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Abstract

This thesis deals with analyzing existing mobile sightseeing guides and
designing mobile application focused on community translation within a
generic mobile guide. The theoretical part is focused on existing interactive
technologies for the development of mobile applications and the paramet-
ers of current mobile phones. Furthermore, the theoretical part contains an
analysis of existing mobile guides.

The practical part focuses on the community translation models, analysis
of localization software and an interest survey. Furthermore, the practical
part contains the design of the system. The design consists of information
architecture, context diagram, use case scenarios and also the design of a
mobile application using wireframes.

Abstrakt

Prace se zabyva analyzou existujicich mobilnich privodct a ndvrhem mobilni
aplikace, zamérené na komunitni preklad textt pro generického mobilniho
pruvodce. Teoreticka ¢ast je zamérena na existujici interaktivni technologie
pro vyvoj mobilnich aplikaci a na parametry soucasnych mobilnich telefonii.
Déle pak teoretickd ¢ast obsahuje analyzu existujicich mobilnich priivodci.

Prakticka ¢ast se zaméruje na navrh modeli komunitniho prekladu, ana-
Iyzu lokaliza¢nich softwartt a prizkum zajmu kulturnich instituci o navr-
hovanou aplikaci. Dale pak obsahuje navrh systému v podobé informacni
architektury, kontextového diagramu a use case scénait. Soucasti navrhu je
i navrh struktury a vzhledu mobilni aplikace v podobé wireframai.
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1 Uvod

V dnesni moderni dobé jsou lidé zvykli pouzivat pocitace a mobilni zari-
zeni v témeér vsech aspektech svého Zivota. Proto bylo jen otazkou casu,
nez se tento zvyk rozsiti i do cestovatelského a turistického sektoru. Mo-
bilni aplikace jsou dnes nepostradatelnou soucasti vybavy mmnoha turist
a cestovatelii. Mobilni privodce poskytuji turistiim pohodlny a vsudypfi-
tomny pristup k potfebnym informacim, které jsou podavany zajimavéjsi a
interaktivni formou. Diky lokaliza¢nim technologiim jsou nabizené informace
uzivatelum filtrovany na zakladé lokace a zobrazuji se jim pouze relevantni
informace. Mobilni privodce c¢astecné nahrazuji knizni privodce, papirové
brozury a hlavné osobni privodce.

Mobilni priivodcovské aplikace mohou nabizet celou skalu funkénosti od
navigace, pres audio pruvodce az po prevodnik mén. Diky rostoucimu zajmu
o aplikace podobného typu se o vyvoj mobilnich pravodci zacaly zajimat i
slavné kulturni instituce, muzea a galerie. V nékterych institucich mame jiz
dnes moZnost vyuzivat technologii Augumented reality (rozsitené reality) a
nebo QR kodu k ziskani dodatecné informace o zajimavém exponatu. Mo-
bilni pruvodci jsou ¢asto dostupni v nékolika svétovych jazycich, aby si kazdy
navstévnik mohl uzit prohlidku naplno.

Mensi instituce vétsinou nemaji finance na vyvoj vlastniho mobilniho
pruvodce, a proto se zrodil napad vyvinout platformu, diky které by bylo
mozné komunitné prekladat a spravovat informativni texty. Soucasti plat-
formy by byl i genericky mobilni privodce po muzeich a pamatkach. Hlavni
myslenkou projektu je poskytnout kulturnim institucim moznost vyuzivat
benefity mobilniho privodce bez nutnosti vétsich investic. Preklad informa-
tivnich text by vznikal komunitnim ptekladem, ke kterému by mohli pri-
spivat i samotni navstévnici. Komunitni preklad umoznuje vytvaret kvalitni
preklady bez nutnosti spoluprace s profesionalnimi prekladateli. Jednalo by
se o projekt, ktery by pomohl mensim kulturnim institucim a zaroven by
do budoucna mohl poslouzit i jako zajimava case study kvality komunitniho
prekladu.

Cilem této prace je provést analyzu existujicich mobilnich priavodcu a
interaktivnich technologii a nasledné vytvorit navrh aplikace. Analyza exis-
tujicich mobilni privodct si klade za cil prozkoumani trhu s aplikacemi a
jejich funkénostmi. Prozkouméani dostupnych technologii ndm predstavi moz-
nosti pro implementaci interaktivnich prvka do aplikace. Soucasti analyzy
bude i prizkum zajmu kulturnich instituci o mobilniho privodce. Nasledné
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se pak zamérim na samotny navrh mobilni aplikace.

1.1 Struktura prace

Bakalarska prace se sklada ze 9. kapitol. Prvni 4 kapitoly tvori teoretickou
¢ast prace. V druhé kapitole se zabyvam prizkumem existujicich technologii
pro vyvoj interaktivnich mobilnich privodci. Nasledné se ve 3. kapitole
zabyvam technickymi parametry mobilnich telefonti v souvislosti s vyvojem
mobilnich aplikaci. Ve 4. kapitole pak tvorim analyzu existujicich mobilnich
pruvodcii a jejich funkénosti.

Druhé polovina prace tvori praktickou ¢ast. V 5. kapitole se zabyvam
navrhy modelii komunitniho prekladu. V 6. kapitole délam prizkum zdjmu
vybranych instituci a v 7. kapitole sestavuji navrh a soubor doporuceni pro
implementaci aplikace.
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2 Dostupné technologie pro
vyvoj interaktivnich
mobilnich priavodcu

Nasledujici kapitola se bude zabyvat prizkumem dostupnych interaktivnich
technologii pro vyvoj mobilnich privodcti. Prozkoumanim dostupnych tech-
nologii ziskame prehled o moznostech interaktivnich funkci mobilnich apli-
kaci, které bude mozné nasledné zaradit do navrhu aplikace.

2.1 Augumented reality

Augumented reality, AR nebo také rozsitena realita je v dnesni dobé hojné
pouzivany termin. Ne kazdy vsak vi, co presné tento termin znamené. Roz-
sitena realita je zptusob zobrazovani realného obrazu, ktery je doplnén o
pocitacem vytvorené objekty. Jedna se o interaktivni technologii, ktera je
zalozZena na realném podnétu a doplnéna o digitalni vjemy - vizualni a au-
dio. Rozsitend realita snima fotoaparatem realné objekty v okoli uzivatele a
na obrazovce vhodného zatizeni zobrazuje uzivateli redlné objekty rozsitené
o informace, fotky, audio nebo 3D zdznamy [33].

Prvni prototypy systému vyuzivajici rozsitenou realitu se objevily jiz v
60. letech minulého stoleti, kdy Ivan Sutherland a jeho tym vytvorili zari-
zeni, které si uzivatel nasadil na hlavu a vidél skrz néj pocitacem generované
informace spojené s redlnym obrazem [44]. Nejvétsi potencidl pro rozsitenou
realitu vsak prisel s nastupem chytrych telefonti. Dnes rozsitenou realitu
bézné vyuzivaji hry na telefonu, edukativni aplikace a nebo naptiklad mo-
bilni pravodce.

Aby rozsitena realita spravné fungovala je zapottebi, aby zafizeni spl-
novalo urc¢ité predispozice. Zarizeni musi mit fotoaparat a musi podporovat
GPS a a lokacni sluzby. Zarizeni musi byt vybaveno spolehlivou vypocetni
platformou, kterd zvladne snimat okoli a generovat virtualni material a na-
sledné je jej pfes obrazovku zarizeni prezentovat uzivateli [36]. Rozsifena
realita tedy muze fungovat napriklad v chytrém telefonu, ktery obsahuje spe-
cialni AR aplikace. Fotoaparatem je pak snimano okoli a aplikace pomoci
GPS, lokacnich sluzeb a wifi urcuje polohu uzivatele. Nasledné je uzivatelovi
generovan virtualni material zalozeny na realném podkladu.
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2.2 QR kéd

QR kéd je dvoudimenzionalni kéd (symbol), kde OR je zkratka pro quick
response. V prekladu tedy koéd rychlé reakce. Jednd se o maticovy typ sym-
bolu, ktery ma tvar ¢tverce a je slozen z ¢tvercovych bunék. Prvni QR kody
byly predstaveny v roce 1994 v Japonsku [43].

Tento symbol je slozen z nékolika geometrickych vzort - finder, aligment,
timing a quiet vzor. Finder vzor zajistuje detekci pozice kédu. Tento vzor
mé takovou strukturu, kterd umoznuje detekovat pozici symbolu ve vSech
smérech. Aligment vzor je v kédu proto, aby opravoval zkresleni kodu. T'-
ming vzor slouzi k identifikaci stfedového bodu kazdé bunky symbolu. Quiet
vzor neboli tichd zona je pak jednobarevny / bily okraj, ktery ohranicuje cely
kéd a mé sitku alespon 4 body / buriky. Tento okraj ohranicuje kéd od jeho
okoli a umoznuje snadnéjsi detekci. Nejdulezitéjsi ¢ast symbolu je data area.
V této oblasti jsou zakddovana data, kterd ma QR kéd poskytovat, data jsou
z bindrni podoby prevedena do podoby ¢ernych (= bindrni '1’) a bilych (=
binarni ’0") ¢tverecku [43].

2.2.1 Praktické vyuziti

QR kéd ma nespocet zplisobu vyuziti a v dnesni dobé jej mtizeme potkat
témat kdekoliv. Casto se vyuziva k uchovani URL adresy napiiklad na plaka-
tech a letacich. Bézné jej mizeme vidét na elektronickych jizdenkach, nebo
jako zptisob oznacovani vyznamnych mist a budov. QR kédy mohou byt také
vyuzivany ve skladech a obchodech. QR kdédy vétsinou neukladaji samotna
data, ale pouze odkaz na misto, kde jsou konkrétni data uloZena (napf.:
webova stranka, databaze... ). Do QR kédu je mozné ulozit text o délce
4296 znaku, coz jsou 2,3 normostrany textu [19]. Pokud potfebujeme uloZit
odkaz na libovolna data, kterda maji byt pristupna na verejnych mistech, tak
QR kéd je dobra volba.

2.3 GPS v mobilnich telefonech

Global Positioning System neboli globalni polohovy systém je druzicovy na-
vigacni systém, ktery vyvinuli v U.S. Department of Defense ve Spojenych
statech americkych v 70. letech minulého stoleti. Primarné byl tento sys-
tém vyvinut pro armadu, az pozdéji byl zptfistupnén i pro verejnost. GPS je
tedy systém, ktery jeho uzivatelim nepretrzité poskytuje lokacni a casové
informace [28].
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GPS satelitni konstelace je slozena z 24 druzic, které obihaji v 6 kru-
hovych drahéach, kde v kazdé draze obihaji 4 druzice. Kruhové drahy jsou
od sebe posunuty o 60 stupni a zaroven maji sklon 55 stupni k rovniku.
GPS systém funguje diky znalosti presného ¢asu a presné lokaci GPS druzic.
VsSechny druzice maji velice spolehlivé atomové hodiny, které urcuji presny
cas. Prijimace GPS také znaji aktudlni ¢as, avsak ne tak presné. Kazda GPS
druzice neustale vysila radiové signaly, které obsahuji informace o jeji po-
loze a aktudlni cas. Prijima¢ GPS monitoruje nékolik druzic najednou a na
zakladé informaci ziskanych z nejblizsich druzic provadi vypocty, které na-
sledné urcuji presnou polohu prijimace. K provedeni vypoctu jsou zapotiebi
informace alespon od ti{ druzic a zaroven informace o aktudlnim case [47].

GPS je v dnesni dobé vyuzivano jak pro armadni ucely, tak i pro ne-
preberné mnozstvi civilnich tceli. GPS se vyuziva v astronomii, kartografii,
pro navigaci a nebo pro mobilni telefonii. GPS je také hojné vyuzivano v
mobilnich aplikacich, kde velké mnozstvi aplikaci nabizi uzivateli informace
na zakladé jeho polohy, poskytuje mu navigaci a mnoho dalsich funkcénosti
spojenych s GPS systémem.

Kromé GPS existuji i jiné satelitni navigaéni systémy. Jsou to rusky
GLONASS, evropsky Galileo GNSS a nebo ¢insky BeiDou GNSS. V této
dobé 1ze GPS ¢éstecné nahradit systémem GLONASS.

2.4 NFC tag

Near field communication je technologie, kterd umoznuje bezdratovou ko-
munikaci mezi dvéma elektronickymi zafizenimi na vzdalenost mensi nez
20 cm. Zarizeni mohou tedy na kratkou vzdéalenost navazat spojeni a skrz
toto spojeni prenaset data. NFC komunikace je zalozena na tzv. indukéni
vazbé mezi dvéma anténami. Komunikace mezi dvéma NFC zafizenimi je
tedy umoznéna radiovymi vlnami [31].

NFC tagy jsou pak pasivni zatizeni, které funguji bez vlastniho zdroje na-
pajeni a jsou zavislé na NFC zarizenich, které maji schopnost tag v kratké
vzdalenosti aktivovat. NFC tagy jsou pasivni tlozisté dat, kterou pojmou
malé mnozstvi dat. Jejich velikost se pohybuje mezi 48 - 8000 byty [38]. Z
NFC tagii mohou ¢ist vSechna NFC zafizeni, za uréitych podminek na né
mohou i zapisovat, ale vétsinou jsou NFC tagy read-only [31]. Tyto tagy
pak mohou byt umistény v podstaté kdekoliv a mohou obsahovat libovolné
informace - odkazy na webové stranky, kontaktni idaje a nebo naptiklad
odkazy do Google Play nebo do App Store. Kazdé NFC zafizeni mtze ko-
munikovat ve tfech médech NFC' card emulation, NFC reader/writer, NFC
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peer-to-peer|31].

Jak jiz bylo naznaceno, naprosta vétsina dnesnich smartphont jsou NFC
zalizeni, je tedy mozné vyuzivat tuto technologii pro vyvoj interaktivnich
aplikaci pro chytré telefony. Cena jednoho NFC tagu se pohybuje mezi 10-
40 K¢ a programovat NFC tagy je mozné i pomoci mobilni aplikace. Jedna z
aplikaci, kterd umoznuje programovani NFC tagt je napriklad aplikace NFC
tools, ktera je volné ke stazeni na Google Play [2].

2.5 Bluetooth

Bluetooth je velice rozsitena technologie, ktera poskytuje kratkodobé bez-
dratové ad-hoc spojeni. Toto spojeni se také nazyva wireless personal area
network neboli bezdratova osobni sit, ktera je vyuzivana k ptipojeni elektro-
nickych zarizeni, jako jsou naptiklad bezdratové mysi, sluchatka, klavesnice
a dalsi... Kazda bluetooth WPAN muze obsahovat az 8 pripojenych zarizeni
a nazyvaji se Piconet. Prvni bluetooth technologie byla vyvinuta panem Dr.
Jaap Haartsenem v roce 1994. V této dobé zacala poptavka po odstranéni
telekomunikacnich kabelt. Avsak prvni telefon s bluetooth se objevil az v
roce 2001 [34] [17].

Bluetooth systém funguje na principu Master/Slave. To znamend, ze je
zapotrebi vzdy jedno "fidici'zafizeni (master) a vSechna ostatni pfipojena
zafizeni mu jsou podrizena (slaves). Bluetooth pouziva ke komunikaci UHF
radiové viny, které bézi v pasmu od 2,4 GHz do 2,483 GHz. Toto pasmo bylo
vybréno, protoze je mozné jej vyuzivat po celém svété. Data jsou prenasena
pomoci paket Bluetooth packet data unit - PDU. PDU jsou prendsena mezi
zalizenimi master a slave. PDU obsahuji informace o adrese daného pico-
netu, identifikdtor zafizeni a data [34].

Existuji dva razné protokoly pro bluetooth komunikaci - Bluetooth Clas-
sic a Bluetooth Low Energy. Zatimco Bluetooth Classic je vyuzivan ke kla-
sickému bluetooth pouziti jako je napriklad streamovani hudby do bezdra-
tovych sluchatek, Bluetooth Low Energy je urcéeno pro prenaseni malého
mnozstvi dat a tim padem spotifebuje méné energie.

2.5.1 Bluetooth beacons

Pro nase ucely jsou zajimavé predevsim bluetooth beacons. Bluetooth bea-
cons jsou malé bezdratové radiové vysilace, které maji malou spotiebu ener-
gie, proto k jejich napajeni staci pouze baterie. Bluetooth beacon vyuzivaji
ke komunikaci BLE protokol. Bluetooth beacon miize byt detekovan napti-
klad mobilnim telefonem. Samotny beacon nikoho nevidi a ma pouze pasivni
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vlastnosti. Mezi beacon zatizenim a klasickym bluetooth zafizenim muze do-
chézet k prenosu dat az na vzdalenost 30 metru [29]. Beacon zafizeni je tedy
mozné mimo jiné vyuzivat pro vyvoj interaktivni aplikaci. Beacon zarizeni
mohou byt rozmistény na zajimavych mistech a bluetooth zarizeni diky nim
mohou detekovat, kde se uzivatel zafizeni nachazi. To mtze byt vyuzivané
pro vnitini navigaci a pro poskytovani loka¢né vazanych informaci.

2.6 Zpracovani obrazu

V dnesni dobé mnoho interaktivni aplikaci vyuziva algoritmy pro zpracovani
a rozpoznani obrazu. Jedna se o zpracovani signalu, kde zdrojem je obraz a
vystupem miize byt opét obraz a nebo soubor informaci a charakteristik o
vstupnim obrazu [30]. Postup zpracovéani digitdlniho obrazu mizeme rozdélit
do nékolika krokt:

e Snimani a digitalizace obrazu

Prvni krok pro zpracovani obrazu je jeho snimani a posléze prevod
do digitalni formy. Obraz je mozné ziskat naptiklad fotoaparatem v
chytrém telefonu nebo jiném zarizeni [32].

e Predzpracovani

Pokud mame zdigitalizovany obraz je mozné, ze doslo k jeho zkresleni.
Zkresleni obrazu muze nastat diky nevhodnym podminkam pfi snimani
a nebo kvuli spatnému zptisobu snimani obrazu. Nasledné je proto
zapotiebi vyuzit riznych metod pro jeho korekci. Mezi né miizou pattit
napiiklad jasové a geometrické transformace, nebo filtrace a ostieni
[32].
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e Segmentace obrazu

Néasledné je nutné obraz segmentovat na objekty, které odpovidaji ob-
jekttim realného svéta. Jedna se tedy o komplexni analyzu obrazu, jejiz
vystup je obraz rozdéleny na jednotlivé objekty [32].

e Popis objektt

Nasleduje popis obrazu a jednotlivych objekt. Existuji dva zptsoby
popisu objektt obrazu - kvalitativni a kvantitativni. Kvalitativni po-
pisuje relace mezi objekty a tvarové vlastnosti objekti. Kvantitativni
popisuje napriklad velikost objektu, kompaktnost nebo vzdalenost. Po-
pis objektt je nasledné vstupni informaci pro klasifikaci [32].

o Klasifikace

Nakonec je nutné obraz a jeho objekty néjak klasifikovat a pripadné je
zafadit do predem urcenych klasifika¢nich tfid [32].

Zpracovani obrazu je dnes velice zadand disciplina a jeji vyuziti se ob-
jevuje v mnoha oborech. Zpracovani obrazu se vyuziva v mediciné, v astro-
nomii, v robotice nebo jako soucast bezpecnostnich systému. Mimo jiné se
také pouziva jako jedna z vlastnosti interaktivnich a uzivatelsky zajimavych
mobilnich aplikaci.

