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Ceskd muzea, nova média a technologie
v expozicich: Longitudinalni studie mezi

lety 2015-2020

Czech Museums, New Media and Technologies in
Exhibitions: Longitudinal Study between 2015-2020

Abstract: Museums are traditional and collection based cultural in-
stitutions. From the very beginning of the 20th century the established
approaches in museums have been continuously challenged by social
and technological changes. New topics including modernization are
newly in the centre of interest. The main method used to examine the
current state of using new media in exhibitions and visitor engagement
in Czech museums was quantitative research with surveys. With regards
to the dynamic development in the area of the research surveys were
conducted longitudinally in 2015 and in 2020. This approach helped
to capture more complex reality and trends in time. Respondents are
museum employees from 358 institutions. The use of new media for
museum displays increased significantly, while less than a half of the
museums launched an online exhibition project. Almost all museums are
offering accompanying programs and more than 80 % also offer game
activities. Adoption of new media methods and ideas in Czech museums
is gradual but it is increasing. Technically less demanding displays are
more frequent, lectures dominate in accompanying programs and games
are predominantly non-digital.

Keywords: New media, Museum presentation, Museum modernization,
Active visitor, Longitudinal study, Czech museums

Uvod novych médii a technologii v ceskych
muzeich. Vyuzivat nova média a techno-
logie v muzeich jde jak uvniti instituce
pfi muzejnické praci®, tak v aktivitach
smeéfujicich ven k navstévniktim. Pomoci
dotaznikového Setfeni jsem mapovala

Muzea ve spolecnosti zastavaji fadu dtile-
zitych roli a mohou pozitivné ovliviiovat
spolecnost, pfedavat védecky aktualni
informace a rozvijet u navstévnika fadu

komplexnich dovednosti. Ne vSechna
muzea vSak dokazala udrzet krok s vy-
znamnymi spolecensko-technologickymi
zménami, které se v poslednich dekadach
udaly, a projit transformaci do spolecen-
sky dtilezitych instituci 21. stoleti. V sou-
Casnosti jsou muzea pod velkym tlakem
a dochazi k pfehodnocovani jejich roli
a vyznamu', coz se odrazi i na designu
vystav a pfistupu k ndvstévnikiim.

Clanek shrnuje vysledky longitudinlni
kvantitativni studie mezi lety 2015% a 2020,
jejimz cilem bylo zjistit stav vyuzivani

stav vyuzivani technologii a novych mé-
dii ve 3 zakladnich oblastech. V muzejni
prezentaci, tedy ve vystavach a expozi-
cich (1 oblast), v praci s navstévnikem,
kdy je navstévnik aktivné zapojovan, jak
v expozici, tak v doprovodnych progra-
mech (2 oblast) a v online komunikaci
s véfenosti a v PR (3 oblast). Vzhledem
k mnoZstvi zjisténych dat se predkladany
text zaméruje pouze na prvni dvé oblasti,
nebot spolu tizce souvisi a do velké miry
se prekryvaji. Vysledky ze tfeti oblasti,
kde jsem se zamértila zejména na webové
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stranky a socialni sité, budou zpracovany
v samostatném clanku, ktery zahrne i data
z vyzkumu vlivu pandemie onemocnéni
COVID-19 na online aktivity muzei.

V oblasti muzejni prezentace (1. oblast)
bylo cilem zjistit, do jaké miry jsou nova
média vyuzivana jako TeSeni exponatt
a jak se pracuje s digitalizovanou sbirkou.
Typickym prostfedkem pro hlubsi praci
s navstévnikem (2. oblast) jsou doprovod-
né aktivity. Cilem vyzkumu bylo ovéfit
predpoklad, Ze vétS§ina muzei je vyuziva.
V Setfeni z roku 2020 byla pozornost za-
meéfena na herni aktivity.

Vyzkumné Setfeni se zaméTilo jen na Ces-
kd muzea, avSak k analyze zavért byly
vyuzity zahranicni muzejni trendy a zjis-
tovala jsem, v ¢em se pfistup ceskych
instituci lisi od téch zahranicnich. Stejné
jako jsou tvdrna samotna nova média, jsou
moznosti konkrétnich aktivit v muzeich
v podstaté neomezené. Nova média jsou
dynamickou oblasti, ktera se prudce vyvi-
ji, a proto byl pro vyzkumné Setfeni zvo-
len longitudinalni pfistup mapujici situaci
v roce 2015 a 2020.

Vyuziti technologii v muzeich

1960 1970 1980 1890

Sélové potitate Malé potilate

Klient/Server

Soucasny stav poznani a vychodiska
prace

Tradi¢né relevantnost muzei stala na pro-
fesionalité muzejnich a muzejné-vyzkum-
nych pracovnikti, ktefi autoritativné pro-
stfednictvim vystav zprostfedkovavali
navstévnikiim jim nedostupné informace.
Uspésna vystava pak byla ta, ktera obsa-
hovala kvalitni vybér exponatti, na kterém
se shodli odbornici, a nazor navstévnikt
nebyl podstatny*. Promény ve spole¢nos-
ti, ve zpusobech traveni volného casu
a prudky vyvoj v medialné-technologic-
ké sféfe zptisobily vyrazné zmény a pro-
ménily jednotlivé ¢innosti muzei véetné
muzejni prezentace. Muzea sice ztraci
pozici silné informacni autority v drivej-
$im nadfazeném postaveni, nicméné jsou
v procesu ustanovovani nové role’.

