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Pfedmluva ke konceptu aplikace

Cilem navrhované aplikace je poutavym zplsobem pfriblizit tématiku Muzea Valky 1866
navstévnikim a navstévnicim. Navrh aplikace na jedné strané prinese intuitivni a imerzivni interakce
v ramci pfibéhovych sekvenci, na druhé strané pak podpofti edukativni pfinos, ktery podobny typ
aplikace mlze mit. Designové principy aplikace budou sledovat nasledujici edukativni cile: podpofit
pfimé vzdélavaci pfinosy, zvysit zajem o zobrazovanou problematiku a umoznit kritické porozuméni
daného tématu v mikro a makro métitku. Veskeré materidly a samotna aplikace budou vyvijeny
iterativné v souladu s poZadavky muzea a v reakci na zpétnou vazbu cilové skupiny. Navrh této
aplikace bude vyhovovat vSem poZadavklim z projektového zaméru aplikace.

Narativni pfistup a propojeni exteriéru s interiérem

- Hra bude vypravét pribéhy tfi postav na zakladé poskytnutych podklad(, a to formou
interaktivnich komiksovych sekvenci a dialogl s témito postavami. Pfibéhy budou vypravény z
pohledu téchto postav, coZz umozZni lépe pochopit motivace a jednani jednotlivych aktéra.

- Jednotlivé pribéhové fragmenty na kazdém stanovisti jsou vypravény nelinearné. Neni tedy
nutné je navstivit v predem daném poradi. Tyto pribéhové fragmenty jsou vSak navzajem logicky
propojeny, vzajemné se rozviji a dohromady tak tvofi jeden uceleny pfibéh (viz Osa pfibéhu).
Jejich vzajemné propojeni dava motivaci navstivit co nejvice stanovist k odhaleni celého pfibéhu.

- Narativni format hry bude také pracovat s postavou vypravécky, kterd bude dodavat kontext pro
vybrané interaktivni narativni prvky (napr. AR sekvence) k dokresleni vyznamu déjinnych procesl
konce 19. stol.

Struktura aplikace a jeji jednotlivé prvky
Uvodni menu

- Prvni obrazovka, kterd se objevi po spusténi aplikace.

- Umoznuje vstup do herni sekvence, vybér jazyka, nastaveni a poskytuje informace o muzeu
(oteviraci doba, cena vstupného, po domluvé také tfeba novinky napf. z webu
muzeumbhk.cz).

Uvodni pfibéhové sekvence

- Pokud hraci spusti aplikaci poprvé, a to i mimo muzeum, bude jim zpfistupnéna Uvodni
pfibéhova sekvence formou interaktivniho komiksu a interaktivniho dialogu (viz niZze popis
Interaktivnich narativnich prvka).

- Tato sekvence poskytne hra¢lim avod do pfibéhu, historickych udalosti a ovladani aplikace,
zaroven slouzi také jako lakadlo k navstévé muzea a prozkoumani zbylého pribéhu a
material( v aplikaci.

Herni mapa

- Objevi se automaticky po odehrani Uvodni piibéhové sekvence.

- Zajistuje orientaci v prostoru okoli muzea a muzea samotného.

- Mapa rozlisuje objevena stanovisté, neobjevena stanovisté, objevena stanovisté s dosud
neprohlédnutym obsahem a také budovu muzea, kterd po rozkliknuti zobrazi informace o
muzeu a mapu stanovist v interiéru.

- Zherni mapy lze rovnou skenovat QR kddy (které oteviou detail stanovisté) nebo zamérit
polohu pomoci GPS.

-V herni mapé Ize najit stanovisté v exteriéru a interiéru. Jejich popisek je pfistupny rovnou,
interaktivni narativni prvky se odemknou po naskenovani QR kédu. Po naskenovani QR kédu



u jednotlivych stanovist zlstanou interaktivni narativni prvky hracdm k dispozici trvale v
aplikaci (s vyjimkou AR stanovist).

