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Resumé (cz)

Tato price se zabyvd souCasnym stupném vyvoje internetu a piistupu k jeho

moznostem. Jinymi slovy zabyva se konceptem, ktery byl pojmenovan jako web 2.0.

Diky webu 2.0 se zacaly vyuZzivat dosud opomijené ¢i jen mélo vyuzZivané moZnosti
internetu. Ten se tak stal platformou, kterd nabizi Siroké spektrum moznosti jak najit

potfebné informace a novinky, vyjadfit se k nim ¢i se dokonce autorsky projevovat.

Znacna segmentace, ke které na internetu dochdzi, a princip Long Tail nabizeji
realizaci moZnosti, které by se mimo online prostiedi obtizné realizovaly kviili své nizké

rentabilité. Ta je na internetu mnohem vyss$i i u znacné uzce zamétenych projekti.

Snadnd pfistupnost a Siroké moZnosti prezentovat se pro téméf kohokoliv vytvareji
z internetu znacn¢ konkuren¢ni prostiedi a jednotlivé weby spolu svadi konkurencni
souboj o uzivatele a o jejich ptizen. Existuji zde dvé metody, SEO (Search Engine
Optimization) a SEM (Search Engine Marketing), které se zabyvaji tim, jak webové

stranky zviditelnit a zatraktivnit prostfednictvim vyhleddvact a pro uZivatele vyhledavact.



Resumé (en)

This project is about the current degree of development of the internet and its level

of possibilities. In other words it is about the concept, which was named as Web 2.0.

The neglected and rarely used possibilities of internet have begun to be used. It has
become a platform that offers a wide range of options to find the necessary information

and news, comment them or even projecting and publishing of own works.

The internet (because of the huge segmentation, which occurs on the internet, and the
Long Tail principle) offers the possibilities that would be outside of the online
environment difficult to implement because of their low profitability, which is on the

internet much higher even for a very uniquely targeted projects.

Internet is becoming for easy access and many opportunities to present themselves
for almost anyone very competitive environment. The individual web sites are
in competitive duel for users and their favor. There are two methods, SEO (Search Engine
Optimization) and SEM (Search Engine Marketing), which are improving their visibility

and make them more attractive via search engines and for users of search engines.
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1. Uvod

Internet je v dneSni dobé néco, co se jiz stalo témét soucasti kazdodenniho Zivota, ale
nebylo tomu tak vzdy. Internet vznikl relativné neddvno a (stejn¢ jako dalsi véci) se stéle

vyviji a zdokonaluje.

Ve své praci bych se chtél zaméfit na Cisté internetovy fenomén, ktery se objevil
(nebo 1épe feceno byl pojmenovan) v roce 2004. Web 2.0 — oznaceni, které vymyslel Tim
O'Reilly, aby popsal nové trendy ve vyvoji internetovych aplikaci, se stalo jednim
z nejsklonovangjSich od internetového krachu v roce 2001. Mnozi jej odmitaji uznat,
protoZe jde o pojem jen nejasné definovany. Pfesto vSak jsou i tyto vasnivé diskuse
riznych taborti dikazem toho, Ze se zde skute¢né néco déje a at’ uz byl ptivodni zadmér

tvlrci tohoto oznaceni jakykoliv, vyvolali tim zdjem.

Web 2.0 pfinesl do SirSitho povédomi a SirSiho vyuZiti i spoustu novych principt,

které se tak zacaly hojnéji pouzivat a které nabizi nové moznosti.

Cilem této prace je tyto piinosy a zmény, které vSak zdroven tvoii charakteristiky
projekti zatazovanych jako web 2.0, popsat a chtél bych na né¢kolika ptikladech
demonstrovat jejich fungovani. Soucésti toho bude také vytvofeny vlastni navrh projektu,

ktery bude vychazet ze skutec¢nosti demonstrovanych na popsanych existujicich ptikladech.
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2. Internet

Nez se zacnu vénovat tomu, co je to web 2.0 je tieba si nejprve fict néco o tom, co to
vlastné je web, internet a odkud se to vzalo. Ale protoze se da oCekdvat, Ze ¢tendfem této
prace je osoba, kterd se o danou problematiku zajima a jiZ o tom n¢jaké znalosti m4, bude

to jen shrnuti nejzdkladnéjsi pojmt a okamzikl vyvoje.

2.1. Co je to internet

Internet neni jen jedna sit’, ale obrovska soustava vzdjemn¢ propojenych siti, které se
dobrovoln¢ piipojuji k sobé navzdjem. Na internet se lze pfipojit z témét kteréhokoliv
mista na svété. Je to tedy celosvétovy systém navzdjem propojenych pocitaCovych siti
("sit’ siti") umoznujici komunikaci komukoliv s kymkoliv (se samoziejmou podminkou

piipojeni k internetu pro oba tcastniky komunikace).

Internet je tvoifen siti velkych pocitacii, takzvanych serverl, které jsou navzdjem
spojeny datovymi kabely s vysokou prichodnosti. Proudi po nich informace. Pohybuji se
velmi rychle a miZou mezi dvéma pocitaci pouZit rizné cesty. Kromé servert, které jsou
soucdsti internetu neptetrzit¢ a mély by byt stile v provozu, tvoii internet jesSt¢ miliony a

miliény osobnich pocitaci. Ty se piipojuji vZdy jen na urcity cas.

Internet poskytuje mnoho sluzeb, pohled na né lze velice zjednodusSit: jde vzdy
o zaslani dat smérem ke klientovi na jeho Zddost. VétSinou se jednd o data, kterd jsou
uloZena na pevném disku serveru; miiZe se vSak jednat také o data, kterd jsou programem
béZicim na serveru za béhu vytvorfena a odesldna. Samoziejmé také cestuji data smérem od
klienta k serveru — jsou to pfedev§im veSkeré Zadosti a dotazy, ale také udaje klienta.
Za timto nesmirn¢ jednoduchym principem se samoziejmé skryva spousta technickych

slozitosti.
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Internet je sit, ve které mezi sebou pocitace komunikuji pomoci protokoli TCP/IP
slouzicich k vyméné dat mezi vSemi uZivateli internetu. Samotné slovo internet pochdazi

z ptedpony inter- (mezi) a anglického slova net (sit’) [1].

Obr.1: Grafické znazornéni ¢asti Internetu
zdroj Wikipedia - http://en.wikipedia.org/wiki/File:Internet_map_1024.jpg

Jednotlivé pocitae jsou pfipojeny pomoci tzv. sitovych uzli. Za takovyto uzel mize
slouzit bud’ samotny pocita¢, nebo specidlni zatizeni jako je router. Kazdy pocita¢ ma
vramci TCP/IP ptfidélenou vlastni IP adresu, kterd pak tvoii jedineCnou identifikaci
daného pocitace. Veskerd data, kterd se pohybuji na internetu mezi uZivateli, v sobé
obsahuji IP adresu odesilatele i piijemce. IP je vlastné zkratka znamenajici Internet
Protocol, coz je protokol pouZivany pro pienos dat. Pro snadnéjsi zapamatovéni se vSak

misto IP adres pouZivaji doménova jména, jako je napiiklad www.seznam.cz. Doménové
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jméno (neboli internetovd doména) je jednoznacny identifikator pocitace nebo pocitacové

sité, které jsou pifipojené k internetu.

Doménové jméno je posloupnost nékolika ¢asti, které jsou od sebe odd€lené teCkami
a jsou tazené podle obecnosti. Prvni ¢dst je nejkonkrétnéj$i, mize popisovat jeden
konkrétni pocita¢, posledni ¢ést je nejobecnéjsi, popisuje celou velkou skupinu pocitacii
a siti. Posledni ¢ast je doména nejvyssiho fadu (top-level domain, TLD). Jednotlivé ¢asti
doménového jména jsou nékdy i ¢islované a to opét podle obecnosti, €ili odzadu. Coz tedy
znamend, Ze napf. cz je doména 1. drovné (ackoliv i1 v ¢islovani se nékdy misto prvni

pouZivé nejvyssi), seznam.cz je doména 2. drovné a mail.seznam.cz je jiz doménou treti

drovné [2].

2.2. Historie internetu

Internet je spojen s pocitaci a i kdyZ v soucasnosti se na internet Ize ptipojit pomoci
mobilniho telefonu, PDA nebo 1 jiné zafizeni, pouZivajici internet, piesto historie internetu

je spojena predevsim s pocitaci.

Dé&jiny pocita¢i v sobé zahrnuji vyvoj jak samotného hardware, tak i jeho
architektury a ovliviiuji vyvoj software. Prvni pocitace byly vyrobeny ve 30. letech 20.
stoleti a od té€ doby se cena pocitacli s jejich vyvojem snizuje, jejich rozSifeni a moZnosti

rostou a pocitace zasahuji postupné do vSech oblasti lidského Zivota.

Dlouhd tada ptedchidcti pocitacii (mezi nimiz je i Abakus, mechanické pocitadlo
staré vic jak 5°000 let) vrcholi nakonec pocitaci tzv. nulté generace. Za pocitace nulté
generace jsou povazovany elektromechanické pocitace vyuZzivajici vétSinou relé
(specializované elektrotechnické zatizeni konstruované pro vzdilené ¢i automatizované
spinani a rozpinani elektrickych obvodil). Hybnou silou vyvoje nulté generace se stala

druhd svétova vélka, kdy doslo paralelné€ k velkému pokroku v riiznych ¢astech svéta [3].
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Prvni generace (1945 - 1951) je charakteristickd pouZitim elektronek
(tzv. elektronika) a v men$i mite téZ jeSt€ relé (elektromechanika). Tyto pocitace byly

velmi drahé, ndkladné na provoz, poruchové a neefektivni.

Druhd generace (1951 — 1965) byla charakteristickd pouZitim tranzistorti
(tzv. polovodi¢ova elektronika), které dovolily zlepSit vSechny parametry pocitact
(zmenSeni rozmér, zvySeni rychlosti a spolehlivosti, snizeni energetickych naroku).

S témito pocitaci je i spojen pocatek vyuzivani operaCnich systémi.

Treti generace (1965 — 1980) zavedla pouzivani integrovanych spoji a déle roste
pocet pouzitych tranzistorti. Dal$i zlom bylo multiprogramovani, kdy se jednotlivé procesy

na procesoru stiidaji a pocitac tak provadél nékolik operaci soucasné.

Ctvrtd generace (od roku 1980), do niZ spadaji soucasné pocitace, jsou
charakteristické tzv. mikroprocesory, vznikem a rozsSitenim osobnich pocitacl a zavedenim

operacnich systémt DOS, ktery byl pozdéji nahrazen grafickym systémem Windows.

Prvopocatky internetu vSak spadaji jiZ do poloviny Sedesatych let (pfelom druhé
a tfeti generace pocitacli). Tehdy se americkd armdda snazila najit zptsob, jak zajistit,
aby armadni pocitae rozmisténé po celém tzemi USA mohly spolu bez problému
komunikovat, a to i v pfipad¢, Ze Cast této sit¢ bude vyfazena z provozu. Pracovnici RAND
Corporation pfisli s unikatnim feSenim - vybudovéni sité¢ bez centrdlniho uzlu. Pokud bude
nckterd linka zniCena, informace bude ihned vedena k pfijemci jinou trasou. Proto byla
v USA vladou zaloZena organizace Advanced Research Projects Agency (ARPA, zaloZena

v unoru 1958), kterd byla povéfena specidlnim vyzkumem [1].

Diky finan¢nim prostfedkiim z resortu obrany, v roce 1969 spolecnost ARPA
vybudovala experimentdlni sit, oznacovdna jako ARPANET. Tato sit byla omezena
predevsim pro dcely vladnich a vojenskych organizaci. Postupné se k této siti piipojovaly
dalsi instituce, ptedevSim university. Sit’ byla nekomer¢ni zdleZitosti, na jeho vybudovani
pfispivala americkd armdada a riizné vladni agentury. Podnikatelé o néj ani nestéli, protoze

nenachdzeli zplisob jak jej vyuZzit. Také proto se uvadi, Ze v roce 1984 bylo k Internetu
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(jak se zacalo rozvijejici se siti fikat) pfipojeno pouhych 1000 pocitacli. V soucasnosti je

na svété témet jeden a ptil miliardy uZivateld internetu z riznych ¢ésti svéta.

V roce 1989 se Tim Berners-Lee vritil ke kdysi navrzené mysSlence zpisobu
komunikace, ktery byl plivodné€ navrzen pro vnitini potfebu laboratofi CERN (Conseil
Européen pour la Recherche Nucléaire — Evropska organizace pro jaderny vyzkum), kde
pracoval — hypertextové dokumenty. Texty, které obsahuji odkazy na dal$i dokumenty,
které mohou byt umistény na jiném pocitai, tfeba na druhém konci svéta. Diky
jednoduchému a intuitivnimu ovlddani se tento zplisob komunikace rozsitil i za brany

CERNu a dnes jej zndme pod jménem World Wide Web a jazyk pro néj vytvofeny:

HTML. Ten tvori dodnes zakladni stavebni kimen vSech webu [4].

2.2.1 Historie HTML

Aby mohl byt vytvofen hypertextovy systém, bylo tfeba mu vytvofit i néjaké
prostiedi, ve kterém by mohl fungovat. Néco velmi jednoduchého. Tim Berners-Lee
takovou jednoduchou, ovSem atraktivni, cestu publikovani textu naSel. Vyvinul sviij vlastni
software a zdrovenn vlastni protokol HTTP pro =ziskdvani texti z dokumentl
pires hypertextové odkazy. Textovy forméat pro http byl pojmenovan HTML (HyperText
Mark-up Language).

HTML bylo piisn¢ zaloZeno na SGML (Standard Generalized Mark-up Language),
mezindrodné schvalené metodé pro formovéani textu do strukturdlnich jednotek, jako jsou
odstavce, nadpisy, polozky seznamu a tak didle. SGML muze byt implementovdno
na jakémkoliv pocitaci. Hlavni mySlenkou bylo, Ze jazyk bude nezdvisly na formétoru
(prohlize¢, nebo jiny zobrazovaci systém), ktery ve skuteCnosti zobrazuje text
na obrazovce. Elementy SGML pouzité v HTML zahrnovaly P (paragraph); H1 az H6
(heading = nadpis stupné 1 aZ heading stupné 6); OL (ordered lists = tfidény seznam); UL
(unordered lists = netfidény seznam); LI (list item = poloZka seznamu) a mnoho dalSich.
Co SGML nezahrnuje, jsou hypertextové odkazy. MySlenka pouZziti ukotveni elementu

s atributem HREF byla ¢isté ndgpadem Tima Berners-Leea.
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Tim Berners-Lee ddl pracoval na rozvoji, protoZze mnoho prohlize¢t si do HTML
zavadélo vlastni prvky, ¢imZ se stalo HTML neptehledné. Jako vyfeSeni tohoto problému
vznikl pracovni dokument, ktery definoval Siiku jazyka a ktery Tim Berners-Lee nazval

HTML2 [5].

Na konci roku 1994 vzniklo WWW Consortium (World Wide Web
Consortium - W3C), které dohliZzelo nad vyvojem webovych standardii. Na webovém
serveru W3C.org miiZete nalézt spoustu zajimavych materidli o jeho Ccinnosti a

internetovych standardech, jez spoluvytvareji.

Béhem roku 1995 zacaly vznikat nové HTML znacky, které slouzili k nastavovani
a vytvafeni vice atraktivnich vzhledi webovych dokumentti (napi. barvy pozadi a typy
pisma). Proto byl téhoZ roku vytvofen novy internetovy koncept, nazvany HTML 3.0,
ktery v sobé mél zaimplementované 1 prvky jako je STYLE nebo CLASS. Béhem
nasledujicich let se HTML dale rozvijelo v dalSich rozSifovani a nejmladsi verzi bylo

HTML 3.2. vzniklé roku 1996. TéhoZ roku vydalo W3C také specifikace pro CSS 1.

V nésledujicim roce vSak bylo na doporuceni W3C vytvofeno HTML 4.0, v némZz
jsou pridany nové prvky jako rdmy a plovouci rdmy, vylepSené formulafe a tabulky, vEtsi

podpora skriptll a nové fadkové elementy.

V roce 1999 vznika specifikace HTML 4.1, kterd je v soucasnosti nejmladsi verzi
HTML. Hned nésledujictho roku vSak vznikd prvni specifikace pro XHTML 1.0
a specifikace pro jazyk XML [5].

XHTML (eXtensible Hypertext Markup Language — rozSifitelny hypertextovy
znackovaci jazyk), je jazyk, ktery mél nahradit HTML a pfevést ho do podoby, kterd by
vyhovovala podminkdm pro tvorbu XML dokumentii, pfitom ale zahrnuje i zpétnou
kompatibilitu. Zménily se pravidla pro psani tagli (pouze malymi pismeny) a zménily se

1 tagy samotné tagy (naptiklad misto <br> se pouziva <br />)

16



XML je obecny znaCkovaci jazyk, ktery umoZziuje snaz$i vytvareni znackovacich
jazykl pro razné ucely. HTML tomuto principu jiZ nevyhovovalo, protoZe bylo zbyte¢né
slozité tim, jak postupné dochézelo k jeho Castému rozsifovani, které bylo leckdy svévolné
a dodnes jsou s nckterymi prohlize¢i problémy, Ze nepodporuji nckteré tagy, i je
interpretuji odliSné€ (napiiklad tag bgsound byl vytvofen vyvojaii Internet Explorer
a fungoval téméf vyhradné pouze na tomto prohlize€i, nebo tag multicol, ktery zase

funguje pouze v Netscape) [6].

V soucasnosti existuji jako nejmladsi verze HTML 4.1, XHTML 1.1 a CSS 2.

2.2.2. Dalsi vyvoj webi

Vznik WWW a HTML znacn€ ovlivnil urychleni vyvoje internetu. KdyZz byly
k dokumentim pfipojeny i obrazky, jejich vzhled byl pfirozenéjsi a umoZznil jesté lepsi
komunikaci. Pravé existence www spolu s masovym rozSifenim osobnich pocitact
prildkala na internet miliony novych uZivateli. Tim zacal byt internet zajimavy i pro

podnikatele.

Komer¢ni provoz na internetu se datuje od roku 1992, kdy National Science
Foundation, kterd do této doby spravovala pétefni sit’ internetu, umoZnila pfipojeni
i komerénim subjektim. Uvadi se, Ze v roce 1992 bylo k Internetu pfipojeno jiz vice nez

jeden milion pocitact.

Rok 1992 zaznamenal také pocitek vyvoje grafického browseru Mosaic. Na konci
roku 1993 byla uvedena i verze pro systémy Apple Macintosh a také pro Microsoft
Windows. Ruku v ruce s browserem Mosaic vznikla spole¢nost Mosaic Communications,
kterd se pozd¢ji spolu s prohliZzeCem piejmenovala na Netscape Communications. Dnes
beéZn¢ pouzivanym prohliZeCem je stdle Internet Explorer (IE) doddvany spolu s operacnim
systémem Windows, ale roste pocet uZivatelll jinych prohliZzecu, kterymi jsou napiiklad

Mozilla Firefox (FF) ¢i Opera.
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Rokem 1992 zacal Internet v USA proZivat nebyvaly rozmach, k Internetu byl
pfipojen i Bily dim (White House, Washington, D.C) a od roku 1993 do roku 1995 se
zdvojnésobil pocet piipojenych pocitact k Internetu. V roce 1995 je celkem k Internetu
pfipojeno na dva miliény pocitac. Na celém svété je odhadovano v roce 1995 na 20

miliénil uzivatell Internetu, v roce 2000 jiZ pak pies 250 miliond [1].

2.2.3. Internetovd bublina

Jak se vyvijel a rozSifoval internet, vstupovaly do néj vice a vice podnikatelskych
subjektii a objevilo se nové ekonomické odvétvi: elektronické, fungujici pies internet.

Na trh tak pfisla spousta novych firem, které zacaly obchodovat prave pies internet.

V dubnu 1996 vydalo Ministerstvo obchodu USA zpravu (kterd byla zvefejnéna
16.4.1996 v magazinu USA Today), podle které se pouzivani Internetu zdvojndsobuje
kazdych 100 dni. Zprava odhadovala, Ze v roce 2002 bude mit internetové obchodovani

objem 300 miliard dolard ro¢n¢.