Cinnosti, kterdA muzea tradiéné vyko-
navaji, 1ze rozdélit do dvou kategorii
- na cinnosti dilezité pro chod a exis-
tenci samotného muzea (¢innosti spo-
jené se sbirkou)® a na ty, které sméfuji
ven k vefejnosti (muzejni prezentace)’.
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VBIHErEIGE Ik, MASE OO B
[ e S

Zaklad obrazku: Katherine Jones, The Transformation of the Digital Museum, 2008, dopl-

néno autorkou.



Podminkou pro vyuzivani novych médii
a technologii v druhé skupiné aktivit mu-
zei spojenych s prezentaci sbirek, vzdéla-
vanim a komunikaci s vefejnosti je zejmé-
na digitalizace sbirky, znalosti muzejnich
pracovnikil a zkuSenosti s informac¢nimi
a komunikaénimi technologiemi (ICT)
pfi kazdodenni praci. Postupnou imple-
mentaci technologii do muzei znazornuje
obr. 1. Tyto podminky jsou od roku 2000
napliiovany ve stale vétsim poctu muzei,
¢Imz rostou moznosti implementace no-
vych médii a technologii pravé do oblasti
muzejni prezentace®.

Muzejni prezentace je pestra skala akti-
vit a bez zpfistupnovani sbirek vefejnos-
ti by muzea nenapliiovala své poslani’.
Do muzejni prezentace fadime kromé
vystav i doprovodné programy, setkani
s odborniky, workshopy, komentované
prohlidky, kulturni programy, marketing
muzei, virtualni projekty, pracovni listy
i publikac¢ni ¢innost. Rtiznorodost umoz-
nuje zameéfovat se na potfeby rozli¢nych
cilovych skupin a efektivné napliiovat
konkrétni cile'. Vystavy a expozice zpro-
stfedkovavaji dialog mezi autentickymi
pfedméty, prostorem, ve kterém jsou in-
stalovany," a navstévnikem, ktery do vy-
stavy fyzicky vstupuje'?. Ostatni formy
obsahu, jakymi je zejména text, obrazovy
doprovodny material, informacni panely
i interaktivni prvky a hry, jsou v ceském
muzejnictvi stale povazovany za doplnék
ke sbirkovym pfedmétim®.

zejni prezentaci, ale i v celkové muzejni
praxi, je tzv. visitor-centered design, ktery
spociva v posileni vyznamu navstévnika
oproti dfivéjsimu akcentovani sbirky.!
Zjistovani navstévnickych nazortt a po-
tfeb neni jen otazkou evaluace po navsteé-
vé vystavy, ale stale castéji jsou (potenci-
alni) navstévnici aktivni soucasti pfipravy
expozic, napt. formou uzivatelskych tes-
tovani, metody focus groups nebo proto-
typovani®, coz je pristup, ktery je v novo-
medialnim prosttedi velmi casty'e.
Druhym trendem je prezentace komplex-
nich témat oproti dfivéjsSimu prezentovani
spise izolovanych pfedmétti. Do muzej-
ni vystavni feci se stale Castéji zafazujl

emoce, zprostfedkovani pfibéhti minu-
losti skrze tzv. malé déjiny, které ukazu-
ji (historickou) dobu oc¢ima obycejnych
lidi"”. Snahou je umoznit emocionalni
propojeni navstévnika s minulosti diky
tomu, ze navstévnik vystoupi ze své vsed-
nosti a ocitd se v jiném prostredi se spe-
cifickou atmosférou'. Stira se také rozdil
mezi minulosti a soucasnosti — minulost je
reinterpretovana a davana do souvislosti
s aktualnimi tématy, ktera ve spolecnosti
rezonuji®.

S komplexnimi tématy souvisi tfeti trend,
kterym je vyrovnani vyznamu autentic-
kych pfedméta s ostatnimi vystavnimi
prvky. Pfedméty, které se stanou soucasti
sbirky, jsou vytrzeny ze svého plivodni-
ho prosttedi, z doby, kdy byly pouzivany
skutecnymi lidmi, a jejich vyznam nemusi
byt soucasnému navstévnikovi ziejmy>.
Klasicka muzejni prezentace stala na lo-
gickém usporadani predmétt predevsim
ve vitrinach. Hierarchie exponatt byla jas-
a ostatni prvky byly doplitkové. Dnes jsou
klasické prvky, tedy vitriny s pfedméty,
informacni panely nebo textové popisky,
stale vice povazovany za pasivni®, proto-
Ze jejich vnimani je zaloZené na absorbo-
vani fakti a prostfednictvim doprovod-
ného textu. V aktudlnim pojeti muzejni
vystavni feci je patrny pfekryv s dalSimi
samostatnymi uméleckymi disciplina-
mi — performativnim ¢i environmental-
nim uménim, interiérovym, grafickym ¢i
svételnym designem? a vystavy jsou de-
signovany se snahou vytvofit ptsobivy
celek.

