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ABSTRAKT

Tato diplomova prace se zabyva moznostmi jak rozsitit zazitek navstévnika galerie uméni
pomoci digitalnich technologii. Jeji prvni ¢ast se zabyva zkoumanim toho, jak se galerie a
muzea prizpisobuji digitalizaci a jaké typy lidi je navstévuji. V jejim zavéru nasledné
rozebird rizné piipadové studie digitalnich feSeni pouzitych v galeriich uméni. V druhé
poloving prace se autor opira o ziskané informace z teoretické ¢asti a nasledné popisuje svij
koncept a proces tvorby. Koncept vychazi s chatbotové aplikace, ktera ma za ukol vysvétlit
navstévniku, co je praci uméleckého kuratora, jak vznika vystava a zaroven je v priab¢hu
vedeny k vytvoteni své vlastni kolekce uméleckych dél. Databazi dél autor Cerpa z digitalni
sbirky Slovenské narodni galerie. Vystupem tohoto konceptu je webova aplikace urcend
prevazné pro mobilni zafizeni.

Kli¢ova slova: galerie uméni, chatbot, webova aplikace, sbirka uméni, kurator uméni

ABSTRACT

This diploma thesis explores the possibilities of enhancing art gallery visitors' experience
using digital technologies. The first part examines how galleries and museums have adapted
to digitization and what types of people visit them. It also analyses various case studies of
digital solutions used in art galleries. The author further describes his concept and creative
process based on the research from the first part. The concept is based on a chatbot
application, which aims to explain to visitors the work of an art curator, how an exhibition
is created and at the same time they are challenged to create their own collection of art works.
The author creates a database of art works from the digital collection of the Slovak National

Gallery. The output of this concept is a web application designed mainly for mobile devices.

Keywords: art gallery, chatbot, web application, art collection, art curator
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UvVOD

Galérie a muzed su miestom, ktoré ndm poskytuji kulturne a umelecké vyzitie. Je to priestor,
ktory ja osobne vnimam ako miesto oddychu, miesto, kde chodim hl'adat’ inSpiraciu,
pripadne je to miesto, kde viem najst’ urciti formu zébavy. Z tohto pohl'adu je skvelé, Ze si
v nich kazdy ngjde to svoje. Nastupom digitadlnych technoldgii sa vSak aj tieto inStitucie
potrebuju prispdsobovat’ digitalizacii a prichddzat’ s novymi rieSeniami, ktoré mozu aj
pomocou spominanych technolégii napomahat’ navstevnikom k zlepsovaniu zazitku, ktory
si z vystavného priestoru odnesu. Pri vybere témy som zohl'adnil fakt, Ze som Studentom
programu vytvarného umenia a oboru digitdlneho dizajnu. Beriem to ako prilezitost’ priniest’
iny pohl'ad do tejto problematiky. Okrem iného mi to dalo moznost’ spolupracovat’ so

skvelymi I'ud'mi v Slovenskej narodnej galérii a vidiet’ to, ako podobné institiicie fungujt.

Moj prvotny zdmer prist’ s rieSenim, ktoré by rozSirovalo zazitok navStevnikom galérii
umenia pomocou digitalnych technologii, som postupne pretransformoval na konkrétnejsi
ciel’, ato vytvorit' jednoduchi webovl aplikdciu v podobe chatbotu, ktorej tilohou bude
edukovat’ pouzivatela o tom, ako vznikaji vystavy, aka rolu v tom zohrava kurator umenia
a akd je napln jeho prace. Tato aplikdcia nepriamo nadvdzuje na jednu z vystav, ktord sa

otvara v ramci galérie.

V tvodnej kapitole teoretickej Casti sa venujem tomu, akym spoésobom galérie reaguju na
prichod digitalnych technoldgii. Zacina vznikat’ trend, kde mozeme sledovat’ ako galérie
vytvaraju digitdlne oddelenia a pracuju na svojej digitalnej stratégii. Naopak velkéd Cast’
galérii na toto stale nie je pripravend. V druhej kapitole popisujem rozne typy navstevnikov
galérii. Tieto poznatky mi pomohli pochopit’ to, ako navStevnici pristupuji k prezeraniu
galérie alebo aké skupiny navsStevnikov mdzeme v galériach ndjst. Spominané data st
podlozené viacerymi zahrani¢nymi Stidiami. V poslednej Casti teoretickej prace rozoberam
viaceré priklady pouzitia digitadlnych technologii, ktoré uz boli pouzité v galériach alebo
muzeach umenia. Samozrejme, snazil som sa vymedzit’ a poukazat’ len na priklady, ktoré sa
aspon z Casti priblizuji k méjmu rieSeniu.

Na zaklade poznatkov z teoretickej asti som mohol zacat’ pracovat’ na tej praktickej, ktora
tvori druhu cCast’ tejto prace. Rozoberdm v nej svoj postup a dizajnovy proces, ktory som pri

tvorbe uplatnil a zaroven popisujem priechod aplikaciou.
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I. TEORETICKA CAST
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1 GALERIE UMENIA V DOBE DIGITALNEJ

Prvé zmienky o galériach, respektive muzeach umenia, boli najdené uz v starovekej
Babylonskej riSi, ato v podobe zbierky staroZitnosti princeznej Bel-Shalti-Nannar.
Z archeologického vyskumu je zrejmé, Ze zbierka bola vytvorend z dovodu vypomahania pri
vychove, vyuCovani a nesluzili len ako potesenie pre majetnych I'udi. (Kubickova, 2008, s.

8)

Funkcia galérii sa postupne menila az do dnesSnej podoby. Je zrejmé, Ze jej podoba sa
v budtcnosti bude nad’alej menit’, ato najmi z dovodu postupného ndstupu digitadlnych
technologii. Technologické vydobytky nédm ukazujii nové moznosti prezentovania
umeleckej tvorby a je dolezité reflektovat’ ich aj do priestoru galérii a miizei. (Kubickova,

2008, s. 8)

Digitalne technoldgie umoziuju dramaticky zvysit’ pristup k informaciam, ale aj podporit’
kultirne vzdelavanie, a tak mozu ul'ah¢it’ a zvysit’ dopyt po kultare. Navstevnici by mali byt
schopni pristupovat k takému mnoZzstvu informacii, ktoré oni uznaji za vhodné. Mali by tiez
mat’ moznost’ vybrat’ si svoju cestu prezerania vystavy a vytvorit’ si vlastnu dejovu liniu
prezerania. ZaZitok z muzea by nemal mat’ len fyzicky rozmer, ale v sucasnosti uz aj
digitalny. Mo6Ze 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 st skor priestorovi
designeri a tvorcovia vystav zvyknuti vyhnut' sa digitadlnym prvkom v priestore vystavy.
Vystavné priestory su ete stale prioritne dizajnované tak, e informa¢ni vrstvu vypliaji
primarne textové popisy na stendch v priestoroch galérie. Navstevnici inych vystavnych
priestorov (viac orientovanych na digitalizdciu) st obklopeni réznymi medidlnymi
inStalaciami a snazia sa fyzicky priestor spajat s tym digitalnym, ¢im prinasaja

navstevnikom novu sktisenost’ a zazitok. (Bianchi, 2016)

Mnozstvo galérii sa snazi reagovat’ na potreby navstevnikov a aktivne rieSia digitalizaciu.
Jednym z prikladov méze byt The Stddel Museum, ktoré zhotovilo svoju digitalnu stratégiu,
v ktorej sa zavdzuje k aktivnej participacii a snahe ist’ naproti digitilnej transformaécii.
Cielom ich aktivit nie je vytvarat’ akési virtudlne mizeum buduacnosti, ale podielat’ sa na

vyskume novych foriem prezentacie, vyucby a komunikacie v umeni. (Stadel Museum)
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2 TYPOLOGIA NAVSTEVNIKOV GALERII UMENIA

Ak chceme vytvorit’ zaujimavu a uzitoénu vystavu, je nutné, aby vsetci zainteresovani, ¢i uz
su to tvorcovia, dizajnéri alebo kuratori, dobre poznali cielova skupinu. Bez porozumenia
cielového publika vystava nemoze byt Gspesna. Spektrum névstevnikov je vel'mi rozmanité
a nemame nejaku vSeobecnu a univerzalnu klasifikaciu. (Najbrt, a ini, 2014, s. 18) Preto je

poznanie typov pouzivatela dolezitou stiCastou dizajnového procesu.

Na zaklade zahrani¢nych vyskumov som zostavil niekol’ko kategorii, ktoré pomozu vytvorit’

si obraz o zékladnych typoch navstevnikov v galériach.

Na tieto poznatky nadviazem pri praci na projektovej Casti diplomovej prace.

2.1 Pouzité vyskumy

Poznatky v podkapitolach nizSie budi vychadzat z viacerych zahrani¢nych zdrojov
a vyskumnych prac. Zdroje uvedené nizSie sa zaoberaju nielen galériami, ale aj muzeami

a kultirnymi centrami.

Jednym z nich je ,,Guess Who’s Going to the Gallery?*. Trval od roku 2008 do roku 2010
a participovalo na nom viac ako 40 galérii, kultirnych centier a mtizei v Australii. Za tymto

vyskumom stoji Museums & Galleries of NSW a poznatky buda pouzité na aktivity v rdmci

lokalnych galérii. (Museums & Galleries of NSW, 2010, s. 10)

Stadia ,,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. Hl'avnym ciel'om bolo pozriet’ sa na motivaciu, skisenosti a spravanie
rodinnych skupin, ktoré navstivili umelecké galérie v rokoch medzi 1999 a 2002.

(Beaumont, 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

autorov, ktori poukazuju na rézne typy a rozdelenia navstevnikov.