2.7 360 stupnové video

360 stupnové video je technologie, kterd zachycuje video zdznam v pano-
ramatickém pohledu. 360 stupnové video vznikd pomoci specialni vSesmeé-
rové kamery nebo uskupeni vice kamer, které snimaji obraz daného mista ve
vSech smérech v jednu chvili. Individualni videa z téchto kamer jsou pak "sle-
pena'dohromady a tim vytvareji jednotné panoramatické video. Pti spusténi
videa méa uzivatel kontrolu nad tim, jakym smérem se bude divat a smér po-
hledii udava pomoci nataceni pristroje na kterém video sleduje. 360 stupnova
videa jsou casto vyuzivana k zachyceni né¢jakého zajimavého mista. Napfti-
klad Google Maps nabizeji ¢asto moznost zobrazeni 360 stupnového videa
z daného mista. Déale se videa vyuzivaji k virtualnim prohlidkam, a nebo k
zachyceni kulturnich ¢i sportovnich akci. V posledni dobé se zacinaji tato
videa vyuzivat i jako vyukovy material.
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3 Vyvoj mobilnich aplikaci a
technické parametry
chytrych telefonu

Historie chytrych telefonti zacala jiz v 90. letech, kdy mobilni telefony existo-
valy pouze jako jednotcelova zatizeni. V této dobé také na trh prislo mnoho
jinych jednotucelovych zatizeni napiiklad prehravace hudby, dostupné kom-
paktni digitalni fotoaparaty a nebo i GPS zafizeni. Lidé s sebou tedy casto
nosili mnoho malych zafizeni, proto se zrodila myslenka, ze by bylo praktické
mit pouze jedno zarizeni, které by meélo vSechny vyse zminéné vlastnosti a
funkénosti splnovat. Pojem smartphone se poprvé objevil v roce 1997 a s nim
prisel i novy zpusob vniméani mobilnich telefont [41]. O 10 let pozdéji pak
prisel na trh prvni iPhone s opera¢nim systémem iOS od firmy Apple, ktery
odstartoval tspésnou drahu Apple telefont, ktera trva dodnes. V roce 2008
pak prisel T-Mobile s prvnim telefonem na kterém bézel operacni systém
Android [41].

S ptichodem smartphonti se objevila i nova disciplina ve vyvoji software a
to vyvoj mobilnich aplikaci. V dnesni dobé se 1iké, ze existuje aplikace na co-
koliv a neni to daleko od pravdy. Naprostd vétsina z nas vlastni smartphone
a kazdy den vyuzivame aplikace, které jsme si nainstalovali. Je zde snaha,
aby se vytvarely, co nejvice uzivatelsky zajimavé aplikace. Takové aplikace
jsou vétsinou nestatické. Poskytuji rychle a snadno informace, které uzivatel
pozaduje a ulehcuji uzivateli zivot. Jejich pouzivani je jednoduché a pri-
jemné. V této praci se snazim analyzovat existujici mobilni privodce a to,
jaké vyuzivaji technologie, aby by byly pro uzivatele zajimavé. Technologie,
které jsou k tomu vyuzivany jsem rozebrala v minulé kapitole. Nyni bych se
rada zamérila na to, co je potteba k tomu, aby dana technologie mohla bez
vétsich problému fungovat na mobilnim telefonu.

3.1 Senzory v mobilnich telefonech

Aby mohly chytré telefony pokryt dnesni poptavku po jejich interaktivnich
a uzivatelsky zajimavych vlastnostech, musi obsahovat senzory, které mo-
nitoruji svét kolem mobilniho telefonu a umoznuji urcité druhy interakce s
jeho okolim. Senzory jsou zarizeni, které méti a detekuji zmény v svém okoli
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a nasledné predavaji namérend data operacnimu systému. Senzory mizeme
rozdélit do 3 kategorii: pohybové senzory, senzory prostredi a polohové sen-
zory. Senzoril, které mohou byt v mobilnich telefonech je pomérné hodné.
Uvedu priklady, které se primo tykaji vyse uvedenych technologii.

e Senzor gravitace

Diky tomuto senzoru miize telefon urcit, zda-li se nachazi ve vertikalni
nebo horizontalné poloze a nésledné je podle tohoto méreni zménéno
rozlozeni obrazovky [35].

e Senzor zrychleni (Acceleration sensor)

Tento senzor zaznamenava polohu telefonu na zakladé tii os - x,y a
z a zaroven méri zrychleni a zpomaleni pristroje. Senzor zjistuje né-
klon telefonu a diky tomu je dulezity pro nékteré mobilni hry a pro
rozsirenou realitu [35].

e Gyroskop senzor

Gyroskop detekuje zménu polohy telefonu ve vSech thlech a smérech.
Poskytuje velice pfesné snimani pohybu telefonu [35].

e Elektricky kompas (Magnetometer sensor)

Tento senzor méri magnetickd pole a podle toho dokaze urcit, kde se
nachézi svétové strany. Napriklad Apple maps nebo Google maps toto
ve svych aplikacich vyuzivaji [35].

e Senzor GPS pozice

GPS senzor v mobilnich telefonech ptijimé informace od GPS druzic
a urCuje tak pozici telefonu [35].

e NFC senzor

Tento senzor umoznuje fungovani NFC technologie. Pokud mé mo-
bilni telefon NFC senzor, tak se z néj stava NFC zarizeni, které mize
komunikovat s dalsimi NFC zafizenimi [35][46].

Mezi dalsi bézné senzory v mobilni telefonech patii jesté svételny senzor,
ktery snima mnozstvi svételného zareni a podle toho je upravovan jas obra-
zovky, nebo senzor vzdélenosti/blizkosti, ktery uréuje jak daleko je telefon
naptiklad od vaseho ucha. Nékteré telefony mohou mit i specialni senzor pro
krokometr, ale vétsina telefonu si vystaci se senzory zrychleni, gyroskopem
a kompasem, z jejichz dat nasledné vypocita pocet kroku [35][46].
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3.2 Interaktivni technologie z pohledu sen-

zoru

Vyse jsem predstavila jaké technologie se mohou vyuzivat pro vyvoj interak-
tivni mobilnich privodct a aplikaci, zaroven jsem popsala senzory v mobil-
nich telefonech, které umoznuji fungovani téchto technologii z hardwarového
hlediska. Nésledné bych rada poskytla prehled o tom, které senzory jsou
nutné pro fungovani kterych technologii.

e Augumented reality potiebuje ke spravnému fungovani gyroskop
pro detekci naklonéni, akcelerometr a senzor gravitace pro zjisténi ori-
entace zarizeni, GPS senzor pro zjisténi polohy a samozrejmé fotoapa-
rat.

¢ QR koéd nepotiebuje ke svému fungovani zadny konkrétni senzor, staci
pouze fotoaparat.

e GPS technologie miize v mobilnich telefonech fungovat diky vestavé-
nému GPS senzoru.

e NFC technologie funguje podobné jako GPS technologie diky vlast-
nimu specialnimu NFC senzoru.

e Bluetooth technologie nepotiebuje ke svému fungovani zadny kon-
krétni senzor.

e Zpracovani obrazu nepotiebuje ke svému fungovani zadny konkrétni
senzor, stac¢i pouze fotoaparat.

e 360 stupnové video vyzaduje pro interaktivni prehrani gyroskop.
Dale muze vyuzivat akcelerometr a nebo senzor gravitace pro upfesnéni
polohy a néklonu telefonu.

3.3 Pamét zarizeni

Limitujici aspekt pro spravné fungovani interaktivnich aplikaci mtze byt pa-
méf mobilniho telefonu a pripadnd velikost aplikace. V mobilnich telefonech
najdeme 2 hlavni typy paméti, stejné jako v jakémkoliv jiném vypocetnim
zarizeni, operacni paméf RAM a interni tlozisté zafizeni. Samoziejmé zde
plati pravidlo, Ze ¢im drazsi telefon, tim vétsi pamét. Pro bézné fungovani
soucasného telefonu je dostacujici velikost operac¢ni paméti 2 GB. Pro naroc-
néjsi uzivatele, ktefi napriklad radi hraji narocné hry na telefonu, jsou pak
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na trhu dostupné i telefony s velikosti operac¢ni paméti 4 - 6 GB. Velikost
operacnich paméti se v za posledni roky mnohonasobné zvétsila. Napriklad
prvni iPhone 2G mél velikost operac¢ni pameéti 128 MB, iPhone 3GS mél pak
velikost 256 MB. S ptichodem iPhone 5 doslo k velkému skoku ve velikosti
operacni paméti, kterd méla 1 GB [26]. Interni lozisté mobilnich telefont
zacinaji vétsinou na 8 GB - 16 GB, tohle rozmezi je vétsinou pro nenaroéné
uzivatele. Nejvice vyuzivané velikosti tlozisté se v soucasnosti pohybuji mezi
32 - 64 GB, ale na trhu se pohybuji i telefony s tlozisti velkymi az 512 GB.
U internich tlozist nedochézelo k tak vyraznym skoktm ve velikosti jako u
operacni pameéti telefoni. Napriklad iPhone 2G mél 3 varianty s rozdilnou
velikost{ interniho tloziste 4,8,16 GB [26].

Velikosti aplikaci se mohou velice lisit, ale vétsinou se velikost aplikace
pri stazeni pohybuje v desitkach megabajti. Pozdéji se vsak velikost aplikace
muze zveétsovat v zavislosti na datech, kterd si aplikace uklada a stahuje.

Vétsina interaktivnich aplikaci zaroven vyuziva pripojeni k internetu, coz
minimalizuje potfebu ukladat a stahovat data primo do vnitiniho tlozisté
telefonu. Pokud tedy uzivatel pouziva jeden z novéjsich mobilnich telefon,
nemel by mit problém se spusténim interaktivnich aplikaci.
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4 'Tabulka aplikaci

Jako soucést této prace jsem vytvorila nasledujici tabulku, které slouzi jako
podklad k analyze existujicich mobilnich privodcti. Tabulka obsahuje slou-
pec pro nazev aplikace, nasleduje sloupec uptesnujici pro jaky operacni sys-
tém byla tabulka vyvinuta. Déle tabulka obsahuje sloupec pro kazdou vyse
popsanou technologii. V tabulce jsou obsazeny informace ohledné hodnoceni
aplikace, data posledniho updatu, informace o nutnosti pripojeni k internetu
a v neposledni radé obsahuje tabulka informaci o poctu stazeni. Tabulka
obsahuje zéznamy jak o aplikacich vyvinutych v Cesku, tak i o aplikacich
vyvinutych kdekoliv na svéteé.

V této cdsti je v tisténé podobé vloZena tabulka aplikaci.
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4.1 Priklady vybranych aplikaci

V této casti bych rada detailné popsala vybrané aplikace mobilnich pri-
vodctl, které mé zaujaly, které jsem osobné vyzkousela, a které jsou nejvice
relevantni pro nas ucel. Zaroven jsem se aplikace snazila vybirat tak, aby
zde byly uvedeny piiklady vsech vyse popsanych technologii (AR, GPS, NFC
etc...).

4.1.1 ARTIVIVE

Plat- | AR IR Hod- Up- Pristup | Pocet sta-
forma noceni date | k inter- | Zeni

netu
iOs/A| ANO | ANO | 4,5/ 3,9 | 2020 NEVIM | 100 000+

Tabulka 4.1: Zakladni informace o aplikaci ARTIVIVE

Aplikace ARTIVIVE je projekt, ktery byl vyvinut v roce 2017 ve Vidni.
Jednd se o mobilni aplikaci, ktera slouzi jako nastroj pro rozsitenou realitu
pri prohlizeni uméleckych dél. Uzivatelé maji moznost prohlizet si umélecka
dila, rozsitena o dopliujici informace, animace nebo obrazky. Je to forma
spojeni klasického uméni s digitalnim. Artivive spolupracuje s institucemi a
umélci po celém svété - az 68 000 umélci vytvari digitalni obsah pomoci AR-
TIVIVE a vystavuje je v institucich v 92 zemich [5]. Aplikace byla vyvinuta
pro operac¢ni systém iOs i Android a ma vice jak 100 000 stahnuti.

Osobné jsem méla moznost aplikaci vyzkouset v Albertiné ve Vidni. Apli-
kaci ARTIVIVE tam je mozné vyuzit u stalé expozice Monet to Picasso —
The Batliner Collection”. M& zkusenost s aplikaci byla velmi pozitivni. Apli-
kaci jsem méla spusténou na svém telefonu iPhone SE 2016 a fungovala bez
jakykoliv potizi. Dila, ktera poskytuji moznost rozsitené reality, byla ozna-
¢ena specialnim znakem. Nasledné stacilo aplikaci zapnout. Po nabéhnuti
aplikace se otevre fotoaparat a je mozné zacit snimat dany obraz. Rozsifena
realita pak poskytuje animace, které napriklad rozhybaly staticky obraz a
nebo odkryvaly jednotlivé vrstvy daného dila.

Kromé mobilni aplikace vyvinul tym ARTIVIVE i program pro tvorbu
digitalniho obsahu pro rozsitenou realitu Bridge by ARTIVIVE. Umélci,
tvirci, studenti a ucitelé maji moznost tento program vyuzivat po registraci
zdarma. Pro instituce je pak tento program zpoplatnén [5].

ARTIVIVE aplikace ma v Google play hodnoceni v pruméru 3.6 a v
Apple store 4.4. Aplikaci si stahlo vice nez 100 000 uzivatel.
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Lock for this icon. Artivive works
only with artworks linked to it.

Obréazek 4.1: Screenshot aplikace ARTIVIVE [5]

4.1.2 WikiCompass - AR Wikipedia viewer

Plat- | AR GPS | Hod- Up- Pristup | Pocet
forma noceni | dated | k inter- | stazeni
netu

iOs ANO | ANO | 4.3 2020 | ANO -

Tabulka 4.2: Zakladni informace o aplikaci WikiCompass

Tato aplikace slouzi jako vyhledavac ¢lankt z Wikipedie na zakladé kon-
krétni polohy uzivatele. Aplikace uzivateli poskytuje zajimavé informace o
jeho okoli diky vyuziti GPS a Augumented reality technologii. Aplikace fun-
guje kdekoliv na svété, ale pro spravné fungovani pottebuje internetové pri-
pojeni [25].

Aplikaci jsem osobné vyzkousela v Plzni a jejim okoli. Ma zkusenost s
aplikaci byla pozitivni. Aplikace ma prehledny a jednoduchy design. Apli-
kace se ovlada velmi intuitivné. Po spusténi aplikace se uzivateli ihned zob-
razi mapa s points of interest - POI v jeho nejblizsim okoli. Uzivatel ma
moznost rozkliknout jednotlivé POI a aplikace mu zobrazi ¢lanek z Wikipe-
die vztahujici se k danému mistu. Nasledné je mozné zapnout Augumented
reality moéd. Ten slouzi jako virtualni rozcestnik. Uzivatel mtize namitit fo-
toaparat kamkoliv do prostoru a na obrazovce se mu zobrazi POI ikonky s
informaci o vzdalenosti, které se nachazi v daném sméru. Uzivatel mtze opét
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kazdou ikonku rozkliknout a zobrazi se mu ¢lanek z Wikipedie. V aplikaci je
mozné vyhledavat clanky na zakladé zadani polohy. Naptiklad pokud chce
uzivatel vyhledat vSechny Wikipedia ¢lanky o zajimavych mistech v Parizi,

ma moznost vyhledat klicové slovo Paris a zobrazi se mu mapa Patize s POI.

Aplikace je dostupné pouze pro mobilni telefony s opera¢nim systémem
iOs a v prumeéru ma hodnoceni 4,3. Aplikace je placend, je mozné ji zakoupit
za 25 K¢.

9\{'-

B Ma|sonneuve l.h

Monument

Obréazek 4.2: Screenshot aplikace WikiCompass [25]

4.1.3 Narodni technické muzeum - Fenomén JAWA

Plat- | GPS | QR NFC | Au- Hod- Up- | Pristup | Pocet

forma dio noceni dated | k inter- | sta-
netu zeni

iOs/A| ANO | ANO | ANO | ANO | 5.0 /5.0 | 2020 | NE 500+

Tabulka 4.3: Zakladni informace o aplikaci NTM - Fenomén JAWA

Narodni technické muzeum nechalo pripravit k vystavé Fenomén JAWA
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interaktivniho audio mobilniho priuvodce. Aplikace obsahuje namluvené ko-
mentare od samotného kuratora vystavy Arnosta Nezmeskala. Audio komen-
tar u jednotlivych expozic je mozné spustit bud naskenovanim QR kodu a
nebo prilozenim telefonu k NFC tagu. Uzivatel tak mtze prochazet vystavu
v libovolném tempu a sméru. Ma moznost si poslechnout komentar pouze u
exponati, které jej nejvice zajimaji.

Aplikaci jsem bohuzel diky probihajici pandemii méla moznost vyzkouset
pouze na dalku. Moje osobni zkusenost s aplikaci byla pozitivni. Aplikace ma
prijemny design, intuitivné se ovlada a vse je velmi prehledné. Uzivateli se
po spusténi aplikace otevie ivodni strana, na které ma moznost rozkliknout
detailni informace o vystavé. Uzivatel tedy ihned vidi, kolik bodl zajmu a
s nimi spojenych audio nahravek prohlidka obsahuje a kolik mu prohlidka
priblizné zabere casu. Dale ma uzivatel moznost si zobrazit planek vystavy,
na kterém se mu ukazuje poloha exponatu, u kterého pravé poslouchéd audio
nahravku. Jak jiz bylo feceno vysSe, hlavni interaktivni prvek aplikace je
moznost vyuziti QR koédu nebo NFC tagt. Uzivatel ma tedy moznost v
aplikaci vybrat, zdali chce vyuzit QR kéd, NFC tag a nebo ma i moznost
zadat kod exponatu ruéné. Pokud by tyto technologie z jakéhokoliv diivodu
nefungovaly, tak aplikace nabizi i moznost spustit audio nahravky rucné.

Aplikace je zatim pomérné nova, byla spusténa v breznu 2020 a kvuli
epidemiologické situaci v roce 2020 nebyla jesté moc vyuzivana. Je vsak
vidét, ze NTM ma v planu rozsirovat svij katalog s podobné zpracovanymi
prohlidkami, které se pak pravdépodobné objevi v této aplikaci. Aplikace
zatim nenasbirala dostatek hodnoceni a stahlo si ji zatim jen kolem péti sty
uzivateli.

4.1.4 Explorer - AMNH NYC

Plat- GPS | Blue- | Hod- Up- Pristup | Pocet
forma tooth | noceni | dated | k inter- | stazeni
netu

i0s/A | ANO | ANO [5.0/3.9]2020 | ANO | 100 000+

Tabulka 4.4: Zékladni informace o aplikaci Explorer AMNH NYC

Tato aplikace byla vytvorena pro American Museum of Natural History
v New Yorku. Aplikace navstévnikim muzea poskytuje dopliujici informace
k exhibicim, zdbavné kvizy, informace a pfedevsim podrobnou navigaci po
muzeu diky bluetooth beacons. V aplikaci je také mozné zakoupit vstupenky,
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vytvaret si vlastni trasy podle uzivatelem vybranych exponatt a nebo zjistit,
kde se nachdzi nejblizsi WC a bufet [10].

JelikoZ se muzeum nahéazi v New Yorku, neméla jsem bohuzel moznost
aplikaci vyzkouset pfimo na misté. Zaujalo mé vsak, jakym zptisobem je
aplikace schopna poskytovat uzivateli podrobnou navigaci v interiéru. Mu-
zeum rozmistilo az 700 bluetooth majacka ve svych 45 vystavnich sinich.
Pozice uzivatele, jek nasledné vypocitana na zakladé informaci z alespon tii
bluetooth majackt. Sami tvirci aplikace uvadéji, ze se nékdy stava, ze v
urcitych mistech neni mozné ziskat signal ze t¥i majackt. V téchto situacich
pak muze byt pozice lehce neptresna, uzivatel ma v této chvili zkusit popojit
par metri a nebo chvili pockat, nez se pozice ustali.

