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Abstrakt: Tématem diplomové prace je pripadova studie mobilniho

audiopruvodce pro expozice Narodniho muzea.

Autor se v teoretické ¢asti zaméruje na vymezeni zakladnich pojmu souvisejicich
s tématem pripadové studie mobilniho pruvodce pro kulturni instituci, mezi néz
patii predevSim pojmy jako kultura, digitalni kultura a jeji propojeni s
technologiemi. Nasledné se vénuje obecnému predstaveni mobilnich aplikaci,
jejich historii a rovnéz prvnimi priklady uziti mobilnich aplikaci v galeriich a
muzeich. Hlavni diraz teoretické casti je kladen na zptsob vyvoje mobilni
aplikace se zamérenim na jednotlivé faze procesu, chronologickou posloupnost a
zaroven technologicka rozsiteni, ktera lze vyuzit pro dosazeni intenzivnéjsiho
navstévnického zazitku. Treti kapitola se poté vénuje mapovani soucasného

stavu mobilnich aplikaci zahrani¢nich muzei.

V praktické casti je zevrubné popsan proces navrhu mobilni aplikace formou
pripadové studie mobilntho privodce Narodnim muzeem. Cilem préce je kriticky
zhodnotit a porovnat redlny pribéh vyvoje ve specifické kulturni instituci, ktery
se od teorie muze znacné lisit. Na konkrétnich ptipadech je také popsano, jaké
zkuSenosti autori ziskali a rovnéz jak odlisné by na zdkladé téchto zkuSenosti
postupovali béhem dalsich podobné zamérenych projekti. Provedena pripadova
studie v ramci této diplomové prace by mohla pomoci dalsim kulturnim institucim

predejit nékterym chybam pii navrhu jejich aplikace.

Klicova slova: mobilni aplikace, muzeum, Narodni muzeum, pripadova studie,
bluetooth, audiopruvodce
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Abstract: The diploma thesis deals with a case study of the development of a

mobile audio guide for the expositions of the National Museum.

In the theoretical part, the author focuses on defining the basic concepts related
to the topic of a case study of a mobile guide for cultural institutions, which
include concepts such as culture, digital culture and its connection with
technology. Subsequently, the author deals with a general introduction of mobile
applications, the history of such designed applications and also the first
examples of the use of mobile applications in galleries and museums. The main
emphasis is placed on the procedures of mobile application development with a
focus on the individual phases of the process, chronological sequence and at the
same time technological extensions that can be used to achieve a more intensive
visitor experience. The third chapter includes the current state of mobile

applications of foreign museums.

The practical part describes in detail the process of designing a mobile application
in the form of a case study of a mobile guide for the National Museum. The main
aim is to critically evaluate and compare the real way of development in a specific
cultural institution, which can differ significantly from the theory. In specific cases,
it is also described what experience the authors gained and also how differently
they would proceed on the basis of this experience during other similarly focused
projects. The case study performed within this diploma thesis could help other

cultural institutions to avoid some mistakes in the design of their application.
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Slovnik pouzitych zkratek

Zkratka | Vyznam

AD Active Directory
Globalni adresar uZivatelskyjch uctu, kterd muze byt vyuZzit
pro prihlasovani do sluZeb tretich stran.

AAD Azure Active Directory
Produkt Active Directory firmy Microsfot s mndzvem
Azure. Muze byt synchronizovan wvuci AD v jiné
spolecnosti.

API Application Programming Interface
Rozhrani, které vystavuje data z databdze smérem ven pro
aplikact, kterd je nacita do jednotlivych obsahovych cdsti.

AWS Amazon Web Services
Cloudovd  struktura  firmy Amazon, kterd poskytuje
hostingové sluzby pro jednoduché webové stranky, mobilni
aplikace, ale © robustneéjsi systémy napriklad pro Machine
learning.

Azure Microsoft Azure
Sluzba firmy Microsoft, které podobne jako AWS slouzi ke
hostovani systémai v cloudu.

BLE Bluetooth Low Energy
Technologie  Bluetooth, kterda wysila do prostoru
konstantni slaby signdl.

CSS Cascade Styling Sheets
Kaskadové styly slouzi pro definovdni vzhledu elementu
na webové strance na zdklade identifikdatoru a trid.

FDD Feature Driven Development

Metodika, kdy dochdzi k vyvoji na zdkladé uZivatelskijch

funkcionalit.




HCD

Human Centered Design
Obor, ktery se wvénuje ndvrhu mnejen uZivatelskych
rozhrant, kdy zdkladnim stavebnim prokem je cilit na

jednoduchost pro uzivatele.

HTML Hypertext Markup Language
Znackovaci jazyk, ktery se vyuZivd pro tvorbu webovijch
stranek.

ISO International Organization for Standardization
Mezinarodni organizace pro normalizaci.

JS Javascript
Programovact jazyk, ktery lze vyuZit jak pro programouvdni
vzhledu webovyjch stranek, tak jejich funkcionalit. Jeho
nespornou vyhodou je, Ze je multiplatformni.

JSON JSON
Strukturovany format slouzici pro vyménu a prenos dat.

MVP Minimal Viable Product
Minimalni Zivotaschopny produkt, ktery lze testovat na
trhu pro ziskdni redlné zpetné vazby.

0S Operac¢ni systém
Softwarova wrstva, kterd poskytuje a 1idi procesy pro
samotné fyzické zarizent.

SDK Software Development Kit
Softwarovy balicek, ktery mohou wvyvojari vyuZit pri
implementaci funkcénosti pro danou technologii.

TDD Test Driven Development
Agilni  metodika vijvoje, kdy se wvyviji na zdkladé
postupného testovani produktu.

Ul User Interface

UZivatelské rozhrani, které je wvyuZivano k ovlddani

aplikaci.




UX

User Experience
Uzivatelsky zdzZitek definuje pocity z pouzivani aplikace na

strané€ uzivatele.

WAP

Wireless Application Protocol

Protokol pro komunikaci prostrednictvim bezdrdtové site.

WCAG

Web Content Accessibility Guidelines

Standardy pristupnosti pro webové a mobilni aplikace.

Wi-Fi

Wireless Fidelity
Vzniklo spojenim slov Wireless a HiF© - High Fidelity,
proto Wi-Fi - Wireless fidelity.

W3C

World Wide Web Consortium
Produkt Active Directory firmy Microsoft s mndzvem
Azure. Muze byt synchronizovan wvuci AD v jiné

spolecnosti.

XML

Extensible Markup Language
Znackovaci jazyk slouZici predevsim pro popisovdni a

vgmeénu datovijch struktur.




Uvod

Oblast kultury byva spolecnosti mnohdy vnimana jako zastarald nebo
nepokrokova. V konkurenci s jinymi volnocasovymi aktivitami museji ale
kulturni instituce neustale hledat cesty pro svoji prezentaci a inovovat nastroje
navstévnické péce. Prostrednictvim této prace je mozné nahlédnout na moznosti
propojovani dvou zdanlivé nesourodych odvétvi muzeologie a vyvoje aplikaci,
které prinasi prilezitosti nejen v prezentaci kulturniho dédictvi.

V teoretické casti se prace vénuje konceptu mobilni aplikace jako takové. Je
v ni kladen diraz na prostredi muzea jako paméfové instituce a rovnéz jsou
predstaveny konkrétni multimedialni prvky, které mohou vést ke zlepseni
navstévnického zazitku. Nastini, jak miuze digitalni prostfedi vhodné zvolené
mobilni aplikace rozvijet edukativni funkci dané organizace. Kromé
strategickych cili se tato cast zabyva rovnéz nékterymi technickymi aspekty
mobilnich aplikaci, konkrétné napt. designem uzivatelského rozhrani a s tim
souvisejicimi technologiemi umoznujicimi navstévnikim lepsi navigaci uvnitt
budovy. Jsou v ni predstaveny technologie jako naptiklad BLE E], které lze pro
navigaci uvnitt budov vyuzit. Na vybranych muzeich jsou ilustrovany priklady
jiz existujicich mobilnich aplikaci.

Zameéreni prace vychazi z autorovy praxe pri vyvoji mobilni aplikace pro
nejvétsi pamétovou instituci v Ceské republice — Nérodni muzeum. Ta byla
vyvinuta v letech 2020 az 2021 s cilem poskytnout navstévnikim intuitivniho
pruvodce po novych expozicich Muzejniho komplexu na Vaclavském namésti.
Jako projektovy manazer vyvoje této aplikace ziskal autor zkuSenost s
nejcastéjsimi komplikacemi, opomenutimi ale i prilezitostmi a specifiky vyvoje
aplikace pro kulturni organizaci. Svou zkuSenost z koordinace vyvoje takto
specifické aplikace autor doplnil o poznatky z provozu prispévkovych organizaci
v kulture a pokusil se prostfednictvim této pripadové studie vytvorit ucelenou
oporu pro vyvoj mobilnich aplikaci ve specifickém kulturnim prostiedi.

Tato pripadova studie muze slouzit pro predani znalosti, které byly ziskany

pri tvorbé navrhu a nasledné praci na mobilni aplikaci Narodniho muzea.

1Zkratka pro Bluetooth low energy.



Poznatky mohou byt v budoucnu vyuzitelné i v dalsich kulturnich institucich,
které budou chtit vytvorit moderni muzejni aplikaci sdruzujici vSechny zakladni
navstévnické sluzby tak, jak byva v dnesni dobé jiz standardem. Mezi bazalni
funkce patii moderni pruvodce s navigaci (vyuzivajici bluetooth beacony),
navigace podle trasy, rezim standardniho audiopriivodce ¢i moznost nakupu
vstupenky.

Z tohoto duvodu bude v praktické ¢ésti detailné popsan cely proces vyvoje
aplikace Narodniho muzea od prvotnitho navrhu az po jeji zpristupnéni
navstévnikiim. Zavérecna cast prace se vénuje diskusi a zhodnoceni cila
vytyc¢enych v zadavaci dokumentaci aplikace a dale prekazkam pri samotném
vyvoji v redlném prostiedi, ktery se od teorie a poucek miize znacné lisit.

Cilem prace je porovnat stav soucasného teoretického poznani v oblasti
mobilnich aplikaci, kriticky ho zhodnotit a poté aplikovat formou pripadové

studie na vyvoj mobilni aplikace ve statni instituci.

Metodologie

Teoreticka c¢ast byla zpracovana na zakladé systematické reSerse k tématu
relevantnich existujicich zdroju primarné bibliografické povahy. Prvnim krokem
bylo vyhledani zdroji, které se vénuji pruniku témat kultury a problematiky
tvorby mobilnich aplikaci. Z téchto dokumenti byl sestaven zakladni korpus,
ktery slouzil jako zdroj pro sestaveni systematického prehledu literatury. Tento
souhrn zahrnoval jak akademické ¢lanky, tak pripadové studie.

Praktickda cast poté vznikla jakozto pripadova studie navrhu mobilniho
audiopruvodce pro specifické potieby vybraného objektu Narodniho muzea na
zakladé zadavaci dokumentace pripravené pro verejnou zakazku a nasledné
spoluprace s vitéznou firmou, jez celou aplikaci realizovala po technické strance.
Jednalo se o nativni vyvoj?] mobilni aplikace pro operacni systémy iOS a
Android a vytvoreni modularniho redakéniho systému pro jeji spravu vcetné

komunika¢niho API rozhrani.

2K tomuto pojmu vizte déle.



1. Kultura

Definice pojmu ,kultura® neni zcela jednoznacna, nebof pojem jako takovy v
sobé obsahuje nékolik vyznamt a lze se na néj divat z rtiznych uhli. Kulturu lze
napt. definovat jako soustavu zvykt a norem, jimiz se ridi skupina jednotlivct.
Americ¢ti védci Kroeber a Kluckholn v roce 1952 sepsali seznam 164 rtznych
definic tohoto pojmu (Schein, 1991), ty se vsak vénuji pouze antropologickému
pohledu na kulturu.

Mary Godwyn a Jody Gittel nabizi ukotveni tohoto pojmu z hlediska
sociologie skupin, kterymi je formovana lidska spoleénost (Godwyn, 2011). Guy
Julier se ve své knize The culture of design diva na kulturu jako na vysoce se

rozvijejici podnikatelskou i akademickou sféru (Julier, 2013).

1.1 Digitalni kultura

Propojeni technologii a kultury oznacuje Charlie Gere, profesor teorie a
historie médii na britské Lancaster University, piimo jako Digitdini kulturu
(Gere, 2009), pficemz argumentuje velmi Siroce od Turingova sociologického
testu umeélé inteligence az po vznik zcela nového odvétvi tvirct umeéni, kteri
vyuzivaji osobni pocitace jakozto faktické realizatory jejich kreativity. Umélcem
se v takovy moment muze stat prakticky kdokoliv. Zaroven jiz neni nutné, aby
melo uméni pouze fyzické vyjadreni, mize se jednat i o vyjadreni digitalni, které
je tvoreno pomoci sekvence bitt. Teoretik novych médii Lev Manovich
zduraznuje dulezitost této revoluce, protoze napriklad oproti vynalezu fotografie
ovliviiuje vyndlez osobniho podcitace téméf vSechna odvetvi (Manovich, 2002).

Technologie ovSem nemusi slouzit pouze k tvorbé novych uméleckych dél.
Mohou se stat také podpturnym prostfedkem pri vnimani kultury. Pro kontext
této prace je relevantni zminit naptiklad navigaci skrze budovu za konkrétnimi
obrazy, dale poslech audioprivodce s doplnujicim komentarem, ktery
pochopitelné poskytne o daném jevu nesrovnatelné vice informaci nez prosty
stitek  exponatu, ¢ ,rozsifeni“ samotného uméleckého dila pomoci

augmentované (tzn. rozsifené) reality.



1.2 Kultura a technologie

Kulturni instituce jako muzea a galerie jsou z hlediska implementace téchto
novych technologii prevazné na strané tradiéniho a pragmatického pristupu
(Dodge, 2016). V historickém vyvoji lze vysledovat, Ze s nasazenim jakychkoliv
novych technologii spiSe vyckdavaly, nebot to pro jejich fungovani nebylo
nezbytné nutné. Jejich priméarni funkce byla diive predevsim sbirkotvorna, mély
tedy za cil dokumentovat a shromazdovat predméty urcité povahy. Navstévnik
byl v tomto ohledu bran témér jako sekundarni prvek a nékteré instituce své
depozitare a sbirky ani vefejnosti neotviraly.

Dle Henryho Tsaie a Kelvina Sunga, profesorii na University of Washington,
se vSak tento trend zac¢inad pomalu obracet a kulturni instituce se naopak stavaji
velmi progresivnimi hrac¢i na poli novych médii, at uz v podobé vyuziti
elektronickych audioprivodct vyuzivajici RFID cipy, navigace uvniti budovy
pomoci mobilnich aplikaci, nebo vyuzitim rozsifené ¢i virtualni reality pro
prohloubeni uzivatelského zazitku z navstévy (Tsai a Sung, 2012). Nancy
Proctor, zakladajici ¢lenka a teditelka The Peale — méstské muzea v Baltimore
— dokonce ocekava, ze by mohla probéhnout transformace od tzv. Akropole —
tézko dosazitelné pokladnice védéni — k Agore, verejnému prostoru pro sdileni
védeéni, diskusi nad spolecenskymi tématy a jakymsi majakem pro ovérovani
informaci v této turbulentni dobé (Proctor, 2010). Instituce se snazi zaujmout
navstévniky i jinak, nez pouze tradicnim prochazenim expozic a prilezitostnym
prectenim doplnujicich informaénich popiskt (Bitgood, 2013). Piikladem
progresivniho pristupu muze byt muzeum moderny Moco museum v
Amsterdamu, které pro vystavu Banksy: Laugh now vyuzilo rozsitenou realitu,
diky které mohli navstévnici skrze své mobilni telefony vidét animaci doplnujici
jednotliva dila ﬂ Zazitek z takové prohlidky je tak samoziejmé daleko

intenzivnéjsi nez z prohlidky bézné.

nformace o vystavé dostupné z www: https://mocomuseum.com/exhibitions/

9



Obréazek 1.1: Rozsitend realita ozivujici obrazy v Moco Museum (Sawbridge,

2019).
1.3 Edukacni rovina a jeji limity

Mobilni aplikace mohou rovnéz plnit vzdélavaci funkci a poslouzit jakozto
edukacni prostiedek, ktery ma potencidl predavat znalosti v zabavnéjsi a
individualnéjsi roviné. Takovyto pristup, ktery kombinuje samotné studium s
moznosti ucit se kdykoliv a kdekoliv, miize byt pro mladou generaci privétivejsi
nez tradiéni frontalni vyuka (Motiwalla, 2007). Dle vyzkumu provadéného
Edukacnim centrem pro aplikovany vyzkum (ECAR) povazovalo 67 % studenttu
mobilni zarizeni za dilezité pro jejich akademické aktivity (Caruso a Salaway,
2012). Nepreberné mmnozstvi dostupnych digitdlnich néstroji v podobé
vzdélavacich aplikaci se promita rovnéz do oblasti formélniho i neformalniho
vzdélavani. Forma vyuky s vyuzitim technologii (v rdmci vzdélavaciho procesu
na ruznych turovnich) se ukazuje jako klicova vyzva, které vzdélavani celi.
Obecné 1ze tuto skutec¢nost shrnout pojmem digital learning. Cilem digitalniho
uceni neni zcela nahradit dosavadni vyukové metody, nybrz naopak integrovat a
efektivné vyuzivat moderni technologie ve vzdélavani za tcelem zkvalitnéni a
obohaceni vyuky. S ohledem na rychle prostupujici digitalizaci, kterd nas v
soucasné dobé obklopuje, je vhodné tuto situaci reflektovat a prizptsobit

stavajici forméat uceni idealné tak, aby odpovidal dnesnimu digitalnimu véku

10



(Bersin, 2017).

Na digitalni uceni lze nahlizet z nékolika 1hli pohledu, pricemz je nutné
zohlednit také vSechny benefity a tskali. Stejnym zpiisobem je mozné rozliSovat
zpusoby vyuziti riznych néstroji, nebot kazdy je koncipovany jinak, a tudiz je
vhodny pro odlisné vzdélavaci aktivity. Takova forma vyuky mtize byt tvorena
sirokym spektrem aktivit — od pristupu ke zdrojim na internetu, pres
e-learningové kurzy, interaktivni vyukové materidly ¢i simulace az po vyuzivani
mobilnich vzdélavacich aplikaci k personalizaci vyuky posileni tymové
spoluprace a komunikace mezi jednotlivymi studenty (Kumark Basak, Wotto a
Belanger, 2018).

Velkou vyhodou mobilnich vzdélavacich aplikaci je personalizace uceni.
Zaclenéni vzdélavacich aplikaci vzdélavacitho procesu rovnéz muze studentim
prinést vetsi kontrolu ve vztahu k ¢asu, mistu nebo tempu, nebot diky internetu
se studenti (uzivatelé) mohou udit odkudkoliv a kdykoliv, pficemz digitalni
materidly a software miize pomoci prizpusobit si vlastni styl uceni. Stejné tak
mohou tyto technologie pomoci vyucujicimu zefektivnit distribuci ¢asu ve vyuce
a usnadnit Sirsi sdileni znalosti. S tim do jisté miry souvisi také prepracovani
pedagogiky, jelikoz vzestup digitalni kultury vede k prehodnoceni modeltt pro
uceni a s ohledem na nové zplisoby predavani znalosti a rozvijeni urovné
digitalni gramotnosti a digitdlnich kompetenci (Burdick a Willis, 2011).

Nedostatky mobilnich vzdélavacich aplikaci lze poté hodnotit predevsim z
uzivatelského pohledu. Nejzasadnéjsim aspektem, ktery snizuje celkovou kvalitu,
je Spatné navrzeni aplikace, tedy predevsim pokud neni uzivatelsky privétiva,
slozité se ovldda, neumoznuje kooperativni tymovou praci, neobsahuje zadné
gamifikacni prvky, nebo je jeji interaktivni obsah ve Spatné kvalité. Dalsim
problematickym prvkem je, pokud aplikace nedisponuje modulem zpétné vazby.
Zpétna vazba je pro uzivatele totiz klicovym faktorem (rovnéz s ohledem na
pozvolny pokrok a zlepSovani se), tudiz absence tohoto modulu je velmi
problematicka. Konkrétné tato skutecnost predstavuje nejvetsi tiskali. Prace s
mobilnimi aplikacemi a jinymi digitalnimi nastroji nabizi spoustu jiz drive
zminovanych benefiti, ale je vzdy zapotfebi zohlednit a posoudit, zda je

aplikace dobre koncipovana a zda méa edukacni potencial. Prestoze vzdélavaci
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aplikace oteviraji nové moznosti formalniho i neformalniho vzdélavani, role
pedagoga je stale nezbytna a velmi dulezita — predevsim s ohledem na schopnost
motivovat, vyjadrit podporu nebo poskytovat dikladnou zpétnou vazbu.
Zaroven jsou vsSak zminovany i dals$i stinné stranky jejich uzivani. Studenti
narazeji na problémy s (a) neochotou vyucujiciho pracovat s technologiemi, (b)
technickymi, nebo uzivatelskymi problémy se zafizenim, (c) zafizeni je prilis
rozptyluje. Moznost poridit si chytré zarizeni rovnéz neni dostupna rovnomérné
na svéte, z ¢ehoz poté plynou problémy jako digitalni propast E| Jednd se o stéle
rozsitujici socioekonomickou propast mezi vékovymi a sociologickymi skupinami

(Gikas a Grant, 2013).

2Pfelozeno z anglického Digital divide.
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2. Mobilni aplikace

V naésledujici kapitole se v kontextu vyse feceného pokusim definovat
mobilni aplikaci, budu se vénovat jeji historii a struc¢né i chronologickému
popisu jejiho vyvoje. Mobilni aplikace 1ze popsat jako jednoduché, uzivatelsky
privétivé a finanéné nenarocné, stazitelné softwarové programy, které jsou
spustitelné operacnimi systémy na mobilnich zarizenich. Prikladem takovych
zatizeni jsou chytré telefony nebo tablety (Afreen, 2021). Jedna se o velmi
dynamicky a rychle rostouci segment celosvétového informacéniho a
telekomunikacniho odvétvi (Islam, Islam a Mazumder, 2010).

Moznosti jejich vyuziti jsou Siroké, od telefonovani, psani zprav, chatovani,
uzivani socialnich siti az po odpocinkové aktivity jako hrani her, poslouchani
hudby, nebo sledovani filmti. Oproti programtim na klasickych stolnich pocitacich
je jejich velkou vyhodou, ze jsou dostupné takika kdekoliv a kdykoliv. Nelze
tvrdit, ze by programy na stolnich pocitac¢ich mély automaticky horsi ovladaci
prvky, nebo se s nimi hiife pracovalo, pouze jsou pro jejich ovladani dostupné
jiné moznosti, a tak nabizeji vice funkcionalit.

Zpravidla jsou na operacnich systémech vychozi aplikace jiz automaticky
integrované. Dalsi si kazdy uzivatel instaluje dle svého vlastniho uvazeni. Cilem
je mechat rozhodovat vlastnika zarizeni. Seznam aplikaci, které jsou po
zakoupeni pro mobilni telefon dostupné, je dan operacnim systémem na daném
zafizeni. Svij vliv na to mize mit i geograficka lokace, ve které je chytry telefon
porizen.

Nékteré zemé, jako napiiklad Cina, vyzaduji vlastnictvi a pouzivani statem
schvalené aplikace a jiné nevyhovujici naopak blokuji. Jedna se jak o aplikace,
tak o pristup na webové stranky sluzeb jako Gmail, Dropbox, Slack, ale také
socialni sité jako napr. Facebook, Instagram, Twitter, nebo streamovaci sluzby
jako Youtube, Vimeo, Twitch. Oteviit rovnéz neni mozné zpravodajstvi od
BBC, New York Times, CNN ¢i Reuters a rovnéz neni dovolena komunikace
skrze komunikatory jako WhatsApp, Facebook Messenger, Skype ¢i Telegram
(Summers, 2021).

Bez ptilisného rozebirani technickych detaill lze fungovani mobilnich aplikaci
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shrnout tak, ze jejich spusténi je mozné diky systémove vrstve, kterd se nachézi
hierarchicky o troven nize pod tou aplikacni. Operacni systém je zdkladni kus
softwaru, ve kterém jsou implementované vsechny dilezité metody, procesy a
funkce dilezité jak pro ovladani fyzického hardwaru zarizeni, tak softwarové ¢asti,
ktera je poté zodpovédna za audiovizudlni prezentaci obsahu.

Podobné jako u stolnich pocitaci je tento segment z hlediska poc¢tu zatizeni
velmi dynamicky. Dle statistik se ma jejich pocet ve spolecnosti zvysit do roku
2024 na 17.7 miliard, coz je nartst o 21 % (3.7 miliardy zafizeni) oproti stavu v
roce 2020 [] Pro srovnani ukazuje nasledujici tabulka pomér procentulniho
vyvoje zastoupeni jednotlivych operac¢nich systémi v segmentu mobilnich
zafizeni v mésici lednu v letech 2010, 2015 a 2020 (Hammershgj, Sapuppo a
Tadayoni, 2010).

Prehled procentualniho zastoupeni operacnich systémi
Operacni systém || 2010 2015 2020
Android 4.5 % 59.8 % 74.3 %
Blackberry 10.3 % 1.3 % - %
iOS 33.1 % 22.7 % 24.8 %
Symbian 34.3 % 1.7 % - %

Takto dynamicky se vyvijel trh operacnich systému na mobilnich zatizeni za
poslednich deset let. Mobilni aplikace tu jsou zhruba jesté o par let déle. Jejich
pocatecni masové rozsiteni bylo podniceno predevsim uvedenim telefonu iPhone

na trh v roce 2008 a vznikem virtualnich trzist App Store a Google Play.

2.1 Historie

Nésledujici cast pojednéava o historickém vyvoji mobilnich aplikacich. Za
prvni mobilni aplikace lze povazovat systém stazitelnych her napriklad pomoci

protokolu WAP E] a predchozich. Ty samoziejmé maji své misto v historii

IPtedpovéd vyvoje poctu mobilnich telefonti mezi lety 2020 a 2024 uvedend na statistickém
portdlu Statista. Dostupné z www: https://www.statista.com/statistics/245501 /multiple-

mobile-device-ownership-worldwide/ .
2Zkratka pro Wireless Application Protocol.
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mobilnich aplikaci, ovSsem jejich funkcionality je od modernich oddéluji tak
vyznamnym zplsobem, ze by pro kulturni instituce byly tézko vyuzitelné.

