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Anotace

Tato diplomova prace se zaméfuje na analyzu soucasnych muzejnich aplikaci pro mobilni
zatizeni. Na zékladé této analyzy bylo identifikovano nékolik chybéjicich funkci. Soucasné
aplikace postradaji zejména ziskavani informaci o vystavenych pfedmétech diky jejich
identifikaci pomoci mobilniho zafizeni napiiklad s vyuzitim QR kodu. Kromé identifikace
exponatli je dalSim chybéjicim prvkem muzejnich aplikaci jejich lokalizace do cizich
jazykt. Pro asistenci navstévnikim z cizich zemi muze byt pouzito webovych
prekladatelskych sluzeb jako je Google ptekladac nebo Bing piekladac. Za ucelem
otestovani vyse zminénych funkei byl v rdmci této prace navrzen prototyp mobilni aplikace
pro platformu Windows Phone 8.1. Dale byl proveden prizkum, ktery byl zaméfen na
ziskani riznych pohled na muzejni aplikace a jejich funkcionality. Celkovy vysledek této
analyzy naznacil, Ze lidé by m¢li zdjem nejen o vyse popsané funkce, ale také o mnoho
dalSich prvki. Proto by bylo vhodné, aby muzea doplnila jejich soucasné aplikace o

vSechny funkce zminéné v tomto projektu.
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Annotation

This diploma thesis yields the analysis of present museum applications for mobile devices.
Based on this analysis, few missing functions were found. Present applications particularly
lack gathering information about the exposed objects through their identification with the
use of a mobile device, and for example QR codes. In addition to identifying the exhibits,
localization into foreign languages is another missing feature of museum applications.
Visitors from foreign countries can be served by web translation services such as Google
or Bing translator. In order to test the features mentioned above, a prototype mobile
application for Windows Phone 8.1 was designed. Furthermore, a survey that focused on
getting different perspectives on the museum's applications and their functionality was
conducted. The overall result of this analysis proved that people are interested not only in
the functions described above, but also in many other features. For this reason, it would be
appropriate if museums would add all the features mentioned in this project to their present

applications.
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Uvod

Stalo se vam nékdy, ze byste bloudili po muzeu a nemohli najit to, co hledate? Mozna jste
chtéli o pfedmétu ziskat vice informaci, nebo je snad pielozit z ciziho jazyka? PfiSla vam
nékdy prohlidka muzea zdlouhava a hledali jste néco, ¢im ji ozivit? S rozvojem modernich
technologii by tyto problémy mohla vyfesit mobilni aplikace, kterou by si navstévnik
muzea mohl stahnout do svého zafizeni. Rada velkych muzei jiz své mobilni aplikace

vyvinula, avSak nabizi i vySe zminéné funkcionality?

Cilem této prace je prozkoumat a porovnat souc¢asné mobilni aplikace riznych muzei,
identifikovat v nich chybé&jici prvky a funkce, a na zakladé¢ prizkumu mezi potencialnimi
uzivateli navrhnout museum aplikaci, kterd by obsahovala vSechny dilezité a potiebné
neméla problém s jeho implementaci. Vybrané funkce, které budou chybét ve vétSiné
soucasnych muzejnich aplikaci, budou navic implementovany do vzorové aplikace pro

Windows Phone 8.1 za tc¢elem jejich dukladného otestovani.

Nésledné by muzea mohla doplnit své aplikace o chybéjici vlastnosti zjist€né v ramci této

prace, coz by jim mohlo pfinést zvySeni navstévnosti.
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1. Analyza stavajicich moZnosti

V soucasné dobé existuje fada zajimavych projekti, feSicich problematiku mobilnich
aplikaci ve spojeni se vzdélanim a kulturnim dédictvim. Nové vznikajici technologie v
druhé polovin¢ 20 stoleti se projevily ve zméné pristupu v riznych oblastech. Nahly
rozmach technologii a pocitaci v dnesni akademické sféfe vedl k pouzivani novych
technik a metod ve vyuce [1]. Dle Turana a Kesera [2] se nové technologie staly soucasti
socialniho rozvoje a u¢ebnich metod. Mobilni zafizeni jsou stale oblibené;si a propojené;si
s nasSim kazdodennim zivotem. Kazda nova verze téchto piistrojii pfinasi inovativni
funkce, které je ¢ini jest¢ mnohem praktictéjsi a cenové dostupnéjsi. Nové aplikace, které
jsou nam neustale k dispozici, pro nas znamenaji usnadnéni zivota. Tyto pokroky vedly
pedagogy a vyzkumné pracovniky k vyuziti téchto zafizeni pro podporu vyuky [3]. Shen
[4] tvrdi, Ze v pouzivani mobilnich zafizeni je ukryt velky potencial vedouci k transformaci
klasického zptisobu uceni ve tfidach na zptsob, ktery je vice interaktivni a zdbavny. Tento
zpusob umoziiuje pedagogiim vyucovat bez omezeni konkrétnim mistem a casem a

dovoluje pokracovat v uceni i po skon¢eni hodiny nebo mimo tiidu [5].

Dals$imi autory, ktefi zkoumaji ¢lanky o mobilnich aplikacich pro védecké uceni, jsou
Zydney a Warner [3]. Ve svém piehledu z let 2007 az 2014 objevili skute¢nost, Ze tyto
mobilni aplikace nabizeji mnozstvi podobnych funkci jako je vizualni ¢&i audio

reprezentace, digitdlni mechanismus sdileni znalosti nebo vyuZziti geolokace.

Podobny zplisob zabavné a inovativni vyuky mize byt pfenesen také do muzei, predev§im
pro ziskani znalosti o historii. Turan a Keser [2] vidi v pokroku komunikac¢nich technologii
a v rozsiteném vyuziti internetu jednodussi osloveni cilového publika kulturnich instituci,
jako jsou muzea. Prezentace vystav pomoci komunikacnich technologii zajistuje zvySeni
srozumitelnosti a zajmu o kulturu, historii ¢i uméni. Vypocetni technika, projektory,
interaktivni aplikace a simulatory, které mohou byt pouzity pro zpestfeni vystavy,
napomahaji zatraktivnit prostiedi muzei. Zfizeni bezdratové sitové infrastruktury, internetu
a vyvoj mobilnich aplikaci je zékladnim kamenem v asistenci navstévnikiim pfi interakci
s muzeem. V dusledku ocekavaného vyvoje novych mobilnich technologii se nabizi

myslenka, Ze se mobilni aplikace mohou proménit v interaktivniho privodce [2].
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Dal§im zajimavym pfistupem k mobilnim technologiim je vyuziti rozsitené reality
k navazani tésného kontaktu mezi systémem a uzivatelem. Chang a kolektiv [6] ve
svém odborném clanku analyzuji vyvoj a vzory chovani navstévniki muzea pfti prohlizeni
obrazli s pouzitim systému vyuzivajici rozSifenou realitu. V uskutecnéném projektu je
vyuzita technologie pro rozpozndni obrazu pomoci optiky v mobilnim zatizeni. Tato
metoda ziskavani informaci byla zvolena z divodu zvySeni pozornosti navstévniki piimo
na umélecké dilo. Vysledny systém se sklada ze dvou funkci. Pomoci prvni funkce miize
uzivatel rozpoznat obraz a pieCist si nebo 1 poslechnou odpovidajici komentat. Druha
funkce radi uzivateli jak se sprdvné na obraz divat, umoziiuje pfiblizit zajimavé detaily, ¢i
vysvétlit zamér malife. Zda je tento systém pro navstévniky muzea ptfinosny, bylo ovéfeno
testem na 135 univerzitnich studentech. Tito studenti byli rozdéleni do tii skupin. Prvni
skupina neméla pro navs§tévu muzea zadného pruvodce, druha skupina byla vybavena
audio priivodcem a tfeti skupina mobilnim zafizenim, na kterém byl nahran systém
S roz§ifenou realitou. Sesbirand data ztéchto prohlidek byla nésledn¢ statisticky
vyhodnocena. Vysledky naznacuji, Ze systém s rozsifenou realitou vyznamné pfispiva
K rozsifeni znalosti o vystavenych malbach, prodlouzeni doby pozorovani jednotlivych

maleb a k celkovému lepSimu zazitku z prohlidky muzea.

Jak soucasna literatura napovida, mobilni aplikace jsou nezbytnym prvkem vzdélavani.
Vyvoj novych technologii v této oblasti tak piedstavuje velky potencial i pro budoucnost

muzei.

16



2. Mobilni muzejni aplikace — soucasny stav

Mnoho dnesnich muzei ma své vlastni mobilni aplikace. Tyto aplikace obsahuji rizné
mnozstvi funkci napomédhajicich néavstévnikiim s orientaci v muzeu a majicich za cil
zptijemnit navstévnikliv pobyt tak, jak je to jen mozné. Muzea se snazi pokryt hlavni
mobilni platformy, a proto je mozné nalézt jejich aplikace na App Store pro zafizeni na
platformé 10S od spolec¢nosti Apple, na Google Play pro zafizeni pracujici na systému
Android od spole¢nosti Google a soucasn¢ také na Windows Phone Store pro zafizeni na

platformé¢ Windows Phone od spole¢nosti Microsoft.

Prvni ¢ast této kapitoly je zaméfena na porovnani aplikaci vybranych muzei, a to zejména
jejich funkei a UX (User Experience). Dalsi sekce prezentuje projekt nazvany ,.chytré
museum* (z angl. origindlu Smart Museum). Vyzkumy v oblasti vyuziti QR kdédu pro
mobilni aplikace jsou popsdny a analyzovany ve tfeti Casti. Posledni sekce této kapitoly

shrnuje zavéry o soucasném stavu mobilnich aplikaci souvisejicich s danou problematikou.

2.1 Porovnani sou¢asnych mobilnich muzejnich aplikaci

Zebfticek top deseti muzei a galerii uvetejnény na webovych strankach National geographic
byl vybréan pro elementarni porovnadni museum aplikaci. Tento seznam zahrnuje nésledujici

muzea a galerie:

. Smithsontuv institut, Washington, D.C.
. Le Louvre, Pafiz, Francie

. Muzeum Acropolis, Athény, Recko

. State Hermitage, Petrohrad, Rusko

. Britské muzeum, Londyn, Anglie

. Prado, Madrid, Spanélsko

. Metropolitni muzeum uméni, New York City, New York
. Vatikanska muzea, Vatikan, Italie

. Galerie Uffizi, Florencie, Italie

. Rijksmuseum, Amsterdam, Nizozemi [7]
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Nicméné¢ ne kazda z vySe uvedenych instituci ma svoji vlastni mobilni aplikaci. Oficidlni
mobilni aplikaci postrddda muzeum Acropolis v Aténach a Vatikanska muzea. Kromé toho
aplikace muzei Le Louvre a Prado nejsou piili§ uziteCné, protoze nenabizi ptiliS mnoho
funkci a vlastnosti jako aplikace ostatnich sledovanych musei. Aplikace Le Louvru nabizi
pouze sbirku n¢kolika obrazki a aplikace Prada se skladd z PDF souborti, které je mozné si
v ramci této aplikace nakoupit [8], [9]. Z tohoto divodu bude ddraz kladen pouze na

aplikace zbyvajicich Sesti vySe zminénych muzei.

2.1.1 Smithsonuv institut, Washington, D.C.

S celkovym poctem devatendcti muzei a galerii, v€éetné rozmanitych vyzkumnych stanic je
Smithsontlv institut nejvétsim vyzkumnym a muzejnim komplexem na svété [7].
Smithsonian nabizi svou mobilni aplikaci pro iOS a Android. Podle popisu publikovanému

na App Store nebo Google Play aplikace umoziuje svym uzivatelim provadét nasledujici

akce:

. Planovat navstévu riznych lokaci muzea v rdmci jeho oteviraci doby, zobrazit
planek jednotlivych pater muzea, ulozit si udéalosti a vystavy do oblibenych
polozek pro vytvoreni vlastni individualni prohlidky.

. Nalézt ostatni mobilni aplikace a webové strdnky Smithsonian a ponofit se
hloubéji do Smithsonianskych pifibéhl. Zobrazit nejdilezitéjsi zpravy
z prohlidek, sledovat videa a poslouchat podcasty.

. Hledani rlznych vystav pro vytvofeni spojeni mezi muzei, historii, védou a
umeénim.

. Pouzit rozSifenou realitu (AR = z angl. orig. Augmented Reality) —
»Smithsonian that Way*“ — Kk nalezeni Smithsonianskych muzei, vyzkumnych
center, knihoven a archivu v okoli daného uZivatele.

. Piihlasit se pfes Facebook nebo Twitter za Ucelem okomentovani

Smithsonianskych muzei, sbirek, vystav a exponat. Pfidat tipy a fotografie
Z jejich pobytu pro ostatni navstévniky, nebo sdilet jejich zazitky a fotky s jejich

nasledovniky na Twitteru respektive prateli na Facebooku [10].
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Aplikace ma relativné dobie vypadajici a skvéle uspotaddané uzivatelské rozhrani (Ul =
z angl. orig. User Interface), které nabizi znacné mnozstvi nejriznéjSich funkci. Konkrétné
zejména rozSifena realita, v pfekladu nazvand ,,Smithsonian timhle smérem,* pfedstavuje
zajimavy Cast, kterou muize uZivatel pouzit pro nalezeni nejblizSich budov. Aplikace
obsahuje podstatné informace o vSech vystavach a souCasné navic pridava také dalsi
zajimavé prvky. Nicméné jednou z nevyhod je fakt, ze aplikace postradd moznost zobrazit

pozadované informace v jiném jazyce neZ je anglictina.

Pocet stazeni této aplikace na Google Play je mezi 50 000 — 100 000 s primérnym
hodnocenim 3,5 (k listopadu 2015) na stupnici od 1 do 5 (kdy 5 je nejlepsi hodnocenti).

Hodnoceni s podobnymi vysledky je mozné nalézt také na App Store.

Air and Space
Museum

A Welcome to the Smithsonian 4 o1 S 4 National Mall
Q, search s -

—i- Smithsonian that way (AR)

¥ Smithsonian Smithsonian

{ % -> O
Yoga: The Art of
Transformation

|atun | 12918 pi

MN IS PIE

9 Maps On view through January 26, 2014

20 Air and Space

. Air and Space Museum

Museum
. My favorites Twenty-three galleries exhibiting hundreds of ? use! 2
Welcome aircraft, spacecraft, missiles, rockets, and Wir “9;“ 2

P
other flight-related artifacts. irshhorn\£. =

©

More Smithsonian mobile The Smithsonian is 19 world-class museums Museum¥ o v e
and a zoo—plus 9 research centers and more . i e Botanic
i : Hours and information N7 Earth
@ Mobile websites than 180 affiliate museums. () Day Park * 2 ;
9 @ CStsw % A
Location Y > ) =
D Mobile apps Contact e 2 S 2 TER
Y D StSW.SX @ [ostsw
- I8 Links v 8 2 Plaza)Metro Federal |
@ Podcasts Support the Smithsonian 1 : Center Metro i
L]
EStSwW. 4 3
More Smithsonian Floor plan e _— |-
A Egonie— g O =
i ¥ Map data ©2014 Gooale, Sanborn _ Terms of Use

Obrdzek 1: Smitsonianska aplikace
Zdroj: Google Play

2.1.2 State Hermitage, Petrohrad, Rusko

State Hermitage je dal$i z fady svétové znamych muzei nachéazejici se v Petrohradé v
Rusku. Muzeum ma v drzeni uzasnou sbirku svétového uméni, kterd zahrnuje vice nez tfi
miliony polozek jako jsou malby, sochy, Sperky, starodavné zbran¢, exponaty
dekorativniho a aplikovaného uméni, a archeologické nalezy [7]. Aplikace tohoto muzea je

dostupnd na App Store a Google Play, a poskytuje uzivatelim nasledujici moznosti:

. Procitat novinky o muzeu a jeho udalostech a vystavach.

. Vytvofit jejich vlastni kolekci oblibenych uméleckych dél.
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. Zucastnit se virtualni prohlidky muzea, vzdé€lavacich kurzi a tematickych

exkurzi.

. Nalézt spravnou cestu muzeem pomoci interaktivnich planka jednotlivych
podlazi.

. Poslat e-pohlednici jejich pratelim, nebo ji nahrat na Twitter [11].

Aplikace muzea State Hermitage ma podobné jako Smithsonianska aplikace velmi
piijemné Ul a velké mnozstvi funkcionalit. Aplikace se sklad4d ze ctyf hlavnich sekci:
Muzeum (zadkladni informace o muzeu), Novinky (veskeré novinky o muzeu), Sbirky a
Vycet polozek (vycet vSech polozek v muzeu). Dostupnymi jazyky ve verzi aplikace pro

operacni systémy Android jsou pouze rustina a angli¢tina.

Uzivatelé si aplikaci stahli 50 000 — 100 000 krat na Google Play a ohodnotili ji primérnou
znamkou 4,0 (k listopadu 2015). Hodnoceni jsou jesté o néco vyssi na App Store.