STEP 20F 6

N WAREL

Turn left at the Giant Mosquito

You are in:

AWTIEE, HALL OF NEW YORK STATE ENVIRONMENT
1st Floor

. .VERV iOC

Obrazek 4.3: Screenshot aplikace Explorer AMNH NYC [10]

Z hodnoceni aplikace vyplyva, ze ne vSem uzivatelim aplikace funguje
spravné. V Google Play i Apple store se objevuje mnoho velmi pozitivnich
recenzi, ale zaroven i recenze, které tvrdi, ze jim aplikace nejde spustit a
pada pri spusténi aplikace. Ma domnénka je, Ze tato aplikace bude pomérné
narocna na vykonost telefonu a starsi telefony mohou mit problém s hlad-
kym béhem aplikace. Toto protikladné hodnoceni prinasi aplikaci pramérné
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hodnoceni 3.8 na obou platformach. Aplikaci si stahlo pres 100 000 uzivatelt.

4.1.5 Antwerp Museum App

Plat- GPS | Audio| Hod- Up- Pristup | Pocet
forma noceni | dated | k inter- | stazeni
netu

i0s/A | ANO | ANO |5.0/4.3]2020 | ANO | 10 000+

Tabulka 4.5: Zékladni informace o aplikaci Antwerp Museum App

Antwerp Museum App je aplikace, kterda uzivateli poskytuje prohlidky
po antverpskych muzeich, navigaci a informace o samotnych Antverpach.
Déale pak mnoho doplnujicich informaci, audio zaznamu a fotek. Jeji nej-
veétsi vyhoda je, ze vam staci pouze jedina aplikace a naleznete v ni veskeré
dulezité informace pro navstévu Antverp. Aplikace obsahuje prohlidky za-
mérené na umeni, architekturu, historické monumenty a nebo i street art.
Kazdy uzivatel tak ma moznost, si zde najit to, co ho zajima.

Bohuzel jsem opét neméla moznost aplikaci vyzkouset prfimo na misté,
hodnotim proto jeji funkcénost na dalku. Aplikace vypada prehledné a ma
hezky minimalisticky design. Po spusténi aplikace se uzivateli automaticky
otevie zalozka Discover, kde jsou uzivateli nabizeny vybrané prohlidky. V
ovladaci listé v dolni ¢asti obrazovky ma uzivatel moznost vybrat dalsi za-
lozky. V zalozce Tours muze uzivatel prolistovat vsechny poskytované pro-
hlidky. V zalozce Museums muze uzivatel prolistovat vSechna antverpska
muzea a v zalozce Art ma moznost uzivatel vyhledavat konkrétni umélecka
dila. Prakticka vlastnost aplikace je moznost si uklddat prohlidky a infor-
mace, které vas zajimaji. Zaroven aplikace nabizi moznost stahnout si jed-
notlivé prohlidky do telefonu a vyuzivat je nasledné bez nutnosti pripojeni k
internetu. Aplikace také poskytuje venkovni navigaci. Aplikace vyuziva GPS
a podle ziskané polohy pak uzivatele naviguje. Ve vnitinich prohlidkach pak
navigace velice pravdépodobné nefunguje, ale aplikace Vés alespon dovede
ke konkrétni budové instituce. Kazda prohlidka je jina, a tak nékteré ob-
sahuji pouze textové informace, jiné obsahuji i audio zaznamy. Aplikace je
prelozena do nékolika jazykt - angli¢tina, némcina, holandstina, Spanélstina,
francouzstina a italstina.

Aplikace ma v priméru hodnoceni 4.4 na Googple Play a 5.0 na Apple
Store. Aplikaci si stahlo vice nez 10 000 uzivateli.
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Plat- GPS | Audio | Hod- Up- Pristup | Pocet
forma noceni | dated | k inter- | stazeni
netu

i0s/A | ANO | ANO | 5.0/4.0] 2020 | ANO | 1 000+

Tabulka 4.6: Zakladni informace o aplikaci Pivovarské muzeum

4.1.6 Pivovarské muzeum

Pivovarské muzeum v Plzni nabizi ke stazeni aplikaci mobilniho privodce.
Jednd se o statickou aplikaci, ktera uzivateli nabizi audio zaznamy, infor-
mativni texty a fotografie k jednotlivym exponatim a bodim zajmu. Texty
i audio zdznamy v aplikaci jsou prelozeny do deseti cizich jazyki. Je mezi
nimi samoziejmé némcina a angli¢tina, ale naptiklad i italStina, francouz-
stina nebo madarstina. Aplikace se sice jmenuje Pivovarské muzeum, ale
nabizi mobilniho privodce v Plzenském historickém podzemi.

Aplikaci jsem bohuzel diky probihajici pandemii méla moznost vyzkouset
pouze na dalku. Po spusténi aplikace se uzivateli zobrazi ivodni stranka, na
které ma moznost vybrat si, zda-li chce priuvodce v Pivovarském muzeu a
nebo v Plzenském historickém podzemi. Po kliknuti na jednu z moznosti se
aplikace uzivatele zeptd, jestli mize stahnout do jeho zarizeni veskery obsah
a data potfebna k prohlidce. Jina moznost zde neni a pokud uzivatel chce
pruvodce vyuzivat, musi si obsah stahnout. Od této chvile je tedy mozné
aplikaci vyuzivat bez pristupu k internetu. Na tivodni strance ma uzivatel
moznost prepnout aplikaci do jiného jazyka a stahnout si obsah v cizim ja-
zyce. Obsah pro Pivovarské muzeum a pro Plzenské historickém podzemi
se stahuje zvlast. Po stazeni obsahu se uzivateli zobrazi seznam vsech bodu
zajmu, ke kterym je k dispozici audio zdznam, informativni text a fotogra-
fie. Uzivatel méa také moznost si zobrazit planek instituce, na kterém jsou
zobrazeny body zajmu. VSechen obsah si musi uzivatel spustit nebo zobrazit
sam, aplikace je statickd a nepozna, kde se uzivatel nachazi.

Aplikace je produkt spole¢nosti Daruma, ktera se specializuje v oblasti
meéstskych orientacnich a informacnich systémt. Daruma vytvorila jadro
aplikace, které na zékladé zakazky od instituce naplni konkrétnim obsahem
pro danou instituci. VSechny aplikace pak vypadaji a funguji stejné, lisi se
pouze obsah. Daruma vytvorila aplikaci naptiklad pro zamek v Becové nad
Teplou, Plzensky Prazdroj a nebo Muzeum T.G.M. v Lanech

Aplikace méa v priméru hodnoceni 4.0 a Googple Play a 5.0 na Apple
Store. Aplikaci si stahlo pres 1000 uzivatela.
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4.1.7 Museum Barberini App

Plat- | GPS | Audio| 360 Hod- Up- Pristup | Pocet

forma noceni | dated k inter- | stazeni
netu

iOs/A| ANO | ANO | ANO | 4.8/4.5| 2020 Nevim | 50 000+

Tabulka 4.7: Zékladni informace o aplikaci Museum Barberini

Muzeum Barberini v Postdamu (Némecko) vystavuje uméleckd dila od
umélci z celého svéta a pysni se velkou sbirkou impresionistickych dél. Mu-
zeum nabizi svym navstévnikiim mobilni priavodcovskou aplikaci, ktera na-
vstévnikiim poskytuje nahrané audio zaznamy, 360 stupnova videa, vnitini
navigaci nebo video zdznamy. V aplikaci je také mozné si zakoupit vstupenky
nebo si ovérit oteviraci hodiny a novinky tykajici se muzea.

Jako v nékterych minulych pripadech jsem bohuzel neméla moznost vy-
zkouset aplikaci osobné , a proto ji hodnotim pouze po vyzkouseni na dalku.
Po spusténi aplikace se uzivateli otevie hlavni stranka, na které najdeme
vse, co aplikace nabizi - informace o pravé probihajicich vystavach, nabidku
audio prohlidek, 360 stupnovou video-prohlidku po muzeu a spoustu dalsich
uzitecnych informaci. 360 stupnova video-prohlidka byla vytvorena pro pri-
pad, Ze se uzivatel nemuze osobné dostavit do muzea. 360 stupnovy zaznam
je kvalitné vytvoreny a prohlidka vypada moc hezky. Je zajimavé si mu-
zeum prohlidnout i na déalku, ovSem prohlidku nazivo to v zadném pripadé
nenahradi. Aplikace nabizi audio prohlidky pro déti i dospélé, je tedy z ¢eho
vybirat. Pokud si uzivatel vybere audio prohlidku, zobrazi se mu zakladni
informace o prohlidce - napriklad jeji doba trvani, poc¢atecni bod a podobné.
Uzivatel si jednotlivé audio zaznamy z prohlidky musi spustit ru¢né, apli-
kace nenabizi spousténi audia a zakladé lokace. Aplikace presto poskytuje
jednoduchou navigaci k audio prohlidkam. Kazda audio prohlidka ma vy-
znacen pocatecéni bod. Kdyz se uzivatel v aplikaci pfesune k dalsimu bodu
prohlidky, aplikace mu poskytne instrukce, jak se dostane na spravné misto.
V aplikaci také najdeme planek celé budovy a vsech podlazi. Planek je pre-
hledny a intuitivni. Je mozné jej rozkliknout jednotlivé vystavni mistnosti a
zobrazi se nabidka audio zaznami v této mistnosti.

Celkové aplikace vypada hezky, prehledné a dobre se pouziva. Navstév-
nikovi muzea poskytne veskeré informace, které by pfi navstévé muzea mohl
potiebovat. Aplikace ma prumérné hodnoceni 4.8 v App Store a 4.5 v Google
Play. Stahlo si ji pres 50 000 uzivateli.
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4.2 Shrnuti

Vytvorila jsem analyzu existujicich mobilnich privodci sestavajici z 95 apli-
kaci. U kazdé aplikace jsem zjistovala pro jaky operacni systém je vyvi-
nuta, zdali obsahuje nékterou z vyse zminénych interaktivnich technologii,
jejl hodnoceni, pocet stazeni aplikace, jeji posledni update a zdali pottebuje
pristup k internetu. Pokud to bylo mozné, aplikaci jsem si vzdy stdhla na
sviij mobilni telefon a v ramci moznosti jsem se ji vyzkousela osobné.

Z mého pruzkumu vyplyva, ze existuje velké mnozstvi mobilnich pri-
vodct s riznymi funkénostmi a vlastnostmi. 7 95 prozkoumanych aplikacich
vyuziva 24,2 % technologii Augumented reality, 73,6 % GPS, 41 % poskytuje
audio zdznamy, 3,2 % vyuziva technologii NFC a 5,3 % vyuziva QR kody.
Dale pak 6,3 % poskytuje 360 stupriova videa, 23,2 % vyuziva rozpoznani
obrazu a 5,3 % vyuziva technologii Bluetooth.

Cilem analyzy bylo mimo jiné zjistit, zdali existuje aplikace, ktera by
podporovala komunitni preklad informativnich texti a popripadé slouzila
jako genericky privodce po muzeich a pamatkach. Analyza méla urcit, zdali
ma smysl takovou aplikaci vyvijet, a nebo jiz podobna aplikace existuje. Vy-
sledkem analyzy je, Ze neexistuje aplikace, kterd by podporovala komunitni
preklad informativnich textii, nebo slouzila jako genericky pravodce.
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5 Navrhy modela pro
komunitni preklad

Hlavnim cilem této prace je vytvorit podklady pro vyvoj mobilni privod-
covské aplikace zamérené na komunitni preklad informativnich texti. Dale
by navrhovana aplikace mohla slouzit i jako genericky prtivodce po mu-
zeich a pamatkach. Na zakladé analyzy jiz existujicich aplikaci, dostupnych
technologii a dalsich zdroju, jsem sestavila soubor doporuceni a navrhi pro
implementaci aplikace.

5.1 Zpiusob prekladu a korekce testi

Prisla jsem se ¢tyimi modely zptsobu prekladu a nasledné kontroly infor-
mativnich texti, které jsou zalozeny na komunitnim prekladu. Tyto modely
se od sebe lisi zptusobem pristupu ke konkrétnim skupinam uzivatelii. Na
zékladé reserSe jsem se snazila najit silné a slabé stranky nésledujicich mo-
delti.

5.1.1 Model 1 - Komunitni preklad s validaci od jed-
noho spravce nebo skupiny spravci

Komunitni preklad si v poslednich letech ziskal cestné misto jako jeden z
modeli pro spolehlivy preklad obsahu. Nataly Kelly, Rebecca Ray a Donald
A. DePalma ve své praci Crowdsourcing translation: Professional quality
from mnon-professionals porovnavaji dva modely prekladu. Tradi¢ni model
prekladu TEP - translate-edit-proofread a model komunitniho prekladu. TEP
model se vétsinou sklada z 3 osob - prekladatele, editora a kontrolora. Na
druhé strané komunitni model je tvoren skupinou dobrovolnych nebo place-
nych prekladatelt a dalsich specialisti a dédle jednim projektovym manaze-
rem. Projektovy manazer v tomto pripadé pouze monitoruje praci teamu a
kontroluje, zda jsou dodrzovany terminy, odpovida na organizacni otazky a
zarucuje, ze maji vSichni ptistup k potfebnym dokumentim [39].

Na rozdil od TEP, kde préace probihd linearné a proces prekladu se muze
natahovat, v kolaborativnim modelu pracuji ¢lenové skupiny asynchronné.
Neni zde potieba cekat, az bude preklad hotovy, aby jej mohl editor zkont-
rolovat. V. TEP modelu je proces kontroly kvality a opravy chyb provadén
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v urcitych fazich nebo az na konci projektu. To muze zpusobovat pozdni
odhaleni chyb, jejichz oprava muze byt nasledné nakladné. Zatimco v kola-
borativnim modelu probihé pteklad i kontrola najednou a tim je eliminovana
faze tprav [39]. Diky tomu je mozné preklady vytvaret rychleji.

V clanku Professional Quality from Non-Professionals od pani Omar
Zaidan a Chris Callison-Burch se autori zaméruji na studii, kterd porovnava
kvalitu preklad od profesionalt a od skupiny neprofesionalnich preklada-
telt. Studie byla provadéna s datovou sadou obsahujici soubor profesionalné
prelozenych urdskych vét do angli¢tiny. Tato sada byla nasledné porovna-
vana s datovou sadou slozenou z vét, které byly prelozeny komunitné. Pre-
klad probihal nasledné. Autori vyuzili platformu Amazon Mechanical Turk,
ktera umoznuje komukoliv najimat pracovniky z davu, kteti vykonavaji jed-
noduché tkoly za malé ¢astky. Timto zptsobem ziskali autofi neprofesionalni
preklady vét. Kontrola kvality pak probihala diky strojovému uceni, které
pridélilo prekladim bodové ohodnoceni a na jeho zakladé vybralo ty nej-
kvalitnéjsi preklady. Samotné porovnani kvality profesionalniho a neprofesi-
onalniho ptrekladu pak probihalo pomoci BLEU skére. BLEU - Bi-Lingual
Evaluation Understudy je algoritmus, ktery slouzi hlavné pro hodnoceni kva-
lity strojového prekladu. Autofi studie ho vyuzili ale i pro hodnoceni komu-
nitné prelozenych vét [42]. Po fadé analyz, vypocti a experimentu dosli k
zaveéru, ze profesionalné prelozené véty z jejich datové sady dosahuji v pri-
méru BLEU skére 42.38. Neprofesionalné prelozené véty, které prosli kon-
trolou kvality a dpravou, dosahuji skore 39.06. Ze studie tedy vyplyva, ze
lze dosdhnout vysoké kvality texti vyuzitim neprofesiondlnich ptrekladateli
48].

Prvni moznosti je tedy vyuziti komunitniho prekladu. Texty by mohli
prekladat vsichni uzivatelé a dale by existoval jeden spravce nebo skupina
sprave, kteri by provadéli zédkladni kontrolu prekladii. Spravce by mél spise
roli moderatora prekladu. Kontroloval by, zda texty neobsahuji nevhodny
obsah a provadeél kontrolu kvality. Pro ptreklad textii do vice jazykt by bylo
tfeba, aby pro kazdy prekladany jazyk existoval alespon jeden spravce.

Role spravce a navrh modelu prekladu

Existuji dvé moznosti, jak tento model déale rozvést. Prvni moznost je, Ze
by existoval centralni spravce nebo skupina spravet, kteri by kontrolovali
preklady pro vsechny instituce. Druha moznost je, ze by si kazda instituce
nominovala spravce z vlastnich tad. Spravce by se néasledné staral o sprav-
nost prekladi. Obavam se, Ze prvni verze by v nasem piipadé nebyla re-
alizovatelnd, jelikoz se jednd o univerzitni a neziskovy projekt. Zapojovani
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externich spravct mi prijde v nasem pripadé zbyteéné komplikované, mozna i
nerealné. Druha moznost by vyzadovala aktivni spolupraci ze strany zucast-
nénych instituci. Vyhodou tohoto modelu je, ze by mély samotné instituce
plnou kontrolu nad publikovanymi preklady, coz by dle mého nazoru nékteré
instituce uvitaly. Otézka je, zdali by instituce mély kapacitu na kontrolu pre-
kladu, a zdali by je to spise neodrazovalo v zapojeni se do projektu. Dalsi
potencionalni problém by nastal, pokud by aplikace podporovala preklad do
vice jazyki. Bylo by pak tfeba zajistit spravce, ktefi tyto jazyky ovladaji.

Kontrola kvality

Dalsi problém, ktery je tfeba v tomto modelu vytesit, je kontrola kvality.
Predstava fungovani aplikace je takova, ze kterykoliv uzivatel bude moci vy-
tvorit preklad libovolného textu. Miize tedy nastat situace, Ze jeden text
bude prelozen vicekrat. Koncova osoba, ktera rozhodne, zda-li text bude
publikovan, je spravce. Hlavni myslenkou je prenechat co nejvétsi zodpoved-
nost na komunité. Resenim by bylo, Ze by spravce mohl hodnotit jednotlivé
texty a vysledny pteklad by byl ve vysledku zkombinovan z nejlépe ohod-
nocenych texti. Spravce by mohl texty libovolné upravovat. Po schvaleni by
byl preklad publikovana a nasledné by mohla opét probihat zpétna kontrola
od komunity uzivatelt. Preklad textu by se timto zptusobem stéle zlepSoval.

5.1.2 Model 2 - Wiki pristup

Druhy model prekladu je zalozen na zptusobu publikace textt wiki, tedy na
stejném zpusobu jako funguje Wikipedie. Wiki je zptisob publikace texti na
webovych strankach, kde se miize na tvorbé text podilet kterykoliv navstév-
nik dané wiki stranky. Na tomto principu by fungoval i komunitni preklad
informativnich texti. Kazdy uzivatel aplikace by se mohl na prekladu po-
dilet. Podminkou pro fungovani tohoto modelu by byla aktivni komunita
uzivatelil, ktera by dobrovolné prekladala texty a zaroven pribézné opravo-
vala chyby a nepfesnosti v prekladu.