Do vétsiho povédomi se moderni mobilni aplikace dostaly spusténim
virtudlniho trzisté App Store firmy Apple v cervenci roku 2008. Prezentace
probéhla 7. ledna 2007 na konferenci MacWorld v San Franciscu a jeji
protagonista, Steve Jobs, ji zah&jil predstavenim zafizeni s nazvem iPhone,
které bylo pro tehdejsi trh prelomové (Strain, 2015), a to nejen diky skvélé
prezentaci, o niz bylo nésledné napsano nékolik marketingovych studii (Gallo,
2010) (Niebuhr, Vofie a Brem, 2016), ale pfedevsim diky naprosto novému
zpusobu premysleni nad mobilnim telefonem jako takovym a jeho funkcemi.

Mezi hlavni vyhody tehdy predstaveného iPhonu pattil predevsim revolucéni
vzhled, ktery kladl diraz na vnimani obsahu prostfednictvim dotykové
obrazovky, kterd pokryvala témeér celé zafizeni a navic podporovala tzv.
multi-touchf] Tento fakt mimo jiné nésledné umoznil vyvojaiim webovych
stranek pracovat s grafickymi prvky podobné, jako byli uzivatelé zvykli z
osobnich pocitaca. Jiz nebylo nutné klikat sSipkami chronologicky po
jednotlivych odkazech. Displej dokéazal zobrazit kompletni webovou stranku a
majitel telefonu si jiz pouze priblizil tu ¢ast, ktera ho zajimala. Diky tomu bylo
mozné webovy obsah vnimat prakticky v jakékoliv situaci — pii cesté do préce,
pri ¢ekani na tramvaj, nebo v kavarné u salku kévy. Nebylo tak jiz nutné vazat
se na osobni pocitac, kterému se uzivatel musel aktivitami prizpusobit, nebot se
nachézel stale na stejném misté.

Nartist poctu mobilnich telefonti podnitil rozvoj dalsich pridruzenych
odvétvi, kterd se zacala vénovat uzivateli a jeho zazitku z pouzivani af uz
webovych stranek, nebo aplikaci jako takovych (Hjorth, Burgess a Richardson,
2012). Vyssi konkurence podnitila snahu o co nejjednodussi pouzivani, nebot
prechod na jinou stranku c¢i aplikaci se stal v podstaté intuitivnim tkonem. 7Z
pohledu internetovych stranek tato skutecénosti pro vyvojare znamenala
nemyslet jenom na uzivatele osobnich pocitaci, ale na cely novy segment
mobilnich uZivateli.

Po uvedeni iPhonu na trh a nasledném vytvoreni virtualniho trzisté aplikaci

3Do Cestiny se nejéastéji prekladé jako vicedotykové ovladani.
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App Store reagovaly instituce predevsim tvorbou vlastnich aplikaci, at uz se
jednalo o operac¢ni systém iOS a jeji App Store, nebo Android firmy Google a
jeho Google Play Store. Pro predstavu, pii svém spusténi App Store obsahoval
500 aplikaci. V rijnu roku 2020 jejich pocet dosahl 1.85 milionu pouze na tomto
operacnim systému. Google Play jich ve stejném obdobi obsahoval 2.56 milionu
(Igbal, 2020). Snaha mit vlastni aplikaci logicky podnitil obavu, zda se uzivatelé
nebudou citit prehlceni a zajem o aplikace neochladne. V dobé psani této prace
se vsak tento trend neprojevuje E| Oproti roku 2016, kdy uzivatelé stahli 140
miliard aplikaci, dosdhlo v roce 2020 toto ¢islo hodnoty 218 miliard. Meziro¢ni
narust je vsak kazdym rokem nizsi.

Tento trend podnitil snahu vyvojaii neobtézovat uzivatele stahovanim
aplikace, ktera casto zabira nékolik megabitii a je nutné ji instalovat. Zaroven je
tfeba brat v potaz narustajici pocet uzivateli, ktefi se pripojuji k internetu
prostrednictvim dat diky niz$im cenam tarifa a nikoliv jiz pouze skrze Wi-Fi.
Pro predstavu, primérna cena za gigabit stazenych dat skrze mobilniho
operatora v roce 2018 byla 4.64 amerického dolaru. Pokud bude aktualni pokles
cen pokracovat, tak v roce 2023 bude stejny gigabit stat pouze 2.75 dolaru, coz
je snizeni 0 41 % za pét let (O’dea, 2020).

Kromé tvorby mobilnich aplikaci se také zacal klast velky diraz na
optimalizaci webovych stranek, at uz z hlediska rychlosti jejich nacitani, nebo
rozlozen{ jednotlivych prvki. Proto se zacal vyuzivat tzv. mobile-first piistup [’}
Vyvojari spoleéné s designéry a predevsim UX designéry vyvijeji aplikace
prednostné predevsim pro mobilni zafizeni, aby obsahlo a prehledné zobrazilo
veskeré podstatné informace. Desktopové zafizeni je pak v podstaté chéapano
jako rozsiteni mobilni verze, které poskytuje vice prostoru a prvky se
preskladaji pro jeho smysluplné vyuziti. Diraz je vSak kladen na maximélni
podobnost mobilni verzi, aby se uzivatel co nejsnéze zorientoval. Tento smeér

potvrzuji statistiky H konzumouvdni obsahu na internetu z mobilnich zatizeni a

4Pocet stahovanych aplikaci mezi lety 2016 a 2020 uvedend na statistickém portélu
Statista. Dostupné z www: https://www.statista.com/statistics/245501/multiple-mobile-

device-ownership-worldwide// .
5 . 7 ’ v o o 7 v/ ’ s’z ..
°Schopnosti webovych stranek prizptisobovat se riznym zarizenim se nazyva responsivita.

SPoméru  vyuzivini  piipojeni na internet z  mobilnich a  desktopovych

zafizeni v roce 2020 wuvedend mna statistickém portdlu Statista. Dostupné z:
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osobnich pocitacu. V {jnu roku 2012 byl tento pomér 16 % vs. 84 % ve
prospéch desktopovych zarizeni, v fijnu roku 2016 jiz pomér ¢teni na mobilnich
zafizenich poprvé presahl 51 %, ¢imz se z néj stala hlavni platforma pro jiz
nejen pro konzumouvdni, ale i tvorbu obsahu.

Pro UX designéry mél tento trend dalsi konsekvenci, a to v podobé tzv.
average bounce mt(ﬂ kdy uzivatelé v pripadé, Ze rychle nenajdou pozadovanou
informaci, okamzité opoustéji stranku. V roce 2020 vykazovalo na mobilnich
zatizenich toto chovani az 45 % vSech navstév, zatimco na osobnich pocitacich
pouze 38 % (Petrov, 2020). VSechny tyto statistiky maji samozrejmé vliv na
vyvoj jak mobilnich aplikaci, tak mobilnich webovych stranek. Uzivatelsky
zazitek musi byt co nejprijemnéjsi, cilem je v co nejkratsi dobé nalézt
pozadovanou informaci, nebo naopak wuzivateli vytvorit tak harmonické

prostfedi, aby v ném stravil co nejvice casu.

2.2 Prvni aplikace v kulturnich institucich

Historicky prvni kulturni instituci, ktera zverejnila svoje dila online ve
virtudlnim prostiedi, byla Nérodni galerie v Londyné (Hanussek, 2020). V
cervnu roku 2009 spustila mobilni aplikaci Love Art, kterda obsahovala 250
maleb spoleéné s vice nez 200 minutami audia nahraného kuratory a byla
dostupnd pro iPhone (Maxwell, 2009). Nepodporovala jesté jakykoliv typ
navigace. O dva roky pozdéji tuto funkcionalitu jiz podporovala aplikace AMNH
Ezxplorer Amerického prirodovédného muzea (The American Museum of Natural
History), které vyuzilo jako jedno z prvnich pro lokalizaci ndvstévnika Wi-Fi
pripojeni, které poskytuje ve svych budovich zdarma (Grobart, 2011).

Dalsi instituci, kterda se prizptusobila rychle se rozvijejicim digitalnim
technologiim, bylo Metropolitni muzeum uméni v New Yorku (Metropolitan
Museum of Art). To svoji aplikaci pojalo univerzalnéji jakozto prostiedek k
propagaci a postupnému zvefejnéni svych rozsahlych sbirek. Jako prvni byla
takto zverejnéna vystava Guitar Heroes, béhem které si uzivatelé mohli prehrat

videa o Temeslném zpracovani téchto fascinujicich hudebnich nastroji. Pro

<https://www.broadbandsearch.net/blog/mobile-desktop-internet-usage-statistics>.
Do Cestiny se nejéastéji prekladd jako primérnd mira okamzitého opustént.
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kazdou instituci je v tomto ohledu dilezity individualni ptistup — kazdé totiz
muze vzhledem k povaze sbirek vyhovovat jinak fungujici aplikace.

V Indonésii takto napt. vznikla gamifikovana hra, kde hrac¢ sbira body za
navstévu kulturné vyznamnych paméatek — v tomto piipadé chramy jako
Prambanan Temple, Borobudur Temple, Ratu Boko Temple, Gedongsongo
Temple, Ijo Temple, Plaosan Temple a dalsi (Widarti, Suyoto a Emanuel, 2020).
Jedna se o urcitého pionyra a jednu z prvnich aplikaci svého druhu, ktera
kombinuje prohlidku vice kulturnich objekti v ramci jedné zemé gamifikovanym
zpusobem. Klicovou roli pii vyvoji dané mobilni aplikace pro konkrétni kulturni
instituci pochopitelné hraji spravné nastavené cile stanovené idedlné na zakladé
detailni znalosti potieb jejich navstévniki. Zasadni je také kvalitné zpracované
zadani, vybér vhodného typu aplikace a analyza navrhovaného feseni (Syahrul a

Pertiwi, 2020).

2.3 Typy aplikaci

Pti vyvoji mobilni aplikace je na pocatku zcela zasadni rozhodnout, na
jakych operac¢nich systémech bude pro uzivatele dostupna. Nejcastéji se voli
zastoupeni vsech dilezitych operacnich systémil, konkrétné iOSu a Androidu.
Zpravidla neni diivod omezovat aplikaci pouze na jeden systém, ovsem i takové
pripady mohou nastat, at uz z casovych nebo finan¢énich divodt. Ziidka se
stava, ze by autofi chtéli mit dostupnou aplikaci pouze pro jeden ze dvou vyse
uvedenych operacnich systémi, nebot se predpokldda, ze segment uzivateli by
jejimz zakladé 1ze zahajit programovani.

V soucasné dobé se lze z hlediska softwarového vyvoje vydat tfemi sméry

(Afreen, 2021):
1. Nativni aplikace,
2. Hybridni aplikace,
3. Webové aplikace.
Nativni aplikace se vyznacuji tim, zZe jsou vyvijeny pro kazdy operacni
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systém zvlast, ¢imz se zvysuje i finanéni narocnost na vyvoj a naslednou
udrzitelnost. Hybridni aplikace kombinuji vyhody nativnich a webovych
aplikaci, avSak v mnékterych pripadech nemohou vyuzit plny potencial
technického vybaveni mobilniho zatizeni. Webové aplikace jsou multiplatformni,
coz uleh¢uje praci predevsim vyvojarim. Pro fungovani vyzaduji pouze
internetovy prohlizec. Jejich nevyhodou je nemoznost vyuzit vSechny softwarové
a hardwarové moznosti daného zarizeni, nebot k nim systém odmitne udélit
prohlizeci ptistup. Pro vyvojare je typ aplikace dilezity z hlediska naplanovani

jejtho vyvoje a architektury.

Kategorie aplikaci

Zatimco typ aplikace je dilezity predevsim pro vyvojate, pro koncové uzivatele
poctu existujicich aplikaci. Zaroven tyto kategorie pomahaji pti tvorbé zebricku,
podle kterého se mohou uzivatelé nadale orientovat béhem hledani pro né vhodné
aplikace. V ramci kategorii 1ze aplikace radit dle poc¢tu stazeni, poc¢tu hvézdicek
v hodnoceni, kli¢ovych slov ¢ data publikovani v obchodé. Dle Afreena (Afreen,

2021) existuje pét zakladnich kategorii:
1. Herni aplikace,
2. Vzdélavaci aplikace,
3. Byznysové aplikace,
4. Zabavni aplikace,
5. Nastroje.

Islam (Islam, 2010) a Chawla (Chawla, 2018) dodavaji jesté (6) Komunikacni
aplikace a (7) Lifestylové aplikace, do kterych zafazuji aplikace pro seznameni,
cestovani, poslech hudby, nebo jidlo. Pro muzea a kulturni instituce jsou tyto
kategorie dulezité z hlediska uvazovani nad cilem aplikace, ktera nemusi mit nutné
pouze funkci vzdélavaci, ale miize byt i zabavni. Prikladem tohoto pristupu je
aplikace Father and Son Néarodniho archeologického muzea v Neapoli. Vypravi

pribéh syna, ktery nikdy nepoznal svého otce a postupnym vyvojem ptibéhu se
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presouva, a spolu s nim i navstévnik muzea, v riznych casovych obdobich — od

Neapole, pres staroveky Egypt az po Pompeje.

Obrazek 2.1: Ukazka zabavni aplikace Father and Son (zdroj: App Store).

V nésledujicich odstavcich v kratkosti predstavim jednotlivé kategorie aplikaci
s nékolika ukazkovymi priklady a procentudlnim zastoupenim na Google Play |§|,
jakozto majoritnim opera¢nim systému (75 %) na trhu s aplikacemi. Piehled mize
poslouzit jako inspirace pro vybér vhodné kategorie pro posouzeni velikosti trhu
a zajmu uzivateli.

Nejpocetnéjsi kategorii jsou herni aplikace (13.5 %). Tato kategorie je vSem
velmi dobfe znama. Poskytuje uzivatelim moznost vyuzit sviij volny Ccas,
odpocinout si a odreagovat se od béznych dennich aktivit. Jeji nespornou
vyhodou oproti jinym kategoriim je, Ze aplikace mohou casto fungovat bez
pripojeni k internetu, ¢imz se nabizi jakozto vhodna moznost pro jizdu v metru,
let letadlem, nebo jakoukoli dalsi prilezitost, kdy nemusi byt dostupné
internetové pripojeni. Ukazkovymi priklady aplikaci v této kategorii jsou Angry
Birds, Fruit Ninja, Temple run, nebo pravé zminény Father and Son.

Vzdélavaci aplikace v poslednim ¢tvrtlet! roku 2020 pokryvaly témér 10 %
trhu. Nespornou vyhodou mobilnich zafizeni je moznost mit je s sebou témeér
kdekoliv a kdykoliv. Déti se mohou vzdélavat, zatimco si hraji. Dospélym dévaji
tyto aplikace moznost vyuzit volné chvile pro prohlubovani svych profesnich i
osobnich znalosti. Do této kategorie spadaji aplikace jako Coursera, ktera nabizi
nejen vysokoskolské predméty a kurzy, nebo Duolingo, kde se uzivatelé mohou
ucit a procvicovat nové jazyky.

Byznysové aplikace, obcas oznacované jako Aplikace pro produktivitu, jsou
procentualnim zastoupenim hned za vzdélavacimi aplikacemi (9.5 %). Mohou byt

vyuzivané pro nakupovani, fakturovani, placeni ¢i vyrizovani objednéavek. Jejich

8Statistiky prevzaty z portalu Statista za ctvrté ctvrtleti roku 2020. Dostupné z:
https://www.statista.com/statistics /279286 /google-play-android-app-categories//.
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cilem je snizeni potfebného mnozstvi ¢asu na aktivity, pro které neni potieba byt
na néjakém konkrétnim misté, nebo neni k jejich vyfrizeni nutné byt u pocitace.
Vyuzivaji je jak jednotlivci pro své nakupy, tak firmy. Prikladem mutze byt Adobe
Acrobat Reader pro elektronické podepisovani dokumenti nebo Facebook Pages
Manager pro spravu firemniho obsahu.

Zabavni aplikace spadaji do vysoce navykové kategorie, kterda obsahuje
priblizné 6.1 % trhu. Sledovdni seridli a filmid na streamovacich sluzbéch,
upravovani a publikovani fotografii na socialnich sitich, tvorba videi, nebo
hledani zajimavych udalosti v okoli. VSechny tyto aktivity jsou diky modernim
technologiim dostupné kdekoliv a kdykoliv. Prikladem takovych sluzeb mitze
Netfliz, Amazon Prime Video nebo Dubsmash.

Kategorie sluzby a nastroje jsou mezi uzivateli také velmi oblibené. Jedna se
o typ aplikaci, které Setii ¢as pri béznych rutinnich aktivitach. Jejich primarnim
cilem je splnit ¢innost, pro kterou byly vytvorené, v co nejkratsi dobé. Mezi
tyto ¢innosti lze zaradit zavolani taxi, objednavani instalatérskych praci, nebo
nastroje jako svétlo, vodovaha ¢i zdravotni aplikace. Do této kategorie muzeme
zatradit napt. Uber, Flashlight, Garmin.

Komunikac¢ni aplikace slouzi pro zasilani zprav, videohovory a udrzovani
kontaktu s blizkymi. Jedné se o jednu z hlavnich vyhod, kterou s sebou moderni
technologie prindseji. Moznost komunikovat v redlném case nezavisle na
vzdalenosti ¢i zarizeni. Pripojit se ke svému uctu je mozné na ruznych zarizeni,
a tak lze odesilat zpravy i ze zafizenich cizich. Jak dilezita komunikace je,
dokéazala v roce 2014 akvizice aplikace WhatsApp socidlni siti Facebook
(Deutsch, 2020). Kromé aplikace WhatsApp patii do této kategorie napr.
Telegram, Signal, nebo Viber.

Lifestylové aplikace jsou terminem oznacujicim jakékoliv programy, které
jednat o aplikace majici za cil pomoci nalézt zivotniho partnera, doporucit
zajimavé vyletni destinace ¢i nakoupit letenky. Déle do této kategorie spadaji
osobni virtualni trenéfi urceni ke cviceni v doméacim prostredi nebo aplikace pro
nakup obleceni. Do této kategorie se fadi aplikace jako Tinder, Kiwi, Runtastic,

nebo Zara. Tento segment pokryva bézné lidské potteby, ¢imz se nestava
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nezajimavym, ale spise naopak.

Mobilni aplikace tedy mohou plnit v Zivotech uzivatell rizné role. Je vhodné
premyslet dopredu nad konkrétnimi potrebami, které by mély plnit a dle toho
zvolit spravnou kategorii. Lze je i kombinovat, nebo naopak navrhnout zcela
unikatni zaméteni jako v pripadé aplikace Father and son, kterd kombinuje

vzdélavaci aspekt muzejni instituce se zdbavnimi prvky klasické adventury.

2.4 Vyvoj mobilni aplikace

Nésledujici kapitola popisuje pracovni postup pii navrhu a realizaci
jednotlivych fazi vyvoje dané mobilni aplikace. Proces vyvoje mobilni aplikace
od prvotniho napadu az po jeji uverejnéni ma dle Javiera Cuello a José Vittone
v knize Designing Mobile Apps pét na sebe navazujicich ¢éasti (Cuello a Vittone,
2013). Jimi navrzend struktura je vyuzita v této préaci jako modelovy priklad
jednotlivych fazi pri vyvoji mobilni aplikace. Zaroven je tato struktura pro
srovnani doplnéna i jinymi pristupy, nebot nékteré segmenty se v priubéhu prace
mohou dopliovat a navzajem prekryvat. Cuello a Vittone rovnéz upozornuji,
jak je dulezité neopomijet konzultace s klientem, konkretizovat zadani, vést
rozhovory se stakeholdery ET] a spravné koordinovat jednotlivé ¢innosti. Jak jiz

bylo zminéno, proces vyvoje aplikace se déli na pét na sebe navazujicich ¢asti [}
1. Konceptualizace,
2. Definice zadéni,
3. Design,
4. Vyvoj,
5. Zverejnéni.

Konceptualizace za¢ind tivodnim zamyslenim nad konceptem aplikace, ktera

jesté nemusi mit konkrétni rysy, ale existuje jiz alespon hruba predstava, kam

9Lidé, ktefi maji zdjem na vzniku aplikace a jsou typickymi zdstupci béznych uzivateld.
107 anglického prekladu po sobé navazujici faze Conceptualization, Definition, Design,

Development a Publishing.
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by mél napad smeérovat. Koncept je Casto zalozen na konkrétni potiebé bud
samotného ,autora” napadu, nebo vznikl diskusi s uzivateli, ktefi vnimaji deficit
nebo nedostatek v urcité oblasti, napr. Spatna orientace v budové. Na zakladé
téchto podnétt probihd analyza, zda jiz neexistuje néjaké hotové reseni. Pokud
ne, provadi se prvotni vyzkum, jestli zminény fakt vnima jako problém vétsi
mnozstvi uzivatelii, nebo se jedna pouze o jednotlivce.

Jakmile je ukoncena faze konceptualizace, ptrichazi na fadu definice zadani.
Tento krok je pro tuspéch aplikace klicovy, nebot je v ném potfeba co nejpresnéji
popsat rozsah a slozitost struktury a na to navazané funkcionality aplikace, coz
muze ovlivnit jeji uspéch a zaroven usettit velké mnozstvi penéz za prepisovani
jednotlivych ¢asti v ramci nadstavby celkové rozpoctu. Pro specifikaci koncového
uzivatele a jeho potieb existuje nékolik metodik jako napriklad persony, nebo
user journey, které jsou popsany dale.

Na zakladé presného zadani lze pristoupit k designu. V této fazi se k
materidliim dostavaji UX a Ul designéri E a grafici, ktefi spole¢nymi silami i ve
spolupraci s vyvojari tvori navrh uzivatelského rozhrani aplikace tak, aby bylo
jednoduché a rychle pochopitelné pro koncového zdkaznika. 7 hlediska
uzivatelského prozitku (UX) E a HCD H je povazovano studio Cooper za
jednoho z prikopniki v této oblasti, ne-li za jejich tvirce. Zalozili jej spole¢né
Alan Cooper a Sue Cooper v roce 1992 (Goodwin a Cooper, 2009). Se stile
rostoucim poc¢tem aplikaci je praveé uzivatelské rozhrani a schopnost splnit cil za
kratkou dobu klicovy faktor pro uspésnost aplikace. Prejit ke konkurencni
aplikaci je totiz mozné v radu minut.

Jakmile vyvojari obdrzi nakresy, grafické podklady uzivatelského rozhrani a
popis funkcionalit, mtize zacit samotny vyvoj. V tomto bodé je zasadni, zda
byly predchozi faze provedeny disledné. Z hlediska rozpoctu je totiz samotny
vyvoj tou nejnakladnéjsi polozkou, nebof i mensi zmény mohou mit v ramci
,dédicnosti“ konotace v ruznych c¢astech aplikace. Zasadni z hlediska nékladu je
rovnéz otazka, jestli je nutné vyvijet aplikaci pro rtizna zarizeni, at uz z hlediska

operacnich systémi, rozliSeni, ¢i multijazyc¢nosti. Nezbytnosti je rovnéz ladéni

H7kratka pro User Experience Desinger a User Interface Designer.
127, anglického User Experience.
137 anglického Human Centered Design.

23



chyb a refaktorovani kédu.

Posledni fazi je zverejnéni. Nemusi nasledovat ihned po dokonceni vyvoje,
nebot prerekvizitou k tspésnému spusténi aplikace je jeji findlni otestovani za
ucelem pripadného podchyceni chyb, které nebyly objeveny testery pii vyvoji.
P1i prvotnim uvedeni na trh je nutno pocitat s vétsim naporem, ktery je casto
spojen s marketingovou kampani. Casto je aplikace zpFistupnéna nejdifve
vybranym uZivatelim v rdmci beta testovani, ¢i vytvoreni tzv. efektu FOMJY
Vse je detailné sledovano pomoci analytickych néastroji a pribézné
vyhodnocovano.

Nasleduje detailnéjsi rozbor jednotlivych fazi vyvoje mobilnich aplikaci tak,
jak jdou chronologicky za sebou, coz se pozdéji promitne v pripadové studii v

praktické c¢asti.

2.4.1 Konceptualizace

Napadi existuje nepreberné mnozstvi. Stejné jako mobilnich aplikaci. Dle
aktualnich statistik jich ve tfetiné roku 2021 existuje témér pét milioni v souctu
na obou majoritnich operacnich systémech. Majitel chytrého zarizeni jich
prumeérné uzije az deset denné. Za meésic je pak toto ¢islo témér tricet. Oproti
tomu 21 % mileniélt [%] — neboli zdstupchi generace Y — jich denné proklikne az
padesat (Blair, 2021). Cim se tedy uzivatelé ¥idi pii instalaci aplikace a co
oddeéluje vynikajici aplikace od praumérnych? Aplikace pro otevieni dveri nemusi
byt prinosnd, nebof mnalezeni jeji ikonky, spusténi, a aktivovani funkce
automatického otevieni dveri, muze trvat déle, nez samotné uchopeni kliky a
otevieni pomoci rukou. Aplikace by mély zivot usnadnovat, délat jej zabavnéjsi
a hravéjsi.

Zpravidla se nidpad na novou aplikaci dostavi v . momenté, kdy vznikne u
uzivatele aktualni potteba fesit konkrétni situaci. Dilezité je pak prevedeni
samotného napadu do konceptu — takovému procesu se fika konceptualizace. Na

urovni jednotlived se mize jednat o impulzivni podnét, ktery si autor napadu

147kratka pro Fear of missing out. Do CeStiny prekldddno jako Strach z toho, Ze mi néco

utece.
15Milenial je oznaceni pro jedince narozeného mezi lety 1980 — 1997.
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zapamatuje, nebo napiSe na papir, aby jej nezapomnél. Z hlediska firem a
statnich instituci jsou pak variantou konzultacni agentury, které se mohou
zabyvat i zakdzkovym vyvojem, kdy je koncept zpracovan na zakladé spoluprace
se zadavatelem. Tento proces je bézné povazovan za velmi vhodny, nebot
samotny zadavatel ¢asto nemusi mit konkrétni predstavu, co presné potiebuje.
Ukolem fesitele je pak potfeby a specifikaci na zdkladé moderovanych rozhovort
zjistit a presvédcit zadavatele o spravnosti vytycenych tezi. Vysledkem by
nasledné mél byt dokument obsahujici zakladni popis aplikace, jeji cile a navrh
jednotlivych klicovych funkcionalit. Nejedna se vsak jesté o kompletni zadani

aplikace, které by bylo pouzitelné pro samotny vyvoj.

Monetizace

Soucasti této faze je rovnéz monetizacni strategie. Cilem vétsiny aplikaci je
vydeélat penize, pokud se nejednd o verejny sektor. V roce 2020 dosahly piijmy na
trhu mobilnich aplikaci 582 miliard dolart (Stiric, 2020). Monetiza¢ni strategie
v soucasnosti nabizeji nékolik moznosti, jak 1ze skrze aplikace vydélavat penize —
(1) Reklamy v aplikaci, (2) Nakupy v aplikaci, (3) Predplatné a model freemium,
nebo (4) transakéni poplatky, pripadné affiliate E] model (Stiric, 2020).

