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Ako mézu vydavatelia uspiet vo svete

digitadlneho obsahu? Pohlad cez medzniky
historického vyvoja technolagii

Digitalne publikovanie v podobe, v ktorej ho momentalne vnima laicka aj odborna verejnost, existuje asi 4 roky.
Prvy masivny rozmach pouzZivania tabletov a digitalneho obsahu nastal s nastupom tabletu iPad1 od spolo¢nosti
Apple. Zaciatky osemdesiatych rokov boli zlomové a ti najsikovnejsi uz mozno vtedy tusili, Ze pocitace, ktoré
vtedy zaberali niekol'’ko celych miestnosti, sa jedného dria zmestia do malej tasky.

0d zrodu myslienky po prvy pouzitefny pocitac

Myslienka pri zrode pocitacov, ktoré dnes povazujeme za univerzalne pouZzitelné zariadenia na spracovanie Udajov, bola ke-
dysi ina. V minulosti slGzili pocitace ako pomocnik pri realizacii vypoctov. Nakres pravdepodobne najstarsieho pocitacieho
stroja realizoval Leonardo da Vinci. I tento jeden z jeho mnohych vynalezov vSak ostal bez povSimnutia. Medzitym do éry po-
¢itacov v roku 1623 vstupil Wilhelm Schickard s prvym mechanickym pocitacim strojom. Nasledoval ho Blaise Pascal a nie-
kolko dal$ich patentovanych poditacov, ktoré sa ¢asom zacali hromadne vyrabat. Za prvy zostrojeny programovatelny poditaé
sa povazuje pocita¢ Konrada Zuseho z roku 1936. Toto obdobie oznacujeme ako nultl generaciu pocitacov. Vtedy bolo ich Ulo-
hou poméhat v prepoétoch. Konrada Zuseho by ani vo sne nenapadlo, Ze by si raz na pocitaci mohol preditat dennt tla& (We-
bopedia 2010). Vyvoj vSak pokracoval dalej a v roku 1945 John William Mauchly, Herman Goldstine a Alan M. Turing
skonstruovali prvy univerzalny, plne elektronicky pocita¢ - ENIAC. Mal rozlohu 140 metrov Stvorcovych, vazil skoro 40 ton,
obsahoval 18 000 elektrénok, 1 500 relé, 10 000 kondenzatorov a 7 000 odporov. Spotreba energie bola porovnatelna so spo-
trebou mensej dediny a poéita¢ musel byt chladeny dvoma leteckymi motormi (Bella 2006).

Cim dalej, tym viac narastala nutnost vzajomnej komunikacie, a tak sme zaznamenali vznik poéitaovej siete a onedlho in-
ternetu, ¢oho priamym impulzom bola studena vojna (History.com 2010). V sucasnosti vyzera internet inak, je komerciona-
lizovany a napriek obavam a redlnej krize dotcom bubble, ked' prudko narastla hodnota takzvanych dot-com spoloc¢nosti, ktoré
mnohé nasledne aj skrachovali, internetu sa dari viac ako kedykolvek predtym a intenzita jeho vyuZitia neustale narasta. Toto
predchadzalo velkym myslienkam o Sireni digitalneho obsahu pre masy. Pocitace, internet, digitalizacia — to boli predchodco-
via dlhej cesty k dnesSnym mobilnym zariadeniam.

Konstrukcia predchodcov dnesnych tabletov

Trvalo takmer 40 rokov, kym sa pomedzi vietky rézne druhy pocitac¢ov podarilo tabletom dostat na masovy trh. Je hned' nie-
kolko hypotéz, preco to tak bolo: limity zo strany technolédgie, extrémne finan¢ne naroc¢ny vyvoj ¢i samotné vyuzitie v redl-
nom svete. Dnes sa kazda z prekazok postupne vytraca a kazdym rokom sa zvacsuje pocet ludi, ktori nielenze mobilné
dotykové zariadenia vlastnia, ale maju ich dokonca viac ako jedno. Ked'sa pozrieme na americky trh, podiel fudi vo veku 16+,
ktori vlastnia tablet alebo elektronickd ¢itacku, vzrastol na vyse 43 % (Rainie — Smith 2013).

