databdzi hledaji dalsi
cile svych cest nebo zajimavé lokality, které navstivili, pfedstavuji ostatnim hrd¢im pfidd-
nim waymarku do katalogu.

Wherigo

Tento projekt by mohl byt pfirovnan k po¢itacové hie v redlném svété. Postavou, kterd se na
hraci plose v po¢itaci pohybuje, se stivd samotny hra¢ wherigo a hraci plochu nahrazuje jeho
skute¢né okoli. Na konci hry obvykle byvé hraci sdélena poloha umisténi redlného pokladu
a tzv. odemykaci kéd, kterym hra¢ ndlez schrinky potvrdi na wherigo.com.

Data pro takovou hru, kterd se vyskytuji v podobé tzv. cartridge, si zdjemce stihne
na wherigo.com do pfistroje, ktery tento typ her podporuje (nejcastéji Garmin nebo chytry
telefon s operaénim systémem Android). Hréce pak po spusténi hry ,sleduje“ GPS a podle
jeho aktudlni polohy jsou hrédi zobrazovany ukoly ke splnéni (napf. , Dosel jsi na misto, kde
se narodil vyznamny Cesky skladatel. Na pamétni desce zjisti, kdo to byl!).
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Cartridge umoziiuje nékolik raznych typa tkold. Mimo odpoviddni na klasické
otizky s uzavienymi i otevienymi odpovédmi miiZze byt hrd¢ vyzvin ke splnéni dkolu
v Casovém limitu (cartridge je pomoci GPS schopna zméfit ¢i odpoéitat Cas). Méfeni Casu
muiZe byt navic provdzané s pohybem hrage, ktery GPS ,zkontroluje” (napt. ,M4§ dvé mi-
nuty na to, abys nasel ¢arodéje na pfilehlém ndmésti, neZ se stane neviditelnym!*). Hrag
muze ziskdvat virtudlni pfedméty do inventafe (zlatiky, lektvary), které pozdéji vyuzije
ke splnéni tkolu. Ukoly se mohou zobrazovat ne¢ekang.

Cely koncept hry, souvisejici piib&h ¢i jednotlivé tkoly zdvisi na fantazii jejiho
tvirce, a miZe mit proto mnohostranné vyuziti také v oblasti vzdélavini a zprostfedko-
vani kulturniho dédictvi. Zaméry tvircd se promitaji i do povahy sankci za nesplnéné
tkoly a $patné odpovédi. Velkou vyhodou této hry je, Ze cartidge je schopna (dle napro-
gramovén{ tviircem) reagovat soucasné na aktudlni polohu hrice i na jeho odpovédi. Car-
tridge tak mtZe hra¢i davat okamzitou zpétnou vazbu, pfipadné hru ménit podle miry
splnéni tkolu. Nékdy je nutné zacit hru znovu, jindy stac¢i vrétit se na pfedchozi misto,
¢imz hra¢ dostane dals$i $anci, nebo mu cartridge spravnou odpovéd prozradi. Néktery
hra¢ tak dohraje hru velice snadno a rychle, jiny se ve stejné hfe kvili chybnym odpo-
védim dostane napfiklad k ,ndhradnim dkolum“ nebo ,delsi trase, kde miize své chyby
napravit, aby také mohl hru uspésné dokon¢it. Sankce by mély sledovat uéel a zamyslenou
obtiznost konkrétni hry a zohledniovat cilovou skupinu.

Projekt wherigo byl vyuzit i pfi tvorbé interaktivniho privodce obci Vérovany a je-
jim okolim, ktery bude — jako pfiklad vyuziti dané technologie v oblasti zprostfedkovani
kulturniho dédictvi — pfedstaven v ndsledujici ¢dsti kapitoly. Jelikoz spektrum vyuziti
cartridge je tak Siroké, Ze je nelze stru¢né popsat, jsou konkrétnéjsi moznosti jejtho vyu-
ziti diskutovany pfi aplikaci na jednotlivé tkoly zminéného privodce.

8.6 Pripadova studie: Vyuziti satelitniho navigacniho systému
pro tvorbu interaktivniho priivodce kulturnim dédictvim
obce Vérovany

Veronika Mrazkova

Satelitni navigacni systémy mohou nepochybné najit své vyuziti také v oblasti zprostfed-
kovani kulturntho dédictvi. Navigaéni systémy zaloZené na principu GPS sice nejsou
vyuzitelné v interiérech (pro vyuziti v budovich a husté méstské vystavbé se vyvijeji speci-
4ln{ interiérové naviga¢ni systémy), existuje vSak velké mnozstvi pamatek mimo vystavni
sily muzei. Jednd se o historicky vyznamnd mista a kulturni pamaitky, jez se z podstaty
véci nachdzeji v exteriéru, in situ.

Abychom &tenafum ukazali praktické a pomérné jednoduché vyuziti satelitniho
navigaéniho systému, pfedstavime konkrétni autorsky projekt zaméfeny na zprostfedko-
véani regiondlniho kulturniho dédictvi. Jedn4 se o interaktivniho pravodce obei Vérovany
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m Obr. 183 Wherigo Builder - aplikace pro Windows,

v niZ Ize vytvaret tzv. cartridge, data pro hru v redlném
e prostredi; screenshot stranek www.wherigo.com

a jejim okolim (obec se nachdzi na Olomoucku), ktery pivodné vznikl jako diplomova
préce na katedfe vytvarné vychovy Pedagogické fakulty Univerzity Palackého v Olomou-
ci. Autorka (absolventka studijniho oboru muzejni a galerijni pedagogika) pfedstavi cile
tohoto pravodce, jeho obsah a metodicky postup véetné popisu piipravy privodce v pro-
gramu Urwigo a jeho testovani.

Cile privodce

Obecnym cilem privodce (miizeme jej nazyvat i hrou) je provést zdjemce — at jiz se jednd
o pés§i navstévniky a nebo cyklisty — obci Vérovany a probudit v nich zdjem o pozndni
mistnich kulturnich zajimavosti. K tomuto cili pfispivaji cile dil¢i, k jejichz dosazeni
napoméhaji jednotlivé, dile popsané ulohy (zastaveni na trase), jez jsou postupné pfed-
kladany uzivatelim priivodce. Soucasné je souhrnnym zdmérem vsech ukolt aktivizovat
ndvstévnika riznymi zpusoby. K tomu bylo vyuzito dloh na odlisnych drovnich myslen-
kovych schopnosti Bloomovy taxonomie — napf. zapamatovani, porozuméni textu, apli-
kovini nabytych védomosti. Zdroven je kladen diraz na pfitomnou aktivitu hrice, tedy
na jeho prozitek, ktery ma posilit zapamatovéni informaci i osvojeni dovednosti (hra¢
pocitd, piepisuje, obchdzi pamatku, porovnéva).

Dalsim dil¢im cilem je pfimét navs§tévniky k pohybu v terénu a k pozndni pamatek
z autopsie. K tomu pfispiva fakt, Ze hrd¢ se musi se svym navigaénim pfistrojem ocitnout
na pozadovaném misté. Teprve po ovéfeni GPS soufadnic jeho polohy (a tedy piedpo-
kladu, Ze se hra¢ nachdzi v blizkosti dané pamatky) je mu sdélen kol souvisejici s touto
pamitkou.

Aby bylo dosazeno dobré srozumitelnosti texti a jejich pFistupnosti rovnéz nejmlad-
$im hra¢am, byly do priivodce zafazeny jen zdkladni informace o pamitkich a autorka
dbala na to, aby byly formuloviny jasné a jednoduse. Pfitazlivost priivodce je podpofena
fotografiemi a navitévniky celou trasou provézi postavicka skiitka Vérovinka (podrobnéji
viz dile).

Vyuziti GPS a vhodného softwaru posiluje edukaéni potencidl privodce (okamzita
zpétnd vazba, rozvoj pocitatové gramotnosti), napomédhd ale i jeho zabavnému charakte-
ru a interaktivité (ne¢ekané zobrazeni tkolu, ,natasované® nipovédy, obrizky dopliujici
text). Privodce tedy neni jen nau¢nym, ale rovnéz zdbavnym prostfedkem k zpfistupnéni
vybranych zajimavosti regiondlnfho kulturniho dédictvi.
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Cilovid skupina a pfedchozi zkusenosti hrica

Zamyslenou cilovou skupinou pravodce jsou pfedevsim rodiny s détmi pfiblizné ve véku
od 8 let a dile §iroka vefejnost. Dité star§iho skolniho véku by pak mélo byt schopno plnit
ukoly samostatné, s minimélni pomoci nebo ndpovédou. Informace, ukoly a ndpovédy
jsou formuloviny jednoduse a s ohledem na obecné znalosti a dovednosti déti v tomto
véku. Absolvovini trasy je véak vhodné i pro dospélé, ktefi se cht&ji poucit o mistnich
pamitkdch. Pfi tvorbé pravodce byli dile zohlednéni cyklisté, ktefi mohou celou trasu
absolvovat na jizdnich kolech, a to z velké ¢dsti po znacené cyklostezce.

