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ABSTRAKT

Tato préace se zabyvd modernimi imerznimi technologiemi ve vztahu k muzeologii, muzejni
pedagogice a koncepci vystav v dalSich kulturnich i védecko-vzdélavacich institucich. Jejim
cilem popsat novy obor Museum experience design a moznosti jeho implementace do

muzejni a galerijni praxe.

V teoretické Casti popisuje aktualni trendy v muzejnictvi a galerijnictvi, digitalizacni
strategie kulturnich a nau¢nych instituci, dostupné technologie k zprostfedkovani imerzniho
zazitku a zdsady prace s nimi. Soucasti této diplomové prace je taktéz reSerSe zahranicnich

projektii s touto tematikou.

V praktické casti popisuje implementaci imerznich technologii do nové vznikajici stalé
expozice Krajské galerie vytvarného umeéni ve Zlin€. Zminuje procesy, technologicka feSeni
a zpusoby implementace UX procesti — napiiklad vyzkum, tvorba person a testovani — do

netechnologického prostiedi kulturni instituce.

Kli¢ova slova: MXD, Museum Experience Design, imerze, imerzni zazitek, technologie,

rozSitena realita, AR, design aplikace, kultura, galerie, muzeum, muzejnictvi, muzejni

pedagogika, UX, uzivatelské testovani

ABSTRACT

This thesis deals with modern immersive technologies in relation to museology, museum
education, and the concept of exhibitions in other cultural and scientific-educational
institutions. Its aim is to describe the new field of Museum Experience Design and the

possibilities of its implementation into museum and gallery practice.

In the theoretical part, it describes current trends in museology and gallery management,
digitalization strategies of cultural and educational institutions, available technologies for
providing immersive experiences, and principles of working with them. This thesis also

includes a review of foreign projects on this topic.



In the practical part, it describes the implementation of immersive technologies into the
newly emerging permanent exhibition of the Regional Gallery of Fine Arts in Zlin. It
mentions processes, technological solutions, and ways of implementing UX processes —
such as research, persona creation, and testing — into the non-technological environment of

a cultural institution.

Keywords: MXD, Museum Experience Design, immersion, immersive experience,
technology, extended reality, AR, app design, culture, gallery, museum, museology,

museum education, UX, user testing
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UVOoD

Digitalni design jiz davno nepatii jen na obrazovky pocitacu, telefonil nebo televizi a netyka
se jen webovych stranek nebo televizni infografiky. Svou dynamicnosti, flexibilitou
a neustale se posouvajicimi hranicemi pouta uzivatele a navs§tévniky na kazdém kroku.
Zaroven diky zvySujici se digitalni gramotnosti vznikd poptavka po interaktivnich prvcich
1 na mistech, kterd doted’ zvladla zaujmout jen svou podstatou. Takovymito misty jsou
v poslednim desetileti také muzea, galerie a kulturni sektor obecné. Stale vice ztizovatelil
lak4 na imerzni, tj. pohlcujici zazitky a netradicni expozice. Diky moZnostem digitalniho
média tak instituce dokazou predat nejen detailni rekonstrukce starovékych osad a kostymi,
ale také naptiklad lépe vysvétlit abstraktni nebo téZce predstavitelné koncepty z okruhu
pfirodnich véd.

v

Specifickym ofiskem marketingovych odd¢€leni se stavaji nastupujici generace mladych,
kteii s digitdlnimi médii vyristali a klasické analogové vystavy vnimaji jako zastaralé,

specialné pokud se o kulturu nebo védu piimo nezajimaji. [1]

J& sama mam ke kultufe a nau¢nym institucim velmi kladny vztah, ktery bych rada pomohla
predat 1 svym vrstevnikiim, a dlouhodobé se zajimadm o zplsoby, jakymi je na takovato
zajimava mista dostat a upoutat tam jejich pozornost. Hleddm moznosti, jakymi by se
zminované instituce mohly piiblizit k potfebam mladych lidi, aniz by musely redukovat svoji
primarni funkci — tedy tvofit sbirky, edukovat vefejnost a vystavovat ji historickym

a kulturnim vlivam.

Tato diplomova prace se vénuje zplisobiim, jakymi Ize dnes jiz zastaralou fyzickou expozici
pfeménit na strhujici zazitek, ktery na jednu stranu oslovi mladé publikum Pravych digitalné
nativnich! a na stranu druhou nebude klast prekazky navstévnikiim z fad seniord. Zabyva se
také konkrétnimi zplsoby, jakymi se instituce vyporadavaji s neutuchajici potiebou
digitalizace, a snazi se nabidnout jakysi zdkladni klic ¢i manudl k nalezeni téch

nejvhodnéjsich feSeni v pfechodu sbirkotvornych kulturnich instituci do digitalni éry.

Konkrétni technologické postupy a vystupy pak vznikaji na miru konkrétnimu projektu, na
némz mam moznost se podilet s agenturou Little Greta a Krajskou galerii vytvarného umeéni

ve Zlin¢ pii prilezitosti rozsahlé rekonstrukce tamni stalé expozice.

! Prelozeno z anglického pojmu True Digital Native, ktery oznaluje generaci, ktera vyrostla ve svétd
vSudypfitomnych digitalnich technologii (Kopcéanska, b. r.)
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1 KULTURNI SBIRKOTVORNE INSTITUCE V DIGITALNI ERE

Spolec¢nost si prochazi zménou. Pfichod digitalnich technologii ji ovlivnil daleko vice, nez
si uvédomujeme, a svétové propojeni pomoci internetu vytvorilo nejen mnoho prilezitosti,
ale také pomohlo poukazat na problematiku Skodlivych vzorct chovani. Digitalni algoritmy
napomahaji rozd¢lovani spolecnosti, Skatulkovani a marginalizaci. Jeden z respondentl ve
vyzkumu Pew Research Center na téma pozitiv a negativ algoritmické éry uvedl, Ze
»Algoritmy riskuji, ze ukotvi lidi v jejich vlastnich vzorcich mysleni a podobném smysleni.*
(ptelozeno autorkou prace) Nadale se prohlubuje také digitalni propast, tj. rozdil mezi jedinci
s pravidelnym pfistupem k internetu a témi v chudSich domdacnostech bez modernich

technologii. [2]

V dnesni digitalné propojené spole¢nosti musi kulturni instituce bojovat o navstévnickou
pozornost v celosvétovém kontextu a métitku. Muzea a galerie tak musi neustdle vyvijet

snahu o tvorbu strhujiciho obsahu a jeho propagaci. [3]

Dalsim aspektem je zapojeni digitalnich technologii do chodu vzdélavacich a kulturnich
instituci. V dnesni dob¢ uz navstévnik muzea ¢i galerie o¢ekava v ramci sbirek novy standard
— vyuziti interaktivnich médii, audiovizualnich prvki nebo nabidku audio privodct

a navstévnickych tras. [4]

Na toto vSechno humanitné zaloZené instituce a organizace, mnohdy celd mésta, regiony ¢i
staty musi reagovat a lze pozorovat nariist digitaliza¢nich iniciativ, projektii pro podporu
inkluze a zrovnopravnéni vSech skupin obyvatelstva. Na konci loniského roku naptiklad
Ministerstvo kultury CR otevielo v ramci Narodniho planu obnovy dalsi grantové Fizeni,
v ramci néhoZ mohly instituce a spolky o vladni podporu za Gcelem digitalizace a nakupu
technologického vybaveni zadat. [5] Takovéto grantové vyzvy umoZziuji napomdhat
galeriim a muzeim smysluplné¢ a efektivné vyuzivat digitdlni technologie za ucelem
budovani a uchovavani vztahu vetejnosti ke kulturnimu dédictvi modernim a atraktivnich

zpusobem.

1.1 Museum experience design / MXD

Timto pojmem oznacujeme ndvstévnicko-centricky pfistup k tvorbé muzejnich expozici.
Jednd se o reakci na zménu ve spoleCenské hierarchii, v ramci které se navstévnik,
konzument, zékaznik ¢i uzivatel stale Castéji stava silnéjsi stranou. Vyjimkou z tohoto

pfechodu nejsou ani kulturni nebo jiné védecko-vzdélavaci a narodopisné instituce. [6]
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Klasicky se vystava ptipravuje kolem sbirky a jejiho obsahu dle vlastnich preferenci, zajmi
a koncepce poradajici instituce ¢i kuratora a navstévnik je pouze pasivnim piijemcem
informaci. Do vystavy ¢i jejiho planovani nijak signifikantné nezasahuje, je pouze hostem
specifickych prostor, v nichZ jsou expondty pro vetejnost vystaveny. V tomto momenté se
projevuji zastaralé vzorce mysleni a predsudky, které z navstévnického zazitku vyclenuji
nekteré Cleny spolecnosti. Proces pfipravy nové expozice vétSinou nezahrnuje analyzu
publika, které do instituce ptichazi, jeho potieb, tuzeb a specifickych naroka. Nezohlediiuje
tedy naptiklad osoby s poruchami vzdélavani, fyzickymi hendikepy jakymi jsou poruchy

zraku, sluchu ¢i mobility, neurodivergentni? jedince a dal$i minoritni skupiny obyvatelstva.

