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Mobilni aplikace muzei a galerii -

smysl a typologie nového projevu muzejni

kultury!

Mobile Applications in Museums and Galleries — The Purpose
and the Typology of a New Aspect of Museum Culture

Abstract: The paper deals with mobile applications, and brings the re-
sults of qualitative research into application software in museums and
galleries. After providing a detailed description and classification of
software for mobile devices, the paper introduces possible ways in which
to analyse and evaluate it, especially the rules of User Centred Design
and Conversion Centred Design. The typology of museum applications
for mobile devices was implemented on the basis of a detailed content
and function analysis that was carried-out on 14 museum applications.
Among other factors, the typology shows the basic difference between
straightforward information-based museum content and its didactic
transformation. At the end of the paper, the design and development of
this type of digital product is subjected to discussion while its potential
significance for museum culture is also addressed.

Keywords: mobile applications for museums and galleries, mobile ap-
plications in education, analysis of mobile applications, mobile appli-
cations typology, museum education, digital technologies in museums

Uvodem

ychly vyvoj mobilni komunikace
Ra roz$ifeni mobilnich zafizeni a ap-

likaci naplno zasahuje i muzejni
kulturu. Clének se proto pokousf - na za-
kladé vyzkumu realizovaného na Univer-
zité Palackého v Olomouci — uchopit tuto
problematiku a nabidnout muzeim jednak
prehled funkci, jez miZe aplikaéni soft-
ware plnit v oblasti prezenta¢nich, edu-
kacnich a marketingovych aktivit muzei,  pilniho zafizeni s uréitym opera¢nim sy-
a jednak moznd kritéria kvality aplikac-  stémem, jemuz je aplikace pfizptisobena.?
niho softwaru, na néZ je dobré se zaméfit,  jedna se o jednoduchy & sloZit&si pro-
pokud muzeum uvazuje o tvorbé vlast- gram, ktery nabizi urcité funkce a plni

obsahuje kromé hardwarovych prvki
také systémovy software a software apli-
kacni, s nimz prichazi do styku uzivatel
a jejz si také sam vybira a voli. Nastup
mobilnich zafizeni a zjednoduseni vy-
vojovych nastrojd, stejné jako specifické
funkce mobilnich telefonti a tabletti, spus-
til zajimavy fenomén vyvoje mobilnich
aplikaci, tedy softwaru, ktery si uzivatel
podle svych potfeb a preferenci vybira
v ulozisti aplikaci a stahuje do svého mo-

niho produktu tohoto typu. Na zakladé
detailni analyzy 14 muzejnich aplikaci
byla navrzena typologie téchto digitalnich
produktt a diskutovan jejich prinos.

Aplikace do mobilnich zaFizeni -
jejich dnesni podoby a design

Kazdy pocita¢ nebo pokrocilé mobilni za-
fizeni (chytry telefon, tablet nebo ¢tecka)

tkoly, jez jsou pro uzivatele uzite¢né ¢i za-
jimavé. Oproti béznym programtm vy-
uzivanym pfi praci s osobnim pocitacem
nebo notebookem umoziuji mobilni ope-
racni systémy dalsi specifické funkce. Ne-
musi pfitom jit pouze o funkce telefono-
vani a zasilani SMS zprav, ale i o funkce
dalsi, jez umoznuji soucinnost aplikaci,
resp. ,spolupraci” aplikace s internimi sy-
stémy a jeZ stoji na mobilité zafizeni a jeho

Petra Sobariovd
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3 Napfiklad prehravace hudby
a videa, webové prohlizece
nebo prohlizece uloZenych

webovych stranek, fotografii,
pdf soubort aj., ¢tecky elekt-
ronickych knih, prekladace,
programy pro spravu soubord,
dale programy pro tvorbu

a editovani grafiky, mobilni
verze socialnich siti, ale i sa-
motné vyvojové nastroje, tedy
programy pro tvorbu aplikaci.

4 Podle nékterych zdroju byly

na konci roku 2014 jen na ulo-
Zistich dvou hlavnich hraca
trhu dostupné vice nez dva

a pul milionu aplikaci — 1,43
milionu v Google Play a 1,21
milionu aplikaci v Apple Store.

Viz App Stores Growth Accele-

rates in 2014 [on-line]. AppFi-
gures, 2015 [cit. 3. 4. 2015].

Dostupné z: http://blog.appfi-

gures.com/app-stores-growth-

accelerates-in-2014/.
5 Podstata je nativni, cast ob-
sahu je vsak on-line. Jde

o snahu setrit misto v zarizeni,

kdyZ je nabizeny obsah prilis
rozsahly; v muzejnictvi jde ty-
picky o propojeni se sbirkami —
nativni aplikace obsahujici
napr: cely sbirkovy fond
muzea v kvalitnim rozliseni by
byla neunosné velka.

6 SloZenina dvou slov Free

a Premium; jedna se o ob-
chodni strategii, kdy dame
uZivatelGm produkt v zakladni
verzi zdarma a v prémiové po-
dobé s pokrocilejsimi funk-
cemi jej nabidneme jako pla-
ceny; pocita se s tim, Ze
osloveni siroké skupiny uZiva-
telG vZdy vygeneruje dostatek
uZivatel( platicich, kteri po-
kryji naklady na vyvoj apli-
kace; v muzejnictvi se tento
model vyuziva zvldsté u mobil-
nich pravodcu a symbolicky
poplatek pomaha institucim
alespori caste¢né pokryt nd-
klady na tvorbu produktu

a jeho inovaci.

7 Podrobnéji viz NORMAN,
Donald. The design of every-
day things. New York: Double-
day, 1988, s. 188, upraveno.
ISBN 978-1452654126.

8 Ibidem, s. 189-201.
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hardwarovych schopnostech (zafizeni ma-
ji napt. zabudovany fotoaparat a kameru)
a jeho lokaci skrze navigaci.

