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Abstrakt

Podako—
vanie

Tato diplomové prace se zaoberd moznostami ako rozsirit zazitok
navstevnika galérie umenia pomocou digitalnych technoldgii. Jej prva ¢ast se zaobera
skUmanim toho, ako sa galérie a mUzed prispbsobuju digitalizacii a aké typy ludi ich
navstevuju. V zédvere nésledne rozobera rézné pripadové studie digitalnych rieSeni
pouzitych v galeridch umenia. V druhej Casti prace sa autor opiera o ziskané infor-
macie z teoretickej Casti a nasledne popisuje svoj koncept a proces tvorby. Koncept
vychédza z chatbotovej aplikéacie, ktora ma za Ulohu vysvetlit navstevnikom, ¢o je pra-
cou umeleckého kurétora, ako vzniké vystava a zaroven je v priebehu vedeny k vytvo-
reniu svojej vlastnej kolekcie umeleckych diel. Databazu diel autor ¢erpa z digitalnej
zbierky Slovenskej ndrodnej galerie. Vystupom tohoto konceptu je webova aplikacia
ur¢ena prevazne pre mobilné zariadenia.

Touto cestou by som rad podakoval vedicemu mojej diplomovej
prace a zaroven veducemu ateliéru digitédineho dizajnu MgA. Bohuslavovi Stranskému,
Ph.D., ktory mi vzdy ochotne pomahal a poradil nielen pri mojej zadverecnej praci, ale
naprie¢ celym mojim $tudium na univerzite. Tiez by som chcel podakovat zamestnan-
com Slovenskej narodnej galérie za ich pozitivny pristup a velky ochotu pomadct mi.
Menovite viak najviac Michalovi Cudrnakovi, vedUcemu platformy lab.SNG, ktora je
sucastou galérie. V neposlednom rade by som chcel podakovat svojej rodine za to, Zze
ma podporovali pocas celého studia. A na zaver trochu sebecky aj sebe za to, ze som
sa nakoniec odhodlal pokrac¢ovat v nadvazujicom studiu. Bolo to délezité obdobie,
ktoré ma formovalo &i uz po odbornej, ale aj osobnostnej stranke.

Uvod

Galérie a muzed sU miestom, ktoré ndm poskytuju kultirne a ume-
lecké vyzitie. Je to priestor, ktory ja osobne vnimam ako miesto oddychu, miesto, kde
chodim hladat inSpiraciu, pripadne je to miesto, kde viem néjst uritd formu zabavy.

Z tohto pohladu je skvelé, Ze si v nich kazdy najde to svoje. Nastupom digitalnych
technoldgii sa vsak aj tieto institucie potrebuju prispdsobovat digitalizacii a prichadzat
s novymi rieSeniami, ktoré mdzu aj pomocou spominanych technoldgii napomahat
navstevnikom k zlepsovaniu zazitku, ktory si z vystavného priestoru odnesu. Pri vybere
témy som zohladnil fakt, ze som studentom programu vytvarného umenia a oboru
digitalneho dizajnu. Beriem to ako prileZitost priniest iny pohlad do tejto problema-
tiky. Okrem iného mi to dalo moznost spolupracovat so skvelymi ludmi v Slovenskej
narodnej galérii a vidiet to, ako podobné institucie funguju.

M®&j prvotny zémer prist s rieSenim, ktoré by rozsirovalo zazitok navstevnikom galéri
umenia pomocou digitalnych technoldgii, som postupne pretransformoval na konkrét-
nejsi ciel, a to vytvorit jednoduchy webovd aplikéciu v podobe chatbotu, ktorej Ulohou
bude edukovat pouzivatela o tom, ako vznikaju vystavy, aku rolu v tom zohrava kurator
umenia a aka je napln jeho prace. Tato aplikacia nepriamo nadvazuje na jednu z vystay,
ktora sa otvéra v rdmci galérie.

V Uvodnej kapitole teoretickej Casti sa venujem tomu, akym spdsobom galérie reaguju
na prichod digitalnych technoldgii. Zacina vznikat trend, kde mézeme sledovat ako
galérie vytvaraju digitdlne oddelenia a pracuju na svojej digitalnej stratégii. Naopak
velkéa Cast galérii na toto stéle nie je pripravend. V druhej kapitole popisujem rézne
typy navstevnikov galérii. Tieto poznatky mi pomohli pochopit to, ako navstevnici
pristupuju k prezeraniu galérie alebo aké skupiny navstevnikov mézeme

v galériach ndjst. Spominané data su podlozené viacerymi zahrani¢nymi $tudiami.

V poslednej Casti teoretickej prace rozoberdm viaceré priklady pouzitia digitélnych
technoldgii, ktoré uz boli pouzité v galériach alebo muzeach umenia. Samozrejme,
snazil som sa vymedzit a poukazat len na priklady, ktoré sa aspon z Casti priblizuju

k méjmu rieseniu.

Na zéklade poznatkov z teoretickej ¢asti som mohol zacat pracovat na tej praktickej,
ktora tvori druht Cast tejto prace. Rozoberdm v nej svoj postup

a dizajnovy proces, ktory som pri tvorbe uplatnil a zaroven popisujem priechod
aplikaciou.

3



2/

Teoreticka cast

2.1/

Prvé zmienky o galéridch, respektive muze-
ach umenia, boli ndjdené uz v starovekej Babylonskej
risi, a to v podobe zbierky starozitnosti princeznej
Bel-Shalti-Nannar. Z archeologického vyskumu je
zrejmé, ze zbierka bola vytvorend z dévodu vypo-
mahania pri vychove, vyucovani a neslizili len ako
potedenie pre majetnych ludi. (Kubickova, 2008, s. 8)

I V 4 ° °
Ga e rl e U I I I e n I a Funkcia galérii sa postupne menila az do dnesnej

podoby. Je zrejmé, ze jej podoba sa

° ° 74 ° v budUcnosti bude nadalej menit, a to najma
\I O e I g I a n ej z dévodu postupného nastupu digitalnych techno-

|6gii. Technologické vydobytky ndm ukazuju nové
moznosti prezentovania umeleckej tvorby

a je dolezité reflektovat ich aj do priestoru galérii a
muzei. (Kubigkova, 2008, s. 8)

Digitélne technoldgie umozniuju dramaticky zvysit pristup k informéaciam, ale aj pod-
porit kultUrne vzdelavanie, a tak mozu ulahdit a zvysit dopyt po kultire. Navstevnici
by mali byt schopni pristupovat k takému mnoZstvu informécii, ktoré oni uznaju za
vhodné. Malli by tiez mat moznost vybrat si svoju cestu prezerania vystavy a vytvorit
si vlastnU dejovu Iiniu prezerania. ZazZitok z mizea by nemal mat len fyzicky rozmer,
ale v sUCasnosti uzZ aj digitalny. MoZe sa to zdat zrejmé, no velakrat tomu tak nie je.
Autori ¢lanku ,How museums engage visitors in a digital age* z roku 2016 hovoria,
ze aj v dnesnej dobe sU skor priestorovi designeri a tvorcovia vystav zvyknuti vyhnUt
sa digitalnym prvkom v priestore vystavy. Vystavné priestory s este stéle prioritne
dizajnované tak, e informadnu vrstvu vypifiajd primarne textové popisy na stenach
v priestoroch galérie. Navétevnici inych vystavnych priestorov (viac orientovanych na
digitalizaciu) su obklopeni réznymi medidlnymi indtalaciami a snazia sa fyzicky priestor
spéjat s tym digitalnym, &im prinasaju navstevnikom novi skisenost a zazitok. (Bian-
chi, 2016)

Mnozstvo galérii sa snazi reagovat na potreby navstevnikov a aktivne riesia digitaliza-
ciu. Jednym z prikladov méze byt The Stadel Museum, ktoré zhotovilo svoju digitalnu
stratégiu, v ktorej sa zavazuje k aktivnej participacii a snahe ist naproti digitalnej
transformacii. Cielom ich aktivit nie je vytvarat akési virtudine mizeum budidcnosti, ale
podielat sa na vyskume novych foriem prezentacie, vyucby a komunikacie v umeni.

(Stadel Museum)



Studia ,,An Empirical Study of Family Group Visitors to a Millennium Art Gallery in the
UK. je z roku 2004, autorkou je Ela Beaumont pod zastitou Adelphi Research Institute
University of Salford. Hlavnym cielom bolo pozriet sa na motivaciu, skUsenosti a spravanie
2 2 rodinnych skupin, ktoré navétivili umelecké galérie v rokoch medzi 1999 a 2002. (Beau-
[} mont, 2004, s. 8) Dalsou pracou je ,CATEGORIZATION OF MUSEUM VISITORS AS PART OF
SYSTEM FOR PERSONALIZED MUSEUM TOUR® z roku 2014. Odkazuje sa na viaceré zdroje a
autoroy, ktori poukazuju na rézne typy a rozdelenia navstevnikov.

