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ABSTRAKT

Cilem diplomové prace je vytvoreni konceptu multimedidlniho privodce pro muzea uméni
a dalsi kulturni instituce, ktery by podpofil jejich vzdélavaci tlohu ve spolecnosti. Prace je

rozde€lend na tii ¢asti — teoretickou, praktickou a projektovou.

Teoreticka ¢ast je zaméfena na cilovou skupinu uzivateld aplikace, tedy nédvstévniki muzea,
a slouzi k pochopenti jejich vztahu s uménim, chovéni pfi prohlidce a zpisobu, jakym piiji-
maji a zpracovavaji informace. Druhd polovina teoretické ¢asti predstavuje mobilni privodce
v historickém kontextu a nastifiuje oblasti, jejichz vyzkum ma potencidl ucinit z privodce
pfirozenou soucast navstévy muzea uméni. Prakticka cast diplomové prace popisuje principy
tvorby aplikaci a multimedidlnich systém a rozebira také soucasné i budouci trendy ve vizu-
alnim pojeti uzivatelskych rozhrani. Projektova ¢ast se pak zabyva konkrétnim feSenim multi-
medidlniho pritvodce s cilem definovat novy zptisob jeho pouzivani v souvislost s prohlidkou

muzea. Pfi jeho navrhovani byly uplatnény poznatky plynouci z teoretické i1 praktické casti.

Projekt si neklade za cil obsdhnout téma mobilniho privodce jako vizi daleké budoucnosti.
Ptedstavuje hotovy produkt, ktery vyuziva moznosti jiz dostupnych nebo pravé vznikajicich

technologii a je pfipraven k okamzitému uvedeni do praxe.

Kli¢ova slova:
kultura, vzdélavani, muzeum, uméni, galerie, user experience, uzivatelské rozhrani, mobilni

aplikace, multimedialni prtivodce, pfirozena interakce

ABSTRACT

The main goal of this diploma thesis is to create the concept of multimedia guide for art
museums and other cultural institutions, which would support their educational mission in

society. The work is divided into three sections — theoretical, practical and project part.

The theoretical part is focused on the target group of application users (art museum visitors)
and helps to understand their relationship with art, behaviour during visit and the way they
adopt and process information. The second half of theoretical part shows mobile guide in
its historical context and outlines areas which research have a potential to make the guide
a natural complement of art museum visit. The practical part of diploma thesis describes the

developing principles of applications and multimedia systems and analyses also contemporary



and future trends in visual interpretations of user interfaces. The project part deals with the
specific solutions of multimedia guide, with the goal to define the new possibility of their usage
in relationship with museum visit. The findings resulting from both theoretical and practical

part of this thesis were used during the development process of multimedia guide application.

The project does not attempt to cover the theme of mobile guide as a vision of far future. It
presents finished product which uses the opportunities of already available or just formed

technologies and it is ready to put into practice immediately.

Keywords:
culture, education, museum, art, gallery, user experience, user interface, mobile application,

multimedia guide, natural interaction
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UvVOoD

S masovym rozsifenim chytrych telefonti a tableti se radikaln€ zménil piistup celé spolec¢nosti
1 jednotlivei ke zptsobu ziskévani informaci. Diky témto zatizenim je jakdkoliv informace
dostupna takika okamzité, oblasti vyuziti se rozrustaji a aplikace vSeho druhu se stavaji béz-
nou soucasti kazdého z nas. Technologicky pokrok dovoluje vyuzivat moderni postupy Sifeni
informaci i1 tam, kde jesté donedavna lezel pouhy list papiru ¢i stala skute¢na osoba. Plati to
samoziejmé i v oblasti uméni. Je potfeba neustdle posouvat hranice a aplikovat nové zptisoby

vyuzivani technologie nejen do komeréni, ale také do kulturni sféry vefejného zivota.
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I TEORETICKA CAST
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1 KULTURNI INSTITUCE A JEJICH PUBLIKUM

Muzea a galerie dnes stoji pfed mnoha vyzvami. Potiebuji reagovat a ptizpusobit se silam,
které formuji moderni svét — rostouci globalizaci, vzniku novych ekonomickych a kulturnich
center, demografickym zménam nebo informacni revoluci, ktera byla zahajena v devadesa-
tych letech ptfichodem internetu a novych technologii. Funkce sbéru, ochrany, vystavovani
a interpretace umeéni se transformuji ve svétle téchto okolnosti a rozviji vizi vztahu mezi

instituci a vefejnosti.

Jakozto neoddé¢litelna slozka spolecenského zivota maji kulturni instituce moralni zodpo-
védnost vzd€lavat vefejnost, pobizet navstévnika divat se, a predevsim naucit ho vidét. Aby
bylo mozné vytvoftit kvalitni nastroj urCeny ke vzdélavani navstévnika, je potieba nejdiive

porozumét jejich potiebam a zpusobu interakce s prostiedim kulturni instituce.

1.1 Chovani navstévnika

Dynamika v chovani a riist o¢ekavani navstévnika galerii naznacuje kulturnim institucim
soucasny vyznam udrzeni tempa s vyvojem technologii a jejich nasledného vyuziti k ucelim
motivace ve vzdélavani, zlepSovani zazitku z prohlidky a zapojeni navstévnikti do aktivni
interakce s uménim. Kazdy z navstévnikil je ve svém pocinani (a tedy i ve svych ocekava-
nich) jedinecny, avSak lze pozorovat nékteré spolecné rysy a vytvorit tak nékolik zakladnich

modelovych skupin pro demonstraci chovani pti pohybu uvniti galerie ¢i muzea.

1.1.1 Pozorovatelé

,»Pozorovatelé jsou pon¢kud nesmélymi navstévniky. Ze vSech skupin je jim nejméné pii-
jemné rozebirani vyznamu uméleckych dél nebo svého zazitku. Casto vyhledavaji pomoc
pfi vnimani uméni a ocenuji pfimocard vysvétleni, kterd jim pomohou porozumét smyslu
a pribehu. Jejich zazitek z navstévy mize byt ¢asto negativné ovlivnén pocitem z limitova-

nych védomosti'.

Galerie a muzea mohou aktivné napomahat ke zlepSeni vnimani navstévy této skupiny osob

predevsim jasnou a piimou komunikaci v pfiru¢kach a ostatnich materialech nebo usnadné-

1 HIRZY, Ellen; PITMAN, Bonnie. Ignite the Power of Art.
Dallas: Dallas Museum of Art, 2010; 238 s. ISBN 03-00167-54-7.
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nim pohybu v interiéru budovy diky piehledné navigaci. Vhodnym obsahem informacnich
zdrojl jsou pro tuto skupinu struéné Gvodni komentéte nebo kratké videa. ,,Pozorovatelé*
Casto ocenuji také vedlej$i aspekty navstévy, jako jsou napiiklad kvalitni sluzby souvisejici

s provozem instituce (parkovani, obCerstveni a tak dale).

1.1.2 Uéastnici

Osoby, které patii do této skupiny, si proces vzdélavani a socialni aspekty své navstévy
uzivaji. Jsou aktivnimi spottebiteli uméni, ke kterému citi kladny vztah a které jim do jisté
miry ovliviiuje Zivot. Casto pfi svych navitévach pouzivaji mobilni priivodce a piileZitostng
se Ucastni napiiklad tématickych pfednasek nebo workshopii. Nezajimaji se jen o samotné
umélecké dilo, ale také o pfib&h, ktery za nim stoji, o Zivot autora ¢i o to, jaké pouZzival ma-

terialy a techniky. Ze vSech skupin travi nejvice ¢asu v oblastech ur¢enych ke studiu'.

Skupiné ,,U¢astniki“ mohou galerie vyjit vstiic nabidkou socialni interakce (at’ uz fyzické ¢i
virtualni na Facebooku, Twitteru, Instagramu a podobnych sitich), nebo bohat$im vybérem

informac¢nich a vzdélavacich materialu.

Obr. 1., Ucastnici“

1 HIRZY, Ellen; PITMAN, Bonnie. Ignite the Power of Art.
Dallas: Dallas Museum of Art, 2010; 238 s. ISBN 03-00167-54-7.
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1.1.3 Nezavisli

»Nezavisli“ radi pozoruji uméni po svém a sami si ho interpretuji bez ovlivnéni vykladu gale-
rie. SpiSe neZ teoretické vysvétleni konceptu ¢i myslenky tak vyhledavaji faktické informace
o dile, jimiZ mohou byt naptiklad pouzité techniky a materidly. Svym vykladem a ndzorem
jsou si jisti a nemaji problém se o uméni bavit. Navstévu galerie ¢i muzea vnimaji spise jako
intimni, emocionalni a intelektudlni zazitek, a proto ¢asto ignoruji dostupné technologie a dalsi

materialy, které jsou pii navstéve k dispozici'.

Skupina ,,Nezavislych* tedy oceni pfedevsim rychly ptistup spise k faktickym nez obecnym
informacim a usnadnéni individualniho pohybu uvnitt instituce bez nutnosti vnimat obecné

vyklady a interpretace.

1.1.4 NadSenci

Nejvetsi skupinu navstévniki tvoii ,,NadSenci®, kteti si uzivaji pohled na uméni, maji k nému
emociondlni vztah, radi o uméni diskutuji a umi ho ocenit. Snazi se ziskat v&tSinu dostupnych
informaci a narozdil od skupiny ,,Nezavislych* navstévnikl se nesnazi vytvofit si zcela vlast-
ni nédzor, ale oceni pomoc a asistenci s interpretaci. O uméni se aktivné zajimaji celoro¢né

i mimo prostory galerii a muzei®.

Casto se jedna o pravidelné navitévniky, ktefi maji staly zajem o nové informace. Uvitaji
tedy velké mnozstvi doprovodnych materialt ve formé tisténych ¢i digitalnich pravodci
s multimedialnim obsahem nebo zajimavostmi a rozhovory. Potencidlnim celoro¢nim zdro-
jem kvalitnich informaci mohou byt pro tuto skupinu také obséhlejsi mobilni aplikace nebo

webové stranky s databdzi muzejni sbirky.

1 HIRZY, Ellen; PITMAN, Bonnie. Ignite the Power of Art.
Dallas: Dallas Museum of Art, 2010; 238 s. ISBN 03-00167-54-7.
2 HIRZY, ref. 1
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1.2 Vzdélavani navstévnika

Abychom mohli zlepsit zazitek névstévnikt kulturnich instituci, neni potteba védét pouze
to, jaké jsou jejich konkrétni zajmy, ale také jakym zplsobem probihé proces pfijimani in-
formaci. Piestoze je u kazdého navstévnika pritbéh studia individudlni, 1ze aplikovat obecné

platné vyzkumy a teorie.

Je tieba brat v potaz fakt, Ze teorie uceni neni exaktni véda. Podle psychologa Howarda
Gardnera nemiiZe nabidnout jednoduché poucky, které by tekly ,,udélejte A, B a C a lidé se
nauci X, Y a Z*. Co je efektivni pro jednoho, miiZe mit jen nepatrny vliv na ostatni. V malé
skuping jednotlivci 1ze naplanovat proces uceni a vzdélavani pro kazdého individudlné, av§ak
publikum kulturnich instituci je natolik rozsahlé, Ze neni mozné piistupovat ke kazdému sa-
mostatné. V tomto ptipad€ pomdha teorie uceni na zaklad¢ pozorovani, vyzkumu a zdravého
rozumu generalizovat myslenky a predstavy navstévnikl. Vysledky pak pomohou vytvofit

vyklad, ktery bude efektivnéj§im zdrojem informaci'.

1.2.1 Vicesmyslové vnimani

Casto citovany seznam, ktery se objevuje v knize Ann Raynerové, by mohl piedstavovat

Svaty gral edukace pro kohokoliv, kdo se zajima o poskytovani vzdélani®.
Obecné si lidé zapamatuyji:

* 10 % toho, co slysi
* 30 % toho, co ctou
* 50 % toho, co vidi
* 90 % toho, co délaji

Alternativou je podrobnéjsi seznam vytvofeny na zédkladé pyramidy uceni od Edgara Dale,

podle kterého si lidé pamatuji®:

1 GARDNER, Howard. Frames of Mind: The Theory of Multiple Intelligences.
3. vyd. London: Heinemann, 2011. 528 s. ISBN 04-65024-33-5
2 RAYNER, Ann. Access In Mind: towards the inclusive museum.
NMSE — Publishing Ltd, 1998. 136 s. ISBN 19-01663-18-3
3 DALE, Edgar. Audiovisual Methods in Teaching.
3. vyd. New York: International Thomson Publishing, 1968. 719 s. ISBN 00-30890-06-3
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* 10 % toho, co ctou
* 20 % toho, co slysi
* 30 % toho, co vidi
* 50 % toho, co vidi a soucasné slysi
* 70 % toho, co fikaji a soucasné pisi

* 90 % toho, co d¢laji a o ¢em soucasné mluvi

Pitvab tohoto seznamu je pochopitelny. Staci bez jediné zmény obsahu pievést psanou pre-
zentaci na mluvenou a schopnost zapamatovani publika se zdvojnasobi. I kdyz to zni az
ptekvapivé dobfe na to, aby to byla pravda, téméf tomu tak skute¢né je. Pozdéjsi debata nad
platnosti téchto seznamt totiz podnitila védecky vyzkum zpracovani informaci — a to kom-

plexni studii zkoumayjici zptisob, jakym mozek ptijima a zpracovava informace skrze smysly.