Aplikace 1ze na obecné trovni klasifiko-
vat podle nékolika moznych hledisek,
napi. podle cili zadavatele, podle tce-
Iu a funkci nabizenych uzivateli, podle
ceny nebo podle toho, zda mohou fungo-
vat i off-line.

Z hlediska tvtrce, resp. zadavatele apli-
kacniho software plni aplikace rdznou
roli. Obsah, ktery produkuji muzea, mtize
patfit do kategorie informac¢niho, zédbav-
niho a vzdélavaciho softwaru. Kromé
toho, Ze jde o tcinny marketingovy na-
stroj k propagaci muzea, jedné se piede-
vSim o prostfedek k naplnovani poslani
muzei, at jiZ mame na mysli prezentaci
sbirek, jejich zpfistupnéni nebo edukacni
vyuZziti.

Mobilni aplikace 1ze klasifikovat rovnéz
podle tcelu. Kromé her, jez byly soucasti
uz prvnich mobilnich telefonti a i dnes
tvofi minimalné polovinu stahovanych
aplikaci, jde o rizné typy softwaru’. Fan-
tazie tviircd aplika¢niho softwaru nezna
mezi, proto se v kategorii uzitkovych nebo
zébavnich aplikaci objevuji denné nové
produkty, takZze pocet dostupnych apli-
kaci dosahuje jiz milionovych hodnot*.
Nelze odhadnout, kolik z nich vyprodu-
koval kulturni nebo vzdélavaci sektor,
¢isla vsak nepochybné jdou do tisicti.

Podle nutnosti napojeni na internet mfi-
Zeme rozlisit aplikace nativni (funguji
off-line, uzivatel si je ,napevno” spolu
s celym obsahem stahuje do svého za-
fizeni), webové (jde o mobilni webové
stranky; nefunguji off-line), hybridni
(kombinace nativni aplikace s aplikaci we-
bovou®) a mobilni webové stranky (funguji
vyhradné on-line). Z hlediska finan¢ni za-
téZe uzivatele mohou existovat aplikace
zcela zdarma (bez reklamy), zdarma s re-
klamou, placené a tzv. Freemium®.

K dostupnosti jesté dodejme, ze v praxi
muzei se 1ze béZné setkat s tim, Ze vSechny
mobilni aplikace nejsou nabizeny pfes ve-
fejné distribu¢ni platformy, ale Ze jsou
nainstalovany pouze na muzejnich zafi-
zenich, jez se navstévnikim zapijcuji.

Muzea tuto moZnost voli zvlasté v pri-
padé, kdyz je aplikace pevné svazdna
s vystavou. PfestoZe je tento postup legi-
timni a vychdzi z obsahu aplikace, jenz by
mimo danou vystavu postraddal smysl,
znacné se tim omezuje cilovd skupina
a moznosti vyuziti aplikace.

Mobilni aplikace, stejné jako jiné produkty
digitdlni povahy, l1ze analyzovat a hodnotit,
a to z riznych hledisek, mezi néZ nepo-
chybné patfi funkénost. Ta pfitom nespo-
¢iva pouze v perfektnim technickém prove-
deni, ale i v dalSich aspektech, jeZ maji vliv
na kvalitu interakce digitalniho produktu
s jeho uZzivatelem. Téchto aspektii existuje
cela fada a maji Ivi podil na tom, zda je
mozné digitalni produkt oznacit za zdaftily
a zda jej uzivatelé vyuzivaji. Jiz od 80. let 20.
stoleti se souhrnné oznaceni takovych
aspektt pouZiva napt. pojem uZivatelskd pri-
vétivost (user experience). Jeho autor Don
Norman zformuloval zésady, jimiZ se ma
vyznacovat uZivatelsky pfivétivy design di-
gitalnich produktt (oznacuje se jako User
Centered Design). Pro uzivatele musi byt
vzdy jednoduché ur¢it, jaké akce jsou mu
pravé k dispozici, struktura webu (nebo
programu), alternativni akce a jejich vy-
sledky maji byt stale viditelné, uZivatel
musi byt s to bez ndimahy vyhodnotit sou-
¢asny stav systému nebo urcit akdi, jiz je
tfeba vykonat pro naplnéni urcitého zé-
méru.” Norman dale zddraziiuje dtleZitost
uzivatelskych manualt (u mobilnich apli-
kaci se jedna o srozumitelné instrukce pro
praci s aplikaci a prehled funkci a zptsobu
jejich ovladéni) a doporucuje co nejvice
zjednodusovat strukturu tikolt tak, aby ne-
pretéZovaly pozornost a pamét uzivateld.
UZivatel by mél mit nad kaZzdou akci kon-
trolu a vSe podstatné by mélo byt viditelné
a vyrazné. Mél by mit vzdy po ruce ty
spravné ovladaci prvky, jejichZ viditelnost
a srozumitelnost je vhodné podpofit grafi-
kou. Vyvoj systémii by mél byt designem
,for error” (,,pro chyby”), ma tedy pocitat
se véemi myslitelnymi omyly; uZivatel by
mél mit v kazdém z téchto pripadd moz-
nost obnoveni chodu systému nebo moz-
nost navratu zpét.?

User Centered Design dnes vychazi také
z dalsich, stdle zpfesniovanych pravidel.



Na spokojenost uZivatele ma zajisté vliv
fada faktort a — pomineme-li osobni pre-
ference a vkus — lze hlavni z nich shrnout
do pocitu uspokojeni ze snadné orientace,
z dobrého prehledu o vlastni pozici na
webu, naplnéni ocekavani, srozumitel-
nosti, vyuZitelnosti. Nemusi se tedy jednat
pouze o uspokojivy obsah a vzhled webu
nebo aplikace (i obsazny nebo vytvarné
zajimavy web miiZe byt uZivatelsky nepfi-
vétivy, resp. nepouZzitelny).