Odhaduje se, Ze v letech 1998 az 2000 se do internetovych projektli investovalo
2 miliardy dolarii ro¢né. Analytikové tehdy zacinali varovat, Ze akcie jsou siln¢

nadhodnoceny [7].

V podstaté se opakovala situace z 24. fijna 1929. Nedlouho po historickém maximu
hospodétského ristu (3. zai{ 1929) doslo k nékolika propadim cen akcii coz vyvolalo viny
prodejt akcii. Ve Ctvrtek 24. fijna doslo k masovému prodavani akcii, jejichz cena rapidné
klesala a byly pak proddvany téméf za jakoukoliv cenu — Cerny Ctvrtek na newyorkské

burze, ktery odstartoval mezinarodni hospodéisky krach [8].
Ne nepodobna situace nastala i zde a lavinovité¢ se rozsifila po celém svéte, 1 kdyz

tentokrat to zlstalo omezeno jenom v oblasti internetu. I zde byly akcie nadhodnoceny.

Konec roku 1999 a zac¢atek roku 2000 tvofi maximum, jakého hodnoty akcii dosdhly [7].
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Napiiklad akcie Yahoo se 4. ledna 2000 vysplhaly az na 500$ 13¢, v tomtéz tydnu
byly akcie Yahoo v historii Japonska prvnimi akciemi, které pfesahly hodnotu
100'000'000¥. Béhem tnora a biezna 2001 vSak zacaly akcie témét vSech technologickych
webovych firem dramaticky klesat (Yahoo! kleslo v prib¢hu 3. kvétna 2001 na 11$ 38¢)

a jen né€kolik jich dokdzalo prezit do dnes [9].

V anglicky mluvicich zemich se tomuto obdobi v historii internetu fika
dot-com bubble piipadné I.T. bubble. V cestin¢ se pro to ujal ndzev internetovd horecka
nebo internetovd bublina. A byla to pravé tato udalost, kterd znamenala padd webu 1.0
(nesmime ovSem zapominat, Ze pojem web 1.0 vznikl aZ v roce 2004 jako analogie

k v témze roce vytvoienému oznaceni web 2.0).

Ona konference, kterd dala svétu pojem web 2.0 (a o niZ je vic v nédsledujici kapitole)
méla opét prildkat investory do svéta internetu, kterému od prasknuti této bubliny

neduvérovali.

2.3 Web 2.0

Web 2.0 jako termin vznikl roku 2004 jako ndzev pro konferenci, kterou usporadala
medidlni americkd spolecnost O'Reilly Media, kterou zalozil Tim O'Reilly. Tato
konference probéhla ve dnech 5. - 7. fijna roku 2004 v hotelu Nikko v San Franciscu a
m¢éla za cil pfildkat opét investory k internetu a ukazat jim dosud nevyuZité (nebo jenom v

malé mife) potencidly internetu.

Oznaceni koference jako Web 2.0 mélo byt synonymem pro druhy dech, ktery
internet po prasknuti oné internetové bubliny potfeboval. Nazev konference dal celé této
problematice ndzev, ktery se od té doby zacal pouZzivat jako termin pro tento trend, ktery se
na internetu sice objevoval jiZ piedtim, ale az v této dob¢ doSel vétsi pozornosti a tim i ke

svému rozsiteni.
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Web 2.0 je termin, ktery lze jen obtizn¢ definovat a pfi kazdé snaze o jeho vymezeni
se nelze vyhnout vcelku zdsadnimu problému: web 2.0 je termin ¢i fraze, kterou nelze
nijak pfesné definovat. CoZ ostatn¢ ani jinak byt nemuze, protoze web 2.0 je spiS nez
né¢jakou definici vymezen polem kliCovych slov, coZ ukazuje na jeho neustdleny charakter
a hranice mezi webem 1.0 a webem 2.0 je velmi nejasna a nezfetelnd. Presto se vSak d4

fict, Ze jde jsou mezi nimi vymezitelné rozdily.

Poprvé se pojem web 2.0 objevil (jak jiZ bylo feceno) kdyz Tim O'Reilly a zastupci
Medialive International jednali o ndzvu konference potddané v roce 2004, a "Web 2.0" jim
pfipadalo jako vhodnd metafora pro "druhy dech", ktery internetové podnikani a projekty
znovu nabraly n¢kolik let po slavném padu internetovych spolecnosti. Oznaceni 2.0
odpovida v softwarovém primyslu nové verzi, zdsadné€ lepsi oproti piivodni. Oznaceni web
2.0 vSak neni technologickym pojmenovanim. Web 2.0 neni produkt ani sluzba, nova
technologie, streamované video, revolu¢ni krok vpfed. Tim O'Reilly ve svém plvodnim

¢lanku mluvi o "zméné ptistupu” k internetu a moZnostem, které nabizi [9].

Web1.0  Web 2.0
,Web 1.0“ vs. ,Web 2.0

250,000 sites 80,000,000 sites
WEE 1.0 WER 2.0
obsah webu je vytvaren | navitevnici se aktivne podileji
OBSAH prevazne jeho na tvorbe obsahu = viastnik je &

viastnikem v roli moderdtora

. interakce wivari narcky . intarakce jo vitdna, ma formu

INTERAKCE na vlastnika. proto jen v | dizskusl, chatu, propojeni =
nezbytné mire | messengary, socidlnich profilu

web je Fivy organismus —

BdpaukiimadEsnt ) tvurcu obsahu mohou byt

AKTUALIZACE st

ples 2B =i SRikony peeRite iR R I
neexistuje, navitevnik | navitevnik je soucasne ten, baid T L T hiA T b L LIl
KOMUNITA je pasivni prijemce | Lo kam web plse", jednotlivec AN T T AT T
| informaci bez interakei | je soucasti rozsahlé kemunity e T R PR R
weby neumoZnuji | umoZnuji vybraret a vyuZivat '
ol i implicitni personalizaci | socialni profily ctenamn N P L B
1996 2006

Obr.2 & 3: rozdily mezi webem 1.0 a webem 2.0
zdroj Klubovy vecer SPIR (24. dubna 2007)
pfevzato z http://www.lupa.cz/clanky/web-2-0-bublina-nebo-novy-smer-webu

Z téchto dvou obrazkli vyplyva to, co jiz bylo feCeno vySe: web 2.0 je zména

pristupu, zaméieni se na uzivatele, kteii se pro projekty zaraditelné jako web 2.0, stdvaji
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jejich nezbytnou soucasti. Vznikd skupina pravidel, ¢i vlastnosti, popisujici sluzby
spadajici do kategorie web 2.0. Rada z aplikaci dnes vSeobecné uzndvanych jako web 2.0
oviem vznikla difve (napf. Wikipedie v roce 2001, samotny wiki-princip jesté diive). Cimz

se dostdvame k tomu, Ze web 2.0 neni ani tak revoluce jako spiS evoluce. CoZ ovSem

O'Reilly nepopira.
SISITESL AT O Fn:l | |< SONO MY a.l'."ﬁ'.llli ’< E‘:
Bllfjc_-,u P I Iy Llser Capnerad D:" [:-'T | Ir
L ||
e articipation * Usa bility .
F'ﬂk .--Jr\-ll-r\l,-:,nd—jt'lkJ "I _:-"_JC|:|| _}'L.th'.'.'ﬂark:' Cirovesar
&0 Collaborarloy Perpetual Beta SIM p||'._|L
deocasting Podoading . -"‘\‘J"':"L}{
Audio - video W b 2 Oi)emgn
CDHVEFgEHCE e CS5S  Favberd
LR Mobility e e sva RusyenRals o - Affiliation
OpenAPls RSS  aoqar- Web SL;jr'cha."'ds.;_l., Economy

o= Remixability .- standardizationThe Long Tail
DatalDriven . .oiviir. _ _ il
I ' Microformats - dication

Obr.4: MindCloud sestaveny Markusem Angermeierem
zdroj Wikipedia - http://en.wikipedia.org/wiki/File:Web_2.0_Map.svg

Jednim z trefnych zplisobli popisu, jakd pravidla, ¢i zdkonitosti web 2.0 projekty
spliuji, je napf. tento tag cloud, mnozina vzajemné provazanych klicovych slov. Maloktery
z uvedenych webt bude pln¢€ odpovidat vS§em charakteristikdm, jde skute¢né spiSe o zménu
piistupu, ktery se snazi vracet se k lidem. Co se zménilo, jsou technologické moZnosti sité
a pocitact (misto ASCII grafiky obrazky a video — ¢ili zména vyjadfovacich moZnosti
a kapacity sit¢), ohromny nartist poctu wuzivateli, ktery neni jen kvantitativni,
ale i kvalitativni zménou, a z toho plynouci zména toho, co platilo v pfedchozim desetileti:
byt on-line jiZ neni vysadou elity, ale béZnou soucdsti Zivota, masové kultury, na coZ musi

reagovat 1 vSechna ostatni média.
Internet se diky webu 2.0 stal néim, co se stdvd skuteCnou soucdsti Zivota

pronikajici do vSech jeho soucasti. Dokonce i do ndboZenstvi, jako napiiklad The House

of Netjer, americkd naboZenskd komunita, jejiZz aktivita se z velké casti odehravd
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na internetu. Organizace sice nezaCala na internetu (byla zaloZena roku 1988).
V devadesatych letech se vSak s rozvojem internetu i tato organizace zacala projevovat

na internetu a vytvoireni online ndboZenské komunity tak bylo jenom logickym vyvojem.

Cilem této online komunity vSak (dle jejich vlastniho vyjadfeni) neni vytvoreni
virtudlntho ndbozenstvi, ale ziskat dostatek piiznivci online aby tak mohli zlepSit své

offline kontakty [11].

2.3.1. Kontroverze

Mnozi kritizuji pojem web 2.0 uz jen proto, zZe vlastn¢ jeho definovani je tak obtizné
a Ze vlastné pofadnd definice neexistuje. Povazuji toto slovo za tzv. buzz-word, coZ by se
dalo prelozit jako "bzucici slovo" a to ve smyslu néceho, co se snazi na sebe upoutat
pozornost, ackoliv jde jenom o prazdny pojem, ve svété marketingu nalepka, jak néco 1épe

prodat.

Dalsi véc, co odplrciim na pojmu web 2.0 vadi, je to, co jiZ bylo zmifiovdno vySe:
oznaceni 2.0 odpovidd nové verzi, zdsadné lepsi oproti ptivodni, zatimco v piipadé webu se
nic takového neuskutecnilo. Nékteii hovoii o webu 2.0 jako o revoluci (i kdyZ ve smyslu
revoluce v pfistupu), zatimco odpurci naopak hovoii o evoluci (Zadny nédhly zvrat ale
postupny vyvoj). Ostatné jiz zmifiovana wikipedie, kterd spliuje kritéria pro zatazeni do
web 2.0 a pritom wiki systémy jsou starSi témét o deset let (vznik 1995), nez samotny
pojem web 2.0 a nejznamé;jsi zastupce, Wikipedia, vznikla v roce 2001, ¢ili jesté tii roky
pred tim, neZ se uskuteCnila ona konference, v souvislosti s niZ poprvé zaznélo ono tolik

oslavované i zatracované web 2.0.
To je ale ostatné i to, co jiz vysvétluje sam O’Reilly ve svém puvodnim ¢lanku, kde

web 2.0 oznacuje piedevsSim jako zménu pfistupu k internetu, webu a moZnostem, které

jako medium, miZe nabidnout [10].
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Kritikové déle Casto odsuzuji to, co je zdroven jedna z charakteristik projektl
web 2.0 a to jejich Casté oznaceni jako "beta" které naznacuje, Ze vSe je dédle ve vyvoji a Ze

se to déle zdokonaluje.

Kritikové vSak toto vyjadiuji jako "chytlavé fraze, které nic neznamenaji, a logo s
napisem beta" [12]. Nesmime také zapomenout na to, Ze samotny ndzev vzeSel z
pojmenovani konference, kde Slo predevsim o pfesvédCovani investorti. Na druhou stranu,
nazory kritiki, Ze je to "celé nesmysl", neberou v potaz, Zze zde zafungoval efekt
sebenapliiujiciho se proroctvi: i kdyby to zpocatku byl jen "buzz-word", dnes se jiZ na

"web 2.0" skutecné slysi. Diky tomu se proklamované zmény stavaji skutecnosti.

2.3.2. Web 3.0 - sémantické weby

Web 2.0 byl néfim, co posunulo cely internetovy svét o znacny krok vpted, ale
to neznamend, Ze se Internet nemtiZe a nemd kam dél vyvijet. Bylo by vic neZ hloupé
se domnivat, Ze dal uZ se neni kam dostat a jak bylo jiZ vySe zmin€no, v souCasnosti se
zacind hovofit o webu 3.0. Ten by mél byt tim dal§im krokem, ktery posune elektronicky

svét zase o kus vpred a otevie mu nové moznosti a nova pole piisobnosti.

Web 3.0 je jiZ nyni spojovén z tzv. mikroformaty, které by mély byt tou reformou
v internetu, jako jim pro Web 2.0 byly weby umoZziiujici pfimou zpétnou vazbu uZivatell.
Mikroforméty umoZziuji vytvéret sématické weby, coZ je pojem, ktery Casto slouZi jako

synonymum pro web 3.0

Mikroformaty (nékdy jako uF) stanovuji, jakym zplsobem by se mély vkladat
do webovych strdnek informace, jako jsou napiiklad adresa, telefoni cislo nebo
geografickd pozice tak, aby byly srozumitelné nejen pro c¢loveéka, ale aby je snadno
pochopil i pocitac. Vlastni format nijak neovlivni strukturu webové stranky, pouze zdpis

oné konkrétni informace (proto maji oznaceni mikro) [13].
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Jako priklad miZe byt zdpis poStovni adresy na webovych strankdch. Na strankdch

liberecké university je adresa uloZena takto:

<div class="header">kontakt</div>
<div class="adresa'">

Technickd univerzita v Liberci
<br>Studentska 2

<br>461 17 Liberec 1

<br>Tel.: +420 48 535 1111</div>

Ackoliv je tato adresa uZivatelem dobfe Citelnd, pocitace ji precist nedokazi. NejenZe
nepoznaji, kterd ¢ast zdpisu je ndzev ulice a kterd jméno mésta, ale pocitace viibec nejsou

schopny zjistit, Ze se jednd o adresu.

Mikroforméty jsou alternativou pro zapis adresy (resp. obecné jakéhokoliv kontaktu
vcetné telefonu nebo e-mailu). S pomoci mikroforméatu hCard by mohla byt adresa zapsand

takto:

<div id="" class="vcard">

<span class="fn n">

<span class="given-name"></span>

<span class="additional-name"></span>

<span class="family-name"></span>

</span>

<div class="org">Technickd univerzita v Liberci</div>
<div class="adr">

<div class="street-address">Studentska 2</div>

<span class="locality">Liberec 1l</span>

éspan class="postal-code">461 17</span>

<span class="country-name">Czech Republic</span>

</div>

<div class="tel">+420 48 535 1111</div></div>

Cel4 adresa byla vytvorena pomoci online nastroje hCard creator [14]. Je vloZena do
znacky s class="vcard" signalizujici pouziti mikroformétu hCard. Jednotlivé Casti adresy
jsou vloZeny do znacek oznacenych tfidou, kterd symbolizuje jejich vyznam. Nazvy tiid
jsou zpravidla logické. Takto zapsand adresa je snadno pocitaci Citelnd a identifikovatelnd

jako zdznam adresy.
Adresa vsak neni jedind moZnost, jak vyuZzit microforméty. Jedna se vSak zatim o véc

vvvvv

(podobné jako je tomu dnes u RSS) nechat si v prohliZze¢i zobrazit data, kterd jsou na
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strdnce zapsand pomoci microformatu, prostfednictvim piislusné ikonky na liSté. SirSi
podpora a rozsSiteni microformdtli pak ve své podstaté¢ posune do uplné nové roviny i

vyhleddvani ve vyhledavacich.

Mikroforméty jsou vSak zatim mladou zaleZitosti a maji v soucasné dobé jen malou
podporu. AvS§ak moZnosti, které pfinédseji, se jiz dnes jevi jako znacné a piinosné a je tedy
jen otazkou Casu, nez svét internetu prikroc¢i k dalsi reformé v podobé webu 3.0 neboli

sémantickych webii.
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3. Moznosti webu 2.0

I kdyz je tato kapitola pojmenovand "moznosti" tak by mohla byt pojmenovand i jako
"charakteristiky". Sice se mize zdat, Ze to neni totéz, ale v ptipad¢ webu 2.0 to neplati. To,
co weby charakterizuje jako pattici do web 2.0, je zdroven to, co zména pfistupu
k internetu, pojmenovand jako web 2.0, umoZnuje oproti pfedchdzejicimu pftistupu,

pro ktery se analogicky pouZziva termin web 1.0.

Existuje mnoho bodl, které mohou konkrétn€ji popisovat, co pojem web 2.0
znamena a jaké jsou jeho piinosy. S jistou nadsdzkou by se i dalo fici, Ze jich je libovolné
mnoho. Zde jich je n¢kolik, které ndm pomohou piibliZit samotny pojem web 2.0.

Jednou z nejzdkladnéjSich charakteristik webu 2.0 je jeho neustdly vyvoj, coz je
zaroven i divod, pro¢ je koncept web 2.0 tak dspéSny, protoze se dokdze prizpusobovat

novym situacim a aktudlnimu vyvoji.

3.1. Platforma

V souvislosti s webem 2.0 se Casto objevuje tvrzeni (¢i moZné 1épe feceno heslo)
"web/internet jako platforma". Bohuzel to je pon¢kud mlhavé oznaceni, coZ uznava i jeden
z jeho zastancii, Richard MacManus (jehoZ blog Read/Write Web patii k prestiznim
zdrojim informaci na toto téma): "Shromdzdil jsem radu skvélych definic (...) sam ale
preferuji lapiddrni: Web jako platforma. UmoZiuje mi to doplnit to podle toho, s kym
mluvim. Pro lidi z korporaci: platforma pro obchod. Pro marketing: platforma
pro komunikaci. Pro novindre: platforma pro novd média. Pro pocitacové nadsence:

platforma pro vyvoj nového software."[15]

Zékladem webu 2.0 by tedy mélo byt zdanlivé bandlni akceptovani faktu, Ze internet
se stal platformou, celkem, jenZ je vice neZ souhrnem dokumentti (od webu dokumentt k
webu dat, Cili misto - byt provazanych - jednotlivych stranek pfichdzi neustidly pohyb).

Ze zde existuji a vznikaji pravidla, kterd ve své podstaté maji §iroky dopad, at’ jiz v oblasti
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obchodu, kultury, politiky, ¢i kdekoliv jinde. Tyto zmény nemaji charakter vytvofeni
virtudlni reality. Internet se stal "pouze" kaZzdodenni realitou pro vice nez miliardu lidi, uz

vV,

asijSti uZivatelé [16].

KdyZ v roce 2001 vySla Manovichova kniha The Language of New Media, zdalo se,
Ze v mnoha ohledech nepostihuje nejdilezitéjsi charakteristiky internetu a autorovi bylo
vyCitdano, Ze se piiliS soustiedil na vizudlni formu [17]. Stoji za to zopakovat si
Manovichem uvadéné charakteristiky — web 2.0 ddvd mnoho piikladii jejich naplnéni
v praxi. Numericka reprezentace: s ni uzce souvisi moznost média programovat. Manovich
to ukazuje na ptikladu filtra, jimiz Ize zbavit fotografii Sumu, ale disledek lze vidét i ve
vSech dnesnich populdrnich mashupech (vice o nich viz kapitola 3.3.1.). Zaroven se v
informatice prosadilo objektové programovdni, a tak se tato média a programovani
setkdvaji na puli cesty: John Battelle si v§imd vymluvného detailu — i kdyZ to Google
opakovan¢ popird, lze jej povazovat za medidlni spolecnost. Sem patii i t€Zko uchopitelna
patd charakteristika: transkédovani. Neni to jen pievod ¢i preformdtovani (v pivodnim
slova smyslu), ale bod setkdni logiky kultury s logikou pocitace, technologie. Tento bod je
nestdly a miZe se ménit velmi nendpadné. Vznik ASCII grafiky je dobrym piikladem
pfizptsobeni se kultury technologii (mald kapacita a rychlost sit€¢ neumoZziovala pienos

grafickych souborti).