» Reklamy v aplikaci (31 %): Prestoze je tato cesta z pohledu uzivatelu ¢asto
kritizovana, stale se jedna o nejefektivnéjsi metodu ziskavani prijmu skrze
mobilni aplikace. Mezi uzivané prvky patti banner ptes celou obrazovku pti
zapnuti aplikace, vyskakovaci reklamy béhem uzivani, nebo panely v horni,

pripadné spodni ¢asti obrazovky.

o Nékupy v aplikaci (16 %): Tato strategie je velmi ¢asto uzivand v hernim
segmentu. Uzivatelé maji moznost si zakoupit specialni predméty, nebo
bonusy, na které by jinak nedosdhli, nebo by museli aplikaci obétovat
nekdy i desitky az stovky hodin. Bézna je i moznost dokupovat si virtudlni

mény za realnou fiat ménu.

o Predplatné a freemium (14 %): Velmi tuc¢innou metodou je rovnéz

16 Afliate je oznadeni pro byznys model, kdy aplikace ziskdvd penize pii prokliku na jiné

sluzby a pripadné vétsi provize za pripadny zprostiedkovany nakup.
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zpristupnéni obsahu az po zaplaceni predplatného. Do té doby ma uzivatel
pouze omezenou knihovnu obsahu, nebo je limitovan c¢asem bud celkové
platnosti uctu, nebo dennim limitem. Freemium je pak pojmenovani pro
model monetizace aplikace, kdy je jeji stazeni a uzivani zdarma, nicméné
pouze v omezené funkcionalité. Pro plné vyuziti je potieba si nésledné
zakoupit plnou verzi, nebo aplikace vyprsi a pro jeji aktivovani je nutné

zaplatit Predplatné.

« Transakéni poplatky a affiliate (10 %): Metoda poplatki ze zprosttedkovani
sluzby, ¢i affiliate marketing je v poslednich letech na vzestupu. Vyuzivaji je
firmy jako Uber, nebo Airbnb. Strhavaji si ¢ast platby pii presunu financi od
uzivatele A k uzivateli B. Naopak pri affiliate marketingu dostéava aplikaci

odmeénu pri privedeni zakaznika, ktery provede nakup.

Zpusobi, jak zpenézit aplikaci, je tedy nékolik a pro kazdou sluzbu a aplikaci se

muze vice hodit jiny.

Pruzkum trhu

Jakmile existuje hruby koncept aplikace a byznys modelu, je vhodné
pristoupit k analyze trhu. V této fazi je cilem zjistit, zda podobné aplikace jiz
existuji. Pokud ano, neznamena to nutné, ze by aplikace neméla vzniknout.
Uspéch aplikace ovliviiuje mnoho faktort. Predeviim napaditost, uZivatelskd
privétivost a velmi dilezitym aspektem je rovnéz nacasovani. Piikladem mitize
byt socidlni sif Facebook. Zcela jisté plati, Ze nebyla prvni socidlni na svété. V
dobé jejiho vzniku dokonce jiz existovala socialni sif Friendster, ktera ziskala tii
miliony uzivateli (po prodeji firmé MOL dokonce 115 miliont uzivatela —
prevazné v Ciné) a MySpace, jez byla na cesté stat se jednickou na poli
socidlnich siti ve Spojenych statech. V roce 2005 ji vyuzivalo 25 miliont
uzivateli a o rok pozdéji zaznamenala nartst na 100 miliéna uzivatelu (Press,
2018).

Presto vsak byla jiz v roce 2009 porazena socialni siti Facebook, co se
navstév unikatnich uzivateli tyce. Mohly za to predevsim neduhy v uzivatelské
privétivosti a fakt, Zze o ni jeji majitelé premysleli spise jako o medialnim domu,

nez o socialni siti. Firma Yahoo pak dokonce nabizela za akvizici Facebooku
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jednu miliardu dolaru (Hoefflinger, 2021). Z hlediska existujici konkurence tedy
neexistuje univerzalné aplikovatelna odpovéd. Pokud neexistuje zadna podobna
aplikace, muze to také znamenat, ze dany trh neexistuje, nebo uzivatelé
jednoduse danou skutecnost nevnimaji jako problematickou.

Pokud se priizkumem trhu podafi narazit na existujici problém, je vhodné
postoupit ke specifikaci cilovych skupin. Tento krok je klicovy pro co nejdetailnéjsi
pochopeni potieb koncovych uzivatelt. Casto neexistuje pouze jedna vybrand
skupina, nybrz jich miize byt nékolik. Pro kazdou se pak jednotlivé potteby mohou
lisit. Cilem je definovat spolecné kvantifikovatelné tdaje, které danou mnozinu
spojuji. Mezi prohledavané tidaje patii demografické tidaje jako lokalita, jazyk,
pohlavi, vék, vzdélani a podobné (Stiric, 2020). Pro tyto segmentované celky se
v dalsich krocich — pfi specifikaci zadani — tvori tzv. persony, neboli ukazkovi

zastupci, ktefi reprezentuji danou uzivatelskou skupinu (Jain, 2016).

2.4.2 Definice zadani

Zékladnim stavebnim kamenem kazdého softwarového programu je pak
kvalitni zadani v podobé analyzy pozadavki. Mobilni aplikace v tomto ohledu
nejsou vyjimkou. Podobné jako napriklad start-upy by mély resit konkrétni
problém uzivatele (z anglického pain), nebo mu alespon napovédét, kde hledat
feseni, pokud se nejednd o aplikaci, jejimz cilem je uzivatele pobavit. Dnes jiz
existuje nepreberné mnozstvi aplikaci a uzivatelé maji jen velmi malou motivaci
premyslet nad tim, zda pravé tato Tesi jejich aktualni potfebu. Predpokladem
pro splnéni tohoto cile je provedeni analyzy cilové skupiny, pripadné rozdéleni
funkcionalit dle pozadavkl vybranych cilovych skupin.

Velmi casto se mohou potieby jednotlivych cilovych skupin znac¢né lisit.
Ukolem projektového tymu je, aby spravné vyhodnotil a zvolil jen nékolik
klicovych funkci, které by aplikace méla plnit pro danou skupinu. Jakkoliv se
mnohdy ta nejtézsi cast. Odviji se od toho jak nasledna analyza, tak zvolené
technologie, casovy harmonogram, pocet vyvojarta, samotny vyvoj a jeho

celkova narocnost.
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Obvious design

Robert Hoekman, autor monografie Designing the Obvious: A Common
Sense Approach to Web and Mobile Application Design, definuje ve své knize
framework pro tzv. Obvious design, neboli design, ktery si klade za cil byt
maximélné intuitivni, avsak pritom TeSit redlny problém uzivateli (Hoekman,
2010). Névrh a design aplikace rozdéluje na tii segmenty.

Prvni ¢ast Know what to build se vénuje vytvoreni co nejpresnéjsi definice
vysledného produktu. Autor k tomu vyuziva tzv. elevator pitch — metodu, kdy je
potreba predstavit nékomu dﬁleiitémuﬂ produkt v co nejkratsim case tak, aby se
30 sekund az dvou minut. Tedy priblizné interval, jakym trva vyjet z prizemi
k nejvyssim patram budovy. Aplikace, ktera je jednoducha, podnécuje zajem
uzivatell. Tento krok povazuje Hoekman za esencialni slozku jeho frameworku.

Ve druhém segmentu Know what makes it great zdiraznuje featureﬂ, které
aplikaci odlisi od trhu. Tedy jakékoliv pridané hodnoty, at uz z hlediska obsahu,
nebo ovladacich prvki. Na tomto misté uvadi jako priklad funkcionalitu
dragéddrop EL kdy jeho samotné implementovani neni pridand hodnota. Jeho
pridanou hodnotou je, Ze uzivatel v redlném case vidi jeho interakci s
produktem. Barbara Ballard, autorka knihy Designing the Mobile User
FExperience, v tomto ohledu upozornuje, ze je velmi dulezité brat v potaz
platformu, v tomto pripadé zarizeni, se kterym bude koncovy uzivatel
interagovat, a tomu také maximdalné prizptusobit ovladani (Ballard, 2007).
Nutno podotknout, ze v nékterych dalsich bodech publikace trpi jiz lehkou
neaktualnosti, predevsim v ukazkovych prikladech a doporucovani elementt
operacnich systémi, které jiz neexistuji. Z hlediska designu aplikace a navrhu
User Interfacﬂ jsou vsak navrhy stale aplikovatelné a lze je doporudit.

Tteti segment nazval Hoekman Know the best way to implement it. V této ¢asti

17V piipadé elevator pitche se jednd o ndpad od bézného zaméstnance smérem k vysokému

managementu, nebo investorovi.

8Do Gestiny nejéastéji prekladano jako funkce nebo funkcionality.

19 Dragédrop je zazité oznadeni pro programatorskou a UX funkcionalitu, pfi které ma uzivatel
podrzenim a posunutim presouvat jednotlivé elementy.

20Bezné se v literatuie pieklada jako uzivatelské rozhrani.
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poukazuje na pribéznou variabilitu prostiedi a technologii okolo nés. Jako priklad
uvadi psanou korespondenci, pri niz bylo dfive nutné vyckat nékdy i nékolik
tydnt, nez poslicek dorazi do cilové destinace a potom s odpoveédi absolvuje i
cestu zpét. Dnes 1ze diky internetovym protokolim komunikovat v realném case.
Pokud bychom tedy chtéli vytvorit komunikac¢ni aplikaci, je vhodné vyuzit tyto
protokoly, které nam moderni doba prinasi.

Pro specifikaci zadani lze vyuzit metody, které napoméhaji upresnit cile a
funkcionality pro koncové uzivatele. Tato oblast se jiz ¢asteéné prekryva s fazi
UX/UI a designu. Nejcastéji se oznacuje jako wuzivatelsky vyzkum E Javier
Cuello a José Vittone uvadéji ve své knize Designing Mobile Apps (Cuello a
Vittone, 2013) metodu Personaﬁ a User Journeﬂ. Hlavnim tkolem v této

¢asti je stanovit si typického zastupce dané cilové skupiny.

Persony

Metoda person si klade za cil vytvorit co nejvérohodnéjsitho uzivatele. Je
tedy popsana fiktivni postava, které je vybrano jméno, pohlavi, vék, pripadné i
doplnujici informace jako zaméstnani, plat a jakékoliv dalsi atributy, které by
mohly pomoci pro co nejpfesnéjsi predstavu o tom, kdo aplikaci bude vyuzivat.
Od toho se totiz odviji problém, ktery dany fiktivni uzivatel bude chtit fesit,
jaké budou jeho motivace, kolik ¢asu bude ochotny jeho feSeni vénovat. To
vsechno jsou esencialni informace pro spravné pochopeni uzivatelovych potieb a

naslednou specifikaci zadani.

User journey

Dle Cuella a Vittone jsou persony dilezité pro vytvoreni modelu ukazkového
wzivatele (Cuello a Vittone, 2013). Zaroven vsak pokladaji za nutné pochopit,
jak se tyto exemplarni modely chovaji, zda maji néjaky cil a co délaji pro jeho
naplnéni. 7 toho duvodi se vyuziva metody wuser journey, kterd ma co
nejdetailnéji popsat chronologicky postup a motivaci za jejich jednotlivymi

¢innostmi. Graficky se vizualizuji pomoci linearni casové osy, kterd na

21ptelozeno z anglického User Research.
22Do é&estiny nejcastéji prekladdno podobné — persony.
23Do &estiny nejcastéji prekladano jako uzivatelskd cesta.
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jednotlivych milnicich deklaruje uzivatelovo chovani a cile, které danou c¢innosti
chce dosahnout. Jako ukazkovy priklad uvadéji situaci, kdy se nékdo ztrati a
pomoci navigace v mobilnim telefonu a méstské hromadné dopravy se snazi
dostat zpét domi. Vyhodou tohoto pristupu je, ze dokaze vystihnout cile
uzivatele, jeho emoce a muze popsat jeho emocionalni rozpolozeni v riznych
momentech. Zaroven je to velmi uzitecny zpusob, jak sepsat seznam funkcionalit

bez potreby vystihnout jejich hierarchickou strukturu.

Funkéni pozadavky

Veskeré udalosti a interakce z hlediska uzivatele jsou nasledné sepsany ve
formé funkénich pozadavkt. Ty definuji, co by systém mél umét. Klicové je
zde souslovi z hlediska uZivatele (systémové jsou poté sepsany v nefunkcénich
pozadavcich), nebot se jednd pouze o seznam funkcionalit, které by aplikace
méla obsahovat pro naplnéni uzivatelovych cili. Spadaji sem naptiklad i
pozadavky mna administracni rozhrani pro spravce obsahu aplikace. Mohou
chronologicky kopirovat ¢innosti na zdkladé definovanych uzivatelskych cest a

typovych tloh. Dle predchoziho ptrikladu by takovou typovou tlohou mohlo byt:
1. Nalezeni soucasné pozice,
2. Hledani cilové destinace,
3. Vybrani verejného dopravniho prostiedku.

Prestoze by se mohlo zdat vhodné uzivateli poskytnout co nejvétsi mnozstvi
jednotlivych funkci, opak je pravdou. Doporucovanym postupem v ramci Best
practices je vytipovat tfi az pét klicovych funkei a tém vénovat vétsinu pozornosti,
nebot dle Paretova pravidla tvoii 80 % vysledku (Koch, 2013). V potaz je dale
potieba brat kontext definovany i na zakladé person — tedy ne vsSichni uzivatelé
nutné vyuziji vséechno. Zaroven kazda dalsi funkcionalita navic odebira dedikované
vyvojarské hodiny, ¢imz se tenc¢i financéni rozpocet alokovany na cely projekt. Pri
navrhu klicovych casti aplikace 1ze vyuzit napriklad metodu hlasovani pomoci

stitka, kdy se do MVP @ nasledné implementuji jen ty s nejvétsim poctem hlast.

247 anglického Minimal Viable Product — Minimdlni produkt, ktery je mozné vzit na trh pro

testovani a ziskani zpétné vazby.
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Jejich pocet se miize lisit dle aktualnich casovych a finanénich moznosti daného

projektu a tymu.

Nefunkc¢ni pozadavky

Nefunkéni pozadavky poté definuji, co by systém mél splnovat. Stanovuji,
jaké minimalni systémové naroky a jaké pozadavky by produkt mél splinovat,
pripadné nesmi nespliovat. V nefunkénich pozadavcich lze trvat i na pouzitych
technologiich. V uréitych pripadech se se voli i opa¢ny postup, tedy vylouceni
nevyzadanych frameworku ¢i programovacich jazyku (Chung, 2012). Divody se
mohou lisit pro kazdou instituci a nelze je proto generalizovat.

Jednim z divodi mize byt kompatibilita s wuréitym technologickym
prostfedim, které je jiz v dané organizaci nasazené, nebo lze k vylouceni
pristoupit i z bezpecnostnich divodi. V tomto ohledu se zpravidla jedna o
instituce, které jsou klicové pro fungovani statu. V Ceské republice by do této
kategorie typové spadaly organizace napiiklad pod Ministerstvem obrany,
Ministerstvem zdravotnictvi, nebo Ministerstvem vnitra.

Pro objektivni posouzeni moznosti vylouceni uréité technologie, nebo
systému, a nasledné vyhodnoceni nabidek, musi byt podklad pro takové
rozhodnuti ovéritelny, coz je dalsi klicovou vlastnosti nefunkénich pozadavki.
Jejich dodrzeni by nemélo podléhat subjektivnim vjemtm, takze by vysledek
jejich kontroly mél byt nezavisly na hodnotitelich. Nefunkéni pozadavky lze

rozc¢lenit do nékolika kategorii:

o Pozadavky mna produkt (pouzitelnost, efektivnost, spolehlivost,

prenositelnost),
» Pozadavky na proces (dodani, implementace, standardizace),
» Externi pozadavky (interoperabilita, etické, legislativni).

Nefunkéni pozadavky lze ovéfovat i pomoci metrik, které maji

standardizovanou skélu (Beranek, 2010). Prikladem takovych metrik muze byt:
» Rychlost (transakce za sekundu, doba odezvy),

 Velikost (kéd, pozadavky na diskovy prostor, pamét RAM),
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» Pouzitelnost (doba zaskoleni, rozsah néapovédy),

 Spolehlivost (stfedni doba bezporuchového provozu, pravdépodobnost

nedostupnosti, ¢etnost poruch a chyb),

« Robustnost (doba obnovy po poruse, pravdépodobnost zni¢eni dat pri

poruse),
 Pfenositelnost (procento zavislého kodu, pocet cilovych systémii).

Na jednotlivé ¢asti zminéné vyse je pri zadavani nefunkcnich pozadavku
dobré myslet. Obecné tedy definuji vlastnosti systému jako celku a jeho
pripadnd omezeni. Zaroven se tykaji produktu a procesu vyvoje, a to jak z

hlediska kvality, tak ndsledné udrzitelnosti (Beranek, 2010).

2.4.3 Design

Designem se rozumi vizualni reprezentace mobilni aplikace. Je nutné
rozhodnout a naplanovat uziti ovladacich prvkia daného operac¢niho systému.
Jejich rozlozeni, logickou navaznost jednotlivych krokt a barevnou kombinaci
véetné grafickych prvki. Prerekvizitou k tomuto kroku je opét kvalitni zadani.
Z toho divodu se UX designéti casto zapojuji do predchozi faze a spolupracuji
jiz na jeho tvorbé.

Jakmile je zadani pripraveno, lze pristoupit k samotnému designu aplikace.
Tato cast se pro verejny sektor rovnéz vyznacuje tim, ze dochazi k presunu vétsiny
probihajicich tkoni ze strany zadavatele na dodavatele. V kulturnich institucich
se nemuseji vzdy nachézet profesiondlové v oboru designu. Absence takovych
zaméstnancu vsak nemusi byt prekazka pro realizaci projekti. Béznym postupem
je proto zapojovat externi profesionaly, nebot je vhodné konzultovat jednotlivé
pozadavky s odborniky. Takovy postup muze byt oboustranné prospésny a prispét
k obohaceni celého segmentu.

Proces designu a navrhu uzivatelského rozhrani, véetné grafického zpracovani

se poté sklada z nekolika po sobé jdoucich fazi.

32



Informacni architektura

Designéri zpravidla zacinaji informacni architekturou. Tento proces jim
pomaha ujasnit si a zorganizovat obsah jednotlivych obrazovek spolecné s
funkcionalitami, které na nich uzivatel bude moci vyuzit. To vSe si pripravi a
nakresli na jeden komplexni, avsak piehledny diagram (Cuello a Vittone, 2013).
Jeho podoba se miize dle zvyklosti samotnych tvirct lisit. Nejcastéji se sklada z
jednotlivych obdélniki, které jsou u mobilnich aplikaci spise vertikalni, nez
horizontalni a reprezentuji jednu obrazovku. Ty na sebe navzijem odkazuji
pomoci jednosmérnych Sipek, coz vizualizuje chronologickou navaznost, jak se
uzivatel muze prokliknout z jedné na druhou. Designérim toto zobrazeni také
pomaha rozdélit ¢innosti do samostatnych celki.

Sepsané uzivatelské priuchody aplikaci slouzi rovnéz jako kontrola pro
navrzenou strukturu. Cokoliv je definovano v informac¢ni architektufe mé poté
vliv jak na prichod do dalsich obrazovek, tak implementované funkcionality.
Diky tomu je pak mozné 1épe specifikovat vyvojarim potiebné informace pro

spravnou architekturu aplikace.

Wireframy

Design miuze mit rtiznou podobu a funkci. Jednoducha lidskad potteba jako
sedét pohodiné byla navrhovana z hlediska designu v historii mnohokrat (Perea
a Pau, 2017). Existuje nespocet ruznych zpracovani zidle a na jeji vybér muze
mit vliv nékolik faktora — vzhled, material, zpracovani, rozmeéry i cena. Stejnou
potiebu vsak splnuje i gau¢. Ten se ovsem hodi spise ke sledovani televize, nez
ke kancelarskému stolu. Analogicky lze nahlizet i na mobilni aplikaci. Malokdy
je prvni navrh ten spravny a je potieba projit Siroké spektrum moznosti, nez
se narazi na tu, kterd vyhovuje nejvétsimu mnozstvi uzivateli. Zaroven kazdé
zpracovani mize byt vhodné pro pouziti za rtiznych podminek.

Z toho divodu se pouzivaji wireframy. Jedna se o zjednodusenou vizualizaci
obrazovky, kterou je mozné nacrtnout béhem kratké doby, ukazat uzivateli a
zjistit zpétnou vazbu. Je mozné ji rychle pozménit, nebo pfipadné rovnou

vyhodit a zacit znovu, pokud se ukaze, Ze zvolend cesta mneni spravna.
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Wireframy lze prirovnat ke stavebnim planim budov EL které pro linky v
nakresu rovnéz vyuzivaji jednu barvu za 1Ucelem zachovani maximélni
jednoduchosti. Designérovi poskytuji moznost sestavit model at uz jednotlivych
casti, nebo rovnou celé aplikace. Naopak uzivateli pti testovani umoznuje snazsi
formulaci zpétné vazby, nebot si chovani aplikace nemusi predstavovat, ale miize
ho rovnou 'odzkouSet'. Proces ziskavani zpétné vazby probihda pokladanim
otazek nebo zadavanim tkold, kdy uzivatel reaguje klikdnim na prislusné

elementy na navrhu.

Obrazek 2.2: Wireframy umoznuji rychle a flexibilné pripravit navrh rozhrani

(Cuello a Vittone, 2013).

Wireframy mohou mit rtiznou podobu a zpracovani. Zélezi predevsim na
designérském tymu, s jakym typem se mu optimalné pracuje. Nejjednodussim
typem jsou nékresy pomoci standardni tuzky a papiru. Poskytuji neomezeny
prostor pro znazornéni jednotlivych prvki. Pro pripadné zmény je mozné
konkrétni ¢asti vygumovat, ovSem casto je rychlejsi zac¢it znovu. Druhym typem
jsou tzv. stencils (Cuello a Vittone, 2013). Jednd se o tzké kovové desticky,
které obsahuji vytezy jednotlivych elementii, jaké muize designér pouzit.
Zrychluji praci a zaroven sjednocuji prvky napri¢ jednotlivymi ndkresy. Vice
propracovanym typem jsou knihovny existujicich sablon. V nich lze najit jiz
hotové prvky v digitalni formé a pouze je jednoduse umistit do vizualizace

zarizeni. Vyhodou tohoto pristupu je predevsim rychlost pii jejich umistovani a

25V angli¢ting se pouziva slovo blueprint.
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odebirani, coz nabizi vysokou variabilitu a flexibilitu. Takovychto programu
existuje nékolik, naptiklad Photoshop. Firmy jako Microsoft, Google a Apple
nabizi primo programy pro skladani wireframii s prvky jejich operacnich
systému. Existuji také webové softwary, které umoznuji designérim tvorit
navrhy bez potfeby mit nainstalovany software u nich na pocitaci. Zaroven k
nim maji pristup nezavisle na tom, kde se pravé nachazeji. Staci jim pristup k
internetu a webovy prohlize¢. Tyto sluzby jsou vsSak vétSinou dostupné az s
néjakou formou predplatného. Ukazkovym prikladem takové sluzby mize byt

Balsamiq m

User Experience

Vyuziti wirefram pfi navrhovani se tési velké oblibé, nebof je financné
nenarocné, vysoce flexibilni a poskytuje konkrétni a rychlou zpétnou vazbu.
Jejich vyuziti lze preskocit a mnékteri grafici tuto variantu preferuji. V
dlouhodobém horizontu se ovsem miize ukazat jako finanéné narocna, pokud
nejsou prvni verze dobfe navrzené a je nutné je predélavat (Cuello a Vittone,
2013). Tomuto kroku se lze vyhnout pravidelnou konzultaci s UX designéry,
kteri se specializuji na uzivatelsky jednoduché i privétivé ovladani a fungovani
aplikace. Jejich ukolem je pomoci uzivatelského testovani odstranit jakékoliv
potencialni prekazky, které by uzivateli mohly branit ve snadném pouzivani
aplikace. V potaz museji brat rizné cilové skupiny, a to jak z hlediska motivace,
cili, véku, nebo schopnosti, tak je nutné brat zretel i na uzivatele s poruchami
sluchu a zraku.

Nejen pro kulturni instituce jsou v tomto ohledu definované platné
standardy pristupnosti, které ze své podstaty musi u webovych stranek a
mobilnich aplikaci dodrzovat. Existuji organizace, jako napriklad World Wide
Web Consortium (W3C) m a International Organization for Standardization
(ISO) @, které je vytvari a dohlizi na jejich dodrzovani. Pro UX designéry toto
znamena vénovat se implementaci platnych doporuceni, jako muze byt

dostatecné velké pismo a moznost si jeho velikost nastavit, dostateény kontrast

26Software na tvorbu wireframi. Dostupny na adrese: <https://balsamiq.com/>
27Stranky W3 konsorcia jsou dostupné na adrese <https://www.w3.org/>.
28Stranky organizace ISO jsou dostupné na adrese <https://www.iso.org/home.html>.
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pisma oproti pozadi, nebo pouzivat spravné HTML atributy pro moznost nechat

stranku precist nahlas ¢teckou.

Prototypy

Jakmile je navrzeno rozlozeni jednotlivych prvkia a ovlddani obrazovek, lze
pristoupit k tvorbé prototypt. Jednd se konkrétni casti aplikace, které se jiz
blizi finalnimu produktu a je mozné je testovat bud interné s kolegy, nebo ptimo
s koncovymi uzivateli. Z hlediska funkénosti jsou nékde na pomezi wireframi a
hotovou aplikaci. Poméahaji odhalit nedokonalosti bud v provazanosti
jednotlivych krokl, nebo nevhodné vybrané ¢i dostupné ovladdaci prvky. Z toho
dtivodu se vyrdbi jen obrazovky, které ddle prochézi testovanim. Uroveni detailtt
a propracovanosti zalezi na predloze. Pokud vychézeji z wireframii, byvaji ¢asto
strohé a testuji strukturu aplikace. Jestlize jako podklad slouzily vizualni
navrhy, tak se ovétuje predevsim barevnd kombinace a ovladaci prvky (Cuello a
Vittone, 2013).

Existuji rtizné varianty prototypu. Vybér konkrétniho typu zalezi pak na
cilech, kterych se snazi tym dosdhnout. Pokud se testuje prihlasovaci obrazovka,
je zadouci, aby byla vérnou kopii navrzené obrazovky, véetné textace, grafiky a
interakce. 7 hlediska srovnani s findlni verzi je nejzdkladnéjsi forma
interaktivniho dokumentu. Miize se jednat o prezentaci v PowerPointu, nebo
snimky jednotlivych obrazovek, které jsou predvadény spolecné se slovnim
komentarem pro doplnéni kontextu.
které lze vyrobit rychle a levné. Zaroven jiz podporuji odkazy na ovladacich
prvcich a mohou tudiz vérné imitovat provazanost jednotlivych obrazovek, ¢imz

je 1épe pochopitelna struktura aplikace.