Privétivost produktu ovliviiuje nejen
uzivatelovu momentalni spokojenost, ale
ijeho chut se znovu vracet, proto je ji pra-
vem vénovana pozornost. I kdyz ne vzdy
je uzivatel schopen pfesné fici, co ho vede
k pozitivnimu hodnoceni néjakého pro-
duktu, velmi rychle pozna, Ze jej ,zlobi”,
Ze se mu s nim nepracuje dobte. Vyvoj slo-
zitéjsich produktt nebyva snadny a levny,
proto se vyplati testovani a pfipadna op-
timalizace. I zde hraje roli cilova skupina
urcitého produktu, napf. muzejni apli-
kace, a proto je dobré znat specifika a oce-
kavani cilové skupiny, stejné jako pro-
dukty konkurencni.

V oblasti digitalni kultury se v poslednich
letech hovoii jesté o Conversion Centered
Designu (CCD) a prestoZe doporucuje ob-
dobné pravidla jako design uzivatelské
privétivosti, v mnohém se také lisi, napt.
v tom, Ze u néj stoji v popredi (obchodni)
cile majitele webu. V oblasti muzejnictvi
se vSak rozdil mezi obéma typy designu
stird. Muzeum totiz obvykle vytvari urcity
obsah jen proto, aby uzivatele kulturné
obohatil, takZe kdyz sleduje své cile (do-
stat svlij produkt k uzivateli, pfimét uzi-
vatele, aby se choval podle zdméru vyvo-

svo0

jara), uzivatel z nich ma sam prospéch.

Pravidla CCD by mohla byt uzite¢na
i v oblasti muzejnictvi, proto nabidneme
jejich stru¢né vymezeni podle Gardnera’,
jenz doporucuje zachovavat celkem sedm
zéasad (aplikuje je pfedevsim na stéZejni
vstupni stranku). Pravidla se tykaji bud
designu a nebo (obchodni) psychologie':

* Design: (1) enkapsulace, (2) kontrast &
barva, (3) smérovani, (4) bild plocha
(resp. volny prostor);

* Psychologie: (5) naléhavost a exkluzi-
vita, (6) vyzkousej, nez koupis! (7) po-
zitivni ohlasy ostatnich.

Prvni pravidlo, enkapsulaci (zapouzdre-
ni), Gardner" vymezuje jako zdmeérné
smérovani uzivatelovy pozornosti do ur-
¢itého bodu pomoci vyraznych tvart nebo
tunelového efektu. Vstupni stranka ma
pracovat rovnéz s kontrastem a vhodnou
barvou. Doporucuje se vyuziti smérovek,
Sipek nebo jinych grafickych prvk s po-
dobnym tcinkem. Velmi 6cinné je také
vyuzivani bilé ¢i monochromni plochy,
resp. volného prostoru. CCD pracuje také
s nékterymi psychologickymi zakoni-
tostmi, napf. vyuziva toho, Ze uZzivatele
1ze pfimét ke kyZzené akci tim, Ze ma pocit
naléhavosti (Nepropdsnéte! Koupit ted!)
a exkluzivity, vzacnosti produktu (Jiz jen
poslednich 10 ks), ze mu ddme moZznost
produkt zdarma vyzkouset a kdyz ma
pocit, Ze i ostatni uZivatelé produkt spo-
kojené vyuZivaiji.

Obecné se produkty respektujici osvéd-
¢ena pravidla CCD vyznacuji maximalni
jednoduchosti (, mélo tlacitek”), perfektni
kontinuitou ovladacich prvki a obsahu,
intuitivnosti, vyuzitim kontrastii a diisled-
nym uplatiiovanim pravidla , méné je
vice”.

Vsechny Gardnerovy zasady plati taktéz
pro mobilni aplikace, je vSak tfeba myslet
jesté na dodrzovani pravidel dalsich. De-
sign mobilnich aplikaci by mél:

* pocitat s, tlustymi prsty” (ovladaci prv-
ky nesméji byt prili§ malé, proto nelze
vétsinu béznych webovych stranek jed-
noduse prevést na mobilni zafizeni
a vytvareji se zjednodusené mobilni
verze);

* zvazovat lokdlni aspekty a vyuZiti (mo-
bilni zafizeni umozZnuje lokalizaci a vy-
uziti GPS navigace, napf. pro konkreti-
zaci mistni nabidky);

* vytvéret vyraznou podobu ovladacich
prvkid;

* pfispét ke spravnému ¢lenéni obsahu,
resp. optimdlnimu systému toku ob-
sahu strdnky aplikace, kterd na rozdil
od webovych strdnek musi byt pfizpt-

9 GARDNER, Oli. The Ultimate
Guide To Conversion Centered
Design [online]. [cit. 3. 4.
2015]. UNBOUNCE. 68s.
Dostupné z:
http:/lunbounce.com/conver-
sion-centered-designl.

10 Pozn. autorky: nékteré

z pojmu nelze jednoznacné
(resp. jednoslovné) preloZzit,
proto uvadime radéji i origi-
nalni znéni Gardnerovych
zdsad: , 1. Encapsulation,

2. Contrast & color, 3. Directi-
onal cues, 4. White space,

5. Urgency and scarcity, 6. Try
before you buy, 7. Social
proof.” Ibidem, s. 13.

11 Ibidem, s. 14.
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12 /Ibidem, s. 58-60,
upraveno a doplnéno.
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sobena jednak malému displeji a jednak
specifickému zptisobu ovladani (uziva-
tel nepracuje s mysi, ale posouva prst
po displeji, , klouZe”, a mél by jedno-
duse dojit k cili a ne se ,,uklouzat”);

* umoznit jednoduchou navigaci (na
malém displeji mobilniho zafizeni je
vhodné menu ¢astecné skryt, napt. za
néjaky symbol nebo graficky prvek; za-
roven by ho uZivatel mél mit stale po
ruce).'