Modularita a variabilita jsou pro web 2.0 zdkladem. Kombinace dat z riznych webtl,
pfizptsobeni obsahu na miru (at’ uZ je to moznost "uspofddat” si stranku dle vlastniho
uvazeni, napt. vybérem preferovanych zdrojii nebo meénit libovolné jeji vzhled), agregétory
striktné¢ odd€lujici vzhled od obsahu. Manovich mluvi i o moZnosti aktualizaci obsahu
(dnes se jiz ani neuvédomujeme, jak samoziejmé je, Ze jsou napf. zpravy aktualizovdny a
stranky se neustdle méni, at’ uZ zpravodajstvi nebo encyklopedie) a Skalovatelnosti (napf-.
tfi rizné velikosti obrazku, které se z piivodniho origindlu vytvofi automaticky — coZ je
popularni vlastnost serveru flickr). Zde uvadi jako metaforu mapy a jejich riznd meéfitka,
miru detailu: z metafory se stala realita, protoze Google Maps (a u nds napf. server

Seznamu Mapy.cz) demonstruji zakladni web 2.0 principy — oteviené prostiedi vybizejici
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uzivatele k vlastnim dpravam, AJAX, umoziujici si mapu piibliZit a volné se po ni

pohybovat a propojeni map s vyhleddvanim [18].

3.2. Zména komunikaéniho modelu

Americky teoretik novych médii a zakladatel poradenské firmy Digital Deliverance
Vin Crosbie se ve své snaze vysvétlit zmény komunikaéniho modelu odvolava na ptivodni
vyznam slova médium, kdyZ tvrdi, Ze noviny, televize nebo internet nejsou médii; ale
pouze nositeli ¢i prostfedky (vehicles) médii, v jeho pojeti tak médium odpovidd spiSe
komunika¢nimu modelu [19]. Teorie je popsdna pomoci analogie s tfemi typy transportu
(kde médiem je druh prostiedi — zemé, voda, vzduch — a prostfedkem zpusob transportu).
Existuji dva historické zpiisoby transportu, po sousi a po vodé. Oba mohou byt vylepSeny
technikou, ale obejdou se 1 bez ni. Zaroven maji takové vlastnosti, Ze jsou obvykle
vzdjemn¢ nezaménitelné, kazdé slouzi k nécemu jinému. Crosbie je pfirovnavd k dvéma
komunika¢nim modelim (u néj: médiim) — interpersondlnimu (one-to-one) a masovému
(one-to-many). Jako masové médium ovSem chdpe jakoukoliv situaci, kde jeden ¢clovék
(¢1 skupina) oslovuje masu: ¢ili masovd média nikoliv ve smyslu historicky podminéného
typu nabidky periodického symbolického zboZzi, ale tfadi sem i jakykoliv proslov,

bohosluzbu, divadlo.

Oba tyto modely nejsou na technologii pifimo zdvislé, ale mohou ji vyuZzit k
pfekondni bariér: u interpersondlni komunikace je to napt. dopis, telefonit, u masové
komunikace noviny, radio, film, televize. Vyhodou prvého je moznost kontroly
nad obsahem z obou stran, pfizplsobeni poZzadavkim a potiebdm jednotlivych
participantd. U masové komunikace existuje vyhoda velkého dosahu, ale komunikace je

jednostrannd a nemiiZe byt prizpisobend jednotlivctim.

Nicméné tieti model (médium) je na technologii zavisly a byl formulovan jako
many-to-many. Ten je pfirovndvdn ke vzduchu a strojim, jeZ umoZiuji lidem Ilétat.
Zde dochazi k prekroceni piedchozich ohrani¢eni, mlZeme dosdhnout masové

individualizace. Dosavadni pilisobeni vétSiny klasickych dodavatelii obsahli (novinafi,
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vydavatelé, medidlni domy) hodnoti Crosbie jako netdspésné z divodu nepochopeni miry

zmeény: nova média nejsou jen masova média Sifend v elektronické podobé [20].

Za existence pouze dvou komunika¢nich modelt (one-to-one a one-to-many) vznika
jista disproporce. Informaci lze pfedat jen témito dvéma zpusoby, i kdyZ jako urcitd
"sttedni poloha" pasobi role opinion makers, kteti mohou pro své okoli zastupovat masova
média, a jejichz role je zprostiedkovdavajici. S rozvojem internetu se zvysSuje mozZnost
oslovovat velké publikum pii zachovani individudlniho pfistupu, web 2.0 toto Cini jeSté

jednodussim.

Napiiklad pfi tvorbé blogu se autor automaticky zapojuje do komunity mnoha set
tisic blogerti. Pfispévky z jeho blogu se indexuji v nejriznéjsich katalogizacnich sluzbach.
Oddéleni formy a obsahu ublogl (ale i v pfipadé zpravodajskych ¢i publicistickych

serverl) funguje diky formatu jako je RSS.

RSS je zkratka, kterd znamend Rich Site Summary ¢i novéji Really Simple
Syndication. [21] RSS vzniklo roku 1999 a jednd se o informacni zdroje, které dokaZzi
automaticky uZivatele upozorfiovat na nové zpravy, pfidané informace a dalsi novinky. K
vyuziti RSS zdrojii se pouzivd pravé tzv. RSS ¢tecka. Technicky vzato neni na celém
principu RSS nic slozitého. Zpravodajsky server, ktery chce své RSS nabizet, musi jen na
svlij web umistit soubor, ktery v piedem stanovené struktuie obsahuje vytah z nabizenych

informaci. Tento vytah se pak automaticky aktualizuje.

Tento soubor nazyvdme RSS kandlem. Zminéné RSS cteCky si jej dokazi
automaticky ve zvolenych casovych intervalech stahovat a upozornovat uZivatele
na zmény, které se v souboru objevily od posledni kontroly. Aby nedochdzelo ke
zbyte¢nému zahlcovani serverli poZadavky na RSS, nemél by byt interval kontroly kratsi

nez 60 minut.
Autofi standardu RSS se rozhodli, Ze nejlepSi bude vyuZzit univerzdlniho formatu

XML. Ten je jednak dobie Citelny, jednoduSe zpracovatelny a je v principu podobny
HTML, takze nebude problém jej generovat.
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Pokud chce uzZivatel vyuzivat RSS kandly, vybere si zdroje, které chce sledovat:
osobnim profilem na specializovaném serveru (v CR napf. Pravédnes) nebo v softwarové
Steéce (napi. FeedReader &i RSS Point). Ctecky jsou také integrovany do prohliZedt
a postovnich klientd (Opera, Firefox, Thunderbird). Odebirané zdroje se pak nacitaji samy
(bud’ celé clanky nebo nadpisy a perexy) a je na uzivateli, kdy a co si bude chtit precist.
Vyhodou je, Ze se obvykle nezobrazuji reklamy, ¢tendt vzdy vi, kolik novych ¢lanka
na kterych serverech pfibylo. Vyhodou je, Ze pokud je ¢lankd moc, vybere si jen ty, které
ho skute¢né zajimaji. Je-li naopak ¢lankti mdlo, nemusi neustdle kontrolovat urcity web,

jestli na ném neptibylo néco nového.

Objevily se sluzby urcené ke sdileni nejzajimavéjSich ¢lanka a novinek (kde dochazi
k celkovému prolnuti masovych médii a blogl, protoZe uZivatelé mezi nimi v tomto
ptipad¢ nerozliSuji). Jako piiklad miiZe poslouzit web Digg.com, ktery vznikl na konci
roku 2004. Registrovani uzivatelé se mohou navzajem ptidavat do "ptatel", nasledné pak

vidi odli$né zpravy pridané lidmi ve svém okoli.

Na serveru také (v rdmci obrany proti spamu a nekvalitnim ¢i duplicitnim ¢lankim)
mohou uZivatelé ¢lanky kromé podpofeni (tzv. "digg it") taky "pohibit" (ptesny pieklad,
v anglictiné "bury it"): je-li takto ¢lanek oznafen dostateCnym poctem clentl, zmizi a
uvidite ho pouze na profilu uZivatele, ktery se jej pokusil pfidat. To je v principu pfinosna
funkce, protoZe nejsou-li zde editofi, musi se uZivatelé starat o "CiSténi" sami. Problém,
zangjZ je digg.com kritizovan, spo¢iva paradoxn€ v tom, Ze piili§ velkou ¢ast obsahu
(navrhovanych c¢lankt) vytvaii skupina navzdjem propojenych uzivatelt. Tito uZivatelé
jsou casto ¢leny delsi dobu, a diky tomu maji jednak hodn¢ lidi ve svych osobnich sitich
(coZ pomdha k rychlému ziskdni potfebnych hlast a ndsledné zafunguje efekt ndpodoby) a
také vi, jaké prispévky nejspiSe ziskaji popularitu. Timto vyvojem se ovSem ztraci jedna
z hlavnich deklarovanych vyhod: rtiznorodost. Kles4 i kvalita, protoze tento ptiklad presné
odpovidd rizikovym faktorim pro rozhodovani komunity, nedostatek nezdvislosti a
diverzity (v tomto ohledu je digg dlouhodobé¢ kritizovdn z rGznych stran: nékdy

za jednostranny svétondzor — liberdlni, proti-republikansky a "neamericky", jindy
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za "pubertdckou" mentalitu a bandlni vtipky, jindy zase za pfiliSnou kriti¢nost

k Microsoftu a zboznovani vyrobkl Apple). [20]

Jest€ horsi se tato situace stava diky Matousovu efektu [22]. Shrnuto: bohatsi bude
Sance, Ze mu jeSt¢ dalsi hlasy pfibudou. Jak potvrdil experiment redaktorky Wired Annalee
Newitz [23], jakmile né&jaky piispévek (byt sebehloupéjsi — v jejim piipadé nesmyslny
blog s fotkami davu) ziskd dostatecny pocet hlasti (Newitz si hlasy koupila u spole¢nosti
U/S), dalsi uZivatelé budou hlasy ptidavat o to vic. Tento piiklad vy¢nivd zejména proto,
Ze prvni hlasy si autorka koupila (cca 40 z nich bylo placenych), ale jiz druhy den rdano
ziskala jeji strdanka celkové 121 hlasti a dostala se na titulni strdnku. Tam sice dlouho
nevydrzela (protozZe byla "pohibena" - k ¢emuz je potfeba méné hlasi), ale toto pravidlo
plati i obecné, a pokud se nejedna o tak kiiklavy pfipad manipulace, nikdo nemusi poznat,
Ze za usp€Snym odkazem (napf. vtipnym reklamnim spotem) nestoji pobaveny uzivatel, ale

firma chytfe propagujici své vyrobky (snaha o tzv. virdlni marketing).

V kapitole 3.6. (Reputani systémy) je popsdn dalsi diasledek ndstupu
individualizace - propojeni producentll a uZivatell v systémech elektronickych obchodi,
které v disledku vede k tomu, Ze na zdkladé vlastnich aktivit (ndkupy, hodnoceni)
uzivatelli sdilejicich stejné z4jmy a nabidky doddvané rtznymi producenty vznikaji

personalizovana doporuceni produkti.

3.3. Prozument

/////

V 80. letech Alvin Toffler psal ve své knize The Third Wave o vzniku tzv. prozumentl
(prosumers — spojenim slov producent a consumer, piipadné professional a consumer), ale

tehdy jeSt¢ fada nastroju, které postupné vedly k realizaci jeho myslenek, jeSté ani

/////
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At uZ je to samotny zplsob pouZivani a navigace v hypertextu umoziujici nachdzet
obrovské mnozZstvi cest, nebo viditelnéjSi pfispivani komentaii aZz po snadné tvoreni
a distribuci hudby a videa za pomoci ndstrojii na pomérné vysoké technologické kvality,

které jsou dostupnymi témét komukoliv.

Vznik blogl, komunitnich serveri a komunika¢ni model many-to-many zvyraznil
trend, ktery zacal uz s rozSifenim osobnich pocitaci a jejich snadnéj$im ovlddanim

pro laiky. PocitaCe a jejich rozsitfeni znamenaly zvrat v dosavadnimu rozdéleni na ty, ktefi

produkuji a na ty, ktefi ,,konzumuji*.

MozZnosti neustdle pfibyvd a zvySuje se i kvalita vystupu. Problémem byla az
do roz$iteni internetu distribuce. Vzhledem k tomu, Ze konzumenti neméli komunikacni
ani marketingové moZnosti profesiondlnich producentii, moZnost tspésné rozsifit svou
tvorbu byla limitovand. Vznik a rozvoj internetu je v tomto ohledu zcela zdsadni, protoZe
umoziuje komukoliv zapojit se do komunikacniho procesu a komukoliv rozeslat

v podstaté do celého svéta svoji vlastni tvorbu.

Vznikd mnoho fan-videi, vznikaji napfiklad nové verze skladeb, které vytvareji sami
fanousci diky vlastnim néstrojim a vlastnich schopnosti na n¢ hrat, kterézto vysledky je

v soucasnosti diky internetu snadné rozeslat do celého svéta.

Jako ptiklad mtze poslouzit video Fort Boyard Theme Full nahrané na YouTube
(http://www.youtube.com/watch?v=8ZOntWLgHkS). Video je sestfihem n¢kolika rtiznych
scén z této televizni soutéZe a jako doprovod pouziva delSi verzi hlavniho hudebniho
motivu. Prostfednictvim YouTube bylo ,,distribuovano* do celého svéta a za sedm mésict,

co je na YouTube, m4 jiz témét 50°000 shlédnuti, pes 150 hodnoceni téméi 70 komentatii.

Vznikl novy model, ktery byl pojmenovéan jako "architektura participace". Model
popisuje vznik "mezistupni" (pfi¢emz kazdy se mize jednak mezi kategoriemi pfesunovat
a také zastdvat ve stejnou dobu misto ve vSech z nich, v riznych oblastech vzdy jinou, v

zavislosti na kontextu).
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Obr.5: Architektura participace v remixové kulture
zdroj http://longtail.typepad.com/the_long_tail/2005/08/the_new_archite.html

Model popisuje i dalsi dva body k dosud existujivim producentim (Original
Creators) a konzumentim (Newbies/Casual fans). Vznikaji tzv. remixers — to jsou ti,
kteti vytvaii nové hodnoty pouzitim stavajicich dat, at’ uz jsou to tvlrci mashupii nebo
autofi machinima videi (filmy vytvofené v enginech pocitacovych her). Entuziasti jsou
novodobymi "gatekeepers", tiidi a hodnoti informace, které k nim ptichdzi a déli se o své
poznatky. Sem patii blogefi, recenzenti, nebo "diggefi", ktefi se z pozice lokalnich opinion
makers dostali dal, protoZze nyni mohou ovliviiovat vyraznéji a maji vétsi dosah. Nelze se

ovSem domnivat, Ze se ze vSech konzumentt stali prozumenti.

Zvetejnénd Cisla firmy Hitwise vyvolala v tomto sméru diskusi: pouze 0,16 procent
uzivateli YouTube nahrdva videa, 0,2 procent uZzivateld Flickru priddva fotografie a 4,5
procent navstévniki Wikipedie edituje jeji obsah [25]. Tato skutecnost vedla fadu novinarii
k tvrzeni, Ze participace uzivateli je ve skuteCnosti velice mala. Je tfeba si ale také

uvédomit, Ze ti, ktefi videa nahrdvaji (a miZze jich byt i o dost vice nez 0,16% uzivateld), je
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o to vice sleduji. A zadavs$i jsou zde 1 jiné vé&ci, jako naptiklad na YouTube moZnost
vytvafet playlisty z oblibenych videi, psit komentife, hodnotit a pomoci predem

vygenerovaného kodu umistit video na svlij web.

Ale méni se i1 "druhd strana" - firmy si uvédomuji, Ze jednostrannd komunikace
a klasicky marketing pfestava fungovat, alespon pro nékteré cilové skupiny. Vznikaji tak
firemni blogy, které se snazi ukédzat "lidskou tvar" spolecnosti. Tento posun je podle
nekterych jednim z diivodu, které stoji napf. za zlepSenym vnimanim Microsoftu v o¢ich

komunity pocitacovych nadSencu.

3.3.1. Mashup

Mashup (n¢kdy prekladané jako michanice) je technologie ¢i sluzba vyuZivajici
rozhrani (API), jez poskytuji velké servery, které tak zpiistupnuji sva data dalSim
vyvojarim; ti mohou bud’ pouze kombinovat nékolik vstupii nebo k nim pfiddvat i vlastni
data nebo algoritmy. VétSinou maji charakter ad hoc feSeni pro konkrétni, izce zamétenou

oblast, ale existuji i univerzalnéjsi projekty, casto kombinujici celou fadu zdrojt.

API (Application programming interface) znamend rozhrani pro programovani
aplikaci. Jejich zpfistupnéni je vyhodné pro dalSi programdtory, ktefi jej mohou vyuZit
a "nabalit" na jiz stdvajici produkt n¢jaké rozSiteni, nebo zkombinovanim vice vstupil

z ruznych aplikaci vytvofit aplikaci novou [26].

Pro takto vzniklé produkty se vzil termin mashup, ktery pivodné byl terminem
hudebnim, ¢ili zmixovani dvou a vice pisnicek v novy celek. Jedny z prvnich mashupii
vznikly diky otevienému API Google Maps, kde je mozné vyuZzit mapy Googlu a ptidat k

nim né&jaky vlastni, specificky obsah.
S vyuzitim Google Maps API lze napiiklad naprogramovat aplikaci, kterd bude

schopnd zobrazovat, kde se pohybuji vozy dané spole€nosti. Jediné, co je k tomu tieba, je

mit ve vozech nainstalované GPS, které pak pomoci internetového dotazu zptistupni
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tazateli polohu. Pak jiZ jen trocha programovéni a o ostatni se jiZ postard Google Maps.
To, co diiv byla drahd zakazkova aplikace je dnes zaleZitosti, kterou dokaze vytvofit témét

kazdy.

Mashupy jako takové vychdzeji ze dvou zdkladnich piedpokladd. Zaprvé, je vysoka
poptavka po pomérné specializovanych sluzbéach, které se mensSim vyvojaiim nevyplati
vytvaret a velkym vyvojairim se nezdaji jako atraktivni. Zadruhé, je vysoka nabidka Siroce
pouzitelnych moznosti a feSeni, které se ale nevyplati pfizptisobovat pro specifické funkce
v rdmci velkych vyvojafd, ale pfitom pro jejich praktické vyuZziti je vhodné a vyhodné co

nejvetsi rozsiteni takovychto feseni.

Tim vznikd prostor pro mashupy, kde velci vyvojaii poskytnou sviij produkt pres
API a mensi vyvojéii jiz pak jejich vyhod vrdmci svych vlastnich projekti. Dostdva

napiiklad podklady z Google Maps, ke kterym by se sam nikdy nemohl dostat [27].

Tim, Ze se do procesu vytvareni hodnot zapojuje i Sir$i masa lidi souvisi i se vznikem

wiki systémi.

3.4. WiKki systémy

Wiki je oznaceni webl (nebo obecnéji hypertextovych dokumentl), které umoziuji
uzivatelim pfiddvat a meénit stdvajici obsah a tim rozSifovat stavajici hesla a védomosti

na takovémto wiki-webu prezentované.

Slovo wiki je havajského ptivodu a znamna ,,rychle. Tvirce prvniho wiki systému,
Ward Cunningham, si ho vybral pro popis svych stranek, které nazval WikiWikiWeb (bylo
to prvni slovo, které se pii své navstéveé ostrovi naucil). Wiki software umoznuje vytvaret
stranky, nanichz muze kazdy uzivatel jednoduse meénit a upravovat obsah stranek.
Nejslavnéjsim piikladem wiki systému je encyklopedie Wikipedia, kterd je v sou€asnosti
nejvetsi existujici encyklopedii na svété. Systémy wiki ale naSly své uplatnéni 1 v fadé

jinych oblasti, a existuje celd fada wiki prostiedi, pro rizné platformy i dcely [28].
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Existence moZnosti rychlého a snadného editovani a pridavéani je spojena s dalSim
prvkem: dostupnosti vSech pfedchozich verzi stranky. To je dulezité zejména v piipade
otevienych systémi, u nichz hrozi, Ze uZzivatelé mohou zneuzit moZnost editace k
zlikvidovani ptfedchozi prace. Moznost srovnat dvé verze a rychle odhalit rozdily pak
zajist'uje Sanci najit i drobné zmény, které jsou méné poznatelné nez napt. smazani celého

¢lanku.

