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ABSTRAKT

Muzea jsou tradicni kulturni instituce, jejichz riznoroda ¢innost vychazi ze sbi-
rek. Spolec¢ensko-technologické zmény, ke kterym doslo od zac¢atku 20. stoleti,
zpochybnily dosavadni tradi¢ni ptistupy a v muzeich se do popiedi dostala nova
témata veetn¢ modernizace. Tato disertacni prace zkouma moznosti, jak vyuzit
technologie a myslenky novych médii jako vychozi bod pro komplexni moderni-
zaci muzei, pricemz je kladen diiraz na smysluplné vyuziti technologii a vyva-
zenost obsahu. Byly identifikovany 3 hlavni oblasti, kde nova média v muzeich
najdeme — 1. muzejni prezentace, 2. prace s navstévnikem, 3. komunikace

s navstévnikem online a PR. Kvantitativni vyzkum prostfednictvim dotaznikt se
zaméfil na zjiSténi stavu vyuzivani novych médii v ¢eskych muzeich. Vzhledem
k dynamickému vyvoji ve zkoumané oblasti bylo Setieni realizovano longitudi-
nalné ve dvou ¢asovych sondach v roce 2015 a 2020. Tim vznikl komplexnéjsi
obraz problematiky, ktery zachycuje zmény. Respondenty vyzkumu jsou pracov-
nici 358 muzejnich instituci. V oblasti muzejni prezentace doslo za 5 let k vyraz-
nému naristu vyuzivani novomedidlnich forem obsahu, ale online vystavni pro-
jekty netvofti ani polovina muzei. V oblasti prace s navstévnikem témeét vSechna
muzea nabizi doprovodné programy a pies 80 % z nich také hry. Snizuje se pocet
muzei, ktera nejsou na internetu vibec ptitomna, nicméné promyslené komuni-
kacni strategie nejsou casté. Osvojovani metod a myslenek novych médii v Ces-
kych muzeich je postupné a stoupa. Castéji najdeme produkéné jednodussi formy
obsahu, doprovodnym programiim dominuji ptednasky, hry jsou spiSe analogové.
Zustava otazka dlouhodobého sledovani a kvalita aktivit, nebot’ respondenti maji

nejvice zajem o zlepseni doprovodnych programi a rozvoj online strategie.
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ABSTRACT

Museums are traditional and collection based cultural institutions. From the very
beginning of the 20th century the established approaches in museums have been
continuously challenged by social and technological changes. New topics including
modernization are newly in the centre of interest. The dissertation examines use
of technologies and new media ideas as the starting point of complex museum
modernization while keeping the use appropriate and meaningful for museum
content. There are three main areas where new media are used in museums: 1.
museum presentation, 2. visitor engagement, 3. online communication and PR.
The main method used to examine the current state of using new media in Czech
museums was quantitative research with surveys. With regard to the dynamic
development in the area of the research surveys were conducted longitudinally in
2015 and in 2020. This approach helped to capture more complex reality, including
changes and trends in time. Respondents are museum employees from 358
institutions. The use of new media for museum displays increased significantly,
while less than a half of the museums launched an online exhibition project.
Almost all museums are offering accompanying programs and more than 80 %
also offer game activities. The amount of museums which are not online at all

is decreasing, nevertheless, elaborated online communication strategies are still
rare. Adoption of new media methods and ideas in Czech museums is gradual but
it is increasing. Technically less demanding displays are more frequent, lectures
dominate in accompanying programs and games are predominantly non-digital.
The respondents are most interested in the quality of activities, especially the
accompanying programs and online communication strategy, therefore it is also

important to observe this area in long term.
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Muzea ve spolecnosti zastavaji fadu dulezitych roli, které vychézeji z propojovani
navstévniku s historii, védou, uménim, technologiemi, ptirodou i dalsimi spolecen-
sko-kulturnimi oblastmi. Porozuméni kulturnimu dédictvi v nejsirsim slova smyslu
je jednou z nutnych podminek k tomu, aby lidé sndze rozuméli svétu, ve kterém
ziji, byli schopni ¢init kvalifikovana rozhodnuti a nést spole¢enskou odpovédnost.
Muzea mohou souborem svych aktivit pozitivné ovliviiovat spole¢nost, predavat
védecky aktudlni a relevantni informace a rozvijet u navstévnikt fadu komplexnich

dovednosti. Muzea jsou tedy spolecensky vyznamné vetejné instituce.

Ne vSechna muzea vSak dokézala udrzet krok s vyznamnymi zménami, které se
v poslednich dekadach udaly, a projit transformaci do spolecensky dilezitych insti-
tuci 21. stoleti. Proménu muzei znesnadiuje fada faktorti. Na jedné strané ji kompli-
kuje historicky kontext, ve kterém muzea vznikla, a postaveni, které¢ béhem dlou-
hych staleti ziskala. Kofeny muzei do velké miry ovliviiyji to, jak dnes vetejnost
muzea vnima a s jakymi hodnotami si je spojuje. Historicky byla muzea autoritaf-
skymi a elitnimi institucemi, zejména pro vzdélané a majetné. Na druhé strané jsou
na soucasna muzea kladeny velmi vysoké naroky spojené s informacni spolecnosti
a rozsédhlymi kulturné-spole¢enskymi zmeénami, které se v poslednich desitkach let
odehravaji nejen na lokani, ale 1 na globalni rovni. Informace o sbirkovych pted-
métech jsou zakladem muzejni prace, nicméné navstévnici dnes ocekavaji nejen
kvalitni informace, ale rovnéz neottely vzdélavaci zazitek v podnétném a pristup-
ném prostiedi. Tradice a historicky kontext tedy mohou stat k souc¢asnému pohledu

na muzea v opozici.

Zasttesujici ideou této disertacni prace je, ze osvojeni novomedialnich postupti
a myslenek ma potencial pomoci s transformaci muzei ve vlivna a inspirativni
mista, kde budou moci navstévnici participovat na kulturnim dédictvi. Nova média
jsou flexibilnim a tvarnym zakladem, protoze v sob¢ nesou jak technologické feseni
vyuzitelné v celé rad¢ ¢innosti, tak 1 myslenkovy ramec, ktery vede k transparent-
néjSimu a otevienéjSimu muzeu, coz jsou nové vlastnosti, o které muzejni instituce

21. stoleti Casto usiluji.

Hlavnim cilem prace je zmapovat stav vyuzivani novych médii v muzeich v Ceské
republice. Muzea jsou v Ceské republice vyznamnou souéasti spoleenského a kul-
turniho déni, ktera se velkou mérou podili na vzdélani, a vétSina instituci je finan-
covana z vetfejnych prostiedkti. Muzejni instituce jsou navic ze své definice povinny

konat ,,...ve sluzbach spolec¢nosti a jejiho rozvoje, oteviené veiejnosti. .. (,,Museum




Definition®, 2020). Stejné tak, jako se méni spole¢nost sama, musi i muzea piehod-

nocovat své hodnoty a zptsoby prace, aby mohla napliiovat sva poslani.

Pfeména muzei mize vychazet z vice vychodisek, kterd navazuji na zakladni ¢in-
nosti muzea. Pro tuto praci byly definovany tii hlavni oblasti, ve kterych se nova
média v muzeich mohou manifestovat. Prvni oblasti je vyuzivani novych médii
v muzejni prezentaci, tedy v expozicich a v online vystavnich projektech. Zde jsou
nova média pritomna zejména jako konkrétni formy obsahu, tedy feSeni konkrét-
nich exponat ¢i celkové technické feseni. Druhou oblasti je prace s navstévnikem,
ktery je aktivni, kde se vyuzivaji predevsim obecné charakteristiky a myslenky spo-
jené s novomedidlnim prostiedim, jako naptiklad interaktivita ¢i modularita. Tteti
oblasti je komunikace s navstévnikem a PR (public relations), protoze budovani
obrazu muzea v ocich vefejnosti do velké miry ovliviiuje celkové postaveni kon-
krétni instituce ve spolecnosti a (pozitivni) ptijeti navstévniky. Na kazdou z téchto

oblasti je navazana hypotéza. Celkové disertace odpovida na Ctyfi hypotézy.

Disertace si klade nékolik hlavnich otdzek. V prvni fad¢ se pta, zda jsou nova
média vyuzivana pro realizaci exponatil v muzejni prezentaci v ptipade, ze dochazi
k modernizaci expozic. Dale zjistuje, zda jsou digitalizované sbirky vyuzivany pro
online vystavni projekty. V oblasti aktivniho navstévnika zkouméa nabidku dopro-
vodnych programi a pouziti her v muzeich. Vyuzivani novych médii prostiednic-
tvim webovych stranek ¢i socidlnich siti zkouma v oblasti tvorby medidlniho obrazu
¢eskych instituci v online prostfedi. Posledni, ¢tvrta hypotéza ovétuje na specificky

definovaném vzorku platnost objevenych trendu.

Prvni dvé kapitoly prace vysvétluji zakladni pojmy, predkladaji hlavni myslenky
a propojuji muzea s prosttedim novych médii, coz klade pottebny teoreticky zaklad
a kontext pro vyzkumnou ¢ast. Pfestoze je vyzkum zaméfen na ¢eska muzea, v teo-
retické Casti jsou prezentovana i zahrani¢ni muzea, coz praci zasazuje do celosvéto-
vych souvislosti. Tteti kapitola detailné prezentuje cile a hypotézy. Ctvrta kapitola
predstavuje samotné vyzkumné Setfeni, zejména jeho vysledky. Zavér prace synte-

tizuje vysledky a implikace vyzkumu.

Prace popisuje zmény ve vyuzivani novych médii v ¢eskych muzeich a zjistuje,
medidlnich postuptl, a naopak identifikuje oblasti, které¢ zatim unikly pozornosti

muzejnikt. Druhotnym cilem prace bylo vytvoteni metody, jak dlouhodobé mapo-




vat oblast transformace muzei s vyuzitim novych médii. Vyzkum v muzeich je
typicky realizovan zejména prosttednictvim kvalitativniho vyzkumu formou pii-
padovych studii nebo formou experimentu, kdy jsou testovany konkrétni muzejni
postupy ¢i aktivity. Pfipadové studie jsou i¢innym nastrojem pro sdileni ovéienych
postupt v kontextu konkrétniho teoretického ramce a jsou dobie vyuzitelné pro
praxi. Mize diky nim nicméné vznikat dojem, ze moderni a inovativni ptistupy
jsou jiz bézné. Komplementarni doplnéni ptipadovych studii kvantitativnim vyzku-
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mem je dilezité pro ziskani komplexnéjsiho piehledu o celkové situaci.

Vyzkumné Setteni v predkladané disertacni praci je unikatni jak svou metodou, tak
vyzkumnymi otdzkami. Metodologicky vyzkum vyuziva pravé kvantitativni pti-
stup a zahrnuje data z relativné velkého vzorku ¢eskych muzei. Vyzkumné otazky
nekopiruji zadny z doposud realizovanych vyzkumii v Ceské republice, protoze se
zamétuji na konkrétni technologické a novomedialni postupy transformované do
muzejni praxe. Metoda zvolena pro tuto praci je dotaznikové kvantitativni Setieni

a statistickd analyza dat. Respondenty vyzkumu jsou pracovnici muzei.

Diilezitym rysem vyzkumu je jeho Casosbérnost. Dotazniky byly distribuovany
poprvé v roce 2015 a podruhé o pét let pozdéji, na prelomu let 2019/20. Diky porov-
nani udaji s pétiletym odstupem lze mapovat vyvoj a zjisténim je dodan dalsi roz-
mér. Vysledky vyzkumu po jednotlivych hypotézach, které kopiruji tii oblasti vyu-
zivani novych médii v muzeich, jsou prezentovany paraleln€¢ z prvniho i druhého

Setfeni, coZ umozinuje okamzité porovnani.

V soucasné dobé je odbornou muzejni komunitou prostifednictvim vznikajici nové
definice muzei pfehodnocovano postaveni a role muzei v souc¢asné spole¢nosti, coz
z tématu disertacni prace, ktera se vénuje modernizaci a transformaci muzei, ¢ini
praci velmi aktudlni. Realizace longitudinalniho vyzkumu ovétila, ze pouziti sta-
bilni sady dotaznikovych otazek doplnénych o nova aktualni témata je zivotaschop-
nou metodou, kterd dokaze v pétiletych intervalech zachytit ve vytycené oblasti

métitelné zmeény.
1.1 Muzea jako soucast informacni spole¢nosti
Kofeny vzniku muzei mizeme mapovat od 3. tisicileti pf. n. 1. ve starovékém

Egypté, Mezopotamii a Cing. Tvorbou sbirek byli povéieni jejich spravci, kteti nové

ptirtstky ziskavali podobné jako dnes — sbérem, ndkupem, pfimou objednavkou




od tvirce nebo jako vale¢nou kotist. Sbirali panovnici, knézi nebo majetna vrstva
obyvatel a u¢enci; diivody pro sbirani byly ekonomické, nabozenské, estetické nebo
reprezentacni, kdy dikazem moci panovnika bylo praveé vlastnictvi sbirky. Kromé
umeéni byly nejvyznamnéjsi skupinou predméty spojené s ndbozenstvim a virou
(Holman, 2010, pp. 22-24). Hlavnim rozdilem oproti modernim muzeim vsak bylo,
ze sbirky nebyly bézné ptistupné Siroké vetejnosti, ale jen elité spolecnosti nebo

v antickém Recku a Rimé& vybranym lidem v ramci vyuky.

Ackoli maji muzea riizna tematickd zaméfeni, zastavaji ve spolecnosti fadu roli.
Soucasnou nejdtilezitéjSi mezinarodni instituci pro muzejnictvi je International
Council of Museums (ICOM), k jejimZ standardim se piiklani i muzea v Ceské
republice. ICOM tika, ze ,,muzea jsou stalé nevydélecné instituce ve sluzbach spo-
le¢nosti a jejiho rozvoje, oteviené vetejnosti, které ziskavaji, uchovavaji, zprostred-
kuji a vystavuji hmotné i nehmotné doklady o ¢loveéku a jeho prostiedi za ucelem
studia, vychovy, vzdélavani a potéseni.,, Zaklad této definice byl vyborem schvalen
v roce 1974, drobngjsi upravy byly provedeny naposledy v roce 2007. V soucas-
nosti se pracuje na nové definici, kterd by vice reflektovala spolecenské zmény; jeji
schvaleni je naplanovano na rok 2020 (,,Museum Definition, 2020). Ze stavajici

definice odvozujeme tyto hlavni ¢innosti a funkce muzei:

» sbirkotvorna ¢innost a ochrana sbirek;
» vyzkumna ¢innost spojena se sbirkou,
* prezentacni ¢innost;

» vzdélavaci funkce.

Dnesni forma muzei, kterd stoji na dlouhodobém budovani specializovanych sbi-
rek zaméfenych na nejriznéjsi aspekty lidskych vytvort i1 ptirody, se vyznacuje
pravé systematickou prezentaci sbirky vefejnosti (Sebek, 2014, p. 9). V pribéhu
15. stoleti se spole¢nost vyznamné proménila, ziskala vice svétsky charakter, ve
sbératelstvi byl patrny odklon od ndbozenskych funkci a sbirky stale vice obsaho-
valy pfirodniny a kulturni artefakty pochazejici z objevnych plaveb ¢i kiizackych
vyprav. Diky rozvoji moderni védy a posilovani role univerzit se zvyraznila vzdé-
lavaci funkce muzei. Rozvoj spole¢enského zivota, cestovani, poznavani kultury
a uméni prostfednictvim muzei se staly soucasti zivotniho stylu Slechty. Zaklady
sbirek celé fady evropskych muzei vychazeji z rodovych slechtickych sbirek, které
zacinaly jako kabinety kuriozit; u nas napiiklad rod Habsburkt nebo v Italii rod
Medici (Holman, 2010, p. 38). V dobach kabinetii kuriozit vSak stale platilo, ze




muzea byla institucemi pro elity spole¢nosti, coz je dédictvi, s kterym se muzea
potykaji dodnes (Smiraglia & Baum, 2018, p. 90).

Vyznamnéjsi roli muzea ve spolecnosti zacala zastavat ve chvili, kdy se pocala
otevirat vefejnosti. Za zlomové se v tomto ohledu povazuje zptistupnéni sbirek
vefejnosti v Britském muzeu v roce 1759 a od 30. let 19. stoleti vyrazné navyso-
vani oteviraci doby pro vefejnost (,,History*, 2020). Formovani muzei a ustavovani
jejich spolecenské role dale pokracovalo napii¢ Evropou, véetné ¢eskych zemi v 19.
stoleti, kdy se muzea zakladala a rozvijela v kontextu narodnostniho uvédomovani,
vlastenectvi a regiondlniho patriotismu (Holman, 2010, pp. 57-61). Ceskd muzea
v 19. stoleti navstévnikiim s neotfesitelnou jistotou nabizela jasné a silné prib&hy
¢eskych déjin, snadno citelny ptibéh o tom, kdo jsme ,,My*“ a kdo jsou ,,Oni*. V sou-
Casnosti se vSak ukazuje, ze jednotny vyklad minulosti prostfednictvim velkych
dg&jin neobstoji a do muzei je tfeba zaélenit dialogi¢nost, otevienost a reflexi (Cinatl,
2018).

O modernich muzeich tedy mizeme v kontextu ¢eskych zemi mluvit v horizontu
poslednich 200 let (Zalman, 2010, p. 69), pii¢emz pfiblizné od 60. let minulého
stoleti celosvétove pozorujeme spolecenské i technologické zmény, které vyrazné
ovlivituji muzea, v nichz se do popiedi dostavaji navstévnici. V 2. pol. 20. stoleti na
vyznamu klesaji pivodné¢ dominantni muzejni ¢innosti, tedy budovani a ochraro-
vani sbirek, a naopak se posiluje vzdélavaci role a prace s navstévniky (Smiraglia &
Baum, 2018, pp. 91-92). Cilem této kapitoly je popsat ménici se roli muzei v dnesni
spolec¢nosti, kterd je charakterizovana jako informacni spole¢nost, a piredstavit
hlavni trendy ovliviiujici vnitini chod muzei, a to zejména s ohledem na tvorbu

vystav jako specifickou formu muzejni prezentace a komunikace s vetejnosti.

Diky profesionalité v oblasti selekce a tezaurace je muzeum jednim z tradi¢nich
a respektovanych poskytovatelti informaci o svété (Dousa, 2010, p. 148). Pomine-
me-li antické Recko a Rim, na vzdélavani obyvatel se muzea podileji jiz od doby
osvicenstvi, kdy jednim z dominantnich vzdélavacich sméra byla ndzornd vyuka,
k ¢emuz bylo ucelné vyuzit pravé muzejni sbirky (Holman, 2010, p. 56). V tomto
sméru vSak vystupovala muzea z pozice informacni autority, kterd ma za kol vzde-
lat a povznést ducha ptichazejicich nevzdélanych navstévnikt. Nadfazena pozice se
odrazi i v typické architekture muzei, kdy maly navstévnik stoupa za poznanim po
schodech do honosnych chramti védéni (O’Doherty, 1986, p.15).




Relevantnost muzei stala na profesionalité¢ muzejnich a muzejné-vyzkumnych pra-
covnikd, kteti prostfednictvim vystav zprostiedkovavaji navstévnikiim jim nedo-
stupné informace. Typickym ptikladem je poznavani cizich kraji a kultury skrze
muzejni expozice, které nahrazuji cestovani (Holman, 2010, p. 38). Autoritativni
muzea formulovala a predavala navstévnikim svou predstavu o svété, aniz by
si navstévnici mohli fakta jednoduse ovéfit. Uspé&$na vystava pak byla ta, ktera
obsahovala kvalitni vybér exponati, na kterém se shodli odbornici, pfi¢emz nazor

navstévnikl nebyl podstatny (Smiraglia & Baum, 2018, p. 90).

Posledni dekady a zejména prudky vyvoj v medialné-technologické sféfe zptiso-
buji vyrazné zmény a radikalné meéni jednotlivé ¢innosti muzei a jejich celkové
postaveni, nebot’ jiz nejsou jednim z mala dostupnych zdrojti informaci o okolnim
sveéte. Muzea sice ztraci pozici silné informacni autority v nadfazeném postaveni,
jak k tomu bylo dfive, nicméné jsou v procesu ustanovovani nové podoby infor-
macni autority (Nevins, 2018, pp. 16-19). Informacni piesycenost jednotlivct vede
ke zkratkovité praci s informa¢nimi zdroji, k zjednodusujicimu pohledu a infor-
macnimu chovani ¢asto dominuje rychlost, zkratkovitost a povrchnost (Bawden
& Robinson, 2008). Muzea naopak umoznuji zazit odliSnou hodnotu informaci,
nebot’ dokazi zprostfedkovat hloubku, kontext a skrze dialog s navstévniky vice
uhl pohledu, ¢imz se stanou autoritou v partnerském slova smyslu. V nésledu-
jici ¢asti se zaméfim na hlavni muzejni ¢innosti a na zmény zptisobené prichodem

modernich informac¢nich a komunikacnich technologii (ICT).

1.1.1 Prinik informacnich a komunika¢nich technologii do chodu
muzei

Cinnosti, ktera muzea tradi¢né vykonavaji, lze rozdélit do dvou kategorii — na
¢innosti dulezité pro chod a existenci samotného muzea a na ty, které sméfuji ven
k vefejnosti. Do prvni oblasti patii sbirkotvorna ¢innost, ochrana sbirek a vyzkum
spojeny se sbirkou. Tato oblast je podkladem pro druhou oblast — zptistupnéni sbi-
rek vetejnosti, kam lze zatadit velké mnozstvi nejriznéjSich typu aktivit a jejich
kombinaci od potadani vystav, vydavani publikaci, potadani doprovodnych aktivit
nebo vSechny aktivity spojené s komunikaci muzea s vetfejnosti. Ve vSech téchto
¢innostech se v soucasnosti objevuji ICT a nova média. Paralelné s technologic-
kymi zménami dochazelo v druhé poloviné minulého stoleti ke zméné, kterou cha-

rakterizuje postupny prerod muzei z repozitait predmétl na repozitare védomosti,

coZ znamena, Ze se posiluje vyznam informaci souvisejicich se sbirkou a informace




nabyvaji minimalné stejné dilezitosti a vyznamu jako predméty (Marty, 2008a,
p. 4). Diky tomuto trendu je pak patrny piekryv informacni védy s oblasti muzei,

coz bude jesté rozvedeno dale.

Hlavni témata a postupnou implementaci technologii ukazuje obr. 1, ktery vychazi
z prace Katherine Jones ve Spojenych statech americkych a reflektuje tedy taméjsi
situaci (Jones, 2017, p. 23). Obrazek jsem doplnila a obohatila o aktualni témata. Jiz
v druhé poloving 60. let americkd muzea v oblasti New Yorku zacala s implemen-
taci pocitacu, technologii a postupt tradi¢ni informaéni védy v prvni skupiné ¢in-
nosti souvisejicich s managementem sbirek, kdy tradi¢ni evidence sbirek v podobé
listkovych katalogti, kartoték a evidencnich knih byly nahrazeny elektronickymi
repozitaii (Marty, 2008b, p. 29; Burton Jones, 2008, pp. 10-12). Metodologie vzniku
elektronickych databazi je priusecikem mezi muzejnictvim a informacni védou.
Digitalizace muzejnich sbirek umoziuje efektivnéjsi spravu a ptistup ke sbirce

a usnadnuje zejména badatelskou ¢innost (Dousa, 2010, p. 149).

Vyuziti technologii v muzeich
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Obr. 1: Pronikdni technologii do muzejni praxe

Zaklad obrazku: Katherine Jones, The Transformation of the Digital Museum, 2008,
doplnéno autorkou.




Prvni tzv. Collections Management Systems (CMS), n€kdy nazyvané rovnéz
Collections Informations Systems (CIS) se tedy zacaly objevovat v 60. letech 20.
stoleti (Chapman, 2015). Zahy se ukézala nutnost standardizace metadat a jednot-
ného ptistupu ke katalogizaci sbirek, coz bylo zivym tématem az do 80. let 20.
stoleti. To doklada i ustanoveni specializované komise Museum Data Bank Coor-
dinating Committee (MDBCC), ktera se systematicky zabyvala moznostmi elek-
tronizace a zavadénim technologii do muzei. V 70. letech se ve Spojenych statech
americkych vyuzivani CMS zacalo rozsifovat ve vice institucich, vznikla uzivatel-
ska podpora a tezaurus termint. S postupnym vyvojem technologii, miniaturizaci
pocitaci a snizovanim ceny se objevila i prilezitost pro vznik komerénich produktt
pro muzejni databaze a aplikace, ktera oproti prvnim CMS vznikla v sou¢innosti
s muzejnimi profesiondly a tézila z prvnich zkuSenosti s piivodnimi nastroji. Imple-
mentace technologii do managementu sbirek probihd v riznych zemich nestejnym
tempem a rozhodné nejde o ukondeny proces. Sobaiova (2016) uvadi, Ze jesté v roce
2006 ceska Centralni evidence sbirek obsahovala pouze necelych 8 % elektronicky
evidovanych sbirkovych pfedmétt a vétSina predmétt byla stale dokumentovana

pomoci karet ¢i evidenénich knih (p. 25).

Digitalizace sbirek byla celosvétove zavadéna relativné pomalu béhem piiblizné
20 let. Rozvoj ICT v muzeich akceleroval od 90. let, kdy se pii praci muzejnika
zacaly pouzivat pocitace a posléze e-mail. Do ptivodné pouze textovych databazi
pribyly nejprve digitalni obrazky, poté i dalsi média jako zvuk ¢i video. Vzhle-
dem ke svému designu CMS slouzily jako néstroj pro sledovani, kde se konkrétni
predmét nachazi, zda je zapidjcen ¢i vystaven a jak se s nim badatelsky pracuje,
pro tvorbu slozitéjsich multimedidlnich a novomedialnich produkti zaméfenych na

vetejnost (Burton Jones, 2008, p. 16).

Poprvé se tak koncem minulého stoleti technologie a nova média zacinaji pouzivat
i v druhé skupiné muzejnich ¢innosti — tedy v expozicich a v komunikaci s vefej-
nosti. Pfikladem miize byt jedno z prvnich pouziti informacnich kioskt, které pted-
stavovalo do hloubky nékolik konkrétnich predmétii sbirky a obsahovalo i video,
ve kterém pracovnik muzea pouziva, Cisti a opétovné uklada do depozitare fiétnu
(Jones, 2010, p. 17). V tomto projektu National Museum of American Art poodhalili
tviirci nejen informace o praci muzejnich profesionall, ale prezentovali také zblizka
konkrétni predmét a zprosttedkovali jiny druh kontaktu s autentickym predmétem

nez pomoci klasickych vystavnich metod, kdy je pfedmét umistén do vitriny. Kate-




gorie komunikace s vefejnosti je v prvopocatcich v druhé pol. 90. let zastoupena
realizaci webovych stranek, jez zprvu neobsahovaly nic vic nez zédkladni informace
podobné informa¢nimu letacku (Burton Jones, 2008, p. 21). Nicméné jiz v roce 1997
se objevuji ambicidznéjsi projekty, jako je online zvetejnéni pies 60 000 obrazkl ze
sbirek Fine Arts Museum v San Fanciscu (,,Fine Arts Museums of San Francisco
Hosts the World’s Largest Art Exhibition with the Launch of The Thinker®, 2020).

Podminkou pro vyuzivani novych médii a technologii v druhé skupin€ aktivit muzei
spojenych s prezentaci sbirek, vzdélavanim a komunikaci s vefejnosti je zejména
digitalizace sbirky, znalosti muzejnich pracovnikii a zkusenosti s pouzivanim tech-
nologii a vypocetni techniky pii kazdodenni praci. Tyto podminky jsou od roku
2000 napliiovany ve stale vétsim poctu muzei, ¢imz rostou moznosti implemen-
tace novych médii a technologii pravé do oblasti muzejni prezentace. Stale Casté&ji
vznikaji virtualni vystavy a vzdélavaci projekty. Novym tématem se stava vyuziti
muzejnich sbirek na mobilnich zafizenich, coz je v soucasnosti prudce se rozvijejici
oblast (Economou & Meintani, 2011). Burton Jones ve svém textu The Transforma-
tion of the Digital Museum z roku 2008 oznacuje soucasnost, tedy prvni desetileti
21. stoleti, jako moment, kdy jsou technologie v muzeich etablovany a vyuzivany
v riznorodé paleté projektti od virtudlnich vystav a vzdélavacich programi po
tvi novému globalnimu publiku. Pfedkladana disertacni prace tato témata mapuje
v muzeich v Ceské republice, a to longitudinalné v letech 2015 a 2020, zjistuje,
v jaké fazi se ¢eskd muzea nachézeji, a skrze teoretickou Cast prace je zasazuje do

celosvétového kontextu.
1.1.2 Muzea a jejich pozice v informacni spolecnosti

Definovat a popsat informacni spole¢nost 1ze z n¢kolika thlt pohledu. Pro tcely
této prace, kterd vznika v rdmci informacni védy, budou zohlednény tti pohledy,
nim z nich je ekonomicky pohled (Floridi, 2014; Porat, 1978). Druhy vychazi z teze,
ze v informacni spolecnosti pracuje velky pocet lidi na takové pracovni pozici,
kterou lze charakterizovat jako praci s informacemi (Duff, 1998). Tietim uhlem
pohledu je vyznam muzejnich informaci v rdmci socio-kulturnich vztaht spolec-
nosti (Castells, 2000). Muzea se s teoriemi informacni spole¢nosti protinaji v kaz-

dém z téchto pristupa.




Ekonomické vychodisko

Podle Floridiho je informaéni spole¢nost takova spolecnost, jejiz aktivity generu-
jici zisk vychazeji z vétsi ¢asti z nehmotnych, tedy nevyrobnich a nezeméde€lskych
aktivit. Na prvni pohled se mize zdat, Ze muzea se tomu vymykaji, nebot’ jejich
¢innost stoji na hmotnych pfedmeétech a nemovitostech, ve kterych se muzea nacha-
zeji, a které mohou byt samy o sobé diivodem k navstéveé (Giebelhausen, 2006).
Predméty vsak nikdy nestoji v muzeu samy o sobé, vzdy jsou doplhovany infor-
macemi, protoze praveé informace jsou branou k pochopeni vyznamu konkrétnich
predmétu (Stehlik, 2018). Z ekonomického hlediska jsou tudiz nejzasadnéjsi komo-
ditou muzei praveé informace souvisejici se sbirkou. Pfedméty jsou vyznamné diky
informa¢nimu kontextu, ktery se k nim vaze. Informace o predmétech a jejich his-
toricky, kulturni, sociologicky ¢i psychologicky vyznam jsou transformovany do
konkrétnich aktivit, za jejichz ucast navstévnici plati, a to jak penézi, tak investo-
vanou energii a ¢asem (Vayne, 2012, pp. 13-18). Pfedméty jsou ¢asto hodnotné i ve
finan¢nim smyslu pravé diky svému vyznamu z historického a kulturniho hlediska
a nikoli faktickou hodnotou odvozenou od matérie a zpracovani predmétu (Cama-
cho, Salgado M. & Burneo, 2018). Pfedméty a jejich informacni hodnota pak gene-
ruji ,,zisk® v muzeich v tom smyslu, ze za nimi navstévnici prichazeji do muzea,

a tak z n¢j ¢ini zivé misto, které naplituje svou konkrétni roli ve spole¢nosti.

Muzejni profesiondlové jako informacni pracovnici

S vzrustajicim vyznamem informaci v tzv. knowledge-based organizacich, jakymi
jsou muzea, knihovny, univerzity ¢i archivy, se méni i pojeti prace jednotlivych
pracovnikl a zejména u specializovanych muzejnich pracovnikl je napli prace
¢im dal blize novym rolim, které jsou s informac¢nimi specialisty spojovany. Napli
prace informac¢niho specialisty sestava z komplexniho souboru aktivit, ktery zahr-
nuje celou skalu dovednosti a ¢innosti, a to jak praktickych, tak teoretickych. Jedna
se o praci s informacemi sméfujicimi dovnitf 1 ven z instituce (Fraser-Arnott, 2017).
Budovani sbirky, jeji management, katalogizace a vyzkum jiz byly zminény. Zna-
lostni organizace zprosttedkovavaji nejen samotny pfistup k informacim, ale podi-
leji se velkou mérou i na jejich interpretaci, zprostiedkovani porozuméni, a tim
zastéavaji dalezitou roli v feSeni aktualnich spolecenskych témat (Bawden & Robin-
son, 2018). Prave kuratorsky ptistup k informacim je dulezity zejména v muzejni

prezentaci, pii vytvareni vystav a expozic nebo piipravé publikaci (Trant, 2008).
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Samotné informace vSak jiz nestaci. Experience economy popisuje trend, kdy lidé
ocekavaji od sluzeb a produktl kvalitni zazitek, a to napfi¢ riznymi segmenty
véetné kultury. Pfedpokladaji silné piibe&hy, vtazeni do obsahu, Gnik ze vSedni rea-
lity a moznost emocionalné se angazovat. Muzea jsou instituce siln¢ provazané se
vzdélanim a 1 zde navstévnici ofekavaji zdbavu a komplexni zazitek (Mehmetoglu
& Engen, 2011). To klade enormni naroky na muzejniky jakozto informacni pra-
covniky, protoze nestaci predavat kvalitni a ovéfena fakta, ale je tfeba designovat
neotielé a kvalitni vyukové situace (Trant, 2008). Prosté zptistupnéni informaci

a4

a fakti je vSak vyrazn¢ jednodussi a méné ¢asoveé naro¢né (Marty, 2008b, p. 31).

Socio-kulturni role muzei v informacni spolec¢nosti

Muzea maji potencidl zastavat dtlezitou roli v ménici se spolecnosti, kterd pte-
hodnocuje dosavadni zavedené poradky. Dnesni spolecnost Ize nazyvat riaznymi
pojmy — tekutou modernitou ji nazyva Bauman (Bauman, 2008), sitovou spo-
lecnosti Castells (Castells, 2000), postfakticka spole¢nost je relativné novy ter-
min odkazujici na problematiku prace s informacemi a jejich medidlnim cyklem
v souvislosti s technologiemi a socialnimi sitémi (Bawden & Robinson, 2018). At
jiz nazyvame soucasny stav spole¢nosti jakkoli, vyjdeme ze sociologie, historie,
filosofie, ekonomie ¢i informacni védy, je zfejmé, ze spolecnost se v dlsledku fady
vlivii méni a s ni 1 postaveni muzei a také jejich moznosti, jak ovliviiovat spolecen-
ské a kulturni déni. Muzea maji kofeny v minulosti, ale jiz dlouho nemaji monopol
na informace o svété a pokud chtéji zlstat relevantni pro své navstévniky, nesmi
zastavat neutralni roli, ale musi se stat skute¢nou platformou pro diskusi, analyzu
hodnot a kontinualni piehodnocovani (Stehlik, 2018; Simon, 2016). V ptipad¢, ze
se muzea snazi skute¢né ménit postoje a nazory navstévniku, stavi je do neotielych
situaci a vedou s nimi opravdovy dialog propojujici minulost, souc¢asnost, budouc-
nost s nazory i stereotypy, s kterymi do muzea navstévnici ptrichazeji, ma to pro

instituce dalekosahlé implikace.

Ptikladem muzea se silnou socialné-kulturni roli je relativné mald instituce Lower
East Side Tenement Museum v New Yorku. Muzeum sidli v domé, kde béhem 68
let od 2. pol. 19. stoleti po zacatek 20. stoleti zilo priblizn€¢ 7 000 ptist¢hovalci z 20
ruznych zemi svéta, kteti v USA hledali nové utocisté. Behem navstévy je mozné
vidét Sest riznych byt a seznamit se s osudy Sesti konkrétnich rodin. Nejprve bylo
muzeum navstévovano v ramci komentovanych prohlidek, kdy navstévnici proje-

S 2A

vovali vyrazné pozitivnéjsi minéni o imigrantech v minulosti, ale na ty soucasné
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pohlizeli negativné. Tento vyrazny rozpor ukézal, ze timto zptisobem nelze naplio-
vat poslani muzea vést navstévniky k toleranci a budovani empatie. Muzeum tedy
zacalo pracovat nejprve v doprovodnych programech a posléze i s béznymi navstév-
niky s dialogickymi metodami (tzv. action-oriented dialogue a meaning-making
conversation), kdy s navstévniky diskutovali o potencialné velmi problematickych
tématech jako napft. rasismus (Nevins, 2018, pp. 24-26) ¢i smrt (O’Neill, 2012).

Zmeéna instituce, nova koncepce prace s navstévnikem, budovani silné pozice ve
spole¢nosti je dlouhodobym procesem zalozenym na otevienosti a postupném
poznavani svych moznosti v kontextu konkrétni prace s navstévniky. Toto newyor-
ské muzeum se stalo mistem pro diskusi a zménu ndzorti, nicméné fada ptivodnich
zaméstnancli muzeum opustila, protoze se v roli facilitatorti diskuse na pomezi
socidlni a mediatorské prace a historie necitila komfortné. V témze textu v jiné
pripadové studii museli v muzeu zavést nové procesy spojené s prevenci syndromu
vyhoteni a podporujici psychickou hygienu u pracovniki, kteti denné diskutuji
s navstévniky na téma rasismu a dal$ich kontroverznich témat (Nevins, 2018). Tyto
nové naroky na instituce se nutné odrazeji i v naplni prace zaméestnanci, kteti musi
zménit smysleni o své vlastni roli v muzeu a ptijmout fakt, ze ne vzdy budou mit
svou c¢innost pod kontrolou, ale budou vystavovani novym, a Casto necekanym

vyzvam, které jim mohou zptisobit diskomfort.