2.2 Kto su navStevnici galérii a muzei

Eilen Hooper-Greenhill identifikuje cielové skupiny takto: (Najbrt, a ini, 2014, s. 19)
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Rodiny

Skolské skupiny

Ostatné organizované vzdelavacie skupiny
Turisti

Starsi I'udia

LCudia vzdelavajuci sa vo vol'nom ¢ase

LCudia so zrakovym, sluchovym, pohybovym postihnutim alebo poruchami ucenia

Stadia ,,Guess Who’s Going to the Gallery?* poskytuje aj data uvedené v zatvorke a

rozdel'uje navstevnikov na tych, ktori prisli: (Museums & Galleries of NSW, 2010, s. 46)

vo vicSej organizovanej skupine alebo st sucastou zajazdu (5%)
s rodinou/priatel'mi a su bez deti (22%)

s rodinou/priate'mi a s detmi (15%)

s manzelom/manzelkou alebo partnerom/partnerkou (26%)

sami (32%)

Podl’a stadie mladsi I'udia vo vSeobecnosti radSej prichadzaja s priatel'mi/rodinou a bez deti.

Z tejto skupiny je najviac zien do 25 rokov. (Museums & Galleries of NSW, 2010 s. 47)

Podl’a rozdelenia Deana rozdel'uje navstevnikov do troch skupin:

2.2.1

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

Letmi navStevnici: oproti prilezitostnym néavstevnikom prejavuji vacsi zdujem
o zazitky a zbierky.

Studujiici navitevnici: Mensina navitevnikov, ktori dokladne preskumaju vystavy
s ovela podrobnejSimi a pozornejSimi informéciami. Travia dostatok Casu v

galériach, Citaju text a Stitky a pozorne skimaju predmety.

Ako ¢asto navStevuji galérie

Stadia v Australii ukazala, ze 49 % navstevnikov navstivilo galériu minimalne 5 a viac-krat.

Druhou najpocetnejSou skupinou boli névstevnici, ktori boli v galérii po prvykrat (22 %).



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 13

2.3 Motivacia navstevnikov

2.3.1 Motivacia pre navstevu

Australska Stidia ukazuje, Ze medzi tri hlavné doévody pre névstevu galérie boli najma
Specificka vystava, stala expozicia (zbierka diel galérie) a Cas strdveny s rodinou/priatel'mi.
Ak sa pozrieme eSte podrobnejSie na tieto data, tak v pripade navstevnikov jednotlivcov
a organizovanych skupin (napr. Skolské vylety) je vyrazne vysSia motivacia prist’ kvoli
edukacii (14 — 15 %) ako v pripade rodinnych skupin (6 — 7 %). Podl'a veku zas muzi a Zeny
do 25 rokov (18 resp. 24 %) vyhl'adévaja galérie oproti starSim skor kvoli oddychu, pohode
a bezstresovej atmosfére, ktoru v galérii pocituji. V studii sa respondentov tiez pytali na
osobny dovod navstevy a priblizne 50 % odpovedalo, ze im to pozitivne stimuluje
mysel, priblizne 25 % to vnima tak, Ze su obklopeni peknymi vecami a 20 % prislo zdiel’at
svoje nadsenie pre umenie s d’alSimi 'ud'mi. (Museums & Galleries of NSW, 2010, s. 69 —

74)

2.4 Znalosti v umeni

V sledovanej skupine v §tidii ,,An Empirical Study of Family Group Visitors to a
Millennium Art Gallery in the UK”, ktord sa zameriavala hlavne na moderné umenie,
priblizne 55 % néavstevnikov vedelo nieco o umeni, 29 % nevedelo vel'a o modernom ument,
10 % vedelo vel'mi vela a priblizne 7 % nevedelo vobec ni¢ o umeni. (Beaumont, 2004, s.

235)

Podl'a vyssie spominanej Stadie sledovana skupina néavsStevnikov na otazku ,,Méate radi
moderné umenie?* odpovedala az v 76 % pripadov, Ze sa im paci moderné umenie, 14 %
odpovedalo, ze sa im nepaci a zvysnych 10 %, ze o tom nemaju jasny nézor. (Beaumont,

2004, s. 235)
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3 PREHLAD SUCASNYCH DIGITALNYCH RIESENI
ROZSIRUJUCICH ZAZITOK NAVSTEVNIKA V GALERIACH
UMENIA

V nasledujtcej kapitole rozoberiem niekol’ko foriem, ktoré pomocou digitalnych technologii
pomahaju rozsirit zazitok ndvstevnika galérie, muzei ainych vystavnych priestorov.
V uvode spomeniem prvé rozsirenia, ktoré boli v galériach aplikované a d’alej uz budem

nadvizovat’ na rieSenia, ktoré sa budu priblizovat’ k méjmu cielovému projektu.

3.1 Audio sprievodca

Audio sprievodca rozhodne nie je novinkou v galériach a muzeéach. Korene audio sprievodcu
mdzeme hl'adat’ uz na zaciatku 50-tych rokov v Holandskom Stedelijk Museum. Za tymto
experimentom okrem muzea stoji znacka Philips, ktora pomohla s vytvorenim technologie
podobajtcej sa indukénej slucke. Vysielala vystup do odpoctvacich zariadeni, ktoré pri sebe
nosili navstevnici. Zariadenia v podstate fungovali ako rozhlasové prijimace s jednym
programom (bolo mozné vybrat’ si jeden zo Styroch jazykov — holand¢ina, francuzstina,

anglictina a nemc¢ina) pre vsetkych posluchacov siicasne. (Pavement, 2018)

Obrazok 1. Obal audio prijimacov pouzitych v Amsterdamskom muzeu Stedelijk
Photograph Tallon, 2009. (zdroj:
https://www.routledgehandbooks.com/d0i/10.4324/9781315560168-4)


https://www.routledgehandbooks.com/doi/10.4324/9781315560168-4
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Neskor sme sa mohli stretnit’ s audio sprievodcom v podobe kazetovych prehravacov,
pricom poslucha¢ musel obracat’ kazety, aby ziskal potrebné informacie. V dneSnej dobe st
sprievodcovia I'ahSie pouziteI'ni a kompaktnejsi. Bud’ v podobe mobilnych aplikacii alebo v
podobe Specidlnych zariadeni, ktoré vam poskytnu v galérii alebo muzeu. Naskyta sa otdzka,
¢i najlepsie ¢asy uz tato forma nemé za sebou. Rebecca Carlsson si vo svojom ¢lanku mysli,
ze tomu tak rozhodne nie je. Mozno sa nahradia sucasné formy audio prezentacie, no audio
z galérii a muzei nezmizne. Naopak, mdze ziskat’ eSte vacsiu popularitu, ked’ze v poslednych
rokoch mozeme vidiet' trend podcastov, takze audio format je a bude popularne;jsi.

(Carlsson, 2020)

Obrazok 2. Ukazka zariadenia na prehravanie audio nahravok v galériach. (zdroj:
https://en.wikipedia.org/wiki/Audio tour#/media/File:Audioguia.JPG)

Nizsie sa pozrieme na vyber aktudlnych a zaujimavych rieSeni z oblasti audio sprievodcov.

3.1.1 Nintendo audio sprievodca v galérii Louvre

V roku 2012 prisili so zaujimavym konceptom v galérii Louvre, ked’ vymenili ich povodné
zariadenia za herni konzolu Nintendo 3DS. Hernad konzola bola vo velkosti mobilného
telefonu, no disponovala dvoma obrazovkami, ako je mozné vidiet' v obrazkoch niZsie.
Aplikécia do konzoly obsahovala okrem priblizne 700 komentarov k dielam aj interaktivnu

mapu, ktord napoméhala navStevnikom s orientaciou v priestore galérie. (Nethburn, 2012)
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Aj tymto spdsobom sa chceli priblizit’ mladSej generacii navstevnikov. Podl'a Statistik z roku
2011 navstivilo galériu 8,9 miliona navstevnikov a ztoho mala viac nez polovica

navstevnikov do 30 rokov. (Nethburn, 2012)

Obrazok 3. Screenshoty z videa zobrazujtce aplikaciu pre galériu Louvre na Nintendo
3DS. (zdroj: https://www.youtube.com/watch?v=CNSjJ11FIVc)

3.1.2 The Demigods

Storytelling je jednou z d’alSich foriem ako pracovat saudio obsahom 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 mlizeu
The J. Paul Getty Museum zroku 2018. Bola inSpirovand kniznou sériou od Percy
Jacksona. Této audio prehliadka vas vtiahne do vily, v ktorej dvanastro¢ny chlapec zisti, Ze
jeho otcom je grécky morsky boh Poseidon a je poslany do vycvikového tadbora pre

polobohov — audio turné umoznilo fanuSikom knih vydat’ sa na vlastni osobnu cestu okolo
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Gettyho vily — miizeum sa venuje umeniu a kultiram starovekého stredomorského sveta.
Navstevnik mé& moznost sa pomocou sprievodcu ,stretnut* so starovekymi
hrdinami, vyhnat' sa nepriatel'skym bohom, priSeram a zaroveini pontka vrstvu, pomocou
ktorej sa moze o artefaktoch dozvediet’ viac a zaujimavejSou formou pomocou pribehov.

(Carlsson, 2020) Aplikacia tiez obsahuje mapu vystavného priestoru.