Wiki systémy na www jsou ale jenom ¢ast moznosti téchto systémd, protoze ty jsou
také vyuzivany 1 jako offline pro interni potfeby firem a organizaci, kde nahradily
intranety. V omezeném poctu uzivatell, ktery je mozné lépe kontrolovat, lze také
predpokladat daleko méné piipadli vandalismu ¢i zneuziti spammery, jeZ stdle piedstavuje

jednu z nejvaznéjsich komplikaci pro rozvoj a rozsitfeni wiki systémi.

Nekteré wiki umoziuji zakdzat editaci jednotlivym uZivatelim blokovanim jejich
IP adresy nebo uzivatelského jména. ProtoZe internetovi poskytovatelé pouzivaji
dynamicky pfidé€lované adresy, miize byt blokovani IP adresy snadno obchazeno. Proto je
nékdy pouzivdno docasné blokovéni celého intervalu IP adres, aby byla jistota, Ze vandal
nemuZe po néjaky Cas editovat stranky. Pfedpokladd se, Ze ho to dostatecné odradi. Ale
muze to také omezit jiného neproblémového uZivatele, piipojeného pies stejného

poskytovatele.

Wikipedia je typickym piikladem takzvané kolektivni inteligence. Délbou prace je v
tomto piipadé fakt, Ze kazdy navst€évnik wikipedie mé pravo a okamzity piistup k editaci
stavajicich ¢i zaloZeni nového ¢lanku. Jednotlivi autofi vSak jsou vSak malokdy schopni
zpracovat cely Clanek samostatné bez pomoci ostatnich a tak i ostatni autofi dopliuji,
opravuji a rozSituji to, co n€kdo napsal pted nimi. Pokud je né&jaké téma kontroverzni,
dochdazi k Casté editaci az do chvile, kdy se dosdhne mezi autory konsensu. Vysledek je

tedy jakymsi znalostnim primeérem jednotlivych autort.
Odputrci wiki systéma povazuji kolektivni inteligenci za zcela nesmyslnou a obdvaji

se, Ze moznost volné editace vede pouze k sniZeni trovné¢ a diktdtu masového vkusu, oproti

klasické encyklopedii (Ci jakémukoliv odbornému projektu) je Sance dojit k lepSim nebo

36



alespoit srovnatelnym vysledkim podle jejich ndzoru nemozni. Takovéto ndzory
amySlenky na tento fenomén zvefejnil napt. Andrew Keen ve svém clanku

AntiWeb2.0 Manifesto [29].

Odpovédi na takovéto kritiky vSak upozoriiuji, Ze jde o proces, v némZ se moZnost
kontroly obsahu (a tedy i opravy chyb) pfesouvd do mnohem SirSich kruhii nez diive a
naopak umoznuje projeveni individuality — protoze i dav wikipedistl je sloZen z osobnostf;

ty mohou upozoriiovat na chyby mnohem flexibilnéji nez diive.

V ptipad¢ kniznich encyklopedii se odhalené chyby, nedostatky, nové poznatky a
nova hesla shromazd'uji a museji pockat az na dalsi vydani, které si ovSem museji majitelé
star$ich vydani zakoupit, aby se k novym informacim dostali. Oproti tomu wiki umoziuje

okamzitou editaci obsahu, kterd se projevi okamzité v§em uzivateltim.

Nejznamé;jsi wiki, Wikipedia, méla v kvétnu 2008 jiz celkem 255 jazykovych verzi.
Anglickd verze méla pfes 2 miliony ¢lanki, 19 verzi obsahovalo vice nez 100 000 ¢lank,

celkem 77 verzi vice nez 10 000 ¢lanku [30].

3.5. Long Tail (dlouhy chvost)

Tento termin zavedl Séfredaktor ¢asopisu Wired Chrisem Anderson, ktery si povSiml
toho, do jaké miry se na internetu uplatiuji pravidla mocninného rozd¢lelni. Anderson se
zam¢fil na aplikaci téchto poznatkii do praxe. Své poznatky shrnul v knize The Long Tail:
Why the Future of Business Is Selling Less of More. Nazev knihy uz sdm o sob¢ vypovida,
¢eho se téma dlohého chvostu tyka: selling less of more. To by se dalo pfelozit jako

proddvat mén¢ z vice ve smyslu proddvani menSiho mnozZstvi z SirS§tho/vétSiho sortimentu.

Toto rozdéleni plati napi. pro slovni zdsobu. Jeji relativné mala ¢ast (v anglictiné
slova jako the, and, of, a podobn¢) tvoii velkou ¢ast projevu ¢i textu. V piipadé Brownova
korpusu pouhych 135 slov tvofilo celkové polovinu korpusu, a oproti tomu zde bylo

50 tisic slov, kterd se objevila pouze jednou, toto pravidlo je zndmo jako
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Zipfovo pravidlo [31] a je znamé jiZ od poloviny minulého stoleti, jeho piiklady najdeme i

jinde, napf. ve velikosti sidel.

Dalsi alternativou pro pfiblizeni principu Dlouhého chvostu je tzv. Paretovo
rozdéleni. To se d4d popsat jako situace, kdy 80% ndsledkli zplisobuje 20 % pficin.
Zdirazinuje fakt, Ze neni nutné zabyvat se vSemi pfiCinami, nybrZ Ze pro dostate¢ny efekt
sta¢i postihnout pouze nejdulezitejsi z nich. Vyjadieno ekonomicky, 80% obratu je tvoieno
20% vyrobka. Dlouhy chvost se vSak, na rozdil od klasického ekonomického pfiistupu,

nezabyva témi 20ti procenty produktd, ale pravé témi zbyvajicimi 80ti.

A internet je ndstroj, ktery umoznuje se na téchto 80% produktli zaméfit, pracovat
snimi a ziskdvat z nich obrat, jakého by mimo internet nebylo mozné dosdhnout. Diky
internetu je totiz mozné nabizet produkty, které by diive nemohly byt usp&$né, protoze

poptavka po nich je pfili§ mal4.

V  hudebnim pramyslu se ukazuje, Ze proces vyroby hiti byl doveden
do marketingové dokonalosti a dosdhl vrcholu v roce 2000: od té doby klesa pomér prodeje
uzivatelim) je ddna daleko vétsi moZnost volby. Zatimco béZzny Wal-Mart nabizi tisice
riznych CD, internetové obchody mohou bez zvysSenych ndkladii proddvat v fddu miliont
ruznych skladeb (napt. katalog Rhapsody.com jich v prosinci 2005 obsahoval téméf milion

a jejich pocet stdle roste).

Zatimco masova kultura 20. stoleti byla orientovdna na hity (Cili hlavu kifivky),
digitalizace zvySuje moznost volby a posouvd spolecnost a jeji poptdvku smérem
ke specializaci, do oblasti chvostu. Je-li zruSeno omezeni poctu kandla (televize, rozhlas),
mista v obchodu (internetové obchody misto kamennych, bity misto atomi) Ize nabizet
i polozky, jez by se diive nevyplatily, protoZe by nedosdhly kritického prahu zdjmu
nutného pro uspéch (rentabilitu). Ve chvili, kdy je zpfistupnéna nabidka z oblasti chvostu,

okam?Zité se vytvoii poptdvka [32].

Podle Andersona se na vytvareni Long Tail podileji tfi na sob¢ zavislé efekty:
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Néklady na vyrobni prostfedy stdle klesaji. Ostatné i vlastnit osobni pocitac se
s dneSnimi  moZnostmi (viz Prozumenti) se téméf rovnd vlastnéni malého
nakladatelstvi, nahravaciho a filmového studia. Tento trend by se dal oznalit jako

Demokratizace vyrobnich ndstroju, kterd ma za nasledek vznik vice véci/produktti, diky

¢emuz se tento dlouhy chvost podle Andersona déle prodluzuje.

Dalsi skute¢nost by se dala oznacit jako Demokratizace distribuce. Internet vytvofil

nekonecné¢ roztahovatelny regdl, na ktery se daji umistit produkty, které by se do redlného
regélu nevesly a to z prostého diivodu, Ze misto by bylo zabrano rentabilnéj$imi produkty.
Internetovy regdl ale takovymi dvahami neni zatiZen (nebo pfinejmenSim ani zdaleka ne
tolik, jako regdly napi. v Tescu). Tato demokratizace distribuce, kterd na trh uvadi Siroky

sortiment, ktery by mimo internet byl nedistribuovatelny, d€ld onen chvost tlustsi.

A nakonec tfeti skutenost je nepieberné mnozstvi produktii a potfeba se v nich
vyznat. Proto zde existuje celd fada filtri od vyhleddvacu, které nabidnou odkazy podle
uzivatelova zadani, aZ po recenze a doporuceni. Internetové obchody také Casto nechdvaji
uzivatele jednotlivé produkty komentovat a hodnotit, coz je dalsi filtr. E-shopy také dale
nabizeji moZnosti ve stylu ,,uzivatelé kupujici si tento vyrobek si nej€astéji kupuji také...
coz uzivatele pfivadi k dalSim produktim. Silné a inteligentni filtry jsou oknem do
nekonecné trznice a zdroven, jak fikd Anderson, Zenou byznys od hiti k nikdm (from hits

to niches) [33].

1 2 3
Result: more stuff, which Result: more acces to niches Result: drives bussines
lenghtens the Tail which fattens the Tail from hits to niches

T e——

Obr.6: T¥i efekty dlouhého chvostu podle Andersona
pfevzato z http://bodzlomu.typepad.com/my_weblog/2007/03/chris_anderson_.html

Nika je vicevyznamové slovo, které ale vzdy vyjadiuje maly specificky prostor se
specifickymi vlastnostmi, které jsou vlastni jenom tomuto malému prostoru. V naSem
kontextu jde o vyjadfeni stdle vysSi segmentace trhu a odklon od modelu nejnizsiho

spolecného jmenovatele.
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S timto souvisi problém obavy, Ze piiliSnd individualizace a soustfedéni jednotlivcl
na oblast long tail ve vysledku znamena rozpad spole¢nosti a fragmentizaci na uzké niky.
Strach z piiliSného se soustiedéni na individudlni zdjmy nebere dostate¢né v tdvahu
skutecnost, ze kazdy z uzivateli ma celou fadu dalSich zajmu: urcitou hudbu, ale jiné
knihy. Je nepravdépodobné, Ze by naSel dostatecné velkou skupinu lidi, kterd bude mit po
vSech strankach stejny vkus, bude tedy Clenem celé fady skupin a diky svym mnoha
zapojenim se muze dostat do kontaktu s lidmi, ktefi maji na jiné oblasti Zivota odliSny
nazor. CimZ se oviem dostdvame k tomu, Ze vysledny efekt je presné opaény. To, co pak
jesté umocnuje vymeénu rtiznych nazort je fakt, Ze ¢lenové jedné komunity maji vidci sobé
veétsi divéru a tak i sndz spolu komunikuji i o rozdilnych zdjmech a sndz rozdilné nazory

od nich pfijimaji. [32].

3.6. Reputacni systémy

Velkym problémem na internetu je znacné mnoZstvi dat a informaci, coZ je spojeno
s nemoZnosti odborn¢ rozhodnout, kterd z nich jsou uZitend a kterd nikoliv. Také je
obtiZzné vyhodnotit, ¢i ndzor bréat vaznég, nebo zda je dané zboZi (v internetového obchodu)
skutecné takové, jak je inzerovano. V téchto piipadech je nutné nasazeni reputacnich
systémt, které agreguji velké mnoZzstvi ohlast a na jejich zdklad¢ pak ptid€luji hodnoceni.
V jadru takto funguje i PageRank, zdkladni ndstroj vyhleddvace Google, ktery urCuje

relevanci stranky na zdkladé jeji reputace, mnoZstvi odkazi na ni smétujicich.

V ptedchozi kapitole, vénované Long Tail (dlouhému chvostu), bylo nékolikrat
zminéno, Ze pro jeho uspéSné vyuziti v praxi je potfebné vybudovani fungujicich
reputaénich systémt a filtrovani. Cdste¢nd o nich (i jejich slabinach) vypovidd i vyse
uvedeny piipad serveru digg.com, ktery slouZzi jako agregitor zajimavych c¢lanki

(kapitola 3.2.).
V ptedchozi kapitole bylo také nastinéno jako piiklad komentovani a hodnoceni

produktl na e-shopech, coz je také ukazkovy piiklad reputac¢niho systému, diky kterému se

mohou uzivatelé dozvédét ndazory a hodnoceni daného produktu ostatnich uZivatell.
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Zaroven to je v prostiedi, kde si produkt mizeme pouze prohlédnout na fotkach a nikoliv si
jej ,osahat vlastnimi smysly neocenitelny zdroj informaci. Od ¢im vice uZivateli

hodnoceni, tim objektivnéjsi je vyslednd zndmka na dané stupnici.

Nekteré eshopy také sleduji, co si uzivatelé koupili, jaké dalSi zboZzi si prohlizeli a
toto kombinuje s preferencemi jinych zdkaznikl. Na zdklad¢ toho dokdze velice pfesné
urcit, jaké dalsi produkty by ho mohly zajimat.

Dal§im velmi zndmym a rozSifenym reputaCnim systémem je jiZz zmifovany
PageRank a jemu podobné algoritmy, které hodnoti jednotlivé stranky na internetu. Tyto
systémy (aby to nebylo jenom o PageRanku Googlu miZeme zminit napf. SRank
Seznamu) urCuji reputaci podle poctu odkazii, které vedou na danou stranku, ale i
z hodnoty jednostlivych stranek, které se na danou stranku odkazuji. Odkaz z dilezité
strdnky mé logicky vétsi vdhu nez z malo navstévované. O systémech na bdzi PageRanku,
které jsou jednim z méfitek pro vyhodnocovani odkazii vyhleddvaci pii zadani dotazu

uzivatelem, je vice v kapitole 5.1.2, kterd je jim vénovana.
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4. Pripadova studie

Jako piipadova studie bude popsdno nejdiive nékolik existujicich webd, které jsou
zamerné vybrany se stejnym tématickym zaméienim, a pak bude nasledovat vlastni navrh

vytvopieny na zdkladé uvedenych piikladd.

4.1. Harry Potter a web 2.0

Jakkoliv se ndzev této kapitoly muze zdat divny, pfesto sem patii. Harry Potter je
fenomén doby, ktery podobné jako celd tada jinych fiktivnich svéta (Star Trek, Star Wars,
Zeméplocha a dal§i) méd celou tadu fanouskl a piiznivci, které vytvareji celé tady
komunit, kde se setkdvaji, komunikuji spolu, diskutuji o riznych zdleZitostech ze svych

oblibenych svétl a komunikuji mezi sebou i jednotlivé komunity.

I kdyZz se podle vySe napsaného muze zdat, ze takovychto fanouski je velké
mnozstvi, tak se ve skuteCnosti jednd o komunity, které jsou mnohdy geograficky zna¢né
roztfisténé. Jedny z nejstarSich komunit jsou komunity fanouskti Star Treku, které vznikly
jiz v dobé¢ vysilani plivodni seridlové série (Sedesata 1éta 20. stoleti). Vznik internetu a jeho
rozSiteni mezi lidi znacné rozsitil moZznosti téchto fanouski spolu komunikovat a najednou

nebylo problémem, aby se o rGznych prvcich fiktivniho svéta mezi sebou bavili lidé

z riiznych kout planety.

Pravé tito fanousci jsou z hlediska marketingu zastupci long-tail zdkaznikd. Mnoho
z nich by si rddo koupilo svételny mec¢ Darth Vadera, uniformu Jamese T. Kirka nebo
kouzelnickou hiillku Harryho Pottera. JenZze v kamennych obchodech se néco takového
nevypldci nabizet, protoze v dané lokalit¢ by se nenaSlo dost zdjemct. Naopak ptes
internet nabizet podobné zboZzi je velmi vynosné. Podrobnéji je toto popsano v kapitole 3.5.

Long Tail.

Pro¢ tedy Harry Potter a web 2.0? ProtoZe podobny osud, ktery jsem nyni obecné

popisoval, se tykd i komunity fanouskti tohoto svéta a je tedy vhodnym piikladem pro to,
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co vSechno web 2.0 pfindsi a nabizi. Existuje celd fada webd, které by bez webu 2.0

nemohly existovat a jejichzZ existenci umoziuje pravé onen zménény piistup k internetu.

Existuje zde mnoho ¢eskych webt ale pochopitelné i zahrani¢nich.

4.2. PotterHarry.net

PotterHarry.net (zkrdcené nazyvany PHnet) je Cesky web, ktery obsahuje rozsihlé
informace o svété Harryho Pottera a o vSem, co se jej tykd. A to jak o knihach (krom
zékladni heptalogie vyslo i n€kolik doplitujicich knih), tak i o filmech a ptedstavitelich

postav.

Nejedna se o web staticky, ale jsou stdle pfiddvany nové a nové Clanky. Ty se
zobrazuji hned na tdvodni strdnce, na niZ se také nachdzi seznam nejnovéjSich ¢lankt
z poslednich dvou dni. Clanky jsou pochopitelné kategorizovany a na strankdch funguje

1 vyhledavani.

VSechny clanky je mozZzné komentovat a to i1 bez nutnosti byt ptihlaSen.
V komentafich k nékterym clankim se vytvofily dlouhé diskuse. Jako piiklad muze
poslouzit ¢lanek o dvou hercich, ktefi ve filmech ztvarnili roli feditele Skoly Albuse

Brumbala (v origindle Albus Dumbledore).

Nové obsazeni této role bylo zplisobeno umrtim prvniho piedstavitele (Richard
Harris) kratce po dokonceni druhého filmu. Od tietiho filmu proto tuto roli ztvarnil herec
Michael Gambon. Zna¢né kontroverznim se toto znovuobsazeni role stalo po Ctvrtém
filmu, kdy nékterymi scénami byli mnozi fanousci Sokovani. Zacaly se objevovat rizné
nazory a fanousci byli rozdé€leni na dva tabory, které se nemohly shodnout v otdzce, ktery

Brumbdl byl lepsi.

JiZ zminovany ¢lanek (pfthodn€ pojmenovany Brumbal versus Brumbdl) se snaZi oba

predstavitele objektivné posoudit a u obou z nich hledd pro a proti. Diskuse u tohoto
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Clanku se vedla pét mésict (pozdéjsi komentdie jiZ jen sporadické) a celkové by tato

petimésicni diskuse vydala na 15 stran A4 [34].

Pro publikovéani ¢lanki Phnet také vyuziva technologii RSS, takZe je mozné si jej
pfidat do RSS zdloZek. RSS ¢tecka (at’ uz integrovand v prohlize¢i ¢i jako externi
program) pak uzivatele informuje o novych Cclancich, které se na Phnetu

objevi (www.potterharry.net/rss.php).

4.2.1. komunikace.potterharry.net/forum

Soucésti webu je i diskusni férum (fungujici na samostatné subdoméné webu), které
bylo vytvofeno pomoci volné staZitelného phpBB2 (v soucasnosti je ke staZeni jiZ verze

phpBB3)

Toto diskusni férum bylo prostfedkem (byt’ ne jedinym) pro vytvofeni fanouskovské
komunity kolem PHnetu. Na webu samotném se dozvidali o novinkdch ze svéta
spole¢ného zdjmu, které mohly nejenom u ¢lankti ale i na féru komentovat, sestavovat
teorie a spolecné si vyménovat zkuSenosti a ndzory. V sou€asnosti je na ném registrovano

372 uzivateld (pocitani pouze uzivatelé, kteii odeslali vic jak 5 ptispévka) [35].

Férum samotné je ¢lenéno tématicky, zvlast diskuse o knihdch série, zv1ast’ diskuse
k filmim a zvI4st’ diskuse k jednotlivym hercim. Existuji ale i dalsi sekce fora, tyto tfi jsou

vSak nejvyrazngjsi.

