MUZEUM 47 / 1/ 2009 /s. 32-37

Interaktivita v muzeu
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Oddéleni metody a analyz Smithonian muzea poiddalo workshop,
kter se zabyval principy interaktivity a jejich uplatnéni pri tvorbe
vyjstav a expozic. Tym projektu tovofili Andrew Pekarik, Kerry But-
ton, Zahava Doering, Abigail Sharbaugh, Jeffrey Sutton. NejdiuleZiteéj-
$i vijstupy tohoto workshopu vim pfindsime v tomto clanku. Vzhle-
dem k tomu, Ze interaktivita je hojné diskutované téma i v Ceskych
muzeich, dd se predpoklddat, Ze poznatky americkych kolegu padnou

na tirodnou pudu.

Na zéikladé materiglit Smithonian muzea zpracoval Jakub Wolf

oltem specialistti v ruznych

oddélenich, ktefi prispivaji k vy-

tvareni vystav, je systém muzea
Smithsonian unikatni. Casto nejsou nijak
vzajemné spojeni, ¢i se dokonce ani ne-
znaji. V prosinci roku 2001 sponzorovalo
oddéleni metod a analyz (OP&A) jedno-
denni workshop k interaktivité. Uastni-
ci, ktefi zastupavali rizna oddélen,
ptednesli cenné piispévky a navrhy
ohledné sméru budouciho pouZiti inter-
aktivity.

V poslednich letech zacali navstévnici
muzei ocekavat vysokou aroven inter-
aktivity vystav, obzvlasté téch, které se
nevénuji uméni. Ackoliv jsou témito
interaktivnimi procesy pfitahovany ne-
jen déti, ale i dospéli, a obé skupiny

z nich maji uzitek, tyto procesy byvaji
povazovany za orientované na deti

a navstévnici povazuji pfitomnost inter-
aktivity ve vystavé za indikator toho, ze
muzeum vita déti a stara se o né.

Moznosti interaktivity jsou natolik otev-
rené, Ze jejich konceptualizace a design
nejsou dosud v praxi standardizovany.
Relativné malo muzejnich odbornik,
vystavnich oddéleni nebo kuratort ma
rozsahlejsi zkuSenosti s vytvarenim
efektivni interaktivity.

V ramci studia vystav Setfilo oddéleni
metod a analyz (OP&A) moZnosti inter-

aktivnich prvkt vystav v muzeu Smith-
sonian svolanim workshopu vénovane-
ho interaktivité, ktery shrnul vhledy

a ndzory pracovnikti muzea Smithsonian,
ktefi se véci zabyvaji. Workshop nabidl
moznosti novych pfistupta ohledné
metod zavadéni novych interaktivnich
prvka i ohledné standardt, podle nichz
by interaktivita méla byt hodnocena.

Mezi Gcastniky byli kuratofi, vyzkumni
pracovnici, pedagogové, designéfi,
audiovizualni odbornici a dalsi zamést-
nanci se zkusenostmi a zajmem v oblasti
vystavnictvi a interaktivity. Vsem
pozvanym byl pfedem dan pisemny
dotaznik. Byli poZadani, aby strucné
popsali interaktivni ramec, s nimZ maj
osobni zkuSenosti, a ktery povazuji za
obzvlasté dobry. Také mél popsat ten,
ktery povazuji za obzvlasté mizerny. Da-
le méli definovat interaktivitu a indenti-
fikovat body, které by mély byt soucasti
seznamu nebo navodu pro pfevadéni
interaktivity ze stadia konceptu do sta-
dia designu a produkce.

Co je interaktivita?

Definice dodané tucastniky pred works-
hopem zduraznovaly fyzické aktivity,
technologie a informace.

Pfi definovani pojmu interaktivita kladli
Gcastnici workshopu dtiraz na fyzické




aktivity, vystupy, technologii a informa-
ce.