Typoldgia navstevnikov
galérii umenia

Kto sU navstevnici galérii
a muzei
Eilen Hooper-Greenhill identifikuje cielové skupiny takto: (Najbrt, a ini, 2014, s. 19)

Rodiny
Ak chceme vytvorit zaujimavy a uzito¢nu vystavy, je nutné, aby Skolské skupiny
vSetci zainteresovani, & uz su to tvorcovia, dizajnéri alebo kuratori, dobre poznali

cielovy skupinu. Bez porozumenia cielového publika vystava nemdze byt Uspesna. Ostatné organizované vzdelavacie skupiny

Spektrum navstevnikov je velmi rozmanité a nemame nejaki vSeobecnu a univerzalnu Turisti

klasifikaciu. (Najbrt, a ini, 2014, s. 18) Preto je poznanie typov pouzivatela ddlezZitou
—— L . Starsi [udia
sUcastou dizajnového procesu.
Ludia vzdelavajici sa vo volnom ¢ase
Na zéklade zahrani¢nych vyskumov som zostavil niekolko kategérii, ktoré pomodzu

N N N N

vytvorit si obraz o zékladnych typoch navstevnikov v galériach. Na tieto poznatky Ludia so zrakovym, sluchovym, pohybovym postihnutim alebo poruchami uéenia

nadviazem pri praci na projektovej Casti diplomovej prace.
Studia ,Guess Who's Going to the Gallery? poskytuje aj data uvedené v zatvorke a rozde-
[uje navstevnikov na tych, ktori prisli: (Museums & Galleries of NSW, 2010, s. 46)

Pouzité vyskumy

—  vo vacsej organizovanej skupine alebo su suastou zajazdu (5%)
o . , ) o ) — s rodinou/priatelmi a sU bez deti (22%)
Poznatky v podkapitolach nizsie budi vychadzat z viacerych zahra-
ni¢nych zdrojov a vyskumnych prac. Zdroje uvedené nizsie sa zaoberaju nielen galé- — s rodinou/priatelmi a s detmi (15%)
riami, ale aj mdzeami a kulturnymi centrami. Jednym z nich je ,Guess Who's Going — s manzelom/manzelkou alebo partnerom/partnerkou (26%)
to the Gallery?* Trval od roku 2008 do roku 2010 a participovalo na nom viac ako 40
galérii, kulturnych centier a muzei v Australii. Za tymto vyskumom stoji Museums & Gal- —  sami (32%)

leries of NSW a poznatky budy pouzité na aktivity v rdmci lokdlnych galérii. (Museums
& Galleries of NSW, 2010, s. 10)

Podla $tudie mladsi ludia vo vieobecnosti rad$ej prichadzaju s priatelmi/frodinou a bez
deti. Z tejto skupiny je najviac Zien do 25 rokov. (Museums & Galleries of NSW, 2010 s. 47)



Podla rozdelenia Deana rozdeluje navstevnikov do troch skupin:

—>  Prilezitostni navstevnici: [udia, ktori sa rychlo pohybuju v galérii a ktori sa
vyrazne neinteresuju o to, ¢o vidia.

—>  Letmi navstevnici: oproti prilezitostnym navstevnikom prejavuju vacsi zaujem
o zéazitky a zbierky.

—  Studujici ndvstevnici: Mensina navétevnikov, ktori dokladne preskumaiju
vystavy s ovela podrobnejsimi a pozornejsimi informéaciami. Travia dostatok
Casu v galéridch, Citaju text a stitky a pozorne skimaju predmety.

Ako casto navstevuju galérie

Studia v Australii ukazala, Zze 49 % navitevnikov navétivilo galériu
minimalne 5 a viac-krat. Druhou najpocetnejSou skupinou boli navstevnici, ktori boli v
galérii po prvykréat (22 %).

Motivacia navstevnikov

Austrélska studia ukazuje, Ze medzi tri hlavné dévody pre nav-
Stevu galérie boli najma Specificka vystava, stéla expozicia (zbierka diel galérie) a ¢as
straveny s rodinou/priatelmi. Ak sa pozrieme este podrobnejSie na tieto data, tak
v pripade navétevnikov jednotlivcov a organizovanych skupin (napr. $kolské vylety)
je vyrazne vy$8ia motivacia prist kvéli edukacii (14 - 15 %) ako v pripade rodinnych
skupin (6 — 7 %). Podla veku zas muzi a Zeny do 25 rokov (18 resp. 24 %) vyhladavaju
galérie oproti starsim skér kvoli oddychu, pohode a bezstresovej atmosfére, ktord v
galérii pocituju. V §tudii sa respondentov tiez pytali na osobny dévod navstevy a pri-
blizne 50 % odpovedalo, Ze im to pozitivne stimuluje mysel, priblizne 25 % to vnima
tak, ze suU obklopeni peknymi vecami a 20 % prislo zdielat svoje nad$enie pre umenie
s daldimi ludmi. (Museums & Galleries of NSW, 2010, s. 69 — 74)

Znalosti v umeni

V sledovanej skupine v $tudii ,,An Empirical Study of Family Group
Visitors to a Millennium Art Gallery in the UK”, ktora sa zameriavala hlavne na moderné
umenie, priblizne 55 % navstevnikov vedelo nie¢o o umeni, 29 % nevedelo vela o
modernom umeni, 10 % vedelo velmi vela a priblizne 7 % nevedelo vébec ni¢ o
umeni. (Beaumont, 2004, s. 235)

Podla vyssie spominanej studie sledovana skupina navstevnikov na otazku ,Mate radi
moderné umenie?“ odpovedala az v 76 % pripadoy, Ze sa im paci moderné umenie,
14 % odpovedalo, Ze sa im nepaci a zvysnych 10 %, Ze o tom nemaju jasny nazor.
(Beaumont, 2004, s. 235)



2.3/

Prehlad sUc¢asnych
digitalnych rieseni

rozsirujucich z

navstevnikov

azitok

v galériach umenia

< Obrazok 1. Obal audio pri-
jimacov pouzitych v Amster-
damskom muzeu Stedelijk
Photograph Tallon, 2009.

V nasledujucej kapitole rozoberiem nie-
kolko foriem, ktoré pomocou digitalnych techno-
|6gii pomahaju rozsirit zazitok navstevnika galérie,
muUzei a inych vystavnych priestorov. V Gvode
spomeniem prvé rozsirenia, ktoré boli v galériach
aplikované a dalej uz budem nadvazovat na riese-
nia, ktoré sa budu priblizovat k méjmu cielovému
projektu.

Audio sprievodca

Audio sprievodca rozhodne nie je
novinkou v galéridch a muzeéch. Korene audio
sprievodcu mdzeme hladat uz na zaciatku 50-tych
rokov v Holandskom Stedelijk Museum. Za tymto
experimentom okrem muzea stoji znacka Philips,
ktora pomohla s vytvorenim technoldgie podo-
bajucej sa indukenej slucke. Vysielala vystup do
odpocuvacich zariadeni, ktoré pri sebe nosili
navstevnici. Zariadenia v podstate fungovali ako
rozhlasové prijimace s jednym programom (bolo
mozné vybrat si jeden zo $tyroch jazykov - holan-
dgina, francuzstina, angli¢tina a nemdina) pre
vetkych posluchadov si&asne. (Pavement, 2018)

Neskdr sme sa mohli stretndt s audio sprievod-
com v podobe kazetovych prehravadov (obrazok
2), pricom posluchaé musel obracat kazety, aby
ziskal potrebné informacie. V dnesnej dobe su
sprievodcovia lahsie pouzitelni a kompaktnejsi.
Bud' v podobe mobilnych aplikacii alebo v podobe
Specidlnych zariadeni, ktoré vam poskytnu v galé-
rii alebo muzeu. Naskyta sa otéazka, ¢i najlepsie
Casy uz tato forma nema za sebou. Rebecca Carl-
sson si vo svojom ¢lanku mysli, ze tomu tak roz-
hodne nie je. MoZno sa nahradia sU¢asné formy
audio prezentécie, no audio z galérii a muzei

nezmizne. Naopak, mdze ziskat este vacsiu popularitu, kedZe v poslednych rokoch
mézeme vidiet trend podcastov, takze audio format je a bude popularnejsi. (Carlsson,
2020) Nizsie sa pozrieme na vyber aktualnych a zaujimavych rieSeni z oblasti audio
sprievodcov.

Nintendo audio sprievodca v galérii Louvre

V roku 2012 prisili so zaujimavym konceptom v galérii Louvre, ked'
vymenili ich pévodné zariadenia za hernU konzolu Nintendo 3DS. Herna konzola bola
vo velkosti mobilného telefénu, no disponovala dvoma obrazovkami, ako je mozné
vidiet v obrazkoch nizsie. Aplikacia do konzoly obsahovala okrem priblizne 700
komentérov k dielam aj interaktivhu mapu, ktord napomahala ndvstevnikom s orienta-
ciou v priestore galérie. (Nethburn, 2012)

Aj tymto spésobom sa chceli priblizit mladsej generacii navstevnikov. Podla Statistik

z roku 2011 navstivilo galériu 8,9 miliona navstevnikov a z toho mala viac nez polovica
navstevnikov do 30 rokov. (Nethburn, 2012)

M Obrazok 2. Ukazka zariadenia
na prehravanie audio nahravok

v galériach.

< Obrazok 3. Screenshoty z
videa zobrazujuce aplikaciu pre
galériu Louvre na Nintendo 3DS.
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¥ Obrazok 4. Screenshoty

z webovej aplikdcie The Demigods.

The Demigods

Storytelling je jednou z dalSich foriem ako pracovat s audio obsa-
hom zaujimavou a inovativnou formou. Tento koncept je vhodny pre urcité galérie
alebo vystavy a jednou z takych vystav a dobrym prikladom bol audio sprievodca
k vystave The Demigods v muUzeu The J. Paul Getty Museum z roku 2018. Bola in$piro-
vana kniznou sériou od Percy Jacksona. Tato audio prehliadka vas vtiahne do vily,

v ktorej dvanastrocny chlapec zisti, Ze jeho otcom je grécky morsky boh Poseidon

a je poslany do vycvikového tébora pre polobohov — audio turné umoznilo fanusikom
knih vydat sa na vlastnd osobny cestu okolo Gettyho vily - mUzeum sa venuje umeniu
a kultdram starovekého stredomorského sveta. Navstevnik ma moznost sa pomocou
sprievodcu ,stretnUt” so starovekymi hrdinami, vyhnut sa nepriatelskym bohom, prise-
ram a zéaroven ponuka vrstvu, pomocou ktorej sa mbze o artefaktoch dozvediet viac

a zaujimavej$ou formou pomocou pribehov. (Carlsson, 2020) Aplikacia tieZ obsahuje
mapu vystavného priestoru.