K obsluhovédni privodce posta¢i minimalni pocitatovd gramotnost pro prici na
tzv. ,chytrych“ mobilnich telefonech ¢i tabletech nebo navigaénich piistrojich (napf.
Garmin). Neni nutna pfedchozi zkusenost s timto typem cartridge, ale navstévnik by
mél ovladat zakladni principy price s GPS signilem a GPS pfistrojem, ktery ho bude
trasou provizet.

Vsechny tkoly je mozné splnit bez pfedchozich znalosti nav§tévovanych mist.
K nékterym ukoltim byla vlozena (a po testech prohloubena) nipovéda, kterou mohou
vyuzit i dospéli hraci (pfevod fimskych &islic na arabské ¢ navod, jak najit sprévné misto
pro splnéni tkolu u mlyna, viz ddle). Napovédy maji napomoci tomu, aby ukoly mohly byt
splnény téméf kymkoliv — bez ohledu na pfedchozi znalosti a zkusenosti.

Trasa priivodce, tikoly a sankce

Pro tgely pravodce bylo nejprve nutné navrhnout vhodnou trasu a s ohledem na cilovou
skupinu vytvofit odpovidajici tkoly. Aby byli zdjemci ,donuceni“ se béhem prochdzky
néco o navstivenych mistech naucit, byly k kolum pfifazeny tzv. sankce za jejich nespl-
néni, resp. za $patné odpovédi.

Trasa byla sestavena jako jednosmérna, a to z toho divodu, Ze z velké ¢dsti kopiruje
Moravskou cyklostezku ¢. 47 (HanuSovice v Jesenikdch — Lednicko-valticky areal), kterd
tudy prochazi a je vhodnd rovnéz pro pési. Dile ¢dste¢né kopiruje znacenou turistickou
stezku Klubu &eskych turistl a na konci se napojuje na cyklostezku ¢. 5042 (Prostéjov —
Pierov). Cyklisté i pési turisté mohou celou trasu absolvovat najednou a nemuseji se vracet

Velky pocet cyklisti, ktefi stezku vyuzivaji, byl zohlednén i pii volbé mista ukryti
pokladu, ke kterému trasa sméfuje. Poklad se nachdzi v blizkosti posledniho tdkolu a je
mozné se k nému dostat s kolem, coz plati také o viech zastavenich a splnéni vSech ukoli.
Cyklostezky soubézné se silnici II1. tfidy bylo vyuZito v sestavovéni trasy i k bezpe¢né-
mu pfesunu pésich zejména v useku z obce Dub nad Moravou (tkol €. 1) do Nenakonic
(tkol ¢&. 3).

Pocet zastaveni a tkold byl odvozen od vyznamnych mist nachazejicich se na trase
a od jeji délky. Ta byla zvolena tak, aby ji i s mlad$imi détmi bylo moZné absolvovat bé&-
hem jedné odpoledni prochézky a zdroven aby ji zdatni cyklisté neméli projetou az piili§
rychle. Trasa od vychoziho bodu k pokladu méfi 4,1 km. Podle testujicich je mozné celou
zdkladni trasu p#i plnéni dkolu projit za 1,5 — 2 hodiny v zévislosti na rychlosti chize
a feseni ukoli.
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Obr. 184 Déti z pfiméstského tabora pri Akademik Sport Centru Univerzity Palackého v Olomouci béhem
plnéni tkolu ¢. 1 v Dubu nad Moravou, foto Johanka Cablikova, 2015

Prestoze md cartridge seznamit hrdce pfedevsim s kulturnim dédictvim obce Véro-
vany, byl za¢itek trasy zimérné umistén do vedlejsi obce Dub nad Moravou k baroknimu
kostelu O¢istovani Panny Marie. Jednim z diivod je, Ze pravé sem jezdi mnoho turistd,
ktefi tak mohou s trasovym pravodcem pohodlné pokracovat do méné zndmych Vérovan
a objevit jejich pamdtky. Hlavnim a pro hru dilezit€jsim divodem je ale to, Ze tento vel-
kolepy kostel byl vybudovin ziejmé pravé diky zdzraku, ktery se stal v nedalekych Nena-
konicich. Aby si tedy névstévnik mohl plné uvédomit historicky vyznam Nenakonic pro
cely region, je mu nejdfive pfedstaven tento monumentdlni kostel, povésti o zdzraéném
oltdfnim obraze a teprve potom je zaveden na nendpadné misto, kde obraz zacal projevovat
zézraénou moc (dnes pfipominané sochou Andéla Strizce v Nenakonicich — tkol ¢. 3)
a kde pobyvali olomoucti pini (zastivka ¢. 4 — zdmek v Nenakonicich).

[;Tkoly obsazené v priivodci

Ukoly a otazky byly vytvofeny se snahou o pestrost ¢innosti vyzadovanych po hragich.
Protoze jednim z cila bylo aktivizovat hréce, bylo zhodnoceno jako nedostacujici, aby hra¢
vzdy pouze dodel na uréené misto, kde mu bude pfedloZen text o pamdtce, ve kterém se
skryva spravnd odpovéd na nasledujici otizku. Podobné byly vyhodnoceny i ukoly typu
»spocitej okna na priceli kostela® ¢i ,ur¢i barvu omitky kaple“. Zamérem privodce je pfi-
mét hrice ke komplexnéj$imu uvazovini na vyssi drovni a aktivité vyzadujici vice my-
§lenkovych operaci, coz pfispéje k intenzivnéj$imu zdzitku a pravdépodobné k lepdimu
zapamatovani informaci.

Zamyslené ukoly viak musely byt pfizpisobeny moznostem cartridge. Ta jako nej-
méné slozitou nabizi tvorbu otdzek s uzavienymi odpovédmi, kdy hri¢ pouze zvoli jednu
z nabizenych moznosti. Trasa viak nezahrnuje jen dichotomické otdzky (ano/ne) a otizky
s nabidkou odpovédi (a/b/c), ale i otizky s odpovédi otevienou. V ptipadé otevienych ota-
zek musel byt pii tvorbé kli¢e brn zfetel na to, aby byly odpovédi jednoznaéné zkontro-
lovatelné a dobfe vyhodnotitelné jako spravné nebo chybné. Otdzka s klasickou otevienou
odpovédi se mezi tkoly nachdzi pouze dvakrit (ikol ¢. 3 a 8). Hra¢i maji v obou ptipadech
zadat letopocet arabskymi &islicemi, ktery vylusténim zjisti v terénu. Pfi zaddvini odpo-
védi tedy nenastane problém s diakritikou, velkymi pismeny apod. Formulace obou otdzek
byly testovacimi skupinami vyhodnoceny jako ,jasné, pochopitelné, nalezeni letopocti
probéhlo bez problémd, letopoéty byly zaddny ve viech pfipadech spravné.

V ptipadé jednoho z tkolt (¢. 9) hra¢ nezadavd odpovéd viibec, ale kol se automa-
ticky splni, jakmile se hra¢ (resp. jeho pfijimac signdlu) vyskytne na pozadovaném misté.
O jednotlivych tkolech a odpovédich detailnéji pohovofime v nasledujici ¢4sti.

Obsah jednotlivych ukola
Béhem plnéni prvniho dkolu se navitévnici sezndmi s architekturou poutniho barokniho
kostela O¢istovini Panny Marie v Dubé nad Moravou a s povésti o jeho vybudovani. Ci-
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lem tlohy je, aby si nav§tévnici architekturu prohlédli, proto hledaji vysoky reliéf zasazeny
do zdi kostela. Poté maji urtit, zda je zde vyobrazena Zena ¢ muz. Tento tkol byl zvolen
vzhledem k tomu, Ze se patrné jednd o nahrobni kdmen z byvalého kostela, ktery sem byl
pfenesen a je tedy vyznamnou soucdsti stavby. Zaroveri nelze pfecist ndpisy na ndhrobnim
kameni, tudiz neni znimo, o ¢ nahrobek se jednd, ale podle vyobrazenych voust je po
prozkoumdni mozné urdit postavu muze. Zamérné byl na zacitek pravodce zafazen jed-
noduchy, ,zahfivaci“ tkol.