User Interface

Prototypy se tvofi i z toho divodu, ze dokdzou vérné imitovat uzivatelské
rozhrani @ na daném operacnim systému. Kromé unikatni grafiky pro danou

aplikaci, kterou designéri pripravuji individualné podle potteby, jsou pro vyvojate

297, anglické zkratky UI — User Interface.
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dostupné nejen knihovny ovladacich prvku, ale i ikonek. Pro firmy jako Apple,
Google a Microsoft je tento pristup vyhodny predevsim z divodu standardizace
ovladacich prvki. Uzivatelé si pak jsou pri uzivani aplikaci daleko jistéjsi a védi,
co mohou pod jakym tlac¢itkem ocekavat za interakci.

Uzivani nativnich prvkia v aplikaci je zadouci, nebot dodrzuje osvédcené
postupy @ pro dany operacni systém. To je dulezité i pro schvaleni a nasledné
publikovani ve virtudlnich trzistich (obchodech) dané firmy. Pokud aplikace
doporucené zasady nerespektuje, miize se stat, ze ji zaméstnanci dané firmy
odmitnou a bude nutné ji znovu prepracovat, coz zvysSuje casovou i finanéni

narocnost celého vyvoje.

2.4.4 Vy§voj

Vyvoj aplikace je proces, kdy vznika jeji zdrojovy koéd. Pokud je potreba
spravovat a pravidelné aktualizovat i jeji obsah, tak paralelné s aplikaci vyvojari
programuji i administraci s API rozhranim. To poskytuje data aplikace pomoci
tzv. endpointiu, kde si aplikace muze pristupovat k datam, nejcastéji ve formatu
JSON, nebo XML. Zda aplikace vyzaduje pripojeni k API rozhrani, ¢i naopak,
zalezi i na jejim typu. Pro vyvojare je toto rozhodnuti velmi dilezité, nebot
zvoleny typ aplikace s sebou prinasi plusy, ale i minusy.

V' nésledujici c¢asti jsou jednotlivé typy struéné predstaveny spoleéné s

vyhodami a omezenimi, které s sebou jejich volba prinasi (Chawla, 2018).

Nativni aplikace

Nativni aplikace jsou vyvijené pro specificky operac¢ni systém. Nejcastéji to
byva iOS a Android. Z toho divodu jsou preferovanou volbou i mezi vyvojari,
nebof je aplikace vyvijena oddélené pro kazdy operacni systém v
programovacim jazyce, ktery je z jejich hlediska pro dany operacni systém
nejvhodnéjsi. Pro iOS vyvojari nejcastéji pouzivaji Objective-C nebo Swift. Na
Androidu je nejpouzivanéjsi Java, pripadné Kotlin. Vyhody nativni aplikace lze

shrnout do nésledujicich bodu (Chawla, 2018):

307 anglického slovniho spojeni best practices.
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o Nativné napsané aplikace jsou lépe optimalizované a dosahuji vyssiho

vykonu na daném operacnim systému.

o Po instalaci a schvéleni uzivatelem jim systém umoznuje naplno vyuzivat

technologie daného zarizeni jako GPS lokaci, fotoaparat, adresar a dalsi.
o Mohou vyuzivat plny pristup k API rozhrani opera¢niho systému.

e Lze je vyuzivat bez internetového pripojeni, pokud ho nevyuzivaji pro

nekterou ze svych funkcionalit.

o Vyuzivaji grafické uzivatelské rozhrani a jednotlivé prvky daného operacniho

systému, na které jsou uzivatelé zvykli.

Limity:

e Vyvoj nativnich aplikaci je nakladny, nebot se vyviji pro kazdy operacni
systém zvlast.

o Nakladna je rovnéz udrzba a opravovani chyb na jednotlivych operac¢nich

systémech.

e S vyvojem je zaroven potieba udrzovat i webovou stranku o aplikaci, ktera

stale privadi velké mnozstvi uzivateli.

Hybridni aplikace

Hybridni aplikace jsou vyvijeny pomoci webovych technologii, avsak jsou
obalené v takzvaném kontejnerfY diky kterému jsou téméf nerozeznatelné od
nativnich aplikaci. Pro jejich vyvoj lze pouzivat technologie jako HTML5, CSS3
a Javascript, které se pouzivaji pri vyvoji webovych stranek a aplikaci. Z toho
divodu je jejich sprava a udrzba jednodussi a méné nékladna.

Vyhody:

o Jejich vyvoj je casové i finanéné méné naroény, nebot lze pouzit stejné

technologie jako pro vyvoj webovych aplikaci.

o Jsou multiplatformni a lze je proto spustit a jakémkoliv operac¢nim systému.

31Ptelozeno z anglického slova Container.
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e Mohou vyuzivat funkcionality operacnich systémii, které nativné poskytuji,

jako napriklad gyroskop, kamera ¢i svétlo.

o Nebude existovat nékolik verzi, proto je mozné Setiit naklady na spravu a

udrzbu.

e Nové napsany modul lze vyuzit a implementovat relativné rychle do vsech

operacnich systémai.
o Lze vyuzit integrované prohlizece at uz obrazki, videa, ¢i internetu.

o Pro uzivatele jsou jednoduse dostupné pro instalaci skrze App Store, nebo

Google Play.
Limity:

o Uzivatelské rozhrani nemusi byt totozné s opera¢nim systémem na daném

zalizeni, coz muze vést k tézsi orientaci a horsimu uzivatelskému zazitku.

o Neékteré funkcionality specifické pro dany operac¢ni systém nebude mozné

vyuzit jako v pripadé nativnich aplikaci.

o Jejich reakéni doba muze byt pro uzivatele pomalejsi v zavislosti na

prohlizeci daného zarizeni.

Webové aplikace

Webové aplikace jsou aplikace, které se spousti uzivatelem pomoci jeho
nativniho prohlizece — Safari na iOS, Chrome na Androidu, pripadné jiny
vychozi prohlize¢, ktery je na daném zafizeni automaticky nastaven. Nelze je
nainstalovat ptimo do zarizeni, pouze si vytvorit odkaz pomoci ikonky na plose
pro snadnéjsi pristup. Zaroven vyzaduji pro svoji funkcénost internetovy
prohlize¢. Pro jejich vyvoj je nejcastéji pouzivan Javascript v kombinaci s
HTML5 a CSS3, pripadné frameworky E které jsou vsak spustitelné mobilnimi
zatizeni. Vyhody:

Vyhody:

32Softwarova architektura, kterou lze vyuzit pii vyvoji v daném programovacim jazyku.

Pomaha a dba na dodrzovani nejlepsich praktik a zasad.
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o Jejich vyvoj je casové i finanéné méné nakladny, nebot je vyvijen pouze

webovy produkt.
o Setif pamét a kapacitu zafizeni, protoze je neni potieba instalovat.

o Data jsou ukladdna na strané aplikace, takze k nim uzivatel miize
pristupovat z rtznych zarizeni a tim, ze jsou ulozena na jednom misté, je

zajisténa jejich integrita.
e Vyvojari udrzuji v chodu pouze jednu verzi.

o Nasazeni nové verze se u koncovych uzivatelil projevi prakticky okamzité a
Ize tak flexibilné reagovat na jejich pripadné pozadavky, stejné jako vydavat

opravy.
Limity:

o Nemohou vyuzivat plnou podporu funkcionalit daného operac¢niho systému.
o Neni je mozné vyuzivat bez internetového pripojeni.

o Nejsou dostupné skrze obchody App Store na iOS a Google Play na
Androidu.

Vybér vhodného typu aplikace miize hrat roli v presvédceni navstévnika, zda
bude mit zajem ji vyzkouset. Webové aplikace mohou byt vyhodné, nebot je
neni potteba instalovat a jejich spusténi je daleko rychlejsi. Nabizeji ovsem pouze
omezené mnozstvi funkcionalit, které poskytuji nativni ¢i hybridni aplikace. Tyto
aspekty je vhodné brat v potaz pii navrhu aplikace pro danu instituci. Podminky
se mohou lisit i dle velikosti prostorti. Pro galerii s jednou mistnosti mtze splnit

vytycené cile i jednoducha webova aplikace.

Frameworky

Vyvojari béhem vyvoje vyuzivaji tzv. frameworky. Jednd se o abstraktni
softwarovou strukturu, ktera obsahuje predpripravené podpurné programy, API
rozhrani a névrhové vzory. Jejich primarnim cilem je Setfit cas a zaroven

podporuji programovani dle best practices.
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Frameworkt existuji desitky a lze pomoci nich vyvijet nejen webové stranky
a mobilni aplikace, ale také robustni systémy. Mohou slouzit pro vyvoj jak na
konkrétni operacni systém (napiiklad framework Kotlin kompiluje kéd do Javy a
vyviji se v ném aplikace nejen pro operacni systém Android, ale nelze jej vyuzit
pro vyvoj na iOS), tak mohou byt i multiplatformni, kdy se piSe jeden zdrojovy
kéd, ovsem kompiluje se do dalsi jazyku (napiiklad Objective-C pro iOS a Java
pro Android).

Hosting

Aplikace pro své fungovani potfebuji prostiedi, ve kterém budou vudi
okolnimu svétu neustale dostupné. Diive — a dnes lze takto stale postupovat,
ackoliv uz je to velmi malo vyuzivand varianta — se vyuzivaly vlastni stroje, kdy
se na lokalnim systému pripravilo pozadované prostredi, otevielo se pripojeni
smérem ven a dovniti a nasledné byl pocitac¢ neustédle pripojen do sité, aby byla
aplikace dostupna kdykoliv. I pres pripadnou tvorbu zaloh a sekundarniho stroje
pro pripad vypadku, ma tento pristup své limity dané predevsim hardwarovymi
moznostmi daného stroje. V pripadé vétsiho naporu mize dojit k padu aplikace.

Dnes je optimalnim a doporuc¢ovanym postupem bud vyuziti dedikovanych
stroji, nebo hostovani aplikace na sluzbach tretich stran v cloudu. Cloud je z
hlediska slozeni velmi podobny prvnimu prikladu, nicméné se jedna o slozeni
nékolika set tisic stroji, které jsou navic rozmisténé na rtznych mistech na svété
pro zrychleni pfipojeni na konkrétni bod. Zaroven jsou data mezi nimi zrcadlena
a kopirovana na razna ulozisté pro ptripad havarie. Takovéto sluzby poskytuje
napiiklad firma Microsoft v prostiedi Azure, nebo Amazon s produktem AWS.
Jejich nespornou vyhodou je neptretrzita dostupnost, pravidelné zalohovani a

moznost pruzné reagovat na pripadné vykyvy ve vyuziti.

Vodopadovy a agilni vyvoj

Vyvoj vétsinou neprobihd nahodile. Jednotlivé ¢asti na sebe maji logickou
navaznost a jejich poradi je tedy nutné dodrzet. Z toho duvodu se pouzivaji
metodiky, které jednak pomahaji planovat samotny vyvoj, zaroven vsak pomahaji

lepsi komunikaci uvniti tymu a pomahaji odhalit pripadné slabiny projektu, nez
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se stanou zavaznymi.

vodopddovy model P} V tomto procesu na sebe jednotlivé faze chronologicky
navazuji a pokryvaji cely vyvoj. Zac¢ina se specifikaci pozadavki, poté navrhem
aplikace, implementaci a integraci. Nasledné dochazi k testovani a ladéni.
Posledni fazi je pak udrzba. Cely postup se vyznacuje tim, ze se na dalsi krok
prechézi az v momenté, kdy je predchozi hotovy.

Novejsim pristupem, ktery je oblibeny predevsim v komunité start-upt z
divodu vysoké flexibility a casové reaktivnosti, jsou tzv. agilni metodiky
softwarového  vyvoje. Nejpouzivanéjsimi jsou poté Scrum, Extrémni
programovani, Vyvoj fizeni vlastnostmi (FDD [?]), Vyvoj fizeny testy (TDDPY)
a Lean Development (Wysocki, 2011). Agilni metodiky spoléhaji na uzkou
spolupraci celého tymu spolecné s klientem. Na strané dodavatele jsou zpravidla
pritomni vybrani vyvojari, designéri a testeri dle velikosti projektu. Hlavni
vyhodou je nasledné rozdéleni prace na malé ¢asti v podobé tydennich, nebo
dvoutydennich sprintid, kdy je produkt pravidelné testovan a na zakladé
iterovanéhdﬂ pristupu vyvijen.

V obou téchto metodik softwarového vyvoje dochazi k testovani aplikace, at
uz uzivatelskému, ¢i vyvojarskému, kdy muze byt testovana jednotlivina (Unit
Test), nebo celek. Zaroven vyvojari pravidelné verzuji svij koéd napiiklad
pomoci technologie Git, coz jim umoznuje vracet se k libovolné verzi, mit
pravidelny prehled o mnozstvi nové napsaného kédu a vzajemné kontrole.
Nejcastéji pouzivanymi sluzbami pro verzovani kédu jsou pak GitHub, nebo

GlitLab.

Dokumentace

Napri¢ celym vyvojem pak dochazi k tvorbé dokumentace. Jeji tvorba je

rovnéz jednim z bodi v ramci best practices, nebof neni jednoduché drzet

33Nenf nutné pravidlem. Nékteré velké firmy si naopak zakladaji na tom, ze vyviji agilné v
malych tymech.

347 anglického Waterfall

357 anglického Feature Driven Developmen

367 anglického Test Driven Developmen.

37Pfidava se a testuje po malych ¢astech.
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vsechny informace v hlavé. Obzvlasté pak s nékolikameésicni, ¢i roéni prodlevou.
Zéroven je to pomyslnd ochrana pro persondlni zmény. Dokumentace muze
existovat trojiho typu.

Prvnim je Projektova dokumentace, kterda zaznamenava informace o prabéhu
vyvoje, véetné dilezitych rozhodnuti. Ptestoze se vétsinou jednd o ne prilis
oblibenou cast vyvoje, jeji dulezitost se projevi predevsim v momentech, kdy
dojde k rozepfi s klientem, ptripadné je potieba se vratit k urc¢itému momentu a
zjistit, pro¢ se provedlo dané rozhodnuti.

Druhym typem je Vyvojarska dokumentace. Ta zpravidla neni pro uzivatele
pristupna, nebot se nachézi pfimo ve zdrojovém kédu v podobé komentart.
Vyvojari si timto zptsobem popisuji jednotlivé proménné a metody, aby bylo i
jinym programatorim jasné, co dana cast kédu déla. Z toho divodu je
doporucovano délit funkcénost do co nejmensich celkid, nebot u nich je
pochopitelné, co délaji.

Tretim typem je pak Uzivatelskd dokumentace, ktera popisuje jednotlivé
funkcionality uzivateli. Muze se skryvat pod klavesovou zkratkou v aplikaci,

nebo ji klient ¢i uzivatel obdrzi fyzicky pti predani softwaru.

2.4.5 Zverejnéni

Posledni fazi pri vyvoji mobilni aplikace je jeji zpristupnéni pro koncové
uzivatele. Jedna se o moment, kdy se miize zdat, ze je veskera prace hotova a
tim projekt konc¢i. Opak je ale pravdou. Momentem zvefejnéni teprve zacind
realny zivotni cyklus aplikace, kdy se projevi, jaky je o ni zajem, jak ji uzivatelé
skutec¢né pouzivaji a zda neobsahuje chyby, na které se ani pri testovani neprislo.

Pred zverejnénim vétsinou dochézi k findlnimu testovani. Ovéruje se
pripravenost hostingu na pripadny vykyv v podobé narastu navstévnosti
naptiklad pti PR akci, nebo uvedeni televizniho spotu. Testuje se i uzivatelské
rozhrani na vice uzivatelich, zda vse funguje, jak ma. Toto zkuSebni testovani s
vétsim poctem uzivateli Casto byva i soucasti zadavaci dokumentace jako

pozadavek.
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Propagace

Pro zverejnéni je rovnéz nutné mit pripravenou vizualni identitu v podobé
brandu, jenz je reprezentovan logem, ikonkou, webovymi strankami, pripadnym
sloganem a barevnou kombinaci. Brand vétsinou nevznikne z hodiny na hodinu,
a proto jej designéri spolecné s marketéry pripravuji prubézné jiz béhem vyvoje.
Jeho propracovanost a jednoduchost lze rovnéz testovat na uzivatelich.

7 hlediska marketingu se pripravuji kampané, PR ¢lanky a tiskové zpravy,
které se budou rozesilat do novinarskych domt. Ve spolupraci s vyvojari se pak
umistuji do aplikace a webovych stranek sledovaci kody, které umoznuji 1épe
sledovat navstévnost a pripadné zacilit reklamu na spravné publikum.

Jakmile je vse pripravené, dochazi k nahrdni a zvefejnéni aplikaci na
obchodech App Store a Google Play. Pro tuto ¢ast je nutné mit jiz zalozeny
vyvojarsky tucet pro dany operacni systém, coz vétsinou zajistuji vyvojari.
Copywritefi zaroven pripravi text pro popis aplikace, coz je povinné pole v obou
obchodech. Zaroven je potfeba pripravit snimky z aplikace, které pomahaji
uzivatelim rozhodnout, zda je toto aplikace, kterou potrebuji. K tomu jim
pomdhaji i dodateénd metadatova pole jako velikost v megabytech, kategorie,
kompatibilita se zafizenimi, jazyk a cena. Dilezitou informaci je rovnéz
nakladani s osobnimi tdaji a zvefejnény seznam konkrétnich poli, které aplikace
o uzivateli vyuzije. Jakmile dojde ke zvefejnéni, zacne se analyticky
vyhodnocovat zpétnd vazba a chovani uzivatel. Pokud v instituci nejsou
odbornici na zpracovani dat, pripadné analytici, je mozné tuto c¢ast Tesit
externim zpracovatelem.

Pokud tuto c¢ast neprovazi néjaké zasadni problémy, kterd by zasadnim
zpusobem ovliviiovaly funkcénost, ponechava se aplikace néjaky cas v prvotnim
stavu. Cilem je ziskat maximélni zpétnou vazbu pro pripadné opravy nebo verzi

¢islo dvé, ktera bude jisté néasledovat.
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2.5 Technologicka rozsireni

Pro kulturni instituce predstavuje predevsim zadani a stanoveni cili
zamyslené mobilni aplikace pomérné velkou vyzvu, nebot z podstaty své
existence museji oproti soukromému sektoru brat v potaz celé spektrum
obyvatelstva, a to vcetné zrakové ¢i sluchové znevyhodnéného, stejné tak
nabizeji aktivity pro vzdélavaci instituce.

Mohou vsak do svych prostor zaclenit technologie a nova média tak, aby
zaujaly navstévniky z rad mladsich vékovych kategorii a zaroven napomohly pri
personalizaci a zpristupnovani expozice pro vyse zminéné skupiny navstévniki.
V této casti jsou proto predstaveny technologie, které lze vyuzit pro lepsi
uzivatelsky a navstévnicky zazitek. Moznosti jsou pomérné siroké. Od Bluetooth
Low energy technologie, kterd miize pomoci s navigaci v budové, nebo
Crowdsourcingové metody pro zpresnovani mapovych podkladi, az po
analytické vyhodnocovani pohybu navstévnikd a prizptisobovani obsahu na
zakladé preferenci. V poslednich letech rovnéz roste zajem o vyuzivani rozsirené

a virtualni reality pro zprostredkovani intenzivnéjsiho zazitku.

2.5.1 Bluetooth Low Energy

Diky implementaci modernich technologii, jako jsou naptiklad Bluetooth
beacony, které mohou na zakladé triangulace a intenzity signalu od jednotlivych
vysilaci urcovat polohu majitele chytrého zafizeni, je mozné navigovat
navstévnika primo ke kyzenému sbirkovému predmétu. Takto zmapované
prostiedi obsahuje komplexni sit tzv. bodi zdjmu (z anglického POI — Points of
Interest). Cilem BLE je tedy co nejjednodussi a nejpresnéjsi navedeni
navstévnika k predem stanovenému bodu zdjmu.

Nevyhodou této technologie je jeji pomala aktualizace vzhledem k pohybu
navstévnika a casté blokovani signalu mezi zafizenim a beacony cizimi
predméty. Absolventi Fakulty elektrotechniky a informatiky Univerzity Maribor
ve Slovinsku zkoumali algoritmy, na kterych Bluetooth beacony bézné funguji
(Pusnik, Galun a Sumak, 2020). Pfi jejich zkouméani zjistili, ze je mozné zlepsit

lokalizaci o priblizné 8-15 % dle podminek prostoru, pokud neni primarni
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hledani nejblizsiho, a tedy nejsilnéjsiho vysilace, ale odhadovani vzdalenosti k
nému na zakladé predchozich méreni. Zaroven upravili skenovani prostoru z
aplikace tak, aby hledalo nejblizsi signdl pouze pokud akcelerometr zaznamena
pohyb. Takto nastavend aplikace spotiebovala pouze o 0.04 % vice baterie, nez
vychozi algoritmus jejitho nastaveni, coz lze v ramci hodin pouzivani povazovat
za zanedbatelné mnozstvi.

Vyssi pocet beaconi ovSsem zpresnuje lokalizaci pouze do urcité miry v
zavislosti na velikosti prostoru, poté jiz narazime na technické limity technologie
Bluetooth a dalsi vysilace jsou jiz pro presnost irelevantni (Wu, et. al., 2019).
Ke stejnému zavéru dosli na Polytechnické univerzité v Hong Kongu (Kwok, et.
al., 2020). Zcela odlisny pfistup byl zvolen na Univerzité ve Wuhanu v Cing,
kdy se pro urceni polohy pouziva rozpoznavani specifickych obrazcii z predem

naucené databaze za pomoci kamer chytrych zafizeni (Xiao, et. al., 2018).

2.5.2 Fingerprint data na zakladé crowdsourcingu

Dalsim typem technologického rozsiteni je vyzkum skalovatelného modelu
lokalizace uvniti budovy pomoci crowdsourcingu [¥] a Gaussova procesu, ktery
vyuziva Bayesova algoritmu pro odhad uzivatelovy polohy pomoci virtudlni
databdze (Chang, et. al., 2016). Ta je tvofena pomoci crowdsourcingu —
dobrovolné tcasti odborné i laické verejnosti — kdy pomoci jednoduché aplikace
oznacuji svoji odhadovanou lokaci v budové pomoci Wi-Fi.

Pfi umisténi bodu (tzv. reference point) na mapu odesilaji v podobé RSS
feedu lokalizacni idaje (tzv. fingerprint data) dané pozice, na jejichz zdkladé je
budovana virtualni databaze. Smérodatna odchylka od skutecné pozice se v tomto
modelu pohybuje okolo 1.84 metru, coz je o 25.5 % presnéjsi, nez smérodatnd

odchylka 2.47 metru pii vyuziti Bluetooth beacont (Chang, et. al., 2016).

2.5.3 Personalizace

Velkym tématem moderni doby je rovnéz personalizace, neboli ptizptisobeni

uzivatelovym preferencim. V tomto ohledu lze chytfe pracovat se systémem

38Metoda zapojeni a spoluprice odborné veiejnosti a dobrovolnikll za Ucelem dosazeni

spole¢ného cile.
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navigace — naptiklad nedoporucovat vizualni dila zrakové znevyhodnénym
jedinctim, nebo se vyhnout vyobrazeni riznych forem agrese v aktivovaném
détském modu (Cardoso, et. al., 2020).

Zaroven lze aplikace déale prizpusobovat a nabizet rtzné funkce dle osobnich
preferenci jednotlivych navstévniki. Nekteri davaji prednost tomu navstivit méné
exponatll, ovsem s detailnim vykladem, zatimco jini chtéji vidét expozici jako

celek a spiSe vyjimecné se nékde zdrzi déle (Roussou a Katifori, 2018).

2.5.4 RozsSirena realita

Pomérné novym pristupem, jak zaujmout navstévnika je pak zobrazovani
faktografickych informaci a “oziveni” tisice let staré historie pomoci rozsitené
reality. Lze ji pouzit v kombinaci s vyse zminénymi funkcionalitami
(Torres-Ruiz, 2020), coz navstévnikim muze jeSté o néco vice prohloubit zézitek
z prohlidky. Jiny pristup k rozsitené realité vyuzili v . Muzeu folkloru ve mésté
Xanthi v Recku. Kurdtofi mohou klasifikovat predméty pomoci neuronové sité a
klasifikacnich modelt, které rozpoznavaji jak samotné predméty, tak popisky u
predméttt z fotografii porizenych chytrymi zafizenimi za tucelem vytvoreni
institucionalniho tezauru (loannakis, Bampis a Koutsoudis, 2020).

Ponékud odlisné je vyuziti rozsitené reality pro neméné dilezitou vékovou
skupinu navstévniki, a to pro seniory (Brown, 2019). V tomto pfipadé je k nim
naopak kultura tzv. prenesena k nim pomoci bryli pro virtudlni realitu, které
jim umoznuji navstivit svétova muzea a galerie z pohodli domova. Jak v
rozsitené, tak virtudlni realité jsou prevadény realné sbirkové predméty pomoci
360stupnového sniméani do jejich virtudlni reprezentace v podobé 3D objektu
(Gherardini, Santachiara a Leali, 2019). Diky tomu si je lze prohlédnout
naptiklad pomoci nejnovéjsich modeli iPhonu fady 12, ktera disponuje
technologii LiDar. Ta dokaze nasnimat okolni prostfedi a v redlném métitku pak

zobrazovat takovéto 3D objekty.

2.5.5 Shrnuti

Svétova muzea s nékterymi technologiemi vyse uvedenymi jiz experimentuji.

Jako priklad lze uvést muzeum modernitho uméni Moco Museum v

47



Amsterdamu, které bylo zminéno v tvodu této prace. Vyuziva modul rozsirené
reality skrze rozpoznavani konkrétnich uméleckych dél softwarem v aplikaci na
zakladé obrazu z fotoaparatu. Diky tomu dokaze nacist animaci, kterd vybrany
obraz rozpohybuje.

The Henry Ford Museum a jejich aplikace THF Connect je postavena na
technologii Aruba BLE beaconti a systému Aruba meridian. Piiklady dalsich
muzei a jejich aplikaci jsou uvedeny déle, kdy je kladen duraz na navigacni

systém z divodu inspirace a komparace s aplikaci Narodniho muzea.
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3. Reserse aplikaci zahranicnich

muzei

Treti kapitola se vénuje zmapovani a zhodnoceni aktualniho stavu na poli
mobilnich aplikaci v oblasti kultury. Velky pocet muzei dnes jiz nabizi néjakou
formu mobilniho pravodce nebo pristroj, ktery poméaha navstévnikiim s navigaci
uvnitt budovy. Pro tuto ¢ast bylo vybrano Sest aplikaci, u kterych je jejich
zpracovani, technické provedeni a hodnoceni na velmi vysoké trovni a dle
autora mohou slouzit jako inspirace pro dalsi kulturni instituce.