Prvym typickym tabletom, teda pocitatom v tvare dosky s integrovanou obrazovkou, bol Dynabook. Mal byt ,,osobnym po¢i-
tatom pre deti® (tzv. KiddiComp, 1968 - koncept) a umozfiovat jednoduché ovlddanie pre interaktivne vzdeldvanie. Dynabook
bol uvedeny v 1972, no nebol nikdy vyrobeny. Vtedy by sa naklady na jeho vyrobu dostali az na urovern 6 000 USD za kus.
Nebol to teda Steve Jobs, ktory cely svet okolo tabletov roztodil. Autorom tohto konceptu bol Alan C. Kay, ten isty Clovek, ktory
neskor priviedol na svet myslienku prenosného pocitaca — notebooku (Chen 2008). Alan Kay pre Wired raz povedal: ,Rad by
som si myslel, Ze notebooky, ich forma a vaha su prave tie, ktoré zodpovedaju potrebam Cloveka lepsie. Ale vela ludi vyuZiva
len mald &ast toho, ¢o by mohli robit na svojich po&itatoch, lebo mnohé z toho, &o robia, im pokojne postaduje webovy pre-
hliadac alebo niekolko jednoduchych aplikacii. V tom pripade by to bolo nie¢o podobné ako obmedzené vyuZivanie vypocto-
vej techniky, ktora sa zmesti aj do dalsich, este mensich zariadeni, ako su telefény a malé osobné asistenty zname aj pod
pojmom PDA (Personal Digital Assistant). Ak je to tak, potom je to skér sklamanie, a nie nieco, z Eoho sa treba radovat®
(Chen 2008).

Vreckovy pocitac, alebo skér zapisnik, bol zariadenie, ktoré prislo na trh v osemdesiatych rokoch 20. storocia. Aj tieto poci-
tace sa dali porovnat s tabletmi, ako ich pozndme dnes, ale najéastejSie nesltzili na prijimanie obsahu. Vyznamnym krokom
bol nastup elektronickych citaciek. V roku 1994 vysiel promo film spolo¢nosti Knight-Rider, vydavatelského giganta 90. rokov
20. storocia v USA, v ktorom sa hovori: dnesné noviny v elektronickom veku. Predstavili The Tablet a tiez velké myslienky
o tom, Ze noviny, ako ich poznali vtedy, budl o 15 rokov niekde celkom inde. Mali tiez pravdu v tvrdeni, Ze to, ¢o ludia chcu,
je pocitac, ku ktorému nebude potrebny ani manual. Asi ani sami netusili, aki obrovsku pravdu a presné nacasovanie mala
ich vtedajSia idea. Tablet bol vytvoreny timom novindrov, dizajnérov a vyskumnych pracovnikov. Ani ten vSak nebol nikdy uve-
deny na trh. Miesto toho bol vSak vyvinuty ako prototyp na ukadzku medidlnemu priemyslu, akym smerom sa konzumacia in-
formdcii bude s uréitostou uberat (Smith 2011).

Daldich 17 rokov bolo pestrych. V roku 1996 EU podporila program ESPRIT — vyvoj zariadenia NewsPAD, zariadenia vo forme
tabletu vo velkosti ¢asopisu s farebnym LCD monitorom. Ovlddanie malo prebiehat pomocou dotykov na displeji. U¢el? Opét
iSlo o zariadenia na distriblciu multimedialnych novin. Niekolko prototypov bolo vyrobenych, nasadenych do domacnosti, ale
po roku 1997 sa prestal celkom vyvijat. Adaptécia bola nelspe$na. Svoju predstavu a koncept o podobnom zariadeni mal aj
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Walt Disney, Microsoft a niekolko dal$ich ludi, resp. spolo¢nosti. Stale bez Uspechu. Dalo by sa povedat, Ze je az zarazajlce,
Ze pri tom, aky nazorny priklad média pred 17 rokmi dostavali, hoc aj v prototypovom vyhotoveni, eSte dnes mnoho vydava-
telstiev bojuje o prezitie s digitdlom. Mozno vS8ak mnoho nelspesnych adaptécii a konceptov ich dlhodobo presviedcalo o tom,
Ze buducnost bude este niekde inde. Mnohych to viak neskér prichytilo nepripravenych.