Where To Begin

they say you belong. Gres 8 i
™.

i . .
THE DEMIGODS (-] g 5 b

e, iy TRANSCRIPT
A Villa Audio Tour from the World of Percy Jackson

BEGIN ADVENTURE [»]

WHERE TO BEGIN Q

TIPS FOR YOUR JOURNEY o MUSEUM
ENTRANCE

SEX: clopping of hooves

Obrazok 4. Screenshoty z webovej aplikacie The Demigods. (zdroj:
http://www.getty.edu/art/mobile/villa/percy/index.php)

3.1.3 Vreckovy 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 ma svoj vlastny pribeh. Pomocou ich osobného vreckového

sprievodcu, ktory funguje ako mobilna aplikacia, chcu dat’ ndvs§tevnikom moznost’ spoznat’
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lepsie pribehy, ktoré stoja za samotnymi dielami a ako piSu na ich stranke, nechaji umenie

hovorit’ na vas. (The Art Institute of Chicago)

Okrem audio nahrdvok ma aplikacia aj informacnu vrstvu, ktord poskytuje informacie
o aktudlnych vystavach a taktiez dokazZe na interaktivnej mape na zaklade vasej polohy ur¢it,
kde sa nachadzate a pomdct’ vam s orientaciou v priestoroch galérie a ukazat’ vam diela vo

vaSej blizkosti. (The Art Institute of Chicago)

IMMERSIVE STORIES

AT YOUR FINGERTIPS

0.0 -

Obrazok 5. Screenshoty z videa zobrazujice uzivatel'ské rozhranie aplikacie. (zdroj:
https://www.youtube.com/watch?v=lorGGLgOz7w)

3.1.4 Aplikacia ,,The O*“ v muzeu Mona

Nastenné popisy k dielam st beznou stcast'ou vystav a galérii. Iny nazor mal na to majitel’
muzea Mona David Wals, ktory hned’ na zac¢iatku deklaroval, ze popisy k dielam nebudu
sucast'ou jeho muzea a vystav. Jane Clark, ktord pracuje v mizeu ako ,,Senior Reaserch
Curator*, sa k tejto myslienke vyjadrila takto: ,,Ked’ sa prechadzate po inych muzeéch, vidite
I'udi pohybujucich sa od stitku k $titku, a to je nie¢o, co ma rozcul'uje. Pacila sa mi idea, ze
by sa navstevnici v Mone naozaj sustredili na diela, premyslali nad nimi ale si aj zvedavo

hovorili, ¢o to tam vlastne je. A potom by sa pozreli na The O.“ (Art Processors)

»The O“je aplikacia, ktora sprevdadza navStevnika po muzeu Mona. Na zdklade

rozmiestnenych iBeacons vam v aplikécii zobrazi relevantné diela podl'a toho, kde sa prave
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nachéadzate. V aplikdcii si moZzete otvorit’ detail diela a zistit’ si o iom dodato¢né informacie

— popis diela, video, obsah, ale napriklad aj rozhovory s umelcami. (Art Processors)

Love 4 X Hate

The speed of things

Until he met David @ m
Until he met David, Erwin Wurm let

collectors select the colour of their

cars. I got a stroke nearly,” he said

"My God, the colour.’ - —@ ¢+

Obrazok 6. Ukazka z aplikacie The O. (zdroj: https://theo.artpro.net.au/login/)

3.1.5 Interaktivny sprievodca ,,The Voice of Art* v mizeu Pinacoteca de Sao Paulo

S vel'mi zaujimavym prikladom sme sa mohli stretnut’ v Brazilii. V roku 2010 Brazilsky
institdt 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 spolocnost'ou IBM, ktory funguje pomocou umelej inteligencie. Navstevnikovi
pri vstupe do muzea Pinacoteca de Sao Paulo poskytni mobilny telefén, v ktorom je
nainStalovand aplikacia “The Voice of Art”. Nasledne pocas prechddzania okolo

¢

jednotlivych diel navstevnik dostane notifikaciu s vyzvou, ze moze ,,oslovit* obraz/dielo

a polozit’ mu otazku. (Baeck, 2017)

Aplikacianie je klasickou audio tour aplikéciou, neobsahuje vopred natocené zvukové stopy,
skor sa tvari ako chatbot, ktory na zaklade polozenych otdzok a Watson Al vie v redlnom
Case odpovedat’ navstevnikovi na jeho otazky. Pomocou tejto aplikacie spravili navstevu

muzea viac interaktivnu a personalizovanu. (Baeck, 2017)
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FST@MPANY

swesw ©YO) tripadvisor

’/ msn :“’ GIZMODO

Obrazok 7. Infografika zobrazujiica informacie k projektu ,,The Voice of Art*. (zdro;j:
https://sites.wpp.com/wppedcream/2017/digital/the-voice-of-art/)

Osobne som vnimal audio sprievodcov ako technoldgiu, ktord je tu dlho a neprikladal som
jej taka vaznost’. No priklady, ktoré uvadzam vyssie, ukazuju, ze audio obsah ma stale vel'ké
miesto v galériach a muzedch, ale je dolezité s nim vediet spravne a kreativne pracovat. Ak
najdeme spravny sposob, ako tento obsah interpretovat’ navStevnikovi, méZzeme ho tak

vtiahnut’ do deja, dokazeme ho lepSie edukovat’.

3.2 Digitalny kiosk

Kiosk je podl'a the Oxford Dictionary definovany ako pevny terminal vo verejnom priestore,
ktory poskytuje informécie a je mozné ho ovladat’ pomocou interaktivnej obrazovky. Obsah
je prispdsobeny podl'a potrieb inStiticie alebo miesta, kde je umiesteny. Ovladanie prebieha
pomocou dotykovej obrazovky. (Vaz, a ini, 2018, s. 33) Typickym prikladom mdze byt
kiosk umiestneny v obchodnom centre, kde si pouzivatel moze zobrazit mapu centra

a zoznam obchodov.

Kiosky st jednou z prvych digitalnych technologii, ktoré sa zacali vyuzivat’ v muzeach alebo
galériach a da sa predpokladat’, ze navstevnici s nimi maji vel'a skusenosti. (Burmistrov,

2015, s. 17) Sebastian Hall vo svojej $tadii poznamenal, Ze pri jeho prieskume stoviek


https://sites.wpp.com/wppedcream/2017/digital/the-voice-of-art/
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digitalnych zariadeni v muzeéch zistil, ze priblizne polovica z nich boli informa¢né kiosky.
Mnoho z nich zobrazovalo zakladne texty, obrazky, videa a hudbu, no bez akejkol'vek vicse;j
interaktivity. Niektoré vSak pracovali s interaktivitou a pouzivatelom viac, napriklad
zakomponovanim kvizov, mini hier a tak d’alej. Dalej sa opiera o pracu, v ktorej tvrdia, Ze
mat’ kiosk vo vystavnom priestore moze byt kontraproduktivne, kedZe mdze nartSat

pozornost’ navstevnika od samotnej vystavy. (Hall, 2013, s. 10-11)

3.3 Interaktivne viacdotykové obrazovky

Okrem vyssie spominanych digitdlnych kioskov st Coraz populadrnejSie viacdotykové
vel'koplosné obrazovky, ktoré na rozdiel od kioskov umoziuju rozhranie obsluhovat’ viac
I'udmi naraz. Okrem toho je vac¢Sinou designovana pre priestor, kde bude umiestnend a tym,

ze je vacsieho forméatu a okamzite uputa navstevnika. (Vaz, a ini, 2018, s. 34)

3.3.1 ,ArtLens Wall“ v Clevlandskom muzeu umenia

,»Kazdé muzeum hlada tento svity gral, toto prepojenie umenia a technologii®, hovoril
v roku 2013 David Franklin, riaditel’ Clevlandského muzea umenia pri prehliadke prizemia
galérie, kde sa nachadzala obrovska interaktivna, dotykova plocha ArtLens Wall. (Bernstein,

2013) A prave tejto interaktivnej stene bude venovana nasledujuca Cast’.

Interaktivna dotykova stena ArtLens zobrazuje v realnom case vSetky diela zo stalej
expozicie v galérii. Navstevnik si tak hravou formou (névstevnik dotykom ovlada plochu)
moze prezriet’ jednotlivé diela, informdacie o nich a v pripade, Ze sa mu dielo paci, moze si
ho poslat’ do tabletu, kde si vytvori svoj osobny list a nasledne si vybrané diela méZe pozriet
aj vo vystavnom priestore. Obrazovka umoziuje interagovat’ viacerym navstevnikom naraz

a je pre nich jednoznac¢ne velkym spestrenim. (The Cleveland Museum of Art, 2013)
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Obrazok 8. Nastennd dotykova obrazovka v Clevlandskom muzeu umenia zobrazujiuca
vSetky objekty v zbierke. Navstevnik si méze pomocou dotyku a oznaenim prezerat’
jednotlivé diela, ktoré si vie nasledne ulozit’ do iPadu a potom prezriet’ vo vystavnom

priestore. (zdroj: https://www.clevelandart.org/artlens-gallery/artlens-wall)

ArtLens Wall nie je jedinym interaktivnym pocinom v tejto galérii. Samozrejmostou je uz
mobilnd aplikécia. Taktiez su po galérii rozmiestnené d’alSie dotykové rozhrania, kde sa
navstevnik méze nechat’ odfotit’ a aplikacia na zdklade jeho tvare, mimiky a gestikulacie

najde podobny obraz osobe zachytenej na fotografii.

Z mojho pohladu je to jeden z najzaujimavejSich projektov, aké som pri mojej analyze
nasiel. Pri tomto projekte moézeme vidiet' to, ako vel'mi citlivym spdsobom nechavaji
preniknut’ digitalne technoldgie do vystavného 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 moze byt’ zabava a digitalne technoldgie tomu zna¢ne pomohli.

Ako sami tvrdia, davaju 'ud'om moZznost’ naucit’ sa nieCo nové o umeni a umoznuju im

cestovat’ v ase z pohodlia galérie a digitalnou formou. (Local Projects)


https://www.clevelandart.org/artlens-gallery/artlens-wall
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Obrazok 9. Interaktivna obrazovka v priestoroch galérie, ktora na zaklade fotografie a
mimiky a gestikulacie najde aplikacia podobny obrazok v zbierke galérie. (zdroj:
https://www.clevelandart.org/artlens-gallery/artlens-wall)

3.3.2 Interaktivne obrazovky v muzeu holokaustu v Los Angeles

V Los Angelskom muzeu holokaustu vznikol projekt ,,The Memory Pool“, vo voI'nom
preklade bazén pamati. Tento digitadlny bazén méa podobu vel'koplo$nej dotykovej obrazovky
a je ,,naplneny* obrovskym mnozstvom fotografii zidov a ostatnych mensin. Fotografie sa
postupne vyndaraji na povrch obrazovky a st povicSine zbezného zivota a aktivit.
Navstevnik tak méze vidiet’ to, ako l'udia Sportovali, oslavovali, socializovali sa. Po dotknuti
sa niektorého z obrazkov sa obrazok zvacsi a zobrazi podrobné informécie o danom
momente a 'ud’och na fotke. Na druhej strane, ak sa niektorej z fotografii nikto nedotkne,
tak postupne zmizne a tymto momentom chceli tvorcovia poukdzat na stratu tychto

spomienok a pochmurnu realitu holokaustu. (Potion, 2010)

Obrazok 10. Fotografie z miizea, kde je vidiet’ interaktivnu obrazovku nazvanu ,,The
Memory Pool“. (zdroj: https://www.potiondesign.com/project/la-museum-holocaust/)

Na ,,The Memory Pool“ nadvizuje v muzeu d’alSia interaktivna instalacia ,,18 Camps®. Je to

18 obrazoviek akazd4d znich stelesiiuje jeden z koncentra¢nych tdborov. Uzivatel'ské
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prostredie obrazoviek je vel'mi jednoduché, doraz bol kladeny najmé na samotnu fotografiu
a silni emociu, ktora je vo fotografii skrytd. Obrazovka obsahuje historické fotografie
z dané¢ho koncentracného tdbora, pribehy obeti, Statistiky kazdého tabora atak dalej.