Foérum krom vlastnich diskusi nabizi nahrat si vlastni avatar (spliuje-li podminky
na maximdlni velikost a rozméry) a také vlastni podpis, at jiZ textovy, obrazkovy
¢i kombinace obojiho. Ddle je tam hodnoceni uZivateli podle poctu odeslanych ptispévk,
kdy se jejich hodnost (rank) zobrazuje jak textové¢ tak i obrazové nad jejich avatarem
(nebo v misté, kde by ho méli, pokud si jej nastavili). Oboji je vSak jiz vybavou zakladni

verze phpBB2 a funguji 1 na jinych platforméach pro diskusni fora.
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Krom téchto zdkladnich moZnosti je mozné dodatec¢né stdhnout a nainstalovat rtizné
dal$i dopliiky. Na féru PHnetu je to dopln€k pro vydélavani penéz. Za kazdy odeslany
prispevek uzivatel ziska 3 galleony. Za kazdy zaloZeny thread ziskd 6 galleonl a za kazdy
dalsi piispévek kymkoliv v tomto threadu ziskd jeho zakladatel 1 galleon. Toto jsou

pochopitelné hodnoty (a ména) pouZzité na PHnetu, jinak je mozZné je nastavit libovolné.

Dals$im doplitkem je systém chovani zvitat. Ta si lze za utrZené penize koupit a pak
se o n¢ starat, pecovat o jejich potieby. Pokud jim hladina Zivota klesne na nulu, zvifatko
umird. Existuji riznd zvitatka s riznymi hodnotami Zivotd, hladu, Zizné a Cistoty/znecisténi
jejich pelechu. O vSechno toto se musi uzivatel starat a nakupovat k tomu vSe potiebné.
N¢ktera zvitata se pak mohou i vyvinout v jiné zvite (napi Ohnivy ptdk » Phoenix), ovSem

vyvoj stoji dalsi penize.

Vyd¢lavani si penéz a jejich moZnost (a potfeba) na chov zvitat v§ak zaroven vytvati
nebezpeci v podob¢ spamu: nerelevantnich a nedilezitych zprav, multipost (n¢kolik zprav
od jednoho uzivatele za sebou) a dokonce i off topic. Proti tomuto se lze branit
pfedepsanymi pravidly a tresty za poruSeni hrozici (ban) a samoziejmé i moderatofi, kteti

pak jim pfidélené ¢asti fora od takovychto nezddoucich zprav ocist'uji.

4.2.2. fanfiction.potterharry.net

Déle je soucasti PHnetu subdoména zaméfend na fan-fiction, Cili fanouskovska
tvorba. V tomto piipad¢ literarni. AmatérSti autofi tam mohou uveiejiovat sva literarni
dila. Pfevazn¢ se jedna o HP fan fiction (povidky ze svéta Harryho Pottera vytvofeného
J.K.Rowlingovou), ovS§em krom sekce HP Fan-fiction jsou i dal8i dvé sekce: Fan-fiction
a Fiction. Ty jiZ nejsou zaméfeny na tématicky okruh Harryho Pottera. Fan-fiction je

pro tvorbu vychazejici z jiz vymysleného svéta, sekce Fiction pouze pro origindlni tvorbu.

Tato subdoména PHnetu vznikla jako cesky archiv, ktery se postupem casu stal

archivem cesko-slovenskym a ktery obsahuje stovky povidek.
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Povidky v sekci HP Fan-fiction jsou Clenény do mnoha kategorii, a vyhledavani
v nich lze upravovat mnoha filtry. Napiiklad podle jazyka, dva filtry pro Zanr (prvni
napiiklad Humor, Parodie, Dobrodruzné, Romantika, druhy napiiklad femslash, PWP,

Mary Sue, crossover) a pak filtr podle postav, které v nich vystupuji.

Povidky nejsou nijak omezeny obdobim a mohou se odehrdvat nejenom v obdobi
kniZni série, ale tfeba i pted ni ¢i po ni. A to dokonce tak, Ze se tam nemusi ani vyskytovat

74dna z postav z knizni série.

Existuji zde jak povidky kratké, tak i1 nékolika-kapitolové. Jednotlivé kapitoly se
zobrazuji jako samostatné povidky a v zahlavi kazdé z nich je rolovaci nabidka zobrazujici
kompletni seznam kapitol dané povidky. Tam jsou kapitoly fazeny sestupné (prvni
na konci seznamu, posledni nahote v seznamu). Nad rolovaci nabidkou samotnou jsou pak
piimé odkazy na ptredchozi a nasledujici kapitolu (krom posledni kapitoly, kde je pouze
na predchézejici, a analogicky je tomu i u prvni kapitoly). V piipad¢ jedno-kapitolové
povidky obsahuje rolovaci nabidka pouze jednu polozku a odkazy na sousedici kapitoly se

nezobrazuji — je to prvni a zaroven posledni kapitola.

Povidky (a1 jednotlivé kapitoly dlouhych povidek) je mozné hodnotit a komentovat.
Ovsem zatimco komentovani je oteviené vSem bez rozdilu, hodnotit povidky mohou jenom

registrovani uzivatelé.

PHnet neni jediny web svého druhu ani na ceském internetu a rozhodné ne
celosvétove. Je vSak jeden z nejvétSich Ceskych a pro svou Sirokou Skdlu nabizenych
moznosti vhodny jako piiklad webu 2.0 v praxi, ukazujic vyuZiti mnoha principi od RSS,
ptes individualizaci a vyjadfen{ vlastnich ndzort po distribuci vlastni tvorby.

4.3. Hogwarts Online — hocz.org

Hogwarts Online CZ (nazgyvané HOCZ nebo HO) je zcela odliSny web

od predchoziho ptikladu. Jednd se totiZ o online hru, kterd kazdému uZzivateli umoZnuje
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z pohodli domova studovat Skolu ¢ar a kouzel v Bradavicich, stit se tak soucasti
magického svéta Harryho Pottera. Funguje vSak pouze pies internetové prohliZzece
a odehrava se v textové podob¢. Nepotiebuje tedy zadny specidlni software, coz je také
jedna z charakteristik webu 2.0 — poskytnout maximum moznosti, k jejichz pouZiti plné

postacuji Siroce dostupné prostredky, v tomto piipad€ internetovy prohliZec.

Hra se odehrdva na principech RPG, kde kazdy hra¢ piijme roli postavy, kterou si
sam vytvori. Od jejitho jména, po jeji vzhled, ptivod a rodinu. VSechno mé vSak sva
pravidla anevhodnd jména jsou bud’ banovdna ¢i ménéna, nevhodné popisy postav

neautorizovany a tudiZ se vetrejn¢ nezobrazi.

Hra¢ muze dat své postaveé libovolné povahové rysy. Muze ud¢lat kopii sebe sama,
muze vytvorit své idedlni ja a nebo mulze vytvofit svlij pravy opak. Jako piiklad mize
poslouzit postava Timoty J. Arbaton, v RPG 29lety Zenaty profesor, v redlu studentka

gymnazia. Hrac si tak miiZe vytvofit postavu piesné podle svého vkusu a svych ptani.

Projekt vznikl zhruba v roce 2004, ale jeho skutecné rozbéhnuti nastalo az o rok
pozdéji. Od té doby se neustéle rozviji a rozsifuji se moznosti tohoto herniho svéta. Svét
HOCZ se zacal odehrévat ptiblizn¢ 70 let po uddlostech v knihdch Harryho Pottera, a Cas

Vv s

tu bézi dvakréat rychleji, ve skutecném meéfitku tedy obvykly Skolni rok trvd 5 mésict.

Coz znamend, zZe obdobi od zaii 2008 do ledna 2009 je ve svété HOCZ Skolnim rokem

2074/2075 [36]

Jak jiz bylo zminéno, jde o RPG svét a RPG se v HOCZ odehrava prostiednictvim
chatovacich mistnosti, kde jednotlivi hra¢i hovoii za své postavy. Prvky, které nelze
vyjadrit mluvenim (jako napiiklad to, Ze se postava usméje, nebo néco zvedne ze zemé
a podobn¢) jsou vyjaddifeny mezi hvézdiCkami. Hraci takto smé&ji reprezentovat pouze své
vlastni postavy. Véci, které nemohou ovlivnit hraci, jako napiiklad pftilet sovy, zména
pocasi a dalsi vlivy okoli a nehra¢skych postav, jsou vyjadfovany prostiednictvim tzv.

vypravéce.

47



Registrace novych studentl probihaji jenom ve vymezeny Cas, vZdy pfed zahdjenim
nového RPG Skolniho roku (tedy pfed unorem a pfed zafim). Tim se zamezuje tomu, aby

se neobjevil nékdo uprostied Skolniho roku a Ze vSichni novacci zacinaji nastejno.

V soucasnosti je na HOCZ registrovano 4107 uZivateli/hra¢skych postav. Z toho je
vsak aktivnich pouze 761 (ze zidZeného seznamu aktivnich hrac¢l je hrd¢ vytrazen
automaticky po dvou tydnech neaktivity). Uzivatelé jsou ¢lenéni do n€kolika uZzivatelskych
roli podle role své postavy: Vedeni (profesoii a administratofi) Studenti (celkem Ctyfi
skupiny, pravy vSak témct totozné, rozdéleni je pouze podle kolejni piisluSnosti), Obcané

a Cizinci [37].

Studium zde probihd formou vykladi, které se postupné ke kazdému predmétu
objevuji, ¢ili neni vyZadovano byt v urcity ¢as online, aby si student mohl pfecist vyklad.
Vyklady se ke kazdé tfid€¢ postupné archivuji, takZze je mozné si kdykoliv precist jakykoliv
vyklad. Ale takto zpétné€ se podivat na vyklady Ize pouze v ramci jednoho Skolniho roku.

Pro hri¢e na HOCZ existuji dvé sady pravidel: pravidla hrani a §kolni ¥4d. Skolni #4d
je soucasti simulace studia na Skole ¢ar a kouzel a za poruSeni téchto RPG pravidel je RPG
potrestdni. PoruSovani herniho fadu, ktery v sob¢ jakoZto zdkladni kameny v sob¢ zahrnuje
dodrzovéani RPG pravidel a logiky HP svéta, mize vést az k vylouc€eni hrace ze hry (ban).
Ten je RPG vyfeSen nevyléCitelnou chorobou a naslednou internaci chorého do tustavu,

¢imZ je mu zamezeno v dalSimu piistupu do hry.

HOCZ hracim nabizi si nastavit vlastni z nékolika nabizenych skinii a dokonce
nabizi 1 mozZnost automatického ménéni skinu v zavislosti na denni dob€ (rdano, den, vecer,
noc). Jako vrchol individualizace je moZné si napsat vlastni text odhlaSovaciho tlacitka

(max. 16 znaki).

Jedna z hlavnich ¢asti webu je i tzv. Skolni nasténka, kde se objevuji nejenom
informace herni, ale i mimoherni (naptiklad. pofddani srazi, které je organizovdno pomoci
vlastni subdomény srazy.hocz.org). Tato nédsténka je pfipojend k RSS kandlu, takZe hréaci

nejsou omezeni nutnosti se pravidelné¢ na ndsténku divat, ale RSS cteCka je bude
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informovat, objevi-li se na ni néco nového. Kazdou z novinek na nasténce je pochopitelné

mozné komentovat.

Na HOCZ je také moZnost si ptiddvat jiné hrace do ptatel. U profilu hrace jsou pak
dva seznamy, z nichZ jeden tvoii seznam lidi, které si hra¢ nastavil jako své pritele (a
pfipadné jeho komentaie k nim) a druhy je naopak seznam lidi, ktefi si do prétel dali jeho a

jejich komentate k nému.

HOCZ taktéz porada riznd setkdni, kterd se odehrdvaji v riznych ¢astech republiky

(Praha, Brno, Ostrava, Olomouc,...), kde se hraci setkdvaji i osobn¢.

Tohle vsechno déla z HOCZ projekt, kde se stietavaji lidé, kteii maji zajem at’ jiz ve
svét€¢ Harryho Pottera, nebo jenom v hrani RPG ¢i oboji, a dochédzi tak k vytvareni

svérazné komunity pratel a znamych.

Ani HOCZ neni svého druhu jediné a existuje jak v Ceské republice tak i v zahraniéi
mnoho webli s podobnym zaméfenim, tedy simulace studia na Skole ¢ar a kouzel

v Bradavicich.

4.4. Harry Potter Wiki - harrypotter.wikia.com

Harry Potter Wiki je ndzev webové encyklopedie se svobodnym (otevienym)
obsahem, na jejiZ tvorb¢ spolupracuji dobrovolni piispévatelé z celého svéta. Jejim cilem
je tvorba a celosvétové Sifeni volné piistupnych informaci na téma Harry Potter. Bézi

stejné jako napt. Wikipedie na svobodném systému MediaWiki.

HP Wiki funguje na principu tzv. wiki, coz znamend, Ze takika kdokoliv s pfistupem
na web muze vlozit ¢lanek novy nebo jiz stavajici zménit (at’ uz pouze opravit pieklep,
zkorigovat vécnou chybu, Clanek vyrazné rozsifit nebo zcela pfepsat). Tato otevienost

ovSem s sebou nese také riziko neptesnosti ¢i vandalismu.
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Tomu vSak zabranuje nékolik moZnosti, které wiki-systémy nabizeji: Je zde zaprvé
kompletni seznam vSech editaci ¢lanku, takze je moZné vandalizujici editaci revertovat

(od-editovat) a tim navratit ¢lanek do piedchozi podoby.

Nepiesnosti jsou problémem menSim a jak jiZz bylo zminéno v kapitole 3.4.
Wikipedie tvoii teamy lidi, ktefi se navzdjem mohou upozoriiovat na chyby a co ptehlédne

jeden, opravi ¢i zpfesni druhy a tim dochdazi k neustdlému zvySovani kvality.

Navic je mozné c¢lanky, u nichZ vandalismus obzvlasté hrozi, uzamknout a tim

zabranit editacim ¢lanku komukoliv, kdo neméd potiebna oprdvneéni.

Nabizi také pochopitelné vSechny dals$i zndmé wiki-mozZnosti, z nichZ nejcCastéji
vyuZivané je vnitini prolinkovani ¢lankd mezi sebou. To z wikif tvofi naprosto jedine¢ny
celek, v némz lze najit témct jakékoliv informace a narazi-li uZivatel na nezndmy termin,
sta¢i na n¢j kliknout a mtize si o ném piecist.

Takovéto prolinkovani se pii editacich vytvaii prostfednictvim tagu [[termin]]
pfipadné [[terminlsynonymum ¢i sklofiovany termin]]. PfiCemz to dokaZe odliSit ¢lanky
existujici (modry odkaz) a ¢lanky neexistujici (Cerveny odkaz vedouci na formulét pro jeho
vytvoteni). Pro synonyma je pochopiteln¢ mozné d¢lat tzv. redirecty, coZz znamend, zZe
v piipadé, kdy je uzivatel odkazem posldn na néjaké heslo uloZené jako redirect, je pak

automaticky presmérovan na ¢lanek uloZeny pod jeho synonymem.

Na rozdil od své slavné kolegyné Wikipedia.org je na wikia.com nabizeno hodnoceni
jednotlivych ¢lankt. Kazdy muze dat hlas a to prostfednictvim hlasovaciho odkazu, ktery
se nachdzi pod ¢ldnkem samotnym v podobé& péti hvézdic¢ek. Hodnoti se kliknutim na jednu
z konkrétnich hvézdicek, podle toho, jak chce kdo hlasovat. Cim vice vpravo, tim lepsi

hodnoceni, a naopak.
Wikia také nabizi moZnost vytvafeni jazykovych mutaci, které pak existuji jako

subdomény k plvodni vytvorené wiki. HP Wiki jich ma nékolik: vychozi anglickou,

Indonéskou, Ceskou, Némeckou, Estonskou, §panélskou, Reckou, Francouzskou, Italskou,
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Litevskou, Holandskou, Norskou, Polskou, Portugalskou, Ruskou, Finskou, Svédskou
a Tureckou [38]. Zatimco pavodni verze funguje jako doména tiettho fadu
(harrypotter.wikia.com), ostatni jazykové verze funguji jako domény ctvrtého fadu

(fr.harrypotter.wikia.com).

Prolinkovani mezi jednotlivymi mutacemi je zajiSténo tagy, které musi obsahovat
¢lanek majici svou jinojazyCnou variantu. Tento tag se pak pii zobrazeni ¢lanku projevi
v podobé rolovaci nabidky, kterd obsahuje vSechny dostupné jazykové verze k danému

Clanku (tedy i vCetné sama sebe).

Anglickd verze vznikla 4. ervence 2005 a v soucasnosti m4 jiz 3'063 ¢lankt. Ceskd

s v 7z

zatim nemad zadny a existuje zatim pouze jako platforma bez ¢lanki.

Tento projekt je prikladem jiZ zmifiovaného wiki systému. Je uloZeny (jak bylo jiz
zminéno) na serveru Wikia.com. Ten provozuje n¢kolik tématickych encyklopedii

A N

charakteru vcetné napt. zndmé Necyklopedie, satirické "encyklopedie" parodujici prave
Wikipedii ale i celé fady dalSich tzce zaméfenych wiki (Wookieepedia — Star Wars,

Alpha Memory — Star Trek, Gunpedia — wiki o stielnych zbranich a dalsi).

4.5. the-leaky-cauldron.org

The Leaky Cauldron je vSestranné zaméfend stranka pro fanouSky Harryho Pottera,
ktera vznikla v poloviné roku 2000 na Geocities. Jesté téhoz roku (prosinec) se vSak
pfesunula na vlastni doménu a v soucasnosti je to jeden z nejrozsdhlejSich webli na toto
téma a obdrZel 1 n€kolik ocenéni, naptiklad ocenéni od autorky Harryho Pottera za nejlepsi

fanouSkovsky web (kvéten 2005) [39].

The Leaky Cauldron také v sobé zahrnuje (poskytuje hosting) celé "letaxové siti"
(Floo Network), kterd obsahuje projekty jako Harry Potter Lexicon a Accio Quote. VSem
témto projektliim je hosting poskytovdn zdarma. Samotnd hlavni stranka funguje za pouZiti

PHP 5.1 a MYSQL 5, tedy na zdklad¢ nejpokrocilejsich dostupnych technologii.
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V soucasnosti tento web nabizi fanousklim a svym uZivatelim tisice HP obrazki ve
své galerii (gallery.the-leaky-cauldron.org), desitky pfedméti k zakoupeni na Cauldron
Shop (www.thecauldronshop.com), moznost interaktivné komunikovat s dalSimi fanousky
prostiednictvim chatovaci mistnosti Chamber of chat (chamberofchat.com) a diskusniho
fora (www.leakylounge.com/forums.html), které je zaloZené na technologii IP.Board 2.3.
The Leaky Cauldron déle nabizi rozhovory, recenze a €lanky, nabizi informace o vSech
moznych udalostech spojenych s Harrym Potterem, vSechny mozné informace o knihach

a filmech z tohoto magického svéta a dalsi.

Dale je soucdsti webu i fada ndvodid jak si vyrobit pfedméty ze svéta Harryho
Pottera, které tam vkladaji samotni uzivatelé. VSechny ndvody jsou tématicky délené

do ruznych kategorii podle typu (pleteni, vySivani, dekoracni pfedméty, Sperky a dalsi).

The Leaky Cauldron pochopitelné také vyuziva RSS technologii, takZe uZivatel se
snadno a rychle mize dozvédét o vSech novinkéch na strankach, aniz by je musel otevirat.
Jako celek pak web nabizi svym uzivatelim Sirokou Skdlu moZnosti a prostiedkt, jak
ziskat informace a materidly ze svého oblibeného fiktivniho svéta, ale také i fadu mozZnosti

jak se sdm vyjadrit a dokonce 1 pfispét.

4.6. eshop.stargate.cz

Tento server jiz na prvni pohled nezapadd do sestavy vytvofené predchozimi
piiklady, pfesto vSak je dilezité jej zminit. Jednd se o Cesky eshop, ktery je sice nikoliv
uzce zaméteny, jako piedchozi ptiklady, ale naopak zaméfeny na znacné Sirokou skupinu
uzivateldi, od milovniky sci-fi a fantasy, pies horory a komiksy az k sportu a armadé.
Presto vSak 1 tento web je zaméfen na produkty z dlouhého chvostu, jak uZ ostatné

napovidd i uvedeny seznam piikladi.
Nabizi Siroké spektrum sbératelskych predmétt clenéné do mnoha dalSich kategorii.