The State Hermitage Museum First Floor

Floor plans ' - > R GROUND SECOND

1 2 3

Y History > The Peacock Clock
= he sterpiece of
2l Tickets > &
NS AR
J- Direction > Madonna and Child
v (The Madonna
Conestabile)
Help > Raphaello Santi
Tempera on canvas. 17.5x18 cm Italy. 1504
Museum will close in 4 hour Raphael entered the history of Italian art as the
"genius of harmony". The ideals of the High
= A | | | i W bodied in his works. T
m i) a | a O m Za O

Museum News Collections Catalogue Museum News Collections Catalogue Museum News Collections Catalogue Museum News Collections Catalogue

— =1 € (- = = = © 3

Obrazek 2: Aplikace muzea State Hermitage
Zdroj: Google Play

2.1.3 Britské muzeum, Londyn, Anglie

Britské muzeum v Londyné piedstavuje nejvétsi muzejni komplex ve Spojeném kralovstvi.
Narodni sbirka archeologie a etnografie umisténa v muzeu zahrnuje vice nez osm miliont
polozek [7]. Stejné jako v ptipadé dvou vySe zminénych aplikaci je i aplikace Britského

muzea dostupna na App Store a Google Play a poskytuje dlouhy vycet riznych funkeci:
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. Co musi byt vidéno v Britském muzeu a kde.

. PIn¢ interaktivni mapu vSech podlazi.

. Virtudlni prohlidku téch nejlepsich vystav.

. Obrazky exponatl nabizené ve vysokém rozliseni.

. Detailni historii klicovych exponata.

. Hledani konkrétniho predmétu v databazi.

. Informace o aktualnich udalostech a aktivitach [12].

Kdyz je aplikace spusténa poprvé, uzivatel zjisti, Ze se jedna pouze o free verzi s velmi
omezenymi moznostmi pouziti. Aby uzivatel ziskal pfistup ke vSem funkénim prvkim,
musi upgradovat na pro verzi aplikace. Nicméné ve voln€ dostupné verzi si miize uzivatel
vyzkouset, jak se mu cela aplikace libi a pokud je spokojen, miiZze si nakoupit pro verzi za
3£ (cca 100 K¢). Kromé zminénych funkci aplikace obsahuje n¢kolik vylepSeni, ktera ¢inni
navstévnikilv pobyt piijemnéjsi a zabavnéjsi. Napiiklad se jednd o kviz tykajici se
vystavenych expondtli, nebo prohlidky, kde navstévnik mize vidét 20 nebo 125 nejlepsich
objektll v muzeu. Pocet stazeni aplikace na Google Play se pohybuje mezi 10 000 — 50 000
s prumérnym hodnocenim 3,9 (K listopadu 2015).

Interactive layout maps Explore view for the immersive Detailed descriptions, HD Top tours for the best.
experience images & References Personalize for own plan

| < TOURS

@

Top 20 Top 125 Greek

One of the Famous Four @
From Sutton Hoo (Suffolk, England), Early 7th contury

AD.

Egyptian Asian Animals

Gold Bronze

My Tour

Zdroj: Google Play
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2.14 Metropolitni muzeum uméni, New York City, New York

Metropolitni muzeum uméni (MET) zvladlo po dobu své existence ziskat vice nez dva
miliony pfedmétii z celého svéta pochazejicich z antickych dob az po soucasnost [7].

Aplikace MET byla vyvinuta pro i0S a Android s nasledujicimi funkcemi:

. Mapa muzea se schopnosti pfipojit pozici libovolnych udalosti, exponati a
umeéleckych dél.
. Doporuceni navstévnikovi, co by bylo vhodné vidét z umeéleckych d¢l a

architektury.

. Uplny vycet exponattl, udalosti a popis, jak navitivit muzeum.

. Specidlni sekce pro ¢leny MET obsahujici blizici se udalosti a prilezitosti
Kk vidéni zajimavych predmétu.

. Moznost ulozit uzivatelovo oblibené umeélecké dilo, udalost a exponat, vcetné

jejich ptidani do kalendaie [13].

Z celkového hlediska aplikace oplyvéa barevnym designem a kvalitnimi obrazky. Funkce
jako sdileni obsahu na socidlnich médiich, pfidani udalosti do kalendafe, nebo lokalizace
hledaného pfedmétu na mapé jsou velmi uzitecné. Nicméné aplikace postrada dodatecné
zabavné prvky a soucasné€ ve verzi pro Android chybi moznost pfekladu obsahu do dalSich
jazyku. Aplikace je pomérné nova a doposud byla stazena 10 000 — 50 000 krat na Google
Play s primérnym hodnocenim 3,7 (k listopadu 2015).

Discover what's happening  Swipe to see staff picks, Use the map to find your ~ Navigate quickly and easily
today-and what's upcoming. must-sees and more. way around. through the app.

 e— ") - == . e— o)

Sample the Met’s choicest
Featured Events moustaches, from stately to scruffy.

The early bird

gets the ticket.

Sultans of Deccan India, 1500-1700:
Opulence and Fantasy

On view in Gailery 199 (Special Exhibitions)

First Floor

Obrazek 4: MET aplikace
Zdroj: Google Play
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2.1.5 Galerie Uffizi, Florencie, Italie

V galerii Uffizi je mozné vidét zejména velkou sbirku renesanc¢nich kreseb. Déle galerie
nabizi mistrovska dila z dob raného stiedovéku stejné tak jako baroka [7]. Na druhou
stranu aplikace této galerie nenabizi mnoho funkci a je dostupnd pouze pro mobilni

platformu 10S. Vyvojaii aplikace uvadi nasledujici vlastnosti:

. Zobrazeni vsech mistnosti a vy¢tu vS§ech uméleckych d¢l.

. Popis vSech dostupnych exponati (vice nez 1500) a u vétSiny s fotografii
predmétu.

. 100 nejlepsich uméleckych dél, které musi byt vidény, s vystiznou tabulkou

faktl historie a vyznamnosti kazdého z d¢l.

. Poskytnuti zakladnich informaci pro néavsStévniky: oteviraci doba, ceny
vstupenek a dalsi praktické informace.

. Ptredani novinek o galerii: oznameni, udalosti, souasné vystavy a exponaty,

novinky o méstu [14].

Aplikace Uffizi je nabizena pouze v placené verzi, ktera stoji 2$ (cca 50 K¢&). Uzivatel

neziska tak pékné a uspotradané rozhrani jako v ptipadé piedchozich aplikaci.

4:01 PM

4:01PM

4:01PM 3 Carrier & 4:01PM

Galleria degh Uthzi Galleriadegli Ufizi Galleria degli Ufhizi

LEONARDO DAVINCI (o) m

Sandro Botticelli
L% The original location and commissioning of this work
ol -+
Botticell = are unknown. It was painted at about the time
Leonardo was stillat Verroccchio's workshop (1472,
. Rogier van der Weyden ca) It came to the UFfizi in 1867 from the sacristy of OPENING HOURS
San Bartolomeo a Monteoliveto outside the gate of -
] ¥ Open Tuesday to Sunday 8,15 - 18,50
B ] San Frediano. One can already see the careful Closed Monday, New Year's Day, May 1t and
| Luca Signorelli B attention to the atmospheric changes in the Christmas Day.
landscape which will be further developed by the
= Pietro Perugino m artist in later work. The work is meant to be seen .
§ 'l.' - from below and from the right. From this point of TICKETS
NS J",' Pietro Perugino view certain details come into proper alignment such ;“L‘:’g(‘;;;’
] rug m educed: €3,
= = as the keystones on the building, the foreshortening
=
o ——" Boemmm of the Virgin's arm and the lectern. The ticket price may change during exhibitions
: % Ticket offices close at 18.05
Closure tasks start at 18.35
Leonardo da Vinci B

Leonardo da Vinci

Obrazek 5: Uffizi aplikace
Zdroj: iTunes
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2.1.6 Rijksmuseum, Amsterdam, Nizozemi

Posledni muzeum ze seznamu, Rijksmuseum, obsahuje okolo 900 000 exponati. To
zahrnuje sbirku kreseb nejznaméjSich nizozemskych malifi vcetné Rembrandta [7].
Aplikace Rijksmusea ma v sob¢ zaclenéno velké mnozstvi uzitecnych funkcei a je dostupna

pies App Store pro i10S zafizeni a pies Google Play pro Androidi platformu. Aplikace

nabizi:

. Hru nazvanou ,,Rodinné patrani (z angl. orig. Family Quest) pro dv¢ nebo cCtyii
osoby, kazdou se svym vlastnim smartphonem. Ucastnici se snaZi odhalit
tajemstvi osmi predmétd v muzeu.

. 3D audio nahravky nabizejici zazitek navigace skrz 3D prostor s moznosti
sbirat digitalni suvenyry, které mohou byt uloZzeny do telefonu nebo sdileny
emailem.

. Moznost ulozit uzivatelovo oblibené umélecké dilo v Rijksstudiu.

. Praktické informace a ¢asovy plan aktualnich aktivit v Rijksmuseu [15].

Rijksmuseum navrhlo aplikaci s diirazem kladenym piedevsim na zabavné prvky. Aplikace
obsahuje spoustu multimedialniho obsahu a zejména 3D audio prohlidky ptedstavuji dobré
feSeni problematiky prozkouméni muzea, aniz by uzivatel byl skutecné€ uvnitt. Za tcelem
zpiijemnéni pobytu v muzeu je uZivatelim nabidnuta hra ,,Rodinné patrani, ktera je
dal§im velmi zajimavym prvkem. Kromé& nizozemstiny je aplikace pteloZena také do
nckolika dalSich jazyki, jako je anglictina, francouzstina, ném¢ina, Spané€lstina, italStina,
rustina, ¢inStina a japonstina. Uzivatelé si tuto aplikaci stahli 100 000 — 500 000 krat
Z Google Play a hodnotili ji primérnou zndmkou 3,7 (k listopadu 2015).
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Obrdazek 6: Aplikace Rijksmusea
Zdroj: Google Play

2.1.7 Shrnuti

Z celkového hlediska zkoumana muzea povétSinou nabizi své mobilni aplikace pro
zafizeni se systémy iOS a Android. Je celkem piekvapujici, ze zadné z vySe zminénych
muzei nevyvinulo verzi své aplikace také pro zafizeni se systétmem Windows Phone.
Hodnocené aplikace obsahuji fadu spolecnych funkci, které by se dali oznacit jako
zakladni napt. poskytnuti ¢asteCnych nebo uplnych vycth predméti, vystav nebo udalosti.
Nekteré aplikace zahrnuji dilezity prvek — interaktivni mapu muzea, ktery ma velmi
pozitivni reakce od wuzivateld v obchodech s mobilnimi aplikacemi. Dalsi relativné

dilezitou funkci je integrace s dal$imi mobilnimi aplikacemi, jako je zejména kalendat a

socialni sit€.

V drtivé vétSiné piipadi jsou aplikace pouze Vv anglictin€, nebo v narodnim jazyku zemé,
kde se muzeum nachézi a anglictin€. Lokalizace do nékolika dalSich jazykl je dostupna
jenom ziidkakdy, naptiklad v aplikaci Rijksmusea. Pouze par aplikaci nabizi né&jaké
dodate¢né zdbavné prvky, které by mohly ptilakat navstévniky. Jedna se naptiklad o kviz,
interaktivni hru atd. Systém pro jednoduché rozpoznavani objektti, napiiklad pomoci QR
koda nebo RFID tagii, nebyl nalezen v Zadné ze zkoumanych aplikaci. Rozpoznavani
jednotlivych polozek by zajistilo ziskani dodate¢nych informaci o pfedmétu a v kombinaci
s prekladem téchto informaci do cizich jazykii by tyto funkce piedstavovaly efektivni

nastroj asistence pro navstévniky z cizich zemi. A proto by aplikace vytvofena v ramci
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tohoto projektu méla byt zaméfena hlavné na tyto dvé charakteristiky, které jsou

souCasnymi muzejnimi aplikacemi postradany nejvice.

2.2  Projekt Chytré muzeum

Chytré muzeum (z angl. orig. Smart Museum) piedstavuje velmi rozsahly vyzkum
provedeny skupinou studentti z Italie, Svédska a Finska v roce 2008. Projekt byl
sponzorovan sedmym ramcem evropské komise (European Commission’s 7th Framework
- FP7-216923). Hlavnim cilem tohoto vyzkumu bylo navrhnout a vyvinout sluzby, které by

napomahaly navstévnikim v muzeich [16].

Finalni feSeni mélo asistovat jeho uzivatelim bez ohledu na to, jestli jsou uvnitf muzea,
nebo mimo ng. Scénaf pro venkovni feSeni se zaméfoval na poskytnuti seznamu
nejbliz§ich muzei s ohledem na uzivatelské preference. Z tohoto divodu bylo pouzito
systému GPS pro zjisténi polohy uzivatele. Aby bylo mozné vzit v uvahu preference
uzivatele, tak prvni véci, kterou uzivatel potfebuje provést, je registrace na webovych
strankach Chytrého muzea. Po vytvofeni uZivatelského profilu je systém schopny vypocitat
pravdépodobné zdjmy uzivatele a nasledné navrhnout vhodné mista k navstiveni. Pro
ziskani informaci uZivatel pouziva aplikaci na PDA. Scénaf pro vnitini feSeni umoZiuje
uzivateli ¢ist informace o predmétech uvniti muzea pomoci RFID tagl. Navic si uzivatel
muze zobrazit seznam polozek, které systém vyhodnoti jako mozné body zajmu [17].

Kompletni systém ,,Chytrého muzea® je mozné vidét na nasledujicim obrazku

profile main server
management

e web app profile matcher /

\/\ P ¢ recommendation
user PC t calculator

user pda \

rfid-s near museum objects

e translator

Ly
outdoor map
. pas sagll server
Ly L»‘" L”
ﬂ_ﬁ location server | gpject information

wiki servers

Systems created in the project External s

Obrdazek 7: Systéem "Chytré muzeum"
Zdroj: [16]
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Na jednu stranu projekt ,,Chytré muzeum* predstavuje velmi zajimavé inovativni feSeni
pro navstévniky muzei. Na druhou stranu je pfili§ slozité implementovat velké mnoZzstvi
muzei a galerii a vSech jejich pfedmét do jediného systému. Z uzivatelského hlediska by
se jednalo o idedlni moznost — mit vSechna muzea dostupnd v ramci jedné univerzalni
aplikace. Nicmén¢ z hlediska spravy celého systému se jednd o dlouhodobé neudrzitelné

feSeni.

V soucasnosti se zda, ze projekt byl jiz ukoncen. Posledni prace publikovana autory na toto
téma je z roku 2010. Ackoliv uz tento projekt neni naddle ve fazi vyvoje, tak by podobny
systém bylo uzite¢né pouzivat k ziskavani informaci o muzeich, jejich poloze a obsahu
jejich vystav. Ziskavani informaci o exponétech v muzeu by bylo nicméné vhodnéjsi fesit
pomoci samostatné aplikace vyvinuté vzdy pouze pro ucely daného muzea. VétSina
velkych muzei jiz své mobilni aplikace uvedla, a proto by bylo dostacujici je pouze doplnit
o chybéjici funkce. Za timto celem je v ramci této prace vyvinuta vzorova mobilni

muzejni aplikace, kterd ma za cil implementovat a otestovat vySe zminéné funkcionality.

2.3 Aplikace pouzivajici QR kody

QR kéd je dvoudimenziondlni Carovy kod, ktery se muze sklddat z numerickych,
alfanumerickych nebo binarnich dat [18]. VétSinou mobilnich aplikaci pouzivajicich
technologii QR kodu, kterou je mozné nalézt v obchodech s aplikacemi, jsou ¢tecky QR
koda. QR ¢tecka umoziuje thned po jejim spusténi naskenovat libovolny QR Stitek a
zobrazit tak jejimu uzivateli obsah tohoto Stitku. Nékteré ¢tecky QR kodt mohou soucasné
rozpoznat také format Stitku a v ptipadé€, Ze se jednd naptiklad o hypertextovy odkaz, tak
uzivateli nabidnou jeho otevieni v internetovém prohliZze¢i daného zafizeni. Kromé
otevieni hypertextového odkazu miize byt QR kdéd pouzit také pro ptidani kontaktu do
telefonniho seznamu, ptikazy k instalaci aplikaci, odeslani textové zpravy atd. Piiklad QR

kédu miiZe byt vidén na nésledujicim obrazku.
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Obrazek 8: OR kod

Zdroj: vlastni

Funkce nacitani QR kodi mize byt pridana do jakékoliv aplikace. Aplikace miize byt také

nastavena pouze pro nacitani konkrétniho formatu dat uvnitt QR kodu.