Doktor Ken Spencer problematiku smyslového vniméani komentuje slovy, Ze ,, na strané jedné
nékteri veri, ze primd, podminénd zkusenost kombinovana s vnimanim skrze vice smysli, je
nepostradatelna pro rozumovy a dusevni vyvoj. Naproti tomu nékteri prohlasuji, Ze centralni
nervovy systém je schopny zpracovat pouze zlomek celkové smyslové informace dostupné
v dany okamzik, a proto je zapotiebi zkomprimovat skutecnost do formy, ktera je s lidskym

réc]

mozkem nejkompatibilnéjsi‘“!. Déle ptedklada dikladny ptehled studii, které se zabyvaly
rozdily médii a informacnich kanali ve spojitosti se schopnosti zapamatovat a vybavit si

sdéleni. Z jeho poznatkil vyplyvaji nasledujici body:

1) Obrazovy podnét stimuluje vzpominani a rozpoznavani lépe nez textovy.

2) Kombinace soucasné vizudlni i sluchové reprezentace textu vede k jeho efektivnéjSimu
chépani nez pii vnimani jen jednoho z uvedenych vjemd.

3) Zvuk a souvisejici obraz jsou nadpriimérné stimulujici, avSak zvuk a irelevantni obraz

jsou nejméné efektivni.

Ken Spencer dochézi k zavéru, ze piistup k vnimani vice smysly soucasné¢ muize byt pro-
spésny, ale zdroven upozoriuje, zZe ,, ackoliv se mohou vicesmyslové prezentace jevit jako

usnadnujici prvek v procesu uceni, cini tak pouze v situaci, kde jsou zvukové a obrazové

1 SPENCER, Ken. The Psychology of Educational Technology and Instructional Media.
Liverpool: United Writers Press, 1991. s. 118. ISBN 18-73534-00-0
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slozky vzdajemnou oporou . Toto tvrzeni naznacuje, Ze poskytnuti bohatého zazitku mutize byt

hodnotné za predpokladu, ze smyslové slozky nejsou ptitomné jen Cisté ucelové.

1.2.2 Pyramida uceni

Pyramida uceni je vizudlni analogii k rozmanitosti zptsobi, kterymi jsou lidé schopni nabyvat
védomosti — od pfimych a konkrétnich v zdkladu pyramidy az po abstraktni a symbolické
na jejim vrcholu. Autor pyramidy Edgar Dale upozoriiuje, ze reprezentuje pouze stupeii ab-

strakce, nikoliv hodnoceni efektivity v procesu uceni.

Verbalni symboly
Vizudlni symboly
Zvuk nebo obraz
Video
Vzdélavaci televize
Vystavy
Studijni vylety
Demonstrace
Dramaticka prezentace
Simulace ptirozeného zazitku

Ptimy a pfirozeny zéazitek

Pyramidovy tvar vyzdvihuje obecnou ideu, Ze uceni ¢asto zacina konkrétnim a presouva se
k abstrakci a Ze pevné zaklady pfimé ucasti jsou nezbytné k tomu, aby abstrakce byla smy-
sluplna. Esenci tohoto konceptu ptebira mnoho autorii pojednavajicich o galeriich. Eilean
Hooper-Greenbhil tvrdi, Ze ,, pokud se chceme naucit neco kompletné nového, mluveni a cteni

neni dostatecné a je zapotrebi aktivni ticasti .

1 SPENCER, Ken. The Psychology of Educational Technology and Instructional Media.
Liverpool: United Writers Press, 1991. s. 147-148. ISBN 18-73534-00-0
2 HOOPER-GREENHILL, Eilean. Learning from Learning Theory in Museums. GEM News. ¢. 55, s. 7-11
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Edgar Dale usiloval o vysvétleni toho, ze zadny stupent pyramidy neni ve své podstaté ani vice
¢i mén¢ prospésny nez ten druhy, a Ze pro vytvoteni kompletniho mentalniho modelu vyzaduji
vSechny procesy uceni vyuZiti vice neZ jen jednoho stupné. Jednoduchy a dnes samoziejmy
ptiklad praktického uplatnéni je opatieni objektu popiskem — konkrétni a abstraktni podnéty

pohromadé, napomahajici si pii formovani predstavy.

Vysledky a zavéry pochazejici z teorii o u€eni prakticky nelze méfit a neexistuji zadné kon-
krétni ditkazy o jejich pravdivosti. Pokud ma byt navstévnik muzea nebo galerie vzdélavan,
je dilezité poskytnout mu nejen dostatek podnéti, ale vzbudit v ném také zdjem. Bez ohledu
na vSechno ostatni, nepostradatelnymi prvky jsou radost a pozitek. A pravé zapojeni vice

podnétil zvySuje motivaci ke studiu a jeho atraktivitu.

Gone of Learning (Edyar Dale)

After 2 weeks
we tend to remember...

Nature of
Involvement

10% of what we READ
20% of what we HEAR
80% o what we SEE

90% of whatwe

Visual Receiving

Receiving /

10% of what we S Participating

Obr. 2. Kompletni vyobrazeni pyramidy uceni
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2 MOBILNIi PRUVODCE

2.1 Klasifikace

Soucasné mobilni privodce pro galerie a jiné kulturni subjekty 1ze rozdé€lit do nékolika sku-
pin. Kromé déleni podle technologického feseni samotného zatizeni a aplikace je lze délit
jesté dislednéji také podle jejich obsahu a zptisobu pouZzivani ptimo pfi prohlidce nebo mimo

kulturni zafizeni.

2.1.1 Audio pruvodce

Audio pritvodce 1ze chépat jako jednoduché jednoucelové zatizeni ¢i aplikaci, ktera nahra-
zuje osobu privodce a zprostiedkovava navstévnikovi zvukovy doprovod k prohlidce. Audio
pritvodce lze zpravidla vyptjcit pred prohlidkou ptimo v kulturnim zatfizeni. Jednoucelova

zatizeni mohou byt nahrazena také mobilnim telefonem s ptislusnou aplikaci.

Néavstévnik se fidi navigaci pfimo v galerii a v zavislosti na pohybu v prostoru saim ovlada
privodce a spousti ptisluSné audio stopy v predem nastaveném potadi. Je tak zavisly na
dané trase a toto feSeni mu neumoziiuje bez zbyte¢ného premysleni ptizplsobit trasu svym

potfebam.

Obr. 3. Prohlidka s audiopriivodcem
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Flexibilngjsi zptsob pohybu v galerii poskytuji audio priivodei na bazi ¢iselného kodu, ktery
je zpravidla umistén pfimo u vystavovaného dila. Navstévnik si tak miiZze bez zévislosti na

trase prohlidky sdm zvolit, které informace a v jakém potadi si vyslechne.

I pfes sva omezeni a spartdnskou funkcionalitu maji audio privodci obrovskou a zésadni
vyhodu — zbyte¢né neodvadi navstévnikovu pozornost od vystavovanych dél a umoziuji

priichod galerii se stale vztycenou hlavou.

Dobrym piikladem audio privodce ve formé mobilni aplikace je Rijksmuseum Guide. Tviirci
se nenechali unést moznostmi technologie a vytvofili jednoduchou jednoucelovou aplikaci,
které piehledné plni svou funkci virtudlniho privodce. Uzivatele provede po pfedem zvolené

trase, poskytne vSechny potebné informace a nevyzaduje zdlouhavé premysleni pfi ovladani.

2.1.2 Multimedialni privodce

Multimediélni privodce posouvd moznosti audio pritvodce o uroven vyse. Ke zvukovym
stopam piidava dalsi, vizualni vjemy a umoziuje hlubsi vzdélavani ndvstévnika a nabizi mu
dalsi relevantni informace v zapamatovatelné a soucasné¢ zabavné forme¢. Multimedialnim
privodcem casto byva aplikace, kterou lze ulozit a pouzivat pfimo ve vlastnim mobilnim

zafizeni.

Obr. 4. Multimedialni pritvodce
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vvvvvv

nosti ndvstévnika pfti prohlidce. Vzhledem k tomu, ze multimedidlni priivodce jsou komplexni
aplikace s propracovanou navigaci, jejich ovladani neni pfimo zavislé na prostoru galerie.
Funkcionalita privodce je Casto jen jednou z mnoha vlastnosti, kterou aplikace disponuje.
Muze slouzit také jako databaze uméleckych dél nebo informaéni portal. Multimedidlniho

pritvodce Ize tedy vyuzit jako vzdélavaci néstroj i mimo galerii.

Kvalitnim ptikladem je aplikace Guggenheimova muzea v New Yorku. I pfesto, Ze je za-
meéfena predevsim jako multimedidlni privodce, v piehledné formé v sobé snoubi funkce
informacniho portalu a databédze sbirky umeéleckych dél. Aplikace je tedy zaroven alternativou

webové prezentace Guggenheim muzea.

2.1.3 Interaktivni priivodce

Interaktivni privodce je dal§im rozsifenim funkcionality mobilnich privodct. UZivatel v tom-
to pfipadé neni jen pasivnim piijemcem informaci — vzd€lavani probihd interaktivni formou
napiiklad pomoci miniher, puzzle a podobné&. Tyto interaktivni prvky si Zadaji nadmérnou
pozornost uzivatele a takova aplikace tedy nalezne uplatnéni ptedevsim pii pouzivani mimo
prostory galerie. Vhodnym zatfizenim pro interaktivni privodce jsou tablety nebo chytré te-

lefony s vétSim displayem, na kterém lze plné vyuzit potencialu interakce uzivatele.

Interaktivnim privodcem disponuje naptiklad Van Gogh Museum v Amsterdamu. Aplikace
pro mobilni telefon prezentuje specifika n¢kolika obrazii na minihréach, které uzivateli sdé-
luji spisSe zajimavosti k danému obrazu. Aplikace vSak stale slouzi jako plnohodnotny audio
pritvodce po galerii bez nutnosti interakce vyuzivat. Interaktivniho privodce dobie dopliuje
varianta pro tablety, kterd je ur€ena vyhradné jako vzdélavaci néastroj a neobsahuje Zadnou
funkcionalitu pritvodce. Naopak vyuziva jesté¢ diimysInéjSich interakci a podava komplexni
a detailni informace o jednotlivych dilech. Narozdil od prvni varianty aplikace nepocita

s pfitomnosti uzivatele uvnitt galerie.

2.2 Historické pozadi mobilnich priivodcii

Ptes Sest desetileti prokazuji kulturni instituce snahu pfinést nové technologie do svych pro-
stor a zménit tak zptsob, jakym navstévnici interaguji s vystavou a vystavovanymi dily. Tyto

snahy se tykaji pfedev§im mobilnich (osobnich) pravodct.
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2.2.1 Radiovy pruvodce

Prvni zndmy pritvodce byl uveden v roce 1952 pro Stedelijk Museum v Amsterdamu. Ste-
delijk Ambulatory Lecturers byl radiovy pfijimac se sklenénym sluchatkem naladény na
frekvenci, na které se v prostoru galerie vysilaly kratké diskuse k vystavenym sbirkdm nebo

jednotlivym dilim.

Dva roky po uvedeni privodce v Amsterdamu se v American Museum of National History
objevilo zatizeni Guide-a-Phone, pracujici na stejném principu. Tento pritvodce byl kratce na
to nahrazen vylepSenym modelem Sound-Trek (1961), ktery otacenim ciferniku umozioval

vybér z n¢kolika soucasné vysilanych vyklada'.

_ A

Obr. 5. Guide-a-Phone

Obr. 6. Sound-Trek

1 TALLON, Loic; WALKER, Kevin. Digital Technologies and the Museum Experience.
Altamira Press, 2008. 264 s. ISBN 07-59111-21-9
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2.2.2 Paskové prehravace

Zmeéna v oblasti mobilnich privodct nastala pti uvedeni technologie magnetofonového pasku
a ptfenosnych piehravacii. Prvni vyuziti této technologie v audio privodci bylo zaznamenano
v roce 1957 pro mésto Hyde Park (NY, USA) — domov amerického presidenta Roosvelta.
Néavstévniklim bylo umoznéno projit expozici s vykladem, ktery se tykal konkrétniho pro-

storu a predméti v jejich blizkosti'. Stejna technologie byla v nezménéné formé vyuzivana

vvvvv

2.2.3 Pruvodce se svobodnou volbou

Skute¢ny zlom pfineslo az v roce 1993 zatizeni Inform patizského muzea Louvre?. Prvni digi-
talni audio privodce vyrazné zmeénil zptsob, jakym névstévnici privodce od té doby pouzivaji
a jak se pohybuji v prostoru muzea. Priivodce umozioval navstévnikiim rychlou a svobodnou
volbu ve vybéru vykladu ke konkrétnimu dilu bez zavislosti na potadi jednotlivych artefakti.
Navstevnik si také sam urcoval tempo, kterym se v galerii pohyboval. Vybér vykladu probihal

zadanim ¢iselného oznaceni dila, pozdéji naptiklad scanovanim carového kodu.

Priivodce Inform byl zcela podiizen ptani navstévnika, narozdil od starSich zatizeni, které

mj. z divodu technologického omezeni nabizely spiSe kurdtorsky piistup k prohlidce.