Abychom udrZeli alesponi ¢astecné dosavadni tématicky trend, miZeme ndsledovat na

eshopu nésledujici cestu z hlavn{ stranky: Film a seridly » Harry Potter. Zde na nds ¢ekaji
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celkem tfi subkategorie: Figurky, Magické artefakty a Ostatni. Zde se nabizi celkem 144
sbératelskych predmétii ze svéta Harryho Pottera [40].

Tento eshop vsak splituje charakteristiky webu 2.0 jenom castecné a to pravé svym
zamétenim na takovéto mensinové produkty z dlouhého chvostu a nabizi je fanouskiim
z téchto oblasti zdjmu. Nenabizi hodnoceni ani komentovani jednotlivych produktd, coz

potencidlni zdkazniky ochuzuje o podstatné informace o produktu.

M3 vSak v sobé zabudovan jiny typ reputacniho systému: u kazdého vyrobku je
odkaz ,,Dejte v&dét“ ktery vede na formulédf, po jehoZ vyplnéni je moZzné komukoliv
z pratel na mail dorucit zpravu o daném produktu. Ve formuléii je mozné také doplnit
vlastni text kde lze vyjadfit vlastni dojmy z produktu. Coz ovSem neznamend nutn¢ jenom

vychvdleni, ale miZe naopak obsahovat naopak i kritiku s doporu¢enim nekupovat.

Tento reputacni systém je ovSem zdvisly na tom, Ze si nékdo dany predmét koupil a
dal svym zndmym védét. K tomu ovSem viibec nemusi vyuzit nabizeného formulaie ale
vlastnfho mailu, ICQ ¢i jiného komunika¢niho protocolu a dal§imi komunika¢nimi kanaly

véetné osobni rozmluvy.

4.7. Vlastni navrh

Na zdkladé vySe uvedenych piikladii 1ze navrhnou web novy, ktery by v sobé
spojovat ty nejlepsi vlastnosti. Pfi navrhovani takovychto projekti je ovSem tieba také
zvazit, které prvky se do projektu hodi a které nikoliv, byt v jinych projektech jsou

uspésné.

Pokud mame vytvofit web pro fanouskovskou komunitu, je zdkladnim kamenem
informacni stranka projektu. OvSem jiZ zde nardZime na prvni problém, ktery je potieba
vyiesit. A to volba jakym stylem bude informacni stranka projektu vybudovana. Na vybér

jsou dvé zdkladni moZnosti: systém piindsejici nové a nové €lanky informujic tak o novych
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vécech z dané oblasti a nebo vytvoreni wiki systému, kde 1ze novinky zapracovavat do jiZ

existujicth ¢lankl. Oba principy maji své vyhody i nevyhody.

Prvni ma vyhodu, Ze 1ze snadno a rychle informovat o novinkdch prostfednictvim
novych C¢lanki, o nichZ se wuZivatelé snadno mohou dozvédét zdvodni stranky

nebo i pfes RSS kandl.

Nevyhodou je pak velké mnoZstvi ¢lankt, které na sebe mohou navazovat, navzdjem
se rozSifovat a v nékterych ptipadech si dokonce 1 odporovat, coZ poné€kud €ini obtiZnym

se v takovéto spousté informaci vyznat.

Wiki systém netrpi nevyhodou vyse zminéného a jakékoliv nové informace 1ze vlozit
do jiz stavajicich ¢lanki a tim je aktualizovat, v piipade potieby je dokonce i celé prepsat.
Nevyhodou je pak ov§em obtiZznost sledovédni nejnovéjSich zprav. Ve Wikipedii dochazi ke
stovkdm editaci denné. V nasem piipad¢ by to Cinilo zna¢né obtizné sledovat co nového se

v nami oblibeném svété a v souvislosti s nim udalo.

Tieti variantou by byl staticky web, vnémz by clanky aktualizoval team
administratorti, ¢imZz by vSak doSlo k degradaci projektu a ten by pak spadal spis

pod web 1.0 a ne mezi moderni webové projekty typu web 2.0.

Jako idedlnim feSenim se mi jevi kombinace obou moZnosti. Jako hlavni stranku
vytvofit web fungujici na principu blogl ¢i zpravodajskych servert, kde budou
zvetfejiiovany c¢lanky o novinkdch s moznosti komentdi, ovSem s ¢asov€é omezenym
archivem. Vedle toho zde bude fungovat wiki systém, kam budou do ptisluSnych ¢lanka

zapracovavané nové informace a nové skutecnosti.

Tato kombinace ucini snadnym informovat uZivatele a navstévniky o novinkéach
prostiednictvim novych ¢lankt, zaroven zde vSak bude prehlednd a peclivé kategorizovana
informa¢ni databdze, vniZ bude moZzné snadno dohledat jakékoliv informace
a uzivatelé budou moci sami ¢lanky v ni pribézné aktualizovat a tim sami pfispivat

ke zkvalitiovani projektu.
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V kapitole 4.4. sice jiz byl zminovan existujici Potter wiki systém majici i ceskou
verzi, ovSem Ceskd verze zatim existuje pouze v podobé Sablony, do které zatim nikdo nic
nenapsal. Coz ndm dava dostatecCny prostor k vyplnéni této mezery a nabidnuti informaci

tém, ktefi neovladaji angli¢tinu, aby si mohli pfecist ¢lanky a podrobnosti o tomto svéte.

Dalsi véci, kterd je potfebnd k tomu, aby se kolem webu mohla vytvofit komunita, je
moznost komunikace, sdileni a vyménovani nazort. Sice jiZz na tvodni ¢asti projektu je

pldnovand moZznost komentdi, ovSem ta ddvd jen omezené moznosti a kratkodobost

archivu tyto moZnosti jeSté vice omezuje

Z tohoto duavodu se zde jevi jako logickym feSenim vytvofeni diskusniho féra, kde
by se mohli uZivatelé k jednotlivym vécem vyjadfovat, vyménovat si na n¢ ndzory a

spradat vlastni teorie a navrhy. Diskusni fora nabizi Siroké moznosti vzdjemné komunikace

na riznd témata spojend s Ustiednim tématem projektu.

Jako vhodnym a finan¢né nendro¢nym feSenim by byla aplikace phpBB3, které
nabizi Siroké moznosti pro strukturalizaci féra i co do moznosti komunikace. Tato féra dale
umoziuji vytvofeni a nahrdni i vice vzhledli, znichZ si mohou uZivatelé vybirat a

pfizpusobit si jej tak svému vkusu.

Jako dal$i z moznosti, které Ize do takovéhoto projektu aplikovat, je herni ¢ast, za
jejthoz zéastupce zde bylo popsdno HOCZ. OvSem zde se dostdvame k tomu, co jiZ bylo
zminéno na pocatku této podkapitoly. Pfi navrhovéni takovychto projektl je tfeba zvaZzit,

které prvky se do projektu hodi a které nikoliv, byt’ v jinych projektech jsou tspésné.

HOCZ je ve svém oboru uUspéSnym serverem majici stovky aktivnich uZivatelt a
hract. My si vSak musime polozit otdzku, zda takovy princip je pro nas projekt vhodny a
realizovatelny. Realizace takového projektu, ktery by byl uspéSny, vyZaduje vytvorit
patiicné Siroké moznosti svym hracim, coZ je snadné v projektu, ktery je na toto zaméten,
ovSem v projektu, kde by hra Cinila jen jednu z Césti, je realizace takového projektu na
potiebné trovni, aby byla pro hrae ldkava a dlouhodob¢ zajimava, témét nemoznd, pokud

nepocitdme s teamem, jehoz ¢innost by byla zaméiend vyhradné timto smérem.
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Pro nas projekt je vSak vycClenéni celého teamu na jednu konkrétni véc nereédlna. Je
vSak mozné, Ze pokud bude projekt ispesny a ziska si Sirokou uzivatelskou zakladnu, bude

se moct rozsifit i timto smérem a vytvofit si vlastni herni sekci. Pro vznikajici projekt je

vSak néco takového nemyslitelné a jen by to zbyte¢né Cerpalo zdroje na nejisty vysledek.

Podobnou otdzku, zda se do naseho projektu hodi ¢i nikoliv, si musime polozit
iumoZnosti vytvoreni sekce pro vlastni tvorbu uzivateli. V tomto piipad¢ vSak neni
ptekdzkou obtiZnost realizace kvalitniho prostfedku pro publikaci, ale zde je spiSe na misté
otdzka konkurence schopnosti. Publikovani vlastni FanFiction z tohoto svéta je nabizena
jak Phnetem, tak tfeba i na projektu Hogwarts.czechzone.net. Druhy zminovany projekt
je podobné jako HOCZ hernim projektem (a spolu s HOCZ jsou nejvétsi takovéto

HP servery u nds), ktery v§ak svym hra¢lim umoziluje i publikaci vlastn{ literarni tvorby.

e, ee

jediné FanFiction projekty s timto tématickym zaméfenim. V takovémto piipadé je t€zké
vytvéiet konkurencni projekt pravé kvili tomu, Ze jiz existuji po¢etné komunity kolem
téch ostatnich. Takovéto komunity sice existuji 1 v piipad¢ poskytovani informaci, ale zde
(pravé diky aplikovani wiki-systému) je mozné vytvofit konkzrenci schopnou najit si své
uzivatele a pfitdhnout k sobé pozornost fanouskl. V piipadé literarni tvorby je to vSak
existujicich projektti by jen neradi piechdzeli na jiny projekt, kdyZ maji velkou cast své
tvorby jiZ na jiném a stejné€ tak by se jim jevila moznost publikovat na dvou serverech
najednou. I v tomto piipad¢ je vSak mozna realizace do budoucna, az by si projekt mezi HP

fanousky vybudoval svoje jméno a svoji pozici.

Posledni véci, kterou bych chtél do navrhovaného projektu zminit, je eshop. MoZnost
nabizet pfedméty z prostiedi HP je u nds celkem omezend a mnozi si objedndvaji ze
zahrani¢nich eshopi, coz zde vytvaii prostor pro realizaci obdobného projektu v domacim
prostiedim. Pro ty, ktefi nechtéji nakupovat ze zahrani¢nich nebo z nich nakupuji neradi,

by takovito mozZnost byla jisté 1dkava a vitana.
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Tim, Ze by tento eshop byl pifimo soucdsti projektu budujictho komunitu
HP fanouskii je problematika poptdvky vcelku zodpovézena. OvSem aby eshop nabizel

kvalitni sluzby, musi mit v sob¢ dnes jiz témét samoziejmé prvky.

Jednim z kli¢ovych je reputacni systém, ktery umozni zdkaznikiim vyjadfovat svoje
nazory na nabizené produkty a hodnotit je, zaroven vSak budou komentafe i prostorem, kde

potencidlni zdkaznici budou moct pokladat dotazy k produktu.

Dalsi samoziejmosti je 1 patficnd kategorizace. Podrobnost této kategorizace pak
bude déna §if{ sortimentu. Je zbyte¢né ptilis sloZitd kategorizace, kdyZ by v kazdé kategorii
bylo jen par produktii. To by dokonce mohlo u navstévnikl vyvolat dojem velmi nizkého

sortimentu a mohlo by je to tak i odradit.

Na pfitomnost eshopu by mélo reagovat i forum, v némzZ by byla sekce pravé pro
eshop, kde by se jednotlivi uzivatelé mohli k eshopu a nejdiskutovanéjSim/nejoblibenéjSim
produktiim vyjadfovat a zdroven by to byl prostor pro kladeni dotazii, pokud by na né

odpovéd’ nenalezli piimo na eshopu.

Uplné na z4vér bych uZ jenom zminil (podle mne) naprosto samoziejmou véc v takto
Siroce postaveném projektu, a to je vzdjemné prolinkovani jeho jednotlivych ¢asti, aby
kazdy navstévnik, at’ uz by se dostal diky né¢jakému externimu odkazu kamkoliv, védét, ze

dand stranka je soucdsti vét§iho projektu nabizejiciho Sirokou Skdlu moZnosti.

Strucné shrnuto, navrh projektu se tedy sestdva ze stranky zalozené na principu
blogti/zpravodajskych serveri pro publikovani novinek a k informovani fanouskl o
nejnove¢jSich udélostech, z informaéni databdze zaloZené na wiki-systému, z diskusniho
fora a z eshopu. Pficemz je mozné do budoucna ptidani sekce pro publikovini vlastni

FanFiction uZivatelu.
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5. Prilakani navstévniki

Diky konceptu web 2.0 pfestal byt internet jen vykladni skiini, kterd slouzila
k jednostranné komunikaci, ale stalo se z n¢j médium, které zprostiedkovava vzajemnou

komunikaci a interakci vSech uZivateld internetu.

Jak bylo ukdzano v kapitole 3.5. Long Tail, na internetu dochdzi ke znacné
segmentaci, diky ¢emuz mohou vznikat tématicky velmi tzce zamétené weby. Ty si totiz
mohou byt témér jisté, Ze své uzivatele skutecné oslovi. To ale vyZaduje splnéni dvou

podminek: web musi mit kvalitni obsah/nabidku a pak si také musi uZivatele ziskat.

O prvni podmince se neni tfeba pfiliS zminovat. Je to hlavni komodita
v konkuren¢nich bojich mezi webovymi strankami. Ostatné mit kvalitni nabidku
(at’ uZ obsahu, sluZzeb ¢i vyrobki) je vSeobecné platnd. Ani ta druhd neplati jenom pro

internet, ale v prostiedi internetu nabyla zcela specifické podoby.

Témet kazdy, kdo pracuje s internetem, n¢jaky vyhleddvac pouZil a stavaji se stile
Cast&jSim zptsobem hledédni informaci. Proto je i ziskdvani uZivatell jejich prostfednictvim

logickou volbou.

Metody, jak se zviditelnit ve vyhleddvacich, jsou dvé: SEO a SEM. Neboli

Optimalizace pfes vyhleddvace a Marketing pfes vyhledavace.

Zpusobem jak zlepsit pozici stranek ve vyhleddvacich se lidé zabyvali jiZ od vzniku
prvniho vyhleddvace, respektive od vzniku vyhleddvaCe, ktery zacal tadit vysledky
vyhledavani podle jinych kritérii, nez podle abecedy nebo data. V soucCasnosti je
vyznamnou soucasti pii vytvaieni poradi odkazli na dany dotaz i systémy jako PageRank,
ktery je (jak bylo uvedeno v kapitole 3.6.) rozsahly reputacni systém hodnotici v podstaté

vSechny webové stranky. Podrobnéji o ném v kapitole 5.1.2.
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5.1. Search Engine Optimization (SEO)

Optimalizace pro vyhleddvace je metoda, kterd se snazi zviditelnit web tim, Ze jej
upravuje tak, aby pfi zaddni dotazu z dané oblasti, byl pokud mozno na co nejvyssich

pozicich mezi nalezenymi odkazy ve vyhleddvacich.

Je tfeba si ale uvédomit, Ze ne kazdé stranky lze optimalizovat, respektive Ze ne
kazdé stranky se optimalizuji stejn€ snadno. Je mnoho faktort, které na to maji vliv a mezi

nimi je hlavné to, jak je dany web sestaven a za pouZiti jakych metod [41].

Vyhleddvace vidi stranky piiblizn¢ stejné¢ jako textovy prohlize¢, takze v ptipadé
pouziti n¢kterych technologii (Javascript, Flash, Rdmce,...) nedokazi zaindexovat cely web
a proto je tfeba se témto vécem vyhybat, nebo je vyuZivat jen okrajoveé. Takové véci totiz
vyhleddvace jen obtiZzné¢ rozezndvaji a nerozumi jim. Obsah ¢i odkazy ve flashi
¢i JavaScriptu jsou pro vyhleddvace ve vétsin€ piipadil neviditelné, rdmce jsou schopny

zaindexovat jenom castecn¢ [42].

Dile je zde validita kddovéani. Soucasné webové prohlize¢e dokazi zobrazit HTML
kod 1 s chybami, kdyZ naptiklad chybi ukonceni znacky, snaZzi se ji vhodné doplnit. Robot
vyhleddvace by to mél zvladnout také, ale miiZe se stat, Ze pii neukonCené znacce mize
zameénit text za HTML znacku. Aby se zabranilo takovéto chybé, pouZivaji se pro kontrolu
validatory, které ovéii spravnost HTML kédu. Web, ktery mé kod takzvané validni, je
samoziejmé vyhleddvaCem hodnocen lépe, a 1épe také porozumi jeho obsahu, nez

v piipad¢ webu s chybami v kédu.

5.1.1. On page faktory

On page faktory rozumime to, co se vyskytuje na jedné unikatni strance. To znamena

nadpisy, hlavicky, text stranky, interni 1 externi odkazy na strince, atd. ZaleZi samoziejmé

jak jsou jednotliva slova na strance Casto (hustota) a kde se vyskytuji (v jaké HTML

znacce).
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5.1.1.1. Vybér a analyza klicovych slov

Vybér kliCovych slov je nejdulezitéjsi ¢ast SEO. Pokud totiz na strance neni urcité
klic¢ové slovo, tak ji pod timto slovem nemuze vyhleddvac ani najit. Celd problematika
klicovych slov se zabyva vybérem relevantnich vyhleddvanych kli€ovych slov a nédslednou

snahou na n¢ stranky optimalizovat [42][43].

Optimalizace probiha tak, Ze se sestavi zdkladni soubor slov (nebo i slovnich spojeni)
kterd by méla mit vztah k analyzovanym strankdm a jejich obsahu. Nelze vzit v potaz jen

obecné vztahy ale pfimo vécné vztahy k tomu, co se na strankdch nachézi.

A samoziejmé je tfeba taky si v§imat nakolik jsou slova vhodnd pro danou konkrétni
oblast. Je napiiklad nesmyslné optimalizovat strdnky prodejce benzinu na slovo auto.

Uzivatel, ktery zada do vyhledavace "auto", s nejvétsi pravdépodobnosti nehledé benzin.

U slov ze sestaveného seznamu potenciondlnich klicovych slov je zjistovano nékolik
riznych vlastnosti, jako je jejich vdha ("ozndmkovani" jejich vztahu k obsahu webu), jak
Casto jsou uzivateli zaddvana ve vyhleddvacich, kolik relevantnich odkazli vyhleddvace
naleznou na dand slova/slovni spojeni a na kolikaté pozici se v dobé provadéni analyzy
stranky ve vyhleddvacich nachézeji (tento udaj je dilezity pro pozd¢jsi porovnavani
vysledktll). Na zdklad¢ téchto vyslednych hodnot je ze zdkladniho souboru vybran soubor

kli¢ovych slov, na né€z se poté optimalizace soustiedi [41].

Vsechny uvedené vlastnosti slov jsou dulezité. Je samoziejmé, Ze pii vybéru volime
slova relevantni, ale je tieba porovnat jejich relevantnost i mezi sebou. Jinak feceno zjistit,
které slovo je "relevantnéjsi". Je dulezity pocet zaddni za den, ale i pocet relevantnich
odkazi, které vyhleddva¢ dokaze najit (jak velkou frontu musime piedbehnout).
Na zédklad¢ vSech téchto tdaji poté vybereme klicova slova, s nimiZ se poté pracuje a ktera

jsou zdkladem ke vSem dal$im kroktim.

Spravné by optimalizace méla vypadat tak, Ze kazda stranka na optimalizovaném

webu by méla byt unikatni, a to i z hlediska optimalizace. Vyhleddvace hodnoti jednotlivé
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stranky zvlast. Takze je nutné soustiedit se na vSechny stranky webu, protoZe pravé o né¢
nam jde predevSim. Podrobné informace, které zakaznika zajimaji nejvice, na tvodnich

strankdch nebyvaji.

Jako piiklad pro analyzu klicovych byl zvolen fiktivni web zabyvajici se tématem
Harryho Pottera. Z vySe uvedenych ptikladovych webt by to mohl byt napiiklad PHnet.

Pro ilustra¢ni analyzu byla vybréna tato slova (v celkovém poctu 20 slov).