K vySe uvedenému jesté dodejme, Ze mo-
bilni dotykovéa zafizeni umoZnuji vyuZzit
riznych specidlnich funkci a zptsobt
ovladani. Invencni tvirci nékterych apli-
kaci toho vyuzivaji s jasnym zdmérem —
napt. pracuji s dfive nevyuzitelnou klien-
tovou aktivitou (potfasani tabletem nebo
pohyb do stran, na néz zafizeni reaguje).
PrestoZe mobilni zafizeni existuji relativné
kratkou dobu, doslo k ustélenti jejich opti-
malni podoby co do funk¢nosti ovladéani
a navigace. Dokonce mtiZeme pozorovat,
Ze jednoduchy , mobilni” design zpétné
ovliviiuje i design béznych webovych
stranek smérem k jednoduchosti a ¢istoté
grafického feseni. P¥i tvorbé nového mu-
zejniho produktu uréeného pro chytré
telefony nebo tablety se muzeim nepo-
chybné vyplati respektovat zminénd pra-
vidla User nebo Conversion Centered De-
signu a zkuSenosti komercni IT sféry.

Vyzkum mobilnich aplikaci muzei -
cile Setreni a pouzita metodologie

Aktivity muzei v oblasti digitalnich tech-
nologif si zajisté zaslouZi pozornost, a to
i vyzkumnou. Nas vyzkumny tym — jehoz
¢lenkou byla kromé autorky ¢lanku jesté
Mgr. Jolana Lazova — realizoval proto
vyzkum zaméfeny na mobilni aplikace
muzei a galerii, pfip. na aplikace vychaze-
jici z muzejniho obsahu, tedy souvisejici
tzce ¢i volnéji se sbirkami muzei nebo ob-
sahem jejich vystav a expozic. Setfeni se
zaméfilo na soucasnou nabidku mobil-
nich aplikaci (vyzkum byl realizovéan v le-
tech 2014-2015) a analyze byly podrobeny
jak Ceské, tak zahrani¢ni produkty.

Cilem vyzkumu bylo identifikovat, jaké
typy mobilnich aplikaci dnes muzea nabi-

zeji, zjistit, co tvoii jejich obsah a jak sou-
visi s poslanim a sbirkami muzei, popsat
a zhodnotit jejich design a provést jejich
funkéni analyzu. Zkoumadni se samo-
ztejmé dotykalo i obecnych otazek: jak di-
gitalni technologie proménuji muzejnictvi
a jakym zptisobem ovliviiuji ¢i pretvare-
ji obsah a formu muzejnich komunikétt
nebo jak se vlivem digitalnich technologii
oproti minulosti méni zplisob prezentace
sbirkovych predméti v muzejnich komu-
nikétech.

Analyza vybranych mobilnich aplikaci
se soustredila:

1. Na jejich zdkladni technickou
specifikaci.
Urcovali jsme rok vytvoreni, resp. rok
inovace, operac¢ni systém a dale to, zda
se jedna o aplikaci nativni nebo webo-
vou 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 mu-
zea, mobilniho préivodce muzeem, mo-
bilni verzi databdze nebo o aplikaci
vzdélavaci, pfip. o hru; sledovali jsme
téz primarni cil tvircd a dcel aplikace.

3. Na popis aplikaci.
Popisovali jsme menu, nabizené funk-
ce, zpusob fungovani z hlediska uziva-
tele a vyuziti specifik mobilnich pfi-
strojti, zptisob uzivatelovy interakce se
softwarem, multimedialitu.

4. Na obsahovou analyzu aplikaci.
Sledovali jsme, s jakym oborem a sbir-
kou souvisi pfedavany obsah a jak da-
lece je se sbirkou provazan, zda smétuje
uzivatelovu pozornost pouze k mu-
zejnimu pfedmétu a nebo i k Sirsimu
kontextu, jakym zptisobem je zvoleny
obsah didakticky transformovan a zda
je transformovan zdafile. Analyza zpt-
sobu podani obsahu se zaméfovala na
kvalitu, Gi¢innost a napaditost didak-
tické transformace.

5. Na hodnoceni jejich uzivatelské
privétivosti.
Dle pravidel User Centered Designu.



6. Na hodnoceni jejich grafiky,

vytvarného feSeni.

Sledovali jsme estetickou kvalitu na-
vrhu a jeho tcelnost, pfip. originalitu
navrhu a jeho vyjimecnost, zptisob pra-
ce s barvou, kontrastem pozadi a textu,
tvarem, miry ¢istoty navrhu a jeho jed-
noduchosti, adekvatnost designu dané
cilové skupin€, vhodné rozvrzeni stra-
nek a menu, ¢itelnost grafickych prvki,
dodrzovani typografickych pravidel.

7. Na hodnoceni funkcnosti jejich tech-
nického feSeni a celkového designu.
Vychazeli jsme z nékterych pravidel
Conversion Centered Designu a sledo-
vali jsme systém toku dat, funkénost,
kvalitu interakce se softwarem, jedno-
duchost orientace na domovské, ptip.
vstupni strance, design ovladacich prv-
ki, kontinuitu menu a obsahu, davéry-
hodnost, vyuziti volného prostoru a kon-
trastu, smérovani pozornosti uzivatele,
intuitivnost, pfizptsobeni specifikiim
mobilnich zafizeni aj.