(Potion, 2010)

Ked’ zrovna ziadna z obrazoviek nie je pouzivana navstevnikmi, tak sa vSetkych osemnast’
obrazoviek zosynchronizuje a vytvori akusi choreografiu, pricom v sekvencidch zobrazuje

rozne fotografie, texty, mapy a Statistiky z nacistickych taborov. (Dexigner, 2011)

Obrazok 11. 18 interaktivnych obrazoviek, ktoré zobrazovali rozne pribehy I'udi v 18-tich
koncentracnych tdboroch. (zdroj: https://www.potiondesign.com/project/la-museum-
holocaust/)

3.4 Imerzivny digitalny zaZitok pomocou interaktivnych projekcii,

virtualnej a rozSirenej reality

Digitalne technologie z predoslych kapitol ndm umoznujl rozSirovat’ zakladné informacie
o dielach alebo vystave a poskytnit’ ich navstevnikom podla toho, ¢o sami pozadujt.
Existuje vSak d’alsi pristup, a to vtiahnut’ navStevnika priamo do deja, poskytnit’ mu Uplne
odlis$ny zazitok, na aky bol zvyknuty vo vystavnom priestore. Pomocou novych technolégii,
ako napriklad virtualna realita a novych sposobov interakcii, mu mézeme pontknut’ tplne

novy alebo rozsireny vystavny priestor. (Vaz, a ini, 2018, s. 35)

Prave v tomto ohl'ade je tento pristup vel'mi zaujimavy a osobne si myslim, Ze ma obrovsky
potencidl do budtcnosti. Pri prezerani diel sa totiz vel'akrat pozastavime a premysl'ame nad
tym, ako asi dané dielo vznikalo. Aky bol politicky, ndbozensky alebo iny kontext, ktory
ovplyvnil tvorbu autora? Naopak, mézeme tiez premyslat’ v kontexte buducnosti a prave
vyssie spominané technologie nam tuto vrstvu dopliiaju. Z roka na rok vznika velmi vela

zaujimavych vystav a instalacii z tejto oblasti a bolo naozaj tazké vybrat’ z nich len par.
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3.4.1 Interaktivna vystava ,Zoznamte sa, Vincent Van Gogh*

Celkom znamou a pomerne ¢erstvou vystavou, ktora presla niekol’kymi svetovymi miestami
(Coates, 2019), je vystava zamerana na zivot a tvorbu Vincent Van Gogha. Navstevnici su
obklopeni interaktivnymi obrazovkami a moznostou spoznat’ zivot a pozadie diel (aké
materialy pouZzival, techniky a nastroje) tohto slavneho holandského umelca. Niektoré z diel
su prevedené do fyzického sveta, ako napriklad dielo ,,Izba v Arles*, kde si mozete polezat’
vo Vincentovej posteli. Vystava dba tiez na edukdciu ndvstevnikov pomocou réznych
hravych interaktivnych ¢innosti, ako napriklad spominané poznévanie materidlov, technik

a nastrojov, ktoré umelec vyuzival. (Meet Vincent van Gogh Experience B.V.)

Obrazok 12. Niekol'ko ukazok z vystavy ,,Zoznamte sa, Vincent Van Gogh*. (zdroj:
https://meetvincent.com/lisbon/en/about)

3.4.2 Louvre, Mona Liza — projekt ,,Beyond the Glass*

Mona Liza je jedno z diel Leonarda da Vinciho, ktoré chce v najnavStevovanejSom muzeu
Louvre vidiet’ snad’ kazdy navstevnik. A to mdze byt za istych okolnosti problém, ked’ze
dostat’ sa k obrazu chce chvilku trpezlivosti a ¢as, ktory ndvstevnik pri diele nakoniec stravi,
je len priblizne 30 sekund. V muzeu sa zamyslali, ako by mohli navstevnikom zlepSit’
zazitok a pripadne ho spristupnit’ pre Sirokt verejnost. Virtudlna realita im prisla ako vhodna
moznost’, ako spristupnit’ toto dielo a zaroven dostat’ ¢loveka priamo do momentu, ked’ dielo

vznikalo. (Louvre, 2021)
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Obrazok 13. Obraz Mona Lizy pretransformovany do virtudlnej reality. (zdroj:
https://www.louvre.fr/en/what-s-on/life-at-the-museum/the-mona-lisa-in-virtual-reality-in-
your-own-home)

Obrazok 14. Divak sa moze premiestnit’ priamo do kompozicie obrazu. (zdroj:
https://www.louvre.fr/en/what-s-on/life-at-the-museum/the-mona-lisa-in-virtual-reality-in-
your-own-home)

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

Dunhuang*

Narozdiel od virtualnej reality rozsirena realita vyuziva redlny obraz, avsak ten je doplneny
o digitalne/virtudlne objekty. Na zobrazenie nam sluzia digitalne zariadenia, ako napriklad
mobilny telefon. (Hayes, 2020) Peknym prikladom je inStalacia zobrazujuca virtudlnu
rekonstrukciu vyznamnej jaskyne v dynastii Tang. Pomocou modernych technoldgii
a kvalitnych fotografii sa z navstevnika stdva archeoldg, ktory postupne objavuje jeden

z najvacsich pokladov Budhistického umenia. (Art Gallery of NSW ) Ide o vel'mi zaujimavy


https://www.louvre.fr/en/what-s-on/life-at-the-museum/the-mona-lisa-in-virtual-reality-in-your-own-home
https://www.louvre.fr/en/what-s-on/life-at-the-museum/the-mona-lisa-in-virtual-reality-in-your-own-home
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pristup, ako navstevnika zapojit’ do samotnej vystavy a zaroven ho preniest’ niekol’ko storoci

spat’.

Obrazok 15. Pohl'ad na fungovanie aplikacie v priestore muzea. Na zéklade rozsirenej
reality si mézeme pozriet’ pdvodnu verziu jaskyne. (zdroj:
https://www.artgallery.nsw.gov.au/exhibitions/tang/pure-land/)

Imenzivny zéazitok zvystav, ako mozeme vidiet, sa stava velkym lakadlom pre
navstevnikov a moze zlepSit' zaZitok z prehliadky muzea alebo galérie. Interaktivne
projekcie umoziuju navstevnikom pouZivat' nové sposoby komunikdacie v priestore galérie,
napriklad pomocou gest a pohybov tela, a to napoméha nielen zlepSeniu zazitku, ale aj
pochopeniu vystavy a ucenia sa. Ak sa zameriame na priklady s virtudlnou realitou, natiska
sa otazka, do akej miery moze 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 moze byt’, Ze umenie sa stane alebo stava pristupnejsie
pre I'udi, ktori z réznych dévodov nemaju moznost’ vidiet’ diela nazivo. Ale mdze to do
budiicna ovplyvnit' navstevu galérii ako takych? Bruno David, prezident Narodného
prirodovedného miizea v Parizi, si mysli, Ze I'udia nav§tevuji mizea a galérie kvoli redlnym
objektom, pretoze tie im mdzu prindsat’ rézne emocie, o v pripade prehliadky vo virtualnej
realite nie je uplne mozné. (Coates, 2020) Aj ked’, uvidime, ¢im nas v najbliz§ich rokoch

technoldgie prekvapia.

3.5 Aplikacie v prenosnych zariadeniach

Prenosné zariadenia, ako napriklad inteligentné telefony, tablety alebo inteligentné hodinky,

su uz nejaku dobu stcast'ou nasich zivotov a vyuzivame ich dennodenne. Okrem toho, Ze


https://www.artgallery.nsw.gov.au/exhibitions/tang/pure-land/
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nam umoziuju jednoduchy pristup k informédcidm pomocou internetu, tieto zariadenia
disponuju zariadenia roznymi senzormi a kamerami a aj vd’aka nim mozu tvorcovia aplikacii
prichadzat’ s r6znymi novymi interakciami. Prave toto moze byt velkd prilezitost’
v muzeach a galériach umenia. Ako som pisal vysSSie, prenosné zariadenia typu
inteligentnych telefénov su uz velkou sucast’ou nasich Zivotov, mdZeme sa teda spolichat’
na fakt, ze I'udia nimi disponuji aj pri navstevach galérii, internetové pripojenie je tiez
Standardom a pravé toto je vel'ka prilezitost’ pre muzea a galérie umeni. Moze to pomoct’
zvysit zaujem o vystavy, zlepSit’ edukaciu navstevnikov a priniest’ im to novy zazitok z nich.