Nova média jsou technologicky spjata
s pocitacem a pozdéji s internetem. Pocitac
je sttedobodem novych médii; prave skr-
ze néj se uskutecnuje tvorba nového ob-
sahu. Stejné jako jakakoli jina technologie
ma i pocitac socidlni a kulturni rozmér,
ktery ovliviiuje to, jak jej zaclenujeme
do pracovniho i soukromého Zzivota®.
V technologicko-medialni sféfe nedocha-
zi k nahrazovani jednoho média druhym,
ale k synergickému ptisobeni, kdy vysled-
kem je vétsi technologicka rozmanitost
v podobé pestrych komunikacnich pro-
stredktl a jejich kombinaci**. Nova média
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povazuji na jedné strané za samotné tech-
nologické feseni, které stoji na vyuziti po-
citacli, a soubézné za zptisob premysleni
o obsahu, zvyklosti a o¢ekavani, které se
s nimi poji®.

Jednou ze zakladnich vlastnosti novych
médii je modularita, kterda umoziuje
proménovat kod, upravovat digitalni ob-
jekty, skladat je do vétsich celkti nebo je
naopak délit. Komunikacni posloupnost
spojend s tradiénimi médii, tedy i s tra-
diénim muzeem, vedla od ptvodce in-
formace k jejimu pfijemci a nova média
tento zazity koncept narusila®. Typickym
produktem novomedialniho prostredi je
software. V soucasnosti vyvojarskému
prostfedi dominuje agilni metodika, a to
v protivaze k tradi¢nimu vyvoji softwaru,
kdy byl do nejmensiho detailu vytvoren
cely produkt, ktery se po vydani zdsadné
neménil. Zakladem agilni metodiky je co
nejdfive prijit s alespon castecné funkc-
nim prototypem a ten dale upravovat, a to
diky vstupu uzivateli a opakovanému
testovani®. Priprava muzejni prezentace
pak vétsinou odpovida tradicnimu zpt-
sobu vyvoje softwaru®. Prevedeni agilni
metodiky do prostfedi muzei by zname-
nalo, Ze muzejnici by na piipraveé expozic
tzce spolupracovali s navstévniky, ktef
se spolupodileji na rozhodovani®.
Novomedialni produkty jsou ¢asto ozna-
covany jako interaktivni. Pojem inter-
aktivita je problematicky, nebot zavisi
na mife svobody uzivatele a jeho moz-
nostech akce a davno jiz prerostl hranice
online prostfedi®. V sociologii je pojem
interakce spojovan s mezilidskou ko-
munikaci, v novomedialni oblasti s ko-
munikaci mezi technologii a ¢lovékem,
pfipadné mezi lidmi skrze technologii®'.
Technologické feseni s sebou nese fadu
problémti spojenych se zptisoby interakce
s ICT a nemusi vzdy byt tim nejlepsim fe-
Senim. Pravé porovnavanim analogového
hmatového exponatu a jeho digitalni ob-
doby se zabyvala studie zkoumajici inte-
rakci rodin s expondtem o hudebnich ryt-
mech. Analogovy exponat dosahl lepsich
vysledkd, byl vyuzivan déle a mél vétsi
tspéch u rodin s vice détmi®. Udelem
interaktivnich prvki je snaha o zlepSeni

vzdélavaciho potencidlu obsahu, zvySeni
motivace k uceni a celkové angazovanosti,
nebot je interaktivita spojena s aktivitou
a zapojenim uzivatele®.

Neméné dtlezitym aspektem jako in-
teraktivita je u novych médii multime-
dialita. Multimedialita je nedilnou sou-
¢asti fungovani i estetiky novych médii
a vzhledem k prostupnosti digitalnich
technologii do béznych zivott lidi je jiz
samoziejmou soucasti medialniho prosto-
ru*. Kombinovani raznych forem obsahu
zavisi na fungovani samotného pocitace,
ktery je multimedidlnim nastrojem, a to
jak svym designem, kdy ma v jednu chvili
uzivatel k dispozici fadu ovladacich prv-
ki, médif a nastrojti, tak i mozZnostmi pro-
dukce multimedialniho obsahu®. Kazdy
multimedialni muzejni exponat se sklada
z obsahové casti a formalniho zpraco-
vani s vyuzitim konkrétni technologie.
Technologickeé feseni do velké miry ovliv-
nuje to, jak bude k exponatu pfistupovat
navstévnik, a jak na néj exponat bude pii-
sobit. Vyuzivaji se jak zafizeni nainstalo-
vand v muzeu, napi. dotykové obrazov-
ky, informacni kiosky, projekéni zafizent,
tak i pfenosné technologie. Typickym
déivodem pro realizaci multimedialniho
exponatu je zprostfedkovavani informa-
ci do vétsi hloubky v informacnich kios-
cich®, audio pruvodcich® ¢ mobilnich
aplikacich®. Kromé informacni funkce
mohou byt multimedialni technologické
exponaty zameéfené i na zprostredkovani
specifického zazitku a na emoce navstév-
nikt. Zejména velkoformatové projekéni
technologie byvaji vyraznymi prezentac-
nimi prvky s velkou ptisobnosti* na na-
vstévnika. Samostatnou kapitolou jsou
pak multimedialni muzejni digitalni hry*.
Pro muzea a muzejni prezentaci jsou nova
média vyuzitelna v obou svych rovinach,
tedy jak po strance implementacni, tak
po strance ideové. Myslenky novych mé-
dii, jako je zejména spoluprace, tvarnost,
iterativni pfistup k tvorbé expozic a sti-
rani rozdilu mezi pfijemcem a autorem
informaci, se manifestuji nejen v expozi-
cich samotnych, ale v celkovém fungo-
vani instituce. Muzeum, které ve vsech
rovindch vyuzivda nova média, je pak