Holzinger a spol. [19] vyvinuli mobilni aplikaci nazvanou ArcheoApp s cilem podpofit
archeologické vzdélavani a zvysit povédomi o kulturnim dédictvi spolecnosti. Aplikace
funguje na platformé i0OS a pouzivd QR kody pro nacitani informaci o bodech zdjmu
uzivatele. Dalsi funkcionalitou této aplikace je hledani skrytych pokladd. Tento prvek by
mohl byt pouzit také v muzejni aplikaci. Doc¢asné Stitky s QR koédem by mohli byt pouzity
k oznaceni konkrétnich predméti jako zastavek v honbé za pokladem. Vzdy kdyz by
uzivatel naSel jednu zastdvku v honb¢ za pokladem, QR kdéd by mu poskytl informaci o
pravé nalezeném predmétu a soucasné¢ by mu nabidl ndpoveédu pro nalezeni dalsi stanice.
Po nalezeni vSech stanic by uZivatel ziskal poklad v podobé repliky nékterého z
vystavenych pfedmétli nebo cenu od sponzora muzea jako napiiklad volné vstupenky na

jinou kulturni akei.

Mnoho dalSich mobilnich aplikaci pouZiva QR kody, napiiklad kontrolni systém domaécich
zatizeni (z angl. orig. home appliance controlling system) [20], aplikace mobilniho
bankovnictvi, MOJA (Mobile Online Judging Application = mobilni online hodnotici
aplikace) [21], aplikace zdravotniho managementu [22], a dalsi.

2.4 Shrnuti

Analyza sou€asného stavu prokdzala, ze mnoho velkych muzei ma své vlastni mobilni
aplikace. Aplikace mnohdy nabizi spoustu zajimavych funkci, ale ve vétSiné piipadii chybi

moznost lokalizace do dalSich jazyku a také jednoduché rozpoznavani predmétt za tcelem
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ziskani dodate¢nych informaci. V tomto ohledu je mozné navazat na projekt Smart
Museum a vyvinout vzorovou aplikaci, ktera bude dané prvky obsahovat. Nové vyvinuta
aplikace by méla slouzit pro testovani téchto funkci, které by nasledné¢ mohly byt muzei

doplnény do jejich stavajicich aplikaci.

Vytvofena mobilni aplikace se soucasné také zaméii na zlepSeni zdbavného prvku v
muzejnich aplikacich, kdy navéaze na projekt ArcheoApp a bude zde implementovana hra

nazvana ,,Honba za pokladem* (Treasure Hunt).
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3. Metodologie projektu

Vzhledem k tomu, ze hlavnim cilem této prace je vyvinout feseni, které pokryje chybéjici
prvky soucasnych muzejnich aplikaci, je metodologie pouzitd v tomto projektu zalozena
pfedev§im na produktové bazi (vyvoj aplikace). Z tohoto divodu znamenalo ziskani

znalosti o zkoumané problematice prvni logicky krok.

Za ucelem splnéni hlavniho cile musely byt vzajemné porovnany soucasné mobilni
aplikace muzei. Diky tomu byly odhaleny chybé&jici funkce a nasledné byly vyhledany
aplikace, které by se potykaly s podobnou problematikou. Kromé¢ toho byly porovnany
rizné moznosti feSeni implementace chybéjicich prvkd, pficemz diraz byl kladen zejména

na nizko nakladové feSeni, jednoduchost a multiplatformnost.

3.1 Prizkum a analyza dat

Aby byly ziskdny informace o navstévnosti muzei, znalosti technologie QR kodli a
celkového z4jmu o muzejni aplikace, tak byl v rdmci tohoto projektu proveden prizkum,
kdy ucastnici vyplnili nékolik otazek ve struéném dotazniku. Z nasbiranych dat byla
provedena statisticka analyza, kterd odhalila, zdali respondenti maji o muzejni aplikace

z4jem a jaké mozné prvky by radi nalezli uvnitt takovychto aplikaci.

Pti sbéru dat pomoci dotaznikového Setfeni vyvstava otazka nékterych etickych tvah.
Obdrzeni pravdivych odpovédi miize byt ohrozeno nékolika aspekty, kterym je potieba se
vyhnout. Zaprvé je dulezité strukturovat otazky i odpovédi snadno pochopitelnym
zpusobem. V opacném piipadé mulze nastat situace, kdy respondent miize, a¢ zcela
neumyslné, zaSkrtnout nespravnou odpoveéd. DalSim dulezitym aspektem je zajistit
respondentim absolutni anonymitu, aby nebyli pfi svych odpovédich svazovani hrozbou
jejich identifikace. Kromé toho je nutné peclivé a smyslupln€ vybrat dalsi atributy jako je
populace, zkoumana skupina a velikost zkoumané skupiny. Datova analyza také musi byt

objektivni.
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Na zakladé¢ tohoto prizkumu a analyzy byl ur¢en smér dal$iho vyvoje mobilnich aplikaci
pro muzea. Navic analyza odhalila, jaké prvky by rozhodné¢ nemély chybét v zadné

muzejni aplikaci. Metodologie zvolena pro dotaznikové Setfeni je popsana v dalsi kapitole.

3.2  Vyvojarské nastroje

Navrhovana mobilni muzejni aplikace by méla byt vyvinuta ve Visual Studiu 2013, které
predstavuje kompletni sadu vyvojarskych nastroji pro vytvateni ASP.NET webovych
aplikaci, XML webovych sluzeb, desktopovych aplikaci a mobilnich aplikaci. Proto bude
aplikace vyvijena v programovacim jazyku C# a Silverlight pro Windows Phone bude
zakladni programovaci platformou. Navzdory tomu, Ze navrhovana aplikace bude funk¢ni
pouze na opera¢nim systému Windows Phone 8.1, tak finalni feSeni bude prenositelné také

na dalsi platformy.

3.3 Plan projektu

Kli¢ovym prvkem tohoto projektu je peclivé naplanovani a dodrzeni Casové osnovy.
Dostupny cas je potieba rovnocenné rozdé€lit mezi hlavni aktivity. To zahrnuje pfedevs§im
prvotni prizkum s literarni resersi, dale pak vyvoj aplikace a konecné sepsani této prace.
Plan projektu byl vytvofen s ohledem na ¢asové omezeni celého prizkumu, pfi¢emz byly
ponechdny dostatecné rezervy pro piipadné zpozdéni v jednotlivych ¢astech projektu. Za

ucelem dodrzeni planu byl sestaven Ganttiiv diagram.
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4. Pruzkum a analyza nasbiranych dat

Kazda aplikace, bez ohledu na to, jestli je desktopova, mobilni nebo webova, je odvisla od
svych uzivatelti. Uzivatelé dané aplikace vzdy rozhodnou o jejim uspéchu ¢i neuspéchu.
Aplikace bez uzivateli je pouze bezvyznamnym koédem predem odsouzenym k zaniku.
Cilem zkoumani a nasledné analyzy bylo provést prizkum, jak je problematika muzejnich
aplikaci vnimana lidmi — potencidlnimi uzivateli. Z tohoto diivodu bylo nezbytné¢ nutné
pomoci vhodnych metod sesbirat relevantni data. Vzhledem k potiebé ziskat co nejvice dat

béhem relativné kratkého casového tiseku, byl jako metoda pro sbér dat zvolen dotaznik.

4.1 Metodologie prizkumu

S cilem zjistit nazory vefejnosti na muzejni aplikace a ziskat dulezité informace s nimi
souvisejicimi, byl sestrojen jednoduchy dotaznik, ktery obsahuje 13 otazek. Dotaznik se
sklada z deseti uzavienych vybérovych otazek, dvou dichotomickych otazek a jedné

oteviené otazky. Jednotlivé otazky pak maji nasledujici podobu:

1) Jaké je vasSe pohlavi?

2) Kolik je vam let?

3) Vlastnite chytry mobilni telefon (smartphone) nebo tablet?

4) Pokud vlastnite chytry telefon nebo tablet, vyuzivate mobilni datové ptipojeni?

5) Vite co je to QR kod a jak jej pouzit?

6) Pokud jste u ptedchozi otazky nevybrali odpoveéd “Nevim co je QR kod”, co tedy
podle vas QR kaod je?

7) Pokud znate QR kody, jak Casto je pouzivate?

8) Jak Casto navstévujete muzea?

9) Vyuzili byste v muzeu aplikaci pro ziskani informaci o vystavenych ptedmétech?

10) Vyuzili byste v zahrani¢nim muzeu aplikaci, kterd by piekladala informace o
vystavenych piedmétech do vaseho jazyka?

11) Vadil by vam strojovy pieklad, ktery mtize obsahovat obCasné gramatické chyby a
nékdy i nesmysly?
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12) Libily by se vam v aplikaci dodateéné funkce pro dalsi zpiijjemnéni pobytu v
muzeu napi. interaktivni hra ,,Honba za pokladem* — pomoci ndpovéd byste
postupné hledali rizné predméty v muzeu a na konci byste nalezli poklad v podob¢
darku od muzea?

13) Uved'te prosim dalsi funkce, které byste v muzejnich aplikacich uvitali (naptiklad:
mapu umisténi jednotlivych exponat,, komentovani predmétt a jejich hodnoceni,

sledovani kratkého videa o ptivodu predmétu atd.):

Cely dotaznik je mozné nalézt v ptiloze A.

Vzhledem k ¢asovému omezeni celého projektu nemohl byt proveden rozsahlejsi prizkum,
ktery by zahrnoval cely stat ¢i dokonce svét. Z tohoto diivodu byl metodou pro sbér dat
vybran elektronicky dotaznik, ktery ve spojeni se socidlnimi sitémi pfedstavuje néstroj pro

ziskani velkého mnozstvi odpovédi ve velmi kratkém case.

Dotaznik byl vytvofen v Google formulatich. Google formuléfe nabizi rychly zpisob pro
provedeni online priizkumu. Poté co je vytvofen dotaznik, autor obdrzi odkaz, ktery miize
sdilet pomoci emailu, webovych stranek nebo socidlnich médii. Odpovédi jsou
shromazd’ovany do online tabulky, kde kazdy tadek ptedstavuje zaznam odpovédi od
jednoho respondenta a kazdy sloupec znamend konkrétni otazku. Respondentim je
umoznéno vyplnit dotaznik z Sirokého spektra riznych zafizeni vcetné desktopovych

pocita¢l, notebookd, smartphont nebo tabletu.

Hlavni vyhodou Google formulafi je fakt, Ze nejsou nijak zpoplatnény a navic, vzhledem
k jejich volné dostupnosti, nejsou ani nikterak limitovany (napfiklad maximalnim poétem
otazek, maximalnim poctem reakci, nebo danym typem otazek) jako v ptipad¢ jinych volné
dostupnych verzi online formulaii. Nicméné i Google formulafe maji také nekolik
nedostatki. Mezi hlavni patfi chybéjici podminkova logika. Podminkova logika
predstavuje sekvenci ,kdyz - pak® (angl. if - then), coz vztazeno k vySe zminénym
otazkam naptiklad znamena, ze kdyz respondent negativné odpovi na otazku, jestli vi co je
QR koéd, pak nepotiebuje vidét dalsi souvisejici otazky, které jsou relevantni pouze pro ty,

kteti QR kody znaji.
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Vzhledem k preferencim autora tohoto projektu byl primarni socidlni siti pro Sifeni
elektronického dotazniku zvolen Facebook. Populaci celého prizkumu byli zvoleni
studenti a absolventi universit ze Spojeného kralovstvi a Ceské republiky, kteti jsou
soucasti novackovskych skupin svych univerzit na Facebooku. Tyto skupiny jsou na
Facebooku zakladany studenty vysSich ro¢nikli pro studenty, ktefi na univerzité nastupuji
do 1. ro¢niku. Vysledky celého prizkumu je proto mozné vztahovat pouze na zvolenou

populaci.

Existuje nékolik metod pro ziskani vybérového souboru z dané populace. V tomto piipade
byl vybran nahodily vybér, ktery predstavuje nejbéznéjsi statistickou metodu vybéru.
Nahodily vybér je jednim z mnoha druht nepravdépodobnostnich metod vybéru. Vybérovy
soubor ziskany nahodile se sklada ze subjektll reprezentujicich nejsnazsi dostupnost
autorovi daného prizkumu. Vyhodou této metody je rychlost sbéru dat a jejich velké
mnozstvi. Respondenti jsou vybrani pouze z toho ditvodu, ze je jednoduché je zahrnout do
prizkumu. Hlavni nevyhodou je riziko, Ze vybérovy soubor nemusi byt zcela

reprezentativni k dané¢ populaci. Navic kone¢né vysledky mohou byt ovlivnény

dobrovolniky [23].

V prizkumu provedeném v ramci této prace nastava riziko, ze néktefi lidé prehlédnou
dotaznik umisténi na zdi své novackovské skupiny na Facebooku. Mnoho potencidlnich
respondentt se z riznych divodi vibec nemusi chtit Gcastnit daného Setfeni. Na druhou
stranu nahodily vybér pfedstavuje rychlé a nendkladné feSeni, a proto tato metoda

prevazila vSechny ostatni dostupné moznosti.

4.2 Sbér dat

Data byla sbirana po dobu 14 dni v obdobi od 9. do 22. fijna roku 2015. Behem této doby
se podaftilo ziskat 998 odpovédi, coz zaroven predstavuje rozsah vybérového souboru.
Dotaznik byl wuvefejiovan v pravidelnych intervalech na nckolika desitkach zdi
novackovskych skupin na Facebooku, pfiemz existovaly dvé verze dotazniku — jedna

Vv Cesting a druha v anglicting.
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Google formulafe také nabizi shrnuti odpovédi a jejich zakladni analyzu. Nicméné bylo
zapotiebi S daty pracovat dile a v jiném rozsahu nez bylo nabizeno prostfedim Google
formulara. Z tohoto diivodu byla data vyhodnocena s pouzitim aplikace Microsoft Excel

2010.

4.3 Vyhodnoceni dat

Respondenti GiCastnici se prizkumu byli z vétsi Casti zeny. Vyjadieno v Cislech to znamena
69 procent odpovédi od zenského pohlavi a 31 procent od muzského. Avsak pro toto
statistické Setfeni neni tento rozdil relevantni. V disledku zvolené populace byla vétSina
ucastnik ve véku mezi 18 a 24 lety (86%). Sedm procent respondentl bylo mladsich 18
let, Sest procent bylo ve véku mezi 25 a 34 lety a pouze jediné procento bylo starSich 35 a
vice let. Proto nebylo mozné provést jakoukoliv dal$i analyzu zalozenou na véku

ucastnikuy.

Tteti otazka odhalila, ze vice nez 98 procent zkoumaného vybérového souboru vlastni bud’
smartphone, tablet nebo dokonce obé tato zafizeni. Tento vysledek poskytuje slibné
zaklady pro vyvoj jakékoliv mobilni aplikace. Navic vétSina respondentll uvedla, Ze ve
svych pfistrojich maji také mobilni datové pfipojeni. Vzhledem k muzejnim aplikacim, kde
vétsSina z nich vyZaduje internetové piipojeni, je toto zjisténi velmi pozitivnim vysledkem.
Avsak, mobilni datové ptipojeni je velmi casto omezené ramcové na par stovek MB az
nekolik GB. Pokud by aplikace byla naro¢na na Cerpani dat v disledku prehravani online
videi nebo vytvatreni 3D prohlidek, ncktefi lidé by mohli vy€erpat jejich omezeny objem
dat pomérné rychlym tempem pii pouZzivani tohoto typu aplikaci. Navic v cizich zemich by
naklady na provoz podobné aplikace byly neuvéfitelné vysoké. V disledku této skutecnosti
by byla negativné ovlivnéna UX. Proto by muzea méla poskytovat volné¢ dostupné
internetové pripojeni pomoci Wi-Fi, aby navstévnikim umoznila stazeni muzejni aplikace

a vyuziti vSech jejich funkcionalit.

Dotaznik obsahuje také tii otazky tykajici se QR kodu. 49 procent respondentt sdélilo, zZe
vi co je QR kod. Téméf 15 procent z nich zna QR kody, ale nevi, jak je pouzit. Zbytek
respondentll (36%) uvedlo, Ze QR kody viibec neznaji. Dalsi otdzka byla v prizkumu

umisténa za ucelem ovéteni znalosti QR kodl u téch Ucastnikl, ktefi tvrdi, ze QR kody
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znaji. 65 procent z nich spravné odpovédélo, ze se jedna o dvourozmérny kod obsahujici
data jako naptiklad text, telefonni ¢islo, vizitku nebo webovy odkaz. Odpovéd’, ze QR kod
je trojrozmérny kod, pomoci néhoz se Sifruji moderni mobilni aplikace, zvolilo 5,5
procenta ucastnikl z téch, co uvedli znalost QR kodt. Stejné Cetnosti odpoveédi dosahla
také moznost, Ze se jednd o algoritmus pro Sifrovani dat. Tti procenta respondentli uvedla,
ze definici QR koédu neodpovidé ani jedna z nabizenych moznosti a zbyvajicich 21 procent
rad¢ji nevybralo zddnou moznost. Secteno, podtrZzeno, kontrolni otazka ovéfila, ze pouze
41 procent ze vSech respondentli skutecné odpovédélo spravné a pravdépodobné opravdu
vi, co je QR kod. Nicméng, mohlo zde byt nékolik ucastniki, ktefi pouzivaji QR kody a jen
neznaji jejich definici. Vedle toho mohli byt néktefi ucastnici uréitym zptisobem rozruseni,
coz mohlo zapfi€init neimyslné zaskrtnuti Spatné odpovédi. Na druhou stranu se prizkumu
mohli ucastnit také lidé, ktefi ndhodné zaskrtli spravnou odpovéd’. Konecny vysledek by

proto mohl byt lehce odlisny.