Zakladni soubor Setfeni je velmi Siro-
ky a nepfehledny. V oblasti muzejnictvi
a kulturniho dédictvi totiz vznikaiji stale
nové mobiln{ aplikace a nelze urcit, kolik
jich v soucasné dobé existuje. Co se tyka
ceského prostredi, zde je situace prehled-
néjsi, ale i u nas vznikaji stale nové mo-
bilni aplikace a nebylo mozné zahrnout
do Setfeni vSechny. Pfi tvahach o vy-
zkumném vzorku byly zprvu zkoumény
rizné nahodné vybrané aplikace a vzorek
se stale rozriistal — jeho rozsifovani a ana-
lyza stale dalSich aplikaci vSak jiZ nepfi-
nasely nové poznatky. Proto bylo piistou-
peno k reprezentativnimu zastoupeni riz-
nych typd, jeZ se podafilo identifikovat
béhem pilotaZe. V nékterych piipadech
bylo vhodné jednotlivé typy reprezento-
vat vice pfipady, protoze se od sebe lisi-
ly napf. mirou provazani se sbirkami
a typem sbirek (ktery s sebou nese urcity
obsah), zptisobem didaktické transfor-
mace obsahu apod. Béhem sestavovani
vzorku jsme uvazovali nad pripady typic-
kymi i krajnimi — typickymi (resp. typizo-
vanymi) aplikacemi jsou dnes napf. pra-
vodce muzei, za krajni piipady lze pova-
zovat kupf. alternativni feSeni nékterych

vzdélavacich her. Cilem bylo vytvofit vzo-
rek vyznacujici se variantnosti a zaroven
vzorek, ktery vystiznym zptisobem poda
obraz dnesnich mobilnich aplikaci muzej-
niho sektoru.

Z vyse uvedeného plyne, Ze vybérovy
soubor byl vytvoren gradualnim vybérem
(ptivodni skupina ndhodné vybranych ap-
likaci byla postupné pii cirkularnim pra-
béhu doplnéna o dalsi) a zaroven redukci
— mnozstvi aplikaci jsme redukovali tak,
aby byly zachyceny zakladni typy a aby
byly ptikladné.

Vzorek byl nakonec tvofen témito mobil-
nimi aplikacemi (podle abecedy):

Aplikace zahrani¢nich instituci:

British Museum Visitor Guide | British
Museum, sTips,

Color Uncovered | explOratorium,

Ferdinand | British Museum,

MoMa Art Lab | Museum of Modern
Art,

Sound Uncovered | explOratorium,

Strawberry Thief | Victoria and Albert
Museum,

Tate Draw | Tate Gallery,

Titian & Diana | National Galleries of
Scotland, Turner Free.

Aplikace ¢eskych instituct:
AlSova jihoceska galerie,
Mista Paméti naroda | Post Bellum,
Naéarodni muzeum,
Na Venkové | Narodni muzeum,
V technice je budoucnost | Narodni
technické muzeum.

Vyjmenované mobilni aplikace byly v Se-
tfeni chapany jako pfipad a pfipadova
studie byla zvolena zakladni vyzkumnou
strategii. P¥ipadové studie jsou prezento-
vany v pfipravované monografii Muzeum
vs. digitdlni éra®3, na niz odkazujeme vsech-
ny, kdo se zajimaji o analyzu a hodnoceni
konkrétnich aplikaci. Pfes urcita omezeni
(nebyla napf. moznost testovat aplika-
ce v §irsim tymu vyzkumnikd nebo na
vzorku populace) pfinasi vyzkum za-
kladni informaci o tom, jaké typy muzej-
nich aplikaci dnes vznikaji, co je jejich
obsahem a jak s nim tvtrci softwaru za-
chézeji. Cilem nebyl statisticky pfehled,

13 SOBANOVA, Petra,
LAZOVA, Jolana et al.
Muzeum versus digitadlni éra.
Olomouc: Univerzita Palac-
kého v Olomouci, 2016.
ISBN 978-80-244-5023-0.

V tisku.
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14 SEDLACEK, Martin. Pripa-
dovid studie. In: SVARICEK,
Roman, Kldra SEDOVA a kol.
Kvalitativni vyzkum v pedago-
gickych véddch. Praha: Portal,
2007, s. 96-112.

ISBN 978-80-262-0644-6.

15 Ibidem, s. 96-112.

16 SEDOVA, Kléra. Analyza
kvalitativnich dat. In: SVARI-
CEK, Roman, Klara SEDOVA

a kol. Kvalitativni vyzkum

v pedagogickych védach.
Praha: Portal, 2007, s. 207.
ISBN 978-80-262-0644-6.

17 Ibidem, s. 223.
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spiSe evidence jevu, pfedloZeni podrob-
nych informaci o vybraném vzorku a navrh
typologie vychazejici z dat, jak je typické
pro kvalitativni metodologii.

Vyse predstavené kategorie — koncipo-
vané na zékladé pilotaZe — jsme aplikovali
na zkoumany fenomén a tvoii kostru jed-
notlivych studii. Vyuzitou kvalitativni
analyzu lze oznacit za analyzu obsahovou
a didaktickou (byl zkouman obsah apli-
kace, jeho referencni oblast, strukturovani,
souvislost se sbirkami muzei a zptisob di-
daktické transformace ¢i redukce tohoto
obsahu) a zdroven za analyzu funkéni.

Vzhledem k tomu, Ze bylo zkouméano
vétsi mnoZstvi pripadd, design lze oznacit
za mnohopiipadové studie. V tomto typu
vyzkumu je obvyklé, Ze se ziskané vy-
sledky navzdjem komparuji a v zavéru Se-
tfeni vznika zprava shrnujici zavéry ze
vSech analyzovanych pfipad.™ Je tomu
tak i v tomto pfipadé: po jednotlivych
studiich byla provedena sumarizace po-
znatkd o analyzovanych aplikacich, for-
mulovany odpovédi na vyzkumné otazky
a vysledky vyzkumu shrnuty. Studie maji
prevazné charakter studii instrumental-
nich, protoZe prinaseji zavéry jdouci za
hranici zkoumaného piipadu.'® Zaroven
jsou studie typem evaluacnich pfipado-
vych studii, protoze jejich smyslem je hod-
notici analyza.