V takovych muzeich pak neexistuje jedna prezentovana pravda, vystava neni pou-
hou sérii neoddiskutovatelnych fakti s jednim vyznamem, ale vznika otevieny pro-
stor pro zkoumani kotenti soucasné spolecnosti a jejich problému (Janes, 2010). To
vse se ned¢je jen na lokalni urovni, ale v celosvétovém méfitku (Stehlik, 2018), jak
je patrné z aktualniho déni kolem iniciativy Black Lives Matter, ktera jiz davno
nefiguruje jen v USA (,,Black Lives Matter®, 2020).
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Muzejni vyzkum souéasti vyzkumnych témat v informaéni védé

Informacni véda je obor siln€ propojeny s praxi, kde jsou poznatky vyzkumu imple-
mentovany do chodu znalostnich organizaci, zejména knihoven (Bawden, Robinson,
2017, p. 317). Zakladnim obsahem informacni védy jsou informace, jejich vznik,
Siteni, zprosttedkovani, chapani ¢i uchovavani, a jejich propojeni s lidmi, techno-
logiemi a organizaci spole¢nosti (Zhang & Benjamin, 2007). Bawden a Robinson
(2017, p. 32) uvadéji, ze informacéni véda ma statut metadiscipliny, coZ ji propojuje
s ostatnimi disciplinami, podobn¢ jako tomu je napft. u filosofie. Zkratka GLAM
(galleries, libraries, archives and museums) oznacuje spfiznéné instituce zabyva-
jici se uchovavanim kultury, kde informace hraji zasadni roli, pti¢emz vychodiska
i aplikace postuptl v této oblasti vychdzeji z dokumentace a knihovnictvi (Bawden
& Robinson, 2017, p. 33).

Interdisciplindrnost muzei se projevuje v kombinovani muzejni perspektivy s kon-
krétnim obsahem, ktery navazuje na specifickou védni disciplinu, at’ uz se jedna
0 humanitni, nebo ptirodovédné obory. Tuto Cisté obecnou charakteristiku nacha-
zime 1 v prostfedi knihoven v informacni véd¢, kde se spojuje teorie s urcitou apli-
kacni rovinou v doménové analyze (Hjerland, 2002). Radmec doménové analyzy,
ktera stoji na propojeni urcitého typu informaci s konkrétni cilovou skupinou, pii-
nasi do oblasti muzei i informacéni védy analogickd vyzkumna témata, kterda maji
v kone¢ném dusledku pro navstévniky a ¢tenare prakticky dopad v podobé sluzeb

a konkrétnich muzejnich programii.

Muzea a knihovny shodné fesi obdobna témata spojena se sbirkou, a to jak vyzkumna
témata, tak i jejich provozni aplikaci. Mezi aktudlni témata spravy i zptistupnéni
sbirky napf. patfi:

« digitalizace;

e autenticita dila;

» vyhledavani a sprava informaci;

* dlouhodoba ochrana sbirek a udrzitelnost;

+ standardizace popisu a metadat;

+ digitalni management;

 sdileni informaci (open access a open science);
* pravni ramec sbirky a autorské pravo;

¢ kuratorstvi informaci.
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Kromé sbirky samotné hraji vyznamnou roli i ¢tendfi a uzivatelé knihovny,
v muzeich pak navstévnici. Vzhledem ke slozitosti informacéni spole¢nosti se prace
s informacemi stava dulezit¢jsi a komplexnéjsi a znalostni instituce musi zohlediio-
vat potfeby velmi rtiznych cilovych skupin (Marty, 2008a, p. 3). Vyzkumna pozor-

nost je v této oblasti zaméfena napf. na:

 uzivatelské potieby;

¢ informacni chovani;

 informacni potieby a vzdélavani;

e komunitni funkce knihoven/muzei;

* design sluzeb pro konkrétni cilové skupiny.

Odbornici a pracovnici ve znalostnich institucich rovnéz sdileji prostor pro vyménu
zkuSenosti a nazorti v podobé¢ spole¢nych konferenci, odbornych ¢asopist a propo-
jenosti v profesionalni ptiprave. Prikladem spole¢né konference je tuzemska tra-
di¢ni akce Archivy, knihovny, muzea v digitalnim svété. Z odbornych ¢asopist jde
napt. o periodikum Collections: A Journal for Museum and Archives Professionals
(Soares & Smeds, 2016). Ptikladem névaznosti ve vzdélavani je vzdélavaci a expe-
rimentalni prostor MuseLab na Kent State School of Information v ramci tamé;si
iSchool (Latham, 2017).

Prvni ¢ast ivodni kapitoly diserta¢ni prace vymezila prostor muzei v rdmci infor-
macni védy a zaméfila se na aktudlni vyzvy, s nimiz se tyto znalostni organi-
zace potykaji. Muzejni instituce byly ptedstaveny jako interdisciplinarni, tradicni
a respektovani poskytovatele informaci. Muzea béhem poslednich dekad procha-
zeji zasadnimi zménami ve vSech aspektech své ¢innosti. Nasledujici ¢ast ivodni
kapitoly se zaméti na Cinnosti muzei smérem k vetejnosti, tedy na téma muzejni

prezentace.
1.2 Soucasné trendy v muzejni prezentaci

Muzejni prezentace je Sirokd a pestra skéla aktivit, kterymi muzea zptistupiuji
jak samotnou sbirku, tak konkrétni informace a ptibchy, které se k ni vazi. Bez
zpiistupiiovani sbirek vefejnosti by muzea nenapliiovala své poslani (Sebek, 2014,
p. 9). Do muzejni prezentace fadime zejména vystavy, dale pak riizné druhy dopro-
vodnych programti, setkani s tviirci, workshopy, komentované prohlidky, besedy,
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nejrizngjsi kulturni programy, marketing muzei, online vystavy ¢i jiné virtualni
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projekty, pracovni listy i rizné druhy publikaci. Rtiznorodost muzejni prezentace
umoziuje zamétovat se na urcité cilové skupiny a efektivné napliovat konkrétni
cile a reagovat na jejich rozliéné potieby (Schaller, Borun, Allison-Bunnell, &
Chambers, 2007).

Pro muzea jsou dominantni, specifickou a jedine¢nou formou vystavy a expozice, na
které je v predkladané disertacni praci kladen nejvétsi diraz. Vystavy jsou v praci
chépany jako zaklad, na ktery navazuji ostatni typy muzejni prezentace a prace
s navstévnikem. Pro ¢asové omezené, kratkodobé vystavni projekty se v ceském
muzejnim prostiedi vzilo oznaceni vystavy. Vystavy umoznuji reagovat na aktu-
alni témata nebo vychazeji z vyzkumnych projektti, prezentuji nové prirtstky apod.
Expozice jsou naopak vytvareny se zamerem prezentovat stézejni sbirku ¢i domi-
nantni zaméfeni muzea (Sebek, 2014, pp. 13-14) a to v horizontu 10—20 let, coz
klade na design expozice extrémni naroky, a to jak po obsahové strance, tak po

strance formalni a provozni (Sklenaf, Sejkora, & Macek, 2017).

Ptikladem je diskuse nad novym pojetim piirodovédné expozice po kompletni
rekonstrukci ¢eského Narodniho muzea. Narodni muzeum musi reagovat na expo-
zice v regionalnich i malych muzeich v Ceské republice, a piesto musi pfichazet
s nééim novym. Realizacni tym se nakonec rozhodl upustit od zdméru vytvorit
jednu stalou expozici, ale postupné uveiejiiovat sérii vystav v trvani 2—3 roky,
jejichz cilem bude pomoci navstévnikovi vybudovat si hlubsi vztah k ceské ptirodé
a rozvijet u lidi angazovanost ke svému okoli (Sklenaf, Sejkora, & Macek, 2017).
V této praci budou oba pojmy, vystava i expozice, pouzivany synonymn¢ a v ptipa-

dech, kdy to bude opodstatnéné, to bude uptesnéno.

Vystavy nevytvaieji pouze muzea, ale také védecka pracovisté nebo jiné pameé-
tové instituce. Stale Castéji je pojmem expozice oznaovana i komeréni prezentace
v obchodnich domech nebo na veletrzich. Pro muzea jsou vSak expozice stézejnim
formatem, a v jejich realizaci vrcholi ostatni ¢innosti muzea (Sebek, 2014, p. 9).
Vystava je kolektivni dilo, kreativni vyjadfeni autorti a ze své podstaty jde o dilo
multimedialni, nebot” kombinuje mnoho druhii obsahu, ackoli zakladem je zpro-
sttedkovani dialogu mezi autentickymi pfedméty, prostorem, ve kterém jsou insta-
lovany, a navstévnikem (Dernie, 2006, p. 6; McKenna-Cress & Janet A., 2013, p. 5).
Zakladem muzejni vystavni feci je vizualita, tedy ptisobeni na zrak, v kombinaci
s konkrétnim prostorem, do kterého navstévnik fyzicky vstupuje. Ostatni formy

obsahu, jakymi je zejména text, obrazovy doprovodny material, informacni panely
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i interaktivni prvky a hry, jsou v ¢eském muzejnictvi stale povazovany za dopln¢k
ke sbirkovym piedméttim (Sobafiova & Lazova, 2016, pp. 32-33; Sebek, 2014, p. 10).
Fyzicka ptfitomnost navstévnika ve vystavé hraje dalezitou roli ve vnimani, nebot’
navstévnik vnima expozici skrze télo, smysly a zazitek z vystavy je pak odlisny
od jinych medialnich forem, jakymi jsou napf. kniha, film nebo divadlo, kde je
fyzicka stranka potlacena, protoze se clovék nehybe (Sebek, 2014, p. 11; Manovich,
2018, p. 94). Kombinace sbirkovych pfedmétt a jejich instalace v prostoru je tedy

zékladni charakteristikou vystavni muzejni prezentace.

Vystava ma vzdy dve zakladni slozky — obsah a formu. Obsah konkrétniho vystav-
niho projektu odrazi potfeby a moznosti instituce, jeji vize, povahu sbirky a na
druhé strané potteby spolec¢nosti. Spravné zformulovat obsah vystavy, definovat
koncepci, cilovou skupinu a hlavni sd€leni je naro¢ny proces, ktery stoji v zakladu
planovani a na jehoz uspéchu do velké miry zéavisi konecné ptijeti vystavy verej-
nosti (McKenna-Cress & Janet A., 2013, pp. 69-71). Konkrétni formalni zpraco-
vani v podobé jednotlivych exponatti, doprovodnych aktivit i komunikacni strategie
dohromady vytvari formalni zpracovani a vystup vystavniho projektu. Vyuzivani
technologii, novych médii, jejich principi a myslenek je mozné jak v ¢asti kon-

cepCni, tak ve formalnim zpracovani.

Muzejni prezentace prosla béhem 20. stoleti radikalni proménou. Jiz na jeho pocatku
se zacalo ukazovat, Ze vystavy v podobé¢ fady vitrin s pfedméty nevzbuzuji zajem
navstévnikl. Novym prvkem v expozicich se tak stalo diorama (Smiraglia & Baum,
2018, p. 90), coz je trojrozmérna a velka instalace, jejiz soucasti ¢asto jsou autentické
predméty nebo jejich repliky (viz obr. 2). Design dioramatu myslel na navstévnicky
prozitek, protoze podporoval tvorbu asociaci svou autenticitou a podporoval ima-
ginaci navitévniki (Sebek, 2014, p. 11). V soudasnosti jsou prvky klasické muzejni
prezentace, tedy vitriny s pfedméty, informacni panely nebo textové popisky, pova-
zovany za pasivni (Ekrt, 2017), protoze jejich vnimani je zalozené na absorbovani
faktd prostfednictvim doprovodného textu. V aktualnim pojeti muzejni vystavni
feCi je patrny prekryv s dal$imi samostatnymi uméleckymi disciplinami — per-
formativnim ¢i environmentalnim uménim, interiérovym designem, grafickym ¢i
svételnym designem. Zaroven se v koncepci vystav stale astéji objevuji vyrazové
prostifedky a prvky pievzaté z filmu, reklam, mody ¢i prosttedi novych médii (Der-
nie, 20006, p. 6).
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Obr. 2: Ukazka dioramatu piedstavujici obydli Slovanii, tzv. polozemnice

Polabské muzeum Podébrady, foceno 4. 5. 2018, archiv autorky.

Predevsim laicka vetejnost neni schopna bez dodate¢nych informaci, bez kontextu
a zapojeni do konkrétnich situaci docenit vyznam predmétti, spojit si je s historic-
kymi udalostmi a udélat si obrazek o jejich smyslu a dtlezitosti, nebot’ velka fada
piredmétl uz neni bézné uzivana a jejich vyznam neni vieobecné znam (Sebek,
2014, p. 10; Goins, 2011, pp. 501-504). Vystavy jsou pak komunika¢nim médiem
v tom smyslu, Ze skrze konkrétni vystavni design vytvareji most mezi ¢asto his-

torickym tématem a soucasnym navstévnikem (McKenna-Cress & Janet A., 2013,




pp. 96-97; Dolék, 2010, pp. 5-6). Komunikace stoji v jadru muzejni ¢innosti, pro-
toze je prostfedkem k tvorbé vztahu mezi navstévnikem a muzeem (Simon, 2010,
pp. 184-189). Cilem mnoha instituci je kontinualni prace s navstévnikem, ktery se
do muzea opakovang vraci, a komunikace tak za¢ina jesté pred tim, nez navstévnik
do muzea fyzicky vstoupi (Everett & Barrett, 2009). Prace s navstévnikem je slozity
proces, ve kterém hraje roli mnoho faktort, pfi¢emz vystavy jsou jednim z komu-

nikac¢nich nastroju, které ma muzeum k dispozici.

Muzea jsou prostorem, kde se po staleti uskute¢iovalo vzdélavani, a vzdélavaci
funkce je dodnes jednou z nejvyrazngjsich. Po celém svéte je navstéva muzei soucasti
skolni vyuky (Stehlik, 2018; Sobatiové, 2014; Bailey, 1998; Bobick & Hornby, 2013)
a vytvareni efektivnich ptilezitosti k u¢eni spada do podoboru muzejni pedagogiky
(Hooper-Greenhill, 1999). Povaha muzejniho vzdélavani je specifickd a umoznuje
implementovat jiné postupy nez ty, které vyuziva formalni skolni systém. Predkla-
dany vyzkum ukazuje, ze vzdélavani uskute¢iiované formou doprovodnych pro-
gramu, specializovanych workshopt ¢i besed, je etablovanou nabidkou c¢eskych
muzei (Wancova, 2018a). Podoba muzejniho vzdélavani je vSak velmi rozdilna a ne
vSechny formaty napliiuji potencial, ktery muzea maji. Sebek (2014) kritizuje pi-
stup, kdy muzejnici vytvori vystavu tak, ze vyberou predméty, sepisi text, ten ,,roz-
stithaji* na informacni panely a vytvarnik ¢i architekt vSe doplni grafikou. Vznikne
tak pouha trojrozmérna verze popularné-nauc¢né publikace, ktera dostatecné nevyu-

7iva moznosti muzejni vystavni feci (Sebek, 2014, p. 11).

Mezi typické zplisoby navstévy muzea nejen pro Skolni exkurze patiii¢ast na komen-
tované prohlidce. Ta mize mit podobu dialogu, diky kterému dochazi k transfor-
maci postoji navstévniki, jak bylo predstaveno na prikladu Newyorského muzea,
nebo formou piedptipraveného monologického frontalniho vykladu, kdy prakticky
nedochézi k aktivnimu zapojovani navstévnikii. Na opacném konci spektra stoji
design promyslenych vyukovych situaci, kdy se se sbirkou pracuje tviréim zptiso-
bem a sbirka je prostfedkem k rozvijeni imaginace a ziskani historickych znalosti
(Vayne, 2012; Knutson, Lyon, Crowley, & Giarratani, 2016). Samostatnou kapitolou
je vyuzivani her, kde jsou moznosti témét neomezené (Beale, 2011) — kuptikladu
se muze jednat o hernim zpisobem zpracované pracovni listy k vystavé (Tate,
2015), digitalni hry propojujici navstévnika s digitalizovanou sbirkou (Alexander,
Barton, & Goeser, 2013) az po vytvoreni specializovaného prostoru pro volnou hru,
ktera odrazi zaméteni muzea (Ellsworth & Deangelis, 2011; Allison, 2011, Kodera
& Ksandr, 2015, p. 51).
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1.2.1 Visitor-centered design

vvvvvv
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na-Cress & Janet A., 2013, p. IX; McSweeney & Kavanagh, 2016, p. 15; Stehlik,
2010, p. 295). Vyznam publika se posiluje nejen v muzejnim prostiedi, ale naptic
medialnim, kulturnim a zabavnim primyslem (Jenkins, 2006, pp. 11-12), coz bude
rozpracovano v druhé kapitole v souvislosti s teoriemi novych médii a interak-
tivitou v muzeu. Béhem 20. stoleti se postupné posiloval novy podobor muzej-
nictvi v podobé navstévnickych studii (visitor studies) (Smiraglia & Baum, 2018,
pp. 90-95). Pojem ,,museum fatigue™ se zacal objevovat v prvnich dvou dekadach
20. stoleti a propojuje design expozic se schopnosti navstévnika kvalitné intera-
govat s obsahem a vnimat jej (Bitgood, 2009; Davey, 2005). Vyznamny pokrok
ve vyzkumu navstévnika pak provedli Falk a Dierking (2016), ktefi se komplexné
zabyvali situacemi, ve kterych se navstévnici v muzeu ocitaji, jejich motivacemi
k navstéveé a akcentovali také aktivni ptistup navstévnikd k muzejnimu obsahu

a k uceni.

Byt aktivni a pIné se ucastnit procesu poznavani vychazi z konstruktivistické didak-
tiky, ktera je, spolu s neobehaviorismem, dominantnim a nejvlivnéj$imi paradigma-
tem v pedagogice od 2. pol. 20. stoleti. Hlavnim konceptem konstruktuvismu jsou
prekoncepty — tedy osobni nazory, postoje a myslenky spojené s tématem, které
se opiraji o vlastni zkuSenost a vznikaji intuitivné. Konstruktivisticka didaktika
pocita s tim, ze jiz déti maji subjektivni prekoncepty, a s témi pak pracuje v ramci
procesu konstrukce nového poznani, které¢ vyuziva prekonceptii a upravuje je sme-
rem k vétsi objektivité (Klement & Dostal, 2015; Bertrand, 1998, pp. 65-70). Kon-
struktivismus pracuje s predpokladem, ze efektivni uceni a vznik novych znalosti
a dovednosti se uskutecniuje v ptijemném prostiedi prostiednictvim smysluplnych
aktivit, kdy je zak vybizen k samostatnosti a vytvafeni ndzort pomoci vlastni akce
a dialogu s ucitelem v roli privodce (Bertrand, 1998, p. 71). V prostfedi muzejni
prezentace to znamena, ze onim privodcem a zakladem pro poznavani je vystava;

v $irSim kontextu pak vSechny aktivity muzejni prezentace.

Zjistovani navstévnickych postoji a ndzorti vSak jiz neni jen otdzkou evaluace
vystavy po jeji navstéve, ale stale Castéji jsou (potencialni) navstévnici aktivni sou-
casti pripravy expozic, napt. formou uzivatelskych testovani, metody focus groups
nebo prototypovani (McKenna-Cress & Janet A., 2013, pp. 246-253; Alderman, 2011,
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p. 45), coz je pristup, ktery je v novomedidlnim prostiedi velmi ¢asty (Simon, 2010,
pp. 115-120). Takovy ptistup byl zvolen u vytvafeni nového muzea urc¢eného pro déti
od 3—10 let pfi Zidovském muzeu v Berling, a to ne prostfednictvim jednorazo-
vého setkani s navstévniky, ale pomoci dlouhodobé a hluboké spoluprace. Jako hlavni
motiv pro nové détské muzeum byl zvolen ptibéh Starého zdkona o Noemové arSe.
Ve skolnim roce 2017/18 bylo 20 déti z 6 riznych berlinskych zakladnich $kol sou-
casti détské poradni komise, kterd se ve specialnich workshopech podilela na tvorbé
muzea a jeho koncepce. Déti byly jak v pozici spolutvircl, kdy vytvarely navrhy na
design urcitych ¢asti expozice, tak i v roli testerl prototypt instalaci. Pod vedenim
muzejnich pracovnikl a umélct se pravideln¢ setkéavaly, aby vymyslely, jak nové
muzeum bude vypadat a jaké bude nabizet vzdélavaci aktivity (,, ANOHA: The Chil-
dren’s World of the Jewish Museum Berlin®, 2020).

Na prikladu détského zidovského muzea je vidét, ze zohlediiovani navstévnickych
potieb se nemusi odehravat pouze v roving reserSe, kdy se muzea snazi z dostup-
nych zdroji odvodit, jak vyhovét osobnostnim (Alderman, 2011, p. 52), vzdélavacim
i demografickym charakteristikdm navstévnikid (Schaller, Borun, Allison-Bunnell,
& Chambers, 2007). Muzea mohou c¢ast rozhodnuti pfesunout do rukou samotnych
navstévnikl. V tomto novém prostiedi je dulezita spoluprace, otevienost, kreativita,
hledani novych cest a aktivni naslouchani vetejnosti a piehodnocovani zavedenych
postupt (Simon, 2010; McKenna-Cress & Janet A., 2013, pp. 98-99).

Tzv. visitor-centered design se odrazi v fadé muzejnich aktivit véetné obsahového
a formalniho zpracovani expozic (Davidson, 2015). Stale sebevédoméjsi navstév-
nici o¢ekavaji, ze na jejich nazor bude bran zietel, ze nebudou stavéni do podiizené
role téch, na jejichz znalostech na rozdil od znalosti expertti, nezalezi (Sitzia, 2017).
Proto se pti ptipravé vystav muzejni pracovnici nemaji ptat na to ,,co chtéji sdelit,*
ale ,,jakou diskusi chtéji rozproudit* (Goins, 2011, p. 502). Vysledkem tohoto trendu
je preference tzv. self-guided tours ¢i self-directed experience (Alderman, 2011,
p. 41, p.47), kdy si sami navstévnici urcuji, cemu se budou vénovat a co vynechaji,
do jaké hloubky pljdou a jaké zvoli tempo. Pokud jsou ocekavani takto vysoka
a komplexni, vystavy jiz nemohou byt sérii sbirkovych pfedméti, ale témata expo-

zic musi byt komplexni a design sugestivni.
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1.2.2 Komplexni témata

Od konce 20. stoleti je dilezitym filozofickym smérem postmodernismus, ktery do
spolecnosti 1 kultury zatadil pluralitu nazort, zproblematizoval historické a pozi-
tivistické nahledy na vyvoj spolecnosti, coz vedlo k zesloziténi vypravénych pii-
behti (Sokol, 2010, p. 319). Postmodernismus se odrazi v muzeich v tom smyslu, ze
neexistuje jedna jasna pravda a jednoducha interpretace. Design muzejni prezen-
tace, ktery se snazi komplexné predstavit vice pohledt na jednu skutecnost, se diky
tomu proménuje. Do muzejni vystavni feci se stale Castéji zafazuji emoce, zpro-
sttedkovani ptibéhti minulosti skrze tzv. malé déjiny, které¢ ukazuji (historickou)
dobu o¢ima obycejnych lidi. Snahou je umoznit emocionalni propojeni navstévnika
s minulosti diky tomu, ze navstévnik vystoupi ze své vSednosti a ocita se v jiném

prostiedi se specifickou atmosférou (Buchtova, 2012).

Vzhledem k dostupnosti faktickych informaci na internetu a v jinych médiich je dnes
vyrazngjsi tlak na zprostiedkovani kontextudlnich informaci, ptedstaveni historic-
kého pozadi a zasazeni konkrétnich predmétti do Sirsich spole¢ensko-védnich souvis-
losti (Sobéﬁové & Lazova, 2016, p. 33; Dolak, 2018, p. 24; Savenije & de Bruijn, 2017).
Sbirkové predméty jsou spisSe vychodiskem, na kterém stoji predstaveni fenomént
dokladajici a ilustrujici urcité skutecnosti a jevy (Bugg, 2011, p. 69). Stira se také
rozdil mezi minulosti a soucasnosti — minulost je reinterpretovana a davana do sou-

vislosti s aktualnimi tématy, ktera ve spole¢nosti rezonuji (Nevins, 2018, pp. 17-20).
1.2.3 Vztah exponatii a autentickych predméta

Predméty, které se stanou soucasti sbirky, jsou vytrzeny ze svého ptivodniho pro-
stiedi, z doby, kdy byly pouzivany skute¢nymi lidmi, a jejich vyznam nemusi byt
na prvni pohled citelny (Goins, 2011, pp. 504-506). Ptedméty nabyvaji na vyznamu
jako kulturni statek v moment¢, kdy se stavaji soucasti sbirky, a ve chvili svého
vystaveni se stavaji exponaty (Poole, 2015, p. 125). Klasickd muzejni prezentace
stala na logickém uspotadani predméta predevsim ve vitrinach. V takto usporada-

vvvvvv

a ostatni prvky byly doplikové.

Sobafiova (2016) vychazi z tradice ¢eského muzejnictvi a na zakladé predeslych
praci vysvétluje typologii klasickych i digitalnich expozi¢nich prvki (Benes, 1981)

a vytvarii jejich kategorie (substitucni, referencni, explikacni) a ptidava dalsi typy
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exponati se specifickym ucelem jako didaktické (digitalni) prvky, prvky zabavni
a prvky hybridni (Sobafiova & Lazova, 2016, pp. 32-39). Moderni technologie neby-
vale rozsitily vyrazové prostifedky, které mohou byt v muzejni prezentaci pouzi-
vany. Vznikaji tak nové typy exponatl a aktivit, které nemaji povahu autentickych
predmétd, ale plni dulezitou prezentacni roli a stavaji se rovnocennymi ve vztahu
k autentickym predmétim. Vyuziti exponati, které nestoji na autentickych pted-
métech, mize rovnéz prispét k feseni problému s mezerami ve sbirce, kdy vznika
nepomér mezi dulezitosti nékterych usekl déjin a (ne)existenci vhodnych autentic-

kych predmétti v konkrétni sbirce instituce (Doldk, 2018, p. 8).

Muzeum, které chape navstévnika jako dilezitou souc¢ast muzejni prezentace a které
se snazi prezentovat komplexni témata, vytvari vS§emi svymi aktivitami spletitou
sit’ informaci, vztahd, situaci a pribéhti propojujici navstévniky se sbirkou. Auten-
tické pfedméty jsou pak jednim z fady vyrazovych prostfedki a akcent se pre-
sune na design komplexnich exponatti a kombinaci riiznych médii, které efektivné
naplni konkrétni cile muzejni prezentace v daném prostoru. Pokud za¢neme chapat
vystavni projekty ve své celistvosti, je pro praxi, spiSe nez typologie konkrétnich
projektu ramec, dramaturgické moznosti a predurcuje praci s navstévnikem a jeho
zpusob vnimani. Ve vyzkumné €asti pracuji se 6 zdkladnimi typy expozic, které
vznikly propojenim prace raznych autorti (Dolak, 2018, p. 15; McKenna-Cress &
Janet A., 2013, pp. 108-110; Dernie, 2006, pp. 20-24; Sebek, 2014, pp. 14-16) a pro
kontext zde uvadim jejich zakladni charakteristiky.

Chronologicka vystava

Casova posloupnost je jednim ze zakladnich zptisobi vypravéni piib&hd. Syste-
matické rozvijeni od zac¢atku do konce v piesné daném poradi je pro navstévniky
srozumitelné a snadno se v ném orientuji. Ukazku vyuziti v expozicich ukazuji obr.
3 a 4. Navstévnici tak mohou investovat energii do jinych aspektt vystavy, protoze
nemuseji rozkliovavat slozity zpisob formulace tématu. Existuje vSak riziko, ze
takovy zpusob organizace obsahu bude nékterym navstévnikim piipadat nudny.
Posloupnost je vS§ak mozné transformovat do jiného systému. I abecedni potadi je
srozumitelné a chronologické a stalo se vychodiskem pro vystavu mapujici historii
statu Minnesota from A to Z! (McKenna-Cress & Janet A., 2013, p. 109). Srozumi-
telnost chronologické vystavy stoji na vhodném usporadani prostoru a vyuziti navi-
gacnich prvki tak, aby bylo jasné, kudy vede navstévnicka linka a v jakém casovém

useku se navstévnik praveé nachazi (Lindstrand & Insulander, 2012).
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Obr. 3: Casovd osa u chronologické vystavni koncepce

Stala expozice v muzeu Historiska, Svédsko, foceno 23. 3. 2019, archiv autorky.

Obr. 4: Detail casové osy

Stala expozice v muzeu Historiska, Svédsko, foceno 23. 3. 2019, archiv autorky.
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Tematicky ramec

Ustiedni namét expozice je predstaven prostiednictvim dil¢ich témat a navitévnik
si postupné sklada dohromady celkovy obraz. Dtlezité u této koncepce je, aby byla
zajisténa srozumitelnost a vyznéni expozice i v ptipad¢, Zze se navstévnik nebude
vénovat viem témattim. Tematicky ptistup byl zvolen ve stalé expozici Ceské Svy-
carsko: Zivot, tajemstvi, inspirace (,,Interaktivni expozice Ceské Svycarsko®, 2020),
kde je na krajinu pohliZzeno z rtiznych thli pohledu, viz obr. 5. Krajina je mistem
pro zivot lidi i zvitat, predmétem védeckého badani i mistem pro inspiraci, cozZ je
patrné zejména v Casti, kde je formou interaktivnich instalaci s hands-on aktivi-
tami krajina predstavena o¢ima umélce, prirodovédce a archeologa. Navstévnik pak

odchazi s védomim, Ze krajina ma mnoho vrstev, které 1ze objevovat, a zvysi se tak

jeho citlivost k okoli.

Obr. 5: Tematickad koncepce expozice o krajiné

Dum Ceského Svycarska. Krasna Lipa, foceno 7. 10. 2018, archiv autorky.
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Vystava jako piibéh

Ptibéhy jsou pro lidi nejptirozenéjsi formou, kterou ptijimaji informace. Vypravéni,
skrze které mohou poznévat a odhalovat piibehy lidi, maji velky potencial, aby si
je lidé zapamatovali, protoze v nich dochdzi k emocionalnimu propojeni s aktéry
pribéhu, se kterymi se mohou ztotoznit. Vystava, ktera je designovana jako odkry-
vani piibéhu, angazuje navstévniky do déni. V americkém Fort Worth Museum of
Science and History se v ramci vystavy Whodunit? The Science of Solving Crime
navstévnici na zacatku ocitli uprostied scény s obrysem téla mrtvého ¢loveka vedle
stolu s veceti a béhem prohlidky vyftesili zlo¢in a zaroven se dozvédeli o metodach
moderni kriminalistiky (McKenna-Cress & Janet A., 2013, pp. 110-111). Ptibéh
vysetiovani zlo¢inu navstévnikem zvolili 1 v science centru iQLANDIA v Liberci
(viz obr. 6 a 7). Jinym ptikladem zacilenym na détského navstévnika je stala vystava
Remember the Children: Daniel’s Story v The United States Holocaust Memorial

Museum, kde se skrze piibeh zidovského chlapce seznamujeme s jeho osudem

a s tematikou koncentrac¢nich tabort (,,Remember the Children: Daniel’s Story®,
2020).

Obr. 6: Navstévnik vySetiuje zlocin — piibéhovy design expozice

iQLANDIA, Science centrum v Liberci, foceno 9. 3. 2019, archiv autorky.
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Obr. 7: Zavér piibéhu a nalezeni pachatele

iQLANDIA, Science centrum v Liberci, foceno 9. 3. 2019, archiv autorky.
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Estetické pusobeni

Nejdilezitéjsi hodnotou v tomto druhu muzejni prezentace je umoznit predmétiim,
aby esteticky ptisobily na navstévnika, vzbuzovaly emoce a aby bylo mozné umoz-
nit navs§tévnikim nerusené a klidné vnimani prostiednictvim kontemplace (Echarri
& Urpi, 2018). Tento typ prezentace je typicky pro muzea uméni, ackoli je mozné jej
efektivné pouzit i u jinych témat. Na estetickém prozitku je do velké miry postavena
prezentace ve stalé expozici Narodniho technického muzea Architektura, stavitelstvi
a design (viz obr. 8). Vystava je ticha, bez zvuku, obsahuje celou fadu ¢isté bilych
modelt a architektonické feseni ve vnitini ¢asti vystavy dava skrze prihledy vznik-
nout zajimavym kombinacim riznych architektonickych styli. Navstévnik ma ve
vystave fadu moznosti k posezeni, které umoziuje v klidu rozjimat. V kodanském
akvariu National Aquarium Denmark, Den Bl4 Planet, je mozné sedét a pozorovat
moiské zivoCichy se stejnym prozitkem jako v galerii u velkoformatového obrazu
(viz obr. 9). Pti estetickém plisobeni je interpretace v rukou navstévnika a jelikoz

tento typ prezentace ptili§ nezprostiedkovava kontext, mize dojit k nepochopent,

neporozumeéni a navstévnik se nemusi citit kompetentni (Leder, Gerger, Dressler,
& Schabmann, 2012).

Obr. 8: Estetika — prithled vznikly architektonickym FeSenim

Narodni technické muzeum v Praze, stala expozice Architektura, stavitelstvi a design, foceno 6.
11. 2019, archiv autorky.
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Obr. 9: Velké akvarium piipomind obraz

Akvarium Den Bla Planet, Dansko, foceno 27. 7. 2018, archiv autorky.
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Interpretativni vystava

Cilem interpretativni vystavy je podnitit navstévnika k tvorb¢ vlastnich nazort
a pfimét ho k ptehodnocovani postojui. Takova prezentace stoji na aktivité navstév-
nika. Interpretativni muzejni prezentace predstavuje predméty v neottelych kon-
textech, poklada otazky k zamysleni a ptd se navstévnika na nazor (Dolak, 2018,
p. 15). V dlouhodobém projektu designované¢ho okolo imerzivni a multimedidlni
vystavy s ndzvem Identity: Yours, Mine, Ours v muzeu The Immigration Museum
Melbourne v Australii se muzeum snazilo nabourat stereotypy spojené s koncep-
tem ,,My*“ a ,,Oni“ a zkonkretizovat prostfednictvim budovani empatie obecny,
ale vSudypfitomny apel na toleranci (Schorch, Walton, Priest, & Paradies, 2015).
O navazani kontaktu s navstévnikem usilovali tvirci historické expozice o d€jinach
Svédska (viz obr. 10), kdy tviirci opakované pokladaji nav§tévnikovi otazky, které

jsou ve spolecnosti aktualni dodnes, napf. na postaveni zen.

KRISTENDOMEN
FORANDRADE

KUINNANS STALLNING.

SANT ELLER FALSKT?

THAISTIONLTY T4ZRtLD
THE nHITIDN (1 LEHEL
TRLE W FALST T

Obr. 10: Interpretativni vystava

SANT!

-Indler mona.en skills kv noan "Hgs iforzamengen”
Haaka, ar i eller annan e g slakting e s mee doar
Bvrnan eer e born am Fonvar i,
T Titk bon barg arus st sl mads
T ruzs brar Fic s resazr,
Finnian war mincrs wirdurcer ng b fstoricn.
Cich fiue Sr celi dag? Jamatalst

Stala expozice v muzeu Historiska, Svédsko, foceno 23. 3. 2019, archiv autorky.
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Divadelni pojeti vystavy

Zakladem je konstrukce tématu do trojrozmérnych scén, které vtahuji navstévnika
do d¢je a konkrétniho prostiedi. Takova prezentace je velmi plisobiva a zanechava
silny emocionalni dojem. Typickym vyrazovym prostfedkem je diorama (Dolék,
2018, p. 15). Journey into Space byl v roce 2017 letnim vystavnim projektem v brit-
ské botanické zahradé Eden project, kde tvirci zvolili tento pfistup k predstaveni
slune¢ni soustavy (viz obr. 11 a 12). Navstévnik postupné prochéazel jednotlivymi
mistnostmi s prezentaci planet, piicemz faktické informace byly ve form¢ struktu-
rovaného nepfrili§ obsahlého informaéniho panelu pouze ve spojovacich chodbach.
rekvizit, videoprojekci, ozvuceni a dokonce i zmén teploty, ¢imz byly efektivné pre-

zentovany charakteristiky a rozdilnosti jednotlivych planet (,,A solar system stroll

is the star of Eden’s stunning space show this summer®, 2020).

Obr. 11: Divadelni instalace — planeta Mars

Sezénni vystava Journey into Space, Eden project, Velka Britanie, foceno 1. 8. 2017,
archiv autorky.
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Obr. 12: Divadelni instalace — zdvér vystavy a ndavrat na Zemi

Sezénni vystava Journey into Space, Eden project, Velka Britanie, foceno 1. 8. 2017,
archiv autorky.

1.2.4 Limity a omezeni muzejnich prezentaci

Vystavy jsou jedineénym prostfedkem komunikace mezi muzeem a navstévnikem
prezentujicim sbirku, nemusi to nicméné vzdy byt ta nejvhodnéjsi forma prezen-
tace. Muzeum mize mit nejrizngjsi cile, které by na zacatku kazdého projektu
m¢élo jasné formulovat, a vzdy by si mélo polozit otazku, zda je fyzicka vystava ten
druh muzejni prezentace, ktery se nejvice hodi k jejich naplnéni (McKenna-Cress,
2013, p. 55). Priprava expozic je narocna casove, financné 1 kvili personalnimu
zajisténi a pokud muzeum potiebuje na né¢jakou udalost reagovat flexibilné, miize

4

byt jednodussi a efektivné;si zvolit jiny druh prezentace.

Nespornou vyhodou vystav je jejich dostupnost, nebot’ na doprovodné programy je
tteba se predem objednavat. Na druhou stranu mira soustfedéni a schopnost pocho-
peni obsahu vystavy miize byt ndro¢na a nejen u vétsich muzei pak navstéva mize
snadno sklouznout k tomu, ze navstévnik spiSe netecné prochdzi vystavnimi pro-

storami a prili§ nevnima, co vidi (Smiraglia & Baum, 2018, p. 91; Bitgood, 2009).
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Muzea by méla uvédoméle pracovat s mnozstvim informaci ve vystavach a riz-
nymi vystavnimi prostfedky podpofit aktivni a smysluplné vnimani navstévnika.
K tomu mohou slouzit riiznorodé doprovodné materidly pfimo v expozicich, papi-
rové i digitalni privodce, audio privodce €i jiné pomicky k porozuméni vystav
mohou pomoci k pochopeni a zaroven prohloubi zazitek. Stale Castéji se muzea
zamétuji na zprosttedkovani kvalitni zkuSenosti a neakcentuji kvantitu, tedy vysoky
pocet navitévniki, coz je tradi¢ni ukazatel uspé&snosti instituci (Sebek, 2014, p. 9;
Stein, 2015, p. 73).