Obr. 7. Pritvodce Inform

1 Acoustiguide. History of Acousticguide [online]. 2007 [cit. 1. 5. 2014].
Dostupné z: http://www.acoustiguide.com/company-profile
2 Acoustiguide, ref. 1
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2.2.4 PDA priivodce

Prvni pokusy o vylepSeni digitadlniho audio priivodce ptiSly uz rok po uvedeni zatizeni
Inform. Bodem z4jmu se stala technologie mobilniho PDA a projekt iGo Institutu uméni
v Minneapolis'. Ke zvukovym stopam se pridaly také textové a obrazové materialy, které
jesté vice vylepsily zaZitek z navstévy. Upravend verze s podtitulem Pocket curator pozdéji
jesté umoznovala vybér mezi svobodnym pohybem po galerii nebo kuratorskou trasou.
Dalsi vylepSeni mobilnich priivodct devadesatych let piislo vzapéti ve formé bohatsiho

multimedialniho obsahu a jazykovych mutaci.

2.2.5 Mobilni aplikace a webové stranky

Galerie a muzea se neustéle snazi vylepSovat své produkty a zprostiedkovavat tak navstévni-
km lepsi a lepsi zazitek. S rostoucim poctem majitelii chytrych mobilnich telefont v posled-
nich letech ptichazi priivodci ve formé& mobilnich aplikaci, které roz§ituji moznosti vyuziti
1 za hranicemi aredlu kulturnich zafizeni. Mobilni aplikace jiz ¢astecné nahrazuji webové
prezentace galerii a kromé funkcionality mobilniho priivodce slouzi také jako informacni por-
taly a brany k dal§im sluzbam, kter¢ instituce nabizi. Je vSak jen otazkou Casu, kdy se mince
zase otoci, a s pfichodem novych technologii za¢nou byt aplikace nahrazovany srovnatelné
rychlymi a funkénimi weby, které budou schopny vyuzivat veSkerého hardwaru chytrého

telefonu a fungovat kromé informacniho portalu také jako mobilni pritvodci.

2.3 Experimenty a dalSi vyvoj

V oblasti multimedialnich osobnich priivodct je stale prostor pro vylepSovani/inovaci. Mno-
ho koncepti budouciho vyvoje mobilnich privodct je zndmo jiz fadu let, nékteré z nich se
po provedenych studiich ukéazaly jako nefunkéni, jiné zase stale ¢ekaji na technologii, ktera

umozni jejich ovéreni a realizaci.

1 KUEHNER, Tom; SCHMIDT, Michael; HINZE, Christoph; GLEMEE, Samuel.
Information systems: Information system task [online].
Mnichov: GRIN Publishing GmbH, 2003. ISBN 978-3-638-22493-2.
Dostupné z: http://www.grin.com/en/e-book/18074/information-systems-in-museums
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2.3.1 Socialni interakce

Obecnym problémem vSech mobilnich privodcil je omezeni socialni interakce uZivatele
s ostatnimi navstévniky. Problém vychazi ze samé podstaty pouzivani sluchatkovych audio
privodct a feSeni se tak neobejde bez kompromisti. Na pielomu stoleti se piesto do problema-
tiky pokusila nahlédnout spole¢nost Xerox se svym PDA zafizenim Electronic Guidebooks'.
PDA bylo navrzeno tak, aby poskytovalo rizné metody sdileni informaci a vyvazilo interakci
uzivatele se samotnym zafizenim, s prostorem muzea i s dal§imi navstévniky. Sdileni zvu-

kovych informaci bylo vyfeseno jednoduse — odpojenim sluchatek a hlasitym odposlechem.

Toto feSeni trpelo zjevnymi a o¢ekdvanymi nedostatky, vylepSeny prototyp se proto objevil
kratce nato. Priivodce Sotto Voce mél za ukol pozvednout vzdjemnou interakci navstévnikt
a sdileni zvukovych stop. Snazil se toho docilit novou funkci — odposlouchdvanim. Uzivatel
mohl ptes kratké viny naslouchat pravé poslouchané stopé svého partnera a diky zabudova-

nému mikrofonu sdilet zdroven svlij komentar.

Na experiment navazal mobilni pravodce Tate Modern?, ktery uvedl diskrétnéjsi funkci ,,text
me*. Funkce méla za kol podpofit interakci mezi navstévniky a komunikaci o exponatech.
Zameér vSak selhal kvili uzavienosti systému a omezeni komunikace na pfedem piipravené
fraze. Mnoho uzivatelii poznamenalo, Ze komunikace jen za pomoci omezené¢ho slovniku
nebyla dostatecné pfirozena a oni tak nebyli tak schopni pfesné vyjadrit své emoce. Z téchto
problému se poucili tviirci pravodce MoMo?, ktery obsahoval neomezené textové zpravy

konkrétnimu uzivateli nebo celé skupin€ navstévnik.

Zcela odlisny piistup k socialni interakci navstévnikli za pomoci mobilniho privodce pied-
stavili v roce 2004 autofti privodce Cicero pro Marble Museum v Itélii. Privodce obsahoval
n¢kolik vzdélavacich her pro vice hraci, jejichz tikolem bylo v pribéhu prohlidky spolecné
vytesit obrazkové puzzle. Priivodce tak zaroven prosazoval socidlni interakci navstévnikil

1 vzdelavani v muzeu. Stejnym principem se pozdéji inspirovalo mnoho dalSich privodci.

1 Exploratorium. The Electronic Guidebook [online]. 2014 [cit. 1. 5. 2014].
Dostupné z: http://www.exploratorium.edu/guidebook

2 WILSON, Gillian. Multimedia Tour Programme At Tate Modern [online]. 2004 [cit. 1. 5. 2014].
Dostupné z: http://www.archimuse.com/mw2004/papers/wilson/wilson.html

3 JAEN, Javier. MoMo: Enabling social multimedia experiences in hybrid museums [online].
2005 [cit. 1. 5. 2014]. Dostupné z: http://www.idc.ul.ie/museumworkshop/Papers/Jaen.pdf
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Vyzkum socidlni interakce navstévnikl se dlouhou dobu zamétoval vyhradné na PDA zatize-
ni. Zac¢inaji se ale objevovat také studie a experimenty na platformé mobilnich aplikaci, které
se vyzkumem moznosti PDA inspiruji. Uspéch zaznamenala studie ,,Voices of Oakland®, ktera
¢erpala z pritvodce Sotto Voce a umoznovala nékolika uZivatelim navzajem synchronizovat

své pravodce a vyklad.

2.3.2 Prirozena interakce

Myslence pfirozené interakce — poskytovani personifikovaného obsahu v zavislosti na po-
loze uzivatele — se vénuji studie jiz od zacatku devadesatych let. Prvnim priitvodcem, ktery
uzivateli umoznil volny pohyb po muzeu, byl jiz zminovany Cicero, vytvotfeny pro patizsky
Louvre. V reakci na jeho sloZzité ovladani vSak v roce 2006, tedy o vice nez deset let pozdé&ji,
vytvorili panové Bay, Fasel a Van Gool koncept dotykového zatizeni pro Swiss National
Museum Zurich'. Cilem projektu bylo vylepsit interakci uzivatele s mobilnim privodcem
a zatraktivnit vystavené exponaty. Prototyp umoziloval pofizovat fotografie exponatl, na
zékladé kterych se diky rozpoznavacimu algoritmu nacetly detailni informace o exponatu.
Zaroven diky zabudované Bluetooth a GPS technologii ulehoval navigaci uvniti muzea.
Inovovany systém rozpozndvani objekti byl v roce 2007 pouZit v privodci PhoneGuide pro

Museum of the City of Weimar.

Myslenku neustéle zjednoduSovat ovladani mobilnich privodcl je mozné se sou¢asnymi
technologiemi posunout jesté dal a cely proces ¢astecné automatizovat. Lze tak vyrazné
omezit ¢as, ktery uzivatelé v galerii travi nad displayem mobilniho pritvodce a vyuzit ho Iépe

k aktivnimu pozorovani svého okoli a vystavenych exponatu kolem.

2.3.3 Personalizace

Koncept personalizace zac¢ala muzea a galerie vyuzivat piedevsim ve spojitosti s webovymi
strankami, mobilnimi privodci nebo virtudlnimi galeriemi. Personalizace informaci a obsahu

v mobilnich privodcich umoziuje uzivateli vyhnout se mnozstvi irelevantnich informaci.

1 BAY, Herbert; FASEL, Beat; VAN GOOL, Luc. Interactive Museum Guide: Fast and Robust
Recognition of Museum Objects [online]. 20006 [cit. 1. 5. 2014].
Dostupné z: https://www.vision.ee.ethz.ch/publications/papers/proceedings/eth_biwi_00394.pdf
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Lze toho dosahnout filtrovanim informaci na zaklad¢ individudlnich a momentalnich potteb,

usnadnéni navigace nebo zrychleni pfistupu k informacim.

Moznost vybéru vykladu na ziklad¢ ¢iselného kodu exponatu je prvnim ptikladem persona-
lizace v pribehu vyvoje mobilnich privodct. V dobé, kdy mobilni aplikace obsahuji velké
mnozstvi informaci ve formé zvuku, obrazu, videa ¢i textu se stava personalizace stale duile-
Podobné jako uzivatelé¢ webu také uzivatelé mobilnich privodct se mohou snadno ,,ztratit
v hyperprostoru®. Resenim takového problému je napiiklad moznost ulozit si body zajmu
a k informacim se vratit pozdgji. Navstévnik ma pak Sanci provést hlubsi vyzkum v klidu
mimo prostory galerie. Opa¢nym pfistupem muiize byt schopnost naplanovat si piedem vlastni
prohlidku a nechat mobilniho priivodce vygenerovat ptislusnou trasu. Soucasné technologie

pak umozni vyuzit privodce jako navigace.

Personalizace nemusi byt limitovana pouze na obsah mobilniho priivodce, ale mtiZe se také
jednat o formu prezentace obsahu nebo o samotné zatfizeni. Navstévnik mize mit mozZnost
ptinést si do galerie svij vlastni chytry telefon i tablet a upravit si rozhrani podle sebe (na-

piiklad zménou velikosti pisma nebo barevného schématu).

Personalizace navstévy muzea je snahou o prekondni bariéry mezi navstévnikem a vystave-
nymi exponaty a o piirozené navazani vztahu s uménim prostiednictvim mobilniho privodce.
Vize dalsiho vyvoje mobilnich privodct je umoznit maximalni pesonalizaci obsahu a formy

a uleh¢eni vzdélavani uzivatele.

2.4 Sklonény versus vzprimeny zazZitek

Velkou obavou pfi realizaci a zavedeni mobilniho privodce do provozu galerie je naruseni
pozornosti a interakce navstévnika s uménim. Designér vystav Joe Cutting fika, ze ,, PDA
odvadi pozornost od objektii samotnych. V Tate zacali testovat mozZnost implementace her,
sociadlni interakce a podobnych funkci, ale poté si uvédomili, Ze lidé travi vétsSinu casu zird-
nim do stisneného displaye misto uméni‘'. Nicméné faktem i pfesto zdstava, ze pohled na

display priivodce mlze vyrazné pomoci vzdélani a interakci s objektem spiSe nez odvadéni

1 RUNG, Mette Houlberg. Adding to the Experience: Use of Smartphone Applications
by Museum Visitors [online]. 2012 [cit. 1. 5. 2014].
Dostupné z: http://www.dreamconference.dk/wp-content/uploads/2012/03/Rung1.pdf
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pozornosti. Pti tvorbé koncepce multimedialniho pritvodce je nutné neustale myslet na zptisob

jeho pouzivéni, a stejné jako jinde i tady plati, Ze méné je n¢kdy vice.

2.5 Uzivatel a mobilni privodce

Kazdy navstévnik, ktery pouzivd mobilniho privodce, musi délit svoji pozornost mezi aplika-
ci, exponaty, prostor galerie a dal$i zdroje informaci ¢i ptipadnou spolecnost. Rlizni navstév-
nici reaguji na tyto podnéty rozdiln¢€. Podobné jako 1ze podle obecného chovani navstévniky
rozdelit do skupin, miizeme na zdklad¢ dostupnych studii o zptisobu pouzivani mobilnich
privodct rozttidit podrobnéji také jejich uzivatele. Rozdé€leni skupin podle interakce s pri-

vodcem prakticky odpovid4 obecnému rozdéleni skupin navstévniki v kapitole 1. 1.

2.5.1 Navstévnik se zamérenim na pruvodce

Tento typ uzivatele je zcela loajalni k mobilnimu privodci a fidi se jim po celou dobu pro-
hlidky. Nepftetrzit¢ ma nasazena sluchétka a telefon neodklada do kapes. Pohled smétuje pie-
devsim smérem k exponatiim, pficemz na displayi pravidelné kontroluje svoji budouci trasu.

UZivatelé zavisli vyhradné na privodci byvaji €asto frustrovani Spatnym systémem navigace.

Je pro n¢ dllezité, aby v prubéhu prohlidky neztratili orientaci — proto je potieba piehledné
navigace piimo v privodci nebo v interiéru budovy. Chovani ¢asteéné odpovida skupiné

,,Pozorovateli‘.

2.5.2 Spontanni uzivatel

»Spontanni uzivatel se lisi svym ptistupem k prohlidce a nechce, aby mu privodce po celou
dobu diktoval trasu. Casto se nechava unést svym instinktem a vlastnim zajmem a vybira si
takové informace, které jsou pro n¢j relevantni. Nezdrdha se kompletné odloZzit mobilniho
pritvodce a pouZit jej jen v piipad¢, Ze si vSimne znaceni u vystaveného dila. ,,Spontanni uzi-
vatelé* ¢asto nahrazuji mobilniho priivodce jinymi dostupnymi zdroji informaci, textovymi

popisky nebo tist€énymi materidly a neznepokojuji se prehlédnutou informaci.