Poté jsou hra¢i navigovini na sochu Andéla Strazce v Nenakonicich. Cestou k ni se
jim ale necekané zobrazi dalsi ikol. Po splnéni ukolu budou hraci schopni charakterizovat
¢ast nehmotného kulturniho dédictvi obce Vérovany — konkrétné hodové slavnosti. Jelikoz
se zastaveni tykd dvou soch, které hraci vidi pouze v dilce a za $patné viditelnosti je neni
mozné vidét téméf vibec, byl zvolen takovy tikol, aby jej bylo mozné splnit i bez duklad-
néjstho prohlédnuti soch. Vedeni trasy do blizkosti soch neni mozné z diivodu nebezpeé-
ného pistupu po velmi vytizené komunikaci. Ukolem navstévniki je pozorné si piecist
kratkou informaci o dvou sochich — svatém Janu a svatém Ivovi. Na zdklad¢ nabytych
poznatkid o hodovych slavnostech a patronovi Vérovan pak hrac¢i urcuji, kdy md patron
Vérovan svitek a kdy tedy probihaji obecni hodové slavnosti. Na zdvér si mohou ob¢ sochy
prohlédnout na zobrazenych fotografiich.

Cilem tfetiho tkolu je vytvofit &i prohloubit dovednost pfevést fimské ¢islice na
dislice arabské, a to z autentického historického nédpisu. Po pfiblizeni se k sose Andéla
Strazce je nejprve hra¢am pfipomenut tryvek povésti o zdzraéném obrazu, diky némuz
byl vybudovin dnesni dubsky kostel. Hraci pravé dosli na misto, kde maridnsky obraz za-
¢al projevovat uzdravovaci moc. Informace k zastaveni pfipomina okolnosti vzniku sochy
a popisuje jeji ¢dsti. Do spodni ¢dsti skulptury je vytesino nékolik ndpist. Jeden z nich
ukryvé ve formé Fimskych &islic letopocet, kdy byla socha zhotovena. Ukolem je tento
letopocet pievést do ¢islic arabskych. K tomuto tkolu je v inventafi hry vloZena nédpové-
da — pfevod jednotlivych &islic a jak s nimi autor sochy Jan Michael Scherhauf pracoval.
Nipovéda je dilezita jak pro hrice, ktefi fimské ¢islice neznaji, tak pro znalce. Napiiklad
kombinace pismen VV znamend 10 (5 + 5), coz se obyejné vyjadfuje Fimskou &islici X.
Aby se tedy pfedeslo nedorozuménim, je toto v népovédé jednoduse vysvétleno a na pfi-
kladech pfedvedeno.

Zastévky ¢. 4-7 jsou spiSe pouze informativnimi, bez otizek vyzadujicich odpovéd,
a to i proto, aby trasa nebyla ¢asové pfili§ ndro¢nd. Pouze u zastaveni &. 5 maji hraci za kol
zapamatovat si nebo zapsat si letopocet nad vchodem do kaple, ktery nasledné budou po-
tfebovat. Neni jim ale zimérné sdéleno kdy a k ¢emu, aby bylo posileno napéti a zvédavost.

Zastaveni ¢. 4 bylo zafazeno za G¢elem pochopeni vyznamu Nenakonic, ve kterych
se nachdzelo zimecké sidlo olomouckych pint. Jako zajimavost byla doddna informace
o nalezeném pokladu na jeho zahradé. Zadné splnéni tkolu zde neni vyzadovano, jelikoz
aredl zdmku pati{ soukromému majiteli (je sem zakdzan vstup) a jeho vzhled se v posled-
nich letech zna¢né méni.

U kaple sv. Jana Nepomuckého (zastdvka ¢. 5) je tfeba splnit jen drobny tkol. Pti
prohlizeni architektury zvenéi si maji hri¢i zapamatovat letopocet na omitce kaple nad
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vchodem. K architektonicky podobné stavbé budou zavedeni pfi tkolu ¢. 8, kde letopo-
&et vyuZiji pro splnéni dalitho tkolu. Ukol na tomto misté tedy pfimo navazuje na zasta-
veni ¢. 8 (kaple sv. Anny). Ukoly spoledné sméfuji ke stejnému cili. Hraé bude po jejich
absolvovani schopen interpretovat vyznam letopo¢ti nad vchody do kapli a porovnat
jejich stdfi. Do kaple je mozné nahlédnout dvefmi a okynky.

Zastaveni ¢. 6 névstévnikam zprostfedkuje pohled na hasi¢skou zbrojnici. Tato
zastdvka byla do privodce zafazena s cilem pfibliZit ndvstévnikam obce Zivot na vesni-
cich a tradici pozarniho sportu. V krdtkém textu se uZivatel sezndmi se Sborem dobro-
volnych hasi¢t Nenakonice, jeho vznikem a ¢innosti. Informace je doplnéna o fotografie
pozéarniho sportu v historii a souéasnosti
I tato zastivka byla vytvofena se zdmérem predstav1t hra¢am Vesnlcky Zivot — prede—
v8im bydleni a préci na poli. Jedna se o prostorné stodoly, které byly nezbytnou souédsti
hospodiiského staveni. Na staveni se nachdzeji dvé ndsténné stitové malby s handckou
tematikou.

Jiz pfi pfiblizovani se k zastaveni ¢. 8 se mizZe tamni stavba jevit povédomé. Jed-
nd se o kapli sv. Anny, pfipominajici nedaleko spatfenou kapli sv. Jana Nepomuckého
(zastdvka &. 5). Spoleénym cilem téchto dvou zastaveni je prohloubit porozuméni leto-
poc¢tim nad vchody do kapli. JelikoZ jsou obé stavby velmi podobné, byl zvolen tkol, pfi
kterém se i hra¢i musi v mysli vrétit k prvni kapli. Stejné jako nad vchodem do kaple
sv. Jana Nepomuckého je i tady, nad vchodem do kaple sv. Anny, zapsin letopocet jeji
vystavby. Ukolem je porovnat oba letopocty a napsat jako odpovéd ten, ktery je nizsi (a
kaple, jez je jim oznacena, je tedy starsi). Mezi ikoly s kaplemi byly vloZeny pouze dvé
zastavky, a to bez ukold. To muze piispét ke snadnéj§imu zapamatovani prvniho leto-
poctu, pokud si ho hrd¢ nemize nikam zaznamenat.

Zvlastnim typem tkolu je tkol devity. Po jeho splnéni névs§tévnici porozumi sku-
te¢nosti, Ze i budovy se v ¢ase méni a pfestavuji se podle jejich aktudlni funkce. Hraci
maji najit misto, odkud byla pofizena pfiloZena stard fotografie mlyna, resp. elektrarny
(obr. 6). Zde je tkol zaloZen na moznosti tzv. ,skryté zény*, kterd se hridi zobrazi, az do
nf vkroéi. Prakticky to tedy znamend, Ze hra¢ hledd pozadované misto, porovniva foto-
grafii se skute¢nosti, prohliZi detailné stavbu a béhem toho se pomalu pfiblizuje k urce-
nému mistu, aniz by znal jeho lokaci. Jakmile se pfiblizi dostate¢né (do okruhu cca 10
m), cartidge nahldsi splnéni tikolu. Hr4¢ vstoupil do zény, tedy nasel pozadované misto
— misto, odkud byla stard fotografie pofizena. Hra¢ tedy ve skute¢nosti Zddnou odpovéd
nezadévid, splnéni ukolu se projevi jinak — netradi¢nim a pro hrice zajimavym zpisobem.

Nevyhodou je, Ze ptistroj nemize urcit, kterym smérem se hra¢ diva. Pfedpokldda
se viak, Ze jeho zrak bude neustile upnuty k budové. Rizikem by mohlo byt, Ze hra¢ do
z6ny vstoupi, aniz by chtél, tedy aniz by si byl jisty, Ze pravé odtud byla fotografie pofi-
zena. Aby toto bylo eliminovéno, byl po&itek tkolu (jeho zad4dn{) umistén z druhé strany
aredlu, dostate¢né daleko od mista, kde se nachdzi ,sprivnd odpovéd®. Z pocite¢niho
bodu je navic mozné si aredl prohlédnout téméf cely a je tedy vhodné zde pohovofit na
uvod o mlyné. Hrd¢ za¢ne hledat na tomto pocédte¢nim misté, postupné obejde aredl,
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prohlédne si véechny budovy a az poté se piiblizi k cilové zoné, kterd nahldsi splnéni
tkolu. Cilovd zéna navic byla umisténa do bezpe¢né vzdélenosti od provozu mlyna, na
misto, kde mohou hraci v klidu docist dodate¢né informace o stavbé. To napomohlo
i tomu, Ze do zény hra¢ pravdépodobné omylem nevstoupi pfi pouhém prochizeni ko-
lem mlyna. Ziroven zénu zajisté najdou i slabsi hledadi, protoze maji k dispozici dvé
ndpovédy, jez se postupné po péti a deseti minutich od zadani dkolu zobrazi. Testovaci
skupiny hodnotily kol jako velmi zajimavy, nékteré dokonce jako nejlepsi z celé trasy.
Hledani spravného mista pro né nebylo nejjednodussi, ale nakonec vsichni tkol zddrné
splnili, vét§inou pravé s pouzitim ndpovédy.