(Vaz, aini, 2018, s. 36)

3.5.1 Second canvas

Sluzba Second Canvas je urcend najmi galéridm a mizedm. Pomocou tejto sluzby mdze
galéria nahrat’ svoje diela a nasledne v aplikacii umoziuje uzivatelom dokladne 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
stalej zbierky, diela zdigitalizovali a ponukli navstevnikom v aplikdcii, ktori mézu tieto diela
dokladne skiimat’, a to méze dopomoct’ k hlbSiemu pochopeniu umeleckého diela. (Vaz, a
ini, 2018, s. 36) Sluzba Second Canvas umoziiuje okrem zobrazovania diel vo vysokom
rozliSeni nahrat’ k dielam doplitujuci obsah, ako napriklad doplnkové texty, audio nahravky,
tiez vytvara moznost’ interaktivneho storytellingu alebo moznost’ pridat’ d’alSie vrstvy obrazu
(napriklad pohlad’ na infracervent1 verziu diela — funkcie, ktoré ¢asto pouzivaju reStauratori

alebo kuratori). (Second Canvas)
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Obrazok 16. Aplikacia Second Canvas pre Muzeu del Prado. Vstupna obrazovka, nasledne
funkcia super-zoom so storytellingom a tiez moznost’ pozriet’ si obraz v infracervene;j
verzii. (zdroj:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.madpixel.secondcanvas.museoprado 140
bras)

3.5.2 Aplikacia ASK pre Brooklynské muzeum

S vel'mi zaujimavym konceptom priSlo Brooklynské muzeum. Vytvorili aplikdciu ASK,
ktora pripomina cetovaciu platformu a umoziuje néavStevnikom vystavy pytat’ sa
otazky, viest’ diskusiu s odbornikmi v muzeu a rozsirit’ si tak svoje znalosti. Staci, ked’

uzivatel’ odfoti dielo a napiSe k nemu svoju otdzku. (Vaz, a ini, 2018, s. 36)
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Obrazok 17. Pomocou aplikacie ASK sa mdze navstevnik opytat’ kuratorov/pracovnikov
muzea na detaily o diele. (zdroj:
https://www.youtube.com/watch?v=d5ReMEyVJR0&t=15s)

3.5.3 Aplikacia Gift

Dalsim zaujimavym prikladom je projekt Gift. Tato webova aplikicia umoziiuje poslat’
digitalny darcek, spravu z galérie alebo muzea priatel'ovi. Jednoducho, navstevnik odfoti
dielo, pridd hlasovl a pripadne aj textovu spravu, kde zachyti svoje pocity, emdcie. Nasledne
,,Gift“ moze zdiel'at’ so svojimi priatel'mi. Ti si ho m6zu prehrat’ odkial’kol'vek, no pridana

hodnotu to mé vtedy, ked’ sa taktieZ nachadzaju v galérii a pri danom diele.
Je to vel'mi zaujimavé a experimentalne rieSenie. Zaujimavostou tieZ je, Ze zriad'ovatelia
galérii si mozu rieSenie GIFT aplikovat’ aj do svojej galérie nakol'ko sa jednd o aplikaciu

s otvorenym kodom. Je skvelé, Ze tvorcovia sa rozhodli takto podporit’ aj ostatné institacie.
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Obrazok 18. Obrazovky z projektu GIFT. Najskor objekt odfotime, nasledne nahrame
audio nahravku a uz len odo§leme prijemcovi. (zdroj: https://gifting.digital/gift-
experience/)

3.6 Personalizovany sprievodca vystavou

Uz niekol’ko predoslych ukézok naznacovalo, ze jednym z trendov mdze byt personalizicia
vystavy alebo akési vytvorenie si vlastnej cesty prehliadania vystavy. Tychto konceptov
zaCina vznikat’ viac, no rad by som vyzdvihol projekt The Lens, ktory mézeme najst’

v Australskom Melbourne v mizeu ACMI.

3.6.1 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 sak 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’ pozndmky. Prave toto do istej miery supluje

projekt The Lens.

,~Preskiimaj, zbieraj, objavuj*, tymito slovami zacina stranka propagujica projekt. The Lens

je malé prenosné zariadenie (v podobe okruhlej karticky), ktoré dostane navstevnik pred
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vstupom na vystavu. Pomocou neho a zabudovaného ¢ipu NFC!, ktory karticka obsahuje,
navstevnik jednoduchym prilozenim k zariadeniu pri diele ukladd dané dielo do svojej
zbierky. Tymto sposobom si ich ,,odnasa“ mimo galériu. Na karticke sa nachadza kod, ktory
po vlozeni na stranke projektu spristupni ulozené diela a d’al§i rozSireny obsah k nim.

(ACMI)

Zial’, nemal som zatial’ moznost’ vyskutsat’ 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 technologii typu spominaného NFC
znie vel'mi zaujimavo. Mdézeme sa zamyslat’ nad nedokonalostami tejto technologie, no je
rokmi preverenda a oproti nejakym d’al§im technoldgidm typu iBeacon? je to vel'mi lacné
a jednoduché rieSenie. Ide o jednoduchu myslienku, ateda o moznost ukladat obsah

a preniest’ si ho domov.

Na druhej strane si viem predstavit’, Ze by tento napad mohol byt o nieco viac flexibilne;si.
Je sice sympatické nenutit’ navstevnika pouzivat’ aplikaciu napriklad na mobile, ¢o oni aj
deklaruju ako ich zdmer. Na svojej stranke odkazuji na vyskum, ktory hovori, ze zapojenim
viacerych zmyslov, a teda zrejme nerusenim pozornosti mobilom, si nédvstevu galérie alebo
muzea navstevnik viac uzije. AvSak vzéapiti piSu, Ze pomocou papierovej nahrady, ktora
navstevnik dostane, mobilny telefon mézes pouzivat napriklad na fotenie, natacanie videi

a tak d’alej. (ACMI)

Osobne si myslim, ze kompromis je niekde uprostred. Vidim obrovsky potencial vo vyuziti
mobilnych telefébnov a pripadnej mobilnej aplikdcie. Podla reportu spolo¢nosti
ScientiaMobile, Inc., zo zaciatku roka 2019, priblizne 73% mobilnych telefonov obsahuje
NFC ¢ip (ScientiaMobile, Inc., 2019), takze v roku 2021 bude toto percento o nieco vacsie.
Myslim si, ze ponuknutim dodato¢ného obsahu priamo na vystave mdze navsStevnik
vystavované dielo lepSie pochopit’, zaroven tym, Ze diela ostavaju v aplikécii, vzniké vizba

medzi navstevnikom a galériou, o moze ndvstevnika motivovat’ k d’alSej navsteve. Zaroven

I'NFC (Near Field Communication) — ,,NFC je kratkodosahové, vysokofrekvenéné, bezdotykové spojenie
umoziujuce vymenu dat medzi zariadeniami do vzdialenosti zhruba 4 centimetrov alebo menej.* (Hudak,
2017)

2 iBeacon — nazov technologického $tandardu, ktory dovoluje mobilnym aplikiciam prijimat’ signaly zo
zariadeni, ktoré volame ,beacons” (slovensky preklad majaky). Tieto zariadenia vyuzivaju komunikacnu
technoldgiu Bluetooth Low Energy. (Apple Inc., 2014)
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vSak stale ostdva 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, nepoznam hlbsie pozadie a fungovanie tohto projektu, je to teda len

moj subjektivny nazor.

Obrazok 19. Karticka so zabudovanym NFC ¢ipom sluziaca na ukladanie diel. (zdroj:
https://www.acmi.net.au/lens/)
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4 ZAVER TEORETICKEJ CASTI

V teoretickej Casti som ziskal dolezité poznatky o tejto téme, a to najma v druhej kapitole,
ktord mi dala pohl'ad na to, aky segment l'udi navStevuje galérie a muzea. Nasledna tretia
Cast’ bola venovana hotovym rieSeniam naprie¢ galériami celé¢ho sveta. V tejto Casti boli

uvedené najma priklady, ktoré svojou formou nadvizovali na moje rieSenie.

Resers, ktoru som si urobil pri hl'adani hotovych rieSeni, mi ukézala rozmanité moznosti
a dodala mi inSpiraciu, z ktorej budem nésledne Cerpat’ v praktickej Casti. Snazil som sa

taktiez hl'adat’ principy a postupy, ktoré by boli aplikovateI'né do mojho rieSenia.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 KONCEPT VYSTUPNEJ PRACE

Zamerom tejto diplomovej prace bolo vytvorit’ digitalne rieSenie, ktoré by vhodne doplnilo,
respektive rozsirilo zazitok navstevnika galérii, mlizei a vSeobecne vystavnych priestorov.
Tento zamer bol na zaciatku, samozrejme, vel'mi Siroky abolo potrebné ho zuzit
a zadefinovat’ ciele anasledne kroky, ktoré mi ich pomdzu naplnit. Velmi mi v tom
pomohla spolupraca so Slovenskou narodnou galériou v Bratislave, ktord v rdmci svojho
lab.SNG uz na podobnych konceptoch v ramci galérie pracuje. Dostal som moznost
rozpravat’ sa s l'ud'mi z viacerych oddeleni galérie a spolo¢ne sme hladali prienik, ktory by
bol pouziteI'ny pre moju pracu, no zaroven by mohol byt zaujimavy aj pre galériu. Takisto
mi tieto rozhovory formovali moju predstavu o fungovani galérie ako instittcie, ale aj o ich

navstevnikoch, potrebach a podobne.

Tiez vel'mi ocefiujem moznost’ vyuzit’ pre koncept niektorti z vystav v galérii, €o je zasadné
pre lepSie uchopenie projektu napriklad kvoli obsahu. Rozhodli sme sa, Ze projekt z malej
Casti naviazeme na vystavu ,,7x7. Sedem slobodnych uvah o umeni* (d’alej len 7x7), ktora
je naplanovana na obdobie od 6. maja do 31. decembra 2021 v Esterhdzyho palaci v
Bratislave. Vystava vznikla ako reakcia na tspe$ny online cyklus ¢lankov ,,7 veci o...", ktory
vznikol v priebehu roku 2020, kedy boli kvoli karanténnym opatreniam kultirne institucie
zatvorené. Kurétori vytvarali ¢lanky k roznym témam, ktoré, samozrejme, dopiali o diela
a nasledne sa tento obsah transformoval do fyzickej vystavy. (Slovenska narodna galéria,
2021) Daldim délezitym vstupom bola pre mita komunikacia s pedagogickym oddelenim
galérie, ktoré uz dlhSie premyslalo, ako by navstevnikom a verejnosti v jednoduchosti

predstavilo pracu kuratorov umenia.

