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ABSTRAKT

Diplomova prace se zabyva vytvafenim konceptu multimedialni galerie ve formé
univerzalni a vicetucelové platformy vyuZivajici modernich technologii k dustojnému,
zazivnému a interaktivnimu prezentovani multimedialnich i klasickych uméleckych d¢l jak
ve fyzickych vystavnich prostorech, tak ve virtualnim prostfedi internetu. V teoretické
¢asti jsou pokryta témata tykajici se muzei umeéni a galerii, vizualniho stylu a technologie.
V praktické Casti je popsan samotny navrh a Castecna realizace na zdklad¢ vytvoieného

konceptu.

Klicova slova: multimédia, koncept, muzeum uméni, galerie, vystava, moderni technolo-

gie, interaktivita, vizualni styl, dynamicka vizudlni identita, znacka, web design

ABSTRACT

This master’s thesis deals with the idea of multimedia gallery in form of universal and ver-
satile platform using modern technology to show digital and traditional art in dignified and
interactive way in the physical space and the virtual one as well. Theoretical part of this
thesis covers important knowledge about museums and art galleries, visual style and tech-

nology. Second part is focused on turning the research into the development.

Keywords: multimedia, concept, art museum, gallery, exhibition, modern technology, in-
teractivity, visual style, dynamic visual identity, logo, web design
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1 UvOoD

Univerzita Tomase Bati ve Zliné mi dala Sanci seberealizace v pruniku oboru, které se
navzajem stale vice prolinaji a jejich potencidl se tim nasobi. Jsou jimi informatika
a graficky design. Dobra orientace v tomto mezioborového piesahu se jevi s vyhledem do
budoucna jako vyhodna, a proto se ji snazim rozvijet i formou zpracovani této diplomové
prace. Ta se zabyva vytvafenim konceptu multimedialni galerie ve form¢ univerzalni
a viceucelové platformy vyuZivajici modernich technologii k distojnému, zazivnému
a interaktivnimu prezentovani multimedidlnich i klasickych uméleckych dél jak ve

fyzickych vystavnich prostorech, tak ve virtualnim prostiedi internetu.

Nejveétsi Cast prace vznikla béhem studijniho pobytu v Nottinghamu, kde jsem m¢l
moznost jeji vyvoj konzultovat nejen s odborniky na graficky design, ale také s feditelem

mistni galerie, jehoZ perspektiva mi umoznila na celou problematiku Iépe nahliZet.

Pro usnadnéni orientace a urychleni pohybu v textu je prace zna¢né strukturovana. Jeji
Casti jsou fazeny chronologicky a systematicky tak, aby na sebe co nejlépe navazovaly
a umoznily tak odkazovéani v rdmci celého textu na informace z piedchozich kapitol. Dle
standardu podobnych praci je i tato rozdélena na dvé zakladni ¢&asti: teoretickou
a praktickou.

Teoretické cile

Zakladnim cilem teoretické c¢asti je nashromazdéni relevantnich informaci ziskanych
z nejriznéjsich zdroju (odborna literatura, ptipadové studie, internet, konzultace atd.). Ty
nasledné, vzhledem k Sirokému zaméfeni této prace, sefadit a utfidit do smysluplného

celku, ktery bude slouZit jako védomostni zaklad pro ¢ast praktickou.
Prakticke cile

Cilem ¢asti praktické je konkrétni rozpracovani konceptu multimedidlni galerie
definovaného v teoretické casti. Z té také vychazeji znalosti a informace uplatnéné pii
tomto rozpracovani, které je zaroven hlavnim produktem této prace. Vysledek je
prezentovan jednotlivymi vystupy, které jsou vzhledem k celkovému zaméfeni predevsim
z oblasti graficky design. Tato faze rozpracovani je zaroven potencionalnim prvnim
krokem Kk rozbéhnuti rozsahlého projektu, ktery zlstava otevieny pro detailnéjsi

zpracovani a kompletni realizaci.
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2 MUZEUM UMENI

Tato kapitola tvoii nejvétsi Cast teoretické Casti a slouzi jako uvedeni do problematiky
tykajici se muzei uméni a galerii. Hlavnim tématem je porozuméni muzeu umeéni jako
instituci, kterd ma moznost ovlinovat pohled vefejnosti na uméni a analyza jejich piistupu

K plnéni této ¢innosti.

Teoretické poznatky této ¢asti vychazi piedev§im z knihy L. Kesnera ,, Muzeum uméni
v digitalni dobée“. Tento zdroj se ukézal byt v souvislosti s danym tématem jako velice
relevantni a soucasné¢ byl nejdostupnéjsi, nebot’ piistup ke kvalitni cizojazyéné odborné

literatui'e na toto téma (napf. Casopis Museum vydavany instituci AAM) je zpoplatnén.

V zavére¢ném rozboru vnimanych problémut vychazim piedevsim z vlastnich zkuSenosti

nabranych ¢etnymi navstévami téchto instituci v CR i v zahraniéi.

2.1 Strucna historie a vyvoj muzea uméni

.Mame-li porozumeét situaci a paradoxiim muzea v dnesni dobé a na druhé strané i jeho
moznostem ovliviiovat zivot soucasneho cloveka, je potieba uvodem vénovat alespon let-
mou pozornost nekterym klicovym momentum historie umeleckého muzea, které prispély

K zformovani jeho nynéjsi podoby. “ [1]

2.1.1 Na pocatku byla sbirka

Tendence shromazd’ovat cenné véci a vytvaret tak sbirky se objevuje jiz od davné minulos-
ti napii¢ v§emi kulturami. Jako prvni se sbiraly cenné kovy a kameny, jejichZ cena se odvi-
jela od vzacnosti vyskytu. Postupem ¢asu se vsak na takto cenénou troven dostavaly i pro-

dukty kulturniho bohatstvi vytvotené clovékem napft. herbare, obrazy a dalsi.

S rozrustajicim se po¢tem sbiranych cennych piedméti a vyvojem civilizované spole¢nosti
se ptirozené objevila touha tyto sbirky zastfeSovat a chranit. V obdobi stfedoveku byly tyto
snahy napliovany predev§im formou kralovskych, méstskych ¢i cirkevnich pokladnic nebo
pozdéji tzv. kabinetd kuriozit. [2] Tyto sbirky vSak nebyly piistupné vefejnosti.
S myslenkou jejich zpfistupnéni se setkdvdme aZ daleko pozdéji a to piiblizné v poloviné
18. stoleti v souvislosti s osvicenstvim, kdy se jako prvni zacaly vystavovat sbirky umélec-
Ké.

V ceskych zemich to byly rané pocatky doby narodniho obrozeni, kdy expandovala védec-

ka a umélecka muzea a vznikaly prvni kolektivni védecké spolecnosti tvoiené vzdélanci



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 12

a sbérateli. V této dobé se objevila také myslenka o zaloZeni muzea narodniho vyzna-
mu. [3] V prubéhu 19. stoleti pak dochézelo k vyznamnému rozvoji muzei, jejichZ zékla-

dem se staly soukromé sbirky jednotlivych sbérateld. [4]

Myslenka vytvofeni muzea vychazela z potfeby ochranovat sbirku, ktera by tak méla byt
jeho zékladem. Jak se ale pozdé&ji ukazalo pfi tzv. ,,boomu* muzei, to nemusi byt vzdy

pravidlem.

2.1.2 Vyvoj do souc¢asné podoby a postupna demokratizace muzea uméni

,, Otevirani muzea umeéni znamenalo v priitbéhu 19. stoleti nespornou demokratizaci pristu-

pu kK umeni...” [1]

Aby byl umoznén vzristajicimu poctu divaki stale SirSich spoleCenskych vrstev piimy
prozitek vytvarného umeéni, proslo v 19. stoleti muzeum postupnou proménou ve vefejnou
instituci. Tempo a zpusoby, jakym zména probihala, se liSily v souvislosti s geografickou
polohou. Spole¢nym jmenovatelem vsak bylo postupné prolamovéni bariér, které branily
obyc¢ejnym lidem z tehdejsich spodnich vrstev tuto instituci navstivit. ,, Zpristupnéni kré-
lovskych a aristokratickych sbirek poprvé otevielo tyto sbirky i nearistokratickym tridam
(tj. zejména méstanskym vrstvdm a vznikajici burzoasii, ale stale vice i vrstvam nizsim).
Sama navsteva muzea vsak byla ve svych pocatcich mnohdy ceremonialni zalezZitosti spise

nez vyrazem kulturniho zajmu ¢i naplnéni estetické potireby. “ [1]

Piikladem zminované obfadnosti mtize byt petrohradska ErmitdZ, v niZ byl navstévnik po-
vazovan za hosta samotného cara. V souvislosti s timto se od néj vyzadoval také vhodny
spolecensky odév, ktery byl pro mnoho chudych lidi tehdy naprosto nemyslitelny. The Me-
tropolitan Museum v New Yorku bylo pfistupné vSem vrstvam, ale vzhledem
k nabozenskému citény spravni rady, bylo muzeum zaviené v ned¢li, tedy v den, kdy mél

pracujici lid jedinou pfilezitost v tydnu muzeum navstivit.

Ve Velké Britanii se prosazovala myslenka volného vstupu do National Gallery naprosto
vSem, o ¢emz sveédci i1 nafizeni tehdejSiho ministerského predsedy: ,,i deti kazdého veku,

véetné nemluvnat v naruci, musi mit volny vstup “. [1]

,, Odstranéni formalnich bariér pristupu do muzea nicmeéné v zZadném pripadeé neprineslo
skutecnou dostupnost umeni vSem ... muzeum svou cinnosti soucasné v Sirokém povédomi
vytvarelo takovy obraz umeni i sebe sama, ktery nezanedbatelnou cast verejnosti od jeho

zdi odrazoval a dodnes odrazuje. Idedl demokratizace muzea — a obzvldst to plati v naSich



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 13

podminkach — nelze povazovat za naplnény a ziistava jednou z klicovych otazek jeho exis-

tence a fungovani v soudobé spolecnosti. “ [1]

2.1.3 Muzejni boom

,,Obdobi 80. a 90. let prineslo dosud nevidany muzejni boom a bezprecedentni expanzi
uméleckého muzea do sféry masové kultury. ... Pocatky soucasného muzejniho boomu pri-
mo souvisi se situaci povalecné americké spolecnosti. V tamnim prostiedi byl vzdy kladen
vetsi ditraz na primdrné vychovnou a vzdélavaci — popularizacni — roli muzea, chapaného
jako prostredek co nejpristupnéjsiho vzdelavani.** [1] Neni tedy divu, Ze s vétSim zacile-
nim na $iroké vrstvy navstévnikti zacala muzea rust jako ,,houby po desti*. Potencionalni
prestiz a vidina pfisunu financi formou budovani tohoto specifického druhu zabavné-
naucného primyslu dospéla v nékterych mistech az do nejbizarnéjSich podob, kdy néktera
japonska mésta v 80. letech vybudovala obrovskymi naklady muzea uméni, pro které se az
posléze zadaly hledat a shromazd'ovat sbirky. Geoffrey Litherland® v rozhovoru? uvadi
podobny piiklad z nedavné minulosti. Tim je ambiciézni projekt muzea uméni ve stfedni
Anglii v nevabném prumyslovém mésté Walsall. Vybudovani The New Art Gallery, Wal-
sall bylo podpoteno ¢astkou 15,75 milionu liber [5] , ale pfiblizné po jednom roce se uka-
zalo, Ze instituce nem& dostateGnou zasobu exponatt na potadani pravidelnych vystav
a technologicky moderné zafizené prostory muzea musely byt uzavieny. Béhem tohoto
pteruseni provozu téméf veskera pouzita moderni technologie zestarla a stala se tak po
znovuotevieni nepouzitelnou. Ocekavana prestiz se zménila v hotkou realitu v podobé

ostudy a podezieni z tunelovani fondi uréenych pro rozvoj kultury.