Cile, které si muzea vyty¢i, nebyvaji snadno naplnitelné a vyzaduji promyslenou
strategii v praci s navstévnikem, pficemz mnoha muzea stoji o vracejici se pub-
likum, s kterym mohou pracovat kontinualn¢ a do vétsi hloubky. Vester (1999)
predstavuje souvislosti s prostiedim, designem vzde€lavani, biologickymi procesy,
preferovanymi komunikacnimi kandly a schopnosti ucit se a nové nabyté znalosti
si zapamatovat a transformovat v dovednosti, které clovék mtze aplikovat ve sku-
te¢ném zivoté. Praveé promyslenost, kvalita a hloubka interakce se stavaji tim, o co

muzea usiluji, kdyz chtéji navstévnika vzdélavat, inspirovat a ovliviiovat.

Soustfedénou pozornosti se rovnéz muzea mohou odlisit od uspéchanosti a infor-
macni presycenosti, s kterou se navstévnici Casto potykaji v bézném zivoté (Eppler
& Mengis, 2010). ,,Close reading® je pojem z literarni védy, ktery popisuje schop-
nost pozorné a detailn¢ Cist texty a na zakladné zevrubné v§imavosti poté ptichazet
s kritikou dila (Hayles, 2010). V kontextu muzei metoda ,,close reading odkazuje
na design aktivit, které jdou do hloubky u malého mnozstvi predmétt nebo u jasné
toze vystavy stale obsahuji velké mnozstvi podnétd. Pouziti principu ,.close rea-
ding®* mimo doprovodné aktivity je vystava Pokus o maximalni priblizeni KE3171,
096: Prostorova interpretace zatisi. Vystava stoji na hlubokém a zevrubném pro-
zkoumani jednoho obrazu, ke kterému se navstévnik postupné ptiblizuje a zaroven

je vyzyvan k vlastni interpretaci (Soban, 2020).

Oproti hlubokému vniméni pak v oblasti ¢teni stoji rychloéteni, oznacované jako
»surface reading™ (Hayles, 2010) nebo ,,skimming® ¢i ,,scanning reading.“ To je
naopak zpusob prace s textem, ktery ma v co nejkratSim cCase obsdhnout hlavni
myslenku textu a nalézt nejdilezitéjsi informace, aniz by bylo nutné ¢ist text cely.
Zvladnuti strategii ,,skimming reading® je uzitecné zejména ve studijné profesnim

zivoté, kdy musi lidé zpracovavat velké mnozstvi informaci. Pokud si ale tento
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zpusob vnimani, kdy spise klouzaji po povrchu a rychle ¢ini zavéry, ptindseji i do

muzei, stézi dojde k opravdovému poznéni, dlouhodobé fixaci znalosti a zmeéné
postoju (Huang, Liu, Lee, & Huang, 2012; Vester, 1999).

Prvni kapitola disertacni prace stru¢né piedstavila proménu muzei v zavislosti na
zménach ve spole¢nosti a propojila je s informacéni védou. Vénovala se postupnému
zavadéni technologii do ¢innosti muzei. Tyto technologie jsou dulezité pro vlastni
chod instituci, jejichz sttedobodem je muzejni sbirka. Nasledné se tézisté presunulo
do oblasti muzejni prezentace a vystav. Vystavy byly dany do souvislosti s ostat-
nimi moznostmi muzejni prezentace, pricemz byly predstaveny hlavni trendy, které
ovliviuji jejich design. Vzhledem k pestrosti informacnich zdroji dostupnych sou-
casnému navstévnikovi, musi byt pestra i muzejni prezentace. Vystavy nejsou zda-
leka to jediné, co mohou muzea nabidnout, a zaroven maji sva omezeni a to jak na
strané muzea, tak i u navstévnikt. Druha kapitola navazuje tématem novych médii

a jejich teoretickou i praktickou aplikaci v muzejni prezentaci.
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Nova média jsou technologicky spjata s poc¢ita¢em a pozdéji s internetem. V sou-
casné dobé¢ hraji vyznamnou roli mobilni telefony, zejména tzv. chytré mobilni
telefony, jejichz podstatou je opét pocita¢ s moznosti piipojeni k internetu. Poci-
ta¢ je sttedobodem novych médii; pravé skrze néj se uskutecnuje tvorba nového
obsahu a pracuje se s informacemi ve vSech fazich jejich cyklu. Stejné jako jaka-
koli jina technologie ma i pocita¢ socidlni a kulturni rozmér, ktery ovlivigje to,
jakym zptsobem s nim lidé zachazeji a jak jej zaclenuji do pracovniho i soukro-
mého zivota (Pinch & Bijker, 2012, pp. 20-21; Manovich, 2018, pp. 105-107). Nova
média a s nimi spjatd kultura a spolecenské zmény se etablovaly v navaznosti ¢i
v kontrastu s ostatnimi typy médii, kterd z dnesniho thlu pohledu povazujeme za
klasicka. V technologicko-medialni sféfe nedochédzi k nahrazovani jednoho média
druhym, ale k synergickému pisobeni, kdy vysledkem je vétsi technologicka roz-
manitost v podobé komunikacnich kanalt. Vedle sebe tak koexistuji a vzajemné na
sebe pisobi klasickd média, jako jsou televizni a rozhlasové stanice, noviny i fil-
mova studia, s novymi médii, mezi které patii web, socialni sité ¢i mobilni aplikace
(Jenkins, 2006, p. 16).

Ve své praci povazuji nova média za samotné technologické feseni, které stoji na
vyuziti pocitacii, a soubézné za zpisob premysleni o obsahu, zvyklosti a oéekavani,
které se s nimi poji (Seyckova, 2014). Pro muzea a muzejni prezentaci jsou nova
média vyuzitelna v obou svych rovinach, tedy jak po strance implementacni, tak po
strance ideové. Jak jiz bylo feceno v prvni kapitole prace, muzea prochazeji proce-
sem zmeény, kdy jsou piehodnocovany fundamentalni zéklady, na kterych doposud
muzea stavéla svou existenci 1 vystavni program (Poole, 2015, pp. 126-127). Nova
média jsou jednim z Gihli pohledu, ktery pomaha piehodnocovat zavedené potradky,
ackoli k podobnym zavérim mitizeme dojit i v pripade€, Zze zvolime za vychodisko
napt. moderni pedagogické sméry (Allen & Crowley, 2013; Kristinsdottir, 2016)
nebo socidlni védy (McKenzie, 2015, pp. 101-103). Ideje i nastroje novych médii je
mozné v muzeich vyuzit ve tfech zdkladnich oblastech. Prvni oblasti je muzejni
prezentace, kdy jsou nova média technologickym feSenim exponatti. Druhou je
sféra prace s navstévnikem, a to jak v expozicich, tak v doprovodnych programech.
Ttetim okruhem, ve kterém jsou nova média vyuzivana, je komunikace s navstév-
nikem a budovani vztahu s vefejnosti v ramci public relations (Seyckova, 2014).
Muzeum, které ve vSech rovinach vyuziva nova média, je pak muzeum otevieng,

transparentni, dynamické a komplexni.
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2.1 Charakteristika novych médii

Problematika novych médii je mnohovrstevna a interdisciplinarni a tato podkapi-
tola si neklade za cil jeji zevrubné pojednani, ale predstaveni prave téch klicovych
charakteristik, které se pozdéji ukazi byt dilezité pro muzejni prostfedi. K novym
médiim lze pristupovat z rozlicnych oborti — z oblasti uméni a vizualni kultury,
ze sociologie, d&jin kultury, pocitacové védy, ekonomie ¢i medialnich studii (Lister,
Dovey, Giddings, Grant, & Kelly, 2008, pp. 1-4), nicméné tato prace je prusecikem
informacni védy a muzejnictvi, proto bude nejvice zohlednén informacné-techno-
logicky pohled v kombinaci s vyuzitim v kultufe. Nova média je snadné rozdro-
bit na desitky jednotlivych novomedidlnich forem, jakymi jsou napf. mobilni apli-
kace, webova stranka nebo digitalni animace, nicméné zde jsou nahlizena ve své
celistvosti a prostiednictvim predstaveni spole¢nych rysut, které najdeme u vétSiny

z nich.

S technologickym vyvojem od salovych po osobni pocitace, pies rozvoj grafického
uzivatelského rozhrani, které umoziuje snadnéjsi pouzivani, az po vznik zasitova-
nych pocitacii a rozvoj internetu dochazelo k posilovani role novych médii a jejich
vétsi vyuzitelnosti (Edson, 2015, p. 27; Lister, Dovey, Giddings, Grant, & Kelly,
2008, pp. 166-167). Zakladnimi koncepty, na kterych pocitace funguji, je binarni
soustava a vztah mezi hardwarem, tedy fyzickymi komponentami tvoticimi poci-
ta¢, a softwarem, specializovanymi programy, které umoznuji provadét jednotlivé
ukony, at’ je jimi prochazeni internetu, prace s textem nebo vytvareni filmt. Komu-
nikace mezi ¢lovékem a pocitacem je mozna skrze programovaci jazyky, které pie-
klenuji bariéru mezi tim, jak pfemysleji lidé a binarni soustavou, ktera neni pro
¢lovéka intuitivni. Vétsina lidi vSak nejsou programatoti, a proto software vyuziva
celou fadu metafor pievzatych z klasické kultury a design programii pak zapada do
Sirsiho kulturniho schématu (Manovich, 2018, pp. 105-107). Design softwaru pak
ovlivityje to, jak s pocitacem clovek interaguje, coz méni zpusoby, jak vnimame
nejen software samotny, ale i realitu i sebe sama. Design novych médii a s tim sou-
visejici metody prace, zptisoby premysleni o problémech stoji na limitech a prin-
cipech fungovani samotné technologie, ale do velké miry zavisi na etice a zame¢-
rech vyvojait (Lurie & Mark, 2015). V nasledujici ¢asti navazi rozborem klicovych

vlastnosti jedine¢nych pro nova média a jejich transformace v muzeich.
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2.1.1 Tvarnost a modularita novych médii

Jednou ze zékladnich vlastnosti novych médii je modularita. Programy jsou sesta-
vené z jednotlivych ¢asti a dohromady tvofi celek, obrazky jsou sestaveny z jednot-
livych pixelti, webové stranky z jednotlivych novomedialnich prvkt atd. (Mano-
vich, 2018, pp. 69-70). Skladebnost umoznuje proménovat kod, upravovat digitalni
objekty, skladat je do vétsich celki nebo je naopak délit, manipulovat s nimi, trans-
formovat je a dale rozvijet a upravovat (Manovich, 2018, p. 150; Moore, 2010). To
umoziuje oddélenou praci s novomedialnimi objekty a jejich vybirani z ptivodniho
celku a kontextu, coz vede k nehierarchické struktufe novych médii. Komunikacni
posloupnost spojena s tradicnimi médii vedla od pivodce informace k jejimu pfti-
jemci a nova média tento zazity koncept narusila (Manovich, 2018, p. 151; Mano-
vich, 2005; Jenkins, 2006, pp. 176-178). Nova média jsou pak oteviend v tom smy-
slu, ze pracovat s nimi a generovat obsah, at’ jiz vytvairime zcela novy obsah, nebo
modifikujeme obsah jiz existujici, je umoznéno komukoli, kdo ovladd dostupné

softwarové nastroje nebo programovaci jazyky.

Technologicka podstata a zptisob prace s novymi médii skrze univerzalni nastroj
v podob¢ pocitace, je jen jednim aspektem. Stejné dulezité jsou v novomedidlnim
prostfedi i normy, kulturni hodnota a konvence ptijaté jak uzivateli, tak tvirci (Lis-
ter, Dovey, Giddings, Grant, & Kelly, 2008, p. 2; Moore, 2010; Chen, Wu, & Wang,
2011). Zptsob vyvoje a prace v novomedialnim prostiedi popisi na ptikladu vyvoje
softwaru, protoze pravé software je typickym produktem a jako vystup je dosta-
te¢n¢ komplikovany. Vyvoj softwaru je tymova prace, slozitost a délka procesu se
samoziejmé odviji od povahy vysledného produktu. V soucasnosti vyvojarskému
prostiedi dominuje agilni metodika a to v protivaze k tradi¢nimu vyvoji softwaru.
Hlavni roli v tradicnim zptisobu vyvoje softwaru hrala racionalni rozhodnuti na
zéklad¢ inZenyrského pohledu na problematiku, pfedem jasné definované zpi-
soby pouziti a vlastnosti produktu. Zpusob, jakym se dosdhlo vysledkt, zavisel
na dobrém planovani a ptesnych procesech uvniti firmy (Dyba & Dingsoyr, 2009).
Ptikladnym produktem, ktery vznikal v 90. letech 20. stoleti timto zptisobem, je
Excel, tabulkovy procesor od firmy Microsoft. Excel umoziuje uzivateli vytvaret
tabulky, ale zaroven v sob¢ obsahuje i pokrocilé matematické funkce, které zpra-
covavaji sirokou Skalu vypoctl véetné statistiky. Excel byl inzenyry navrhnut jako
sofistikovany nastroj pro rozsahlé financni analyzy. Vétsina uzivatel vSak vyuziva
program pro jednoduchou praci s tabulkami a hlavni vyhodu vidi v moznosti pie-

hledn¢ strukturovat sva data a slozité funkce nevyuzivaji. S uverejnénim Excelu
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a uvolnénim k pouzivani vyvojaii ¢ekali do doby, nez bude program zcela hotovy
a bude obsahovat vSechny pokrocilé funkce. Posléze zjistili, Ze nejvyuzivané;jsi ¢ast
programu, tabulkovy procesor, mohli uzivatelé pouzivat mnohem diive (Spolsky,
2012).

Agilni metodika vyvoje softwaru stoji na zcela jinych principech. Zakladem je co
nejdiive pfijit s alespon ¢aste¢né funkénim prototypem a ten dale upravovat, a to
diky vstupu budoucich uzivateli a testovani. Pfedstava o findlnim programu neni
na rozdil od tradi¢niho vyvoje pfedem do detailu napldnovand, jsou jasné¢ hrubé
obrysy, protoze produkt se méni v zavislosti na vyvoji a zpétné vazb¢ (Abraham-
sson, Salo, Ronkainen, & Warsta, 2002, pp. 16-17). Cely vyvoj je transparentnéjsi,
flexibilngjsi a cilem je, aby v zavéru software odpovidal na pozadavky uzivatelt
a byl v souladu s tim, jak k dané problematice pfirozené ptistupuji. Agilni meto-
diku je mozné vyuzivat v projektech mensiho rozsahu, napt. u webovych stranek,
kdy zakladni struktura a obsah stranek je , i u vétsich projektii, uvetejnéna co nej-
tivni nastroj na spravu a fizeni projektti Trello (Spolsky, 2012). Agilnim zptisobem
vznikal i software INDIHU Exhibition, ktery umoziiuje nejen muzejnim institucim
vytvareni multimedialnich virtudlnich vystav (Wancova, 2018b). V agilné vytvare-
nych produktech se tedy stira rozdil mezi piipravnou fazi, fazi produkce, pouzivani

a vylepsSovani, protoze tyto kroky se cyklicky opakuji.

Ptiprava muzejni prezentace pak vétSinou odpovida tradi¢nimu zplsobu vyvoje
softwaru. Sebek (2014b) piedstavuje typickou piipravu vystavy rozélenénou do 4
etap — prvni je faze piipravna, nasleduje faze realizacni, ktera vyusti ve slav-
nostni vernisaz, tieti je faze provozni, kdy na vystavu chodi navstévnici, a zavrse-
nim je zavérecné vyhodnoceni a likvidace. Podstatou tradi¢ni tvorby vystavniho
projektu je tvarci ptiprava spocivajici ve vytvoreni libreta ¢i scénaie k vystave.
Libreto ¢i scénat obsahuje vSechny podrobnosti o jednotlivych exponatech, jejich
umisténi, znéni textd a podrobnosti o tom, jak si muzejnici predstavuji konkrétni
instalaci. Tento z velké ¢asti textovy dokument je podkladem pro vybérové tfizeni
na realizatora vystavy, architektonické a grafické studio, které pak vystavu reali-
zuje (Sebek, 2014b, p. 29). Provoz vystavy je tedy zcela oddélen od ptipravné faze;
podoba vystavy ze dne vernisaze je v podstaté totozna s tim, jak vypada na jejim

konci, a neni béhem provozu upravovana (Sebek, 2014, pp. 18-19).
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Design vystav, ktery probiha tradi¢nim zptsobem, tedy shora, neziidka vede
k tomu, ze se zaméry a cile muzejnik nakonec minou t¢inkem. Nehled¢ na to, ze
dochazi k ¢asovym zpozdénim a vyssim finanénim nakladiim, nez s jakymi se na
zacatku projektu pocitalo (Ellis, Jenkins, Lee, & Stein, 2008). Transformace agilni
metodiky v muzeich znamend, ze muzeum musi zménit piistup k tvorbé muzejni
prezentace, protoze piiprava stoji na uzké spolupraci s navstévniky, ktefi se spolu-
podileji na rozhodovani (Sulit, 2017, pp. 8-9; Smiraglia & Baum, 2018, pp. 97-98).
Muzejnici tak musi ustoupit ze své expertni pozice a akcentovat témata, ktera spise
odrazeji preference navstévnikl, nez jejich vlastni zajmy a piedstavy o tom, co by
vefejnost méla o tématu znat (McKenna-Cress & Janet A., 2013, p. 97). Spoluprace
je pfinosna uz v konceptualni ¢asti, kdy se riznymi metodami od dotaznikti a roz-
hovortl po focus groups zjistuje, co navstévnici o tématu védi, jaké maji miskon-
cepty a kde jsou oblasti, které chtéji objevovat (McKenna-Cress & Janet A., 2013,
p. 240). Poté se vytvoti nejprve prototypy aktivit a exponati ¢i navrh celé expozice
a opét se pracuje s navstévniky, kteti produkty pfipominkuji. Tento zptisob prace
vyuziva opakujici se faze testovani a upiesnovani produktu z agilni metodiky pro

vyvoj softwaru.

Americké instituce Walker Art Center v Minnesoté je zaméfend na sou¢asné umeni.
V roce 2009 jeji zaméstnanci pracovali na vylepSeni programi nabizenych rodinam
s détmi od 2 dol2 let a v pribéhu designového procesu spolupracovali s vice nez
1000 navstévniky. V prvni ¢asti Sestimési¢niho projektu zjistovali o¢ekavani rodin
od herni aktivity, kterou muzeum chtélo realizovat a ktera je méla ptivést k vét-
Simu soustfedéni na uméleckd dila. Ukazalo se, ze prvotni zdmér vytvotit jednu
aktivitu by fad¢ rodin nevyhovoval. Z testovani vzeslo déleni rodin do 3 skupin
— Maker, Daydreamer a Explorer — pficemz se ukéazalo, ze se rodiny s témito
pojmy dokazi snadno identifikovat, kdyz si hru vybiraji. Jadrem aktivity se stala
jednoducha hra I Spy, ktera je postavena na hledani konkrétnich motivli na umélec-
kych dilech podle n&jakého klice. Balicek Maker pracuje s navstévniky, kteti radi
pracuji rukama a objevuji skrze taktilni zkuSenost. Daydreamer je naopak zameé-
fen na ty, ktefi spole¢né radi vytvareji ptibéhy. Explorer se vyziva v propojovani
detailti s celym obrazem. Béhem iteraci a testovani doslo k vyraznému zjednodu-
Seni her, v¢etné toho, kolik méla fyzickych ¢asti a z jakého byla materidlu, elimi-
novala se nutnost vedeni od muzejnich pracovnikii, protoze rodiny si zkuSenost
chtély tidit samy, a vylepsily se instrukce pro rodice, ktefi se stali privodci hrou
a celou muzejni zkuSenosti (Alderman, 2011, p. 41). Kdyby muzejnici ptistoupili

k tvorbé rodinného programu klasickym zptsobem, vznikla by jen jedna ptivodné
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zamyslena aktivita a jeji podoba by byla vyrazné jina a méné by odrazela skute¢né
potieby navstévnik.

Vyuzivani principti modularity novych médii nardzi na obvyklé principy, jak se
v muzeich pracuje, a jsou v pfimém stietu se zplisoby, jak o realizaci muzejnich pro-
jektl pracovnici tradiéné uvazuji. Nejen technologické exponaty, ale i vystavy jako
celek, jsou Casto realizovany externimi dodavateli, pro které projekty kon¢i verni-
sazi. Moznost aktualizace obsahu a Gipravy po vernisazi jiz nejsou mozné a u tech-
nologickych exponatii dochdzi k tomu, ze muzejnici sami nemaji do administrace
ptistup (Rozhovor, M. Novak, 2019). Zména a vyuzivani tvarnosti a implementace
postuptl z novomedialniho prostiedi by vyzadovala jak zménu v chapani instituce

a jejiho postaveni, tak zavedeni novych procesti a novy zptsob fizeni.

2.1.2 Interaktivita v muzeu

S novomedidlnim prostiedim se ¢asto spojuje pojem interaktivita a novomediadlni
produkty jsou oznacovany jako interaktivni. Manovich (2018) uvadi, ze interaktivita
je Casto pouze zdanliva a na té nejnizs$i mozné urovni, kdy neptinasi skute¢nou hod-
notu. Interaktivita u online objektl se Casto realizuje jen tim, ze si uzivatel vybere
urcitou cestu a ,,svobodné* se pohybuje médiem, napt. webovou strankou — ,,Jako
by jeho jedinecny pohyb uvniti programu sam vytvaiel nové dilo* (Manovich, 2018,
p. 160). Interakce je v tomto pojeti redukovana na vybér z nékolika predem nade-
signovanych moznosti, at’ jiz se jednd o vybér barevného schématu aplikace nebo
podoby avatara ve hie. Piesto uzivatel ziskava dojem, Ze je obsah ptizptisoben kon-
krétné jeho potfebam, ale realné se méni jen detaily nebo vizualni podoba a jeho

moznosti transformace obsahu jsou minimalni.

Pojem interaktivita je problematicky, nebot’ zavisi na mife svobody uzivatele a jeho
moznostech akce (Quiring & Schweiger, 2008; Domagk, Schwartz, & Plass, 2010)
a davno jiz prerostl hranice novomedidlniho prostiedi. V sociologii je pojem inte-
rakce spojovan s mezilidskou komunikaci, v novomedidlnim prostiedi s komuni-
kaci mezi technologii a ¢lovékem, piipadné mezi lidmi skrze technologii (Quiring
& Schweiger, 2008). S jednoduchou interakci, ktera umoznovala uzivatelim ovliv-
nit plynuti obsahu a zastavovat a poustét prezentaci, pracovali vyzkumnici v expe-
rimentalni studii, kterd v roce 2001 zkoumala efekt interaktivity na schopnost stu-
dentti ve Skolnim prosttedi zapamatovat si a pochopit vznik fyzikalniho jevu blesk.

Autofti pracovali s pfedpokladem, Ze moznost upravit tempo dé uzivatelim prostor
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pro kvalitnéjsi vnimani, protoze u narativnich animaci miize dochazet ke kognitiv-
nimu prehlceni. Samotna interaktivita rozdily ve vysledcich studentii nezptsobila.
Byla efektivnéjsi jen v pifipad¢, kdy design informaci odpovidal ptirozenym zpt-
sobim vnimani obsahu a vytvafeni mentalnich modelti (Mayer & Chandler, 2001).
Za slozitéjsi interaktivitu lze povazovat design systému, ktery uzivateli umoznuje
vybirat z odpovédi na problém, ¢imz ho nuti k zamysleni a aktivni praci s obsahem
(Moreno & Mayer, 2005). Technologické feseni s sebou nese fadu problémt spoje-
nych se zplsoby interakce s ICT a nemusi vzdy byt tim nejlep$im feSenim. Prave
porovnavanim analogového hmatového exponatu a jeho digitalni obdoby se zaby-
vala studie zkoumajici interakci rodin s exponatem o hudebnich rytmech. Analo-
govy exponat dosahl lepsich vysledka, byl vyuzivan déle a mél vétsi uspéch u rodin
s vice détmi (Horn, Banerjee, Bar-El, & Wallace, 2020).

Ucelem interaktivity a interaktivnich prvki je z velké asti zlepSeni vzdélavaciho
potencidlu obsahu a zvySeni motivace k uceni a celkové angazovanosti, nebot’
je interaktivita spojena s aktivitou a zapojenim uzivatele (Sims, 1997; Evans &
Gibbons, 2007). Zatazeni interakce v fad¢ ptipadi vede k prodlouzeni doby, kterou
navstévnik na vystave stravi, a k hlubsimu zaujeti obsahem (Horn, Banerjee, Bar-
-El, & Wallace, 2020; Xie, Antle, & Motamedi, 2008).

Fyzicka interaktivita

Interaktivni muzeum tedy mtize mit celou fadu poloh. Jednim z nejduilezitéjSich
typa interaktivity je fyzickd interaktivita, kterd se konkretizuje prostiednictvim
rtiznorodych aktivit umoziujicich sahat na véci (tzv. hands-on aktivity), kreativné
tvofit, véci pouzivat a zkouset na vlastni kiizi nebo se aktivit u€astnit prostied-
nictvim celého téla. Fyzicka interaktivita mize byt jak analogova, kdy se pouziva
klasickych médii, nebo digitalni, kdy je realizovana skrze technologii nebo doty-
kové obrazovky. Vycet zajimavych a inspirativnich ptikladii by nebral konce, nebot’
praveé zprostiedkovani poznani skrze konkrétni aktivitu a i¢ast navstévnik je jed-
nou z ¢astych metod, které podporuji aktivizaci navstévnika a vedou k prohloubeni

jeho pozornosti (Barry, 2014).

Uvedu zde jen tfi priklady, kdy je fyzicka interaktivita vytvorena neotfelym zpi-
sobem. Ptikladem aktivity, ktera stoji na fyzické interaktivit¢ a vnimani skrze celé
télo je fada technologicko-pohybovych her a exponati v expozici vénované optice

v americkém Exploratoriu. Navstévnici mimo jiné vytvareli stinové obrazy, které
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mohli doplnit o svételné efekty UV svétlem a pretvaret a doplnovat obrazy téch,
kteti ptisli do expozice pred nimi. Kromé herniho principu zde byl vyuzit i poten-
cial rozvijeni socialni interakce. VSechny aktivity byly navic velkoformatové, s pro-
mitanim na celou sténu, coz vede k tomu, Ze skrze fyzickou ptitomnost a design
okoli navstévnici zapomenou na vSednost, z které do muzea pfisli (Bugg, 2011,
pp. 71-72).

Fyzickou interaktivitu Ize vyuzit i jako podklad pro pfedani faktickych informaci.
V Cleveland Museum of Art v Gallery One maji kromé jiného dva exponaty, které
propojuji navstévnika s databazi uméni a spojuji v jednom zazitku fyzickou inte-
rakci, digitalni repozitat umeleckych dél a technologii. Ne vSechna umélecka dila
jsou vystavena a prostfednictvim exponatu Sculpture Lens maji navstévnici moznost
zazit 1 nevystavené objekty a propojit se s nimi. Navstévnik je vyzvan, aby vytvoril
jakoukoli fyzickou pdzu (viz obr. 13). Ta je nasledné srovnana s databazi soch a je mu

na velkoformatovém displeji zobrazena socha, jejiz pdza je nejpodobnéjsi. Nasledné si

navstévnik mize projit fadu informaci o objektu. Analogickym zptisobem je designo-

van exponat Make a Face, ktery je zaméfen na grimasy, které porovnava s databazi
obrazii (Alexander, Barton, & Goeser, 2013; Alexander, 2014).

Obr. 13: Expondt Sculpture Lens: Priklad fyzicko-technologické interakce

Zdroj: Clanek Transforming the Art Museum Experience: Gallery One. Autofi Alexander, J., Bar-
ton, J., & Goeser, C. (2013).
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Ttetim piikladem neotfelého feSeni, které diky technologii vystupuje z prostoru
muzea, je projekt v Children’s Discovery Museum v San Jose v USA. V roce 2010
tam vznikla instalace Future of Play v podobé muzejniho htisté uré¢eného pro volnou
hru déti ¢i rodin s fadou velkych objektl pfipominajicich kombinovatelné kostky,
které umoznovaly stavét stavby pfipominajici mésto ve velikosti pro déti. Digi-
talni slozku v podob¢ site-specific instalace s nazvem Plug-in-Play reprezentovalo
no¢ni velkoformatové promitani na sedmnactipatrovou vyskovou budovu ve mésté.
Vznikl tak dvouuroviiovy muzejni zazitek propojujici muzeum s jeho navstévniky
a méstem (Ellsworth & Deangelis, 2011, pp. 106-108).

Pokud je tedy interaktivita v muzeu realizovana pomoci technologie, stoji na princi-
pech Human Computer Interaction (HCI), oboru, ktery se zabyva designem a vza-
jemnym pusobenim c¢loveéka a pocitace (Quiring & Schweiger, 2008) a souvise-
jicich oblasti, jako je design uzivatelskych rozhrani, herni design ¢i webdesign.
Interaktivni muzejni design provedeny prostiednictvim technologie v§ak mtize mit
i socialni rozmér, coz dokladaji dva vyse zminéné projekty a mohou mit neobvyklé
ptesahy. V takovych ptipadech je kromé zapojeni navstévnika, predavani faktic-
kych informaci cilem podpofit kooperaci, umoznit spolupraci na feSeni problému
a to jak mezi navstévniky, ktefi jiz do muzea pfisli spolecné, tak mezi lidmi, co se

puvodné neznali.

Psychologicka interaktivita

Muzea usiluji o zprostiedkovani hlubokého zazitku, ktery povede ke zméné postojti
a ndzorl navstévnikd. Snahou je, aby navstévnici prichdzeli v muzeu na nové mys-
lenky, aby si pretvareli dosavadni postoje ke svétu a aby ziskali nové informace
o sob¢ samém (Ellfers & Sitzia, 2016, p. 43). Takto vzneSené cile neni mozné reali-
zovat bez aktivniho zapojeni navstévnika, nebot’ nové myslenky nevzniknou samy
od sebe a mimod¢k (Vester, 1999, p. 67, Moser, 2010). V muzejnim prostiedi je
vetejnost prichazejici do muzea nazyvana pojmem navstévnik. V anglicky psané
literatufe se pouziva analogicky pojem visitor. Pojem ,,navstévnik* je sim o sob¢
pomérné neutralni, nicméné je mozné rozsifit jej o aspekty spojené s dal§imi pojmy,
které se v mensi nebo vétsi mife s navstévnikem piekryvaji a mohou ho obohatit.
Ptehled souvisejicich pojmi s vysvétlenim je uveden v tabulce 1. Z tabulky vyplyva,
ze ostatni pojmy souvisejici s ustfednim konceptem néavstévnika se 1isi v mife anga-
zovanosti a uzkého vztahu s instituci, coz je dulezité si uvédomit pti hodnoceni

konkrétni muzejni prezentace, navazujicich programt i instituci jako celku.
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Tab. 1: Terminy souvisejici s pojmem navstévnik

EN

CzZ

Komentar

Audience

Obecen-
stvo, divéaci,
posluchaci

Pojem obecenstvo (angl. audience) je spojeno s tradi¢ni a v dnes-
nim kontextu jiz odeznivajici ,,audience theory* v medialnich
studiich, jejiz kli€ovymi vlastnostmi byla pasivita ptijemce, jed-
nosmérna komunikace od ptivodce informace k jejimu piijemeci,
pficemz ¢len obecenstva stoji na konci komunikaéniho fetézu
(Carpentier, 2011, pp. 191-192).

Client

Zakaznik, klient

Na navstévnika je v fadé instituci pohlizeno jako na klienta, coz
souvisi s posilenim role muzei v rameci turistického ruchu, s komer-
cionalizaci kultury a s ekonomikou zazitku, kdy si navstévnik
kupuje kvalitni vzdélavaci zazitek (Ballantyne & Uzzell, 2011).

Follower

Privrzenec,
nésledovnik

Pojem ,,follower* je izce spjaty se socialnimi sitémi (Furini, Man-
dreoli, Martoglia, & Montangero, 2018) a odkazuje téz k fenoménu
fanouskovstvi, které je spojeno s vytvarenim obsahu navazujiciho
na oficialni obsah muzea (Green & Jenkins, 2011, p. 125). V piene-
seném slova smyslu by pfivrzenci a nasledovnici mohli byt ¢leny
komunity muzea v tzv. ,,klubech ptatel muzea,” kteti opakované
navs$tévuji akce a i€astni se i slavnostnich vernisazi (Hsieh, Chen,
Hsieh, & Tsai, 2018).

Friend

Ptitel, stoupenec

Intenzivni vztah instituce a navstévnika, budovani loajality
a vzbuzovani pocitu jeho vyluénosti je soucasti pojeti navstévnika
jako ptitele muzea (Hsieh, Chen, Hsieh, & Tsai, 2018).

Guest

Host

Pojem ,,host* je spjat se sektorem pohostinstvi, s nabidkou v turi-
stickém ruchu a obecné ve sluzbach. Nicméné se objevuje i v fadé
muzei, jez diky tomuto vnimani navstévnikl usiluji o to, aby se

u nich navstévnici citili vitani a aby sluzby odpovidaly jejich oce-
kavanim (Weaver, 2016, p. 10).

Participant

Utastnik

Navstévnik jako ucastnik je stale sklonovanéjsi koncept, ktery
odkazuje k aktivni roli navstévnikd, a to nejen v expozicich samot-
nych, ale i jakozto ucastnikl pti rozhodovani o podob& muzejnich
aktivit (McKenna-Cress & Janet A., 2013, pp. 235-236).

Public

Publikum,
vefejnost

Pojeti se do velké miry piekryva s prvnim pojmem audience/
obecenstvo, divaci, posluchaci. Kromé jiz zminéného jsou pojmy
publikum a vefejnost spojené s nejasnou definici, jsou velmi v§eo-
becné a je tieba je specifikovat a upfesnit konkrétni charakteristi-
kou cilovych skupin.

Spectator

Divak

Divak je ¢asto spojovan s performativnim uménim, jakym je
divadlo, a s filmovym a televiznim primyslem. Stejné jako ostatni
pojmy je davan do souvislosti s aktivitou divaka a se snahou o jeho
zapojeni, a to i v prostfedi HCI (Reeves, Benford, O'Malley, &
Fraser, 2005).

User

Uzivatel

Uzivatel je typicky spojovan s prosttednim novych médii, tedy

s uzivatelem pocitace a softwaru. Uzivatel je odvozen od slova
,uzivat, proto je uzivatel aktivni a ma blizko k samotnému tvurci
(Jenkins, 2008, pp. 274-275).

Terminy jsou uvedeny abecedné.
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Predstavu o navstévnicich si muzea zptesiuji aplikaci demografickych udaji na
jednotlivé navstévnické skupiny, kdy se bere v potaz vzdélani, ptijmy, misto byd-
list¢ ¢i rodinny status. Nicméné to jsou data natolik hrubd, ze poskytuji jen malé
voditko pro design uspokojujiciho zazitku (Falk, 2009, p. 30). Dale muzea pracuji
s mirou zkusenosti navstévniklti s muzei obecné i s konkrétni instituci a s okol-
nostmi navstévy. Pfi navstéveé hraje roli, zda se jedna o pravidelného navstévnika,
ktery se opakované vraci, nebo zda jde o jeho prvni navstévu, zda ptisel sam nebo
se skupinou (Zancanaro, Kuflik, Boger, Goren-Bar, & Goldwasser, 2007). Motivaci
k navstéve a preferovany muzejni zazitek dlouhodob¢ analyzuje Falk (2009), ktery
vytvoril 5 klicovych modelovych navstévnikd a jejich ocekavani pred navstévou,
v jejim prubéhu i po ném. Vysledkem je 5 typl navstévnika vychézejicich z osobni
identity ¢lovéka — explorer, facilitator, experience seeker, professional/hobbyist
a recharger (Falk, 2009, pp. 67-90). Takova segmentace navstévniki, ackoli stoji na
presnéjsich informacich a modelech nez zakladni demografické udaje, nemusi byt
postacujici a hlavné dostate¢né¢ konkrétni pro jednotlivé implementace v muzejni
prezentaci. Akcentuje totiz institucionalni pohled, kdy je navstéva muzea brana
jako signifikantni zivotni udéalost, marginalizuje ostatni Zivotni udalosti navstév-

nikl a zamétuje se na ty, kteti jiz do muzei chodi (Dawson & Jensen, 2011).