5.1 Ciel prace

Spominané dva vstupy boli délezitym faktorom pre moje d’alSie premyslanie nad tym, ako
vysledny projekt koncipovat’ a aj ked’ nie je priamo zasadeny do vystavy 7x7, nemalou
mierou nan nadvézuje. Pri spolo¢nom brainstormingu v galérii sme dospeli k zaveru, ze by
bolo zaujimavé vytvorit’ nieco, ¢o by 'udom jednoducho predstavilo rolu kuratora umenia
a priblizilo vznik vystav. Takze na zaciatku som si polozil otazku, ako by som mohol
navstevnikom galérie/vystavy vysvetlit a zaroven ich naucit’, ¢o je tlohou kuratora a aky je

v jednoduchosti proces pri tvorbe vystavy. Na zaciatku som pracoval na prvom koncepte,
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ktory viac-menej vznikol pri spominanom brainstormingu, a to aplikacii, ktord ma previest’
procesom a po vzore vystavy 7x7 si pouzivatel zostavi svoju vlastni ,,sedmicku* diel
v kolekcii. Pocas celého tvorivého procesu ma byt vedeny tipmi ako na to a zaroven mal
byt obsah doplneny o d’alsi rozsireny obsah, ak by sa chcel o téme dozvediet’ viac. Avsak
zamyslal som sa, i nie je zaujimavejSia forma komunikacnej vrstvy. Zékladny koncept teda
zostal, ale cela komunikéacia mala byt vedena pomocou chatbotu. To znamena, ze ,,digitalny
kurator umenia“ ma pouzivatela viest' pri procese tvorby vlastnej kolekcie pomocou
diskusie. Stava sa jeho ziakom alebo partnerom, ktory postupne odhal’uje proces a zaroven
sa pri tom pouZzivatel’ u¢i. Samozrejmost’ou je moznost’ pozriet’ si ostatné vytvorené kolekcie
inymi pouzivatel'mi.

Princip chatbotu som zvolil preto, aby pouzivatel citil, Ze s niekym naozaj interaguje a Ze
nepdjde len o Citanie textu a plnenie tloh. Aj ked’ to tak v podstate bude, ale podané inou,
hravejsou formou. Zd4 sa mi tieZ zaujimavé, Ze pouzivatel' si moze zvolit' dizku dejove;

b49

linie. To znamend, ze si mdéze vybrat’, ¢i sa chce s chatbotom viac ,,hrat™, prezerat’ si viac

doplnkového obsahu alebo celym procesom prejde za par mintt.

Samozrejme, tato forma prindSa svoje uskalia, no pre mia bolo dolezité, ze I'udi, s ktorymi
sme sa o tom rozpravali, tdto forma zaujala. Zaujal ich aj prvotny nastrel scenaru a aj prvy
primitivny prototyp. Ten ukézal, ze niektoré veci funguju lepsie, niektoré horsie, ale I'udi,
ktori snim prisli do styku, koncept zaujal. Rozhodol som sa pokracovat’ v tomto
experimentalnom rieSeni, aj ked’ tie najvacsie otazky prichddzali 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, ze sa mi s tym podarilo popasovat’.

5.2 Preco digitalny zberatel’

Kurator je spravca, opatrovnik a je to vel'mi vS§eobecny pojem, s ktorym sa nestretavame len
2 2
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 vel'mi St’astné rieSenie a svoj
pracovny nazov ,digitdlny kurdtor som zavrhol. Zaroven nechcem, aby to bolo exaktne
komunikované, aby nahodou pouzivatel nenadobudol mienku, ze po absolvovani tohto
b

,»mini“ kurzu je z neho kurator umenia.

To, ¢im sa odliSuju kuratori umenia od tych inych, je, ze umenie zbieraju a potom sa

0 umenie aj staraju, robia o lom povedomie a vystavuji ho. Zberaji v zmysle, Ze sa snazia
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zadovazit' diela, ktoré sa hodia do zbierky, ktorG majii na starosti. Aj preto som zvolil

nestranny nazov ,,digitalny zberatel.

5.3 Rozdelenie projektu

Som vel'mi rad, ze mam moznost’ pracovat’ na redlnom ,klientskom™ projekte a pre skvela
institaciu, no v urcitej faze pre urychlenie procesu tvorby tejto prace a pre vacsSiu mieru
experimentu som sa rozhodol projekt oddelit’. Aktudlne tak pracujem na koncepte, ktory je
prezentovany v tejto praci a zarovein na koncepte, ktory je viac koncipovany pre navstevnika

Slovenskej narodnej galérie.

Zéklad obidvoch konceptov je rovnaky, no forma a obsah sa bude v realnom projekte zrejme
mierne liSit’. Jednym z dévodov je, ze som chcel tuto pracu ponat’ viac autorsky ako klientsky
a nechat’ si v niektorych veciach vol'nt ruku. Verim vSak, ze mdj koncept bude do velke;j

miery vyuzity aj v kone¢nom rieSeni.
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6 DIZAJNOVY 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 dolezité pochopit’ celt problematiku (galérii) a rovnako aj ich navstevnikov
alebo teda cielovej skupiny. Nasledne som vytvaral cestu uzivatel'a (anglicky User flow),
vytvaral som obsah. Po tejto faze som sa snazil aplikaciu naprototypovat’ a nasledne som si
svoje predpoklady overil. Ked som mal ujasneny koncept, presiel som k vizualnemu

designu. Jednotlivé fazy podrobne rozoberam v texte nizsie.

6.1 Empatia a pohl’ad na problematiku

Pre mna ako dizajnéra je dolezitym prvkom poznanie oblasti, pre ktort navrhujem a inak to
nebolo ani v tomto pripade. Po zdkladnom vymedzenim, kde sa chcem so svojou pracou
pohybovat’, boli d’al§im vybornym zakladom poznatky z teoretickej Casti, kde som sa snazil
na zéklade roznych vyskumov definovat’ si viaceré typy navstevnikov galérii. Rovnako
dodlezité bolo poznanie, v akej faze sa aktualne digitalizacia v galériach a muzeach nachadza

a, samozrejme, zaujimavé priklady hotovych rieSeni, ktoré st v nich aplikované.

Po tychto poznatkoch som sa citil sebavedomejsi v samotnych rozhovoroch s predstaviteImi
réznych oddeleni v ramci Slovenskej narodnej galérie. Som nesmierne rad, Ze boli ochotny
podelit’ sa so mnou o ich znalosti a skusenosti. Boli to najmi osoby, ktoré st sucast'ou
pedagogického oddelenia a tiez sucastou platformy lab.SNG, ktora priamo zodpovedd za
digitalizaciu v ramci galérie.

Ked uz bolo jasne dané, ze projekt bude mat’ za ciel edukovat’ ndvstevnikov o tom, ¢o obnasa
praca kuratorov v galériach, bolo potrebné sa dozvediet' viac o samotnej praci kuratora
umenia. V tom mi pomohli dostupné informacie z knih a internetu, no najmé dva rozhovory
s kurdtormi umenia, ktoré boli nesmierne dolezité pre zakladné poznanie problematiky. V
ramci zdkladnej reSerSe som absolvoval aj par kratkych rozhovorov so zndmymi, ktori st
pravidelnymi, ale aj nepravidelnymi navstevnikmi galérie a takto som sa snazil aspoii scasti

vzit’ do role vyskumnika.

Stucast'ou 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’.
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V priebehu prace je dolezité si svoje zistenia priebezne overovat’, takze tato empaticka vrstva

je kontinualny proces, ktory trval pocas celého vyvoja.

6.2 Definovanie cielovej skupiny

Sice sa moze zdat, ze cielova skupina by mohla byt Sirokd a ,usitd“ pre vsetkych
navstevnikov, tak pre vytvorenie MVP? je dolezité zadefinovat' si prvotni skupinu
pouzivatel'ov. V mojom pripade to boli laici, ktori radi navstevuju galérie a maju vzt'ah
k umeniu a technologiam. Ide skor o individualnych navstevnikov. Pohlavie nerozliSujem,
aj ked’ na zaklade mojich zisteni je vel'mi Castou skupinou individualnych névstevnikov skor
zena v rozmedzi 25 — 40 rokov. Na to sa vSak uplne neststredim. Typickym prikladom mézu
byt Studenti alebo, ako som spominal, l'udia, ktori maju vicsie alebo menSie vzdelanie

v oblasti umenia, no zaujimaju sa on.

V dalSich fazach modze byt ciel'ova skupina rozsirend a vysledny produkt mézu pouZzivat’

napriklad v rdmci vzdelavacich programov a podobne.

6.3 User flow

Dalsou dolezitou Gastou bolo vytvorenie user flow (sk. preklad — cesta pouzivatel'a), ktora
mi pomohla zachytit’ priebeh webovou aplikaciou. Jednak som sa tak snazil vcitit’ do role
pouzivatel'a a taktieZ mi to pomohlo vizualizovat' prvotnii funkcionalitu. User flow je
rozdelend na dve Casti. Prva Cast’ zobrazuje komplexny priebeh aplikaciou a druha zobrazuje
priebeh uzivatel'a chatbotom. V druhej Casti, v chatbote, som sa snaZil zachytit' proces
kuréatora, simuloval som obsah (konverziciu) atiez som navrhol jednotlivé interakcie
pouzivatela, ktoré bude moct’ 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 l'ud'om v ramci Slovenskej narodnej galérie. Bol to vel'mi rychly

spoOsob, ako ukazat’, ¢i nad projektom uvazujem spravne.

3 Minimum viable produkt — sk. preklad je minimalne Zivota schopny produkt. Je to prvotna verzia produktu,
ktora obsahuje okliestent verziu bez zlozitych funkcionalit. SIizi na overenie napadu, ziskanie a analyzovanie
prvych dat v ¢o najkratSom Case a bez ¢o najmensSieho Usilia. MVP je urené pre prvotnych uzivatel'ov (tzv.
early adopters) (Ries, 2015)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci 41

Rozsireny ( W
obsah

maznost ukladat S

Fiaden inbo mozerme

s pa ot |

e e
huratora?