Naopak typickym piikladem pro velice uspésny projekt, kterému se podafilo vratit zivot do
meésta a pozdvihnout jeho prestiz a kulturni uroven je Guggenheimovo muzeum v Bilbau.
2.2 Soucasna role, postaveni ve spolecnosti

»Muzeum od samého pocatku fungovalo jako prostredek zobrazeni, jako dramaturgicky
aparat, ktery seradil vytvarna dila do wurcitych rad a souvislosti, a pro divika tak

v redlném prostoru zobrazil historicky proces vyvoje umeni.** [1]

! Vedouci galerie Bonington, ktera je soucasti School of Art & Design, NTU
2 Jedna z metod mé reserse provadéné v ramci zpracovani tohoto projektu na NTU
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Tento pfistup je v podstaté zakladem vsech velkych vetejnych muzei, jejichz vznik je da-
tovan pielomem 18. a 19. stoleti. Pfesto v§ak nelze povazovat muzea uméni za ,,neutralni
a objektivni prostredek prezentace kanonu mistrovskych del — odvekych a sebedefinujicich
uméleckych hodnot ... Muzeum samo ve védomi verejnosti aktivné spoluutvarelo obsah
kategorie ,,umeni* a predevsim zpusoby, jak verejnost uméni vnimala, a ocekavani, jez si

do setkéni s nim prinasela. “ [1]

Z ptedchozich tadkt lze usoudit, Ze muzeum uméni jakozto hlavni zprosttedkovatel uméni
vetejnosti ma kli¢ovy vliv na jeho vnimani. To s sebou nese spole¢né s pochopitelnymi
vyhodami i ur¢itou zodpovédnost, jejiz zaklad by mél pramenit z pivodnich piedstav

o0 funkci této vefejné instituce.

»Muzeum umeni se v poslednich dvou desetiletich stalo jednou z vyznamnych forem kul-
turniho wiiti a napinéni volného casu, balancujici na hrané mezi tzv. vysokou kulturou
a masovou zabavou, nedilnou soucdsti komplexu masového turismu a navazujicich sluzeb —

se vdemi vyhodami i nevyhodami.* [1]

Pravé zminované balancovani na hran¢ mezi vysokou kulturou a masovou zébavou a ,,S0U-
stavné hledani mezi klasickymi funkcemi a novymi rolemi, které od néj Zada soudoba spo-
lecnost“ je charakteristické pro soucasny jev, ktery L. Kesner pojmenovava jako ,,paradox

muzea umeni'*.

2.2.1 Paradox muzea uméni

,, Paradox uméleckého muzea — paradox, bez néhoz nelze vysvetlit soucasny vzorec vnimani
uméni verejnosti — md tedy koreny v onom protismérném piisobeni muzea: zatimco na jed-
né strané v pribehu 19. Stoleti oteviralo své brany verejnosti, na druhé strané zaroven vy-
tvarelo takové pojeti autonomniho umeéni a zpiisobu jeho vnimani, které do takto otevie-

nych bran kladlo bariéry, jez mnohé diviky od vytvarnych dél spise odrazuji. *“ [1]

Na podobnou schizofrenii upozoriiuje také L. Nochlinova, ktera ve svém ¢lanku uvadi na-
sledujici: ,, Muzeum jako chram elitirského ndaboZenstvi a soucasné utilitarni nastroj de-

mokratického vzdeélani trpélo schizofrenii od samotného pocatku. ** [6]

Tento paradox se tedy vyviji spolecné s muzeem uménim jako takovym a spociva zejména
v problému otevienosti, resp. uzavienosti, uméleckého muzea Siroké vetejnosti. Souvisi

s tim, jak jednotlivé instituce k feSeni tohoto problému pfistupovaly, a krystalizuje v dnesni
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dobé, kdy umélecka muzea balancujici na hrané masovosti a exkluzivity musi volit vhod-

nou strategii vedouci k vlastni prosperité.

Nabizi se jedna ze zékladnich otazek, jeZ se ptimo tyka existence rozieseni této protichid-
nosti a paradoxu muzea uméni: ,,Je tedy mozne, aby muzeum umeéni naplnilo letity idedl
demokratizace a stalo se otevienéjsim pro dalsi vrstvy verejnosti, aniz by se promenilo
V misto laciného populismu a zdegenerovalo ve formu pokleslé masové zabavy? Miize se
rozvijet soucasné kvantitativné i kvalitativné — pritahovat vice divikii a ty spolecenské

vrstvy, které jej dosud opomijely a zdrover poskytovat lepsi a hlubsi proZitek?**

., Na jedné strané musi umélecké muzeum zistat pevné vymezené a do urcité miry i uzavrie-
né vici vnéjsimu svétu. Ve védomi potencidlnich uzZivatelii nesmi splynout s jinymi formami
masoveé zabavy a vizualizace. Duvod je ziejmy. Nema-li ztratit samotny diivod své existen-
ce, musi si uchovat urcitou odlisnost, svou identitu mista poskytujictho cosi jiného nez
ostatni formy zdbavy a proZivani, alternativu Kk prevlddajicimu zpiisobu proZivani svéta

a vizualni zkuSenosti, jeZ se odehravaji za jeho zdmi...* [1]

Protichtidné pozadavky situaci muzeim uméni piili§ neulehcuji, ale klicem k nalezeni
vhodného kompromisu by mohla byt syntéza dustojnosti a moderni technologie, jez by
dokazala zachovat ur¢itou exkluzivitu a zaroven by vhodnym zptisobem umoznila prozivéa-

ni uméni jinou, zédbavnou, ale pfece pro umeéni specifickou formou.

Strategie muzei v podobé zalenovani interaktivnich exponati do vystavy je nestabilni
a dlouhodobé neudrzitelné feSeni predevsim kvuli proménlivosti vystavovaného obsahu.
Instituce musi navstévnikiim nabidnout vhodny zpisob interakce a prozivani uméni, ktery
bude aplikovatelny v podstaté na vSechny exponaty. Nahradit napiiklad klasické popisky
a pruvodni texty v galerii rozsifenou digitalizovanou a interaktivni formou, kterd by svymi

moznostmi a interaktivitou opét vtahla navstévnika do centra déni.

2.3 Vnimané problémy

Na zaklad¢ pozorovani v rdmci reSerSe této prace, ale i z pozice navstévnika nejriznéjsich
vystav u nas i v zahranic¢i, zde uvadim nékolik postiehi, které vnimam jako problémy sou-
casnych galerii nebo muzei uméni. Ty souviseji pfedevSim se zminénym paradoxem téchto
instituci a také s jejich snahou postupného zaclenovani interaktivnich a multimedialnich

prvki do samotnych expozic.
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Snaha o vytvoreni objektivniho pohledu na tuto problematiku je feSena konfrontaci subjek-
tivnich prozitki a literatury, ktera se reflexi podobnych problému zabyva. Je pochopitelné,
Ze tyto probléemy nelze generalizovat a vztahnout je tak na vSechny existujici instituce to-
hoto typu. Jejich pfistup v této oblasti je totiz do zna¢né miry individualni a zde zminované

nedostatky jsou jen vybérem z nékolika.

2.3.1 Kontext dila

,, Umélecka dila casto komunikuji a odkazuji se na starsi uméleckou tvorbu, kulturni sym-
boly a historické udalosti. Pokud nedisponujeme pomyslnym slovnikem téchto vztahii, po-
chopeni dila miize byt velice obtizné ¢i nemozné. To ovsem neznamend, ze umelecké dilo
nemiize byt ocenéno, pokud tyto vycerpavajici znalosti o souvislostech nemame. Se znalosti
Sirstho kontextu se vSak umélecky prozitek mnohdy rapidné zlepsuje, obzvlasté pak, kdyz se

vvvvv ’

jednd o slozitéjsi abstraktni pojednani.®* [7]

Problém souvisejici se zarfazenim dila do spravného kontextu, ve kterém by mélo byt pri-
marné vnimano, je dusledkem piedevsim zptsobu instalace, ktery se stal ur¢itym standar-
dem pro vétSinu evropskych uméleckych muzei. Vytrzeni dila z jeho ptivodniho prostiedi
a zafazeni do souslednosti ¢asové, nikoli vSak tematické, ovlivnilo fatilnim zpisobem
chapani umeéni a ,,stanovilo limity pro svého navstévnika a pro jeho moznosti prozitku
umeént. “ [1] Ten tak nema moznost se zorientovat v nejriznéjSich souvislostech a vazbach,

Které jsou pro chdpéani uméni dulezité a mnohdy také jedinym klicem k jeho rozSifrovani.

Dopad tohoto problému se pak jesté umocnuje, pokud se jedna o postmodernu, jejiz vza-
jemné souvislosti mezi dily jsou k jejich celkovému pochopeni mnohem dilezitéjsi, nez
tomu bylo v dobé manifesty specifikovanych sméra moderny. To je pravdépodobné také
duvod, pro¢ vétsina nezasvécenych lidi postmodernu zkratka nesnese. Platna, sochy a dalsi
umélecka dila této epochy v prostorach galerie ¢asto spojuje jen popisek nesouci jméno
autora, rok, detaily o technice a ne pfilis piesvéd¢ivé ,,bez nazvu*. Pro pochopeni
a potencionalni ocenéni dila by navstévnik musel relevantni informace a dodate¢ny kontext

exponatu vlastnim Usilim slozit¢ dohledavat. Povazuji za nestastné, Ze galerie a muzea

3 prelozeno z originalu: ,,Art objects are in conversation with other, past art objects, cultural symbols, histo-
rical events, making it hard to understand the work without a broad vocabulary of past works. That is not to
say that a work of art can be enjoyed only when the entire body of knowledge is there, but that it is enhances
with it, especially as works become more and more abstract.
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uméni, v dobé¢ interaktivnich multimédii a relativné snadného ptedavani informaci riznymi
zazivnymi formami, v oblasti vysvétlovani vyznamovych struktur jednotlivych dél napros-

to selhavaji.

Za snahu napravit tento problém z pohledu vystavni instituce mohou byt povazovany nej-
ruzngjsi formy feseni v podobé od textoveé rozsahlych popiskti d€l pies audio privodce az
po komentované prohlidky. Pocitacové technologie a jimi nabizené moZznosti se v prostiedi
galerii uchycuji zatim velice pomalym tempem a jejich realizace Casto trpi zasadnimi ne-

dostatky z pohledu ptedevsim uZzivatelské ptivétivosti a pouzitelnosti.

2.3.2 Forma prezentace

Témet na kazdou vystavu by se dal aplikovat vzorec rozdéleni na dvé zékladni ¢asti: obsah
(exponaty) a formy jeji prezentace. Pro dosazeni skute¢né kvalitniho vysledku a kyZzené
synergie je nutné dbat na perfektni tiroven obou sloZzek. Nedokonalost ve zpisobu prezen-
tace muze v ocich divaka zasadné (negativn¢) ovlivnit vnimani exponatu a naopak. Forma
prezentace, ktera kvalitou neodpovida uréitym zavedenym standardim, nebo je vylozené

S$patna, zpusobuje rapidni devalvaci exponatu.

Nasledujici nastinéné problémy se tykaji zptisobu prezentace piedev§im multimedialnich
dél, které jsou stale urcitou novinkou, a jejich forma prezentace se jeSté nestihla poradné
usadit, jako napiiklad formy tradi¢ni prezentace malby nebo sochy. NardZim zde ptede-
v8im na nékterd tuzemskad umélecka muzea a galerie. Ty by se v tomto sméru mohly ucit

od n¢kterych svych kolegii v zahrani¢i.

2.3.2.1 Improvizovanda ieSeni

., Dabel thvi v detailu.* Obzvlasté pak v minimalisticky feSeném prostoru galerii, kde se
kazda sebemensi nedokonalost chova jako magnet pro o¢i navstévnika a odvadi tak pozor-
nost od samotnych exponati. Pfikladem mohou byt nejriiznéj$i nedotazena a na prvni po-
hled improvizovana feseni. Jakymi jsou napiiklad nevzhledna kabelaz, nahrazeni pasparty

tzv. euro-obalem a jeho nasledné pftitluceni hiebikem do opryskané zdi apod.