Na zikladé diskuze lze rici, Ze interakti-
vita je charakterizovana nasledovneé
fyzickou aktivitou, zaméstnd 1 jin¢ smysly
nez zrak, vyZaduje angazmd ndvstéonika,
stimuluje ndvstévniky intelektudlné i emoci-
ondlng, podporuje hlubsi zaujeti pro véc, jiz
se informace tiykaji, nékdy jde o pocitacovy
program, nabizi volnost pohybu, wmozZiuje
ndvstévnikitm ovlionit informace tak, aby

odpovidaly jejich zdjmutim.

Pfi pfipravé vystav a expozic s interak-
tivnimi prvky je nutné dopredu promys-
let:

Pro koho je interaktivita? Co je zaméerem?
Je to nejlepsi zphisob, jak dosahnout po-
zadovaného vysledku? Jak ji 1ze navrh-
nout aby méla vice pouziti? Kolik to
bude stat? Jaké to bude mit dusledky

v celkovém planu vystavy?

Béhem vyvoje designu: Ujistete se, ze
mate obsah podporujici témata vvstavy,
kterv zaujme a oslovi navstévniky nabi-
zejici vice, neZ jen informace. Integrujte
interaktivni design do celkového proce-
su designu, aby byla interaktivita integ-
ralni soucasti vystavy, aby oslovila
navétévniky a aby byla dostupna.

Béhem procesu viyvoje testujte prototvpy
na cilovvch navstévnicich pusobivost
snadnost pouziti a zfejmost instrukci

vvstupy.

Ujistéte se, ze interaktivta je spolehliva,
snadno aktualizovatelna,snadno opravi-

telna a snadno udrzovatelna.

Po zahdjeni: Zhodnotte efektivitu inter-
aktivitv. Dosahla svého tucelu? Je smys-
luplna pro navstévniky? Ma svou trvan-

livost?

Co ¢ini interaktivitu dobrou
Ci spatnou?

Diskuzi nad touto otazkou lze opét
shrnout nasledovne:

Obsah u interaktivnich proki
by mél byt zajimavy, relevantni, provo-
kativni x by nemél byt matouci, nesmy-
slny

-

Prezentace interaktivity

by méla byt atraktivni, intuitivni, zabav-
na x by neméla byt matouci, kompliko-
vana, neatraktivni

Vijstupy interaktivity

by mély pritdhnout navstévniky, zapojit
jejich predstavivost, mely by byt spojeny
s vystavou x by nemély byt aktivitou
bez vysledku, ani by nemély odvadét
pozornost od vystavy.

Dalsi ¢ast diskuze se nesla ve znameni

prostfedku které ma autor vystavy

k dispozici a pomoci nichZ muze pro-

hloubit navstévnikav zazitek:

e Vystava muze mit vice vyznamovych
vrstev

e S navstévniky lze experimentovat vne
zazitych omezeni

e [ze zahrnout humor a emoce

e Navstévnici mohou mit vice moznosti
piistupu k tématum vystavy

e [ze zaméstnat vice smyslu

P vytvareni vystav si vZdy musime

klast tii otazky:

1. Co chceme, aby lidé vedeli? (To je, co
mame predavat.)

2. Co chtéji lide vedet?

3. Jak chceme, aby se lidé citili?

Dalsi otazkou je to, jak dosdhnout toho,
aby ta i ona instituce pfi tvorbé vystav
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efektivné vyuZivala principti interaktivity:

a) pfijeti celomuzejniho zavazku vytva-
fet interaktivni prvky vystav; podpo-
rovat ovzdusi experimentu (proti oba-
vam ze zvySenych nakladu); zdroje
pro zkousky pouzitelnosti (nékdo
jiny, nez autor); vice pomoci pri uza-
virani smluv; flexibilita kontrakta na
realizaci designu; identifikace potteb-
nych kroka (napt. popisky); sdileni
prikladu stran dané oblasti;

b) konec “suseni mozku” pomoci: pora-
dani internich workshopt, internich
reSersi vystav v celém muzeu, zdhraz-
neéni potreby institucionalni zakladny
znalostniho managementu, povzbuzo-
vani autort vystav v celém muzeu;

c) odstranéni prekazek ve spolupraci:
konkurence oddéleni, pocitu, Ze spo-
luprace “vysava” prostfedky oddélen;

d) stimulace spoluprace: produkty vice
oddéleni (vystavy a interaktivni
prvky), interni granty pro kooperativ-
ni/inovativni/interaktivni projekty,
dotovani vyvoje — “skunk works”,
vytvoreni pocitu spolecenstvi.