Tento zptisob je nejjednodussi ze vsech 4 zpusobi, méa ale ma i sva nega-
tiva. Mezi negativa jisté patii problémy se zajiSténim spravnosti prelozenych
text1, problémy s vandalismem a celkové zajisténi divéryhodnosti. Naopak
pozitiva jsou jednoduchost a nendkladnost tohoto feseni. Dalsi vyhodou je,
ze preklad textt by mohl probihat neomezené a nedochazelo by tedy ke zdr-
zovani v rémeci kontrolnich mechanismil. Cerstvé pieloZené texty by byly k
dispozici ostatnim uzivatelim ihned.
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Kvalita obsahu

Hlavni pozitivum tohoto pristupu je i jeho hlavni negativum - kdokoliv miize
prekladat texty. Vyvstava zde tedy otédzka, jak takové preklady budou kva-
litni. Mizeme cerpat z mnoha védeckych ¢lank, které zkoumaji problém
kvality ¢lankt na Wikipedii. Z vyzkumu vyplyva, ze ¢lanky na Wikipedii
se kvalitou velmi lisi a mtze to zaviset na mmnoha faktorech. Na Wikipe-
dii mizeme nalézt vysoce kvalitni ¢lanky, které jsou srovnatelné s kvalitou
opravdovych védeckych ¢lanki. Na druhé strané ale i mnoho nekvalitnich
¢lank, které obsahuji par vét a jejich vypovédni hodnota je témér nulova.
Samotna Wikipedie se tento problém snazi Tesit alespon tak, ze vytvorila
stupnici pro oznacovani kvality jednotlivych c¢lankid. Rozdéleni ¢lanki do
tfid podle kvality pomaha uzivatelim urcit, zda-li je dany zdroj informaci
spolehlivy a nebo naopak. V nasem pripadé je vsak obsah texti predem
dan. Muzeme se tedy bavit pouze o kvalité provedenych prekladi, nikoliv o
kvalité textii samotnych.

Panové Un Lui a Sudha Ram z University of Arizona [40] se snazili najit
odpovéd na otazku, pro¢ jsou nékteré ¢lanky kvalitnéjsi nez jiné. Lui a Ram
rozdélili prispévatele podle zpiisobu spoluprace na c¢lancich do 6ti kategoii:

o All-round Contributors - Prispévatelé se zapojuji do vice typu akei.
Upravuji, mazou a vytvareji véty. Hledaji, opravuji a mazou odkazy a
reference.

o Watchdogs - Soustreduji se na provedené zmény a jejich pripadné vra-
ceni do ptivodniho stavu.

e Starters - Prispévatelé se zaméruji predevsim na tvorbu novych vét.
Malokdy se zapojuji do jinych typu akei.

o (Content Justifiers - Zaméruji se na vytvareni vet, které podkladaji
odkazy a referencemi.

e Copy Editors - Zapojuji se predevsim v tpravé vét.

e (leaners - Tito uzivatelé se zaméruji predevsim na kontrolu a odstra-
novani nepravdivych vét, odkazu a referenci.

Nasledné na zakladé vyzkumu vytvorili Colaboration patterns - vzory
spoluprace mezi prispévateli Wikipedie. Dosli k zavéru, ze ¢lanky, kde hlavni
roli hrali All-round Contributors maji velice Casto vyssi kvalitu. Na druhé
strané ¢lanky, kde hlavni roli hrali Starters a obcCasni prispévatelé maji casto
nizkou kvalitu [40].
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Pro nas problém z toho vyplyva, ze abychom byli schopni zajistit dobrou
kvalitu prekladu, je potieba vytvorit kolem projektu aktivni komunitu spo-
lehlivych uzivateli-prekladateli. Komunita by zajistovala tvorbu prekladt a
zaroven by slouzila i jako kontrolni slozka pro pripadné objevovani a opra-
vovani chyb. Ostatni uzivatelé by méli moznost se do prekladi i oprav za-
pojovat. V ramci udrzeni vyssi kvality prekladi je vSak zadouci, aby hlavni
slozku ve spolupraci tvorili zkusenéjsi uzivatelé-prekladatelé.

Problém s vandalismem

Dalsi z problémii, ktery by implikovalo zvoleni wiki modelu, je vandalismus
prekladi. Vandalismus v tomto pojeti znamena timyslné vytvareni chybnych
prekladi text a timyslné zavedeni chyb do texti. Opét nardazime na nasi
nevyhodu ve vyhodé - kazdy muze spolupracovat na prekladu. Bohuzel i
pokud ma nekalé amysly. Jak tedy predchazet vandalismu a jak se s nim
vyporadat? Opét se mizeme podivat, jak se s vandalismem vyporadava Wi-
kipedie.

Wikipedie si udrzuje u kazdé stranky historii zmén. Pokud je objevena
umyslnéa chyba v textu, je mozné clanek vratit do verze tésné pred vandalis-
mem. To umoznuje velmi rychlé opravy tmyslnych chyb. Zaroven se Wiki-
pedie snazi vandalismu nékolika zptisoby predchazet. Na Wikipedii existuje
stranka Recent changes, kde se zobrazuji vsechny nedédvné zmény a kdokoliv
ma moznost tuto stranku monitorovat a pripadné zkontrolovat podezrelé za-
znamy. Dale existuji tzv. Watchlisty, diky kterym maji uzivatelé moznost sle-
dovat a kontrolovat stranky o které se zajimaji. Wikipedie blokuje kazdého,
kdo se opakované vandalismem provini. Blokace se provadi tfemi zpusoby -
blokovanim uzivatelského tétu (pouze pro zaregistrované uzivatele), bloko-
vanim konkrétni IP adresy a nebo blokovanim rozsahu IP adres. Pokud se
nekteré clanky setkaly s opakovanym vandalismem a nepomohlo ani bloko-
vani uzivateltl, je mozné na vybrané c¢lanky uvalit ochranu. Ochrana spociva
v tom, ze clanky posléze mizou upravovat jen vybrani a nebo jen zaregistro-
vani uzivatelé. Nakonec Wikipedie vyuziva specialni boty, ktefi prochéazeji
clanky a dokéazi rozpoznat chyby zptsobené vandalismem. Takto nalezené
chyby jsou automaticky opraveny [27].

Témito mechanismy je mozné se pri vyvoji naseho projektu inspirovat.
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5.1.3 Model 3 - Komunitni preklad s validaci od sku-
piny uzivatelt

Dalsi model zavadi kategorizaci uzivateli do dvou skupin. Prvni skupina
by se sklddala z béznych uzivateli aplikace a druha skupina by se skladala
z uzivateli-moderatort. Preklad by mohl provadét kterykoliv uzivatel apli-
kace. Moderatori by pak méli na starosti validaci, kontrolu a zajisténi kvality
text1l, zaroven by ale mohli sami spolupracovat na prekladu texti jako bézni
uzivatelé. Kterykoliv uzivatel by se mohl stat moderatorem. Moderatorem
by se uzivatel stal po absolvovani ovérovaciho procesu. Tento proces by mohl
mit podobu testu, ktery by ovéroval uzivatelovi schopnosti. Jakmile by se
uzivatel stal moderatorem, mohl by se ztucastnit kontrolovani kvality texti.

Samotna kontrola kvality ze strany moderatorti by probihala zptisobem
hlasovani. Moderatori by meéli moznost jednotlivé preklady hodnotit a vy-
birat ty nejlepsi preklady, které by se nasledné publikovaly. Moderéatoti by
meli také moznost diskutovat nad preklady slozitych spojeni a dojit tak k
nejlepsimu moznému prekladu.

Tento model by byl zavisly na aktivité a zajmu skupiny moderatorti, bylo
by tedy dobré uzivatele néjakym zptisobem motivovat, aby méli zajem se stat
moderatory. Moderatori by mohli za svoji aktivitu ziskavat rizné benefity.
Napriklad po domluvé se zacastnénymi institucemi by mohli moderatori
ziskavat slevy na vstupné do danych instituci.

Facebook use case study

DePalma a Kelly sepsali v roce 2008 case study [39], kterd pojednava o ko-
munitnim prekladu a jak jej aplikoval Facebook. Facebook vyuzil komunitni
preklad pro prelozeni svého obsahu do méné pouzivanych jazyka. Vyuzil k
tomu komunity nadsenct, ktefi chtéli pouzivat Facebook ve svém rodném
jazyce. Vznikly tak jednotlivé komunitni skupiny pro kazdy jazyk, ktery bylo
v planu prelozit. Proces prekladu byl rozdélen do ¢ty casti [39].

e Preklad

Uzivatelé Facebooku prekladaji obsah uzivatelského rozhrani. Skupina
uzivateli-prekladatelu je velika, a tak je bézné, ze nékteré texty jsou
prelozeny vicekrat.

¢ Hlasovani

Clenové komunity nésledné hlasujf a vybiraji se nejlepsf preklady. Udr-
7uje se vybér nejlepsich prekladi. Clenové maji moznost prepsat i ty
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nejvice popularni preklady, ale pouze kdyz pro zménu maji dobré odi-
vodnéni. Facebook také udrzuje tabulku nejlepsich prekladatelii.

e Spoluprace

vvvvvv

v diskuznim foéru.

e Posouzeni

Profesiondlni prekladatelé zkontroluji vyprodukované preklady [39].

Facebook chtél komunitnim ptekladem docilit tii véci. Chtéli vytvorit
lokalizované stranky za zlomek c¢asu, nez kdyby vyuzili klasické metody pre-
kladu. Chtéli docilit vysoké kvality prekladii a pouziti vhodnych terminologii
pro konkrétni jazyk. A nakonec chtéli socialni sif rozsitit mezi vice komu-
nit po celém svété. Vsech tii cilii se podaftilo docilit. Facebook zaznamenal
vyrazny narust v rychlosti prekladii. Projekt, ktery by trval mésice, ted tr-
val dny az tydny. Napriklad prvni némecka verze prekladu vznikla béhem
jednoho tydne a francouzska dokonce jiz za 24 hodin [39]. Facebook zazna-
menal vyhody v zajisténi kvality, jelikoz komunitné vzniklé preklady byly
prirozenéjsi nez ty, které by vznikly profesionalnim prekladem. Zajimavé je,
ze Facebook se nesnazil touto cestou usettit penize, naopak to bral jako
zpusob investice do budoucna.

Samoziejmé Facebook narazil i na problémy. Jeden z problémi bylo, ze
Facebook musel aktivné podporovat prekladatelské komunity, aby prispéva-
telé zustali aktivni. Dalsim problémem bylo, ze udrzovani platformy, kterou
Facebook vyvinul za tcelem komunitniho ptrekladu, bylo pomérné narocné.
Prestoze Facebook zaznamenal vyhody v zajisténi kvality prekladu, objevily
se i néjaké problémy se zajisténim kvality prekladu [39].

Na tomto prikladu mizeme vidét, ze komunitni preklad mutze za jistych
podminek fungovat velmi dobre.

5.1.4 Model 4 - Kategorizace uzivatelti na preklada-
tele a normalni uzivatele

Posledni model je modifikaci predchoziho modelu. Preklad textii by byl opét
realizovan pomoci komunitniho prekladu, ale moznost prekladat texty by uz
neméli vSichni uzivatelé bez omezeni. Prekladat texty by mohli pouze uzi-
vatelé, kteri by prosli procesem ovéreni a kvalifikovali by se jako uzivatelé-
prekladatelé. Kazdy uzivatel by se ale mohl stat uzivatelem-ptrekladatelem.
Skupiny prekladatel by byly rozdélené podle riznych jazykt. Kontrola kva-
lity by opét probihala pomoci hlasovani v komunité prekladatelt. Jednotlivi
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prekladatelé by méli moznost hlasovat o nejlepsich prekladech, které by se
nasledné publikovaly. Stejné jako v minulém modelu, funkénost tohoto mo-
delu je zavisla na aktivité skupiny prekladatelti. Bylo by tfeba komunitu
neustale motivovat, aby ztstavala aktivni.
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6 Priuzkum zajmu vybranych
instituci

Dalsi fazi mé prace bylo udélat prizkum zajmu o nami navrhovanou aplikaci.
Vytvorila jsem seznam slozeny ze 100 instituci. Z velké ¢asti jsem vybirala
instituce z Plzenského kraje a nasledné instituce nachazejici se v Praze a
v Karlovarském kraji. Zkousela jsem oslovit i nékteré zahrani¢ni instituce
ve Vidni, Mnichové a Drazdanech. Instituce jsem oslovila prostiednictvim
nasledujiciho e-mailu (anglickd verze e-mailu se nachézi v priloze).

6.1 E-mail odeslany institucim

Dobry den,

jsem studentka 3. ro¢niku bakalafského studia na Fakulté aplikovanych veéd
ZCU v Plzni a momentalné pisi bakalafskou praci na téma ,, Analyza existu-
jicich mobilnich privodci po muzeich a paméatkach”. M4 préace slouzi jako
analytickd faze projektu, ktery by se pripadné mohl uskutecnit v budouc-
nosti. Cilem projektu by byl vyvoj mobilni aplikace, ktera by slouzila k moz-
nosti komunitniho prekladu informacnich texti do riznych jazyka a zaroven
jako genericky pruvodce po muzeich a pamatkach.

Radi bychom vyvinuli platformu, kterd by institucim ulehcovala praci s
prekladem text. Nase predstava je takova, ze pokud by to instituce dovo-
lily, pak by preklady vytvareli nebo pomahali vytvaret samotni navstévnici
a uzivatelé aplikace. Samotna instituce by se nemusela zabyvat s prekladem
textil a zaroven by se stala atraktivnéjsi pro zahraniéni navstévniky. Hlavni
myslenka tohoto projektu je poskytnout moznost vyuzivat benefita komu-
nitniho prekladu a privodcovské aplikace institucim, které nemaji finance
na vyvoj vlastni aplikace. Budeme samoziejmé radi, pokud se do projektu
zapoji kdokoliv. Aplikace by byla volné ke stazeni a jednalo by se o cisté
nekomercén{ projekt zastitény FAV ZCU.

Réda bych se Véas zeptala, zda-li by Vase instituce méla zdjem se do
takového projektu zapojit, popripadé za jakych podminek. Znamenalo by
to povoleni pouzivani fotoaparatu na mobilnim zafizeni v prostorach Vasi
instituce a povoleni sdileni informacnich texti za tc¢elem komunitniho pre-
kladu. Pro vice informaci nevahejte kontaktovat mé, popripadé vedouciho
mé bakalarské prace.
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Dékuji za VAS cas a preji hezky den.
S pozdravem
Adéla Mikesova

6.2 Reakce od instituci

E-maily jsem rozesilala v prosinci 2020 a lednu 2021, tedy v dobé, kdy bylo
kv1li siteni nemoci Covid-19 a celosvétové pandemii vladou nafizeno zavieni
vsech kulturnich instituci. Diky tomu byla komunikace s institucemi o néco
ved. Mozna pravé diky tomu, Ze jsou jiz nékolik mésicti kompletné uzavieny.
Nakonec mi odpovédélo 20 instituci a z toho 7 kladné. S témito 7 institu-
cemi jsem domluvena na udrzovani kontaktu ohledné naseho projektu do
budoucna.

Jednou z téchto instituci je napriklad Zdpadoceské muzeum v Plzni, které
projevilo velky zajem o spolupraci. V pripadé negativni odpoveédi od instituci
se objevovaly v podstaté dva duvody, pro¢ instituce nemaji zadjem. Prvni
diivod byl ten, Ze nechtéji svérit preklad svych texti neprofesionaltim a nebo
jiz. maji vlastni aplikaci, kterda poskytuje podobné benefity jako nas projekt.
Druhy davod byla momentalné probihajici pandemie, kdy instituce uvadély,
ze diky pandemii nemaji kapacity na feseni novych projekti. Instituce, které
projevily zajem o projekt:

e Zapadoceské muzeum v Plzni

Zapadoceska galerie v Plzni

Muzeum cirkevniho uméni plzenské diecéze

AirPark Zrud¢

Ddm historie Presticka

Galerie Jitiho Trnky v Plzni

Visit Plzen

6.3 Preference na zpusob prekladu a dalsi
funkcnosti aplikace

V dalsi fazi prizkumu jsem se snazila zjistit, jaky zptisob prekladu by kon-
krétni instituce preferovaly. Odeslala jsem e-mail institucim, které projevily
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zajem o spolupraci. V e-mailu jsem struéné popsala vsechny 4 zptisoby pre-
kladu, které rozebiram v 5. kapitole. Déle jsem se instituci ptala, o jaké dalsi
funkce aplikace by mély pripadné zajem. Napriklad zdali by uvitaly vnitini
nebo venkovni navigaci po instituci, vyuziti technologie Augmented reality,
vyuziti QR kdédua pri prohlidkach nebo naptiklad vytvoreni audio priavodce.

Ze Zéapadoceské galerie v Plzni mi odpovédéli, ze by preferovali zptisob
prekladu Komunitni preklad se sprdvcem. Tento zptisob vyzaduje kontrolu
prekladu od nominovaného spravce. Preferuji tento zptisob, jelikoz se oba-
vaji, ze nékteré texty jsou velmi odborné a vyzaduji profesionalni preklad.
Pokud by se jednalo pouze o preklad texti informativniho razu, které nejsou
odborné, pak by jim vyhovoval i zptsob prekladu Komunitni preklad s vali-
daci od skupiny uZivateli. Jako dalsi funkénost aplikace by uvitali moznost
ale bohuzel nemaji dostatecné finance na vyvoj vlastniho projektu.

Dum historie Presticka by preferoval zptisob prekladu Komunitni preklad
s validact od skupiny uzZivateli. Jako dalsi funkénost je zaujala Augmented
reality, ale nemaji konkrétni pozadavky nebo predstavu, jak by takovou tech-
nologii mohli vyuzit.

7 Muzea cirkevniho uméni plzenské diecéze se mi ozvali s tim, Ze by pre-
ferovali zptisob prekladu Kategorizace uzivatelu na prekladatele a normdini
uZivatele. Dale by radi v budoucnu vytvorili audio privodce po muzeu a také
je zaujala moznost Augmented reality.

6.4 Shrnuti

Z odpovédi od instituci vyplyva, ze nejvice preferovany zptisob by byl Komu-
nitni preklad s validaci od skupiny uzivatelu a nebo jeho modifikace Katego-
rizace uzivateli na prekladatele a normdlni uZivatele. Na zakladé odpovedi,
které mi prisly od instituci, které se vyjadrili negativné k tcasti v nasem
projektu, mohu konstatovat, Ze instituce se komunitniho prekladu trochu
obavaji. Proto si i ja myslim, ze zptusob Komunitni preklad s validaci od
skupiny uzivatelid by byl nejlepsim kompromisem mezi naroc¢nosti prekladu
a udrzenim vysoké kvality prekladi.

Instituce dale jevily zajem hlavné o Augumented reality, nasledné pak
o vyuziti QR kdédi a audio privodce. Dle mého nazoru se nejvice nabizi
vyuziti QR a NFC kéda. Obé technologie jsou pomérné nenaroc¢né a bylo by
diky nim mozné snadno vazat informativni text s jeho urcenou lokaci. Obé
technologie jsou zaroven podporované velkou vétsinou novéjsich mobilnich
telefonti. Uzivatelé aplikace by prisli k bodu zajmu a naskenovali by v aplikaci
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QR nebo NFC kdd, néasledné by se jim zobrazil informativni text nebo jiny
bonusovy material. Diky témto technologiim by pak bylo mozné vytvaret
interaktivni prohlidky po institucich. V dalsich iteracich projektu by bylo
mozné zaradit i technologii Augumented reality, kterd je ndro¢néjsi na vyvoj.

Na zakladé pripominek od instituci, musim konstatovat, ze v budoucnu
by bylo zapotiebi vytesit také preklad kratkodobych expozic. V mnoha insti-
tucich jsou expozice vystavované pouze par meésicti. V tom pripadé by bylo
zapotiebi komunitni ptreklad urychlit.
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7 Doporuceni pro
implementaci a
technologicka reseni

Nasledujici kapitola obsahuje soubor doporuceni pro implementaci aplikace.
Soubor obsahuje néstroje a technologicka teseni pro podporu komunitniho
prekladu, feseni pro zpracovani informativnich textii a technologické reseni
pro autorizaci uzivatele pomoci tretich stran.

7.1 Obecny nastroj pro tvorbu mobilnich pri-
vodci

V ramci analyzy jsem chtéla zjistit, zdali jiz neexistuje néjaké hotové open-
source softwarové feseni, které by ndm pomohlo s nasim projektem. V resersi
jsem vyhledavala nasledujici klicova slova ve webovém prohlizeci - transla-
tor mobile app engine, translator mobile app development, travel mobile app
development, travel mobile app backend solutions, translator mobile app bac-
kend solutions, travel guide mobile app backend, pocket guide mobile app
development, pocket quide mobile app solution.