Obrazek 1 Nepfistupnd vystava v Narodnim muzeu v Teheranu, 2018 [4]

MXD oproti tomuto systému prichazi s paralelou muzejnich zazitkii a UX? digitalnich
produkti. Stavi tedy do stitedobodu ,,uzivatele muzea“ a obsah a formu modeluje podle jeho
potieb. Podobné jako designér digitdlnich uzivatelskych zazitkii pak MX> designer pracuje
s empatickymi mapami a hleda zpuasoby, jak uspokojit potfebu navstévnika, kterd ho do
konkrétni expozice dovedla. Vyuziva archetypy ndvStévnikii a data k identifikaci
problematickych ¢asti expozice a jejich augmentaci. MX designer miize také pomahat
vytvaret modifikované varianty prohlidek — naptiklad nizkosenzorickou prohlidku,
alternativni prohlidku pro osoby se zrakovym nebo sluchovym postiZenim a okruhy pfimo
uréené pro osoby s kognitivnimi a vzdélavacimi poruchami. Zaméfit se mize také na
wellbeing a mentalni pohodu pfi praci s psychicky naro€nymi tématy. Nékteré instituce
napiiklad zahrnuji do svych prostor ,,tiché mistnosti® uréené k reflexi, modlitb¢ nebo jako

uzemmovaci prostor pro osoby s uzkostnymi a kognitivnimi poruchami.

2 Zkratka pro anglicky pojem User Experience, tedy uZivatelsky zazitek
3 Zkratka pro anglicky pojem Museum Experience, tedy muzejni zazitek
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Alexandra Lawson se ve svém ¢lanku pro Medium pta, jak mohou muzea dosahnout svych
vzdélavacich a nauc¢nych cilli, pokud nepfipravuji expozice s ohledem na publikum a jeho
zazitek. [6] Eva Gartnerova pak tuto myslenku podtrhuje paralelou mezi kuratorstvim
galerijnich a muzejnich zazitkl a ptipravou marketingovych strategii — pfi obou aktivitach
jde o identifikaci cilovych skupin, jejich potfeb a zvoleni nejleps§i mozné komunikace
nabidky dané instituce smérem k nim. Poukazuje také na potfebu snizovani socialni

vyloucenosti minoritnich skupin obyvatelstva popsanych vyse. [8]

1.1.1 Principy MXD

Zakladnim kamenem pro tuto disciplinu je navstévnicko-centricky designovy ptistup. Tedy
empatie vici cilovému publiku za ucelem pochopeni jeho motivaci, chovani a potieb
a dorucenim zazitku napliiujiciho co nejptresnéji jeho ocekavani. Na tento princip navazuji
jednoduchost a srozumitelnost podavaného zazitku — snizenim kognitivni zatéze skrze
zjednodusSeni instrukei, vizualn€ prehlednou navigaci a eliminaci nepotiebnych prvki miize
MX designer navstévnika efektivné a bezproblémoveé provést i rozsahové a informacné
naro¢néjsi expozici.

Pro vytvofeni kvalitniho zazitku je také tfeba, aby probihala kvalitni a désledna
multioborova spoluprace mezi rozli¢nymi tymy, které se na tvorbé vystavy podileji. Mysli
se tim kolaborace mezi kuratory, architekty, muzejnimi pedagogy, designéry, ale
1 pracovniky zaméfenymi na zapojovani publika, vyzkumniky a dalSimi profesionaly
v institucich plsobicich. Tato spoluprace totiz miize napomoci celistvosti vysledného
zazitku, coz je dalsi klicovy prvek MXD. Lawson zmifuje, Ze dodrzovani jednotnych
vizualnich prvkid pomaha navstévnikim jednoduse aplikovat poznatky napfi¢ riznymi
kontextudlnimi situacemi, ¢cimz se zrychluje u€eni a zvySuje celkova kvalita navstévnického

zapojeni.

»Réada bych navrhla rovnocennost v dilezitosti mezi muzejni pedagogikou a sluzbami
zaméfenymi na navstévniky a specializacim vice technického razu. Prace zaméfend na

¢lovéka je zpiisobem, jakym lze viechno to cenné poznani prenaset.**

Finalnim principem pak je zavazek vytvaret inkluzivni zazitky ptistupné vSem vékovym

skupinam a navstévnikim vsech trovni schopnosti. MXD si klade za cil alespon snizit

4 Prelozeno autorkou prace z anglického origindlu “What I’d like to propose is that museum education/visitor
services is equally important as those more technical specializations. Human-centered work is how all the
valuable learning is transmitted.”
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kognitivni a fyzické bariéry, které by mohly stat mezi védomostmi a zazitky poskytovanymi

v instituci a osobami se specidlnimi potfebami. [6]

1.1.2 Techniky designovani obohacujiciho a smysluplného muzejniho zazitku

Nasledujici polozky jsou zminovany napii¢ rdznymi zdroji, nebo jsou uplatiiovany

v uspeésnych modernich instalacich. [4], [6], [8], [9], [10], [11]

Vyzkum a zapojeni publika: Jak vyplyva z textd vySe, v pfipravné fazi nové
expozice by mély prob¢hnout vyzkumy a analyza publika, které instituci aktualné
navstévuje, stejné jako definice dalSich cilovych skupin, které chtéji tvirci do
instituce novym programem piivést. Vyuzit k tomu lze nékteré z metod
uzivatelského vyzkumu digitalnich produkti — dotaznikova Setfeni, hloubkové
rozhovory, cvi¢eni v pracovnich skupinach nebo pozorovani pifimo v prostorach

instituce.

Vyzkumnici vyuzivaji naptiklad tyto zdkladni otazky: Jak névstévnici s prostory
interaguji? Co je zajima? Co jim chybi? ProC jsou nékteré Casti expozic Castéji
navstévované nezli jiné? Jakym zplGsobem muizeme ptivést do instituce Sirsi
vetejnost? Jak expozici udélat vice ptistupnou nebo obohacujici? Mlzeme predavani
informaci zefektivnit a zatraktivnit? Jak upevnit vztah navstévnika k instituci i mimo

jeji vystavni prostory?

Testovani pouzitelnosti: Pred spusténim nové expozice muze tvuréi tym provést
s vybranou skupinkou ucastnikii testovani piipravené instalace, které se sleduje, zda
se umi navstévnici dobfe orientovat v prostorech instituce, pracuji s interaktivnimi
exponaty, vyuzivaji efektivné multimedidlni prvky, nebo zda maji naopak potize

precist informacni tabule, anotace a prostorem se pohybuji neintuitivné a zmateng.

Doporucenou soucasti tohoto testovani je také analyza pouzitelnosti pro osoby se
specifickymi potfebami. V ramci analyzy se tvirci zaméfuji napiiklad na tyto
otazky: Bude z expozice mit stejny zazitek 1 ndvstévnik na vozi¢ku? Nejsou prostory
ptili§ senzoricky pfeexponované? Je vystava bez zabarvené¢ho tonu, neobsahuje
diskrimina¢ni  podtony? Jakym zpisobem pracuji s expozici osoby

s neurodivegentnimi poruchami?
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Vyuziti storytellingovych’ metod: Novodobi navstévnici Casto kritizuji zpisob,
jakym prohlidka kulturné-vzdélavaci instituce probiha. Popisuji ji jako nezabavnou
a velmi pasivni v tom ohledu, Ze se jednad pouze o priichod prostorem a observaci
expondtli doprovazené striktni sadou pravidel névstévnického chovani. Dal Falco
a Vassos v c¢lanku na téma inovativnich muzejnich zazitki zminuji jako jeden
z nastrojit k moznému zlepSeni situace storytelling. Odkazuji na jeho interaktivni
variantu, v niZ jsou pevn¢ dany situace a voditka ptibéhu, ale kazdy uzivatel zaziva

vlastni verzi d¢je na zéklad¢ svych rozhodnuti a prozitki. [9]

Narativy pomahaji lidem navézat hlubsi vztah ke sbirce, objektu, umélci nebo
samotn¢ instituci. Tvofi z vystavenych objekti celky, navazuji cesty a buduji kontext.
Pti tvorbé piibéhu se mizeme ptat na otazky jako: O kom piibéh je? V jaké
perspektive jej chceme vypravét? Jaké detaily a informace budeme s navstévnikem

sdilet? Jak dé&j skon¢i? [10]

Interakéni design a gamifikace®: Skvélou metodou, jak zatraktivnit novou expozici
je zapojeni interaktivnich médii — dotykové obrazovky nabizeji platformu pro rtizna
cviceni nebo experimenty. K prohloubeni zazitku lze vyuzit také snimace, které se
pfimo vazou na navstévnika (kameru, fotoaparat, GPS, zdznamnik zvuku, ...)
a predavat mu informace naptiklad pomoci simulaci a ukdzek nazorn¢ predstavenych

na ném.

Ve své diplomové praci Chatziantoniou zminuje, Zze gamifikaéni principy umoziuji
odklonit se od tradi¢né linedrnich a pasivnich expozic. Déale také s odvolanim na
vyzkum z roku 2021 uvadi, ze se u navstévnikii gamifikovanych vystav projevila
vys8i motivace, protoZe pii plnéni tkol automaticky predpokladali néjakou formu
odmény bez ptedchoziho udani takové informace. [11] Mezi gamifikaéni principy
lze zatadit sbirdni bodi, ocenéni, tabulky nejvyssiho skore, vyzvy a gratifikaci na

konci zazitku.