Posledni, desity ukol byl vytvofen se zimérem vytvofit nebo prohloubit u hra-
¢a dovednost urdit tvar piidorysu budovy, v tomto piipadé osmithelnikového pidorysu
barokni kaple sv. Frantiska Xaverského na vérovanském hibitové. Ukol se zobrazi jiz
pfed vstupem na hibitov. Hra¢i jsou zde vyzvini, aby se na hibitové chovali tie a ohle-
duplné. Jiz v zadéni tkolu je jednoduse vysvétleno, jak hra¢ pidorys kaple uréi — tedy ze
ma spocitat obvodové zdi stavby, které nesou stiechu — kopuli. Postup je vysvétlen na

ptikladech.

Interaktivita privodce

Interaktivita mezi cartridgi a hri¢em je zfejma po celou dobu, od spusténi privodce v Dubé
nad Moravou u kostela az po nalezeni mista, kde je ukryt poklad. Cartridge reaguje na po-
zici hrade — jakmile se ten ocitne v blizkosti mista zdjmu, tedy v pozadované z6né, okamzité
hréce upozorni na ukol, ktery se vize k tomuto mistu a je v této oblasti k dispozici.

V dané zéné se zdroven do inventdfe hrdce pridaji ndpovédy nebo fotografie, jsou-li
k danému mistu v pravodci nahriny. To zajistuje, Ze hra¢ dostavd potfebné informace ve
spravny ¢as. Pfedbézné zobrazeni népovédy nebo fotografii by mohlo totiz vyzradit pointu
souvisejiciho tkolu. Vzhledem k tomu, Ze je nidpovéda zafazena do inventdfe a ne do béz-
ného textu, si ji navic mohou hraci zobrazit, jen pokud chtgji a kdy cht¢ji. Neni jim tedy
odebrana moznost vyfesit tkol bez ni, nebo se o to alespoil pokusit.

Teprve po splnéni ukolu se hradi zobrazi dal§i misto, kde ma hledat nasleduji-
ci tkol. Pravodce je tedy schopen nejen tkoly a otiazky pokladat, ale také je okamzité
vyhodnotit a pfizplsobit trasu, resp. jeji dalsi pribéh, vysledku odpovédi. U zastaveni,
kde neni poloZena Zddn4 otdzka a neni tfeba splnit Zddny ukol, se za splnéni pozaduje,
kdyz hra¢ vejde do pozadované zény — tedy k dané pamatce — a pfecte si o tomto misté
zobrazenou informaci.

Hra¢ po zodpovézeni otizky ¢i splnéni tkolu dostivd okamzitou zpétnou vazbu
o své uspésnosti. Pro pfipad, Ze neodpovi spravné, bylo tfeba vlozit ke kazdému tkolu
s otdzkou sankci. Ty jsou diskutoviny v ndsledujici ¢dsti.

Sankce za nesplnéné tikoly

Cartridge umoziiuje vytvofit sankce za nesplnéné ukoly. I zde zédlezi na fantazii tvirce.
Sankce se tvofi stejné jako jednotlivé tkoly, prakticky pro né tedy plati stejné moznosti.
Rozdilem je pouze to, Ze tento ,trestny kol se zobrazi jen nékterym hrac¢am.
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Jak jiz bylo zminéno v &dsti vénujici se hfe wherigo, sankce by mély byt vytvofeny
v zévislosti na konkrétnim ucelu kazdé jednotlivé hry. Obtiznéjsi ,,adrenalinovéjsi“ hry
tak mohou dokonce vyzadovat, aby hrd¢ absolvoval celou trasu i s tkoly znovu. Dalsi
moznosti je napfiklad pozdrZzeni hrice na urcitém misté (ve hfe mize byt tieba ,véznén
Carodéjem”), kdy pfistroj pomoci GPS odpotitd zde straveny Cas a poté hrali zobrazi
nisledujici tkol. Je mozné po hradi pozadovat, aby hru vypnul, doplnil si své znalosti (v
knihovng, na internetu) a zkusil hru pozdé&ji od zacatku.

Pro potieby a zvolené cile priivodce byly moznosti zvizeny ndsledovné. Pfi tema-
tickych hrich wherigo je mozné polozit hra¢i dopliujici tkol & otdzku (at uz na mistg,
kde se pravé nachizi, ¢i na jiném). To by oviem v naSem pfipadé znamenalo, Ze hrag,
ktery neodpovédél spravné, se nyni pomoci trestného tkolu dozvi o vybraném misté vice,
nez hrag, ktery napoprvé ukol splnil. Tato moZnost sankce tedy byla vyfazena.

Dile je zadouci, aby priivodce zajistil pfijemnou pozndvaci prochizku vyse zmi-
néné cilové skupiné — tedy co nejsirsi vefejnosti. Proto bylo upusténo od adrenalinovych
a fyzicky naroénych sankci, byt by malou skupinou hra¢d mohly byt ocenény. Prodluzo-
vani trasy jakymikoliv zpisoby tedy bylo shledino nevyhovujicim.

Dulezitym obecnym cilem je, aby se pomoci tkold hraci zorientovali v zdakladnich
informacich k vybranym mistim. Z tohoto didvodu byla vyfazena mozZnost, Ze by hra-
¢i ukol nemuseli splnit a byla jim pouze sdélena spravnd odpovéd. Toto by mohlo vést
k tomu, Ze néktefi hra¢i hru pouze ,proklikaji a to tfeba i bez ¢teni zadani dkolud.

Po konzultacich s didaktiky i hra¢i wherigo tedy bylo rozhodnuto, Ze sankce bude
mit podobu dopliiujiciho textu. Text by nemél byt zdlouhavy, avsak mél by obsahovat
vystizné vysvétleni, jak splnéni tkolu dosdhnout, jakou cestou pfijit na spravnou odpovéd.
Ve vyjime&ném pifipadé bude spravnd odpovéd piimo souédsti vysvétleni. Poté bude hraci
umoznéno svou odpovéd opravit. Poget oprav nebude limitovin. Vzhledem k tomu, Ze
vétsina kol obsahuje otdzky s uzavfenymi odpovédmi (vybér ze tf{ moznosti), pfed-
pokladd se, Ze po pietteni objasnujiciho textu bude hrd¢ nejhife na tfeti pokus dspésny.

Timto nebude neuspésny hra¢ fyzicky zatéZovin vice nez hra¢ uspésny. Zaroven
mu bude napovézeno spravné fesent, aby k nému v zavéru mohl dospét sam. Uspésny hrac
nebude ochuzen o informace, které by netspésny hrac ziskal na ,trestné trase”. Bude na-
plnén cil, Ze i nedspésny hrac se dozvi spravnou informaci, pfipadné se naudi ukol vyfesit.