Posledni otazka vénujici se problematice QR kodi je vztazena k frekvenci jejich pouzivani
respondenty. Vysledky naznadily, ze 58 procent respondentl uz nékdy pouzilo QR kod a
42 procent z nich QR kody nepouziva viibec. Navic vétSina z téch, co QR kod uz nékdy

pouzila, QR kody vyuzivaji pouze ptilezitostné, nebo je spiSe nevyuzivaji.

Dalsi otazka v prizkumu je vénovana frekvenci navstévnosti muzei. VétSina ucastnikl
nav§tévuje muzea pouze piilezitostné (40%). 32 procent znich navstévuje muzea
nékolikrat do roka a 15 procent cca jednou za rok. Mensi skupinu respondenti, ktefi nikdy
z druhého konce stupnice — ti, ktefi navstévuji muzea alesponl jednou mési¢né€. Pro shrnuti

vice nez polovina respondenti (53%) navstévuje muzeum alesponl jednou rocné.

Dalsi tf1 otazky jsou zaméfeny na muzejni aplikace a jejich funkce. V podstaté vétSina
respondenti by uvitala mobilni aplikaci s funkcemi uvedenymi v téchto tfech otazkach.
V feci Cisel to znamend, Ze 61 procent ucastniki by pravdépodobné vyuzilo mobilni
aplikaci, kterd by jim umoznila ziskat vice informaci o vystavenych pfedmétech. Témet 90
procent by vramci aplikace vyuzilo mozného piekladu do svého rodného jazyka
V zahrani¢nich muzeich a 69 procent by bylo potéSeno néjakou formou interaktivni hry,

jako je napft. ,,Honba za pokladem®. Aplikaci by nevyuzilo, nebo spiSe nevyuzilo 23
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procent respondentti. Sedm procent z nich negativné odpovédélo na druhou otazku
vztazenou k muzejnim aplikacim a 18 procent Gcastnikli neni zastancem interaktivnich her.

Zbytek ucastnikl vybral neurcitou odpoveéd’ ,,Nevim®.

Posledni uzaviena vybérova otazka se zabyva strojovym pickladem. V tomto ohledu by
vétSina respondentl preferovala strojovy pieklad (79%) pted variantou nemit viibec zadné
informace o vystaveném predmétu (12%). Devét procent ucastniki uvedlo, Ze nevi, jestli

by jim strojovy pteklad vadil nebo ne.

Konecné posledni otdzka dotazniku byla oteviena, aby ucastnikiim prizkumu umoznila
sdilet nejen jejich nazor na dodatecné funkce aplikace, ale také jejich pohled na celou
zkoumanou problematiku. Navzdory tomu, ze vyhodnoceni dat z otevienych otdzek zabere
vice Casu, je pozorovateli umoznéno pohlédnout také na pocity jednotlivych respondentd,
coz n¢kdy mize byt cenn¢jSi nez kvantitativni data. Nicméné pouze 26 procent
respondentll vyuzilo moznosti odpoveédét na posledni otazku. Nékolik vlastnosti, které se

v odpovédich opakovaly nejcastéji, bylo zahrnuto do nésledujici tabulky.

Tabulka 1: Dodatecné funkce muzejnich aplikaci

13) Dodateéné funkce Cetnost
Mapa 166
Informace o pfedmétech a vystavach 100
Video o expondtech 79
Komentovani na socidlnich sitich/ zp&tna vazba muzeu 58
Interaktivni hra 55
Hodnoceni expondtd a vytvoreni Zebficku nejlepsich expondti (ndvstévniky, nebo zaméstnanci muzea) 49
Kviz 45
Doporuceni podobnych pfedmétd (uvnitf nebo vné muzea) 14
Audio prohlidky 12
3D prohlidky a rozdifend realita (AR) 9
Casova osa 4

Zdroj: vlastni

4.4  Shrnuti vyhodnocenych dat

VSechna relevantni data z priizkumu byla shrnuta do piehledné tabulky na obrazku 11.

Vyhodnoceni vSech jednotlivych otazek je mozné nalézt v piiloze B.
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Tabulka 2: Shrnuti dotaznikového Setient

Shrnuti

86%|viech respondentl bylo ve véku mezi 18 a 24 lety.

98%|viech respondentl uvedlo, 7e maji smartphone, tablet nebo oboji.
*93% |respondentd ma ve svém zafizeni mobilni datové pfipojeni

49%|viech respondentd tvrdi, Ze vi, co je QR kdd.

41%|viech respondentt vybralo spravnou definici QR kédu.
*58% [respondentd, ktefi uvedli, 7e znaji QR kody, je u? alespori jednou poufili.

53%|viech respondentl navitivi muzeum alespofi jednou do roka.

61%|viech respondentl by pravdépodobné pouZilo mobilni aplikaci, ktera by jim umo#Znila ziskat dodateéné
informace o vystaveném piredmétu.

90%|viech respondentl by vyuZila moZného piekladu v rdmci muzejni aplikace do jejich rodného jazyka v
zahrani¢nim muzeu.

69% |viech respondentl by bylo poté&eno interaktivni hrou jako napfiiklad "Honba za pokladem"
vSech respondentl by preferovalo strojovy preklad pied variantou nemit viibec 7adné informace o
79% |vystaveném piedmétu

*procenta brana z relevantnich dat a ne z celého vybérového souboru

Zdroj: vlastni

Z celkového hlediska se pravdépodobné vyplati vytvofit muzejni aplikaci se vSemi
zminénymi vlastnostmi pro zkoumanou populaci. Prizkum poskytl mnoho cennych dat,
avsak vysledek by mohl byt naprosto rozdilny s rozdilné¢ zvolenou populaci ¢i dokonce
pouze s odliSnym vybérovym souborem. Na zaklad¢ téchto vysledkli neni mozné naptiklad
vyvozovat, jak Casto lidé s niz§im neZ univerzitnim vzdélanim navstévuji muzea, nebo
jestli star$i lidé navstévuji muzea Castéji nez mladsi generace. Z tohoto diivodu by na tuto
pilotni studii mélo byt navazano experimentem ve vétsim méfitku, ktery by pojmul

smysluplnéjsi populaci a dostatecné representativni vybérovy soubor.

Z marketingového hlediska by bylo vhodné dale zkoumat, jestli se od sebe statisticky
vyznamné li$i nazor respondentd Ceskych a britskych novackovskych skupin na muzejni
aplikace. V ptipad¢, ze by se neprokazala nezavislost mezi nazorem respondentti a statu
pivodu novackovské skupiny jejich univerzity, bylo by vhodné zjistit, ktera oblast ma o

podobnou aplikaci vyssi zajem, a tudiz je tak z marketingového hlediska lukrativné;si. Tato

analyza bude provedena v nésledujici podkapitole.

4.4.1 Statisticky test nazori na muzejni aplikaci v CR a UK

Za ucelem otestovani zavislosti nazoru na muzejni aplikaci a zemé puvodu novackovské

skupiny respondenta byla odvozena nulova a alternativni hypotéza.
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Ho: Ndzor respondentii na muzejni aplikaci neni zavisly na statu puvodu novackovské

skupiny jejich univerzity na Facebooku.

Ha1: Nazor respondentit na muzejni aplikaci je zavisly na statu puvodu novackovské skupiny

jejich univerzity na Facebooku.

Odpovédi na devatou otazku byly shrnuty do kontingencni tabulky.

Tabulka 3: Kontingencni tabulka empirickych cetnosti

Muzejni - , -

i Ano Spise ano Nevim Spise ne Ne Celkem
aplikace

Cz 24 40 18 19 13 114

EN 217 325 106 170 66 884
Celkem 241 365 124 189 79 998

Zdroj: vlastni

Dvé proménné jsou pfedmétem zkoumani:

e ndzor na muzejni aplikaci (odpovéd’ na devatou otazku dotazniku)

e zemé puvodu respondenta novackovské skupiny univerzity na Facebooku

Nezavislost v kontingen¢ni tabulce znamend, ze obé proménné se navzdjem neovliviiuji
Z hlediska jejich konkrétnich hodnot. Pearsoniv chi-kvadrat je nejznamé&jSim a
nejpouzivanéjSim testem nezavislosti v kontingenc¢ni tabulce. Podstata test chi-kvadrat (xz)
je porovnani empirickych ¢etnosti hodnot experimentu (n) s jejich teoretickymi Cetnostmi

(n%), které jsou ziskdny vypoctem zaloZenym na pravdépodobnosti.
Teoretické Cetnosti mohou byt spocitany podle nasledujiciho vzorce:

n., *H

r i* .

n (1)
kde 1 znamend konkrétni fadek a j znamend konkrétni sloupec. Vypocitané hodnoty byly

zaokrouhleny a uvedeny v nasledujici kontingen¢ni tabulce teoretickych ¢etnosti.
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Tabulka 4. Kontingencni tabulka teoretickych Cetnosti

Muzejni - i -

i Ano Spise ano Nevim SpiSe ne Ne Celkem
aplikace

cz 28 42 14 22 9 114

EN 213 323 110 167 70 884
Celkem 241 365 124 189 79 998

Zdroj: vlastni

Jedinym ptedpokladem, ktery musi byt dodrzen, je, Ze vSechna pole ocekavanych hodnot
Vv kontingen¢ni tabulce musi byt rovna nebo vétsi nez 5. Jinak je nezbytné nutné spojit

nékteré varianty odpovédi. V tomto piipadé je podminka platna ve vSech polich.

V dal$im kroku je spocitano testové kritérium G a také kriticky obor W. Pro vypocet téchto

veli¢in bylo pouzito nasledujicich vzorcu:

ros (H.. —HT.)‘
-y I I
G=> L 1.
n'

i=l j=1 ij (2)

W =1{G. G > 2 [(r-1)fs-1)]} ©

kde o je hladina vyznamnosti (obvykle v hodnoté 5%) a (r-1)*(s-1) jsou stupné volnosti

(DF) pro test chi-kvadrat.

Vypocty:

G =0,39; pro vypocet testového kritéria G byl pouzit Microsoft Excel 2010
DF = (2-1)*(5-1) =4

W = {G; G > 9,49}, pro 95% interval spolehlivosti

Protoze testovaci kritérium G nenalezi do kritického oboru W, nemlzeme zamitnout
nulovou hypotézu. Tudiz je mozné tvrdit, ze v rozsahu definované¢ populace jsou
zkoumané veli¢iny (nazor na muzejni aplikaci a zemé ptivodu respondentti novackovskych
skupin univerzit) na sob& navzajem nezavislé. Jinymi slovy zde neni statisticky vyznamny
rozdil vnazorech na muzejni aplikaci mezi respondenty z ¢eskych a britskych

novackovskych skupin univerzit na Facebooku.
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4.5 Validita a spolehlivost provedené studie

Pokazdé¢, kdyz sbér dat ovliviiuje lidsky usudek, je ohrozena spolehlivost dané studie.
Z tohoto diivodu je obtizné experiment znovu opakovat se stejnymi vysledky a je mozné,
ze s jinym vybérovym souborem bude dosazeno lehce odlisnych vystupi. Pro jednoduché
zjisténi urovné¢ spolehlivosti tohoto prizkumu by bylo vhodné experiment nékolikrat
opakovat s urcitym ¢asovym zpozdénim, coz by odhalilo, jestli by dosazené vysledky byly
podobné ¢i naopak. Pokazdé, kdyz je provadéno jakékoliv Setieni, se jako nejlepsi mozné
fesSeni jevi otestovani celé populace. Ve vétSing piipadi je vSak populace natolik velka, ze

je témét nemozné do prizkumu zahrnout vSechny jednotlivce.

Dal$im vyznamnym dopadem na spolehlivost a validitu experimentu je pouZiti nahodilého
vybéru jako metody pro ziskani vybérového souboru. Navzdory jednoduchosti pouZiti této
techniky nemusi byt vysledky prizkumu dostatecné reprezentativni vzhledem k dané
populaci. Nasledkem této skuteCnosti se snizuje externi validita studie a zvySuje se hrozba
dosazeni zkreslenych vysledkt [24]. Kromé¢ toho je externi validita sniZzena také vybranou
populaci. Je otazkou, jak by se zménil vysledek zkoumani v pfipadg, Ze by byla vybrana
jind vékova kategorie nebo socidlni uroven jednotliveti. Dale je mozné, ze Cleny
novackovskych skupin univerzit na Facebooku nemusi byt pouze studenti, ale také
kdokoliv jiny, kdo se pfida k dané skupiné. Tato skute¢nost nicméné& nebyla nezbytnou
podminkou experimentu. Vzhledem k vySe zminénym divodim by bylo vhodné

vV budoucnu provést prizkum dané problematiky ve vétSim metitku.

4.6  Vhodné funkcionality muzejnich aplikaci pro mobilni zarizeni

Literarni reSerSe a provedena studie poskytly data pro odvozeni funkci vhodnych
k implementaci do kazdé muzejni aplikace. Elementarni funkci, ktera by neméla chybét
v zadné z muzejnich aplikaci, jsou zdkladni informace o muzeu. To zahrnuje zejména
informace o tom, kde je mozné dané muzeum nalézt, jeho oteviraci dobu, ceny listki a
dalsi praktické informace. Navic by zde méli byt uvedeny informace o vystavach a
exponatech s moznosti rozpoznani jednotlivych exponatli pomoci QR kodl, RFID, NFC

nebo jiné podobné technologie za ucelem ziskani dodate¢nych informaci.
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Nékteti lidé by privitali moznost stdhnout si obrazek vystaveného pfedmétu, protoze
pofizovani vlastnich snimki je ve vétSiné muzei ptisné zakazéano. Jini by chtéli byt schopni
ulozit exponat do oblibenych polozek a déle jej komentovat, hodnotit nebo sdilet na
socialnich sitich. Hodnotici systém by nasledné¢ mohl byt pouzit pro sestaveni seznamu top
exponatl dle navstévnikl. Kromé této varianty by mohl existovat dalsi seznam top objekti,
tentokrat sestaveny kuratorem muzea nebo jinymi experty. Komentovani piedméti by
mohlo byt vyuzito pro referenci ostatnim navstévnikiim a jako zpétna vazba pro muzeum

z hlediska dalsich zlepseni.

Mezi respondenty bylo mozné nalézt rozdilna stanoviska na to, kolik informaci o
vystavenych predmétech by mélo byt dostupnych. Proto by bylo vhodné poskytnout pouze
zakladni informace spolu s moznosti zobrazit také detailnéjsi informace v ptipad¢ zajmu
uzivatele. Néktefi respondenti by se také radi dozvéd€li zajimava nebo vtipna fakta o
expondtu, nebo vice informaci o dobé, z které exponat pochdzi. Dal§im prvkem spojenym
s informacemi o pfedmétech je moznost ziskat doporuceni na podobné piedméty nebo dalsi

predméty pochézejici od stejného autora, ze stejné doby atd. Kromé toho by cela aplikace

m¢éla byt vicejazy¢na a zahrnout co nejvice jazyki.

Mapa je dalsim nezbytnym prvkem, ktery byl zminén vétSinou ucastnikli prizkumu a
V soucasnosti je také jiZz soucasti mnoha muzejnich aplikaci. AvSak mapa je velmi
obecnym pojmem, ktery je tfeba detailnéji definovat. Mapa v muzejni aplikaci by méla
predev§im obsahovat umisténi kazdého exponatu ¢i vystavy v muzeu. Spolu s tim by také
méla nabizet umisténi dilezitych mist, jako jsou toalety, obchod s darkovymi ptredméty,
kavarna, ¢i dals$i zajimava mista pobliZ muzea. Klicovou funkci by byl také lokator, ktery
by ukdzal uzivateliim jejich polohu a navigoval je spravnym smérem. Dodate¢nou ,,simply
clever funkci by také byla schopnost rozeznat, kde se uZivatel jiz nachazel, a které sekce

jesté stale neprozkoumal.

Spousta respondentli bylo fascinovano myslenkou umisténi néjakého zabavného obsahu
jako napfiklad kvizu, interaktivni hry nebo videa. Nékteti lidé byly zasadné zcela proti
podobnym prvkim, tvrdice, Ze muzea by méla byt pouze o vzd€lavani, a Ze zatizeni jako
chytry telefon nebo tablet do muzei viibec nepatii. Na druhou stranu lidé s détmi navstévu;i

muzea také a zejména matky s détmi by velmi uvitaly zplsob jak zaméstnat své ditko.
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Navic nékdy i dospéli radi hraji hry, nebo fesi kvizy a tyto funkce by piedstavovaly

zabavny zpusob vzdélavani.