2.3.2.2 Obraz

Problémy z této oblasti Ize pozorovat nejen u instituci v ramci CR, ale také v nékte-
rych zahrani¢nich. Potieba instalace obrazovky se jevi jako jedna z elementarnich, ktera je

nejcastéji vyvolana snahou ozvlastnit vystavu, ¢i prezentovat doplitujici material.
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Pomineme-li technickou stranku tohoto feSeni (vhodnost poméru stran, rozliSeni, kvalita
obrazu, ...), zbyde nam jesté mnozstvi problémi spojenych s vyslednym vzhledem namon-
tované obrazovky. Piedevsim se jednd o zpisob instalace a pfivedeni kabelaze, nevhodny

tvar obrazovky nebo zakryvani zna¢ky televizoru pomoci ¢erné lepici pasky.

Obrazek ¢. 1: Ukazky improvizovanych feSeni z této oblasti

Jistymi neduhy z oblasti videoprojekce na platno pomoci dataprojektoru trpéla i relativné
prestizni zalezitost, jakou je Zlinsky salon mladych. Ta svym nepromyslenym piistupem
k této problematice vytvotila ne pfili§ efektivni, funkéni a ani vzhledné feseni. K dosazeni
idealnich svételnych podminek pro promitani obrazu byly pomoci konstrukénich drevé-
nych OSB desek vyrobeny dvé dvojice propojenych kvadrovych mini-mistnosti o rozme-
rech cca 3x3 metry. Spusténi uvniti instalovaného dataprojektoru pak béhem chvile zméni-
lo tento prostor s jednim vchodem/vychodem takika v saunu. Problém vydrzet celou
stopdZ promitaného videa nesouvisel jen s teplotou uvnitf. Lidé se ve stisnéném prostoru
nemohli posadit a problematické bylo také prechazeni z prvni mistnosti do druhé, které na
okamzik zpusobovalo zastinéni témét celého obrazu ostatnim. Navstévnici témito mist-

nostmi v podstat¢ jen prochazeli a malo z nich vydrzelo sledovat projekci az do konce.

2.3.2.3 Distribuce zvuku
,.Erarni sluchatka*, aneb zptisob jak se vyrovnat s distribuci zvuku v mistnosti, aniz by se
jeho jednotlivé viny vzajemné rusily a vytvarely tak neZzadouci hluk. Nejcastéji se jedna

o plastova levna uzaviena sluchatka tzv. circumauralni* konstrukce. Sluchétka jsou &asto

* Circumauralni sluchatka, ndkdy také full-size sluchatka, obepinaji celé ucho. Nausniky jsou vyrobeny z
kozenky, textilu, a u drazsich sluchatek z veluru nebo z umélé ¢i pravé kuze. Tato konstrukce mize velmi
dobfe izolovat posluchace od okolnich zvuki, ov§em za cenu nadmérného poceni usi u modelt s uzavienymi
muslemi. Pouziva se hlavné u domacich a studiovych modelt.

zdroj: http://avmania.e15.cz/svet-sluchatek-konstrukce-a-druhy
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propojena nevzhlednym kabelem s obrazovkou promitajici multimedialni obsah (viz obra-
zek €. 1). Nausniky a polstrovani tylniho mostu sluchétek je nejcastéji feSeno kozenkovou
povrchovou Upravou, kterd je do jisté miry omyvatelnd, ale rozhodné se neda fict, ze by

spliiovala hygienicka kritéria, jeZ by nékteti navstévnici vyzadovali nebo ocekavali.

Tzv. ,audio priivodci‘* jsou na tom o néco 1épe, nebot’ jejich hygienicka kvalita je na lepsi
urovni piedevsim diky vymeénitelnym molitanovym nausnikim a také mensi popularité
mezi navstévniky, ktefi si za pouziti takového zatizeni zpravidla nechtéji ptiplacet. Audio
privodce vSak také neni zcela idealnim feSenim, nebot’ se stale jedna o zatizeni, které musi
navstévnik nosit s sebou a k dosazeni spravné funkénosti je od né&j vyZzadovana znalost
ovladani zatizeni. To neni samoziejmosti u vSech navstévnikl a pravé ti, ktefi se nevyrov-
naji s jeho zbytecnou slozitosti, jej budou zavrhovat. Audio privodce se tak stava spiSe

piekazkou nez pomuckou pro kvalitni proZitek z vystavy.

Dalsim ptistupem v oblasti reprodukce zvuku ve vystavnich prostorach je pouZiti klasické-
ho reproduktoru, ktery je vSak ztlumen tak, aby byl slySet pouze z pozadované (malé)

vzdalenosti.

Problém tohoto feSeni spociva v nemoznosti individudlniho ptizptsobeni hlasitosti tak, aby
jej slyseli vSichni. V tichém prostredi galerie by také jejich pocet musel byt znacné limito-
van. DalSi problém je ve vinovém rozsahu zvukové stopy, ktera je reprodukovana. Hlubo-
ké tony, zvuky s delSi vinovou délkou, se prostorem $ifi snadnéji a 1épe nez vysoké tony
s kratkou vinovou délkou. S tim také souvisi nevhodnost pouZiti tohoto feSeni u nékterych

zvukovych stop.

2.3.3 Pritahovani navs$tévnika

., Pro¢ muzea umeni pritahuji méné divaki z rad verejnosti nez muzea vedeckd a historic-
ka? Protoze historicka a vedecka muzea nepritahuji védce a historiky, kdezto muzea ume-

lecka pritahuji vyhradné umélce.  [6]

., V reprezentativnim prizkumu ndvstévnosti muzei v Anglii vySlo najevo, Ze 25% respon-
dentiit ma pocit, ze muzea nemaji v bézném Zivoté viitbec zZadny vyznam. Kusé a neuplné
statistiky z naseho prostredi naznacuji jesté nepriznivejsi situaci. Zvlast alarmujici jsou
V této souvislosti negativni predstavy o muzeu jako nudném a nezajimavém miste, které

zirejmé prevazuji u vetsiny déti a mladeze.** [1]
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Problémem poloprazdnych galerii ale neni zdaleka jen neatraktivita jejich programu, vy-
znamnym faktorem hrajicim dileZitou roli ve zvySovani navstévnosti téchto instituci je i
cena vstupného. Dikazem je rekordni navstévnost galerii a muzei uméni ve Velké Britanii
po zruSeni vstupného. Chybéjici finance z této oblasti pak ¢aste¢né nahrazuje forma dob-

rovolného ptispévku navstévnikd.

2.4 ReSeni v ¢erné krychli?

V souvislosti s novymi metodami a moznostmi prezentace multimedialniho obsahu se ob-
jevila i koncepce nazyvana ,,black cube*, ptip. ,,black box“ (,, cerna krychle*, resp. ,,cernd
krabice*), ktera je uz podle ndzvu pifimym protéjskem terminu ,,white cube*. Tim se
oznacuje tradi¢ni typ galerie a jeji vystavni prostor, jak jej zname. Exponaty jsou honosné
instalovany s ohledem na ¢istotu a minimalismus prezentace. Navstévnik je zde pouze
Vv roli pasivniho pozorovatele a neni od néj vyzadovéana a ani mu neni umoziiovana jakakoli
interaktivita. Z uvedene specifikace vyplyva, ze tyto prostory nejsou piili§ zabavné napfi-
klad pro déti, které ocenuji zejména, kdyZ s exponaty mohou interagovat zpusoby jim bliz-

kymi, tteba jednoduchym dotekem.

Muzeum typu black cube by mélo svému navstévnikovi umoznovat bohaté vyZiti. Interak-
tivita je od n¢j pfimo vyzadovana a samotné prostory jSOU piimo navrzeny pro potieby
vystav moderniho digitalniho uméni. Tento népad ptivodné vzesel z potieby lepsi a doko-
nalej$i prezentace tohoto typu uméni, pro ktery byly prostory tradi¢nich galerii nedostacu-

jici a nevhodné. [8]

Prikladem realizace takového typu muzea uméni mize byt “V_Museum — Platform Mos-
cow*, ktery vznikl pod vedenim kuratorky Christiny Steinbrecher. Ta se timto projektem
snazi vyreSit problémy spojené piedevs§im s fyzickym pfesouvanim instalaci a st€hovanim
vzniklych uméleckych dél. Vytvaii virtualni prostor v mistnosti galerie a nardZi na moz-
nost digitalizace vytvarného uméni, jeho prezentace a jednoduché sdileni prostrednictvim
sluzeb, jakou je tfeba Dropbox. Dale se zabyva otazkami interaktivity a pfistupnosti pro
navs§tévnika pomoci dotykovych zafizeni. Polemizuje o moZnostech, které by navstévni-
kim umoznily hlubsi exploraci jednotlivych d¢l interaktivni formou. [9] V tomto ohledu je

projekt V_Museum velice podobny tomu, kterym se zabyva tato prace.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 21

3 KONCEPT MULTIMEDIALNI GALERIE

Cilem této casti prace je sumarizovat problémy uvedené v piedchozi kapitole a nalézt je-
jich mozna feseni, dale vytvorit konkrétni koncepci projektu formovanim souvisejicich cila
a pozadavku. Z této koncepce bude mozné vychézet v praktické ¢asti pii zpracovavani je-

jich dileich césti.
3.1 Sumarizace problémi sou¢asného muzea uméni

e Problém kontextu
e Problém zptsobu instalace

e Problém neatraktivity pro navstévniky

3.2 Vyvoj koncepce

Findlnimu konceptu pfedchazelo mnozstvi dil¢ich souvisejicich napadti a impulzd. Ty po-
stupné piichazely z nejriznéjSich zdrojii a formovaly celou ideu az do soucasného stavu,
ktery Ize nazyvat findlnim pouze pro potieby této prace. V uréitém okamziku bylo nutné
vyvoj konceptu pozastavit, aby zde mohl byt vysvétlen a popsan. Razantnost zmén se ale
logaritmicky zjemnovala a z hrubého neotesaného zékladu vznikl relativné hladce obrobe-
ny finalni produkt. Vyvoj z jednotlivych piedchozich koncepti je uveden v nasledujicich

odstavcich.

3.2.1 Univerzitni interaktivni prostor

Prvotni napad, ktery v podstaté polozil zaklady celého projektu, vzesel od vedoucich Ateli-
éru grafického designu® doc. Jifiho Elisky a dr ak. soch Rostislava Illika v podobé reakce
na mou prvni virtualni obhajobu®. Vznikla tak myslenka vytvofit pomoci dostupnych tech-
nologii celou vystavu zalozenou na podobném principu pouzitém pii obhajob&. Zajimavost
a originalita méla spocivat pravé v netradi¢nim zpisobu prezentace praci a jejich kontextu

napt. formou virtualniho privodce.

> Fakulty multimedialnich komunikaci UTB ve Zlin&

® Pfi obhajobg semestralniho projektu Responsible capitalism jsem z diivodu své nepfitomnosti zvolil netra-
di¢ni zpisob obhajoby prace formou videa, které bylo promitnuto na obrazovce hned vedle prace (vytvore-
ného plakatu) a obsahovalo zékladni informace o myslenkovych pochodech provazejicich jeji tvorbu. Pro
navozeni lepSiho dojmu z mé virtualni ptitomnosti jsem se odkazoval na plakat gesty, jako bych vedle ného
skute¢né stal.
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Tento koncept tedy vychazi z pozadavkl na inovativni zptisob prezentace studentskych
praci v ramci zavére¢nych obhajob. Zaroven by mél navic umoznit vytvoteni nového ko-
munikac¢niho kanalu mezi studenty a virtualné tak propojit fyzické vystavni prostory po-
dobnych instituci. Ty by byly pouZity ke sdileni jednotlivych vystav, prezentovani student-
skych projektt apod.

3.2.2 Nova hi-tech galerie

Velkorysé uchopeni ptfedchozi myslenky se postupné rozrostlo do ambicidézni podoby
piedstavujici vytvoreni tplné nového vystavniho prostoru s moznosti prezentovani multi-

medialniho obsahu modernim a inovativnim zptisobem.

Pozdéji se ukazalo, Ze tento koncept trp€l problémy, které Gzce souviseji s vytvafenim no-
vych galerii. Jednalo se pfedev§im o problematiku spojenou s budovanim navstévnické
zakladny a dostate¢nou zasobou praci, které by bylo mozne timto zptisobem vystavit (viz

studii The New Art Gallery, Walsall v kapitole 2.1.3 Muzejni Boom).