Jednotny vizualni design: Instituce by mély dbat na konzistentné jasné a zfetelné
pfedavani informaci. Vizudlni design prostupuje celym muzeem nebo galerii,
zdaleka se nejedna pouze o anotace dé¢l ¢i vystav. Orientacni systém, informacni

hierarchie jednotlivych expozic, mapky, informacni letdky, aplikace i samotna

3 Pojem oznadujici interaktivni formu vypravéni piib&hu (Pavlovska, 2011)
6 Pojem oznac¢ujici vyuziti hernich mechanik v nehernim prostiedi za G¢elem zvySeni motivace (Digiskills,

2023)
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vizualni identita instituce by se mély doplnovat. Jednotny vizudlni design spolu
s kvalitnim informa¢nim designem pomahad néavstévnikovi se lépe orientovat
v predkladanych informacich a umoznuje mu snaze pochopit souvislosti a kontexty

expozice a vstiebavat komplexni védomosti instituci zprostfedkovavanymi.

- Spoluprace s copywritery a profesionaly v oblasti vzdélavani: Instituce by mély
klast diiraz nejen na kvalitu a kvantitu informaci, které navstévnikiim poskytuji, ale
také na jejich cCitelnost ve smyslu narocnosti porozuméni predkladanému textu.
Informace podané poutavou formou, které udrzuji niz8i naroc¢nost na ctenarské
schopnosti maji lepsi Sanci obohatit §ir§i publikum vcetné mladsich navstévnika
a navstévnika se specialnimi potiebami. Castym problémem se stalo vyuZivani
profesniho zargonu a komplikovanych technickych pojmt, kterym laické publikum

nedokaze porozumét, a zahlcujici délka texta.

V roce 2020 na téma Citelnosti vySel sbornik The Readability Guidelines, ktery byl
vysledkem dvouleté celosvétové spoluprace na témata piistupnosti, diverzity
a Citelnosti. Ten sdruzuje pravidla a doporuceni, jak s poskytovanim informaci
a obsahu Sirokému publiku pracovat. Naptiklad popisuje, kterym sloviim a principtim
se vyvarovat, zdliraznuje specifické problémy nékterych skupin nebo vysvétluje
zpusoby, jakymi lidé ¢tou a pro€. Tato smérnice od studia Content Design London
byla v témze roce ocenéna Impact Award a jeho online verze je dostupna zdarma na

readabilityguidelines.co.uk. [12]

1.2 Trendy v muzejni praxi

V navaznosti na pandemii COVID-19 lIze sledovat ve vétSin€ odvétvi velky nartist snahy
o digitalizaci a virtudlni zplisoby komunikace. Nevyhnuly se tomu ani sektory kultury
a vzdélavani. Zaroven se ale — za ucelem zkvalitnéni celkového navstévnického zazitku —
zvysuji snahy o oslovovani stale SirSiho publika, reakce na spolecenska témata jako inkluze,
pristupnost, rovnopravnost a rovnocennost a zvysovani efektivnosti prace s navstévnickymi
daty. Digitalni média v tomto kontextu vnimame jako soucast véts§i zmeny a zaroven ndstroj

k jejimu uskute¢néni.

1.2.1 Diverzifikace obsahu expozic a jeho forem

V soucasnosti (2024) instituce chapou, ze védomosti nelze pieddvat pouze za pomoci

exponati vystavenych za sklem vitriny a zdlouhavych, odborné¢ napsanych vyklada
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v anotacich vedle nich. [4] Piestoze je artefakty stale tieba kvalitné uchovavat, orientuji se
instituce v dnesni dob¢ na kvalitu predavani svych poznatki, a to ¢asto za pomoci novych
forem obsahu. Nejcastéji se jedna o doplnéni kontextu nebo vypravécské shlukovani —
archeologickd expozice mad vétsi potencidl zaujmout pomoci snimkl a 3D vizualizaci
nalezi$té, nebo nastinénim zplsobu, jakym byly exponaty ve svém pluvodnim prostiedi

uchovavany nebo pouzivany.

Prave narativy a vhodné uvedeny kontext pomahaji uzivatelim védomosti zatadit a vytvoftit
si k nim vztah. Simulace, vysvétlyjici videa, 3D rekonstrukce, spravné napsany text,
tematické shlukovani expondtl, prvky s rozsifenou realitou nebo interaktivni exponaty

umoznuji laickému publiku lépe porozumét predkladanym informacim.

Diulezitym faktorem pfi tvorbé expozice je také demografie navstévniki, ktefi instituci
navs§tévuji — jiné ndroky klade na expozici vysokoSkolsky vzdélany cloveék a dité ve
Skolnim véku. Neznamena to vSak, Ze je nutné se na nékterou navstévnickou skupinu
zam¢efovat — v idedlnim ptfipad€ instituce pocitd s celou Skalou publika a dokaze

intelektualné obohatit vicero vékovych kategorii.

Specifickym moznostem vyuziti multimedialniho obsahu se vénuji dale v kapitole 2.

1.2.2 Kulturni instituce jako nastroj k utvareni komunit a socialniho zazemi

Velky potencidl maji kulturné-vzdélavaci instituce v oblasti utvafeni a udrzovani komunit.
[4] Stale standardnéjsi praktikou se stavaji riizné meet and greet udélosti’, tematické
prohlidky a kratké programy pro rtzné vékové skupiny. UmoZziuji publikum nejen
kontextudlné¢ dovzdelavat a prohlubovat jeho zajem o predstavovanou problematiku, ale také
umoziuji ndvstévnikiim utvaret komunity, posilovat vlastni socialni vazby a v dobé¢ digitalni

izolace podporovat mezilidské vztahy v redlném svété.

Videnské Kunsthistorisches Museum napiiklad dvakrat tydné potfadda ve svych prostorach
pulhodinové rozpravy o rtiznych dilech a tématech vytvarného uméni. Mimo to pravidelné
pfipravuje programy pro déti, které poméhaji v mladych generacich kultivovat vztah k uméni

a uci je kultufe a jeji symbolice porozumét. [13]

" Typ akee, jejiz cilem je sezndmeni se s novymi lidmi, ¢asto byvaji tematické, zaméfené na specifické odvétvi,
profesi nebo se vazou na navstévu specialniho hosta
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Instituce také mohou svoje prostory nabizet organizacim ve svoji komunité (k setkavani
volnoc¢asovych spolki, potadani jejich vyznamnych udalosti apod.), ¢i potadat programy ve

spolupraci s lokalnimi spolky.

Vlastni komunitu lze déle podpofit inkluzivnimi praktikami — névstévni hodiny dedikované
osobam se senzorickymi problémy ¢i ve€erni prodlouzena doba pro pracujici navstévniky
jsou pouze pomyslnou Spickou ledovce. Muzeum nebo galerie se muze také zajimat
o zpusoby, jak navstévu zpiijemnit osobam s kognitivnimi poruchami (napiiklad
neurodivergence, dyslexie apod.), jedinciim s restrikcemi motorickych funkci nebo kojicim

matkam.

Neziskova iniciativa Of/By/For All z amerického Santa Cruz ukazuje institucim, jak se 1épe
stat prostorem pro komunity. Of, By a For popisuji pfistupy, které si mohou zaméstnanci
instituci osvojit, aby svoji komunité 1épe slouzily — tedy byt stvofeny z ni, mit aktivity
a programy tvoiené ni a uzptsobené pro ni. Na jejich webu ofbyforall.org si 1ze zhodnotit
vlastni skore v danych bodech a bezplatné nabizi také materidly a zdroje k aktivnimu vyuZiti

téchto principt. [14]

1.2.3 Multifunkéni prostory a prizpusobitelnost

V ramci efektivniho naklddani s vystavnimi prostory by instituce meéla dbat na
prizpusobitelnost, snadnou modifikovatelnost a jejich dlouhodobou vyuzitelnost. [4]
Nastrojem ji k tomu mohou byt snadno upravitelné medialni nosice a technicka vybavenost

spolu s tymem edukéatorti, proSkolenym v oblasti vyuzivani digitalnich médii.

Muzeum ¢i galerie mtize také sahnout po virtudlnich prostorech, kdyz chce obohatit fyzickou
expozici, potfadat virtudlni setkdvani nebo castéji obménovat piedstavované objekty.
Digitalni vystavy a prostory lze totiz jednoduseji aktualizovat, dopliiovat a vice v nich
experimentovat s formami multimedialniho obsahu, ktery bude instituce nabizet. Pokud
bude instituce zpétnou vazbu pravidelné vyhodnocovat, mohou jeji iniciativy mit kvalitné;si

dosah a dopad.