muzeum oteviené, transparentni, dyna-
mické a komplexni.

Longitudinalni studie

V muzejnictvi dominuje kvalitativni pii-
stup prostfednictvim pripadovych studii,
kdy jsou prezentovany konkrétni pristupy
a feseni, a to jak na trovni clanka*, tak
na urovni knih*. Piipadové studie zamé-
fené na piiklady dobré praxe sjasné vyme-
zenym zaméfenim muzea vSak zpusobuji
zkresleni, kdy vznikd dojem, Ze prezento-
vané postupy jsou v dané oblasti standar-
dem. Vyzkumny design propojuje zazemi,
témata i metodologické postupy muzejnic-
tvi®, informacni védy* a novych médii®.
Snahou bylo co nejkomplexnéji popsat na-
pri¢ muzei v Ceské republice (CR) obraz
vyuzivani novych médii a technologii.

Metodologie

Vyzkum je unikatni jak svou metodou, tak
vyzkumnymi otdzkami. Vyuziva pravé
kvantitativni pristup typicky pro c¢ast vy-
zkumu v informacni védé a zahrnuje data
z relativné velkého vzorku ¢eskych muzei
(celkem 358 instituci). Vyzkumné otazky
nekopiruji Zddny z doposud realizova-
nych vyzkumi v CR, protoZe se zamétuji
na konkrétni technologické a novomedi-
alni postupy transformované do muzejni
praxe. Zvolenou metodou je dotaznikové
kvantitativni Setfeni pomoci specialné vy-
tvofenych dotazniki a statisticka analyza
dat v jazyce Python. Respondenty vyzku-
mu jsou pracovnici muzei.

Ditlezitym rysem vyzkumu je jeho ca-
sosbérnost. Dotazovani probéhlo poprveé
v roce 2015 a podruhé o pét let pozdéji,
na prelomu let 2019/20. Diky porovnani
udaju s pétiletym odstupem lze popsat vy-
voj a zjisténim je dodan dalsi rozmér. P
obou Setfenich byly vyuzity kontakty z ve-
fejné dostupného adresare muzei a galerii
na strankach Asociace muzef a galerii CR*.

Vysledky

Vzorek a vSeobecna zjisténi
Po odstranéni duplicit v roce 2015 bylo
do vzorku zatfazeno 203 muzei. V roce

RozloZeni muzel dle poctu zaméstnancd (2015)
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2020 vzorek c¢inil 155 instituci. Kvalita
vzorku byla porovnana s oficidlnimi daty
ze statistik kultury, které kazdorocné
provadi Narodni informacni a poraden-
ské centrum®. Pro srovnani jsem vybrala
velikost muzea podle poctu zaméstnanct.
Ten je zdsadni pro moznosti, které vzhle-
dem k modernizaci muzea maji*®. Schéma
vzorku do velké miry odpovida skutec-
nému rozlozeni muzei a vzorek je tedy
dostatecné reprezentativni (graf ¢. 1 a 2).
Muzea navstévuji razné cilové skupiny,
z nichz kazdd ma rozliénd ocekavani,
jiné naroky na obsah a nabizené aktivity.
Respondenti vybirali z 6 cilovych skupin
(graf ¢. 3 a 4). Ve vzorku V2015 respon-
denti urcili jako nejdtlezitéjsi cilovou

Graf ¢. 1: V2015 a jeho po-
rovnani s NIPOS z roku 2015

Graf ¢. 2: V2020 a jeho po-
rovnani s NIPOS z roku 2019

28 SEBEK, Frantisek, 2014b.
Tvarci pfiprava muzejnich
expozic a vystav. In: Muzejni
vystavnictvi: Ucebni texty
néastavbového kurzu Skoly
muzejni propedeutiky Asociace
muzei a galerii Ceské republi-
ky. 1. vyd. Praha: Asociace mu-
zei a galerii Ceské republiky,

s. 22-43. ISBN 978-80-86611-
62-4, s. 29.
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Podet muzed

Podet muzed

Graf ¢. 3: NejdalezZitéjsi cilové
skupiny - V2015

Graf ¢. 4: Nejdalezitéjsi cilové
skupiny - V2020

29 SMIRAGLIA, Christina

a Lynn BAUM, 2018. Evalution
and Audience Research in
Museums: Past, Present,
Future. In: The State of
Museums: Voices from the
Field. 1. vyd. United Kingdom:
MuseumsEtc, s. 88-119.

