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SEZNAM POJMU A ZKRATEK

SEZNAM POJMU A ZKRATEK

APl — slovni spojeni (z anglického Application Programming Interface — rozhrani pro
programovani aplikaci) oznacujici sadu knihoven napomahajici propojeni aplikace

s konkrétni externi sluzbou.
Default — oznacuje zakladni ¢i vychozi prvek v kddu.

IDE — (Integrated Development Environment — vyvojové prostredi) je programové prostredi

uréené pro psani kédu (Vétsinou zavislé na zvoleném programovacim jazyce).
Interface — specifikace dané tfidy, urcuje, co ma byt jeji obsahem.
Knihovna — sada souborU poskytujicich rozsitujici funkce pro tvorenou aplikaci.

Metoda — blok kédu uzivany ke specifickym ucelim, mizZe obsahovat vstupni parametry

nebo také vracet urcité hodnoty.

Trida — predpis obsahujici metody slouzZici pro tvorbu objekta.



Uvop

Uvop

Jednim z nejrychleji se rozvijejicich odvétvi v dnesni dobé je bezesporu informatika.
Informacni technologie stéle vice pronikaji do lidskych Zivotu a zalezi na lidech samotnych,

zda tento fakt prijmou ¢i nikoliv.

Také muzejni expozice a muzea samotna byla do jisté miry ovlivnéna postupnym rozvojem
informacnich technologii. Hlavnim cilem spojeni technologii s muzejnimi expozicemi je
zvétsSeni atraktivity prohlidky za pomoci zvétSeni miry interaktivity a pfilakani vétsiho poctu
navstévnik(. Avsak v jaké mife jsou v dnesni dobé oblasti muzei a informacnich technologii
propojeny a vzajemné ovliviovany? Kolik muzei ve svych expozicich vyziva interaktivnich

prvka?

Bakalarska prace se vénuje jedné z mnoha moznosti, jak pomoci informacnich technologii
zaradit interaktivni prvky do muzejni expozice. Konkrétné se jednd o vyuziti mobilnich
zarizeni, respektive mobilnich aplikaci za pomoci napfiklad tabletl ¢i chytrych telefond.
Prace také pokryva zjisténi miry vyuZiti interaktivnich prvkd spojenych s informacnimi
technologiemi v muzeich a v neposledni radé fesi také otdzku, zda by vibec navstévnici, a

to predevsim z fad déti, méli zajem o takovéto spojeni.

Vyusténim prace je realizace mobilni aplikace, pomoci které bude navstévnik vice vtazen
do aktualniho déni, bude nucen sam sbirat informace a vyhodnocovat pokladané otazky.
Pro vétsi miru atraktivity Ize aplikaci vyuzivat v tymech, které mezi sebou mohou soutézit
o lepsi vysledek. Mezi dalsi cile patfi naptiklad zjisténi miry zaclenéni interaktivnich prvk(

spjatych s informacnimi technologiemi do expozic oslovenych muzei.

Dale bude postupné ¢tenar seznamen s muzejnimi expozicemi, s jejimi prvky a moznostmi,
které lze vyuzit. Tato kapitola bude zamérena také na ovéreni stanovenych hypotéz
zamérenych na vyuzivani interaktivity v muzeich. Nasledujici kapitola bude vénovana
konkrétnim poZadavkim a specifikim Zapadoceského muzea v Plzni pro realizaci

interaktivity a také zde budou uvedeny pozadavky muzea na realizaci mobilni aplikace.

V posledni kapitole, tedy v kapitole s ndzvem Problematika feseni tvorby mobilni aplikace
je popsana samotnd realizace mobilni aplikace, jsou zde napfriklad ukazany casti kédu

slouzici ke konkrétnim ¢innostem.
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1 VZDELAVACI PRVKY A APLIKACE V EXPOZICI

Muzejni expozice nejsou Casto sloZzené pouze z vystavovanych exponatu, ale figuruji zde
také jiné, doprovodné prvky. Takové prvky maji v expozicich rtzné formy ukold, které plini.
MuzZe se jednat o pfildakani pozornosti navstévnikd, nebo naopak o urcité rozptyleni. Tyto
prvky mohou slouzit také jako vzdélavaci, kdy je jejich ukolem poskytnout navstévnikim

dodatecné informace. Role prvkl se mohou rizné prolinat ¢i kombinovat.

Existuje celda Skdla moZnosti, jak vytvofit tyto doprovodné prvky, Ize vyuzit klasické di
moderni metody, kterymi jsou napfiklad informaéni technologie. Tato oblast se velmi
rychle rozviji a nabizi stale vice moznosti, které jsou zaroven dostupnéjsi, nez tomu bylo
drive.

Co je to vlastné ale expozice muzea? Co si pod timto pojmem lze predstavit? Jedna se o
soubor predméta ¢i jinych dél umisténych a vystavenych ve verejné pristupném prostoru
za Ucelem pozndni. Expozice muzea je sloZena ze dvou hlavnich ¢asti. Prvni ¢asti jsou
muzealie, tento pojem vysvétluje Bronislava Gabrielova ve svém dile Védeckd prace
v muzeich jako muzejni predméty, tedy predméty, které jsou vystavovany v ramci
konkrétni expozice (Gabrielova, 1969, s. 46-50). Druhou dopliujici ¢asti jsou prvky
oznacované jako substituty. Tyto prvky slouzi k rozptyleni, ¢i hie, jejiz Glohou je uvolnit

navstévnika a dopfat mu odpodinek (Shettel, 1973).

Interaktivita, i tento pojem lze zafadit mezi zmifnované prvky. Jedna se zpUsob, jak upoutat
za pomoci zaméstndani vice smysll ¢lovéka. Zrakovy viem lze napftiklad rozsifit o zapojeni

sluchu, kdy Ize vyuzit jako prvek interaktivity rizné audio sestavy.

Interaktivita expozic v muzeich je velmi dllezitd, ale i navzdory moZnostem dnesni doby
byva C¢asto opomijend. Kdyz se fekne pojem muzeum, mnohym vybavi klasicky pohled na
statické predméty s rGznymi popisky umisténé ve vitrinach i za provazovymi zabranami
tak, aby nebylo mozné se takovychto predmét( jakkoliv dotykat.

V dnesni dobé chytrych technologii, které se nachazi takrka vSude kolem nas a staly se

soucdsti nasich vSednich Zivotd, je vSak Skoda nevyuzit jejich potencidl pro zatraktivnéni

prohlidky expozic muzei.
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Pojem ,interaktivita” znd v dnesni dobé vétsina lidi napfiklad ze Skol ve spojitosti s pojmem
Jinteraktivni tabule“. Co toto slovo ale ve skutecnosti znamend a ¢im je interaktivita
charakteristicka? Jakub Wolf ve své publikaci Muzejni pedagogika popisuje pojem takto:
»Na zdkladé diskuze Ize Fici, Ze interaktivita je charakterizovdna ndsledovné: fyzickou
aktivitou, zaméstnd i jiné smysly neZ zrak, vyZaduje angaZmd ndvstévnika, stimuluje
ndvstévniky intelektudlné i emociondlné, podporuje hlubsi zaujeti pro véc, jiZ se informace
tykaji, nékdy jde o pocitacovy program, nabizi volnost pohybu, umoZniuje ndvstévnikim
ovlivnit informace tak, aby odpovidaly jejich zajmiam.” (Wolf, 2009, s. 35). Server HR News
vysvétluje interaktivitu takto: ,V prekladu z latiny je to néco jako ,mezi¢innost”: tedy urcitd
¢innost (aktivita) nebo jesSté lépe vzdjemnd komunikace mezi ucastniky (aktéry).”

(Interaktivita ve vzdélavani — symbidza, nebo parazitismus?).

Z toho vyplyva, Ze interaktivita nemusi vzdy zaviset pouze na chytrych technologiich
jednadvacatého stoleti, ale Ize ji realizovat také jinymi, dostupnéjsimi zplsoby. Prikladem
pestré nabidky interaktivni expozice muize byt napriklad Techmania Science Center v Plzni
nebo Maly a Velky Svét techniky DOV (Dolni oblast Vitkovice, z. s.) v Ostravé. Obé zminéna
muzea poskytuji navstévnikim nespocet druhl interaktivni expozice od dynamickych
exponatd, které si mize navstévnik vyzkouset, az po nejmodernéjsi technologie dnesni

doby.

1.1 RESERSE
Klicova slova pro reSersi byla zvolena ndsledovné: interaktivita expozic muzea, interaktivita
v muzeich, interaktivita a mobilni aplikace v muzeich. V praci je vyuzZivana literatura

v tisténé formé, ale také literatura dostupna v digitalni formé.

Pro vyhledavani relevantni literatury byly vyuzity sluzby, které poskytuje spoleCnost

Google, konkrétné se jednd o Google Scholar a Books Google.

Tisténa literatura byla prevdiné zapGj¢ovana v Studijni a védecké knihovné Plzeriského

kraje a v Univerzitni knihovné Zapadoceské univerzity v Plzni.

1.2 DOTAZNIKY
Dotaznikové Setfeni je jednou z nékolika moZnosti a metod, jakymi lze sbirat data. Jako dalsi

Ize uvést napfiklad pozorovani, rozhovor nebo anketu.
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Jedna se o standardizovany blok otazek, které jsou dopredu pfipravené a nelze je v priibéhu
odpovidani ménit. Otazky by nemély byt zdlouhavé a obsahlé, naopak doporucuje se u této
formy sbéru dat vyuzivat struéné a jasné formulované otazky. Dotazniky mohou obsahovat
oteviené Ci uzaviené formy odpovédi v zavislosti na informacich, které maji byt vystupem

dotazniku. Dotaznik muze byt také délen na anonymni a neanonymni.

Pro zisk potfebnych dat k realizaci aplikace byla, zejména z dlivodi muzei uzavienych na
zakladé epidemiologickych opatfeni, v rdmci této prace vyuZita prdvé metoda dotazovani a

bylo tedy nutné vytvofit tak dotaznikové Setreni.

Pro sbér podklad( pro tuto praci byl vyuZit online nastroj poskytovany spole¢nosti Google.
Konkrétné se jednd o ndastroj Formuldfe. Tento ndstroj je zcela zdarma a poskytuje
dostatecné mnoiZstvi sluzeb, které zaruci tvorbu potfebného dotazniku. Jedinou
podminkou vyuzivani takového nastroje je vlastnictvi bezplatného uctu Google. Toho Ize
docilit napfiklad vytvofenim nového emailu s doménou gmail.com, kterou Google

poskytuje.

1.2.1 DOTAZNIKOVE SETRENi PRO MUZEA

Realizovany dotaznik je uréen zastupcidm muzei. Obsahuje deset otdzek zamérenych na
interaktivitu v konkrétnim muzeu a na postoj jeho zastupct ¢i jinych respondent(l z rad
zaméstnancl k novym technologiim. Obsahem dotazniku jsou také otazky zamértujici se na
navstévnost v muzeu. Odpovédi pro vSsechny otazky v dotazniku jsou uzaviené. Je tomu tak
predevsim pro to, aby se ziskand data snaze analyzovala a nasledné porovnavala. Dotaznik

je anonymni.

Na zakladé ziskanych dat by mélo byt jasné, zda dotazované muzeum vyuziva vzdélavaci
aplikace ¢i jinou formu interaktivnich prvkd v rdmci svych expozic a také zda by vyuzilo

realizovanou aplikaci, ¢i naopak.