Pozornost je vénovana predevSim navrzeni uzivatelského rozhrani a
zpracovani navigacniho systému, nebof se shoduji s funkcionalitami vytycenymi
pro aplikaci Narodniho muzea. Vyjimkou je v tomto seznamu aplikace Muzea v
Neapoli s nazvem Father and Son. Ta se od ostatnich lisi i kategorii, presto je
zde uvedena zamérné jako priklad aplikace, kterd je zpracovana formou hry s
dirazem predevsim na edukacni prvek na zakladé emotivniho pribéhu.

V kapitole jsou postupné predstaveny aplikace muzei (pokud se nejmenuji
stejné jako muzeum, je jejich nazev uveden jako prvni, nasledovany nazvem muzea
v zévorce), které slouzily jako inspirace pii definovani pozadavku pro aplikaci

Narodniho muzea a dle autora je troven jejich zpracovani nadstandardni:
o Rijksmuseum,
o The Henry Ford Connect (The Henry Ford),
« Art Institute (Art Institute Chicago),
e The Heineken Experience,
« KHM Stories (Kunsthistorisches Museum Wien),

« Father and Son (Museo Archeologico Nazionale di Napoli).
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3.1 Rijksmuseum

Rijksmuseum je spolecné s Van Gogh Museum a Stedelijk Museum
Amsterdam jednou z nejnavstévovanéjsich kulturnich instituci v Amsterdamu.
Zaméruje se predevsim na umeéni a historii. Zalozeno bylo v roce 1798 a az do
roku 1808 se nachazelo ve mésté The Hague. Poté bylo prestéhovano do
Amsterdamu, kde sidli dodnes na nameésti Museum Square. Pro své navstévniky
nabizi aplikaci Rijksmuseum a to jak ve verzi pro operacni systém iOS, tak

Android. V popisu aplikace se uvadéji jako hlavni funkce:

e Moznost stahnout aplikaci zdarma a zvolit rezim prohlidky v muzeu, nebo

doma.

« Spustit tematickou trasu vytvorenou zaméstnanci muzea, pokud jiz uzivatel

nema predstavu, ktera dila chce vidét a nevytvori si vlastni trasu.
o Navigaci uvnitt budovy véetné prepinani pater.

e Jednoduchy ¢iselnik pro vyvoldni detailu daného obrazu s audionahravkou

vykladu kurédtora.
e Vyhledavani bodi zajmu jako toalety, Ssatna, nebo kavarna.
o Pohodlny ndkup vstupenky prostrednictvim aplikace a platbu kartou.

Aplikace byla zvefejnéna v roce 2018, presto jeji design vypada velmi moderné.
Decentni a vkusnou formou vyuziva grafiku jakozto zdkladni prvek. U galerie je
tento krok velmi vhodna strategie, nebot ma ve svych sbirkach velké mnozstvi
zcela unikatnich umeéleckych dél. Pri spusténi da aplikace uzivateli na vybér ze
dvou rezimii. Uzivatel si musi zvolit, zda se nachazi v muzeu, nebo si aplikaci
otevfel na jiném misté. Dle toho se spusti v prvnim pripadé privodce s trasami,
mapou a c¢iselnikem pro otevreni informaci o konkrétnich dilech.

Ve pripadé, ze se uzivatel nenachazi v muzeu, je otevieno tzv. Rijksstudio,
které uzivateli nabizi moznost prohlédnout si sbirky z domova jednoduchym
prochéazenim pomoci Sipek. Aplikace nabizi informace o jednotlivych uméleckych
dilech a dokaze k vybranému predmétu i ukéazat cestu skrze budovu. Jeji

ovladani je ukotveno ve spodni listé, takze je vzdy pohodlné dostupné.

50



Navigace v aplikaci je vyTeSend pomoci ¢ervené linky, ktera znaci trasu. Cilova
mistnost je oznacena cervené. Aktualni mistnost poté modre.

Aplikace je dostupna v deseti svétovych jazycich. Na Google Play ma pres 100
tisic stazeni s hodnocenim 4,1 hvézdicek z 5 moznych. V App Store je hodnoceni
o néco nizdl s 3,9 hvézdicky. Udaj o poétu staZeni neni na App Store vefejny.
Prestoze se jedna o rozsahlou instituci s velkymi prostory, jeji aplikace je velmi
jednoduché a zdarild. Svym zpracovanim tak muze poslouzit jako inspirace pro
Narodni muzeum, jehoz budovy jsou sice o rozlohou mensi, avsak méa jich vice

nez deset.

Create your own route and benefit from Also check out the videos and in-depth The blue area shows where you are, the red

) . Search by number
special offers explanations arrow shows you where to go

i)
Chaoseyour favorite artworks

Create your own route >

10% discount in
our shop

Artworks in the Gallery of Honour
@ Go to the shop.

You are on floor 2
Learn more Goto215

Find the route that suits you

How would you ke to viit the museum?

Route to stop 11

Obrazek 3.1: Snimky obrazovek aplikace Rijksmuseum (zdroj: App Store).
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3.2 The Henry Ford Connect

The Henry Ford, celym nazvem Henry Ford Museum of American
Innovation and Greenfield Village, je velky muzejni komplex zaméfeny na
historii americkych inovaci a tspéchy Henryho Forda. Piavodné se tato instituce
jmenovala The Edison Institute a byla zalozena v roce 1929. Aplikace The

Henry Ford Connect mezi svymi hlavnimi funkcemi uvadi:
e Schopnost upozornit navstévnika na zajimavé predméty okolo néj.

o Pro ziskani plného historického a kulturniho kontextu jsou pripravené trasy
s audionahravkami, na kterych primo kuratori muzea vykladaji zajimavosti

o jednotlivych predmétech.

e Pomoci rozsitené reality prozkoumévat a dokonce slu¢ovat dohromady

vybrané predméty pfimo v prostoru muzea.

o U vyznamnych predméti jsou dostupné tzv. THF Artifact Cards, které

poskytuji dalsi rozsitené moznosti.

o Aplikace si pamatuje navstivené ¢asti muzea a lze se k nim pozdéji z pohodli

domova vratit.

e Detailné propracovand mapa usnadnuje orientaci uvnitt budovy a navigace

usnadni cestu skrze ni.

Aplikace je dostupna od roku 2019. Jeji rozhrani je velmi jednoduché a
zobrazeni tras, pfedméti a vystav je zalozeno na kartach, které jsou dale
reprezentovany i funkcionalitou THF Artifact Cards. Kromé spodni listy, ktera
slouzi pro prepinani jednotlivych sekci, vyuziva aplikace také uzsi, vrchni listu
pro filtrovani obsahu. Barevné je sladéna do ¢erno oranzové kombinace, ktera
respektuje brand instituce.

Zajimavé je vyuziti rozsirené reality pro moznost zobrazit si vyznamné
predméty muzea v jejich realné velikosti. Stac¢i AR funkci zapnout a poté vybrat
predmét, ktery si chce navstévnik zobrazit a nasledné nasmeérovat telefon do
prostoru, kde se po nacteni predmét zobrazi. Velmi uzitecnéd je rovnéz zalozka

My wvisit, kde je mozné zobrazit si spusténé trasy a navstivené predmeéty.
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Navigace je zaloZzena na technologii BLE technologii Aruba Meridian, coz
napovida logo Aruba pfi vyuziti funkce Okolo mé E[ Mapa muzea je zpracovana
velmi detailné. Jednotlivé vystavy jsou od sebe barevné oddéleny. Vyznamné
predméty jsou viditelné i pri vétsim oddaleni mapy, stejné jako vybrané vétsi
predméty, jako napiiklad letadla, kterych je v budové hned nékolik.

Na Google Play ma aplikace pres tisic stazeni, coz nejspise neni dostatecny
pocet pro zobrazeni hodnoceni. V- App Store pocet stazeni neni viditelny nikde,
ovsem aplikace ma hodnoceni 4,5 hvézdicky z péti moznych. Nevyhodou aplikace

muze byt dostupnost pouze v anglickém jazyce.

10:56 - T - 10:57 T -

Featured [-3e¥ Near Me L Q K '] 99 feet

ALL INTERACT - AR THINGS.

Closest 501torloss away

TouR

Stories of Henry Ford and

»
His Museum BoT Abbot Downing By

) Audioncluded @ 25 mintes 9

A Little Farther 150 ftorloss away

Move closer to get a better look!
&

! 1943 Willys-Overland Jeep Runabout e R\ A
® D ™ srarr o~

ADD OBJECT

f |

/

FEATURED NEARME MyvisiT MUSEUM

Obrézek 3.2: Snimky obrazovek aplikace The Henry Ford Connect (zdroj: App
Store).

IPtelozeno z anglického Near me.
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3.3 Art Institute

Art Institute of Chicago byl zalozen v roce 1879. Patii mezi nejvétsi muzea
umeéni ve Spojenych statech. Zajimavosti je, Ze je spojen piimo se vzdélavaci
instituci — umeéleckou akademii School of the Art Institute of Chicago. Aplikace

Art Institute umoznuje:

e Spoustét tematické trasy se zastavkami u jednotlivych uméleckych dél a

odbornym vykladem.
o Nabizi prehled zajimavych udalosti, které se v instituci konaji.

o Skrze c¢iselnik je mozné si pustit audiostopu s vykladem o konkrétnim

obrazu.

o Zobrazit prehlednou mapu budovy s ndzvy mistnosti a vyznamnymi

uméleckymi dily.

o Pristup a registraci do prémiového clenstvi, diky némuz navstévnik ziska
moznost nahlizet do zakulisi muzea a dostane rovnéz slevu na vybrané

produkty.
» Navigaci k satné, infocentru ¢i toaletam.

Aplikace je prubézné vyvijena a opravovana. Posledni aktualizace byla
zverejnéna v fijnu 2020. Jeji rozhrani klade velky diraz na minimalismus, ktery
neobsahuje zadny zbytny prvek. Zakladnim stavebnim kamenem jsou na tivodni
obrazovce trasy, které je mozné prochazet pomoci carouselu [} Design kombinuje
t1i zékladni barvy a to ¢ernou, bilou a tmavé tyrkysovou, kterda koresponduje s
brandem instituce. Jednotlivé zalozky pak nahrazuji tyrkysovou barvu pro
odligeni. Ciselnik vyuziva fialovou, zdlozka Info poté oranzovou.

Navigace je ponechana prevazné na navstévnikovi. Aplikace na mapé
zobrazuje jednotlivé zastavky a jejich posloupnost je zalozena na cislech, ktera

jsou umisténa ve vrstvé nad nahledem konkrétniho dila. Mapa muzea stavi na

2Prvek uzivatelského rozhrani, jeZ umoziiuje posouvat obsah do stran, ¢imz nabizi moznost

zobrazit vice obsahu
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jednoduchosti a celd zalozka kombinuje pouze tii odstiny modré. Jednotlivé
zastavky jsou zobrazeny pomoci kolecka s nahledem umeéleckého dila.

Aplikace zaznamenala na Google Play ptes 10 tisic stazeni. Jeji hodnoceni se
ale pohybuje okolo 2,9 hvézdicky, coz dle komentadii mize byt zptisobeno
nestabilitou nové verze, kterd zaznamenala technické problémy pri spusténi. V
App Store ma aplikace vyssi hodnoceni s 3,6 hvézdickami. Podporuje pét jazykt
— a to angli¢tinu, francouzstinu, Spanélstinu, ¢instinu a nedavno byla pfidana i

korejstina.

~ 000 O
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Tours See Al >
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ollection. Founded in 187

A Beautiful Science: The Verba
Evolution of Chinese Porcelain  The E

() Paris Street; Rainy Day

Discover the technology and craft of Designe

Obrazek 3.3: Snimky obrazovek aplikace Art Institute (zdroj: App Store).
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3.4 The Heineken Experience

The Heineken Experience se nachazi v puvodni budové pivovaru Heineken v
Amsterdamu, odkud se v roce 1988 presunula vyroba do nového moderniho
komplexu na okraji mésta. Aplikace The Heineken experience se oproti ostatnim
jiz. zminénym lisi v tom, zZe se jedna o produkt, ktery slouzi jako marketingovy
nastroj soukromého pivovaru, coz se projevuje i na funkcionalitach. Aplikace

navstévnikovi nabizi:

e Rozsitujici vyklad o historii pivovaru, jeho vyvoji a zajimavosti o jeho

fungovani.
o Interaktivni rozhovory se zaméstnanci pivovaru s moznosti volby odpovédi.
o Graficky propracované 3D modely vyznamnych mist, pfedmétit a moment.

o Zobrazit mapu Amsterdamu s vyznacenymi pobockami, kde si lze pivo

Heineken objednat.

o Zalozku s aktualnimi informacemi o aktivitdich muzea, oteviraci dobé a

moznosti zakoupit vstupenku a vyhnout se fronté.
o Funkcionalitu chatbota jakozto zakaznickou podporu.

Aplikace byl zvefejnéna v roce 2017. Presto lze jeji vzhled stale radit mezi
moderni s jednoduchym ovladanim. Design je zalozen na bilém pozadi se zelenymi
prvky, které odpovidaji i barevné kombinaci loga pivovaru. Nevyhodou oproti
ostatnim aplikacim muze byt funkénost hlavni obrazovky az po zapnuti geolokace
a pritomnosti v budové. To jeji uziti znacné limituje, protoze jiné aplikace toto
obvykle nevyzaduji. Z hlediska zakaznické podpory je velmi uzitecné vytesena
zalozka informaci. Po druhém kliknuti na tuto ¢ast aplikace se vyvola chatbot s
tvari zaméstnance a zacne zjistovat, co navstévnikovi neni jasné a zda muze néjak
pomoci.

Navigace v aplikaci je podminéna pritomnosti v muzeu. Bez toho je zalozka
neaktivni s informaci, ze musi byt povolen pristup k lokaci a uzivatel se musi

nachdzet v budové. Zaroven jsou prohlidky Tizeny pruvodci a navstévnik se
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nemuze cestou ztratit, nebot je trasa primocara. Aplikace umoznuje na
konkrétnich mistech zobrazit doplnujici obsah.

Uzivatelé stahli aplikaci Heineken Experience vice nez 100 tisic krat skrze
Google Play. Jeji hodnoceni je 3,6 hvézdicky, coz je dle komentait zpusobeno
chybéjicim audiopriivodcem, jednd se totiz o sluzbu zahrnutou do ceny
vstupenky pti fyzické navstévé. V App Store méa aplikace hodnoceni 3
hvézdicky. Podporuje devét jazyki, a to anglictinu, holandstinu, francouzstinu,

némcinu, italstinu, portugalstinu, rustinu, ¢instinu a Spanélstinu.

1351 -

THE STORY OF THE WORLD'S NN WA THE O AT O USE THE MAP FOR OUR

MOST FAMOUS BEER QO \RICLLLIHE STAES LOCAL TIPS!

DIGITAL

J

EXPERIENCE HEINEKEN WITH

o g GET SPECIAL DEALS AT
OUR DIGITAL GUIDE o SELECTED VENUES

Obrazek 3.4: Snimky obrazovek aplikace Heineken Experience (zdroj: App Store).
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3.5 KHM Stories

Das Kunsthistorische Museum Wien bylo zalozeno v roce 1891 ve Vidni. Je to
nejvétsi muzeum v Rakousku a jedno z nejvyznamnéjsich muzei uméni na svété.
Tomuto faktu prizpusobila instituce i svoji aplikaci, ktera oproti ostatnim nabizi

zajimavé funkcionality navic. Mezi jeji hlavni moznosti patii:

o Tematické trasy dle dvou zédkladnich vékovych kategorii — détské trasy a

pro dospélé.
o Mapové podklady jednotlivych pater s grafickym znazornénim vystav.

e Velmi propracovany systém navigace, ktery vyuziva umélecké kresby pro

znazornéni sméru prohlidky:.
o Audiopruvodce s poctem zastavek a odhadovanou délkou trasy.

e Moznost zakoupit si rocni vstupenku skrze aplikaci, ktera umoznuje

navstivit muzeum v libovolny den po cely rok.

Aplikace je prubézné rozsifovana a aktualizovana poslednich nékolik let. Z
hlediska designu klade diraz na maximalni jednoduchost. Na tvodni zélozce
aplikace nabizi pouze prehled tras rozdélenych dle kategorii. Jeji druhé zalozka
s mapovymi podklady se nachazi v bo¢énim panelu pod navigaci spolecné s
celoro¢ni vstupenkou. Lehkou nevyhodou aplikace spatiuji v nutnosti stahovat
obsah jednotlivych tras pro jejich spusténi.

Navigace v aplikaci je TeSena dvéma zpusoby. Prvni je velmi jednoduché
zobrazeni mapovych podkladt jednotlivych pater. Lze se na né prokliknout
skrze navigaci, kde jsou jenom dvé moznosti — trasy a mapové podklady. Druhy
systém navigace je pifimo v trasach. Cesta je vzhledem k uméleckému zaméreni
aplikace znazornéna pomoci kreseb. Jsou to casto zjednodusené vizualizace
uméleckych dél, které ma muzeum k dispozici ve svych sbirkéach.

Aplikace KHM Stories byla stazena vice nez 10 tisic krat skrze Google Play.
Jeji hodnoceni je 4,6 hvézdicky, coz je velmi nastandardni. Uzivatelé chvali
predevsim zpracovani tras. Obcas jim chybi moznost spustit audionahravku k

jednotlivym uméleckym dilim. V App Store ma aplikace excelentnich 4,9
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hvézdicky z 5. Moznou nevyhodou miize byt podpora pouze dvou jazyki —
anglictiny a némciny. Vzhledem ke skvélému hodnoceni nelze nezminit fakt, ze
uvodni obrazovka aplikace je zcela jednoduchym ptehledem tematickych tras a
druhou zélozkou jsou mapové podklady. Presto ji navstévnici hodnoti velmi
kladné. 7 toho lze vyvodit vyznamnost audioprivodce s origindlnim

zpracovanim navigace.

To vain for his own good

Bodies unlimited
EVEN MORE BODY, CULT AND ART

day, and how has it changed
equel to Building Bodies the

Renaissance and
androgynous top models ant
nand

Go straight on

©O®

You are in front of the object

000

Obrézek 3.5: Snimky obrazovek aplikace KHM Stories (zdroj: App Store).

3.6 Father and Son

Aplikace Father and Son byla vytvorena v roce 2017 pro Narodni
archeologické muzeum v italské Neapoli. Tato instituce premysli zcela jinak nad
konceptem muzejni aplikace a vzdélavani navstévniki. Jednd se o narativni 2D
hru, kde je mozné se navigovat, v tomto pripadé pohybovat, pomoci Sipek
vpravo a vlevo. Zaroven jsou dostupné interaktivni ikonky, které spousti dalsi
¢innosti. Kromé pribéhu aplikace rovnéz umoznuje dozvédét se vice o
konkrétnich predmétech, které jsou k vidéni fyzicky v prostordch muzea. K
tomu je vSak zapotfebi mit spusténou geolokaci a nachézet se v muzeu. Prestoze
je aplikace nékolik let stard, je stale aktualni a dle komentaia velmi oblibena.
P1i spusténi se automaticky orientuje na sitku v rezimu landscape. Pro pribéh
byly vytvoreny unikatni ilustrace a slozen herni soundtrack, ktery lze stahnout

na strankdch muzea.
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Samotny piibéh je o vztahu syna k otci, kterého nikdy nepoznal. Hra zac¢ina
pohledem na protagonistu — Michaela — ktery obdrzi dopis od svého otce Federica,
ktery se zabyval archeologii. V kontrastu se soucasnosti nabizi hra nahledy i
do dalsich historickych lokaci, jako je Egypt nebo Rim. Hra¢ mé moZnost se
pohybovat po mésté, zajit do muzea a prohlédnout si jednotlivé predmeéty, kdy
se u kazdého dovida néco nového.

Aplikace Father and Son byla stazena vice nez miliénkrat skrze Google Play,
coz z ni déla jednu z nejstahovanéjsich muzejnich aplikaci. Jeji hodnoceni je 4,5
hvézdicky, coz je velmi nastandardni. V App Store hodnoti uzivatele tuto
aplikaci podobné excelentnimi 4,6 hvézdicky z 5. Obsah je prelozen kromé
anglictiny také do francouzstiny, némciny, rustiny, ¢instiny, japonstiny, italstiny,

Spanélstiny, portugalstiny a do neapolstiny.

Obrazek 3.6: Snimky obrazovek aplikace Father and Son (zdroj: App Store).

3.7 Shrnuti

V této casti bylo prezentovano Sest vybranych aplikaci, které dle autora
mohou slouzit jako inspirace pro kulturni instituce. Pét z nich stavi na velmi
podobné strukture. Jejich primarnim cilem je poskytnou navstévnikovi vyklad
at uz v textové formé, nebo poslechem audiostopy. Zaroven nabizi precizni a
propracované systémy navigace skrze jejich budovy.

Prvni predstavenou aplikaci bylo Rijksmuseum, které jakozto vyznamna
galerie stavi grafiku na uméleckych dilech, kterych ma ve své sbirce nespocet.
Opacny pristup zvolili v Kunsthistorisches Museum Wien a jejich aplikaci KHM
Stories, kterd stavi na minimalismu a jedinymi grafickymi prvky v aplikaci jsou
ndhledové obrazky tras, expozic a chystanych uddalosti. Velmi vydarenym
prvkem je pak vyfeSeni navigace uméleckym zplisobem a to kreslenymi

postavickami, které uzivatele na prohlidce provadéji. Treti galerii v seznamu je
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pak Art Institute Chicago, které je nékde na pomezi. Vkusnym zptisobem
kombinuje grafické prvky s nahledy uméleckych dél.

Z muzei bylo v seznamu zastoupeno The Henry Ford museum a The
Heineken Experience. Aplikace THF Connect byla uvedena i z duavodu, ze
pouziva stejnou Bluetooth Low Energy technologii, jako chystana aplikace
Narodniho muzea. Velky diraz byl v tomto pripadé kladen na grafickou podobu
a prehlednost mapovych podkladia, které krom zbarveni jednotlivych sekci
muzea obsahuji i vétsi exponaty jako letadla. Aplikace pivovaru Heineken stavi
na kombinaci interaktivity a marketingu. Jeji privodce sice nenabizi vyklad,
pokud se uzivatel nenachézi v prostorech muzea. Mapa restauraci, kde je mozné
si zakoupit pivo Heineken je vSak pro uzivatele dostupna stéle bez omezeni.

Vyjimkou v seznamu je pak unikatné pojatd hra Father and Son muzea v
Neapoli, které ke své aplikaci ptistoupilo zcela origindlnim zptsobem. Pomoci 2D
pohybové adventury podéva emotivni pribéh syna, ktery svého otce — archeologa
—nikdy nepotkal a vydava se po jeho stopach. Hra vkusnym zptisobem kombinuje
kontrast jednotlivych historickych obdobi spolecné s interaktivnimi prvky, které
jsou spustitelné pouze v budovach muzea v Neapoli.

Moznosti je tedy velké mnozstvi a je na kreativité muzei a jejich zaméstnancii,
jakym zptisobem budou chtit svoji aplikaci pojmout a které informace se budou

snazit navstévnikiim predat.

61



4. Mobilni aplikace Narodniho

muzea

Tato cast mé diplomové prace se zabyva pripadovou studii ndvrhu mobilniho
privodce pro objekty spravované Narodnim muzeem. Postupné popisuje proces
vzniku aplikace v péti fazich dle Cuella a Vittone — konceptualizace, navrh
zadani, design, vyvoj a zvefejnéni (Cuello a Vittone, 2013), které byly
predstaveny v teoretické casti této prace — a porovnava teoretické poznani v
kontrastu s realnym prubéhem pfi nasazeni v konkrétni kulturni instituci v
praxi. Vyhodou pripadové studie je moznost kriticky nahlédnout na konkrétni
casti vyvoje této mobilni aplikace. Poznatky ziskané v priibéhu realizace mohou
pomoci ostatnim kulturnim institucim pri navrhu jejich feseni. Zaroven tato
prace muze v budoucnu slouzit jako jakysi historicky zaznam o vyvoji konkrétni
mobilni aplikaci v kulturni instituci okolo roku 2020, jez muze byt pti urcité
generalizaci jako vypoveéd o procesech, technologiich a moznostech této doby.

Uvod praktické ¢dsti se ve strucnosti vénuje historii a organizaéni struktufe
Néarodniho muzea pro ziskani predstavy o komplexnosti takové instituce.
Pokladam to za dilezité pro pochopeni kontextu delegovani jednotlivych trovni
rozhodovani a kombinace pracovnikll riznych oddéleni napii¢ celym muzeem.
Pozornost je rovnéz vénovana aplikaci, kterou si Narodni muzeum nechalo
vyrobit v roce 2015.

Hlavni ¢ast prace obsahuje chronologicky popis jednotlivych fazi vyvoje, jak
se udal v kontextu muzea. Prvni podkapitola se vénuje procesu konceptualniho
ukotveni mobilni aplikace. Jsou zde uvedeny prvni podnéty, vytyCovani cila,
navrh struktury a fungovani jednotlivych c¢asti aplikace. Zaroven byly v této
dobé zalozeny jednotlivé tymy, které se vénovali separatnim c¢innostem a byla
formovana hierarchicka struktura rozhodovaciho procesu.

Druhéd podkapitola se vénuje dokumentové specifikaci s funkénimi a
nefunkénimi pozadavky na aplikaci, projektovym harmonogramem a popisem
procesu vybéru vysledného dodavatele pomoci verejné zakazky. Tato ¢ast muze

byt uziteCnd pro inspiraci pii zadavani verejné zakazky a vybirani kritérii, dle
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kterych se budou podané nabidky hodnotit.

Treti podkapitola poté popisuje designovy proces navrhu aplikace od
uzivatelského rozhrani az po vyslednou grafickou podobu. Pozornost je rovnéz
vénovana probéhnutym uzivatelskym testovanim a souhrnu ziskanych podnéti,
které poté vedly k nékolika koleckim navrhovani tprav. Pro kulturni instituce
muze slouzit jako inspirace z hlediska nastaveni minimalnich pozadavki na
pristupnost pro zrakové a sluchové znevyhodnéné.

Ve c¢tvrté podkapitole o vyvoji je kratce uvedena technickd specifikace
aplikace, vybrané technologie a jeji databazova architektura, ktera muze
poslouzit jako =zaznam o soucasnych technologiich pro budouci kritické
zhodnoceni. Rovnéz jsou zde zdliraznény momenty, ve kterych jsme pri vyvoji
narazili na komplikace a mohou zafungovat jako jakési voditko pro aplikace
vyvijené v budoucnu, aby se téchto chyb vyvarovali.