Obecné open-source feseni pro tvorbu pruvodct se mi nepodarilo na-
jit. Nasla jsem mnoho firem, které prodévaji feseni pro mobilni privodce.
Uvadim par priklada spolu s popisem, co jednotlivé firmy nabizeji.

7.1.1 MindInventory

MindInventory je indicka spolecnost, kterd se zaméruje na celosvétovy a
prevazné americky trh. Dodéva technologickd feseni pro mobilni a webové
aplikace, a také vytvari Ul a UX navrhy. Na svych strankach uvadi, ze se
mimo jiné zaméruji na vyvoj cestovatelskych mobilnich aplikaci. Nabizeji te-
Seni pro cestovatelské privodce, planovani, booking, check-in aplikace nebo
aplikace pro ptijcovny aut. Jejich feseni mohou poskytovat i navigaci, za-
jisténou pomoci GPS a nebo iBeacon technologie. MindInventory vyvijeji
aplikace pro iOs i Android [16].
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7.1.2 Technoheaven

Technoheaven se zaméfuje na technologicka Teseni pro cestovni agentury.
Mezi jejich produkty patii pruvodcovské aplikace, booking systémy, cestovni
management systémy a také poskytuji XML API integraci. Nabizeji moz-
nost vyvoje pruvodcovské aplikace podle konkrétnich pozadavkt zakaznika.
Vyvijeji aplikace pro iOs i Android [21].

7.1.3 E-travos

E-travos je indicka spolecnost, ktera se zaméruje na cloudové a API feseni
pro cestovatelsky priumysl. Nabizeji feSeni pro témér vsechny aspekty cesto-
vatelského prumyslu, mimo jiné i mobilni aplikace pro iOS a Android [9].

7.1.4 TourStories

TourStories je ¢eskd spolecnost, kterd poskytuje jiz hotové feseni privod-
covské aplikace. Jejich hotové teseni, aplikace TourStories, se d4 stahnout
na Google Play a v App Store. Spolecnost vsak nabizi i individualni modi-
fikované Teseni pro jiné projekty. Poskytuji feseni pro rozsitenou a virtualni
realitu, ¢tecky QR a NFC ko6di, audio privodce, vnitini i vnéjsi navigaci
a 365 stupnova videa. Aplikace TourStories poskytuje obsah lokalizovany
do 3 jazyku - anglictiny, némciny a polstiny. Lokalizované jsou nejen texty,
ale i audio zaznamy. Aplikaci od této spolecnosti vyuziva napriklad Narodni
technické muzeum. Aplikace pro NTM je lokalizovana pouze do anglic¢tiny
[22].

7.1.5 Daruma

Opét se jedna o ¢eskou spolecnost, kterd mimo jiné poskytuje i feSeni pro
mobilni audio privodce. Jejich Teseni se zaméruji prevazné na audio zaznamy
a jedna se o pomérné statické aplikace bez interaktivnich prvka. Aplikace
od spolec¢nosti Daruma obsahuji vzdy audio zaznamy a texty prelozené do
nékolika jazykt. Pocet jazykt a rozsah obsahu se lisi v zavislosti na konkrétni
instituci, pro kterou byla aplikace vyvijena. Aplikaci od této spolecnosti
vyuziva napriklad Pivovarské muzeum v Plzni, které nabizi preklad obsahu
do 11 cizich jazyku [7].
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7.1.6 Shrnuti

Nenasla jsem obecny nastroj pro vyvoj privodcovské mobilni aplikace. Exis-
tuje mnoho firem, které reseni pro pruvodcovské aplikace prodavaji, ale dle
mého nazoru nenf zadné z Teseni pouzitelné. Zadné z feseni, které tyto firmy
nabizeji, neposkytuje podklad pro tvorbu komunitniho prekladu, ktery je
hlavnim pilitem naseho projektu.

7.2 Technologicka reseni pro komunitni pre-
klad

Vyse jsem predstavila jednotlivé modely ptekladu, které by se daly pou-
zit. Nyni bych se rada zamérila na mozné zpusoby technologického Teseni a
podpory komunitniho prekladu. Snazila jsem se najit vhodné systémy, které
by odpovidaly potfebam naseho projektu. Systémy, které budou usnadnovat
komunitni preklad textii, ziskanych pri prohlidkach.

7.2.1 Crowdin

Crowdin je spolecnost, ktera poskytuje software as a service platformu pro
komunitni preklady. Jedna se o lokaliza¢ni webovy nastroj, ktery umoznuje
prekladat obsah webovych a mobilnich aplikaci, blogi, systémi, ale i poci-
tacovych her. Crowdin podporuje praci s vice nez 40 formaty souborii. Patti
mezi né napiiklad json, csv nebo php soubory. Projekty je mozné vytvaret
jako verejné nebo jako soukromé. Diky tomu mame moznost se podivat, jak
probihé preklad verejnych projekti. Prekladatelé maji moznost si vybrat li-
bovolny jazyk na kterém chtéji pracovat a nasledné se jim zobrazi seznam
slovnich spojeni nebo texti, které je potieba prelozit. Uzivatelé mohou hla-
sovat mezi jednotlivymi preklady a také nad nimi diskutovat. V kazdém
projektu je vidét, na kolik procent je preklad dokoncen v jednotlivych jazy-
cich. Mezi projekty najdeme naptiklad slavnou hru Minecraft nebo PUBG.
Z oblasti socidlnich siti zde najdeme tfeba projekt pro preklad sociadlni sité
Reddit. Napriklad komunita prekladateli kolem Minecraftu tvori pres 26
000 uzivateli. Tim padem se jedna o velice aktivni a zivou komunitu, ktera
udrzuje preklady aktualni.

Crowdin ve svych informacnich textech uvadi, ze vlastnikem preklad
je osoba, ktera je vlastnikem vytvoreného projektu na Crowdin. Crowdin si
tedy nenarokuje zadna prava na vlastnictvi vytvorenych prekladii na jejich
platforme.
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Crowdin je hojné vyuzivan pro preklad kratsich slovnich spojeni, ale po-
kud jsou data poskytnuta napiiklad ve formatu html, pak je Crowdin uzpi-
soben i pro preklad delsich texti. Uzivatel ma moznost si vybrat jednotlivé
vety z textu a ty prelozit [6].

Crowdin licence

Crowdin je placena sluzba a nabizi nékolik drovni licenci. Zékladni licence
je zdarma, ale poskytuje moznost spravovat pouze jeden privatni projekt.
Free licence poskytuje neomezeny pocet verejnych projekti i hostovanych
slov. Nejlevnéjsi placena licence Pro stoji 40 dolartt za mésic. Pro licence
umoznuje spravovat 3 privatni projekty a pocet prekladanych slov je omezen
na maximum 60 000 slov. Nejdrazsi licence Business, které je uréena pro
velké spolecnosti pak stoji 1500 dolart za mésic. Business licence umoznuje
mimo jiné spravovat neomezené mnozstvi projektl a pocet prelozenych slov
je omezen na maximum 2 500 000 slov. Crowdin nabizi zadarmo licence
pro open-source a nekomercni projekty. Pro ziskani licence je nutné vyplnit
formular a pockat na schvaleni. Projekty, které si zazadaji o licenci zdarma,
souhlasi se skutecnosti, Ze na nich budou testovany nové beta funkce softwaru
Crowdin a dale ze preklady budou volné poskytovany spole¢nosti Crowdin.
Licenci na rok zadarmo maji moznost ziskat i studenti. Pro studenty by
nemély platit vyse zminéné podminky pro open-source projekty [6].

Crowdin API

Crowdin kromeé svého lokaliza¢niho systému nabizi i plné vybavené RESTful
API. Crowdin API umoznuje vyvoj vlastni lokaliza¢ni aplikace pro konkrétni
potieby projektu. Vétsina Crowdin funkei je dostupna skrz API, tim padem
API obsahuje metody jako je vytvareni projekti pro preklad, pridavani a
nahravani slozek nebo stahovani jiz hotovych prekladi a mnoho dalsich me-
tod. Aplikace postavené na Crowdin API jsou webové aplikace, které funguji
na zakladé protokolu HTTP. API je k dispozici vsem bez poplatku, ale je
zde omezeni. Najednou mize probéhnout jen 20 zadosti [4].

7.2.2 Pootle

Pootle je online néastroj spravu a podporu komunitniho prekladu. Narozdil
od Crowdin se ale nejednd o hostovanou sluzbu a kazdy, kdo chce pouzi-
vat Pootle k prekladu svého projektu, si musi hostovat server sam. Pootle
podporuje mnoho bezné uzivanych formatt souborti, ale svym uzivatelim
poskytuje i moznost pridani nového formatu podle jejich potieb.
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Pootle se pysni svoji otevienosti a moznosti kustomizace. Zaroven na
svych strankach uvadéji, ze nechtéji na oplatku po uzivatelich zadna vlast-
nicka prava prekladu. Vlastnikem vsech prav je administrator serveru, tedy
clovék, ktery cely prekladatelsky projekt na Pootle zalozil a spravuje. Pootle
je naprosto zdarma a jeho pouzivani neni ni¢im omezeno.

Pro ulehceni prekladi nabizi Pootle nékolik pomocnych funkei, jako na-
priklad moznost strojového prekladu od Google, historii zmén, prehled sta-
tistik a mimo jiné i rychlé webové vyhledavani slovnich spojeni. Pootle umoz-
nuje spravovani vice projektii na jednom misté a preklad jednoho projektu do
mnoha jazykt. Pootle vyuziva funkénosti balicku Translate toolkit a Django
Framework [37].

7.2.3 Translate Toolkit

Tanslate toolkit je lokaliza¢ni sada néstroji, kterou miize uzivatel pouzivat
skrz prikazovou tadku primo pro spravu lokaliza¢nich soubort. Translate
toolkit poskytuje API na kterém je mozné postavit nové nastroje pro spravu
prekladi. Sada je napsana v jazyce Python a je zdarma k vyuziti pro vsechny.
Sada poskytuje funkénosti jako konvertovani lokalizac¢nich souborii, pocitani
slov, kontrola a oprava textu a dalsi. Poskytované API je sloZzeno z nékolika
modulti, kde kazdy z modult obstarava urcitou sadu funkénosti. API posky-
tuje funkce jako napriklad autokorekce, vyhledavani slov, ukladani a mazani
soubortl a mnoho dalsich.

Translate toolkit a jeho API vyuzivd mnoho sluzeb pro spravu prekladi,
patii mezi né naptiklad jiz zminény Pootle, nebo Virtaal, Rosetta, Weblate
a jiné.

7.2.4 MediaWiki - translate extension

MediaWiki je open-source wiki software, na kterém je postavena naptiklad
slavnd Wikipedie. MediaWiki poskytuje mimo jiné i rozsiteni Translate ex-
tension, které umoznuje prekladani wiki stranek do vice jazykt. Umoznuje
jak prekladani obsahu stranek, tak i samotné wiki stranky. Rozsiteni po-
skytuje webové rozhrani pro strukturovany preklad textu piimo ve wiki
strankach. Obsah stranek je mozné rozdélit a oznacit jako obsah, ktery je
nutné prelozit, a ktery se naopak prekladat nemd. Uzivatelské rozhrani je
navrhnuto velmi jednoduse a poskytuje uzivateli jednoduché prostiedi pro
kontrolu a opravu prekladt. Rozhrani ma zabudované jednoduché kontrolni
mechanismy, které se snazi opravovat bézné chyby a preklepy. Déle rozsiteni
poskytuje moznost vyuziti strojového ptrekladu, historie zmén a nebo pre-
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hled statistik. Pokud je potfeba, tak rozsiteni podporuje i import a export
bézné pouzivanych lokalizac¢nich soubori.

Preklady jsou organizovany nésledujicim zplisobem. Stranka s obsahem
tvori jednu skupinu message group, kde odstavce dané stranky jsou jednotlivé
zpravy - messages. Skupiné je pak mozné prirazovat stav, ktery symbolizuje,
v jaké fazi prekladu se skupina nachézi. Kontrola kvality probihd nasledovné.
Prekladatel dokonci preklad casti textu a ostatni prekladatelé mizou text
oznacCit jako zkontrolovany a pripadné jej opravit. U kazdého odstavce je
posléze vidét, kolika uzivateli byl text zkontrolovan.

7.2.5 Weblate

Weblate je webova aplikace pro spravu prekladt a podporu lokalizace. Jedna
se o Cesky projekt, za kterym stoji pan Michal Cihai. Autor projektu pii-
vodné vyuzival pro svoji spravu prekladii vySe zminény Pootle. Bohuzel vsak
zacCal narazet na problémy, pro které Pootle nenachézel feseni, a tak se roz-
hodl vyvinout vlastni software. Weblate je copyleft svobodny software, ktery
postaven na lokalizacni sadé nastroju Translate Toolkit [8]. Weblate podpo-
ruje velké mnozstvi formata pro preklad.

Weblate vyuziva k lokalizaci mnoho projektt. Patfi mezi né naptiklad
distribuce operac¢niho systému Linux Fedora [11], otevieny kancelarsky balik
LibreOffice [14] nebo projekt OpenSUSE [18]. VsSechny tyto projekty jsou
verejné, takze se kazdy miize podivat na stav prekladd v rtiznych jazycich a
pripadné se i zapojit do prekladu.

Weblate je zaméren prevazné na preklad uzivatelskych rozhrani, tim pa-
dem se orientuje hlavné na preklad kratsich spojeni nebo samostatnych slov.
Weblate umoznuje upravovat kontrolu kvality na zédkladé potreb konkrét-
niho projektu. Umoznuje vklddat komentare a také je zde moznost uvedeni
prekladaného textu do kontextu. Uvedeni do kontextu je podporovano diky
moznosti vlozeni screenshotu, nebo vysvétlujiciho textu. Weblate umoznuje
nastavit u kazdého projektu vlastniky preklad.

Weblate je mozné vyuzivat v nékolika licen¢nich variantach. Poskytuje
software as service TeSeni, které je placené. Cena za Hosted Weblate za-
¢ind na 17 eurech za mésic a mize se vysplhat az k 300 eurim za mésic.
Vyse predplatného je zavislda na mnozstvi hostovanych projekti, preklada-
nych slov nebo poctu podporovanych jazyki. Dalsi varianta je, ze spravce
projektu hostuje server sam na svém stroji. Tato varianta je v zdkladnim
provedeni zadarmo, ale je mozné si zaplatit asisten¢ni sluzby - napriklad
instalaci serveru [24].
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Weblate API

Weblate poskytuje REST API, na kterém je mozné postavit vlastni aplikaci.
API je mozné vyuzivat bez omezeni zadarmo. Weblate API je postaven nad
z Djando REST, coz je framework pro vyvoj webovych REST API. Weblate
API obsahuje metody zajistujici vétsinu funkci, které jsou nasledné imple-
mentované ve Weblate. API obsahuje velké mnozstvi metod, které mimo
jiné umoznuji vytvoreni nového projektu, stahnuti vsech dostupnych pro-
jektu, nebo napriklad metoda, ktera vrati informace o konkrétnim projektu

8]-

7.2.6 Shrnuti

Provedla jsem prizkum existujicich technologii pro podporu komunitniho
prekladu. Existuje nékolik dostupnych API, diky kterym je mozné vytvorit
vlastni lokalizac¢ni software. Vyse zminéné API jsou dle mého nazoru rov-
nocenné a odlisuji se pouze v detailech. Déle existuje nékolik software as
a service teseni - Crowdin, Pootle a Weblate, které splnuji veskeré poza-
davky pro nas projekt. Diky tomu zastavam nézor, ze neni zapotiebi vyvijet
vlastni lokalizacni software. Co se tyce dostupnych funkei a vlastnosti soft-
wart, tak jsou dle mého nazoru vsechny tfi moznosti pomérné vyrovnané.
Mensi problém bych vidéla u feseni Weblate, které je orientované prevazné
na komunitni preklad kratsich spojeni. Jelikoz pro nas projekt potfebujeme
prekladat texty v kontextu, tak bych doporucila spise vybér jedné ze zbylych
dvou moznosti. Co se tyce Media Wiki - translate extension, toto reseni je po-
uzitelné. Nebylo by dle mého nazoru moc praktické, a existuji lepsi varianty,
které tesi nas problém lépe.

Na zékladé provedeného prizkumu doporucuji vybirat mezi lokaliza¢nimi
softwary Pootle a Crowdin. Oba dva spliuji pozadavky pro nas projekt, lisi
se hlavné ve zptisobu hostingu a v cené. Pootle Teseni je kompletné zdarma,
ale je nutné si sam hostovat vlastni server. Crowdin je placenda sluzba, ale
hosting serveru obstarava za vas. Crowdin poskytuje i zédkladni free licenci,
kterda ma sva omezeni, ale dle mého nazoru by byla minimalné ze zacatku
dostacujici. Volila bych proto Crowdin feSeni.

7.3 Technologické reseni pro zpracovani in-

formativnich textu

Hlavni idea projektu je, ze kazdy uzivatel bude mit moznost vyfotit infor-
mativni text a odeslat jej k prekladu primo z aplikace. Pro tento problém se
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nabizeji se dvé pouzitelna reSeni. Prvnim feSenim je moznost uchovavat vy-
tvorené fotografie textu na serveru a i pti prekladu pracovat s fotografiemi.
Druha moznost je prevadét fotografie na text pomoci algoritmi Optical Cha-
racter Recognition.

7.3.1 Uchovavani fotografii na serveru

V prvni varianté reseni problému by uzivatel poridil fotografii informativniho
textu, ktera by byla spolu s informaci o lokaci textu odeslana na server. Tam
by byla nasledné zpracovana a poskytnuta prekladatelskému softwaru jako
podklad pro vytvareni prekladu. Tato moznost je z technologického hlediska
jednodussi. Vyvstava zde vsak problém s forméatem textu pro preklad, jelikoz
zadny z vysSe zminénych feseni pro komunitni preklad, nepodporuje formaty
pro fotografie (jpeg, png, raw...). Dal$i nevyhodou je pamétova narocnost,
jelikoz fotografie by zabiraly hodné mista.

7.3.2 Prevod fotografie na text

Druha moznost by vypadala nésledovné. Uzivatel by poridil fotografii textu,
nasledné by ihned doslo k prevodu fotografie na text. Na server by byl ode-
slan pouze samotny text spolu s informaci o lokaci textu. K prevodu fotogra-
fie na text se vyuzivaji algoritmy Optical Character Recognition, které jsou

2/ e

nékolik prikladi:

ABBYY Mobile Capture

Mobile Capture je vyvojarsky balicek, ktery umoznuje implementaci algo-
ritm rozpoznavajicich text do mobilnich aplikaci. Mizou jej vyuzivat apli-
kace bezici na operacnich systémech iOS i Android. Jedna se o placenou
sluzbu. Bohuzel ABBYY na svych strankach neuvadéji konkrétni cenu [3].

Tesseract

Tesseract je open-source Optical Character Recognition engine, na kterém je
mozné postavit aplikace pro rozpoznavani textu [45]. Tesseract je kompletné
zdarma bez zadného omezeni.

Google Vision API

Google poskytuje API které umoznuje do integrovat do mobilni aplikace al-
goritmy pro rozpoznavani textu. Jedna se o placenou sluzbu, ktera je ucto-
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vana mesicné na zakladé poctu zpracovanych fotografii. Zpracovani prvnich
1000 fotografii kazdy mésic je zdarma, ndsledné se plati $1.5 za tisic zpra-
covanych fotografii [12].