1.2.1.1 STRUKTURA

Dotaznik je jednoduchy, realizovany tak, aby jeho vyplnéni respondentovi nezabralo pfilis
mnoho Casu. Zaroven byl ale koncipovan s ohledem na to, aby byla ziskana data dostacuijici
a bylo moiné si na jejich zdkladé vytvofit predstavu o tom, jaké ma dané muzeum vztah

k interaktivité a zda ji ve svych prostorech vyuziva.
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Otdzky polozené v dotazniku:
o ,Vyuzivate v muzeu néjakou formou interaktivni expozice?“,
e Uvitali byste moznost vyuzit béhem prohlidky expozice mobilni aplikaci?“,
o Jakym smérem by se aplikace méla ubirat?*,
o ,Data obsazena v aplikaci a komunikace s uzivatelem by méla byt:",
e Pro jaké navstévniky jsou vase expozice zpravidla uréeny?*,
o Jak ¢asto Vase muzeum vyuZivaji Skoly pro hromadné prohlidky?*,

o Jaky je podle Vas potencial vyuziti vzdélavaci ¢i herni aplikace v expozici

uréené pro Zaky ZS &i studenty SS?*,
e Jak casto vyuzZivaji Vase muzeum pro své navstévy rodiny s détmi?“,

e Jaky je podle vas potencial vyuZiti vzdélavaci ¢i herni aplikace v expozici

uréené pro rodiny s détmi?*,
e Realizaci interaktivnich prvka pro expozice uvaZujete nejcastéji:“.

Pro rozposlani dotaznikového Setfeni bylo vybrano dvacet respondentdl. Jednalo se o riizné
muzea zaméfujici se na odlisné tématiky. Muzea byla vybirana napfi¢ celou Ceskou
republikou. Mezi respondenty bylo napfiklad Narodni technické muzeum Plasy, ale také

Muzeum hlavniho mésta Prahy.

1.2.1.2 ANALYZA ZISKANYCH DAT

Z celkovych dvaceti zaslanych dotaznikd bylo vyplnéno pouze sedm. Konecné Cislo si lze
vysvétlit napfriklad aktudlné platnymi restrikcemi, které nedovoluji bézny provoz muzei,
pocet zaméstnancl v muzeu tak byl pravdépodobné docasné snizen a email s Zadosti

o vyplnéni dotazniku mohl byt prehlédnut ¢i odlozen.

Odpovédi na prvni otazku , VyuzZivate v muzeu néjakou formu interaktivni expozice?” byly
jednoznacné. Témér polovina respondentll odpovédéla, Ze interaktivitu ve svych muzei
vUibec nevyuZivaji. Druhou nejcastéji zvolenou odpovédi bylo zahrnujici vyuzZiti infobox(.

Jeden respondent odpovédél, Ze ve svém muzeu vyuZivaji vlastni mobilni aplikaci.
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Vyuzivate v muzeu néjakou formou interaktivni expozice?

7 odpovédi

@ NevyuZivame

® Vyuzivame infoboxy (elekironicke
informacni panely)

@ VyuZivame lokalni poditad

@ Vyuzivadme vlasini pfenosna zafizeni
(tablety, tglefony)

@ VyuZivame rozSifenou realitu

@ Vyuzivame virtudini realitu

@ Vyuzivame vlastni aplikaci pro mobilni...

@ VyuZzivame standardizovanou aplikaci. .

Obrazek 1: dotaznik pro muzea - Vzdélavaci prvky a aplikace v expozici

Druhd otazka také pfinesla jednoznacny vysledek odpovédi. Otazka byla zamérena na
vyuziti mobilnich aplikaci v expozicich muzei. Dotazovany se rozhodoval mezi tim, zda by
moznou aplikaci uvital velmi, spiSe ano, spiSe ne anebo vibec. Vysledky ukazuji na to, Ze by
tri Ctvrtiny respondentl jakoukoliv formu mobilni aplikace v prostorach svého muzea
uvitali. Naopak 1 ¢tvrtina, tedy 28,6 % dotazovanych uvedlo, Ze by aplikaci spiSe neuvitali.
Vsichni respondenti, ktefi uvedli, Ze by mobilni aplikaci spiSe nevyuzivali zdroven také
uvedli, Ze nevyuzivaji Zddnou formu interaktivity ve svych muzejnich expozicich.

Uvitali byste moznost vyuzit béhem prohlidky expozice mobilni aplikaci?

7 odpovédi

® Velmi

® Spiteano
@ Spisene
@ Vibec

Obrazek 2: dotaznik pro muzea - Vzdélavaci prvky a aplikace v expozici
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V pfipadé vyuZziti mobilni aplikace by méla byt dle odpovédi na otazku ,Jakym smérem by
se aplikace méla ubirat?” realizovana na herni bazi s informacnimi prvky. Tuto odpovéd
zvolila témér polovina dotazovanych muzei. Jako druha nejcastéjsi byla zvolena aplikace

zaloZend na informacni bazi s hernimi prvky.

Jakym smérem by se aplikace méla ubirat?

7 odpovédi

@ Informadni

@ Informacni s hernimi prvky
@ Hermi s informaénimi prvky
@ Hemi

Obrazek 3: dotaznik pro muzea - Vzdélavaci prvky a aplikace v expozici
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Na otazku, jakym zplsobem by méla byt reSena komunikace aplikace s uzivatelem a jak by
v ni mély byt zobrazené informace, nejvice dotazovanych odpovédélo, Ze by zpUsob vedeni
komunikace a data zobrazovana v zafizeni méla byt spiSe zdbavna (57,1 % respondentu),

druhou odpovédi s nejvétsim zastoupenim hlasd byla data a komunikace seriézni.

Data obsazena v aplikaci a komunikace s uzivatelem by méla byt:

7 odpovédi

@ Seriozni

@ Spige vaina
Spide zdbavna

@ Zabavna

Obrazek 4: dotaznik pro muzea - Vzdélavaci prvky a aplikace v expozici
Na zakladé odpovédi na tuto a predchozi otdzku bychom mohli usuzovat, Ze muzea maji
zdjem o zvySeni zazitku ndvstévnik( propojenim roviny informacni a herni, tedy o

zatraktivnéni statickych informacnich expozic o prvky hravosti ¢i interakce.

Otazka zamérend na vékové kategorie, pro které je realizovana expozice daného muzea,
pfinesla nerozhodny vysledek odpovédi. Témér 50 % dotazovanych uvedlo, Ze jejich
expozice jsou urceny zpravidla studentlim vysokych skol, stejnym vysledkem bylo zvoleno
také zastoupeni dospélych v moznostech odpovédi. Zbytek uvedl, Ze expozice jejich muzea

je zpravidla urcena zaklm 2. stupné zakladnich skol.

Pro jaké navstévniky jsou vase expozice zpravidla uréeny?

7 odpovédi

@ Rizené exkurze M5

@ Rizené exkurze 1. stuperi 25
Rizené exkurze 2. stupefi 25

@ Rizené exlurze 5§

@ Rizené exkurze V5

[ ERE

@ D&ti 1. stupef 2§

@ D&t 2 stupef 2§

12V

Obrazek 5: dotaznik pro muzea - Vzdélavaci prvky a aplikace v expozici
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VZDELAVACI PRVKY A APLIKACE V EXPOZICI

Nasledujici otazka byla zamérena na vyuzivani hromadnych prohlidek v rdmci expozice
muzea. Témér polovina respondentl odpovédéla, Ze Skoly vyuzivaji hromadnych prohlidek
v rdmci jejich muzea ¢asto. DalSimi nejcastéji volenymi odpovédmi byly moznosti ,obcas”

a ,ojedinéle”.

Jak ¢asto Vase muzeum vyuzivaji Skoly pro hromadné prohlidky?

7 odpovéd]

@ velmi éasto
® Casto

@ Obéas

® Cjedinéle
@ Vibec

Obrazek 6: dotaznik pro muzea - Vzdélavaci prvky a aplikace v expozici
Na otdazku, jaky je potencidl vyuziti vzdélavaci ¢i herni aplikace v expozici uréené pro zaky
zakladnich skol ¢i studenty stfednich skol bylo nejéastéji odpoviddno moznosti ,,spiSe vyssi“.
Druhé misto obsadila moznost ,, maly”, avSak nasly se také odpovédi, vyjadfujici velmi
vysoky potencial.

Jaky je podle Vas potencial vyuziti vzdélavaci &i herni aplikace v expozici uréené pro zaky 75

&i studenty $§7?

7 odpovédi

@ Velmi vysoky
® Spise vyssi
@ Maly

@ Velmi maly
@ Zadny

Obrazek 7: dotaznik pro muzea - Vzdélavaci prvky a aplikace v expozici
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VZDELAVACI PRVKY A APLIKACE V EXPOZICI

Uvedend otazka naznaduje, Ze s ohledem na navitévniky z Fad ZS a SS vice ne? polovina
respondentl povaZuje potencidl mobilni aplikace ve svych expozicich jako vysoky ¢i velmi

vysoky, tedy prikladaji takovému feseni znaény vyznam.

Z nasledujici otazky vyplyva, Ze navstévnost rodin s détmiv muzeich je ¢astd, az velmi ¢asta.
Pouze 14,3 % respondentl odpovédélo, Ze jejich expozice navstévuji rodiny s détmi pouze

obcasné.

Jak éasto vyuzivaji Vase muzeum pro své navstévy rodiny s détmi?

7 odpovédi

® Velmi éasto

@ Casto
Obéas

@ Cjedinéle

@ Vibec

Obrazek 8: dotaznik pro muzea - Vzdélavaci prvky a aplikace v expozici

Pfedposledni otazka zkoumajici vyuziti vzdélavaci ¢i herni aplikace v expozici uréené pro
rodiny s détmi prinasi vysledek ukazujici na velmi vysoky potencidl. Tuto moznost odpovédi
zvolila témér polovina dotazovanych. DalSich 14,3 % respondentl uvedlo, Ze potencidl
vyuziti vzdélavaci ¢i herni aplikace v expozici uréené pro rodiny s détmi vidi jako spiSe vyssi.
28,6 % respondentl povaZuje potencial takové aplikace za ,maly” a 14,3 % za velmi maly.
Tedy obdobné jako v predchozi otdzce vice nez polovina dotazovanych vnima vyuziti
mobilni &i herni aplikace jako pfinosné, pficemz v pfipadé expozice uréené rodinam s détmi

takovému reseni prikladaji vétsi vahu.
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VZDELAVACI PRVKY A APLIKACE V EXPOZICI

Jaky je podle vas potencial vyuziti vzdélavaci &i herni aplikace v expozici uréené pro rodiny s
détmi?

7 odpovédi

@ Velmivysoky

@ Spise vyisi
Maly

@ Velmi maly

@ Zadny

Obrazek 9: dotaznik pro muzea - Vzdélavaci prvky a aplikace v expozici

Desatd, tedy posledni, otdzka zamérena na realizaci interaktivnich prvkl v prostorech
muzea napovida, Ze muzea v mirné vétsiné vyuzivaji spoluprdce s externimi subjekty. Tuto
moznost zvolilo 57,1 % dotazovanych. Dalsi ¢asto zastoupenou moznosti se stala témér
tfetinové zastoupena odpovéd ,spise svépomoci. Zadné z muzei neuvedlo, 7e by
interaktivni prvky zavadélo samo ¢i feSeni ponechalo zcela na externich subjektech. Jedna
se tedy témér vZdy o spoluprdci. Jedno z muzei uvedlo, Ze realizaci interaktivnich prvkl pro

expozice neuvazuje.