Pata a zavéreéna kapitola vyvoje se poté vénuje pomyslnému ukonceni celého
procesu — zverejnéni — ktery ve skute¢nosti znamena spise zacatek. Poprvé realné
dochézi ke sbirani velkého mnozstvi zpétné vazby a zatézovému testu uzivateli.
Tato ¢ast bude z hlediska uvedenych ponauceni obsahové chudsi, nebot v pripadé
Nérodniho muzea je navazana na otevirani novych expozic, které jsou planovany
v 1été roku 2021, tedy po datu finalizace této diplomové prace.

V zavéru prace jsou uvedeny limity, diskuse a samotny zavér. Limity poskytuji
prehled omezeni, které ovliviiovaly samotny proces vyvoje. Kritické zhodnoceni je
poté sepsano v diskusi, kde popisuji jednotlivé komplikace, jejich feseni a pripadna
ponauceni, které jsme si z tohoto projektu odnesli.

Néavrh mobilni aplikace pro instituci takového rozsahu je komplexni tkol,
ktery se sklada z mmnoha ¢asti a k jeho realizaci je vyzadovana spoluprace
pracovnikii rtiznych oddéleni. Technologickd ¢ast a grafickd realizace mobilni
aplikace neni mym autorskym dilem, nebof jsem mél na starosti pouze
projektové vedeni ze strany muzea. Jakozto zaméstnanci Narodniho muzea,
nejsme vyvojari ani designéri, presto jsme vsak méli moznost do tohoto procesu
nahlédnout na pravidelnych statusech. Ziskané zkuSenosti povazuji za
potencialné piinosné pro jiné kulturni organizace. Vzdy se o této skutecnosti

zminuji.
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4.1 TUvod do kontextu Narodniho muzea

Aplikace navrhovand pro Narodni muzeum musi z divodu komplikovanosti
struktury a historického vyvoje této instituce splnovat radu pozadavki, které pro
mensi ¢i historicky mladsi muzea nemusi byt zcela podstatné. Pro predstavu o
komplexnosti instituce, pro niz byla aplikace navrzena, proto povazuji za prinosné
alespon ve struc¢nosti pojednat o vyvoji instituce a jeji organizacni strukture.

Za oficialni datum zalozeni Narodniho muzea je povazovan 15. duben 1818,
kdy bylo zvetejnéno prohlaseni ,Vlasteneckym pratelim véd“. Prvnim sidlem
instituce byl Sternbersky paldc na Hrad¢anech, z divodu neustdle nartstajictho
objemu shirek a s tim souvisejicim nedostatkem prostoru, vsak bylo nutné brzy
pomyslet na novou budovu. Tou se roku 1846 stal Nosticky paldc v ulici Na
Prikopé, kde muzeum sidlilo az do roku 1892 (Sklenar, 2016).

S nejstarsim obdobim existence muzea je pochopitelné spjato mnoho
vyznamnych osobnosti kulturniho a politického zivota, zminit lze napt. filologa
a literata Vaclava Hanku, ktery mél na starosti kromé muzejni knihovny také
dalsi sbirky, naptf. numismatickou nebo etnograficko-archeologickou, a F. M.
Zippeho, kterému byl svéreny sbirky prirodovédné. V tomto obdobi se shirky
muzea rozrustaly predevsim diky dartim bohatych mecenast. Pozornost nové
zalozené instituce se upirala i k vydavatelské ¢innosti, v roce 1827 tak zacal
vychazi tzv. Muzejnik, nejstarsi stale vychazejici védecky ¢asopis v Ceskych
zemich, ktery se od roku 1914 déli na radu historickou a prirodovédnou.

Do dnesni Historické budovy na Vaclavském namésti, ktera je dnes spolu s
byvalym Federalnim shromazdénim soucasti tzv. Muzejniho komplexu, se
muzeum prestéhovalo roku 1892. Budova postavend v neorenesan¢nim stylu na
navrh architekta Josefa Schulze disponovala (a i po rekonstrukei stale disponuje)
na svou dobu velice modernim ¢tyrpatrovym knihovnim depozitarem.

Dalsim historickym vyvojem spojenym s cetnymi akvizicemi sbirkovych
predmétt vsSak i rozlehlda budova prestavala potrebam muzea dostacovat,
ostatné i z toho divodu se pred prvni svétovou valkou uvazovalo o jejim
rozsiteni, které vSak nebylo nikdy realizovano. V prubéhu 20. stoleti byla navic
vlivem rozlicnych déjinnych udalosti k muzeu pripojena fada dalsich budov, v

nichz dnes sidli jednotlivé odborné slozky instituce, které v pribéhu doby
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rovnéz prochazely svym vlastnim slozitym vyvojem.

Dnes ma Narodni muzeum relativné komplikovanou organizacni strukturu, z
niz castecné vychazi i pocet objektl, které ma aktualné tato instituce ve sprave.
Kromé centralnich tzv. odbort (ekonomického, provozniho a dalich) se dnes
Néarodni muzeum sklada z Knihovny Narodniho muzea, Historického muzea,
Prirodovédeckého muzea, Naprstkova muzea asijskych, africkych a americkych
kultur a Ceského muzea hudby (Sklena¥, 2016).

Z budov ziskanych v pribéhu 20. stoleti je tfeba zminit predevsim moderni
aredl v Pocernicich, kde od pocatku 21. stoleti sidli i se svymi sbirkami
Pifrodovédecké muzeum. Ceské muzeum hudby, nejmladsi ze vSech
organizacnich slozek Narodniho muzea, ma své sidlo v Karmelitské ulici a ve
sprave dalsich Sest budov, napf. Muzeum Bedficha Smetany a Muzeum
Antonina Dvotraka. Historické muzeum dnes sidli v tzv. Nové budové Narodniho
muzea, byvalém Federalnim shroméazdéni, ve spravé ma rovnéz dalsi objekty,
napt. Narodni pamétnik na Vitkové, Lapidarium N&arodnitho muzea (v
prondjmu) na prazském Vystavisti, Néarodopisné muzeum v Letohrdadku
Kinskych, Zamek Vrchotovy Janovice a Muzeum ceské loutky a cirkusu v
Prachaticich. Knihovna Narodniho muzea je rozdélena v ramci Muzejniho
komplexu mezi Historickou a Novou budovu.

Pochopitelné ne ve vsech zminénych objektech a slozkach muzea jsou vystavni
saly s navstévnickym provozem, nicméné i tak jejich strucny vycet dle mého
dostatecné ilustruje, jak komplikovany mize byt vyvoj funkéni mobilni aplikace

pro tuto instituci.

4.2 Konceptualizace

Navrh mobilni aplikace pro instituci takového rozsahu neni trivialni tkol. Z
toho divodu jsme od pocatku premysleli nad zapojenim vice zaméstnanct, aby
aplikace vznikala ve spolupraci vice oddéleni skrze celé muzeum. Vzhledem k
velikosti organizace, Sestnacti objektim a vysoké fluktuaci pracovnikii casto
nekteré kolegy znate jen dle jména v telefonnim seznamu na intranetu. Z toho

divodu realné hrozilo opomenuti nékterych pozadavkii, pokud bychom vyvijeli
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aplikaci v uzsim kruhu.

V této kapitole je popsan proces od prvotniho navrhu aplikace az po tvorbu
pracovniho tymu, ktery se skladal z jednotlivych mensich tymi. Kazdy z nich byl
pak odpovédny za jinou c¢ast aplikace. Soucasti této kapitoly je rovnéz popsani
vnéjsich vlivi, kterym se musel podridit vyvoj aplikace.

Pokyn pro vytvoreni nové mobilni aplikace prislo od samotného vedeni
Narodniho muzea. Jako v jinych vétsich organizacich ndm toto velmi usnadnilo
jak ziskavani financnich prostfedki na vyvoj aplikace, nakup lokalizacnich
zafizeni, tak to dodalo patficnou dtlezitost i pri vyjednavani s odbornymi
kolegy v instituci, ktefi by radi aplikaci vyuzili pro prezentaci co nejvice
materidlii a informaci odborné vetejnosti. Cil této aplikace je vSak poskytnout
navstévnikovi jednoduchého interaktivniho multimedidlniho privodce po
novych expozicich, ktery by rovnéz byl schopny pomoci s orientaci v budové
Muzejniho komplequ]. Zameéruje se tedy primarné na laickou verejnost. Toto
rozhodnuti bylo provedeno i na zakladé faktu, ze odborna verejnost ptjde casto
za konkrétnim tematickym okruhem, kterému se vénuje ve svém profesnim
zivoté. Uz v tu chvili bude takovy navstévnik znat pravdépodobné vétsi detaily,
nez jsou kuratori schopni umistit do text primo v expozicich.

Dle zadédni od vedeni musi také aplikace fungovat v ostatnich objektech
Néarodniho muzea. Pocita se s nasazenim minimalné v dalsich osmi prazskych
pobockach. Béhem vyvoje se vSak ukazalo, Ze zaméstnanci maji napady i na
jina dalsi vyuziti. Tyto napady jsou néasledné podrobnéji zminény dale v diskusi
pro potencialni rozvoj aplikace.

Kromé struéného, avsak stale odborného vykladu a pomoci s orientaci v
budové, méa aplikace také nabizet moznost zakoupit si vstupenku pomoci
platebni karty, nebo Apple Pay ¢ Google Pay. Tato funkcionalita méa pro
navstévnika zpfijemnit a pro zaméstnance muzea rychlit samotny vstup do
budov, kdy se pocita se zvysenym zajmem vefejnosti. Vychazi se ze zkuSenosti
pri otevirani mezindrodné vyznamné vystavy Sluneéni kralové v letech 2020 az

2021. 'V tomto obdobi jesté pred zacadtkem pandemie koronavirového

1Spojenim Nové a Historické budovy koridorem mezi budovami doglo k pfejmenovani objektt

na jeden Muzejni komplex Narodniho muzea.
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onemocnéni covid-19 stali navstévnici ve frontach, které dosahovaly az nékolik
desitek metrt mimo budovu. Nakaza pak na nékolik mésici objekty zcela
uzavrela. Jakmile to bylo mozné, tak Narodni muzeum opét otevielo, ovSem za
zprisnénych hygienickych podminek. Bylo nutné omezit pocet osob uvnitt
mistnosti budovy. Z toho divodu se zacal prodavat omezeny pocet vstupenek
na 90 minutovou prohlidku. I tak v soucasné dobé nékolikandsobné prevysuje
zajem o vstupenky nad moznymi kapacitami prostoru.

Obdobny, nebo vyssi zajem se ocekava o samotné nové expozice. Aplikace
méla byt zvefejnéna spoleéné s otevienim novych expozic, coz na pracovni
skupinu a dodavatele vyvijelo alesponn v pocatku veliky natlak. Jedna se o
pripravy vystavnich celki na plose presahujici 2000 metri ¢tverecnich pouze v
Historické budové. Pii premysleni nad cili mobilni aplikace byl bran zietel na
rozsahlost pripravovanych expozic a jak velky pocet exponati budou obsahovat.
Bylo tedy zrejmé, ze aplikace by méla navstévnikovi pomoci se zorientovat v
tomto kolosu a mit moznost si prohlédnout témata, ktera jej zajimaji.
Zakladnimi stavebnimi prvky aplikace se tedy mély stat dva prvky — Trasy a
samotné Predméty. Trasy se poté skladaji z jednotlivych sbirkovych predméti.
Sbhirkovy predmét poté muze byt soucasti vice tras. Trasa kromé shirkovych
predméttt mize rovnéz obsahovat samotnou audiostopu, video, ¢i obrazek, pro
doplnéni kontextu.

Aby bylo mozné navstévniky navigovat k jednotlivym predmétim, bylo po
predstaveni rozdilt mezi jednotlivymi typy rozhodnuto, ze ptijde o vyvoj nativni
aplikace. Ta dokaze nejlépe vyuzit hardwarové a softwarové moznosti zarizeni.
Klicovou roli pro navigacni systém totiz hraje bluetooth technologie, nebot v
budové jsou jiz rozmistény Aruba Access Pointy, které opakuji verejné Wi-Fi
pripojeni pro navstévniky. Tato zafizeni v sobé rovnéz obsahuji technologii v
modu Aruba Location Beacons, kterd je dale rozebrana v kapitole Ndvrh zaddni
v Nefunkcnich poZadavcich.

Kulturni instituce navstévuji lidé v razném véku. Nékteri nemuseji mit
technologie v oblibé. Z toho divodu byl kladen diiraz na architekty a kuratory
novych expozic, aby fungovaly samostatné i bez doplinkovych zafizeni. Ty vsak

mohou podavat doplnujici vyklad, ktery slouzi jako informacni nadstavba
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Obrézek 4.1: Navrh struktury ukéazkové trasy v aplikaci, jak jsem si ji znazornil

na jedné ze schiizek (zdroj: autor).

samotnych texti v expozicich. Aplikace zaroven musi splnovat standardy
pristupnosti, které jsou dale rozebrany vice v kapitole Designu.

Kromé Cecht tvofila jesté pfed ndkazou covid-19 zhruba polovina
navstévnikl zahrani¢ni turisté. To je bohuzel jedna z mala statistik, které byly
muzeu znamy. Aplikace proto méla myslet i na lokalizaci do svétovych jazyku.
P1i spusténi ma byt obsah dostupny v ceském a anglickém jazyce. Nasledné
bude postupné preklddan i do némciny a rustiny. Tyto jazyky byly vybrany na
zédkladé geografického umisténi Ceské republiky a poc¢tu stazeni uzivateli s timto
nastavenim systémového jazyka u prvni mobilni aplikace Narodniho muzea. Ta

rovnéz poslouzila pro definovani pozadavkl pro novou mobilni aplikaci.

4.2.1 Piuavodni aplikace

Narodni muzeum si jiz jednu aplikaci nechalo vyrobit v roce 2015. Byla nativné
vyvijena pro oba operac¢ni systémy, jak Android, tak iOS. Jeji zvefejnéni bylo
spojeno s marketingovou kampani s nazvem Ndrodni muzeum neni jen jedna

budova. Aplikace propagovala expozice a vystavy v dalsich objektech Narodniho
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muzea, nebot Historickd budova prochéazela v té dobé rozsdhlou rekonstrukei.
Jeji obsah byl stavén na popisu a zajimavostech jednotlivych exponatt a

fotografii ve vysokém rozliSeni. Jeji funkcénost nevyzadovala piitomnost v

budové. Naopak ji mohli navstévnici pouzivat kdekoliv. Bylo skrze ni mozné

oteviit:
o Zakladni informace o oteviraci dobé
o Mapu s umisténim jednotlivych objekti Narodniho muzea

Plany jednotlivych pater s nazvy expozic a vystav, které se na nich nachazeji

Popis sbirkovych predmétt spole¢né s fotkami ve vysokém rozliseni

Tdm 154

= Ukladani snimku obrazavky...

Narodni muzeum Narodni muzeum

~ i
N
W e O

avni Cast v

Naprstkovo muzeum
asijskych, africkych a °
americkych kultur

Spis o novych zemich a Novém svété

(3

Prvymi autory zprav o Novém svété hyli sami
Kolumbus a Vespucci, ktery o swych cestach
poslal zpravu Petrovi Medicejskému. Byla

-

Narodopisné muzeum -
Musaion

Narodni muzeum je nejvétsim muzeem Ceské
republiky. Je Ustrednim statnim muzeem s

psana velmi ctivé a pod latinskym nazvem
Mundus Novus se rychle rozsifila po Evropé a
byla pfeloZzena do fady narodnich jazyka

funkci shirkotvornou, védeckou, osvétovou a
metodickou. Jeho poslanim je prispivat k
rozvijeni narodni identity, stejné jako védomi
prislugnosti k Sirsimu celku evropského a
svétového spolecenstvi a kultury. Je
nalvtematickvm tistavem. kterv zahrnuie fadu
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Obréazek 4.2: Archivni snimky ptvodni aplikace Narodniho muzea z roku 2015

(zdroj: Google Play).

Podminkou vsak bylo pfipojeni k internetu z diivodu nacitani velkych
obrazovych priloh. Umoznovala navstévnikiim dozvédét se aktudlni informace o
oteviraci dobé, vystavach a expozicich a casem pribyla i ¢tecka QR kodu,
pomoci které bylo mozné otevtit detail sbirkového predmétu primo v aplikaci.

Nékteri zaméstnanci méli moznost s touto aplikaci v muzeu pracovat. Jejich
nazor jsme chtéli vyuzit v pracovnim tymu, ktery pripravoval novou aplikaci,

nebof maji rozsahlé zkusSenosti jednak s fungovanim muzea jakozto instituce.
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Zaroven maji také prehled o tom, jaké funkcionality aplikace postradala, nebo
s kterymi ¢astmi navstévnici nebyli spokojeni. Tyto skutecnosti podnitily tvorby
mensich tyma v ramci pracovniho tymu, které pomoci pri rozdéleni jednotlivych

odpovédnosti.

4.2.2 Tvorba tymu

Pro jasné hranice kompetenci a zaroven rozdéleni mnozstvi prace, které se
postupné blizilo, vznikly mensi samostatné celky, které vsak spolupracovaly na
pripravé spusténi mobilni aplikace. Cely pracovni tym ¢ital nékolik zaméstnanct
z ruznych oddéleni muzea. 7 hlediska zodpovédnosti byl projektovym vedenim
poveren autor této prace jakozto vedouci Oddéleni sbirkovych systémi, ktery se
zodpovida tediteli Odboru digitalizace a informacnich technologii. Ten je
zodpovédny za technické TeSeni mobilni aplikace a jeho slovo po konzultaci s
vedenim je konecéné. Dale byli zapojeni Teditelé jednotlivych muzei
(Prirodovédecké muzeum, Historické muzeum), které pripravuji nové expozice.
Jejich soucinnost je dulezitd pro koordinaci pripravy obsaht s kurdtory
jednotlivych muzei a pripravé c¢iselnych stitk pro otevieni audiostopy u
exponati. Dale byl zapojen Nameéstek pro centralni sbirkotvornou a vystavni
¢innost spoleéné s védeckym tajemnikem pro koordinaci jednotlivych praci a
sladéni harmonogramt. Vzhledem k propagac¢nimu aspektu aplikace bylo rovnéz
zapojeno Oddéleni marketingu pod Kancelari generalniho reditele.

Pod pracovni skupinou byl pro spravu a editaci obsahu zalozen Redakéni
tym, ktery se sklada jak z externistli, tak zaméstnanct muzea. Jednd se o
kolegy, kteri prochézeji pripravené texty z hlediska odbornosti a zaroven je
nahravaji do redakéniho systému k jednotlivym predmétti. Zaroven maji
moznost vytvaret, upravovat a mazat trasy, které se z téchto predmétu skladaji.
Definice tras byla pro spusténi navrzena tak, ze kazda expozice bude obsahovat
zpocatku trasu nejlepsich exponatt, naptiklad Top expondty expozice Déjiny,
kterd provede navstévnika béhem hodiny nejzajimavéjsimi predméty v dané
expozici. Jakmile budou tyto trasy pripraveny, za¢ne se pracovat na trasach pro
tematické celky, jako naptiklad trasa Stredovék v expozici Déjiny.

Clenové Technického tymu jsou zodpovédni za pokryti budovy bluetooth
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beacony. Zaroven rovnéz umistuji jednotlivé sbirkové predméty pomoci modulu
redakéniho systému na jejich konkrétni lokaci v budové a paruji s
identifikdtorem daného predmétu. Na zakladé tohoto propojeni aplikace
zobrazuje jednotlivé exponaty na mapé a je schopna k nim navstévnika dovést.

Treti slozkou je poté Obsahovy tym. Vznikl po Spatnych zkuSenostech s
predpokladanym zptisobem pripravy texti. Ten byl zalozen na predstave, ze z
hlediska textovych podkladi budou brany texty z jiz pripravovanych tisténych
pruvodcii a jejich kopie se bude vkladat k jednotlivych predmétim pirimo v
aplikaci. Tato cesta se vsak ukazala jako zcela nevyhovujici, nebof texty casto
obsahovaly mnoho faktografickych tdaji a nemaji jednotnou strukturu, ani
délku. 7Z toho duvodu se pristoupilo k navazani spoluprace s externimi
copywritery, ktefi ve spolupraci s odbornymi zaméstnanci muzea a cleny
Redakéniho tymu, pripravuji shodné strukturované popisy predmétu, které jsou
nasledné namluveny herci formou dialogu. Tento zptsob se ukéazal pro
navstévniky pri testovani popsaném v procesu Designu jako nejméné naroc¢ny na
poslech, presto vsak nejvhodnéjsi.

Vzhledem k pocateénim rozbrojim mezi kuratory a obsahovym tymem,
ktery byl zptsoben zcela logickym pozadavkem kuratorti na co nejvétsi
faktickou spravnost, bylo nutné nastavit jasna pravidla pro schvalovani
pripravenych textt. Aplikace musi byt z hlediska obsahu po faktické strance
zcela spravna, ovsem urcita uroven zjednoduseni je nutna, nebof na vysvétleni
zajimavosti a kontextu predmétu jsou maximalné dvé minuty. Standard trasy
byl stanoven na 20 - 30 predméti, coz v konecné délce odpovida 60 minutam
poslechu na jednu trasu. Z toho divodu se nastavil proces vzniku textu

nasledovneé:

1. Kuratori vyberou predméty vhodné pro trasu a zaslou podklady v rozsahu

maximalné deset stran na jeden predmeét.

2. Redakeni tym spolecné s copywritery pripravi popis formou rozhovoru pro
jednotlivé predméty, jehoz priblizny rozsah bude 1000 znakt pro orientacni

délku audiostopy na minutu a pul.

3. Pripraveny text je zaslan zpét kurdtorovi pro overeni faktické spravnosti
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10.

textu. Do jeho formy vsak jiz nezasahuje.

. Po schvéleni, ptipravé provedeni oprav, se vSechny predméty na trase daji

dohromady do jednoho dokumentu a odeslou ke schvaleni Naméstku pro

centralni sbirkotvornou a vystavni ¢innost.
Pokud néco neni v poradku, je trasa vracena k opravé.

Jakmile je vSe v poradku, putuje dokument k zpét k Redakénimu a

Technickému tymu.

K jednotlivym predmétim je nasledné vyzadana grafika od kuratort a
interni fotograf Narodniho muzea rovnéz poridi fotografii predmétu primo

v expozici (pokud se tam jiz nachazi).

. Redakéni tym zajisti nacteni textu ve formatu audiostopy pro nahrani do

redakéniho systému.

. Redakéni tym ve spolupraci s Technickym tymem zajisti nahréani lokace

sbirkového predmétu na jeho fyzické umisténi v budové. Zaroven dojde k

nahrani nazvu, popisu, fotografie, audiostopy a dalsi vizualizace.

Redakéni tym zaradi predmeét do trasy.

Vedeni muzea tedy rozhodlo, ze pozaduje vyvoj nativni mobilni aplikace

audioprtivodce novymi expozice s navigatnim systémem uvnitt budovy na

zakladé technologie bluetooth. Na zdkladé tohoto pozadavku se pristoupilo k

navrzeni zakladniho konceptu aplikace, ktery cerpal zkusenosti z puvodni

aplikace Narodniho muzea. Zaroven vznikla pracovni skupina, kterd se dale

deélila na mensi tymy. Nasledné se pristoupilo k sepsani zadani pro vefejnou

zakazku.

4.3 Definice zadani

V této kapitole jsou sepsany funkcionality, jak si Narodni muzeum novou

aplikaci predstavovalo, a které v ptvodni aplikaci chybély. Postupné jsou

predstaveny funkc¢ni pozadavky, které slouzi pro naplnéni uzivatelovych potteb.
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Druhou ¢asti jsou pak Nefunkéni pozadavky, které popisuji minimalni
systémové naroky pro spravné fungovani aplikace a redakéniho systému. Ve treti
¢asti je predstaven harmonogram vyvoje. Posledni ¢ast se pak vénuje pribéhu a

vyhodnoceni verejné zakazky, ve které vSechny tyto pozadavky byly uvedeny.

4.3.1 Funkcéni pozadavky

Nésledné jsme pristoupili k definici funkénich pozadavku (Vyvoj mobilni
aplikace pro NM, 2019). V idedlnim ptipadé bychom v tomto bodé vychazeli z
jiz vytvoreného seznamu uzivatelskych pruchodu aplikaci E] a person. Vzhledem
k ¢asovym moznostem vsSak tyto podklady nebyly k dispozici. Z toho divodu
jsme byli nuceni tento krok preskocit a jeho absenci jsme se pokusili nahradit
resersi aplikaci zahrani¢nich muzei. Nékteri pracovnici méli moznost béhem
svého pusobeni v Narodnim muzeu nékteré z nich navstivit osobné a jejich
aplikace vyzkouset. Z téchto zkusenosti jsme rovnéz vychézeli.

Tato ¢ast prace je obsahlejsi, nebof detailné popisuje pozadavky, které jsme
si prali, aby aplikace podporovala pro naplnéni vytycenych cili. Po konzultaci s

vedenim obsahoval nasledujici funkéni pozadavky.

Audioprivodce expozici nebo vystavou

Zakladnim stavebnim prvkem aplikace je audiopriivodce. Jeho cilem je predat
navstévnikovi priblizné stejné mnozstvi informaci, které dokaze sdélit lektor pri
skupinové prohlidce ptimo v budové. Diraz zde byl kladen na silny dojem z
navstévy muzea, avsak takovym zplisobem, aby se navstévnik necitil zahlceny
informacemi. Hlavni benefit této funkcionality tedy spatfujeme predevsim v tom,
ze nahrazuje nutnost ¢ist texty u jednotlivych exponéti, nebo shanét privodni
letacky. Velmi casto se tyto materidly totiz nenachazi pobliz a je nutné se pro né
vracet. Zaroven také nenutime navstévnika hledat nédzvy exponatti na drobnych
Stitcich.

Audiostopa je rovnéz vhodnym formatem pro vypravéni pribéhu, priblizeni
kontextu vystavy ¢i expozice pomoci autentickych nahravek a taktéz muze

poskytnout popis konkrétniho prostoru a prvki, které se v ném nachazi. Lze ji

2V teoretické ¢asti a v piedchozi kapitole zminéné User Journeys.
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rovnéz vyuzit pro navigaci skrze budovu, smérové instrukce pro nalezeni
vybraného expondtu a poslechu audia promitaného videa na zakladé
synchronizace mobilni aplikace a informace o konkrétnim casu, ve které se
projekce pravé nachazi.