1.2.4 Sbér dat a analyza zpétné vazby za ucelem zkvalitiiovani zazitku

vvvvvv

a vyhodnocovani zpétné vazby. Je tfeba v kulturnich institucich pokrocit od knih navstév
ke strukturovanym dotazniklim, rozhovorim a testovani s navstévniky. Kvalitné

vyhodnocend data umozni pochopit hloubéji navstévniky a jejich potfeby a ucinit kroky ke
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zkvalitnéni jejich pfisti navstévy. Sbér zpétné vazby také dava navstévnikiim pocit, ze se
mohou na tvorbé a fungovani instituce podilet, ¢imz jsou Iépe zaclenéni do komunity.
Celkové by MX designera mély zajimat tfi oblasti dat: ndvstévnicka perspektiva, oblasti ke
zlepSovani a srovnavani vysledkd. Data lze sbirat v riznych fazich vyvoje programu

instituce a prubézné s nimi pracovat.

Informace mohou tvirci sbirat pomoci tiSténych dotaznikli, osobnich prizkuma nebo
digitalnich kioski umisténych pfimo v muzeu nebo galerii, v tento moment maji totiz
navstévnici z expozice nejcerstvejsi zazitky a dostupnost formulafi pfimo na misté zvySuje
Sance na jejich vyplnéni. Online formulafe zasilané po ukonceni ndvstévy naptiklad
e-mailem v sob¢ nesou oproti tomu sice vyhody niz§ich naklad a mozZnost je vyplnit beze
spéchu v pohodli domova, ale také riziko niz§i navratnosti odpovédi — e-mail miize

zapadnout nebo nebyt dostatecné poutavy a motivujici k vyplnéni.

Vramci vyzkumnych fizeni se mizeme zajimat o zdzitky z prohlidky, nebo také
demografické udaje navstévnikii. Mezi moZna témata z prvni kategorie spadaji nésledujici
otazky: Jak Casto navstévujete muzea/galerie? S kym jste dnes na prohlidku dorazili? Léakaji
Vs spisSe zce nebo Siroce zamétené expozice? Co bylo hlavnim diivodem néavstévy? Co
jste si na vystave uzili nejvice/nejméne? Jak se Vam v prostorach orientovalo? Doporucili

byste vystavu znamym?

Pti tvorbé dotaznikl nebo osnov pro rozhovory lze vyuzit naptiklad tato obecna doporuceni

k ziskavani zpétné vazby: The Art of Surveys: The Collective Survey Best Practises.

1.3 Digitaliza¢ni strategie sbirkotvornych instituci

V ramci ptechodu do digitalni doby si instituce vytvari rizné strategie, jak si udrzet kontakt
s publikem, obohacovat zaZitky a udrzovat svoje sbirky relevantni. Mimo metody, které jsou
viditelné pfimo ve vystavnich prostorach (investice do digitalnich médii, projekci
a interaktivnich expozic), existuje i fada spiSe prakticky orientovanych zptisobu, jak proces
digitalizace vést. NiZe jsou popsany cesty, kterymi se instituce mohou vydat; Casto se

ptrekryvaji, dopliuji a navzajem se podporuji.

1.3.1 Pristup 1: obsazeni pozice Chief Digital Officer

Jednou z novych roli, ktera se objevila naptic sektory je Chief Digital Officer (CDO), ¢esky
tedy hlavni digitalni diistojnik. Jedna se o €lena tymu, jenZ ma za kol spole¢nost ¢i instituci

ptivést do digitalni doby, zmodernizovat jeji strategie a pomoci Iépe se propojit s mladSim


https://medium.com/product-gals/the-art-of-surveys-the-collective-survey-best-practices-ed7a2bc90048
https://medium.com/product-gals/the-art-of-surveys-the-collective-survey-best-practices-ed7a2bc90048
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publikem. Na starosti mize mit napiiklad reinvenci webové prezentace, tvorbu mobilnich
integraci ¢i online komunikaci. ZastfeSuje Casto digitalizacni strategie, provadi analyzu
vyuziti digitalnich technologii a pomaha tidit tym, ktery se digitalizaci vénuje. Musi mit
hlubokou a obsdhlou znalost digitalnich technologii a médii, jejich vyuziti, uskali a procesu

jejich vzniku. Potiebuje i dobré manazerské schopnosti a byt efektivni v fizeni zdroji.

Co vSak byva podle Juliana Siggerse, feditele Penn Museum ve Filadelfii, ¢astym
problémem v institucionalnim prostiedi, je neuvédoméni si zatéze na tohoto ¢lena tymu.
Instituce Casto doufaji, Ze jim na cely proces vystaci jeden operator, na kterého pada velka
pracovni zaté¢z — hledani vhodnych feseni, analyza, vyzkum, vypracovavani prezentaci pro
rady, mnohdy také sprava socidlnich siti, fizeni digitaliza¢niho projektu a realné cokoliv
dalSiho. Digitalizace je obsahly proces s fadou uskali a technickych ptrekazek, je Casové
naro¢ny a €asto vyzaduje n€kolikaleté planovani a ke zdarnému dokonceni cely tym experti.

[15]

1.3.2 Pristup 2: tvorba a uchovavani vefejnych i neverejnych digitalnich sbirek

Jedna se o dnes jiz pomérn¢ standardni Cinnost vétSiny instituci. Digitalni archivy
s fotografiemi a 3D skeny ve vysokém rozliSeni nabizi hned nékolik vyuZziti: praci
s materialy v ramci pfiprav novych expozic, archivaci pro ptipad nestésti, promo materialy,
uchovavani. Pokud je navic umisti online a vetfejné, mize z téchto dat Cerpat vzdélavaci

sektor a vyuzivat materialy pro vyuku na skolach ¢i s nimi pracovat pti vyzkumu.

Z kompletnich sbirek byva vystavena v ramci kratkodobych ¢i dlouhodobych vystav jen
¢ast, exponaty se pak méni s obnovou expozic. Pomoci online archivlil Ize vefejnosti

zptistupnit celou sbirku a propojit je 1épe s jejich kulturnim dédictvim.

1.3.3 Pristup 3: publikace dopliiujiciho obsahu nejen na socialnich sitich

Kulturni instituce Casto pofadaji ve svych prostorach dodate¢né programy — komentované
prohlidky, workshopy, seminéfe, specializované prohlidky a tematické vecery. Siggers
uvadi, ze nahravky ze seminaiti a pfedndsek se pro n¢ staly skvélym zplsobem, jak

predstavit komplexni préci instituce online a nabidnout publiku dal$i moznost interakce. [15]

Vyznam dobie vedenych socidlnich siti dnes jiz tusi kazdy, v pfipadé kulturnich instituci
tomu neni jinak. Online lze sdilet pozvanky na udalosti, rozhovory s profesionaly instituce,
ukazky z ptipravovanych program. Publikum casto zajimaji rtizné detaily ze zakulisi —

naptiklad restaurdtorska ¢innost instituce a dalsi.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 24

2 INTERAKTIVNI A IMERZNI MEDIA A TECHNOLOGIE PRO
JEJICH ZPROSTREDKOVANI

2.1 Interaktivita

Z technologického hlediska oznacujeme jako interakci tikon, béhem né&jz dochézi k predani
podnétii nebo informaci mezi zafizenim a ¢lovékem neboli uzivatelem daného zafizeni.
Pokud tedy za pomoci jakéhokoliv rozhrani miize uzivatel piistroj ovladat, usmérnovat ¢i

mu zadavat tkony, jedna se o interaktivni rozhrani.

Pod timto pojmem si vSak nejlépe vetejnost predstavi naptiklad praci s poc€itacem, chytrym
telefonem a dal$i podobnou elektronikou nebo také vyhledavani na Google. Interaktivita
v téchto situacich umoznuje praveé lepsi predavani a piebirani informaci, jejim hlavnim
pfinosem je zefektivnéni a vEtsi zapojeni uZivatele do prace se zafizenim. Umoznuje také
velkou miru personalizace a celkové zvySuje miru uZzivatelské spokojenosti s produktem,
coz je v nékterych profesnich oblastech pfimo timérné uspéchu a hodnoté nabizeného
produktu. Portal DevX v této souvislosti uvadi napiiklad e-commerce® a digitdlni marketing,

webdesign, gaming a e-learning. [16]

V kontextu kulturnich instituci a jejich expozi¢nich prostor 1ze najit interaktivni elementy
bud’ pifimo jako exponaty — experimenty, simulace, herni prvky pro déti — nebo jako
kontextové pomucky a nastroje (aplikace jako digitalni privodce, interaktivni mapky
a planky, digitalni katalogy apod.). Jedna se o skvély zptisob, jakym navstévnika zapojit do
vystavy a nechat ho urovat tempo a mnozstvi, v jakém pfijima informace o sbirce ¢i

jednotlivych vystavenych kouscich.