Za ucelem ucinit aplikaci perfektni by mohly byt pfidany zlepSovaky, jako je audio
prohlidka nebo 3D prohlidka. V rozsifené realité (AR) uzivatel oceni moznost diikladného
prozkoumani exponatu, aniz by se ho skutecné¢ dotykal, coz je v muzeich vétSinou striktné
zakazano. Na druhou stranu audio prohlidka, vzhledem k nepotiebnosti ¢ist jakykoliv text,
ponechéava dostatek ¢asu na pozorovani redlného exponatu. Nekolik soucasnych muzejnich

aplikaci pro mobilni zafizeni jiz tyto dodatecné funkce zahrnuje.
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5. Porovnani technologii vyuzitelnych pro implementaci funkci

Tato kapitola je zaméfena na popis technologii, které by méli byt pouzity b&hem
implementace vzorové muzejni aplikace pro Windows Phone 8.1. Zejména pak tato
kapitola nabizi moznosti feSeni rozpoznavani exponatii spolu se ziskanim dodate¢nych
informaci a alternativy pro pieklad do cizich jazykt. Tteti sekce této kapitoly nasledné
popisuje pozadované HW a SW prostifedky nezbytné pro implementaci prototypu muzejni

aplikace.

5.1 Technologie pro identifikaci predmétii

V soucasnosti existuje nékolik technologii vhodnych pro ucely rozpoznani a nasledné
hledani informaci o riznych typech predméti. Nejznaméj$im feSenim jsou carové kody.
Céarovy kod je systém Stitkovani vyuzivajici pruhy a mezery s definovanou $itkou, které je
mozné precist pomoci specialnich ¢tecich zafizeni a tim digitalizovat jejich obsah [25].
Tato definice plati pro prvni generaci ¢arovych kodu, které byly jednorozmérné (linearni).
Obycejné obsahovaly nékolik zakddovanych ¢islic, které je mozné strojové precist. Kdyz
jsou data uvnitt ¢arového kodu naskenovéna, stroj mize identifikovat polozku, ke které je
carovy kod pfifazen. Po Usp&Sném rozpoznani miiZe stroj ziskat vice informaci o daném

pfedmétu, naptiklad z databaze, a zobrazit je uZivatel..

Pozd¢ji byly pruhy a mezery nahrazeny &tverci, obdélniky, tecky atd. a linearni carové
kody se vyvinuly v dvourozmérné kody, které obsahnou piedevSim vice dat. Existuje
mnoho riznych druht dvourozmérnych ¢arovych kodu napiiklad MaxiCode, Data Matrix

nebo EZ Code, ale nejznaméjsim z nich je QR kod.

51.1 QR kédy

Pivod QR kodlt saha zpét do roku 1994, kdy byl vyvinut spolecnosti Denso-Wave,
dcefinou firmou skupiny Toyota. Pivodné byl QR kod vyvinut pro sledovani dilt a
soucastek v automobilovém primyslu. QR je zkratkou anglického nazvu Quick Response,

coz v prekladu znamend ,,rychla odezva“. Dlvod pro toto pojmenovani lezi ve schopnosti

45



kédu jednoduse ziskat a prezentovat data z tiSténého média do digitalniho, jako je

naptiklad smartphone [26].

Hlavni rozdil mezi tradi¢énimi jednorozmérnymi ¢arovymi kody, které je v soucasnosti
mozné vidét prakticky vSude, a QR kody je skutecnost, ze QR kod je schopny uchovat
mnohem vice dat. Maximalni kapacita jednoho QR kodu je 3 kB, coz piedstavuje 7089
numerickych znaki, 4296 alfanumerickych znakt nebo 2953 binarnich znakt. QR kod se
sklada z nékolika tadkl a sloupct, které dohromady vytvari malé Ctverce. Maximalni

kapacita je 177 tadkt a 177 sloupci, které¢ dohromady vytvareji 31 329 ¢tverc.

Dalsi nespornou vyhodou pfed tradicnimi c¢arovymi kody je zlepSend flexibilita,
spolehlivost, ¢itelnost z vSemoznych smérti a také zvySena odolnost proti poskozeni.

Pokud je tedy poSkozena ¢ast kodu, stale mlize byt mozné kod precist.

5.1.2 Alternativy ke QR kédim

Mezi nejbéznégjsi alternativy QR kodu patii naptiklad Google Googles, Microsoft Tag nebo
Blipper. NFC (Near Field Communication) mize byt pro dané ucely také vyuZzito. Avsak

[ 24

Z hlediska nakladu.

Dalsi alternativni moznosti je nové vznikajici technologie MVS (z angl. orig. Mobile
Visual Search — mobilni vizualni vyhledavani). Vyfocenim ¢ehokoliv je MVS aplikace
schopna ziskat informace o naskenovaném predmétu. Podobnou funkcionalitu mize také
poskytnout soucasna technologie Google Googles [26]. Nicméné, tyto technologie funguji
na odlisnych principech neZ QR kody. VéEtSinou jsou zdvislé na konkrétni platformeé
(Android, Windows, nebo iOS) a nejsou navrzeny tak, aby poskytly pozadované informace

napiimo, ale spiSe po nich patraji na internetu.

QR kédy predstavuji nenakladné feSeni pro rozliSeni polozek. Generatory QR kodi jsou
zcela volné dostupné pro kazdého. Neustale klesajici ceny smartphont vyustily v situaci,

kdy témét kazdy ma u sebe zatizeni schopné piecist QR kod. Proto popularita QR kod stale
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nartistd. Kromé toho jsou ¢tecky QR kodt dostupné pro Android, iOS i Windows Phone,

coz Cini tuto technologii nezavislou na konkrétni platformé.

5.1.3 Uvaha nad mnoZstvim dat v QR kédu

Jak bylo vySe zminéno, QR kddy jsou omezeny mnozstvim dat, kterd mohou obsahovat. Je
znamo, ze ¢im vice dat je ulozeno v QR kodu, tim obtiznéjsi je jeho naskenovani, protoze
kod je zhusténéjsi. Tento jev je zplUsoben zejména skuteCnosti, Ze uzivatelé¢ vétSinou
nemaji ve svém zafizeni prvotiidni fotoaparat. Navic sviij smartphone nebo tablet
neumist'uji na stativ, a tudiz nemohou zcela zajistit, aby se zafizenim béhem skenovani
kédu vibec nehybali. Kromé faktoru, ktery se sebou piindsi fotoapardt a uZivatel, je
¢itelnost QR kdédu také ovlivnéna kvalitou tiskdrny, jez kody tiskne. Pro snizeni vlivu

téchto faktorti je mozné tisknout QR kody ve vétsi velikosti.

Za ucelem zjisténi optimalniho mnoZzstvi dat, kterd QR kéd mize obsahovat, aby zlstal
Citelny na béznych zafizenich, byl proveden maly experiment. N¢kolik QR kodu
s rozdilnym mnozstvim binarnich znakl bylo testovano na Samsung Galaxy III s 8 MPix
fotoaparatem a na telefonu Nokia Lumia 520 s 5 MPix fotoaparitem. QR kody byly
vytistény pomoci Canon PIXMA iP4200 ve standardni kvalité. Velikost QR koda byla
priblizn& 5 cm?®. Osm QR kodi s rozdilnym poétem znakd (25, 100, 250, 500, 750, 1000,
1500, 2500) bylo testovano. Proces skenovani byl provadén nékolikrat béhem dne uvnitt
v Citelnosti byl zaznamenan pii skenovani Stitku QR kodu o 750 znacich, kdy nacteni
trvalo znatelné déle, neZ v pfipad€ 500 znaki. Také musela byt vyvinuta daleko vétsi snaha
pfilis nehybat se smartphony, protozZe pii sebemensim pohybu nebylo Stitek mozné nacist
vibec. Jesté horSich vysledkd dosahl QR kod o 1000 binarnich znacich a kody s 1500 a
2500 znaky byly jiZ téméf necitelné.

Aby byli uspokojeni navstévnici, vlastnici starSi zafizeni, byl limit pro obsah QR kédu
stanoven na 500 znak®. Toto omezeni poskytuje moznost tisknout QR kody v mensi
velikosti, bez ohrozeni jejich Citelnosti. Soucasné to ponechava funkcnost Citelnosti sStitku
ze vSech smérl, dokonce 1 pfes malé poSkozeni. Diky omezeni celkového poctu znakil

zustava také zachovédna vétsi korekce chyb. Muzeum diky tomu miize do QR kodu
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napiiklad zahrnout malou ikonu, ktera by oznacovala specidlni QR Sstitky, pouzitelné pouze

pro hru ,,Honba za pokladem®.

5.1.4 Technologie pro interaktivni hru ,,Honba za pokladem*

Pro hru ,,Honba za pokladem® byl zvolen stejny pfistup jako v ptipadé ziskavani dat o
béznych predmétech v muzeu. Exponaty, které by se staly jednotlivymi stanicemi v honb¢

za pokladem, by byly oznaceny specidlnimi docasnymi QR koédy se znamenim hry.

5.1.5 Bezpecnost QR kodi

Nedavno se okolo QR kodii objevilo nékolik bezpecnostnich rizik. Hrozba miize byt ukryta
v aplikacich, tvaficich se jako ¢tecky QR koédu, nebo v QR kodech samotnych. Podle
Davida Mamana, technického feditele (CTO) bezpecnosti databazi spole¢nosti GreenSQL,
je vice nez 30% c¢teek QR kodu dostupnych na Google Play nebezpeénym kodem [27].
Nicméné vzorova aplikace uvedena v tomto projektu bude sama o sobé slouzit zaroveii

jako ¢tecka QR kodu, a tim tudiz bude tato hrozba eliminovana.

Dalsim bezpec¢nostnim rizikem je skute¢nost, Ze sdm QR kod mlze obsahovat nebezpecna
data jako napfiklad odkaz na nebezpecné webové stranky. Nékolik mozZnych feSeni pro
zabranéni tomuto problému bylo zkoumano ve védeckych pracich [28], [29]. AvSak
vyvijend vzorova aplikace bude mit ve svém kodu oSetfeno zachédzeni s faleSnymi Stitky
muzea. Aplikace povoli nacist pouze QR kody, které budou mit specificky format. Navic
uzivatel nebude vybizen k instalaci jiné aplikace, navstiveni webové stranky nebo odeslani

SMS, ale budou mu pouze zobrazovana data o exponatech.

5.2 Technologie a metody prekladu do cizich jazyki

V souCasnosti existuji v podstat¢ dva zakladni zpusoby piekladu. Prvnim znich je
prelozeni textu clov€ékem a tim druhym je strojovy pieklad. Texty mobilnich a
desktopovych aplikaci, prekladané ¢lovékem, jsou vétSinou feSeny pomoci profesionalnich

prekladatelskych sluzeb. Specializované spolecnosti poskytuji sluzby vénované piekladu
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celych aplikaci do cizich jazykl. Tato varianta by znamenala nejlepsi feSeni, protoze
minimalizuje riziko gramatickych chyb. Piikladem velkych ptekladatelskych spolecnosti
jsou firmy OneSky [30] a Tethras [31]. AvsSak profesionalni piekladatelské sluzby jsou
placené, vétSinou na bazi pausalni ¢astky za jedno slovo. V tomto piipadé je pozadovano
nizkonakladové fteSeni, které miize byt reprezentovano pouzitim volné dostupnych
strojovych piekladaci, presnéji feceno jejich webové sluzby, jako je Google prekladac
nebo Bing pieklada¢. Kvalita téchto prekladacli se neustale zlepSuje, a to zejména diky

jejich celosvétove rozsifenému a astému vyuZziti.

5.2.1 Strojovy preklad

Spousta lidi pouziva Bing nebo Google preklada¢ v jejich kazdodennim Zivoté. Zivotnd
dialezitou otazkou ovsem je, jak tyto sluzby doopravdy funguji. Bing a Google piekladace
pracuji na zaklad¢ statistickych strojovych piekladi [32]. Podstata téchto ptekladi mize
byt vysvétlena nasledovné. Pokud si ¢loveék zapamatuje slovo od slova dvé identické knihy
v riiznych jazycich, pak véta na stran¢ 34 knihy A by prakticky méla odpovidat vété na
stran¢ 34 knihy B. Pokud by si ¢lovek takto zapamatoval stovky az tisice podobnych knih,
pak by byl schopen na zéklad¢ pravdépodobnosti statisticky odhadnout, kterda fraze z
jednoho jazyka odpovida frazi jazyka druhého. Prosté by vybral to slovni spojeni, ktera se

v piekladu a daném kontextu vyskytuje nejéastéji [33].

Aby tato logika spravné zafungovala, musi si byt struktura obou jazykli co nejpodobnéjsi
(napfiklad angli¢tina s némcinou) a nastudovanych knih musi byt co nejvice. Podle Neye a
spol. [34] by pro castecné funkéni statisticky ptekladad bylo nezbytné nutné miti dva
identické texty v rozdilnych jazycich, skladajici se alesponn z jednoho milionu slov. Pro
kompletni porozuméni obou jazykli by bylo potfebné mit texty o délce alespon jedné
miliardy slov. Pokud by na svété existovaly dvé naprosto shodné knihovny, kde jedna by
obsahovala knihy v ném¢iné a druha jejich anglické verze, pak by pomoci statistiky bylo

mozné pielozit i tu nejpodivnéjsi anglickou frazi do némeckého jazyka [33].

A toto je vlastné jeden ze soucasnych nedostatkl statickych strojovych piekladacu.

Podobné knihovny zkratka neexistuji, a tudiz strojové preklady obcas byvaji nepiesné a

nekdy dokonce nesmysIné. Jednou z takovychto vtipnych chyb bylo nazev ¢eského mésta
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,brno*“ s malym b. V roce 2011 byl Googlem piekladany jako ,,chicago®. Brno s velkym
»B“ uz bylo pirekladdno spravné. Pokud statisticky pieklada¢ bude data Cerpat
Z bilingvalnich knih, kde autor piekladu vyméni naptiklad pravé nazev meésta, tak se
prekladac¢ nauci piekladat brno jako chicago a naopak. Nasledujici obrazek ukazuje priklad

se slovem ,,brno* [33].

Google prekiadag

Z: | esky v| zJ Do: anglicky ¥ PreloZit Pieklad (Cesky = anglicky)
brno chicago
brno je krasné mésto chicago is a beautiful city
Brno Brno
Brno je krasne mésto Brno is a beautiful city
= Ll Poslech
i Poslech
Obrazek 10: Google prekladac - priklad nesmysiného prekladu
Zdroj: [33]

Statistické pieklady z angli¢tiny do CeStiny mohou obsahovat vice chyb nez u jinych
jazykovych parii, protoze neexistuje dostatek bilingvalnich knih, dokumentd a jinych
textovych zdroji. V porovnani s touto dvojici bude kompletné jinych vysledki dosahovat
dvojice angli¢tina — Spanélstina. Tento jev muize byt zptisoben faktem, ze Spanélstina je

nejrozsifengj$im minoritnim jazykem ve Spojenych statech americkych [33].

Pravé z diivodu, Ze neexistuje dostatek bilingvalnich dokumentli pro cesky jazyk, byla
hlavnim jazykem navrhované vzorové aplikace zvolena angli¢tina. Toto feSeni poskytne
lepsi kvalitu prekladii do dalSich jazykt, jakymi je némcina, Spanélstina, francouzstina a

mnoho dalSich.

Google a Bing by teoreticky méli byt nejlepSimi statistickymi strojovymi ptekladaci,
protoze Google a Microsoft jsou jedny z nejzkuSenéjSich firem, co se tyce ttidéni a analyzy
textovych informaci [35]. Celkové vzato, Google a Bing jsou zaloZzeny na podobné

technologii. Méla by vsak byt polozena otazka, ktery z nich je lepsi.
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5.2.2 Bing vs. Google prekladac

Byl proveden jednoduchy test, kde Google i Bing piekladal ptiblizné 200 slov dlouhy text
z angliCtiny do ceStiny. Predmétem piekladu byla nasledujici pasaz ¢lanku nazvaného
“National Museum undergoing major renovation” (Néarodni muzeum prochazi velkou

renovaci).

“The main building of the National Museum is from 1891 and it has gone for 120 years
without a major reconstruction. It was damaged in the course of the 20th century —in 1945
and during the Soviet-led invasion in 1968 and to some degree also by the building of the
Prague metro which passes under it. So the building had many problems, not just as a
result of the damages | mentioned but as regards inadequate conditions for visitors, old
technology and old exhibitions. And now we have a chance to prepare a new historic
building with brand new exhibitions. It will be a relatively conservative reconstruction, not
a great many architectural changes since we want to respect the work of architect Josef
Schultz from 1891. The main changes will concern three points. The building has two huge
courtyards and we plan to roof them over to create new space for exhibitions and new
space for visitors and the third point is a tunnel between the new and old museum
buildings. We plan to link the two buildings by an underground tunnel which will house a
multi-media exhibition on the 20th century, Wenceslas Square and Czech history. I think it
will be interesting for visitors and for us it is necessary to have this connection between the
new and old buildings. [36] ”

Jednotlivé pieklady dopadly k 4. 12. 2015 nasledovné:

Google

Hlavni budova Narodniho muzea je z roku 1891, a to uz 120 let, aniz by zasadni
rekonstrukce. To byl poskozen v priubehu 20. stoleti -v roce 1945 a béhem sovétské
okupace v roce 1968 a do urcité miry také v budove prazského metra, ktera prochazi pod
Nim. TakzZe stavba méla mnoho problémii, a to nejen v diisledku Skod, které jsem zminil, ale
pokud jde o nedostatecné podminky pro navstévniky, staré technologie a starych vystav. A
ted’ mame Sanci pripravit nové historické budové s zbrusu novych expozic. Bude se jednat

o pomérné konzervativni rekonstrukce, ne velky mnoho architektonickych zmen, protoze
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chceme respektovat dilo architekta Josefa Schulze z roku 1891. Hlavni zmeény se budou
tykat tri body. Budova ma dve velké nadvori a planujeme stirechu je pres vytvorit novy
prostor pro vystavy a novy prostor pro navstévniky a treti bod je tunel mezi novymi a
starymi muzejnich budov. Mame v planu propojit dvé budovy podzemnim tunelem, ktery
bude dum vystavu multi-média, na 20. stoleti, Vaclavského namésti a ceskych déjin.
Myslim, ze to bude zajimavé pro navstévniky a pro nds je nutné mit toto spojeni mezi

novymi a starymi budovami.