Systém audiopriivodce je postaven na trasach, které se skladaji z jednotlivych
sbirkovych predmeétii, videa, ¢i samostatnych audiostop. Ty mohou slouzit jakozto
doplnéni pripadného vykladu. Dilezitym prvkem funkéniho pozadavku proto byla
modularnost. Kazdy element miize byt soucasti vice tras. Jakozto priklad 1ze uvést
model dinosaura Burianosaura augustai, ktery se nachazi v nové expozici Priroda
a v mobilnim pravodci mtze byt soucasti tras Druhohory a zaroven Nejzajimavejsi
expondty Ndrodniho muzea. Navstévnik ma moznost si vybrat trasu, ktera je mu
nejblizsi a o vSe ostatni by se mél postarat mobilni privodce.

Aby byl zazitek co nejplynulejsi, musi aplikace vyzadovat pri zapnutém
audioprivodci co nejméné pozornosti. Z toho divodu je nutné minimalizovat
mnozstvi interakce s uzivatelem. Aplikace tak musi byt schopna prehravat stopy
i na pozadi, pokud uzivatel zrovna potiebuje aplikaci opustit. Zaroven musi byt
schopny preskakovat na dalsi stopy a pozastavit audio skrze nativni ovladaci

panel operacniho systému.

Sestaveni trasy

Navstévnici si mohou rovnéz dopredu planovat jednotlivé zastavky, aby stihli
vidét co nejvice v ramci jejich casovych moznosti, pokud napriklad chtéji
navstivit vice kulturnich mist. Velmi dilezitou funkeci je proto planovani vlastni
trasy uvnitf muzea. Trasou se rozumi chronologicky seznam sbirkovych
predméti s audiopriivodcem, jak bylo zminéno ve fungovani audioprivodce o
néco vyse. Lze si zvolit jednotlivé predméty, pridat je do oblibenych a poté
jednoduchym vybérem moznosti Sestavit trasu z oblibenych vytvorit vlastni
trasu.

Zéaroven je mozné upravit jiz existujici trasu, ¢imz vznikne jeji kopie, ktera
se ulozi k danému navstévniku do jeho mobilniho zatfizeni. Takto vznikla trasa
je dostupna pouze jejimu tvirci. Podobné jako pfi tvorbé vlastni trasy muze

uzivatel pridavat, odebirat jednotlivé predmeéty, nebo ménit jejich poradi na trase.
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Ovladéani této funkce musi byt natolik intuitivni, Ze nebude vyzadovat zadné

pokrocilejsi znalosti a méla by byt implementovana systémem dragéddrop.

Doporucené trasy redakci

Uzivatel aplikace si miuze kromé vlastnich tras rovnéz vybrat z predem
vytvorenych. Ty pripravuji zaméstnanci muzea a cili na skupinu navstévniki,
kteri prisli bud za konkrétnim tematickym okruhem, nebo maji naplanovanych
vice kulturnich instituci v dany den a muzeu vénuji naptiklad jen hodinu. Pro
takové navstévniky budou dostupné predem pripravené trasy, které by jim v
této situaci mély ulehé¢it rozhodovani. Prikladem mitize byt trasa Mdam jen
hodinu, kterd navstévnika provede po nejzajimavéjsich exponatech Narodniho
muzea a cela prohlidka zabere maximéalné 60 minut.

Tematické trasy se poté vénuji expozicim a jejich ¢astem. Budto je popisuji
celé, nebo se zaméruji na konkrétni tematicky celek. Specifickym piipadem jsou
potom vystavy, které jsou ¢asto méné informacné narocné a v muzeu jsou vzdy
pouze na nékolik mésicii. Tyto trasy provedou navstévnika mistnostmi budto
audiopriivodcem, nebo je mozné si pouze zobrazit jeho prepis.

Vzhledem k poc¢tu budov spravovanych Narodnim muzeem je vhodné, aby se
navstévnikovi zobrazovaly predevsim trasy v objektu, ve kterém se pravé nachazi.
Vybér konkrétnich tras je uz ponechan na uzivateli. Zaroven musi navstévnik mit

moznost zvolit si jiny objekt. Zména budovy tedy slouzi zaroven jako filtr tras.

Urceni polohy a navigace v budové

Spole¢né s audiopriivodcem je dalsi klicovou funkei navigace uvniti budov.
Casto se oznacuje také jako indoor navigace. Navstévnikovi umoziuje dostat se
z aktualniho mista, kde se pravé nachézi, na cilovy bod v objektu. Cilem muze
byt zacatek expozice, kiosek, toalety, vychod, restaurace, kavarna, nebo satna.
Aplikace dokaze uzivateli zobrazit mapu. Pomoci ukazatele zvyrazni soucasnou
polohu a linkou zobrazi cestu, kudy se dostane do zvolené destinace.

Vétsina budov Narodniho muzea mé vice pater. Proto navigace musi umét
pracovat s riznymi patry a navigaci mezi nimi. Aby byl systém navigace plné

funkéni, musi mit navstévnik zapnuté rozhrani Bluetooth na svém zarizeni a byt
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prihlaSen na privatni Wi-Fi sit v budové, nebo alespont mit ptipojeni na internet
skrze data pro volani API pozadavkii.

Samotné vykresleni mapy spolecné s aktudlni polohou zajistuje software treti
strany. Jedna se produkt s nazvem Aruba Meridian, ktery byl zakoupen a je
nadédle provozovan firmou Hewlett-Packard. Jeho fungovani je podrobnéji
popsano v nefunkc¢nich pozadavcich. Mapové podklady jednotlivych pater jsou

zalozeny na SVG souborech a vychazeji z dokumentace Aruba Meridian Maps.

Vyhledavani boda zajmu v budoveé

Na funkcionalitu urceni polohy v budové a nasledné navigace je navazané
vyhledavani bodu zajmu E] Vsechna tato mista jsou zadavana a spravovana cleny
Redakéniho tymu. Uzivatel ma moznost vyhledat konkrétni exponat, expozici,
vystavu, nebo body zajmu jako napriklad satnu, toalety a kavarnu.

Aplikace musi byt schopné tato mista zobrazit na mapé podlazi a nasledné k
nim uzivatele dovést z aktualni polohy. Nalézt bod zajmu je mozné budto skrze
vyhledavani, nebo kliknutim na expozici v seznamu vsSech expozic a vystav,
predmét v detailu konkrétni expozice, nebo zvolenim konkrétni polozky na

mape.

Exponaty v okoli

Tato funkce navazuje na vyhledavani bodu zajmu. Aplikace navstévnikovi
umozni zobrazit predmeéty, které se nachazi v jeho blizkosti na zakladé aktualni
polohy. Seznam exponatu dokaze aplikace nabidnout jak v prostorach konkrétni
expozice, ¢i vystavy, tak i mimo né, napriklad na chodbé, dvorané, nebo schodisti.

Seznam predméti v okoli je aplikace schopnd poskytnout diky Bluetooth
beacontim, které jsou po budové umistény, a technologie BLE, jez je schopna
urcit aktualni lokaci uzivatele. Diky tomu si navstévnik miize zobrazit informace
o konkrétnim predmétu v jeho blizkosti.

Zaroven je mozné pridat si vybrané exponaty do oblibenych polozek. To
muze byt uzitecné, pokud se chce uzivatel pripravit na navstévu dopredu a voli

si predmeéty, které ho zajimaji. Funkce mize rovnéz fungovat jako jakysi filtr

37 anglického Points of Interest.
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toho, co uzivatel chce vidét a odstinit tak zbylé predméty. Z oblibenych polozek
si rovnéz mize vytvorit trasu, jak jiz bylo zminéno v Sestaveni trasy. Nebo
naopak uz muzeum navstivil a zpétné si chce dohledat vice informaci o
exponatech, kterého zaujaly. Prerekvizitou k pridavani polozek do oblibenych je
tvorba uzivatelského uc¢tu a prihlaseni. Ptihlasit se do aplikace lze i pomoci
osobnich G¢tu na sluzbach tretich stran Facebook, Google a Apple.

Mobilni aplikace tuto funkci poskytne na zakladé aktualni polohy
navstévnika, vypocita vzdalenost do cilového bodu a pomoci navigace uzivatele
zavede k vybranému predmétu. Technologie Aruba Meridian dokéaze poskytnout
nejvhodnéjsi trasu mezi dvéma body i v rdmci budovy skladajici se z vice pater.

Po technické a castecné i vizudlni strance tuto funkci zajistuje sluzba treti
strany Aruba Asset Tracking, kterd ziskava tato data z Location a Proximity

beaconti. Vice detailii je uvedeno v nefunkénich pozadavcich.

Nakup vstupenek

Bézné dostupnou funkci v dnesni dobé je nakup vstupenky online
prostfednictvim internetového prohlizece. Mobilni aplikace by tuto moznost
meéla navstévnikim rovnéz nabizet. Jeji nespornou vyhodou je automatické
sparovani vstupenky s konkrétnim uzivatelem. Vstupenka tedy neni ulozena
pifimo v zafizeni a je tak mozné ji oteviit i v pripadé vymény telefonu.
Navstévnik pak muze jednoduse ve svém uzivatelském profilu zobrazit
zakoupené vstupenky a kliknutim na nékterou z nich zobrazit QR kéd, ktery
turniket dokaze cteckou precist, oveérit jeji platnost a pustit navstévnika do
budovy.

Jak pro navstévnika, tak pro Narodni muzeum, je toto klicova funkce pro
zjednoduseni vstupu do prostorii muzea. Zhruba jednou za dva roky je vzdy
naplanovan, zorganizovan a pripraven vystavni projekt s mezinarodnim presahem
Al O tyto vystavy je zvySeny zdjem a pravidelné se stava, Ze navstévnici stoji v

zastupu k pokladné a fronta vede az nékolik desitek metri mimo budovu. Tyto

4Mezi tyto mezindrodné vyznamné projekty lze zafadit napiiklad vystavy Tutanchamon
RealExperience (2019 — 2020), Sluneéni krdlové (2020 — 2021) a pFipravovanou vystavu Mamuti
(2023), na kterou maji putovat expondty az z Ruska.

7



situace jsou i pro muzeum nestastné a rado by je systematicky vytesilo. V pripadé,
ze budou mit lidé dopredu zakoupenou vstupenku, mohou preskocit frontu a prejit
rovnou k turniketim, kde je odbaveni vyznamné rychlejsi, nez nakup vstupenky
na pokladné, nebot jiz jen nac¢tou zakoupenou vstupenku.

Néakup lze provést platebni kartou a to vyplnénim udaji karty do
zabezpecené casti prodejniho systému ptrimo v aplikaci. V Narodnim muzeu
tuto sluzbu zajistuje firma Perfect System a.s. a jejich produkt Colosseum, jenz
vyuziva napiiklad i Narodni divadlo. Samotny pribéh transakce je pak
zabezpecen ve vychozim nastaveni sluzbou GPWebPay. Lze vSak zvolit i jinou
sluzbu. V pripadé, ze si uzivatel bude prat, lze si kartu pridat do
zapamatovanych.

Podminkou vybéru platebni sluzby treti strany byla moznost zakoupit
vstupenku jednorazové bez nutnosti vytvaret si ucet. Uplatnéna vstupenka musi
byt nasledné turnikety oznacena za jiz pouzitou. Turnikety jsou v tomto pripadé
také spravovany externimi firmami a byly soucasti jiné verejné zakazky. Narodni
muzeum pouzivd dva typy turniketi v Muzejnim komplexu P} Vice o
implementaci je pak v nefunkénich pozadavcich.

Pti registraci vznika uzivateli automaticky ucet ve sluzbé Colosseum, ktery
muze vyuzit i pro prihlaseni a ndkup na webovych strankach Narodniho muzea.
Tento proces je zajistén pomoci API propojeni a je vice rozebran v nefunkénich

pozadavcich.

Zpétna vazba

Uzivatel musi mit moznost ohodnotit celkovy dojem z navstévy. Tato moznost
by méla byt dostupna primarné navstévniktm, kteri zakoupili vstupenku a prosli
alesporni 75 % libovolné trasy. V takovém pripadé by se jim na konci prohlidky mél
oteviit dotaznik, kde mohou zhodnotit vybér predmétii, délku trasy a celkovou
spokojenost.

Dotaznik si budou moci spravci obsahu upravovat skrze redakéni systém.
Jednotlivé otazky je mozné flexibilné ménit. Hodnoceni by mélo probihat

vybérem poctu hvézd v intervalu jedna az pét, kdy pét je nejlepsi vysledek.

5V Historické budové jsou jiné turnikety i jiny software, nez v Nové budové.
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Otézky lze spojovat do tzv. Skupiny otazek, které lze uvést nadpisem. Mnozstvi
otazek je pak na tvaze redakéniho tymu.

Pro implementaci 1ze vyuzit i sluzbu treti strany, ktera vsak bude integrovana
s aplikaci a administra¢nim rozhranim. Vybrani zaméstnanci muzea musi mit
moznost zobrazit si anonymizované hodnoceni pro provedeni tuprav na zakladé

zpétné vazby.

Gamifikace

Pro zprijemnéni navstévy je pro uzivatele v aplikaci implementovana
gamifikace. Je vsSak soucédsti jednotlivych tras, aby nenarusovala plynulost
prohlidky muzea. V administraci aplikace ma redakéni tym moznost vytvorit
sadu otazek, které miuze diky modularité tras vkladat na libovolna mista béhem
prohlidky:.

Redakéni tym ma moznost v administraci tyto kvizy vytvaret, upravovat a
mazat dle aktudlnich potfeb. Odpovédi mohou byt jak ve formatu Ano/Ne, tak
A/B/C, nebo libovolnéd textovd hodnota. Pti vyplnéni textové hodnoty musi
odpoved projit néjakou formou standardizace ﬁ, aby byl co nejvice potlacen
element zadani hodnoty s preklepem.

Pro wzivatele ma gamifikacni prvek dvé roviny. Forma interaktivniho
vyplnovani kvizi a odpovidani na otazky muze slouzit jako vyvazeni obsahové
narocnosti prohlidek. Zaroven za spravné odpovézeni otazky ziskava navstévnik
body. Pokud v ramci jedné trasy odpovi na vsSechny otazky spravné, ziska
poukaz dle nastaveni redakénim tymem. Body se rovnéz séitaji pod
uzivatelskym profilem, kde se névstévnik mize podivat na aktualni stav a v
pripadé dostatecného mnozstvi si vybrat patricnou odménu v ramci vérnostniho

systému.

Vérnostni systém

Jako kazda vétsi instituce ma i Narodni muzeum vzhledem k neustile se

obménujicimu repertoaru vystav za cil opakované navstévy. Z toho davodu je

6Bézné takto dochazi napiiklad ke zmenseni vSech pismen, odebrani diakritiky &i vymazani

dvojice mezer.)
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dostupny pro navstévniky vérnostni systém. Uzivateli nabizi pod svym profilem
prehled o odménéch, jeho aktualniho pocet bodi a zaroven se mize zapojit do
mecenasského programu, pokud chce naopak i on podporit Narodni muzeum a
odménou ziskat pozvanky na vernisaze.

Vérnostni systém je komplexni program, ktery by ze své podstaty nemél byt
vazan pouze aplikaci. Je dostupny i pro obyvatelstvo, které nema pristup k

mobilnim zafizenim, nebo je nechce pouzivat.

Shrnuti

Mobilni aplikace Narodnitho muzea by méla slouzit primarné jako
audiopruvodce s vykladem o jednotlivych sbirkovych predmeétech. Zaroven by
méla byt schopna navstévnika navigovat skrze budovu k exponatim, bodum
zajmu, nebo unikovym vychodim. Pro co nejplynulejsi prichod do budovy
nabizi vyvolani QR koédu ze vstupenky, ktery je mozny nacist turniketem a
vyhnout se tak cekani ve fronté na pokladné. Pti prochazeni muzeem je
navstévnik veden trasou, pri které mu audioprivodce podava vyklad o
vybranych exponatech. Na konci prohlidky ji mtze uzivatel ohodnotit a tim i

ziskat pripadnou slevu na nakup v kavarné.

4.3.2 Nefunkéni pozadavky

Druhou rozsdhlejsi ¢asti zadani byly nefunkéni pozadavky (Vyvoj mobilni
aplikace pro NM, 2019). Ty popisuji minimdalni technické pozadavky, které by
mela aplikace a redakéni systém splnovat. Pro uzivatele jako takového nemaji
silnou pridanou hodnotu, ale jsou dilezité pro naplnéni cili aplikace jako
takové. U nékterych bodia bylo nutné specifikovat velmi presné konkrétni
detaily. Prikladem takového pozadavku muze byt BLE technologie Aruba
Meridian, nebot jsme jiz méli v budové rozmisténé Aruba Access Pointy, které
distribuuji pripojeni k internetu skrze verejnou Wi-Fi sit. U jinych pozadavku

bylo mozné nechat volbu na vysoutézeném dodavateli.
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Aruba Meridian SDK — Indoor navigation & Beacons

Mobilni aplikace musi komunikovat s API rozhranim technologie Aruba
Meridian, jejiz nékteré prvky se jiz v budové nachézeji pro distribuci a
opakovani verejného Wi-Fi pripojeni. Zaroven pro realizaci indoor navigace,
vykresleni mapovych podkladi véetné jednotlivych sbirkovych predmétt a
zobrazeni uZivatelovi lokace je nutné vyuzit Aruba Meridian SDK [1]

Aruba Meridian SDK obsahuje funkcionality pro urceni polohy uvnitf
budovy s presnosti na jednotky metrii dle hustoty sité beacont. Lze pomoci ni
vykreslit jednotlivda patra budovy, pricemz grafické podklady doda Narodni
muzeum. Meridian rovnéz podporuje vypocitani délky trasy mezi dvéma body a
popsani naviga¢nich pokynti béhem celé trasy. V pripadé potieby dokéaze diky
geolokaci zobrazit seznam exponati v jeho blizkosti. Cely SDK balicek ma
vlastni dokumentaci, kterou dodavatel miize pri implementaci vyuzit.

Pro urceni lokace vyuzivd Aruba Meridian dvou moédu beacont. Prvni se
jmenuje Aruba Locations Beacons. Jeho funkénost spociva ve vytvoreni sité v
mistnosti, kdy jsou jednotlivé beacony umistény na sténach ve vysce zhruba 3
az 5 metri nad zemi. Neustdle vysilaji BLE signal do prostoru a aplikace na
zakladé triangulace a intenzity signdlu z jednotlivych stran dokéaze spocitat
uzivatelovu polohu s presnosti na 2 az 3 metry.

Druhy mod se nazyva Aruba Proximity Beacons a jeho zameéreni je spise
marketingového charakteru. Takto nastavené beacony se prilepuji primo na
konkrétni bod zajmu. Bézné to byvaji infocentra, nebo pobocky v obchodnich
centrech, které chtéji napriklad upozornit na slevu. V momenté, kdy okolo nich
uzivatel prochazi, tak telefon zachyti signal z beaconu a uzivateli zobrazi
notifikaci s konkrétnim upozornénim. V hlediska muzea by takto mohly byt
oznaceny jednotlivé exponaty. OvSsem tento pristup ma dvé nevyhody. Za prvé
je velmi nepravdépodobné, Ze by bylo mozné primo na predmét lepit BLE
beacon. Za druhé by navstévnik mohl byt pretizen notifikacemi v prostorach,
kde je velka hustota predmétd na mensi prostor. Tento mdd se spise vyuziva

tedy uz ojedinélych nabidkach a bodech zajmu.

"Softwarovy balicek, kterjy mohou vyvojaii vyuzit pii implementaci funkénosti pro danou

technologii.
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The Meridian Editor

Aruba rovnéz poskytuje nastroj The Meridian Editor pro spravu
hardwarovych zafizeni, ktery nebude soucasti dodavky a je zajistén ze strany
Narodniho muzea. Umoznuje parovani zafizeni s Aruba Meridian uc¢tem, coz
dava institucim moznost sledovat editovat a prizptusobovat si mapové podklady
viditelné v aplikaci.

Zaroven software dokaze monitorovat aktualni stav baterie a lokaci access
pointi nebo beacont. Pro Technicky tym poté umoznuje umistovat konkrétni
sbirkové predmeéty na presnou pozici v budové a Redakéni tym pak muze konkrétni
predmét spojit s prislusSnym objektem v administraci, diky ¢emuz miize aplikace

nabidnout textovy popis privodce, fotogalerii a audiostopu s vykladem.

Minimalni systémové pozadavky na mobilni aplikaci

7 hlediska technickych parametru je dulezité u aplikace stanovit minimalni
konfiguraci a podminky, které musi splnovat pro uspésné zverejnéni. Nezbytnou
podminkou byl vyvoj nativni aplikace a docileni spravného fungovani s BLE
technologii Aruba Meridian, stejné jako zajisténi plné podpory hardwarovych a
softwarovych ¢asti zarizeni.

Bylo tieba zohlednit modernost dnesnich mobilnich zarizeni, proto miniméalni
verze pro zafizeni Apple je iOS verze 12, zatimco operacni systémy Android maji
stanovenou minimalni verzi na 5.0 a verzi Android API level 22. Stejné tak se
postupovalo pri zajisténi fungovani aplikace i pro rizné verze tabletil, o kterych
Narodni Muzeum uvazuje, ze zakoupi a bude navstévnikiim pfi vstupu puijcovat.

Dale aplikace obsahuje podporu pro zarizeni s Bluetooth technologii verze 4.0,
podporu technologie BLE a standard Apple iBeacon. Pokud nastane situace, ze
navstévnik nema aktivovany Bluetooth, aplikace jej okamzité vyzve k zapnuti s
jasné explicitnim vysvétlenim, Ze je jeho aktivace nezbytna pro spravné fungovani
navigace po budové.

Bylo pozadovano i feseni pro situaci, kdy se jej uzivatel, i pres upozornéni,
rozhodne nezapnout, tak i presto by mél byt stale schopen ziskat informace o
jednotlivych sbirkovych predmeétech, stejné jako vyslechnout audioprivodce. Ten

muze byt aktivni i na pozadi, pokud v ten samy moment nebude mit navstévnik
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otevfenou aplikaci.

Zapnuta aplikace nabidne navstévnikim rezim audioprivodce ve dvou
modech, prvni ¢ekd na zahdjeni audio stopaze az na kliknuti, zatimco druhy
mod nabidne navstévnikovi neruseny poslech a prehrava stopy pri priblizeni k
danému predmétu. Audioprivodce bude mozné ovladat skrze nativni kontrolni
panel. Bylo proto nezbytné klast diraz na pozadavek, nezbytny ke spravnému
fungovani, a to schopnosti pripojit se na verejnou Wi-Fi sit, dostupnou v

budovach Narodniho Muzea.

Redaké¢ni systém (CMS)

Druhou - a neméné dulezitou - polovinou dodavky je redakcéni systém pro
spravu obsahu a nastaveni aplikace. Tento systém je pristupny pouze po
predchozim prihlaseni, je tedy pristupny pouze vybranym zaméstnancim.
Uzivatelskym rozhranim redakcéniho systému je webova aplikace, pres kterou
zaméstnanci nahravaji obsah a redakcéni systém tento obsah distribuuje pres
mobilni API do mobilni aplikace. Bylo potfeba zajistit, aby redakéni systém
umeél komunikovat s Aruba Meridian rozhranim, predevsim kvili sparovani
obsahu s fyzickym umisténim v budovach Narodniho Muzea.

Utelem redakéniho systému je moznost spravovat expozice, trasy a definovat
obsah pro jednotlivé objekty v budové, kdy tvorba samotného obsahu je tkolem
a praci redakéniho tymu. Jeho tkolem je spravné definovat expozice a vystavy
v budové, dale definovat doporucené trasy dle expozic a vystav, tak aby davali
pro navstévniky smysl. Sklddani takto definované trasy je zavislé na patrech,
mistnostech a zénéch primo v dané mistnosti, dle nastaveni v Aruba Meridian
Editor.

Déle je ucelem definovat tematické okruhy, ze kterych si muze navstévnik
trasu sestavit sam, stejné jako definovat exponaty a dalsi objekty v expozicich.
Redaktori dale jesté mohou seskupovat trasy a objekty do segmentii a kategorii
dle vlastni volby.

Postup je predem dany - redaktor pripravi jednotlivé trasy, tematické okruhy
a exponaty, a nasledné technicky tym tyto vytvorené datové objekty sparuje na

realné umisténi dle Aruba beacons v budové. Pri tvorbé tras se doporucuje

83



integrovani Meridian editoru pres SDK, editor nabizi moznost tvorby map a je
schopen definovat nejkratsi moznou trasu mezi dvéma body. A jesté poskytuje
udaj o vzdalenosti mezi témito dvéma body, coz je v ramci vytvareni
tematickych okruht nadstavbou nad Aruba Meridian Editorem a je proto
soucasti administrace tvorené dodavatelem.

Dtlezitym faktorem je modularita pri vytvareni tras nebo objektti v muzeu,
redakce tak ma moznost vybrat si z nékolika usporadani uzivatelského rozhrani
v mobilni aplikaci a tomu prizptsobit obsah, jako naptiklad hlavicku exponatu,
obsahujici hlavni obrazek expondtu a nazev nebo sadu obrazka pod hlavickou s
naucnymi texty k exponatu ¢i audio nahravky s nazvem a pozadim. Jedna se tedy
o velké penzum podkladi, je dulezité, aby zadavani obsahu bylo pro redaktory
jednoduché a intuitivni. Dtraz se kladl na preview modul, nahravani obrazki
skrze drag&drop nebo snadno pouzitelné a moderni WYSIWYG HTML editory
pro psani textt pro okruhy objekty v muzeu. Také jednoduché nahravani video a
audio souborii ve formatu MP4, resp. MP3 s moznosti zpétného prehravani.

P1i publikaci obsahu se kladl diraz na moznost nahledu, tedy po vytvoreni
a sparovani obsahu s umisténim v budové, otestovat aplikaci pred uvedenim do
ostrého provozu, dale publikaci bude moci vykonat jen uzivatel s opravnénim. Pri
integraci s Aruba Meridian Editor musi redak¢ni systém komunikovat s Aruba
Meridian Editor pres jejich API, kdy cilem této synchronizace je umoznit ¢leniim
technického tymu parovani obsahu na realné umisténi objekti v budovach muzea

na zakladé beacons UUID nebo major/minor identifikace.

Omezeny pristup a uzivatelska opravnéni

Aby se predeslo chybam a nedorozuménim z neznalosti, redakéni systém je
uzavieny na prihlaseni konkrétnich uzivatelil, kdy prihlaseni do systému probiha
pri zadani uzivatelského jména a hesla a integraci do AD. V zikladni spravée
uzivatelu (kterd je soucésti samotného systému) lze vytvaret, upravovat a mazat

uzivatele, resetovat hesla, pridélovat uzivatelské role a déle.
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Audiopriuvodce

V  predchozim textu jsme vydefinovali, jak dilezitym faktorem je
audioprivodce, zakladnim pozadavkem na mobilni aplikaci bylo umét prehravat

zvuk synchronné s pravé promitanym obrazem uzivatele.