Realizaci interaktivnich prvkd pro expozice uvazujete nejcastéji:

7 odpovédi

@ NeuvaZujeme
@ Jeding svépomoci
Spige svépomoci
@ Ve spolupraci s externimi subjelkty
@ Pouze prostiednictvim externich
subjekt

Obrazek 10: dotaznik pro muzea - Vzdélavaci prvky a aplikace v expozici

1.2.2 DOTAZNIiKOVE SETRENi PRO SKOLY

Z dtivodu velkého mnoZstvi jiz existujicich dotaznikovych Setfeni zamérujicich se na danou
problematiku v ramci zdkladnich a stfednich skol, bylo pro zisk informaci rozhodnuto
o vyuziti jednoho z nich. Jedna se o dotaznikové Setfeni uskutecnéné v ramci publikace

Metody realizace a hodnoceni interaktivni vyuky (PhDr. Milan Klement, Ph.D.; PhDr.,
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VZDELAVACI PRVKY A APLIKACE V EXPOZICI

PaedDr. Jifi Dostal, Ph.D.; Mgr. Et Bc. Jifi Klement, 2011) zamérujici se nazory zaku

a studentU na interaktivni vyuku a vyuZiti interaktivnich prvk(d v ramci vyu€ovacich hodin.

1.2.2.1 STRUKTURA
Dotaznikové sSetfeni se sklada prevaziné z uzavienych typa otdzek, tedy takovych, na které
je pfedem stanovena mnozina odpovédi, mezi kterymi respondent hleda nejblize vystihujici

odpovéd na danou otazku.
Dotaznik vyuZival tyto otdzky:
e Hodnotis vyuZivani interaktivnich tabuli ve vyuce kladné?
e Chdpal jsi lépe ucivo, jestliZze bylo vysvétlovdno s interaktivni tabuli?
e Chces, aby byla interaktivni tabule ve vyuce vyuZivana i naddle?
o Myslis si, Ze by interaktivni tabuli méli vyuzivat i ostatni ucitelé?
e Déla ti problémy ovladdni interaktivni tabule?
o Meél jsi zpocdtku problémy s ovlidddnim interaktivni tabule?
e Chces, aby byla interaktivni tabule ve vyuce vyuZivdna jesté vice?

1.2.2.2 ANALYZA ZISKANYCH DAT

Dotaznikového Setfeni se zucastnilo celkem 2011 Zaka (z toho 829 byli chlapci a 1182 divky).
Dotaznik byl rozeslan zakim druhého stupné zakladni skoly, ucastnily se jej tedy Zaci od
paté do devaté tridy.

Na prvni otazku, zamérujici se na nazor jednotlivych Zakl na interaktivni prvky, respektive
na vyuzivani interaktivni tabule vramci vyucovaci hodiny, odpovédéla drtivd vétsSina
dotazovanych (1969), Ze jeji vyuZziti vnimaji kladné. V pouhych 42 odpovédich bylo vyuziti

interaktivni tabule vnimano zaporné.
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Hodnoti$ vyuzivani interaktivnich tabuli ve vyuce
kladné?

42

= ANO = NE

Obrézek 11: dotaznik pro zaky ZS - Vzdélavaci prvky a aplikace v expozici

Daldi otdzka tykajici se zlepSeni srozumitelnosti uciva v souvislosti s vyuZivanim
interaktivnich prvkd béhem vyucovani dopadla obdobné jako predchozi. Mimo tficeti péti
zaku, kteri odpovédéli ,,ne”, vsichni ostatni uvedli, Ze latku vysvétlenou pomoci interaktivni

tabule lépe chapali.

Chdépal jsi Iépe ucivo, jestlize bylo vysvétleno
s interaktivni tabuli?

35

= ANO = NE

Obrazek 12: dotaznik pro zaky ZS - Vzdélavaci prvKky a aplikace v expozici

Treti otdzka je zamérena na budoucnost vyuzivani interaktivnich tabuli v rdémci vyucovacich
hodin. Dotazovani odpovidali, zda chtéji tento interaktivni prvek i nadale zapojovat do
vyucovani. Odpovédi byly opét jednoznacné. Témér vsichni, 99,3 %, Zaci odpovédéli, ze

chtéji vyuzivat interaktivni tabuli i nadale. Pouze ¢trnact zaku s tim nesouhlasi.
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Chces, aby byla interaktivni tabule ve vyuce vyuZivana i nadale?

14

= ANO = NE

Obrazek 13: dotaznik pro zaky ZS - Vzdélavaci prvKky a aplikace v expozici

Nasleduje otdzka zamérend na obecné vyuzivani interaktivnich tabuli a jeji znéni je
nasledovné , Myslis si, Ze by interaktivni tabuli méli vyuZivat i ostatni ucitelé?“. Tato otdzka
byla zodpovézena témér stoprocentné kladné, pouhych 6 Zaku si nemysli, Ze by interaktivni

tabule mély byt vyuZivany i v ostatnich vyuc€ovacich hodinach jinych predméta.

Chces, aby byla interaktivni tabule ve vyuce vyuzivana i nadale?

6

= ANO = NE

Obrazek 14: dotaznik pro zaky ZS - Vzdélavaci prvky a aplikace v expozici

16



VZDELAVACI PRVKY A APLIKACE V EXPOZICI

Dalsim zkoumanym tématem byla narocnost ovladani interaktivni tabule. Otazka tedy
zjistuje, zda maiji Zaci problém pracovat s interaktivni tabuli ¢i nikoliv. TémérF vsichni (kromé

6) odpovédéli, Ze jim prace s interaktivni tabuli problém nedini.

Chces, aby byla interaktivni tabule ve vyuce vyuZivana i nadale?

6

= ANO = NE

Obrézek 15: dotaznik pro zaky ZS - Vzdélavaci prvky a aplikace v expozici
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Sestd, tedy predposledni, otazka je zaméFena na naro¢nost ovladdani interaktivni tabule bez
predchozich zkusenosti. Zkouma, zda Zaklm cinilo napoprvé problém pracovat s tabuli. Na
zakladé odpovédi bylo v rdmci tohoto dotazniku rozhodnuto, zda je potfebné nejdfive zaky
s tabuli seznamit ¢i je jeji ovladani natolik intuitivni, Ze tento fakt neni podminkou.
Odpovédi na tuto otdzku byly v poméru s pfedchozimi odpovéd'mi nejvice rozdilné, avsak i

pres tento fakt, velmi jednoznacné.

Chces, aby byla interaktivni tabule ve vyuce vyuZivana i nadale?

= ANO = NE

Obrazek 16: dotaznik pro zaky ZS - Vzdélavaci prvky a aplikace v expozici
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VZDELAVACI PRVKY A APLIKACE V EXPOZICI

Posledni zkoumanou otdzkou bylo ¢astéjsi vyuzZivani interaktivni tabule ve vyucovacich
hodinach, respektive jeji zafazeni do bézné vyuky. Interaktivni tabule by tak byla nedilnou
soucasti vyucovani. Tato otdzka byla opét zodpovézena se zcela prevazujicim kladnym
vysledkem. Pouze 84 7akl z celkovych 2011 odpovédélo tak, Ze si nepreji, aby byla

interaktivni tabule zatazena do bézné vyuky.

Chces, aby byla interaktivni tabule ve vyuce vyuZzivana i nadale?

= ANO = NE

Obrazek 17: dotaznik pro zaky ZS - Vzdélavaci prvky a aplikace v expozici
Dotaznikové Setfeni ukazuje, Ze zakim prace s interaktivnimi prvky z fad informacnich
technologii necini problém. Naopak tyto prvky ve vyuce ocenuji a uvadi, Ze latka probirand

za jejich pomoci je |épe srozumitelna.

Tyto informace napovidaji, Ze by Zaci mohli mit stejny postoj také k interaktivnim prvkim

v expozicich muzei.

1.3 PRIBLIZENI EXPOZIC V JEDNOTLIVYCH MUZEICH

Interaktivita je velmi sloZity a komplexni pojem. Z pfedchozich kapitol vyplyvd, Ze se jednd
o jakousi vzdjemnou propojenost mezi muzejni expozici respektive mezi vystavenymi
exponaty a samotnymi navstévniky. Navstévnici nejsou v takové expozici pouhymi
pasivnimi prijemci informaci, ale aktivné se zapojuji do déni béhem prohlidky jednotlivych

expozic.

19



VZDELAVACI PRVKY A APLIKACE V EXPOZICI

V dile Hands-on Exhibitions: Managing Interactive Museums and ScienceCentres od autora
Tima Caultona je interaktivita definovana takto: ,Interaktivni muzeum/expozice/prvek
v expozici md jasné edukacni cile, které povzbuzuji jednotlivé navstévniky i jejich skupiny k
zapojeni se do déni na vystavé. Cilem muzea je umoZnit navstévnikovi skutecné porozumét
nebo lépe poznat objekty Ci jevy fyzickym zapojenim do déni v muzeu, které zahrnuje vybér

a jeho viastni iniciativu.” (Caulton, 1998).

1.3.1 MOZNOSTI UPOUTANi POZORNOSTI NAVSTEVNIK(U

Pti uvazovani nad moznostmi upoutdni pozornosti navstévnikud je potreba si uvédomit to,
Ze ne vSechna muzea jsou stejnd, jejich expozice a vystavované predméty se velmi lisi.
V ptipadé technickych ¢i védeckych muzei si lze zaclenéni interaktivity predstavit pomérné
snadnéji, nez jak je tomu u muzei zamérenych na historii ¢i uméni ve vSech kategoriich jako
naptiklad sport, kultura a tak podobné. Takovato muzea jsou zamérena vétsinou na klasické
expozice, které byvaji ¢asto pouze statické bez jakékoliv rozvijejici moznosti na upoutani
pozornosti navstévnika. Vétsinou jsou také prohlidky realizované bez privodce, navstévnik

je tedy odkazan pouze na popisky u jednotlivych exponatu.

Existuje vSak celd fada mozZnosti, jak zménit klasické pojeti statické muzejni expozice

a rozsifit jej o interaktivni prvky, které napomzZou prildkat navstévnikovu pozornost.
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Interaktivitu lze realizovat rliznymi zpUsoby. V ndsledujicim déleni byl pouZit pohled na
»,obecnou” expozici muzea, kterd neni nijak zamérena. Existuji tfi zakladni okruhy, kam lze

jednotlivé interaktivni prvky zaradit (Belarova, 2010).

e Netechnické interaktivni prvky zamérené na fyzické a mentalni aktivity — zde lze
najit napriklad hlavolamy, stavebnice, hry, puzzle. Tato forma interaktivni expozice

je snadno realizovatelna a relativné financné nenarocna.

e Technické interaktivni prvky — do této kategorie spadaji technicky zalozené prvky
jako napfiklad rGizné interaktivni stroje, simulace rdznych jev(, pohyblivé makety

zarizeni a nastroji a tak podobné. Tato sféra je pomérné zajimavéjsi, avsak také

vevs

e Interaktivni prvky zaloZzené na informacnich technologiich — do této kategorie lze
zaradit vSechny prvky vyuZivajici moderni technologie, jako napfiklad mobilni
aplikace, informacni boxy, rozsitenou ¢i virtudlni realitu. Atraktivita a cenové
rozmezi v této kategorii zavisi hodné na konkrétnich prvcich. Napfiklad finan¢ni
narocnost virtudlni reality a informacnich box( se pohybuje v rozdilnych sférach.

vevys

atraktivity.