Hodnotny muzejni zazitek, jehoz vysledkem je vznik novych myslenek a zména
postojii nebo vlastni vytvor jako vysledek tviréi ¢innosti, je zavisly na mnoha
faktorech, a to jak na strané instituce, tak na strané navstévnika. Podminkou, aby
byl navstévnik skutecné aktivni a otevieny vzdélavacim ptilezitostem, je kvalitni
design a zprostiedkovani bezpe¢ného prostiedi. Prave pocit bezpeci a moznost pro-
jevit se je dulezitou soucasti poznani, a to jiz na biologické urovni, kdy stres a strach
zamezuje cele se UcCastnit participativni aktivity s otevienou mysli (Vester, 1999,
pp. 75-79; Loyens & Gijbels, 2008). Stale Castéji si navstévnici chtéji fidit aktivitu
sami a muzeum vnimaji jako onen bezpecny prostor pro vlastni seberozvoj a to
véetné schopnosti vystavit se tématiim, kterd jim nemusi byt pfijemna (Arao &
Clemens, 2013, p. 135). Tzv. self-guided tours nebo self-directed experience jsou
aktivity, kdy navstévnici ziskavaji prostiednictvim expozice, exponatu nebo piipra-
ven¢ aktivity ramec, ve kterém se svobodné pohybuji. Muzeum miize ovlivnit to,
co si z aktivity odnesou, jen do urcité miry, protoze vyznéni je v rukou samotného
navstévnika, ktery nemusi interpretovat v rameci institucionalni a expertni perspek-
tivy, ale vlastnimi pojmy a skrze vlastni dosavadni zkusSenost (Alderman, 2011,
p. 41). Interaktivita je zde vyuzita pravé ve smyslu podpory navstévnikt k sebeveé-

domému samostatnému objevovani, pricemz je vhodné navést navstévnika sprav-
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nym smérem. V roli expertt ¢i pruvodct se ¢asto ocitaji rodice, na které se v muzeu
obraceji déti s otazkami. Pro ulehéeni privodcovské role rodiciim v fadé muzei pti-
pravili kratké a jednoduché vysvétleni a otazky pro déti, které je navedou k samo-
statnému uvaZovani. Navstévnici si fidi proces poznani samostatné, ale zaroven

maji od muzea podporu v interpretaci (McKenna-Cress, 2013, p. 115).
2.1.3 Multimedialni obsah

Multimedialita je nedilnou soucésti fungovani i u estetiky novych médii a vzhle-
dem k prostupnosti digitalnich technologii do béznych zivotta lidi je jiz samoziej-
mou soucasti medialniho prostoru (Jenkins, 2006, p. 112). Kombinovéani raznych
forem obsahu je odvislé od fungovani samotného pocitace, ktery je multimedialnim
nastrojem, a to jak svym designem, kdy ma v jednu chvili uzivatel k dispozici fadu
ovladacich prvka, médii a nastrojti, tak i moznostmi produkce multimedidlniho
obsahu (Manovich, 2018, p. 87). Nejobecnéji feceno, pojem multimedialita odka-
zuje k simultanni existenci riaznych médii na jednom misté v jednom okamziku
(Ray, 20006, p. 34).

Multimedialita je sama o sob¢ ptilis Sirokym a obecnym pojmem s vyuzitim v fadé
obori. Nejcastéji se s multimedialnimi produkty potkavame v zurnalistice, ve vzdé-
lavani a v kultufe. Multimedialni povaha sou¢asné novinatfiny a PR se transfor-
muje do online Zzurnalistiky, kdy se tiSténa média propojuji s online prostiedim
a vznikaji tzv. hypermedia (Ray, 2006, p. 36; Moos & Marroquin, 2010). V oblasti
vzdelavani a Skolni vyuky vyuzivani riznych druht médii poméha ke komplexné;j-
Simu predstaveni vyucované latky. Pivodné bylo vyuzivani riiznych médii realizo-
vano oddélené, v soucasnosti je centralnim ptistupovym bodem pocita¢ a jedna se
tedy prevazné o digitalni multimedialitu (Klement & Dostal, 2015; Butcher, 2014,
cim hodinam, umoziuje opakovani stézejnich informaci jinym zptisobem a zasahne
riizné ucebni typy (Vester, 1999, p. 97). Stale Castéji se ve formalnim vzdelavacim
systému vyuzivaji po¢itadové hry (Brom, Sisler, & Slavik, 2010) nebo multimedi-
alni edukacni balicky (,,Ptipad Dr. Hordkova®, 2020). Na pomezi vzdélavani, kul-
tury a literatury se v kontextu novych narativnich multimedidlnich moznosti pohy-
buje dalsi fada autorti, ktera zkouma vliv novych medialnich forem napt. na poezii
(Brillenburg Wurth, 2006) ¢i na literarni naratologii (Engebretsen, 2006; Murray,

2017, pp. 136-139). Kombinovani riiznych médii najdeme stale Castéji i v divadel-
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nich predstavenich (Dixon, 2010) a medialni pestrost se tak stava nedilnou soucasti

dnesni kultury.

Jenkins (2006) nastoluje termin transmedia storytelling, kdy vykresluje disledky
kulturni transformace pochazejici z novomedidlniho prostfedi a ovlivilyjici roli
konzumenta obsahu. Popisuje vznik komplexniho produktu fungujiciho na vice
medidlnich platforméch. Idealnim konzumentem, ktery ziska bohatsi zazitek a zku-
Senost, je pak aktivni ¢len publika, ktery participuje na vice dostupnych médiich,
je emociondlné zainteresovany a socidln¢ propojeny s ostatnimi (Jenkins, 2006,
pp. 127-128). Transmedia storytelling znamena v oblasti muzei pozadavek na to,
aby aktivity pfesahovaly samotné expozice. Navstévnici o¢ekavaji komunikaci
skrze dal$i média, napf. v podob¢ virtudlnich vystav, dodate¢né multimedialni
vzdelavani a pristupnost sbirky online. Mnohovrstevnatost muzejni prezentace se
odrazi i v Siroké nabidce doprovodnych programii (Wancova, 2018a) a spolupraci se
Skolami. Ukazkou komplexniho narativniho a multimedidlniho produktu je projekt
Art Heist z roku 2010 z The New Art Gallery Walsall ve Velké Britanii. Skupina
ucastnikli se podilela na kradezi uméleckého dila smyslené umélkyné. Ptiprava
a postupné naladéni hract na hru se dély jesté pred zacatkem samotné hry pomoci
e-maild, blogu umélkyné a komunikace mezi hraci. Jadrem hry bylo ukradenti dila,
pricemz hraci se mohli rozhodnout, jak s dilem nalozi, a stali se tak spolutvirci
vyznéni hry. Cilem bylo postavit Gcastniky pied dulezité¢ otazky ohledné dél sou-
¢asného uméni — jaka je hodnota dila, kdo nebo co ji urcuje nebo komu dilo patii
(Mees, 2011, pp. 84-94).

Za multimedidlni je nicméné mozné povazovat i text s ilustraci a jakékoli kombi-
novani dvou a vice, i analogovych, médii (Ray, 2006). Touto optikou jsou expozice
v muzeich ze své podstaty multimedidlni, nebot’, jak bylo feceno v prvni kapitole,
vzdy kombinuji fadu forem, zejména autentické pifedméty, dopliikovy material
v podob¢ textl a obrazového materialu a konkrétni prostor. A proto se dale zaméefim
pouze na piedstaveni digitalnich multimedidlnich prvkt muzejni prezentace. Cilem

vrwe

nebude jednat o vycerpavajici prehled.

Kazdy multimedialni muzejni exponat se sklada z obsahové Casti a formalniho
zpracovani s vyuzitim konkrétni technologie. Technologické feseni do velké miry
ovliviigje to, jak bude k exponatu ptistupovat navstévnik, a jak na n¢j exponat bude

pusobit. Vyuzivaji se jak zatizeni nainstalovand v muzeu, napf. dotykové obra-
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zovky, informacni kiosky, projekéni zatizeni i pfenosné technologie jako tablety
k zaptjcenti, tak i zatizeni, ktera si s sebou piinese navstévnik. Digitdlni multime-
dialni exponaty mohou realizovat a vyvijet sami zaméstnanci muzea nebo k tomu
vyuziji externich dodavatelti. Oba zptisoby vyvoje maji své klady i zapory, které

nejsou pfedmétem této prace.

K vyuzivani multimedidlnich exponatl existuje fada divodi. Mezi Casté divody
patii obsahové rozsifeni expozice a zaroven usetieni fyzického mista. Mezi typické
produkty tohoto typu patii informacni kiosky s dopliiujicimi informacemi k tématu
vystavy v podobé texti, fotografii, slideshow ¢&i videi (Sobanova & Lazova, 2016,
p. 36). Tyto exponaty byvaji zaméfeny zejména na fakta a predavani zajimavych
informaci. Se stejnym zdmérem jsou designovany i audio privodce (Van Everb-
roeck, Verhulst, & Place, 2011, pp. 114-117) ¢i mobilni aplikace, které podrobné;ji
piedstavuji konkrétni exponaty (Sobatiova & Lazova, 2016, pp. 95-99). Na pomezi
predavani fakti a zprosttedkovani zazitku patii aplikace ¢i audio privodce umoz-
nujici specificky prichod muzeem ¢i jeho okolim. Pfikladem zajimavého feSeni
je mobilni aplikace v San Francisco Museum of Modern Art, ktera nabizi fadu
specializovanych tematickych prichodi muzeem, které je jinak koncipovano chro-
nologicky. Navstévnici se mohou zaméfit naptiklad na architekturu muzea nebo
pouze na umeéleckd dila s krajinami. K dispozici pak maji multimedidlni mate-
ridl ve formé obrazk, textl ¢i riznych rozhovorti s umélci ¢i pracovniky muzea
(,,The SFMOMA Audio App*, 2020). Tyto typy multimedidlnich produktti dodévaji
muzeu dalsi rozmér a mohou slouzit jako lakadlo pro vracejici se navstévniky, kteii
chtéji vyzkouset néco nového. Jedna se také o zplsob, jak vyuzit digitalizované
sbirky a zpfistupnit predméty a témata, kterd z jakychkoli divodi nemohou byt
vystavena nebo prezentovana.

Téziste¢ v emocich ma dalsi druh multimedialnich exponatt. Zejména velkoforma-
tové projekéni technologie byvaji vyraznymi prezentacnimi prvky s velkou ptisob-
nosti na navstévnika (viz obr. 14). V expozici tak vznika kontrast mezi exponaty
malych velikosti, zvlast¢ pokud jsou ulozeny ve vitrinach, které mohou ptisobit
jako bariéra, a velkoformatovym promitanim, které je naopak bez jasné¢ho fyzic-
kého ohrani¢eni. Cilem téchto imerzivnich exponatt je vtahnout navstévnika do
déje (viz obr. 15), zpiisobit, ze zapomene na okolni svét a stane se soucasti expo-
zice. Nicmén¢ krom¢ velkoformatového videa existuji i dalsi moznosti (Serensen,
2012). Projekce vyzaduji pfitmi, a proto se soucasti takové expozice stane i vyrazna

prace se svétlem a samotnym prostorem (Dernie, 2006, pp. 120-124), coz ma blizko
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k divadelni koncepci expozice. Pokud je zaroven s projekci vyuzita 1 hudba nebo
zvuk, je zasazeno vice smysll. S vyuzitim projekci je vSak tfeba zachazet opa-
trné, aby na sebe nestrhavaly ptili§ mnoho pozornosti, a proto je tieba zamyslet se

nad celkovou dramaturgii navstévy a projekce spravné nacasovat nebo je spoustét

v konkrétni okamzik.

Obr. 14: Navs$tévnik uprostied velkého tiesku — velkoformdtova projekce

Vystava Made in Space, Tycho Brahe Planctarium, Dansko, foceno 28. 7. 2019, archiv autorky.

Obr. 15: Projekéni technologie vtahuji navstévnika do vystavy

Vystava Made in Space, Tycho Brahe Planctarium, Dansko, foceno 28. 7. 2019, archiv autorky.
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Samostatnou kapitolou jsou pak multimedialni digitalni hry. Downe (2011) uvadi,
ze produkce her muzei je problematickd, nebot’ navstévnici necekaji, ze muzejni
hry budou zabavné, protoze muzea nebyvaji tradi¢né spojovana se zabavou, ale
s vyukou a vzdélanim. Segment vyukovych her pak tvofi jen zanedbatelnou cast
celkové herni produkce. Zaroven je tézké vytvotit hru, kterou by lidé opravdu
hrali tam, kde jsou obvykle zvykli hrat — tedy napft. pfi ¢ekani ¢i cestovani —
a zaroven ji propojit se sbirkou. Muzejni hry casto vyzaduji fyzickou ptitomnost
v muzeu, ¢imz se snizuje jejich hratelnost (Downe, 2011, p. 578). Ptikladem herni
koncepce s vyuzitim muzejnich tabletti je hra Sen biskupa Karla uréena rodinam
v Muzeu uméni Olomouc (Hudec, Lamatova, Soban, Trantirkova, & Waisserova,
2020, 39-63). Digitalni hry v§ak mohou byt soucasti expozic, kdy funguji jako zpi-
sob osvojeni si ur¢itého konceptu nebo otestovani konkrétnich znalosti. Pro vyuku
paleontologie byl vytvoten digitalni dotykovy sttl, kde navstévnici uréovali pozici
konkrétnich kosti dinosaurt (Domenjo, 2011, pp. 343-344). Jinde jsou digitalni
technologie diky specializovanému softwaru prostiedkem k vlastni tvorbé navstév-
nik1, k rozvijeni jejich imaginace a napojeni na muzejni obsah. V praci se Skolami
byly v Muzeu uméni Olomouc jako multifunkéni kreativni néstroj vyuzity tab-
lety. Navstévnici s jejich pomoci nahravali zvuk, upravovali obrazky a tvoftili video

a animace (Hudec, Lamatova, Soban, & Trantirkova, 2020, pp. 37-43).
2.2 Limity vyuZivani technologii a novych médii

Jako kazdy zplisob muzejni prezentace maji technologie a nova média i své limity
a negativa, a to jak na stran¢ muzea, tak u navstévnikt. Jednim z problémd, se kte-
rymi se muzea pii implementaci technologii potykaji, je samotna funk¢nost. Provoz
expozic, ve kterych jsou technologie vyuzity, ma sva specifika, protoze technolo-
gické exponaty musi vydrzet dlouhy a fadoveé nékolikahodinovy nepietrzity provoz
¢i pouzivani. Pokud dojde k poruse, navstévnik potkava pouze vypnuté exponaty,
coz nepusobi dobfe ani profesionalné (viz obr. 16). Zapinani exponatii, kontrola
jejich funk¢nosti a pripadné oprava béhem oteviraci doby muzea musi byt zacle-
néna do pracovni naplné kustodi, ktefi se pohybuji ve vystavnich prostorach. Ovla-
dani a instrukce by mély byt jednoduché a srozumitelné, nebot’ kustodi nebyvaji
profesionalni ICT pracovnici. Podle rozlohy muzea a mnozstvi technologickych
exponatl tak muzea zavadéji specifické pracovni procesy. Kuptikladu v Narodnim
technickém muzeu maji elektronicky systém na hlaSeni poruch, ktery informuje
pracovniky ICT, kteti nasledn¢ zavadu tesi (Rozhovor, J. Dobisikova & B. Kreibi-

chova, 2019). V fadové mensi instituci v Oblastni galerii Lazné v Liberci umistili




k technologickym exponatiim jednoduché a strukturované pokyny jak pro zapinant,
tak pro feseni poruch (Rozhovor, J. Randéacek, 2019).

Dotasné mimo provoz
Omlouvame se Vam
Temporarily out of order

We are sorry

Obr. 16: Ukdazky nefunkénich technologickych expondti

Polabské muzeum Podébrady, foceno 4. 5. 2018; Narodni technické muzeum, foceno 5. 11. 2019,
archiv autorky.

Kromé poruchovosti a funk¢nosti je dal§im problémem zastaravani technologii, coz
se tyka jak hardwarového feseni a jeho opotiebenti, tak i samotného obsahu exponatu
a jeho designu. Typickym piikladem hardwarového opotiebeni je svitivost u data-
projektort, kdy postupné klesa intenzita projekce, az se exponat stava nefunkénim
(viz obr. 17). Zastaravani se tyka i online muzejnich projektii a virtudlnich vystav,
kdy novomedialni produkty prestavaji byt kompatibilni s aktudlnimi prohlizeci
a od tfady technologii se ustupuje a nejsou novymi verzemi operacnich systému
podporovany. Ptikladem softwaru, od kterého se ustoupilo, je AdobeFlash, ktery
prehraval na webu audiovizudlni material a byl nahrazen HTMLS (Adobe, 2020).
Obsahova aktualizace je problémem zejména v piipade, kdy muzea nemaji ptistup
do editace a u exponatu neexistuje vhodné administrativni uzivatelské rozhrani,
které by umoznilo opravu chyb ¢i ptidavani novych informaci. U exponati, které
realizuje externi dodavatel, vznikaji dalsi finan¢ni naklady s obsahovou aktuali-
zaci, kterou mize provést pouze dodavatel (Rozhovor, M. Novak, 2019) . Zejména

z online prostiedni a z webdesignu, s kterymi se navstévnici setkavaji v soukromém
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i pracovnim zivoté, prichazeji do muzei stale nové trendy a standardy v prezentaci,

funk¢nosti 1 naroky na estetiku. Technologické exponaty by mély spliiovat soucasné

standardy UX (User experience) i UI (user interface), aby nepiisobily zastarale.

Obr. 17: Nedostatecna svitivost dataprojektoru

Narodni technické muzeum, stala expozice Chemie kolem nas, foceno 5. 11. 2019, archiv autorky.

Lze tedy ftici, Ze mezi soucasné standardy UX a UI transformované v muzejni pro-
sttedi patfi zejména vizualni népaditost a pestrost, kratké texty, velkoformatovy
obraz zasazeny do logického celku muzejniho prostoru, sladénost obrazu s audio

slozkou nebo potlaceni elementii samotného uzivatelského rozhrani v podobé ovla-
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dacich prvki (Armstrong & Franetovic, 2019; Cocciolo, 2015; Brejcha, 20009, p. 45;
Iannone & Izzo, 2017; Belenioti & Vassiliadis, 2017). Takto pojaté exponaty snizuji
bariéru mezi obsahem a navstévnikem a odlisuji navstévu od zkusenosti z bézného
zivota. Mezi priklady, které se fidily témito pravidly, patfi v ¢eském prostiedi mul-
timedialni expozice Momenty dejin ve spojovaci chodbé mezi historickou a novou
budovou Narodniho muzea z roku 2019 (viz obr. 18). Kromé vyuziti konkrétnich
pokrocilych technologii (Krynek, 2019) podpofil autentické plisobeni expozice
i aspekt in situ, kdy se navstévnik na stejném misté mohl prenést do historicky

vyznamnych momenti Vaclavského namésti.
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Obr. 18: Multimedidlni expozice Momenty déjin

Narodni muzeum, expozice Momenty dé&jin, foceno 8. 2. 2020, archiv autorky.

Pouzivani technologii by mélo mit své opodstatnéni a mélo by byt v souladu s kura-
torskym ¢&i didaktickym zamérem (Sobanova & Lazova, 2016, p. 36). Technologické
exponaty diky své dynamické povazemohou pieddvat komplexni informace nebo
diky hernimu designu pfispét k interaktivité expozic, kterd je u fady navstévnikt
vitana. Pfirozenému zaclenéni technologickych exponatl, které podporuje jejich
opodstatnénost ve vystavnim prostoru, pomiize vyuziti stejnych motivi, jako je

korporatni vizualni identita instituce, motivy z designu vystavy ¢i opakovani stej-
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nych prvkil na vice mistech expozice 1 mimo technologicky exponat. Tohoto prin-
cipu vyuZili napf. v The European Hansemuseum v némeckém Liibecku, které
predstavuje hanzu, uskupeni fady evropskych ptistavnich mést, kterd béhem 12.—
17. stoleti provozovala dalkovy obchod a byla ve Stiedovéku vyraznou politickou
silou. V expozici se napfi¢ exponaty vyskytuji schematické postavicky jednotlivych
narodl a Clenti hanzy, ¢imz se béhem prohlidky navstévnik postupné seznamuje
s fungovanim hanzy a vizualni jednotnost napomaha k utvéareni toho spravného

mentalniho modelu (viz obr. 18 a 19).
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Obr. 19: Grafika dotykovych digitalnich informacnich panelii

The European Hansemuseum, Némecko, foceno 24. 7. 2019, archiv autorky.

64




Obr. 20: VyuZiti stejného designu napiic¢ expozici

The European Hansemuseum, Némecko, foceno 24. 7. 2019, archiv autorky.

Rozhrani technologického exponatii, jeho design, podoba i1 hardwarové feSeni, je
soucasti dialogu mezi vystavou a navstévnikem, ktery ovliviiuje pfijeti informaci
1 vznik kognitivné-emoc¢niho napojeni navstévnika na vystavni obsah (Brejcha,
2009, pp. 49-50; Buchtova, 2012). Rada hernich &i technologickych exponati je
zacilend na déti, které se vSak Casto bez rozmyslu vrhnou do aktivity, aniz by se
pfedem zastavily a zjistily, co je cilem exponatu (Heath, Lehn, & Osborne, 2005;
Barnes & Hayward, 2011, pp. 477-478). V tomto ptipad¢ je vhodné myslet 1 na jejich
doprovod, zejména rodice ¢i ucitele, a poskytnout jim informace a navod, jak akti-
vitu smysluplné uchopit. To sniZzuje bezmyslenkovitou interakci a akcentuje obsah
aktivity oproti sice atraktivni, ale samoucelné interakci s technologii. Z prostfedi
pocitaCovych her je znam problém ohledné schopnosti pfenést znalosti nabité hrou
do béZzného prostiedi (Dohn, Markauskaite, & Hachmann, 2020). Tzv. problematika
transferu znalosti se pak tykéa i muzejnich exponatii, na coz je tieba myslet a ukot-
vit znalosti 1 jinym zplsobem a technologicky exponat designovat tak, aby doSlo

k n¢jakému rozuzleni.
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Ptitomnost technologii a novych médii v muzeu nemusi byt pro vSechny navstév-
niky Zadouci a fada z nich mize pocitovat zabrany v jejich pouzivani. Stale plati,
ze muzea designuji muzejni zkusenost pro navstévnika, ktery ma pozadované vlast-
nosti ve smyslu intelektualnich a kulturnich kompetenci (Kottova, 2011). V pripadé,
ze jsou v muzeu i technologické exponaty, zvysSuji se tim naroky na medialni a ICT
gramotnost navitévnikt (Salas-Pilco, 2013). Rada navstévnikd, a¢ jsou v bézném
1 pracovnim zivoté aktivnimi uzivateli technologii, miize v muzeu naopak hledat
prostor, kde si od technologii odpocinou a ziskaji tak zazitek, ktery se 1isi od béz-
ného zivota protkaného technologiemi. Ve zminovaném Muzeu uméni Olomouc
vytvorili hru uréenou pro tablety Sen biskupa Karla a podle vedouci vzdélavaciho
oddéleni fada rodin nabidku s diky odmitne, protoze v muzeu hledaji prave cas bez
technologii (Rozhovor, H. Lamatova, 2020).

Druha kapitola disertac¢ni prace se zaméfila na klicové vlastnosti novych médii,
které maji své opodstatnéni a moznosti vyuziti pii propojeni s muzejni prezentaci.
Nova média je mozné vyuzivat jako myslenkovy ramec, ktery v muzeich znamena
veétsi otevienost, transparentnost a flexibilitu. Aplikace novomedialnich postupti
ma skrze participativni design redlny dopad na to, jak se tvofi vystavy a jak jsou
v muzeich formulovany informace a prezentovdna témata. V modernim a novo-
medialnim muzeu hraje dilezitou roli samotny navstévnik; spoluprace s nim byla
predstavena v podkapitole vénované interaktivité. Na formalni zpracovani jednotli-
vych exponatll se zamétila ¢ast vénovana multimedidlnimu obsahu. Zavérem kapi-
tola obsahovala i diskusi nad moznymi negativnimi dopady novych médii a techno-
logickych exponata.

Prvni dvé kapitoly vymezily teoreticky ramec disertacni prace, ktera propojuje
informacni védu, muzea jako znalostni organizace, technologie a nova média v kon-

row~

krétni aplikaci v muzejni prezentaci. Teoretickd Cast prezentuje soucasné otazky
vSech téchto oblasti a diky ptikladiim z praxe ptinasi i implementacni rovinu a zku-
Senosti ze svétovych muzejnich projekti, o kterych referovali citovani autoti. Treti
a ¢tvrta kapitola predstavi realizovany vyzkum vénovany otdzce vyuzivani techno-

logii a novych médii v ¢eskych muzeich.
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CILE DISERTACNI PRACE




r~r

Vyuzivani novych médii a technologii se v muzeich odrazi v nespoc¢tu konkrét-
nich aktivit a formatt, jejichz moznosti byly pfedstaveny v prvnich dvou kapito-
lach disertaéni prace. Rada autorti povazuje nova média za rozsifena a etablovana
v §iroké $kale muzejnich aktivit, a to jak v Ceské republice (Sobatiova & Lazova,
2016, p. 83, p. 105), tak v zahranici (Burton Jones, 2008, pp. 15-16; Edson, 2015,
p. 27). Cilem ptedkladané disertacni prace je zjistit, na jaké urovni jsou nova média
vyuzivana v ¢eskych muzeich a zda jsou tyto ptredpoklady o rozsitenosti pouzivani
pravdivé. Toto téma neni v podobném rozsahu a za pouziti kvantitativnich metod
v Ceské republice pokryto. Nejrozsahlejsi vyzkum v oblasti muzei provadi NIPOS
(Narodni informacni a poradenské stfedisko pro kulturu), ktery se vSak na téma
technologii a novych médii v expozicich prakticky nezamétuje. NIPOS kazdorocné
provadi kulturni statistiku u instituci financovanych z vefejnych prostredkt, kte-
rych je vétsina. Dotaznik se zamétuje zejména na pocet a typ usporadanych vystav,
na pocty navstévnikl, zaméstnancti, tematické zaméteni muzea, finance, budovy
a védecké vystupy. Technologii se tyka jen né€kolik malo otazek zaméfenych na
online rezervac¢ni systém vstupenek, pocet navstév na webovych strankach a na
pocty digitalizovanych sbirkovych predmétt v databazi CES (Centralni evidence
sbirek). Predkladany vyzkum realizovany v ramci Setfeni na disertacni praci se
naopak zamétuje pravé na oblasti spojené s vyuzivani novych médii a informac-
nich a komunikacnich technologii, které nejsou v ramci vysledk NIPOS nebo jiné
studie zohlednény. Vlastni dotaznikové Setfeni pokryva vyuzivani novych médii

a technologii v ¢eskych muzeich ve 3 implementaénich rovinach:
1. muzejni prezentace (vystavy a expozice)

Na prvni oblast navazuje 1. hypotéza. Cilem je zjistit, do jaké miry jsou nova média

vyuzivana jako feSeni exponatt a jak se pracuje s digitalizovanou sbirkou.

2. prace s navS§tévnikem

(interaktivita v expozicich, aktiviza¢ni doprovodné programy)

Na druhou oblast navazuje 2. hypotéza. Doprovodné aktivity jsou efektivnim pro-

sttedkem pro komplexnéjsi praci s navstévnikem a cilem je ovéfit predpoklad, ze

vétSina muzei je vyuziva.
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3. komunikace s navs§tévnikem online a PR

Na tfeti oblast navazuje 3. hypotéza. Cilem je prozkoumat, jak muzea vyuzivaji

webové stranky a socialni sité a jaka je jejich celkova ptitomnost na internetu.

Metodologicky pristup zvoleny pro tuto disertacni praci je interdisciplinarni
a kombinuje pfistupy z informacni védy, novych médii a muzeologie. Metodou pro
vyzkumné Setieni je kvantitativni ptistup formou dotaznikového Setteni, ktery byl
specificky pfipraven pro tuto praci (dotaznik viz ptiloha). Dotaznikové Setieni bylo
provedeno longitudindlné ve dvou ¢asovych obdobich v roce 2015 a v roce 2020.
Zvoleny pristup stoji na dlouhodobém zplsobu mapovani tématu, které piinasi
moznost porovnani trendd a promén v ¢ase. Prehled otazek v dotazniku prezentuje
tabulka 2.

Tab. 2: Piehled otazek v dotazniku 7 roku 2015 a 2020

Cislo
i Znéni otazky
otazky
2015 Vyzkumna oblast*
1. Kter¢ z nasledujicich typl obsahu pouzivate? 1. muzejni prezentace
Posud’te prosim miru toho, co navstévnici béhem navstévy i oL,
2. o 2. prace s navstévnikem
muzea délaji?
Sbirky a informace o muzeu zptistupniujeme navstévnikim
3. pomoci specialni virtualniho obsahu, ktery je navstévnikim 1. muzejni prezentace
odkudkoli dostupny pfes internet.
Navstévnikiim nabizime ucast na téchto doprovodnych | oL,
4. L, 2. prace s navstévnikem
aktivitach.
. . . , . . .., 3. komunikace
5. V komunikaci muzea s vetejnosti pravidelné vyuzivame. e .
s navstévnikem online a PR
3. komunikace
6. Jak jste spokojeni s webovymi strankami muzea? .
! POXo) Y s navstévnikem online a PR
. Zasilate navstévnikiim pravidelné informace e-mailem 3. komunikace
' (alespoit 4x ro¢n&)? s navstévnikem online a PR
g Prosim zkontrolujte, zda oficialni nazev muzea odpovida.
’ (pfedvyplnéno)
9. Kolik ve Vasem muzeu pracuje zaméstnanci?
10. Jaka je hlavni skupina navstévnik Vaseho muzea?
1 Prosim zatad’te Vase muzeum do jedné z kategorii podle
' sbirky. (nevyuzito)
2 V jakém roce jste naposledy provedli zasadngjsi zménu ve
' Vasi stalé expozici?
13. Pokud byste k tématu chtéli jesté néco dodat, nevahejte.
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2020

Vyzkumna oblast*

Které z nasledujicich typt obsahu a zptisobu prezentace

1. ., 1. muzejni prezentace
pouzivate?
2. Jaké typy hernich aktivit v muzeu nabizite? 2. prace s navstévnikem
3 Jak byste charakterizovali celkovou koncepci u vystavy,
' ktera vyuziva nejvice technologickych prvka?
Posud’te prosim miru toho, co navstévnici béhem navstévy , .,
4. Lo 2. prace s navstévnikem
muzea délaji?
5. Jak sbirky zptistuptiujete online? 1. muzejni prezentace
V jaké mife vyuzivate technologie ve vystavach .,
6. ., 1. muzejni prezentace
a expozicich?
. Jaké prostiedky a socialni sité pravidelné pouzivate k online 3. komunikace
' propagaci? s navstévnikem online a PR
. i i 3. komunikace
8. Funguji webové stranky muzea dobie na chytrém telefonu? vn .
s navstévnikem online a PR
9 Zasilate navstévnikiim pravidelné informace e-mailem 3. komunikace
' (alespoti 3x ro¢ng)? s navstévnikem online a PR
10 Jak byste celkoveé charakterizovali stupen vyuzivani online 3. komunikace
' nastrojut ke komunikaci s navstévniky? s navs§tévnikem online a PR
1" Prosim zkontrolujte, zda oficialni nazev muzea odpovida.
’ Pokud ne, opravte jej. (pfedvyplnéno)
2 V jakém roce jste naposledy provedli zasadnéjsi zménu ve
' Vasi stalé expozici?
13. Kolik ve Vasem muzeu pracuje zaméstnanci?
14. Jaka je hlavni skupina navstévnik Vaseho muzea?
Predstavte si, ze mate personal i prostfedky. Do jaké miry
15. . . . g
byste se pustili do modernizace v nasledujicich oblastech?
16. Prostor pro VaSe komentate k tématu.

* Nezafazené otazky jsou dopliiujici otazky a otdzky vztahujici se k samotnému muzeu
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3.1 Prehled hypotéz

Hypotézy disertacni prace jsou formulovany ze 3 oblasti, kde se nova média

v muzeich vyuZzivaji. Celkové prace zodpovida 4 hypotézy.

3.1.1 HYPOTEZA 1

Prvni hypotéza stoji na predpokladu, ze pokud v muzeu dochazi k modernizaci
a expozice jsou upravovany a aktualizovany, jsou nova média v podobé technolo-
gickych, ptipadné interaktivnich exponatli vyuzivana jako jeden z vyraznych prvki

muzejni prezentace.

H1: Jestlize probéhla v muzeu béhem poslednich 10 let vyraznéjsi zména expozic,
jsou novomedialni a technologické exponaty uzity ve velké mife, coz znamena, ze

v muzeu maji nejméné 4 novomedialni formy obsahu.

Zpusob ovéreni: Analyza odpovédi na otazky z dotazniku €. 1, €. 3, €. 12 (rok 2015)
a otazky €. 1, €. 5, ¢. 12 (2020). Pro Sirsi kontext prvni hypotézy jsou vyuzity jesté
otazky ¢. 2 (2015), €. 3, €. 4, ¢. 6 (2020).

3.1.2 HYPOTEZA 2

Doprovodné programy jsou jednim z typickych nastroji k aktivizaci navstévnika.
Umoziuji komplexnéjsi praci s navstévnikem skrze jeho aktivitu a zapojeni. Zpro-
sttedkovévaji hlubsi a kvalitngjsi zazitek z navitévy muzea. Casto jsou také pro-

sttedkem pro napliiovani vzdélavaci role muzei a formou spoluprace se Skolami.

H2: Aktiviza¢ni metody jsou jiz obvyklou souc¢asti nabidky pro navstévniky muzei

a vétSina muzei je nabizi.

Zpusob ovéreni: Analyza odpovédi na otazky z dotazniku €. 4, ¢. 10 (rok 2015).
Pro $irsi kontext druhé hypotézy byla vyuzita jesté otazka ¢. 2 (2015). V roce 2020
tyto udaje nebyly zjiStovany a byly nahrazeny otdzkou na nabidku hernich aktivit

pomoci otazky €. 2.
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3.1.3 HYPOTEZA 3

Medialni obraz a prezentace muzei jsou vytvareny fadou komunikac¢nich kanalt
a strategii, které dohromady tvoii obraz a image instituce. Nova média jsou spojo-
vana s dynamickou prezentaci zejména v online prostfedi a s navazovanim vztahu

a komunikaci s navstévniky na socidlnich sitich a na webu.

H3: Ceskd muzea nedostatecné vyuzivaji potencial novych médii v komunikaci

s vefejnosti.

Zpusob ovéreni: Analyza odpovédi na otazku z dotazniku €. 5, €. 6, €. 7 (rok 2015)
a otazky €. 7, ¢. 8, €. 9, ¢. 10 (2020).

3.1.4 HYPOTEZA 4

Porovnanim muzei, ktera odpovédéla jak v roce 2015, tak v roce 2020, vznikl
vzorek V15-20, ktery obsahuje 49 instituci. Hlavnim tématem prace je vyuzivani
novych médii jako forem obsahu v muzejni prezentaci a vyuziti digitalizované
sbirky. Vysledky z prvni hypotézy, tedy zvyseni vyuzivani novomedialnich postupti

v expozicich a snizeni online projektii, bude pfezkoumano na V15-20.

H4: Jsou trendy ve vétsim pouzivani novomedidlnich exponatli v expozicich stejné,

pokud analyzujeme pouze muzea, ktera odpovédéla v roce 2015 i 20207

Zpisob ovéreni: Porovnanim nazvi muzei z otazky €. 8 (rok 2015) a otazky ¢. 11
(rok 2020) vznikl vzorek V15-20. Analyza odpovédi na otdzku z dotazniku €. 1, €. 3,
¢. 12 (rok 2015) a otazky €. 1, €. 5, €. 6, €. 12, €. 15 (2020).
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LONGITUDINALNI STUDIE TRENDU
V MUZEJNI PREZENTACI
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Ctvrta kapitola diserta¢ni prace prezentuje realizovany vyzkum, jehoz cilem bylo
zjistit stav vyuzivani novych médii v ¢eskych muzeich. V prvni ¢asti je predsta-
vena metodologie vyzkumu vcetné jejich silnych stranek i omezeni. Nasleduje popis
vzorku a jednotliva zjisténi, kterd v zavéru kapitoly zavrsuje diskuse a vyhodnoceni

hypotéz.
4.1 Pozadi vyzkumného Setieni

Historicky ma muzejnictvi jako akademicka a védecka disciplina sva omezeni,
obdobné jako informacni véda s knihovnami, nebot’ je Uizce spjata s praktickou
rovinou v podobé muzejni praxe. Muzea zaroven diky svym sbirkam slouzi jako
védecky zaklad pro dalsi discipliny, jako jsou napft. déjiny uméni ¢i antropologie,
coz vede k oslabeni jejich samostatné védecké pozice. Muzejnictvi je kvuli tomu
vniméno jako aplikovand véda (Mensch, 1992). Zacatkem 19. stoleti se v muzeich
objevuje vzdélavaci aspekt, coz vede k rozsifeni témat vyzkumu. Postupné se
etabluje védecky rozmér muzejnictvi diky vzniku muzejnich asociaci, rozvoji spe-
cializovanych periodik a profesionalni ptiprave ve specializovanych kurzech a obo-
rech v Cechach i ve svété (Kirsch & Jago$ova, 2019; Latham & Simmons, 2019).
0d 60. let 20. stoleti se muzejni profesionalni ptiprava za¢ind vyucovat na vysokych
Skolach ve svété i u nas (Rutar, 2014). Ve stejné dob¢ se také posiluje role muzei ve
spolecnosti a akcentuje se jejich socio-kulturni role (Mensch, 1992), ¢imz se muzea
stavaji soucasti socidlnich véd. Tematikou muzejnictvi jakozto védecké discipliny
se na mezinarodni urovni po cely profesni zivot zabyval Z. Z. Stransky (1926—
2016), ktery postupné dochazi k tomu, zZe muzea stoji na relativné pevnych a neza-
vislych teoretickych zékladech, je dobie definovan kulturni vyznam a prospésnost
muzei a zdkladnim metodologickym prvkem je samotny proces vzniku muzejniho

predmétu a jeho ptisobeni (Mensch, 2016; Soares, 2019).

Muzejni vyzkum vyuziva celou skalu metod a v fad¢ piipadi jsou metody shodné
s oblasti, kterou se muzeum zabyva, historické muzeum kuptikladu vyuziva meto-
dologie historickych véd (Mensch, 1992). Kombinovani metod a interdisciplinarni
charakter nemusi byt nutné nevyhodou, protoze je vyzkum otevien fadé¢ metod
a vystupy jsou diky tomu rozmanité. Povaha muzejniho vyzkumu ma v fad¢ zmi-
nénych aspektti shodné rysy jako vyzkum v informacni védé. Z vyzkumu zabyvaji-
ciho se muzejni literaturou vyplynulo, ze tematicky se muzejni literatura a vyzkum
mohou roz¢lenit do n€kolika oblasti — sprava a fizeni muzei, navstévnicky vyzkum

a evaluace navstév, kuratorstvi, vzdélavani v muzeu, pripadové studie konkrétnich
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vystav, obecna teorie a technologie (Rounds, 2001). Pfedkladana disertacni prace
se zabyva hlavné posledni oblasti, technologiemi. V muzejnictvi dominuje kvalita-
tivni pfistup prostfednictvim pripadovych studii, kdy jsou prezentovany konkrétni
ptistupy a feseni, a to jak na urovni ¢lankt (Ates & Lane, 2019; Jones, Scanlon, &
Clough, 2013), tak na urovni knih (Hooper-Greenhill, 1999; Simon, 2010; Beale,
2011; Sobanova & Lazova, 2016; McKenna-Cress & Janet A., 2013). Ptipadové stu-
die zaméfené na priklady dobré praxe s jasné¢ vymezenym zaméfenim muzea vSak
zpusobuji zkresleni, kdy vznika dojem, Ze prezentované postupy jsou v dan¢ oblasti

standardem.