Co se tyka metody ziskavani dat, vzhle-
dem k charakteru zkoumaného materidlu
byla metoda zcela jednoducha: slo o me-
todu vlastniho pozorovani a testovani
produktu (mobilnich aplikaci ziskanych
z vefejné dostupného tlozisté) a nasled-
nou obsahovou a funkéni analyzu. Takto
ziskand data byla nasledné zpracovana
a podrobena kvalitativni analyze, tedy sy-
stematickému, nenumerickému organizo-
vani dat, jehoZz cilem je ,,odhalit témata,
pravidelnosti, kvality a vztahy” a inter-
pretovat je divéryhodnym a spolehlivym
zptsobem.'® Byly sledovany stanovené
kategorie a provadéna jejich deskripce,
béhem niz vznikala kone¢na podoba pii-
padovych studii referujicich o obsahu,
funkcich a designu zkoumanych mobil-
nich aplikaci.

S vyuzitim analytické indukce se od jed-
notlivych pripadda dospélo k obecnému
poznatku, tak aby induktivni zavéry po-
stihly obecnéjsi zakonitosti. Béhem ana-
lyzy dat byla ovSem vyuZita i tzv. kon-
stantni komparace, proces neustalého
porovnavani, hledani podobnosti a roz-
diltt v rdmci jednoho a poté i dalsich da-
tovych zdroji."” To mimo jiné umoznuje
vymezit typologii pfipadd, o coZ autorky
Setfeni usilovaly. DalS$im postupem, jenz
je blizky konstantni komparaci a byl rov-
néz vyuzit, je tzv. kontrastovani, tedy
komparace polédrnich typh pfipadi. Obé
metody umozZiuji nejen vzajemné odliSe-
ni p¥ipadd, ale i diferenciaci identifiko-
vanych kategorii, pfip. nalezeni rozdil
a spole¢nych rysi. V zavéru byla analyzo-
vand data interpretovana.

Vysledky vyzkumu - navrh
typologie mobilnich aplikaci muzei

Provedeny vyzkum identifikoval celkem
Sest typlt mobilnich aplikaci, jez se dnes
v muzejnim sektoru vytvareji. Podstatnou
délici ¢arou — jez by mohla vymezit pouhé
dva typy — je pfitomnost ¢i absence didak-
tické transformace predkladaného muzej-
niho obsahu. Ta je naznacena v levé ¢asti
dale uvedené tabulky a rozdéluje typy ap-
likaci na aplikace informacni a vzdéla-
vaci. Dochazi samozfejmé k prolinani ur-
¢itych typti, jak rovnéZz naznacuje leva cast
tabulky. I kdyZ nelze vyloucit vznik no-
vych typt aplikaci, dale pfedstavené typy
predstavuji pomérné ustilené podoby to-
hoto mobilniho softwaru.



Vyzkum umozZnuje navrhnout tuto typologii muzejnich mobilnich aplikaci:

Aplikace obsahuje prosté informace o instituci a sbirkdch — ne digitalni reprezentace
sbirek samotnych; jde o prosty, informaéni ,web” muzea, resp. o nativni ¢i webovou
aplikaci, kopirujici funkce prosté webové stranky. MtiZe obsahovat mnoZstvi informa-

Aplikace obsahuje informace o instituci a sbirkovém zaméteni a zdroven i digitdlni
reprodukce sbirkovych pfedmétd, popis jejich umisténi v expozici (resp. in situ u pa-
matkovych objektt), popisek, p¥ip. podrobnéjsi informace o sbirkovych pfedmétech

Aplikace je mobilni databdzi sbirkovych pfedmétd, jeZ jsou predstaveny bud plosng,
anebo tematicky; databdze miZze byt bud zcela prostd (reprodukce a popisek), anebo

Mobilni prezentace muzea (pamatkového objektu)
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Software jiného typu
grafického zndzornéni, audia, videa aj.

Podstatou tohoto typu aplikace je, Ze nenabizi pouze informace (jakkoliv Siroké
a kontextudlni), ale didakticky je redukuje, resp. transformuje tak, aby podpofila po-
rozuméni uZivatele tomuto obsahu. Obsah zde neni pfedloZen prostym, informaénim
zpusobem, ale pro jeho zprostiedkovéni je vyuZita n&jakd metoda ¢i strategie; tvtrci
konkrétnim, rozpoznatelnym zptisobem podporuji osvojovani novych informaci nebo
dovednostf, ucenf uzivatel facilituji — dialogem, tikoly, otdzkami, motiva¢nimi prvky.

UZivatel takové aplikace je hrdcem, hra jej vtahuje do déni, jeZ je Fizeno urcitymi z4-
vaznymi pravidly a omezenimi (napf. ¢asovym limitem, funkcemi hrd¢ova avatara,
mnozZstvim Zivotd aj.). Hrd¢ ma béhem této soutéZivé, kompetitivni ¢innosti dojit ur-
¢itého cile, néco splnit, p¥ip. dosdhnout dalsi level — hra tedy vyZaduje urcitou doved-
nost. Vzhledem k pfedpokladu, Ze muzea by méla produkovat obsah souvisejici se
svym spoletenskym posldnim a sbirkami, muzejni hry obvykle nemaji &isté zdbavni
charakter, ale spiSe charakter edutainmentovy. To znamend, Ze uZivatele zdbavnou
formou seznamuyji se sbirkami muzea nebo souvisejicim védénim. V tom p¥ipadé lze

Jedna se o mobilni aplikace napf. v podobé programii-editorti na vytvareni a tpravu

Béhem vyzkumu jsme se setkali s riznym
zplisobem propojeni obsahu aplikace s mu-
zejnimi sbirkami. Vyjimecné jsme zazname-
nali propojeni velmi volné, pfipadné nedo-
statecné nebo nedotaZené. Obecné v3ak
muzea vnimaji a vyuzivaji aplikace praveé
jako moZznost alternativni prezentace sbi-
rek s nabidkou referenc¢nich a explikac-
nich prvki, pfipadné jako formu edu-
kac¢niho prostredku.

Nesetkali jsme se s tim, Ze by muzea vytva-
fela komercni produkty, jejich aplikace jsou

obvykle k dispozici zcela zdarma. V nékte-
rych zemich (zejména tam, kde je vstup do
muzei zdarma) jsou vSak bézné i tzv. Free-
mium aplikace.