_ pramérna | praméma pocet odkazt ve hodnota [ Optimalizaéni| b words
cetnost vaha vyhledavacich slova hodnota

Albus Brumbal 0,05 10,00 7 319,00 0,50 0,19 0,34
Bradavice 49,96 10,00 247 301,00 499,55 5,54 252,54
Brumbal 0,05 8,00 56 795,00 0,40 0,02 0,21
Draco Malfoy 48,52 10,00 5 776,00 485,20 230,21 357,71
famfrpal 0,05 9,00 28 959,00 0,45 0,05 0,25
Harry 42,15 7,00 1 826 376,00 295,03 0,63 147,83
Harry Potter 66,64 10,00 1 369 971,00 666,43 1,33 333,88
Hermiona Grangerova 19,47 10,00 6 481,00 194,70 82,33 138,51
Hogwarts 0,05 8,00 7 999,00 0,40 0,17 0,29
halka 0,03 10,00 403 398,00 0,25 0,00 0,13
kouzla 34,54 6,00 1811 910,00 207,22 0,52 103,87
létajici kosté 0,05 8,00 30 005,00 0,40 0,05 0,22
letax 0,05 7,00 214,00 0,35 6,40 3,38
magie 36,49 6,00 1 134 736,00 218,92 0,88 109,90
Potter 31,50 10,00 1 435 573,00 315,00 0,60 157,80
Prasinky 0,05 8,00 276,00 0,40 4,96 2,68
pricna ulice 0,05 9,00 59 083,00 0,45 0,02 0,24
quidditch 0,05 9,00 1 160,00 0,45 1,18 0,82
Ron Weasley 60,00 10,00 30 429,00 600,00 54,04 327,02
zlatonka 0,05 10,00 326,00 0,50 4,20 2,35

Tabulka 1: analyza klicovych slov (prosinec 2008)

Toto je pochopiteln¢ pouze zjednodusend tabulka, kterd zobrazuje pouze
mezivysledky. Jak primérnou Cetnost, tak i pocet odkazl zjistujeme z vice zdrojl, v této

tabulce jsou jiz primérné vysledky.
Prvni sloupec ndm zobrazuje priumérnou cetnost, s jakou jsou tato slova zaddvana

do vyhledavacu, ¢ili jak Casto za den je toto slovo zaddno uZivateli, coZ je pro nds kliCovy

udaj. Jako zdroj pro tyto informace poslouzili eTarget, Sklik a Google Adwords.
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Druhy sloupec ndm zobrazuje primérnou vdhu slova, na ni vSak Zadny nastroj
neexistuje. Vdha slov je to, jak si tviirci strdnek mysli, jaky ta slova k nim maji vztah. Jde
Cisté o jejich vlastni ndzor, neposkvrnény statistikami ani ndzory jinych. Relativni hodnota,
vyjadiend v libovolné¢ nastavené stupnici. V tomto piipadé¢ jde o vzestupnou stupnici
s hodnotami 1-10 kde 10 je nejvyssi hodnoceni. Je nejlepsi je mit od co nejvice lidi, ale
v tomto piipad€¢ jde pouze o jednoho ¢lovéka. Tento udaj je vSak nepovinnym a jeho
absence v analyze nepifedstavuje nepiekonatelny problém. Presto se je vSak lepsi jej rad&ji

mit.

Tteti sloupec ndm zobrazuje prumérny pocet odkazl, které byly schopny nékteré
Ceské vyhleddvace na dana slova/slovni spojeni nalézt. Tento idaj ndm ukazuje, jak dlouha
je "fronta" na prvni misto, jinymi slovy, jak velkd je na dané slovo konkurence v boji
o prvni misto. Pouzity byly udaje z Google.com (vyhleddvani pouze Ceskych odkazii)

a Seznam.cz

Nyni se tedy dostdvdme k vlastnim vypoctim, ¢tvrty sloupec (Hodnota slova) je
Cetnost zadani slova nasobend jeho vahou (v pfipadé sestupné stupnice by Cetnost zadani
byla samoziejmé vahou délena) ¢imz ziskdme prvni dilezity idaj, ktery v sobé zohlednuje
jak oblibenost slova u uzivateld, tak i jeho relevantnost k obsahu stranek Nemame-1i vdhu

slov, je tento vypocet zbytecny.

Péty sloupec je Cetnost zadani délend poctem odkazii, coZ ndm zase ukazuje, na kterd
slova by bylo nejsnazsi optimalizovat (¢im vysS$i Cetnost a ¢im méné odkazii, tim 1épe) ale

nezohlednuje v sob¢ relevantnost slov k obsahu stranek.

Posledni sloupec pak v sobé kombinuje oba ptedchozi sloupce a tim nam ukazuje,
ktera slova jsou nejvyhodnéjsi k optimalizaci. V tomto konkrétnim piipad¢, kdyZ vezmu
prvni tucet nejlepSich slov, vysly jako nejlepsi v tomto potadi: Harry Potter, Ron Weasley,
Bradavice, Potter, Harry, Hermiona Grangerovd, magie, kouzla, letax, Prasinky, zlatonka,

quidditch.
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Toto je samoziejm¢e pouze Cisté mechanicky vybér, ktery je nejlépe jesté dodateCné
podrobit dalsi kontrole na zdklad¢ vysledka analyzy, kde dojde ke konecnému vybéru téch

nejlepsich slov.

Proc¢ ale vlastné slova slozit€¢ analyzujeme a neoptimalizujeme stranky na vSechny.
Problém je vtom, Ze na ¢im vice slov se snaZime stridnku optimalizovat, tim je
optimalizace obtizngjsi, ale také do jisté miry ztrdci svou ucelnost. Slova analyzujeme
proto, abychom zjistili, kterd z nich jsou z hlediska optimalizace a z hlediska obsahu

strdnek pro naSe ucely nejvhodnégjsi. Ne vSechna slova z téch, které jsme si na zacatku

zvolili, jsou stejné¢ "hodnotnd" [41].

Pokud bychom chtéli vytvofit analyzu pro projekt, jehoz navrh byl vytvotren v zavéru
predchozi kapitoly, museli bychom vzit v dvahu jeho §ifi, tedy Ze se sestdvd z riznych
¢asti nabizejicich jiné moZnosti a jiny obsah. Tomu by méla odpovidat i optimalizace a
tedy i vybér potencidlnich slov, urovani jejich vahy a poté i zdvérecny vybér ze slov

s nejlepsimi vysledky.

5.1.1.2. Aplikace klicovych slov

Analyza slov je jen jedna Cast optimalizace, tou druhou je uprava obsahu stranek,
pii které se samoziejm¢ snaZime slova, kterd byla analyzou vybrdna jako nejvhodnéjsi
k optimalizaci, co nejvice pouZzivat (nikoliv vSak na tkor srozumitelnosti textu) abychom

zvysili jejich hustotu na strankéch.

To vSak neznamena jen upravu viditelného textu, ale 1 vlastniho kédu. Jeden
z nejdulezitéjSich meta tagl na strankéch je titulek. Je v podstaté jediny, ktery ma velky
vyznam ve vSech vyhleddvacich a kazd4 stranka by méla mit vlastni (a to i stranky vnofené

ve framu). <TITLE>Wallpaper.cz - tapety ke stazeni</TITLE>

Meta tag keywords jiZ tak jednozna¢ny neni, vétSina vyhleddvact ho jiZ nepouZziva.

To ovSem neznamend, Ze je na Skodu ho vyplnit klicovymi slovy. Kdyz vSak bude jeho
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obsah pfili§ dlouhy, miiZe to vyhleddva¢im vadit a doporuc¢uje maximalné 20 klicovych

slov/slovnich spojeni. <META NAME="Keywords" CONTENT=" ">

Meta tag description nékteré vyhledavace (napiiklad Google) zobrazuji u popisku
strdnky ve vysledcich vyhleddvani, takZe se vyplati zde napsat néco, co stru¢né popise
obsah stranky (kritky text popisujici stranku, ne seznam slov). Stejn€ jako u titulku je
dualezité, aby u kazdé stranky bylo Description, které ji nejlépe vystihuje, tedy nejlépe pro
kazdou stranku, nebo alesponi sekci stranek, odlisné. I tady plati totéZz, co u vyze
zminéného tagu Keywords (vS§eho moc Skodi), proto se doporucuje maximdlné 200 znaki

vcetn€ mezer. <META NAME="Description" CONTENT=" ">

Pokud se kliCové slovo vyskytuje pouze v meta tagu description nebo keywords
aneni jiz ve vlastnim obsahu strdnek, pak v drtivé vétSiné vyhledava¢ danou strdnku na
toto slovo nenajde. Je tedy zbyte¢né vkladat do téchto meta tagli néco co neni v textu.
To plati i o pieklepech nebo o psani slov bez hack a ¢arek, pokud to neni jinde neZ v meta

tazich, je to zbytecné.

Dile je tfeba vénovat se také i samotnému obsahu stranek. Pokud je néco v nadpisu,

mélo by to mit logicky vétsi vahu. <H1>Nadpis</H1>

Dalsi véc, kterou je tfeba si hlidat, jsou obrazky. Robot Vyhleddvace si je neumi
pfecist a jsou pro néj jen obdélnikem vloZzenym v textu. U kazdého obrdazku by mél byt
vyplnény atribut alt, ktery se pouzivé k zastoupeni obsahu obrazku. Atribut alt vyhleddvaci
fikd, co na obrdzku je. Volitelny atribut title, ktery se ukazuje kdyZz se na chvili zastavi
mysi nad obrdzkem, je mén¢ vyznamny nez alt a m¢l by obsahovat obecné shrnuti obsahu

obrazku. <IMG SRC="obrazek.gif" ALT="obsah obrazku" TITLE="shrnuti obsahu">

V soucasnosti jsou tyto tagy vypliiovany automaticky prostiednictvim PHP kédu a
prostiednictvim formulait, jimiZ se do projektu vkladaji nové ¢lanky. To sebou opvsem
nese nutnost, aby tyto formuldre byly naprogramované tak, aby obsahovaly kolonky, které

takovéto tagy, pti generovani HTML, vyplni.
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A samoziejmé je tieba dbdt i na samotny obsah stranky i mimo tyto znacky.
Pti tpravé textu pro optimalizaci nebo pii sestavovani optimalizovaného textu je tieba se
soustiedit na to, abychom pouzivali klicovd slova. Nesmime vSak obsah podfizovat
klicovym slovim — to klicova slova sestavujeme na zdkladé toho, o Cem stranky jsou.
Pouzivani kliCovych slov vtextu nesmi byt nasilné C¢ikieCovité. Nasilné pouZzivani
klicovych slov sice robot vyhleddvace nepoznd, muze vSak sniZit vypovidatelnost
a srozumitelnost daného textu a tim snizit jeho hodnotu v o€ich uZivatelt, o které ndm jde

predevsSim [41].

Jaky je vSak optimdlni pocet kliCovych slov v textu stranky? Vyhleddvace neurcuji
dalezitost klicového slova na strance podle jeho cetnosti, ale podle hustoty vyskytu
klicového slova. Hustota slova na striance tedy vyjadiuje podil jeho cetnosti (poctu
vyskytll) ku celkovému poctu slov celého textu. Pro klicové slovo se za optimalni vétSinou
povazuje hustota mezi 2 aZ 7 %. Pokud hustota pfevysi urCitou hodnotu (pro kazdy

vyhleddvac jinou) mlze to mit zdporny efekt [42].

5.1.2. Off page faktory

Off Page faktory je vSe co neni pfimo na optimalizované strance, hlavné tedy
vSechny odkazy, které smétuji na danou stranku. Timto se nemysli jen odkazy z cizich
stranek (webil), ale samoziejme i z webu vlastniho. V podstaté vSechny spocitané odkazy

podle dileZitosti v sobé vyjadfuje hodnoceni stranky.

PageRank je obchodni znacka patfici Googlu a byl vyvinut jako Ciselny systém
hodnoceni relativni dulezitosti webovych stranek. KdyZ se to vezme doslova, tak se cely
systém opird o piichozi a odchozi odkazy miliard webovych stranek, které tvoii internet.
Pokud web A odkazuje na web B, ddva mu vlastné hlas, ktery zvySuje jeho diilezitost. Je to
samoziejmé velice zjednoduSend definice. Upln& néco jiného je pozice stranky
pfi vyhleddvani urcité fraze. AZ kombinace PageRanku, obsahu stranky a tfady dalSich

faktorti urcuje pozici na vyhleddvané slovo. DileZité je, Ze PageRank ma kazda jednotliva
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stranka, a ne cely web. Také hodnota ptichozich odkazii je riznd, a to podle daleZitosti

stranky, z které tento odkaz ptichdzi, a po¢tu odkazli na této strance.

Toto je ptivodni algoritmus PageRanku jak byl zvefejnén jeho tviirci [44].
PR(A) = (1-d) + d (PR(T1)/C(T1) + ... + PR(Tn)/C(Tn))

kde

* PR(A) je PageRank stranky A,

* PR(Ti) je PageRank stranek Ti, které odkazuji na A,

* C(Ti) je pocet odchozich odkazii na strance Ti a

* d je faktor itlumu (damping factor), ktery je mezi O a 1.

Faktor dtlumu vyjadifuje pravdépodobnost, Ze ndhodny surfaf nepiestane klikat
na odkazy. Cim vy3 je d, tim vétif je Sance, Ze surfai bude dale klikat. Pravdépodobnost,
Ze surfaf odsko¢i na jinou ndhodnou stranku, poté co pfestane klikat, je pak (1-d).
Bez ohledu na pocet odkaz vedoucich na stranku pravdépodobnost, Ze na ni ndhodny

surfaf odskoci je vzdy (1-d), takze stranka md vZdy minimdlni PageRank.

Soucasny tvar ¢i nastaveni PageRanku pochopitelné neni znamo, takze se o tom

mohou vést jen dohady, m¢l by vSak vychazet z této zdkladni rovnice.

Pro ptiklad jak PageRank funguje si vezméme modelovy web o celkovém poctu ti{
strdnek kde strdnka A se odkazuje na stranky B a C, stranka B se odkazuje na stranku C

a stranka C se odkazuje na stranku A.

Kdyz si pro zjednoduSeni vezmeme faktor utlumu d=0,5 ziskdme pak tyto rovnice:

PR(A) = 0.5 + 0.5 PR(C)
PR(B) = 0.5 + 0.5 (PR(A) / 2)
PR(C) = 0.5 + 0.5 (PR(A) / 2 + PR(B))

A z nich tento vysledek:

PR(A) = 14/13 = 1.07692308
PR(B) = 10/13 =0.76923077
PR(C) =15/13 = 1.15384615
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Suma vSech PageRankil je 3, a tak se rovna poctu vSech webovych stranek. V praxi
nejenom Google pouziva pfiblizny odhad PageRanku. Kazda stranka dostane na zacatku
pocatecni hodnotu a PageRank ostatnich je dopocitin v nékolika vypocetnich cyklech,

které jsou zaloZeny na zakladni rovnici algoritmu PageRanku [41].

Na Toolbar Google se PageRank zobrazuje ve stupnici 0 — 10, coz vSak neni
skutecny PageRank, ale hodnota pfepocitand do této stupnice (pro zptehlednéni

uzivatelim).

Vétsina soucasnych vyhleddvact pouzivd néjakou obdobu PageRanku. Jsou sice
mezi nimi urcité odliSnosti, pro SEO vSak nemaji tyto odliSnosti pfiliS§ velky vyznam-stéle
plati to, Ze ¢im vice kvalitnich odkazli, pokud moZno z webt ze stejnym tématem, tim 1épe.
Nejen pro lepsi pozici ve vyhleddvacich, ale také kvili tomu, Ze nckteré katalogy tadi
podle rankingu stranky v jednotlivych sekcich. Napiiklad Seznam podle SRanku, Atlas
podle JyxoRanku, Centrum podle Q a Google Directory pak podle PageRanku.

Nejednodusi zpiisob jak ziskdvat odkazy je jednoznacné registrace do internetovych

vvvvvv

Tiscali, a Quick.

Dalsi cestou, jak si lze zvySsit PageRank je vyména odkazi mezi weby. PageRank
stranky, na niZ je odkaz, je pak rozdé€len na vSechny odkazy, takZe pokud je na strance 50

odkaz, prerozd¢€luje se na kazdy odkaz 1/50.

vvvvvv

strdnek. Kdyz budou stranky poutavé, zajimavé a kvalitni, budou se na né chtit lidé
odkazovat. A samozfejm¢ naopak — jsou li stranky kvality pochybné, nebude se na né chtit

odkazovat mnoho lidi.
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5.1.3. Analyza vysledki

Vysledkem SEO analyzy a dpravou kdédu stranek a jejich obsahu dosdhnout vyssich
pozic ve vyhleddvacich a tim zvysit navstévnost stranek. SEO je vlastné nikdy nekoncici
prace, je tfeba provadét nové analyzy a nové optimalizace, protoZe uZivatelé se méni
(respektive slova kterd zaddvaji do vyhleddvacll) a méni se i konkurence a jejich webova
prezentace. A méni se a vyviji samozfejmé¢ i ndmi optimalizovany web. A samoziejm¢ se
meéni a vyviji i ndmi optimalizovany web. Chceme-li aby setrvaval na vysokych pozicich
ve vyhleddvalich, je pravé tfeba znovu se pousStét do analyz a podle téchto novych

vysledkil znovu upravit stranky, bude-li to tieba [42][43].

Pravé pifi provadéni novych analyz muzeme nejlépe vidét, jak se od provedeni
pfedchozi optimalizace zménila pozice stranek ve vyhleddvacich na dand slova.
Samoziejmé Ze pti dalSich analyzach se neomezujeme jen na pivodni vybér slov, ale dle
potfeby (a ndpadit) dopliiujeme dalsi slova.

Je samoziejm¢ také dilezité zjistit jaky ucinek na navstévnost optimalizace piinasi.
Pro méteni ndvStévnosti vétSinou sta¢i webové ndstroje typu Toplist nebo Navrcholu.
Dokézi udélat grafy na kterych lze sledovat celkovy vyvoj ndvsStévnosti, odkud lidé
na stranky pfichdzeji, kolik ¢asu na ném travi a tak podobn¢. Podminkou jejich pouZiti je
vSak umisténi kédu na kazdou stranku webu. Pokud uZivatelé ptichdzeji z vyhleddavaci,

vétSinou to neni na ivodni stranku.

5.2. Search Engine Marketing (SEM)

Jak jiz bylo zmin€no na zacdtku této kapitoly, SEM je dalSi z metod, jak dosdhnout
vyS8$i navstévnosti prostiednictvim vyhleddvact. Na rozdil od SEO (které se vénovala
predchozi cast) je SEM oznaCovdna jako placend sluzba, coz znamend, Ze penize

vynaloZené na SEM jdou pfimo vyhleddvacim [42].

Marketing ptfes vyhleddvace je v podstaté o vytvareni interaktivnich reklamnich

kampanti, které se od klasické reklamni kampané 1isi v n¢kolika bodech. Klasicka reklamni

68



kampan, kam patii reklama v rddiu, v televizi, reklamni billboardy, jsou zaméfeny na masu
(model one-to-many). Tyto reklamy se zobrazi vSem, bez rozdilu véku, zdjmu,
pohlavi... ato je to, co omezuje jejich ucinnost, protoZe tyto reklamy se snazi zaujmout
vSechny tyto lidi. Samoziejmé Ze reklamy byvaji zamétené hlavné na urcité skupiny lidi,

ale zaroven se snazi oslovit i ty ostatni a také je ptildkat na dany vyrobek ¢i sluzbu.

Interaktivni reklamni kampan, vytvoiend Marketingem pies vyhleddvace, se snazi
zejména o ziskani zdkazniki, kteii jiz dany produkt ¢i sluzbu hledaji. Jak jiz fika samotny
nazev, jde o marketing pies vyhleddvace a tudiZ nami vytvorend reklamni kampan pfimo
reaguje na to, co uzivatelé zaddvaji do vyhleddvace a podle toho se uZivatelim zobrazuji.
Zjednodusen¢ feceno, Clovéku, ktery si zadd do vyhleddvace praci prasek, se prosté

nemuze zobrazit reklama na Ford Transit.

5.2.1. SEM analyza

Stejné jako v SEO i zde je tfeba provést analyzu slov. V piipadé vytvareni
interaktivnich reklamnich kampani se plati za kazdické slivko a protoZe chceme nasi
interaktivni reklamni kampan pofidit co nejlevnéji, znamend to ve vysledku zaplatit za co
nejméné slov. Proto je i zde tfeba prohnat v§echny navrhy a népady sitem, na jehoz druhé

stran¢ na nds bude Cekat jen n¢kolik slov, kterd se zdaji byt tou nejlepsi investici.