Zakladni charakter informacni védy, jak bylo piedstaveno v prvni kapitole prace,
je diky silnému propojeni s knihovnami a souvislosti s ostatnimi obory, které na
informacni védu navazuji, analogicky s muzejnictvim a objevuji se v ném obdobna
témata. V informacni véd¢ najdeme témata dulezita pro informacni profesionaly
a samotné informacni systémy (scientometrie, bibliometrie, mapovani védy atd.)
a témata zamétena na uzivatele (napf. informacni chovéani a informacni potieby).
Toto dé€leni je patrné i ve studii mapujici proménu ve vyzkumnych tématech a iden-
tifikujici vlivné autory informacni védy v pfelomovém obdobi v letech 1996—2005,
kdy se zacal plos$néji pouzivat internet (Zhao & Strotmann, 2008). U vyzkumu
zamétenych na uzivatele knihoven a knihovni sluzby najdeme kvalitativni metody,
zejména rozhovory v kombinaci s pozorovanim, a co do poc¢tu respondentli jsou
tyto studie spise mensi (Bawden & Robinson, 2017, p. 397). Ve studii, kterd pomoci
obsahové analyzy odbornych ¢lankt v klicovych oborovych ¢asopisech zkoumala
vyzkumna témata v oboru LIS (library and information science) mezi lety 1965—
1985, autofi zjistili, ze prevladal empiricky vyzkum a dominantni metodou byly
dotazniky (Jarvelin & Vakkari, 1993). Tato prace tedy vyuziva zazemi informacni

védy v kvantitativnim vyzkumu, kdy je hlavni metodou dotaznikové Setieni.

Nejmladsi z védnich disciplin, z kterych tematicky, teoreticky i metodologicky
cerpa tato prace, je obor novych médii. Se rozvojem vyuzivani informacnich tech-
nologii v fad¢ lidskych ¢innosti je tieba zjistovat, jak novd média méni napf. infor-
macni chovani (Brossard, 2013; Brossard & Scheufele, 2013b), vzdélavani a uceni
(Brom, Sisler, & Slavik, 2010; Liu, Horton, Olmanson, & Toprac, 2011) i nasi kaz-
dodennost v podob& promény vztahi (Topinkova & Setinova, 2020) nebo nakupo-
vani (Blazquez, 2014). Témata novomedialniho vyzkumu se tedy casto zaméiuji na
zménu v urcitych oblastech v souvislosti s pouzivanim technologii, coz je castecné

pristup, ktery vyuzila predkladana prace. Nova média a jejich produkty, kuptikladu
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obsah na internetu generovany samotnymi uzivateli nebo data z vyhledavani ¢i soci-
alnich siti, jsou také samy o sobé objektem védeckého z4jmu (Cleland, 2013; Hladik
& Stétka, 2015). Jelikoz jsou zmény v oblasti novych médii a technologii dynamické
a vyvijeji se, je tfeba, aby byl i vyzkum pruzny a zohlednil nova témata a trendy
ve vyzkumnych otdzkach. Tento aspekt novomedialniho vyzkumu je zohlednén
v longitudinalnim charakteru studie a v Gpravé témat a otdzek v dotazniku. Pted-
kladana prace je tedy prasecikem informacni védy, novych médii a muzejnictvi,
protoze u instituci, jejichz jadro stoji na informacich, zkouma zmény v souvislosti
s technologiemi a myslenkami novych médii a charakter vyzkumu ¢erpa z povahy

novych médii a informacni veédy.
4.2 Metodologie disertacni prace

Jako metoda pro realizovany vyzkum v ramci disertaéni prace byl zvolen kvanti-
tativni ptistup pomoci dotaznikového Setfeni a statisticka analyza dat. Data byla
sebrana v dotaznicich, které byly specialné vytvofeny pro vyzkumné Setieni,
a které vyplnovali pracovnici muzei. Longitudinalni studie byla realizovana ve
dvou casovych obdobich, v roce 2015 a 2020. Vysledky z prvniho Setfeni z roku
2015 byly publikovany v recenzovaném c¢lanku v odborném periodiku Muzeum:
Muzejni a vlastivédna prace (Wancova, 2018). Dotazniky v elektronické podobé
byly vytvotfeny prostiednictvim formulaitt Google Forms, jejichz uzivatelské roz-
hrani je srozumitelné jak pro tvirce dotazniku, tak pro respondenty. Vysledky
jsou shromazd'ovany ve formatu CSV (Comma-separated values), ktery umoznuje
strojové zpracovani dat. Pti obou dotaznikovych Setfenich byly vyuzity kontakty
z vefejné dostupného adresafe muzei a galerii na strankach Asociace muzei a gale-
rif CR (,,Navitivte muzea a galerie: Adresat muzei a galerii CR®, 2015) a respon-

denti byly osloveni e-mailem.

Nelze fici, kolik muzei v Ceské republice piesné je, a dostupné tidaje jsou pouze
priblizné, nebot’ oficidlni statistiky nezachycuji soukromé instituce. Vezmeme-li
jako smérodatné udaje z NIPOS (Narodni informacni a poradenské stiedisko pro
kulturu), v roce 2015 bylo v CR 484 muzei (NIPOS, 2016, p. 6) a v roce 2019 jich
bylo 479 (NIPOS, 2019a, p. 6). Pti obou Setienich bylo cilem ziskat ptiblizné¢ 150
odpovédi, aby byl vzorek dostate¢né komplexni a zahrnoval pfiméfenou ¢ast z ofi-
cialniho poctu instituci. Cil 150 odpovédi by znamenal, ze predkladany vyzkum
zahrne ptiblizné 30 % ceskych muzei a vysledky tedy budou vzhledem k celkové

situaci relevantni. Pfi obou Setfenich byl navic dotaznik rozesilan dvakrat, aby se
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zvysil pocet odpovédi. V roce 2015 jsem dotaznik zacala rozesilat 6. ¢ervna 2015
a ziskala jsem 109 odpovédi; v druhém kole jsem rozesilala dotaznik v listopadu
2015. Po odstranéni duplicit bylo do vzorku 2015 (V2015) zatazeno 203 instituct,
coz je 41,9 % muzei v CR. Sbér dat do vzorku 2020 (V2020) zadal rozesilanim
dotazniku 22. listopadu 2019 a ve druhé ving¢ 15. ledna 2020. V prvni viné jsem zis-
kala 96 odpovédi. Celkove se po odstranéni zdvojenych vysledki do vzorku V2020
zatadilo 155 instituci, coz odpovida 32,4 % z celkového poctu muzei. V roce 2015
prislo 53,7 % odpovédi po prvnim rozeslani a v roce 2020 zareagovalo na prvni
rozeslani dotaznikt 61,9 % z celkového poctu respondentii. V druhém obdobi tedy

respondenti o néco lépe reagovali hned na prvni vyzvu k vyplnéni dotazniku.

Dotaznik z roku 2015 obsahoval 13 otazek — 7 otdzek se tykalo tématu techno-
logii, 5 otdzek bylo vénovano informacim o samotném muzeu (nazev, cilova sku-
pina, rok modernizace apod.) a dotaznik zakoncovala nepovinna oteviena otazka
s prostorem pro komentafr. Piehled otazek je uveden v tabulce v predchozi kapitole,
kompletni dotaznik je v ptiloze. Jadro dotazniku z roku 2020 ztstalo stejné jako
v roce 2015. Novy dotaznik obsahoval 14 otazek, které byly kvili vétsi ptehlednosti
a transparentnosti pro respondenty ¢lenény do 3 ¢asti. Prvni ¢ast, ktera se vénovala
vyuzivani novych médii v muzejni prezentaci a ¢innostem navstévnik, obsahovala
6 otazek. Druha ¢ast se 4 otazkami se zamétila na vyuzivani novych médii v komu-
nikaci s navstévniky online. Zavérecna Cast s 5 otazkami se ptala na informace
o muzeu. Posledni otdzka byla opét oteviena a nepovinna a umoznila respondenttiim

se k tématu voln¢ vyjadrit.

V obou pripadech byl dotaznik vytvoren tak, aby jeho délka byla pro respondenty
unosna a jeho vyplnéni neptinaselo velkou ¢asovou zatéz. Oslovovaci e-mail byl
zamérn¢ formulovan tak, aby neodrazoval ta muzea, ktera nova média a technologie
ptilis nevyuzivaji. Dotazniky kromé zaveére¢né oteviené otdzky vyuzivaly otazky
s jednou moznou odpovédi nebo s vice odpovédmi a Likertovu Skalu. Respondenti
m¢éli rovnéz moznost uvést, ze neveédi, nebo doplnit detaily v oteviené odpovédi,
ktera dopliiovala vycet, a vétSina otazek byla povinna. Nejvétsim rozdilem mezi
dotazniky je to, ze dotaznik z roku 2020 se viibec nedotazuje na nabidku doprovod-
nych aktivit, ktera byla soucasti hypotézy 2 a ktera byla bez pochybnosti potvrzena
v roce 2015. Dotaznik z roku 2020 se také vice vénuje vyuzivani hernich prvka
v expozicich, na coz je zaméfena zcela nova otazka. Novéjsi dotaznik dale obsahuje
otazku na celkovou koncepci vystavy, 3 otdzky na subjektivni hodnoceni miry vyu-

zivani novych médii v danych oblastech a soucasti zavérecnych informaci o muzeu
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je 1 otazka zjistujici oblast zajmu pro hypotetickou oblast modernizace, pokud by
muzea méla personalni i financni zazemi. Prehled otazek je uveden v predeslé kapi-

tole v tabulce €. 2 a plné znéni je v pfiloze.

Data byla pro formulaci zavéri anonymizovéana a zpracovavana v programovacim

jazyce Python.
4.2.1 Silné stranky vyzkumu

Ptedkladany vyzkum vyuzivad metodu kvantitativniho Setieni v ¢eskych muzeich
pomoci dotaznikl. Jednou z hlavnich pfednosti zvolené metodologie je to, Ze se
vyzkum nezamétoval vybérové jen na instituce, které moderni pfistupy pouzivaji,
zavadéni novych médii do muzejni praxe. Dalsi silnou strankou vyzkumu je veli-
kost a rtiznorodost vzorku. Vyzkumné Setieni prob&hlo ve dvou ¢asovych sondach
— v roce 2015 vzorek obsahuje 203 instituci, v roce 2020 pak 155 muzei. Vyzkum
tedy dohromady prezentuje data z 358 subjektu.

Vyraznym aspektem vyzkumu je longitudindlni charakter Setfeni. Pravé porovna-
vani stejného tématu s odstupem piiblizn€ 5 let Iépe mapuje zmény, ke kterym
dochazi, a vysledky obsahuji novou hodnotu pravé diky své ¢asosbérné povaze.
Diky elektronické distribuci dotazniki je dulezitym aspektem vyzkumu i geogra-
fickd pestrost vzorku, kdy nedochazi ke zkresleni tim, ze by byl vyzkum realizo-
van jen ve vétsSich obcich, kde je pravdépodobné kvili vétsSimu turistickému ruchu
tlak na modernizaci expozic vét§i. Vyzkum nezohlediuje zaméfeni muzei, tedy to,
zda se jedna o vSeobecné, historické, umélecké ¢i technické muzeum, coz spole¢né
se standardizovanou podobou dotaznikli umoziuje porovnavat instituce, které by

u kvalitativniho vyzkumu nebyly soucasti jednoho vzorku.
4.2.2 Limity a omezeni

Z povahy kvantitativniho vyzkumu vyplyvaji také jeho omezeni. Dotaznik je
predem pfipraven a neni mozné jej na zakladé dosazenych vysledkti v pribéhu
vyzkumu ménit, coz je naopak soucasti kvalitativniho vyzkumu, ktery je Casto
explorativni, nechava se vést vysledky a méni se (Hendl, 2012, pp. 36-37). Ochota
vypliovat dotazniky navic vSeobecné u respondentli napii¢ védnimi obory klesa
(Stedman, Connelly, Heberlein, Decker, & Allred, 2019). Adresat AMG, ktery byl
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vyuzit jako seznam instituci, obsahuje i neaktualizované kontaktni udaje a Cast
e-mailil tedy nebyla potencidlnim respondentim dorucena. Ru¢né jsem v roce 2020
dohledavala chybéjici kontakty, ale ani tak se u fady instituci nezdafilo dotaznik

dorucit a nebyly tedy osloveny vSechny instituce.

Ziskani odpovédi od respondentt je jednorazové a neni tedy mozné dodate¢né zis-
kat uptesnéni ¢i doplnéni. Kvalita vysledkli zavisi na tom, ze respondenti rozumi
otazkam i odpovédim a pojmenovavaji jevy stejnymi pojmy, jaké pouziva dotaznik.
Dotazniky zodpovidali pracovnici muzei, tudiz vysledky reflektuji jejich ndzory
a ne napt. postoje navstévnikd. Kromé nekolika hodnoticich otazek, kdy méli
respondenti subjektivné posoudit urcité skutecnosti, se ve vétsing€ otazek dotaznik
zamétuje na zjistovani ne/ptitomnosti konkrétnich fenoménti. Obsahem Setieni
tedy nebylo zodpovézeni kvalitativnich otdzek, zejména jak, pro¢, s jakymi ome-
zenimi a za jakych okolnosti modernizace probiha, i kdyz si uvédomuji, ze i tento

pohled by byl pfinosny.
4.3 Vysledky

Vysledky jsou prezentovany jak v textu, kde jsou uvedena nejzasadngjsi zjis-
téni, tak pomoci tabulek a grafi, které prezentuji kompletni udaje. Kvuli rozdilu
v absolutnim poctu muzei ve vzorku V2015 a V2020 uvadim udaje v procentech,
aby byly vysledky 1épe porovnatelné. Udaje z roku 2015 jsou prezentovany para-
lelné s rokem 2020. Nejdiive je predstaven vzorek a vSeobecna zjisténi. Nasledu;ji
vysledky z prvni oblasti, ktera se zamétuje na vyuziti novych médii jako exponatu,
coz odpovida 1. formulované hypotéze. Nasleduji vysledky k 2. hypotéze o oblasti,
kdy jsou novomedialni postupy vyuzity k interaktivité s navstévnikem a k podporte
jeho aktivniho zapojeni. Dalsimi v potadi jsou vysledky k 3. hypotéze o online
komunikacnich strategii muzei. Posledni sada vysledkd odpovida na 4. hypotézu,
ktera zjistuje, jak se posunula muzea (51), kterd dotaznik zodpovédela jak v roce

2015, tak 1 v novém Setieni z roku 2020.




4.3.1 Charakteristika vzorku a vSeobecna zjiSténi
Velikost muzei podle po¢tu zaméstnanci

Velikost muzei se li§i, pfitemZ je mozné ji posuzovat podle vice parametri. Cas-
tym parametrem je velikost sbirky, nicméné ta nic nevypovida o samotném chodu
instituce. Pro tuto préci je rozhodujicim kritériem velikosti instituce pocet jejich
zaméstnanci. Autofi, ktefi pracuji s po¢tem zaméstnanct, ¢asto déli instituce na
malé, stfedni a velké (McKenna-Cress & Janet A., 2013, p. 22; Stylianou-Lambert,
Boukas, & Christodoulou-Yerali, 2014). Pfesny pocet zaméstnanci u jednotlivych
kategorii vSak neuvadéji. Na zakladé parametrti pro vypocet ¢lenského prispévku
Asociace muzei a galerii Ceské republiky (,,Pro ¢leny AMG®, 2015), ktery se odviji

praveé od poctu zaméstnanct, vzniklo nasledujici déleni:

» mald muzea (1—10 zaméstnanct);
» stiedni muzea (11—25 zaméstnanct);

» velka muzea (nad 26 zaméstnancii).

Pocet zaméstnanct se projevuje v moznostech, které muzea maji, a ve zptisobu, jak
funguji. Pokud je muzeum mensi, neexistuje tolik profesni specializace a jednot-
livi pracovnici musi zastavat vice roli najednou (McKenna-Cress & Janet A., 2013,
pp. 22-23). Dale se pocet zaméstnancu projevuje v organizacni slozitosti struktury
muzea, s ¢imz souvisi 1 komplikovanost fizeni a nutnost zavadéni proceduralnich
procesti. VEtsi muzea mohou mit slozitéjsi procesy a schvalovaci postupy, coz miize
vést k delsi reakéni dob€. Na druhou stranu budou mit s vétsi pravdépodobnosti
ve svych fadach specialistu na nova média ¢i vlastni ICT odd¢leni. Predkladané
vysledky v grafech odlisuji mald muzea jinou barvou a stfedni a velka muzea jsou

prezentovana dohromady, protoze u malych muzei se situace lisila.

V2015 obsahuje 203 muzei, z nichz 65 % (132) tvoti mala muzea, 17,3 % (35) sttedni
muzea a 17,7 % (36) velka muzea. V2020 sestava ze 155 muzei, pticemz malych
muzei je 59 % (92), stiednich 21 % (34) a velkych 18 % (29). V2015 se od vzorku
V2020 lisi v tom, ze obsahuje vice malych muzei a o0 néco méné¢ stfednich muzeich.
Piesny pocéet muzei v Ceské republice neni znam, protoze zavisi na piesné definici
instituci a na tom, zda do po¢tu muzei zapocitdme i pfibuzné typy instituci, jakymi

jsou napiiklad pamatniky, botanické ¢ zoologické zahrady (Sebek, 2010, p. 18).
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S védomim vSech omezeni vSak bylo provedeno porovnani s daty NIPOS s cilem

zjistit, do jaké miry vzorek odpovida skute¢nému rozvrstveni ¢eskych muzei.

NIPOS kazdoro¢né sbird data o po¢tu zaméstnancti muzei a galerii a vzhledem
k metodologii, kterou NIPOS pouziva, je mozné pocet vyplnénych dotaznikl pova-
zovat za oficidlni poCet muzei pro dany rok. Konkrétné byla data porovnavana s tida-
jem z fadku 301 ze standardizovaného dotazniku Kult (MK) 14-01 Muzea a galerie,
ktery v roce 2015 vyplnilo 486 muzei, v roce 2019 pak 479 muzei (NIPOS, 2019b).
V2015 byl porovnavan s tdaji z roku 2015, V2020 s tidaji z roku 2019. Grafy ¢. 1 a2
ukazuji rozdéleni muzei podle velikosti z NIPOS ve srovnani se vzorkem. V roce
2015 je v NIPOS vzorku 65 % malych muzei, 16 % stiednich a 18,9 % velkych
muzei. Procentudlni zastoupeni malych muzei V2015 odpovida NIPOS, stiednich
je o 1,3 % mén¢ a do vyzkumu se naopak zapojilo o 1,9 % vice velkych muzei. Lze
rovnéz Fici, Ze vzorek z roku 2015 postihuje 41,9 % vsech muzei v Ceské republice.
Sbér dat pro V2020 probihal z vétsi ¢asti jeste v roce 2019, proto byl vzorek porov-
nan s NIPOS udaji za rok 2019. Ve V2020 je o 0,8 % méné malych muzei, sttednich
muzei je ve vzorku o 2,4 % vice a velkych muzei o 1,1 % méné. V2020 postihuje
32,4 % vSech muzei z roku 2019. Rozdily v obou vzorcich jsou natolik malé, Ze cel-

kove je V2015 1 V2020 dostatecné reprezentativni.
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Rozlozeni muzei dle poctu zaméstnanct (2015)
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Graf ¢. 1: V2015 a jeho porovndani s NIPOS 7 roku 2015

Rozlozeni muzei dle poctu zaméstnanct (2020)
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Cilova skupina muzei

Muzea navstévuji riizné cilové skupiny, kazda z nich ma rozlicna oc¢ekavani a zpi-
soby prace s informacemi a ma jiné naroky na obsah a nabizené aktivity. Speci-
ficky design muzejni prezentace a schopnost muzea jasn¢ prezentovat, co instituce
nabizi, rovnéz ptitahuje konkrétni typy navstévnikld. Kromé nabizenych sluzeb je
navstévnost zavisla na poloze muzea a jeho dostupnosti. V analyze navstévnosti
rovnez hraje roli celkové prostiedi nabizenych volnocasovych aktivit v okoli muzea
(Bond & Falk, 2012; Stylianou-Lambert, 2011; Richards, 2018; Todd & Lawson,
2001; Del Chiappa, Andreu, & G. Gallarza, 2014). Navstévnost se rovnéz méni
béhem celého roku i v ramei jednoho dne ¢i tydne. Kuptikladu o vikendu v muzeich
jen stézi najdeme Skolni skupiny. Respondenti vybirali hlavni skupinu névstévnikd,
nebot’ je pravdépodobné, ze jejich potieby se v designu muzejni prezentace nejvice
zohlednuji.

Respondenti vybirali z 6 cilovych skupin. Nejvyznamnéjsi cilové skupiny uka-
zuji grafy €. 3 a 4, zde uvedu vzdy jen 4 hlavni, nebot’ dvé posledni jsou uvadény
pinu skolni exkurze 28 % (57), na druhém misté byli turisté 24,1 % (49), na treti
pozici dospéli samostatni navstévnici 18,3 % (37) a jako ¢tvrtou skupinu uvedli
respondenti rodiny s détmi 12,3 % (25). Ve vzorku V2020 ztistava poradi stejné, ale
rozlozeni mezi prvni ¢tyfi nejvyrazngjsi cilové skupiny je rovnomérnéjsi — snizuje
se dominance $kolnich exkurzi a posiluje se vyznam rodin s détmi. Skolni exkurze
21,3 % (33), dospéli samostatni navstévnici 20,6 % (32) a rodiny s détmi pro 19,4 %
(30).
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Hlavni skupina navstévnikl (2015)
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Graf ¢. 3: NejduleZitéjsi cilové skupiny — V2015

Hlavni skupina navstévnikl (2020)
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4.3.2 Vysledky k 1. hypotéze:
Modernizace muzei a nova media v muzejni prezentaci

Modernizace

Pro vyhodnoceni prvni hypotézy, ktera je zaméfena na §ifi vyuzivani novych médii
jako muzejnich exponati, bylo nejprve nutné zjistit, kolik muzei se v poslednich 10
letech modernizovalo. V otazkach vénovanych informacim o muzeu respondenti
vypliovali rok, ve kterém provedli zasadnéj$i zménu stalé expozice. Pokud nemaji
v muzeu stalou expozici, uvadeli stafi nejnovejsi vystavy. Posouzeni, zda se jednalo
o dostatecné vyraznou zménu urcovali sami muzejnici a je zifejmé, ze v kazdém
muzeu se zmény budou manifestovat jinym zpisobem. Kromé potiebnych udaji
pro zodpovézeni prvni hypotézy bylo druhotnym cilem zjistit, do jaké miry jsou
muzea aktualizovana a dochdzi v nich ke zménam. Vzhledem k charakteristikam
stalych expozic, které byly uvedeny v prvni kapitole, formulace prvni hypotézy pra-
covala s ptfedpokladem, ze pokud v poslednich 10 letech byly expozice upravovany,
vyuzivaly se moznosti novych médii a technologické exponaty. Ve vzorku V2015
byl proto jako pielomovy rok urcen 2005, ve V2020 pak 2010. Grafy ¢. 5 a 6 ukazuji
stafi expozic véetné vyznacenych milnikt. V roce 2015 deklarovalo 85,7 % (174)
muzei, ze v poslednich 10 letech provedlo zménu v expozicich, ve vzorku V2020 to
bylo 89,7 % muzei (139). Z obou grafti vyplyva, ze modernizace expozic je v ¢es-

kych muzeich intenzivni.
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Zasadnéjsi zména expozice (2015)
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Nova média jako exponaty

Vyuzivani novych médii se v muzeich realizuje novomedidlnimi exponaty a tvor-
bou online vystavnich produktl, na coz se zméftila 1. hypotéza. Muzejni vystavni
fe¢ kombinuje celou fadu vyrazovych prostiedki a jejich kombinaci vznika uni-
katni vystavni médium. Muzejnici pfi ptipravé vystav voli kombinaci takovych
prvkl, aby naplnili vzdélavaci, zazitkovy, emocionalni i informacni potencial
sbirky. Jak bylo uvedeno v prvnich dvou kapitolach prace, urcité vystavni prvky
jsou vnimany jako klasicke, ¢asto statické, méné atraktivni a narocnéjsi na udrzeni
pozornosti. Mezi typické zastupce klasickych vystavnich metod patfi informacéni
panely, texty v expozicich a instalace exponatti do vitrin. Rada metod, mezi které
patii technologické, interaktivni, multimedialni exponaty, v této praci oznacovany
jako novomedialni exponaty, jsou povazovany za moderni prvky muzejni prezen-
tace, které zvysuji atraktivitu expozic pro navstévniky. Tabulky €. 3 a 4 uvadi roz-
déleni exponatii a forem obsahu z dotaznik. Novomedialni expondty jsou jak ty,
jejichz feseni je technologické a digitalni, tak i ty netechnologické, ale prohlubujici
zazitek a podporujici emociondlni propojeni navstévnika s obsahem. V roce 2020
byly v samostatné otazce zjistovany i typy hernich aktivit, coz je rovnéz uvedeno

v tabulce. Technologické exponaty i hry jsou vyznaceny jinou barvou.

Tab. 3: Expondty a formy obsahu (dotaznik 7 roku 2015)

Dotaznik 2015

Klasické Novomedialni

Informacni panely Audio (mluvené slovo) *

Prirucni texty Hudba, ruchy *

Video *

Vizualizace *

Komiks

Dotykové displeje s informacemi *

Mobilni aplikace *

3D objekty (hands-on aktivity)

Postavicka s pfibéhem

Videomapping *

Hry
2 11 (7 ICT)

* Technologicky feSené exponaty
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Tab. 4: Expondty a formy obsahu (dotaznik 7 roku 2020)

Dotaznik 2020
Klasické Novomedialni Hry
Autentické predméty Audio (mluvené slovo) * Kvizy **

Informacni panely

Hudba, ruchy, zvuky *

Puzzle, pexeso, skladacky

Ptirucni texty

Video (v¢etné slideshow
a animace) *

Muzejni kuftik (uceleny program
s aktivitami)

Komentované prohlidky

Vizualizace *

Omalovanky, vystiihovanky

Diorama

Komiks

Smyslové hry (hmat, sluch)

Pracovni listy

Dotykové displeje s informa-
cemi *

Hry na pocitacich/tabletech
v muzeu *

Mobilni aplikace *

Hry v aplikaci do navstévnického
zafizeni *

3D objekty (hands-on

aktivity) Prostor pro volnou hru

Postavicka s ptibéhem Prevlékani do kostymu

Videomapping *

Pocet exponatl a forem obsahu

6 10 (7 ICT)

9 (21CT)

* Technologicky fesené exponaty
** U kvizt nelze urcit, zda jsou ICT ¢i nikoli, proto jsou oznaceny jinou barvou.

Pestrost muzejni prezentace podporuje rizné potieby navstévnikl a jejich vzdéla-
vaci styl a zamezuje unave. V této praci jsou muzea, kterda maji alespont 4 moderni
formy obsahu, povazovana za novomedialni, pfi¢emz respondenti v roce 2015 vybi-
rali z 11 novomedialnich typi, v roce 2020 z 10. Cty#i riizné druhy novomedialnich
exponatt byly zvoleny proto, ze se jedna o takovou miru implementace moder-
nich prvka, ktera vyrazné zvysuje rozmanitost expozic a tvori dostatecné velkou
protivahu ke klasickym vystavnim elementtim. Také umozni navstévniktim vybrat
si, z jakého média budou cerpat informace, takze vice vyhovuje riznym ucebnim
styliim ¢i momentalnim preferencim navstévnikt. Nastaveni spravné hranice bylo
klicové pro celkové vyznéni prace a hranice ¢tyf exponatd se jevila jako piimeé-
fend v tom smyslu, Ze na muzea jsou v oblasti moderniho obsahu kladeny patiicné
naroky, ale zaroven neni hranice vzhledem k celkovému poctu forem, z kterych
respondenti vybirali, nadsazena. U mensiho vyuzivani 1—3 novomedialnich expo-
natl jde vice o zkoumani nového terénu a neni jesté mozné hovotit o vyraznéjsim
pouzivani. Grafy ¢. 7 a 8 ukazuji, kolik novomedialnich forem obsahu muzea, ktera

byla v poslednich 10 letech modernizovana, pouzivaji.




Stari expozice do 10 let mélo v roce 2015 celkem 174 muzei (85,7 %). Z téchto
muzei je novomedialnich instituci s minimaln€¢ 4 modernimi prezenta¢nimi prvky
pouze 47 (27 %). Nejvyse 3 novomedialni formy melo ve V2015 celkem 73 % muzei
(127), jen dvé novomedialni formy nabizi 11,5 % (20) muzei a pouze jednu 22,4 %
(39). Ani jednu novomedialni formu nema 24,1 % (42) instituci. Situaci v roce 2015
ukazuje graf ¢. 7, ktery zvyraziuje odliSnou barvou v samostatném sloupci mala
muzea s po¢tem zaméstnanct do 10 lidi. VétSina muzei, ktera nemaji zddnou nebo
nejvyse tii novomedialni formy, jsou prave instituce s nejmensim poctem pracov-
nikl. Se vzristajicim poétem novomedidlnich forem obsahu podil malych muzei,
které je pouzivaji, klesa. Novomedialni muzea ve vzorku V2015 jsou tedy spise

stiedni a velké instituce.

V roce 2020 uskute¢nilo zdsadné&jsi zménu expozic v poslednich 10 letech 89,7 %
(139) muzei. Z téchto muzei je novomedialnich instituci s minimalné 4 modernimi
prezenta¢nimi prvky 71,6 % (111), coz ukazuje graf ¢. 8. Beéhem pétiletého zkouma-
ného obdobi se jedna o narust o 44,6 procentnich bodt. Na rozdil od situace v roce
2015 ve vzorku V2020 navic neni zddné muzeum, které by nemélo ani jednu novo-
medialni formu; novomedialni prezentacni prvky jsou tedy zastoupeny ve vSech
muzeich V2020. Pravé jednu moderni formu ma 3,3 % (5) muzei, pravé dveé 4,5 %
(7) a tii formy 10,3 % (16).
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Graf ¢ 7: Pocet novomedidlnich forem, které vyuZivaji muzea modernizovand v letech 2005—

2015 — V2015
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Graf ¢. 8: Polet novomedidlnich forem, které vyuZivaji muzea modernizovand v letech 2010—

2020— 12020
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Konkrétni vyuziti forem obsahu ptedstavuje v obou ¢asovych obdobich graf ¢. 9
a €. 10. Ve vzorku V2015 u modernizovanych muzei (174) jsou nejcastéji vyuzivany
informacni panely, které ma 95 % muzei (165) a ptirucni texty u 65,5 % (114). Ob¢
tyto formy patii mezi klasické prosttedky muzejni fe¢i. Mezi 4 nejcastéji pouzivané
novomedialni formy obsahu, které v roce 2015 vyuziva vice nez tfetina muzei, patii
video, které vyuziva 62,6 % (109) muzei. Na druhém misté je audio — mluvené
slovo, které najdeme u méné nez poloviny modernizovanych muzei, tedy ve 43,1 %
(75). Informace na dotykovych displejich, jejichz typickymi zastupci jsou tzv. infor-
maéni kiosky, nabizi nav§tévnikam 36,2 % (63) instituci. Ctvrtou formou je hudba,

kterou ma 35 % (61). Ostatni novomedialni formy jsou uvedeny v grafu ¢. 9.

PouZiti prezentacnich forem (2015)

&5 0%, 65 5%

Procent (%)

1% o lm LO% o
c1% < 1% 1%

:
P

Graf ¢. 9: Typy expondtii vyuZivanych v expozicich — V2015

Ve vzorku V2020 u modernizovanych muzei (139) uvedlo 99,3 % muzei (138), ze
maji vystavené autentické predméty. Jediné muzeum, které je nema, je specificka
instituce Muzeum v ptirod¢, které zprostiedkovava kontakt s krajinou, jenz je v roli
sbirky. Klasické formy prezentace jsou vyuzivany hojn¢. Informacni panely vyu-
7iva 96,4 % muzei (134), ucast na komentovanych prohlidkach nabizi 96,4 % (134),
prirucni texty a pracovni listy vyuziva shodné 72 % (100) muzei. Jediné diorama

je z klasickych vystavnich prosttedkl zastoupeno v mensi mife, ani ne u tfetiny
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instituci; konkrétné je nabizi 25,9 % muzei (36). Z novomedidlnich forem jsou nej-
vyuzivanéj$imi exponaty stale video, a to u 61 % (85) muzei. Na druhém mist¢ je na
rozdil od audia ve V2015 hudba s 45,3 % (63). Treti nejvyuzivanéjsi novomedialni
formou jsou dotykové obrazovky s nejriznéjSimi doplnujicimi informacemi, které
najdeme u 43,1 % (60) instituci. Hands-on aktivity, tedy 3D objekty, se kterymi
mohou navstévnici manipulovat, najdeme ve 42,4 % muzei (59), coz je vyrazné vice
nez v roce 2015. Exponaty s mluvenym slovem stale nabizi vice nez tietina muzei,
najdeme je v 36,7 % muzei (51), ale jejich Cetnost oproti V2015 klesla. Zbylé typy

exponatl znazornuje graf ¢. 10.
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Graf ¢ 10: Typy expondtii vyuZivanych v expozicich — V2020

Z cetnosti vyuzivani novomedialnich exponatli vyplyva, ze nékteré formy obsahu
jsou vyuzivany c¢astéji a jsou jiz v ¢eskych muzeich etablovanéjsi. Graf ¢. 11 popi-
suje tento jev v zavislosti na ¢ase, a to béhem poslednich 20 let od roku 2000. Zame-
fila jsem se pouze na novomedidlni formy obsahu a sledovala jsem, kdy a u kolika
procent muzei se zaCaly objevovat. Graf ukazuje, ze audio, hudba a video byly
zastoupeny po celé sledované obdobi a mira vyuzivani se drzela stabiln¢ vysoko.

U videa byla nejvyssi kolem roku 2010, kdy video najdeme u vice nez poloviny

muzei. Stejné tak hudbu najdeme témét po celé obdobi az v poloviné muzei. Situace
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s audiem je mén¢ vyrovnana a najdeme v ni vice vykyvil. Ostatni novomedialni
formy se objevuji pozd€ji a postupné a zaroven je mira vyuzivani riznd. Napf.
nastup vizualizace se ukazuje od roku 2004, nejvyssiho bodu dosahla v roce 2008,
kdy ji vyuzivalo kolem ¢tvrtiny muzei. Mobilni aplikace se objevuji v roce 2006
a zatim je realizovalo nejvyse kolem 15 % muzei. Nejnoveéjsi formou, ktera se obje-

vuje az kolem roku 2013, je videomapping.
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Graf ¢. 11: Nastup novomedidlnich expondtit od roku 2000
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Vyuzivani digitalizované sbirky

Digitalizovana sbirka neslouzi jen potfebam muzejniki, ale je vyuzivana k online
vystavnim projektiim, které jsou online dostupné navstévnikim k interakei s digi-
talni sbirkou v samotném muzeu nebo vzdalené z domova, Skoly ¢i jiného mista.
V dotaznicich jsem v roce 2015 zjistovala, zda jsou sbirky zptistupniovany pomoci
3D virtualni prohlidky prostor, pomoci online databaze nebo zda muzejnici vytvori
kuratorsky a didakticky ucelenou virtudlni vystavu. V roce 2020 byla na zakladé
predeslych vysledkti pfiddna moznost zapojeni muzei do online projektd typu
eSbirky, Europeana ¢i Google Art. Jednotlivé moznosti, jak vyuzivat digitalizova-
nou sbirku, byly do dotazniku ptejaty z prace Virtual museums: The Development
of Virtual Museums (Schweibenz, 2004).

Vysledky z roku 2015 ukazuje graf ¢. 12, rok 2020 graf ¢. 13. Ze vSech muzei
zapojenych do vyzkumu (203) nezptistupiiovalo sbirku zddnym z uvedenych zpt-
sobt 45,3 % (92). 3D virtualni prohlidku nabizelo navstévniktim 30 % (61) muzei,
stejné mnozstvi instituci melo sbirku uvefejnénou formou databaze, ktera umoziuje
navstévnikim podle riiznych filtrti vyhledavat konkrétni predméty a zjistovat si
o nich informace. Virtualni vystavy vyuZilo pouze 8,9 % (18) muzei. Sest respon-
dentti zminilo v kategorii Jiné online vzdélavaci projekt, geografickou aplikaci

a interaktivni online magazin.

V roce 2020 zadnym zplisobem nezptistupnuje digitalni sbirku vice nez polovina
muzei, konkrétné 56,1 % (87). Prezentace muzea pomoci digitalni trojrozmérné
virtualni prohlidky, které bylo v Setfeni V2015 zastoupeno stejné jako databaze ve
30 %, klesla na 13,5 % (21). Online databazi zptistupnuje 24,5 % (38) muzei. Do
online projektt tietich stran, jakymi jsou napt. eSbirky ¢i Europeana, je zapojeno
18 % (28) instituci. Nejméné vyuzivanym zpusobem je stale virtualni vystava, kte-

rou uspotadalo 10,3 % (16) muzei.
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Graf ¢. 12: Prezentace digitalizované sbirky — V2015
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Graf ¢. 13: Prezentace digitalizované sbirky — V2020
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Trendy v tvorbé vystav predstavuje prvni a druha kapitola. Jednim z téchto trendti
je zména pohliZzeni na vystavy jako na komplexni uchopeni celych témat namisto
pouhého prezentovani izolovanych predmétl. Jednim z prosttedkd pro realizaci
expozic jakozto komplexniho informac¢niho zazitku je integralni design pomoci
celkové koncepce expozice. V dotazniku z roku 2020 méli respondenti uvést, jakou
celkovou koncepci ma jejich nejmodernéjsi expozice, pfiCemz vybirali ze 6 typl
a jako sedmou moznost mohli uvést, ze ramec nedovedou posoudit. Vysledky pre-
zentuje graf ¢. 14. NejCastéjsi koncepci byla tematickd prezentace bez chronolo-
gického tazeni, kterou vyuziva témér tietina muzei, piresné 33,1 % (52). Druhou
nejcastéjsi odpoveédi bylo prave ,,Nedovedu posoudit, kterou deklarovalo 23,6 %
respondentti (37). Oproti tematickému fazeni bylo vyrazné¢ méné v 16,6 % ptipada

(26) vyuzito chronologické koncepce. Ostatni typy nedosahovaly ani 10 %.