Mobilni priivodce by mél umoziovat rychly vybér ptislusného vykladu v ptipadé okamzité

potieby. Uzivatelé patii do skupiny ,,Nezavislych* navstévniki.
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2.5.3 Absolutni konzument

Néavstévnici patiici do této skupiny byvaji pravidelnym publikem v kulturnich institucich.
Nejsou omezeni pouze jedinym zdrojem informaci, ale doslova hltaji v§echny dostupné ka-
naly a travi v prostoru galerie nejvice €asu. I kdyz skupina neni vyrazn¢ v€kove specificka,

nejveétsi podil v ni maji lidé nad 50 let a je tvofena predevs§im ,,NadSenci®.

Vzhledem k tomu, Ze ¢lenové této skupiny aktivné vyhledavaji informace o uméni i mimo
prostory galerie, oceni aplikaci, kterou lze pouzivat i bez pfitomnosti v galerii a kontextu

fyzicky vystaveného dila.
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3 UX (USER EXPERIENCE)

Aplikace, webové stranky a dal$i multimédia, interaktivni privodce nevyjimaje, se diky
vyvoji technologii stavaji stale komplexnéj$imi. To, co kdysi byvalo statickym sdélovacim

prosttedkem, se vyvinulo v bohaty a interaktivni zazitek.

AvSak nezavisle na tom, kolik se v procesu tvorby zménilo, zavisi ispéch webii a aplikaci stale
jen na tom, jak je vnimaji uzivatelé. ,,M4 pro m¢ néjakou hodnotu? Je jednoducha a piijemna
k pouzivani? Tyto otazky napadaji kazdého clovéka, ktery pracuje s aplikaci a rozhoduje se,
zda se stane jejim pravidelnym uzivatelem. Design uZzivatelského zazitku ma za cil pfimét

uzivatele odpoveédét na predeslé otazky kladnym zplsobem.

3.1 Co je User Experience

Uzivatelsky zaZitek (User Experience, zkratka UX) znamena, jak se ¢lovek citi a reaguje,
kdyz pracuje s uréitym systémem. Mize to byt interakce s mobilni aplikaci, webovou strdnkou
nebo jakymkoliv jinym softwarem. Jednoduse feceno, jednd se o ¢innosti, které spadaji pod

]

oznaceni ,,human-computer-interaction (HCI)*'.

Ti, kteti pracuji na UX (UX designér), studuji a vyhodnocuji, co si uzivatelé mysli o systému,
jak ho vnimaji, zda je jednoduchy, jakou mé pro n€ hodnotu, jestli je uziteCny a efektivni,

nakolik provadi pozadované akce a tak dale.

Ukolem UX designérti je také studovat sub-systémy a procesy uvniti systému. Mohou na-
ptiklad sledovat proces platby v elektronickém obchodé a ovéfovat, jestli uzivatelé postup
hodnoti jako jednoduchy a piijemny. V procesu se hloubé&ji a konkrétngji zabyvaji tim, jak

pii ndkupu probihd vypliiovani formulaii a podobné.

V porovnani s ostatnimi disciplinami v softwarovém odvétvi je UX design relativné novym
pojmem. Poprvé byl pouzit doktorem Donaldem Normanem, kognitivnim psychologem, ktery
jako prvni také popsal dllezitost designu soustiedéné¢ho na uzivatele (nazor, Ze designova

rozhodnuti by mély byt zaloZena na potiebach a pozadavcich uzivatele).

1 Kolektiv autord. User Experience Design [online]. Smashing Magazine GmbH, 2012 [cit. 1. 5. 2014].
ISBN 978-3-943075-23-6. Dostupné z: https://shop.smashingmagazine.com/user-experience-design-1.html
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3.2 Pro¢ je UX diilezité

V dnesni dobé¢, kdy je kladen velky diiraz na uZivatelsky zaméteny design, se zda byt dalsi
popisovani a zdiivodilovani dileZitosti navrhovani a vylepSovani uzivatelského zazitku témér
zbytecné. Jednoduse by se dalo fici, ze UX je dulezité, protoZe se zabyva potiebami uZiva-
tele. AvSak neni tomu tak davno, kdy se webové stranky a pozd¢ji aplikace vytvarely zcela

odlisnym zpusobem.

Pted ptrichodem uZzivatelsky zméteného designu a pochopenim jeho vyznamu se designova
rozhodnuti a jejich nésledna feSeni provadéla na zakladé dvou hodnot: ,,vypada to dobie*

a ,.klient to chce®.

Interakce byla vyvatena podle toho, co designéii sami povazovali funk¢ni. Sousttedili se na
estetiku a na znacku. Rozhodnuti nebyla dostate¢né podlozend a zkratka se odsouhlasilo to,

co vypadalo dobfe a kreativné — protoze presné to vyzadoval klient.

Posledni dekada se vsak stala svédkem transformace, internet a mobilni technologie se staly
vSudypfitomnymi a systémy komplexnéjSimi. Aby ziistaly efektivni, musely poskytovat
skvély uzivatelsky zazitek. Uzivatelé zacali pfistupovat k informacim vice zplsoby — skrze
pocita¢, na mobilnich zafizeni s riznymi rozliSenimi a rozdilnou velikosti displeje, v mno-
ha prohlizecich a s rGiznou kvalitou internetového pfipojeni. Je patrné, Ze diky vSem témto

zméndm mohou vycnivat a byt ispésné pouze takové systémy, které se ptijemné pouzivaji.

3.3 Kde je UX prospésné

Zjednodusené lze fici, Ze UX je prospéSné vSem webovym nebo multimedidlnim systémm.

Jsou vSak ptipady, ve kterych lze diky dobrému UX designu vytéZit ze situace vice nez jindy.

3.3.1 Komplexni systémy

Cim komplexnéjsi systém je, tim vétsi diiraz musi byt kladen na planovéni architektury
a celého projektu. Zatimco plnohodnotna multiuZivatelskd UX studie je pro jednostrankovy
staticky web zbytecnd, aplikace bohatd na interakce nebo internetovy obchod z ni miiZe na-
opak Uspésné Cerpat. Nejen nejjednodussi produkty, ale také systémy, které provadi nescetné

mnozstvi operaci, musi byt vnimany jako pfijemné a efektivni.
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3.3.2 Zacinajici projekty

Pro zacinajici projekty je dileZzité nabidnout uzivatelim jiz od prvni verze produktu nebo
sluzby plnohodnotny uzivatelsky zazitek. V silné konkurenci je to jeden z mala zplsobt,

kterym lze ziskat uzivatele a jejich pozornost.

Malé a zacinajici firmy nebo projekty, které nemaji dostatek zdrojti, spoléhaji v designu UX
na vSestranné jednotlivce. V takové situaci se vice neZ najmuti specialisty vyplaci vyskolit
stavajici zamé&stnance, pfedev§im webdesignéry nebo Ul designéry, kteti k designu UX ne-

maji daleko.

3.3.3 Projekty s delSim ¢asovym ramcem

UX design je teoreticky schopen zkratit dobu vyvoje projektu. Zapojenim UX designéra do
procesu tvorby projektu lze piedejit moznym problémiim a jinak nutnym zménam v oblasti
uzivatelské privetivosti a piistupnosti a uSetfit ¢as 1 penize pfi potencialné nutném piepraco-

vani a opétovném testovani.

3.4 Co je potieba védét o UX

I kdyZ je UX design rozmanité a obsahla disciplina, nedokaze uz ze své podstaty dosdhnout

nékterych vysledki.

3.4.1 (Ne)univerzalnost UX designu

UX neni univerzalnim nastrojem a nefunguje pro kazdého ¢lovéka v jekékoliv situaci stejné,
protoze kazdy je jedine¢ny. Co u jednoho funguje, miZze mit u druhého zcela opacny efekt.
UX designér by nemél vnucovat ani predvidat samotny zaZitek, mize jen podpofit urcité cho-
vani uZzivatele, které nasledné vede k jeho (pokud mozno pozitivni) reakci. Stejné tak nelze
replikovat UX design jednoho produktu na druhy. Musi byt usity na miru cilim, hodnotam,

vyrobnimu procesu i samotnému produktu.

Z toho jasné€ vyplyva, ze samotny ,,user experience* nelze piesné designovat, je nepiedvida-
telny. Je v§ak mozné designovat pro ,,user experience: mit na paméti cile, kterych chceme

doséhnout, a ud¢€lat pro né¢ pomoci dostupnych postupii a nastrojii maximum.
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3.4.2 (Ne)méritelnost vysledki

ProtoZze se UX design zabyva emocemi uzivatele, nelze jeho efektivitu zmé&fit vyhradné ze
statistik, jako jsou pocet stazeni, ndvstévnost, rychlost nebo mira konverze. Miizeme vyvodit

pouze domnénky ¢i uzivatele pozadat o nepodloZzené svédectvi.

3.4.3 UX design # pouZitelnost

UX design se stal synonymem pouzitelnosti, ale je nutné dodat, Ze se tyto dva pojmy zietelné
1i8i. Zatimco UX tika, jak se uzivatel citi, kdyZ pouZiva systém, pouZitelnost pojednava o jeho

ucinnosti a uzivatelské privétivosti.

Pouzitelnost tvoii neoddélitelnou soucast UX designu a vedle psychologie, informacni ar-
chitektury nebo principll tvorby uzivatelsky zamétené¢ho designu v ném hraje jednu z nejvy-

znamngéjSich roli.

3.5 Pilife (mobilniho) UX designu

Vytvéieni UX pro mobilni zatizeni nuti designéry piehodnotit postupy, které uplatiiovali pti
produkci aplikaci a dal§iho softwaru pro osobni pocitace. Mobilni UX se musi vypotadat
s mnoha faktory, od Siroké Skaly riznych velikosti displejii, omezeni v konektivité az po stale

se ménici a neznamy kontext, ve kterém jsou mobilni zafizeni pouzivana.

Rozlozeni mobilniho UX na jeho klicové komponenty poskytuje kostru k tvorbé hodnotného
UX v mezich uZivatelsky zaméfeného designu. Tyto komponenty formuji vysledek véetné

funkcionality, designu, obsahu a dalSich prvkd.

3.5.1 Priuzkum uzivatela

Jak si mlze byt designér jisty, Ze vysledek, o ktery se snazi, vytvaii pro spravné publikum
a ten ma pak potencial byt uspésny? Klicové je proto zjistit, pro koho je design uréeny a co
od n¢j cilova skupina ocekava. V pozdéjsich fazich je pak nezbytné tento vysledek srovnat

s tim, jak na design uzivatelé reaguji a co si 0 ném mysli ve skutecnosti.
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Metod pro ziskani dat a jejich zpracovani je mnoho — demografické studie, vytvoreni mode-
lovych uzivatelil, interni testovani pouzitelnosti, A/B testovani, emailové dotazniky, osobni

interview s uzivatelem, eye tracking', internetové diskuse a mnoho dalsich.

Kazdy uzivatel ma pfedem vytvofenou predstavu o tom, jak by méla aplikace fungovat
a ocekava, ze splni cile, kterych se snazi dosdhnout. Priizkum uZzivatelit miize uz v rané fazi
vyvoje pomoci osvétlit pfedpokladané chovani a ocekévani a pomoci tak designérovi vytvorit

architekturu, kterd se uz od zacatku uzce podoba ocekavanim a cilim uzivatele.

Iy wog mot wtvfied wish (e babry Iealknge protection, you will gt your moscy Back. Resd mosr shost omr rakires gusmstes st www haby.com

Obr. 8. Eye tracking
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Obr. 9. Vliv zmény fotografie na vnimani stranky

1 Eye tracking — technologie sledovani pohybu lidského oka
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PROFILY A OSOBNOSTI UZIVATELU

Jednou z metod, jak pochopit budouci uZivatele, je vytvofeni umélych modelovych osob-
nosti (tzv. personas), které slouzi jako docasné publikum a fiktivni reprezentace skute¢nych
uzivatelii. Na zéklad€ vyzkumu demografickych a etnografickych dat se skupindm fiktivnich
uzivatelil pfidéluji vlastnosti jako obezndmenost s technologiemi, chovani pfi nakupovani,
dovednosti, postoje, zajmové oblasti, Zivotni styl a podobné. Vytvoreni modelovych profilt
usnadiiuje prevod abstraktnich demografickych dat do podoby, kterd vérnéji reprodukuje

zjisténé hodnoty.

A/B TESTOVANi

Studie, kterd porovnava efektivitu a kvalitu zaZitku dvou rozdilnych feSeni uZivatelského
rozhrani, se provadi na zaklad¢ stanoveni hypotézy, predlozeni vice variant designu (verze
A a verze B) a definovani toho, co znamena ,,lepsi zazitek* (hypotéza = ,,zelené tlacitko je
atraktivnéjsi nez cervené®, definice pro¢ = ,,zelené tlacitko je lepsi, protoze na né¢j uzivatelé

vice klikaji®).

V ptipad¢ webovych stranek samotny testovaci software nasledné rozdéli provoz na dva stejné
velké segmenty, kdy jedna skupina uzivateld pracuje s verzi A, zatimco druhd s verzi B. Na
obou jsou nezavisle provadéna méfeni a statistiky, jez rozhodnou, kterd z verzi je kvalitnéjsi.

Jednim z nejpopularnéjSich nastrojli je Google Website Optimizer.