MnozZstvi zafizeni, které Ize do kategorie poskytujicich urcitou formu interaktivity za pomoci
informacnich technologii, zaradit, je nespocet. V dne$ni dobé je trh s modernimi
technologiemi preplnén a uZivatel si tak muize vybrat z pestré skaly nabizenych produkta.
Tyto produkty Ize rozdélit napriklad na vizudlni, audio, fixni ¢i s moznosti pfenosu béhem

pohybovani se po prostorach expozice.

Interaktivita v muzeich muaze byt napriklad poskytovana projektory, které lze dale délit od
klasickych 2 D prenosnych projektor(, které jsou cenové dostupnéjsi, az po projektory
poskytujici obraz v trojdimenzionalnim rozméru, takové zafizeni lze zkracené také oznacit
jako 3 D. K mani jsou také projektory zvladajici rozliseni 4 K, takové zafizeni vSak dosahuje
Castky 100 000 K¢, a ne v kazdém muzeum se pro takové zafizeni najde dostatecné velky
rozpocCet. Mezi zafizeni poskytujici vizualni interaktivitu lze také zaradit napriklad

Sirokouhlé obrazovky, které mohou byt alternativou k projektor(im.
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Audio zafizeni spadajici do informacnich zafizeni mlZe reprezentovat napfiklad audio
sestava reproduktor, kterd m(iZe doprovazet zminéné projektory a kombinaci téchto dvou
prvkl lze docilit dalsi miry interaktivity. Lze je vSak vyuZit samostatné, napriklad Dinopark
nachdzejici se v aredlu plzeriské zoologické a botanické zahrady timto zplsobem ,oZivuje”

své exponaty.

Do kategorie fixnich zafizenich, tedy do zafizenich, které nelze pfendset po svévolné po
expozici, lze zaradit zminéné vizudini i audio zafizeni, kterymi jsou projektory, audio sestavy

¢i informacni boxy a tak podobné.

Naopak kategorie mobilnich ¢ili ,pohyblivych” zafizeni Ize fadit tablety nebo mobilni
telefony. Takové zafizeni slouzi predevsim jako interpreti aplikaci, které jsou hlavnimi
strijci interaktivity. Takové zafizeni mize mit muzeum své nebo muZe pouze nabidnout

dostupnou aplikaci, kterou si navstévnik pred samotnou navstévou muze stahnout.

1.3.2 APLIKACE PRO MUZEJNi EXPOZICE

Nejprve na Uvod bude strucné predstaveno, co se skryva za pojmem aplikace, respektive
mobilni aplikace. Publikace Muzeum versus digitalni éra od Petry Sobariové, Jolany Laozové
a kol. popisuje mobilni aplikaci témito slovy: ,, Mobilni aplikaci rozumime software, ktery si
uZivatel podle svych potreb a preferenci vybere v ulozisti aplikaci (v obchodé) a stdhne
zdarma a nebo za poplatek do svého mobilniho zarizeni (chytrého telefonu, tabletu nebo
Ctecky elektronickych knih) s urcitym operacnim systémem, jemu? je aplikace prizptsobena”
(Sobérova, Lazova, 2016). Dale Ize vyuzit k objasnéni tohoto pojmu napftiklad publikace
Mobilni aplikace muzei a galerii — smysl a typologie nového projevu muzejni kultury od
stejné autorky, kde je tento pojem definovan nasledovné: ,fenomén vyvoje mobilnich
aplikaci, tedy softwaru, ktery si uZivatel podle svych potfeb a preferenci vybirda v uloZisti
aplikaci a stahuje do svého mobilniho zafizeni s urcitym operacnim systémem, jemu?Z je
funkce a pini ukoly, jeZ jsou pro uZivatele uZite¢né & zajimavé.” (Sobanova, 2017). Z toho
vyplyva, Ze aplikace je vlastné na miru sestaveny software, tedy program, ktery je pfedem
uréen pro konkrétni c¢innost (takovou c¢innosti mohou byt naptiklad hry, ale nebo také
internetové bankovnictvi). Tento typ softwaru zpravidla nebyva predinstalovdan na
zarizenich hned po jejich koupi (pfedem nainstalované aplikace se nazyvaji jako nativni Ci

defaultni a jsou vétSinou soucasti urcité systémové nadstavby konkrétniho vyrobce — pro
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priklad nadstavba EMUI od spoleé¢nosti Huawei obsahuje aplikace jako HiCare, Huawei
Mobile Service, HUAWEI Video a tak podobné), ale uZivatel si mGzZe sam vybrat mezi Sirokou
Skalou aplikaci nabizejicich bud'stejné nebo velmi podobné funkce a rozhodnout se, kterou

z nich uptednostni.

Jak jiz bylo zminéno vySe, mobilni aplikace lze zaradit do posledni, tedy tfeti, skupiny

obecného déleni interaktivnich prvk{ v muzeich.

| tuto skupinu lIze vSak dale délit. A to pfedevsim na aplikace informativni a aplikace herni.
Lze uvaZovat také o jakémsi kompromisu, kterym jsou aplikace informacné herni. To jsou
takové aplikace, které obsahuji jak informativni prvky, které ndvstévnika obohati
o dodatecné informace, ale obsahuji také herni prvky, které snaze upoutaji navstévnikovu

pozornost.

Castéji se Ize v3ak setkat s aplikacemi zaméfenymi na informace. Takové aplikace maji za
ukol pomoci s orientaci navstévnika v muzeu, poskytuji rozsifujici informace o vystavenych

exponatech ¢i dodatec¢né fotografie, které vystavovany predmeét také priblizi.

Dle publikace British Journal of Educational Technology (Shen, Wang, Pan, 2008) v niZ jeden
z autor(, Shen, popisuje vyuzivani mobilnich zafizeni ve vyuce. Tvrdi, Ze je zde skryty velky
potencial, ktery takové zafizeni mohou nabidnout. Moderni technologie ve vyuce
probiranou latku zpestfuji, poskytuji Zaklm jakési pfiblizeni klasické latky a vnaseni do

hodiny urcity druh interaktivity.

Domnivam se, Ze se zapojeni mobilnich aplikaci v muzejnich expozicich nebude pfilis lisit
od jejich vyuziti v ramci Skolnich vyucovacich hodin a také poskytne navstévnikiim vétsi
miru zabavy a vzajemné interakce. Napriklad muzea zamérena na historii mohou vyuzivat
mobilni aplikace k vytvoreni grafické ilustrace, ndavstévnikovy jsou tak vystavované
exponaty mnohem vice priblizeny a sndze si tak predstavi, k ¢emu ve své dobé slouZily.
Autofi Zydney a Warner popisuji skutecnost, Ze mobilni aplikace poskytuji navstévnikovi

vizudlni ¢i zvukovy podklad, kterym Ize doprovazet vystavené exponaty.

Aplikace mohou byt privatni a nainstalované pouze na zafizenich, které poskytuje muzeum.
Takové aplikace nelze volné stahnout z obchodu, jakym je napfiklad Google Play, ktery je

prostifednikem k ziskani aplikaci pro operacni systém Android.
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Mobilni aplikace se vSak mezi sebou mohou také velmi casto lisit, at uz jde o strukturu
aplikace, vyvojare, systém, na kterém aplikace bude pracovat nebo také samotny obsah.
Aplikace mohou navstévnika provazet, mohou také poskytovat dodatecné informace di
obrazky, ¢asto je tato kombinace spojena dohromady — aplikace tedy zaroven navstévnika

provede po muzejni expozici a také exponaty priblizi.

Prikladem vySe zmifiované aplikace mUzZe byt mobilni aplikace od spole¢nosti Orpheo. Tato

aplikace obsahuje nasledujici funkce:
e virtualni a rozsitené prohlidky,
e virtualni mapa expozice,
e predstaveni exponatd.

Tato aplikace neni zaméfena na jedno konkrétni muzeum, lze ji tedy vyuZit na jakékoliv

expozice, které budou propojeny s databazi aplikace.

Dalsim prikladem muzZe byt Ceska aplikace, kterd je vyuzivana v prostorach Technického
muzea v Brné. Tato aplikace nese nazev Technické muzeum v Brné a mezi jeji vlastnosti
patfi napfiklad multiplatformovost, to znamen3, Ze aplikace neni limitovdna platformou,
tedy operacnim systémem zafizeni, které ndvstévnik vyuziva. Aplikaci lze tedy nainstalovat
na zafizeni s operacnim systémem iOS a také na Android. Dle informaci uvedenych na
webovych strankach muzea, aplikace slouzi prevdziné jako privodce po muzeu. Obsahuje
soubor vSech expozic muzea a ke kazdé znich nabizi textové uvedeni a popsani
vystavovanych exponat(. Aplikace poskytuje také moznost volby mezi riznymi jazyky, a to

konkrétné mezi ceskym, némeckym a anglickym jazykem.

1.3.3 SROVNANi POUZIVANYCH PROSTREDKU S POZADAVKY NAVSTEVNIKU Z RAD ZAKU

Data ziskana na zakladé vyhodnoceni dotaznik(i prozrazuji velky zdjem o interaktivnich
technologii mezi Zaky zakladnich skol. Také vysledky ziskané béhem vyhodnocovani
dotazniku rozposlaného muzeim ukazuji na to, Ze muzea tento fakt respektuji a zarazuji do

svych expozic interaktivni prvky.

Jednd se o Siroké spektrum moznosti, kterymi lze interaktivitu zaclenit do jednotlivych
vystav. Muzea vyuzivaji napriklad, jak vyplyva ze ziskanych dat, infoboxy, které mohou byt

povazovany za jakysi zakladni element z fad moznosti, jak vyuzit interaktivni technologie.
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Avsak stale jeSté nejvice respondentl zodpovédélo, Ze jejich expozice neobsahuji zadné

interaktivni prvky.
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2 SPECIFIKA RESENi PRO ZAPADOCESKE MUZEUM

Tato kapitola je zamérena na konkrétni pozadavky Zapadocleského muzea pro realizaci
aplikace. Pro zisk prvotnich nezbytnych informaci tykajicich se pozadavkli muzea na
realizovanou aplikaci byla vyuZita jedna z metod sbéru dat, a to konkrétné interview tedy

v prekladu rozhovor.

Rozhovor, je védeckd metoda, zaloZzena na pfimém dotazovani. Je pfi ni vyuZivana verbalni

komunikace a ucastni se ji tazatel a dotazovany nebo také jinak feceno respondent.

Rozhovor muze byt strukturovany, tedy rozhovor s pévné danymi otdzkami a jejich
poradim. Dale Ize vést rozhovor polostrukturovany, v tomto pfipadé jsou otazky také dané,
ale jejich poradi neni uréeno a v pfipadé potieby Ize dalsi otdzku dodat. Poslednim typem
je dotaznik nestrukturovany, ten je ze vSech nejvolnéjsi. Tazatel ma sice zadané téma, ale

otazky si mlize béhem rozhovoru upravovat a ménit je.

Pro vytyceni specifik feSeni Zapadoceského muzea jsem zvolil druhy typ rozhovoru, tedy

polostrukturovany.