Mobilni API

Napojeni aplikace na mobilni API, které komunikuje s redakénim systémem,
je zékladnim faktorem. Samotny provoz mobilntho API neni omezen na
konkrétni IP adresy nebo konkrétni privatni sité, aplikace komunikuje s API
standardnim vyménnym formatem. Mobilni API je zabezpeceno proti iiniku dat,
a to i prestoze k pouziti mobilni aplikace neni vyzadovano prihlaseni uzivatelem,
a také by Mobilni API mélo primarné obsluhovat pozadavky z mobilni aplikace.
Dalsi internetové klienty by mélo mobilni API filtrovat. zaroven komunikace s

mobilnim API probiha pres zabezpeceny protokol HT'TPS.

Sprava objednavek a vstupenek

Plynuly a uzivatelsky privétivy nakup vstupenek je pro instituci typu
Narodniho Muzea zcela nezbytny. O celkovou spravu nakupu vstupenek se stara
pokladni systém Colosseum, kde je ulozena primarni uzivatelska databaze, k niz
se ukladaji dalsi uzivatelska data do zrcadlené databédze. Stejny pokladni systém
je vyuzit pri ndkupu vstupenek v mobilni aplikaci, coz se tyka i spravy
objednavek, vraceni zbozi, spravy danovych dokladi, EET, platby na platebni
brané a dalsi. Mobilni aplikace je s timto systémem integrovana pomoci API

systému Colosseum.

Podpora pro zrakové a sluchové postizené

Diraz byl kladen i na privétivost mobilni aplikace pro zrakové a sluchové
postizené navstévniky, aplikace tedy obsahuje zakladni podporu, naprtiklad
zvétseni pisma v aplikaci dle systémového nastaveni, Text-to-speech podpora ¢i

inverzni rezim barev.
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Jazykové mutace

Stejné diukladné se pristupovalo i k cizojazycéné lokalizaci. VSechen nahrany
obsah (staticky i multimedidln{) skrze redakéni systém je mozné lokalizovat do
nékolika svétovych jazyka - angli¢tina, némcéina, rustina (a cestiny). Aplikace

zobrazuje lokalizovany obsah i UI dle preference uzivatele nebo nastaveni telefonu.

Off-line rezim mobilni aplikace

Pti vstupu do budovy Narodniho Muzea si navstévnik stdhne mobilni
aplikaci, je proto nezbytné, aby pfi stazeni byla aplikace osekana o veétsi
digitalni objekty za ucelem co nejrychlejsiho stazeni. Dale si bude moci
navstévnik zvolit typ plného stazeni obsahu dle kategorii. Aplikace tedy stdhne
dodateény obsah ve formé obrazkt, audia, videa ¢i objemnéjSich textti do
ulozisté v mobilnim telefonu, které je soukromé pro aplikaci pro zamezeni
jednoduchého sifeni obsahu. Sprava tohoto ulozisté je na mechanismu mobilni

aplikace (CRUD operace nad soubory a slozkami).

Pripojeni na privatni Wifi

Pro pohodli navstévniki se mobilni aplikace, hned po stazeni, pfipoji na
privatni Wifi v budové tak, aby navstévnici pri stahovani obsahu do mobilu
nemuseli pouzivat své datové sité v telefonu. Jsou pripraveny varianty pouziti
WLAN se skrytym SSID pouze pro aplikaci, ptipadné Captive Portal.

Uzivatelské rozhrani mobilni aplikace je navrzeno tak, aby navstévnik muzea

vedeél o této moznosti.

Sprava uzivatelského profilu

Po otevieni aplikace je umoznéno uzivateli se zaregistrovat a prihlasit do
aplikace pres své UCty na socidlnich sitich (Google, Facebook a nové Apple),
véetné také ictu vytvoreného pres e-mail ve vstupenkovém systému Colosseum.
Backend je schopen rozeznat, pokud uzivatel zapomnél, kterou moznost vyuzil

pri registraci. Colosseum duplicitni ucty spojuje do jednoho.
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Uzivatelska analytika

Pro spravnou pripravu budoucich expozic je dilezité védét o svém
zékaznikovi (navstévnikovi) jeho preference, mobilni aplikace tedy umoznuje na
zakladé dat ziskanych z aplikace, GPS lokace a dat z bluetooth beacont zjistit,
kde souhrnné navstévnici stravili nejvice ¢asu, na co nejvice v aplikaci klikali a
kde se naopak dlouho nezdrzeli. Tyto informace o sumarizovaném pohybu
navstévniki jsou evidovany skrze Wifi Access Pointi a Aruba Meridian
beacont. Celkova analytika zahrnuje ziskani demografickych dat uzivateli pro

naslednou praci pro prizpusobovani expozic.

Pozadavky na zatizeni systému

P1i zajisténi co mozna nejvice hladké navstévy expozic je tfeba mit na pameéti
maximalni mozné zatizeni systému. Pocet moznych tras v expozicich a pocet
dennich stazeni multimedialniho neni pred spusténim mobilni aplikace definovany,
bylo tfeba klast duraz na fakt, ze backendové systémy musi byt pripravené na
skalovani vykonnosti v pripadé o¢ekavaného zajmu navstévnikt. Ze statistickych
dat je nyni mozné zjistit, ze priumérna navstévnost muzea je 2000 lidi denné,

mimoradna navstévnost prii otevieni novych expozic okolo 3000 lidi denné.

Serverova infrastruktura

Databaze redakéniho systému a veskera data aplikace jsou kazdy den
pravidelné zalohovana na tlozisté a veskeré sluzby backendovych feseni
(redakéni systém, mobilni API, databdzové systémy) jsou pod neustalym
monitorovanim a incidenty ihned reportovany spravci. Aby se predeslo ndhlému
vypadku vSech sluzeb, je provoz backendovych sluzeb distribuovan na rtizné

serverové uzly.

4.3.3 Harmonogram

U zakézek velikosti tohoto typu je velice dilezité dbat na dodrzovani
harmonogramu, ktery byl napldnovan na tfi etapy vyvoje. Jednotlivé milniky se

vsak pozdéji ukazaly jako nepraktické v pripadé, ze nastala néjaka prodleva z
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davodu, které ani zadavatel, ani dodavatel, nemohli ovlivnit. Z tohoto davodu
uvadim jednotlivd data a popis milniki jen pro porovnéani s realitou, nebot v
dobé podpisu uz néktera data nebyla platnd a bylo nutné je znovu stanovit s
dodavatelem.

Prvni faze méla zapocit podpisem smlouvy a trvat az do 31.4.2020 s nékolika
milniky. Nejprve mély byt k akceptacnimu fizeni predlozeny Wireframy mobilni
aplikace (28. 2. 2020), dale graficky navrh mobilni aplikace (17.3.2020) a na konci
etapy pripraven prototyp mobilni aplikace, ktery obsahoval:

Funkéni pozadavky:
o Funkci urceni polohy a navigace v expozice,
o Funkci exponaty v okoli,

Nefunkéni pozadavky:

Redakéni systém komunikujici skrze API,

o Redakéni systém je hostovan na cloudovém reseni,
o Redakeni systém obsahuje editor tras muzeem,

o Zprovoznéni infrastruktury pro indoor navigaci,

o Mobilni API,

» Pripojeni na privatni Wi-fi,

Ve druhé etapé, ktera méla trvat od 1.5.2020 do 1.8.2020, mél probéhnout
jiz ostry provoz v historické budové, vybavené beacony a seznamem vybranych
funkci pro navstévniky. Implementovany mély byt:

Funkéni pozadavky:

e Funkce vyhledavani mist zajmu v budoveé,

o Funkce prodeje vstupenek,

o Funkci audioprivodce expozici nebo vystavou,

Nefunkéni pozadavky:
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» Sprava objednavek a vstupenek,

o Prihlasovani ptfes ¢ty na socidlnich sitich,
o Podpora pro zrakové a sluchové postizené,
o Jazykové mutace,

e Serverova infrastruktura,

Zavérecna, treti etapa, pak méla probéhnout od 2.8.2020 do 1.1.2021 a
zahrnovat jiz otevieni prirodovédecké expozice, kterda vsak méa byt oteviena az v
1été roku 2021. Dokonc¢eno mélo byt nahrani audio vyklada redakénim tymem a
probéhnout predani celkového projektu. Aplikace v tu dobu jiz méla umét:

Funkéni pozadavky:

« Navigace do budov muzea po mésté,
o Ukézky obsahu a moje oblibené,
» Sestaveni trasy v ramci budov,

o Zpétna vazba,

o Funkce gamifikace,

o Zasilani aktualit,

Nefunkéni pozadavky:

o Off-line rezim mobilni aplikace,
o Uzivatelska analytika,

o Pozadavky na zatéz systému,

Harmonogram je zde tedy uveden pro kontrast s redlnym vyvojem, pokud
je zavisly na jinych okolnostech. Témér vsechny funkcéni a nefunkéni pozadavky
jsou v soucasnosti jiz implementovany. Zvetrejnéni aplikace ovsem probéhne v 1été

2021.
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4.3.4 Verejna zakazka

Verejna zakazka na vybér dodavatele probihala na dvakrat. Poprvé byla

vV,

svvs

poloviné této ceny. 7Z toho divodu jsme pristoupili k moznosti, kterou nam
zakon poskytuje, a vefejnou zakazku zrusili.

Ve druhé verejné zakéazce byla stale velmi dilezitym parametrem nabidkova
cena (50 %), avsak dokazali jsme do ni promitnout i kvalitu nabizeného feseni (50
% — referencni zakazka s vahou 25 %, analyza s vahou 25 %, navrh designu a UX
s vahou 20 %, testovani a monitoring s vahou 15 %, redakéni systém s vahou 10
% a vyhledy rozvoje aplikace s vahou 5 %). Jednotlivé ¢asti byly hodnoceny 0 az
2 body komisi, ktera se skladala ze tfech zaméstnancti Narodniho muzea a také
¢tyt odbornikli z praxe, ktefi maji mnohaleté zkusenosti s vyvojem mobilnich
aplikaci.

Podarilo se vysoutézit ze dvanacti firem velmi kvalitni firmu, ktera ve vice
ohledech predcila nase ocekavani jak pri designovém procesu, tak pri nasledném

VY VOji.

4.4 Design

Designovou ¢ast lze charakterizovat zacatkem spoluprace Narodniho muzea s
vysoutézenym dodavatelem. Po podepsani smlouvy nésledoval spolecny hovor
na platformé Microsoft Teams. Probéhlo predstaveni obou stran a ocekavani od
celého projektu. Pozitivnim aspektem zacinajici kooperace bylo ptidéleni
konkrétnich ¢lent tymu na strané vysoutézeného dodavatele, ktefi byli vyclenéni
primarné na nasi mobilni aplikaci. Jednotlivi zaméstnanci se predstavili a
popsali, ¢emu se vénuji a u kterych ¢asti aplikace se budeme pravidelné
potkavat. Tento pristup muzeme ze strany zadavatele jenom kvitovat, nebof se
béhem designového procesu a vyvoje objevilo mnoho komplikaci. V takové
momenty se osobni pristup, kdy se jedna strana neboji upifimné sdélit, co se ji
na navrhovaném feseni nezda, je dle nas prinosny v konec¢ném disledku pro cely

proces.
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Na tvodnim setkani jsme si rovnéz domluvili podminky spoluprace
komunikac¢ni a projektové platformy, které budeme pri vyvoji mobilni aplikace
pouzivat. Zavedli jsme pravidelné statusy kazdy patek od deseti hodin
dopoledne, kdy probéhne shrnuti nejdiive ze strany dodavatele, poté zadavatele
a treti ¢ast bude vénovana diskusi nad pripadnymi otdzkami, které se v pribéhu
tydne objevily. V ramci reflexe lze tvrdit, ze z pohledu flexibility instituce jako
Néarodni muzeum je zatizena svou komplexitou, kdy néktera rozhodnuti trvaji

déle nez tyden.

4.4.1 Wireframy

Jiz na zminéném prvnim setkdni méli ¢lenové tymu na strané dodavatele
nastudovanou zadévaci dokumentaci celé aplikace a bylo tedy mozné rovnou
pristoupit k feseni konkrétnich aspektt technické specifikace a domluvé nad
datem pro pripravu prvnich grafickych navrhi v podobé wireframi. Takto
profesionalni pristup se u dodavatele projevil jesté nékolikrat.

Prvni krok designového procesu po spolecné diskusi nad funkénimi a
nefunkénimi pozadavky pak bylo navrzeni uzivatelského rozhrani. Pravidelné
kazdy patek jsme takto na pravidelném statusu obdrzeli nakresy v prostredi
sluzby Figma [] a vedli nékdy i velmi dlouhé debaty nad jednotlivimi
obrazovkami.

Problematickda se hned v 1vodu ukazala domovska aplikace stranky.
Pavodné bylo zamysleno, ze budou trasy na strance konkrétni expozice, nebo
vystavy. Ovsem dle zadadni od vedeni a diskuse v pracovni skupiné meél byt
kladen hlavni diraz na zjednoduseni vybéru pomoci tras z diivodu rozsahlosti
novych expozic. Takto bylo navrzeno a probrano nékolik névrh hlavni
obrazovky a jejitho fungovani. Vysledné rozhodnuti podle bylo provedeno na

zakladé testovani s uzivateli.

8Produkt pro navrhovani obrazovek ve formétu wireframi i prototypt. Sluzba je dostupna

na adrese https://figma.com.
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4.4.2 User Experience

V ramci ovérovani spravnosti navrzeného chovani aplikace a rozlozeni
obrazovek byly vétsi celky testovany na vybraném vzorki uzivatelt. Tento krok
navrhli samotni ¢lenové na strané dodavatele pro verifikaci spravného smérovani
wireframt. Zadavatel dodal seznam osob, které byly ochotné se zucastnit
uzivatelského testovani. Zorganizovani setkani pak bylo v rezii dodavatele.

Testovani wireframii probéhlo nékolikrat a byly k tomu vyuzivany online
nastroje, nebot nebylo nutné, aby uzivatelé byli fyzicky v budové muzea.
Navigace v této fazi jesté nebyla predmétem vyvoje, nebot wireframy rozhoduji
o grafickém rozlozeni obrazovek. Vizudlni ¢ast navigace je navic soucasti

softwaru Aruba Meridian, ktery dodavatel do aplikace pouze implementoval.

Obrazek 4.3: Uzivatelské testovani v Nové budové Néarodniho muzea (zdroj:

Dodavatel).
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4.4.3 Prototypy

K vyrobé klikatelnych prototypt se pristoupilo vzdy na zakladé otestovanych
a nasledné schvélenych prototypt. Jejich vyroba vyzaduje delsi ¢asovy tsek, proto
jsou pro zadavatele i drazsi na vyrobu. Prototypy proto byly tvoreny jen pro verze,
které prindsely néjakou komplexnéjsi zménu oproti predchozi verzi. Muzeum se
takto snazilo Settit prostredky a hodiny na vicepréace, které si v ramci verejné
zakazky pripravilo na pripadny rozvoj aplikace.

Uzivatelska testovani prototypu jiz probihaly fyzicky v budové, nebof bylo
mozné zkouset i navigaci v rdmci konkrétnich mistnosti. Ty byly doptredu osazeny
bluetooth beacony, aby tvorily sit pro spravné fungovani urcovani pozice zarizeni

na zakladé intenzity bluetooth signalu v ramci triangulace.

Vystavy a expozice
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Obrazek 4.4: Ukazka ndvrhu rozhrani mobilni aplikace od dodavatele (zdroj:

Dodavatel).

Kromé testovani uzivatelského rozhrani, ze kterého vzeslo nékolik navrhii na
zménu rozlozeni jednotlivych prvki, prochézela testovanim i obsahova c¢ast
aplikace. Pro néas zajimavym zjisténim byly nahledové fotky u jednotlivych
predméti. Vétsina uzivatela se chtéla orientovat dle fotografie daného predmeétu
pifimo v mistnosti, coz jsme puvodné nepredpokladali a misto toho bylo
planovano wuziti graficky =zajimavéjsich obrazkt z publikaci. Zaroven dle
vypovédi byl tento zplisob snazsi volbou pro navstévnika, nez c¢teni nazvi

predmét a zjistovani ¢iselného identifikatoru na stitku.
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4.5 Vyvoj

Vyvoj aplikace probihal probihal kompletné na strané¢ dodavatele. Z toho
divodu se tato cast nevénuje detailné popisu programovani jednotlivych
funkcionalit a rozhrani aplikace. Povazuji vsak za vhodné pro pripadnou
komparaci v nasledujicich letech uvést minimalné specifikaci pouzitych
technologii. Nasledné jsou rozebrany zajimavosti, na které jsme pii vyvoji
narazili a které by mohly mit uzitek pro dalsi kulturni instituce, které by
uvazovaly napiiklad nad podobnym systémem navigace uvniti budov.

Aplikace je postavena na webovém frameworku Next.js, ktery se starda o
vykreslovani webovych aplikaci zalozenych na ReactJS. Rovnéz jsou vyuzity

dalsi technologie, jako:

GraphQL Apollo client (vrstva pro ziskavani dat)
 Orbit.kiwi (framework pro tvorbu uzivatelského rozhrani)

o Framework Goyave pro API komunikaci (vyvijeno v programovacim
jazyce Go), komunikace s databézi je zajisténa skrze GORM fungujiciho

na principu objektové relaéniho mapovani
« MariaDB (MySQL, databédze pro uchovavani dat)

o Sentry (slouzi pro logovani chyb, diagnostiky a optimalizaci zdrojového

kédu)

o AWS infrastruktura (na bazi Fargate technologie, kterd zajistuje praci s

kontejnery v ramci cloudu)
« Docker (pro praci s kontejnery pti lokdlnim vyvoji)
« Konceputalni model (pro reprezentaci systému)
» Kotlin (programovaci jazyk)
e MVVM architektura

o Dependency injection  (vyuzivani  zavislosti mezi  jednotlivymi

komponentami programu)
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Pro spravné fungovani aplikace je klicovy systém Aruba Meridian fungujici
na zakladé BLE technologie a orientace pomoci signalu z bluetooth beaconu. Dle
oficialni dokumentace ﬂ by méla byt presnost urceni pozice zhruba jeden metr.
Vzhledem k tomu, zZe je lokalizac¢ni funkce zédkladnim stavebnim prvkem aplikace,

kladli jsme velky diiraz na opakovana testovani. I pii zvyseni hustoty sité jsme

nebyli schopni dosahnout vétsi presnosti nez tii metry s odezvou 1 az 2 vtefiny.

Obrézek 4.5: Fyzické testovani presnosti lokalizace v prostorach Narodniho muzea

(zdroj: Dodavatel).

Problematickou ¢asti pro kulturni instituci, jako je Narodniho muzeum, se
rovnéz ukazalo objednani hostingovych sluzeb u firmy Amazon v prostredi AWS.
Tyto sluzby jiz dnes povazuji za standard platbu kartou v moédu pay-as-you-
go, kdy jsou strhavany castky za realné vyuziti kapacit dané sluzby. U statnich
instituci jsou ovsem stédle preferovanym reSenim platba na fakturu, kterou vsak
tyto sluzby nepodporuji. Z toho divodu se ziizeni hostingu zdrzelo o dva mésice,

nebot se ukazalo jako velmi nejednoduché ziskat platebni kartu Narodniho muzea.

%Dostupné na adrese https://docs.meridianapps.com/hc/en-us/articles/360040136073-

Location-Beacon-Deployment-Guide.
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4.6 Zverejnéni

Tato ¢ast pripadové studie je bohuzel ovlivnéna externimi vlivy, které bohuzel
nedokazi ovlivnit. Zverejnéni aplikace je spjaté s otevienim novych expozic v 1été
roku 2021. Z toho diuvodu nelze popsat proces uvedeni na trh. Je vSak mozné
zminit doporuceni pro dalsi kulturni organizace, které budou mobilni aplikaci
pripravovat. Podobné jako u platby za hosting vyzaduji vyvojarské ucty, které
jsou pro zverejnéni nutné, provést platbu za jejich zalozeni pomoci platebni karty.

Druhym faktorem je zdrzeni dodavky BLE beacont znacky Aruba Meridian,
které maji byt doruceny koncem kvétna 2021 v poc¢tu 2000 kusii. Takovy pocet byl
stanoven technickych tymem pfi planovani jejich rozmisténi na zakladé pokryti
potiebné plochy dle triangulace, kdy od sebe dva beacony nemaji byt vzdalené

vice nez pét metri.
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5. Diskuse

V této pripadové studii je postupné popsan proces vyvoje mobilni aplikace v
rozsahlé kulturni instituci — Narodnim muzeu. Z pohledu projektového manazera,
ktery dostal moznost se takovéhoto projektu zucastnit, povazuji celou zkusenost
za velmi prinosnou. V ramci diskuse bych rad zhodnotil vybrané aspekty celého
procesu.

Za slabou ¢ast projektu povazuji absenci analyzy uzivatelskych potreb, at
uz na zakladé uzivatelskych prichodi, nebo za vyuziti metody person. Tento
nedostatek jsme se snazili nahradit resersi aplikaci zahrani¢nich muzei, které se
mnohdy strukturou podobaji té nasi. Oproti vybranym Sesti aplikacim v této
pripadové studii jsme jich realné odzkouseli na dvé desitky.

Rovnéz se nepodarilo dodrzet pivodni harmonogram z divodu navaznosti
na otevieni novych expozic. To jsou bohuzel externi vlivy, které neni v nasi
moci ovlivnit. Ovsem dalo nam to prilezitost zdokonalit proces pripravy obsahu
a zalozit audiostopy na formé dialogu, kterda se dle testovani ukézala jako
nejvhodnéjsi. Rovnéz se zdrzela ¢ast distribuce a instalovani bluetooth beaconti
po budové, nebof naklad 2000 kust byl vétsi, nez je obvyklé, coz vyzaduje cas
na vyrobu a dodani.

Osobné za velmi pozitivni pozaduji aktivitu pfimo zaméstnancii muzea, kteri
vymysleji dalsi uziti mobilni aplikace, nez jen ve vybranych prazskych objektech.
Pracujeme v soucasnosti na studii uziti aplikace pro zahrady Zamku Vrchotovy
Janovice, kde by aplikace mohla byt vyuzita pro prohlidku pftilehlych zahrad. S
Ceskym muzeem hudby naopak vymyslime interaktivni hru v centru Prahy po

jednotlivych objektech muzea, kdy by cilova stanice byla Muzejni komplex.
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Z.aver

Cilem predkladané diplomové prace bylo predstavit nejprve v teoretické a
poté v praktické roviné vyvoj mobilni aplikace pro vybranou kulturni instituci, v
tomto pripadé pro Narodni muzeum, které se v roce 2021 intenzivné pripravuje
na otevieni novych stalych expozic. Tato neopakovatelna situace, tedy otevieni
rozsahlych expozi¢nich celkll po zdarilé rekonstrukei novorenesanéni budovy na
Vaclavském namésti ukoncené v letech 2018 az 2019, je pro muzeum jedine¢nou
prilezitosti predstavit navstévnikiim nejen nové a zajimavé vystavni projekty, ale
také jim diky modernim technologiim poskytnout intenzivni zazitek z prohlidky.
Idealnim prostredkem, jak tohoto cile dosdhnout, je pravé mobilni aplikace.

Po tvodu a objasnéni metodologie prace jsem se v prvni kapitole pokusil
struéné vymezit pojmy kultura a digitalni kultura a nastinit moznosti vyuziti
technologii pri edukaci, jsem si védom toho, Ze predevsim edukace by si
zaslouzila v tomto kontextu vétsi pozornost, snazil jsem se vsak respektovat
primarni zaméreni prace na vyvoj mobilni aplikace.

Ve druhé obsahlé kapitole jsem predstavil mobilni aplikaci jako takovou, tzn.
strucneé jeji historii a chronologicky popis jejiho vyvoje. Pozornost byla vénovana
také prvnimu vyuziti aplikaci v kulturnich institucich, déle byly predstaveny
zakladni typy aplikaci, tedy aplikace nativni, hybridni a webové, a kategorie
aplikaci, tedy aplikace herni, vzdélavaci, byznysové, zabavni a tzv. nastroje.

V dalsi podkapitole jsem nastinil komplexni proces vyvoje mobilni aplikace,
ktery se sklada z péti bodu — konceptualizace, definice zadani, design, vyvoj a
zverejnéni aplikace. Strucné jsou zminéna i mozna technologickd rozsiteni
aplikaci, jako napt. Bluetooth Low Energy, rozsirena realita a dalsi.

Ve treti kapitole jsem predstavil sest mobilnich aplikaci, které jsou aktualné
pouzivany ve vyznamnych svétovych kulturnich institucich, jako je napft.
Rijksmuseum v Amsterodamu nebo Kunsthistorisches Museum ve Vidni. Tyto
aplikace slouzily jako zdroj inspirace pri definovani pozadavki pro
pripravovanou aplikaci Narodniho muzea.

Ctvrtd kapitola je jiz vénovdna vyvoji mobilni aplikace pro Nérodni

muzeum. V tomto kontextu bylo nutné alespon struéné zminit historii
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Narodniho muzea a jeho organizacni strukturu a také v kratkosti popsat
predchozi mobilni aplikaci, kterd vznikla v roce 2015. Tyto skutecnosti jsou
dilezité pro pochopeni komplikovanosti celého procesu vyvoje aplikace v takto
rozsahlé kulturni instituci. Postupné popisuji proces jejtho vzniku z mého
subjektivniho pohledu jakozto projektového manazera na strané Narodniho
muzea. Zminuji ¢asti, které se nam povedly, i ¢asti, kdy jsme se néco naudcili.

Za prinosy této pripadové studie povazuji prenositelné zkuSenosti pro dalsi
kulturni instituce v podobé vybéru kvalitniho dodavatele na zakladé verejné
zakazky, kdy bylo dokazano, ze neni nutné soutézit vzdy na nejnizsi nabidkovou
cenu, kterd pak casto vede k nedokoncenému, nebo nekvalitnimu vysledku a
plytvanim verejnych penéz. Rovnéz jsme nastavili proces pripravy a schvalovani
obsahové ¢asti uvnitt instituce a navazali spolupraci s copywritery, kteti dokazi
védecké informace pretavit do zajimavého rozhovoru i pro laickou verejnost.
Zaroven jsme jako jedna z prvnich kulturnich organizaci v republice otestovali
navigacni systém zalozeny na technologii bluetooth low energy, u kterého jsme
objevili rozdily oproti oficialni dokumentaci.

Celkové hodnotim ze své pozice tuto zkusSenost jako velmi ptfinosnou, ackoliv
ji jesté nemohu kriticky zhodnotit celou. Prilezitost byt projektové zodpovédny
za vyvoj takového aplikace jsem prijal s pokorou a snazil jsem se ji vykonavat dle

svého nejlepsiho védomi a svédomi.
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