TESTOVANI UZIVATELU

UX designér by mél byt schopen vyslechnout existujici nebo potencidlni uZivatele systému
a na zaklad¢ jejich odpovédi porozumét tomu, jak by mohl vypadat ten nejkvalitng;si design.
Protoze je uzivatelsky zazitek subjektivni, nejlepsi cestou je ziskavani informaci ptimo od
koncovych uzivatelll (osobné, na internetovych diskusich a podobn¢). Existuje n¢kolik spe-
cializovanych sluzeb, které testovani aplikaci nabizi. Patii mezi né naptiklad Verify, uTest

nebo UserTesting.com.

Testovani rozhrani nevyzaduje velké mnozstvi uzivateli — pro odhaleni problémovych
oblasti Casto poslouzi vzorek tfi az péti uzivateld. Testy uzivatell jsou zaznamenavany na

video, které je nadsledné analyzovano. Pozornost se upina na to, zda uzivatel dokon¢il ukol
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a jestli se tak stalo pfedpokladaném cCase, zda se musel v procesu vratit o krok zpét a nakolik

projevoval znamky frustrace (naptiklad hlasitym oddechnutim ¢i bru¢enim).

3.5.2 Architektura informaci

V pribéhu devadesatych let, v dobé¢ Sifeni internetového ptipojeni mezi Sirokou vefejnost,
svét produkoval nesc¢etné mnozstvi webovych stranek a zaroven s nimi celosvétovy pro-
blém — weby bez potifebného planovani. Problémy s pouzitelnosti, nepiehlednost struktury
a neschopnost nalézt informaci vedly k nutnosti zavést fad a patfi¢nou piipravu pii produkci

webovych stranek, aplikaci a sluzeb.

Umeéni organizovat a oznacit obsah do logické struktury konzistentné napfi¢ celym systémem
pomaha uzivatelim nalézt pozadované informace a dokoncit tak bezproblémové ukol — tim

padem také vylepsit pocit ze systému, tedy zlepsit ,,user experience®.

OBSAHOVY REJSTRIK A STRUKTURA

Pro vytvoteni kvalitni architektury a struktury sytému je zapotiebi nejdiive sestavit rejstiik
obsahu, coz je ve své nejjednodussi formé organizovany seznam stranek, stavi aplikace ¢i
webové stranky. Vytvoteni hierarchie daného systému napomaha k pochopeni jeho architek-
tury a otevira moznost existujici strukturu vylepsit. Obsah 1ze seskupovat do kategorii a €init
tak strukturu prehlednéjsi a jednodussi k pochopeni. Vysledek bude pravdépodobné odpo-
vidat nékterému ze zékladnich schémat (jednostrankové, ploché, nebo stromové). Vysledny
diagram do zna¢né miry urcuje, jakym zpiisobem se budou uzivatelé po systému pohybovat

(,,user flow*) a dava zéklad pro tvorbu pouzitelné navigace.

POHYB UZIVATELE

Ukolem UX designéra je vytvofit strukturu tak, aby byl pohyb uzivatelil v systému co nejhlad-
$i a nejméné komplikovany. Nelze také predpokladat, Ze uzivatel zane systém pouzivat od
uvodni obrazovky. Designér musi pocitat s tim, Ze systém nema pouze jeden ,,vchod®, ale ze
se uzivatel mize objevit kdekoliv v celé struktute. I v tomto ptipade se musi bezproblémoveé
a v co nejkratSim Case dostat do cile. Je diilezité, aby uzivatel neustale védél, kde je, co miize

ocekavat a co je dostupné kolem n¢;j.
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NAVIGACE

Pokud ma systém kvalitni a pfehlednou strukturu, mé také ptedpoklad pro kvalitni a ptehled-
nou navigaci. Z hlediska uzivatele je navigace jednou z klicovych slozek a ¢asto také prvni

véci, kterou ve snaze dostat se k pozadovanému obsahu v systému pouziva.

Dnes je rozhodovani o navigaci prakticky omezeno na vybér z nékolika existujicich schémat,
které jsou pro uzivatele jiz dobfe znamé. Tradicnimi naviga¢nimi prvky jsou liStové nebo
padaci (drop-down) menu, viceuroviiové nabidky a dynamické filtry. Alternativni zpiisoby
navigace, kterd se casto pouziva jako sekundarni podpirny systém, mize tvofit vyhledavani,

mapa struktury systému, abecedni seznam nebo Stitky (tagy).

Vybér vhodného schématu navigace ¢asto sam vyplyne z obsahu a struktury systému. Plati
ale, ze hlavnimi pozadavky jsou vzdy jednoduchost a piehlednost. Pti rozhodovani o vybéru
nejvhodnéjsiho zplisobu navigace je ale tfeba brat ohled také na to, Ze drtiva vétSina uZivate-
10 ocekéava jedno z tradi¢nich schémat. Implementace alternativniho zpiisobu jako hlavniho
navigacniho prvku, byt by se jevil ze vSech nejvhodnéjsi, s sebou nese rizika nepochopent,

frustrace a nasledné ztraty uzivatele.

Home
Page

Obr. 10. Jednostrankova struktura

{ \ Home / \
[ Page — Page — Page |

Obr. 11. Plocha struktura
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3.5.3 Schémata designu a interakce

V roce 1977 vydal architekt Christopher Alexander knihu ,,A Pattern Language: Towns,
Buildings, Construction®, ktera ptedstavovala koncept schémat jako strukturované metody
popisujici dobré praktiky v designu v rdmci odborné kvalifikace. Cilem knihy bylo poskytnout
nejen architektlim, ale 1 obyc¢ejnym lidem plan ke zlepSeni mést a obci. Podle slov autora je
,,myslenka, Ze by sami lidé méli navrhovat design pro své domy, ulice a celd mésta pochdzi
z pozorovani, Ze vetSina nejbdjecnéjsich mist na zemi nebyla vytvorena architekty, ale oby-
cejnymi lidmi*'.

Schéma, at’ uz v architektuie nebo designu, se skldda ze dvou zdkladnich komponent — po-
pisu problému a poskytnuti standardniho feSeni. Jako ptiklad mize poslouzit schéma cislo

88 z vyse uvedené knihy:

,, Poulicni kavarny poskytuji jedinecné prostiedi, vyjimecné pro mésto: misto, kde lidé mohou
legitimné lenosit a divat se, jak svét kolem nich bézi dal. Proto by méli lidé podporovat vznik
novych kavaren v kazdém sousedstvi. Udélat z nich ditverna mista s nekolika mistnostmi,
oteviend do rusného prostranstvi, kde si lidé mohou sednout s Salkem kavy a pit ho pri po-
zorovani okolniho svéta. Postavit je tak, aby cast stolit natahovala ven z kavarny, primo do

ulice. Nejlidstéjsi mésta jsou stdle plna poulicnich kavaren.

Prevzeti konceptu z architektury do dalSich odvétvi designu se stalo logickym krokem, protoze
situace byla podobna: existovalo mnoho béznych problému s interakci, které si zasluhovaly
standardni feSeni. Jejich pouzivani v konecném dusledku uSetfilo ¢as pfi vyvoji a usnadnilo
pouzivani systémi. UZivatelé si rychle osvojili béZné pouZivané prvky, které se timto staly
mentalnim modelem — a uzivatel zacal véfit ve zpiisob, jakym mé dany prvek globdlné fun-

govat.

Dodrzovani schémat vede v kone¢ném disledku ke zlepSeni UX, které se timto stane konzis-
tentni nejen napfi€ systémem, ale napfic celym spektrem produkti. Tato neoddiskutovatelna

vyhoda pro uZzivatele v sobé vSak skryva také nejvétsi slabinu celého konceptu. V rychle se

1 ALEXANDER, Christopher. 4 Pattern Language. Oxford University Press, 1977.
predni klopa. ISBN 0-195019-19-9.

2 ALEXANDER, Christopher. A Pattern Language. Oxford University Press, 1977.
s. 437-439. ISBN 0-195019-19-9.
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vyvijejicim svété technologii etablovand schémata zastardvaji a zavedeni nového feSeni je diky
zvykiim a o€ekévanim uzivatelll problematické a je jiz z principu odmitano. Jako ptiklad mtze
poslouzit obycejna ikona pro funkci ulozeni dokumentu, kterd se nachazi v mnoha aplikacich
a je reprezentovana vyobrazenim diskety. Kdy naposled uzivatelé jakékoliv aplikace vidéli
skute¢nou disketu? Ptesto se vSak ikona od svého vzniku v devadesatych letech stale bézné
pouziva v téméf nezméneéné podobé a je nahrazovana jen velmi pozvolna. BohuZel souc¢asny

stav uzivatelského rozhrani je plny podobnych a jiz davno neplatnych metafor.

Designova schémata se tedy v jisté f4zi mohou stat nebezpe¢nym kli§é a rutinou, ktera ne-
bere v potaz proménujici se prostiedi a brzdi vyvoj uzivatelského rozhrani a interakci. I pies
hrozbu neuspéchu se vSak objevuji projekty, které se snazi posunout hranice UX dal. Tvirci
aplikaci si uvédomuyji, Ze se nachdzi v rané fazi rapidni inovace v ovladani dotykovych zafi-
zeni pomoci gest a maji moznost byt u vzniku budoucich schémat, které uzivatelim usnadni

interakci se zafizenim.

4+ DARK PATTERNS®

Odvracenou stranou designovych schémat jsou takzvané ,,dark patterns®, techniky peclivé
zamétené na oklamani uzivatell. Jejich hlavnim cilem je podvést uzivatele a ptimét ho k akei,
kterou plivodné nezamyslel (Casto k ndkupu nebo aktivaci sluzby). Zatimco hlavnim posla-
nim UX je vytvofit procesy co nejjasnéj$i a nejintuitivnéjsi, ,,dark pattern® usiluje zamérné

o zmateni a prevraceni logiky.

BéZnym piipadem uziti klamného schématu je pfevraceni smyslu Stitkl u zaskrtavacich boxi
elektronickych formulait, naptiklad u ptihlaSovéani pravidelnych novinek emailem. BéZnou
praxi je, ze uzivatel zaskrtnutim pole musi sam potvrdit aktivaci sluzby. Pii vyuziti klamného
schématu vSak pole zaskrtava v ptipad¢, Ze o sluzbu nema zajem. Ta je tedy prakticky piedem

aktivni a uzivatel, ktery je zvykly na béZnou praxi, miize byt snadno (a nevédomky) oklaman.

Pozivéani klamnych schémat je cestou k okamzitému zisku, ktery je vSak kratkodoby. Nejedna
se tedy o trvale udrzitelny obchodni model. UZivatelé se zpravidla opétovné nevraci a sluzby

v kratkém casovém horizontu Gplné€ zanikaji, nebo jsou ignorovany.
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Example A

] I would like to receive the latest special offers, promotions and product
information from AcmeCorp.

] I would like to receive carefully selected partner offers, competitions and
messages.

Example B

] Please tick here if vou would prefer not to receive the latest special offers,
promotions and product information from AcmeCorp

I would like to receive carefully selected partner offers, competitions and
messages.

Obr. 13. Priklad B — ,, Dark pattern

3.5.4 Pouzitelnost

Pouzitelnost urcuje, jak jednoduse nebo slozité se vysledny produkt nebo sluzba pouziva.
Pouzitelnost je védecky méfitelna skrze ohodnoceni schopnosti nebo neschopnosti uzivatele
provést a dokoncit konkrétni ukoly a zahrnuje v sobé také efektivitu produktu nebo jeho
schopnost uspokojit uZivatele. Jedna se o krok v procesu tvorby UX, ktery hodnoti dosavadni
postup v navrhovani architektury a designu. Rovnéz potvrzuje nebo vyvraci poznatky z vy-

zkumu uzivatell a v pripad¢ selhani nékterého kroku mize nabidnout feseni.

Zakladnimi komponenty pouzitelnosti jsou ucenlivost (jak jednoduché je pro uzivatele do-
sahnout svych cil pfi prvnim setkéni se systémem), efektivita (jak rychle uzivatelé¢ dosdhnou
svého cile), zapamatovatelnost (kdyz se uzivatel k systému vrati, jak jednoduse se mu podafi
znovu ziskat jistotu pti pouzivani), chybovost (kolik déla uzivatel chyb, jak jsou Casté a zda

se dokéze vratit zpét) a mira uspokojeni (jak ptijemné bylo pouzivani systému).

Dobra pouzitelnost je zékladnim stavebnim prvkem pozitivniho UX, ale sama o sobé neni
jeho garanci. Pouzitelnost je nezbytna k pfeziti systému a udrzeni svych uZzivateld, kteti se

proti obtizim pii pouzivani brani okamzitym opusténim.

3.6 Myty o UX

Mezi designéry je rozsifeno mnoho polopravd, omyli a myti o UX designu. BohuZel, mnozi

se podle nich idi, a tak zneptijemnuji Zivot svych uzivateld. Zde je vycet n¢kolika z nich.
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#1 LIDE ¢TOU OBSAH

Lidé ¢tou obsah slovo od slova pouze v pfipadé, Ze je zajima. VéEtSinu Casu pouze skenuji
plochu a hledaji nadpisy, zvyraznéna slova a kratké odstavce. Jsou ve spéchu a pieskakuji vse,
co pro né neni relevantni. Neni tedy dulezité jen to, jak je textovy obsah feSeny kompozi¢né

a vizualng, ale také jakym zplisobem je napsany.