Interaktivni narativni a edukativni prvky na jednotlivych stanovistich

Interaktivni dialogy s hernimi postavami (aZ 25 riznych dialogii)
- Na vsech stanovistich bude mozZnost spustit dialog s jednou aZ se tfemi hlavnimi postavami.
- Kratké interaktivni dialogy umozni reflektovat obsah stanovisté a poskytnou osobni
perspektivu jednotlivych postav k zobrazovanym udalostem.
- Nékteré dodateéné otazky se objevi az na zadkladé jiz navstivenych stanovist.
Interaktivni komiksy (V celkové délce pFes 5 minut, 15 stanovist)
- Komiksové sekvence ukazuji zvolené Useky herniho pfibéhu na
zakladé historickych podkladi
- Jedna se o rucné kresleny, animovany interaktivni komiks.
- Postup komiksem funguje pomoci tazeni prstu ¢i provedenim
drobnych tématickych interakci v prostfedi (napf. nabiti zbrané)
3D modely sbirkovych pfedmétii (celkem aZ 10 modelii dle vybéru muzea)
- Tyto 3D objekty si budou moci hraci detailné prohlédnout (otacet,
pfibliZovat apod.) a pfecist si k nim kratké informace, které mohou
byt uchycené ke konkrétni ¢asti modelu.
Encyklopedicka hesla (az 35 textovych hesel)
- Obsahuiji delsi ilustrovany text s detailnimi informacemi k vybranym
pojmim. Obsah bude tvoren odborniky z muzea.

- V. menu lze zobrazit seznam vsech hesel.
AR (3 stanovisté)

- Na dvou stanovistich v exteriéru a jednom v interiéru bude moznost spustit nadstavbu AR.
Po ukotveni v prostoru a spusténi, bude mozné ovladat ¢asovou osu. V ptipravenych
¢asovych bodech bude kratky namluveny komentar s titulky, a ve vhodnych pfipadech i
interakce s 3D predméty (napf. umisténi dél, vystrel déla). Obsah AR stanovist bude
respektovat specifikaci téchto prvkd z projektového zaméru aplikace.

- Podle testovani lokalnich podminek v pribéhu realizace, se na stanovistich urci technické
detaily AR k maximalni spolehlivosti feseni. Pfredpoklada se vyuziti fyzickych znacek v
exteriéru a téz vyuZziti magnetometru, k urceni orientace.

Osa pribéhu

- Tato obrazovka zobrazuje nahled interaktivnich narativnich prvkd sefazenych na ¢asové ose.

- Umoznuje filtrovat obsah podle postav, znovu prohliZet objevené materialy a sledovat, které
Casti pribéhu jesté chybi objevit, véetné moznosti dohledani stanovist, na kterych se tyto
pfibéhové fragmenty nachazi.

- Po shlédnuti vSech interaktivnich narativnich prvk( u jedné postavy se otevre kratka
komiksova outro sekvence, ktera uzavre jeji pribéh.

- Osa pribéhu a sbér pribéhovych fragmentl u jednotlivych postav slouZi jako motivacni prvek
k dalSimu prozkoumavani vnitini i venkovni ¢asti expozice, a propojuje ji jako celek.



Audiovizudlni zpracovani

Jazyky

Vizualni styl aplikace vychazi z komiksu, kresleného zkusenou ilustratorkou. Komiksovy styl
cili jak na mladou, tak starsi generaci.

FinaIni graficka podoba bude vznikat ve spolupriaci s tvlrci expozice, tak aby vytvofili jeden
harmonicky celek. Pfedpoklada se vzajemnd soucinnost pfi tvorbé vizudlni identity véetné
jednotnych navigacnich prvka, typografie a ilustraci.

Aplikace bude mit responzivni Ul a UX reflektujici aktualni vzorce z podobnych typt aplikaci
pro zvyseni uZivatelské prehlednosti a intuitivnosti ovladani.

Audio design pro interaktivni narativni prvky hry bude vyuzit predevsim k dokresleni
atmosféry. Na vybranych mistech budou texty namluvené.

Hra bude dostupna cesky, anglicky a némecky.
Aplikace bude pfipravena také na snadnou implementaci dalsich jazyka.

Marketingova podpora vydani aplikace

Ukazka

1)

2)

3)
4)

5)

6)

7)

8)

9)

10)

11)

Aplikace bude marketingové podporena dodavatelem béhem a po jejim vydani (tiskové
zpravy, osloveni hernich médii, ozndmeni na socidlnich sitich, Zadosti o zviditelnéni na
distribucnich platformach, interakce s komunitou) za Ucelem zvySeni povédomi o existenci
aplikace a tim také pfimé podpory zdjmu a povédomi o muzeu a dané tématice. Veskeré
zminované aktivity probéhnou v plné soucinnosti s muzeem.

pouZiti a prachodu aplikaci

UzZivatelka si nainstaluje aplikaci z digitalniho obchodu na svém telefonu pred ptijezdem do
muzea. Pokud tak neucini, tak po naskenovani jakéhokoli QR kddu na stanovistich muzea
bude odkazana na stazZeni aplikace pfimo v digitalnim obchodé svého zafizeni.

V Uvodni ¢asti aplikaci se dozvi uzitecné informace pred ndvstévou muzea — oteviraci dobu,
cenu vstupného a jak se do muzea dostat, ptipadné novinky z muzea.