I (Cmraxs

-

- e
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\/reckowy sprievodca v Art Institute of Chicago

Ako sa piSe na webovej stranke Art Institute of Chicago, tato
galéria je domovom tisicok umeleckych prac a kazda z nich mé svoj viastny pribeh.
Pomocou ich osobného vreckového sprievodcu, ktory funguje ako mobilng aplikacia,
chcu dat navstevnikom moznost spoznat lepsie pribehy, ktoré stoja za samotnymi
dielami a ako piSu na ich stranke, nechaju umenie hovorit na vas. (The Art Institute of
Chicago)

Okrem audio nahravok ma aplikacia aj informacnu vrstvu, ktoréd poskytuje informécie

o aktuélnych vystavach a taktiez dokaze na interaktivnej mape na zéklade vasej polohy
uréit, kde sa nachadzate a pomdct vém s orientaciou v priestoroch galérie a ukazat
vam diela vo vasej blizkosti. (The Art Institute of Chicago)

>

IMMERSIVE STORIES

.60

Aplikacia ,,The O“ v mUzeu Mona

Nastenné popisy k dielam sU beznou sicastou vystav a galérii. Iny
nézor mal na to majitel muzea Mona David Wals, ktory hned' na zaciatku deklaroval,
ze popisy k dielam nebudu sucastou jeho mizea a vystav. Jane Clark, ktora pracuje
v muUzeu ako ,Senior Reaserch Curator®, sa k tejto myslienke vyjadrila takto: ,Ked' sa
prechadzate po inych muzeéach, vidite ludi pohybujicich sa od stitku k stitku, a to je
nieco, ¢o ma roz¢uluje. Pacila sa mi idea, Zze by sa navstevnici v Mone naozaj sUstredili
na diela, premyslali nad nimi ale si aj zvedavo hovorili, o to tam viastne je. A potom by
sa pozreli na The O (Art Processors)

JThe O je aplikacia, ktora sprevadza navstevnika po mizeu Mona. Na zaklade roz-
miestnenych iBeacons vam v aplikacii zobrazi relevantné diela podla toho, kde sa
prave nachadzate. V aplikacii si mozete otvorit detail diela a zistit si o nom dodato¢né
informacie - popis diela, video, obsah, ale napriklad aj rozhovory s umelcami. (Art
Processors)

< Obrazok 5. Screenshoty
z videa zobrazujuce uZivatelské
rozhranie aplikécie.
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-> Obrazok 6. Ukazka z aplikécie The O.

h

Interaktivny sprievodca ,,The VVoice of Art®
v mUzeu Pinacoteca de Sao Paulo

S velmi zaujimavym prikladom sme sa mohli stretnut v Brazilii.
V roku 2010 Brazilsky institut ekonomického vyskumu zistil, Ze az 72% Brazil¢anov
nikdy nenavstivilo mUzeum/galériu. (Baeck, 2017)

Ogilvy Brazilia prisla s inovativnym konceptom v podobe pouZitia asistenta Watson
vytvoreného spolo¢nostou IBM, ktory funguje pomocou umelej inteligencie. Navstev-
nikovi pri vstupe do mizea Pinacoteca de S&o Paulo poskytnd mobilny telefén, v kto-
rom je nainstalovand aplikécia “The Voice of Art”. Nasledne pocas prechadzania okolo
jednotlivych diel ndvstevnik dostane notifikaciu s vyzvou, ze mdze ,oslovit obraz/dielo
a polozit mu otazku. (Baeck, 2017)

Aplikécia nie je klasickou audio tour aplikaciou, neobsahuje vopred natocené zvukové
stopy, skér sa tvari ako chatbot, ktory na zéklade poloZzenych otazok a Watson Al vie v
redlnom Case odpovedat navstevnikovi na jeho otdzky. Pomocou tejto aplikacie spravili
navstevu muzea viac interaktivnu a personalizovanu. (Baeck, 2017)

Osobne som vnimal audio sprievodcov ako technoldgiu, ktoré je tu diho a neprikladal
som jej taku vaznost. No priklady, ktoré uvadzam vyssie, ukazujy, Ze audio obsah ma
stéle velké miesto v galéridch a mUzeach, ale je délezité s nim vediet spravne a krea-
tivne pracovat. Ak najdeme spravny spdsob, ako tento obsah interpretovat navstevni-
kovi, mézeme ho tak vtiahnut do deja, dokazeme ho lepsie edukovat.

Digitalny kiosk

Kiosk je podla the Oxford Dictionary definovany ako pevny terminal vo verejnom
priestore, ktory poskytuje informacie a je mozné ho ovladat pomocou interaktiv-

nej obrazovky. Obsah je prispdsobeny podla potrieb intitucie alebo miesta, kde je
umiesteny. Ovladanie prebieha pomocou dotykovej obrazovky. (Vaz, a ini, 2018, s. 33)

Typickym prikladom méze byt kiosk umiestneny v obchodnom centre, kde si pouziva-

tel mdze zobrazit mapu centra a zoznam obchodov.

Kiosky su jednou z prvych digitadinych technoldgii, ktoré sa zacali vyuZivat v mizeach
alebo galériach a da sa predpokladat, Ze navtevnici s nimi maju vela skisenosti. (Bur-
mistrov, 2015, s. 17) Sebastian Hall vo svojej $tudii poznamenal, Ze pri jeho prieskume
stoviek digitalnych zariadeni v mizeéch zistil, Ze priblizne polovica z nich boli infor-
macné kiosky. Mnoho z nich zobrazovalo zakladne texty, obrazky, videa a hudbu, no
bez akejkolvek vacsej interaktivity. Niektoré v§ak pracovali s interaktivitou a pouzivate-
lom viac, napriklad zakomponovanim kvizov, mini hier a tak dalej. Dalej sa opiera

o pracuy, v ktorej tvrdia, Ze mat kiosk vo vystavnom priestore méze byt kontraproduk-

tivne, kedze méze narUsat pozornost navétevnika od samotnej vystavy. (Hall, 2013, s.
10-11)

- Obrazok 7. Infografika zobra-
zujUca informacie k projektu

The Voice of Art"
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1 Obrazok 9. Interaktivna obrazovka v priestoroch galérie,
ktoré na zéklade fotografie a mimiky a gestikulacie najde
aplikacia podobny obrazok v zbierke galérie.

Interaktivne viacdotykové
obrazovky

Okrem vyssie spominanych digitalnych kioskov sU ¢oraz populérnej-
Sie viacdotykové velkoplosné obrazovky, ktoré na rozdiel od kioskov umoznuju rozhranie
obsluhovat viac ludmi naraz. Okrem toho je vac¢sinou designovana pre priestor, kde bude
umiestnend a tym, Ze je vacsieho formatu a okamzite upUta navstevnika. (Vaz, a ini, 2018,
s. 34)

,»ArtLens Wall“ v Clevlandskom muUzeu umenia

Kazdé muzeum hlada tento svaty grél, toto prepojenie umenia a tech-
noldgii“, hovoril v roku 2013 David Franklin, riaditel Clevlandského mizea umenia pri pre-
hliadke prizemia galérie, kde sa nachadzala obrovska interaktivna, dotykova plocha ArtLens
Wall. (Bernstein, 2013) A prave tejto interaktivnej stene bude venovana nasledujica ast.

Interaktivna dotykova stena ArtLens zobrazuje v redlnom Case vsetky diela zo stélej expo-
zicie v galérii. Navstevnik si tak hravou formou (navitevnik dotykom ovldda plochu) méze
prezriet jednotlivé diela, informacie o nich a v pripade, Ze sa mu dielo paci, mdze si ho
poslat do tabletu, kde si vytvori svoj osobny list a nasledne si vybrané diela méze pozriet aj
vo vystavnom priestore. Obrazovka umoznuje interagovat viacerym navstevnikom naraz

a je pre nich jednoznaéne velkym spestrenim. (The Cleveland Museum of Art, 2013)

ArtLens Wall nie je jedinym interaktivnym pocinom v tejto galérii. Samo-
zrejmostou je uz mobilng aplikacia. Taktiez sU po galérii rozmiestnené dal-
Sie dotykové rozhrania, kde sa navstevnik méze nechat odfotit a aplikacia
na zaklade jeho tvare, mimiky a gestikulacie najde podobny obraz osobe
zachytenej na fotografii.

Z mdjho pohladu je to jeden z najzaujimavejsich projektov, aké som pri
mojej analyze nasiel. Pri tomto projekte mézeme vidiet to, ako velmi
citlivym spdsobom nechavaju preniknut digitédine technoldgie do vystav-
ného priestoru. Vo videach vidiet, Ze [udi tento pristup zaujal, citia sa byt
viac zapojeni do vystavy, nevnimaju galériu ako chladny priestor, ale aj
ako priestor, kde mdze byt zabava a digitalne technoldgie tomu znacne
pomohli. Ako sami tvrdia, davaju ludom moznost naudit sa nie¢o nové

0 umeni a umoznuju im cestovat v ¢ase z pohodlia galérie a digitalnou
formou. (Local Projects)

Landucaps with & Windrl (E45)

M Obrazok 8. Nastenna dotykova obrazovka v Clevlandskom muizeu umenia
zobrazujuca vsetky objekty v zbierke. Navstevnik si moéze pomocou dotyku
a oznacenim prezerat jednotlivé diela, ktoré si vie nasledne ulozit do iPadu a
potom prezriet vo vystavnom priestore.