7.3.3 Shrnuti

Dle mého nazoru by bylo nejlepsi obé varianty zkombinovat. OCR nastroje
by slouzily jako velmi prakticky zptsob, jak prevést fotografii na text, se
kterym by se pak snaze pracovalo v lokaliza¢nim softwaru. OCR néastroje
vsak nejsou bezchybné a muze nastat situace, kdy vznikly text bude obsa-
hovat chyby. Proto by bylo dobré mit béhem ptekladu ptistup i k origindlnim
fotografim.

7.4 Technologické reseni pro autorizaci od tre-
tich stran

V navrhované aplikaci budou mit uzivatelé moznost se zaregistrovat. Abychom
jim tento proces usnadnili, mizeme zavést registraci/ptihlaseni pomoci tie-
tich stran jako alternativu ke klasickému registracnimu formulati. Uzivatelé
jsou v dnesni dobé zvykli propojovat nové registrované ¢ty se s svymi ucty
na socialnich siti. Vybrala jsem 3 nejcastéji pouzivané varianty.

7.4.1 Twitter Log-in

Socialni sit Twitter poskytuje moznost integrovat Twitter login do libovolné
webové i mobilni aplikace. Twitter login je zalozen na protokolu OAuth, ktery
zajistuje bezpecnou autentizaci a autorizaci pri vyuziti tfetich stran [23].

7.4.2 Facebook Log-in

Stejnou moznost poskytuje i socilani sit Facebook. Umoznuje pridat Face-
book login do mobilni i webové aplikace. Facebook login nabizi feseni pro
dva scénare uziti - Autentizace a Personalizace. Autentizace poskytuje moz-
nost uzivatelim si rychlet zalozit icet, a nebo se prihlasit do aplikaci jednim
kliknutim. Personalizace umoznuje ziskédvat uzivatelova osobni data, které je
mozné nasledné mozné vyuzivat k personalizaci poskytovaného obsahu. Fa-
cebook poskytuje vyvojarim SDK, pomoci kterého mozné Facebook login
integrovat do aplikace. Facebook vyuziva protokol OAuth [1].
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7.4.3 Google Identity

Posledni z nejcastéji vyuzivanych zptisobt je Google Identity. Google posky-
tuje SDK pro snadnou integraci Google sign-in do libovolné mobilni i webové
aplikace. Google sign-in vyuziva protokol OAuth, stejné jako predchozi dvé

varianty [13].
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8 Navrh a doporuceni
implementace

Vyse jsem se vénovala analyze a sbéru informaci o dostupnych technologiich
a moznostech. Nyni bych se rada zamérila na navrh samotné aplikace.

8.1 Specifikace pozadavki

Chceme vytvorit aplikaci, ktera by poskytovala navstévnikiim kulturnich
instituci preloZené informativni texty a zaroven fungovala jako genericky
pravodce po muzeich a pamatkach. Hlavni podstata tohoto projektu je, ze
preklady informativnich texti by vznikaly komunitné. Zapojené instituce
by pak nemusely vkladat energii do prekladu svych informativnich text,
jelikoz by vznikaly samovolné diky navstévnikim instituce. Cilem projektu
je pomoci mensim institucim, které nemaji finance na vyvoj vlastni aplikace,
a poskytnout jim moznost vyuzivat benefiti pruvodcovské aplikace.

8.1.1 Kontext aplikace

Bude se jednat o mobilni aplikaci, ktera bude primarné vyvijena pro opera¢ni
systém Android. Pozdéji by aplikace mohla byt vyvinuta i pro operac¢ni
systém i0Os. Aplikace bude spustitelnd na chytrych telefonech, které maji
fotoaparat. Soucasti vyvijeného systému bude i webova aplikace, ktera bude
slouzit jako platforma pro vznik komunitnich prekladi informativnich textu.
Aplikace bude vyuzivana v interiérech i exteriérech kulturnich instituci a
pamatek.

8.1.2 Tridy uzivatelid

Aplikace je navrhovana pro aktivni navstévniky kulturnich instituci a pro za-
hrani¢ni navstévniky ceskych instituci, kteri by radi ¢etli informativni texty
v jazyce, kterému rozumi. Uzivatele mizeme rozdélit do 3 t¥id - ndvstévnici,
prekladatelé a sprdvci instituci. Navstevnici jsou uzivatelé, kteri budou apli-
kaci vyuzivat jako mobilniho privodce pii prohlidkach a budou konzumovat
prelozené texty diky nasi aplikaci. Prekladatelé jsou uzivatelé, ktefi se kromé
konzumovani jiz prelozenych textt budou i aktivné zapojovat do vzniku no-
vych preklada. Sprdvci instituci jsou omezend skupina uzivatel, ktera bude
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mit moznost kontrolovat obsah publikovany ve vazbé k jejich instituci.

8.1.3 Funkce aplikace

Hlavni funkci mobilni aplikace bude poskytovani prelozenych texti navstév-
niktim kulturnich instituci a dale moznost vytvoreni fotografie informacniho
textu za ucelem prekladu. Nasleduje seznam s podrobnostmi o jednotlivych
funkcich aplikace.

e Implementace interaktivni technologie

Aplikace nebude staticka a bude vyuzivat jednu nebo vice technologii
zminénych v 2. kapitole. Uzivatel bude mit moznost zobrazit si lo-
kacné vazané informace. Osobné si myslim, Ze nejlepsi feSeni pro tento
projekt by bylo vyuzit QR a NFC technologie. Obé technologie jsou po-
mérné nenarocné a nevyzaduji velké ndklady na provoz. V pripadé QR
kédu by naklady na provoz byly minimalni, jelikoz QR kody je mozné
tisknout na bézné tiskarné. V pripadé NFC tagt by byla za pottebi
mensi vstupni investice. Cena jednoho tagu se bohybuje v rozmezi 10
- 40 korun.

e Moznost vytvoreni fotografie a naskenovani informativniho
textu

Aplikace bude umoznovat vytvoreni fotografie informacniho textu primo
v uzivatelském rozhrani. Spolu s vytvorenim fotografie bude mozné i
text naskenovat pomoci OCR nastroji. Tato data budou nasledné ode-
slana na server, odkud k nim bude mit pristup webova aplikace pro
tvorbu preklada. Data budou mimo jiné obsahovat i informaci o lo-
kaci textu. Informace o lokaci bude slozena z dat ziskanych pomoci
interaktivni technologie.

e Zobrazeni prelozeného textu

Aplikace bude zobrazovat aktualni preklady texti, které si bude spolu
s informaci o lokaci textu stahovat ze serveru. Uzivatel bude mit moz-
nost vyhledat informativni texty v aplikaci bud ru¢né a nebo s pomoci
interaktivni technologie. Naptiklad pokud by byla vybrana technolo-
gie QR kody, uzivatel by pomoci ¢tecky v aplikaci nacetl QR kod a
nasledné by se mu zobrazil konkrétni text.
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Mobilni privodce

Instituce budou mit moznost poskladat jednotlivé texty do prohlidek,
které budou uzivatele provadét po instituci.

Moznost zobrazeni instituce na mapé

Aplikace bude poskytovat mapu, na které budou zaznamenany vsechny
instituce, které vyuzivaji nasi aplikaci.

Moznost zaloZeni tic¢tu

Kazdy uzivatel aplikace bude mit moznost si zalozit vlastni tcet.

Moznost tvorby seznamui oblibenych

Uzivatelé budou mit moznost vytvaret seznamy oblibenych prohlidek
a instituci.

Zvolit si jazyk aplikace

V aplikaci bude mozné prepinat jazyk aplikace. Podle nastaveni jazyka
se nasledné budou zobrazovat prelozené texty ve vybraném jazyce.
Uzivatelské rozhrani bude ze zacatku pouze v angli¢tiné a ceStiné.

Hodnoceni prekladu

Uzivatelé aplikace budou mit moznost ohodnotit kvalitu prekladu in-
formativnich texti.

V dalsich iteracich aplikace by se mohla pridat moznost audio privodce.

Soucasti systému bude i webova aplikace, ktera bude slouzit pro tvorbu

a spravu komunitniho prekladu. Nabizi se feseni vyvinout takovou aplikaci

od zékladl a nebo vyuzit jiz existujici feSeni. Jak jsem jiz zminovala v sekci

7.2.6, osobné bych doporucila vyuzit feseni Crowdin. Pokud by vsak doslo k

varianté vyvoje vlastniho lokaliza¢niho softwaru, mél by software obsahovat

nasledujici funkce.

e Tvorba prekladu na zakladé ziskanych fotografii

Texty urcené k prekladu budou ziskavany ve forméatu fotografie a nebo
bude text naskenovdin pomoci OCR nastroju.

e Moznost diskutovat nad preklady

Ve webové aplikaci bude moznost diskutovat nad vytvorenymi pte-

Klady.
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e Podpora kontroly kvality

Aplikace bude poskytovat podpiirné systémy pro kontrolu kvality. Na-
priklad bude mozné hlasovat o nejlepsich prekladech a nebo komento-
vat jednotlivé preklady:.

e Podpora prekladu do vice jazyku
Reseni bude podporovat pieklady textfi do mnoha jazyki.

e Udrzovani historie zmén

Bude udrzovana historie zmén prekladii, aby bylo mozné se pripadné
vratit k puvodnimu prekladu.

Mezi dalsi funkénosti by mohla patrit moznost vyuzit strojovy preklad,
ktery by nasledné prekladatelé upravili, nebo zavést autokorekci pri psani
textl.

8.1.4 Pozadavky na vnéjsi rozhrani

Nasledujici sekce popisuje pozadavky na uzivatelské, softwarové a hardwa-
rové rozhrani.

Uzivatelské rozhrani

Mobilni aplikace by méla mit multi-page uzivatelské rozhrani. Uzivatelské
rozhrani by mélo mit jednoduché ovladani, byt konzistentni a podporovat za-
zité postupy prumeérnych uzivateli. Musime predpokladat, ze uzivatelé apli-
kace nemusi byt zdatni v pouzivani modernich technologii. Ovladani aplikace
by mélo pocitat s dotykovym displejem, kterym disponuje vétSina chytrych
telefonti. Rozhrani by mélo reagovat na typicka gesta a dotyky pouzivané
k ovladani mobilnich aplikaci. V rozhrani by mély byt viditelné zvyraznény
hlavni funkce aplikace tak, aby k nim mél uzivatel kdykoliv rychly pristup.
Design uzivatelského rozhrani by mél byt ¢isty a elegantni. Aplikace by meéla
byt libiva, aby ji uzivatelé radi pouzivali. Rozhrani by meélo vychazet z in-
formacni architektury, ktera bude predstavena nize.

Webova aplikace by méla mit jednoduché a efektivni uzivatelské rozhrani,
které by meélo byt vizualné konzistentni s uzivatelskym rozhranim mobilni
aplikace. Uzivatelské rozhrani by mélo byt intuitivni, uzivatel by nemél ztra-
cet cas premyslenim nad pouzivanim webové aplikace. Webova aplikace by
méla obsahovat pouze informace, které jsou nezbytné nutné. Uzivatelské roz-
hrani by mélo predchazet chybam uzivatele a byt flexibilni. V rozhrani by
mely byt dobfe viditelné vsechny moznosti, které by potencionalni uzivatel
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chtél provést. Rozhrani by mélo vychazet z informacni architektury, ktera
bude predstavena nize.

Softwarové rozhrani

Mobilni aplikace bude vyvinuta podle zasad a pravidel vyvoje aplikace pro
operacni systém Android. Bude vyvijena v programovacim jazyce Java.
Webova aplikace bude spustitelna ve vSech modernich webovych prohli-
zecich.
Soucasti systému bude serverova SQL databaze. Systém bude vyuzivat
architekturu REST API, ktera bude aplikacim umoznovat snadny pristup k
datovym zdrojum ulozenym na serveru. Data budou prenasena ve formatu

JSON.

Hardwarové rozhrani

Mobilni aplikace pobézi na vSech mobilnich telefonech s operacnim systé-
mem Android, které disponuji fotoaparatem a GPS. V pripadé, ze by byla
vybrana technologie NFC pro navigaci, by pak bylo zapotriebi, aby telefony
disponovali i NFC cteckou. V dalsi iteraci vyvoje by mohla aplikace bézet i
na telefonech s opera¢nim systémem iOs.

Webova aplikace pobézi na vsech strojich, které disponuji webovym pro-
hliZzecem. Primarné bude webova aplikace vyvijena pro osobni pocitace.

8.2 Use Case scénare - mobilni aplikace

Vytvorila jsem jsem scénare uziti aplikace, které pokryvaji hlavni funkénosti
mobilni aplikace.
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8.2.1 Uzivatel poprvé spousti aplikaci

Aktéri: uzivatel, systém

Z3akladni tok:

1. Systém pozada o povoleni pristupu k fotoaparatu
2. Uzivatel zareaguje
3. Systém pozada o povoleni sdileni lokace uzivatele
4. Uzivatel zareaguje

5. Systém zobrazi hlavni stranku aplikace

8.2.2 Uzivatel chce zobrazit informativni text pomoci
interaktivniho prvku

Aktéri: navstévnik, systém

Podminky pro spusténi: Uzivatel se musi nachazet v blizkosti bodu
zajmu.

Zakladni tok:

1. Systém zobrazi ¢tecku
2. Uzivatel nacte lokaci pomoci QR/NFC

3. Systém zobrazi informativni text

Alternativni tok:

1. Pokud systém nemiize z jakéhokoliv divodu identifikovat bod zdjmu,
vyzve uzivatele, aby zkusil znovu nacist lokaci

2. Uzivatel ptilozi / naskenuje bod zajmu

3. Systém zobrazi informativni text
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8.2.3 Uzivatel chce vytvorit fotografii pro preklad

Aktéri: navstévnik, systém

Podminky pro spusténi: Uzivatel se musi nachazet v blizkosti bodu
zajmu.

Zakladni tok:

1. Systém zobrazi fotoaparat

2. Uzivatel vyfoti/nascenuje text

3. V pfipadé chyby méa uzivatel moznost text vyfotit/naskenovat znovu.
4. Systém zobrazi ¢tecku

5. Uzivatel nacte lokaci pomoci QR/NFC

6. Systém ulozi data do databéze

7. Systém informuje uzivatele o tispéchu

Alternativni tok I:
1. Pokud systém nemiize z jakéhokoliv diivodu identifikovat bod zajmu,
vyzve uzivatele, aby zkusil znovu nacist lokaci
2. Uzivatel nacte lokaci pomoci QR/NFC
3. Systém ulozi data do databéze

4. Systém informuje uzivatele o tispéchu

Alternativni tok II:

1. Pokud doslo k chybé a fotografie nebyla ulozena spolu s informaci o
lokaci do databaze, systém ohlasi, ze doslo k chybé a nabidne uzivateli
moznost akci opakovat

2. Uzivatel opakuje akci

Podminky pro dokonceni: Fotografie a text jsou spolu s informaci o lokaci
ulozena do databaze
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8.2.4 Uzivatel chce najit instituci na mapé

Aktéri: uzivatel, systém

Z3akladni tok:

1.

2.

3.

Systém zobrazi mapu s vyznacenymi institucemi
Uzivatel si vybere instituci

Systém zobrazi stranku s informacemi o instituci

8.2.5 Uzivatel chce spustit prohlidku

Aktéri: navstévnik, systém

Podminky pro spusténi: Uzivatel se nachézi na hlavni strance aplikace.

Hlavni stranka obsahuje seznam vsech instituci.

Zakladni tok:

1.

2.

3.

Uzivatel si vybere instituci
Systém zobrazi stranku s informacemi o instituci a seznamem prohlidek
Uzivatel vybere prohlidku

Systém zobrazi stranku s informacemi o prohlidce a seznamem bodu
zajmu

Uzivatel spusti prohlidku
Systém zobrazi prvni bod zajmu v poradi

Uzivatel chce zobrazit dalsi bod zajmu

. Systém zobrazi dalsi bod zajmu

Alternativni tok:

1.

2.

Pokud instituce nema vytvorené prohlidky, zobrazi se rovnou seznam
bodt zajmu vazanych ke konkrétni instituci

Uzivatel zobrazi bod zajmu
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8.2.6 Uzivatel chce vyhledat instituci

Aktéri: navstévnik, systém

Podminky pro spusténi: Uzivatel se nachézi na hlavni strance aplikace.
Hlavni stranka bude obsahovat vyhledévaci listu v horni ¢asti obrazovky.

Zakladni tok:

1. Uzivatel zada jméno instituce do vyhledavaci listy

2. Systém vyhledd instituci a zobrazi hlavni stranku instituce

Alternativni tok:

1. Uzivatel zad4 oblast
2. Systém zobrazi seznam instituci v konkrétni oblasti
3. Uzivatel vybere instituci

4. Systém zobrazi hlavni stranku instituce

8.2.7 Uzivatel chce zménit jazyk

Aktéri: uzivatel, systém

Podminky pro spusténi: Uzivatel se nachazi na strance Profil.

Zakladni tok:

1. Uzivatel vybere jazyk, ve kterém chce konzumovat prelozené texty

2. Systém bude zobrazovat informativni texty ve vybraném jazyce

8.3 Use Case scénare - webova aplikace

Vytvorila jsem jsem scénate uziti aplikace, které pokryvaji hlavni funkénosti
webové aplikace.
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8.3.1 Instituce se chce zaregistrovat

Aktéri: spravce instituce, systém, administrator

Podminky pro spusténi: Uzivatel se nachézi na hlavni strance aplikace.

Zakladni tok:

1. Uzivatel zvoli polozku v menu Pro instituce
2. Systém zobrazi vybér z moznosti
3. Uzivatel vybere polozku Zaregistrovat novou instituci
4. Systém zobrazi registrac¢ni formular
5. Uzivatel vyplni registra¢ni formular
6. Uzivatel odesle vyplnény formular
7. Systém upomene administratora, ze se zaregistrovala nova instituce
8. Systém informuje uzivatele, Zze probiha schvéleni registrace.
9. Administrator schvali novou registraci
10. Systém zaktualizuje datab&zi

11. Systém upomene uzivatele, ze registrace probéhla tspésné

Alternativni tok I:

1. Administrator neschvali novou registraci

2. Systém upomene uzivatele, ze registrace neprobéhla tispésné a z jakého
davodu

Alternativni tok II:

1. Doslo k chybé, systém nezaevidoval prohlidku do databéze

2. Systém informuje uzivatele

Podminky pro dokonceni: Administrator schvali registraci. Je vytvoren
novy zaznam pro instituci v databézi
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8.3.2 Instituce chce upravit svoji stranku

Aktéri: spravce instituce, systém, administrator

Podminky pro spusténi: Uzivatel se nachézi na hlavni strance aplikace.

Zakladni tok:

1.

2.

3.

Uzivatel zvoli polozku v menu Pro instituce
Systém zobrazi vybér z moznosti

Uzivatel vybere polozku Sprava profilu
Systém zobrazi vybér z moznosti

Uzivatel vybere polozku Editor profilu
Systém zobrazi editor profilu

Uzivatel zada zmény

Uzivatel ulozi zmény

Systém zaktualizuje zmény v databazi

Alternativni tok:

1.

2.