#2 VSECHNY STRANKY BY MELY BYT DOSTUPNE TREMI KLIKY

Castou pouckou v ramci pouzitelnosti a UX je tvrzent, Ze veskery obsah by mél byt na dosah
skrze maximalné tfi kliky. Ve skute¢nosti pocet kliknuti nema Zadny vliv na spokojenost nebo
uspéSnost uzivatele pfi nalezeni informace. Mén¢ kliknuti ned¢€la uzivatele Stastnéjsi ani
rychlejsi. Opravdu dulezita je pouze kvalita a pfehlednost navigace a to, aby kazdé kliknuti

znamenalo priblizeni se k pozadované informaci.

#3 LIDE NESCROLLUJI

Zatimco v poloving devadesatych let nebyli uzivatelé zvykli scrollovat, dnes je to pfi pouziva-
ni digitdlniho média naprosto pfirozena ¢innost. Vertikalni natazeni obsahu je efektivnéj$i nez
jej délit na nekolik tsekli pomoci paginace. I kdyz je viditelna ¢ast obrazovky nejvhodnéjsim
prostorem pro umisténi informaci, neni potieba soustied’ovat zde veskery obsah. Vyhodné&;si

je poskytnout voditka a kvalitni obsah, diky kterému budou sami uzivatel¢ chtit scrollovat dal.

#4 IKONY ZLEPSUJi POUZITELNOST

Mnoho vyzkumi potvrzuje, Ze ikony jsou Spatn¢€ zapamatovatelné a ¢asto vysoce neefektivni.
Dtikazem budiZ nastrojova liSta Microsoft Outlook, ktera ve své origindlni podob& obsahovala
pouze ikony. Spatna pouZitelnost vedla k redesignu ikon a zméné jejich pozice, ale ani to
pouzitelnost nezlepsilo. Okamzitou napravu piedstavovalo az uvedeni doprovodnych stitka,

na zéklad¢ kterych uZzivatelé nastrojovou liStu zacali vyuzivat.

Ze studie vyzkumného tymu User Interface Engineering vyplyva, ze uZivatelé si lépe pamatuji

polohu tlacitka, nez jeho grafickou reprezentaci.
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#5 MINOZSTVi POLOZEK BY MELO BYT LIMITOVANO NA 7 +/-2

Podle jednoho z nejvice citovanych ¢lanki o psychologii ,,Magické ¢islo sedm, plus nebo
minus dva‘“ autora George Millera, nejsou lidé schopni udrZet si v kratkodobé paméti vice
nez sedm (plus nebo minus dvé) polozky. Toto pravidlo je ¢asto piebirdno designéry, kteti jej
aplikuji na menu a dalsi prvky a tvofi tak hluboké struktury. OvSem v menu, které je vizualné
prakticky stale pfitomné, nebo jej 1ze kdykoliv vyvolat, si netfeba nic pamatovat. Ukazuje se,
ze plytké menu (napftiklad to, které pouzivd Amazon — 90+ kategorii), je pouziteln¢jsi nez

domovska stranka jen s nékolika odkazy.

3.7 Platformy a jejich smérnice UX designu

Tti majoritni mobilni platformy — Apple 10S, Google Android a Windows Phone — poskytuji
designériim soubor smérnic a doporucenti, které popisuji filosofii a principy systému a slouzi
jako voditko pfi tvorbé aplikaci. Jejich dodrZzovani €ini rozhrani jednotlivych aplikaci intui-

tivni, snadnéji zapamatovatelné a konzistentni napfic¢ celym ekosystémem.

Smérnice se netykaji pouze designu, ale také struktury a logiky aplikace, zpiisobu navigace

a mechanismu interakci.

3.7.1 Struktura aplikaci a navigace

KaZzda z platforem vyuZziva jinou logiku pohybu v systému a aplikacich. Zatimco 10S a An-
droid jsou si stylem podobné systémy a funguji na principu jednotlivych obrazovek a pro-
klikavaci struktute, Windows Phone pracuje na bazi jednouroviiového panoramatického
zobrazeni. To je jeden z divodi, pro¢ Windows Phone prakticky nepotiebuje tradi¢ni tlacitko
pro pohyb zpét ve smyslu navigace ve struktufe aplikace. Navigace probih4d posouvanim
obsahu doleva, doprava, dolt a nahoru, pfipadné pomoci hardwarového tlacitka Zpét, které
podle pravidel musi byt pfitomno na kazdém Windows Phone zafizeni. To funguje na bazi
pohybu v historii provedenych krokii. U zbylych dvou systém se nachazi tlacitko pro pohyb
zpét v levém hornim rohu, coz je dobré umisténi z hlediska logiky, av§ak uz méné vhodné
z hlediska ergonomie. Pro pravorukého uzivatele je to nepohodIné umisténi, zvlaste pak
u funkce, kterd je vyuzivana tak ¢asto jako pohyb mezi jednotlivymi obrazovkami. Na zacatku

éry dotykovych displejii to vzhledem k jejich velikosti neptedstavovalo zavazny problém,
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s ptichodem pétipalcovych a vétsich displejl to ale znamena velkou nevyhodu. I to je jeden

z divodii, pro¢ spolecnost Apple odmita piechod na vétsi tuhlopiicku.

Vyuziti panoramatického zobrazeni aplikaci nevyzaduje kromé tlacitka Zpét ani pfitomnost
nastrojovych list a statickych menu. Zatimco aplikace pro Windows Phone se obejdou bud’
uplné bez listy, nebo obsahuji maximalné jednu fixni nabidku, aplikace pro iOS a Android
obsahuji jednu az dvé néstrojové liSty umisténé u horniho a dolniho okraje obrazovky. Vy-
hodou téchto menu je rychlejsi a prehlednéjsi navigace. Na malych obrazovkéch ale zabiraji

mnoho prostoru, ktery by mohl byt vénovan obsahu.

Z hlediska ovladani pfiSel Windows se svym systémem Windows Phone se skute¢nou revo-
luci a predstavil zcela jiny (a pfedevsim funkéni) koncept pohybu v aplikacich, nez bylo do

té doby bézné.

i0S Human Interface Guidelines: Designing for i0S 7. I

Lol ROl 6 Gesiecia sevoperaepecomyi T — e o]

leCZ Google EN Seznam Faccbook Slovnik YouTube TV program Jizdni Fidy Work in Progress

i0S 7 Design Resources > iOS Human Interface Guidelines Download POF
U! Design Basics Designing for iOS 7 On s Page +

Designing for i0S 7

io: atomy i0S 7 embodies the following themes:

+ Deference. The Ul helps users understand and interact with the content, but never competes with it

+ Clarity. Textis legible at every size, icons are precise and lucid, adorments are subtie and appropriate,
and a sharpened focus on functionality motivates the design.

- Depth. Visual layers and realistic motion impart vitaity and heighten users' delight and understanding.

Weather in i0S 7 Weather in iOS 6

Design Strategies

JI Elements

con and Image Design

Whether you're redesigning an existing app or creating a new one, consider approaching the job in the way
that Apple approached the redesign of the builtin apps:
- First, strip away the Ul to expose the app's core functionality and reaffirmts relevance.

+ Next, use the themes of i0S 7 to inform the design of the Ul and the user experience. Restore details
and embellishments with care and never gratuitously.

- Throughout,be prepareto defy precedent, queston assumpions, and et a foous on content andael

Obr. 14. Smeérnice Apple iOS
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Obr. 15. Smérnice Google Android

Design library for Windows Phone -

(00 () (2] (O) (] msinmicosoticom

Store apps design library
4 Design library
» Platform and ecosystem for Windows
Phone

» App design process for Windows Phone

App structure and navigation models for
Windows Phone

Motion and interactions for Windows
Phone

Controls design guidelines for Windows.
Phone

Design resources for Windows Phone

1-be87- 105).a5px

@ Windows Phone | Dev Center YrTkep

Dashboard Get started Design Develop Publish Community Sqnin

» Design library for Windows Phone
165 out of 270 rated this helpful - Rate this topic

April 01, 2014

Guidance for designing great apps.

4 Platform and ecosystem

A look at the Windows Phone platform and the types of apps that developers can create to meet
specific user needs.

« App landscape for Windows Phone
* First look at Windows Phone

 Voice for Windows Phone

4 App design process

Usability principles that can help designers solve problems, simplify tasks for users, and take full
advantage of the platform.

« App conceptualization for Windows Phone

 Implementing Windows Phone app design

4 Structure and navigation models

Obr. 16. Smérnice Windows Phone
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Obr. 17. Struktura aplikaci pro iOS
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Obr. 18. Struktura aplikaci pro Windows Phone
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3.7.2 Design a interakce

Stejné jako se platformy 1i8i ve zpisobu ovladani, uplatiiuji také rtizné pfistupy k designu
a vizualni strance aplikaci. Diky velkému mnozstvi rozli¢nych zafizeni ma v tomto ohledu nej-
vétsi nevyhodu systém spolecnosti Google. Jeho vizuélni prvky musi byt co nejuniverzalnéjsi,
aby pouzivani aplikace nepfedstavovalo problém ani na malém nebo naopak velkém displeji.
Smeérnice jsou spiSe obecnym doporucenim nez ptiruckou, podle které by mél n¢kdo tvotit

jednotné uzivatelské rozhrani. To se odrazi i na podobé skute¢né produkovanych aplikaci.

Jina situace je u zbylych dvou systémi, kde omezeny pocet zafizeni umoZiiuje stanovit kon-
krétnéjsi pravidla (kterd vSak nejsou dogmatem), pii jejichz dodrzovéni 1ze vyprodukovat

aplikaci, jez svym designem zapada do vizuédlniho kontextu platformy.

Vizudlni stranka Apple iOS a Windows Phone je ve srovnani s Google Android pomérné
strohd. Absenci okazalejsich grafickych prvka vSak obé platformy nahrazuji bohatsi interakci
a zpétnou vazbou v podob¢ animaci, které na zakladé zakonu akce a reakce dodédvaji uzivateli

aplikace pocit ptirozené¢ho a hmatatelného prostiedi.
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4 UI (USER INTERFACE)

Design uZzivatelského rozhrani (user interface) je dilezitym prvkem pii tvorbé aplikaci a de-
finuje jejich finalni podobu a estetiku. Jako jeden z kli¢ovych kroki pii tvorbé UX se velkou

meérou podili na kvalité a uspéchu vysledného produktu.

4.1 Soucasné pristupy k designu uzivatelského rozhrani

Stejné jako kazda forma designu a vizualniho uméni, také uZivatelska rozhrani podléhaji tren-
diam, které se v relativné kratkych casovych intervalech proménuji a sttidaji. Jesté neddvno
(od roku 2010) vedle sebe koexistovaly dva rozdilné ptistupy k vizualnimu feSeni aplikaci,

které slouzily jako vzory pro tvorbu uzivatelského rozhrani.

4.1.1 Skeumorfismus

Jednim ze dvou pfistupl je skeumorfismus, zaloZeny na principu vizualni reprezentace skutec-
nych prostorovych objektti, textur a materiala ve virtualnim prostiedi. Vychazi z predpokladu,
ze ptevedeni redlnych pfedmétt do digitalni podoby usnadiiuje uzivatelim jejich identifikaci

a pouzivani.

Poprvé bylo skeumorfni rozhrani pouzito v systému Mac OS X v podobé¢ sklenéného efektu
na tlac¢itkach a dalSich prvcich. Od uvedeni Mac OS X v roce 2001 spole¢nost Apple pokra-
¢ovala v duchu transferu reality do virtudlniho prostiedi i pfi uvedeni mobilniho telefonu
iPhone a systému 10S v roce 2007. Rozsifenim revolu¢niho zatizeni mezi miliony uZivatela
se ze skeumorfismu stal trend ¢islo jedna v designu aplikaci a ptirozené prosékl i do tvorby

webovych stranek.

Skeumorfni design usnadnuje pfechod uZivateli na digitalni médium a umoziuje lehce vytvo-
fit pocit diveérné zndmého prostredi. Pouzivani redlnych prvki také snadnéji navozuje poza-
dovanou atmosféru aplikace a lépe komunikuje jeji i¢el. Hlavnim problémem skeumorfniho
uzivatelského rozhrani je vSak jeho nedostatecnd invence, protoZe objekty kopiruje vcetné
svych omezeni a nevyuZziva tak naplno potencidlu digitalni technologie. Snadno se taky miize

stat vizualng agresivnim a kyCovitym prostiedim, které odvadi pozornost a ve kterém zanika

vvvvvv
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Obr. 19 a 20. Priklady skeumorfniho rozhrani
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4.1.2 Flat design

Novy vizudlni jazyk elektronickych aplikaci se jako protivdha skeumorfismu objevil v roce
2010 s uvedenim nového mobilniho systému Windows Phone. Novy pfistup k designu aplikaci

ptedstavoval presny opak dosavadni praxe.

Flat design (plochy design), v soucasnosti vrcholici trend v tvorbé uzivatelského rozhrani,
ignoruje pouzivani textur a prostorovych objektl a reprezentuje displej zatizeni jako samo-
statny plochy materidl s vlastnimi principy designu. (Témét) nezahrnuje Zadné prostoroveé

prvky ¢i zndmky realismu.

K plochému designu je ptistupovano jako k revoluci, na kterou svét digitalnich technologii
posledni dekddu ¢ekal. I kdyZ flat design piivodné ¢erpal z principt grafického designu Sede-
satych let a pragmaticky je v zacatcich transformoval do podoby digitdlniho média, aktudlné

se zda, ze po tfech letech své existence zaSel mozna az prilis daleko.