Interaktivne obrazovky v muzeu holokaustu
v Los Angeles

V Los Angelskom muzeu holokaustu vznikol projekt ,The Memory

Pool“, vo volnom preklade bazén pamati. Tento digitalny bazén ma podobu velkoplosnej
dotykovej obrazovky a je ,naplneny“ obrovskym mnozstvom fotografii zidov a ostatnych
mensin. Fotografie sa postupne vynaraju na povrch obrazovky a su povacsine z bezného
zivota a aktivit. Navstevnik tak mdze vidiet to, ako ludia Sportovali, oslavovali, socializovali
sa. Po dotknuti sa niektorého z obrazkov sa obrazok zvacsi a zobrazi podrobné informécie
o danom momente a [udoch na fotke. Na druhej strane, ak sa niektorej z fotografii nikto
nedotkne, tak postupne zmizne a tymto momentom chceli tvorcovia poukézat na stratu
tychto spomienok a pochmurnu realitu holokaustu. (Potion, 2010)

Na ,The Memory Pool“ nadvazuje v mizeu dalsia interaktivna instalacia ,18 Camps® Je
to 18 obrazoviek a kazda z nich stelesruje jeden z koncentrac¢nych taborov. UzZivatelské
prostredie obrazoviek je velmi jednoduché, déraz bol kladeny najma na samotnu foto-
grafiu a silny emdciu, ktora je vo fotografii skryta. Obrazovka obsahuje historické foto-
grafie z daného koncentracného tabora, pribehy obeti, Statistiky kazdého tébora a tak
dalej. (Potion, 2010) Ked' zrovna ziadna z obrazoviek nie je pouZzivana navétevnikmi, tak
sa v8etkych osemnast obrazoviek zosynchronizuje a vytvori akusi choreografiu, pricom v
sekvencidch zobrazuje rézne fotografie, texty, mapy a Statistiky z nacistickych taborov.
(Dexigner, 2011)
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¥ Obrazok 10. Fotografie z muzea, Imerz‘lvn\/ digitéln\/ ZééitOk

kde je vidiet interaktivnu obrazovku

nazvang The Memory Poof pomocou interaktivnych projekcii,
virtualnej a rozsirenej reality

Digitélne technoldgie z predoslych kapitol ndm umozniuju rozsi-
rovat zékladné informécie o dielach alebo vystave a poskytnut ich navstevnikom
podla toho, ¢o sami pozaduju. Existuje véak dalsi pristup, a to vtiahnut navstev-
nika priamo do deja, poskytnut mu Uplne odlisny zaZitok, na aky bol zvyknuty vo
vystavnom priestore. Pomocou novych technoldgii, ako napriklad virtuéina realita
a novych spdsobov interakcii, mu mézeme ponuknut Uplne novy alebo rozsireny
vystavny priestor. (Vaz, a ini, 2018, s. 35)

Préve v tomto ohlade je tento pristup velmi zaujimavy a osobne si myslim, Ze ma
obrovsky potencial do budicnosti. Pri prezerani diel sa totiz velakrat pozastavime
a premyslame nad tym, ako asi dané dielo vznikalo. Aky bol politicky, nabozensky
alebo iny kontext, ktory ovplyvnil tvorbu autora? Naopak, mézeme tiez premyslat v
kontexte budUcnosti a prave vyssie spominané technoldgie nam tuto vrstvu dopl-
aju. Z roka na rok vznika velmi vela zaujimavych vystav a instalacii z tejto oblasti a
bolo naozaj tazké vybrat z nich len par.

Interaktivna vystava ,,Zoznamte sa, Vincent
\/an Gogh*

Celkom zndmou a pomerne &erstvou vystavou, ktora presla
niekolkymi svetovymi miestami (Coates, 2019), je vystava zamerana na zivot a
tvorbu Vincent Van Gogha. Navstevnici s obklopeni interaktivnymi obrazovkami a
moznostou spoznat Zivot a pozadie diel (aké materidly pouzZival, techniky a nastroje)
tohto slavneho holandského umelca. Niektoré z diel sU prevedené do fyzického
sveta, ako napriklad dielo ,lzba v Arles, kde si m&zete polezat vo Vincentovej

posteli. Vystava dbé tiez na edukaciu navstevnikov pomocou réznych hravych

/M Obrazok 11. 18 interaktivnych

obrazoviek, ktoré zobrazovali rézne interaktivnych &innosti, ako napriklad spominané poznavanie materiélov, technik a )
’  Obrazok 12. Niekolko ukazok z vystavy ,Zozndmte sa,

pribehy ludi v 18-tich koncentrag- nastrojov, ktoré umelec vyuzival. (Meet Vincent van Gogh Experience BV.)

Vincent Van Gogh*
nych taboroch.
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 Obrazok 13. Obraz Mona Lizy pre-
transformovany do virtuélnej reality.

Louvre, Mona Liza - projekt ,,Beyond the Glass®

Mona Liza je jedno z diel Leonarda da Vinciho, ktoré chce v najna-
vétevovanejSom muzeu Louvre vidiet snad' kazdy navstevnik. A to mdze byt za istych
okolnosti problém, kedZe dostat sa k obrazu chce chvilku trpezlivosti a Cas, ktory nav-
Stevnik pri diele nakoniec stravi, je len priblizne 30 sekUnd. V muUzeu sa zamyslali, ako
by mohli navstevnikom zlepsit zaZitok a pripadne ho spristupnit pre Siroky verejnost.
Virtuélna realita im prisla ako vhodna moznost, ako spristupnit toto dielo a zaroven
dostat ¢loveka priamo do momentu, ked' dielo vznikalo. (Louvre, 2021)

/M Obrazok 14. Divak sa méze
premiestnit priamo do kompozicie
obrazu.

RozSirena realita na vystave ,,Pure Land: Inside the Mogao
Grottoes at Dunhuang®

Narozdiel od virtudlnej reality rozsirena realita vyuZiva redlny obraz,
av8ak ten je doplneny o digitalne/virtudlne objekty. Na zobrazenie nam slizia digitalne
zariadenia, ako napriklad mobilny telefén. (Hayes, 2020) Peknym prikladom je in&tala-
cia zobrazujUca virtudlnu rekonstrukciu vyznamnej jaskyne v dynastii Tang. Pomocou
modernych technoldgii a kvalitnych fotografii sa z navstevnika stava archeoldg, ktory
postupne objavuje jeden z najvacsich pokladov Budhistického umenia. (Art Gallery of
NSW ) Ide o velmi zaujimavy pristup, ako navétevnika zapojit do samotnej vystavy a
zaroven ho preniest niekolko storodi spat.

Imenzivny zazitok z vystay, ako mdzeme vidiet, sa stava velkym lakadlom pre navstev-
nikov a mdze zlepsit zazitok z prehliadky mizea alebo galérie. Interaktivne projekcie
umoznuju navstevnikom pouzivat nové spdsoby komunikacie v priestore galérie,
napriklad pomocou gest a pohybov tela, a to napomaha nielen zlepseniu zazZitkuy, ale
aj pochopeniu vystavy a u€enia sa. Ak sa zameriame na priklady s virtudlnou realitou,
natiska sa otazka, do akej miery méze tato technoldgia Uplne nahradit navstevu galérii.
Jednym z prikladov je The Kremer Museum, ktoré je dostupné len vo VR, ¢o je Uplne
novy koncept premyslania nad galériou. Vyhodou méze byt, Ze umenie sa stane alebo
stava pristupnejsie pre ludi, ktori z réznych dévodov nemaji moznost vidiet diela
nazivo. Ale méze to do budicna ovplyvnit navétevu galérii ako takych? Bruno David,
prezident Narodného prirodovedného muzea v Parizi, si mysli, Ze ludia navstevuju

muzea a galérie kvoli redlnym objektom, pretoze tie im mézu prindsdat rézne emdcie,
&o v pripade prehliadky vo virtuélnej realite nie je Uplne mozné. (Coates, 2020) Aj ked,
uvidime, ¢im nas v najblizsich rokoch technoldgie prekvapia.

¢ Obrazok 15. Pohlad na fungova-
nie aplikacie v priestore mizea. Na
zéklade rozsirenej reality si mézeme
pozriet pévodnu verziu jaskyne.
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Aplikacie v prenosnych
zariadeniach

Prenosné zariadenia, ako napriklad inteligentné telefény, tablety
alebo inteligentné hodinky, sU uz nejakd dobu sicastou nasich Zivotov a vyuzivame
ich dennodenne. Okrem toho, ze ndm umozniuju jednoduchy pristup k informéaciam
pomocou internetuy, tieto zariadenia disponuju zariadenia réznymi senzormi a kame-
rami a aj vdaka nim mozu tvorcovia aplikacii prichadzat s réznymi novymi interakciami.
Prave toto moze byt velka prilezitost v miUzeach a galéridch umenia. Ako som pisal
vyssie, prenosné zariadenia typu inteligentnych telefénov su uz velkou sucastou
nasich Zivotov, mbézeme sa teda spoliehat na fakt, ze ludia nimi disponuju aj pri navste-
vach galérii, internetové pripojenie je tiez standardom a pravé toto je velka prilezitost
pre muzea a galérie umeni. Méze to pomoct zvysit zaujem o vystavy, zlepsit edukaciu
néavstevnikov a priniest im to novy zazitok z nich. (Vaz, a ini, 2018, s. 36)

Second canvas

Sluzba Second Canvas je ur¢ena najma galéridm a muzeam. Pomo-
cou tejto sluzby modze galéria nahrat svoje diela a nasledne v aplikacii umozniuvje uziva-
telom doékladne preskimat dané dielo pomocou funkcie super-zoom. Sluzbu Second
Canvas vyuzilo viacero galérii a jednym z prikladov je aj Museo del Prado v Madride.
Vybrali 14 majstrovskych diel zo stélej zbierky, diela zdigitalizovali a ponukli navstev-
nikom v aplikéacii, ktori mézu tieto diela dékladne skumat, a to mdze dopomdcet k
hibSiemu pochopeniu umeleckého diela. (Vaz, a ini, 2018, s. 36) Sluzba Second Canvas
umoznuje okrem zobrazovania diel vo vysokom rozliseni nahrat k dielam doplriujici
obsah, ako napriklad doplnkové texty, audio nahravky, tiez vytvara moznost interak-
tivneho storytellingu alebo moznost pridat dalSie vrstvy obrazu (napriklad pohlad’ na
infradervenu verziu diela - funkcie, ktoré Casto pouzivaju restauratori alebo kuratori).
(Second Canvas)

< Obrazok 16. Aplikacia Second Canvas

pre MuUzeu del Prado. Vstupna obrazovka,
nasledne funkcia super-zoom so storytel-
lingom a tiez moznost pozriet si obraz

v infracervenej verzii.