Doslo k chybé, systém nezaevidoval prohlidku do databaze

Systém informuje uzivatele

Podminky pro dokonceni: Je vytvoren novy zaznam pro instituci v da-

tabdzi
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8.3.3 Instituce chce vytvorit prohlidku

Aktéri: spravce instituce, systém

Podminky pro spusténi: Uzivatel se nachézi v sekci Sprava profilu

Zakladni tok:

1. Uzivatel vybere moznost Seznam informativnich textt

2. Systém zobrazi seznam vsech informativnich texti vazanych k dané
instituci

3. Uzivatel vybere moznost Vytvorit prohlidku
4. Systém zobrazi formular pro vytvoreni prohlidky
5. Uzivatel vyplni formular

6. Uzivatel odesle formular

7. Systém zaktualizuje datab&zi

8. Systém informuje uzivatele o tispéchu

Alternativni tok:

1. Doslo k chybé, systém nezaevidoval prohlidku do databaze

2. Systém informuje uzivatele

Podminky pro dokonceni: Prohlidka se zaeviduje do databéaze
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8.3.4 Instituce chce odstranit prelozeny informativni
text

Aktéri: spravce instituce, systém

Podminky pro spusténi: Uzivatel se nachézi v sekci Sprava profilu

Zakladni tok:

1. Uzivatel vybere moznost Seznam informativnich textt
2. Systém zobrazi seznam textl

3. Uzivatel vybere polozku ze seznamu

4. Systém zobrazi informativni text

5. Uzivatel zvoli moznost Odstranit text

6. Systém zaktualizuje databazi

7. Systém informuje uzivatele o tispéchu

Alternativni tok:

1. Doslo k chybé, systém nebyl schopen aktualizovat databazi

2. Systém informuje uzivatele

Podminky pro dokonceni: Informativni text bude odstranén z databaze
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8.3.5 Prekladatel se chce zaregistrovat

Aktéri: prekladatel, systém

Podminky pro spusténi: Uzivatel se nachézi na hlavni strance

Zakladni tok:

1. Uzivatel vybere moznost Pro prekladatele
2. Systém zobrazi moznosti

3. Uzivatel vybere moznost Zaregistrovat se
4. Systém zobrazi formular

5. Uzivatel vyplni formular

6. Uzivatel odesle formular

7. Systém aktualizuje databézi

8. Systém informuje uzivatele o tispéchu

Alternativni tok:

1. Doslo k chybé, systém nebyl schopen aktualizovat databazi

2. Systém informuje uzivatele

Podminky pro dokonceni: Bude vytvorena polozka v databazi pro pre-
kladatele
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8.4 Informacni architektura

V nasledujicich dvou sekcich jsem vytvorila navrh informacni architektury
pro mobilni i webovou aplikaci.

8.4.1 Mobilni aplikace

Vychozim bodem navrhu informacni architektury je hlavni stranka aplikace,
ktera se uzivateli zobrazi po spusténi aplikace. Na hlavni strance budou
viditelné vSechny moznosti, které muze uzivatel podniknout.

Zéaznam 1

Zéznam 2

Zéznam 3
Obecné informace
Nastaveni jazyka

Bod z&jmu 1

Instituce 1 Zaregistrovat se

Bod zajmu 2 Instituce

Profil uzivatele

Prihlasit se
Bod zajmu 3
Instituce 1
Instituce 2 Seznam oblibenych
. . Instituce 2
Instituce 3 Hlavni stranka
O nas
NFC scan
Stari se prekladatelem
QR ¢tecka Scan/¢tecka
Vice Donate
Zadej kod ru¢né _/
Novinky
Sdilej
Vyfot text Posli text na preklad

Obrazek 8.1: Informacni architektura mobilni aplikace

e Instituce

Polozka Imnstituce bude obsahovat seznam zucastnénych instituci a
moznost vyhledavani pomoci vyhledavaci listy. Kliknutim na jednotlivé
nazvy instituci se uzivatel dostane na informacni stranku instituce, kde
najde zédkladni informace a seznam bodu zajmu.

e Mapa

Po kliknuti na polozku Mapa se uzivateli zobrazi mapa, na které bu-
dou vyznaceny vSechny zucastnéné instituce. Pokud uzivatele vybere
libovolnou instituci na mapé, dostane se po kliknuti na informacni
stranku dané instituce.

e Profil uzivatele

Pod polozkou Profil uzivatele se bude skryvat moznost nastaveni
preferovaného jazyka, ve kterém se budou uzivateli zobrazovat prelo-
zené texty. Uzivatel se bude moci zaregistrovat a nebo prihlasit. Pokud
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bude uzivatel prihlasen, najde zde seznam oblibenych instituci a pro-
hlidek.

e Scan / Ctecka

V této ¢asti bude mit uzivatel moznost vyuzit implementovany inter-
aktivni prvek. Podoba této ¢asti bude zaviset na vybéru interaktivni
technologie.

e Vyfot preklad

Tato cast umozni uzivateli poridit fotografii informativniho textu. Fo-
tografii bude potfeba néjakym zpusobem lokalizovat. Jednim ze zpti-
sobti, jak zjistit lokaci vyfotografovaného informativniho textu by bylo
vyuzit implementovanou interaktivni technologii. Napriklad uzivatel
by vyfotil text a nésledné naskenoval QR kéd u konkrétniho bodu
zajmu.

e Vice

Pod polozku Vice bude mozné zaradit veskery doplitkovy a informacni
obsah o projektu.

8.4.2 Webova aplikace

Vychozim bodem navrhu informacéni architektury je hlavni stranka, na které
budou uzivatelim poskytnuty vSechny moznosti.

Prihlasit se O projektu
Zaregistrovat instituci Komunitni preklad
O nas
Editor profilu Zapojené instituce

Text 1 Mobilni aplikace

Pro instituce Pravidla

Text 2 Seznam informativnich text( Sprava profilu Webova hlavni stranka

VytvoF prohlidku Jak se stat prekladatelem

Prohlidka 1

Prihlasit se

Seznam prohlidek Pro prekladatele

Prohlidka 2 Zaregistrovat se

Prekladej

Obrazek 8.2: Informacni architektura webové aplikace

69



e Pro prekladatele

Tato polozka bude obsahovat veskery obsah, ktery je urcen pro pre-
kladatele. Bude obsahovat informace o tom, jak se stat prekladatelem,
moznost se zaregistrovat, nebo prihlasit a také odkaz na lokalizac¢ni
software.

e Pro instituce

Pod touto polozkou se bude nachazet veskery obsah, ktery je urcen pro
instituce. Instituce budou mit moznost se zaregistrovat nebo prihlasit.
V této sekci bude i prostor pro spravu obsahu vazaného ke konkrétni
instituci. Instituce budou mit pristup ke vSsem prelozenym informa-
tivnim textim a budou mit moznost vytvaret prohlidky - seznamy
informativnich textii jdoucich za sebou ve vybraném poradi. Spravci
instituci budou mit pristup i k lokaliza¢nimu softwaru.

o O nas

V této sekci se budou nachazet veskeré informace o celém projektu.
Bude zde popsano, jak projekt funguje, jak se do néj zapojit a priklady
jiz zapojenych instituci.

8.5 Navrh obrazovek

Na nasledujici vizualizaci je zobrazena mapa wireframi. Jednd se o hruby
névrh obrazovek, ktery definuje funkce a obsah mobiln{ aplikace. Ustiedn{
bod mapy je obrazovka pod nadpisem HOME SCREEN, ze které vedou

sipky simulujici pohyb v aplikaci.
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8.6 Kontextovy diagram

Nasledujici diagram zobrazuje systém jako celek a ukazuje, jak spolu budou
komunikovat jednotlivé ¢asti systému. V diagramu jsou zobrazeny 3 ttridy
uzivateli - ndvstevnik, prekladatel a instituce.
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9 Zhodnoceni projektu

Tato prace méla za cil vytvorit analyzu a navrh projektu, jehoz vystupem
by byla mobilni aplikace slouzici pro komunitni preklad informativnich text
a jako genericky privodce. Z prizkumu existujicich aplikaci vyplynulo, zZe
zadné podobna aplikace, ktera by podporovala komunitni preklad neexis-
tuje. Zaroven o projekt projevily zdjem i nékteré oslovené instituce. Existuje
mnoho technologii a nastroji, které umozni a ulehci vyvoj projektu. Na za-
kladé ziskanych informaci mohu konstatovat, Ze je na snadé, aby se projekt
v budoucnu uskutecnil.

9.1 Zhodnoceni od externiho subjektu

Pozadala jsem pana Ing. Ondreje Kozibratku ze Zapadoceska galerie v Plzni,
zdali by nemohl sepsat kratké stanovisko k navrhované aplikaci. Celé stano-
visko je mozné najit v ptiloze.

9.2 Odhad naklada projektu

Projekt bude nekomerc¢ni a bude pravdépodobné vznikat jako kvalifikac¢ni
prace jiného studenta, a proto se naklady projektu nedaji naplanovat jako
u bézného projektu. Presto se pokusim vytvorit priblizny odhad nékladt
spojenych s projektem.

9.2.1 Minimal Viable Product

V prvni fadé je nutné definovat Minimal Viable Product neboli minimélni
zivotaschopny produkt. Jedna se o stav, ve kterém bude produkt obsahovat
pouze zakladni funkénosti, ale bude jiz pro uzivatele uzitecny [49]. V na-
sem pripadé bude M VP vypadal nasledovné. Bude existovat mobilni klient,
ktery pobézi na operacnim systému Android. Mobilni aplikace bude statické,
zatim nebude implementovana zadna interaktivni technologie. Uzivatelé si
budou moci zobrazit informativni texty ru¢né. Déale bude systém obsahovat
jednoduchou webovou aplikaci, ktera bude umoznovat spravu obsahu pro
zainteresované instituce. V teto fazi by aplikace neobsahovala komunitné
prelozené texty, ale slouzila by pouze jako mobilni privodce.
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9.2.2 Finalni produkt

V dalsich iteracich projektu dojde k integraci interaktivnich prvka do mo-
bilniho klienta a bude mozné scannovat fotografie textu piimo v klientské
aplikace a odesilat je na server k prekladu. Bude fungovat intergace mezi sys-
témem a lokaliza¢nim softwarem. Webova aplikace bude umoznovat spravu
obsahu pro zainteresované instituce.

9.2.3 Lidské zdroje a odhad ¢asové narocnosti

Projekt bude vyvijen jako soucast kvalifikacni prace - bakalarské nebo di-
plomové. Projekt bude muset byt pravdépodobné vyvijen v ramci vice kva-
lifikacnich praci, jelikoz pro jednoho c¢lovéka by projekt byl ptilis ¢asové na-
rocny. V nasledujici tabulce je zndzornén ¢asovy odhad vyvoje jednotlivych
¢asti projektu. Jako jednotka je pouzita man-hour neboli clovekohodina.

faze hodiny
Vyvoj mobilniho klienta | 200
Vyvoj webového klienta | 200

Vyvoj backendu 240
Navrh UX a Ul 120
Testovani 150
Nasazeni 12

9.2.4 Odhad finan¢nich nakladua

Z mého pruzkumu vyplyva, ze aplikaci je mozné vyvijet s vyuzitim place-
nych i neplacenych sluzeb. Zélezi tedy na budoucim vyvoji projektu, jaké
sluzby budou nakonec vyuzity. Pro predstavu jsem sestavila nasledujici ta-
bulku, ktera shrnuje finan¢ni naklady na vyvoj projektu v pripadé, ze by
byly vyuzivany predevsim placené sluzby.
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cena

1 Software cost

1.1 Lokaliza¢ni software - Crowdin [6]

858 K¢ / mésic

1.2 Google Vision API - OCR [12]

33 ké / 1000 zpracovanych fotografii

1.3 Databazova licence - MariaDB [15]

0 K¢

1.4 Ostatni licence

0 K¢

1.5 Operacni systém

0 K¢

2 Hardware cost

2.1 Server - Linux

750 k¢ / mésic

2.2 NFC tagy 15 - 40 k¢ / tag
2.3 PC 0 K¢

2.4 Dodatecna pamét 0 K¢

3 Ostatni

3.1 Propagace - Socialni site 0 K¢

3.2 Tisk samolepek pro QR

400 - 450 k& / 100 kust

Tabulka naklad® pocita s vyuzitim placené licence lokaliza¢niho softwaru
Crowdin [6], kterd je u¢tovana mésicné. Déale pak vyuziti Goohle Vision API
[12], které je i¢tovano podle poctu zpracovanych fotografii. Nésledné tabulka

pocita s vyuzitim virtualniho serveru. Pokusila jsem se spocitat pribliznou

prenosovou kapacitu, kterou by mél server disponovat. Prenosovou kapacitu

jsem odhadla néasledovné.

e Aplikace bude fungovat v 6 institucich.

budou ulozeny do databaze.

Kazdy den jednu instituci navstivi cca 50 navstévniki.

Kazdy navstévnik poridi cca 2 zaznamy informativnich texti, které

Kazdy den prelozi dohromady skupina 15ti prekladateli 5 informativ-

nich textl, které bude potreba ziskat z databaze.

e Prumérnd velikost prendsenych dat bude 2,5 MB (fotografie, naskeno-

vany text, ridici data)

Hodnoty jsou zcela ilustrativni, jelikoz nejsem schopna v tuto chvili od-
hadnout presné hodnoty. Z uvedenych hodnot vyplyva, Ze prenosova kapacita
by byla cca 1,7 GB za den. Cena hostingu virtualniho servu se pohybuje ko-

lem 750 korun za mésic a prenosova kapacita takového serveru je neomezena.

Vychézim z cen a parametri uvedenych na portalu spolehlive-servery.cz [20].
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10 Zaveér

Hlavnim cilem prace bylo vytvorit nédvrh aplikace, kterd by slouzila jako
platforma pro spravu komunitniho prekladu informativnich texti a dale jako
genericky privodce po muzeich a pamatkach. Soucasti prace byla i analyza
existujicich mobilnich privodct a dostupnych technologii. Na zakladé ana-
Iyzy jsem nésledné vytvorila ndvrh a soubor doporuceni pro implementaci
aplikace.

Na zacatku prace jsem se seznamila s dostupnymi technologiemi pro vy-
voj interaktivnich aplikaci. Seznamila jsem s podminkami, za kterych se
daji technologie pouzivat, a jaka maji pozitiva a negativa. V dalsi kapitole
jsem se zamétila na technické parametry mobilnich telefoni. Ctenafi jsem
predstavila bézné pouzivané senzory v mobilnich telefonech a jejich vazby k
interaktivnim technologiim. Ve ¢tvrté kapitole jsem se zamérila na prizkum
existujicich mobilnich privodci a jejich vlastnosti. Vytvorila jsem obsahlou
tabulku a u kazdé aplikace jsem zjistovala, jaké poskytuje funkénosti a dalsi
informace.

Druhéa polovina predstavovala praktickou ¢ast prace. Nejprve jsem cte-
nare seznamila se ¢tyfmi vytvorenymi modely komunitniho prekladu. Kazdy
model je podrobné popsan a podporen fakty sesbiranych z védeckych ¢lankt
a podobnych projekti. Nasledné jsem provedla prizkum dostupnych na-
stroji a technologii pro spravu komunitniho prekladu. U kazdé technologie
jsem shrnula jeji vlastnosti a za jakych podminek je technologie pouzitelna.
V 6. kapitole ¢tenare seznamuji s vysledky provedeného prizkumu zdjmu
vybranych instituci. Sestavila jsem seznam sta instituci prevazné z Ceské
republiky, ale i Rakouska a Némecka. Zjistovala jsem, zdali by mély zajem
se naseho projektu zucastnit a umoznit pouzivani aplikace ve svych prosto-
rech. Navazala jsem kontakt s Sesti institucemi, se kterymi jsem domluvena
na mozné spolupraci pro budouci implementaci aplikace. V zavéru prace
jsem sestavila specifikaci pozadavku, jak by méla navrhovana aplikace vy-
padat. Vytvorila jsem soubor use case scénari, které maji zmapovat veskeré
funkcnosti, které by aplikace méla nabizet. Navrhla jsem informacni archi-
tekturu pro mobilniho i webového klienta. Déle jsem vytvorila kontextovy
diagram, ktery zobrazuje cely systém jako celek. V neposledni fadé jsem
navrhla tzv. mapu obrazovek, ktera ¢tenari nastini budouci podobu a funkce
aplikace. Zaroven bude mapa obrazovek v budoucnu slouzit jako podklad pro
navrh uzivatelského rozhrani aplikace.

V posledni kapitole jsem zhodnotila projekt z finanéniho pohledu a vytvo-
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fila hodinovy odhad prace. V této kapitole je zaroven ¢tenarovi predvedeno
stanovisko k projektu od externiho subjektu.
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Prilohy

A Zhodnoceni od externiho subjektu

Aplikaci mobilniho privodce s prekladem lze zcela jisté povazovat za pri-
nosny projekt pro muzea, galerie a pamatky. Aplikace by pomohla prilakat
navstévniky v rameci turismu, kteri by se o kulturni nabidce bézné dozvédét
nemuseli, a umoznila by je nasmérovat do téchto instituci a zvysit jejich
atraktivitu u urcitych cilovych skupin. Moznost komunitniho prekladu in-
formacnich texti, za predpokladu dostatecné kontroly spravnosti prekladu,
je dalsim bonusem, jelikoz mnoho kulturnich instituci zejména z financnich
divodii nemtize realizovat expozice ve vicejazyéném provedeni. Preklady v
ramci aplikace by tedy umoznily pohodlné zpristupnéni mensich vystav i za-
hrani¢nim navstévniktim. Navrhované vytvoreni tridy uzivatel jako spravect
instituci by mélo poskytnout dostatecnou kontrolu nad preklady. Moznou
komplikaci by mohla byt nutnost casté aktualizace prekladi, jelikoz se fada
instituci zaméruje na realizaci kratkodobych expozic a s kazdym takovym
novym projektem by bylo nutné prekladat texty v prijatelném casovém ob-
dobi. Pozornost by bylo tfeba vénovat i oblasti prav, jelikoz nékteré infor-

VVVVV

a nakladani s nimi je regulovano. Instituce by toto musely mit oSetieno ve
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smlouvach s autory texti. Nedostatek financénich prostredka brani kultur-
nim institucim ve vyvoji vlastnich aplikaci a tento projekt tedy poskytuje
vhodnou prilezitost zapojeni se do obecného priivodce.

Vitana by byla také moznost pridané hodnoty aplikace ve formé interak-
tivni technologie, kdy se jako nejméné naroc¢na varianta pro obé strany jevi
vyuziti formy QR kdédi. Moznosti vyuziti modernich technologii u expozic
jsou Siroké a umoznily by zahrnuti dalsi vrstvy interaktivity — doplinkové
informace o exponatech, prehrani videi, rozpohybovani objekti, soutéze v
expozici, zprostiedkovani dél, kterd nelze zapujcit atd. Pro kulturni insti-
tuce predstavuje zapojeni téchto modernich technologii do expozic velkou
prilezitost, ale pro mnohé predstavuji bariéru naklady na vyvoj vlastniho
reseni.

Ing. Ondrej Kozibratka

marketing, fundraising

Zapadoceska galerie v Plzni, prispévkova organizace

B Anglicky text e-mailu odeslany zahranic-
nim institucim

To whom it may concern,

I am a student at the Faculty of Applied Sciences - University of West
Bohemia in Pilsen. I am currently finishing my bachelor degree, and I am
working on my bachelor’s thesis, called ,, Analysis of existing mobile sightse-
eing guides”.

My thesis serves as an analytical phase of a project that could take place
in the future. The project would be the development of a mobile application
that would serve as a translator of texts into foreign languages and also
as a generic guide to museums and monuments. We would like to develop a
platform that would make translating informative texts easier for the institu-
tions. The idea is that the visitors and users of the application would create
or participate in translation of the texts. The institution itself wouldn’t have
to deal with the translation of texts and simultaneously the institution would
become more attractive to foreign visitors. We would like to help institutions
with smaller funds so they could benefit from having translation and guide
application. Despite this fact, we would like to welcome every institution to
our platform. The application would be free to download and the project
would be noncommercial and under the patronage of FAS UWB.

I would like to ask you if your institution would like to participate in our
project and if you would, under what conditions? It would mean allowing
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using camera on the premises of your institution and also allowing sharing
the informative text for a purpose of community translation. For more in-
formation, do not hesitate to contact me or the supervisor of my bachelor’s
thesis.

Thank you for your time, have a nice day.