Nevyhodou je jiz zmifiované pouhé ,proklikdni“ textd, kterému v tomto piipadé
nelze zamezit. U uzavienych odpovédi tedy stile ziistivd moznost, Ze hra¢ ,odklikne®
doplnujici vysvétlujici text, aniz by ho Cetl, a jednoduse vyzkousi jinou z nabizenych od-
povédi. I z tohoto divodu by mél byt text kratky, aby svym rozsahem neodpuzoval od
pfecteni. Je ponechdno plné na hracich, jestli projevi zdjem o to néco se naucit a mit
radost ze schopnosti sim sebe opravit, ¢i nikoliv. Kone¢né — soufadnice pokladu a ode-
mykaci kéd je mozné ziskat nékolika zptsoby — ,softwarovi znalci“ to dokézi i z pohodli
domova. At je tedy zptsob sankce jakykoliv, miZe byt mnoha cestami ,,obejit*. Proto byl
zvolen zplisob, ktery snad zdjemce neodradi, naopak je povzbudi a nebude jim upfena
radost z Gspéchu i po dil¢ich tkolech.
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Satelitni navigacni systémy a jejich vyuZiti pro zprostfedkovani kulturniho dédictvi

Obr. 185-187 Privodce v programu Urwigo — nahofe pifehled zén a akci, zobrazované texty v dané zéné
apodrobnosti k z6né, uprostied programovani ukolu €. 2 — akce pti spravné a Spatné zadaném datu; dole
programovani tukolu ¢. 9 — spusténi odpocitavani ¢asu ptivloZeni fotografie do inventéare — bat(izku (Start
timer), foto archiv Veroniky Mrazkové

Digitalizace kol a testovdni privodce

Testovani ukolt, resp. privodce, bylo uskute¢néno ve dvou fizich. Nejprve byly testo-
vény pfedev§im samotné tkoly (v€etné ndvaznosti a ndpovéd), a to v tidténé ,papirové®
podobé. Po jejich upravé provedené na zikladé pozorovini a hodnoceni hrd¢a byla cela
trasa s tkoly digitalizovdna a znovu testovdna.

Pred digitalizaci ukold a jejich pfevedenim do formy cartridge byly ukoly testova-
ny na tfech skupindch déti ve véku 615 let (9, 15 a 17 d&ti). JelikoZ v nejmladsi skupiné
byly i pfedskoldci, zad4ni jim bylo pfedéitino a tkoly ¢. 3 (porovnavéni letopocti) a ¢.
8 (pfevod fimskych &islic na arabské a poté jejich selteni) vykonaly s pomoci dospélé
osoby. Pfestoze vSechny tkoly samostatné dokdzali splnit pouze jedinci starsi 11 let,
i déti pod touto vékovou hranici hodnotily trasu velmi kladné a s vhodnou pomoci také
splnily vSechny ukoly. Naopak napfiklad kol €. 9 (hledani mista, odkud byla pofizena
fotografie mlyna) se mozna pfekvapivé podafilo nejrychleji splnit pravé predskoliko-
vi, a to bez jakékoliv ndpovédy. Proto nebyly zadné tkoly z trasy vyjmuty a byl pouze
pfidin pfedpoklad, Ze dité do zhruba 12. roku véku bude prochizet trasu a plnit ikoly
s doprovodem, na kterém je ponechino, jak jednotlivé ukoly pfizpusobi individualitdim
daného ditéte.

Po tomto testovini byl privodce vytvofen jako cartridge, kterou je mozné pub-
likovat na webovych strinkdch a odtud stihnout nebo uchovévat v poditati ¢i telefonu
jako bézny soubor, pieposilat, sdilet apod. K tvorbé cartridge byl pouzit program Urwi-
go, ktery je uren pravé k vytvifeni podobnych privodeq, ale i ,adrenalinovéjsich® her.

Zikladem pravodce (resp. hry) vytvofeného v programu Urwigo je napldnovani

tzv. z6n. Tvar z6ny je tfeba zanést do mapy s ohledem na kolisavy signil GPS (tedy
»plny“ tvar — naptiklad tverec, trojuhelnik nebo obdélnik — o velikosti idedlné aspoil
20 x 20 metrd. Pfi vstupu do ni se hrd¢i zobrazi text. V zénich tohoto pravodce bylo
pracovdno s mnoha texty a ukoly, odpoéitdvinim ¢asu, zobrazovinim ndpovéd nebo
obrézku. Typy zadavani odpovédi byly vybrany z nékolika nabizenych alternativ, které
jiz byly popsiny.

V programu Urwigo je mozné spustit emuldtor, ktery na telefonnim displeji vedle
mapy ukazuje, jak budou texty, obrdzky a naprogramovand tlacitka pro zaddvani odpo-
védi vypadat na pfistroji hrace. Tvirce tedy miize okamzité vyzkouset, zda se pozadova-
ny text pii vstupu do zény nebo kliknuti na pfislusné tlacitko skute¢né zobrazi. Je viak
zédouci, aby tviirce prosel vSechny mozné alternativy (i $patné odpovédi) pfimo v terénu,
pokud mozno s vice pfistroji, nebot emuldtor nékteré znaky zobrazi v pocitadi spravné,
ale telefon nikoliv (napf. ,,...“ nebo ,—). Zkusebni projiti trasy s vice pfistroji mize tvir-
ci pomoci chybné zobrazené znaky eliminovat.
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K nékterym textam byl kromé fotografii vlozZen také obrizek zmiftiovaného skfitka
Vérovinka. Postavicka odénd v barvich vérovanské vlajky byla pro pravodce vytvofena
v programu CorelDraw. Spole¢né s dal§imi pfipojenymi fotografiemi zpestfuje jednot-
liva zastaveni. U zbrojnice je skfitek zndzornén jako hasi¢, u mlyna jako fotograf, u An-
déla Strézce pfemysli nad Fimskymi &islicemi.

Pro symbolické ukondeni trasy je zdjemctim po splnéni posledniho tkolu sdéle-
na poloha pokladu. Jeho podoba odpovida pravidlim pokladu pro hru geocaching.com
a wherigo.com (tzv. kese), aby mohla byt cartridge na téchto webovych strankdch uvetej-
néna a byla tak rozsifena mezi co nejvice potenciondlnich navstévnika. Ukryty fyzicky
poklad sestiva z tésnici krabicky, uvnitt které je blocek pro zapsdni navstévy a nékolik
pfedmétd na vyménu mezi hrici. Pro poklad byla vytvofena také karticka s mapou Vé-
rovan a fotografiemi navstivenych pamitek, kterou si uspésni poutnici mohou po zdér-
ném absolvovéni trasy odnést.

Po pievedeni trasy s tikoly do digitdlni podoby byl privodce testovin péti détmive
veéku 10-15 let a Sesti dospélymi ve véku 18-56 let. Jejich drobné pfipominky k technic-
kému zpracovini byly vyhodnoceny a s ohledem na moznosti cartridge byly texty opét
upraveny. Kone¢nou podobu testoval na oficidlni drovni tzv. betatester, jehoz ikolem je
projit a zkontrolovat trasu — hru — pfed jejim uvefejnénim na geocaching.com.

Pilotni testovini ukézalo, Ze privodce je plné funkéni. Po kompletnim dotvo-
feni a testovini byla cartridge odesldna kompetentni osobé spole¢nosti Groundspeak
(tzv. reviewerovi pro Olomoucky a Moravskoslezsky kraj), kterd 23. 1. 2016 privodce
na doporuceni betatestera uvefejnila na webovych strankich geocaching.com a wherigo.
com. Timto se cartridge stala pfistupnd vice nez 15 milioniim zde zaregistrovanych lidi.
Ostatni, jak bylo dojedndno s Kulturni a $kolskou komisi Obce Vérovany, mohou car-
tridge nalézt pfes stranky obce Vérovany (www.verovany.cz).

ok

Vytvofeny interaktivni privodce po vyznamnych mistech a pamatkich obce Vérovany
zpiistupiiuje mistni kulturni dédictvi zdbavnou formou a ¢ini jeho pozndvani atraktiv-
néjdim. MuazZe zaujmout jak turisty, tak mistni obyvatele a Ziky 8kol v okoli. Na tvor-
bu tohoto privodce je mozné navizat vytvofenim dalsich podobnych poznédvacich her
v okolnich obcich a sestavit tak kompletni sadu interaktivnich pravodci po dosud ¢asto
opomijenych zajimavostech §ir§iho regionu. Méli bychom ovSem brit zfetel na to, Ze
moderni technologie maji byt v takovém pfipadé pouze prostfedkem napomdhajicim
k poznévini kulturniho dédictvi, nikoliv elementem, ktery hodnoty pamdtek piebiji.

Didaktickd a technicka slozka piipravy digitdlniho priivodce byla sice ndro¢nd
(stejn€ jako je ndro¢nd tvorba jakéhokoliv kvalitniho didaktického prostfedku), ale
zvlddla ji béhem nékolika mésici navrhnout, vytvofit a spustit do plného provozu je-
dind osoba.

Moznosti vyuziti obdobnych privodci ¢i her, jez pomoci GPS vyhodnocuji ak-
tudlni polohu mobilnfho zafizeni nav§tévnika a v zdvislosti na ni mu sdéluji informace
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o misté, kde se pravé nachazi, pfipadné nabizeji jednoduchy kol vztahujici se k danému

mistu, jsou velmi §iroké a zédlezi pouze na ndpadech a zdméru jejich tvirca a na chuti
vyzkouset novy zpusob zprostfedkovani.