2.2 Imerze

Imerze je fenomén, pti némz dochazi ke vtazeni uzivatele do aktivity, jiz se prave ucastni.
Jednat se mlZe 1 o aktivitu z fyzického svéta, tedy ne nutné vdzanou na digitalni prosttedi
— naptiklad hrani Sachu nebo ¢teni poutavé knihy. V tomto stavu mdme pocit, Ze jsme danou
¢innosti pohlceni, anglicky bychom fekli, ze jsme ,,in the zone* a okolni svét se ndm
z aktivniho vnimani vytraci. Ptispévek z konference Audio Engineering Society nabizi jako

definici imerze tuto frazi: ,,(Imerze je) stav hlubokého mentalniho zapojeni, béhem které¢ho

8 Pojem e-commerce oznaduje obchodni odvétvi, kdy se nakup a prodej odehrava online, a to pomoci e-shopt,
elektronické posty, bankovnich pievodi a dalsich internetovych tikont a soucasti (Wikipedie, b. r.)
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muze subjekt prozivat odosobnéni od povédomi o fyzickém svété z diivodu zmény stavu

jeho pozornosti.“ ° [17]

2.2.1 Digitalni imerzni zazitek

Jako imerzni zaZitek oznacujeme situaci, v niz dochazi k hlub§imu a siln¢j$imu propojeni
mezi navstévnikem ¢i uzivatelem a digitdlnim médiem, které je mu v ten moment
prezentovano. Slovni spojeni je ptevzaté z anglického immersive experience, mohli bychom
jej tedy prekladat také jako strhujici, pohlcujici, vtahujici nebo také obklopujici zazitek.
Cilem takovych zazitkli je smazat vnimatelnou hranici mezi naSim fyzickym prostfedim
a digitalnimi médii, Casto zprostiedkovanymi pomoci digitalnich zafizeni. [18, str. 5] Pro
dosazeni kvalitni imerze je kliCové zapojit do prozitku co nejvice smyslia a dat tak

navstévnikovi pocit, Ze je média piimo soucasti, nejen jeho pasivnim konzumentem.

2.2.2 Kategorizace digitalni imerze

V digitalni sféfe se imerzi zabyvaji predevsim designefi hernich zazitkti a developeti médii
rozSitené reality. Na zaklad¢ rtznych forem sziti uzivatele s produktem (napiiklad
pocitacovou hrou) — emocni vciténi do postav nebo socidlniho kontextu, pocit piitomnosti

v dané simulované lokaci apod. — pak tento fenomén rozdéluji na nésledujici:

- Systémova: nakolik je uzivatel ponofeny do mechaniky, pravidel a ovladani

produktu

- Prostorova: pocit preneseni do nerealného svéta ¢i prostoru, familidrnost tohoto
prostiedi

- Empatickd neboli socidlni: emoc¢ni spojeni s postavami ¢i socialni situaci
v produktu/hie vykreslenymi

- Pribéhova neboli sekvenéni: zijem o to, co se ve hie stane dal — zvédavost po

dal$im vyvoji ptibéhu, objevovani novych mechanik nebo lokaci [19]

Imerzni obsah lze d¢lit i podle zplisobu prozivani na obsah vloZeny (prozivany skrze

digitalni zafizeni) a environmentalni (obklopujici, nutné vyuzivajici vSech tii dimenzi).

® Pielozeno autorkou préace z anglického originalu: “A state of deep mental involvement in which the subject
may experience disassociation from the awareness of the physical world due to a shift in
their attentional state.”
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Mezi vlozené imerzni obsahy se fadi naptiklad push notifikace!® spousténé na zakladé
uzivatelovy lokace a rozsifena realita zobrazovana na displeji telefonu bez vyuziti plasticity
a tfettho rozméru. Mezi environmentalni pak digitdlni cedule a informac¢ni tabule
s dynamickym obsahem (zmény v dopravé, potfadniky, personalizované informace na
zaklad¢ dat zadanych uzivatelem), virtudlni realitu a rozsifenou realitu, kterd piestoze je

vazana na digitalni zafizeni, umist'uje obohacujici obsah do trojdimenzionalniho zobrazeni.

[18, str. 23-26]

In-device augmented reality In-world augmented reality
(embedded) (environmental)

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.
sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore

magna aliqua.

Obrazek 2 Rozdil mezi rozsitenou realitou vloZenou (vlevo) a environmentélni (vpravo)
[18 str. 26]

2.3 Zasady prace s imerznim obsahem a médii

Mimo bézna pravidla dobrého uzivatelského zazitku je nutné zohlednit pfi praci s imerznim
obsahem nékolik specifickych pozadavka. Hlavni diraz by mél byt kladen na intuitivnost
a jasné pouzivani zazitku, protoze navzdory rozsitenosti digitalnich médii a technologii stale
existuje velké procento osob, které s nimi nemaji téméf zddné zkusenosti a s médii typu AR

nebo VR je tento pomér jesté vyssi.

Imerzni zazitky by rovnéZ nemély pfimo diskriminovat Zadné ¢leny spolecnosti a mély by

byt navrhovany tak, aby jejich obsluhu zvladlo co nejvétsi procento populace.

Vice tyto koncepty rozvadim v kapitole 6.

10 Push notifikace je oznadeni pro kratké informa¢ni zpravy, které se vam zobrazuji na plose
pocitace ¢i obrazovce mobilniho telefonu (Svét Androida, 2017)
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2.3.1 Bezpecnostni opatieni

Dulezitym aspektem designovani imerznich zazitki je zohlednéni fyzickych ucinkl
nekterych technologii — citlivi lidé mohou pii pouzivani VR prozivat pocity zavraté nebo
nevolnosti, lidé postiZeni epilepsii musi byt varovani obsahuje-li zazitek scény s blikajicim

svétlem. [18, str. 14]

AR obsah, ktery od uzivatele vyzaduje dalsi pohyb, nebo je navrzen pro situace, v nichz
uzivatel pouze nesedi/nestoji, musi do urcité miry zlstat transparentni, aby se co nejvice
zamezilo kolizim navs§tévnika s pfedméty v jeho fyzickém okoli. Stejné tak pro VR zaZzitek
je potieba dedikovat ve vystavni mistnosti natolik velky prostor, aby navstévnikovi

nehrozilo zadné zranéni.

2.4 Druhy médii a technologii pro dosazeni imerznich zazitka

v galerijnich a muzejnich prostorach

V kontextu galerijnich ¢i muzejnich prostor za pohlcujici zaZitek nemiiZeme oznacit
napiiklad pasivni shlédnuti filmu nebo video materidlu. SpiSe bychom v imerzni expozici
hledali naptiklad moZnost vstoupit do obrazu pomoci smiSené reality, velkoplo$né instalace
interaktivniho uméni nebo jiné prvky umoziujici direktni zapojeni navstévnika do tématu,

jakymi jsou obohacujici digitalni katalogy, pokusy, experimenty ¢i simulace.

Nize se nachazi vybér technologii s velkou skalou mozné interaktivity. Vzdy zélezi na vizi
kuratora, tématu expozice, cilech instituce nebo také jejich finanénich mozZnostech.

V jednotlivych podkapitolach uvedu také ptiklady, jak Ize danou technologii vyuZzit.

2.4.1 Velkoplo$né projekce

Jednd se o nejspiSe nejjednodussi a také nejméné nakladny zplsob, jak divaka dilem
obklopit. K jeho realizaci posta¢i kvalitni projektory a systém na spousténi promitané¢ho
materidlu. V nejméné interaktivni formé jde napiiklad o projekci vysvétlujiciho videa.
VelkoploSnost umoznuje vyuZzivat napiiklad skute¢né métitko pii zobrazovani fauny a flory
a navstévnik si mize sam sebe porovnat ve vyobrazovaném prostiedi. Druhou moznosti je
pak méfitko a jeho vnimani uzivatelam poktivit a pfenést je naptiklad do mikro ekosystéml.
Promitdna mlize byt také interaktivni ¢asova osa a jiné informace, jejichz zobrazeni ozZivuje

expozici.
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V poslednich letech se stavaji velkoplosné projekce oblibenym nastrojem k popularizaci
digitdlniho umeéni. Zvlasté pak toho, které vyuziva generativni principy, motion design
a abstrakci nebo fractal design. Aktualnim trendem je takeé ,,0Zivovat™ znama dila pomoci
animované grafiky a ty ndsledné promitat. Klicovym prvkem obou piistupti je vyuZzivat jako
promitaci platno nejen jednu sténu mistnosti, ale spiSe navstévnika dilem obklopit, az zahltit.
Toho Ize dosahnout také naptiklad pomoci dopliujici hudby, ambientnich zvukovych stop
¢1 hlasového komentare, a tim se vice priblizit k zazitku, v némz je uzivateli navozen dojem

pozménéné reality a prenesené¢ho vnimani.

Tento typ média nejlépe poslouzi k navozeni prostorové nebo sekvencni imerze.

Obrazek 3 Ukazka instalace z kratkodobé vystavy UFO v Nxt Museum [20]

2.4.2 Digitalni informacni tabule

Skvélou cestou, jak rychle a efektivné nabidnout kontextudlni informac¢ni obohaceni
expondtu ¢i kolekce, je pomoci informacnich tabuli. Ty mohou slouzit celou myriadou
zptisobl a plnit funkcei rychlého digitalniho privodce na konkrétnich lokacich v expozici.
Instituce tak nemusi investovat do kompletniho digitdlniho privodce a mohou se zaméfit jen

na mens$i celky vystavované sbirky.

Van Gogh Museum v Amsterdamu napiiklad umoznuje zvidavcim prozkoumat néktera

platna do detailu nebo pod vlivy riznych druhti zafeni. Aktivita vzdy obsahuje také kratky
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vyklad k metodologii, vytvarnému stylu umélce nebo kontextu vybéru prezentovaného

v tabuli.