Velkeé procento dnes produkovanych aplikaci a webovych stranek ztréci to, diky ¢emu zacal
byt flat design tak populdrni — funkci. Sklouzava do polohy ucelového ultra-minimalismu,
ktery misto toho, aby ¢inil digitdlni médium piehlednéjsi, provadi naprosty opak. Hlavnim
bodem kritiky plochého designu v podobé, do jaké se od svého pocatku vyvinul, jsou nejasné

klikatelné prvky a souc¢asny uniformni vzhled, ktery postrada invenci, kreativitu a pouzitelnost.

Obr. 21. Srovnani skeumorfniho a plochého designu
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Vizualni mikrotrendy flat designu se snazily tyto nedostatky kompenzovat. Objevily se ,,ploché
stiny** (v placatém svété vskutku paradoxni ukaz), které ¢astecné rozlisily jednotlivé prvky, ale
staly vizualnég tak populérni, Ze jejich naduzivani na vS§ech moznych i nemoznych elementech

uzivatelského rozhrani tuto rozliSovaci funkci opét potlacilo.

Plochy design je stejné, jako byl pted lety skeumorfismus, jen pomijivym trendem, a diive
nebo pozdéji bude nahrazen dal§im, aby se Casem ve své piivodni formé opét vratil. Tak jako

se to déje v made, architektufe 1 grafickém designu.

sesse Carrier T 15:04 100% -
DASHBOARD

Obr. 22 a 23. Priklady flat designu
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4.2 Budoucnost designu uzivatelského rozhrani

Ptirozenou evoluci plochého designu se pomalu dostavame do faze, kdy postupné odebirani
vizualnich prvki (opét v duchu grafického designu Sedesatych let) ddva vyniknout tomu nej-
dilezitéjSimu — obsahu. Transformace problematickych oblasti plochého designu do podoby,
kdy by opét ziskaly svoji funkei a pouzitelnost, dava prostor ke vzniku €isté typografickych
feSeni, kterd neobsahuji Zadné rusivé elementy a soustfed’uji pozornost uzivatele pouze k efek-
tivni konzumaci informaci. To zarovei klade vétsi naroky na obsah samotny, jehoz kvalita jiz
nebude moci byt kompenzovana grafickym pozlatkem, z ¢ehoz v kone¢ném disledku budou

tézit hlavné uzivatelé.

Ptikladem budoucnosti designu uzivatelského rozhrani budiz relativné nova publikac¢ni plat-
forma Medium.com, kterou vytvofili zakladatelé socialni sit¢ Twitter Evan Williams a Biz
Stone. Flat design zde byl dotazen do absolutniho extrému — jeho odstranéni. Zistal jen pie-
hledn¢ strukturovany holy text a fotografie, pficemz ovladaci prvky jsou diky jednotnému

designu stale dobfie rozliSené.

[ kdyZ se jednd ,,jen* o pfirozenou aplikaci znamého a ovéfeného principu do jiného odvétvi

designu, muze pfinést jeho restart a dava Sanci vzniknout jeho novym, jesté kvalitnéj§im

,
formam.
800 The death of flat design — Design / UX — Medium "
GO D8 meoumen ¢ i[O
[ H¥ GoogleCZ Google EN Seznam Facebook Slovnik YouTube TV program JizdniFidy ~Work in Progress v
‘The death of flat design — Design / UX — Medium Ej

al

The death of flat design

&

Bootstrap 3 RC1 was released today. And all of its included components are
flat. The designer in me is happy: now more people can ditch old design
trends and focus on making their apps look clean and flat. But, the design
hipster in me is appalled: now every other novice web developer is going to
start using flat design in their websites and web apps, because of Bootstrap.
Flat design is becoming mainstream. With Bootstrap, all of the new web
developers and people learning web design for the first time will instantly be
able to make their sites flat. The result of this in my opinion is going to be a
massive influx of flat sites. And that’s going to take away a lot of the charm
that flat design has. Of course, 'm not blaming Bootstrap; Bootstrap is an
amazing tool, and I personally loved using it when I was starting out in my

web development career.

Flat design will go the way visual realism in skeuomorphic design
went.

Alot of people ask me questions like: what’s the next flat design? Where is
flat design headed? How long will flat design be regarded as something

modern? Just as the way reflective buttons and pseudo-3D interfaces are

Obr. 24. Rozhrani webu medium.com
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5 ZADANI A CILE PRACE

Ukolem této diplomové prace je transformovat v této dobé bézné pojeti multimediélniho
privodce do podoby, kterd bude odpovidat technologickym standardiim soucasnosti a bude

naplno vyuzivat dostupné moznosti interakce zafizeni a prostiedi.

Vysledek by se mél co mozna nejvice ptiblizit idedlu pouzivani multimedidlniho privodce,
ktery by se tak stal pfirozenou souc¢asti pobytu v muzeu. Cilem je vyuZit interiérové lokalizace
uzivatele a automatizovat tim nékteré kroky pti ovladani systému tak, aby navstévnik mohl

vénovat maximum pozornosti svému okoli.
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6 RESERSE A ANALYZA

6.1 ReSersSe dostupnych aplikaci

Stale vice kulturnich instituci nabizi svym nav§tévnikiim multimedialniho privodce ke sta-
zeni do jejich chytrého mobilniho telefonu. Zaméteni i kvalita téchto aplikaci je rizna, zde

je ptehled nékolika vybranych ptikladi zastupct zahranic¢nich i ¢eskych instituci.

6.1.1 Guggenheim a MoMA

Mobilni pritvodci muzea Guggenheim a MoMA v New Yorku jsou ptikladem kvalitné pro-
vedeného feSeni komplexni aplikace, kterd krom& momentalné dostupnych prohlidek a pfi-
sluSnych priivodct ke stazeni obsahuje také vSe potfebné k navstéveé muzea — informace pro
navstévniky, kalendat akci, ndkup vstupenek nebo napojeni na socialni sité. Ob¢ aplikace
slouzi také jako offline datab4dze kompletni muzejni sbirky. Vizualné jsou Cisté a jednotné,

avsak jejich obsahlost je bohuzel vykoupena neptehlednou navigaci pti prohlidce.

essses \FCZ &

PABLO PICASSO
Pitcher and Bowl of Fruit (Pichet
et coupe de fruits), February 1931

Ongoing

Sponsored by Bloomberg

Obr. 25 az 27. Design priivodce Guggenheim
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Aplikace Museum of Modern Art po nedavném redesignu odkryva vyrazné vétsi mnozstvi
obsahu nez Guggenheim a pfipomina spiSe webovy rozcestnik. Uzivatel ziskéva lepsi obec-
ny prehled nad jednotlivymi kategoriemi a jejich obsahem, ktery je navic diky kombinaci
vertikdlniho a horizontalniho scrollovani kompletné ptistupny bez dalSiho prokliku naptic¢

kategorii.

Obe aplikace také umoziuji ulozeni informaci k pozdé€jsimu prostudovani, MoMA navic pro

ptehlednost nabizi jejich dalsi tfidéni do vlastnich kolekei.

eeeee \/FCZ =T eeeee \/FCZ =T
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Obr. 28 az 30. Design priivodce MoMA

6.1.2 Rijksmuseum

Mobilni privodce Rijksmuseum je koncipovan jako jednoucelova aplikace, kterd navstévnika
provede vybranou kuratorskou trasou. Samoziejmosti je tedy celkova prehlednost rozhrani
a propracovand navigace navstévnika v prostorach muzea. Hodnotnym prvkem je také moz-
nost vybéru ze dvou riizn€ ¢asove narocnych variant tématicky stejné zamétenych prohlidek.
Kromé ptedem ptipravenych okruht ma uzivatel moznost pii zadéni ¢iselného kodu exponatu
pouzivat aplikaci jen v pfipad¢ vlastni potteby. Funkce privodce je doplnéna jednoduchym

kalendarem akci a struénymi informacemi o provozu muzea.
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< Tours

Your guided tour begins in the Great
Hall. Take the stairs to level 2 and
follow the map to the starting point

Frans Hals, Isaac Masso/Beotrix van der Laen, ¢ 1622

See more

Take a guided tour » Discover the garden of love >
[ T A R -
E ,_ P
. Search by number > ¥ ek iGie
Painter Marc Mulders talks about >

Hals’ technique

§ Family tour >
By s ey

Calendar & info 4 4 Continue my guided tour »

Obr. 31 az 33. Design priivodce Rijksmuseum

6.1.3 Tate Britain

Tate Britain nabizi svym navstévnikim ke stazeni jednoduchého privodce, ktery obsahuje
pouze komentafe k n€kolika vybranym dilim v expozici. Orientace pfi samotné prohlidce
probiha vyhradné skrze navigaci pfimo uvnitt galerie, kde jsou dila rozdélena do jednotlivych
mistnosti podle datace. Aplikace obsahuje odpovidajici kategorie podle oznac¢eni mistnosti
a dal$i navigace uvnitt probiha vyhradné vizudlnim porovnanim obsahu na mobilnim pri-
vodci s fyzickym artefaktem uvnitf muzea. Schazi tedy jakakoliv mapa ¢i navigacni prvky.
Toto feSeni mlize byt pouzitelné jen v ptipadé, pokud je navigaéni systém v galerii funkéni,

ptehledny a sjednoceny s aplikaci mobilniho privodce.

MENU

Introduction
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Menu Info Share

2. 'Cookmaid with Still Life of Vegetables and
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Obr. 34 az 36. Design priivodce Tate Britain
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6.1.4 Stedelijk Museum

Design aplikace amsterdamského Stedelijk Museum vychézi striktn€ z vizualniho stylu in-
stituce, ktery je propracovany a piedevsim funkéni. Tato vlastnost se ukazala jako nejsilnéjsi
stranka aplikace, kter4 je jinak po obsahové i1 funkéni strance pouzitelnd jen s velkymi obti-
zemi. Podobné jako aplikace Tate Britain, také pritvodce Stedelijk Museum obsahuje seznam
dél s mluvenym komentaiem, které jsou rozttidény pouze do zdkladnich kategorii. Vzhledem
k velikosti muzea je vSak rozdéleni kategorii nedostatecné a pouze orientacni. Vybér ze

seznamu je omezen jen na nazev dila a chybi jakykoliv nahled, ktery by orientaci usnadnil.

Aplikace ma velké nedostatky také co do pouzitelnosti. Text nelze rozeznat od odkazii a tla-
¢itek a menu je umisténo tak neSikovné, Ze jednotlivé polozky lze aktivovat jen s velkou

davkou zrucnosti a Stésti.
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Obr. 37 az 39. Design priivodce Stedelijk Museum
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6.1.5 Van Gogh Museum

Jednoducha aplikace slouzi vyhradné jako pritvodce. Ihned po spusténi pfichazi uvodni ko-
mentaf a nasleduje prvni obraz. Priivodce k orientaci navstévnika nevyuziva planek ¢i mapku,
ale velky néhled obrazu na obrazovce zatizeni. Jedna se o koncept, ktery pocitd s postupnou
kompletni prohlidkou galerie — priivodce slouzi pouze k doplnéni informaci u dilezitych

milnik a nema za cil provést uzivatele tématickou ¢i zkracenou trasou.

Aplikace krom¢ mluveného komentare obsahuje také multimedidlni a interaktivni obsah.
Koncept multimedialni vzdélavaci aplikace je rozveden ve verzi pro tablety, ktera obsahuje

promyslenéj$i mechanismy interakci a vice textového i1 obrazového materilu.

Welcome & Head of a skeleton with a b... Artworks

g3  About this artwork

X How were paintings created?

7. Head of a skeleton with a burning
cigarette, 1886

« 1 » o 72 d$@ ©6 O O g M © Q

Obr. 40 az 42. Design pritvodce Van Gogh Museum
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6.2 SWOT

SWOT analyza je metoda analyzy pouZzivana hlavné v marketingu, diky které je mozné

zhodnotit silné stranky (Strenghts), slabé stranky (Weaknesses), piileZitosti (Opportunities)
a ohrozeni (Threats) spojené s urcitym produktem, znackou, projektem, typem podnikéni ¢i
firmou obecné. Ptitom plati, Ze silné a slab¢ stranky se tykaji konkrétniho produktu ptilezi-

tosti a hrozby jsou popisem trhu neboli prostiedi kolem produktu.

SILNE STRANKY (STRENGHTS)

* pfirozena interakce s prostfedim

» multimedidlni obsah

* moznost pouzivat vlastni zatfizeni

* omezeni vynucené interakce se zafizenim na minimum

* obsahuje funkce, které 1ze vyuzit i mimo prostory instituce

* univerzalnost feSeni (obsahova i designova)

SLABE STRANKY (WEAKNESSES)

* je zapotiebi vlastnit moderni zatizeni

* zpusobem ovladani nezapada do ekosystému aplikaci mimo platformu iOS

PRiLEZITOSTI (OPPORTUNITIES)

* vytvofeni plnohodnotné tabletové verze aplikace

* efektivni vzdélavani

* kredit za vyuziti nejnovéjsi technologie

* moznost stale rozSifovat obsah

* potencidl stat se primdrnim mobilnim pfistupovym bodem k informacim a sluzbam
* moznost proptijcovat navstévnikiim vlastni zafizeni

» moznost aplikovat jakykoliv branding

* redesign rozhrani pro platformy Windows Phone a Google Android
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HRrozBY (THREATS)

* nepfijeti ze strany Ceského publika, které neni zvyklé na multimedidlni privodce a nemu-
seli by je viibec vyzkousSet

* ¢asov¢ 1 ekonomicky naro¢ny projekt

* nutnost stale aktualizovat

* prace s novou a nevyzkouSenou technologii

6.3 Cilové publikum

Hlavni cilovou skupinou mobilniho priivodce jsou vSichni navstévnici muzea uméni, ktefi
vlastni chytry mobilni telefon iPhone nebo multimedidlni piehravac¢ iPod Touch s podporou
technologie Bluetooth LE. Omezeni vlastnictvi zafizeni neplati v pfipadé€, Ze jej] muzeum
nabizi k vyputjceni. Technologické omezeni pak neplati v ptipad€, Ze navstévnik neplanuje
vyuzit funkce interiérové lokalizace. Do cilové skupiny nespadaji déti do patnacti let, pro které
by byl vhodné;jsi spiSe interaktivni privodce ¢i specialn€ vytvoreny vyukovy program. Diky
omezené socidlni interakci vyuziji plnohodnotné vSechny funkce privodce spise jednotlivci

nebo skupiny se stejnym cilem v zévislosti na zamysleném zptisobu vyuziti.