3.2.3 Syntéza koncepci

Finalni koncept vznikl syntézou svych piedchudct a kritickym zhodnocenim jejich vyhod
a nevyhod. Impulzem pro zménu byl diive zminény rozhovor s Geoffrey Litherlandem,
ktery na problematiku nahliZel jakoZto vedouci galerie z opa¢né strany. Diky tomuto no-
vému Uhlu pohledu a konfrontaci s nékterymi predstavami a poZadavky galerie Bonington
se mohl cely koncept jesté posunout a zdokonalit. Vysledkem je pojeti multimedialni gale-

rie jako platformy ur¢ené vystavnim institucim.

3.3 Platforma pro muzea uméni a galerie

Tento koncept je specifikovan ur¢enim primarniho cile a vyjmenovanim zakladnich poZza-

davkt, které¢ by méla jeho realizace splitovat.

331 Cil

Navrh univerzalni a viceucelové platformy vyuzivajici modernich technologii k dustojné-
mu, zazivnému a interaktivnimu prezentovani multimedialnich i klasickych uméleckych

dél jak ve fyzickych vystavnich prostorech, tak ve virtualnim prostfedi internetu.

Néavrh ve svych poZadavcich zahrnuje i mozna feSeni problémi nékterych soucasnych mu-

zei uméni a galerii z kapitoly 2.4 Vnimané problémy.
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3.3.2 Pozadavky na platformu

Umoznit:

navstévnikam:
0 lepsi prozitek uméni zabavnou a interaktivni formou.
0 snadno ziskat informace o autorovi dila a zejména pak o kontextu prace.
0 pochopit souvislosti a vazby mezi vystavenymi exponaty a ostatni tvorbou.
vystavujicim autorim:
0 distojnou prezentaci multimedialniho dila.
0 pfipojit nejriznéjsi dopliujici materialy k dilu.
0 lépe se piedstavit vefejnosti a prezentovat své myslenky.
galeriim a muzeim uméni:
O prilakat navstévniky.
efektivni a zabavnou formou vzdélavat v oblasti uméni.
snadno instalovat nejriiznéj$i multimedialni vystavy.
snadnou obsluhu a spravu platformy.
ptizplsobit platformy pro své potieby.
zprostiedkovani nad¢asové a moderni formy prezentace multimed. obsahu.

sdilet virtualni vystavy s jinymi institucemi.

O O O O o o o

detailn¢ analyzovat zajem o vytvarné umeéni.

3.3.3 Rozsah

Seznam vSech vyjmenovanych pozadavkd napovida, Ze rozsahlost takového projektu neni

mozné obsahnout, detailné rozpracovat a realizovat pouze jednotlivcem a navic v ramci

jedné diplomové préce. Tato préce se tedy z téchto diivodi zaméfuje piedevsim na vytvo-

feni pocatecniho konceptu, ktery by mohl byt v budoucnu vyvijen a realizovan tymem od-

bornikd na specifické oblasti. P¥ipadné by mohla slouzit alespon jako prvotni impulz pro

rozvijeni podobnych projekti.
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4 JEDNOTNY VIZUALNI STYL

4.1 Uvod

Vizudlnim stylem se v ramci této prace hloubéji zabyvam zejména proto, Ze teSeni této
problematiky pfimo spada do mého oboru studia tj. grafickeho designu. UZSi a obsahlejsi
zamé&feni timto smérem Se projevilo na niZsi mife detailu pii zpracovani problematiky ty-
kajici se principu celého systému a pouZitych technologii. V piipadé pokracovani feSeni
projektu mimo rdmec diplomové prace by tyto otazky byly konzultovany s odborniky

na dané problematiky, aby mohly byt detailné&ji zpracovany.

Nasledujici kapitoly stru¢né sumarizuji elementarni znalosti o jednotném vizualnim stylu
a roz8ifuji je podrobngjsim zaméfenim na relativné nové derivovany podobor, kterym je
dynamicka vizudlni identita. Soucasti je n€kolik piipadovych studii a analyza z této oblasti
s cilem kategorizovat a utfidit jednotlivé piistupy s ohledem na jejich budouci vyuziti pii

tvorbé nového vizualniho stylu v praktické ¢asti.
4.2 Jednotny vizualni styl

4.2.1 Definice a spravna terminologie:

Jednotny vizualni styl je mozné definovat jako souhrn specifickych znaki ve vizualni pre-
zentaci urc¢itého objektu. [10] Pod objektem si nejcastéji predstavime firmu, produkt, sluz-

bu apod. Hlavnimi stavebnimi prvky JVZ jsou piedevs§im: znacka, barva a typografie.

Jednotny vizualni styl ma vice synonym. Jednim z nich mize byt naptiklad firemni design
(Corporate Design, CD). Tento termin se vSak Casto nespravné zaménuje za pojem firemni
identita (Corporate Identity, CI). Z&sadni rozdil je ve vzajemné hierarchii a rozsahu. Hovo-
fime-li o firemni identité¢, mdme na mysli celou kolekci dil¢ich oblasti, mezi které fadime
pravé i firemni design. Pojem identita vSak lze povazZovat za spravny, i kdyZ jde pouze o
firemni design, pokud mu ptedchazi piivlastek vizualni. Synonymem k firemnimu designu

tak maze byt firemni vizualni identita.

4.2.2 Funkce jednotného vizuélniho stylu

JVZ mé zejména jeden hlavni dkol, kterym je komunikace s okolim prostiednictvim sou-
Casti vizualni prezentace. Mezi ty patii pfedev§im znacka, typografie, barvy a dalsi ele-

menty. Komunikace probihd prostfednictvim nejriiznéjSich médii, na kterych je vizudlni
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styl aplikovan (tiskoviny, propagacni pfedméty, elektronickd média apod.). Komunikacni
funkce 1ze jesté rozdélit na tzv. externi a interni identifikaci. Externi identifikace je zamg-
fena predev§im ne externi cilové skupiny (obchodni partnefti, investofi, média,...), kdezto

interni identifikace by se dala chapat jako zacileni na zaméstnance samotné firmy. [11]

423 Image

Image je nehmotna entita, ktera by se dala chapat jako postoj vefejnosti vii¢i danému sub-
jektu. Vhodnou strategii a vystupovanim subjektu je mozné image do znacné miry ovliv-

vvvvvv

stitedkovava bezprostfedni komunikaci, ktera je viditelna jako prvni. [12]

4.2.4 Kritéria jednotného vizualniho stylu: [11]

e Srozumitelnost a Citelnost

e Otevienost vicCi potencionalnimu rozsifeni podnikatelskych nebo organizacnich
aktivit

e Atraktivita a esteticka kvalita

e Soulad funkce s formami firemni komunikace a postavenim spole¢nosti na trhu

e Forma by méla nasledovat funkci
4.3 Znacka

4.3.1 Definice a spravna terminologie

Existuje mnozstvi definic znacky. Nekteré vSak, zatizené piiliSnou konkrétnosti, odporuji
pozadavkiim na obecnost definice. Velmi obecnou, ale ptesnou definici znacky mizeme
najit v knize Strategické rizeni znacky od svétové uznavaného marketingového guru Kevi-
na Kellera, ktery znacku definuje takto: ,,Znacka je produktem, ale takovym produktem,
ktery dodava dalsi dimenze, jez znacku odliSuji od ostatnich produkti vytvoienych k uspo-
kojeni téZe potieby.“[13] Pro lepsi predstavu poslouzi jesté definice Americké marketin-
gové asociace: ,,Znacka je jméno, nazev, znak, vytvarny projev nebo kombinace piedcho-
zich prvki. Jejim smyslem je odliSeni zboZi nebo sluzeb jednoho prodejce nebo skupiny

prodejcti od zboZi nebo sluzeb konkurenénich prodejct.* [14]

Znacka je tedy zakladnim stavebnim kamenem vizualniho stylu subjektu, ktery reprezentu-

je. Jejim hlavnim tikolem je jednoznacna identifikace tohoto subjektu. Ma formu zastupné-
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ho symbolu, ktery by se dal pfirovnat k podpisu. Dobra znacka vyvolava okamzitou asoci-

aci s timto subjektem.

Slovo zracka nebo logo 1ze pouzit pro zachovani obecnosti, ale pro piesnéjsi vyjadieni je
dale specifikujeme na terminy: obrazova znacka, textova znacka poptipadé logotyp nebo

kombinovana znacka.

Google

Obrazek €. 2: Znacky (logotyp, obrazova znacka, kombinovand znacka)
Pro znacku se v naSich konc¢inach s nejvétsi pfevahou pouziva vyrazu 10go, jenZ v ¢esting,
podobné jako jind slova, zakofenila pievzetim z angliCtiny. I angli¢tina mé vSak dostatec-
nou rozliSovaci schopnost v této terminologii, a proto se ¢asto mizeme setkat i s pojmy

logotype, brand nebo trademark.

4.3.2 Kiritéria
Kvalitni znacka by méla spliovat nasledujici zakladni kritéria:

e Originalita

e Jednoduchost

e Zapamatovatelnost

e Jednoznacnost

e Kuvalita grafického provedeni

e Aplikovatelnost
4.4 Dynamicka vizualni identita jako trend soucasnosti

4.4.1 Uvod

UZ od dob prvnich vykonné&jsich pocita¢t se nabizela moznost pomoci této technologie
grafické prvky nejen vytvafet, ale i ménit v Case a vytvaret tak animaci. Presto vsak uply-
nula dlouha doba, nez se tato dynamika a proménlivost projevila ve vizualnim stylu, resp.
Ve znacce jako takové, coZ je na jedné strané pochopitelné, pokud uvazime zéakladni vy-

znam slova identita. Jak se ale pozd¢ji ukazalo, identita mize byt zachovana i ve spojeni
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alnich identit a jejich znacek.

Prvni dynamické a pocitatem generované znacky se zacaly postupné objevovat aZz po roce
2000. Ptiblizn€ o deset let pozdé&ji se ukazalo, ze se rozhodné nejedna o slepou vyvojovou
vétev a z dynamickych identit se vyvinula vyhledavana a exkluzivni forma originality.
Dynamicka vizualni identita pfinasi nekteré nové pristupy v oblasti uzivani znacky. Jeji
vyhody spo¢ivaji zejména v moznostech svobodnéjsiho ptistupu K jejim specifickym apli-

kacim na ruznych (ptedevsim digitalnich) médiich.

Nelze fici, Ze tradi¢ni staticka forma znacky v nasledujicich letech zcela ztrati sviij vyznam
na ukor zna¢ek dynamickych. Vytvofeni koncepce vizualniho stylu s pouzivanim statické
znacky je oproti tém dynamickym mnohem jednodussi a své uplatnéni nalezne zejména

tam, kde by byl dynamicky vizualni styl zbyte¢nosti.

Terminologie dynamické vizudlni identity jesté neni dokonale usazena a tak se miZeme
setkat s pojmy jako ,,fluid identity* nebo ,,dynamic branding““. Dynamicka vizualni identi-
ta neni nic jiného neZ nova uroven dobie znamého statického vizualniho stylu, kterému
vyuzitim dal$iho rozméru v podobé¢ ¢asu nebo jiného parametru dodavd moznost promény

formou plynulé animace nebo jednotlivych statickych iteraci.

4.4.2 Rozdéleni

V zavislosti na ptistupu ke zpracovani bychom mohli dynamické vizualni identity rozdélit

na nékolik zakladnich druhda.

4.42.1 Proménlivost vyplné

Samotna znacka zlstdva ve své neménné tvarové podobé a jeji dynamika spociva

v proménlivosti barev nebo textur vyplini, pfipadné podkladu.