Obrazek 4 Ukazka interaktivni informacni tabule ve Van Gogh Museum, foto autorka

Nxt Museum tamtéz vyuziva digitalni obrazovky i pro zobrazovani anotacnich textii, coz jim

umoziluje zahrnout do nich dovysvétlujici videa a dalsi dynamicky obsah.

2.4.3 Rozsirena realita (XR)

Pod pojmem extended reality nalezneme v ramci Skdly mezi plnou realitou a plnou
virtualitou [18] dva stavy: augmentovana realita (AR) a augmentovanad virtualita (AV). Oba
dva kombinuji do rizné miry elementy skute¢nosti a virtuality. Zatimco v AR pozorujeme
virtudlni prvky vlozené do skutecného prostredi, v AV se v ramci virtualniho svéta objevuji
prvky z naSeho skute¢ného prostfedi. AR tak mizeme do jisté miry stale sledovat vlastnima
o¢ima, ¢asto doplnényma o digitdlni zatizeni, k AV je nutné vyuzit bryle pro virtualni realitu.

VéEtsi popularité se zatim teési (predevsim z technologickych a ergonomickych divodt) AR.

Rozsitena realita umoznuje ,,obejit si“ a prozkoumat modely exponatd, které jsou bud’
nepfistupné, nebo vystavované ve vitrinach z divodu kiehkého stavu. Nabizi navstévnikiim

se témto exponatim lépe piiblizit, a tim vytvofit lepsi personalizovany zazitek.

Dalsi moznosti vyuziti je napiiklad AR privodce, ktery k vystavovanym dilim nabizi
kontextudln¢ dodate¢né informace. Zprostiedkovat umi stejné jako jiné pravodcovské
aplikace také relevantni odkazy na dalsi zdroje, umoznuje vytvaret vlastni kolekce nebo

vyhledéavat souvisejici dila v rdmci expozice ¢€i instituce.

Rozsifena realita ndm dovoluje také stat se soucasti dulezitych momentli — American

Battlefield Trust vydal v roce 2020 AR zazitek vypodobnujici jednu z bitev americké
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obcanské valky, bitvu u Gettysburgu. V ramci néj lze zkoumat prostor bojisté za pomoci

vypravéni postav, vést s nimi dialogy a ziskat tak lepsi predstavu o tom, jak se bitva udala.

GET SBI.IRE.BA'I'TI.EFIELD
AUGMENTED REALITY EXPERIENCE

Obrazek 5 Ukézka z aplikace Gettysburg Battlefied, Google Play, [21]

Vyuzivani roz§ifené reality mize pomoci kulturnim institucim 1épe proniknout do vetejného
prostranstvi a zaujmout publikum na ne¢ekanych mistech. V roce 2021 vznikla ve Spojeném
kralovstvi aplikace Art of London, diky niZ mohli kolemjdouci b&hem stejnojmenné
venkovni udalosti na riiznych stanovistich napti¢ Londynem nalézat dila z obrazaren velkych

britskych galerii, ktera je nutné jinak uchovavat ve stabilnich archivnich podminkach.

Obrazek 6 Ukazka fungovani aplikace béhem venkovni akce Art of London [22]
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2.4.4 Virtualni realita

Médium, jehoZz plny obsah se odehrava v simulovaném prostfedi a ktery neni viibec vazan
na realitu kolem uzivatele, se nazyva virtualni realita. K pfehravani tohoto imerzniho zazitku
je nutné pouzivat né&jaky typ headsetu'!, ktery musi poskytovat piimo instituce (oproti tomu
AR je navstévnik schopny piehravat na vlastnim zatizeni). Poskytuje tedy sice plné imerzni

zazitek, je vSak nakladny na realizaci.

Pomoci VR lIze navstévnika zcela prenést do digitdlniho prostiedi a stavét ho tak do
netradi¢nich situaci a kontextli — jak vypada povrch Marsu? Jak vidi svét mravenci? Jaké
to je stat uvnitt gotické katedraly? Z principu tedy toto médium spadd do kategorie
prostorove imerze, vyuziva ale ke svému fungovani 1 prvky imerze sekvencni, socialni nebo

mechanické.

Finské narodni muzeum v roce 2018 rozsifilo svoji stdlou expozici o VR verzi jednoho
z vystavenych obrazll, The opening of the Diet 1863 by Alexander II. Navstévnici tak mohou

vkrocit do platna, prohlédnout si Zrcadlovy sal cisafského palace, nebo si promluvit se

zastupci raznych spoleCenskych vrstev, které se udalosti ticastnily.

Obrazek 7 Ukéazky z VR zazitku The opening of the Diet 1863 by Alexander II [23]

Pomoci virtudlni reality lze také ukazovat zakulisni aspekty fungovéani instituce nebo
navstévnika provést jinak nepfistupnymi archivy a predstavit exponaty, které jsou prilis
kiehké nebo citlivé pro vystavovani. Ve VR zazitku Hold the World ptedstavuje Sir David
Attenborough vzacné objekty ve sbirkach londynského Natural History Museum.

1 Anglické oznadeni pro soustavu digitalnich zafizeni pro ptehravani virtualni reality. Zpravidla jsou v sestavé
bryle a dva ru¢ni ovladace. Brylemi myslime nejcastéji dedikovana zafizeni pro pehravani, ktera mohou byt
pripojena piimo k pocitaci, nicméné existuji i zafizeni zaZzitek pouze zprostiedkovavajici — do jejich ramu se
zasadi smartphone a funguji v podstaté bezdratove.
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Obrazek 8 Ukazky z VR zazitku Hold the World [24]

2.4.5 Interaktivni dila a exponaty

Navstévnik nemusi véci jen pfijimat, ale pomoci hry a experimentu mize sdm poznavat
prezentovanou problematiku. Vystava si tak zachovavd edukativni aspekt a zaroven
umoziuje kazdému prozit ji vlastnim personalizovanym zplisobem za pomoci principi
gamifikace. U interaktivnich exponatli se nejCastéji setkdvame s mechanickou nebo
sekvenéni imerzi — uZzivatel pomoci ovladani imerzniho z4zitku odhaluje nové informace,

posouva narativ a aktivné ovliviyje vysledky.

Skvélym pfikladem interaktivniho exponatu je napiiklad simulace starnuti
v amsterdamském Nemo Museum. Pomoci dotykové obrazovky a pfipojené kamery
navstévnik vytvori svoji fotografii a nasledné na posuvnicich zadava metriky svoji aktualni
Zivotospravy — zda koufi, jaké mnozstvi alkoholu nebo nezdravého jidla konzumuje a jak
casto se vystavuje pfimému sluneénimu zéafeni. Algoritmus poté tyto informace zpracuje
a aplikuje na fotografii filtry, které ukazuji, jakym zptisobem dany navyk ovlivni

navstévnikiiv vzhled v budoucnosti. Pohybovanim ukazateli l1ze v realném c¢ase vidét, jak

ktery aspekt ovliviiuje starnuti.

Obrazek 9 Prace s interaktivnim exponatem v Nemo Museum, foto autorka
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Druhym pfipadem je AR snima¢ v antropologické expozici Naturhistorisches Museum ve
Vidni. Spousta exponati je zde stale z bezpe¢nostnich diivodii uchovéavana v kontrolovaném
prostiedi vitrin, snima¢ ale umoznuje nékteré predmeéty prozkoumat ve 3D. Uzivatel vidi
ptes fotoaparat tabletu interaktivni pfedméty a po jejich zvoleni si je mlze prohlédnout ve
3D zobrazeni nebo se o nich dozvédet vice informaci pomoci videi, fotografii a textt

vloZenych do rozhrani.

2.4.6 Audio, haptika

Zakladni podobou imerze je doplnéni vystavnich prostor o zvukové stopy za tUcelem
navozeni atmosféry expozice. Zvuky méstského ruchu, Sumu ptirody nebo zidznamy
pracovniho hluku v tovarn¢, to vSe spada pod prostorovou imerzi. Za piedpokladu, ze
audiostopy pomahaji vypravét Sirsi ptibéh vystavy, linearné na sebe navazuji nebo piimo

obsahuji narativ, se jedna také o imerzi sekvencni.

Bézny audiopriivodce neni ve své podstat¢ imerzni, nicméné stdva se sekvencni nebo
prostorovou imerzi, jakmile zacne vice pracovat s dramaturgii vykladu, vyuzivat ambientni
podkres nebo hudbu. Jedna se o skvély zpiisob, jak navstévnikliim rozsitit znalosti
o specifickych tématech a dilech v personalizované formé¢. Do privodce se mohou také
promitnout gamifikacni principy v moment, kdy instituce nabidne rizné tematické okruhy,

pracovni listy nebo dalsi aktivity navazané na vyklad.

Pro doplnéni virtudlnich zazitkti se dale vyuzivd haptickych technologii. Zatadit sem
muzeme napiiklad zpétnou vazbu ve formé vibrujiciho ovladace pti chybové situaci. Tyto
hmatové vjemy posouvaji imerzi tam, kam se uz zvuk ani obraz nedostanou — do fyzického

kontaktu s uzivatelem.