\ 2 .
\
o ( \ ~
P 4 /

vidsoskumtorsky | 0beazenve final katy s
yhisdom 1 vystavy bolokciou

)

Spustenie stranky

/ \ podia i 1 | ystavu treba.
([ mprtmereons | nrv—— prbrensgpbi Plhcscasporitt

|
Aktivity ! mozeme opytatna | poracia ke wel doef._toz vyzvana
menciponiae \ )| etumeniny | cormvovat. vyberamin s cdoutarie asenena
\ ) a2 ) - 2povyoersiovyreny | absanuna mas

stopu ke da sval poruvame navateursbon
“Kuratorsky vykisd” PReprep——
\ 7 Sontakte)

prezaranie diel v kolekcd
(moznost a na fulscreen)

pustenie sudio nanvaviy

238, Info - nazov, autor +
moznost ikeovat

Obrazok 20 Vizualizovana cesta pouzivatela.

6.4 Prototypovanie

KedZe islo o chatbotovu aplikaciu, bolo potrebné naprototypovat’ samotného chatbota, aby
som si tym procesom mohol prejst’ a zistit’, aky mam z toho pocit, a teda nie len ja, ale aj
l'udia, ktorym to dam testovat’. Na to mi skvelo posluzila webova platforma Typeform, ktora
primarne sluzi na tvorbu dotaznikov, no dokézu tiez vel'mi dobre simulovat’ chatbotovu
komunikaciu a bolo moZné v nej dobre otestovat’ priebeh aplikécie, idei a obsahu. Moja
testovacia skupina boli najmé niekolki kamarati a zndmi a opét’ l'udia z galérie (niektori
nemali pohl'ad do projektu). Zamer bol pochopeny, no dostal som viacero pripomienok
k tomu, ako bol obsah servirovany — i§lo najmi o rychlost’ pisania sprav, vel'ké mnozstvo
sprav, pridanie interakcii a podobne. Po vytvoreni prvého prototypu som prototypoval d’alSie
verzie, ktoré uz vychadzali z vizudlneho $tylu a navrhnutych funkcionalit. Na toto mi skvelo

posluzil nastroj Protopie, ktory je skvely na ukdzku mikrointerakcii.
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Obrazok 21. Pohl'ad na prototyp chatbotu vytvoreny pomocou sluzby Typeform.

6.5 Vizualny dizajn

Dolezitou sucast'ou dizajnového procesu je samotny vizudl. Snazil som sa v ilom mierne
odkazovat na identitu, ktorti pouziva Slovenska nadrodna galéria, no zaroven som chcel prist’
s vlastnym rieSenim, ked’Ze ide o mdj autorsky projekt. Sucast’ou vizudlneho rieSenia bolo
okrem nastavenia zdkladnych vizualnych principov, ako dizajnovych patternov, farebnost’
a typografia ale aj navrh jednoduchého loga, ktoré ma odkazovat’ na hlavnu ideu chatbotu
(vid’. ukazka nizsie). Experiment je doleZitou Castou prace, no venoval som sa aj pristupnosti
aplikacie a mikrointerakcidm, ktoré vedia vizudlne posunat’ dizajn, no zarovein pomahaju

dovysvetlit’ funkcionalitu, ¢o bolo mojim primarnym zdmerom.

6.5.1 Farebnost’ a pristupnost’

V pripade farebnosti som chcel odkazovat’ na identitu Slovenskej narodnej galérie (d’alej
SNG), ked’Ze pracuju s bielou a ¢iernou a ako akcentovll som pouZzil nednovu zelend, ktoru

taktiez mozeme najst’ v identite Slovenskej narodnej galérie. Casto sa pri procese navrhu
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zabuda na pristupnost’ a na to, aby farby boli dost’ kontrastné a vyhovovali parametrom
WCAG*. KedZze by mal byt tento projekt pouzity pre inStiticiu, vramci ktorého je

predpoklad, ze ma Siroké spektrum navstevnikov a pouzivatel'ov, dbal som aj na tento faktor.

Oproti identite SNG som viac pracoval s tmavou. Tmavo-Sedy odtieii je pouzivany pre
komunikaé¢nti linku chatbotu anedénovo zelend farbu zase pre komunikacnu linku
pouzivatel'a a tiez pre ,,call to action* prvky. Nednovo zelena 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 aplikécia sa sice tvari ako redlny

ucitel’, ale stale je to len naprogramovany bot.

Obrazok 22. Pouzita farebna paleta.

6.5.2 Typografia

V pripade typografie som vyberal pismo, ktoré je zaujimavé vo va¢Som formate, no zaroven
je dobre pouziteI'né a CitateIné v menSich formatoch aje prispdsobené pre pouzitie na
digitalnych obrazovkéch. V projekte pouzivam pismovl rodinu Atyp zo Suitcase Type
Foundry, ktoru zalozil ¢esky typograf Tomas Brousil. Pismo Atyp Display ma zaujalo najma
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 nahl'ad

z pouzitej typografie.

4+ WCAG — Web Content Accessibility Guidelines. Uéelom WCAG je aby webové stranky a aplikacie boli
pristupnymi pre I'udi s r6znymi postihnutiami. (W3C, 2005)
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Atyp Text Reg/Med

Obrazok 23. Ukézka pouzitych pisiem

6.5.3 Logo a vizuilne principy

Logo nebolo primarnou ¢astou mojej prace, no myslim, ze pod¢iarkuje to, co som chcel
v praci vyzdvihnut'. Zaroven na to nadvizuju d’alSie vizualne principy. V logu som chcel
zvyraznit pomocou ,bubliny”, Ze ide o chatbota. Zaroven je vSak ,bublina® s ostrymi
hranami a typografia v nej je vel'mi vyrazna. Pouzil som rez Atyp Bold, ktory ma zaujal
svojou kresbou, no zaroven logo v uzavretej bubline pdsobi brutalisticky a strojovo.
Nevyrazna tmavo-Seda, resp. Cierna bublina ma taktiez zvyraziiovat, 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 znamena, Ze v niektorych pripadoch je kompletne
zobrazené snazvom ,DIGITALNY ZBERATEL®, no inde je pouzitd skratka
»DGTLZBRTL*. Skratka vSak nemdze byt pouzita samostatne, musi jej predchadzat’ cely

format tak, ako je to zobrazené v mojom navrhu.
Ostra bublina vychadzajtca z loga je d’alej pouzivana v komunikac¢nej linke chatbotu.

Na druhej strane vizualnym principom pre pouzivatel'a st jemné zaoblené hrany a hravejsia
neonovo-zelena farba. To ma odkazovat' na l'udskost. V dizajne aplikacie sa tieto dva

kontrasty doplnaju.
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Obrazok 24. Logo sa postupne bude menit’. Pri ivodnom nacitani webu sa zobrazi len bublinka
symbolizujuca pisanie. Nasledne sa zobrazi text. V chatbote kvoli Setreniu miesta sa logo

preformuje do skratenej podoby.

Bublina bot Bublina pouzivatel
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Obrézok 25. Ukézka vizuélnych principov.
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6.5.4 Mikrointerakcie

DalSou dolezitou sucast’'ou je navrh mikrointerakcii a animacii, a teda vo findlnom prototype
ukazat, Co sa stane, ked wuzivatel klikne na nejaky prvok. Myslim si, Ze prave
mikrointerakcie su dolezitym prvkom v dnesnych dobrych aplikaciach, no Casto sa na to

zabuda. Pomocou nich mdzeme viest’ uzivatel'a
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7 POPIS A PRIEBEH APLIKACIE

Projekt je koncipovany ako webova aplikacia ur€ena najmi pre mobilné telefony. Formu
webovej aplikédcie som vybral kvoli jednoduchosti. V pripade mobilnej aplikacie je potrebné
inStalovat’ aplikaciu do mobilného telefébnu, Co je vtom pripade zbytocna zataz pre

pouzivatela.

7.1 Spustenie a ivodny dialog

Pri prvom spusteni webovej aplikacie sa pouzivatel'ovi zobrazi tvodny dialég chatbotu,
v ktorom bude ako virtualna perséna vystupovat sprievodca aplikaciou — pracovny nazov,
ktory pre tito personu/sprievodcu pouzivam, je ,,digitalny zberatel (dalej len sprievodca).
Sprievodca v iom pouzivatel'ovi predstavi koncept, ako bude priebeh aplikaciou prebiehat,
o ¢om je samotna aplikdcia a moze si zvolit moznost pokra¢ovania v chatovani alebo

prezeraniu kolekcii od ostatnych pouzivatel'ov.

7.2 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 najst’ nejaky vzorec v tom, ako k tvorbe
vystav kuratori pristupuji. Mojim zistenim bolo, ze ked’ze ide o kreativnu ¢innost’, tak,
samozrejme, kazdy k tomu moéze pristupovat’ trochu inak. No po niekol’kych neformalnych
diskusiach a nastudovani si materidlov som pre moj autorsky koncept nastavil aspon zaklad
toho procesu. V ,klientskom* projekte sa obsah ladi a bude musiet’ prejst’ vicSou reviziou.
Po tvodnom spusteni chatbotu sa pouzivatel' v niekol'kych fdzach zoznamuje s pracou

kurétora a zaroven vytvara svoju vlastnu kolekciu.

7.2.1 Prva faza — Uvod do témy ,,Kto je umelecky kurator a o je jeho napliiou

prace?*

Prvou fazou je tvod do témy. Sprievodca ma za tlohu pouzivatel'ovi dat’ zdkladny pohl'ad
na to, kto je umelecky kurator a o je jeho napliou prace. Ked'ze som chcel od zaciatku
davat’ doraz na to poskytnut’ pouZzivatelovi rozSireny obsah, tak neostane to len pri

zakladnych informéciach. Chatbotovy sprievodca moéze poskytnut pouzivatelovi aj
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dopliujtci obsah k téme v podobe nejakej citacie umeleckého kuratora, moéze odkazovat’ na
video k téme alebo audio podcast, zalezi na tom, kol'ko informacii chce uZzivatel’ prijat’
a kol’ko mu vieme poskytnut. Aby vSak sa vel'mi nenarusala linearita, pouzivatel' si moze
obsah ukladat’ na neskor. Po dokonceni svojej kolekcie alebo aj v priebehu vytvarania si
mdze tento obsah pouzivatel’ poslat’ na svoj e-mail a vratit’ sa k nemu, ked’ bude mat’ chut’

a cas.