Z hlediska samotnych muzei plni apli-
kacni software tyto dvé zdkladni funkce:

1. aplikace jsou marketingovym nastrojem
slouzicim k propagaci instituce, jejich
produktti, sbirek a akci (aplikace mtize
fungovat napt. jako soucast kampané na
vystavni pocin typu blockbuster, slouzi
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Obr. 1: Mobilni aplikace
Nérodniho muzea v Praze -
priklad informacni aplikace

s mnoZstvim referencnich

a explikacnich doplrikd, jejiz
technické reeni a celkovy
design plné odpovidaji
hlavnim pravidladm User
Centered a Conversion
Centered Designu.
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Slonovinova sogka, Goa, Indie, p... A+

Harni polovina sosky - detal
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SEE THE BLUE SQUARE?

a jednd se tak o novou formu prezen-
tace sbirek; vzdéldvaci aplikace pak
naplnuji edukaéni potencial muzejnich
instituci).

Mobilni aplikace muzei Ize fadit do ka-
tegorii informacniho, zadbavniho a vzdé-
lavaciho softwaru, z hlediska technické
specifikace se miZeme setkat jak s apli-
kacemi nativnimi, tak webovymi. Cas-
coz je dano objemnosti urcitého typu
muzejniho obsahu.

SEE THE BLUE SQUARE?

Obr. 2: Mobilni aplikace Color Uncovered (Odhalené barvy) science centra explOratorium —
priklad vzdélavaci aplikace typu interaktivni ucebnice zaloZené na problémovém vyucovani.

kinformovéani o akvizicich a k jejich zd-
vodniovani); v mnoha piipadech fungujt
obdobné jako mobilni aplikace firem slou-
Zici k naplnéni komunikacnich a marke-
tinkovych zdmérd; jsou nastrojem PR
a reklamy;

2. jsou nastrojem k napliiovani poslani
vefejné prospésné organizace (aplikace
muzei zp¥istupniuji obsah svych sbirek

Zavéry vyzkumu a diskuse

Predstaveny vyzkum se zaméfil nejen na
evidenci zvoleného jevu mobilnich apli-
kaci vazanych na muzea a muzejni obsah,
na jeho deskripci a typologii. Pokusil se
najit odpovéd také na obecnéjsi otazky, jez
se z raznych smérii dotykaji problému
vlivu digitalnich technologii na proménu
muzejni kultury. Na nésledujicich fadcich



bude predloZeno nékolik diskusné poja-
tych odpoveédi na nékteré z nich.

Mobilni aplikace jsou pfikladem zcela
nové formy muzejniho komunikatu a je-
jich kratka existence ukazuje, Ze vyvojino-
vativnich forméat zdaleka nekonci, ba na-
opak: v této oblasti startuje zcela nova éra
muzejni kultury. V nékterych pfipadech
nepredstavuji muzejni aplikace formu
zcela novou (viz napf. mobilni pravodce
nebo databaze), jiné typy aplikac¢niho soft-
waru (zejména hry nebo interaktivni
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e Collect the Haly Thom T ——
[/

Let’s start collecting!
Inthe galleny there is a
treasure called the Holy Thorn
Reliquary. Find it and add it

to this room

Obr. 4: Mobilni aplikace MoMA Art Lab — pfiklad vzdéldvaci aplikace, v niZ se nachazi
nejen odkaz na sbirkové pfedméty s objasnénim pfistupnym détem, ale i navrhy navazuji-
cich tvarcich aktivit; integrovan je zde také jednoduchy graficky editor.

knihy a jiné vzdélavaci aplikace) nés vSak
presvédcuji o tom, Ze jsou nespornou ino-
vaci. Inovativni je pfitom nejen jejich mul-
timedialita a mira interaktivity, ale i sdm
fakt mobilnosti, jenZ znamen4, Ze software
s muzejnim obsahem miiZeme mit kdyko-
liv u sebe a vyuZivat jej prakticky kde-
koliv. To méni nejen vztah navstévnika
kmuzeu a jeho dosah, ale rovnéz klasicky
koncept muzea. Muzeum prestava byt de-
terminovano svym fyzicky existujicim
prostorem, miiZe existovat doslova v kap-
sach svych ,uzivateli” a nezdvisle na geo-
grafické lokaci. Pomifime nyni otdzku
kvality ¢ hloubky interakce s muzejnim
predmétem skrze displej mobilniho zafi-
zeni — to je otdzka na dalsi vyzkumy. Roz-
sifeni moZnosti klasické muzejni prezen-
tace je vSak nepopiratelnym benefitem

téchto aplikaci a mnohé z nich, podavajici
obsah v 8irSich souvislostech (a v jazy-
kovych mutacich), jisté snadno najdou
své vyuZiti po celém svété. ZuZzitkovat je
mohou $koly, ale i jednotlivci. Pokud maji
tvirci tuto ambici, anebo pfirozené vo-
li kontextualni (neformalistickou) pre-
zentaci, pfip. vhodnou formu didaktické
transformace tématu, tispéchu nestoji nic
v cesté. Samostatnou oblasti jsou budouci
mozné vyuZiti aplikaéniho softwaru ve
spojeni se satelitni navigaci pro zprostfed-
kovani pamétkovych objektit nebo pa-
matnych mist a archeologickych nale-
zist, ptip. pro , vraceni” muzealizovanych
predmétti do mista své ptivodni, dobové
existence — a to bud jednoduse podobnou
formou, jiz otestovali tviirci projektu Mista
Pameéti ndroda (vypravéni pamétnikii se