ISBN 978-1-912528-09-7,

s. 97-98.
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Hlavni skupina navstévnikd (2015)

mm viechna muzea

Hlavni skupina navstévnikd (2020)

mm viechna muzea

skupinu Skolni exkurze (28 %), na druhém
misté byli turisté (24,1 %), tfeti dospéli
samostatni navstévnici (18,3 %) a ctvrtou
skupinou rodiny s détmi 12,3 %. Ve vzor-
ku V2020 ztstava pofadi stejné, skolni
exkurze (23,9 %), turisté (21,3 %), dospéli
samostatni navstévnici (20,6 %) a rodi-
ny s détmi (19,4 %). Rozlozeni cilovych
skupin je vSak rovnomeérnéjsi — snizuje se
dominance Skolnich exkurzi a posiluje se
vyznam rodin s détmi.

Pro prvni oblast, ktera je zaméfend na Sifi
vyuzivani novych médii jako muzejnich
exponatti, bylo nutné zjistit, kolik muzei
se v poslednich 10 letech modernizovalo.
V roce 2015 deklarovalo 85,7 % muzei, ze

v poslednich 10 letech provedlo zménu
v expozicich, v roce 2020 to bylo 89,7 %
muzei. Ukazuje se, Ze modernizace expo-
zic je v Ceskych muzeich intenzivni (graf
¢.5ab).

V dotazniku z roku 2020 méli respondenti
uvést, jakou celkovou koncepci ma jejich
nejmodernéjsi expozice, pfi¢emz vybirali
ze 6 typt a jako sedmou moznost moh-
li uvést, Ze ramec nedovedou posoudit.
Otéazka smérovala k tomu, zda muzejnici
pohliZeji na vystavy jako na celek a jestli
vyuzivaji integralni design pomoci celko-
vé koncepce expozice (graf ¢. 7). Nejcastéjsi
koncepci byla tematicka prezentace bez
chronologického fazeni (33,1 % muzei).
Druhou nejcastéjsi odpovédi bylo praveé
~Nedovedu posoudit”, kterou vybralo
23,6 % respondentti. Oproti tematickému
fazeni bylo vyrazné méné v 16,6 % pfi-
padtt vyuzito chronologické koncepce.
Ostatni typy nedosahovaly ani 10 %.

Nova média jako exponaty a vyuzivani
digitalizované sbirky

Pestrost muzejni prezentace podporuje
rtizné potieby navstévnikii, vychazi vstfic
odlisnym vzdéldvacim stylim a zamezu-
je tnavé. V této praci jsou muzea, ktera
maji alespon 4 moderni formy obsahu,
povazovana za novomedidlni, pficemz
respondenti v roce 2015 vybirali z 11 no-
vomedialnich typt, v roce 2020 z 10 (graf
¢ 8 a9). Ctyfi riizné druhy novomedidl-
nich exponatd byly zvoleny proto, Ze se
jedna o takovou miru implementace mo-
dernich prvkd, ktera zvysuje rozmanitost
expozic a tvofi dostatecné velkou protiva-
hu ke klasickym vystavnim elementim.
Z modernizovanych muzei v roce 2015
(85,7 %) je novomedialnich instituci s mi-
nimalné 4 modernimi prezentacnimi prv-
ky pouze 27 %, pricemz je patrny rozdil
mezi malymi muzei, kde se nova média
vyuzivaji vyrazné méné. Z modernizova-
nych muzei v roce 2020 je novomedial-
nich instituci jiz 71,6 %. B€hem péti let se
jedna o nartist o 44,6 procentnich bodd.
Nejcastéjsimi novomedialnimi exponaty
jsou audiovizudlni exponaty a vzrostl po-
¢et muzei, ktera nabizi hands-on aktivity
(graf ¢. 10 a 11).
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Graf ¢ 7: Koncepce vystavy, kterd vyuZiva nejvice technologickych prvkl — V2020

Pouitl medernich forem prezentace (2015)
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Pouiiti prezentacnich forem (2020)
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Graf ¢ 11: Typy exponaty vyuZivanych v expozicich — V2020