Aplikacia ASK pre Brooklynské mizeum

S velmi zaujimavym konceptom prislo Brooklynské muzeum.
Vytvorili aplikéciu ASK, ktoré pripomina ¢etovaciu platformu a umozniuje navstevnikom
vystavy pytat sa otazky, viest diskusiu s odbornikmi v mizeu a rozsirit si tak svoje
znalosti. Stadi, ked' uzivatel odfoti dielo a napi8e k nemu svoju otéazku. (Vaz, a ini, 2018,
s. 36)

Aplikacia Gift

Dalsim zaujimavym prikladom je projekt Gift. Tato webova aplikacia
umoznuje poslat digitalny daréek, spravu z galérie alebo muizea priatelovi. Jednodu-
cho, navstevnik odfoti dielo, prida hlasovu a pripadne aj textovu spravu, kde zachyti
svoje pocity, emdcie. Nasledne ,Gift* mdze zdielat so svojimi priatelmi. Ti si ho mézu
prehrat odkialkolvek, no pridand hodnotu to ma vtedy, ked' sa taktiez nachadzaju v
galérii a pri danom diele.

Je to velmi zaujimavé a experimentélne rieSenie. Zaujimavostou tiez je, Ze zriadovatelia
galérii si mdézu riesenie GIFT aplikovat aj do svojej galérie nakolko sa jednéa o aplikaciu
s otvorenym kédom. Je skvelé, Zze tvorcovia sa rozhodli takto podporit aj ostatné
institdcie.

/M Obrazok 18. Obrazovky z projektu
GIFT. Najskor objekt odfotime, nasledne
nahréme audio nahravku a uz len odo-

Sleme prijemcovi.

M Obrazok 17. Pomocou aplikacie ASK sa
méze navstevnik opytat kuratorov/pracov-
nikov muzea na detaily o diele.
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1 NFC - (Near Field Communication)
JNFC je kratkodosahové, vysokofrek-
vencné, bezdotykové spojenie umoznu-
juce vymenu dat medzi zariadeniami do
vzdialenosti zhruba 4 centimetrov alebo
menej.“ (Hudak, 2017)

2 jBeacon - nazov technologického Stan-
dardu, ktory dovoluje mobilnym aplikaciam
prijimat signaly zo zariadeni, ktoré voldme
Joeacons” (slovensky preklad majaky).
Tieto zariadenia vyuZivaju komunikacnu
technolégiu Bluetooth Low Energy. (Apple
Inc., 2014)

Personalizovany sprievodca
vystavou

Uz niekolko predoslych ukazok naznacovalo, Ze jednym z trendov
moze byt personalizacia vystavy alebo akési vytvorenie si vlastnej cesty prehliadania
vystavy. Tychto konceptov zacina vznikat viac, no rad by som vyzdvihol projekt The Lens,
ktory mézeme néjst v Australskom Melbourne v mizeu ACMI.

The Lens

Ked' som prvykrat pocul o The Lens, hned ma tento koncept zaujal.
Som prototypom uzivatela, ktory ma rad technolégie a rad objavuje nové pristupy. Casto
sa mi stava, ze ma v galérii nie¢o zaujme, chcem o tom vediet viac, pripadne viem, Ze sa k
dielu vratim niekedy inokedy. Jedind moznost, ako si dielo zachovat v inom zariadeni nez
Vo svojej pamati, je dielo si odfotit a pripadne si k nemu urobit poznamky. Préve toto do
istej miery supluje projekt The Lens.

~Preskumaij, zbieraj, objavuj, tymito slovami zacina stranka propagujuca projekt. The Lens
je malé prenosné zariadenie (v podobe okrihlej karti¢ky), ktoré dostane navétevnik pred
vstupom na vystavu. Pomocou neho a zabudovaného Cipu NFC , ktory karticka obsahuje,
navstevnik jednoduchym priloZzenim k zariadeniu pri diele ukladéd dané dielo do svojej
zbierky. Tymto spdsobom si ich ,,0dnésa“ mimo galériu. Na karti¢ke sa nachadza kod,
ktory po viloZeni na stranke projektu spristupni ulozené diela a dalsi rozsireny obsah k nim.
(ACMI)

Zial, nemal som zatial moznost vyskugat si tento projekt nazivo, no hodnotim ho velmi
pozitivne a je inspirativne vidiet to, ako sa da premyslat nad technologickou inovaciou v
galériach. Napriklad fungovanie na principe novych technoldgii typu spominaného NFC*
znie velmi zaujimavo. Mézeme sa zamyslat nad nedokonalostami tejto technoldgie, no je
rokmi preverena a oproti nejakym dalsim technoldgiam typu iBeacon? je to velmilacné
a jednoduché riesenie. Ide o jednoduchyU myslienku, a teda o moznost ukladat obsah a
preniest si ho domov.

Na druhej strane si viem predstavit, Ze by tento napad mohol byt o nieco viac flexibilnejsi.
Je sice sympatické nenutit navstevnika pouzivat aplikaciu napriklad na mobile, ¢o oni aj
deklaruju ako ich zdmer. Na svojej stranke odkazuju na vyskum, ktory hovori, Ze zapoje-
nim viacerych zmyslov, a teda zrejme neruSenim pozornosti mobilom, si navstevu galérie
alebo muzea navstevnik viac uzije. AvSak vzapati piSu, ze pomocou papierovej ndhrady,
ktoru navstevnik dostane, mobilny telefén moézes pouzivat napriklad na fotenie, natacanie
videi a tak dalej. (ACMI)

Osobne si myslim, ze kompromis je niekde uprostred. Vidim obrovsky potencial vo vyuziti
mobilnych telefénov a pripadnej mobilnej aplikacie. Podla reportu spolo¢nosti Scientia-
Mobile, Inc., zo zaciatku roka 2019, priblizne 73% mobilnych telefénov obsahuje NFC &ip
(ScientiaMobile, Inc., 2019), takze v roku 2021 bude toto percento o nie¢o vacsie. Myslim
si, ze ponuknutim dodato¢ného obsahu priamo na vystave mdze navstevnik vystavo-
vané dielo lepsie pochopit, zaroven tym, Ze diela ostéavaju v aplikacii, vznika vazba medzi
navstevnikom a galériou, co mdze navstevnika motivovat k dalSej navsteve. Zaroven vsak
stéle ostava moznost nebyt dodatocne ruseny a ak navstevnik chce vediet o diele viac

z pohodlia svojho domova, jednoducho by len prilozil mobil k zariadeniu, a to by mu ho
ulozilo. Samozrejme, nepoznéam hlbsie pozadie a fungovanie tohto projektuy, je to teda len

maj subjektivny nazor.

Zaver teoretickej Casti

V teoretickej Casti som ziskal dolezité poznatky o tejto téme, a to
najma v druhej kapitole, ktora mi dala pohlad na to, aky segment ludi navstevuje galérie
a muUzed. Naslednd tretia Cast bola venovana hotovym rieSeniam naprie¢ galériami celého
sveta. V tejto Casti boli uvedené najma priklady, ktoré svojou formou nadvazovali na moje
rieSenie.

Resers, ktord som si urobil pri hladani hotovych rieseni, mi ukazala rozmanité moznosti
a dodala mi in$piraciu, z ktorej budem nasledne Cerpat v praktickej ¢asti. Snazil som sa
taktiez hladat principy a postupy, ktoré by boli aplikovatelné do majho riesenia.

< Obrazok 19. Karti¢ka so zabudovanym
NFC ¢&ipom slUziaca na ukladanie diel.
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Prakticka cast

3.1/

Zadmerom tejto diplomovej prace bolo
vytvorit digitélne rieSenie, ktoré by vhodne doplnilo,
respektive rozsirilo zazitok navstevnika galérii, muzei
a vSeobecne vystavnych priestorov. Tento zamer bol
na zaciatku, samozrejme, velmi Siroky a bolo potrebné
ho zUZit a zadefinovat ciele a nasledne kroky, ktoré
mi ich pomézu naplnit. Velmi mi v tom pomohla spo-

V 4
KO n C e t V St U lupréaca so Slovenskou nérodnou galériou v Bratislave,
I
p \/ p ktoré v ramci svojho lab.SNG uz na podobnych kon-

nej prace

ceptoch v rdmci galérie pracuje. Dostal som moznost
rozpravat sa s ludmi z viacerych oddeleni galérie a
spolo¢ne sme hladali prienik, ktory by bol pouzitelny
pre moju pracu, no zaroven by mohol byt zaujimavy aj
pre galériu. Takisto mi tieto rozhovory formovali moju
predstavu o fungovani galérie ako institUcie, ale aj o
ich navstevnikoch, potrebach a podobne.