Jaké jsou prekazky?

Neexistuji dodatecné rozbory po skonce-
ni vystav. Neexistuje diskuse o netispé-
Sich. Jaké jsou bézné chyby?

Napady ohledné zmén

Jak lze sdilet intelektualni zdroje muzea
jakoZto kreativni silu zaméstnanct? Lze
zfidit dodate¢ny zdroj financovani
pomoci pfi vystavach v ramci muzea?
Lze zfidit muzejni interaktivni “jednot-
ku rychlého nasazeni” pro pomoc vsem
oddélenim?

Je zde centralni funkce? Jak pfiméjeme
ostatni (pfistupnost, rady, kontrakty)

k této diskusi o zavadéni zmén? Lze pr
tuto skupinu zridit seznam osob?

Jak vyplyva z téchto komentaru, je
mozné a Zadouci délat vice pro navstév
niky vystav, ne jen zavadénim vétsiho
mnoZzstvi interaktivnich prvku, nebo
vytvarenim celych interaktivnich vysta
ale vzrusenim, nadSenim, angazma

a odménovanim kreativnich vloh
zameéstnancli muzeli.

Dalsi hlediska

V prubéhu vyzkumu vystavnictvi nara-
zil studijni kolektiv OP&A na mnohé
zminky interaktivity v sekundarni litera
ture a v duskusich se zaméstnanci jinycl
muzel. Tyto vnégjsi pohledy se shoduji s
podstatou vyroku, které zaznély od
Gcastniku workshopu, a v nékterych pii
padech predstavuji cenné dodatecné
zdroje informadi.

Rozhovory s autory vystav
a zaméstnanci muzea

Studijni kolektiv OP&A hovoril s mno-
ha autory vystav a manaZery muzei ve
Spojenych statech i v zahranici. Téma
interaktivity se objevovalo nejcastéji ve
spojitosti s vystavami vénovanymi vede,
kde je tato povazovana za standard.
Dotazovani, ktefi zevrubné o véci disku-
tovali, kladli duraz na tr1 hlavni body:

e Jestovani, prototypy a evaluace
interaktivnich prvku je zasadni.

e Udrzba je centrem pozornosti.

e Interaktivita je ndkladna.

Planovani muzejnich vystav
pro lidi

Kniha od Kathleen McLeanové, vydana
Asociaci vedecko-technickych center



(Association of Science-Technology Cen-
ters) v roce 1993, je prehledem procesu
tvorby vystav se zvlastnim durazem na
potreby navstevniku. Kapitola 7 se ve-
nuje ,spolutcasti a interaktivnim vysta-
vam.” McLeanova odlisuje terminy
“interaktivni” (t.j. zpétna vazba mezi
navstévnikem a vystavou), “aktivni”

(tj. umoznujici dotek, ale ne nutné inter-
aktivni) a ,participaéni” (tj. duraz na
¢innost navstévnika, spise nez na schop-
nost vystavy reagovat). , Interaktioni
vystavy,” piSe autorka, , jsou takove,

v ramci nichZ muzZe ndvstévnik provddét
akci, sbirat evidenci, vybirat z mozZnosti,
tvofit zaveéry, testovat schopnosti, zajistovat
vstupy a konecné ménit situaci na zdkladé
vstupu.” Poznamenava take, ze inter-
aktivni vystavy zacaly jiz v roce 1889.