Digitalizovana sbirka neslouzi jen potte-
bam muzejnikd, ale je vyuzivana k onli-
ne vystavnim projektiim. Zjistovala jsem,
zda muzea nabizeji 3D virtudlni prohlid-
ky prostor, zpfistupniuji databdzi, vytva-
feji kuratorsky a didakticky ucelenou vir-
tualni vystavu a v roce 2020 i to, zda jsou
zapojeny do online projektti typu eSbirky
¢i Europeana (graf ¢. 12 a 13). V roce 2015
nezpfistupniovalo sbirku zadnym z uve-
denych zptsobli 45,3 %. 3D virtualni
prohlidku nabizelo navstévnikim 30 %
muzei, databazi rovnéz 30 % a virtualni
vystavy pouze 8,9 % muzei. Celkové vy-
uzivani online vystavnich projektti v roce
2020 kleslo, protoze zadnym zptlisobem
nezpristupnuje digitalni sbirku online
56,1 %. Nejvétsi ustup je patrny u 3D
virtudlni prohlidky (pokles na 13,5 %).
Online databazi zpfistupniuje 24,5 % mu-
zei, 18 % muzei je zapojeno do online pro-
jektti a nejméné vyuzivanym zptisobem je
stale virtualni vystava, kterou usporadalo
10,3 % muzei.

Doprovodné programy, hra v muzeu

a aktivni navstévnik

Doprovodné programy umoznuji hlubsi
praci s navstévnikem a jeho aktivizaci.
V roce 2015 nabizi doprovodné aktivity
94,6 % instituci. Dvé rizné aktivity na-
jdeme u 75 % muzei, polovina instituci
ma 4 rtizné druhy a ctvrtina dokonce 5.
Nejcastéjsi jsou prednasky a besedy, kte-
ré zafazuje do programu 75,8 % muzei,
nasleduji workshopy u 67 % muzei (graf
¢. 14 a 15).

V roce 2020 se dotaznik zaméfil na herni
prvky v expozicich, protoze by opakovani
otazek zamérenych na doprovodné pro-
gramy nepiineslo nova zjisténi. Hry na-
bizi 82,2 % muzei. Nejrozsifenéjsi herni
aktivitou jsou kvizy, které vyuziva 67 %
muzei, 64,8 % instituci poskytuje omalo-
vanky nebo vystfihovanky. Hry na mu-
zejnich pocitaéich ¢i tabletech nabizi
15,9 % a hry v aplikaci pak pouze 2,9 %
muzei. Vétsina hernich prvki v ¢eskych
muzeich je ne-technologicka (graf ¢. 15).



Dale jsem zjistovala, co navstévnici v mu-
zeich délaji a jak jsou aktivni. Chovani
navstévnikl v expozicich souvisi s fadou
faktorti. Dulezity je design vystav, atmo-
sféra pri konkrétni navstéve, ocekavani
nebo to, zda navstévnik prochazi expozi-
ci sam, nebo s dalsimi lidmi. Respondenti
posuzovali miru toho, co navstévnici béz-
né v muzeich délaji, u nejdalezitéjsich
aktivit, se kterymi se navstévnici mohou
béZné setkat (nap¥. prohlizeni sbirkovych
predmétti, cteni textti, hrani her, pouziva-
ni technologii, komunikace), a to na skale
viibec-trochu-stfedné-vyrazné-dominant-
ni ¢innost. Ukazalo se, ze zakladni schéma
se béhem 5 let témét neméni a zlstava az
na drobné zmeény stejné, proto prikladam
pouze graf z roku 2020 (graf ¢. 17).
Zhodnocena byla i relativni vaha provadé-
nych cinnosti (graf ¢. 18 a 19), kdy kazdé
moznosti z uvedené Skaly byla pfifazena
¢iselnd hodnota, ktera ve vysledku dala
kladné ¢i zaporné celkové hodnoty. Slovni
vyjadieni ,Viibec” bylo nahrazeno ¢isel-
nou hodnotou -2, ,, Trochu” hodnotou -1,
,Stredné” 0,5, ,Vyrazné” +1 a,,Dominantni
¢innost” se stalo ekvivalentem pro hodno-
tu +2. Ve V2015 jsou vyrazné zastoupené
¢innosti, které spadaji do ¢innosti pasiv-
nich. Cteni textt, které jsou vyraznou sou-
casti expozic ve formé informacnich pane-
It a prirucnich textli, vSak nedosahuje tak
kladnych hodnot. Jedina ¢innost ze skupi-
ny aktivnich, ktera dosahuje v celku mirné
pozitivni hodnoty, je komunikace mezi na-
vstévniky. To ukazuje na dilezitost social-
niho rozmeéru pii navstévé muzea. Na hra-
nici kladnych hodnot se nachazi pokladani
otazek pravodci. PouZzivani technologii ne-
bylo v roce 2015 pfili§ zastoupeno, nebot
vétsina muzei je takika nepouzivala. O pét
let pozdéji se situace pfilis neméni a za-
kladni schéma aktivity navstévnika ztista-
va stejné. Pasivni ¢innosti stale prevladaj,
nicméné mirné posililo kladeni otazek pri-
vodctim, coz ukazuje na vétsi dialogicnost
komentovanych prohlidek.

Vysledky z roku 2015 a 2020 pfinesly

nasledujici poznatky:

1. Ceskd muzea se inovuji a ve vétsiné
muzei dochdzi ke zménam expozic.

Podet muzed

Podet muzed

On-line prezentace shirek (2015)

100 4

. Viechna muzea

On-line prezentace shirek (2020)

s S S

V roce 2020 je nejcast€jsi koncepci te-
matické fazeni expozice a 23,6 % re-
spondentt koncepci neurcilo.