Obr. 3: Aplikace Ferdinand
Britského muzea - priklad
zdarilé hry vzdélavaciho cha-
rakteru, v niZ se déti s po-
moci pravodce Ferdinanda
de Rothschild seznamuji se
sbératelstvim a s Rothschil-
dovou sbirkou znamou pod
nazvem Waddesdonsky
odkaz.
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Obr. 5a a 5b: Strawberry
Thief (Victoria & Albert Mu-
seum v Londyné) — velmi
zdafila aplikace vyvinuta
tak, aby intenzifikovala pro-
Zitek z dila Williama Mor-
rise, konkrétné potisténé
textilie s motivem drozda,
jahod a dalsich flordlnich
ornamentd na tmavé mo-
drém pozadi. ProZitkovy
koncept hry nabizi esteticky
zazitek, prileZitost setrvat

u jednoho artefaktu a sledo-
vat jeho detaily i barevnost;
uZivatel navic porozumi
principu barevného soutisku.
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mnoha aplikaci jesté klasicky: spojuje text
(audio komentar) s obrazem. Existujf uz
ale i pfiklady zdaftilého vyuZiti téchto po-
kro¢ilych funkci a nabidka aktivit pro
uZivatele se tim méni smérem k uplat-
néni konceptu ,learning by doing”, u¢eni
se vlastni aktivitou, nebo uceni se pomoci
experimentu a hry. Tento koncept uplat-
iuji pfirozené science centra (jsou takova
i ve své fyzické podobé), ale velkou
mérou i muzea umeéni, jejichz expozice
jsou obvykle konzervativni a nekontex-
tudlni. V tomto pripadé Ize konstatovat,

nacitaji podle polohy uZivatele aplikace na
mistech, kde se udaly pfipominané pii-
béhy), nebo formou tzv. rozsifené reality
(augmented reality), jejiZ moZnosti a tech-
nicka feSeni se prozatim testuji u videoher
nebo v oblasti vzdélavani a popularizace
obort ¢i v dopravé.

Co se tyka obsahu muzejnich aplikaci,
tviirci se teprve uci vyuzivat vsech funkci
nabizenych mobilnimi zafizenimi (navi-
gace, senzord pohybu, reagovani pii-
stroje nejen na dotyk, ale i na potfasani,
otaceni a dalsi pohyb aj.), a proto je obsah

Ze mobilni aplikace oteviraji zcela nové
zpusoby zprostfedkovani muzejniho ob-
sahu a jsou vynikajicim feSenim pretrva-
vajictho problému malé sdélnosti gale-
rijnich expozic pro laiky a détské nav-
stévniky. Jsou feSenim dosud nereSitel-
ného problému zpiistupnéni prezentace
i témto skupindm a zdroven zachovani
galerie jako mista pro neruseny esteticky
proZitek, meditaci a kontemplovani umé-
leckych dél.

Snad nase poznatky pomohou muzeim
pfi zvazovani, zda do vyvoje vlastni mo-



bilni aplikace investovat cas a finance.
Zkus$enost z vyzkumu aplikaci nas vede
k vyzdviZeni vyznamu vzdélavacich ap-
likaci, a to proto, Ze tento typ softwaru
nese dlouhodobé nejvétsi uZitek. Za-
timco aplikace typu prezentace muzea
nebo priivodce uZivatel s nejvétsi prav-
dépodobnosti brzy po navitévé muzea
odlozi nebo ze svého zafizeni odstrani
(jde o aplikaci na jedno pouziti), aplikace
ve formé hry nebo interaktivni knihy
zustava aktualni i po skonceni navstévy
a uzivatel ji miZe opakované vyuZit pro
pouceni nebo zabavu. Velké vyuZiti maji
tyto produkty rovnéZ v oblasti e-lear-
ningu, at jiz uvaZujeme o kontextu skol-
niho, tedy formalniho vzdélavani, nebo
o kontextu vzdélavani neformalniho. Bez
nadsdzky Ize nabidku mobilniho soft-
waru oznacit za novou a Siroce vyuZitel-
nou formu potencidlni spoluprace muzea
a 8koly. At jiz se muzea rozhodnou pro
vyvoj jakéhokoliv typu aplikace, nase Se-
tfeni snad ukazalo soucasné trendy, na-
sledovanihodné postupy a mozZna krité-
ria kvality obsahu aplika¢niho softwaru
a jeho celkového designu.

Zavérem

Tvorba mobilnich aplikaci je dnes velmi
dynamickym odvétvim, které umoziuje
jak programatortim, tak subjekttim, jez vy-
uzivaji jejich sluzeb, vytvaret zcela nové
typy digitalnich produktti. Stale castéji je
produkuje kulturni a vzdélavaci sektor,
ktery rychle porozumél potencialu mobil-
nich aplikaci a jejich moznému dosahu.
Vyzkum obsahu a funkci mobilnich apli-
kaci ukazuje, Ze multimédia ve spojeni
s funkénim softwarem nabizeji uzivateldm
zcela novou moznost interakce s kultur-
nimi institucemi a jejich obsahem. Zvlasté
instituce pamétové mohou s jejich pomoci
rozsifit svou ptisobnost a nabidnout nav-
Stévnikim specifickou, klasickymi prezen-
ta¢nimi prostfedky nedosaZitelnou inte-
rakéni zkuSenost. At jiZ nabizeji aplikace
spiSe informacniho charakteru, anebo jdou
cestou nabidky zabavniho a vzdélavaciho
softwaru, vzdy se jedna o efektivni marke-
tingovy nastroj a novy prosttedek k napl-
novani poslani instituce.
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Barbara Hepworth
was inspired by
her Surroundings.
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Obr. 6: Aplikace Tate Kids
Draw and Play (Tate Gallery)
je prikladem nepovedeného
produktu s nenaplnénym
zdmérem popularizovat dilo
britské socharky Barbary
Hepworthové; cilovym uZiva-
telem jsou malé déti, které
jsou aplikaci smérovany
pouze k prohlizeni predvole-
nych obrazk(G-nalepek a je-
jich umistovani na pozadi
(témér Zadna z ndlepek
navic s dilem socharky
nesouvisi), nékteré funkce
néalepek déti dokonce
matou.
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