Bing

Hlavni budova Narodniho muzea je z roku 1891 a je pry¢ za 120 let bez zasadni
rekonstrukce. Byl poSkozen béhem dvacatého stoleti — V roce 1945 a béhem sovétské
vedené invazi v roce 1968 a do jisté miry i budovani prazského metra, ktera prochazi pod
nim. Budova méla tak mnoho problémii, a to nejen v disledku skody, kterou jsem zminil,
ale pokud jde o nedostatecné podminky pro navstévniky, staré technologie a staré vystavy.
A ted” mdame Sanci pripravit nové historické budové s zbrusu nové vystavy. Bude to
pomeérné konzervativni rekonstrukce, nikoliv velké mnoho architektonické zmeny vzhledem
k tomu, Ze chceme respektovat praci architekt Josef Schulz od roku 1891. Hlavni zmény se
tkaji tri body. Budova ma dvé obrovské nddvori a planujeme je strecha vytvorit novy
prostor pro vystavy a novy prostor pro navstévniky a tietim bodem je tunel mezi novym a
starym muzejnich budov. Chceme propojit dvé budovy podzemni tunel, ktery bude diim
multimedialni vystava na dvacatého stoleti, Vaclavské namesti a ceskych dejin. Myslim, Ze
to bude zajimavé pro navstévniky a pro nds je nezbytné, aby toto spojeni mezi novymi a

starymi budovami.

Celkovée vzato jsou tyto preklady velmi podobné. Oba obsahuji gramatické chyby a misty i
neékolik nesmyslnych spojeni, coz zahrnuje zejména nespravny potadek slov, chybné
predlozky, Spatné sklonovani, zaména rodu atd. Prvni chyba piekladace Bing nastala ve
spojeni ,,has gone“, které ptelozil jako ,je pry¢“ namisto slova ,,jit“ ve vyznamu
»fungovat®. Z tohoto diivodu by mohlo dojit k velkému nedorozuméni a Bing by ze 120 let
fungujiciho muzea vytvotil muzeum, které jiz 120 let neexistuje. Na druhou stranu spravné
prelozil predlozku ,,without™ na ,,bez* namisto Googlu, ktery dosadil slovo ,,aniz*“. V této

konkrétni vété by tedy kombinaci obou pickladacti bylo prakticky dosazeno smysluplné
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véty bez ptilisnych gramatickych chyb. Podobné vystupy je mozné najit i v dalSich vétach,

vvvvv

Z nich kvalitou ptekladu neptevysuje ten druhy.

Tvrdym ofiSkem pro oba piekladace se stalo frazové sloveso ,,roof over®, které by do
cestiny mélo byt pielozeno jako ,,zastfeSit”. V textu totiz bylo jest€ navic rozdéleno

z4jmenem ,,them®“(je).

Celkov¢ lze fici, Ze neexistuje signifikantni rozdil mezi Bing a Google prekladacem, co se
tyée prekladu z angliGtiny do &estiny. Ctenaf pielozenému textu miZe porozumét, ale
vyzaduje to hodn¢ koncentrace. Potiebuje v podstaté provést dalsi preklad, tentokrat ze
strojove pielozené Cestiny do lidsky pochopitelné Cestiny. Avsak tato situace bude velmi
pravdépodobné odlisnd mezi jazyky s podobnou strukturou. Jak je znamo, CeStina je
komplikovanym jazykem se spoustou pravidel a vyjimek. Navic pocet bilingvalnich textii
dvojice angli¢tina — Cestina, jak jiz bylo zminéno vySe, neni v soucasnosti dostatek. Ze
vSech téchto diivodu je zfejmé, Ze navrzena aplikace bude obsahovat jak jazykové dvojice
s kvalitnim piekladem, tak také dvojice, kde pieklad bude s velkym mnozstvim chyb a

nesmyslnych spojeni.

V srpnu 2011 Google oznamil zanik volné dostupného piekladatelského rozhrani pro
programovani aplikaci — Translate APl (Application Programming Interface) vl a
predstavil placenou verzi Google Translate API pro podniky a komercni softwaroveé
vyvojafe [37]. Tato skutecnost byla kliCovym faktorem v rozhodovani jaké API pouzit
v tomto projektu. Bing ptekladac od spolecnosti Microsoft nabizi ve svém API pteklad
dvou miliond znakl/mésic zcela zdarma. Z tohoto diivodu bude pro implementaci vzorové

aplikace pro muzea pouzito Bing Translator SOAP webovych sluzeb.

5.3 Pozadavky na prostiedky pro implementaci

Za ucelem implementace vyse zminénych technologii do mobilni aplikace pro muzea bylo
definovanych nékolik pozadavkii SW a HW vybaveni. Aplikace bude vyvinuta pro systém

Windows Phone 8.1, ktery nabizi oproti své pfedchozi verzi mnoho ptidavnych prvka a
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zlepSujicich nastroji jak pro vyvojate, tak pro koncové uzivatele. Navrhovana mobilni

muzejni aplikace bude vytvorena ve vyvojovém prostiedi Visual Studio 2013.

Pro vyvoj aplikace na platformé¢ Windows Phone 8.1 je nezbytné¢ nutné na hostitelsky
pocita¢ nainstalovat také sadu vyvojovych nastroji Windows Phone SDK 8.0. Windows
Phone SDK 8.0 vyzaduje 64-bitovou verzi opera¢niho systému Windows 8 Pro nebo vyssi.
Vyvoj aplikaci pro Windows Phone 8.1 tudiz neni mozné provadét na PC s operacnim
systémem Windows 7, coZ se stalo jednim z problémil na zacatku implementace muzejni
aplikace. Co se ty¢e HW, tak celkové doporucené pozadavky pro hladky béh vsech

komponent jsou nasledujici:

e Procesor: 2 GHz nebo rychlejsi s podporou PAE, NX a SSE2

e RAM: 4GB

e Volné misto na disku: 40 GB

e Graficka karta: Microsoft DirectX 9 grafické zatizeni s WDDM

Aby bylo mozné na hostitelském PC spustit také emulator pro Windows Phone 8, je k vyse

uvedenym pozadavkim nutné splnit také dalsi podminky:

Sitové pozadavky
e DHCP.
e Automaticky nakonfigurované nastaveni pro DNS servery a vychozi branu.
Pozadavky na technologii Hyper-V
e V BIOSu musi byt zapnuty nésledujici funkce:
o Virtualizace tizena hardwarem (Hardware-assisted virtualization)
o SLAT (Second Level Address Translation).
o Hardwarova funkce DEP (Data Execution Prevention).
e Ve Windows musi byt povolena a spusténa sluzba Hyper-V.

e UZivatel musi byt ¢lenem lokalni skupiny administratort Hyper-V

Emulator pro Windows Phone 8 je ndastroj, ktery umoznuje emulaci prostiedi Windows
Phone na PC. Timto zplisobem je mozné simulovat aplikace bez potieby fyzického

mobilniho zatizeni s OS Windows Phone. Pro tento projekt je emulator mozné pouzit pro
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zjednoduSeni a zrychleni vyvoje, ale n¢které funkcionality nebude pomoci emulatoru
mozné otestovat. Jednd se zejména o prvky, které vyzaduji piistup k nekteré
z hardwarovych funkci zafizeni, jakou je naptiklad fotoaparat. Pro ucely provedeni testu
skenovani QR kodi bude tedy nutné pouzit pifimo zatizeni s Windows Phone 8.1, ¢imz se
pro tento projekt stane Nokia Lumia 520. Aby vSak bylo mozné testovat vytvoiené
aplikace na realném zafizeni s Windows Phone 8.1, musi byt splnéna sada dalSich

podminek.

Nejprve je potiebné, aby ¢lovek, ktery potiebuje testovat tyto aplikace na redlném zatizeni,
byl zaregistrovanym vyvojafem. Registraci vyvojaiského uctu je mozné provést pies
Windows Dev Center. Poplatek za registraci je pfiblizné 500 k¢ ($19). Nicméné pokud
vyvojat prokaze, ze je studentem, je mozné se zaregistrovat zcela bez poplatkii pomoci
uctu na DreamSpark. Predpokladem, aby mohla byt provedena registrace vyvojaiského

uctu, je jeste platny Microsoft tcet.

Dalsi podminkou je registrace telefonu a jeho nasledné piipojeni k hostitelskému PC
pomoci USB kabelu. Telefon musi byt zapnuty a jeho obrazovka odemknutd. Kromé toho
musi byt ve Windows zapnuta sluzba ,,Windows Phone IP over USB Transport“ a

hostitelsky poc¢ita¢ musi rozpoznat ptipojené zatizeni.

Splnénim vSech pozadavki zminénych v této podkapitole je mozné piejit k samotnému

Vyvoji a testovani aplikace.

54 Plan implementace

Za ucelem otestovani technologie QR kodi je zapotiebi vyvinout dalsi aplikaci, ktera bude
mit schopnost vytvofit Stitky s QR kddy z testovacich dat. Z tohoto diivodu bude navrZena
WPF (Windows Presentation Foundation) aplikace, ktera bude spustitelna z PC s OS
Windows (pfesnéji feCeno s instalovanym rozhranim .NET framework). Tato aplikace
bude slouzit jako jednoduchy administratorsky nastroj. Administrator tudiz bude schopen
spravovat data v databazi a tisknout QR kody, které by nasledné méli byt umistény na

pfislusné pfedméty.
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Protoze databaze s informacemi o exponatech musi byt pfistupna z mobilni aplikace i
administratorské aplikace zaroven bude vhodné vytvotit dalsi aplikaci — WCF (Windows
Communication Foundation) sluzbu. Muzejni WCF sluzba bude pies své rozhrani
zptistupniovat muzejni databazi dalsim aplikacim. Mobilni aplikace bude schopna pouze
ziskavat data o exponatech, zatimco administratorské aplikaci bude umoznéno upravovat

informace o expondtech, ¢i je pridavat a mazat.
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6. Implementace vybranych funkci

Vyvoj sady muzejnich aplikaci byl provadén v Microsoft Visual Studiu 2013 ve verzi
Professional, protoZe toto vyvojaiské prostiedi v sobé jiz nabizi Windows Phone 8.0 SDK,
Microsoft SQL Server a dalsi dilezité nastroje. Kazda z nésledujicich podkapitol popisuje
implementaci jedné aplikace. V prvni ¢asti je prezentovana muzejni WCF sluzba, druha
sekce se zaméfuje na administratorskou aplikaci a kone¢né posledni podkapitola se zabyva

mobilni aplikaci pro navstévniky muzea.

6.1  Muzejni WCF sluzba

Muzejni WCF sluzba umoziuje pfistup ostatnim aplikacim k testovaci databazi. Nékolik
metod bylo navrhnuto pro ziskavani, vkladani, editovani a vymazavani dat v databazi.
Jakmile ostatni aplikace v€leni sluZzbu do svych servisnich odkazii, tak budou schopny
pouzivat tyto metody pomoci SOAP protokolu (plivodné zkratka pro Simple Object Access

Protocol).

6.1.1 Databaze

Testovaci databaze obsahuje dvé tabulky. Jedna je pro informace o vystavenych
pfedmétech a druha pro data hry ,honba za pokladem* (TH — z anglického piekladu

Treasure Hunt). Tabulka informaci o exponatech zahrnuje nasledujici data:

e D (unikatni identifikacni ¢islo exponatu — primarni klic)
e Title (nazev exponatu)

e Location (odkud exponat pochazi)

e Time (z jaké doby exponat pochazi)

e ShortCaption (kratky popis umistény do QR kodu)

e Caption (dlouhy popis, ktery je umistén pouze v databazi)
e VideoLink (YouTube ID videa s danym exponatem)

e Image (obrazek exponatu)
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Tabulka dat ke hie honba za pokladem (TH) obsahuje exponaty, které jsou zahrnuty
V prvni tabulce a jsou soucasti n¢které z konkrétnich udalosti TH. Nasledujici data jsou

zaznamenavana:

e ID (unikatni identifika¢ni ¢islo exponatu ucastniciho se TH udalosti)

e Title (nazev predmétu)

e Order (potadi pfedmétu v dané TH udalosti)

e NextStation (nazev dal$iho hledaného predmétu)

e NextStationID (ID dalsiho ptedmétu v TH udalosti)

e Clue (napovéda, ktera by méla pomoci navstévnikim nalézt hledany predmét)

e ThID (unikatni ¢islo aktualni TH udalosti)

e Status (stav aktudlni TH udalosti — aktivni nebo neaktivni — plati pouze pro prvni
zaznam v databazi, coz je uvodni strana TH udalosti)

e NextThID (ID a zaroven poradové ¢islo dalsi TH udalosti — plati pouze pro prvni

zaznam v databazi, coz je uvodni strana TH udalosti)

Ttidy datového modelu LINQ to SQL zprostfedkovavaji spojeni mezi databazi a WCF

sluzbou.

6.1.2 Metody

Metody v muzejni WCF sluzbé je mozné logicky rozdélit na dvé hlavni vétve. Prvni vétev
jsou metody pro praci s informacemi o expondtech a druha vétev pak metody pro praci

s informacemi o TH udalostech. Hlavnimi metodami jsou:

e GetAllltems (ziskani dat o vSech polozkach v DB)

e GetltemByID (ziskani dat o konkrétni polozce v DB)
e Insertltem (vlozeni nového exponatu)

e Updateltem (editace existujiciho exponatu)

e Deleteltem (smazani exponatu)

Podobné metody je v kddu mozné nalézt i pro TH udalosti.
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6.2 Administratorska aplikace

Hlavnim smyslem vytvofeni administratorské aplikace se stala sprava informaci o
exponatech v databdzi. Krom¢ toho tato aplikace umoziuje tisk Stitki QR koda
v preddefinovaném formatu. Administratorské aplikace je WPF aplikaci, a tudiz mtze byt
spusténa na pocitaci s nainstalovanym rozhranim .NET framework, coz jednoduSe feceno
znamena vétsSinu PC s OS Windows. Aby tato aplikace mohla byt spusténa, musi bézet
také muzejni WCF sluzba. Navic v pfipad¢, Ze obé aplikace nebézi na stejném zatizeni, je

vyzadovano také internetové piipojeni.

Po tspésném nastartovani administratorské aplikace je mozné vidét jeji prostiedi, které je
rozdéleno na zdlozku se v§emi exponaty a na zalozku pro TH uddlosti. Kazda ze zalozek je
poté rozdélena na tabulku na levé strané (prvek listview) a dal§i prvky na pravé strané.
Pokud uzivatel vybere polozku ze seznamu v tabulce, objevi se informace o vybraném
pfedmétu v pfislusnych textovych polich na pravé strané. Poté mulze uzivatel editovat
informace o daném expondatu, vytisknout Stitek s QR kdédem, nebo vymazat exponat
z databaze. Pokazdé, kdyz uzivatel upravi informace o existujicim exponatu, nebo vytvoii

novy, tak je aplikaci vyzvan k vytisknuti nového QR kodu.

Protoze je QR kod limitovan obsahem dat, kterda muize obsahovat, jsou omezena také
vstupni pole uréena pro zapis do QR kodu. Pokud uZivatel upravuje textova pole, v levém
dolnim rohu mize okamzité vidét, kolik znakdi mu jest¢ zbyva. Na zaklad¢é provedeného

experimentu bylo pro nasledujici textova pole povoleno celkem 500 znak:

e Nazev
e Misto plivodu
e Doba plivodu

o Kratky popis

Omezeni zajistuje, Ze muzejni QR kody budou snadno dCitelné ze vSech smér 1 se
zafizenimi s horSim fotoaparatem. Pokud uZivatel dosahne limitu zapsanych slov, tak uz

mu nadéle neni povoleno zapisovat dalsi znaky do vyse zminénych textovych poli.
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6.2.1 Honba za pokladem (Treasure Hunt)

Poprvé, kdy uzivatel klikne na zalozku ,,Honba za pokladem®, tak vidi zpravu, ze jesté
nebyla vytvotfena zadna udalost honby za pokladem. Kliknuti na tlac¢itko ,,Vytvofit novou
TH udélost* vytvofi Gvodni stranku, kterd bude zobrazena jako prvni stranka, kdyz

navstévnik muzea za¢ne honbu za pokladem na svém zafizeni.