Béhem 5 sledovanych let vyrazné
vzrostlo vyuzivani novych médii jako
exponatt. Kritérium minimalné 4 no-
vomedialnich forem obsahu splniovalo
27 % muzei v roce 2015 a v roce 2020 jiz
71,6 %. V mife uzivani novych médii
jako exponatli najdeme rozdily mezi
malymi muzei, kde se pouZzivaji méné,
a muzei stfednimi a velkymi, kde se
vyuzivaji vice.

Mezi nejcastéjsi novomedidlni expona-
ty, které najdeme ve vice nez tfetiné
muzei v roce 2020, patii video, hudba,
dotykové displeje, 3D objekty a audio.

. Viechna muzea

Graf ¢. 12: Prezentace digita-
lizované sbirky — V2015

Graf ¢. 13: Prezentace digita-
lizované sbirky — V2020
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Nabidka doprovodnych aktivit (2015)
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Graf ¢ 14: Jaké doprovodné programy muzea nabizeji — V2015
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5. Mezi rokem 2015 a 2020 se snizilo vy-
uzivani digitalizované sbirky k vystav-
nim online projekttim. Nejvice klesla
nabidka 3D virtudlnich prohlidek.

6. Navstévnici se mohou ucastnit fady
doprovodnych akci a vétSina muzei
nabizi herni aktivity. Podle muzejni-
kit jsou vsak navstévnici stale spise
pasivni.

Diskuse

Vysledky ukazuji, ze ¢eska muzea se mo-
dernizuji a dochazi ke zménam v expozi-
cich. Nejvyznamnéj$im zjisténim prvniho
Setfeni byl rozdil v pouzivani novomedi-
alnich exponatti v malych institucich, kde
pracuje do 10 zaméstnancti, a ve stiednich
a velkych, kde se vyuzivaji vyrazné vice.
Zaroven je vSak malych instituci nejvice
(65 % v roce 2015, 59,2 % v roce 2020).
V roce 2015 se ukazalo, ze nova média
v expozicich nejsou vyraznéji vyuziva-
na — novomedialnich muzei bylo 27 %.
V roce 2020 je to jiz 71,6 % muzei. Nartst

ve vyuzivani novych médif jako exponati
0 44,6 procentnich bodti je velmi vyrazny.
Celkové se u tohoto hlediska jedna o nej-
vétsi rozdil mezi lety 2015 a 2020 ze vSech
zkoumanych oblasti. Pokud se podivame
na typy vyuzivanych novomedidlnich ex-
ponatti béhem poslednich 20 let, data uka-
zuji, Ze zavadéni novomedialnich forem
do muzei postupuje od forem produkéné
jednodussich k tém narocnéjSim a muzea
tedy postupneé nabyvaji jistotu (graf ¢. 20).
Vyuzivani digitalizované sbirky k online
projekttim zatim neni v ¢eskych muzeich
ptilis rozsifené a 3D virtudlni prohlidky
se zdaji byt zastaralé.

Prezentace komplexnich témat je trendem
v muzejni prezentaci. Vysledky ukazaly,
Ze nejcaste€jsi koncepce v ceskych muzeich
je v roce 2020 tematické fazeni, méné pak
chronologické potadi a 23,9 % responden-
ta koncepci neidentifikovali. Vysledky by
mohly naznacdovat, zZe ¢eskd muzea sice
zacala novomedialni exponaty vice vyu-
zivat, ale spiSe jako dalsi formy exponatt,
a vyuzivani novych médii se neodrazilo

MUZEUM 15
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Intezita cinnosti navatévnikd (2020)
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Graf ¢. 17: Co navstévnici v muzeu délaji — V2020

ve zméné celkového pojeti expozic a ne-
jsou integralni soucasti vystavnického de-
signu. Zda se, ze zplisob premysleni o ex-
pozicich jako o komplexnim médiu zatim
neni v ¢eskych muzeich vice rozvinut.

Navstévnici hraji v muzeich klicovou
roli. Vstficnost muzea k navstévnikiim
byla posuzovana na zakladé nabidky do-
provodnych programt, hernich aktivit
a vychazela z hodnoceni miry toho, co
navstévnici v muzeu délaji. Ceskd mu-
zea nabizeji Sirokou $kalu doprovodnych
programii; alespon jednu aktiviza¢ni me-
todu v roce 2015 nabizi 94,5 % muzeli,
i kdyz nejcastéjsi jsou besedy, které casto
maji povahu frontalniho vykladu. V roce
2020 82,2 % muzei nabizi néjakou herni
aktivitu, coz ukazuje, Zze herni prvky se

stavaji pomérné béznou nabidkou mu-
zel. Zakladni schéma toho, co v muzeu
navstévnici délaji, se vSak prilis nemé-
ni a je mozné, Ze muzea se sice vyvijeji,
ale navstévnici jsou zatim konzervativni
a k vétsim zménam v jejich chovani pro-
zatim nedochazi.