Tiez velmi ocenujem moznost vyuZit pre koncept niektord z vystav v galérii, Co je
zésadné pre lepsie uchopenie projektu napriklad kvéli obsahu. Rozhodli sme sa, ze
projekt z malej Casti naviazeme na vystavu ,7x7 Sedem slobodnych Uvah o umeni*
(dalej len 7x?), ktora je naplanovana na obdobie od 6. méja do 31. decembra 2021 v
Esterhazyho paléci v Bratislave. Vystava vznikla ako reakcia na Uspesny online cyklus
¢lankov ,7 veci 0. ktory vznikol v priebehu roku 2020, kedy boli kvéli karanténnym
opatreniam kulturne institucie zatvorené. Kuratori vytvérali ¢lanky k réznym témam,
ktoré, samozrejme, dopliali o diela a nasledne sa tento obsah transformoval do fyzic-
kej vystavy. (Slovenska narodna galéria, 2021) Dal$im déleZitym vstupom bola pre mria
komunikéacia s pedagogickym oddelenim galérie, ktoré uz dihsie premyslalo, ako by
navstevnikom a verejnosti v jednoduchosti predstavilo pracu kurdtorov umenia.

Ciel prace

Spominané dva vstupy boli ddlezitym faktorom pre moje dalsie pre-
myslanie nad tym, ako vysledny projekt koncipovat a aj ked' nie je priamo zasadeny
do vystavy 7x7, nemalou mierou narn nadvazuje. Pri spolo¢nom brainstormingu v galérii
sme dospeli k zaveru, ze by bolo zaujimavé vytvorit nieco, ¢o by ludom jednoducho
predstavilo rolu kurdtora umenia a priblizilo vznik vystav. Takze na zaciatku som si
polozil otazku, ako by som mohol navétevnikom galérie/vystavy vysvetlit a zaroven
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ich naucit, ¢o je Ulohou kuratora a aky je v jednoduchosti proces pri tvorbe vystavy. Na
zaciatku som pracoval na prvom koncepte, ktory viac-menej vznikol pri spominanom
brainstormingu, a to aplikacii, ktord mé previest procesom a po vzore vystavy 7x7 si pouzi-
vatel zostavi svoju vlastnU ,sedmicku” diel v kolekcii. Po¢as celého tvorivého procesu ma
byt vedeny tipmi ako na to a zarover mal byt obsah doplneny o daléi rozsireny obsah, ak
by sa chcel o téme dozvediet viac. AvSak zamyslal som sa, &i nie je zaujimavejsia forma
komunikac¢nej vrstvy. Zakladny koncept teda zostal, ale celda komunikacia mala byt vedena
pomocou chatbotu. To znamena, ze ,digitalny kurator umenia“ méa pouzivatela viest pri
procese tvorby vlastnej kolekcie pomocou diskusie. Stava sa jeho Ziakom alebo partne-
rom, ktory postupne odhaluje proces a zaroven sa pri tom pouzivatel uci. Samozrejmos-
tou je moznost pozriet si ostatné vytvorené kolekcie inymi pouzivatelmi.

Princip chatbotu som zvolil preto, aby pouzivatel citil, Ze s niekym naozaj interaguje a ze
nepdjde len o ¢itanie textu a plnenie Uloh. Aj ked' to tak v podstate bude, ale podané
inou, hravejdou formou. Zda sa mi tiez zaujimavé, Ze pouzivatel si mdze zvolit dizku dejovej
linie. To znamena, Ze si mdze vybrat, ¢i sa chce s chatbotom viac ,hrat”, prezerat si viac
doplnkového obsahu alebo celym procesom prejde za par minut.

Samozrejme, tato forma prinasa svoje Uskalia, no pre mna bolo délezité, ze ludi, s ktorymi
sme sa o tom rozpravali, tdto forma zaujala. Zaujal ich aj prvotny nastrel scenaru a aj prvy
primitivny prototyp. Ten ukazal, ze niektoré veci funguju lepsie, niektoré horsie, ale ludi,
ktori s nim prisli do styku, koncept zaujal. Rozhodol som sa pokracovat v tomto experi-
mentalnom rieseni, aj ked' tie najvacsie otazky prichadzali postupne. Napriklad to, ako
implementujem do chatbotu vyber diel z velkej zbierky na webumenia.sk. Zdalo sa, ze
chatbot nie je na tieto veci Uplne stavany, ale myslim, Zze sa mi s tym podarilo popasovat.

PrecCo digitalny zberatel

Kurator je spravca, opatrovnik a je to velmi vSeobecny pojem, s ktorym
sa nestretdvame len v umeleckom sektore. Moje badanie zacalo zistovanim kto je kurator
umenia a ¢o je jeho pracou. Rozhodol som sa, Ze operovat s tymto nazvom nie je velmi
stastné riesenie a svoj pracovny nazov ,digitalny kurator som zavrhol. Zérovert nechcem,
aby to bolo exaktne komunikované, aby ndhodou pouzivatel nenadobudol mienku, ze po
absolvovani tohto ,mini“ kurzu je z neho kurator umenia.

To, &im sa odlisuju kuratori umenia od tych inych, je, Ze umenie zbieraju a potom sa o
umenie aj starajy, robia o nom povedomie a vystavuju ho. Zberaju v zmysle, Ze sa sna-
Zia zadovazit diela, ktoré sa hodia do zbierky, ktord maju na starosti. Aj preto som zvolil
nestranny nazov ,digitalny zberatel*.

Rozdelenie projektu

Som velmi rad, ze mam moznost pracovat na redlnom ,klientskom*
projekte a pre skvelu institdciu, no v urcitej faze pre urychlenie procesu tvorby tejto prace
a pre vacsiu mieru experimentu som sa rozhodol projekt oddelit. Aktualne tak pracujem
na koncepte, ktory je prezentovany v tejto praci a zaroven na koncepte, ktory je viac
koncipovany pre navstevnika Slovenskej nadrodnej galérie.

Zaklad obidvoch konceptov je rovnaky, no forma a obsah sa bude v redlnom projekte
zrejme mierne lisit. Jednym z dévodov je, Ze som chcel tuto pracu ponat viac autorsky
ako klientsky a nechat si v niektorych veciach volnu ruku. Verim vsak, Zze mdj koncept
bude do velkej miery vyuzity aj v kone¢nom rieseni.
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3.2/

Dizajhovy proces

V predoslej kapitole popisujem koncept celej
prace, avsak ddlezitou sucastou vyslednej prace bol
dizajnovy proces, ktory mi pomahal od zaciatku az po
kone&ny vysledok. Ako prvé bolo pre mna dblezité
pochopit celt problematiku (galérii) a rovnako aj ich
navstevnikov alebo teda cielovej skupiny. Nasledne
som vytvéral cestu uzivatela (anglicky User flow),
vytvéral som obsah. Po tejto faze som sa snazil aplika-
ciu naprototypovat a nasledne som si svoje predpo-
klady overil. Ked som mal ujasneny koncept, presiel
som k vizudlnemu designu. Jednotlivé fazy podrobne
rozoberam v texte nizsie.

Empatia a pohlad
na problematiku

Pre mna ako dizajnéra je ddlezitym prvkom poznanie oblasti, pre
ktord navrhujem a inak to nebolo ani v tomto pripade. Po zakladnom vymedzenim,
kde sa chcem so svojou pracou pohybovat, boli dalsim vybornym zékladom poznatky
z teoretickej ¢asti, kde som sa snazil na zaklade réznych vyskumov definovat si via-
ceré typy navstevnikov galérii. Rovnako ddlezZité bolo poznanie, v akej faze sa aktualne
digitalizacia v galéridch a muzeach nachadza a, samozrejme, zaujimavé priklady hoto-
vych rieseni, ktoré suU v nich aplikované.

Po tychto poznatkoch som sa citil sebavedomejsi v samotnych rozhovoroch s pred-
stavitelmi réznych oddeleni v rdmci Slovenskej narodnej galérie. Som nesmierne rad,
Ze boli ochotny podelit sa so mnou o ich znalosti a skUsenosti. Boli to najma osoby,
ktoré suU sucastou pedagogického oddelenia a tiez sucastou platformy lab.SNG, ktora
priamo zodpoveda za digitalizaciu v ramci galérie.

Ked' uz bolo jasne dané, Ze projekt bude mat za ciel edukovat navstevnikov o tom, ¢o
obnésa praca kuratorov v galériach, bolo potrebné sa dozvediet viac o samotnej praci
kuratora umenia. V tom mi pomohli dostupné informécie z knih a internetu, no najma
dva rozhovory s kuradtormi umenia, ktoré boli nesmierne ddlezité pre zakladné pozna-
nie problematiky. V rdmci zékladnej reSer§e som absolvoval aj péar kratkych rozhovorov
so znamymi, ktori sU pravidelnymi, ale aj nepravidelnymi navstevnikmi galérie a takto
som sa snazil aspon scasti vzit do role vyskumnika.

SuUcastou mojej prace nebol Ziadny kvalitativny alebo kvantitativny vyskum, ktory by
bol prezentovatelny, no spominané rozhovory mi dali potrebné informacie k tomu, ako
nad projektom premyslat.

V priebehu prace je dblezité si svoje zistenia priebezne overovat, takze tadto empa-
ticka vrstva je kontinualny proces, ktory trval pocas celého vyvoja.

Definovanie cielovej skupiny

Sice sa mbze zdat, Ze cielova skupina by mohla byt Siroka a ,usita“
pre v8etkych navstevnikov, tak pre vytvorenie MVP? je délezité zadefinovat si prvotnu
skupinu pouzivatelov. V mojom pripade to boli laici, ktori radi navstevuju galérie a
maju vztah k umeniu a technoldgidm. Ide skér o individudlnych navétevnikov. Pohlavie
nerozliSujem, aj ked' na zaklade mojich zisteni je velmi ¢astou skupinou individuainych
navstevnikov skor Zena v rozmedzi 25 — 40 rokov. Na to sa vSak Uplne nesUstredim.
Typickym prikladom mézu byt studenti alebo, ako som spominal, [udia, ktori maju

vacsie alebo mensie vzdelanie v oblasti umenia, no zaujimaju sa on.

V dalsich fazach moze byt cielova skupina rozsirena a vysledny produkt mézu pouzi-
vat napriklad v rdmci vzdelavacich programov a podobne.