Na konci roku 2009 se znama firma Aol. ptiklonila k pouzivani ,,hrave“ identity, zaloZzené
na principu proménlivosti pozadi pod znackou. Pivodni kombinovana znacka se zménila
na jednoduchy logotyp vytvoieny z geometricky konstruovaného pisma. Logotyp neni za
normalnich okolnosti viditelny, nebot’ barva textu odpovida barvé pozadi a objevi se aZ
tehdy, kdy se mezi pfedni vrstvu loga a zadni vrstvu pozadi vloZi néjaky dal$i motiv, nej-
Cast¢ji je jim fotografie, nebo video. Tento piistup nabizi obrovské mnozstvi aplikaci, které

mohou byt naprosto odlisné, ale vZzdy dokonale rozpoznatelné pravé diky zachovani tvaru
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logotypu a principu jeho aplikace. K identité¢ Aol. se pfistupuje interaktivné i na webovych
strankach, kde si navstévnik muze vybrat libovolny podklad loga. [15]

Obrazek €. 3: Varianty znacky Aol.

Dalsi velice povedenou identitou zaloZenou na principu vymény tentokrat vyplné znacky si
nechalo vytvofit mésto Melbourne. Znac¢ka ma geometricky stylizovanou podobu velkého
M a proménlivosti vyplné tohoto elementu muze pfipominat vSechny podoby mésta Mel-
bourne. Identita je velice dobfe promyslena a v aplikacich vyuziva jesté dalsi elementy

k doplnéni vizualni prezentace. [16]

TN M ey g e
MM Iy

CIVOFNELBOUSNE  OTVOFNELEOUSSE  CTYOFMELBGUANE OV OFMELBGONE  CYOFMELMWANE Y OF NELBOUENE

M MM MM MM

CIVGFNEBOUSNE CITYOFNELBDURME OV OF MELBGUSSE

Obrazek €. 4: Ukazka variant znacky Melbourne
Timto smérem $§li pfi hledani vlastni vizualni identity i dalsi vyznamné subjekty jako napt.

MTV, nebo mésto New York.

4.4.2.2 Tvarova proménlivost

Dals8im zptsobem, jakym lze pfistupovat k dynamice znacky je jeji tvarova proména. Moh-
lo by se zdat, Ze transformace néceho pro znacku tak charakteristického, jako je jeji samot-
ny tvar, je nesmysl a nemtize obstat. Rozhodujici je ale zptisob, jakym se k proménam pfi-
stupuje. Nehled¢ k tomu, Ze znacka mnohdy obsahuje vice charakteristickych prvka

umoziujici jeji rozeznani, nez jen tvar (stylizace, barva, typografie).

Profesionalné zpracovana vizualni identita vyuZivajici (nejen) tohoto principu je vizualni
styl pro koncertni sin Casa da musica v portugalském mésté Porto. Identita pochazi od
svétoznamého grafického studia Sagmeister inc. a je zaloZena na velmi charakteristickém
architektonickém tvaru. Znacka ma celkem 6 tvarovych variant, které piedstavuji budovu

z jednotlivych pohledt. Obarveni jednotlivych stén pak nabizi obrovskou Skalu barevnych
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variant, které jsou tvofeny pomoci jednoduchého programu, ktery pracuje s vytazkovymi

barvami ziskanymi naptiklad z uZivatelem zvolené a nahrané fotografie. To umoznuje sla-

dit barevnou harmonii zna¢ky s dalSimi grafickymi prvky v dané aplikaci (napi. fotografie
na plakatu). [17]

casa da mudsica

4.4.2.3 2D a 3D Transformace a pi‘ekryvini

Do této kategorie by se daly zahrnout vSechny znacky, které jsou jednoduchym zpiisobem
animovany tak, Ze jejich jednotlivé elementy se pohybuji nebo rotuji ve 2D nebo 3D pro-
storu, ale tvarové zustavaji nezménéné. Ukazkovym piikladem mohou byt feSeni znacek

pro Got It Hair nebo Secca.

4.4.2.4 Kombinované a ostatni formy

Oblibenou a asi nejvice vyuzivanou formou dynamiky znacky je kombinovani ptedchozich
pristupti.

Napiiklad znacka Mit Media Lab je zalozena na translaci elementli ve dvojrozmérném pro-

storu a vzajemném prekryvani a prolinani barevnych ptechodu.
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Obrazek ¢. 5: Vygenerovaneé varianty znacky Mit Media Lab
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Znacka firmy Nordkyn je feSena na zakladé tvarové proménlivosti v kombinaci
s proménlivosti vypliiovych barev. Na podobném principu je zaloZena i popularni a stale

kontroverzni znac¢ka Domu uméni mésta Brna.

NORDKYN  NORDKYN  NORDKYN NORDKYN  NORDKYN  NORDKYN

17.10.10 17.10.10 17.10.10 17.10.10 17.10.10 17.10.10
SE TIM/S SSW SM/S SW 23S WSW 15M/S ETIM/S SSW OM/S
-18° -1 - 5"

v v vV ¥V v v

Obrazek ¢. 6: Ukdzka dynamiky v iteracich znacky spole¢nosti Nordkyn

4.4.3 Vizualni identita Domu uméni v Brné

Asi nejvyznamnéj$im a nejznaméj$im zéastupcem z této oblasti realizovaném na tuzemi CR
je vizualni identita Domu uméni mésta Brna. Tomu je vénovana cela samostatna kapitola
nejen kvili vySe zminénému, ale také proto, Ze oblast plisobeni této instituce pifimo souvisi

s touto praci.

4.4.3.1 Koncept vizualni identity DUMB

., Zakladnim grafickym prvkem je kruzmice a barevné spektrum ve vztahu k casu. Kazdou
vterinu vznikd novy tvar, ktery generuji tri prekryvajici se kruhové plochy, reprezentujici
tri urovné méreni casu. Prvni ma 24 barevnych variant a odkazuje na délku dne. Druh&
kruhova plocha disponuje 60 variantami, které odkazuji k minutam a treti tvori rovnéz 60
variant, symbolizujicich 60 sekund. Casovy algoritmus jednotlivych vrstev definuje tempo

Jejich promeny. “ [18]

Dim uméni mésta Brna
The Brno House of Arts

Ddm umeéni
\7 Dlm pand z Kunstatu
) Galerie G99

Obrazek €. 7: Znacka a nekteré aplikace vizudlniho stylu pro DUMB
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4.4.3.2 Aplikace

Znacka kazdou vtefinou generuje novou variantu a tim padem je neustale v pohybu. To se
definitivné podepisuje i na jejich jednotlivych aplikacich. NejdokonalejSi zobrazeni této
znacky zprosttedkuje napiiklad obrazovka a tuto plnohodnotnou formu je tim padem moz-
né nalézt na webovych strankach DUMB. Na fasadu samotné budovy byla planovana po-
dobné aplikace ve formé projekce znacky na exteriérové obrazovce, tu ale nakonec nahra-
dily neonové trubice, které svou barevnosti, tvarem a proménlivosti znacku silné
piipominaji. Za pozornost stoji i zajimavé feseni orienta¢niho systému uvniti budovy, kte-
ry vyuziva jednotlivych plasticky zpracovanych iteraci znac¢ky. Aplikace na dvojrozmérné
statické materialy (tiskoviny, propagaéni predméty apod.) jsou také feseny pouZitim v Case

zastavené znacky.

Cely vizualni styl je navic podpoifen jednoduchou a Cistou typografii vyuzivajici dvé za-

kladni pisma: serifovy Paperback 12 Roman a bezserifovy SBC Akkurat light Pro.

4.4.3.3 Rotujici barevna brambora a jiné ohlasy

Cesky graficky designér Petr Babak se o tomto vizualnim stylu zminil na jedné ze svych
prednések, kde jej s citelnym opovrZzenim piirovnaval k rotujici barevné brambote. Karel
Cisatf zase v komentafi pro Revolver Revue uvedl, Ze autofi projektu Robert Jansa a Petr
Bosak nevytvorili vizualni identitu, ale naopak vizualni alteritu. [18] O tomto projektu se
v dobé¢ jeho vzniku (2008) velmi vasniveé diskutovalo v odbornych kruzich. Kvalitu musi
posoudit kazdy sam, ale tento experimentalni koncept nepopiratelné vyvolal zna¢ny ohlas

a upoutal tak na DUMB pozornost.

4.4.3.4 Zavérem

.. Jakkoli se zda koncept slozity, je ve vysledku, z hlediska principii corporate identity, velmi
jednoduchy a pochopitelny. Celkovy vizualni styl Domu uméni ma konzistentni, jasné iden-

3

tifikovatelnou a predevsim nezaménitelnou image. ‘

S odstupem vice neZz 4 let se ukdzalo, Ze vizualni styl DUMB velice dobfe funguje a je
stale aktualni. Rostislav Kory¢anek, ktery byl az do konce roku 2012 feditelem této galerie,
se vyjadril pro Brnénsky denik takto: ,,Novy vizualni styl hodnotim jako velmi nadcasovy
a abstraktni. Pravé proménnost ho poji s uménim. V Domé uméni také nemame nic stalého,

atmosféru vystav neustdle obménujeme, “ [18]
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4.5 Typografie

Typografie je neodd¢litelnou soucasti vizudlniho stylu, kterd mé zasadni podil na zpro-
sttedkovani komunikace mezi subjektem a jeho okolim. Nékteré vizudlni styly mohou byt
dokonce zalozené vyhradné a pouze na typografii. Kreativni prace s textem, jehoz forma

neni nijak rusivd, je jednim ze z&kladnich poZadavka kladenych na kvalitni typografii.

Ditlezitymi aspekty jsou pochopitelné i vhodna volba pisma, pfipadn¢ kombinace dvou
nebo vice riznych pisem do vizualné atraktivni harmonie. Té je mozné dosahnout volbou
existujicich a osvédcenych kombinaci, nebo pec¢livym vybérem a testovanim pisem pii

vytvareni kombinaci novych.

Stejné jako podoba znacky dava subjektu, ktery reprezentuje, urcity charakter, tak 1 pismo
by mélo tento pozadavek reflektovat a tim dotvaiet a podtrhovat cely vizualni koncept.
Jisté trendy vizualnich styld je mozné pozorovat i v oblasti typografie. Pfikladem mohou
byt siln¢ kontrastni Didotovskd pisma ve sluzbach modnich a lifestylovych vizualnich
identit, nebo strohé a technicistni geometricky konstruované grotesky uzivané v oblastech

inzenyrstvi a strojniho pramyslu.
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5 WEBDESIGN

Internet béhem velice kratké chvile za podpory rychle se rozvijejicich sitovych technologii
doslova zaplavil cely civilizovany svét. V dobé jeho vzniku si pravdépodobné nikdo ne-
myslel, Ze o né€kolik desitek let pozd¢ji se stane podobné nepostradatelnou komoditou, ja-
kou je napiiklad elektfina. Internet se stal fenoménem a kazdodennim pisobenim zejména

na mladou generaci se vyvinul v nezbytnou soucast lidského Zivota.

Nikoho tedy nepiekvapi, Ze vyvoj v oblasti webdesignu jde milovymi kroky kupiedu ,,ruku
Vv ruce” s vyvojem novych technologii z oblasti sitového hardware a zvySovanim rychlosti
a dostupnosti ptipojeni. Tento vyvoj nas piivedl aZ do doby nepostradatelnosti webovych
prezentaci jakoZto jednoho z nastrojii GspéSné propagace a zpusobil vznik Gplné novych
odvétvi z oblasti designu, ktera jsou zaméfena napt. na navrhovani a programovani webo-

vych stranek a aplikaci a studii uzivatelské ptivétivosti (user experience, UX).

Pro vyvoj webdesignu jsou, podobné jako je tomu u grafického designu, charakteristické
nejruznéjsi trendy, které postupné vznikaji a zanikaji. Nékteré z nich ptisobi velice kratko-
dobé¢ a jiné (souvisejici zejmena s UX) se v praxi vyborné osvédcili, a proto pretrvavaji

dodnes.

Nize uvadim vycet tfech aktualnich trendii webdesignu, ale z Gspornych divodi se po-
drobnéji zabyvam pouze jednim z nich — responsivnim webdesignem. Ten totiz velmi vy-

razn¢ ovlivnil soucasny vyvoj Vv této discipling.