UzZivatelka si spusti Uvodni pribéhovou sekvenci, po které se zobrazi obrazovka s mapou.
Po pfijezdu do aredlu Hlavniho bojisté se zorientuje na mapé a vyda se k jakékoli informacni
tabuli, napf. u stanovisté Baterie mrtvych.

V aplikaci naskenuje QR kod stanovisté a otevre se ji detail stanovisté s odemcenymi
interaktivnimi prvky.

Nejprve si precte kratky textovy Uvod a napf. u stanovisté Baterie mrtvych spusti AR
simulaci, ve které se na interaktivni ¢asové ose seznami s osudem baterie.

Po skonceni AR simulace si mzZe promluvit s jednou z postav z komiksu nebo si pustit
fragment interaktivniho komiksového pfibéhu.

Pomoci mapy si vyhleda dalsi stanovisté, ktera by chtéla v okoli navstivit. M{iZe si také
zobrazit Osu pribéhu a vybrat si na ni stanovisté podle toho, které fragmenty ptibéhu ji
chybi.

Rozhodne se navstivit expozici v budové muzea, nasledné tedy bude pokracCovat v otevirani
stanovist v interiéru muzea.

U kazdého stanovisté mlze objevit dalsi fragment pribéhu a vést dialog s jednou z hlavnich
postav k danému tématu. MUze si také prohlizet 3D modely nékterych objektd, které ve
fyzické expozici nejsou vystaveny.

Po odjezdu z arealu si cestou ¢te v encyklopedii hesla k doplnéni zajimavych informaci nebo
si znovu zahraje néktery z interaktivnich komiks ¢i rozhovor(.



Navrh ceny dila

Celkem v K¢ bez DPH

3,196,500

DPH ve vysi 21%

671,265

Celkem v K¢ véetné DPH

3,867,765




Popis technického feSeni aplikace
Jako dulezité vnimame udrzZet velikost aplikace do 150 MB, coz? zajisti rychlé stazeni aplikace
pomoci lokalni wifi i pfi vétsich poctech uzivatel(. Zaroven jde o velikost aplikace, kterou jsou
uzivatelé ochotni si stahnout také skrze své datové ptipojeni. Zbytecné tak nedojde k odlivu
potencialnich uZivatell a uzivatelek. Aplikace také nezatézuje ulozZisté v cilovych zafizenich. UZivatelé
a uzivatelky ji tedy hned po pouZiti nemusi smazat a naddle s ni mohou interagovat ¢i o ni Sifit
povédomi.

Distribuce
1) Aplikace je volné dostupna a vyhledatelna v digitalnich obchodech v Google Play (Android
zafizeni) a App Store (iOS a iPadOS zafizeni)
2) Po naskenovani QR kddu z infotabuli v muzeu, vybranych mist zajmu ¢i marketingovych
materiall budou uZivatelé odkazani pfimo na staZzeni aplikace do relevantnich digitalnich
distribucnich platforem.

Naroky na IT infrastrukturu muzea

Aplikace bude distribuovana prostrednictvim vlastnich mobilnich zafizeni navstévnik
pomoci datové sité operatorl a mistni wifi sité, pripadné skrz mobilni zatizeni k zap(jéeni na
pokladné Muzea valky 1866. Po prvotnim staZzeni nebude aplikace dal vyzadovat pfipojeni k
internetu. Projekt tak nebude vyZzadovat Zadné rozsifeni IT infrastruktury muzea.

Technické naroky AR
Podle testovani lokalnich podminek v pribéhu realizace se na stanovistich urci technické
detaily implementace AR k maximalni spolehlivosti a uZivatelské privétivosti feseni.
- Baterie mrtvych - predpoklada instalace sloupku k ukotveni 3D obsahu.
- Rozhledna - pfedpoklada se instalace az 4 prvkd na ochozu rozhledny.
- Interiér - k ukotveni by mél stacit samotny mapovy podklad.

Sbér dat

Aplikace bude sbirat anonymni data o jejim vyufZiti, o poctu aktivnich uZivatel(, o vytiZzenosti
jednotlivych stanovist, o primérné dobé stravené v jednotlivych obrazovkach atd. Data budou
uchovavana na serveru dodavatele nebo na komercni platformé (Firebase apod.) dle vzajemné
domluvy a v souladu s platnou legislativou. Data lze vyuZit v testovaci fazi k odladéni a vylepseni
aplikace.

Podporovana zafizeni
- Android 9 a novéjsi s podporou Google AR Core 1.22.,i0S 16 a novéjsi, iPadOS 16 a novéjsi

Udrzba

Aplikace nevyZaduje Zadné pravidelné mésiéni platby ¢i poplatky pro svij béh (nap¥. za
servery, distribuci atd.). Aplikace bude plné podporovand dodavatelem po dobu 2 let od plného
spusténi.