(Odborna spolupréce na kapitole a vedeni diplomové prace Petra Sobafiova
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9 DalSi digitalni technologie vyuzZitelné v muzeich®

Veronika MikeSova

Jak jiz bylo uvedeno, diky neustédle se inovujicim technologiim se nim oteviraji nové moz-
nosti, které mizZeme vyuzit jak pro edukaéni ucely, tak pro ucely muzejni prezentace.
V posledni dobé zacinaji byt velice popularni 3D rekonstrukce, at uz se jednd o stavby,
osobnosti ¢i pfimo artefakty. Pravé pro prezentaci archeologickych artefakti jsou tako-
vé 3D modelace vynikajicim prostfedkem, protoZe umoziuji muzeim ukdzat vefejnosti
pfedméty ze své sbirky tak, jak je fotografie neni schopna zachytit, a s takovymi detaily,
které pres skla vitrin Casto nejsou patrné. V piipadé 3D rekonstrukei pravékych staveb
a aredlu je pak piinos této technologie zcela zfejmy, nebot umoziuje pfesné vymodelova-
ni konstrukei na zakladé archeologickych nélezii, nebo alespori hypotetické rekonstruk-
ce, které dokdzou navodit atmosféru a poskytnout prostorovou pfedstavu, jakou zadna
kresba nemiize nahradit. Samozfejmé zde musime poditat s vy$§imi finan¢nimi ndklady,
pohybujicimi se v fidech tisict az desitek tisic korun.

Zajimavou technikou, jak ozivit kulturni pamaitky, je rozsiFend realita®. (Ciejka,
2012, s. 54) Tato virtualni technologie je jiz pouzivina ve svété zejména v terénu, kdy na-
piiklad na zdkladech antického chramu, které vystupuji z terénu, je mozno skrze mobilni
telefon ¢i tablet zobrazit cely chram v jeho plivodni podobé®. Systém funguje na principu
GPS a pracuje s pfimymi zna¢kami, umisténymi v terénu pro tyto ucely. Rozsifend realita
v$ak nemusi ukazovat vZdy jen stavby. Jelikoz pracuje s polohou névstévnikova mobilniho

95 Autoréiny texty publikované v této knize vznikly na zdkladé jejich zkusenosti v projektu Narodniho
muzea Archeologie na dosah, ktery byl financovan Ministerstvem kultury v ramci Programu aplikova-
ného vyzkumu a vyvoje narodni a kulturni identity (NAKI). Kapitoly Komunikace muzei prostfednic-
tvim webovych stranek a socidlnich siti, Uvod do problematiky vyuZiti digitdlnich technologii pro vzdéld-
vdni ndvitévnikii muzei a Dal§i digitalni technologie vyuzitelné v muzeich vychézeji z autoréinych stati
v Certifikované metodice Edukace a prezentace archeologického kulturniho dédictvi, vytvofené
v rdmci vy$e zminéného projektu.

96 Nékdy iv Cestiné pouzivin termin augmented reality.

97 Zdaiily piiklad takového vyuziti najdeme napf. u Vlahakise a kol. (2002) ve stati Archeoguide:
An Augmented Reality Guide for Archaeological Sites (2002).
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zafizeni, mize slouzit také jako navigaéni systém, coZ je mozno vyuzit naptiklad pro
nau¢né stezky v pfirodé nebo jako ,neviditelnou® navigaci v muzejni expozici. Vyuziti
rozdifené reality pro prezentaci kulturniho dédictvi se viak u nés teprve rozviji.

V soucasné muzejni pedagogice se miizeme pomérné Casto setkat s pojmem ani-
mace — ve smyslu oZiveni vystavy nebo konkrétniho piedmétu. (Sobaiiova, 2012a, s. 80)
Oziveni je vétdinou dosazeno urlitou specidlné pfipravenou aktivitou, zahrnujici do
sebe i ndv§tévnika muzea. V muzeu v§ak lze vyuzit i klasickou animaci, tedy tvorbu
animovaného videa, kterou se nim také podafi oZivit muzejni sbirky &i expozice®. Jed-
noduché klasické animace dosihneme za pomoci fotoaparitu a programu na vyrobu
videi”. Technicky proces neni slozity, jde v podstaté o slozeni jednotlivych snimkd
zachycujicich jednotlivé faze pohybu do filmového pdsma, o to ndro¢néjsi viak je zvolit
vhodné téma, vhodny pfedmét a vhodny pfibéh. To uz vyzaduje kreativni pedagogicky
ptistup, aby takovéto animované oziveni daného pfedmétu splnilo nimi poZadovany cil.
Zdafilé animované video pak miZeme vyuzit jak ve vystavich &i expozicich, tak opét
na on-line komunika¢nich kandlech muzea.

Vsechny tyto digitdlni technologie v sebelepsim provedeni v§ak nikdy nemohou
nahradit skute¢né muzeum, tvoii pouze jednu z komponent muzejni prezentace, edu-
kace a popularizace védy, a podle toho je nutné k nim piistupovat. MizZeme je pouzit
jako alternativu pro ndvs§tévniky, ktef{ se z urcitych divoda (at uz je to vzdélenost ¢&i
osobni piekdzky) do muzea dostat nemohou, jako moznost pfedstavit vefejnosti mno-
hem vice muzejnich pfedmétd a témat, neZ umoziuji nase expozice, nebo také jako
dalsi zpisob muzejni prezentace a propagace, ktery v navstévnicich vzbudi zdjem a po-
tfebu navstivit muzeum v jeho fyzické podobé s origindlnimi sbirkovymi pfedméty.

Ale pravé propojenim multimedialnich platforem a internetu s klasickymi muzej-
nimi postupy muiZeme vytvofit unikdtni a atraktivni pfistup, kterym vefejnosti pted-
stavime muzeum jako moderni instituci, kterd stoji za trvaly a pravidelny zdjem. Vzdyt
pravé to zvlastni napéti mezi klasickymi a novymi médii by pro nas mélo byt vzrusujici
vyzvou, protoze nejlepsi zptsob, jak piekonat strach z techniky, je jeji pouzivani. (Ha-

vlik, 2007, s. 118)

98 Napt. kratky animovany spot Archeologie na dosah animuje artefakty (https://www.youtube.com/
watch?v=rXWSTvYO02XQ).
99 Zde opét skvéle poslouzi zdarma dostupny Windows Movie Maker.
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Obr. 189-190

Vlevo: Ukazka popisu obrazu, doplnéného
0 QR kdd v The Courtauld — Institute Of Art,
Londyn. Vpravo: Snimani QR kédu.

Foto Jolana Lazovd

9.1 QR kdédy a jejich vyuziti v muzeich a pamatkovych objektech
Jolana LaZzova

Dalsi digitilni technologii, jez nachézi stile Castéji své uzite¢né uplatnéni také v expo-
zicich muzei a nebo v pamatkovych objektech a exteriéru, jsou tzv. QR kédy'®. Zkratka
QR znameni ,Quick Response®, v pfekladu tedy rychld reakce. Jednd se o zpusob ké-
dovini velice podobny ¢arovému kédu, QR kéd oviem dokdze zakédovat mnohem vétsi
mnozstvi dat, a to diky své dvojrozmérnosti’®’. QR kédy vznikly v roce 1994 v Japonsku
a o jejich vyvoj se postarala spole¢nost DENSO WAVE, vice rozsifovat a uplatilovat se
ovsem zalaly aZ s rozvojem chytrych telefont, do kterych lze stahnout aplikaci — ¢tecku
QR kédu — a skrze vestavény fotoaparit tyto kédy nacitat. Neobejdeme se vSak vétsinou
bez nutnosti pfipojeni k internetu, nebot ve vétsiné pfipadi QR kédy pfendseji rizné
webové odkazy. (Krskovd, 2014)

Vyuziti QR kédu sledujeme v mnoha oblastech — v dopravé, zdravotnictvi, potravi-
ndfském priimyslu a v restauracich, v obchodech, marketingu, bankovnictvi a samozfej-
mé v reklamé a sluzbach. (Tamtéz.) QR kédy ¢asto nachdzime na potravinafskych pro-
duktech, plakétech, jizdenkach, vstupenkdch, na turistickych znackich, pamatkovych