MuZeme si zde vypujcit analyzu, kterou jsme vytvofili pro SEO, protoZe slova, ktera
se jevi jako nejvyhodnéjsi pro optimalizaci, by méla byt stejnd jako ta, na nichZ chceme

vybudovat reklamni kampan.

Jinak by se vSak analyza slov odvijela podobnou cestou — dileZité je zjistit si, jaka
jsou mezi uZivateli slova "oblibend", zrovna jako je dileZité si zjistit i jiZ prve zmifilovanou
vahu slov, ¢ili vztah danych slov vii¢i strankdm, na néz povede odkaz z naSi reklamni

kampang¢, respektive vici firmé a jeji nabidce produktt ¢i sluzeb.
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Co vsak jiz tentokrit je nepotiebné, je pozice stranek a celkovy pocet odkazi. Tyto
hodnoty jsou pro SEM analyzu ob¢ nepotiebné a v celém Marketingu pfes vyhleddvace se

pro n¢ nenajde zadného uplatnéni.

Kdyz v8ak misto SEM analyzy vyuZijeme SEO analyzu (kterd v sobé celkovy pocet
odkazi zahrnuje) rozdil mezi nimi nds nikterak neohrozi a ve vétSiné piipadil jej mizZzeme

oznacit za irelevantni [41].

Tim Ze jsme tedy provedli tuto analyzu (pfipadné si vypujcili SEO analyzu) jsme
ze vSech navrhnutych moznosti ziskali ta nejlepsi slova z nejlepSich a tim mZeme splnit
to, co je vlastn¢ diivodem vytvareni téchto analyz. Stejné jako v piipadé¢ SEO analyzy ji

i zde provadime z diivodu, abychom pouzili "co nejméné" slov, pfi¢emZ limitovéani jsme

v tomto pfipadé rozpoctem.

5.2.2. Reklamni systémy vyhleddavaci

Reklamni systémy jsou jednim z produktd vyhleddvacl, které slouzi piimo
k realizaci SEM. Jednim z nejzndméjSich je AdWords, ktery je soucdsti vyhleddvace
Google. Odkaz, zaregistrovany zakoupenim slov v systému Adwords, se bude objevovat
v pravém sloupci vysledkii vyhledavani na Googlu. Tyto reklamy jsou placené za proklik,
takZe pokud se objednd, plati se pouze za skuteCné uzivatele, kteti se pres reklamu

prokliknou na stranku na niZ byla reklama vytvétena.

Sklik je taktéZ reklamni systém, ktery je soucdsti vyhleddvace Seznam a ktery
pracuje na velice podobném principu jako vySe zminovany AdWords. Inzeraty se
momentdlné zobrazuji v pravém sloupci (n€kolik), horni a spodni pozici na strance
vysledkli vyhledavéani (po jednom). Ve vSech tiech ptipadech jsou odkazy oznaCeny jako

"Reklama Sklik".
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Obr.7: zobrazeni kampané v Googlu pri zadani '"Harry Potter' (prosinec 2008)

5.2.3. Porovndni e-marketingu s klasickou reklamou

Internet se jiz prokdzal jako médium, které dokdze ovlivnit ndkupni rozhodovani
zakaznika. Marketing na internetu je v porovnani sjinymi masovymi médii mnohem
nazorngj$i a dokaze podat uZivateli vic informaci o daném produktu/sluzbé, nez reklama

v televizi ¢i v novindch. Navic ndklady na vytvareni internetovych prezentaci jsou nizsi

nez na vylepovani billboard, vysilani televiznich reklam a tiSténi reklam v tisku [45].

5.2.4. Piiklad SEM

Pro piiklad Marketingu pfes vyhleddvace pouzZijeme vysledky SEO analyzy

a vytvofime pro fiktivni fanouSkovské stranky reklamni kampan.

K tomu, abychom si mohli vytvofit interaktivni reklamni kampan musime nejprve

mit webovou prezentaci, na niz by reklamni kampan smétovala piipadné zakazniky (cozZ je
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dnes jiz téméf samoziejmosti) a samoziejmé v neposledni fadé penize na vytvoreni

reklamni kampang.

Pokud jsou tyto piedpoklady splnény, tak prvnim krokem pii vytvaieni internetové
reklamni kampané je analyza slov, kterd byla popsdna v predchozim oddilu. Na zdklad¢
vysledkt této analyzy jsme feknéme vybrali 12 nejlepSich slov na nichZ poté dale budeme

stavet.

Tato vybrand slova "zakoupime" na Google AdWords. Zadani reklamy je vcelku
jednoduché, nejprve si zvolime jazyk kampané a lokalitu (zemi) v niZ se ma reklama
zobrazovat. V druhém kroku vytvofime, jak bude vypadat zobrazovand reklama

s M2z s oz

(viz obrazek vyse): nadpis, prvni fadek, druhy fadek, text odkazu a adresu odkazu.

V tretim kroku vloZime do reklamni kampané ndmi zvolend slova (stejnych 12 jako
jsme vybrali v SEO analyze). AdWords nabizi v tomto kroku i vyhledavani ptibuznych
slov a slovnich spojeni, které muzeme vyuZit, ale toho vyuzijeme spiSe pii vybirani

potencialnich slov, nyni v§ak méame jiZ vybrana slova nejlepsi z nejlepSich.

Ve ctvrtém kroku jiZz zaddvdme minimdlni denni rozpocet. Jakmile jej prekrocime,
toho dne se jiz nase reklama nebude zobrazovat, coz zabrani, aby byla reklama proklikana
prilis rychle a vydrzela delsi Casovy tsek (pro ilustraci vyplnéno 400,00). Déle 1ze nastavit
maximdlni cenu, kterou jsme ochotni zaplatit za jeden proklik (CZP — Cena Za Proklik
nebo PPC — Pay Per Click). Tato Castka (podle AdWords) ovlivni pozici reklamy.
(pro ilustraci vyplnéno 20,00)

Zde je také mozné si prohlédnout pfedbézné pifedpovédi na vyplnénd slova. Odhady

jsou také do jisté miry ovlivnény pravé vyplnénymi finanénimi tdaji.

Timto je nastaveni kampan¢ dokonceno, v néasledujicim kroku je jiz jenom kontrola
zadanych parametrt a uloZeni a prechazi se k fakturaci. V nf si opét volime zemi a to jak
kvili fakturacni adrese, tak kvili casovému pasmu, které bude platit pro vSechny prehledy

a fakturace ve vytvoreném uctu. Nésleduje volba platby: zpétna (kreditni kartou) nebo
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platba pfedem (kreditni kartou nebo pfevodem). Pak jiZ jen staci vyplnit potfebné udaje

a faktura je vytvorena [46].

Maximalni CZP: 20,00

Denni rozpocet: 400,00 ‘Zohrazit nove adhady!

Ddhady pro maximalni CZP: 2000 CZK a denni rozpodet 400 00 CZK

Odhadovana Odhadované Odhadované

Odhadovana

priim. CZP pozice reklamy  prokliky / den

Klicova slova ¥ Predpovidany stav cena !/ den
cLhlbe 6.60 - 9,35 1-3 7-11 60 - 200
Bradavice Aktivni 517 -7 B3 1-3 a-1 10
Harry Aktivni B10-1017 1-3 0-1 10
Harry Potter Aktivni E42-10.19 1-3 2-4 20-50
g?ar;n;e?;é Aktivni Fro wytvofieni odhadu neni dostatek ddajd. 2

kouzla Aktivni 1,39-323 1-3 1 10
letax Aktivni Fro wytvofieni odhadu neni dostatek ddajd. (2

magie Aktivni 659 -1075 1-3 a 10
Puatter Aktivni B.74-1031 1-3 a 10
Prasinky Aktivni Pro wytvofeni odhadu neni dostatek ddajd. 2

guidditch Aktivii B,00- 945 1-3 a 10
Ron Weasley Aktivni 900-969 1-3 3 30 - 40
zlatonka Aktivni Pro wytvofeni odhadu neni dostatek ddajd. 2

Vyhledavaci sit 6.60 - 9,35 1-3 7-11 60 - 200

celkem

Obr.8: odhad provozu podle vyplnénych adaji (AdWords — prosinec 2008)

Na podobném principu i s velmi podobnym postupem funguje vytvaieni reklamy

prostfednictvim Sklik. DalSim podobnym néstrojem je AdFox, ktery je sice ponékud

odliSny od ptedchozich dvou, ale pfesto podobné¢ zaméteny. V. AdWords je minimalni

nastavitelna cena za proklik 0,01 CZK, v Sklik je to 0,2 a v AAFOX 1,00 [46][47][48].

A jak bude tato reklamni kampan fungovat? Budouci uZivatel, ktery si pieje dozvédéet

se néco o Harrym Potterovi, zadd do vyhleddvace dotaz Harry Potter (¢i podobny dotaz

piimo souvisejici s tématem). Krom nalezenych odkazii, se mu zobrazi i reklama.

Nyni se tedy pred uZivatelem nachdzi stranka plnd odkazii reagujicich na jeho dotaz

a uzivatel miiZe kliknout na jakykoliv z nich, tedy i na nasi reklamu.
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Ptredpoklddejme tedy, Ze zdkaznik klikl pravé na nasi reklamu, ¢imZ se dostal na nase
stranky (coZ je cilem SEM) a zdroven se ndm odecetl jeden ze zaplacenych klikii na dané

slovo/slovni spojeni, které jsme méli zaplacené v daném reklamnim systému.

Dalsi hypoteticky piredpoklad: uzivatelovi se naSe stranka libi, setrva na ni delsi dobu
a obsahuje-li strdnka e-shop (jako napiiklad mé the-leaky-cauldron.com) miiZe zavitat
inang a néco si objednat. CimZ se splni to, pro¢ se vibec SEM (i SEO a viibec celd

webova prezentace) vytvérela.

5.2.5. Navratnost

Dalsi véci, kterou je tfeba pii vytvédreni této reklamni kampané vzit v potaz, je
ndvratnost investic, jinymi slovy jestli se ndm to vibec vyplati. Vtip je v tom, Ze ndklady

na kliknuti jsou malé a potencidlni zisk je velky.

Ne vSichni lidé, ktefi si na naSe stranky kliknou, néco nakoupi. Reklamni systémy
dokdzou zm¢fit, jestli si zdkaznik, ktery pftiSel z vyhleddvace, néco koupil, ¢i nikoliv.

Dokazi i spocitat dtratu. Vstupy vypoctu:

1. N¢&jaky produkt si objednd kazdy padesaty navstévnik, ktery pfijde z reklamniho
odkazu - 2% navstévnikd zreklam, mira konverze (ta 2% nejsou jen vymysSlenym
Cislem - dobfe ud€lané weby s dobfe cilenymi kampanémi dosahuji miry konverze

v jednotkéach procent) [41].

2. Za kazdy takovyto proklik nareklamu zaplatime (podle zadané kampané
v AdWords) v priméru 8,- CZK.

3. Zjednoho prodaného produktu je zisk od nejlevnéjSich (kolem 80,- CZK)
az po nejdrazsi (7'650,- CZK).
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Vezmeme-li si jako piiklad 1200,- CZK za produkt, tak jednoduchym vypoctem lze
zjistit vysledek: za sto proklika se zaplati 800,- CZK. Z téchto sto proklikl se ziskaji
pravdépodobné 2 objednavky, coz ¢ini zisk 2x1'200 = 2°400,- CZK. A kdyZ od tohoto
zisku jesté odecteme ndklady za kampan (skrze kterou jsme tento zisk dosahli), zjistime,

Ze za sto proklikli (které nds stoji dohromady 800,- korun) mame isty zisk 1'600,- CZK.

Takze vtomto piikladu se vyplati cast zisku (800,- CZK) dat vyhledavaci
a navratnost investic (=ROI) ndm ¢ini 200%. Je to vSak jen teoreticky piiklad a ROI byva
obvykle nizsi, ale je to pravé ROI co je nasim cilem, proto je tfeba si hlidat jestli se ndm ta

reklamni kampan opravdu vyplati.

A stejné jako i v ptipadé SEO je i SEM do jisté miry nikdy nekoncici prace a to opét
ze stejnych divodi. Postupem casu se méni zdkaznici, méni se to, co zaddvaji
do vyhleddvacl pifi vyhleddvani urcitych konkrétnich informaci. A samoziejmé se
postupem Casu vyviji i web samotny, kvalita a nabidka produkta a sluzeb. To vSe jsou véci,

které zde nelze opomijet a SEM by na né m¢lo reagovat.
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6. Zavér

V zéavéru bych chtél shrnout téchto nékolik bodu:

1) Cojeweb2.0

2) Site moznosti a jeho piinos
3) Harry Potter a web 2.0

4) SEO a SEM

1) Web 2.0 je termin, ktery popisuje trend ve vyvoji webovych stranek a internetu
samotného. Byl od samého pocitku mnohymi nahliZzen jako marketingovd ndlepka,
populdrni "buzz-word". V této prici jsem se pokusil shrnout, v ¢em spocivé jeho piinos
a ze se jednd o néco skutecn¢jsiho, neZ jenom o nélepku. Nelze jinak, nez souhlasit s tim,
Ze nejde o skokovy vyvoj, jako spiS o postupny proces, ktery vyustil v to, co nyni

nazyvame webem 2.0.

Web 2.0 je vSak pon¢kud kontroverzni pojem. Ma tadu odpirct, kterym mimo jiné
vadi i to, Ze pojem sam naznacuje, Ze se jednd o novou verzi, o velky skok. Ve skute¢nosti
vSak od zafatku i1 sami autofi tohoto terminu hovoii o zméné piistupu k tomu,

co existovalo jiz pfedtim, v tzv. webu 1.0.

Web 1.0 je termin, ktery vznikl analogicky s terminem web 2.0 a oznacuje to,
co predchézelo webu 2.0 ackoliv i tento pojem spiSe vyjadfuje zpisob piistupu k internetu
a webovym strankdm, které se k webu 2.0 vyvijely postupné. Ona konference z roku 2004,
kde byl poprvé pouZzit tento termin, vSak znamenala roz$ifeni této mySlenky a tim

i usnadnilo rozsiteni toho, na co nékteré weby pomalu ptichézely jiz predtim a umoznilo se

tak vyrazné zkvalitnéni sluZeb nabizenych internetem.
Zminéna konference méla opét pfildkat investory k internetu, v néjZ ztratili diveéru

po prasknuti internetové bubliny. Jeji prasknuti vSak bylo pravé zplisobeno nepochopenim

vSech moZnosti, které internet nabizi, a jeho potencidlu.

76



Web 2.0 vSak ptesto neni néjakym konecnym produktem ale sdm se ve své vlastni
podstaté neustdle vyviji (coZ je i soucdst jeho uspéchu) a v soucasnosti se jiZ pomalu

zacéina hovorit i o webu 3.0.

2) V jistém ohledu jsme mnohem bliz k elektronické demokracii: publikovat
na internetu muze kazdy, prostiedky nutné k zapojeni se déni na internetu jsou

ve vyspelych zemich dostupné vSem socidlnim vrstvam.

Web 2.0 je plny piikladl, kdy je vytvareno velké mnoZstvi pfidanych hodnot, které
ovSem nelze vycislit b&Znymi ekonomickymi modely. Wikipedie, blogy, meta-data
generovand automaticky uzivateli — to vSechno se napt. do HDP nijak nepromitne. Pfitom
to samozfejm¢ neznamend, Ze nemaji zadnou hodnotu. O tom, jakou maji takovéto
produkty cenu hovoii 1 napiiklad snahy Microsoftu odkoupit Yahoo, kdy za jednu akcii
nabidli v dnoru 2008 31 dolart za akcii [49], coZ v souhrnu znamend vic jak 44 miliard

dolaru.

Dile je zde mnohem jednodusSi pristup k pokrocilejSim technologiim
a zjednoduseni, kterd web 2.0 pfindsi (dnes muze stranky, ba i mashupy vytvaret mnohem

vice uzivatelil nez pred deseti lety).

Internet se stal skute¢né platformou, ktera je nejenom plnd informaci, ale také i plna

moznosti jak se k nim vyjadfovat, hodnotit je, jak je vlastnimi moZnostmi dopliovat.

3) Jak jsem se snazil ukazat na piikladu n€kolika riznych webd, které byly vybirany
zamerne se stejnym tématickym zameétrenim, nabizi v soucasné dobé¢ internet znacné Siroké

spektrum moZznosti.

MozZnosti publikovani vlastni tvorby, at’ jiz literarni (Fan Fiction projekt Phnetu)
nebo i grafické (tzv. Fan Art, naptiklad na The Leaky Cauldron). Weby umoziuji Sirokou
Skalu komunikace, pies komentovani ¢lanki, chatovaci mistnosti ¢i féra, pomoci nichz si

mohou vymeénovat a sdilet ndzory fanousci z rtiznych koutl planety.
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Prostor pro zabavu a setkdvani s prateli se shodnym zdjmem, at’ jiZ online ¢i i v redlu
(napftiklad celé HOCZ), ale také prostor pro informace (The Leaky Cauldron, Phnet), které
nemusime jenom pfijimat ¢i komentovat, ale mizeme se dokonce na nich spolupodilet

a rozSifovat je (Harry Potter Wiki)

Diky principu Long Tail a diky internetu, ktery umoznuje vyuZziti dlouhého chvostu a
komunikaci na velké vzdalenisti, se zde umoZziiuje vytvareni komunit, které by offline
vznikaly jen obtizn¢, a vznika tim i prostor k odbytu produktti, pro néz by se odbyt hledal
jenom s obtizemi v kamennych obchodech. Diky vysoké segmentaci na internetu je vSak

mozné vytvéret a udrZet takto uzce zaméfené eshopy.

4) K tomu, aby mohly weby a e-shopy fungovat, si musi najit své uZivatele. Diky
moznostem, které internet v soucasnosti nabizi (snadnd pfistupnost a moznost prezentovat
se pro téméf kohokoliv) se z internetu stdvd znacné konkurenéni prostfedi a jednotlivé
weby se shodnym tématickym zameétfenim/se zaméfenim na shodnou cilovou skupinu

uzivatell spolu svadi konkuren¢ni souboj o uzivatele a o jejich pozitivni hodnoceni.

K tomu, aby webové strdnky mohly v tomto konkuren¢nim boji obstat (krom
zajimavého a poutavé podaného obsahu) zde existuji metody, které se soustied'uji

na vyhleddvace a na uZivatele, ktefi na internet ptichazeji prave pies n¢.

Jak SEO tak i SEM umoZziiuji web optimalizovat a vytvorit k nému takovou reklamni
kampan, kterd bude zamétend piimo na ty lidi, pro které je dany web vytvofen, zaméfit se
na konkrétni skupinu uzivateli a ty se pokusit oslovit a pfildkat. At jiZz vysokym
umisténim ve vyhleddvacich na jejich dotazy (SEO) nebo vytvofenim vhodné reklamni

kampané (SEM).

Bez provedeni alespon zdkladni optimalizace (SEO) se internetové stranky téméf
vibec neobejdou. Pokud uZivatel znd nazev toho, co hledd, tak je pro néj pohodlnéjsi
to zadat do vyhleddvace a pak jen zjiStovat, kde nabizeji nejlepsi informace/podminky.

Pamatovat si jména deseti webl a aZ na nich hledat Zddané informace zabere hodné Casu.
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SEM je dalsi zptisob jak prildkat zdkazniky na stranky. Vytvafenim interaktivnich
online reklamnich kampani pomoci reklamnich systémil jako je naptiklad Google
AdWords se vytvaii kampané, které piimo reaguji na to, co uZivatelé zaddvaji
do vyhledavacu a tak se dana reklama zobrazi jen t€ém lidem, ktefi se o onu oblast zajimaji,

néco z této oblasti hledaji.

Kvalitni obsah, dobfe provedend optimalizace a/nebo reklamni kampan jsou
nejlepSim predpokladem jak ptildkat uZivatele pro svoje stranky. Na piikladech v kapitole
4 1ze vidét, Ze mozZnosti jak vytvorit poutavy obsah jsou opravdu Siroké a diky tomu, ¢im
se internet stdva (rozsahla platforma, v niZ ale zaroven dochdzi k vysoké segmentaci) je
potieba se starat nejenom o obsah, ale i o povédomi u uZivatelii, aby se dand webova

prezentace dokédzala prosadit v konkuren¢nim boji mezi podobn¢ zamérenymi weby.
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