5.1 Trendy soucasného webdesignu

,.Webova tvorba se sice ubird mnoha sméry, oviiviwje ji nékolik ruznych ndzorovych skol
a plni ostatné i rizné ucely, presto vSak v poslednich par letech na povrch zietelné vycni-

vaji tri dominantni trendy, které si dovolim prirovnat ke trem pilirim moderniho webu:

e diiraz na uzivatelsky prozitek
e diraz na pristupnost a responsivni webdesign

e diiraz na ekonomickou navratnost a efektivitu“ [19]

5.1.1 Pristupnost a responzivni webdesign

Jedna se o jeden ze tii vySe zminénych pilift moderniho webdesignu, kterému je v posled-
ni dobé vénovana stale vEtsi pozornost. Na piistupnost a spravné zobrazeni webovych stra-

nek na ruznych platformach je totiz kladen duraz uz od vzniku oboru webdesign.
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Design webové stranky je v mnoha ohledech podobny navrhu stranky tisténé grafiky, kni-
hy nebo Casopisu, kde je také kladen diraz na Citelnost a smysluplnou vizuélni hierarchii.
Webdesign proSel velmi vyraznym obdobim tabulkovych layouti, kde pro umisténi jednot-
livych elementt stranky slouzily buiky tabulky. Toto feSeni bylo pozd¢ji nahrazeno mo-
derngjsi metodou. Vznikly tzv. weboveé gridy (mfiizky), které rozdélovaly navrh horizon-
talnimi a vertikalnimi liniemi a umoznily tak postupovat pii navrhovani podobné, jako
kdyZ se vytvaii layout stranky pro tisténé médium. Uréitym standardem se na dlouhou do-
bu stalo rozlozeni stranky, které¢ vyuzivalo hlavni sloupec zarovnany na prostiedek celé
zobrazené stranky. Ten mél zpravidla fixni Sitku 960 pixelt, coz umoziovalo zobrazit ce-
lou sitku webové stranky na monitorech s dlouho pouZivanym rozlisenim 1024 pixelt na
Sitku. Prostfedni sloupec se dale délil na dalSi sloupce. Ty nasledné slouZily jako voditka
pro zarovnavani obsahu a jednotlivych elementt stranky. Nejcastéjsi formy mély podobu
layoutu s 12 nebo 16 sloupci. Asi nejpopulérné;jsi a volné dostupné Sablona byla na dlouho
dobu 960 Grid System.

Pozd¢&ji spole¢né s nastupem vétSich monitord s vétsim rozliSenim vSak ptisla také mobilni
zafizeni, kterd umoznovala prohlizeni webu s naopak rapidné mensim rozliSenim (prvni
PDA a smartphony s typickym rozliSenim 320 pixeld na kratsi hran¢). Pravé v této dob¢ se
zacalo uvazovat o jisté flexibilité, kterou by mél web disponovat a tim se umét dokonale
ptizpusobit kazdému zatizeni, na kterém je zobrazen — byt tzv. responzivni. Tato idea po-
loZila zaklady responzivniho webdesignu, ktery se velice rychle dostal do povédomi webo-
vych designéri a developerd. Jednotliva feSeni v pocatcich této éry byla mnohdy velice
improvizovand ze stran vyvojait a kody strdnek tak obsahovaly nejriznéjsi ,,hacky*, kte-
rymi se obchazela, resp. nahrazovala chybéjici funkcionalita webovych prohlize¢t nebo se
jimi rozsifovaly moznosti jazyka HTML. AZ soucasna verze HTMLS5 a CSS3 s moznosti
rozliSovani jednotlivych zafizeni pomoci pokrocilych implementovanych metod (media
queries), usnadnila webovym vyvojaiam praci s navrhem a realizaci responzivniho webde-
signu. Snahou jazyka HTMLS5 je také vice unifikovat ,,chapani“ kodu jednotlivymi prohli-
7eci, které jsou postavena na ruznych jadrech. Tato diverzita prohlizect zpisobovala ne-
jednotné zobrazovani stranek a zna¢né¢ komplikovala Zivot webového vyvojare. Ten musel
neustale provadét optimalizaci, testovani a ovéfovani funkcionality webovych stranek na-

pti¢ vSemi platformami a prohlizeci. [20-22]
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Obrézek ¢. 8: Ilustrace prizptisobeni webové stranky na riznych zafizenich’

7 zdroj: http://www.dscommunications.ca/wp-content/uploads/2012/11/responsive-design-example.jpg
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6 TECHNOLOGIE

6.1 Zobrazovaci zarizeni

Ptijimaci kapacita védomi pro jednotlivé informacni kanaly ¢lovéka je v praméru distribu-
ovana nasledovné: zrak zabira 85 %, sluch 13 % a zbylych 12 % ostatni smysly. Tyto po-
méry se pochopitelné mohou individualné 1isit v zavislosti na riznych faktorech. [23] Ale
obecné by se dalo fici, Ze vnimani ¢lovéka je z nejveétsi Casti zprostfedkovavano pomoci
zraku. Tomu se vyvoj naSi kultury zna¢né ptizpusobil a orientoval se tak predev§im na
vizualni vjemy. Tento fakt vysvétluje i to, Ze v technologiich souvisejici s timto zpisobem
smyslového vnimani je ucinén nejvétsi pokrok oproti ostatnim, které jsou orientované

napf. na sluch nebo hmat.

6.1.1 Zobrazovaci zarizeni

Zpusob, jakym obrazovka vytvaii obraz, se desitky let vyvijel a ménil. AZ do nedavna se
0 zprostiedkovani obrazu na monitoru staral paprsek vyslany z elektronového déla na kon-
ci vyvakuované sklenéné baiky, ktery nasledné, vychyleny pomoci magnetti, pravidelné
v urcité frekvenci vykresloval obraz na specialni mfizce na ploché ¢asti banky. Tento prin-
cip se nazyva CRT (Cathode Ray Tube) a v soucasnosti jej nahrazuji mladsi a moderné&;jsi

technologie plasmovych a LCD obrazovek, které pracuji na aplné jiném principu.

LCD k zobrazeni vyuzZivd proménlivych polarizaénich schopnosti tekutych krystala
a plasmova obrazovka je zaloZena na principu elektronicky vybuzeného svételného vyboje
plasmového média uvnité jednotlivych obrazovych bodd. Obrovskym piinosem je jejich
konstrukce, ktera umoznuje vyrobit obrazovku s daleko vétsi uhlopiickou pii zachovani
velmi malé hloubky zatizeni. Zafeni produkované témito obrazovkami je také ve srovnani

v

s CRT daleko ptiznivéjsi pro lidske oci.

6.1.1.1 Retina display

Zajimavym pokrokem v oblasti posledni zminéné technologie displeju je patentovany pro-
dukt firmy Apple: ,,Retina display*“. Retina v ptekladu znamena sitnice a timto oznac¢enim
se tedy odkazuje na velice vysoké rozliseni, které tyto displeje nabizi. Pii zachovani bézné
vzdalenosti od obrazovky je totiz téméf nemozné pouhym okem rozeznat jednotlivé obra-
zové body (pixely). Takto jemna sit’, ktera nabizi 4 nasobné mnozstvi pixela piipadajici na

stejnou plochu, posouva moznosti zobrazeni mnohem dal. Napiiklad vykresleni pisma
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avyhlazovani pomoci tzv. anti-aliasingu je daleko dokonalejsi neZz u obrazovky

s klasickym rozlisenim.

V souvislosti s touto praci nalezne Retina displej vyuziti jako vhodné digitalni médium pro

prezentaci zejména fotografii.

A OSISSSS—

Litwary = Treasure Islond A Q B Library = Treasure Island WA

heap; he began to heap; he began to
see the dice going S — see the dice going <=
against him, and  page 193 = against  him, and Page 193

after an obvious Quick as thought, I sprang into the after an  obvious Quick as thought, I sprang into
hesitation, he also yizzen shrouds hesitation, he also gizzen shrouds

hauled himself hauled himself

Obréazek ¢. 9: Srovnani displeje s klasickym rozligenim (vlevo) a Retina displejem®

6.1.2 Dataprojektory

Dataprojektory se mj. diky jejich stale klesajici cené staly velice oblibenym nastrojem uZi-
vanym k promitani velkoformatového obrazu. Nékteré vyhody oproti obrazovkadm jsou
nesporng, trpi vsak take jistymi nedostatky, které se vyrobci snazi v poslednich generacich

novych dataprojektoru eliminovat.

Problému souvisejicimu s vrhanim stinu na platno a oslinovanim projektorem je mozné se
vyhnout volbou tzv. ,,ultra-short-throw* dataprojektoru, ktery je konstruovan tak, aby
mohl promitat obraz z extrémné kratké vzdalenosti (viz obrézek ¢. 10). Zkracenim pro-
jekéni vzdalenosti se zaroven fesi problém nedostate¢ného vykonu lampy na dlouhé vzda-
lenosti. Tento problém zpusoboval malou svételnost a nizky kontrastni pomér obrazu na

platné.

8 zdroj: http://www.apple.com/cz/macbook-pro/features-retina/
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Various Ways of Installation

L | |
| i)
| | i v
Table mounted Table mounted Ceiling mounted Ceiling mounted Floor mounted Mounted under the table
{for rear projection) (for rear projection) {for floor projection)  (for table projection)

Obrazek ¢. 10: Vizualizace moZznych variant umisténi ultra-short-throw projektoru

6.1.3 3D

Samostatnou kategorii tvofi zafizeni, kterd podporuji trojdimenzionalni zobrazeni. Ptistupti
k vytvoreni iluze 3d obrazu je hned nékolik. Nejznaméjsi je pomoci odfiltrovani jednotli-
vych kanalti pro levé a pravé oko pomoci barevnych filtri — zpravidla modrym a Cerve-
nym. Obraz pak musi byt barevné pfizptisoben tak, aby po nasazeni bryli pusobil trojdi-
menzionalng. Pokrocilejsim zplsobem je fazové stfidani obrazu pro levé a pravé oko
pomoci specialnich bryli. Dale se vyuZivaji bryle, které pomoci aktivni synchronizace mezi

zatizenim a brylemi propoustéji v danou chvili vzdy obraz pro dané oko.

Problém téchto ptistupt k vytvoteni iluzivniho 3D zobrazeni spo¢iva v nutnosti zaostifovat
na stale stejnou vzdalenost. To velice mate lidsky mozek. Ten je totiZz zvykly automaticky
pieostiovat pii pozorovani rizné¢ vzdalenych objekti. U nékterych lidi tak mize tato forma
3D zobrazeni vyvolavat bolest hlavy nebo dokonce zavraté. Tento problém mohou vytesit

pravdépodobné jen holografické displeje, které jsou stale jesté hudbou budoucnosti.

6.2 Zvukova zarizeni

Zajimavou vyzvou je feSeni distribuce zvuku ve vystavnim prostoru. Nejvétsim Uskalim je
totiz nasmérovani zvukovych vin tak, aby byly dostatecné hlasité a pro navstévnika slysi-
telne, ale zaroven se vzajemné nerusily a nevytvarely tak nepiijemny hluk. Nastésti mo-
derni technologie v této oblasti ptichazi s feSenimi, ktera jsou velice vhodna do prostor
muzei nebo galerii. V nasledujicich kapitolach je uvedeno, jaké zptisoby voli tyto instituce

nejcastéji k ozvuceni svych vystavnich prostor.
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6.2.1 Smérovy reproduktor

Pro nasmérovani zvukovych vin se ve zvukové technice postupovalo podobnym zpiisobem
jako pfi praci s vinénim svételnym. Rozptylené svétlo ze zdroje, jakym je napiiklad Zarov-
ka, bylo nejprve smérovano jednoduchymi reflektory. Pozdéji svétlo prochazelo skrze sou-
stavu Cocek, ktera umoziovala jesté lepsi usmérnéni paprskti. Opravdovou revoluci v tom-
to sméru byl vSak vyndlez laseru, ktery umoznil Gplné novy pfistup vyuziti takto tzce
smérovaného paprsku svétla. Z hlediska zvuku byly a stale jsou k reproduktoriim také pfi-
fazovany nejruznéjs$i modulatory a reflektory, jejichZz ukolem je odrazit ,,paprsek* zvuku
pozadovanym smérem. Podobny ptevrat, jakym byl u smérovani svétla laser, pfinesly az
moderni technologie, které vyuZivaji k vytvoteni smérového zvukového paprsku zaklad-
nich fyzikalnich principt z oblasti interference vinéni. Touto metodou se d& smétovat zvuk
pomoci zafizeni, ktera vyuzivaji dva zakladni principy. Princip ultrasonického zvuku

a vyuziti menSich identickych reproduktori vyrovnanych do rady.