Kdyz probira planovaci proces inter-

aktivnich vystav, zduraznuje McLeano-

va nasledujici:

e Vénovat pozornost viem aspektum
navstevnikovy zkuSenosti

e Mitjasny koncept

o Vymyslet aktivity posilujici koncept

e Nabizet fyzické podnéty

¢ Nabizet jasne sméry, presne akce a
srozumitelné vysledky

e Zajistit navstévnikum vyuzivajicim
interaktivitu adekvatni odezvu

e Opakovane testovani modelu a proto-
typu

¢ Design zjednodusuyjici tdrzbu a opra-

vy

=

e Zahrnuti jasné signalizace stran pro-
stredi

Britska skupina interaktivity

Britska skupina intaraktivity je clenska
organizace jednotlivcu, zapojenych do

vSech aspektu aktivniho vystavnictvi a

aktivit. Cité autory vystav, umeélce, lek-
tory, manazery, odhadce a dalsi osoby,
venujicl se aktivni komunikaci. Jeji we-
bova stranka http:/ /www.big.uk.com)
je vyjimecné hodnotnym zdrojem infor-
maci. Velkoryse poskytuje kompletni
obsah svych bulletinta od roku 1995.

L 4

Bulletiny obsahuji vynikajici ¢lanky, jako
je clanek ,,Vse, co dnes vime o pfipraveé
navstéonikiom prdatelskych mechanickiych
interaktionich prokii, aneb 28 téZkych lekci,
které jsme absolvovali” od Bena Gammona
(srpen 1999), ktery popisuje navrh roz-
hrani zptisobem jasné reflektujicim cen-
nou aktivni zkuSenost. Malé shrnuti
zahrnuje:

e Navstévnici udélaji, co budou moci,
aby provadéli véci v chybném poradi

e Navstévnici se nedivaji nahoru

e Pokud je to mozné, navstévnici nebu-
dou cist popisky

e Navstévnici skoro nikdy nevidi zaca-
tek video prezentace

e Neméjte predsudky — navstévnici se
v muzejich chovaji divne

Webové stranky britské skupiny interak-
tivity obsahuji nékolik teoretickych ¢lan-
k, ale necennéjsi jsou prakticke rady,
jako smérnice pro pripravu vystav (ktere
zduraznuji bezpecnost, kontrakty,

a management projektu) a “tajemstvi
vyroby vystav,” sestavené lanem Sim-
monsem. Mnohe z téchto myslenek jsou
podobné tém, které zaznély na works-
hopu v muzeu Smithsonian, ale obsahuji
mnohem vice praktickych bodu, jako

e Vystava musi odpovidat okamZité

e Lidé nemaji tendenci krast

e Neékdy pripevnéni predmeétu nazna-
¢uje jejich vysokou hodnotu

e Navstévnici pristupuji k subtilngjsim
vystavam s vétSim respektem
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Webova stranka obsahuje seznam
,vystavnich aforismti” sebranych Harry
Whitem, jako napriklad:

Pfiprava jednoduché vystavy je sloZita.

Udélat z jednoduché vystavy slozitou je
jednoduché.

Interactive Science Ltd

Dal$im zajimavym zdrojem informaci

v Britanii jsou stranky lana Russella
(http:/ /www.interactives.co.uk) smluv-
niho zhotovitele, zaméreného na mecha-
nickou interaktivitu. Russellovy stranky
obsahuji komentare k jeho projektiim a
mnozstvi fotografil. Obzvlasté zajimavy
je ¢lanek o “The Big Idea”, centru vyna-
lezti na misté tovarny na dynamit Alfre-
da Nobela (http:/ /www.interactives.co.
uk/minds_bigidea.htm).