Nejprve jsem kontaktoval muzeum a domluvil si prvotni schlizku se zastupci muzea. Pred

naplnénim terminu schlize jsem si sepsal nékolik otazek.
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2.1 SBER INFORMACI PRO ZJISTENI POZADAVKU MUZEA

Rozhovor je polostrukturovany, mam urcené téma, o kterém chci rozhovor vést, avSak
otazky nemaji pevné dané poradi a lze, v pfipadé potreby, dalsi dodat. Cilem tohoto
rozhovoru byla alespon stru¢nd predstava, jak mda byt aplikace realizovdna, co ma byt

obsahem aplikace, k ¢emu ma slouzit a kdo aplikaci bude nejcastéji vyuzivat.

Jak je jiz dfive zminéno, pfipravil jsem si pred prvotnim setkanim deset dotaz(, tykajicich

se realizované aplikace. Zde uvadim dotazy spolu se ziskanymi odpovédmi:

e Co je cilem aplikace? , Spojit informativni funkci muzea s hravou formou, upoutat

pozornost déti a zprijemnit jim prohlidku.”,

e Co od aplikace ocekdavate? ,Zatraktivnéni prohlidky expozice pro déti a Zdky

zdkladnich skol.”,

e Cojeobsahem aplikace?, Obsahem aplikace jsou riizné herni okruhy obsahujici sadu

otdzek propojenych s jednotlivymi expondty muzea.”,
o Cim by méla byt aplikace jedine¢na? ,Aplikace nemusi byt jedineénd & odlisndg”,

e Proc jste se rozhodli pro mobilni aplikaci? ,Hlavnim divodem je nezdvislost na

pfipojeni k internetu.”,

e Pro koho je aplikace uréena? ,Aplikace je urcena Zdkiim 1. a 2. stupné zdkladnich

skol, studentiim strednich Skol, pfipadné rodindm s détmi.”,
e Jak vznikl napad na tvorbu aplikace? ,, Ndpad vznikl diky projektu ORIENT.”,
e Co zamyslite s aplikaci do budoucna? ,Aplikaci chceme ddl inovovat a rozvijet.”,
e Jak dlouho uvaZujete o realizaci aplikace? , O realizaci neuvazujeme dlouhou dobu.”,

e Co nalezneme ve vasem muzeu a jak je stim aplikace propojena? ,Aplikace je
propojena s konkrétnimi okruhy muzea, Ize pomoci ni sezndmit ndvstévniky také

s expondty, které nejsou momentdlné vystaveny.".
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2.2 ZADANI REALIZOVANE APLIKACE
Jak jiz vyplyva z predchozi kapitoly vénované sbéru informaci pro zjisténi pozadavki
Zapadoceského muzea v Plzni, zaddni pro realizaci mobilni aplikace na miru konkrétnimu

muzeu, tedy Zdpadoceskému muzeu v Plzni, je nasledujici:
e aplikace nesmi byt, vyjimaje aktualizaci dat, zavisla na internetovém pfipojeni,
e aplikace je uréena pro operacni systém Android verze 10,
e aplikace neni volné pfistupnad, nelze si ji tedy stahnout do vlastniho zatizeni,

e je predem urceno, Ze aplikace bude instalovana na tabletu zna¢ky Umax visionbook

T10 3G,
e aplikace je tvofena v hernim smyslu s informativnimi a nau¢nymi prvky,
e aplikace muze v zavislosti na databazi vyuzivat vice jazyka,

e aplikace se skldda z hernich okruhl (tzv. karavan), kdy kazdy herni okruh ma

prifazené konkrétni otazky a typy odpovédi,

e jednotlivé otazky mohou mit rdzné typy odpovédi a to oteviené, uzaviené
s moznosti jednoho vybéru, uzaviené s moznosti vicenasobného vybéru, spojovani
sloupcll — jedna sprdvna moznost, a nakonec spojovani sloupcll — propojeni viech

moznosti,

o aplikace ma r(zné herni mddy, zavisejici na konkrétnich situacich vyuziti —
vyhodnoceni odpovédi na konci hry; vyhodnoceni odpovédi pti presunu na dalsi

otazku,

e aplikace obsahuje tzv. testovaci méd, ktery umoziuje projit otdzky bez nutného

¢ekaciho intervalu, ktery je nastaven v databazové tabulce hm_nastaveni,

e v nastaveni aplikace si Ize vybrat pfedem dany okruh hry, tedy karavanu a uZivatel
(skupina zakl zakladni skoly) si jiz nemuaze zvolit jiny neZ preddefinovany herni

okruh,
e jednotlivé herni okruhy musi byt od sebe jasné graficky oddélené,

e po dokonéeni herniho okruhu je uZivatel presmérovan na obrazovku zobrazujici

celkovy vysledek a také spravnost odpovédi jednotlivych otazek.
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2.3 PROBEH KONZULTOVANI REALIZACE APLIKACE S ZCM
Konzultace a schiizky za ucelem predstaveni pokroku na realizované aplikaci nebyly zcela
pravidelné, a to zejména kvali aktudlni situaci a viadnim restrikcim, které zakazovaly pohyb

mezi okresy a celkovy provoz muzea.

Navzdory vSem opatfenim se vSak povedlo realizovat konzultace v dostatecném poctu.
Obsahem prvni schlize byl mimo jiné také rozhovor, jehoZ vysledkem byly prvotni obecné
podklady pro realizovanou aplikaci. Nasledujici konzultace se vénovaly predevsim
pribéZznému testovani aplikace a také prezentace pribéiného pokroku a zmén, které

nastaly od posledni konzultace.

Zastupci muzea byl poskytnut také pristup do konkrétni expozice, kde by méla byt aplikace
vyuzivdna. Na zakladné tohoto pfistupu bylo moZné aplikaci testovat pfimo v ramci
expozice a zjistit tak nedostatky, které vychazely pfimo z osobni zkuSenosti béhem

vyuzivani tvorené aplikace.

Béhem téchto konzultaci byl probirdn a konzultovan nejen design aplikace, ale pfedevsim

také jeji funkénost, schopnost aktualizovani dat a samotné databdze.

2.4 VYVO] ZADANI PROJEKTU APLIKACE PRO ZCM

Béhem prvni konzultace bylo stanoveno pouze nékolik stéZejnich bod(, ¢im by méla byt
realizovana aplikace charakterizovana a jak by méla vypadat. Muzeum poZadovalo
predevsim nezavislost na internetovém pripojeni aplikace, byl stanoven princip aplikace —
tedy to, Ze se aplikace bude skladat z nékolika hernich moznosti (tzv. ,karavan”), které
budou obsahovat rlzny pocet otdzek. Kazdad otdzka bude mit pridélen konkrétni typ
odpovédi, ktery ji charakterizuje. PGvodni navrh obsahoval ¢tyri typy odpovédi — textova,
vybér jedné moznosti z mnoha, vybér vice moznosti z mnoha a spojovani dvojic. V pribéhu
realizace aplikace nastala moznost pridat dalsi, tedy paty typ odpovédi. Ten spociva ve
spojeni vSech dvojic ve sloupcich. BEhem nasledujici konzultace byla tato mozZnost pfijata

a zarazena do typU odpovédi.
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Dalsim prvkem, ktery byl béhem postupného vyvoje nékolikrat ménén je samotny design
aplikace. Muzeem nebyla nijak striktné stanovena vizualni podoba vysledné aplikace, a tak
dochdzelo casto ke zménam v priibéhu realizace. V praxi lze fici, Ze nejprve byla
naprogramovana urcita ¢ast aplikace (napfiklad dvodni screen aplikace?), kde nejprve byla
moznost vloZzeni tymového oznaceni urcité skupinky zaka ¢i jinych uzivatell, avsak
postupné se po konzultacich tato obrazovka zmeénila. Nyni obsahuje logo muzea,
plzeriského kraje a také informaci o financovani projektu. Na ivodnim screenu aplikace je

také moznost vybéru jazyka.

2.5 SROVNANI POZADAVKU S DATY ZISKANYMI Z PREDESLYCH DOTAZNIKU

Jak jiz bylo uvedeno dfive, navstévnici z fad zakl zdkladnich skol a déti obecné maiji velky
zajem o interaktivitu a jeji zapojeni do Zivota ve vSemoznych aspektech a jednim z nich
mUzZe byt pravé muzeum a jeho expozice.

Zapadoceské muzeum v Plzni se proto rozhodlo rozsifit svoji expozici o dalsi interaktivni
prvek a tim je realizovana mobilni aplikace. Toto rozsifeni umozni zatraktivnéni expozice

pravé navstévnikim z této vékové kategorie.

V dotazniku cileného na ostatni muzea by mohly otazky zodpovidané zastupci

ZapadocCeského muzea v Plzni vypadat nasledovné, avsak jedna se pouze o hypotézu:

e Vyuzivate v muzeu néjakou formou interaktivni expozice? - Vyuzivame

infoboxy (elektronické informacni panely);

e Uvitali byste moznost vyuzit béhem prohlidky expozice mobilni aplikaci? -

Velmi;
e Jakym smérem by se aplikace méla ubirat? — Herni s informacnimi prvky;

e Data obsazena v aplikaci a komunikace s uzivatelem by méla byt: — Spise

zabavnag;

e Projaké navstévniky jsou vase expozice zpravidla uréeny? - Rizené exkurze

2. stupen ZS;

o Jak ¢asto Vase muzeum vyuzivaji $koly pro hromadné prohlidky? — Casto;

! Screen aplikace = obrazovka, kterou uZivatel aktualng vidi v ur¢ité &asti chodu aplikace.
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Jaky je podle Vas potencial vyuziti vzdélavaci ¢i herni aplikace v expozici

uréené pro zaky ZS &i studenty SS? — Velmi vysoky;
Jak ¢asto vyuzivaji Vase muzeum pro své navstévy rodiny s détmi? — Casto;

Jaky je podle vas potencial vyuziti vzdélavaci Ci herni aplikace v expozici

urcené pro rodiny s détmi? — Velmi vysoky;

Realizaci interaktivnich prvk( pro expozice uvaZujete nejCastéji: — Ve

spolupraci s externimi subjekty;
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3 TVORBA MOBILNI APLIKACE PRO ZAPADOCESKE MUZEUM

Tato kapitola je zaméfena na samotnou realizaci aplikace, na problematikou s tim spjatou
a na jejim reSeni. Postupné budou rozebrany vSechny aspekty realizace, kterymi jsou
naptiklad typ vyuZivaného zafizeni, nebo také vybér opera¢niho systému a také
programovaciho jazyka, ktery na operacnim systému primo zavisi. V kapitole bude také

probrana tvorba designu a zpracovani a uklddani vyuzivanych dat.

3.1 DRUH ZARIZEN{
Zatizenim, na kterém bude realizovana aplikace nainstalovdna a nasledné spousténa, je

tablet znacky Umax visionbook T10 3G.

Jedna se o snadno dostupny tablet s opera¢nim systémem Android 10. Table disponuje
spiSe podprimérnym hardwarovym vybavenim. V tabletu je k dispozici 1 GB RAM paméti
a 16 GB interni paméti. V dnesni dobé, kdy jsou aplikace mnohdy casto graficky a pamétové
dost naroc¢né, toto vybaveni neni dostacujici. Tablet nebude vsak vyuZivan pro béiné
fungovani, nybrz pouze jako soucast expozice muzea, a proto je vtomto sméru jeho vykon
dostacujici.

Tablet je vybaven deseti palcovym displejem IPS s rozliSenim 1200x800 pixel(l. Tyto
rozméry jsou ideadlni pro kombinaci prenosnosti tabletu, kdy s nim uZivatelé budou
prochdzet expozice, a zdroven je toto rozliSeni dostadujici pro zobrazeni jednotlivych

screen( aplikace.