Koncepce (2020)

Pribch

Temalicka

Esteticka

Divadelni

Interpretativni

23.6%

Chronologicka
Nevim

Graf ¢ 14: Koncepce vystavy, kterd vyuZivd nejvice technologickych prvkic — V2020

V zavéru prvni ¢asti dotazniku z roku 2020, kterd se vénovala vyuzivani novych
médii v muzejni prezentaci, respondenti subjektivné posuzovali celkovou miru vyu-
zivani téchto postupti ve své instituci. Pro méteni byla vyuzita Likertova skala pro
hodnoceni miry od 1 (Vlibec) do 5 (Jsou vyraznou soucasti muzea). Vysledky ve

V2020 ukazuje graf €. 15. Moznost Viibec oznacilo 33,1 % muzei, coz by ramcové
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odpovidalo poctu muzei, ktera nesplnila kritérium novomedialnosti, tedy nemaji
4 a vice novomedialnich forem obsahu. Téch je ve V2020 28,4 %, takze mala Cast
respondentli podhodnotila miru vyuzivani novych médii. Moznost Trochu respon-
denti vybrali v 30,6 % muzei, stfedni miru oznacilo 19,7 % respondentti. Podle
respondentli nova média a technologie hodné vyuziva 14,0 % muzei a jako vyraz-

nou soucast je oznacilo pouze 2,5 % respondentd.

Mira vyuziti technologii ve vystavach (2020)
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Graf ¢. 15: Zhodnoceni miry vyuZivani novych médii v expozicich — V2020

4.3.3 Vysledky k 2. hypotéze: Prace s navStévnikem, interaktivita
a doprovodné programy

Vyhody a limity vyuzivani novych médii jako technologickych exponati jsou pred-
staveny v druhé kapitole. Protivahou k technologickym exponatim a jejich limitiim
mohou byt pravé doprovodné programy, na které se zamétuje druha hypotéza, jez
predpoklada, ze aktivizacni metody jsou jiz obvyklou soucasti nabidky pro navstév-
niky muzei a vétSina muzei je nabizi. Moznosti, jak zapojit navstévnika do obsahu
a do déni v muzeu, je cela fada a ICT interaktivni exponaty jsou jen jednou z nich.

Predkladana prace se zaméfuje i na aktivity, které nejsou feseny technologicky, ale




presto podporuji komplexnéjsi navstévnicky prozitek a nova média jsou pritomna
jako zastieSujici myslenkovy ramec. Dotaznik v roce 2015 se zamétil na nabidku
doprovodnych programi. Doprovodné programy, na které se vétSinou navstévnik
pfedem objednd, umoziuji hlubsi praci s navstévnikem a probadani tématu do vét-
Sitho detailu. V roce 2020 se dotaznik zaméfil na herni prvky v expozicich. Tteti
oblasti, na kterou byla soustfedéna pozornost, bylo posuzovani toho, co navstévnici

v muzeich délaji a jak jsou aktivni.

Doprovodné programy

Pestrost doprovodnych programl umoznuje piesngji cilit na potieby raznych
navstévnickych skupin. Otazku na typy a mnozstvi doprovodnych aktivit obsa-
hoval pouze dotaznik z roku 2015; vysledky se proto vztahuji pouze na V2015.
Konkrétni design dokaze vyuzit moznosti dynamiky konkrétni skupiny, zohlednuje
pocet navstévnikl a jejich miru zapojeni, schopnosti i znalosti tématu. Nabidku
jednotlivych typt doprovodnych aktivit predstavuje graf ¢. 16. Ze vSech muzei,
ktera se v roce 2015 zapojila do vyzkumu (203), nabizi doprovodné aktivity 94,6 %
(192) instituci; zadné doprovodné programy nenajdeme jen v 11 institucich a vétSina
z instituci, jeZ je nenabizi, jsou muzea do 10 zaméstnanct. Graf ¢. 17 ukazuje, kolik
aktivit muzea maji a kolik z nich nabizi vice aktivit. Dv¢ rtizné aktivity najdeme
u 75 % mugzei. Polovina instituci ma 4 rizné druhy doprovodnych aktivit a ¢tvrtina
dokonce 5. Graf ¢. 17 prezentuje i situaci malych muzei, kde nabidka neni tak pes-
trd, ale ptesto u 75 % malych muzei nalezneme alespoinl jednu aktivitu. Polovina

malych instituci ma 3 aktivity a ¢tvrtina 4.

Nejcastéjsim druhem doprovodnych aktivit jsou prednasky a besedy, které zatazuje
do programu 75,8 % (154) muzei. Workshopy, tedy akce, pfi nichZ navstévnici sami
néco tvoii nebo si zkouseji véci na vlastni kizi, jsou druhou nejcastéjsi aktivitou
s 67 % (136). Specialni prohlidky s pracovnimi listy umoznuje 60 % (122) muzei.
Aktivity pro rodiny s détmi organizuje 58,1 % (118) a v 52,7 % (107) se akce ode-

hravaji mimo budovu muzea. Zbylé aktivity a jejich ¢etnost jsou uvedeny v grafu.
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Graf ¢. 16: Jaké doprovodné programy muzea nabizeji — V2015
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Hra v muzeu

Hypotéza €. 2 o rozsifeni doprovodnych aktivit v muzeich se v roce 2015 zcela
naplnila (Wancova, 2018a), proto by zjistovani stejnych tidaji v roce 2020 nepfi-
neslo zadné nové vysledky. Otazka o doprovodnych aktivitach tedy byla nahrazena
dotazem na herni prvky. Jak uvadim v druhé kapitole prace, hry jsou v soucas-
nosti jednou z typickych realizaci interaktivity v muzeu. Hry jsou na pomezi dvou
oblasti, ve kterych jsou nova média a novomedialni principy vyuzivany. Je mozné je
zaradit do prvni zkoumané oblasti, kdy jsou hry chapany jako exponaty, i do druhé
oblasti, ktera se zabyva participaci navstévnika. Dotaznik z roku 2015 se explicitné
neptal na vyuzivani her. Pouze 1 respondent je doplnil, proto je v grafu uvedeno, ze
je pouziva méné nez 1 % muzei. Zpétné nelze tici, do jaké miry instituce ze V2015

herni aktivity vyuzivaly, nebot’ se na né¢ zaméftil az dotaznik z roku 2020.

Vyuzivani konkrétnich typt her ukazuje graf ¢. 18. Z modernizovanych muzei
20,1 % (28) instituci nenabizi zadnou hru a 72 % muzei naopak hry nabizi. Respon-
denti vybirali z 9 riznych hernich aktivit, z nichz 2 byly feSeny technologicky.
Kromé her na pocitacich ¢i tabletech, které jsou umistény pfimo v muzeu, a her,
které jsou soucasti aplikace, jiz si navstévnici stahnou do svého mobilniho zatizeni,
byly ostatni hry analogové, tedy netechnologické. Vétsina muzet, ktera do expozic
zafadi hry, vytvari netechnologické hry. Hry na muzejnich pocitacich ¢i tabletech
nabizi 15,9 % (22) a hry v aplikaci pak pouze 2,9 % (4) muzei. Vyrazn¢ nejrozsiie-
n¢jsi herni aktivitou jsou kvizy, které vyuziva 67 % (93) muzei au nichz nelze fici,
zda jsou ¢i nejsou technologicky fesené. O néco méné 64,8 % (90) instituci posky-
tuje omalovanky nebo vystfihovanky. Specialni prostor pro volnou hru najdeme
u 45,3 % muzei (63). Puzzle, pexesa a skladacky nabizi 42,4 % muzei (59). Ostatni

hry nejsou tak ¢asto nabizeny a jejich prehled ukazuje graf ¢. 18.
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Graf ¢. 18: Herni aktivity v expozicich — V2020

Graf ¢. 19 znazornuje, kolik hernich aktivit jednotliva muzea nabizeji a zda muzea
nabizeji vice riiznych her v jednom vystavnim prostoru. Jednu herni aktivitu nabizi
alespon tfi ¢tvrtiny muzei. Polovina muzei nabizi 3 hry a ¢tvrtina muzei nabizi
dokonce 5 raznych her. Situace u malych muzei je jina a hry jsou v malych muzeich
vyuzivany méng. Zadnou hru nemaji tii &tvrtiny malych instituci, polovina nabizi

2 hry a ¢tvrtina muzei 3 hry.
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Pocty her (2020)
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Graf ¢. 19: Pocet hernich aktivit — V2020

Aktivni nav§tévnik

Chovani navstévnikd v expozicich souvisi s fadou faktort. Dulezity je design
vystav, atmosféra pti konkrétni navstéve, to, zda navstévnik prochazi expozici sam,
nebo s dalSimi lidmi, i o¢ekavani se kterym navstévnik do muzea ptichazi. Tabulka
¢. 5 ukazuje rozdéleni ¢innosti z vyzkumného dotazniku na spiSe aktivni, pasivni
a ty, u kterych nelze tict, do jaké miry je navstévnik ¢inny. Samoziejmé zalezi jak
na konkrétnim jedinci a mife jeho zaujeti, tak i na zptisobu realizace jednotlivych
aktivit a ¢innosti, tudiz je déleni do urcité¢ miry schematické. Prvni skupina ¢innosti
se vyznacuje tim, Ze izoluje navstévnika a ptimo nepodporuje interakci. Navstévnik
pti Cteni textl €i prohlizeni exponatl nic netvoii, pravdépodobné s nikym nedisku-
tuje a myslenky a nazory nesdili a nekonfrontuje. Druha skupina ¢innosti jiz vice
odrazi aktivitu navstévnika a patii sem rizné druhy komunikace mezi samotnymi
navstévniky ¢i s pracovniky muzei €i hrani her. Tteti kategorii je pouzivani tech-
nologii, které nepatii ani mezi aktivni, ani mezi pasivni ¢innosti, nebot’ zalezi na

konkrétnim zpracovani.
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Tab. 5: Cinnosti navstévniki

Co navstévnici v expozicich délaji

Pasivni Aktivni Neurceno

Prohlizi si pfedméty Komunikuji mezi sebou Pouzivaji technologie

Poslouchaji vyklad privodce ~ Pokladaji otazky pruvodeci

Ctou texty Vypliuji pracovni listy / hraji hry

Odpovidaji na otazky pravodce

Hraji hry *

Vypliuji pracovni listy *

*V dotazniku 2020 byly hry a pracovni listy pro ucely porovnani propojeny, aby odpovidaly
dotazniku 2015

Respondenti posuzovali miru toho, co navstévnici bézné v muzeich délaji, u nejdtle-
zit¢jSich aktivit, se kterymi se navstévnici mohou bézné setkat, a to na skale viibec-
-trochu-sttedné-vyrazné-dominantni ¢innost. Vysledky ze V2015 predstavuje graf
¢. 20 a vysledku ze V2020 graf ¢. 21. Ukézalo se, Ze zékladni schéma intenzity ¢in-
nosti navstévnikll v muzeich se ptili§ neméni a ziistava az na drobné zmény stejné.
Mezi ¢innosti nejéastéji oznacené jako ty, které navstévnici nedélaji vibec, patii
vypliovani pracovnich listi (v roce 2015 spojené s hranim her), pouzivani techno-
logii a ve V2020 1 hrani her. Na otazky priivodce se podle respondentti odpovida
»trochu®, Jako sttedni intenzitu respondenti oznacili komunikaci mezi navstévniky,
pokladani otazek privodci a cteni texti. Ve V2020 bylo o 7,8 procentnich boda
Casté¢ji oznaceno pokladani otazek privodci, takze navstévnici se o trochu Castéji
ptaji. Data ukazuji, ze vetejnost prichdzi do muzei opravdu za sbirkovymi pied-
méty, nebot’ pravé prohlizeni autentickych predméti je v obou casovych sondach
jako jedina ze vSech ¢innosti nej¢astéji oznacena jako dominantni ¢innost. Nicméné
v roce 2020 kleslo prohlizeni sbirkovych pfedméti jako dominantni ¢innost o 11,6
procentnich bodt a vaha se o 13,8 procentnich bodi naklonila k oznaceni Vyrazné.

Vyraznou ¢innosti je kromé prohlizeni sbirkovych predmétii 1 poslech priivodce.
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Intezita ¢innost! navstévnikd (2015)
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Graf ¢. 20: Co navstévnici v muzeu délaji — V2015

Zhodnocena byla i relativni vaha provadénych ¢innosti, kdy kazdé moznosti z uve-

den¢ skaly byla ptitazena ¢iselnd hodnota, ktera ve vysledku dala kladné ¢i zaporné

celkové hodnoty. Slovni vyjadieni ,,Vithec bylo nahrazeno ¢iselnou hodnotou -2,

»ITrochu* hodnotou -1, ,,Stredne* 0,5, ,,Vyrazné” +1 a ,,Dominantni ¢innost* se

stalo ekvivalentem pro hodnotu +2. Srovnani mezi lety 2015 a 2020 ukazuji grafy

¢. 22 a €. 23. Ve V2015 jsou vyrazné zastoupené ¢innosti, které spadaji do ¢innosti

pasivnich.

105




Intezita cinnosti navitévniki (2020)
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Graf ¢. 21: Co navs$tévnici v muzeu délaji — V2020

Cteni textil, které jsou, jak ukazuji data v predeslé ¢asti disertadni prace, vyraznou
soucasti expozic ve form¢ informacnich panelii a ptirucnich textd, v§ak nedosahuje
tak kladnych hodnot. Jedina ¢innost ze skupiny aktivnich, ktera dosahuje v celku
mirné pozitivni hodnoty, je komunikace mezi navstévniky. To ukazuje na dtlezitost
socidlniho rozméru pii navstévé muzea. Na hranici kladnych hodnot se nachéazi
pokladani otazek privodci. Pouzivani technologii nebylo v roce 2015 ptili§ zastou-
peno, nebot’ vétSina muzei je takika nepouzivala. O pét let pozdé&ji se situace ptilis
neméni a zakladni schéma aktivity navstévnikl zlstava stejné. Pasivni ¢innosti
stale prevladaji, nicméné mirné posililo kladeni otazek privodctim, coz ukazuje na

vétsi dialogi¢nost komentovanych prohlidek.
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Relativni vaha provadénych cinnosti (2015)
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Graf ¢. 22: Relativni vaha &innosti, které navstévnici v muzei délaji — V2015

Relativni vaha provadénych cinnosti (2020)
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Graf ¢. 23: Relativni vaha Cinnosti, které nav§tévnici v muzei délaji — V2020
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4.3.4 Vysledky k 3. hypotéze:
Komunikace s navs§tévnikem online a PR

Tteti hypotéza se zaméfovala na oblast propagace muzea v online prostiedi. Pred-
pokladala jsem, Ze potencial novych médii neni plné vyuzit, pfiCemz jsem se zame-
fila na webové stranky, socialni sité a zasilani newsletterti. Nova média véetné soci-
alnich siti jednak skytaji potencial v budovani medialniho obrazu instituce v online
prostfedi, jednak umoziuji komunikovat pifimo s navstévniky na osobnéjsi Grovni.
Prezentace muzei online je dulezita, nebot’ jednim z prvnich krokt, které poten-
cialni névstévnici podniknou, je zjistovani informaci online. Pfedstava o tom, co
navstévnika v muzeu ¢eka, se utvari i diky tomu, jak je online prezentace pojata.
Stiedobodem online prezentace jsou webové stranky muzea, ostatni kanaly na né
navazuji (Leskova, Némcova, Seyckova, & Slussareff, 2015). Prace zaméfend na
vyuzivani novych médii v muzeich nemiize oblast online prezentace ignorovat, nic-
mén¢ autorka prace ji vzhledem ke svému zaméfeni pojednava pouze v zdkladnich

obrysech, nebot’ t€zisté prace tkvi v tématu muzejni prezentace a prace neni sou-

¢asti oboru online marketingu.

Webové stranky jsou nejdulezitéjsi z toho diivodu, ze jejich design a informace v nich
obsazené jsou v rukach samostatné instituce, ktera je mize pojmout voln¢, a nemusi
brat v potaz design a funkcnost konkrétnich socidlnich siti, které jiz maji sva speci-
fika a zavedené normy komunikace. Webové stranky jsou navic dostupné pohodiné
vsem uzivatelim bez toho, aby museli mit ti¢et u konkrétnich sluzeb. Analyza vyu-
zivani online komunikace se v dotaznicich zaméfila na webové stranky, Facebook,
ostatni socialni sité a na zasilani perzonalizovanych e-maili (newsletter). Dotaznik
u kazdé polozky definoval, co znamena aktivni pouzivani, a apeloval na respon-
denty, aby zapocitali jen ty komunikacni kanaly, které opravdu pravidelné pouzi-
vaji. Obsahova pestrost, mira aktualizovani webovych stranek, ¢etnost prispévkt
na socialnich sitich, kvalita a rozmanitost online strategie nebyla soucasti dotazo-
vani a cilem nebylo zjistit kvalitu online prezentace. Vyhodou vyuzivani online
nastroji v komunikaci je relativné nizka finanéni a produkéni narocnost a moznost
ziskani dualezitych informaci od navstévnikt, prilezitost vést oboustranny dialog

s vefejnosti ¢i dodat dalsi rozmér do aktivit muzea.
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Webové stranky a Facebook

Nutnost webové prezentace, ktera navic dobie funguje i na mobilnim telefonu,
je nezpochybnitelna a lze ji vnimat jako minimalni zaklad. Webové stranky jsou
v dotazniku definovany jako samostatna stranka, kterd neni soucasti jiného webu,
napi. webu obce. Kvili testovani responzivnosti jsem v obou ¢asovych sondach
vSechny weby rucné zkontrolovala, a z dat byly vytazeny ty stranky, které neodpo-
vidaly definici. Ve V2015 mélo 81,3 % (165) instituci webové stranky, ve V2020 to
bylo 86,0 % muzei (135).

V roce 2019 byl nejpopularnéjsi socialni siti v Ceské republice Facebook s 5,3 mili-
ony uzivatelll. Facebook je v popularité nasledovan Instagramem s 2,3 miliond uzi-
vatelt, ktery stoji na sdileni vizudlniho obsahu (AMI Digital Index, 2019). Grafy
€. 24 a 25 se zamétuji na webové stranky v kombinaci s Facebookem, pticemz
ostatni online nastroje nejsou v téchto grafech brany v potaz. Ve V2015 ze vSech
muzei zapojenych do vyzkumu (203) ani webové stranky ani Facebook nepouzivalo
14,3 % (29) muzei. V roce 2020 nema ze 155 muzei web ani profil na Facebooku
pouze 3,8 % instituci (6). V roce 2015 bylo online pouze prostfednictvim webovych
stranek ptitomno 17,7 % (36) muzei. Ve V2020 pocet muzei, ktera maji pouze web,
klesl na 5,1 % (8). Oba nejdulezitéjsi kanaly, tedy webové stranky a Facebook, ve
V2015 vyuzivalo 63,5 % (129), ve V2020 pak 80,9 % (127) instituci, takze ptitom-
nost online prostiednictvim téchto dvou kanalti nariista. Grafy ukazuji i situaci, kdy

muzea nemaji samostatné webové stranky, ale vyuzivaji Facebook.
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Webové stranky a Facebook (2015)
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Graf ¢. 25: Web a Facebook — V2020
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Responzivita webovych stranek

Parametrti k posuzovani kvality webovych stranek mtze byt vybrana celd tfada.
Z uzivatelského pohledu jde hlavné o informacni architekturu, srozumitelnost
a dostupnost informaci, a to zejména téch klic¢ovych, jako je napt. kontakt, oteviraci
doba a cena vstupného. Déale mohou byt posuzovana jiz vice subjektivni kritéria
jako design, vzhled, atraktivita text ¢i obrazkid. V roce 2015 jsem v dotazniku
zjistovala, zda jsou respondenti spokojeni s webovymi strankami, nebo pocituji
v tomto sméru nedostatky. Vzhledem k tomu, ze odpovidali pracovnici muzei, je
mozné, ze skutecni uzivatelé, tedy navstévnici, by se na webové stranky divali
jinak. Subjektivni hodnoceni celkové kvality webovych stranek respondentti pak
bylo porovnavano s tim, jak jsou weby funk¢éni na mobilnim zafizeni. Respon-
zivita, tedy funkcnost webu na mobilnim zatizeni, je snadno ovétitelna vlastnost
a nepodléha predpojatému hodnoceni, nebot’ nezalezi na vkusu hodnotitele. Ptikla-
dem dobré transformace webu pii prohlizeni na mobilnim zatizeni je web Zamku
Zd’aru nad Sazavou (viz obr. 20, 21 a 22).

=

Aktuality

Haplanujte si
ndvtive

Co mitfete rafit?

Akee a vistavy
Program pro...
Ubytovini
Svatba na zémku
Shukby, pronajmy
Zimek a kiidter
Tipy na vlety
Fotogalerie

Obr. 20: Webova stranka zobrazend na pocitaci
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Obr. 21: Webova stranka zobrazend na mobilnim telefonu
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tel. 732 384 312,

Obr. 22: Webovia stranka zobrazend na mobilnim telefonu

Zdroj: https://www.zamekzdar.cz/
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Ruc¢né jsem zkontrolovala 165 webt zatfazenych do V2015 a z téch bylo responziv-
nich 33,3 % (55) a 66,7 % (110) webti nefungovalo dobfe na mobilnich zafizenich.
Vysledky posuzujici responzivnost a zaroven subjektivni spokojenost respondentti
s weby prezentuje graf ¢. 26. Pouze 3,6 % (6) respondentti uvedlo, Ze nejsou spoko-
jeni s webovymi strankami a souhlasilo s tvrzenim, Zze maji jejich stranky mnoho
zéavaznych chyb. Hodnoceni, Ze ,,web je dobry, nic neni zasadné spatne* vybralo
39,4 % respondentt. Nicméné 23,6 % (39) webt, s kterymi byli respondenti spo-
kojeni, nefungovalo responzivné a mensi ¢ast (15,8 %) spliovala kritérium kvality.
Nejcastéji, tedy v 57 % odpovédi, respondenti ptisoudili svym webtim hodnoceni
,webové stranky nejsou dokonalé, ale plni svou funkci®. Ptitom 41,2 % (68) takto
oznacenych webtl nebylo responzivni a 15,8 % (26) naopak ano.

Spokojenost s webem a responzivnost (2015)

PIni funkci, ne-responzivn(
Nespokojenost

Responzivni 2015

Dobré, responzvni

15.8%

23.6% Responzivni 2020

Ano

Plni funkci, responzivni

Dobré, ne-responzivni

Graf ¢. 26: Spokojenost s webovymi strankami a responzivnost webit — V2015

V Settfeni z roku 2020 bylo 62,2 % (84) webil responzivnich a analogicky u 37,8 %
(51) tomu tak nebylo. Dotaznik se v druhém kole Setieni jiz neptal na spokojenost
s webem, ale naopak zjistoval, zda muzejnici védi, jestli jsou weby responzivni,
a do jaké miry jsou tedy obeznameni s touto problematikou. Respondenti povazovali
svlj web za funkéni na mobilnim zatizeni v 58,5 %, jako neresponzivni ho oznacilo

24,4 % a odpoved’ ,,nevim* vybralo 17,0 %. Pfi porovnani chybnych odpovédi, at’
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jiz respondenti funkénost nadhodnocovali nebo podhodnocovali, a piipadi, kdy

nevedéli, 42,2 % respondentt nevédélo nebo uvedlo chybnou odpovéd.

Celkové vyuZzivani online nastroji

Kromé zminovanych webovych stranek a Facebooku dotaznik z roku 2015 nabizel
respondentim moznost oznacit vyuzivani socialnich siti na sdileni obrazkt (Pin-
terest, Instagram, Flickr apod.) a pridat dalsi pro n¢ dilezité komunikac¢ni kanaly.
Na zaklad¢ toho, jak se trendy v socialnich sitich ve sledovaném obdobi zménily,
a z dodate¢nych odpovédi respondentii v roce 2015, byl v roce 2020 do dotazniku
pridan jest¢ Twitter, TripAdvisor, ¢eské turistické portaly a YouTube/Vimeo. Vyu-
zivani socialnich siti véetné webu a Facebooku souhrnné prezentuje graf ¢. 27 pro
V2015 a graf ¢. 28 pro V2020. V roce 2015 nepouziva zadné online komunikac¢ni
nastroje 13,8 % (28) instituci, web ma 81,3 % (165), Facebook 68,0 % (138), socialni
sit¢ na sdileni obrazkid 7,9 % (16) a jiné kanaly doplnilo 5,4 % (11) respondentu.
Mezi tyto kanaly patiily zejména turistické portaly, 3 respondenti ptidali napt. You-
Tube. O pét let pozdéji klesa pocet muzei, ktera nemaji webové stranky (v roce 2015
mélo web 81,3 % instituci, v roce 2020 jich bylo 86,0 %). Vyuzivani Facebooku
vzrostlo z 68,0 % na 91,0 % (141), na turistickych portalech je pritomno 68,4 %
(106) muzeti, vyuzivani socialnich siti na sdileni vizualniho obsahu vzrostlo z 7,9 %
na 38,1 % (59) a audiovizudlni obsah na sitich Youtube/Vimeo pravidelné uveiej-
fuje 29,0 % (45) muzei.
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Formy komunikace (2015)
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Graf ¢. 27: VyuZivdni online nastrojit v komunikaci — V2015

Formy komunikace (2020)
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Graf ¢. 28: VyuZivani online ndstrojit v komunikaci — V2020




Situace se pfilis nezmeénila u zasilani perzonalizovanych e-mailii. Ve V2015 59,6 %
muzei (121) newslettery zasila, 33 % (67) nikoli a uvazuje o tom 7,4 % (15). Ve
V2020 je posila 62,7 %, neposila je 31 % a uvazuje o tom 6,4 % instituci.

Graf ¢. 29 prezentuje vysledky odpovédi na otdzku z verze dotazniku z roku 2020,
ktera vybizela respondenty ke zhodnoceni celkové miry vyuzivani online nastroju.
Likertova skala o péti stupnich na jedné strané méla oznaceni Vitbec, na druhé
strang ,,Online komunikaci se hodné vénujeme - mame strategii, poradame sou-
teze a kampane®. T¢zisté odpovedi spocivalo v odpovédich Viibec a Malo, které
dohromady oznacilo 61,1 % dotazanych. Jako Stedné oznacilo své online plisobeni

17,2 %. Pouze 12,1 % muzei online nastroje vyuziva hodné a 9,6 % hodnotilo pfi-

tomnost jako ,,Velmi vyraznou*.

Mira vyuziti online nastroji ke komunikaci s navstévniky (2020)

B Vsechna muzea

50 4

45

35 4

254

Pocet muzel

204

15 1

10 1

stiedné velmi vyrazné

Graf ¢. 29: Jak muzea hodnoti svou piitomnost online — V2020
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4.3.4 Vysledky ke 4. hypotéze:
Trendy u muzei, ktera odpovédéla v roce 2015 i 2020

Pro zjisténi, ktera muzea odpovédela v obou Setfenich longitudinélni studie, jsem
rucné zkontrolovala nazvy muzei (odpovéd na otazku ¢. 8 v roce 2015 a otazky
¢. 11 v dotazniku z roku 2020). Prisec¢ikem obou vzorki je 49 muzei zatazenych
do vzorku V15-20. Obsahem ctvrté hypotézy je ovéteni, zda jsou trendy plynouci
z porovnani vysledkt ze V2015 a V2020 stejné. Stézejnim tématem této disertace
je modernizace expozic a muzejni prezentace, proto jsem se v ramci posledni hypo-
tézy zaméfila na otazku modernizace, vyuzivani novomedidlnich forem obsahu

v expozicich a vyuzivani digitalizované sbirky v online projektech.

Vysledky z analyz celkovych vzorki v roce 2015 a 2020 ukazaly nasledujici
trendy:

1. Ceska muzea se inovuji a ve vét§iné muzei dochazi ke zménam expozic.

V roce 2015 85,7 % (174) muzei deklarovalo, ze provedlo zménu v expozicich
v poslednich 10 letech, ve vzorku V2020 to jiz bylo 89,7 % muzei (139).

2. Béhem 5 sledovanych let vyrazné vzrostlo vyuzivani novych médii jako

exponati.

Novomedialni instituce je pro ucely disertacni prace ta, ktera ma minimalné 4 novo-
medialni prvky. V roce 2015 toto kritérium splitovalo 27 % muzei, v roce 2020 jiz
71,6 %. V roce 2020 jiz ve vyzkumu neni ani jedna instituce, kterd by nevyuzivala

z4dnou novomedialni formu obsahu.

3. Mezi rokem 2015 a 2020 se snizilo vyuzivani digitalizované sbirky
k vystavnim online projektiim. Nejvice klesla nabidka 3D virtualnich
prohlidek.

Ve sledovaném obdobi vzrostl poc¢et muzei, kterd nenabizela ani virtudlni pro-
hlidky, nezptistupniovala pfedméty formou databdze, netvofila virtualni vystavy
a nezapojovala se do meziinstitucionalnich online projektd typu eSbirky, z 45,3 %
v roce 2015 na 56,1 % v roce 2020. Z 30,0% v roce 2015 klesl pocet 3D virtualnich
prohlidek na 13,5 % v roce 2020.

117




Graf ¢. 30 ukazuje, kdy byla ve vzorku V15-20 provedena zména expozic. Kromeé
jednoho muzea, které bylo naposledy inovovano v roce 1995, doslo v ostatnich 48
institucich k zasadnéj$i zmeéné expozic. Prvni trend se tedy potvrdil a v priiméru
inovovala muzea, ktera odpovédéla dvakrat, v 91,8 %, tedy v podobné urovni jako
muzea v V2015 a V2020.

Zasadnéjsi zména expozice (15-20)

2015
17 1 2020

Pocet muzei
©

L B B B

v T T | T T L o U T T U
19590 1992 1994 1996 1998 2000 2002 2004 2006 2008 2010 2012 2014 2016 2018 2020

Rok posledn( velké zmény

Graf ¢. 30: Modernizace expozic — V15-20

Jak ukazuje graf ¢. 31, vyuzivani novomedialnich exponata se zvysilo i ve V15-20.
Medianem v roce 2015 byly 3 novomedialni formy, v roce 2020 jich bylo jiz 7. Pét
muzei, kterd v prvni vin¢ Setfeni neméla zddnou z novomediélnich forem prezen-
charakteristiku novomedialniho muzea, tedy maji minimaln¢ 4 novomedialni typy
obsahu. V roce 2015 bylo 44,9 % muzei ze V15-20 novomedialnich (27), coz je
0 17,9 procentnich bodt vice nez v celkovém V2015 vzorku, kde bylo novomedial-
nich muzei 27 %. V roce 2020 bylo ve V15-20 novomedialnich muzei 77,5 % (11),
coz je srovnatelné s celkovym vysledkem ve V2020, kde jich bylo 71,6 %. Celkovy
nartst poctu novomedialnich muzei ve V15-20 je o 32,6 procentnich bodu. I kdyz

byl nartst ve V15-20 o néco mensi, celkovy trend se potvrzuje.
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Graf ¢. 31: Pocet novomedidlnich forem v expozicich — V15-20

Pokud se podivame na konkrétni typy novomedidlniho obsahu, coz prezentuje graf

¢. 32, a pomineme-li klasické formy prezentace, V15-20 kopiruje vSeobecné trendy

1 v této oblasti. Video je vyuzivané nejvice, ale v mife uziti nedoslo ke zménam.

Doslo k poklesu poctu muzei, kterd vyuzivaji audio ve formé¢ mluveného slova.

Nartst je patrny u hudby, jesté vyraznéji u komiksu a hands-on aktivit v podobé

3D predméta, se kterymi mohou navstévnici manipulovat, a u dotykovych displejt.

Noveé se v tomto vzorku objevil i videomapping, ktery v roce 2015 nebyl zastoupen

vubec.
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Graf ¢. 32: Typy novomedidalniho obsahu — V15-20

Posledni oblasti, kde byly v§eobecné vysledky porovnany se vzorkem muzei, ktery
se zucastnil vyzkumu v roce 2015 i 2020, bylo vyuzivani digitalizované sbirky
formou specializovanych online projektt jakymi jsou virtualni prohlidky, vystavy
¢i databaze (viz graf €. 33). Celkové doslo pti porovnani V2015 a V2020 k poklesu,
respektive ke zvysSeni poc¢tu muzei, ktera zadné z téchto moznosti nevyuzivaji. Tento
trend se na V15-20 nepotvrdil a to pravdépodobné proto, Ze doslo k nartstu muzei,
ktera se zapojila do meziinstitucionalnich projektt, jako jsou eSbirky ¢i Europe-
ana. Rovnéz mirné vzrostlo zptistupnéni sbirek formou online databaze. Naopak je

patrny stejny odklon od virtudlnich prohlidek, jejichz Cetnost se snizila o polovinu.
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On-line prezentace sbirek (15-20)
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Graf ¢. 33: VyuZivani digitalizované sbirky v online projektech — V15-20

4.4 Diskuse

Vysledky ukazuji, ze ¢eska muzea se modernizuji a dochazi ke zménam v expozi-
cich. Ve V2015 byla nejstar§Sim muzeem instituce naposledy modernizovana v roce
1952. Mezi lety 2005—2015 doslo u 85,7 % muzei ke zméné expozic. O pét let poz-
déji v roce 2020 byla nejstar§im muzeem instituce zmeénéna naposledy v roce 1982.
Ve sledovaném obdobi rozhodujicim pro V2020 od roku 2010 do roku 2020 pro-

behla zména u 89,7 % muzei. Muzea tedy citi potiebu obménovat muzejni expozice.

Data z Setieni z roku 2015 byla analyzovana a prezentovana formou recenzova-
ného ¢lanku (Wancova, 2018a). Nejvyznamnéjsim zjisténim prvniho Setfeni byl
rozdil mezi situaci u malych instituci, kde pracuje do 10 zaméstnanci, a institu-
cemi velkymi a sttednimi. Zaroven je vSak malych instituci nejvice (65 % ve V2015
a 59,2 % ve V2020). Nova média byla v expozicich vyrazné vice vyuzivana v insti-
tucich stfednich a velkych. Pfedkladany vyzkum v disertacni praci se vzhledem
k mnozstvi udajii a dat ve dvou ¢asovych obdobich a jejich porovnani jiz explicitné
nezabyva situaci malych muzei a vysledky u malych muzei jsou tam, kde je to dtile-

zité, prezentovany prevazné v grafech a nikoli v komentafi.
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Ackoli se neméni poradi nejvyznamnéjsich cilovych skupin, je patrny posun v roz-

lozenti jejich vyznamnosti. Rlizné skupiny navsténikii jsou jinak naro¢né na muzejni

obsah. Jejich potteby a preferovany obsah strucné prezentuje tabulka ¢. 6.

Tab. 6: Potieby a ocekavani cilovych skupin

Cilova Charakteristika poteeb cilové skupiny Preferované typy obsahu a doprovodné
skupina programy
Skolni Spoluprace muzea a Skoly je komplexni proble- Konkrétni specializované programy napojené
exkurze matika, ktera ma eadu aspektu a neni jednodu- na vzdilavaci plan, které doplni teoretickou poi-
cha. Pohled muzejniku se muze liSit od pohledu  pravu ze Skoly - workshopy, hands-on aktivity,
skol, respektive ugiteli (Kisiel, 2014). Uspigna besedy. Dialogické a diskusni metody bihem
spoluprace se skolou stoji na dobré komunikaci komentovanych prohlidek. Zajimavé peibihy,
s ucitelem (Sobaoova, 2014, p. 106). Ugitelé informace o konkrétnich peedmitech spojené
chtiji navstivou muzea efektivni doplnit vyueo- s osobnimi zkuSenostmi pracovnika muzea
vanou latku a ozvlastnit vyuku. Je vhodné, kdyz  peimo u peedmitu. Sdileni nadseni a entu-
spoluprace s muzeem probiha peed navstivou, ziasmu s navstivniky. Nova média a technolo-
bihem ni i po ni, ¢imz dojde k lepsimu propo- gie 1ze vyuzit ruzni a lze je vyuzit i kreativni
jeni se Skolni latkou (Gupta, Adams, Kisiel, & (Neumajer, Rohlikova, & Zounek, 2015, pp.
Dewitt, 2010). Navstiva muzea musi zohlednit 165-172).
vits§inou velky poeet studentu najednou, coz lze
gesit ruznymi zpusoby, nape. dilenim teidy do
mensich skupin (Ate® & Lane, 2020).
Dospili Pro dospilé navstivniky, kteei peichazeji do Prostor pro klidné prochazeni vystavou,
samostatni muzea sami, je navstiva soueasti traveni vol- popisky, audio pruvodce. Specialni oteviraci
navstivnici ného éasu a chodi do nij z vlastni vile. Easto hodiny umozoujici intimni kontakt s obsahem
hledaji v muzeu prostor pro klidné traveni ¢asu,  (Debenedetti, 2003). A¢koli navstivnici peijdou
moznost vzdilavat se a ziskat nové informace. do muzea sami, vyuzivaji moznost konverzace
Chtiji se ponogit do sebe a vystoupit ze vied- a interakce s jinymi navstivniky (Roberson,
nosti a poklidni vnimat vystavené peedmity 2010), coz podpoei komentované prohlidky,
a dila. Duvodem k navstivi muze byt i samotna specialni kulturni akce, workshopy, kurzy
budova muzea (Roberson, 2010). Takovy druh a moznost sdilet nazory prosteednictvim online
navstivy je vSak méni éasty nez spoleéna diskusnich for (Debenedetti, 2003).
navstiva s dalsimi lidmi (Debenedetti, 2003).
Skupiny Stejni jako v peipadi rodin ma navstiva muzea Navstivnici hledaji inspiraci k zajimavym
dospilych pro skupinu dospilych silny socialni rozmir rozhovorum, chtiji konfrontovat své nazory

a jde o spoleéné traveni volného ¢asu, podobni
jako pei navstivi kina nebo restaurace, a pro
oadu autoru ma pravi spolecnost, se kterou do
muzea navstivnik peiSel, vitsi dulezitost nez

samotny muzejni obsah (Debenedetti, 2003).

a muzeum berou jako peilezitost ke sdileni spo-
leéného zazitku v jinych realiich, nez je jejich
kazdodennost. Dulezitd je vsteicna atmosféra

v muzeu, aby se nebali projevit. Oceouji ipravu
oteviraci doby, aby mohli jit do muzea spoleéni,
nape. po pracovni dobi. Mnozstevni slevy nejen
pro rodiny. Interaktivni aktivity a hry, které
nejsou designované pro jednotlivce, namity

k diskusi (Zancanaro, Oliviero, Tomasini, &
Pianesi, 2011), misto pro spoleéné traveni ¢asu
mimo vystavni prostory (kavarna, zahrada)

a pokud se bihem navstviy rozdili, mista, kde se
mohou setkat (Debenedetti, 2003).