6.2.1.1 Ultrasonicky zvuk

Zdrojem zvuku je miizka piezoelektrickych krystalti, které emituji neslySitelné vysoko-
frekvenéni vInéni (pfiblizn¢ 200 000 Hz). Sloupec vysilaného zvuku je tvofen pomoci
dvou druhti vin. Tzv. nosna vlna ma konstantni vinovou délku a vina modulérni mé pro-
meénlivou vinovou délku. Vysilany zvuk je mozné slyset jen tehdy, kdyz se dostaneme do
prostoru zvukového paprsku. Nosna a modulacni vlna narazi na nase sluchové ustroji
a diky tomu dojde Kk jejich interferenci, ktera zptsobi vytvoieni poZzadovaného zvuku
Vv slySitelném frekvencnim rozsahu (200 — 20 000 Hz). Tento princip vysilani a pfijimani
zvuku lze pfirovnat k tzv. modemu (modulator-demodulator). Modulatorem je v tomto
ptipadé soustava s reproduktorem, kterd méni zvuk na neslysitelné vinéni a demodulatorem

je sluchovy aparat, ktery zpusobuje sloZeni do piivodniho zvuku. [24]

Pomoci této techniky je mozné efektivné vysilat zvuk na vzdélenosti stovek metrt. Uzky
a intenzivni zvukovy paprsek nalezl, podobné jako ostatni pievratné vynalezy v minulosti,
sva prvni vyuZiti v armad¢. Ta jej pouziva ke komunikaci na lodich a je mozné jej pouZit

| ke zdokonaleni kamuflaze, zmateni nepfitele nebo dokonce jako sonickou zbran. [25]

Od roku 2004, kdy tento vynalez spatfil svétlo svéta, se usilovné pracuje na vyuZziti tohoto
principu i v jinych sférach. Pfikladem muze byt naptiklad produkt s nAzvem Sound shower
od vyrobce Panphonics, ktery nabizi univerzalni pouziti napiiklad v domacnosti. (viz ob-

razek ¢. 10) VyuZiti pro tento produkt ovsem nalezla i néktera Guggenheimova muzea.
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Obréazek ¢. 11: Zleva: ilustrace zvukového paprsku produktu Sound shower?®, jina verze

produktu Sound shower®®, vpravo nahote: ukazka aplikace produktu Maestro®® ve vystav-

nim prostoru ve spojeni s obrazovkami, vpravo dole: fotografie zafizeni Maestro*,

6.2.2 Rada reproduktori

Na rozdil od ultrasonickeho zvuku je tento princip zaloZzen na klasickych reproduktorech.
Ty musi byt identické a s danymi rozestupy rozmistény v fad¢. Princip je také zaloZen na
interferenci zvukovych vin, které jsou ovSem ve spektru slySitelnosti. Kvuli charakteristic-
kému S§ifeni zvuku o rizné dlouhych vlnovych délkach ma tento piistup frekvencni omeze-
ni, které je koncipovano tak, aby pokrylo pfedevsim frekvencni rozsah lidského hlasu. Je

tedy idealni, pokud planujeme takto smérovat mluvené slovo.

Firmou, ktera se zabyva timto principem je naptiklad Brown innovations. V jejich portfoliu
produktii nalezneme smérové reproduktory ruznych vlastnosti a konstrukei, které jsou pfi-

mo navrzeny pro pouziti naptiklad v galeriich. (viz obrazek ¢. 11)
Podobného principu se zafind vyuzivat i v modernich pfednaskovych salech, kostelech
nebo divadlech, kde neni omezeny frekven¢ni rozsah prekazkou.

6.3 Interaktivni zarizeni

6.3.1 Kinect

Kinect byl predstaven firmou Microsoft jako rozsiteni herni konzole Xbox 360. Jedna se o

zatizeni, které pomoci specialnich kamer snima pohyb ¢lovéka a ten nasledné analyzuje

% zdroj: http://www.redferret.net/?p=15046
19 http://www.browninnovations.com/Products/Maestro/
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arozeznava. Ve spojeni svhodnym software je pak mozné jej vyuZzit jako nastroj
k interakci nejen se zminovanou herni konzoli, ktera timto propojenim umoznuje ovladat

piedevsim hry, ale také s pocitacem, kde mutize byt jeho vyuziti daleko univerzalngjsi.

Princip snimani pohybu ¢lovéka spoéiva nejen ve spravném rozeznani plo$nych utvari
v ziskaném obrazu z kamery, ale také vytvarenim tzv. hloubkové mapy. Ta je vytvaiena
pomoci projekce husté infraervené miizky na objekt pred Kinectem a naslednym snima-
nim a analyzou odrazeného obrazu této miizky. Obrazova a hloubkova data jsou neustale
analyzovana pomoci specializovaného software. Ten napiiklad rozpoznava lidskou postavu
a jeji pohyb. Vizualizace vystupu pak vypada jako schematicka kostra ¢lovéka tvorena
nékolika body a jejich spojnicemi. Body reprezentuji klouby a spojnice znazornuji kosti.

Vhodnou implementaci lze pak docilit nejriznéjsi formy interaktivity, ktera v souvislosti
s timto projektem muiZze byt vyuzita ve fyzickém prostoru galerie a umoznit tak navstévni-

kim bezdotykovou interakci s virtualnim rozhranim. [26]

Obrézek &. 12: vlevo: aplikace a fotografie zafizeni Kinect™, vpravo: ukazka

pouziti a fotografie zafizeni Leap Motion*?

6.3.2 Leap Motion

Leap Motion je nedavno uvedenou novinkou a jedna se o zafizeni, které umoznuje interak-
ci s poc¢itaéem podobné jako zatizeni Kinect. Leap Motion v8ak nesnima celé télo, ale pou-

ze zapésti a prsty. Pouzivani tohoto zafizeni je velice intuitivni. Zpétnd odezva je takika

1 zdroj: http://www.kinecthacks.com/top-10-best-kinect-hacks/
12 zdroj: http://news.cnet.com/8301-11386_3-57437404-76/leap-motion-3d-hands-free-motion-control-
unbound/
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okamZita. Gesta tak mohou byt pfirozena, coz ptispiva k dobrému uZivatelskému proZzitku.
VyuZiti tohoto zafizeni jsou téméf neomezena a postupnym vyvojem a zlepSovanim lze
o¢ekavat, Zze se V. mnohém vyrovna a pied¢i podobné revolu¢ni vynalez z této oblasti, kte-

rym je pocitacova mys. [27]

6.4 Budouci vyvoj technologii

Vyvoj Vv oblasti téchto technologii je tak rychly, ze Ize jen velice téZko predikovat, kam az

se tato zafizeni vyvinou.

Masivni zacleiiovani intuitivnich dotykovych obrazovek a vyvoj bezdotykovych interak-
tivnich zafizeni napovida, ze 1ze v blizké budoucnosti o¢ekavat rapidni zménu koncepce ve
zpusobu interakce mezi uzivatelem a pocitacem nebo jinym digitdlnim zatizenim. Klaves-
nice a mys, ve srovnani s pokrokem, ktery udélaly pocitace, jimz celou dobu tak oddané
slouZi, neudé¢laly béhem poslednich nékolika desitek let takika Zadny pokrok a je tedy

pravdépodobné, Ze jsou jakymsi koncem vlastnich vyvojovych vétvi. [28]
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7 GRID

7.1 Koncepce reSeni

Koncepce feseni vychazi z pozadavki, které byly definovany v teoretické ¢asti (kapitola
3.3 Platforma pro muzea umeéni a galerie) a svym zpracovanim by méla co nejlépe napl-

novat vizi zminéného cile.

Z&kladni ideou je spojeni a vyuZiti vyhod, které nabizi virtudlni prostor internetu a fyzicky
prostor (mistnost) galerie. Na zakladé tohoto piistupu by se tedy dal koncept rozdélit na

dvé zakladni ¢asti (prostory), které jsou rozvedeny v nasledujicich kapitolach.

7.2 Virtuélni prostor

Virtualnim prostorem projektu je myslena internetova interaktivni galerie, realizované po-
moci modernich webovych technologii. Jeji podoba vychazi z jednoduché dvojdimenzio-
nalni miizky, ve které uzivatel listuje ve dvou smérech. Posunem vlevo a vpravo se pohy-
buje na drovni jednotlivych exponati a pii vertikalnim posunu se mu pak naskytnou

detailngjsi informace o konkrétnim dile. Na velmi podobném principu, ktery je velice uZi-

vatelsky pFvétivy je zaloZena i webové prezentace studia Sagmeister & Walsh*.

Dalsi soucasti virtualniho prostoru, ktery nebude ptistupny navstévnikim, ale pouze sprav-
cum galerie, je administra¢ni rozhrani. To slouZi k nahravani a spravovani obsahu expozic,
Ktery je pak mozné vystavit v prostoru zminéné virtualni galerie a také na jednotlivych
zafizenich galerie fyzické (nasledujici kapitola). Systém umoznuje také vytvareni balik
vystav, které je mozné sdilet s ostatnimi institucemi pouzivajicimi tento system a snadno si

tak vyménovat umélecka dila (viz také kapitolu 2.4 Reseni v cerné krychli?).

7.3 Fyzicky prostor galerie

Koncepci feseni fyzického prostoru galerie si lze piedstavit jako specialni sténu, ktera je
pfedsazena pted skute¢nou zdi uvnitt mistnosti. Tato sténa je vytvofena pomoci modular-
nich prvkil v podobé dlazdic. Ty jsou na zed galerie pfichyceny pomoci jednoduchého

a rozebiratelného systému, ktery umoznuje jeho univerzalni instalaci i na atypické rozmery

3 http://www.sagmeisterwalsh.com/
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a tvary stén galerii. Dale tento modularni systém umoziuje snadné odebrani libovolné
dlaZdice (pfip. vice dlazdic) a jeji nahrazeni za specificky konstruované zatizeni, které je
pro ucel tohoto projektu nazyvano modulem. Dutina vytvofena piedsazenim dlazdic slouzi

K ukryti nevzhlednych kabelt, piipadné uschovani dodate¢né montovanych zatizeni souvi-

sejicich s instalaci (DVD ptehravace, atd.).

Obrazek ¢. 13: Zakladni vizualizace modelu ptfedsazené zdi a jejich dlazdic

7.3.1 Moduly

Moduly jsou rozdéleny do né€kolika kategorii podle funkce, kterou primarné zastavaji. Je-
jich vzajemné propojeni a funkénost zajistuje lokalni serverovy pocita¢ umistény piimo
v galerii. Ten dostava prostfednictvim sité instrukce z administra¢niho systému. Celou
vystavu je tak mozné spravovat ze vzdaleného pocitace pomoci tohoto webového adminis-
tracniho rozhrani. Vizualizace vzhledu a méfitka jednotlivych modult je uvedena v pitilo-

hach této prace.

7.3.1.1 Rozdéleni modulit

e Zobrazovaci moduly
Tyto moduly se instaluji zavéSenim na piedsazenou sténu.
Do této kategorie spadaji vSechna zobrazovaci zafizeni. Moduly jsou vytvoieny
z riznych druht obrazovek, které maji poZadovanou charakteristiku pro specificka
vyuziti. Naptiklad obrazovka iPadu s Retina displayem je velice vhodna k projekci
fotografii s vysokym rozliSenim. Pro promitani napf. plakatu je mozné pouzit vel-
kou LCD obrazovku s uhloptickou 55 palct, kterou je mozné zavésit v tzv. portrait

rezimu (na vysku). Takova velikost obrazovky téméf presné¢ odpovidéd typickym
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rozmérim plakatu (tedy 1000 x 700 mm) a pfi rozliSeni Full HD nabizi 40 PPI*,
Pti pohledu z vétsi dalky je vSak takto hruby rastr zanedbatelny. Obecné se neda
fict, ze by hodnota DPI hrala extrémné vyznamnou roli v kvalité zobrazeni. Faktor,

ktery ma v&tsi vypovidajici hodnotu je tzv. PPD*°.