Poslednim vyzdvihnutym parametrem tohoto tabletu je kapacita baterie. Tablet je vybaven
baterii o kapacité 5000 mAh. Tato kapacita tabletu zajisti dostate¢nou dobu provozu na to,

aby muzeum nebylo nuceno tablet dobijet po kazdé realizované prohlidce.

3.2 OPERACNI SYSTEM

Jak je jiz uvedeno v predchozi kapitole, tablet je vybaven operaénim systémem Android
verze 10. Tento systém v tabletu nedisponuje Zadnou systémovou nadstavbou, Ize ho tedy
oznacit za ,Cisty” nebo také ,vanilla“. Hlavni vyhodou tohoto je predevsim to, Ze neni
zbytecné zatéZovan hardware tabletu a interni UloZisté tabletu neni zaplnéné

predinstalovanymi aplikacemi, které ve vétsiné pfipadud nelze odinstalovat.
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Hlavnim dlvodem volby operacniho systému Android byla jeho cena, respektive cena
zafizeni, na kterém je tento systém nainstalovan. Konkurencni operacni systémy, jako
naptiklad iOS, se nachazi vétSinou v cenovém Zebficku mnohem vyse nez zminény operacni

systém Android.

3.3 PROGRAMOVACI JAZYK JAVA

V zdvislosti na konkrétnim operacnim systému byl vybran také programovaci jazyk pro
realizaci aplikace. Aplikace byla programovana ve vy$Sim multiplatformnim objektové
orientovaném jazyce Java. Tento programovaci jazyk je jednim z nejpouzivanéjsich
programovacich jazyk(. Vyuziva se mimo jiné pro beckendovou ¢ast webovych aplikaci, pro
tvorbu desktopovych aplikaci a také pravé pro tvorbu mobilnich aplikaci uréenych pro

operacni systém Android.

Programovaci jazyk Java byl vyvinut v 90. letech minulého stoleti spolec¢nosti Sun
Microsystems. Tento jazyk je distribuovan ve tfech verzich, respektive edicich. Témi jsou:
Java SE (standardni edice vhodna pro zakladni projekty), Java EE (rozsifena edice uréena
vyvoji webovych aplikaci) a Java ME (tato edice Javy je urcena Siroké Skale zafizeni, vyuziti
Ize nalézt napftiklad v kombinaci se SIM kartami). Java je kompilovany programovaci jazyk,
to znamen3, Ze se nejprve jazyk musi kompilovat (= prevést) do spustitelné formy, se kterou

umi pocitac pracovat, tzv. strojovy kéd. O takové prevedeni se stara kompilator.

Kompildtor je soucasti vyvojovych prostredi (IDE — Integrated Development Environment),
ve kterych lze psat samotny kdd. Vyvojovych prostiedi pro programovaci jazyk Java je

nékolik, ¢ast z nich se zaméruje také na vyvoj mobilnich aplikaci. Mezi né patfi napriklad:
e Android Studio,
e Eclipse,
e AIDE.

Pro vyvoj zadané aplikace bylo vyuZito prvni zminéné IDE a to predevsim pro jeho pfivétivy
vzhled, ktery zajistuje spole¢nost vyvijeci toto IDE a to spole¢nost Intelli). DalSi nespornou
vyhodou tohoto IDE jsou jiz obsazené knihovny uréené operaénimu systému Android.
Opomenout by se nemél také integrovany emulator, kde si uZivatel zvoli konkrétni zatizeni,

na kterém chce aplikaci spustit, ta je poté spusténa ve virtudlnim zafizeni pfimo v pocitaci.
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3.4 PROGRAMOVANI APLIKACI PRO OPERACNI SYSTEM ANDROID
Pfed samotnym popisem realizované aplikace je nejprve tfeba pfibliZit si samotny operacni
systém Android a také si vysvétlit a popsat zakladni ¢3asti, na kterych stoji celé programovani

aplikaci pro Android.

Pfedstavme si jednoduchou aplikaci. UzZivatel na domovské obrazovce klikne na ikonu
aplikace a aplikaci tim spusti. Hned po spusténi Ize vidét urcity graficky vzhled aplikace.
Tento vzhled se m(iZe v urcitych fazich aplikace ménit. Je vazan na tzv. screen, tedy aktualni

obrazovku, kterou mize v dany moment uZivatel se spusténou aplikaci vidét.

Kazdy jednotlivy screen obrazovky v Android aplikaci se nazyva aktivita. Jedna se o specialni
tfidu, ktera rozSifuje tfidu AppCompatActivity a pomoci klicového slova super v metodé
onCreate poskytuje instanci objektu Bundle. Kazda nové pridana aktivita musi byt vSak jesté
yZaregistrovana“ v souboru AndroidManifest.xml, ktery obsahuje zakladni globalni hodnoty
tykajici se a popisujici aplikaci. Je zde uveden napfiklad cely nazev aplikace, a to véetné

baliku (tzv. package) ve kterém se nachazi.

Prikladem jedné aktivity mlze byt napftiklad pfihlasovaci formuldf, ktery musi uZivatel

vyplnit pfed tim, neZ se spusti samotna aplikace.

Autor publikace Vyvoj aplikaci pro Android Luboslav Lacko popisuje aktivitu nasledovné:
»,Vétsina aplikaci — nejen pro mobilni zafizeni — ale ve vseobecnosti sestdvd z nékolika
obrazovek. Na platformé Android se tyto obrazovky nazyvaji Activity. Ve spravné navrzené
aplikaci by jednotlivé aktivity mély fungovat samostatné. Mély by mit pfesné definované
vstupy a vystupy” (Lacko, 2015).

Aktivity jsou, jak jiz bylo fe€eno, uréeny pro jednotlivé funkce aplikace a aby doslo ke
spravnému fungovani aplikace jako celku, musi se tyto aktivity mezi sebou stfidat

v zavislosti na potfebdch uzZivatele. Aby k tomu doslo a zaroven se vyvarovalo uréitym

chybam, ma kazda aktivita svUj Zivotni cyklus.
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Obrazek 18: zivotni cyklus aplikace

Zivotni cyklus aplikace se skladd, jak je patrné z obrazku, ze sedmi jednotlivych metod.

e onCreate() metoda — uréena pro tvorbu uzivatelského rozhrani, je spousténa pfi

startu aktivity. V téle metody je velmi ¢asto definovan soubor .xml, ktery uréuje

vzhled grafického uzZivatelského rozhrani.

e onStart() a onResume() metody — tyto metody jsou urcené, jak uz jejich nazev

napovida, k nastartovani aktivity po jejim vytvoreni. Metody se obvykle volaji po

predchozim zastaveni ¢i restartovani aktivity.

e onPause() metoda — béhem vymény dvou aktivit ta starsi, kterd prechazi do pozadi,

je pozastavena. O toto pozastaveni se stara metoda onPause().
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e onStop() metoda — tento blok kdédu je urcen kzastaveni aktivity ,béznym“
zplUsobem, tedy zplsobem, ktery neni vynucen naptiklad nedostatkem paméti i
jinych hardwarovych prostfedkl. Aktivita je poté uloZena ve vymezeném misté
v paméti (tzv. BackStack — ,,Back Stack obsahuje informace o aktudlné spusténych
aktivitach. UmoZriuje uZivatelim jednoduse prechdzet tam a zpét mezi aktivitami.
Aktivity by mély byt moduldrni v tom smyslu, Ze kaZdd aktivita by méla podporovat
jednu zdlezitost, jednu funkcionalitu. Pod pojmem uloha Back Stack se na platformé
Android rozumi sada souvisejicich aktivit, které mohou ale nemusi byt soucdsti té

samé aplikace.” (Lacko, 2015)).
e onRestart() metoda — uréena pro obnovu aktivity uloZzené v BackStack.
e onDestory() metoda — slouzi k ukonceni aktivity.

Dalsim prvkem ze zakladni ¢asti jsou sluzby. Sluzby se staraji o operace s delSim ¢asovym
rozmezim. Poskytuji moznost konektivity proces(, které spolu pfimo nesouvisi. Jedna se
o Cast kédu pracujici na pozadi aplikace bez nutnosti vlastniho grafického uzivatelského
rozhrani. Jako ptiklad lze uvést radio, které hraje na pozadi mezitim, co uzZivatel pracuje

v jiné aplikaci.

3.5 DESIGN A JEHO PROSTREDKY

Jak jiz vyplyva z predchozi kapitoly, pro praci pfi programovani aplikaci pro Android se
vyuZivaji jednotlivé aktivity.

Aktivity maji kromé samotné funkcénosti také urcity vzhled, ktery lze tvofit primo
programatorsky pomoci kédu v dané tfidé, anebo lze vyuzit xml soubory, kde je vzhled
definovan pomoci tzv. tagl, které obsahuji urcité parametry, respektive atributy
s nastavenymi hodnotami, jako napfiklad zakladni atributy, kterymi jsou vyska a Sirka. Tag
urcuje konkrétni element, jeho atributy, respektive hodnoty atributl urcuji konkrétné;jsi
vzhled a chovani elementu. Uréité atributy mohou vSak obsahovat také hodnotu, kterou je
jméno metody v tfidé, kde je na tento xml soubor odkazovéno. Takové atributy slouzi
predevsim k pfifazeni néjaké cinnosti elementu, napfiklad atribut onClick definuje,
respektive odkazuje na metodu, ve které je popsano, jak se méa element chovat poté, co je
na néj kliknuto. Takovych atributl je vSak vice a mezi nejzakladnéjsi patfi tyto:

onFocuslistener, onHoverlistener, onKeyListener, onTouchListener. Ne vSak vSechny tyto
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atributy Ize nastavovat pouze v souboru xml. Nastavovani atributd element( pfimo v kédu

je tak moZna slozitéjsi a méné prehlednéjsi, avSak poskytuje daleko vice moznosti.

Vyhodou vyuziti xml soubor( je to, Ze si zde mlze programator prepinat mezi rznymi
pohledy. Na vybér je zde Cisty kéd, kéd zobrazeny spolu s grafickym prehledem a posledni
moznosti, kterou lze vyuzit, je zobrazeni pouze grafického prehledu, ktery nabizi drag and
drop metodu. Pomoci této metody programator vloZi jednotlivé elementy na pracovni

plochu a mysi je pfetahne na vyhovujici pozici.

Samotné elementy se vkladaji jesté do jakychsi kontejner(, které Ize také pozicovat. Jejim
hlavnim udkolem je seskupit jednotlivé elementy do urcité skupiny. Tyto kontejnery se
nazyvaji vrstvami (tedy layouts). Vrstvy urcuji zobrazeni seskupenych elementt. Nejcastéji
vyuzivané vrstvy v realizované aplikaci byly vrstvy RelativeLayout — vyhodou této vrstvy je
to, Ze ma programdator moznost umistit element kamkoliv ve screenu aktivity, jedinou
podminkou je vybrani strany, ke které se ma element uchytit a nastaveni minimalné dvou
rozméra (tedy vysky a Sirky). Dalsi velmi vyuzivanou vrstvou béhem tvorby aplikace byla
vrstva LinearLayout — vrstva s timto ndzvem je vyuzivana prevainé pro dynamické pridavani
element( (napfiklad moznosti odpovédi). Vyhodou této vrstvy je ta, Ze programator nemusi
urcovat kazdému elementu pozici, ta vychazi zpravidla z levého horniho rohu vrstvy.
V zavislosti na nastavené orientaci (vertikalni ¢i horizontalni) jsou pfidavané prvky razeny

bud vedle sebe nebo pod sebe.