100 QR kéd je dvourozmérny kéd, zapisovany do ¢tverce, ktery mé ve tfech vrcholech pozi¢ni znacky ve
formé soustfednych ¢tyfahelniki a ve ¢tvrtém vrcholu znacku ve tvaru mensiho ¢tyfahelniku; ve
spojnicich mezi témito hrani¢nimi ¢tyfahelniky pak md usecky tvofené stfidavé bodem a mezerou.
Existuje také mensi verze micro QR (zde nékteré vyjmenované prvky chybi), kterd vsak neni schopna
zaznamenat takovy objem dat jako standardni QR kéd — v zdvislosti na velikosti plochy pro piesnost
informaci. QR kéd md 40 verzi, které se od sebe lisi velikosti samotného kédu v bodech, pficemz kéd
nejmensi verze 1 md velikost 21 x 21 bodi a kazd4 nésledujici verze je o 4 body $irsi a vyssi; posledni
verze 40 m4 velikost 177 x 177 bodi. (Vilek, Dosedla, Jelinek, 2013)

101 Informace je na rozdil od jednorozmérného kédu zakédovina ve dvou smérech, QR tedy pojme
mnohem vice informaci a lze jej snadno a rychle naéist.
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Obr. 191 Studentky KVV UPOL vytvorily pracovni listy k vlastnimu animacnimu programu, doplnéné
o QR kody, jejichz sejmutim pomoci ¢tecky v chytrych telefonech ziskdvaji ucastnici programu odpovédi
na otazky v pracovnich listech. Autorky pracovniho listu: Karina Pavlikovd, Radka Sanakovd, Kristina
Stecurova a Tereza Urbéaskova. Foto Jolana Lazova

Wigl s GRpodly?

Obr. 192 Screenshot webové stranky http://qrpedia.org
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Obr. 193 Ukazka snimdni QR kédu na
pamatkovych objektech. Obrazek pfevzat

z webovych stranek (Zdroj: http://www.
emuzeum.cz/moderni-technologie/qrpedia-
a-praha-10-qr-kod-na-kazde-pamatce.html)

objektech (vice v ptikladu QRpedia) nebo —jak uz jsme ptedeslali — pravé v muzeich, kde
se tato grafickd zndzornéni objevuji jako doplnék popisu muzejnich objekti.

Projekt QRpedia a Praha 10: QR kod na kazdé pamatce
Jolana Lazova

Projekt QRpedia je mobilni, na webu zaloZeny systém, ktery vyuzivdi QR kédy, aby uzi-
vatelim zprostiedkoval ¢linky z Wikipedie, navic v jejich preferovaném jazyce. Zalozili
jej v roce 2011 autofi Roger Bamkin a Terenc Eden. Vytvofit QRpedia QR kéd je mozné
na internetové strince http:/qrpedia.org. (Krskovd, 2014)

V roce 2012 byl systém QRpedia poprvé vyuzit také v Ceské republice. V ramci
Dna evropského dédictvi byly na historickych objektech v Praze 10 rozmistény tabulky,
které obsahovaly znak méstské ¢dsti, logo Wikipedie a velké QRpedia QR kédy odkazu-
jici na ¢lanek Wikipedie zpracovany pro danou pamétku. O rok pozdéji, v ¢ervau 2013,
byly v ramci Slezské muzejni noci nainstaloviny QRpedia QR kédy také v expozici Slez-
ského zemského muzea v Opavé. A nésledné se do projektu, taktéZ v roce 2013, pfidala
méstska &ast Plzen — Slovany. Tabulky s QR kédy byly nainstalovdny na historické pa-
métihodnosti, staré budovy, moderni stavby i do méstskych parki v rimci svého obvodu.
(Tamtéz.)

Ackoli se tento projekt jevi jako uzite¢ny, zvlasté diky rychlému piistupu k zajima-
vym dopliujicim informacim, nutno podotkout, Ze informace ziskané touto cestou ne-
musi byt vzdy davéryhodné, a to z divodu vyuzivini serveru Wikipedie, v niZ se mohou
objevovat i neovéfené zdroje.
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Zavérem

Vizeni ¢tendfi,

zda se, Ze v zdvéru prdce na nadi knize nds obklopuje vice otizek nez na zacitku. Pres-
tozZe ¢tendfum nabizime zevrubné teoretické uchopeni problematiky (jez dosud v tomto
rozsahu u nés nebylo publikovino) a pivodni vyzkumn4 data o digitalnich technologiich
v klasické muzejni prezentaci, o mobilnich aplikacich a e-learningovych produktech mu-
zei, nelze se ubrdnit pocitu, Ze mnohé strinky problému digitilnich technologii a jejich
vyuziti v muzejni kultufe i mimo ni zistaly dosud neuchopeny a teprve ¢ekaji na teore-
tické ,polapeni®, odbornou reflexi a vyzkum. Jednim z takovych problémi je zajisté pro-
blém trvalé a dlouhodobé interakee lidi s digitdlnimi médii, promény chovéni lidi — jejich
komunikace, uleni ¢&i zdbavy — vlivem novych technologii a nebo otizka, zda se fatilné
promériuje nase vaimani skute¢nosti a zda se nase dosavadni realita stane definitivné rea-
litou rozsifenou a co to bude pro ¢lovéka znamenat. Pro muzea jsou tyto otizky podstatné
mimo jiné proto, Ze budou nucena naudit se k navstévnikiim hovofit sou¢asnym ,jazykem"
novych médif a reagovat na zmény lidské psychiky a chovéni.

Nase kniha ukazuje na nespoétu pfikladd, Ze digitdlni technologie — byt v mno-
hych vzbuzuji i oprdvnéné obavy — pfindseji do oblasti muzejnictvi a vzdélavini mno-
ho inovaci a pozitivnich zmén. Zd4 se, Ze mozZnosti technologii ve spojeni s internetem
jsou nekoneéné a Ze jesté plné nechdpeme, jak hluboce mohou proménit muzejni kulturu
a zpusoby naseho pozndvani svéta.

Neékteré z téchto zmén se ndm snad podafilo uchopit; prostfednictvim analyz uka-
zujeme, Ze tyto zmény jsou nepochybné vyznamné a Ze neproménuji pouze vnéjsi stranku
muzejni prezentace, jak by se mohlo zatim zdit, ale i jeji obsah a charakter. Proto lze také
do budoucna oéekavat nejen stdle hojnéjsi umistovini raznych technickych zafizeni do
expozic a vytvifeni digitdlniho on-line obsahu, ale pfedev$im hlubsi proménu samotného
muzejniho ,jazyka“ a koneckonct i obsahu vypovédi, které jim budou zprostfedkoviny.

Nase price poukazuje na to, Ze technologie jiz dnes vyznamné ovliviiuji nejen evi-
denci, spréavu a vystavovani sbirek, ale také na fakt, Ze jsou béz{ stile vlivnéjsi alternativni
muzejni prezentace (mdme na mysli on-line databdze a virtudlni muzea) a komunikace
s névstévniky. Prestoze stoupajici vyznam digitdlnich substitutd na tkor origindlnich
pfedméti bude v rdmci muzejni kultury i naddle zdrojem polemik, pfinosy digitalizace
sbirkovych fondu a jejich vefejné prezentace na internetu jsou nesporné. At jiz k nim patfi
rozsifeni plisobnosti klasickych muzei a jejich $irokd dostupnost, $pickové kvalita mnoha
digitdlnich reprezentaci sbirek (jez umoziiuje jejich jinou, v mnohém kvalitnéjsi recepci),

«

245



Muzeum versus digitalni éra

provizanost dat a nebo novy typ tezaurace formou uchovivini digitdlnich dat o sbirkdch.
Digitdlni technologie navic umozZnuji prezentovat i jevy, jez dfive bylo nemozné klasic-
kym ,vystavnim jazykem® viibec uchopit. Pomdhaji vizualizovat plody nekone¢né lidské

imaginace, ale i exaktni védecké prace. Nové technologie substitu¢niho charakteru a nebo

rizné vizualizace na bdzi novych médii tvirclim expozic nabizeji dosud nepfedstavitelné

prezentaéni moznosti. Jiz dnes nadto dochdzi k odlehovini expozic (jez pfesto prezen-
tuji vice doplitkovych informaci a materidld nez dfive), explika¢ni a referen¢ni prvky maji

mnohem diverzifikovangjsi podobu, objevuji se nové typy exponita a expozi¢nich prvka,
stejné jako nové zptlisoby a moznosti prezentace. Diky technologiim je mozné diferencio-
vat muzejni obsah podle potfeb riznych cilovych skupin véetné déti a osob s handicapem.
Nové technologie pfindseji interaktivitu, moznost vyuziti vice navstévnikovych smysla,
posileni ndzornosti, sdélnosti a vzdélavaciho uéinku expozic. Zatimco klasické muzeum

bylo a stile je determinovdno svym prostorem a vné své budovy se prakticky prezentovat
nemiZe, s ndstupem novych technologii tato omezeni zcela mizi a muzea mohou své

sbirky prezentovat nezivisle na fyzicky existujicich prostorich.