2.4.7 ZastreSujici digitalni privodcovské aplikace

Jednim z prvnich néstrojl, po kterych instituce sahaji ve snaze udélat zatraktivnit svoji
expozici, jsou digitadlni privodcovské aplikace. Ty pomadhaji navstévnikovi naptiklad
orientovat se v prostoru pomoci interaktivnich map a navadécich systémd, nalézat nové
souvislosti v ramci predpfipravenych tematickych prohlidek nebo diky mapce planovat
vlastni trasy. Do aplikace Ize jednoduSe ,nalévat“ dal§i obsah, nejcastéji se jedna
o audiopritvodce ve vicero jazycich nebo prvky rozsifené reality a interaktivni obsah pro
stanoviSté napfi¢ instituci. V ramci snahy o vytvafeni a udrzovani pozitivniho

navstévnického zazitku lze do aplikace ptridavat informace o pldnovanych akcich,
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komentovanych prohlidkach a umoznit navstévnikim nakupovat vstupenky jednoduse
a pohodIné. Na zéklad¢ predchozich navstév a uzivatelovych preferenci mize aplikace také
doporucovat udalosti nebo nové prohlidkové trasy. Dobra aplikace by méla navstévnika
doprovazet pted prohlidkou, béhem ni i po ni a samoziejmé svym vizualnim zpracovanim

podporovat znacku instituce.

Tvorba aplikace by vSak méla byt smysluplnd a svym obsahem ndsledovat smétovani
instituce do budoucna, ne kazdé muzeum nebo galerie totiz aplikaci potfebuje. Kromé
samotného vytvoreni totiz, jako kazdy digitalni produkt, vyZaduje péci, udrzbu a obcasné
aktualizace, at’ uz stran obsahu, nebo UX a UI'2, aby byla dlouhodobé pouziteln4 a pfinasela

navstévnikiim dodatecné pozitivni zazitky.

12 UI je zkratkou pro oznaleni User Interface, tedy vzhled uZivatelského rozhrani, souhrnny navrh prvkd,
animaci, interakci; veskery vizualni privodce uzivatele (Mala marketingova, 2018)
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3 RESERSE VYBRANYCH EXISTUJICICH PROJEKTU

Kazda instituce pfistupuje k digitalizaci jinak. Piestoze se muzejni a galerijni trendy
dostavaji prabézné také do Ceského a slovenského prostoru, mnohem vice inspirativnich
pocint se nachazi v zahrani¢i. Nasledujici projekty predstavuji inspiracni paletu zplsobii,
jakymi Ize s novymi médii a technologiemi pracovat. Zvolila jsem tyto instituce a expozice
pravé proto, Ze vyuzivaji dobfe celou skalu principti popsanych v kapitolach 1.3 a 2.4

a zaroven se mi k nim podafilo dohledat dostatek zdroju pro popis a analyzu.

3.1 Penn Museum — Filadelfie, USA

Z rozhovoru s feditelem instituce, Julienem Sieggersem, je patrné, ze si v Penn Museum
uvédomuji nutnost participace svych cilovych skupin na tvorbé vystav — tuto spolupraci
oznacil za sdilené kuratorstvi expozic. Zaméiuji se piedev§im na edukacni uhel, v podstaté
je jejich cilem zaznamenat a nasdilet vSechno, co by mohlo vést k poznani a pochopeni. ,,...
«l3

zaznamenat vSechno, mit v§echno dostupné vSem, vSude a taky to mit vS§echno zadarmo

[15]

Online lze prochéazet jejich rozsdhlou knihovnu fotografii objektii ze sbirek muzea
a digitalizované archivni filmy. Uzivatel k tomu mlze vyuzit pokrocilého vyhleddvani.
Zastupci muzea vynakladaji usili k rozSifovani téchto podkladl a poskytovani jejich dal§iho
kontextu, napiiklad nahrdvanim pfednasek a seminait, které se v prostorach odehravaji,
a jejich zptistupnénim Siroké vefejnosti. Penn Museum YouTube kanal ¢ita vice nez 1200

videi.

13 Pfelozeno z anglického originalu autorkou préce ,,.. record everything, have everything available to everyone,
everywhere and also make it free.*
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4 ONLINE COLLECTIONS

Highlights

The following highlights from our collections allow easy browsing and discovery. When you're ready to delve deeper, try our collections search
function for in-depth browsing and research.

OBJECTS SECTIONS LOCATIONS

v

Granite Sphinx of Ramses Il = Puteoli Marble Block —» Crystal Ball =

The sphinx, a lion with a human head, represents the A marble block over five feet in height that criginally It is the fourth largest crystal sphere in the world, the
power of the Egyptian king, both to protect his pecple formed part of a monumental statue of the Emperor origins of the crystal sphere are a mystery.
and to conquer the enemies of Egypt. Domitian, who ruled between 81 and 96 AD (or CE)

Obrazek 10 Ukéazka webového rozhrani Online Collections (snimek obrazovky autorky)

Aktivné se snazi také propojovat svoji nemeénnou fyzickou lokaci s praveé probihajicim
vyzkumem v terénu — soucasti stalé expozice je prostor dedikovany ukazkam aktuélni prace

archeologti na vyjezdu.

Muzeu by vSak prospélo lepsi UX feSeni stavajiciho webu, ktery je riizn€ propojeny s online
archivy a vlastnim Zurnalem Expedition. Vzhledem k rozsdhlosti portalu je uzivatelsky velmi

naro¢né se v obsahu a informac¢ni architektufe orientovat.

Vice lze o iniciativé zjistit na webovych strankach Penn Museum'# a v rozhovoru s jeho

feditelem'.

3.2 The British Museum — Londyn, UK

Mimo obsahlé online sbirky, do nichz chce instituce béhem nasledujicich péti let zahrnout
vSech 8 milionl vlastnénych exponatii, nabizi The British Museum (dale jen TBM) Sirokou
nabidku aktivit a programii pro déti, $kolni skupiny rtiznych arovni a rodiny s détmi. Cést
z nich se odehravad v Samsung Digital Discovery Centre (SDDC) nebo na n¢j navazuje

vyuzitim digitalni technologie této firmy. Vyucujici maji k programtim k dispozici také

14 https://www.penn.museum/collections/
15 https://www.youtube.com/watch?v=czLWtBGrAV g&t=620s
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pracovni listy, seznam klicové slovni zdsoby a informace o tom, jak se prohlidka vaze na

britské vzdélavaci osnovy.

TBM aktuélné nabizi tfi hodinové Tablet Tours, tematické prohlidky s tabletem pro Skolni
skupiny, jejichZ soucasti jsou prvky rozsifené reality, gamifikacni elementy a které jsou pro
7aky navrhovany jako samostatna aktivita vedend aplikaci. Zaci mohou prozkoumat detaily
Parthenonu, mistnost Rimské fise nebo kontexty anglosaské spole¢nosti. Mezi aktivitami
aplikace jsou napftiklad pfifazovani obrysi soch v aplikaci k sochdm vystavenym v muzeu
nebo obrazové puzzle, vzdy doplnéné o kratky a srozumitelny vyklad.

6

Vice o priib&hu Tablet Tours uvadi na svém webu The British Museum. !

Obrazek 12 Ukazka aktivit v ramci Parthenon Tablet Tour [26]

16 https://www.britishmuseum.org/learn/schools/samsung-digital-discovery-centre/tablet-tours
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V prostorach SDDC se pravidelné konaji workshopy také pro rodiny, které s vyuzitim
modernich technologii piedstavuji starovéka témata muzejnich sbirek. Navstévnici mohou
naptiklad pomoci greenscreenu'’ vytvaret kolaZe, nebo se ucit o starovéké architektuie

v prostfedi Minecraftu.

3.3 Nxt Museum — Amsterdam, Nizozemi

Oproti pfedchozim dvéma institucim se Nxt nezamétuje primarné na edukacni aspekt, ale na
ptivétivost svych prostor. V této galerii jsou vystavovana soucasna umeélecka dila, mnohdy
interaktivni a Casto technologicky vysoce specificka. Nxt tedy klade diraz na adaptabilitu
vybavenost — od nadrozmérnych projekénich ploch a obrazovek pies digitalni anota¢ni
cedule az po instalaci tabletl a tabuli ur¢enych ke sbéru zpétné vazby a dopliujicich dat pro
dalsi vystavy na konci expozice. Toto umoziuje efektivné a neotiele vyuzivat cely vystavni
prostor k imerznim a interaktivnéjSim zazitkiim. Digitalni anotacni tabule navic umoziuji

tvlirciim a kuratorim komunikovat svoji cilové skupiné mladych dospélych komplexnéjsi,

experimentalngjsi, abstraktnéjsi a vice konceptudlni témata.