Tech Museum of Innovation

Toto dulezité muzeum védy v Silicon
Valley je hluboce oddano interaktivnimu
vystavnictvi a zpfistupnilo své postupy,
politiku, vyzkumy navstévnikt a hod-
noceni vystav na internetu v sekci,
nazvané “Resources for Museum Profes-
sionals Online (Zdroje pro profesionalni
muzejniky online)” (http:/ /www.the-
tech.org/rmpo2/). Zvlasté zajimava jsou

Priloha A

data, tykajici se Gdrzby interaktivnich
prvka. Cilem je mit v jednu chvily pos
kozenych jen 5% interaktivnich prvka
a muzeum experimentovalo s riznym
pristupy, jak predejit zklamani navsté
niku z rozbitych exponati, jako napfikl

e Odstranéni popisek, tlacitek a kontr
lek

e Umisténi poutavych programu prec
rozbity exponat

e Proménéni rozbitého exponatu ve
vyukovy predmét

e Vycviceni persondlu k odvadéni
navstevniku od rozbitych predmett
k jinym, srovnatelnym

e Nabidka extra programu

Smeérnice Technologického muzea tyka
ci se textu, grafiky a multimedialnich
rozhrani jsou velice zajimavé, jako 1
jejich seznam, “Komponenty presvédc
vé zkuSenosti”:

e Definovano: MuiZete to popsat?

e Svézi: Prekvapuje, ohromuje, pobavi

e Pristupné: Priméjete to, aby to délatc
to, co chcete?

e Pohlcujici: Ztratite se v tom?

e Podstatné: Donuti vas to si to zapa-
matovat?

e Transformativni: Citite se jinak?

Seznam témat tykajicich se vyvoje interaktivnich prvku vystav

Prehled temat
NAVSTEVNICI

Jaka je cilova skupina interaktivity?

Odpovida zamy3lenému typu navstévnika vystavy?

Co navstévnik hleda (zabavu, poudeni, informace, emoce, pfedstavivost, atd.)?

Oslovi interaktivita vase navstévniky?



Byl obsah interaktivnich prvki otestovan stran zajimavosti pro cilovou skupinu?
Nakolik je vas navstévnik pocitacové gramotny (schopnost vyuZzit prvka)?
Zaujme a nadchne to Sirokou skupinu navstévnika?

Budou navstévnici naklonéni tomu o véci fici ostatnim?

Budou se chtit navstévnici vracet, aby si zopakovali interaktivni zazitek?

Ma prvek flexibilni vystupy pro vracejici se navstévniky?

CILE

Ma interaktivita jasny smysl?

Co je zamyslenym nebo poZadovanym vystupem interaktivity?

Jaké typy zazitka interaktivita podporuje? (t.j. vyuku, pfedstavivost, pamét, atd.)
Pokud vyuku, jaky je vzdélavaci cil interaktivity?

Jaky smysl to bude mit pro navstévniky?

Jsou cile interaktivity soucasti celkové interpretaéni strategie vystavy?

Maji pfimy vztah ke koncepci a cilim vystavy?

Odpovidaji opravdu potfebam vystavy a jsou k ni pfidany smysluplneé?

Je smysl interaktivity ve vystavé posilen?

Jak se interaktivita vztahuje k zazitku z vystavy?

ALTERNATIVY

Je tento koncept/zazitek nejlépe zprostiedkovan interaktivitou?

Jaky je nejlepsi zptisob 'ilustrace’ tohoto konceptu? (obraz, text, audiovizudlni, interaktivni, atd.)

Odpovida cil nakladtm, ¢asu a Gsili investovanému do vyvoje interaktivity?
Bude to navstévnikovi stat za to, aby ji vyuzil?

Odpovidé zvolena metoda cilim?

Zprostiedkovava interaktivita informace nebo zaZitky novym uZitenym a smysluplnym zpu-

sobem?

Jaky typ interaktivity nejlépe odpovida — jednoducha nebo pokrocila technologie?

EFEKTIVITA

Lze tuto interaktivitu pouzit i k jinym taceltm? Lze ji dat na web?

Mohou byt data v centralni databazi a mohou byt pouZita pro jiné aplikace/interaktivni

prvky/zdroje?

MUZEUM 37