Masové nasadenie dotykovych zariadeni

Celé to nakoniec masovo odstartoval iPhone, zariadenie spolo¢nosti Apple, uvedené na trh v roku 2007. Ten otvoril dvere do
mnohych domacnosti ako revolu¢ny telefon na dotykové ovladanie. Ludia si velmi rychlo zvykli na jeho navigaciu, ¢o bolo
zrejme aj tajomstvom Uspechu. PouZivatelia boli zrazu otvoreni myslienke dotykového ovladania, nakupovania obsahu cez App
Store a vbbec plateniu za nastroje, ale aj obsah, ktory je v digitalnej podobe. Vyvojari mali zelenld. Po iPhone na seba dlho
nenechal ¢akat iPod a nasledne v roku 2010 iPad. Rovnaky princip ovlddania a pouzivania boli ich velkou pridanou hodnotou.
Ludia nemuseli vela tapat, premyslat o jeho vyuZiti, dostali véetko ako na dlani. Krdsny koncept premysleny do detailu bol
zrejmy. iPad bol Stevom Jobsom v 2010 uvedeny netradi¢nou formou. Na podiu sedel v kresle, otvoril si na tablete noviny,
e-mail, internet. VSetko presne tak, ako by ludia chceli tieto informacie prijimat, bez nutnosti tazkého notebooku na kolenach
alebo sedenia za kancelarskym stolom. PohodIné, rychle a jednoduché prijimanie obsahu. Na to presne bol iPad urceny.
Tabletova revollcia a s nou skuto¢ny narast zaujmu o digitalny obsah bol tu (Richmond 2012).

Rychlo vznikla aj konkurencia, ktora si nasla na trhu ludi, ktori t4Zili po iPade, ale neboli ochotni akceptovat vy$sie stanovené
ceny produktov Apple. Konkurencia vyuZila prileZitost a na trhu sa v kratkom &ase po iPad1 objavili konkurenéné znacky, ktoré
boli cenovo dostupnejsie, ba dokonca az extrémne lacné v podobe ¢inskych zariadeni.

Za posledné styri roky sa v moznostiach mobilnych zariadeni udiali velké pokroky. RozliSenie sa zdvojnasobilo, udomacnila sa
technoldgia Retina LCD, vyvinulo sa sklo pre displej, ktoré sa len tazko po$kriabe, automatizované funkcie, ktoré ulahéuji ovla-
dania, procesor, RAM a GHZ idli hore, vdha a velkost dole, Glozny priestor ponuka velké moZnosti, pridiel na svet Cloud, ope-
raéné systémy sa upgraduju kazdy rok. Za tento kratky Cas presli tablety a mobilné zariadenia to, ¢o sa nestihlo za
predchadzajucich 17 rokov. Pre média, vydavatelské domy, ale aj dal$ie spolo¢nosti uZ nebolo cesty spat. Tablety a smartfony
tu boli, boli vykonné a potrebovali obsah. Ludia potrebovali obsah.

Vydavatelia a digitalny obsah

Digitalne publikovanie ako téma ¢&islo jeden na seba nenechala dlho ¢akat. Hoci sa o fiom hovorilo uz pred 17 rokmi, pre mno-
hych to bola celkom novéa éra. Otvorila sa nutnost rozhodovania: nastartovat, resp. nenastartovat projekty publikovania,
s akym obsahom a akym spésobom. Mnohi vydavatelia nemali jasn( predstavu a potrebovali si zadefinovat, ¢o to vlastne di-
gitalne publikovanie znamena.

Digitalne publikovanie alebo e-publishing, ako ho sme ho poznali uz niekolko rokov, je proces vydavania e-knih, online ¢aso-
pisov, E-Pub a podobne. Tento proces Ciasto¢ne nahradza tradi¢né publikovanie a obsah je urceny pre Citatelov, ktori si chcu
obsah prezerat na svojich elektronickych zariadeniach. S prichodom tabletov sa tato forma rozsiruje a okrem klasickych
flashovych prehliada¢ov vo webovych prehliadacoch st to hlavne mobilné zariadenia a aplikdcie uréené na distriblciu a pre-
zeranie digitédlneho obsahu. Svet tabletov priniesol do médii eSte dalsi rozmer, a tym je integrovana interaktivita a multimé-
did ako bezna stcast obsahu. Digitalne publikovanie je dnes zrely priemysel s obrovskym potencidlom, ale pozrime sa na to,
ako sa toto odvetvie vyvijalo.