User flow

Dalou délezitou Eastou bolo vytvorenie user flow (sk. preklad
- cesta pouzivatela), ktord mi pomohla zachytit priebeh webovou aplikaciou. Jed-
nak som sa tak snaZil vcitit do role pouzivatela a taktiez mi to pomohlo vizualizo-
vat prvotnu funkcionalitu. User flow je rozdelena na dve Casti. Prva Cast zobrazuje
komplexny priebeh aplikaciou a druha zobrazuje priebeh uzivatela chatbotom. V
druhej Casti, v chatbote, som sa snaZil zachytit proces kuratora, simuloval som obsah
(konverzéciu) a tiez som navrhol jednotlivé interakcie pouzivatela, ktoré bude méct
v chatbote vykonavat. V prvej faze som pracoval s dvoma konceptami a user flow v
podobe diagramov poslUzila k prvotnej prezentacii a revizii jednak vedicemu prace,
ale aj ludom v rdmci Slovenskej narodnej galérie. Bol to velmi rychly spdsob, ako uka-
zat, ¢i nad projektom uvazujem spravne.

3 MVP - Minimum viable produkt - sk. pre-
klad je minimalne Zivota schopny produkt.
Je to prvotna verzia produktu, ktord obsa-
huje okliestenu verziu bez zlozitych funk-
cionalit. SIUzi na overenie napaduy, ziskanie
a analyzovanie prvych dat v ¢o najkratSom
Case a bez ¢o najmensieho Usilia. MVP je
uréené pre prvotnych uzivatelov (tzv. early
adopters) (Ries, 2015)
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M Obrazok 20. Vizualizovana cesta pouzivatela.

Prototypovanie

KedZze islo o chatbotovu aplikaciu, bolo potrebné naprototypovat
samotného chatbota, aby som si tym procesom mohol prejst a zistit, aky mém z toho
pocit, a teda nie len ja, ale aj ludia, ktorym to dédm testovat. Na to mi skvelo poslUZila
webova platforma Typeform, ktoré primarne slUzi na tvorbu dotaznikov, no dokazu tiez
velmi dobre simulovat chatbotovi komunikaciu a bolo mozné v nej dobre otestovat
priebeh aplikacie, idei a obsahu. Moja testovacia skupina boli najma niekol'ki kamarati
a znami a opéat ludia z galérie (niektori nemali pohlad do projektu). Zémer bol pocho-
peny, no dostal som viacero pripomienok k tomu, ako bol obsah servirovany - islo
najma o rychlost pisania sprav, velké mnoZstvo sprav, pridanie interakcii a podobne.
Po vytvoreni prvého prototypu som prototypoval dalSie verzie, ktoré uz vychadzali z
vizudlneho stylu a navrhnutych funkcionalit. Na toto mi skvelo posluzil nastroj Protopie,
ktory je skvely na ukazku mikrointerakcif.

< Obrazok 21. Pohlad na prototyp chatbotu
vytvoreny pomocou sluzby Typeform.

Vizualny dizajn

Dolezitou sucastou dizajnového procesu je samotny vizual. Snazil
som sa v nom mierne odkazovat na identitu, ktory pouziva Slovenska narodna galéria,
no zaroven som chcel prist s viastnym riesenim, kedZe ide o mdj autorsky projekt.
SUcastou vizudineho riesenia bolo okrem nastavenia zakladnych vizualnych principov,
ako dizajnovych patternov, farebnost a typografia ale aj navrh jednoduchého loga,
ktoré ma odkazovat na hlavny ideu chatbotu (vid. ukdzka nizsie). Experiment je délezi-
tou castou prace, no venoval som sa aj pristupnosti aplikdcie a mikrointerakciam, ktoré
vedia vizualne posunut dizajn, no zaroven pomahaju dovysvetlit funkcionalitu, ¢o bolo
mojim primarnym zamerom.

Farebnost a pristupnost

V pripade farebnosti som chcel odkazovat na identitu Slovenskej
narodnej galérie (dalej SNG), kedZe pracuju s bielou a &iernou a ako akcentovi som
pouzil nednovu zeleny, ktory taktiez mdzeme ndjst v identite Slovenskej narodnej
galérie. Casto sa pri procese navrhu zabUda na pristupnost a na to, aby farby boli dost

kontrastné a vyhovovali parametrom WCAG . KedZe by mal byt tento projekt pouzity

pre instituciu, v rémci ktorého je predpoklad, Ze ma Siroké spektrum navstevnikov a 3 3
pouzivatelov, dbal som aj na tento faktor.

¥ Obrazok 22. Pouzita farebna paleta.



Oproti identite SNG som viac pracoval s tmavou. Tmavo-Sedy odtier je pouzivany pre
komunika¢nu linku chatbotu a neénovo zelené farbu zase pre komunikaénu linku pou-
Zivatela a tiez pre ,call to action” prvky. Nednovo zelené farba sa mi do projektu hodila
aj preto, lebo podciarkne technickost ako sme mohli vidiet napriklad v prikazovych
riadkoch. Tym tak trochu autorsky priznavam absurditu, Ze aplikacia sa sice tvari ako
realny ucitel, ale stéle je to len naprogramovany bot.

Typografia

V pripade typografie som vyberal pismo, ktoré je zaujimavé vo
vacsom formate, no zaroven je dobre pouzitelné a Citatelné v mensich formatoch a je
prisposobené pre pouzitie na digitalnych obrazovkach. V projekte pouzivam pismovu
rodinu Atyp zo Suitcase Type Foundry, ktoru zalozil Eesky typograf Tomas Brousil.
Pismo Atyp Display ma zaujalo najmé svojou kresbou. Rezy Atyp Display Medium/Bold
vyuzivam pre vacsie titulkové texty a rezy Atyp Text Regular/Medium vyuZivam pri
mensich velkostiach textu. Nizsie je nahlad z pouZitej typografie.

Bude Gorazd MgA.?

Atyp Display Reg/Med

BUDE!

Atyp Display Bold

A to bude kedy?

Atyp Text Reg/Med

M Obrazok 23. Ukazka pouzitych pisiem.

Logo a vizualne principy

Logo nebolo primarnou ¢astou mojej prace, no myslim, ze pod-
Ciarkuje to, ¢o som chcel v praci vyzdvihnut. Zaroven na to nadvazuju dalsie vizuélne
principy. V logu som chcel zvyraznit pomocou ,bubliny, Ze ide o chatbota. Zaroven
je v8ak ,bublina“ s ostrymi hranami a typografia v nej je velmi vyrazna. Pouzil som
rez Atyp Bold, ktory ma zaujal svojou kresbou, no zarover logo v uzavretej bubline
pbsobi brutalisticky a strojovo. Nevyrazna tmavo-seda, resp. Cierna bublina ma taktiez
zvyraznovat, Ze sa za tym skryva len obycajny bot. Samozrejme, v komunikécii to
nepriznavam, ale odkaz v logu je citelny. Logo som sa snazil spravit trochu variabilné,
to znamen4, Ze v niektorych pripadoch je kompletne zobrazené s nazvom ,DIGITALNY
ZBERATEL, no inde je pouzita skratka ,DGTLZBRTL". Skratka vSak nemdze byt pou-
zitd samostatne, musi jej predchadzat cely format tak, ako je to zobrazené v mojom
navrhu. Ostra bublina vychadzajica z loga je dalej pouzivana v komunikacnej linke
chatbotu.

Na druhej strane vizualnym principom pre pouzivatela sU jemné zaoblené hrany a hra-
vejSia nednovo-zelend farba. To ma odkazovat na ludskost. V dizajne aplikacie sa tieto
dva kontrasty doplfiaju.

DIGITALNY
ZBERATEL

DGTLZBRTL

Mikrointerakcie

Dalsou dbleZitou sUcastou je navrh mikrointerakcii a animacii, a teda
vo findlnom prototype ukazat, ¢o sa stane, ked' uzivatel klikne na nejaky prvok. Myslim
si, ze prave mikrointerakcie su ddlezitym prvkom v dnesnych dobrych aplikaciach, no
Casto sa na to zabUda. Pomocou nich mézeme viest uzivatela.

Pl & 0 Ay hem Pned)
L el & vyt tate rben
Fatreia mide mel men § mewty

2 OvOCim

M Obrazok 25. Ukazka vizualnych principov.

< Obrazok 24. Logo sa postupne bude menit. Pri Uvod-
nom nacitani webu sa zobrazi len bublinka symbolizujica
pisanie. Nasledne sa zobrazi text. V chatbote kvoli Setre-
niu miesta sa logo preformuje do skratenej podoby.
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3.3/

Projekt je koncipovany ako webova aplikacia
ur¢ena najma pre mobilné telefény. Formu webovej
aplikacie som vybral kvdli jednoduchosti. V pripade
mobilnej aplikacie je potrebné instalovat aplikdciu do
mobilného telefénu, o je v tom pripade zbytocna
zéataz pre pouzivatela.

Popis a priebeh

aplikaciou

Spustenie
a uvodny dialég

Pri prvom spusteni webovej aplikacie sa pouzivatelovi

zobrazi Uvodny dialég chatbotu, v ktorom bude ako

virtualna perséna vystupovat sprievodca aplikaciou —
pracovny nazov, ktory pre tUto persénu/sprievodcu pouzivam, je ,digitalny zberatel“
(dalej len sprievodca). Sprievodca v hom pouzivatelovi predstavi koncept, ako bude
priebeh aplikaciou prebiehat, o ¢om je samotna aplikacia a mdze si zvolit moznost
pokracovania v chatovani alebo prezeraniu kolekcii od ostatnych pouZivatelov.