Regards

Adéla Mikesova

C Korespondence

Nasledujici sekce shromazduje odpovédi, které jsem obdrzela od oslovenych
instituci. V prvni ¢asti se objevuji odpovédi na na otazku, zdali by méla
oslovena instituce zajem se zucastnit naseho projektu. V druhé casti se pak
objevuji odpovédi na otazku, jaky model prekladu by instituce preferovala
a o jaké funkénosti by méla zajem.

C.1 Prvni cast - Mély by instituce zajem o navrhova-
nou aplikaci?

V této casti se objevuji pozitivni i negativni odpovédi od oslovenych instituci
na mnou odeslany e-mail. V e-mailu jsem institucim predstavila nas projekt
a ptala se jich, zdali by méli zajem se zucastnit.

Zapadoceské muzeum v Plzni, p. o.

Vazena kolegyne,

Zépadoceské muzeum v Plzni, p. o. prozatim takovouto aplikace nema ( s jedinou vyjimkou) a
méli bychom zajem se ztcastnit, poptipadé alespon blize seznamit s podobou aplikace. Samoziejmé, ze
v pripadé realizace umoznime jak fotografovani, pripadé poskytneme jiz existujici fotodokumentaci a
povolime sdilet texty.

S pozdravem PhDr.

Frantisek Fryda, reditel

Muzeum cirkevniho uméni plzenské diecéze

Preji pékny den,

projekt zni velice zajimavé a pro zahrani¢ni navstévniky by mohl byt pfinosny. Pokud se jedna
o povoleni pouzivani fotoaparidtu na mobilnim zafizeni v prostoridch Muzea cirkevniho uméni plzenské
diecéze a povoleni sdileni informacnich textd za Gcelem komunitniho prekladu - rddi VAm poskytneme
vSe potrebné. S pozdravem,

Mgr. David Csukés

vedouci Muzea cirkevniho uméni

Muzeum cirkevniho uméni plzenské diecéze
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Albertina

Dear Adela Mikesova,

Thank you so much for sharing your project with the Albertina. I can image, that this idea is a great
one! I am afraid, the Albertina will not be a partner for you research. Why so? First, the Albertina and
the Albertina Modern present contemporary art. Actually copyright is a huge issue for us. We cannot
garantuee free camera use in all exhibitions. But free camera use is decisive for your project.

Besides, there are experiences we made. We learnt that translations are always very special, that
there is a reason, why we commission rather professional art translators than enlighted and experienced
private persons. Whenever we outsource a text translation to, f.ex. our highly skilled team of volunteers,
we have to check, to check once more and doublecheck the translations by a professional translator again:
so we are quicker, better and more effective; on the end of the day it is cheaper, less time consuming by
simply paying a professional translation than involving volunteers.

Concerning the (Audio)tour, which might be included in your app - I am afraid, I have to say the Al-
bertina will not be part of your project, too. We are very happy with our system (https://www.nubart.eu/),
and plan to stick to it for the next years.

However, let me congratulate to your idea, which sounds to be a dream for smaller insitutions, maybe
institutions which base on private stakes, always looking for involving volunteers and participation.

I wish you the very best for our thesis!

With kind regars

Mag. Friederike Lassy-Beelitz

Zoo Plzen

Dobry den,

Diky za osloveni, vedeni Zoo Plzen jiz 20 let z koncep¢nich diavodt nezahrnuje mobilni aplikace
do naseho zivota; co se tyka textti i v nevirtudlnim svété je vidno, ze nasSe sféra ma specificky slovnik
(pojmoslovi, ndzvoslovi, fréze) a to nemuzou vytvafet amatéfi a laici. Na rozdil od muzei jsme navic velmi
proménlivou organizaci, coz je dalsi bod komplikujici kontrolu a plynuly vyvoj obsahu aplikace.

Prejeme hodné tspéchu a hezké svatky

S pozdravem

Martin Vobruba

Vila Tugendhat

Mil4 slecno MikeSova,

mockrat dékujeme za nabidku, velmi nas tési VAs zajem o nasi instituci.

Po poradé s kolegy bohuzel musim konstatovat, ze Vas projekt neni dle naseho nézoru z provoznich
davodu ve vile Tugendhat uskutecnitelny. Z vicerych duvodi hodlame pokracovat v provozu tak, jak je
nastaven, a to ve formé komentovanych prohlidek domem. Prohlidkové texty v rtznych jazycich mame
pro cizince k dispozici na pokladné vily, nabizime i cizojazy¢né prohlidky a foceni je v objektu zpoplat-
néno, ¢imz mimo jiné chceme zamezit pravé ¢astému pouzivani mobilnich telefoni v priabéhu pruvodcova
vykladu.

I tak VAm preji hodné tspéchu s Vasi praci, véfim, ze pro ostatni instituce bude prinosna.

S pozdravem

Megr. Neli Hejkalova

Kuréatorka

Vila Tugendhat

Air Park Zrucd

Dobry den, Dékujeme za zajimavou nabidku kterou urcité privitaji zahrani¢ni turisté.Nejlepsi by bylo
osobné se setkat a fici si vice podrobnosti o nasem muzeu a co konkrétné do aplikace dét.

S pozdravem a hezké vanoc¢ni svatky

Milo$ Tarantik
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Miillerova vila

Dobry den pani Mikesova.

Dékujeme za vas zdjem a zajimavy napad. Na vasi nabidku se podivame spolecné s kolegy a ozvu se
Vam, pravdépodobné zacatkem ledna. Pteji hezky den i klidné vanoéni svatky.

Rendta Hajnova

Muzeum hl. m. Prahy

Miillerova vila

Belvedere

Dear Adéla MikeSova,

thank you for your message and presenting your interesting project! Unfortunately we are not able
to participate, due to the Corona-Crisis we don’t have the capacity for other projects. We wish you all
the best for your further studies and hope to be able to welcome you at the Belvedere in the future!

Best regards,

Markus Haller

Narodopisné muzeum Plzenska

Véazena slecno MikeSova,

dékujeme za Vasi zpravu, ale bohuzel Vas musim zklamat. V Narodopisném muzeu Plzenska, pobocce
Zapadoceského muzea v Plzni, zadné pruvodcovské aplikace nevyuzivame. V soucasné dobé se NMP pro
generalni rekonstrukci zavird, a to do roku 2024. Pfeji mnoho studijnich dspéchti a jsem s pozdravem

Mgr. Adéla Smausova,

edukator v kulture

Narodopisné muzeum Plzenska

Dobry den,
za Dum historie Presticka jsme projektem nadsSeni a radi se pfipojime.
S pozdravem
Drahomira Valentova
Dum historie

MUMOK

Dear Adéla Mikesova,

thank you very much for your offer - we appreciate your effort but have no capacities to participate
fort he moment. We wish you all the best and good luck!

Yours sincerely,

Stefanie Fischer

Organisatorische Leitung der Kunstvermittlung

Muzeum Karla Zemana

Dobry den, pani MikeSové,

i kdyz zni projekt zajimavé, Vasi nabidku nevyuzijeme. Muzeum Karla Zemana je prelozené celé
do angli¢tiny, a zaroven nabizime zahrani¢nim navstévnikam digitalni ctecky s preklady textd do sedmi
jazyku - némcina, Spanélstina, japonstina, ¢instina, francouzstina, italStina a rustina.

Dékuji a preji ispésné dokonceni projektu a pevné zdravi.

Lenka Lukéackova

Museum
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Armadni muzeum Zizkov

Vazena pani Mikesova,
dékujeme Vam za V&S e-mail. Bohuzel VAm musim sdélit, ze Vojensky historicky tustav Praha, Ar-
médni muzeum Zizkov probihé rozsihlou rekonstrukei, tudiz neni mozné se do tohoto projektu zapojit.
Dékuji za pochopeni a jsem s pozdravem.
Be. Petra HEJDUKOVA
Vojensky historicky tstav Praha

Zapadoceska galerie v Plzni

Dobry den,

Vas projekt je zcela jisté zajimavy. Nejsme si vSak Gplné jisti, jestli se hodi pfimo pro nasi instituci.
Vystavni projekty vétsiho vyznamu jsou jiz dvojjazycné realizoviny a nas vystavni program se skliada
vyhradné z docasnych vystav vlivem absence adekvatniho prostoru pro stdlou expozici. Vystavy tedy
trvaji jen priblizné 3 mésice. Hlavni otaznik vidime nad kvalitou pfekladu informaci, pokud jej zajistuje
komunita. Castokrat se jedna o slozita slovni spojeni, kterd vyzaduji specificky lingvisticky p¥istup. Je
néjakou formou zajisténa korektura prekladu? Fotografovani u naprosté vétsiny nasich expozic jinak neni
problém.

Jednotnd aplikace jako priuvodce po pamétkich a muzeich by byla urcité pfinosem, jelikoz jak zmi-
nujete, finanéni prostiedky pro tvorbu vlastni aplikace instituce vétSinou nemaji.

S pozdravem

Ondrej Kozibratka

Rudolfinum

Mil4 sle¢no Mikesova,

dékujeme Vam za osloveni a informace k Vasemu projektu. Pokud jde o preklady textu k vystavam a
projektim v Galerii Rudolfinum, jde o velmi delikatni zélezitost, kterd vyzaduje préaci nékolika odbornik,
jedna se o specifickou oblast. Obdvam se tedy, ze Vaseho projektu se v této fazi bohuzel icastnit nebudeme.
Nicméné, preji Vam hodné zdaru a energie pri jeho feseni!

S pozdravem,

Maja Ostadalova

Vedouci komunikace

Galerie Rudolfinum

Visit Plzen

Véazena sle¢no Mikesova, dobry den,

Dékujeme Vam za predstaveni zajimavého projektu. Pokud budete souhlasit, rad bych se s Vami
kratce sesel, zajimalo by mé vice informaci. Bylo by to mozné? Mohli bychom se sejit v informac¢nim
centru mésta Plzné - adresa je uvedena v mém podpisu Navrhuji schiizku v tydnu od 25.1., vybér terminu
a Casu necham na Vas, pokusim se maximalné pfizptsobit. Dékuji za informaci a preji hezky vecer.

S pratelskym pozdravem

Dalibor LINDA

Vedouci Turistického informac¢niho centra

City Museum of Dresden

Dear Ms Mikesova,

Thank you very much for your lines and the description of the project. First of all, please allow me
to make a personal comment: The idea is basically very exciting and the goal is worthy of all honour.
Supporting smaller museums is extremely commendable. However, when I think of translations, they
should be professional. Smaller museums lack the critical mass of participants that would be necessary
to produce reasonably error-free translations. When we commission translations, there are always details
to be discussed and explained. So the museums could hardly leave the work in other hands. And if work
is to be done with community-translators, then that requires all the more effort. If you cannot comply
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with this, translation errors will arise that will make far more work for you, some of which you will find
difficult to correct because they are out there in the world.

Your project is out of the question for the City Museum of Dresden. The effort and benefit are out
of proportion for us.

I wish you every success with the project.

Best wishes

Richard Stratenschulte

Unie vytvarnych umélci Plzen

Dobry den,
ano, muzete se ozvat. S pozdravem
M. Kasalicka
predsedkyné

C.2 Druha cast - Jaky model prekladu by instituce
preferovaly a jaké by uvitaly funk¢nosti aplikace?

V této casti se objevuji odpovédi od instituci, které projevily zdjem se pro-
jektu zucastnit. Napsala jsem e-mail, ve kterém jsem popsala jednotlivé mo-
dely komunitniho prekladu a ptala se, ktery model by instituce preferovala.
Dale jsem se ptala na otazku, jaké dalsi funkénosti aplikace by uvitali.

Muzeum cirkevniho umeéni plzenské diecéze

Preji pékny den,

jako nejlepsi se mi jevi model Kategorizace uzZivateli na prekladatele a normdlni uzivatele. K Vasi
druhé otdzce - v budoucnosti bych pro MCUPD rad realizoval také audio pruvodce. Rozsifend realita
ovsSem zni také zajimavé.

S pozdravem,

David Csukés

Dum historie Presticka

Dobry den,

slecno, velmi se omlouvam, néjak jsem se v tom ztratila a dala si pauzu, ze si to v klidu prectu.
Moc si jednotlivé typy prekladu neumim predstavit v praxi, ale asi bych preferovala ten tfeti - Komunitni
preklad s validaci od skupiny uzivatelu - berte to ale jako laicky nazor. Co se tyka dalsich funkci aplikace,
tak urcité nemame zdjem o audio pruvodce, funkci rozsifené reality neznam, ale zni zajimavé. Problém
je v tom, Ze se tim viubec nezaobirdm a nemohu Vam byt prili§ uzite¢nd, omlouvam se.

S pozdravem

Drahomira Valentova

Zapadoceské muzeum v Plzni, p. o

Dobry den,

pro nas, jako galerii, by byl nejvice vhodny model s nejvétsi kontrolou nad prekladem, tedy komunitni
preklad se spravcem. Preklad textu ¢asto vyzaduje podrobnou znalost jazyka ve specializované oblasti.
Problémem by vSak mohlo byt urceni spravce, jelikoz preklady texti k vystavam, vzhledem k néroc¢nosti
prekladu, vzdy zajistuje externi subjekt. Pro posouzeni prekladu by v roli spravce musel také byt zkuseny
externi subjekt. Pokud by se jednalo jen o preklad zdkladnich informaci, mohl by byt vhodny i model 3. U
tohoto modelu by mohl byt dobry kompromis mezi kvalitou prekladu a naroc¢nosti jeho zprostiedkovani.
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Ohledné druhé otazky, navigace pro nés prilis smysl nema, jelikoz nase objekty jsou pomérné malé
a jasné strukturované. Vyuzitim AR a formy QR kédu jsme se v minulosti zabyvali. Vidime v této
oblasti velky potencidl, zejména v moznostech poskytnuti navstévnikum dalsich informaci a rozsifeni
zézitku. Uvazovali jsme o moznostech doplinkovych informaci k dilam, videa k vystavé, animace, prohlizeni
podrobnych modeld, soutéze ve vystaviach atd. Nicméné vzhledem k velké finan¢ni narocnosti takového
feseni a tvorby vlastni aplikace, jsme nebyli schopni tento projekt realizovat. Veskeré takové funkce
bychom tedy uvitali.

S pozdravem

Ondrej Kozibratka

D Seznam oslovenych instituci
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Nazev Zajem
1 | Zapadoceska galerie v Plzni ANO
2 | Zapadoceské muzeum v Plzni ANO
3 | Akvatera Plzen bez odpovedi
4 | Plzensky Prazdroj bez odpovedi
5 | Pivovarské muzeum v Plzni bez odpovedi
6 | Plzenské historické podzemi nedoruceno
7 | Plzenska Zoo NE
8 | Narodni muzeum bez odpoveédi
9 | Narodni technické muzeum bez odpovedi
10 | Narodni zemédélské muzeum bez odpovedi
11 | Narodni galeire Praha bez odpovedi
12 | Centrum soucasného uméni DOX bez odpovedi
13 | Vystavni sin Méanes bez odpovedi
14 | Veletrzni paléc bez odpovedi
15 | Galerie Rudolfinum NE
16 | Dvorak Sec Contemporary bez odpovedi
17 | Galerie hlavniho mésta Prahy bez odpovedi
18 | Muzeum Karla Zemana NE
19 | Muzeum Bedficha Smetany nedoruceno
20 | Millerova vila NE
21 | Museum Kampa bez odpovedi
22 | Franz Josef Kafka Museum bez odpovedi
23 | Prazska Zoo bez odpovedi
24 | Narodopisné muzeum bez odpovedi
25 | Mucha museum bez odpovedi
26 | Leteské museum Kbely bez odpovedi
27 | Armadni muzeum Zizkov NE
28 | Ceské muzeum hudby bez odpovedi
29 | Umélecko primyslové muzeum v Praze | bez odpovédi
30 | Meet Factory bez odpoveédi
31 | Muzeum Komunismu bez odpoveédi
32 | Muzeum Hlavniho mésta Prahy WAITING
33 | Albertina Vienna NE
34 | Belvedere museum Vienna NE
35 | HANS KORNIG MUSEUM bez odpovedi
36 | Palitzsch-Museum NE
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Nazev

Zajem

37

Sigmund Freud Museum Vienna

bez odpovedi

38 | Leopold Museum Vienna bez odpovedi
39 | Museum Dresden NE
40 | Kunsthistorisches Museum Vienna bez odpovedi

41

Museumsverein Schneckenstein e.V., Mineralienzentrum

bez odpovedi

42

Museum of Applied Arts Vienna

bez odpovedi

43 | The Haus des Meeres Vienna bez odpoveédi
44 | Naturhistorisches Museum bez odpovedi
45 | MUMOK Vienna NE

46 | Westlicht Vienna bez odpovedi
47 | Ostlicht Vienna bez odpovedi
48 | Technisches Museum Papiermiihle Niederwonitz bez odpovedi

49

Museum sachsisch - bohmisches Erzgebirge

bez odpovedi

20

Austrian Museum of Folk Life and Folk Art

bez odpovedi

51 | Kunst Haus Wien bez odpovedi
52 | Jewish Museum Vienna bez odpovedi
53 | Museum Rittersgriin nedoruceno

54 | Haus der Musik bez odpovedi
55 | Museum Barberini bez odpovedi
56 | Villa Tugenhad NE

o7

Technické muzeum Brno

bez odpovedi

o8

Planetarium Brno

bez odpovedi

59 | Mendelovo museum bez odpovedi
60 | Moravska galeire Brno bez odpoveédi
61 | Techmania Plzen bez odpovedi

62

Alte Pinakotheken Munchen

bez odpovedi

63

Muzeum Kala Maye

bez odpovedi

64 | BMW museum Munchen NE
66 | Narodopisné muzeum Plzenska NE
67 | Muzeum cirkevniho uméni plzenské diecéze ANO

68 | Vlastivédné muzeum Dr. Hostase v Klatovech bez odpovedi
69 | Muzeum Ceského lesa v Tachové bez odpovedi
70 | Muzeum jizniho Plzenska v Blovicich, bez odpovedi
71 | Muzeum Sumavy Susice bez odpovedi
72 | Muzeum Sumavy Kagperské Hory bez odpovedi
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Nazev Zajem

73 | Muzeum techniky a femesel Koloveéskd keramika | bez odpovédi
74 | Muzeum Chodska v Domazlicich bez odpovedi
75 | Pavilon skla PASK Klatovy bez odpovédi
76 | Muzeum Lobzy bez odpovedi
77 | AirPark Zruc ANO

78 | Zelenohorské posta - Muzeum veterant bez odpovedi
79 | Centrum stavitelského dédictvi NTM Plasy bez odpovedi
80 | Dim historie presticka ANO

81 | Galerie Klatovy / Klenova bez odpovédi
82 | Muzeum c¢arodejnic Kadan bez odpovédi
83 | Muzeum Sokolov bez odpoveédi
84 | Chram chmele a piva v Zatci bez odpovedi
85 | Hasi¢ské muzeum Skalnéd bez odpovedi
86 | Muzeum Becherovka bez odpovedi
87 | Muzeum hornictvi a zivota na Médénci bez odpovedi
88 | Krusnohorské muzeum Lesné bez odpovedi
89 | Mincovna Jachymov bez odpovedi
90 | Letecké muzeum Kovarska bez odpovedi
91 | Postovni muzeum bez odpovedi
92 | Muzeum historickych motocykla bez odpovedi
93 | Muzeum ceské loutky a cirkusu bez odpovedi
94 | Hasi¢ské muzeum Stachy bez odpovedi
95 | Muzeum Sumavskych minerali bez odpovedi
96 | A&A GALERIE nedoruceno
97 | Muzeum prachatice bez odpovedi
98 | Galerie Ladislava Sutnara bez odpovédi
99 | Galerie Jititho Trnky v Plzni ANO

100 | Visit Plzen ANO
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