Prvym krokom pre média bolo dostat sa do mobilnych zariadeni pouzivatelov. Samotna pritomnost vSak dlho fudom nevydr-
7ala. Dotykové zariadenie ponika mnoho a s jedlom rastie chut. Coskoro sa vydavatelia dostali do uzkej uli¢ky. Ludia si velmi
rychlo spocitali, kolko stoji tlacené vydanie, kolko stoji digital a ¢o im prindsa akd hodnotu. Dotykové zariadenia otvarali nové
moznosti interaktivity. A to bola cesta, ktorou sa moderné vydavatelstva pustili. Obsah Speciadlne zalomeny pre tablety, pre
smartfény, naplnili videami a fotografiami. VSetko, ¢o sa nedostalo do tlade, bolo zverejnené digitalne. Pracnost na vytvoreni
takychto $pecidlnych vydani enormne narastla, s flou aj naklady a nanestastie aj objem dat, ktoré si kazdé vydanie vyZado-
valo. Tieto sa ¢asto dokazali vy$plhat aZz na 700 — 800 MB, &o je pre pouZivatela mobilného zariadenia nelinosné.

Prichodom Apple Newsstand sa mal eliminovat aspori &as, ktory Citatel ¢akal, kym sa mu mnohomegabajtové vydanie stiahne.
Ale ani to nepomohlo. Stéle tu bola obmedzena pamét, ktord bola o chvilu zaplnend. Mnohi olakavali, Ze sa to zmeni ¢asom,
ale nestalo sa. Toto bol jeden z dalSich dovodov, preCo mnohi vydavatelia neuspeli — obsah jednoducho preklopeny z tlacenej
verzie, obsah, ktory je lahko dosiahnutelny z webu, alebo velmi slaba praca s Citatelmi a marketing, ktory nereflektoval na
moznosti digitdlneho sveta. Niektoré vydavatelstva, ba dokonca giganti ako The Daily, sa dostali na dno a napriek rozbieha-
jucemu sa trhu digitalne publikovanie zastavili.

Evollcia digitédlneho publikovania mala teda mnoho milovych a niekolko velmi kratkych a rychlych krokov. Nastup tabletov
a obsah médii zobrazovanych na nich - nutnost bytia na mobilnych zariadeniach - nutnost pridanej hodnoty - pridana hodnota ako
prirodzena sucast médii. Najzasadnejsim problémom adaptéacie vydavatelstiev vo svete digitalu je ich taZzkopadnost a potreba drzat
sa starych pravidiel — nizka flexibilita. S takou reakciou na rychlo meniaci sa trh a potreby citatela maju len mald Sancu uspiet.

Kde je teda cesta pre nové média, ktoré naplnia ludské oakdvania a dokdZu na seba zarobit? V rdmci digitdlnych médii je
momentalne ddleZité spravne odhadnut svoju cielovl skupinu, nastavit Groveri interaktivity, ktor( im chce vydavatel ponik-
nut. Treba zvazit spravnu mieru tak, aby v koneénom ddsledku nebol obsah pre &itatela obtaZujlci. Menej je niekedy viac
a v digitali to plati dvojnasobne, pretoze moZnosti su prilis Siroké. Jednoduchy a rychly sp6sob priamej platby je druhou velmi
zésadnou vecou. Cim viac krokov musi pouzivatel urobit, tym jeho ochota platit za digitalny obsah klesd. Cena musi byt pri-
merana obsahu a jeho forme, ktory inde nendjdu. Riesenia pre digitalne publikovanie pomaly, ale isto prechadzaju aj na iné
formy publikovanych formatov, aby sa ich velkost per vydania prudko zniZovala.
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Jednou z moznych foriem je aj ndjdenie spravnych publikac¢nych nastrojov. Dnes je na trhu mnoho vacsich i mensich hracov,
z ktorych ma kazdy svoje pre a proti.

Adobe Digital Publishing Suite
http://www.adobe.com/products/digital-publishing-suite-family.html/

Adobe je robustné riesenie, ktoré integruje existujice nastroje Adobe InDesign. Najvhodnejsi je pre velké vydavatelské domy,
ktoré disponuju celym Adobe rieSenim pre ich kazdodennu pracu.

Vyhoda: Pokrocilé editacné rozhranie (InDesign), vela funkcii.

Nevyhody: Vysoka cena, nutnost Adobe InDesign zru¢nosti, horéi vykon mobilnych aplikcii, z ¢oho vyplyva degradacia uzi-
vatelské sklsenosti, slaba klientska podpora zo strany Adobe.

MAG +
http://www.magplus.com/

Svédska spolo¢nost vyvinula toto robustné rie$enie s mnohymi pokrocilymi funkciami. Rieéenie je zaloZené na Adobe InDe-
sign Plug-in.

Vyhoda: Pokrocilé editacné rozhranie (InDesign), vela funkcii.