Spustenie chatbotu - proces
ucenia a vytvarania kolekcie

Ako som spominal v podkapitolach vyssie, ako prvé bolo potrebné
zistit ¢o najviac informacii o procese kuratora a &i vobec je mozné néjst nejaky vzorec
v tom, ako k tvorbe vystav kuratori pristupuju. Mojim zistenim bolo, Ze kedZe ide o
kreativnu ¢innost, tak, samozrejme, kazdy k tomu moze pristupovat trochu inak. No
po niekolkych neformélnych diskusidch a nastudovani si materidlov som pre moj
autorsky koncept nastavil aspon zéklad toho procesu. V  klientskom* projekte sa
obsah ladi a bude musiet prejst va¢sou reviziou. Po Uvodnom spusteni chatbotu sa
pouzivatel v niekolkych fazach zoznamuje s pracou kurétora a zaroven vytvara svoju
vlastnu kolekciu.

Prva faza - Uvod do témy ,Kto je umelecky kurator
a ¢o je jeho naplfiou prace?“

Prvou fazou je Uvod do témy. Sprievodca ma za Ulohu pouZivatelovi
dat zékladny pohlad na to, kto je umelecky kurator a ¢o je jeho néplrou prace. Kedze
som chcel od zaciatku davat déraz na to poskytnut pouzivatelovi rozsireny obsah, tak
neostane to len pri zékladnych informéciach. Chatbotovy sprievodca méze poskyt-
nut pouZivatelovi aj doplriujuci obsah k téme v podobe nejakej citacie umeleckého
kuratora, méze odkazovat na video k téme alebo audio podcast, zalezi na tom, kolko
informacii chce uZivatel prijat a kolko mu vieme poskytnut. Aby véak sa velmi nenaru-
Sala linearita, pouzivatel si méze obsah ukladat na neskér. Po dokonceni svojej kolekcie
alebo aj v priebehu vytvarania si méze tento obsah pouZivatel poslat na svoj e-mail a
vratit sa k nemu, ked bude mat chut a ¢as.
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€ Obrazok 26. Obrazovka zobrazujica prvu fazu.
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Druha faza - Téma ,vystavy*

Ma mat nami vytvorena kolekcia alebo teda ,digitélna vystava“
nejaky odkaz? Chceme poukazat na sociélne, politické problémy alebo len chceme
vytvorit nieco pekné? Je velmi ddlezité rozhodnUt sa, akej téme sa budeme venovat
a podla toho do kolekcie pridat vhodné umelecké diela. Takze v dalSom kroku je pou-
zivatel vedeny k tomu, aby si vybral tému, ktorej sa bude venovat v dalsich krokoch.
Néasledne sprievodca pouzivatela vyzve, aby pridal k téme aj nejaky popis k téme v
podobe textu alebo audio nahravky.
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M Obrazok 27. Obrazovka zobrazujuca druht fazu.

Tretia faza — \Wyber preferencii

Ked' uz mame vybranu tému nasej kolekcie, postupne sa dosta-
vame k vyberu samotnych diel. ESte predtym som vSak pridal takzvany predfilter, kde
si navstevnik vyberie, aké pocity a emdcie chce do svojej kolekcie vniest. Inspiraciu
som bral z webu plenerizmus.sng.sk. Pouzivatel na webe plenerizmus.sng.sk jednodu-
cho oznadi v troch krokoch, aky motiv diela hlada (napriklad motiv hér, motiv zvierat
alebo diela indpirované vidiekom), akd ndladu ma dielo obsahovat (napriklad idyla,
melanchdlia, malebnost, samota a tak dalej), nasledne vybera podasie. Tato kategori-
z4acia je, samozrejme, vhodna najma pre plenérizmus, ale Cerpal som z toho inspiraciu.
Zaroven tento filter musel nadvazovat na vyhladavanie na webovej stranke webume-
nia.sk. Webumenia je zakladnym zdrojom dat, z ktorého bude tato aplikacia cerpat.

Stvrta faza - Wber diel do kolekcie

Rovnako ako pri vytvérani vystav v galéridch aj v mojom koncepte
je velmi délezitou ¢astou procesu vyber diel do vytvaranej kolekcie. Vybrané diela
maju nadvazovat na uréenu tému v predoslej faze. Bolo pre mna pomerne zloZité
prist s nejakym dizajnovym vzorom, kde si méze pouzivatel vybrat niekolko diel z
obrovského mnozstva, ktoré zbierka webu umenia ponuka. ZlozZité to bolo o to viac,
lebo bolo potrebné prist s rieSenim, ktoré by bolo mozné jednoducho implementovat
do prostredia chatbotu. Sprievodca sa opat zapéja a s pouzivatelom diskutuje o tom,
podla akych kritérii by mal vyberat diela. Miniméalny pocet vybranych diel je stanoveny
na Cislo 7, toto &islo odkazuje na vystavu 7 x 7 spominanu v Uvode, samozrejme, v
tomto kroku méze vybrat viac diel. Nasledne pouzivatel pokracuje v dalSom kroku,
kde vytvéra takzvanu ,storyline (slovensky preklad: dejova linia).

Piata faza - Tvorba ,storyline“

Rovnako ako umelecky kuratori musia starostlivo vyberat diela, ktoré
budU sucastou vystavy, aj v tomto koncepte musi pouzivatel vybrat findlnu sedmicku
diel. Okrem toho, ako uz podnadpis napovedd, pouzivatel musi diela zoradit tak, aby
tvorili dejovt linku, postupnost. Sprievodca v chatbote mu opat vysvetluje to, ako k
tomu pristupuju ostatni umelecki kuratori. Navrhuje mu, aby ku kazdému dielu doplnil
svoju autorskU zvukovy nahravku, v ktorej moze povedat, preco si vybral prave to kon-
krétne dielo do svojej zbierky. Ked' je uz pouzivatel spokojny so svojim vyberom, svoju
kolekciu uklada.

Abe pocity chees vndnl v Svojey|

vter deld (Vytrat mdbed viec
Lagow)

Nalada

twooel

Motiv

groo-ada

Farebnost

QO 00060

M Obrazok 28. Obrazovka zobrazujuci
tretiu fazu.

39



- Obrazok 29. Obrazovka zobrazujuci
Stvrtu fazu.

Siesta faza - Propagacia

nekondi. Délezitou sucastou kazdej vystavy je jej propagacia. Inak tomu nie je ani v
mojom koncepte. Sprievodca pouzivatelovi tUto skutocnost vysvetluje a dava mu rady,
ako moze svoju kolekciu spropagovat. KedZe celd aktivita sa uskutocnuje v digitdlnom
svete, pouzivatel ma moznost svoju prave vytvorenu kolekciu zdielat na socialnych
sietach, kde oslovuje svoje cielové publikum. Okrem toho pri ukladani sa pouzivatelovi

Vytvorenim vystavy alebo teda v nasom pripade kolekcie to vsak

0doslu aj jeho ulozené clanky, vided a dalsi obsah, ktory mu sprievodca serviroval.

Kolekcia sa uklada na web do ,digitéinej galérie®, kde si pouzivatelia mozu prezriet dal-
Sie kolekcie od inych tvorcov. Na zaver ho sprievodca vyzve, Ci si chce nechat zaslat

uloZzeny obsah.

Tato aplikdcia ma okrem edukac¢ného zmyslu aj ten propagacny. Galéria méze takto
jednoducho ziskat kontakty na dalich ludi, méze dat vediet o aktivitach v digitalnom
priestore, ktory vytvaraju. V neposlednom rade poskytnutim moznosti pochvélit sa

svojim dielom &i svojou kolekciou si takto privedy dalsich ludi na ich web.
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- Obrazok 30. Obrazovka zobrazujuci

piatu fazu.

- Obrazok 31. Obrazovka zobrazujuci
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Zobrazovanie kolekcii
ostatnych pouzivatelov

Posledna cast, ktord budem opisovat v tejto praci, je databaza
ostatnych kolekcii. Pracovne som to nazvala ako ,digitélna galéria“ Ostatni pouZivatelia
mozu prehliadat dalSie kolekcie, dalej ich zdielat a hlasovat za ne.

4/

Zaver

V Uvode mojej prace som zadefinoval, ¢o chcem svojou pracou
docielit a akej problematike sa budem venovat. Digitalizacia je velkou témou, o ktorej
je Coraz viac pocut, a to nielen v galériach a miUzeéch. Som rad, ze som mohol
prispiet k tejto téme prave v oblasti umenia, ktord mi je blizka a velmi ma zaujima.

Na zaciatku som institUcie tohto typu vnimal trochu skostnatene, no moje skimanie
mi ukazalo, Ze aj vdaka zanietenym ludom, ktori v nich pracujy, sa daju robit pekné
a zaujimavé veci. Zaroven galérie a mUzea vnimam ako miesta, ktoré si priam ziadaju
experimenty. Prave experimenty nas posuvaju dopredu. Niektoré priklady, ktoré som
uvadzal v teoretickej Casti, s toho dékazom.

Reflexia na konci kazdej prace je rovnako délezitou ¢astou procesu tvorby ako proces
samotny. Prakticka c¢ast mi ukazala, aka je dolezita dokladna priprava a ze samotny
vizualny dizajn je uz len pomyselna, ale velmi délezita Ceresnicka na torte. Osobne
som spokojny s tym, o som vytvoril, aj ked, samozrejme, vzdy sU veci, ktoré by sme
spravili inak, ale o tom je dizajn. Je potrebné neustale inovovat, poudit sa z chyb,
zaroven vyzdvihnut veci, ktoré fungovali a mysliet na to, ze odovzdanim projektu praca
vacsinou nekondi. Délezité je tiez to, Ze ma tato praca bavila a verim, Ze este niekedy
budem mat prilezitost pracovat na podobnych projektoch a pre podobné institdcie.

Zadverom by som chcel dodat, Ze som rad, Ze tento projekt pokracuje dalej a verim,

ze okrem mojho autorského pohladu sa spolo¢ne so zamestnancami galérie dopracu-
jeme k findlnemu rieseniu, ktoré bude pouzité aj v ramci nej.
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