Rodiny

Dulezitym rozmirem navstivy je socialni

Vyvazenost zazitku, zabavy, vzdilani a infor-

s ditmi aspekt, protoze ¢as v muzeu rodina travi spo- maci. Obsah vhodny pro aktualni vik a schop-
leeni. Muzea navstivuji zejména o prazdninach nosti diti. Srozumitelné texty, hry, hands-on
a ueastni se specialnich akci. Spokojenijsi aktivity, pracovni listy (Hudec, Lamatova,
s navstivou muzea jsou ty rodiny, které se Sobao, Trantirkova, & Waisserova, 2020, p-
demokraticky dohodly na spoleené navstivi 9). Rodice oceouji v expozici informace, které
muzea (Wu, Holmes, & Tribe, 2010). Za rodinu mohou peedat svym ditem, €i namity na dis-
je povazovana skupina speizninych dospilych kuse s nimi (citace).
a diti, tedy dvi ruzné generace a muze se jed-
nat o rodiée, prarodi¢e i jiny doprovod diti. Ve
vztahu k novym médiim a technologiim east
rodin bere navstivu muzea jako peilezitost si
od technologii odpo¢inout (Hudec, Lamatova,
Sobao, Trantirkova, & Waisserova, 2020,
pp. 8-9).
Mistni Muzeum pro mistni komunitu muze zastavat Vystavni obsah musi zohledoovat znalosti
obyvatelé oadu specializovanych roli, které jsou Gizce ¢€i mistnich o svém prosteedi a prezentovat lokalni
volniji spjaty s vystavni ¢innosti a mize doboe témata. Pokud ma fungovat komunitni role
fungovat jako misto setkani. Zajimavym peikla-  muzei, je vhodné umoznit obyvatelim partici-
dem muze byt muzeum v roli toho, kdo sblizuje ~ povat na chodu instituce — podilet se na tvorbi
izolované lidi ohrozené negativnimi dopady sbirek éi spolupogadat akce (Cantillon & Baker,
socialni izolace (Todd, Camic, Lockyer, Thom-  2018).
son, & Chatterjee, 2017) a spoluvytvaei komu-
nitni roli, kde jsou muzea misty pro zapojeni
obyvatel do chodu mistni spoleénosti (Cantillon
& Baker, 2018).
Turisté Poteeby turistu se z pohledu muzejnikt minily, Poteeby cilové skupiny turistu zavisi na dalsich

v soucasnosti dominuje peistup, ze poteeby
turistu jsou velmi ruzné a figuruje u nich cela
oada osobnich duvodu k navstivi (Sheng &
Chen, 2012). Navstiva muzea je ¢asto soucasti
celého vyletu ¢i dovolené, souvisi s aktivnim
travenim volného €asu a s vyvazovanim aktivit
bihem celé¢ dovolené. @Dada turistu vnima muzea
¢i jiné kulturni pamatky jako mista, kterd jsou
nutna bihem navstivy navstivit, protoze jsou
vyraznou souéasti mista ve smyslu destinace
(Stylianou-Lambert, 2011).

okolnostech navstivy — zda do muzea peijdou
sami, s partnerem ¢i rodinou, zda jsou to pravi-
delni navstivnici muzei. Tudiz se jejich naroky
na obsah peekryvaji s ostatnimi cilovymi
skupinami. Turisté mohou byt radi pasivni, jini
zase ne a naopak se radi G¢astni aktivit. Nikteoi
projdou expozicemi jen zbizni a travi v muzeu
méni €asu, nez je prumir. Samostatnou kapito-
lou je pogizovani vzpominek z muzea formou
fotografii (Weilenmann & Hillman, 2016).

Specifika cilovych skupin Ize shrnout v nésledujici tvrzenti:

» déti maji specifi¢téjsi naroky na obsah, je téz§i je zaujmout, ¢teni je pro né
narocné;

 déti maji biologicky vétsi potfebu pohybu; rady na véci sahaji a jejich pozornost
je tekavejsi;

* lisi se vyska, ve které déti a dospéli vnimaji obsah;

 ucitelim jde u skolnich exkurzi o napojeni na vzdélavaci osnovy;

* dospéli navstévnici jsou klidnéjsi, jsou schopni vice ¢ist texty, mén¢ na véci

sahaji, nicméné preferuji navstévu ve spolecnosti ostatnich;
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 rodiny chtéji travit cas v muzeu spolecné a kvalitn¢;

» v pripadé¢ skupiny dospélych je navstéva muzea spolecenskou zalezitosti;

* pro turisty je navstéva muzea dopliikovou aktivitou (Casto pfi Spatném pocasi),
vice klouzaji po povrchu a doba stravend v muzeu je kratsi;

» v ptipad¢ mistnich obyvatel muzeum zastava komunitni funkce, navstévnici
nepiijdou do muzea za informacemi, které o svém regionu uz znaji,

* u mistnich obyvatel lze vyuzit jejich potencial jako aktivnich obfant a spo-
lutviirc muzea.

V roce 2015 byly jasné nejvyznamnéjsi skupinou skolni exkurze, jejichz vyznam se

postupné o 4,2 procentnich bodt snizil, ale stale zGistavaji na prvnim misté. Obdobné

se mezi lety 2015 a 2020 snizil vyznam turistt. Data ukazuji, ze diky dalezitosti

Skolnich exkurzi muzea siln€¢ vnimaji svou roli ve vzdélavani. Dale jsou muzea

vice spjata s turistickym ruchem nez se svou roli pro mistni obyvatele. Vyrazné;si

zména probehla u rodin s détmi. V roce 2020 se jejich vyznamnost o 7,1 procent-

nich bodi posiluje. Rodiny s détmi je skupina, na kterou je nejvhodnéjsi se zamétit

(Falk, 2019). Rodiny s détmi skytaji nejsiln€jsi potencial v budovani dlouhodobého

pozitivniho vztahu k muzeim a kulturnimu dédictvi u déti, a to pievazné ve srov-

nani se Skolnimi exkurzemi. Celkové data naznacuji, ze se vyznamnost cilovych

skupin vyrovnava, nicméné je tieba dale situaci sledovat. Vyznamnou roli stale

[ 24

hraji dospé€li samostatni navstévnici. V 18,2 % muzei jsou nejvyznamnéjsi skupi-
navstévnici maji nejméné vyhranéné potieby a je snadné je zaujmout i klasickou
muzejni prezentaci. Otazkou je, zda jejich vyznamnost neni dana tim, ze je jedno-
duché s touto cilovou skupinou pracovat. V obou Setienich jsou nejméné dilezitou
skupinou mistni obyvatelé. V zahrani¢ni literatufe je stale vice kladen duiraz na
komunitni roli muzet, jejich vyznam pro lokalitu a socialni oblast, v které muzeum
pusobi. Muzeum, které stavi do popredi pravé mistni obyvatele, funguje jako pro-
stor pro setkavani i feseni paléivych spolecenskych problému (Crooke, 2006, p. 174;

Cantillon & Baker, 2018). Zda se, Ze tento trend zatim ¢eska muzea miji.

Nova média jako exponaty

K prvni oblasti, ve které jsou technologické a novomedidlni exponaty do muzei
implementovany jako konkrétni exponaty, se vaze 1. hypotéza. Predpokladem bylo,
ze ,,jestlize prob€hla v muzeu béhem poslednich 10 let vyraznéjsi zména expozic,

jsou novomedialni a technologické exponaty uzity ve velké mife, coZz znamena,
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ze muzea maji nejmén¢ 4 novomedidlni formy obsahu®. Hranici, za kterou bylo
muzeum povazovano za novomedidlni, byly vzhledem k teoretickym vychodisktim,

na kterych predkladand prace stoji, ur€eny nejméné 4 novomedialni formy obsahu.

Z muzei, kterd byla modernizovana v letech 2005—2015 (174 instituci) definici
novomedialniho muzea v roce 2015 splitovalo 27 % muzei. Specificky jsem zjisto-
vala situaci u stfednich a velkych muzei. Kritérium 4 novomedidlnich forem splnilo
48,4 % stiednich a velkych instituci, coz je sice k potvrzeni hypotézy blize, ale ani
tak nebyla tato hypotéza potvrzena. Autofi, ktefi povazuji vyuzivani novych médii
v Ceskych muzeich za bézné a rozsitené, ziejmeé vychazeli ze situace stiednich
a velkych instituci, pfic¢emz téch malych je v Ceské republice vice nez stiednich
a velkych muzei dohromady. Cast&j§i vyuzivani novomedialnich postupti tak prav-

dépodobné zkreslilo pouziti ve vétsich institucich, které jsou celkove viditelngjsi.

V roce 2020 ze 139 modernizovanych muzei v letech 2010—2020 spliuje definici
novomedialniho muzea 71,6 % muzei, coz ve V2020 hypotézu potvrzuje. Nartst ve
vyuzivani novych médii jako exponatti o 44,6 procentnich bodt je velmi vyrazny.
Celkové se u tohoto hlediska jedna o nejvétsi rozdil mezi vzorkem V2015 a V2020 ze
vSech zkoumanych oblasti. Vzorek V2020 neobsahoval ani jedno muzeum, které by
z novomedidlnich forem nevyuzivalo ani jednu. V kazdém muzeu, které se zapojilo
do vyzkumu, tedy nalezneme alespon jeden novomedidlni exponat. Pro srovnani:

v roce 2015 bylo instituci, které nemélo ani jednu novomedialni formu, 24,1 %.

Pokud se podivame na typy vyuzivanych novomedialnich exponatti, bylo v roce
2015 nejcastéji vyuzivano video, audio, hudba a dotykové displeje. VSechny tyto
typy obsahu jsou produkéné méné naro¢né ve srovnani napft. s tvorbou mobilnich
muzejnich aplikaci ¢i realizaci videomappingu. Na realizaci videa, audia a hudby
se specializuje cela fada dodavatelti. Vzhledem ke stale vétsi dostupnosti softwaro-
vych nastrojii pro tvorbu audia a videa, véetné nastrojii zdarma, a jejich uzivatelské
podpore, je také snazsi vytvorit dany obsah bez nutnosti spoluprace s externisty.
Dotykové displeje s dodatecnymi informacemi z velké miry sestavaji z textu, foto-
grafii a ptipadné audia/videa v informacnich kioscich, coz je opét obsah, ktery pii
mirné pokrocilé uzivatelské gramotnosti spiSe zvladnou sami muzejnici. Kromé
hudby, ktera vice plisobi na emoce, jsou tyto typy obsahu zamétené piedevsim na

pfedavani informaci.
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V roce 2020 se zvysilo vyuzivani novomedialnich forem obsahu u vSech forem
(vizualizace, videomapping ¢i mobilni aplikace) narust sice vzhledem k procent-
nim bodim neni tak vyrazny, ale i tyto formy se vyuzivaji ¢astéji. Nejvetsi narust,
zvyseni o 15,4 procentnich bodd, je patrny u hands-on aktivit, kdy jsou do vystav
vyrazngji zaClenovany objekty, na které mize navstévnik sahat. Ackoli se pravdé-
podobné jednd o analogové exponaty, jsou tyto typy exponatii popularni zejména
u détskych navstévnikd, tedy i u rodin s détmi, a jsou vhodné pro navstévniky
s postizenim zraku. Zvyseni vyznamu této cilové skupiny je tedy patrné i diky vét-
Simu vyuzivani téchto exponatd. Nejvétsi nartst u technologickych exponati je
patrny u hudby, kdy po 5 letech narostlo jeji vyuzivani o 9,5 procentnich bodi.

Data ukazuji, ze zavadéni novomedialnich forem do muzei postupuje od forem pro-
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V ptipad¢ prezentace sbirek online pomoci specifickych produkti, jako je online
databaze sbirkovych predmétt, virtualni vystava ¢i virtualni prohlidka, se nezvy-
Silo. Kategorizace online produktt tohoto typu vychazi z prace Virtual museums:
The Development of Virtual Museums (Schweibenz, 2004). V roce 2020 se dokonce
pocet muzei, ktera nevyuzivaji ani jednu z téchto moznosti, zvysil z 45,3 % na
56,1 % (nartst o 10,8 procentnich bodl). Divodem bude pravdépodobné vyrazné
mens$i vyuzivani virtualnich prohlidek (pokles o 16,5 procentnich bodt). Virtu-
alni prohlidky umoziuji navstévnikovi pfes internet navstivit 3D prostor muzea
storu i dodate¢né informace, napt. formou textl, obrazkl i multimédii. Virtudlni
prohlidky v roce 2015 realizovalo 30,0 % muzei, v roce 2020 jiz jen 13,5 %. Vir-
tualni prohlidky se zdaji byt zastaralou formou online prezentace a muzea se od
nich odklanéji. Diivodem miize byt to, Ze jiz nespliuji standardy souc¢asné webové
prezentace, které dominuje atraktivni kvalitni obraz na celou obrazovku. Ukéazkou
virtualni prohlidky, ktera na prvni pohled nezaujme, mtize byt prezentace Capkovy
vily na webu Prahy 10 (obr. 23). U virtualnich prohlidek kvili technologickému
posunu dochézi k problémiim s funkcnosti. Pfikladem nedostate¢né funkcénosti je
ukézka virtualni prohlidky Muzea Frani Sramka v Sobotce (obr. 24). Virtualni pro-
hlidka vznikla v roce 2012 a od té doby nebyla aktualizovana. Na jejim vzniku jsem

se podilela v ramci praktické ¢asti diplomové prace.
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Virtualni prohlidka Capkovy vily
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Obr. 23: Zaldtek virtudlni prohlidky Capkovy vily na webu Méstské Edsti Praha 10

Zdroj: https://www.prahal0.cz/mestska-cast/kultura/virtualni-prohlidka-capkovy-vily

Virtualni prohlidka

Obr. 24: Problematickd funkénost u virtudlni prohlidky v Muzeu Frdani Sramka v Sobotce

Zdroj: http://franasramek.cz/virtualni-prohlidka.html




Zaroven vSak nedoslo k nahrazeni virtudlnich prohlidek jinym typem online pre-
zentace. Virtualnich vystav se ve V2020 vyuziva jen o 1,4 procentnich bodi vice
—1u 10,3 % muzei. Virtualni vystavy jsou zamétené vice na neodbornou veiejnost
a v dotazniku byly definovany jako ,,ucelend, graficky zpracovana vystava o urci-
tém tématu‘ Jsou realizacn€ pomérné naro¢né a navic jim konkuruje tradi¢ni online
obsah. Databaze jsou naopak urceny ptfedevSim odbornikiim, protoze obsahuji
informace o pfedmétech ptifazené ke kategoriim, které vyuzivaji muzejni pracov-
nici, kunsthistorici, archeologové ¢i historici. Uzivatel muzejni databaze tedy musi
mit znalosti o odborné klasifikaci. Také databaze se vyuzivaji mén¢, konkrétné
byl zaznamenan pokles jejich vyuzivani o 5,5 procentnich bodt. Ve V2020 bylo
zjistovano, zda se muzea zapojuji do Ceskych i zahrani¢nich virtualnich projektd,
které sdruzuji digitalni sbirky z vice instituci. Do téchto aktivit se zapojilo 18,1 %
muzei, nicmén¢ tyto tdaje neni mozné porovnat se stavem v roce 2015. Zapojeni do
téchto online aktivit tfetich stran umoziiuje muzeim prezentovat sbirku na internetu

a zaroven odpadaji problémy s vyvojem uzivatelského i administrativniho feseni.

Data ukézala, ze vyuzivani novych médii za 5 let vyrazné¢ vzrostlo. Respondenti ve
vét§iné muzeivSak miru vyuzivani téchto forem obsahu nehodnoti jako vyraznou.
V dotazniku z roku 2020 dohromady 63,9 % respondentt tvrdi, Ze nepouziva tech-
nologie Vithec nebo jen Trochu. Pouze 16,1 % dotazanych uvedlo, Ze je pouzivaji
Hodné nebo Velmi vyrazné. V tomto pripadé se nabizi otdzka, jakym zptisobem
jsou nova média v expozicich pfitomna, zda jsou integralni soucasti celkové pre-
zentacni koncepce nebo zda pouze doprovazeji klasické exponaty. Respondenti dale
v dotazniku z roku 2020 urcovali, jaka je celkova koncepce expozice, kterd vyuziva
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nejvice novomedialnich prvkl. Pfipomenme, ze nejcastéjsi celkovou koncepci je
tematické tazeni (32,9 %), druhou nejcastéjsi odpoveédi bylo Nedovedu posoudit
(23,9 %) a 16,2 % vybralo chronologickou koncepci. Propojime-li idaje z téchto
dvou otazek, vysledky by mohly naznacovat, Ze ¢eskd muzea sice zacala novome-
dialni exponaty vice vyuzivat, ale spiSe jako dalsi formy exponatli, a vyuzivani
novych médii se neodrazilo ve zmén¢ celkového pojeti expozic. Neschopnost urcit
celkovou koncepci expozice u pomérné velké ¢asti respondentli a zaroven prefe-
rovani spiSe jednoduchych rozvrzeni expozic by mohlo ukazovat na to, zZe zpisob
premysleni o expozicich jako o komplexnim médiu zatim neni v ¢eskych muzeich

vice rozvinut.
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Interaktivita a participativni navstévnik

Navstévnici hraji v muzeich klicovou roli a bez nich by muzea byla pouze mrtvymi
vystavnimi skiinémi s cennymi predméty. Predkladany vyzkum svou povahou
nespadd do kategorie navstévnickych studii, protoze respondenti jsou pracovnici
muzei a nikoli sami navstévnici. Zjisténi, ktera se tykaji navstévniku, tedy pochazeji
z odpoveédi muzejnikd a je mozné, Ze navstévnici by vidéli situaci jinak. Na téma
aktivniho navstévnika se zaméfila 2. hypotéza ve znéni ,,Aktiviza¢ni metody jsou

jiz obvyklou soucasti nabidky pro navstévniky muzei a vétSina muzei je nabizi®.

Téma aktivniho navstévnika je velmi komplexni a predkladany vyzkum se zame-
fuje jen na nékolik zakladnich parametrti. Vstficnost muzea k navstévnikiim byla
posuzovana na zaklad¢ nabidky doprovodnych programii a hernich aktivit a vycha-

zela z hodnoceni miry toho, co navstévnici v muzeu délaji. Tyto nejcastéjsi aktivity

byly rozdéleny do 3 skupin na spise aktivni, neutralni a pfevazné€ pasivni.

Cesk4a muzea nabizeji Sirokou $kalu doprovodnych programi a velka Gast muzei
nabizi vice riznych aktivit — 75 % muzei nabizi dvé rizné aktivity, polovina
muzei Ctyfi. Celkove se ve V2015 ukazalo, Ze alespon jednu aktivizacni metodu
nabizi 94,5 % muzei. Spolu se souvisejicimi zjisténimi tedy doslo k potvrzeni 2.
hypotézy (Wancova, 2018a). Otazkou tedy zustava kvalita doprovodnych programu
a jejich konkrétni naplit a moznosti aktivniho zapojeni navstévnika. Kromée dopro-
vodnych programii jsou v Ceské republice popularni akce typu Muzejni noc s vyso-
kou jednorazovou navstévnosti, pfi nichZ muzea nejen oteviou v neottelé Casy, ale
v jejichz ramci také ptipravuji bohaty doprovodny program. U téchto akci je sporna
kvalita zazitku, protoze je kvili mnozstvi navstévniki ohrozeno soustfedéni na
obsah (Kottova, 2011). Otazka kvality doprovodnych akei je dilezitou otdzkou pro

budouci vyzkum.

Nejcastéjsim typem doprovodnych programt je poradani besed. Besedy a prednasky
ze své povahy umoznuji pojednat konkrétnéjsi téma souvisejici se sbirkou do vétsi
hloubky, nicmén¢ navstévnici jsou prevazné v roli pasivnich posluchact a lze pred-
pokladat, ze se jejich aktivita projevuje nejspise pokladanim otazek prednasejicimu.
U druhého nejcastéjsiho typu doprovodné aktivity, jimz jsou v 67,0 % workshopy, je
jiz aktivita navstévnikl implicitné pfitomna ze samotné povahy dilen, které stoji na
vyrabéni a vlastni tvorbé navstévnikl. Jako jedina ze vSech kategorii doprovodnych

programii, z kterych respondenti v dotazniku vybirali, opravdu nabizi prostor pro
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tvorbu novych myslenek a kreativitu navstévnikt. Dalsi kategorie doprovodnych
akci se zaméfuji na specializované prohlidky, jako je prohlidka s pracovnimi listy,
nebo aktivity pro specifictéjsi kategorie navstévnikid, napf. rodiny s détmi nebo

skupiny se specifickymi potiebami.

Muzea se vSak nezaméiuji pouze na aktivity, které se odehravaji v prostoru muzea,
ale 52,7 % muzei také nabizi doprovodné aktivity mimo jeho budovu. Muize se jed-
nat o rizné tematické prochazky nebo propojeni s jinymi kulturnimi akcemi obce
¢i festivaly. Tento pfesah muzea do skute¢ného prostoru ukazuje na snahu muzei
fungovat v redlném svéte, byt jeho soucasti a jit naproti t€ém lidem, kteti obvykle do

muzea nechodi a pocit'uji rizné bariéry k navstéve.

Jelikoz se hypotéza zcela potvrdila jiz v datech z roku 2015, rozhodla jsem se otazku
o doprovodnych programech do nového dotazniku v roce 2020 znovu nezafazovat.
Kvli celkovému poctu otazek a ¢asu nutnému pro vyplnéni jsem se radeji zaméfila
na novou oblast v podob¢ nabidky her, kde byl vétsi potencial pro zjisténi novych
poznatkl. Hry skytaji velky potencidl v aktivizaci navstévnika, umoziuji realizo-
vat se v muzeu kreativné nebo si odpocinout od exponatli zamétenych na informace
a fakta. Hry vSak nemusi byt zaméfené jen na déti nebo na rodiny s détmi. Cel-
kové data ukazuji, ze 82,2 % muzei nabizi n¢jakou herni aktivitu, coz je sice mén¢
nez celkové mnozstvi instituci, které nabizi doprovodné aktivity, ale ukazuje se, ze
herni prvky se stavaji pomérné béznou nabidkou muzei. Vyrazné dominuji analo-
goveé hry; technologické hry (hry na dotykovych displejich a hry v aplikaci) nabizi

dohromady jen 16,8 % muzei.

Hry v dotazniku mtzeme, kromé technologického feseni, rozd¢lit na hry logické
s jasn¢ danym cilem, na hry spiSe oteviené a tvorivé a na hry smyslové ¢i fyzické.
Muzejni kuftik (19,4 %) jako ucelena aktivita se tomuto déleni vymyka, protoze
ma svou vlastni dramaturgii a specificky obsah, ktery pravdépodobné obsahuje
rizné typy aktivit (Mertova, 2016). Nejcastéjsi hrou jsou kvizy (60 % muzeti), které
stoji na vybéru spravné odpovédi. Kvizy akcentuji faktické informace, umoziuji
navstévniklim otestovat si nabyté znalosti a jsou tak soucasti edukacéni role muzei.
Spolu s puzzle, pexesem a skladackami, které nabizi 38,1 % muzei, spadaji spise
do kategorie logickych her nez do her kreativnich. U logickych her je také mozné
posoudit spravnost a zhodnotit, jak si navstévnik v plnéni ukolu vedl. Naopak u ote-
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nik dojit. Nejcastéjsi hrou tohoto typu jsou omalovanky a vystiihovanky, které jsou
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celkové druhym nejcastéjSim hernim prvkem a které nabizi 58,1 % muzei. Oma-
lovanky vynikaji svou jednoduchosti a mohou se stat upominkovym vytvorem,
jejz si navstévnik odnese domi. V piipadé, ze vytvor navstévnik necha v expo-
zici, stane se otiskem navstévnika ve vystave. Na nestrukturovanou hru a oteviené
konce je zaméfen specialni prostor, kde si mohou navstévnici volné hrat. Takovyto
prostor nabizi 40,6 % muzei. Na smysly a fyzickou stranku jsou zaméteny hma-
tové a Cichové hry, kdy navstévnik vétSinou poznava urcité predméety po hmatu
a Cichu. Skrze osobni fyzickou zkusenost dochézi k propojeni navstévnika s expo-
naty a dopliuje se tak intelektudlni zkuSenost. Na pomezi volné hry a fyzickych

aktivit je moznost ptevlékani se do dobovych kostymt, které nabizi 28,4 % muzei.

Herni aktivity umoznuji navstévnikim propojit se se sbirkou, a to v jinych rovinach
nez v ryze kognitivnich a védomostnich. Jak se ukazalo, moznosti vyuziti her jsou
velmi Siroké. Na to ukazuje i rozmanitost her, které v oteviené moznosti nékteti
respondenti pridali — dvakrat se objevily venkovni hry, dale pak hra Sifrovaci, dra-

matizace nebo dokonce dotvoreni vystavy vlastnim vytvorem navstévnikd.

Mezi zakladni ¢innosti navstévnikd v muzeu patii prohlizeni sbirkovych predmétu,
Cteni textd, interakce s privodcem (poslech, pokladani a zodpovidani dotazi),
komunikace mezi navstévniky navzajem, pouzivani technologii, vypliiovani pra-
covnich listt a hrani her. Vysledky prezentované v predchozi ¢asti ukazuji, ze Ceska
muzea se meéni. V expozicich se objevuje vice technologickych exponatt, ve velkém
mnozstvi muzei najdeme hry, nabidka pracovnich listl je také vysoka a existuje
Siroké paleta doprovodnych aktivit. Potencial pro zapojeni a aktivitu navstévnikt
tu rozhodné je. Zakladni schéma toho, co v muzeu navstévnici délaji, se vsak prilis
neméni a je mozné, ze muzea se sice vyvijeji, ale navstévnici jsou zatim konzerva-

tivni a k vétsim zménam v jejich chovani prozatim nedochézi.

Piitomnost ¢eskych muzei online

Socialni sité a pritomnost uzivatelli online jsou, s trochou nadsazky, charakteristic-
kym rysem doby a jednim z vyraznych projevi proristani technologii do kazdo-
denniho Zivota vefejnosti v€etné navstévnikli muzei. VSeobecné je alesponl zakladni
pritomnost online nutnosti a muzea tak davaji najevo, ze jsou si védoma standardt
doby. Kromé¢ online propagace muzea samoziejme s uspéchem vyuzivaji i klasické
propagacni metody, jakymi jsou letaky, prezentace na reklamnich plochach, ¢lanky

v médiich apod. Na oblast vyuzivani novych médii, webl a socialnich siti byla
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zamétena tieti hypotéza ,,Ceskd muzea v komunikaci s vetejnosti nedostate¢né
vyuzivaji potencial novych médii®, kterd se ani v jedné z ¢asovych sond nepotvr-
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dila. Nicméné¢ pfii bliz§im pohledu stale existuje prostor pro zlepSeni.

Zjisténi, ze v roce 2015 ma vétSina muzei (81,2 %) webové stranky a Facebook
coby nejpopularnéjsi socialni sit’ je vyuzivan v 68 % muzei nevedou k potvrzeni
hypotézy. O 5 let pozdéji se hypotéza rovnéz nepotvrdila, nebot’ vice muzei ma web
(celkove 86,0 %), Facebook se také pouziva ve vétsi mife a i ostatni socialni sité
jsou vice vyuzivany. Pokud muzea ve sledovaném obdobi zlepsila svou ptitomnost
online, spiSe nez o realizaci webu se vétSinou jednalo o ziizeni Facebooku a dalsich
socidlnich siti. Mezi lety 2015 a 2020 rovnéz klesl pocet muzei, ktera nevyuzivaji
ani web, Facebook, turistické portaly ¢i jiné socidlni sité, z ptivodnich 13,8 % ve
V2015 na 3,2 % ve V2020. Pocet muzei, kterd posilaji navs§tévnikiim perzonalizo-
vané e-maily se téméf nezménil. V roce 2015 tento zplisob oslovovani navstévnikt
vyuzivalo 59.6 % instituci, v roce 2020 pak 62,4 %. Narist o 2,8 procentnich bodt
ukazuje, ze tento kanal neziskava na popularité, ale zaroven se od néj zatim neustu-

puje. Na prvni pohled tedy situace vypada uspokojive.

Je v8ak otazkou, zda by naroky na muzea nemély byt vétsi a zda jsou tyto vysledky
primétené standardim doby. Stale zlstavaji muzea, ktera ani v roce 2020 nemaji
webové stranky, a poc¢et muzei, kterd je nemaji, béhem 5 let neklesl nijak vyrazné.
Z dat rovnéz vyplynulo, Ze je rozhodné prostor pro zlepseni. Jako jediné hledisko
kvality webovych stranek byla hodnocena responzivnost. Vzhledem k tomu, zZe
druhou nejc¢astéjsi cilovou skupinou v Setfeni z roku 2015 i 2020 byli turisté, je
otazka responzivity velmi dulezita. Turisté se Casto rozhoduji o pfipadné navstéve
muzei az v prubéhu samotné dovolené a na zaklad¢ aktualnich potieb a pocasi.
Nemusi mit s sebou pocitac a pro ptistup k internetu vyuzivaji pravé mobilni zafi-
zeni. Pohodlny ptistup k webu je pro turisty zdsadni a v tomto sméru se weby muzei
zlepSuji. Pfipomenme, ze ve V2015 byla responzivnich webi jen tfetina a béhem
sledovaného obdobi se pocet responzivnich webli zvysil o 28,9 procentnich bodi
na 62,2 %. V tomto sméru tedy doslo k vyraznému zlepseni. Otazka kvality webu
a spokojenosti respondentli s online prezentaci vSak ukazuje na to, ze fada muzej-
nich pracovniki se v této oblasti neorientuje pfilis dobtfe. Ve V2015 jen minimum
respondentti, konkrétné 3,6 %, vnimalo web jako problematickou oblast, ostatni
byli s webem byli v zasad¢ spokojeni, piestoze vétsSina webil nebyla responzivnich.

Ve V2020 otazku o responzivité chybn¢ zodpovédelo 42 % respondentt.
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Zajimavé je porovnat vysledky o vyuzivani online néstroji se subjektivnim hod-
nocenim, do jaké miry je online propagace muzei vyrazna. Ackoli data celkové
neukazuji na to, Ze by ¢eskd muzea nebyla nedostate¢né pritomna online, pravé sub-
jektivni hodnoceni respondentii ukazuje, ze potencial online nastrojii a socialnich
siti neni pln€ vyuzity. Respondenti jen v 9,6 % odpovédi vybrali odpovéd, ktera
implikuje strategické, promyslené a napadité vyuzivani online propagace, kdy se
muzeum skrze soutéze a kampané snazi zapojit navstévniky. Zaroven bylo vylep-
Seni online strategie v roce 2020 ve 44,6 % oznaceno jako oblast, kterou by respon-
denti chtéli rozhodné vylepsit, pokud by méli prostiedky a personal. Po doprovod-

nych programech se jedna o druhou nejdiilezitéjsi oblast.
Porovnani celkovych trendii s muzei, ktera odpovédéla v roce 2015 i 2020

Vzorek V15-20 sestava z 49 instituci, které odpovédély jak v roce 2015, tak v roce
2020. Ctvrta hypotéza si kladla za cil zjistit, zda jsou trendy, které vyplynuly
z porovnani celkovych vzorku V2015 a V2020, totozné s témi ze vzorku V15-20.
Pozadim ¢tvrté hypotézy byla myslenka, ze na vyzvu k vyplnéni dotazniku by mohli
reagovat vice ti pracovnici muzei, kteti jsou vyuzivani technologii a novych médii
v muzeich vice naklonéni, a v roce 2020 by zapojeni novych instituci, které nova
média vyuzivaji vice, mohlo ovlivnit trendy. V ramci ¢tvrté hypotézy byla analyze
podrobena mira vyuzivani novomedialnich forem obsahu a transformace digitali-

zované sbirky formou online virtualnich vystav, virtualnich prohlidek a databazi.

V prvni zkoumané oblasti doslo k naristu a trendy kopiruji v§eobecnou tendenci,
kterou béhem sledovaného obdobi pozorujeme u porovnani vzorkti V2015 a V2020.
Jako hranice pro oznaceni muzea jako novomedidlniho bylo stanoveno pouziti mini-
malné 4 novomedialnich forem obsahu. Celkové vysledky ukazaly mezi vzorky
V2015 a V2020 narutst o 44,6 procentnich bodi v po¢tu muzei, ktera tuto charakte-
ristiku spliyji. Ve V15-20 pocet vzrostl o 32,6 procentnich bodd, coz je sice méng,
ale potad se jedna o vyznamny posun v pouzivani novomedialnich forem. Mensi
narust byl zpisoben vyssim procentem muzei ve V15-20, kterd byla novomedialni
jiz v 2015 a v roce 2020 se mira novomedialnich muzei u vzorku V15-20 vyrovnava
s celkovym V2020.

Pti bliz§im pohledu na konkrétni formy jsem zjistila, ze vysledky jsou shodné
s vSeobecnymi trendy. Schéma vyuzivani jednotlivych forem odpovida vysled-

v

kiim z celych vzorki — nejvyuzivanéjsi je video, které se ve velké mife pouziva
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v muzeich poslednich 20 let. Pokleslo vyuzivani audia (mluveného slova) a u ostat-
nich forem je patrny nartst. Ten je nejvyraznéjsi, stejn€ jako u celkovych vysledkd,
u 3D objektti a komiksu. Mezi formy obsahu, které se objevily az v posledni viné
inovaci, je videomapping, ktery v roce 2015 nevyuzivalo zadné z muzei ze V15-20

a nove se jiz objevuje.

Nejvétsi rozdily jsou v druhé zkoumané oblasti. U V15-20 se nepotvrdilo, Ze by
muzea ustupovala od online vystavnich projekti. Naopak mirné poklesl pocet
muzei, ktera nevyuzivaji zddnou z uvedenych moznosti. To mize byt zplisobeno
tim, Ze se muzea ve vétsi mite zapojila do online projektii, které agreguji digita-
lizované predméty napfi¢ institucemi. Z ¢eskych projektti tohoto typu jsou nejvy-
raznéjsi eSbirky, které realizuje Narodni muzeum CR; na evropské urovni je to
Europeana a o globalni ptistup usiluje Google Arts & Culture. Virtualni vystavy,
které jsou ucelenymi prezentacemi témat, prizptisobené online prosttedi, se obecné
zatim neukazuji jako cesta, kterou by se ¢eska muzea ubirala, a téchto projekta stale

vznika velmi malo.
Budouci vyzkum a zaméry muzei na modernizaci

Zamérem autorky je pravidelné téma novych médii sledovat ptiblizné v pétiletych
intervalech a pokracovat tak ve sledovani zmén v ¢eskych muzeich ve tiech vyty-
¢enych oblastech. Realizace novych expozic je ¢asové pomérné narocna ¢innost.
Z predlozenych vysledkii vychazejicich ze situace po péti letech je jasné, ze Casovy
ramec byl nastaven spravné, nebot’ mezi lety 2015 a 2020 doslo k métitelné zmeéné.

w7 ow

Dalsi Setfeni probéhne opét v tomto intervalu. Oproti jednorazovym sondam prave
dlouhodobé sledovani piinasi kvalitativné jiny druh poznani, které pomoci stabilni
sady otazek, které jsou doplnovany na zaklad¢ aktualnich trendi novymi otazkami,
mapuje téma v jeho vyvoji a postihuje zmény. Vysledky Setteni Ize také adresnéji
vyuzit v nabidce konkrétnich projektti pro muzea, které realizuji pomoci vybéro-
vého seminate Nova média v muzejni praxi. Ten je vyucovan na Ustavu informaé-

nich studii a knihovnictvi jako vyb&rovy seminaf pro Studia novych médii.

Pokud je kvantitativni dotaznikové Setieni dopln€no kvalitativnim vyzkumem,
ktery se ve vétsim detailu zamétuje na jednotlivé aspekty, vznikne s vétsi pravdépo-
prezentaci. Prave kvalitativni ptistup jsem zvolila napt. u tématu virtualnich vystav

prostfednictvim odborné ptipadové studie k realizované virtualni vystave ,,Akce

134




K: Zkéza klasternich knihoven* (Wancova, 2020). Také jsem rozpracovala kvanti-
tativni Setfeni formou rozhovorti s pracovniky modernizovanych muzei, které pla-
nuji dokoncit v roce 2021. Vyzkumny design této studie pfimo navazuje na predkla-

danou kvantitativni studii.