Podstatnych zmén dozndvd rovnéz névstévnikav prozitek z prezentace a podoby
jeho interakce s muzejnim obsahem. Méni se dosavadni podoba fyzické ndvstévy muzea
(zejména mizi pasivni zptsob recepce muzedlii) a stdle vice se realizuji rovnéz ,navstévy*
virtudlni, nejastéji prostfednictvim mobilnich aplikaci a webovych prezentaci — at jiz
maji podobu informaéniho a nebo vzdélivaciho média. Diky interaktivité novych médii
Ize vice podporovat proces vytvafeni osobnich vyznamu névstévnika v interakei s vysta-
venymi pfedméty — at jiz autentickymi, anebo virtudlnimi. Nové technologie umoziuji
individualizaci pfistupu k navstévnikovi a podporuji jeho participaci na prezentovaném
obsahu. Vyznamné usnadnuji také edukaéni vyuziti sbirek a vychdzeji vstfic riznorodym
vzdéldvacim potiebdm nédvstévniki. Pripadové studie mobilnich aplikaci a e-learningo-
vych produktd muzei z praxe ukazuji, Ze muzea figuruji v soucasné e-kultufe a e-learnin-
gu jako velmi vlivny &initel a Ze vytvéfeji produkty, jeZ vyznamné piesahuji tradi¢ni uzky
rimec muzejnictvi.

Ptestoze vyuzivini novych technologii muze byt samozfejmé spojeno i s nevyhoda-
mi a problémy (uvedme napf. jejich rychlé zastaravani, finanéni niro¢nost nebo omezenou
Zivotnost a poruchovost technickych zafizeni), jejich vliv nelze zastavit. Podstatné je, aby
byly vyuzivany smysluplné, invencné a ne pouze na efekt — vzdy by mély byt ndstrojem
k napliiovini posldni vefejné prospésné pamétové instituce, jejiz kulturni, kulturotvorna
a vzdélavaci funkce se ani do budoucna nezméni.

Vizeni ¢tendfi, doufim, Ze nase kniha muze — zvlasté muzejnikim v praxi, ale
i studentim muzeologie a muzejni pedagogiky ¢i dal$im zdjemcim — pomoci v orientaci
a utvifeni vlastniho postoje k vyuzivini soucasnych technologickych ndstroji v muzejni
prezentaci a edukaci. Nezapomefime, Ze technologie ndm sice oteviraji dvefe k novym
moznostem, ale vstoupit do nich musime my sami. Pravé my — at jiz jako uZivatelé digi-
talnich produktud a nebo jejich aktivni tvirci — jim také ddvdme smysl.

Jménem autorského kolektivu — Petra Sobafiova
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Summary

The book which deals with the application of digital technologies in museum culture is
the outcome of the research project titled Nové technologie v éeské muzejni a galerijni edu-
kaci (New Technologies in the Czech Museum and Gallery Teaching) realised in 2013-2014
at the Department of Art Education at the Faculty of Education, Palacky University
in Olomouc.

Apart from a theoretical framework and basic terminology in the field of new me-
dia and on-line digital environment, the book also brings original research data related
to digital technology in the classical museum presentation, mobile applications and
e-learning museum products. Furthermore, authors of the book have also addressed
the issues of digital technology application in the field of registry and administration
of museum collections, digital technologies as the basis for alternative museum presen-
tation (on-line databases and virtual museums), communication of museums via web-
site and social networks or navigation satellite systems, and other digital technologies
applicable in the process of cultural heritage mediation.

The purpose of the book was to analyse the issue of digital technologies and their
application in museology in greater detail while anchoring it not only in the field of IT
and museological and pedagogical discourse, but also in the society-wide debate on the
importance of technologies, their potentials and risks, the common manifestations of
human interaction with digital technologies, or the new ways of learning and discove-
ring the world around us and their consequences.

For keen readers the book offers not only research data and discussion excerpts,
but also detailed theoretical understanding of the subject matter which has not been
published in such an extent so far. The book can be a great help to museum workers
from practice in particular when navigating through and assuming their own position
on the application of current technological tools in museum presentation and teaching.
The book offers a typology of digital exhibition elements, technological devices in ex-
hibition, as well as the typology of digital content — found both directly in an exhibi-
tion and on mobile devices and websites. While dealing with the current image and
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activities of virtual museums and digital databases, a few pages of the book have also
been dedicated to the phenomenon of application software for mobile devices. It sheds
light on the development of mobile communication, proposes a possible classification
of mobile applications and the principles of their design according to the so-called User
Centred Design and Conversion Centred Design.

The book also contains case studies of mobile applications found in foreign and
Czech museums and their content and functional analyses. Similar analyses can be
also found in the section on e-learning museum products. Also this part offers typolo-
gy and the characteristics of current digital products of museum culture, the purpose
of which is visitors’ education. Case studies of e-learning products from foreign and
Czech museums show that museums play one of the key roles in the e-culture and e-
-learning era designing products which significantly overcome the traditional narrow
frame of museology. Digital technologies are presented in the book as the means of
great changes in the field whether they refer to the form and shape of museum presen-
tation or its content.
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Odborna kniha vénovana tématu vyuZiti digitalnich technologii v muzejni kulture vznikla v rdmci vy-
zkumného projektus ndzvem Nové technologie v ceské muzejnia galerijni edukaci FeSeného na katedre

vytvarné vychovy Pedagogické fakulty Univerzity Palackého v Olomouci. Kromé teoretického ramce

a vymezeni zakladnich pojmu z oblasti novych médii a digitalniho on-line prostredi prindsi pavodni

vyzkumna data o digitalnich technologiich v klasické muzejni prezentaci, o mohilnich aplikacich a e-le-
arningovych produktech muzei. Stranou zajmu autort vSak nezlstala ani dalsi souvisejici témata,
jako je vyuziti digitalnich technologii v oblasti evidence a spravy shirek, fungovani on-line databazi
avirtudlnich muzei, komunikace muzei prostrednictvim webovych stranek a socialnich sitinebo sate-
litni navigacni systémy a dalSi technologie vyuZitelné pro zprostredkovani kulturniho dédictvi.

Snahou autort hylo pojmout téma digitélnich technologii a jejich aplikace do muzejnictvi zevrubngé
a s potrebnym ukotvenim nejen do IT ohort a do diskurzu muzeologického a pedagogického, ale i do
celospolecenské debaty o vyznamu technologii, o jejich potencialu a rizicich, o projevech €asté inte-
rakce lidi s digitalnimi technologiemi nebo o novych zpusobech osvojovani svéta a uceni a jejich kon-
sekvencich.

Zajemci mohou v knize najit, kromé vyzkumnych dat a diskusnich pasazi, také zevrubné teoretickée
uchopeni problematiky, jeZ dosud v tomto rozsahu nebylo publikovano a jeZ mize pomoci, zvIasté
muzejnikam v praxi, v orientaci a utvareni vlastniho postoje k vyuZivani soucasnych technologic-
kych nastrojii v muzejni prezentaci a edukaci. V knize je vénovan prostor typologii expozicnich prvku
digitalni povahy, typtim technickych zarizeni v expozicich, ale i typologii digitélniho ohsahu - at'jiZ jej
nachazime primo v expozicich, anebo v mobhilnich zarizenich a na webu.

Kniha se zabyva také soutasnymi podobami a aktivitami virtualnich muzei a digitalnich databa-
zi, zvlastni prostor vénuje novému fenoménu aplikaéniho softwaru pro mohilni zarizeni. Nastifiuje
vyvoj mohilni kamunikace, predklada moznou klasifikaci mobhilnich aplikaci a zasady tvorhby jejich de-
signu. Zajemci v monografii najdou také pripadové studie mobilnich aplikaci zahrani¢nich a také od-
dil vénovany e-learningovym produktim muzel. Rovnéz v této casti knihy autori nabizeji typologii
a charakteristické znaky soucasnych digitalnich produktd muzejni kultury, jejichZ cilem je vzdélavani
navstévniki. Pripadové studie ukazuiji, Ze muzea figuruji v soucasné e-kulture a e-learningu jako
vlivny aktér a Ze vytvareji produkty, jez vyznamné presahuji tradicéni izky rdmec muzejnictvi. Rigi-
talni technologie jsou v knize prezentovany jako prostredek vyznamnychzmén v ohoru, at'jiz se tykaji
podob a forem muzejni prezentace, nebo jejiho ohsahu.