Ackoli se neméni potadi nejvyznamnéj-
Sich cilovych skupin (Skolni exkurze, tu-
risté, samostatni dospéli navstévnici), je
patrny posun v rozlozeni jejich vyznam-
nosti. Na zakladé cilovych skupin je zfej-
mé, Ze ¢eskd muzea silné vnimaji svou roli
ve vzdélavani a jsou spjata s turismem.
Vyznamnou roli stale hraji dosp€li samo-
statni navstévnici, ktefi maji nejméné vy-
hranéné potfeby a je snadné je zaujmout
i klasickou muzejni prezentaci. Otazkou



Relativni vaha provadénych cinnosti (2015)

= Fasivnl
o Aklivni
Neurceno
FYvY
Yy

vaha

B o -

¢ o ﬁ.\ v 8
dd& @v}ﬁﬁpb & ‘é-p“o p&"

&

Graf ¢ 18: Relativni vaha cinnosti, které navstévnici v muzei délaji — V2015

Relativni vaha provadénych cinnosti (2020)
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je, zda jejich vyznamnost neni dana tim,
ze je jednoduché s touto cilovou skupi-
nou pracovat. Nejméné dtilezitou skupi-
nou jsou mistni obyvatelé. V zahranic¢ni
literatufe je stale vice kladen dtraz na ko-
munitni roli muzei®; zda se, Ze tento trend
zatim ceska muzea miji. Rodiny s détmi,
jejichz postaveni posiluje, skytaji nejsilnéj-
§i potencial v budovani dlouhodobého po-
zitivniho vztahu k muzeim a kulturnimu
dédictvi u déti, a to prevazné ve srovnani
se skolnimi exkurzemi”. Celkové data na-
znacuji, ze se vyznamnost cilovych sku-
pin vyrovnava, nicméneé je tfeba situaci
dale sledovat.

Silné a slabé stranky vyzkumu

Jednou z hlavnich pfednosti realizova-
ného vyzkumu je to, Ze se nezamétoval
vybérové jen na instituce, které moderni
pristupy pouzivaji, ¢imz vznikl plastictéjsi

a realisti¢téjsi obraz problematiky. Dalsi
silnou strankou je velikost a rtiznorodost
vzorku a cCasosbérny charakter. Vyzkum
nezohledniuje zaméfeni muzei, tedy to,
zda se jedna o vseobecné, historické, ume-
lecké ¢i technické muzeum, coz spolecné
se standardizovanou podobou dotaznik
umoznuje porovnavat instituce, které by
u kvalitativniho vyzkumu nebyly sou-
c¢asti jednoho vzorku. Z povahy kvanti-
tativniho vyzkumu vyplyvaji také jeho
omezeni. Dotaznik je pfedem pfipraven
a neni mozné jej na zakladé dosazenych
vysledkt v pribéhu vyzkumu ménit, sbér
dat je jednorazovy. Dotazniky zodpovi-
dali pracovnici muzei, tudiz vysledky re-
flektuji jejich ndzory, a ne napf. postoje
navstévnikd.

Zavér

Otazka zmény a modernizace nejen ces-
kych muzei je dtilezita pro to, aby muzea
v Casech zmeény vytézila co nejvice ze své
dobré povésti tradicné respektovanych
poskytovateltl informaci a ztistala zivymi
déjisti kultury. Studie identifikovala stav
modernizace ¢eskych muzei v klicovych
oblastech, kde 1ze vyuzivat nova média,
a je mozné ji vyuzit jako zaklad pro dil¢i
vyzkumy v tzeji definovanych oblastech.
Sbér dat byl ukoncen jesté pfed propuk-
nutim situace s pandemii onemocnéni
COVID-19, a text tedy nereflektuje rok
2020, ktery v pouzivani online prezentac-
nich postupti a technologii mtize vyraz-
né zmeénit situaci. Opakovani vyzkumu
bude tedy vice nez vhodné a je otazkou,
zda se naopak muzea na zakladé nutnos-
ti v soucasnosti pracovat s navstévniky
vzdalené nezaméii vice na akcentovani
,redlného” zazitku. Bylo by také ucelné
sledovat specifickou situaci malych mu-
zei, kontinualné zkoumat nastoleny vyvoj
u prezentacnich forem. Data ukazala, ze
celkova nabidka doprovodnych aktivit
i her je pestra, sami respondenti vsak de-
klarovali potfebu je vylepsit a zkvalitnit.
Longitudinalni vyzkum ovéfil, Ze vznikla
metoda, kterou je mozné sledovat tren-
dy dlouhodobé. V dalsim kole mapovani
trendd, které planuji uskutecnit ptiblizné



v roce 2025, se chci opét vénovat téma-
tu novomedialnich exponatti, vyuzivani
digitalizované sbirky v online prosttedi
a hernim aktivitdm. Zajimavé bude sle-
dovat vyvoj v chovani navstévnik, kte-
ré se v poslednich 5 letech v podstaté
nezmeénilo.
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