Nevyhoda: Vysoka cena, nutnost zruénosti v Adobe InDesign.

Zinio
http://gb.zinio.com/

Americka firma s robustnym rieSenim. Zinio ma odliSny pristup — su v Ulohe agregéatora publikacii, ktoré su zoskupené v jed-
nej mobilnej aplikacii Zinio. Cela Uprava obsahu je zaloZzena na webovej aplikacii.

Vyhoda: Jedna aplikacia pre vela znadiek mdze byt vyhodou ako vychodiskovy bod pre spolo¢nosti zacdinajlce s digitdlnym
publikovanim. Nie je totiz potrebné nové aplikacie vyvijat, zakladat developerské Gcty v Apple a Google Play a podobne. Méze
to byt tieZ pouzité ako dalsi distribuény kanal pre noviny alebo ¢asopisy majlce vlastnu app.

Nevyhoda: Potlacenie identity vlastnej znacky tym, Ze je vydavatel v jednej skupine s mnohymi dal$imi. Mézu stratit konco-
vého uzivatela, pretoze app nenajde priamo v Store alebo sa k médiu dostane v Zinio app, ale rozhodne sa pre konkurencny titul.

Floowie
http://www.floowie.com/en/

Podobné riesenie ako Zinio, jedna aplikacia Floowie, ktora agreguje roézne tituly vydavatelov. Rovnako funguje aj ceské Publero.
Vyhoda: Interaktivne prvky.
Nevyhoda: Nutnost internetového pripojenia - online obsah, slaba stabilita a vykon aplikacie.

CoverPage
http://coverpageapp.com/

CoverPage je robustné rieenie umoZfujice publikovat digitdlne vydania jednoducho a rychlo. Produkt nie je viazany na In-
Design a jeho znalosti. Ako zdrojovy materal sa mdZe vyuzit PDF, INDD, obrazky a i. Vydavatel publikuje do vlastnej brando-
vanej aplikacie.

Vyhody: Cenova politika, intuitivne vyuzitie, rychlost, stabilita koncovej aplikacie a klientska podpora.

Nevyhody: Menej interaktivnych nastrojov, ako napr. Adobe, len zékladny plugin na export z INDD.

Kla&om v$ak vzdy bol a bude samotny obsah. Obsah, ktory ludia jednoducho budu chciet &itat a vlastnit. Priniest nieco vyni-
mocné a podat to jasne a zretelne.

Daléim krokom je jednoznaéne podpora vlastnej zna¢ky tym, Ze vydavatel disponuje vlastnou aplikéciou. Tak sa nestraca
v zaplave mnohych inych médii, kde je vysoka konkurencia. Poskytne pohodlie svojim citatelom tak, Ze si obsah ¢i nové vy-
danie nemusia sami vyhladavat, ale aplikacia ich naf upozorni — o aktualizacii, o0 novom vydani, ktoré automaticky stiahne,
o0 obsahu, ktory nie je viazany na pripojenie k internetu, takze si ho mdZe pohodine ¢itat napriklad pri ceste vlakom. S na-
stupom mobilnych zariadeni sa ludia posuvaju dalej, ale zaroveri velmi spohodineli. Cas a mysel chcl vyuZivat na veci pre nich
déleZitejsie. Informacia, ktorad pride za nimi, je preditana niekolkondsobne viackrat, ako ta, ktord museli sami vyhladat.

Zaver

Nutnost ,byt" na mobilnych zariadeniach bude stale narastat. Stali sa nasou beznou sucastou. Tak ako niekdajia ranna cesta
do novinového stanku, dnes je to niekolko tfuknuti a stav informdcii je hned aktualizovany. Malokomu je to uZ dnes cudzie.
Preto je nutné, aby vydavatelia vykrocili smerom k realizacii projektov digitalneho publikovania. Vydavatelstva, ktoré chcu v
dnednom digitdlnom svete preZit, sa musia v prvom rade zbavit postoja ,bud print, alebo digital". Tla¢ a digital dokdZu koe-
xistovat. RieSenim je najst v oboch nieco iné a zvy$ovat tak motivaciu ndkupu u Citatelov. The Daily pravdepodobne zlyhali uz
na zaciatku —vynaloZili vela snahy do vyhotovenia a technoldgie, vznikli extrémne financné naklady. Ale to nie je to, Co Cita-
telia potrebuju, Ci skor chcu. Uspesni budu ti, ktori potreby svojich Citatelov pochopia a rozsiria tieto myslienky.
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