3.6 DATA A JEJICH UKLADAN{

Pro praci s daty lze v ramci programovacich jazyka vyuZivat tzv. proménné. Co si vlastné Ize
predstavit pod pojmem proménna? Proménni je v jisté mife odkaz na vyhrazené misto
v paméti, kam si Ize ukladat data, se kterymi se aktualné pracuje. Java vyuziva pro toto
vyhrazeni mista v paméti tzv. datové typy. Datové typy napomahaji rozpoznat o jaka data

se jedna, nebo ktera data Ize na konkrétni misto ulozit.
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Oproti jinym jazyk(m — napftiklad JavaScript, ktery kvuli podobnosti ve jméné obou jazykd,
mUZe naznacovat urcitou shodu ¢i podobnost mezi obéma jazyky, avsak tyto jazyky jsou
zcela odliSné — které datové typy nevyuZivaji a pro ukladani dat do tzv. proménnych

vyuZivaji pouze kli¢ovych slov.

Datové typy se déli napfiklad na primitivni — takové datové typy se dale déli na Ciselné,
logické a znakové. Také Ciselné datové typy maji jesté své dalsi podkategorie, kterymi se
navzajem od sebe rozlisuji. Tyto podkategorie jsou urceny na zakladé Ciselnych obor(. Lze
tedy vytvorit proménnou datového typu int, kterd bude schopna uchovat pouze cela €isla,
nebo Ize vyuZit naopak datovy typ double Ci float pro uchovani hodnot s Cisly za desetinnou
¢arkou. Datové typy se od sebe lisi nejen uréenim, ale také velikosti, kterou maji v paméti

vyhrazenou.

Proménné se dale daji rozdélit na globalni a lokalni. Prvni zminéné si uchovavaji hodnotu
v ramci tfid, druhé pouze v ramci metod. Data uloZzena v proménnych maji viak omezenou
Zivotnost a ani hodnoty ulozené v globalnich proménnych nelze uchovavat navidy. Tyto
hodnoty jsou ,viditelné” &ili Ize s nimi pracovat pouze v ramci instance tfidy? (jinak také

v rdmci objektu).

Pro praci s daty, ktera jsou v nezbytnd a nelze tedy pfipustit jejich ztratu, je vyuzivana tzv.
databaze. V publikaci ECDL od autor( Jifiho Lapacka, Pavla Simra, Jany Dannhoverové
a Kvétuse Sykorové je definice databdaze nasledujici: ,,Databdze (anglicky — Database) je
soubor dat (informaci o objektech redIného svéta), kterd spolu néjakym zplsobem souvisi
a které jsou uloZené v pocitaci ve specidlni datové strukture. Tato struktura dat je urcena

pro rychlé vyhleddvdni informaci a aktualizaci dat.” (Chabera, 2012).

Z vyse uvedené citace lze odvodit co pojem databdze vlastné znamena, avsak vlastnimi
slovy a strucéné lze fici, Ze se jedna urcity celek, systém, ktery uchovava data a dokaze s nimi

pracovat.

2 Instanci tfidy lze rozumét konkrétni prvek, ktery vychazi z ur¢itého predpisu, tedy tifdy.
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K pfistupu k databazim se vyuzZivaji tzv. systémy fizeni baze dat (anglicky database
management systém — DBMS). Jedna se o specificky software, ktery zprostfedkovava
komunikaci mezi samotnou aplikaci a ulozenymi daty. Tato komunikace spociva v ukladani,
Upravé ¢ kvypisu dat. Ukony provadéné systémem Fizeni baze dat jsou realizovany
tzv. ptikazy, tyto prikazy maji specifickou syntaxi, stejné tak jako existuje vice
programovacich jazyk(, i v pfipadé databazi se vyuZivaji jazyky, z nichZ nejznaméjsim je SQL

(Structured Query Language = strukturovany dotazovaci jazyk).

Android spole¢né s Javou nabizi mnoho zpUsobd, kterymi Ize data uchovavat. Zakladné Ize
tyto mozZnosti rozdélit na interni a externi databdazovy systém. Rozdil mezi obéma je v jejich
umisténi. Zatimco v ptripadé externi varianty, kde jsou data uchovavana mimo zafizeni
vyuzivajici aplikaci, databazové systémy fungujici interné primo v zafizeni ukladaji data do

specifickych soubord umisténych v ramci soubor( aplikace.

Mezi externi databazové systémy patfi napriklad MySQL, které je jednim z nejrozsifenéjsich
databdzovych systému. Tato sluzba funguje na konkrétnich serverech ptistupnych pomoci
internetu. V pfipadé vybéru tohoto zplsobu uklddani dat, je nutné pfistupovat k témto
databazovym systémuim pomoci tzv. programového api (zkraceno z anglického application
programming interface). Api je sada specifickych knihoven slouzici k zprostfedkovani
komunikace mezi dvéma platformami. Vyhodou tohoto zpUsobu je napfiklad nenarocnost

na interni UloZisté, nevyhodou naopak vyZzadované pfipojeni k internetu.

Interni zplsob uklddani dat lze realizovat taktéZz mnoha zplsoby. Jednou zvariant
databazovych systém( je tzv. SQLlite. Jedna se o databdazovy systém vyuZivajici ulozisté
mobilniho zafizeni pro uchovavani dat. K tomuto databazovému systému je potfeba vyuzit
program tieti strany slouzici ke spravé dat v databazovém systému. Mezi nejzndméjsi patfi
napriklad SQLDatabaseBrowser. UZivatel mlzZe v ramci tohoto databazového prohlizece
editovat, pridavat ¢i odstrafiovat nejen samotné databaze, ale také jednotlivé tabulky Ci
data ulozené v nich. Kromé mozZnosti grafické spravy dat, je zde také moZnost vyuZivat

konzoli a pristupovat k datim pfimo pomoci prikaz( jazyka SQL.
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V souladu s poZadavky Zdpadoceského muzea v Plzni na realizaci aplikace je vyuzita pravé
zminénd interni forma databazového systému, ktery neni zdvisly na internetovém
pripojeni. Konkrétnim databazovym systémem zvolenym pro spravu dat v rdmci aplikace je
zminéné SQLite. Pro pfistup k tomuto databdzovému systému v ramci kodu aplikace je také
potfeba vyuzit api, které zajisti spolupraci mezi databdzovym systémem a aplikaci. Api
vyuZité aplikaci se skladda z nékolika tfid a tfi rozhranich obsaZenych v balic¢ku sqlite. Tento
balicek je soucdsti balicku database, ktery je spolu s dalSimi funkcemi a utilitami obsazen
v souboru android.jar. Soubor android.jar je soucasti dostupného APl s ndzvem Android API
29 Platform, které je defaultné soucasti externich knihoven vytvofeného projektu
(v zavislosti na verzi systému Android, pro ktery ma byt vyvijend aplikace dostupnd) v ramci
vyuzivaného IDE. Pro nastaveni pfistupu k databazovému systému jsou vyuzivany dvé tridy
ze zminéného balicku, jsou jimi tfidy SQLiteDatabase a SQLiteOpenHelper. Ttida
SQLiteOpenHelper obsahuje metody slouZici pro spravu databaze, avSak pro uplné
nastaveni ptipojeni k vlastni databazi je potfeba vytvofit novou tfidu, kterd dédi z jiz
zminéné tfidy SQLiteOpenHelper. Obsahem vlastni tfidy jsou predevsim specifické
parametry databaze, kterymi jsou naptriklad: cesta k umisténi databazovych soubord,
jméno databaze, verze databdze a tak podobné. Tato tfida obsahuje také metody slouzici
ke spravé databaze, jsou jimi napfiklad metody pro update databaze, pro kopirovani
databaze Ci pro vytvareni vlastnich tabulek. Druha zminéna tfida poskytovana vyuzivanym
APl je tfida SQLiteDatabase, tato tfida obsahuje metody slouZici ke spravé samotnych dat,
Ize pomoci nich data naditat, aktualizovat Ci pridavat nové, k tomu slouzi prikazy jazyka SQL,

které jsou prostfednictvim parametrl posilany metoddm zminéné tridy.

40



TVORBA MOBILNI APLIKACE PRO ZAPADOCESKE MUZEUM

3.7 STRUKTURA APLIKACE
Aplikace je tvorena jednotlivymi baliky, které obsahuji konkrétni tfidy. Tyto tfidy jsou
déleny podle urceni, jednd se o tfidy pomocné, ,persistence object” tfidy, tfidy definujici

jednotlivé aktivity a tfidy fungujici jako jakési kontrolery, které maji za ukol zpracovavat

data na pozadi aplikace.
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Pomocné tridy, jak jiz znazvu vyplivd, jsou tfidy slouZici k poskytovani uréitych
nadstandardnich funkci i utilit, anebo ke sdilenym funkcim vyuZivanych napfic tfid, které

zamezuji duplikaci stejného kédu. V aplikaci jsou takovymi tfidami nasledujici:

e C(Convert — tato tfida obsahuje jednu statickou metodu, kterd pfijme pomoci
vstupnich parametrd hodnotu v jednotkach pixelu a prevede ji na jednotku
s oznacenim dp (nebo také dip), tedy tzv. ,density-independent pixel“, kterd vychazi
ze skutec¢né hustoty pixeld v displeji, avsak v roli vypoctu této jednotky figuruji také

jednotky dpi (tedy dot per inch = pocet bodl na jeden palec). Tfida je vyuzivdna

predevsim pfi generovani novych elementd.

etrics().

Obrazek 19: statickd metoda slouzici k prevodu jednotek rozliSen{

e DatabaseHelper — tato tfida umozZnuje vytvofit spojeni se konkrétni databazi, dale

umoziuje tuto databazi spravovat.