Obrazek 13 Ukazky multimedidlni vybavenosti Nxt Museum, fotografie autorka

3.4 ArtLens Studio / Studio Play, Cleveland Museum of Art —
Cleveland, USA

Interaktivni mezigeneracni prostor v Clevelandském muzeu uméni nabizi netradi¢ni

zpisoby, jak se naucit vnimat umeéni, design a dal§i vystavené expondty. Zamétfeny je

17 Greenscreen, Sesky zelené klicovaci pozadi, je technologie pro tvorbu vizudlnich efektd, p¥i které je na
zelenou barvu naklicovan digitalni obsah. Kli¢ovaci pozadi ptedstavuje ,,volnou* plochu, ktera je posléze v
postprodukci nahrazena pocitacem vytvorenymi modely a efekty. Volba barvy pozadi se odviji od originalnich
barev scény, kter¢ je tfeba zachovat. (IT Slovnik.cz, b. 1.)
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primarn¢ na déti a dospivajici, nicméné podnécuje ve svém principu také spolupraci,
kreativitu a konverzaci, kterou oceni i starSi navstévnici. Je tedy komunitnim mistem pro

vzdélavani v oblasti uméni a kultury neformalnim zptisobem.

Mezi interaktivnimi prvky je napfiklad pexeso, v némz dvojici tvofi dva rizné detaily
jednoho dila, coz u navstévnikli podporuje vizudlni citéni. V jiné ¢asti prostoru lze vytvaret
ze skenii d€l v galerii digitalni koldze nebo si vytvofit a pomyslné vystavit vlastni

Vw7 v rw

autoportrét. Velké oblibé se tési virtudlni hrnéitsky kruh, ktery snima navstévnikova gesta

a digitalné je pteklada do 3D modelu na obrazovce.

Obrézek 14 Interaktivni stanice s virtudlnim hrnéitskym kruhem v ArtLens Studio [27]

Soucasti digitalizacnich strategii této instituce je také 40 stop dlouhd dotykova obrazovka,
ktera zobrazuje vSech vice nez 4 000 vystavenych dél a navstévnik si mize kterékoliv z nich
zvEtsit a prohlédnout. Kurétofi se tak snazi vefejnosti pfedstavit 1 svétlocitliva nebo jinak

kiehka dila. Galerie ma také ke stazeni vlastni privodcovskou aplikaci pro chytré telefony.

Cely koncept ArtLens Studia a svych dalSich digitalizacnich strategii popisuje The

Cleveland Museum of Art na svém webu. '8

18 https://www.clevelandart.org/artlens-gallery/artlens-studio
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Obrazek 15 ArtLens Wall [28]
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4 KONTEXT PROJEKTU

Krajska galerie vytvarného uméni ve Zlin¢ (KGVUZ) po deseti letech obméiuje svoji stalou
expozici. Vaclav Milek, feditel KGVUZ, v rozhovoru pro iDnes.cz poznamenava, Ze za tuto
dobu instituce v ramci své badatelské ¢innosti pokrocila a chce pfedat nové poznatky
vefejnosti v obnovené formé prezentace. [29] Piedstavit chce publiku odlisnou selekci
objektli ze svych sbirek, doplnénou o imerzni prvky s dalSim kontextem a piipadné
digitalnimi dily. Zaroven galerii klesa navstévnost a od obnovy stalé vystavy feditel ocekava

zménu tohoto trendu k lepSimu. [30]

Tento projekt se tedy vaze na vetejnou zakazku, kterou k tomuto tikolu vyhlésil Zlinsky kraj

v fijnu 2023.

4.1 Cil projektu

Cilem KGVUZ je vytvofit expozici, ktera bude odpovidat modernim standardim stran
atraktivity, interaktivity a angazovatelnosti publika. Toto by mélo pfivést do instituce nové

navstévniky a znovu ty, kteti jiz do galerie diive zavitali, a kladné ohlasy vefejnosti i médii.

Novou dlouhodobou vystavu Plus minus Zlin ma doprovazet mobilni aplikace s rozsifenou
realitou jako alternativni zptsob jejiho prochdzeni. Ta by méla ukazat navstévnikovi dalsi
kontext pomoci virtualniho prostoru, ktery by mél dopliiovat fyzickou expozici. V ném miize
galerie prezentovat obohacujici multimedialni obsah, vznikajici zakazkove jako soucast

projektu, a ptipadné pak v budoucnosti také dalsi dila ze sbirek.

4.2 Dilci soudasti projektu

V tomto projektu jsem se podilela na vicero sou¢astech. Primarné¢ jsem ptisobila jako UX/UI
designér mobilni aplikace a motion designér pro videokoldz, ale méla jsem moznost
pfichazet s obohacujicimi koncepénimi prvky, rozvijet plivodni strategii a hledat optimalni

technologicka feseni.

4.2.1 Aplikace

Hlavni podil moji pozornosti sméioval k aplikaci. Zde bylo potfeba na zakladé rozhovort se
zadavateli, cilovymi skupinami i1 dal§imi odborniky, ktefi se na vystavé podileli, skloubit
hned né¢kolik pfistupii. Aplikace totiz musela spliiovat edukacni aspekty, byt obsahové
atraktivni pro mladsi uzivatele a zaroven intuitivni a piivétiva i pro star§i navstévniky

galerie. Musela také vyhovovat standardiim piistupnosti aplikaci s AR.
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4.2.2 Dramaturgie navstévnického zazitku

Vedle UX samotné aplikace jsme s kolegy vedli dialogy o celkovém navstévnickém zazitku,
tedy jak a v jaky moment pfijdou navstévnici do kontaktu s aplikaci a imerznim obsahem

v ni vloZenym a jak tento obsah navazuje na celkovy prichod vystavou.

4.2.3 Imerzni body

Aplikace umoznuje navstévnikim piehravat na 11 mistech v expozici imerzni obsah,
pracovné jsou body rozdélené podle tematiky na okruhy A a B (vytvarné umeéni

a architektura a design).

Nejvétsi polozkou byl z mého hlediska bod 5B, tedy videokolaz na téma odlisnosti tviir¢ich
pristupl FrantiSka Crhaka a Zdenka Kovare k produktovému a primyslovému designu.
Spolu s Mgr. Vitem Jakubickem, PhD., ktery zpracoval pro motion video scénaf, jsme

konzultovali nejlepsi vytvarné zpiisoby a zkratky, jak toto téma pfedstavit.

Déle jsem se podilela na menSich vytvarnych prvcich bodu 3B, ktery jinak celkové

zpracovaval Ondrej Valis.
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5 DESIGN PROCES TVORBY IMERZNIHO ZAZITKU

5.1 Vyzkum a analyza

V ramci vyzkumu jsem se zaméfila primarn€ na ukotveni person a uzplsobeni obsahu
a funkci aplikace pro tyto okrajové skupiny. Bohuzel jsem se vSak k projektu pfipojila uz
v moment¢, kdy nebylo mozné néjak zasadn€ upravovat jeho rozsah, obsah a formu skrze
specificky vypsanou vetejnou zakdzku. VEétsi vyzkum by tak nebyl smysluplny, obohacujici
a pouzitelny. Piesto jsem se zasadila o piidani nckolika funkci zvySujici pfistupnost

a atraktivitu aplikace a celkového imerzniho zazitku.

5.1.1 Cilové skupiny a prace s personami

V ramci uzivatelského vyzkumu jsem tedy identifikovala dvé krajni cilové skupiny
a vytvoftila podle nich persony: Postar§i milovnik uméni a Nezaujaty teenager. V rdmci téch
jsme pak hledali zptisoby, jakym jim imerzni zazitek a celkové navstévu galerie zpiijemnit.

Persona 1 Persona 2

Persona1 Persona 2

Postarsi milovnik uméni Teenager bez zapalu

pro umeéni a design

Pain points

« neumi dost dobfe pracovat s digitalnimi technologiemi, miiZze
mit pfimo obavy

« nerozumi pfejatym slovim

« nema zkuSenost s gamifikacnimi elementy

Objectives & Solutions

« jasny a srozumitelny UX writing
« vyvarovat se anglicismim
+ jednoduché a dobfe ¢asované instrukce

Pain points

+ je tam trochu z donuceni (referat do Skoly, Skolni vylet, odpoledne
s rodiéi...)

+ neni to misto, kam by autonomné zasel

+ jak udélat pro takovou personu prostory prijemnéjsi, pfivétivejsi
a zaZitek obohacujici?

Objectives & Solutions

+ pfedat informace atraktivni formou
+ idealné pfidat edukaéni prvky, néco si odnese
+ atraktivni a fotogenicka mista

Obrazek 16 Dve klicové persony

Nezaujatému teenagerovi v instituci, do niZ by sam od sebe neSel, nabizime atraktivni
a moderni obsah k prozkoumani. Abychom vsak doséhli i eduka¢niho potencialu aplikace,
zatadili jsme do ni také doplnujici texty ke kazdému z imerznich bodli — informace
o autorovi, obdobi, uméleckém proudu, designérskych ptistupech a dilech jsme nechali
galerijniho lektora KGVUZ psat ¢tivou a moderni stylizaci. Ta kontrastuje s Casto historicky
akuratnimi, ale kognitivné narocnymi hlasovymi komentaii a anotacemi napfic vystavou.
Zvysit jeho zajem o vystavu se snazime také interaktivni mapkou, v niz si miize prohlédnout

zakladni informace o imerznich bodech.
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Pro lepsi porozuméni druhé skupiné probehly dva hloubkové rozhovory. V nich jsem
zjistovala, jakou miru zkuSenosti s interaktivnimi nebo imerznimi vystavami seniofi, ktefi
pravidelné¢ vyrazi za kulturou, maji. Zajimala jsem se také o opakujici se problémy
a nedostatky vyst