Druhou cilovou skupinu tvofi zajemci o uméni a potencidlni navstévnici, ktefi planuji apli-
kaci pouzivat jako informacni zdroj rovnéz mimo prostory muzea. Také v tomto piipadé plati

podminka vlastnictvi chytrého mobilniho zatizeni platformy 10S.
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7 RESENI MOBILNIHO PRUVODCE

7.1 Klicové funkce a jejich vyuziti v realnych situacich

Multimedialni pritvodce je uplatnitelny jak pro velké galerie a muzea se stalou sbirkou, tak

pro jednotlivé vystavy v prostorach mensi galerie ¢i jiného vefejného mista.

7.1.1 Interiérova lokalizace

Nejpodstatnéjsi funkci multimedialniho priivodce je schopnost rozpoznat polohu zafizeni
v blizkosti uméleckého dila a nabidnout automaticky relevantni obsah. Je tak eliminovana
nutnost vyhledavani dila v seznamu podle nazvu, hledani a zadavani ¢iselnych kombinaci

nebo scanovani nejriaznéjsich kodi.

Lokalizace se da nasledn¢ vyuzit i k aktivni navigaci uvniti muzea, at’ uz pti prochazeni sbirky

nebo pfi hledani sluzeb a socialnich zafizeni.
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eeee0 ATT 7 9:25 PM

ee0e0 ATT T

TATE @
MODERN

TATE
MODERN @ Q seArcH

%7 FAVOURITES

TATE © BROWSE MATISSE
HIGHLIGHTS cOrECTION CUT-OUTS

) CALENDAR

90 minutes 60 minutes

) ABOUT TATE

START TOUR START TOUR

gx MUTE MUSIC

eoo (X BIGGER TEXT coe

Obr. 43 az 45. Wireframe vybéru prohlidky a hlavniho menu
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7.1.2 Komentovana prohlidka

V médu komentované prohlidky ma uzivatel moZnost vybéru tematického okruhu sestave-
ného kuratorem (v ptipadé vétSich galerii mize mit na vybér hned z nékolika tematickych
prohlidek). Nasledn¢ se fidi mapou, kterd na zéklad€ jeho polohy zobrazuje aktudlni cestu

k nejbliz§imu zachytnému bodu prohlidky, po jehoZ dosaZeni se automaticky zobrazi pfislusna

nabidka multimedialniho obsahu.
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Obr. 46 az 48. Nabidka multimedialniho obsahu

7.1.3 Nezavisla prohlidka

Pokud navstévnik nemd zajem fidit se trasou nékteré z prohlidek, mlize pritvodce jednoduse
vyuzit také v nahodnych ptipadech. Interiérova lokalizace umozni priivodci ihned po akti-
vovani mdodu nezavislé prohlidky nabidnout bud’ seznam exponatli v dosahu, nebo rovnou

nabidku multimedidlnich souborii k danému dilu (v zavislosti na poloze navstévnika).

7.1.4 Multimedialni obsah

vvvvvv

bylo zabyvat se kvalitou informaci jako takovych, ale pfedevsim jejich néalezitou prezentaci
a kombinaci riznych multimedidlnich zdroju tak, aby bylo vstiebavani informaci co ne-
jefektivnéjsi. Priivodce miize obsahovat mnozstvi ptislusnych zvukovych dat, v¢etné jejich

textového prepisu, dale obrazové materidly a také videa.
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Jako prvni v seznamu dostupného obsahu je navstévnikovi nabidnut zvukovy komentar k dilu,
ktery miize byt rozdélen do n¢kolika stop (napiiklad komentai kuratora, vizualni popis dila

a tak dale). Po jeho vyslechnuti mé uzivatel nasledné moznost prozkoumat také dalsi dostupny

multimedialni obsah.
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Obr. 49 az 51. Doprovodny obsah

7.1.5 Personalizace

Neopominutelnou vlastnosti multimedialniho priivodce je moznost jeho personalizace. Ta
zaCind uz tim, Ze neni potieba ptjCovat si zafizeni instituce, ale je mozné pouzit vlastni chytry
telefon a ptislusenstvi. Pfimo v aplikaci pak 1ze globalné dle potfeby zménit velikost pisma

textovych ptepisti zvukovych stop a delSich texta.

Personalizace se tyka také obsahu. Navstévnik ma moznost béhem prohlidky tvofit zalozky,
ke kterym se bude moci v podobé& piehledného seznamu pozdé&ji vratit. Mlize po prohlidce
zpétné rekapitulovat svlij zazitek nebo dohledat dalsi informace k ozna¢enym diliim, pokud

na to béhem prohlidky nezbyl cas.

Funkci je mozné pouzit také obracenym zptsobem, kdy si uzivatel pfedem nastavi body zdjmu

a aplikace ho nasledné pfi prohlidce sama upozorni, az bude v jejich blizkosti.
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7.1.6 Socialni média

Nezbytné je v dnesni dob¢ také napojeni na socidlni sité. Navstévnici mohou jednotliva dila
sdilet skrze Facebook, Twitter, nebo odeslat emailem na konkrétni adresu. Pokud instituce
nezakazuje pofizovani fotografii, je jim nabidnuto pfipojit svoji ,,selfie” s novym objevem

nebo oblibenym dilem.

7.1.7 Databaze sbirky

Funkeci, kterd mé vyznam spiSe u aplikaci vétSich instituci s ¢etnéjsi uméleckou sbirkou, lze
vyuzit ke vzdélavacim ucelim i mimo prostory muzea. Diky jednoduchému vyhleddvani je

mozné prostudovat multimedialni obsah privodce kdykoliv a kdekoliv.

Diky modularité feSeni priivodce je tato funkce v ptipadé vyuziti aplikace pouze pro jednot-
livou vystavu (a tim padem absence ucelené sbirky) nahraditelna seznamem vystavenych

objekta.

7.2 Technologické FeSeni

Aplikace je ur¢ena pro mobilni platformu i0S, pfedevSim pro novéjsi verze ptistrojii iPhone

a 1iPod Touch, pfipadné s moznosti rozsiteni i pro tablety iPad (Mini).

7.2.1 iBeacon

Beacon (,,majak*) je jakékoliv zafizeni, které vysila signal umoziujici ostatnim zafizenim
ve svém okoli zjistit vzdjemnou vzdalenost s vysila¢em. Beacon pracuje na bazi technologie
Bluetooth Low Energy a sam nevysild Zadny obsah. Ten je generovan aplikaci nainstalova-
nou na zatizeni, které pfijima signal. V zavislosti na vzdélenosti od vysilace je mozné obsah

prizpisobovat a ménit.

V soucasnosti vyrabéné vysilace pracuji na maximalni vzdalenost pfiblizné sedmdesat metrii
a vzdalenost dokazi urcit s pfesnosti na dvacet centimetrii. Vzhledem k tomu, Ze se jedna
o testovaci kusy a technologie je stale ve fazi vyvoje, 1ze predpokladat, ze parametry se budou

postupné zlepSovat.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 69

Obr. 52. Estimote iBeacon

7.2.2 Text to speech

Technologii ,,text to speech® Ize v souvislosti s multimedialnim privodcem vyuzit pro pfevod
psaného textu do mluvené stopy a poskytnout tak vice zvukovych dat, které 1ze pti prohlidce
vyuzit. Vyhodou této technologie jsou t¢éméf nulové naklady na produkci a moznost vygene-

rovani hned nékolik jazykovych mutaci.

Pro mensi datovou naro¢nost aplikace 1ze algoritmus pfevodu textu na mluvené slovo zakom-

ponovat piimo do privodce (ptipadné vyuZit jiz ptitomnou funkci systému iOS) a generovat

data dynamicky bez nutnosti ukladat zvukovou stopu.

7.3 Naroky na realnou produkci

V dobé¢ vzniku této prace (1. pololeti 2014) by se odhadované néklady na produkei aplikace
pohybovaly ptiblizn¢ kolem sta tisic ¢eskych korunach. Pfi zakoupeni univerzalniho komerc-
niho fesSeni, nebo sdileni systému (tedy i ndkladl) mezi vice instituci a jednoduchého rebrandu
se cena muze pohybovat i nize. Pokud by aplikace vznikala od zacatku na zakazku (od faze
konceptu az po dokonceni funkéni aplikace) mohou se naklady pro zadavatele vysplhat i na

n¢kolik set tisic korun ¢eskych.
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Ke koncep¢nimu feseni, designu a programovani je nutno ptipocitat naptiklad také navrh sys-
tému pro aktualizaci a ptidavani dat, jako je tomu dnes béZzné u webtli a podobnych systémd.
Déle je nutné pocitat s ndklady na udrzbu a na samotnou aktualizaci informaci — od préace

kuratora na obsahu pritvodce az po grafického designéra na zpracovani grafickych podklada.

Je dilezité ale zminit, Ze ceny vyvoje softwaru se postupem Casu drasticky snizuji. Pokud
bude vice firem adoptovat nové technologie a pracovat na zefektivnéni vyvoje, vznikne
zdravé konkurencni prostiedi, které bude tlacit ceny dolu (stejné jako se to stalo v uplynulém

desetileti s weby).
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ZAVER
Vystupem této diplomové prace je koncepéni feSeni multimedialniho priivodce pro muzea
uméni v podobé¢ aplikace pro chytré mobilni telefony. Nejednd se vSak o nerealizovatelny

koncept. Veskeré uvedené funkce lze s dnes dostupnymi technologiemi uvést do zivotaschopné

podoby.

To je také dalSim cilem mé snahy pietavit koncept co nejdiive do podoby realného prototypu
a ovétit predpoklady a domnénky pfimo v terénu. Tim, ze projekt od zacatku nemél ambice
stat se futuristickym feSenim produktu, ma velkou Sanci pfinést sice mensi, ale o to podstat-
n¢jsi a uzivatelsky pfijemnou proménu odvétvi mobilnich multimedialnich privodcti nejen

u nds, ale 1 v globalnim métitku.
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PRILOHA P 1: SROVNAVACI TABULKA FUNKCI DOSTUPNYCH

MULTIMEDIALNICH PRUVODCU

Guggenheim Guggenheim Rijks Tate Britain MoMA Stedelijk Van Gogh  Art Gallery of Maitland GASK, AJG
New York Bilbao Museum Highlights Museum Ontario Regional AG etc.
contextual search v v v v v
search categories (4 v v
map / plan v v v v v v
language selection v v v v v
browse complete collection v v v v
collection / artworks filter v (4 v (nationality)
guided tour selection v (few details) v v v v v
guided tour map v v (find on map) | (find on map)
select from list v v v v v v v v
select by number code v v v v
select by QR code (activation)
select by iBeacon
select on map v v (find on map) v
within reach
relative position
audio guide v v v v v v v v v v
categorized audio guides v
text guide (transcript) v v
multimedia content (video etc.) v v v v v
interactive content (4
mood music
artwork detail / zoom v v (4
variable font size v v
favourites (save) v v v v v
favourite detail (specific save)
share / reblog (Facebook etc.) v v v v v
like v
comment
buy (original / print)
future exhibitions calendar (4 v (4 v
past exhibitions database v v v v
about gallery v v v v v v v v v
buy tickets v v
iPad (Mini) version (only bigger) (alternative)
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PRILOHA P 2: TABULKA FUNKCIi NOVEHO KONCEPCNIHO

RESENI PRUVODCE

small gallery &

mid-sized or large

single exhibition gallery
contextual search v v
search categories v v
map / plan (if needed) v
language selection 4 v
browse complete collection v v
collection / artworks filter v v
guided tour selection v
guided tour map (if needed) v

select from list

select by number code

select by QR code

select by iBeacon

select on map

within reach

relative position

audio guide

categorized audio guides

text guide (transcript)
multimedia content (video etc.)
interactive content

mood music

artwork detail / zoom

variable font size

favourites (save)

favourite detail (specific save)
share / reblog (Facebook etc.)
like

comment

buy (original / print)

future exhibitions calendar
past exhibitions database
about gallery

buy tickets

iPad (Mini) version

v/ (downgrade)

v

SR XX X RS X <~
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v/ (downgrade)

v
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PRILOHA P 3: OBSAH DATOVEHO CD

PtiloZené CD obsahuje:

— tuto praci ve formatu PDF (Adobe Acrobat)
— ukazku aplikaci vizualniho stylu na plakatech a textilu

— ukazku nékolika podstranek webové prezentace