Poté co je tivodni stranka pfidana do databaze, tak se okamzit¢ objevuje jako vybrana
polozka v tabulce na levé stran¢. Na pravé stran¢ aplikacniho okna nyni administrator

muze vidét Ctyfi textova pole:

e Potadi (Pofadi exponatu v TH udalosti)
e Nazev (Nazev exponatu)
e Dalsi stanice (Nazev exponatu, ktery je dalsi stanici v TH udélosti)

e Népovéda pro dosazeni dalsi stanice (Napovéda pro dalsi hledany exponat)

Po vyplnéni pole ,,Dalsi stanice” a ,,Napovéda pro dosazeni dalsi stanice® administrator
muze ulozit danou polozku do databédze (provést editaci jiz vytvoifeného zdznamu). Tato
akce jej soucasné¢ vyzve kulozeni QR kodu k dané stanici a vytvoii dal$i zaznam
v databazi, do kterého se pfenese nazev pfisti stanice v TH udalosti. Stejny princip plati
pro vSechny exponaty vybrané do TH udalosti. Pokud uz administrator nechce piidavat
dalsi stanice, tak u posledniho exponatu pro honbu za pokladem zaskrtne policko ,,Toto je
posledni stanice a ulozi zdznam do databaze. Tento proces vytvoii posledni stranku a
vyzve administratora k ulozeni QR kdédu pro posledni stanici a souCasné pro posledni
stranku. QR kody stanic by byly umistény na pfisluSné exponaty v muzeu. QR kod pro
posledni stranku by byl umistén na recepci muzea a byl by naskenovan praveé tehdy, kdy by

si navstévnik muzea vyzvednul svou cenu (poklad) za uspésné dokonceni hry.

Pofadi a nazev jednotlivych stanic v honb& za pokladem neni mozné ménit, protoze
vytvofeni kazdé stanice je navazdno na uloZeni ptedchéazejici stanice. Pokud chce
administrator provést n&jaké Upravy, napiiklad zménit exponat na stanici Cislo 5, tak musi
Vv ptedchazejici stanici (stanici ¢islo 4) vybrat jiny exponat jako dalsi stanici (stanici €islo
5). Tato akce zméni dva zdznamy v databazi (pro stanici Cislo 4 a stanici ¢islo 5), a proto

aplikace vyzve k ulozeni QR kodu ke dvéma stanicim.
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Poté, co administrator dokon¢i vytvareni TH udalosti, musi kliknout na tlacitko ,,Spustit
TH* pro spusténi dané udélosti honby za pokladem. Toto zméni stav udalosti na aktivni a
od této chvile uzivatel mobilni aplikace na svém zatizeni uvidi tuto nejnovéjsi TH udalost.
Pokud chce administrator provést piipadné modifikace v TH udalosti, musi kliknout na
tlacitko ,,Editovat aktuadlni TH*, coz deaktivuje aktudlni TH udélost a honba za pokladem,
tak bude v danou chvili pro uzivatele mobilni aplikace nedostupna. Po provedeni vsech

nezbytnych zmén musi byt dana udalost znovu spusténa.

6.2.2 Vytvareni QR kédi

Aplikace vyuziva knihovny Zxing, kterd poskytuje metody pro vytvaieni a ¢teni QR kodil.
Jak bylo jiz nastinéno vyse, existuji dva typy muzejnich §titkti QR kodu. Prvni z nich je pro
bézné exponaty a druhy je pro predméty zahrnuté do hry honba za pokladem. Format $titki
je presto u obou typu stejny. Obsah muzejniho Stitku QR kodu se sklada z Sesti Casti,
oddé¢lenych symbolem vertikalni ¢ary (|). Prvni oblast v kodu obsahuje pravé tu informaci,
o ktery typ Stitku se jednd. Jedna se o logickou hodnotu, kterd ve skute¢nosti znamena
odpovéd’ na otazku: ,,Je tento Stitek ze hry honba za pokladem?*. Proto 0 znamena QR kod
pro bézny exponat a 1 znamend QR kdéd predmétu z honby za pokladem. Potom uz se
vyznam dat v kazdém z typu §titkd navzajem lisi. Vysvétleni vyznamu dat v obou typech je

nasledujici:

Format dat v béZném Stitku:

e 0 |ID |Nazev | Misto pivodu | Doba puvodu | Kratky popis

Format dat v TH Stitku:
e 1| ID TH udalosti | ID stanice | ID dalsi stanice | Nazev | Napovéda pro dosazeni

dalsi stanice

Muzejni QR kédy mohou byt ulozeny do jednoho ze tii grafickych forméatt. To zahrnuje
nejbézngjsi formaty jako JPEG, PNG a Bitmapu. Momentaln¢ je nastavena defaultni

velikost obrazku na 300 x 300 pixeld a neni moznost si zvolit jinou velikost.

61



6.3 Mobilni muzejni aplikace

Posledni z muzejni sady aplikaci vyvinutych v ramci tohoto projektu je mobilni aplikace,
hlavni cil celého projektu. Aplikace je zaméfena na koncové uzivatele, jimiz jsou
navstévnici muzea. Tato sekce popisuje, jak byly tfi vybrané funkce (pteklad do cizich
jazyku, rozpoznavani predméti pomoci QR kodiu a interaktivni hra nazvand honba za

pokladem) implementovany do mobilni aplikace.

Po spusténi aplikace je prvni zobrazenou strankou seznam vSech dostupnych jazykd. Tento
seznam je ve skutecnosti vytvofen metodami zpiistupnénymi pomoci odkazu na sluzbu
Bing piekladace a zobrazené moznosti jsou veskeré jazyky, které Bing umi piekladat. Aby
pteklady do cizich jazyki byly co nejpfesnéjsi, byla hlavnim jazykem aplikace zvolena
angli¢tina. VeSkeré menu a texty v aplikaci jsou proto v angli¢tiné a pii vybéru jiného
jazyka jsou prekladany. Stranka s vybérem jazykl je zobrazena pii startu aplikace pouze
pfi prvnim spusténi. Jakmile uzivatel vybere néktery z jazyki, je tato moznost ulozena do
souboru ,,DefaultLanguage.xml* na izolovaném ulozisti (isolated storage) zatizeni. Pokud
aplikace pfi pfistim spusténi nalezne v tomto souboru podporovany jazyk, tak jiz znovu
nezobrazuje stranku s vybérem jazykll a namisto toho rovnou pokracuje na dalsi stranku.
Pokud by chtél uzivatel opétovné zménit jazyk zobrazeni, mize tak ucinit z hlavniho menu

aplikace.

Dalsi obrazovka je informacni strankou, kterd uZivatele upozoriiuje, Ze vSechny
funkcionality jsou pfistupné pouze s aktivnim internetovym piipojenim. Bez internetového
pfipojeni neni aplikace schopna pielozit texty do dalSich jazykl, ani zobrazit data
z muzejni databaze. UZivatel mad moZnost zaskrtnout policko zajiStujici, ze stranka jiz

nebude znovu zobrazena.

Konecné treti strankou je hlavni menu aplikace. Béhem dalSich spusténi by za normalnich
okolnosti hlavni menu jiz mélo byt prvni zobrazovanou strankou. Hlavni menu obsahuje

tyto polozky:

e Scan QR Code (Skenovani QR kodu)

e Treasure Hunt (Honba za pokladem)
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e Contact us (Kontakty)
e About application (O aplikaci)

e Change language (Zmeéna jazyka)

6.3.1 Skenovani QR kodu

Knihovna Zxing je opétovné pouzita pro praci s QR kody, tentokrat pro jejich nacitani.
Poté co uzivatel vybere moznost skenovani QR kodu z hlavniho menu je pfesmérovan na
stranku pro skenovani. Tato stranka je v podstaté prvek ,,view finder* (zobrazovani obrazu,

ktery zachycuje fotoaparat v realném case), hledajici QR kod.

Ve chvili, kdy uzivatel namifi fotoaparat svého zafizeni na QR kod a ten je rozpoznan,
muze nastat n¢kolik situaci. Pokud méd QR kod jiny format, nez ten vytvofeny pomoci
muzejni administratorské aplikace, tak bude zachycen do jedné z vyjimek a bude
zobrazena informativni zprava. Druhou moznosti je naskenovani QR kodu z honby za
pokladem. Dusledkem této akce je uzivatel upozornén oknem se zpravou, Ze naskenoval
stitek TH udalosti a navic je mu nabidnuto zjistit o této hie vice informaci. Konec¢né

posledni moznosti je naskenovani spravného Stitku QR kodu.

Naskenovani spravného Stitku uzivatele presméruje na stranku s informacemi o pfislusném
exponatu. Data z QR kodu jsou natena a zobrazena jako obsah pfislusnych policek.
Kromé toho se aplikace pokousi spojit s muzejni databazi a stdhnout dodate¢ny obsah
(obrazek, dlouhy popis a odkaz na video na Youtube). V piipad€, Ze spojeni s databazi
nemuze byt uskuteénéno (kvili vypadku muzejni WCF sluzby, vypadku internetového

pfipojeni atd.), jsou zobrazena pouze data z QR kodu.

V ptipad¢ nateni dat z databdze muze uzivatel kliknutim na ptisluSné tlacitko sledovat
video o exponatu. Videa jsou uloZena na Youtube, protoze to ptfedstavuje beznakladoveé
feSeni, které maze byt jednoduse implementovano pomoci rozsifujiciho balicku MyToolkit

pro Visual Studio.
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6.3.2 Honba za pokladem

Poprvé kdyz uzivatel otevie honbu za pokladem, mtze vidét ivodni stranku s dulezitymi
informacemi k interaktivni hie. Kliknutim na ,,Pokraovat™ je pfesmérovan na stranku
s napovédou k hledanému predmétu. Aplikace stdhne prvni stranku z muzejni databéze.
Z tohoto dliivodu je internetové piipojeni nezbytné nutnym prvkem pro zahajeni honby za

pokladem.

Jakmile wuzivatel fyzicky nalezne exponat odpovidajici popisu v napoveéde, muze
naskenovat dalsi TH QR kod umistény na hledaném pfedmétu a ziskat tak napovéd k tomu,
jak nalézt dalsi stanici v honb¢ za pokladem. Pokud uzivatel naskenuje nespravny QR kod,
je zobrazena relevantni vystrazna zprava. Po nalezeni posledni stanice je zobrazena zprava,
ze si uzivatel mize na recepci vyzvednout sviyj ,,poklad”. Poté co je cena za dokonceni
honby za pokladem vyzvednuta, je naskenovan posledni QR kéd, ktery informuje o
uspésném dokonceni. Timto krokem je uzivateli zabranéno si opétovné vyzvednout stejnou
cenu, nebo se opétovné zucastnit stejné TH udalosti. Jakmile bude muzeem uvolnéna jina

TH udalost, dany uzivatel se ji bude moct zi¢astnit.

6.3.3 Preklad do dalSich jazyki

Aplikace je schopna preloZit veskeré informace az do 45 jazykd (k listopadu 2015).
Jakmile uzivatel vybere jiny jazyk neZ anglictinu, aplikace pouziva sluZzeb Bing prekladace
a pfekladd text kazdého elementu zobrazen¢ho na strance. Kdykoliv je nactena dalsi
stranka, aplikace kontroluje soubor ,,DefaultLanguage.xml®, aby nalezla jazyk, do které¢ho

ma byt celd stranka ptelozena.

Pokud dojde k vypadku internetové pfipojeni, aplikace se piepne do angli¢tiny do té doby,
nez je pripojeni opét obnoveno. KdyZ chce uzivatel zménit jazyk manualné, mizZe tak

ufinit z hlavniho menu.
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/. Hodnoceni navrzené aplikace a navrhy pro zlepSeni

Z celkového hlediska vyvinutd mobilni aplikace pro muzea dosahla stanovenych cill.
Svym uzivatelim umoznuje ziskat informace o exponatech v muzeu. Po naskenovani QR
koédu si navstévnik muzea mize o exponatu néco precist, nebo se podivat na kratké video.
Kromé toho aplikace nabizi strojovy pieklad az do 45 riznych jazykd. Za ucelem

zptijemnéni pobytu navstévnika, aplikace nabizi hru nazvanou Honba za pokladem.

Aby mohli byt fadn¢ otestovany vSechny funkcionality, tak byly spolu s mobilni aplikaci
soucasn¢ Vytvoreny také dvé podplrné aplikace: muzejni WCF sluzba a administratorska

aplikace.

Navzdory skutenosti, ze vyvinuté aplikace zahrnuji vSechny cilené funkce, hned
v nékolika oblastech existuje prostor pro mozna zlepSeni. A piestoze administratorska
aplikace a WCF sluzba nejsou kli¢ovymi produkty v tomto projektu, tak by méli byt také
ohodnoceny.

7.1  Muzejni WCF sluzba

Muzejni WCF sluzba plni svou zdkladni funkci, pro kterou byla vyvinuta, a tou je
zptistupnit databazi ostatnim aplikacim. Nicméné nékolik véci by mélo byt pozménéno,

zejmeéna na Urovni databaze.

7.1.1 Obrazky

Momentalné jsou obrazky souvisejici s expondty uloZeny v databazi. Nicméné existuje
moznost ukladat je do souborového systému. Ob¢ feSeni jsou piijatelnd, ale maji své
kladné a zaporné stranky. Rozhodnuti, kterou moznost zvolit, lezi tedy ¢isté na pottebach

daného muzea.
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7.1.2 Videa

Videa k vystavenym exponatim jsou ulozeny a piehravany pies Youtube. Youtube je
znamy server pro sdileni videi online. Vzhledem k tomu, ze kratké video mize byt nahrano
zdarma, Youtube pfedstavuje nizkonakladové feseni, snadné pro implementaci. Z tohoto
divodu bylo pouzito v tomto projektu. Je mozné, ze 1 pfes jednoduchost pouziti tohoto
feSeni, by muzea chtéla ukladat videa na svych privatnich serverech v souborovém

systému.

7.1.3 Spojeni mezi tabulkou exponatii a tabulkou TH udalosti

Momentaln€ jsou tabulky expondti a TH udalosti na sobé navzajem nezavislé. AvSak
polozka uvedena v TH udalosti by vzdy méla byt uvedena také v tabulce exponati. Jinymi
slovy tabulka TH udalosti je podmnozinou tabulky vSech exponatl. Z tohoto divodu by
m¢l byt do tabulky TH udélosti ptidan cizi kli¢, ktery by zajistil spojeni obou tabulek.

Idealni moznosti pro cizi kli¢ by bylo ID exponétu.

Sparovani obou tabulek by umozZnilo ptfidani tlacitka ,,Zjistéte vice informaci o tomto
predmétu do mobilni aplikace na obrazovku vyvolanou situaci, kdy navstévnik Gspésné
nalezne stanici v honbé za pokladem. V soucasnosti, aby o nalezené polozce zjistil vice
informaci, tak musi zp& do hlavniho menu aplikace, vybrat ,,skenovani QR koédu® a
naskenovat druhy Stitek. Tento nedostatek by v tuto chvili mohl negativné ovlivnit

uzivatelskou zkuSenost.

7.2 Administratorska aplikace

Administratorska aplikace neni optimalizovand, protoze byla vyvinuta pouze za Ucelem
umoznéni otestovani funkci mobilni aplikace. Bez administratorské aplikace by nebylo
mozné vytvofit Stitky QR kodu pro vystavené pfedméty a predméty zahrnuté do honby za

pokladem.
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7.2.1 Prvek listview

Uprava prvku listview (tabulka s vyétem polozek) by byla prvnim nezbytnym vylep$enim
administratorské aplikace. V tuto chvili pouzité prvky listview neumoznuji filtrovani,
hledani nebo zménu tazeni. Tyto vlastnosti jsou zivotné dulezité v piipad€, ze databaze

obsahuje velké mnozstvi dat.

7.2.2 Honba za pokladem

Dalsi uprava by byla vhodna pro vytvafeni TH udalosti. Soucasné feSeni je relativné
slozité, zejména z hlediska zmény potadi polozek. Navic je nemozné vymazat predmét

z TH udalosti, pokazdé je nutné jej nahradit jinym.

7.2.3 Velikost stitku QR kodu

Velikost stitku QR kodu je momentalné zafixovana na 300 x 300 pixelech. Nicméng,
zameéstnanci muzea by ob¢as mohli potfebovat tisknout vétsi ¢i mensi Stitky, v zavislosti na
prostoru pro vylepeni Stitku u kazdého exponétu. Proto by bylo vhodné poskytnout

moznost vybéru fyzické velikosti ukladaného QR kodu.

7.3 Mobilni aplikace

Mobilni muzejni aplikace mé pouze zakladni uzivatelské rozhrani (UI) pro Windows
Phone, protoze dliraz byl kladen na jeji funkcionality a ne na grafickou stranku. Navic
soucasné muzejni aplikace obvykle maji intuitivni a pékné vypadajici Ul, a proto vyvoj
jiného nebyl nikdy smyslem tohoto projektu. Hlavnim cilem aplikace bylo implementovat
a otestovat rozpoznavani exponatd pomoci QR kodu, piekladatelské webové sluzby a
interaktivni hru Honba za pokladem. V tomto ohledu aplikace splnila v§echna o¢ekavani a
zejména Honba za pokladem byla navrZena velmi peclivé. Navstévnik mize naskenovat
pouze spravny QR kod a tudiz je oSetieno preskoceni na jinou nez hledanou stanici. Navic
navstévnikiim neni povoleno zacit stejnou TH udélost, pokud ji jiz jednou dokonili.