V posledni otdzce jsem zjistovala zajem respondentli muzeum v urcitych oblas-
tech modernizovat. Respondenti jednotlivé oblasti oznacovali na skale ,,Rozhodne
ano-Spise ano-Nevim-Spise ne-Rozhodné ne*. Vysledky z této otdzky mohou byt
porovnany s trendy, které se objevi v dalsi ¢asové sond¢, jez je naplanovana pti-
blizné na rok 2025. Vysledky z V2020 prezentuje graf ¢. 34. Nejvetsi zajem respon-
denti deklarovali u doprovodnych programu, které by rozhodné chtéli vylepsit
v 56,8 % muzei. Data z roku 2015 ukézala, ze nabidka doprovodnych programt je
velka, nicméné se nyni objevila otazka jejich kvality, u niz muzea ziejmé pocit'uji
nedostatky. Ukazuje se, ze oblast interaktivity a aktivniho navstévnika je v ¢eskych

muzeich dulezité.
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Kam chceme investovat (2020)

Zména celkovd koncepce
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Graf ¢. 34: Jaké jsou zaméry muzei ohledné modernizace — V2020

U ostatnich oblasti neptesahuje z4jem hranici 50 %, jako tomu je u doprovodnych
programi, nicmén¢ oblastmi, u kterych je zajem vyssi nez 40 %, je posileni piitom-
nosti v online prostiedi a rozvijeni online komunikaéni strategie (44,6 %), realizace
her (41,9 %) a vylepSeni obsahu u interaktivnich displeji (40,0 %). Nejmensi zajem
by v ptipadé dostatku personalnich i finan¢nich zdroji muzea méla o redesign cel-
kové vystavni koncepce. To odpovida zjisténim o vyuzivani spise jednoduchych
koncepci, jako je koncepce tematicka ¢i chronologickda, a neschopnosti pomérné

velké casti respondentt urcit, jakou koncepci jejich expozice maji.

U obou dotazovani méli respondenti v zaveérecné oteviené a nepovinné otazce
moznost se k tématu prizkumu volné vyjadrtit. V prvnim Setieni v roce 2015 jako

nejvetsi problém v zavadéni novych technologii 13 respondentti uvedlo nedosta-
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tek financi. Ctyti dal$i zminili personalni poddimenzovanost instituci a v jednom
pripadé neochotu zavadét tento typ zmén. Dvakrat se také objevilo, ze piekazkou
jsou nevyhovujici prostory, které spadaji pod pamatkovou péci. V oteviené otazce
v roce 2020 okomentovalo priizkum 36 respondentti. Rada z nich zmifiovala jako
hlavni ptekazku v zavadéni novych postupii finance (12) véetné nakladii na provoz,
udrzbu a vysokou cenu expertnich konzultantii a dodavatel. Personalni problémy
se fadily do dvou kategorii. Jedna cast respondentd uvedla, Ze nemaji specialistu
(5), druha cast zminila problém se stavajicimi zaméstnanci, kteti nemaji dostatec¢né
znalosti a zkuSenosti s aktudlnimi trendy a nemaji o tuto problematiku zajem (4).
Dva respondenti také uvedli, Ze pozoruji klesajici zajem navstévnikl o technologie

a vyjadrili spiSe snahu odvést navstévniky od obrazovek k nééemu hmatatelnému.

Zakladni oblasti vyuzivani novych médii v muzeich jsou pro sledovani nastaveny
dobie. Pridani subjektivné ladénych otazek hodnoticich miru vyuzivani novych
médii v téchto oblastech dodalo vyzkumu dals$i uziteCny rozmér. Na zakladé
vysledkti prvni sady longitudinalni studie se v dalsi ¢asové sondé chci znovu
zamétit na téma aktivniho navstévnika v doprovodnych programech a rozpraco-
vat v samostatné sérii otazek online strategii muzei se zaméfenim na socialni sité.
Zvazim také zarazeni novych otazek, které by byly vytvofeny na zaklad¢ trendt
plynoucich z prvnich dvou kapitol prace. To by jesté vice propojilo ceskou muzejni
scénu se zahrani¢nimi institucemi. V dalsim kole mapovani trendi v muzejni pre-
zentaci se chci opét vénovat tématu novomedidlnich exponatl, vyuzivani digitali-
zované sbirky v online prostfedi a hernim aktivitam. Zajimavé bude sledovat vyvoj

v chovani navstévnik, které se v poslednich 5 letech v podstaté nezménilo.
4.5 Vyhodnoceni hypotéz

S odkazem na diskusi vySe zavérem kapitoly nasleduje shrnuti hypotéz a hlavni

Zjistent.
4.5.1 Hypotéza 1

Jestlize probéhla v muzeu béhem poslednich 10 let vyraznéjsi zména expozic,
Jjsou novomedialni a technologické exponaty uzity ve velké mire, coz znamend, Ze

v muzeu maji nejmeéné 4 novomedialni formy obsahu.
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Vyhodnoceni: Novomedidlnich muzei bylo ve V2015 27 %, coz hypotézu nepo-
tvrdilo. U vzorku V2020 se hypotéza potvrdila, nebot’ novomedidlnich muzei je
71,6 %. Vyuzivani novomedialnich exponatli v ¢eskych muzeich se zvysuje. Nej-
Castéji jsou vyuzivany audiovizudlni exponaty, dotykové displeje a vzrostl pocet

muzei, které nabizi hands-on aktivity.

Dopliikova zjisténi: V oblasti prezentace sbirky pomoci online databaze, virtualni
prohlidky a virtudlni vystavy doslo mezi lety 2015 a 2020 k celkovému snizeni
poctu muzei, ktera tyto formy prezentace vyuzivaji. Zejména je patrny ustup od
virtualnich prohlidek.

4.5.2 Hypotéza 2

Aktivizacni metody jsou jiz obvyklou soucasti nabidky pro navstévniky muzei a vét-

Sina muzei je nabizi.

Vyhodnoceni: Jelikoz 94,5 % muzei ze V2015 nabizi alesponl jednu doprovodnou

aktivitu, hypotéza se potvrdila jiz v prvnim kole longitudinélni studie.

Dopliikova zjisténi: Nejcastéjsi doprovodnou aktivitou jsou besedy (75,9 %), kde je
pravdépodobné navstévnik spise pasivni. Aktivita a kreativita navstévnikt je vSak
zékladem workshopt, které jako druhou nejcastéjsi aktivitu nabizi 67,0 % muzei ve
V2015. Mezi dal$i moznosti aktivizace navstévnika patii zafazeni hernich prvka do
expozic. Data ukazala, ze 72 % muzei ze V2020 hry nabizi a nabidka her je také

pomérné pestra a riznoroda.
4.5.3 Hypotéza 3

Ceska muzea nedostatecné vyuzivaji potencial novych médii v komunikaci

s verejnosti.

Vyhodnoceni: V roce 2015 ani v roce 2020 se hypotéza nepotvrdila. VétSina muzei
ma samostatné webové stranky (V2015 81,3 %, V2020 86,0 %). Kvalita webt posu-
zovana funkcnosti na mobilnich zatizenich se dale zvysuje. Roste i vyuzivani soci-

alnich siti a jejich pestrost. Nejvyuzivanéjsi socidlni siti je Facebook.
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Dopliikova zjisténi: Pti blizSim pohledu je zde prostor pro zlepseni. Stale existuji
muzea, kterd nemaji samostatny web, a ani v roce 2020 neni 37,8 % webt funkc-
nich na mobilnich zafizenich, jez jsou pro pfistup na internet vyuzivana stale Cas-
t&ji. Sami respondenti vnimaji svou ptitomnost na internetu jako nepftili§ vyraznou

a zlepSeni online strategie patfi mezi oblasti, kterym by se radi vénovali.
4.5.4 Hypotéza 4

Jsou trendy ve vetsim pouzivani novomedidlnich exponatii v expozicich stejné,

pokud analyzujeme pouze muzea, ktera odpovédela v roce 2015 i 2020?

Vyhodnoceni: Muzei, ktera odpovédéla jak v roce 2015, tak v roce 2020, bylo 49.
VEtsi mira vyuzivani novomedialnich forem obsahu se ukazuje i na vzorku V15-20.
Cetnost a trendy ve vyuZzivani konkrétnich forem obsahu se rovnéz shoduji. Nepo-
tvrdilo se, ze by byla méné vyuzivana digitalizovana sbirka v online vystavnich
projektech, coz bude zptisobeno tim, Ze se tato muzea vice zapojila do projektl typu
eSbirky ¢i Europeana.
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Ptedlozena prace reaguje na zmény, které se v muzeich déji, a pomoci teorie novych
médii syntetizuje jeden z moznych ptistupt k transformaci a modernizaci muzei.
O modernich muzeich mluvime ptiblizné poslednich 200 let. Béhem této doby méla
muzea relativné stabilni a dobte ¢itelnou roli korespondujici s pojetim kultury a byla
nositelem jasnych spolecenskych hodnot, a to zejména v rdmci individudlnich nérod-
nich statt a myslenek pozitivismu. Pamétové instituce v cele s muzei jsou spojovany
s roli tradi¢niho poskytovatele hodnovérnych, relevantnich a védecky ovéfenych
informaci o svété prostfednictvim autentickych predmét. Hlavni muzejni ¢innosti
byla samotna sbirkotvorna ¢innost; jeji budovani, ochrana a védecka ¢innost s ni spo-
jend. Muzejni prezentace spocivala v predstaveni kulturné, umélecky a historicky
vyznamnych predméti, za jejichz vybérem stala autorita profesionadlniho muzejnika.
Vystavy a expozice dlouhou dobu vyuzivaly ustdlenou sadu prezentacnich prvki,
kterym dominovaly samotné ptedméty umisténé do vitrin ¢i text. Kvalitn€ pfipravena

S 24 S 24 ,

expozice pak byla ta, ktera obsahovala co nejuplnéjsi a nejkvalitnéj$i vybér predmétu.

Dlouhodobé¢jsi zmény v poslednich dekadéach vedly az k celosvétovému ptehodno-
covani samé podstaty muzei. Piivodné byla muzea vnimana zejména jako depo-
zitdfe a ochranci vyznamnych historickych artefakti. S ptichodem 20. stoleti se
spole¢nost postupné proménovala smérem k informacni spolecnosti a v muzeich se
do popiedi zacala dostavat dosud spiSe opomijend a druhorada témata. Mezi nova
témata patii napt. forma a prostfedky muzejni prezentace, digitalizace sbirek, inter-
pretace, role navstévnika, partnerska komunikace s vefejnosti ¢i komunitni role
muzei. Vyrazné zmény a vyvoj v technologicko-medialni sféte spolu s emancipaci
navstévnikl vedly k pozadavku na pestiej$i muzejni prezentaci, kterad se zaroven
stala uskute¢nitelnou. Dnes jsou tedy muzea stale Castéji chapana jako instituce,
které se stanou plnohodnotnymi soucastmi informacni spole¢nosti. Budou hrat
dilezitou roli v posilovani hodnot, na kterych naSe spole¢nost stoji nebo o které
usiluje. V soucasnosti se v mezinarodni organizaci ICOM pracuje na nové defi-
nici muzei. Celkove je mozno aktualni moment povazovat za vyvrcholeni celé fady
zmeén, které se krok za krokem udaly v prubéhu poslednich dekad, a predkladana

prace zapada do aktualni potieby revidovat zavedené postupy.

Muzejni prezentace, tedy tvorba vystav a expozic, je unikatni forma vlastni praveé
muzeim a bere se jako vyvrcholeni vSech jeho ¢innosti. V klasické muzejni prezen-
taci Slo predevsim o predméty. Pfedméty byly zatazenim do sbirek muzea vytrzeny
ze svého pivodniho prostfedi. Na prvni pohled navstévniktim ¢asto nebylo jasné, na

co se divaji a proc, jaky je prvotni ucel a kulturni kontext predmétu. Expozice tudiz
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mohly byt méné srozumitelné. V porovnani s tim soucasnému vystavnimu pojeti
dominuje snaha prezentovat komplexni témata a zprosttedkovani kontextualnich
informaci. Vypravéni ucelenych pfibéhi, které propoji navstévnika s minulosti jak
v intelektudlni, tak v emociondlni roving, je sndze napliiovano designem expozic,
ktery se nezaméiuje na jednotlivosti, ale bere expozici, véetn¢ navazujicich aktivit,
jako celek. Kromé tradi¢niho pfedévani informaci je novym cilem muzei i rozvi-
jeni fady dulezitych dovednosti a poskytovani neotielych zkusenosti, které¢ napoma-

v 4

haji v rozvoji osobnosti navstévnikid. Navstévnici maji stale vyssi naroky na obsah
i formu. Ocenuji partnerskou komunikaci s instituci, privétivé, podnétné a bezpecné
prostiedi, které je dulezité pro osvojovani novych informaci i zkusSenosti. To klade
velké naroky na samotné instituce, protoze vést konstruktivni dialog s navstévniky
Casto znamend piechodnocovat zavedené zplisoby pfemysleni o vyznamu instituce

a jejich sbirkach i revidovat doposud osvédcené zpisoby prace a muzejni prezentace.

Tato disertacni prace si vzala za cil zjistit, jakym zpisobem je mozné osvojit si
praktiky i teorii novych médii pro naplnéni aktualnich pozadavki, které jsou
na muzea kladeny. V muzeich se nova média mohou pouzivat jako technologie
a konkrétni zpracovani prvkl muzejni prezentace. Krom¢ toho mohou byt jejich
vlastnosti a souvisejici myslenky u¢innym piistupem, ktery pomize pii procesu
samotné modernizace. Jadrem novych médii jsou pocitace a jejich propojeni skrze
internetovou sit. Pocitac¢ je univerzalnim a kreativnim nastrojem, jehoz tvarnost,
otevienost a modularita vyznamné rozsifuje moznosti jeho uzivatele v organizaci
prace a tvorbé vlastniho obsahu. Tradi¢né je prace v muzeu, a zejména u ptipravy
vystav, spojena s peclivou a dlouhodobou piipravou expozice, ktera po uverejnéni
zustava neménna a nedochazi v ni k vyraznym zménam. Pii tzv. provozni ¢asti
zivotniho cyklu vystavy dochazi k opravam chyb a udrzbé a nikoli k doplnéni ¢i
inovaci. Flexibilné&jsi pristup prevzaty z novych médii by mohl piispét k tomu, ze

vystavy budou po nékolika iteracich vice odpovidat potiebam navstévniku.

Nova média rovnéz souviseji s interaktivitou, kterd se manifestuje aktivnim zapo-
jenim uzivatele. V pfipadé, Ze ma interaktivita v muzeu technologické feseni, vzta-
huji se na ni naroky na kvalitni technické feseni, pfivétivé uzivatelské rozhrani
a normy pievzaté z oboru human computer interaction. Dulezité je vzdy zhodnotit
prinosnost a vyuzitelnost aktivity tak, aby nebyla samoucelna a technologie neza-
stinila samotny muzejni obsah. V idealnim ptipad¢ je moderni muzeum to, které
vytvari prilezitosti ke kvalitnimu a hlubokému zapojeni navstévnika bez ohledu

na to, zda je prostiedkem digitalni technologie. Nova média kombinuji vedle sebe
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fadu obsahti, ¢imz vznika multimedialni obsah, ktery v muzeich roz§ituje moznosti
jak a kde predavat navstévnikiim informace, aniz by tim byla zatézovana samotna
expozice. Sttidani forem obsahu zvysuje pestrost a snizuje monotonnost, ktera vede
k tnave a ztraté pozornosti. Nicmén¢ interaktivni prvky, technologie a multimédia
maji i sva rizika a mohou byt stejné¢ monotdnni a vést ke stejné otup€losti navstév-

nika jako tady statickych vitrin.

Vyzkumné Setfeni se zamétilo jen na Ceskd muzea a skrze priklady ze zahrani¢ni
v uvodnich kapitolach prace zjistuje, v cem se ptistup Ceskych instituci lisi od
trendll v zahranic¢ni . Stejné jako jsou tvarna samotna nova média, jsou moznosti
konkrétnich aktivit v muzeich v podstaté neomezené. Proto jsem se zaméfila na tii
hlavni oblasti, kde najdeme vyrazné moznosti zapojeni novych médii. Prvni oblasti
je vyuzivani novych médii v expozicich a v online vystavnich projektech jakozto
formy obsahu. Téma aktivniho navstévnika je soucasti druhé oblasti zamétené na
design ¢innosti, do kterych se mize navstévnik zapojit. Tieti oblasti je PR, prezen-
tace muzea veiejnosti a komunikace s navstévnikem skrze nova média v podobé
webovych stranek ¢i socialnich siti. V kazdé z téchto oblasti se dvojim kvantita-
tivnim Setfenim béhem pétiletého obdobi podafilo zjistit, jaké prvky a myslenky

novych médii v ¢eskych muzeich nachdzime a jak modernizace postupuje.

Nova média souviseji s technologickym vyvojem, ktery je velmi intenzivni. Kvili
dynamické povaze zkoumaného tématu jsem pro vyzkumné Setieni zvolila longitu-
dinalni studii prostfednictvim kvantitativniho dotaznikového Setfeni, které mapuje
situaci v roce 2015 a o pét let pozdéji, v roce 2020. Jednorazova sonda by nezachy-
tila prvek vyvoje a zmény, ktery je pro toto téma klicovy. Respondenty vyzkumu,
do které¢ho se dohromady zapojilo 358 instituci, byli pracovnici muzei. Ukazalo
se, ze pétilety interval je natolik dlouhy, Ze ve vztahu muzei a novych médii dojde

k métitelnym zmeéndm.

Tradi¢né byva v muzejnim prostiedi ve spojitosti s novymi trendy a novymi médii
vyzkum realizovan prostfednictvim kvalitativnich metod se zaméfenim zejména
na jednotliva zajimava feSeni nebo porovnani nekolik malo subjektd ¢i aktivit.
Diilezitou charakteristikou realizovaného vyzkumu a zaroven jeho ptidanou hod-
notou je jeho inkluzivnost — to, Ze se nezamétuje vyberové na muzea, kterd jsou
jiz v implementaci technologii a myslenek novych médii pokrocila, a ze pokryva
instituce raznych velikosti a tematického zaméfeni. Vyzkum naopak nezkouma

kvalitativni povahu jednotlivych jevi, kontext vyuzivani jednotlivych novomedial-
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nich prvka ¢i metod a zohlediuje jen jejich pritomnost. Velikost muzea posuzovana
poctem zaméstnanci se ukazuje jako zasadni faktor v procesu modernizace. Mala
muzea, ktera maji 1—10 zaméstnanci vyuzivaji moznosti novych médii vyrazné
méné oproti muzeim stfednim (11—25) a velkym (26 a vice), ktera jsou vsak Casto
pfedmétem piipadovych studii. Malé instituce nicméné tvoii pres 60 % ceskych
muzei. Povaha a metodologie vyzkumu dala vzniknout méné zkreslenému obrazu

celkového stavu vyuzivani novych médii v ceskych muzeich.

Vysledky konkrétné ukazaly, ze ¢eskd muzea se modernizuji a dochazi ke zménam
a inovacim expozic, protoze vétSina muzei nema expozice starsi 10 let. Béhem sle-
dovanych 5 let doslo k vyraznému rozvoji vyuzivani novych médii jako exponatti
a to z 27 % novomedialnich muzei v roce 2015 na 71,6 % v roce 2020. Podle otazky,
ktera zjistovala celkovou vystavni koncepci, se vSak zd4, ze nova média nejsou
integrovana do vystavniho prostoru s ohledem na celkové vyznéni vystavy a zatim
jsou vyuzivana spiSe paralelné s tradicnéjSimi prezentaénimi metodami. Etablo-
vangj$i jsou novomedidlni formy, jejichz produkce je snazsi nebo Iépe dostupna.
Mezi nejvice vyuzivané formy patii video, hudba ¢i audio. Oproti tomu produkéné
i technologicky naro¢néjsi typy novomedidlniho obsahu, jakymi jsou mobilni apli-
kace, vizualizace nebo obsah na dotykovych displejich, zatim nedosahuje takového
zastoupeni. V oblasti tvorby online vystavnich projekti naopak doslo k poklesu.
Tato oblast ma v ocich odborné vetejnosti velky potencial, ale tvorba virtualnich
vystav zatim predstavuje komplexni obsahové-technicky problém, na jehoz feseni
velka ¢ast muzei nedosdhne. Data ukézala, ze ve vét§im métitku nevznikaly nové
projekty, a fada z téch, které byly v roce 2015 dostacujici, funkéni a pro navstévniky

ptitazlivé, béhem sledovaného obdobi zastaraly.

Druha oblast se vénovala metodam zapojeni navitévnikt do déni v muzeu. Ceské
instituce vyuzivaji celou fadu moznosti, jak navstévnika aktivizovat. Najdeme jen
malo muzei, ktera nenabizeji doprovodné aktivity, a jejich nabidka je rtiznoroda.
Oblib¢ se tesi 1 herni prvky, pficemz dominuje netechnologické zpracovani her.
Snaha o zapojeni navstévniki je jasné patrna také ze zvysSeni poctu muzei, kterd
nabizeji 3D objekty, s nimiz mohou navitdvnici v expozicich manipulovat. Cin-
nosti, které navstévnici v muzeich bézné délaji, je mozné rozd¢lit na ty, které jsou
spise aktivni a naopak na ty pasivni. A¢koli se muzea méni a participativni aktivity
jsou bézné, podle hodnoceni muzejnich pracovniki se schéma ¢innosti béhem 5 let

ptilis nezménilo.
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Tteti oblasti, kterou prace zkoumala, bylo vyuzivani novych médii v online pro-
pagaci a vytvareni obrazu muzea tfadou prostfedkll a nastrojli, coz je samo o sob¢&
vSestranné téma. V praci jsem se zaméfila na webové stranky, kvili zvysujicimu se
podilu pfistupti na web skrz mobilni zafizeni, i na jejich responzivitu a na zmény
v pouzivani socialnich siti véetn¢ turistickych portalid. Od roku 2015 do roku 2020
se zvysilo vyuzivani socialnich siti, stale vice webli ma responzivni design a ubyva
instituci, které nejsou na internetu viibec pritomny. Webové stranky jsou dulezité
zejména proto, ze jejich tviirce ma obsah a jeho vyznéni pln€ pod kontrolou, miize
je kdykoli aktualizovat a jsou jadrem online propagace. I v roce 2020 vsak 14 %
muzei neméa webové stranky a vétSina téchto muzei se radéji spoléhd na socialni
sité, které provozuji jiné soukromé subjekty. Celkové vyuzivani novych médii v PR

a online propagaci roste, ale stale je tu prostor pro zlepsSeni.

Ptedlozeny vyzkum zodpovedél fadu konkrétnich otazek a je mozné jej vyuzit jako
zaklad pro dil¢i vyzkumy, které prohloubi téma novych médii v muzeich v 0zeji
definovanych oblastech. Jednim z nich je specificka situace malych muzei, kde by
bylo vhodné zmapovat konkrétni prekazky, které modernizaci brzdi. Zustava dtle-
zité dale zkoumat téma prezentacnich forem kontinualné a zjistovat, zda nastoleny
vyvoj pokracuje. Data ukazala, Ze celkova nabidka doprovodnych aktivit i her je
pestra, sami respondenti vSak deklarovali potiebu je vylepsit a zkvalitnit. Prace
zohlednuje pohled muzejnich pracovnikt, proto by bylo vitanym rozsifenim zame-
fit se v budoucnu na vnimani modernizace a novych prezenta¢nich metod v Ces-
kych muzeich navstévniky. Postupné navazovani rovnocennéjsiho vztahu instituce
s navstévnikem vyzaduje i proménu publika, které si musi zvyknout na nové moz-
nosti a nabyt sebevédomi. Na zaklad¢ provedené¢ho vyzkumu a zavéra by v oblasti
modernizace bylo vhodné, aby se muzejnici zaméfili na vétsi propojeni jednotlivych
vystavnich prvkl v jeden celek s ostatnimi aktivitami a aby instituce ve své propa-
gaci byly schopné jasn¢ formulovat, co navstévniky ¢eka a pro¢ by méli navstéve

muzea vénovat c¢as.

Otazka zmény a modernizace nejen Ceskych muzei je dilezitd pro to, aby muzea
v Casech zmény vytézila co nejvice ze své dobré povésti tradicné respektovanych
poskytovatelli informaci a zaroven se stala zivymi dé&jisti kultury, kam se navstév-
nici radi vraceji. V disertacni praci se podatilo identifikovat stav modernizace Ces-
kych muzei v kli¢ovych oblastech, kde 1ze vyuzivat nova média, vznikla metoda,
kterou je mozné sledovat trendy dlouhodobé¢ a vymezit prostor pro dals$i vyzkumné

prace.
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FILOZOFICKA FAKULTA
UNIVERZITY KARLOVY
V PRAZE

Vazeni kolegove, vazene kolegyné,

dékuiji, Ze jste se rozhodli vénovat 15 minut vyplnéni tohoto dotazniku. Vysledky wyzkumu
budou publikovany v odborném muzejnim tisku a budou vyuZity pii pfipraveé praktické
knihy, kterou zamyslim v ramci studia pfipravit a distribuovat do Eeskych muzei.

Pravé diky Vasim odpovadim bude moZné |épe formulovat zavéry a doporuceni.
Odpoveédi, které mi poskytnete, v Zadném pfipadé neposkytnu Zadnym tfetim stranam a
zavary budou prezentovany anonymné.

Pfedem dékuji za Vas tas a odpovédi. S pozdravem Nina Seyckova
nina.seyckova@ff.cuni.cz

* Required

1. Které z nasledujicich typl obsahu a zplsobu prezentace pouzivate? *

Pokud potfebujete, vyberte vice moznosti. Pokud neni uvedeno jinak, nerozlisujte prosim, zda se
jedna o stalou nebo doéasnou vystavu, berte prosim muzeum jako jeden celek.

Informacni panely (text, fotografie, infografika)

Dopliujici pfiruéni texty

Audio - mluvené slovo

Hudba, ruchy

Video

Vizualizace (napf. wvoj mésta v case)

Komiks

Dotykové displeje s nejriiznéjimi doplfiujicimi informacemi
Aplikace na mobilni zafizeni (telefony, tablety)

3D objekty ¢i repliky sbirkowych pfedmétl uréené k manipulaci
Privodcovskou postaviéku a piibéh

Other:




2. Posudte prosim miru toho, co navstévnici béhem navstévy muzea délaji. *
1 znamena vibec, 5 oznatuje dominantni ¢innost.

2]
1 (viibec) 2 (trochu) 3 (stfedné&) 4 (wrazng) (dominantni
¢innost)

Prohlizeji si
shirkové
predméty
Ctou texty

Poslouchaj
vklad
privodce
Pokladajf
privodci otazky
Odpovidaji na
otazky
privodce
WypIfiuji
pracovni listy,
hrajl hry
Pouzivaji
technologie
(dotykové
displeje,
aplikace, pousti
si video apod.)
Komunikuji
spolu navzajem

3. Shirky a informace o muzeu zpfistupriujeme navstévnikdim také pomoci
specialniho virtudlniho obsahu, ktery je navstévniklm dostupny pres internet
odkudkoli.

Pokud cheete, wyberte vice moznosti. Prosim vénujte pozornost vysvEtleni rozdilu mezi wvirtualni
wystavou a virtualni prohlidkou.

Virtualni prohlidka (prohlidka prostor muzea, miZe obsahovat interaktivni pruky)
Online databéze shirkowych pfedmétd a informaci o nich

Virtualni vystavu (online wstavu na uréité téma obsahujici whér pfedmétl ze shirky a
kontextove informace)

Other:

4. Navstévnik(m nabizime Ucast na téchto doprovodnych aktivitach. *
Pokud potfebujete, wyberte vice moznosti.

Prednasky, besedy

Programy (tzv. workshopy), kde navstévnici néco vyrabi a tvoii
Speciaini prohlidky s pracovnimi listy

Aktivity pro rodiny s dé&tmi

Aktivity souvisejici s muzeem, které se odehravaji mimo jeho budovu

Aktivity pro specifické skupiny (napf. etnické mensiny, seniofi, navstévniky s
handicapem )

Other:
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5. V komunikaci muzea s vefejnosti pravidelné vyuzivame. *
Pokud chcete, vyberte vice moznosti. Prosim zaskrtnéte jen ty moZnosti, které opravdu aktivné
vyuZivate a aktualizujete. Webowymi strankami se mysli samostatna stranka, kterou miZete
editovat a neni soucasti jinych webowych stranek (mésta, zfizovatele apod). Pokud jste napr.
zalozili profil muzea na Facebooku, ale nezvefejhiujete piispévky alespof 2 x mésiEné, tuto
moznost nezaskrtavejte.

Webové stranky (samostatny web, ktery neni souéasti jiného webL)

Facebook

Socidlni sité na sdilen obrézki (Pinterest, Instagram, Flicker apod.)

Nic z uvedeného

Other:

6. Jak jste spokojeni s webovymi strankami muzea?
Jsou dobré, nic neni zasadné Spatné
Nejsou dokonalg, ale pinf svou funkci
Nejsme s nimi spokojeni, maji mnoho zavaznych chyb
Nemame webové stranky

7. Zasilate navstévnik(m pravidelné informace e-mailem? (alespori 4 X ro¢né)
Ano

MNe

UvaZujeme o tom

8. Prosim zkontrolujte, zda oficialni ndzev muzea odpovida. *

9. Kolik ve Vasem muzeu pracuje kmenovych zaméstnancti? Pocitejte prosim
osoby, ne vy$i jejich pracovni tvazk(l a nezapoéitéveijte lidi na DPP a DPC. *

110
i Ealcends

26 avice

10. Jaka je hlavni skupina navstévnik( vaseho muzea? *
Skolni exkurze
Dospéli samostatni navatévnici
Skupiny dospélych
Rodiny s d&tmi
Mistni obyvatelé

Turisté
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11. Prosim o zafazeni Vaseho muzea do jedné z kategorii podle toho, jaké
predméty ve Vasich sbhirkach prevladaji. *

Viytvarngé umeni

Umélecké obory ostatni

Archeologie a historie

Historie piirody a piirodovédné obory
Véda atechnika

Etnografie (etnologie) a antropologie
WSeobecné, kombinované (viastiveédng)
Skanzeny

Ostatni

12. V jaké roce jste haposledy provedli zasadnéjsi zmény ve Vasi stalé expozici?

13. Pokud byste k tématu chtéli jesté néco dodat, nevahejte.

Pokud cheete, miZete se rozepsat o tom, co byste v tomto sméru chtéli ve Vasem muzeu zavést
nebo s jakymi prekazkami se pfi zavadéni zmén setkavate.

: : : e 100%: You made it.
Never submit passwords through Google Forms.
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Jak vyuzivate v muzeich technologie?

Vazeni kolegové, drahé kolegyné,

dékuji, Ze jste se rozhodli vénovat pfiblizné 15 minut éasu vyplnéni dotazniku. Vase
odpovedi prispéji k osvétleni, kam se ¢eska muzea v uzivani technologii posunula za
poslednich 5 let. Dotaznik ma 3 éasti:

1. wyuzivani technologii a interaktivnich prvkd v expozicich;
2. online komunikace s navatévniky;
3. nékolik otdzek o samotném muzeu.

Odpovédi budou anenymizovany a nebudou poskytnuty 2adnym tfetim stranam. Setfeni je
realizovano jako souéast doktorské prace na Filozofické Univerzité UK na Ustavu
informacnich studii a knihovnictvi.

Vasich odpovédi si nesmirné cenim. S pozdravem Nina Wandova

*Required

Dékuji, ze jste se rozhodli zapojit do vyzkumu.

USTAV INFORMACNICH
STUDII A KNIHOVNICTV
A R T
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Které zplisoby prezentace a typy obsahu v muzeu pouzivate? *

Wyberte vice moZnosti. Berte muzeum jako jeden celek.

000000000 0000000

Autentické predmeéty (ve vitrindch i mimo)
Informacni panely (text, fotografie, inforgrafika)
Priruéni texty

Audio - mluvené slovo

Hudba, ruchy, zvuky

Video (véetné foto slideshow a animace)

Vizualizace (napf. vyvoj mésta v ¢ase, 3D vizualizace zaniklych lokalit, vizualizace
proces()

Komiks

Dotykove obrazovky s nejriznéjsimi dopliujicimi informacemi

Aplikace pro mobilni zafizeni (telefony, tablety)

Komentované prohlidky s privodcem

Diorama

3D objekty ¢i repliky predmétl, na kieré mohou navitévnici sahat (hands-on aktivity)
Pracovni listy

Privodcovskou postavitku s pfibéhem

Videomapping (promitani na budovu éi sochy)

Other:
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Které herni aktivity nabizite? *

Wyberte vice moZnosti. Berte muzeum jako jeden celek.

Kvizy

Puzzle

Muzejni kuffik (uceleny program s riznymi aktivitami)

Omalovénky

Hmatové hry (poznavani predméta)

Hry na pocitaci/tabletech umisténych v muzeu

Hry jsou soucéasti aplikace, kterou si navstévnici stdhnou do vlastniho zafizeni
Speciélni prostor uréeny pro volnou hru s riznou nabidkou aktivit

Previékani do kostyma

Zadné

Other:

Oo0o0o0o0o00000O0

Vyberte vystavu, ktera ma nejvice technologickych prvkd. Jakou ma koncepci? *

Vyberte pouze 1 moZnost.

Chronologické

Tematicka (témata na sebe navazuji bez chronologického Fazeni)

Pfibéh (napf. ndvstévnik se stane kosmounautem a objevuje vesmir)
Estetické pusobeni (nejdalezitéjsi je vnimani krasy a pocitd z predmét()
Interpretativni (snahou je podnitit ndvatévnika k tvorbé vlastnich zavéri)
Divadelni (vyrazna scéna a instalace)

MNedovedu posoudit

Other:

O OO0OO0OO0OO0O0OO0
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Posudte miru toho, co navstévnici béhem navstévy muzea délaji. *

5 (Dominantni

1(Vabec)  2(Trochu) 3 (Stfednd) 4 (Vyrazné) Sinnos)

Prohlizeji si

sbirkové O O O O O

predméty

Ctou texty O O O O O

Poslouchaji

vyklad O O O @) O

pravodce

Pokladaji
priavodci
otazky

Vyplauji
pracovni listy

Odpovidaji na
otazky
pravodce

O O O O
O O O O
al oer el @
O O O O
al e el @

Hraji hry

Pouzivaji

technologie

(dotykové

displeje, O O O O o
aplikace,

pousti si video

apod.)

Komunikuji

spolu O O O O O

navzajem
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Jak sbirky zpristupnujete online? *

MuzZete vybrat vice moZnosti.

|:| 3D virtudlni prohlidka (prohlidka prostor muzea, mize obsahovat interaktivni prvky)
|:| Databéze predméti (hledani a filtrovani predmeétd a informaci)

|:| Virtudlni vystava (ucelend graficky zpracovand vystava o uréitém tématu)

|:| Jsme zapojeni do online projektl (eShirky, Europeana, Google Art apod.)

|:| Mic z uvedeného

|:| Other:

V jaké mire vyuzivate technologie ve vystavach a expozicich?

Celkové zhodnote v muzeu vyuZivani technologii.

Vibec O O O O O Jsou vyraznou soucasti

muZea
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Vyuzivani online nastroju v komunikaci s navstévniky

Druh& &8st dotazniku se zamé&fuje na vyuzivani online ndstroja v propagaci muzea a v komunikaci s
navitévniky.

Co pravidelné pouzivate k online propagaci? *

Facebook, Twitter, Pinterest, Instagram: min. 2 prispévky/mésic. YouTube, Vimeo: min. 2x/rok.

|:| Webové stranky (samostatny web, ktery neni soucdsti jiného webu, napf. webu obce)

Facebook

U

Twitter

Sociélni sité na sdileni obrézkil (Pinterest, Instagram, Flickr apod.)
TripAdvisor

Ceské turistické portaly (napf. Do muzea!, Kudy z nudy, Vyletnik)
YouTube / Vimeo

Nic z uvedeného

000000

Other:
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Funguji webové stranky muzea dobre na chytrém telefonu? *

O Ano, maji responzivni design

O Nemame mobilni verzi

O Nevim

Zasilate navstévnikim pravidelné informace e-mailem (alespon 3x roéné)? *

O Ano
O Ne

O Uvazujeme o tom

V jaké mire vyuzivate online nastroje ke komunikaci s navstévniky? *

Celkové posudte miru Vagi piitomnosti online.

Vibec O O O O O Online komunikaci se hodné

vénujeme (mame strategii,
pofddame soutéze a
kampang)




Zavérecne informace o muzeu

Prosim zkontrolujte, zda oficialni nazev muzea odpovida. Pokud ne, upravte ho.

Your answer

V jakém roce jste naposledy provedli zasadnéjsi zménu stalé expozice? *
Pokud nemate stdlou expozicl, z jakého roku je vase posledni vystava?

Your answer

Kolik ve vasem muzeu pracuje zaméstnanci? *

Potitejte prosim osoby, ne jejich dvazky.
O 1-10

O 11-25

O 26 a vice

Jaka je hlavni skupina navstévniki Vaseho muzea?
Vyberte pravé 1.

Skolni exkurze

Dospéli samostatni navstévnici
Skupiny dospélych

Rodiny s détmi

Mistni obyvatelé

OO OO0OO0O0

Turisté
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Predstavte si, ze mate personal i prostredky. Do jaké miry byste se pustili do
modernizace v nasledujicich oblastech?

Rozhodné ano  Spise ano Nevim Spige ne Urcité ne
Vylepseni
doprovodnych O O O O O
programil

Realizace her O O O O O
Mobilni aplikace O O O O O

Tvorba 3D
modeld
vzacnych O O O O O

predméti

Webové stranky

a strategie na O O O O O

socidlnich siti

Instalace
interaktivnich

displeji s O ) O O O

informacnim
obsahem

Videa véetné
animovanych O O O O O

Redesign

prostorového O O O O O

usporadani

Zmeéna celkove

koncepce £ O O O O

expozice




Prostor pro Vase komentare k tématu.

Pokud cheete, miZete se rozepsat o tom, jaké mate plany do budoucna v zafazeni technologickych
exponatd, interaktivnich prvka a her. S jakymi pfekaikami se pfi zavadéni zmén potykate? Jaké mate
zaméry a zkusenosti s komunikaci s navitévniky online? Mate ve svych fadach specialistu na tuto
oblast?

Your answer
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