DGTLZBRTL

¥ Ahoj dobrodruzka/dobrodruh.
Verim, Ze tu niesi omylom a chces$
sa dozvediet nie¢o viac o praci
kuratorov umenia . Pod, prevediem
ta procesom, ukazem ti ako vznika
vystava a aby to nebolo suché, tak

DGTLZBRTL

Podme na to

Tvoja kolekcia bude obsahovat 7
diel, rovnako ako jednotlive zbierky
na vystave 7x7. No najskér musi$
pochopit ako to funguje. Velmi
zaujimavo o tom hovoria napriklad
aj v tomto videu. Ak chces uloz si
toto video na neskér.

si spolu vytvorime daku fajn
kolekciu zo zbierky diel na
webumenia.sk. Bude to zabava.

Tento projekt mierne nadvazuje na
vystavu “7Fx7. Sedem slobodnych
Uvah o umeni”, ktoré je teraz v
SNG. Trochu sa na fu budem
odkazovat v chatbote no uréite si
ju chod' pozriet do Esterhazyho

Day at \Work:
Art Curator

palécu. Prehrat video

Podme dalej Chcem dalsi obsah

Obrazok 26. Obrazovka zobrazujica prva fazu.

7.2.2 Druha faza — Téma ,,vystavy*

Ma mat’ nami vytvorena kolekcia alebo teda ,,digitdlna vystava“ nejaky odkaz? Chceme
poukazat’ na socialne, politické problémy alebo len chceme vytvorit’ nieco pekné? Je vel'mi
dolezité rozhodnut’ sa, akej téme sa budeme venovat’ a podl'a toho do kolekcie pridat’ vhodné
umelecké diela. Takze v d’alSom kroku je pouzivatel’ vedeny k tomu, aby si vybral tému,
ktorej sa bude venovat’ v d’alSich krokoch. Nasledne sprievodca pouZzivatela vyzve, aby

pridal k téme aj nejaky popis k téme v podobe textu alebo audio nahravky.
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DGTLZBRTL DGTLZBRTL

[TATAS ] & .4
Art CU rator Mnohy z nas sa specializuju na
nejaku oblast, ktorej rozumeju,
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Podme dalej Chcem dalsi obsah

Obrazok 27. Obrazovka zobrazujica druhu fazu.

7.2.3 Tretia faza — Vyber preferencii

Ked uz mame vybranu tému nasej kolekcie, postupne sa dostavame k vyberu samotnych
diel. Este predtym som vSak pridal takzvany predfilter, kde si navstevnik vyberie, aké pocity
a emocie chce do svojej kolekcie vniest’. InSpirdciu som bral z webu plenerizmus.sng.sk.
Pouzivatel’ na webe plenerizmus.sng.sk jednoducho oznaci v troch krokoch, aky motiv diela
hl'adé (napriklad motiv hor, motiv zvierat alebo diela inSpirované vidiekom), aku naladu ma
dielo obsahovat’ (napriklad idyla, melanchoélia, malebnost’, samota a tak d’alej), nasledne
vybera pocasie. Tato kategorizacia je, samozrejme, vhodnd najmé pre plenérizmus, ale
Cerpal som z toho inSpirdciu. Zaroven tento filter musel nadvidzovat’ na vyhl'addvanie na
webovej stranke webumenia.sk. Webumenia je zdkladnym zdrojom dat, z ktorého bude tato

aplikécia Cerpat’.
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Obrazok 28. Obrazovka zobrazujuca tretiu fazu.

7.2.4 Stvrta faza — Vyber diel do kolekcie

Rovnako ako pri vytvarani vystav v galériach aj v mojom koncepte je vel'mi dolezitou
Cast’'ou procesu vyber diel do vytvaranej kolekcie. Vybrané diela maju nadvédzovat’ na uréenti
tému v predoslej faze. Bolo pre mna pomerne zlozité prist’ s nejakym dizajnovym vzorom,
kde si moze pouzivatel’ vybrat’ niekol’ko diel z obrovského mnozstva, ktoré zbierka webu
umenia ponuka. Zlozité to bolo o to viac, lebo bolo potrebné prist’ s rieSenim, ktoré by bolo
mozné jednoducho implementovat’ do prostredia chatbotu. Sprievodca sa opit zapdja
a s pouzivatel'om diskutuje o tom, podl'a akych kritérii by mal vyberat’ diela. Minimalny
pocet vybranych diel je stanoveny na ¢islo 7, toto ¢islo odkazuje na vystavu 7 x 7 spominant
v uvode, samozrejme, v tomto kroku moze vybrat’ viac diel. Néasledne pouzivatel’ pokracuje

v d’alSom kroku, kde vytvara takzvanu ,,storyline* (slovensky preklad: dejova linia).
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_
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7x7 s Dusanom
Buranom

Prehrat video

Obrazok 29. Obrazovka zobrazujuca Stvrtu fazu.

7.2.5 Piata faza — Tvorba ,,storyline*

Rovnako ako umelecky kurdtori musia starostlivo vyberat’ diela, ktoré budu sucast'ou
vystavy, aj v tomto koncepte musi pouzivatel’ vybrat’ findlnu sedmicku diel. Okrem toho,
ako uz podnadpis napoveda, pouzivatel’ musi diela zoradit’ tak, aby tvorili dejovu linku,
postupnost’. Sprievodca v chatbote mu opét’ vysvetl'uje to, ako k tomu pristupuju ostatni
umelecki kuratori. Navrhuje mu, aby ku kazdému dielu doplnil svoju autorsku zvukovi
nahravku, v ktorej méze povedat’, preco si vybral prave to konkrétne dielo do svojej zbierky.

Ked’ je uz pouzivatel’ spokojny so svojim vyberom, svoju kolekciu uklada.
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Nahrévka méZe mat max. 2 minGty.

Obrazok 30. Obrazovka zobrazujuca piatu fazu.

7.2.6 Siesta faza — Propagicia

Vytvorenim vystavy alebo teda v naSom pripade kolekcie to vSak nekonci. Dolezitou
sucastou kazdej vystavy je jej propagécia. Inak tomu nie je ani v mojom koncepte.
Sprievodca pouzivatel'ovi tito skutoCnost’ vysvetl'uje a ddva mu rady, ako mdze svoju
kolekciu spropagovat’. Ked’Ze cela aktivita sa uskutociiuje v digitadlnom svete, pouzivatel’ ma
moznost’ svoju prave vytvorenu kolekciu zdiel'at’ na socidlnych siet’ach, kde oslovuje svoje
cielové publikum. Okrem toho pri ukladani sa pouzivatel'ovi odoslu aj jeho uloZené ¢lanky,
videa a d’al$i obsah, ktory mu sprievodca serviroval. Kolekcia sa uklada na web do
»digitalnej galérie, kde si pouzivatelia mézu prezriet’ d’alsie kolekcie od inych tvorcov. Na

zaver ho sprievodca vyzve, €i si chece nechat’ zaslat’ ulozeny obsah.

Téato aplikdcia ma okrem edukacného zmyslu aj ten propagacny. Galéria modze takto
jednoducho ziskat’ kontakty na d’alSich I'udi, m6ze dat’ vediet' o aktivitach v digitdlnom
priestore, ktory vytvaraji. V neposlednom rade poskytnutim moznosti pochvalit’ sa svojim

dielom ¢i svojou kolekciou si takto prived d’alSich 'udi na ich web.
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svoje meno zverejnit pri zbierke a Vhdad autors kolekcle:

Zat tak Uspech nevidany? W
00006

Obrazok 31. Obrazovka zobrazujuca Siestu fazu.

7.3 Zobrazovanie kolekcii ostatnych pouzivatelov

Posledna cast’, ktorti budem opisovat’ v tejto praci, je databaza ostatnych kolekcii. Pracovne
som to nazvala ako ,digitdlna galéria“. Ostatni pouZivatelia mo6Zzu prehliadat’ d’alSie

kolekcie, d’alej ich zdiel’at’ a hlasovat’ za ne.
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ZAVER

V tivode mojej prace som zadefinoval, co chcem svojou pracou docielit’ a akej problematike
sa budem venovat’. Digitalizacia je vel’kou témou, o ktorej je Coraz viac poc€ut’, a to nielen
v galériach a mizeach. Som rad, Ze som mohol prispiet’ k tejto téme prave v oblasti umenia,
ktora mi je blizka a ve'mi ma zaujima. Na zaciatku som institucie tohto typu vnimal trochu
skostnatene, no moje skumanie mi ukazalo, Ze aj vd’aka zanietenym I'ud’'om, ktori v nich
pracuju, 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, su toho dokazom.

Reflexia na konci kazdej prace je rovnako ddlezitou Castou procesu tvorby ako proces
samotny. Prakticka Cast’ mi ukézala, aka je dolezitd dokladna priprava a ze samotny vizualny
dizajn je uz len pomyselnd, ale vel'mi dolezita ¢eresnicka 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, poucit’ sa z chyb, zaroven vyzdvihnut’ veci,
ktoré fungovali a mysliet’ na to, Ze odovzdanim projektu praca vacSinou nekonci. Dolezité
C , , . e e e ,
je tieZ to, Ze ma tato praca bavila a verim, Ze eSte niekedy budem mat’ prileZitost’ pracovat

na podobnych projektoch a pre podobné instittcie.

Zaverom by som chcel dodat’, Ze som rad, Ze tento projekt pokracuje d’alej a verim, Ze okrem
mdjho autorského pohl'adu sa spolo¢ne so zamestnancami galérie dopracujeme k findlnemu

rieSeniu, ktoré bude pouzité aj v rdmci nej.
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