Jednou z véci, které¢ by mély byt doplnény, je vySe zminéna moznost ziskat vice informaci
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o pravé nalezeném piedmétu bez nutnosti skenovat dalsi QR kod. Kromé toho by muzea
mohla implementovat Honbu za pokladem v nékolika trovnich obtiznosti. Nejjednodussi
otestovat své znalosti. Navic by muzea mohla vybirat dobrovolny piispévek za ucast ve

hte.

7.3.1 Prekladatelské webové sluzby

Nejlepsi moznosti pro ptipadnd vylepSeni skyta oblast prekladatelskych webovych sluzeb.
Vzhledem k omezenému mnozstvi znaka slov, ktera mohou byt pieloZzena pomoci sluzby
Bing piekladace za mésic, by bylo nutné pielozit vSechny texty v aplikaci pouze jednou a
poté je ulozit do muzejni databaze do tabulky ptislusné jazykové lokalizace. Toto feSeni by
redukovalo pozadavky na sluzbu Bing ptekladace a zaroven by databaze uchovavala pouze
uprav, a tudiz se jedna o véc, kterd by méla byt vylepSena jako prvni. V soucasném stavu
by aplikace byla schopnd poslouzit pouze nékolika navstévnikiim ptredtim, nez by dosdhla

limitu dvou miliont slov a piestala az do piistiho mésice piekladat.

Krom¢ ukladani ptekladti do muzejni databaze by méla byt vytvotrena cache pamét’ pro
preklady na navstévnikové zatizeni. Jakmile by byla pifelozena jakakoliv stranka, byla by
uloZena po urc¢itou dobu, nebo do ukonceni aplikace. V pfipad¢€, ze by stranka byla opét
nactena, by aplikace ziskala jeji preklad z cache paméti. Toto vylepSeni by znaéné

urychlilo nacteni stranky, a tudiz 1 UX.

Dalsi oblasti pro vylepSeni by byla kontrola ptekladu, ptipadné castecné prekladani
¢lovékem, protoZze strojovy pieklad neni 100% spravny. Bylo by vhodné kontrolovat
zejména hlavni ¢asti aplikace, jako jsou nadpisy, hlavni menu a dal$i neménné né&kolika
slovné informace. V piipadé celych vét je mozné pochopit vyznam strojového piekladu
Z kontextu dané véty nebo odstavce, ale pii prekladu jednotlivych slov nebo slovnich
spojeni mize dochazet k nesmyslnym piekladim a ndslednému zmateni uzivatele. Za
ucelem kontroly strojove prelozenych textd by mohl byt pouzit ,,multilingual app toolkit*
od Microsoftu. Tento nastroj pracuje s Visual Studiem a pomaha vyvojafim lokalizovat

jejich aplikace pomoci podpory piekladu, spravy lokalizanich soubor; a editovacich
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nastroju [38]. Toolkit také pouziva Bing ptekladac s tim, ze ptelozené texty mohou byt
dale editovany a automaticky ukladany do samostatné databaze piekladii pod piislusnou
jazykovou lokalizaci. Nicméné vSechny pieklady jsou vykonavany okamzité, a tudiz ihned

zabiraji misto v databazi, aniz by je nékdo vyuzival.

69



8. Kritické hodnoceni projektu

Souhrnné feceno, diplomova prace naplnila hlavni cile, jimiz bylo kritické porovnani
soucasnych mobilnich aplikaci riznych muzei a ndvrh a vyvoj prototypu mobilni aplikace

s chybéjicimi funkcemi soucasnych muzejnich aplikaci.

Metodologie projektu byla zcela jasné¢ vysvétlena s diirazem na transparentnost celého
navrhovaného feSeni. Za ucelem ziskani ndzorti respondenti na muzejni aplikace a dalsi
souvisejici problematiku bylo provedeno dotaznikové Setfeni. Vzhledem k ¢asovému
omezeni projektu bylo mozné ziskat pouze snadno dostupnou populaci a nejdostupnéjsi
metodu sbéru dat. Tato skute¢nost ma za nasledek snizeni spolehlivosti a validity celého
prazkumu. Pokud by bylo mozné sbirat data delsi dobu, mohla byt zvolena vétsi populace
a lepsi metody pro sbér dat. Krom¢ toho mohli byt do prizkumu zatfazeny také dalsi

aspekty a mohlo by byt nasbirano vice dat.

Na zakladé prizkumu a porovnani soucasnych mobilnich aplikaci bylo mozné navrhnout
vzor mobilni aplikace pro muzea. Jinymi slovy byly popsany vSechny funkce, které by
uspéSnd mobilni aplikace pro muzeum méla obsahovat. Déale bylo né€kolik funkeci,
postradanych soucasnymi muzejnimi aplikacemi nejvice, implementovano do prototypu
mobilni aplikace pro muzea. Opét s ptihlédnutim k Casovému omezeni projektu, nebylo
vzdy mozné vybrat to nejlepsi feSeni, ale spiSe to nejdostupnéjsi. VSechny prvky, které by
mély byt vylepSeny, jsou popsany v piedchozi kapitole. Navzdory témto nedostatkim je

vSak navrzené feSeni nizkonakladové a plné€ funkéni.

Bé&hem prace na projektu se pfirozené objevilo n€kolik problémi, které méli za nasledek
zpozdéni oproti planu. Navzdory skute¢nosti, Ze diplomova prace byla dokoncena pied
kone¢nym terminem odevzdani, bylo by vhodné&;si zahrnout do planu vétsi Casové rezervy,

aby nebyl ohrozen celkovy vyvoj projektu.

Na tuto diplomovou praci by mélo byt navdzano dal§im prizkumem, ktery by byl proveden
ve veétSim méfitku. Dalsi studie by bud’ potvrdila, nebo vyvratila vysledky tohoto
prizkumu. V tomto ohledu by dalsi Setfeni mélo byt také zaméfeno na analyzu ostatnich

mobilnich platforem. Podle neddvného prizkumu mé nejvétsi podil na trhu smartphonii
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zafizeni se systémem Android (78%), druhé misto pak patii iOS od firmy Apple (18,3%) a
az na tfetim mist¢ je platforma Windows Phone s pouhymi 2,3% trzniho podilu [39]. Proto
by mobilni aplikace pro zafizeni s operacnim systémem Windows Phone nemusela byt pro

muzea a jejich navstévniky tak atraktivni.

Mimoto by aplikace s vySe zminénymi funkcemi méla byt nasazena v ramci jednoho ¢i
dvou testovacich muzei. Po testovani a pozorovani aplikace v pilotnim provozu by mohl
byt proveden priizkum spokojenosti navstévnikl s aplikaci a analyza zmén v navstévnosti
daného muzea. Uspéch aplikace by mél byt podpoien také jeji fadnou propagaci. Okamzité
u vstupu by mély viset obfi QR koédy nebo NFC tagy s odkazy na stazeni aplikace.
Informace o aplikaci by mély byt umistény také v propaganim letdku u vstupu a v okoli
muzea, V privodci muzeem, na webovych strankach a dalSich propagacnich materidlech
muzea. Nelze samoziejmé predpokladat, ze si lidé aplikaci vzdy stahnou jesté pied cestou
do muzea, a proto by o ni méli byt informovani zejména v okoli muzea. Navic zaméstnanci
muzea na recepci by také mohli propagovat aplikaci béhem prodeje listki. DalSim
dulezitym aspektem reklamni kampané aplikace je poskytnout navstévnikim volny Wi-Fi

pristup, aby si mohli aplikaci stdhnout a pouzivat vSechny jeji funkcionality.
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Z.avér

Tato diplomova prace se zabyvala stavem sou¢asnych mobilnich aplikaci pro muzea. Jejich
kritické porovnani odhalilo tii hlavni nedostatky, které byly nasledné¢ implementovany do
aplikace pro Windows Phone 8.1. QR koédy byly pouzity jako vhodna technologie pro
hledani informaci o exponatech v muzeu. Za ti¢elem asistence navstévnikiim zahrani¢niho
muzea, aplikace pouzivd webové sluzby Bing piekladace. Konecné posledni
implementovanou funkci je interaktivni hra nazvana Honba za pokladem, kterd byla do

aplikace vélenéna s cilem zpfijemnit navstévnikiim pobyt v muzeu.

Vyvinuta aplikace otestovala vSechny vyse zminéné funkce a prokazala, Zze podobné feseni
muze byt implementovano i do souc¢asnych mobilnich muzejnich aplikaci. Nicméné by
m¢éla byt provedena néktera vylepSeni. NejdulezitéjsSim z navrhti vylepSeni je varianta, ze
vSechny texty v aplikaci by méli byt prekladany pouze jednou a nasledné by mély byt
uloZeny do muzejni databaze. Tato Uprava je nezbytnd, protoZe pocet znaku slov, které
mohou byt pfelozeny Bing ptfekladacem za jeden mésic, je omezeny. Proto by aplikace
Vv soucasném stavu byla schopna ptekladat pouze pro nékolik prvnich navstévniki, nez by

dosahla daného mési¢niho limitu.

Priizkum provedeny v ramci této diplomové prace by mél byt ndsledovan dalSim Setfenim
ve vétSim méfitku. Kromé toho by vSechny funkce popsané v kapitole ,,Prizkum a analyza
nasbiranych dat*“ mély byt pfidany do né€kolika soucasnych mobilnich muzejnich aplikaci
za UCelem jejich otestovani v redlném provozu. Také by bylo mozné sledovat, zda by

vylepSeni aplikaci vedla ke zvySeni navstévnosti danych muzei.
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Priloha A Dotaznik

Dotaznik o vyuziti mobilnich aplikaci v muzeich

Jsem studentem oboru Manazerska informatika Ekonomické fakulty Technické university
v Liberci. V ramci své diplomové prace vyvijim mobilni aplikaci, kterd je uréena navstévnikiim
muzea.

Tato aplikace by méla slouzit pro ziskavani informaci o vystavenych ptedmétech, piekladu téchto
informaci pro navstévniky z cizich zemi a také predevsim k pobaveni navstévnikll a zpfijemnéni
jejich pobytu v muzeu formou interaktivnich her.

Budu vam velmi vdécny, pokud byste mohli stravit chvilku vyplnénim nasledujiciho dotazniku,
ktery mi pomiize urcit smér vyvoje této aplikace. Dotaznik je zcela anonymni.

1) Jaké je vase pohlavi?
e Muz
e Zena

2) Kolik je vam let?
e Ménénez 18 let

o 18-241let
o 25-34let
o 35-49let
e 50-65let
e Vice nez 65 let

3) Vlastnite chytry mobilni telefon (smartphone) nebo tablet?
Mam chytry telefon i tablet

Mam chytry telefon

Mam tablet

Nemam ani jedno z téchto zatizeni

4) Pokud vlastnite chytry telefon nebo tablet, vyuZzivate mobilni datové pripojeni?
e Ano
e Ne

5) Vite co je to QR kod a jak jej pouZit?
e Ano, vim co je QR kod i jak jej pouzit.
e Vim, co je QR kod, ale nevim, jak se pouziva.
e Nevim, co je QR kaod.

6) Pokud jste u piedchozi otiazky nevybrali odpovéd® “Nevim co je QR kod”, co tedy podle
vas QR kéd je?
e Algoritmus pro Sifrovani dat
e Trojrozmérny koéd, pomoci néhoz se Sifruji moderni mobilni aplikace
e Dvourozmérny kod obsahujici data jako napf. text, telefonni Cislo, vizitku, webovy odkaz
atd.
e Ani jedna z nabizenych odpovédi
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7) Pokud znate QR kédy, jak ¢asto je pouZivate?

Casto

Prilezitostné

SpiSe nepouzivam
Viibec nepouzivam

8) Jak ¢asto navstévujete muzea?

e Nikdy

Pouze vyjimeéné
Ccalzarok
Neékolikrat za rok
Cca 1 mési¢né
Ne¢kolikrat za mésic

9) Vyutzili byste v muzeu aplikaci pro ziskani informaci o vystavenych piedmétech?

10)

11)

12)

13)

Ano
SpiSe ano
Nevim
SpiSe ne
Ne

Vyuzili byste v zahraniénim muzeu aplikaci, ktera by prekladala informace o
vystavenych piedmétech do vaseho jazyka?

Ano

SpiSe ano

Nevim

SpiSe ne

Ne

Vadil by vam strojovy pieklad, ktery miize obsahovat oblasné gramatické chyby a
nékdy i nesmysly?

Vadil. Radé€ji nebudu mit zddné informace, nez Cist strojovy pieklad.

Vadil, ale lepsi strojovy pteklad nez zadné informace.

Nevim

Strojovy pteklad by mi nevadil, nespravny preklad si domyslim z kontextu véty.

Libily by se vam v aplikaci dodate¢né funkce pro dalsi zpiijemnéni pobytu v muzeu
napft. interaktivni hra ,,Honba za pokladem* — pomoci napovéd byste postupné hledali
riuzné predméty v muzeu a na konci byste nalezli poklad v podobé darku od muzea?

Ano

SpiSe ano

Nevim

SpiSe ne

Ne

Uved’te prosim dalSi funkce, které byste v muzejni aplikaci uvitali (napriklad: mapu
umisténi jednotlivych exponati, komentovani predmétu a jejich hodnoceni, sledovani
kratkého videa o pivodu predmétu atd.):
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Priloha B Vysledky priuzkumu

1) Pohlavi M Cetnost
Zena 69%
Muz 31%
Celkem 100%
2) Vék M Cetnost
Méné ne? 18 let 7%
18 —-24 let 86%
2534 let 6%
35—-49 let 1%
50-65 let 0%
Vice nei 65 let 0%
Celkem 100%
3) Vlastnictvi chytrych zafizeni v Cetnost
Mam smartphone 50%
Mam tablet 1%
Ano, mam oboji A7%
Me, nemam ani jedno z téchto zafizeni 2%
Celkem 100%
3) Smartphone Cetnost
Smartphone, tablet nebo oboji 98%
Zadné z tchto zafizeni 2%
Celkem 100%
4) Mobilni datové pripojeni ol Cetnost
Ano 93%
Ne 7%
Celkem 100%
5) Znalost QR kadii v Cetnost
Ano, vim co je QR kod i Jak jej poudit. 49%
Vim, co je QR kdd, ale nevim, jak se pouZiva. 15%
Mevim, co je QR kod. 36%
Celkem 100%
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6) QR kod: kontrolni otazka - Cetnost
dvourozmérny kod obsahujici data jako napf. text, telefonni éislo, vizitku, webowy odkaz atd. 65%
trojrozmérny kod, pomoci ného? se ifruji moderni mobilni aplikace 6%
algoritmus pro Sifrovédni dat 6%
ani jedna z nabizenych odpovédi 3%
bez odpovédi 21%
Celkem 100%
7) QR kéd: Eetnost pouditi T Cetnost
Casto 1%
Pfilefitostné 24%
Spite nepouiivam 33%
Vibec nepouZivam 42%
Celkem 100%
8) Navitdva muzei M Cetnost
Mékolikrat za mésic 3%
Jednou za mésic 4%
Mékolikrat za rok 32%
Jednou za rok 15%
Prilefitostné 40%
Nikdy 8%
Celkem 100%
9) Muzejni aplikace v Cetnost
Ano 24%
Spite ano 37%
Spite ne 19%
Ne 8%
Nevim 12%
Celkem 100%
10) Pieklad v muzejni aplikaci v Cetnost
Ano 57%
Spite ano 32%
Spite ne 4%
Ne 3%
Nevim 3%
Celkem 100%
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11) Interaktivni hra v muzejni aplikaci - Cetnost
Ano 41%
Spite ano 28%
Spite ne 10%
MNe 8%
MNevim 13%
Celkem 100%
12) Strojovy pieklad - Cetnost
Strojovy pfeklad by mi nevadil, nespravny preklad si domyslim z kontextu véty. 37%
Vadil, ale lepsi strojovy pfeklad nei Zadné informace. 41%
Vadil. Radé&]i nebudu mit Zadné informace, nei &ist strojovy pfeklad. 12%
MNevim 10%
Celkem 100%
13) Dodateéné funkce Cetnost
Mapa 166
Informace o pfedmétech a wvystavach 100
Video o exponatech 79
Komentovani na socidlnich sitich/ zp&tna vazba muzeu 53
Interaktivni hra 35
Hodnoceni exponatd a vytvofeni Zebfitku nejlepdich exponatd (navitévniky, nebo zaméstnanci muzea) LE
Kviz 45
Doporuéeni podobnych pfedmé&t (uvnitf nebo vné muzea) 14
Audio prohlidky 12
3D prohlidky a roziifend realita (AR) 9
Casovd osa 4
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