Mame( ) +

Obrazek 20: konstruktor tfidy DatabaseHelper
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e DatabasePrepare — tfida navazujici na tu predchozi, pomoci metod z pfedeslé tridy
poskytuje pfipravu spojeni s konkrétni databazi, to znaéné omezuje duplicitu kodu,

ktera by vznikala v pfipadé navazovani spojeni v ramci kazdé aktivity.

updateDat

ption mIOE

Error(

Obrazek 21: metoda slouzici k pripraveni pripojeni k databazi
e DialogCreator — tato tfida, jak jiz samotny nazev napovida, je uréena k tvorbé
dialogovych oken, ty se vyuzivaji v rdmci aplikace napftiklad jako potvrzeni konkrétni

akce nebo poskytuji informace o konkrétnim typu odpovédi.

vs s

Obrazek 22: statickd metoda slouzici k vytvoreni dialogového okna

e FileUploader — tato tfida pomaha nahrdvat potfebné soubory pro chod aplikace,

témi jsou napriklad zobrazované obrdazky ¢i databazové soubory.
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e FullScreen — tfida poskytujici skryti tzv. , akénich” tlacitek, které slouzi pro ndvrat
zpét, prechod na domovskou obrazovku i zobrazeni spusténych aplikaci béZicich

na pozadi.

setFullScree

Obrazek 23: statickd metoda slouzici ke skryti ak¢nich tlacitek
e Component — Ukolem této tfidy je generovat rizné elementy i layouty v zavislosti
na potifebé. Vygenerovany obsah je zakladné nastaven pomoci vstupnich parametrt

jednotlivych metod. Nasledujici priklad zobrazuje generovani elementu TextView:

Obrazek 24: metoda generujici textovy element
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JPersistence object” (volné lze také preloZit jako objekt trvani) je specidlnim objektem
vyuZivanym v ramci prace s aktualné pracujicimi daty spusténé aplikace. Co je tedy vlastné
objekt? Objektem, nebo také instanci tfidy, je v programovacim jazyce Java, ale také
obecné v programovani, rozumeéno vytvoreni urcitého odkazu, ktery ma urcité vlastnosti
a moznosti, které lze nastavit pomoci metod. Objekt je definovdn pomoci jakéhosi
predpisu, timto predpisem je myslena tfida. Persistence objekty jsou tedy specialni objekty
vyuzivané k uploadu ¢i downloadu dat z databaze. Jejich predpis, tedy tfida, typicky
obsahuje privatni globalni proménné s nazvem sloupcl v konkrétni databazové tabulce, ke
kterym lze pfistupovat pomoci tzv. getteru a setteru, jednda se o specialni metody slouZici
k nastaveni hodnoty privatni proménné nebo k ziskani jiz nastavené hodnoty. Nazev tfidy
pro tvorbu persistence objektl obvykle obsahuje zkratku obou slov, tedy ,PO“. Pfesnym
opakem persistence objektl jsou objekty s nazvem , transient object”. Tyto objekty pracuji
pouze s aktudlné nactenymi daty, nikam je neukladaji, a proto jsou tato data po skonceni

aktualniho procesu ztracena.
Aplikace pro muzeum obsahuje nasledujici tfidy tohoto typu:

e AnswerPO — ttida slouzZici pro praci s veSkerymi daty tykajicich se odpovédi.
Obsahuje napfriklad proménné id odpovédi, konkrétni typ odpovédi, kod, text

odpovédi a pfipadné odkaz na obrazek vyuzivany v ramci odpovédi.

e GameOptionPO - tato tfida je urCena ke zpracovdavani dat souvisejicich
s jednotlivymi hernimi okruhy, respektive se zvolenymi karavanami. V zavislosti na
vybéru konkrétni karavany, instance této tridy ziska z databazové tabulky
odpovidajici id skupiny a varianty, zaroven objekt této tfidy slouzi k poskytnuti dat

v ramci nahravani dat do docasné tabulky slouzici pro prehled konkrétniho tymu.

e QuestionPO — tato tfida je obdobné jako tfida AnswerPO vdazana na konkrétni
zobrazovanou otdazku. Instance této tfidy pracuje s daty z tabulky uréené otazkam.
Tfida QuestionPO obsahuje nasledujici proménné: id otazky, jazyk, pfipadny odkaz
na obrazek, typ otazky, titulek, text, spravné odpovédi, mozné bodové ohodnoceni
a id role. Id role je uréeno ke specifikovani konkrétni role, kterd by méla vyhledat
spravnou odpoveéd na otdzku, zaroven je této roli v dany okamzik svéfeno zafizeni,

na kterém je spusténa aplikace.
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SettingsPO — posledni tfida typu persistence object je urCena k udrzovani a praci
s hodnotami ziskanymi z nastaveni aplikace. Je zde pracovdno s nazvem
konkrétniho projektu, s preddefinovanym jazykem a hernimi okruhy. Trida
obsahuje také proménnou odkazujici na ¢asovou prodlevu v rdmci jedné otdzky.

Mimo jiné je zde také pracovano s casem posledni aktualizace dat aplikace.

Nasledujicim typem tfid, objevujicich se pfi realizaci aplikace, jsou tfidy pracujici

s jednotlivymi aktivitami aplikace. Tyto tfidy zobrazuji jednotlivé screeny aplikace, tedy

jednotlivé obrazovky, se kterymi se mUze uZivatel béhem vyuzivani aplikace setkat. Maji za

ukol zprostredkovat déni odehrdvajici se na pozadi aplikace (naptiklad vyhodnoceni

spravnych odpovédi, zobrazeni uloZenych odpovédi ¢i uloZeni odpovédi novych a tak

podobné). Jedna se o nasledujici tridy:

StartActivity — tato aktivita se sklada z vrstvy obsahuijici ikony vlajek statl, loga
ZapadocCeského muzea, loga mésta Plzné, popisu projektu a tlacitka odkazujiciho

uzivatele na dalsi aktivitu.

GameVariantActivity — v této aktivité je uZivateli zobrazeno poli¢ko pro vyplnéni
tymového nazvu. V druhé poloviné obrazovky vertikdlniho Uhlu pohledu je
generovana nabidka dostupnych karavan. V pfipadé Ze konkrétni karavana ma vice
variant hry, je dale vygenerovdna nabidka téchto variant. V opaéném pfripadé je

uzivatel presmérovan na aktivitu zobrazujici otazky.

QuestionScreenActivity — jak anglicky nazev aktivity napovida, tato aktivita je urcena
pro zobrazovani otazek. Obsahuje titulek otazky, ikonu aktualné odpovidajici role
a aktudlni otazku z poctu celkovych otazek. Dale text samotné otazky a také

odpovédi. Ve spodni ¢asti obrazovky se nachazi dvé tlacitka pro posun vpred a vzad.

ResultScreenActivity — v této aktivité je uzivatel seznamen se svymi vysledky. Je zde
zobrazen ndzev tymu, pocet otazek, pocet bod( a také text vypovidajici o prabéhu
hry. Ve spodni ¢asti obrazovky je zobrazen nahled vSech otdzek véetné ¢asti otazky
a oznaceni zadanych odpovédi a v pfipadé chyby je zobrazena také spravna

odpovéd.
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e ResultScreenDetailActivity — tato aktivita je urena pouze pro detailni zobrazeni
otazky. Oproti ndhledu obsahuje celé znéni otdzky, titulek a také roli patfici

pfislusné otdzce. Ve spodni ¢asti je tlacitko pro navrat zpét.

e [loginToSettingsActivity — aktivita poskytujici uzivateli pfihlaseni do nastaveni. Jsou
zde dva textové inputy, z toho druhy je typu password, zobrazuje tedy misto

bézného textu symboly hvézdicek.

e SettingsActivity — v posledni aktivité se nachdazi nastaveni. Jsou zde moZnosti
nastaveni jazyka, preddefinované varianty ¢i skupiny hry, Ize zvolit testovaci méd,
ktery mimo jiné neni zavisly na ¢asové prodlevé otdzek, dale Ize nastavit rezim
vyhodnocovéni a také casovou prodlevu otazek. V této aktivité také probihd

aktualizace dat aplikace.
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ZAVER

ZAVER

Tato bakaladrskd prace byla zamérena na interaktivitu expozic muzei, jeji prvky, soucasné
vyuzivani muzei a zdjem o interaktivitu samotnou z fad navstévniki muzei. Soucasné se
tato prace vénuje také vyvoji mobilni aplikace realizované na zakladé podklad( a kritérii
poskytovanych Zapadoceskym muzeem v Plzni, které se touto formou rozhodlo obohatit
svoji expozici o dalsi interaktivni prvek z fad informacnich technologii. Mimo této formy
interaktivity, tedy mobilni aplikace, vyuzivd Zapadoceské muzeum v Plzni také napfiklad

infoboxy, které poskytuji rozsifujici informace ke konkrétnim vystavenym exponatim.

V Uvodu této prace byly také stanoveny otdzky a hypotézy ohledné miry vyuZivani
interaktivnich prvkld spojenych s informacnimi technologiemi. Dotaznik sméfujici na muzea
a zabyvajici se mirou vyuziti téchto prvk(d v expozicich konkrétnich muzei ukazal, Ze stdle
nejvétsi procentualni zastoupeni maji muzea, kterd nevyuzivaji zadnou formu interaktivni
expozice. Dale bylo pomoci tohoto dotazniku zjisténo, Ze déti, respektive Zaci zakladnich
Skol maji velmi velky zdjem o vyuZivani interaktivnich prvkd pfi vyuce. Diky tomuto faktu

Ize predpokladat také jejich kladny vztah k témto technologiim v ramci expozic muzei.
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RESUME

RESUME

Tato bakaldrska prace se zabyva problematikou interaktivity v muzeich. Mirou vyuZivani
informacnich technologii jako interaktivnich prvk( v prostordch muzei a také nazorem
samotnych navstévnik(l na vyuZivani téchto moznosti. Avsak hlavnim cilem této prace je
realizace mobilni aplikace. Ta zastupuje jednu z mnoha zpUsob( interaktivnich prvki

spjatych s informacénimi technologiemi.

Realizace mobilni aplikace byla zaloZena na presné stanovenych podminkach a kritériich,
které poskytlo Zapadoceské muzeum v Plzni, jelikoZ pravé v jeho prostorech a expozicich

bude tato aplikace vyuzivana.

V ramci této prace bylo vyuZito naslednych metod sbéru dat: rozhovor, dotaznik, reserse,

komparace.

Rozhovor byl veden se zastupci ZapadocCeského muzea v Plzni a na jeho zakladé byly
stanoveny prvni obecné podminky a kritéria pro vznik aplikace. Tato kritéria se postupné

béhem samotného vyvoje ujasfiovala ¢i Uplné ménila.

Dalsi vyuzitou metodou bylo dotaznikové Setfeni. Pro zisk informaci o vyuZiti interaktivnich
prvkld v konkrétnich muzeich, nazoru na tyto prvky a dalSich odpovédi na stanovené otazky,
bylo vyuzZito vlastni dotaznikové Setfeni. Naopak pro ziskani nazord na interaktivni prvky
zatlenéné do vyuky na zakladnich Skoldach bylo vyuZito jiz existujiciho dotaznikového
Setreni.

Metoda reSerSe byla vyuZita k ziskani relevantni literatury pro tuto praci.

Posledni vyuzZitou metodou sbéru dat je komparace, tedy porovnani. Tato metoda byla
vyuzita pro srovnani dat ziskanych z dotaznikového Setfeni rozeslaného muzeim
a s podminkami stanovenymi Zapadoceskym muzeem v Plzni. Také byly porovnan nazor

zakl zakladnich Skol na interaktivni prvky s nazorem zastupcl jednotlivych muzei.

V préci byl také popsan samotny vyvoj mobilni aplikace.

49



RESUME

This bachelor thesis deals with the issue of interactivity in museums. The degree of use of
information technology as interactive elements in museum premises and also the opinion
of visitors themselves on the use of these possibilities. However, the main goal of this work
is the implementation of a mobile application. It represents one of the many ways of

interactive elements connected with information technologies.

The implementation of the mobile application was based on precisely defined conditions
and criteria provided by the West Bohemian Museum in Pilsen, as it is in its premises and

expositions that this application will be used.

The following methods of data collection were used in this work: interview, questionnaire,

research, comparison.

The interview was conducted with representatives of the West Bohemian Museum in Pilsen
and on the basis of it the first general conditions and criteria for the creation of the
application were determined. These criteria gradually became clearer or changed

completely during the development itself.

Another method used was a questionnaire survey. In order to obtain information on the
use of interactive elements in specific museums, an opinion on these elements and other
answers to the set questions, our own questionnaire survey was used. On the contrary, an
existing questionnaire survey was used to obtain opinions on interactive elementsincluded

in teaching at primary schools.
The search method was used to obtain relevant literature for this work.

The last method used for data collection is comparison. This method was used to compare
the data obtained from a questionnaire survey sent to museums and with the conditions
set by the Museum of West Bohemia in Pilsen. The opinion of primary school pupils on
interactive elements was also compared with the opinion of representatives of individual

museums.

The work also described the development of the mobile application itself.
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