Problémy spojené se stinem s instalaéni vzdalenosti projektoru fesi modul, jehoz
zakladem je tzv. ultra-short-throw projector. Ten umoziiuje promitani obrazu, z ex-
trémné kratké vzdalenosti (cca 30 cm). To eliminuje problém souvisejici se stinem
a zkracenim vzdalenosti projektoru od projekéni stény se pii zachovani vykonu

lampy typického projektoru zvySuje svitivost a tim 1 kontrastni pomér.

e Zvukové moduly
Zvukové moduly se instaluji pfimo zabudovanim do piedsazené stény tak, ze se vy-
jme jedna nebo vice dlazdic a nahradi se timto zatizenim.
U Kklasickych reproduktorti jsou jednotlivé moduly rozdéleny a piizptisobeny frek-
vencnimu rozsahu (basové, stiedové a vyskové zvukové moduly).
Specialni oblasti je pak pouziti smérovych reproduktort, které se instaluji v zavis-
losti na potfebé vzajemné izolovat jednotlivé zdroje zvuku v rdmci jedné mistnosti.
e Interaktivni moduly
Interaktivni moduly jsou malé dopliiky instalované spole¢né s obrazovymi moduly.

Jedna se o zafizeni Kinect a Leap Motion (viz kapitolu 6.3 Interaktivni zafizeni)

7.3.2 Ukazky kompozic jednotlivych moduli tvorici vétsi funkéni celky

Jednotlivé moduly se daji diky dlazdicové mfizZce a univerzalnimu systému jejich uchyceni
libovoln¢ skladat do nejriznéjsich kompozic. Obrazek ¢. 14 predstavuje mozné kompozice

pro rizna vyuziti a aplikace.

4 pPI = Pixel Per Inch — hodnota udavajici po&et pixelii na jednotku jednoho palce.
> PPD = Pixel Per Degree — hodnota zavisla na vzdalenosti pozorovatele od zobrazovaciho zatizeni. Udava
pocet pixeld na jeden stupeni zorného pole oka.
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Obrazek ¢. 14: Ukazka z vizualizace moznych modulovych kompozic (vice v piiloze)

7.4 Nazev konceptu

Pro vytvofeny koncept bylo nutné nalézt vhodny nazev. To byva dost ¢asto problematické
a Casoveé naro¢né. Ani tento projekt nebyl vyjimkou. Findlnimu zvoleni a usazeni ndzvu
ptedchazelo mnozstvi navrha, které byly postupné vyfazovany predevsim na zéklad¢ jejich
nevyhovujicich parametrti. UrCujicimi parametry byly pfedevsim: vyznam, originalita,
vztah k projektu, vyslovitelnost a jednoznacnost. Do uzsiho vybéru postoupily dva: Si

a GRID.

Si jakozto zkratka oznacujici element silicium tedy kiemik byla pfihodnym nazvem pro jeji
mezinarodni znéni a do zna¢né miry také souvisela s pocitaci, jejichz elementarni soucasti
je procesor tvofen z monokrystalu témét Cistého kiemiku. Pozdéji, pfi navrhu znacky se

ovsem ukazalo, Ze tento ndzev nebyl zcela vhodny.

GRID (anglicky mtizka) se uk4zalo jako nejvhodnéjsi pojmenovani konceptu hned z néko-

lika duvodu.

e ,,Beonthe grid*“ znamend v angli¢tin¢ doslova byt propojen se zbytkem svéta.

e Grid vyjadifuje miizku, ktera souvisi s pojednanim stény ve fyzickém prostoru.

e Vyslovnost je v podstaté nezaménitelna a evidentni.

e Nazev oznacuje v oblasti grafického designu a webdesignu konstruk¢éni miizku,
pomoci které designér rozmistuje jednotlivé prvky ndvrhu a vytvari tak konzistent-

ni a piehledny layout.
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8 GRID-VIZUALNI STYL

Neustale se ménici koncept a nazev projektu v jeho ranych fazich ptivedl navrhovani vizu-
alniho stylu do nejraznéjsich slepych ulicek. Jejich prozkoumani je vSak nedilnou soucasti
feSeni podobnych projektl a v zasadé prispiva ke zkvalitnéni findlniho produktu podobnou

meérou jako tieba skicovani.

8.1 Mood board

Mood board je vyraz, ktery v ¢eském jazyce nema jesté trvale zakotfenény ekvivalent. Jeho

doslovné ptelozeni by totiZ znélo pon¢kud krkolomné: ,, ndsténka nalady “.

Mood board je nastroj, ktery pouzivaji nejen graficti designéfi, ale vSichni, kdo pfemysli
vizualn¢ a potiebuji Své myslenky prevést na vizualné uchopitelny vystup. Typicky vizuél-
ni mood board mé podobu jednoduché kolazZe tvofené napi. obrazky, fotkami a barevnymi
kombinacemi. Pii vytvafeni mood boardu se nehledi na grafickou upravu ¢i kompozici.
Mood board ma za kol piedevsim Iépe ilustrovat a pifipominat poZadovanou vizualni ,,na-
ladu®, které chce autor docilit. Diky této funkci jej 1ze dobie uplatnit i pfi navrhovani vizu-
alni identity.

Ptistupy pfi vytvafeni mood boarda jsou v podstaté dva: rucni a digitalni. Oba maji své
vyhody i nevyhody a zalezi pfedevSim na individudlnich preferencich autora, jaky zptsob
zvoli. V digitalni podobé je vytvareni mood boardu rychlé a nezabere piili§ fyzického mis-
ta ani ndmahy. Ru¢né vytvaireny mood board ¢asto vyzaduje vétsi usili i vice Casu, ale je
vysoce pravdépodobné, ze vztah mezi mood boardem a autorem bude daleko silngjsi a jeho
vliv na nasledujici praci zna¢né vétsi. Ukazka mood boardu k vytvaieni vizualniho stylu je

soucasti ptilohy.
8.2 Znacka

8.2.1 Si

Za stru¢nou zminku stoji prvni koncept znacky, jenZ byl navrzen na zakladé jména Si. Jeho
podoba méla asociovat prvek z periodické tabulky prvka a samotna znacka pak méla pfi-
pominat jakousi molekularni strukturu, ktera by se dala metaforicky pfirovnat k propojené

siti.
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Obrazek ¢. 15: Rozklad animace prvniho konceptu znacky Si

V ramci prvnich skic vznikla i zakladni animace znacky. Ta spoc¢ivala v jednoduché tvaro-
ve transformaci prostiednictvim translace jednotlivych vnéjSich kruhovych elementd smé-

rem K jadru a zpét. Cely objekt navic rotoval podél viech svych zakladnich os.

Po definitivni zméné€ nazvu ze Si na GRID byl tento koncept zavrzen. K tomu pfispél i fakt,

Ze vizualni podoba byla nevhodné zavadgjici do oblasti chemie.

8.2.2 GRID

Vizualni podoba znacky vychazi pifedevsim z mnohovyznamovosti slova GRID uvedené
v kapitole 8.4 Nazev konceptu. Téméef vsechny skici a navrhy znacky spojovala pocateéni
prace s miizkou. Piekryvajici se linie a jejich priseciky se nabizelo zpracovat tak, aby pfi-
pominaly propojeni v né&jaké siti a tim se odkazovaly na vyznam ,,On the grid“. Hlubsi
rozpracovani tématu miizky vedlo k mnoha abstraktnim a vizualné velice slozitym na-

vrhiim, které by pravé kvuli sloZitosti nemohly jako znacka obstét.

s EP

Obrazek ¢. 16: Ukazka skic rozvijejicich vizualni podobu znacky.

Diky uchopeni problematiky za opac¢ny konec a vizualni exploraci negativniho prostoru
miizky se zrodil navrh, ktery se nakonec po zralé Gvaze stal zakladem k vytvofeni finalni
podoby znacky. Byl jim naprosto z&kladni geometricky prvek — ¢tverec. Vyvoj znacky
tedy ptipominal metodu neustalého zjednoduSovani, jakou napiiklad Kasimir Malevich
béhem své celozivotni tvorby dospival ke stale vétsi abstrakci, jeZ vyUstila ve formu Cisté-
ho a elementarniho suprematismu, pro n¢hoz se stalo charakteristickym symbolem Malevi-
chovo platno s nazvem , Cerny ctverec na bilém pozadi®. K. Malevich také vidél

v symbolu ¢erného ¢tverce jakousi budoucnost uméni a béhem svého tvuréiho zivota se
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k jeho vyhotoveni uchylil celkem 4 krat, pokazdé v lehce odlisné formé&. Zvoleny format,
zpusob a technika malby reflektovaly autorovy pocity a postoje v dobé tvorby. Ctyii na
prvni pohled stejné a piesto odlisné Ctverce se staly impulzem také pro specifické zpraco-

vani dynamiky této znacky.

8.2.3 Stylizace znac¢ky

Samotna znacka Vv podob¢ cerného Ctverce byla az ptili§ jednoducha na to, aby jeji podoba
mohla byt dynamicky generovana do Sirokého mnozstvi vizualné souvisejicich variant.
Nabizela se proménlivost tvarova, ktera by ovS§em musela byt velmi omezena, aby si znac-

ka dokéazala zachovat n&jakou identitu.

Do oblasti ¢tverce ptibyly dalsi dva prvky v podobé plynulého monochromatického kruho-
veho prechodu, jehoz prostiedni a nejsvétlejsi ¢ast leZi na hrané étverce, odkud jde do ztra-
cena. Intenzita efektu je regulovana pruhlednosti nastavenou na 33%. (bod 5 obrazku ¢. 17)
Pomoci masky je tento pfechod sefiznuty rovnym fezem prochéazejicim stfedem kruhového
pfechodu. Tento zpiisob stylizace je ¢asto pouzivan pii znazornéni lesklych ploch. Piikla-
dem mohou byt fotografie produktii Apple, kterym se timto zptisobem post-produkéné do-
dava vysoky lesk ptfipominajici sklo. Tento efekt je sam o sob¢ piiliS popularni na to, aby
byl samostatné uzit ve znacce. Zajimavéjsich vysledku je viak mozné dosdhnout, kdyZ se
tento efekt duplikuje. Pokud se ostré hrany kiizi a sviraji ptiblizné pravy uhel, cely objekt
pfipomina prostorovy polygonalni utvar, na jehoz povrch dopada z jedné strany svétlo.
Tato stylizace dotvotila celou znacku, jeji dynamiku a stala se zakladem celé vizualni iden-
tity. Pro intenzivnéjsi efekt pii piekryvani ma horni pfechod nastaveny tzv. blending mode
na typ Add. Ten zptsobuje, ze vysledna hodnota barvy se vypocita sectenim barevnych
hodnot v pixelech ptekryvajicich se vrstev a tim dojde ke zvySeni svétlosti, resp. kontrastu

V misté prekryti.
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Obrazek €. 17: Popis postupného vytvareni stylizace znacky

8.2.3.1 Dynamika znacky

Dynamika znac¢ky je zalozena na specifickém posunu a rotaci (obrazek ¢. 18) dvou vniti-
nich vrstev s pfechodem. (obrazek ¢. 17 a kapitola 8.2.3 Stylizace znacky) O tuto proménli-
vost se stara jednoduchy algoritmus, ktery vyuziva pocitatem generovanych pseudonahod-
nych Cisel, coz zabranuje periodickému opakovani animace. Algoritmus je realizovan
pomoci programu Adobe After Effects CS6, ten primarné slouzi k pokrocilé editaci videa
a je vhodny i na vytvareni tzv. motion grafiky. Vedle klasickych animac¢nich ptistupt nabi-
zi AE i jednoduchy skriptovaci jazyk Expressions. Ten umoZnuje pravé pomoci skriptl
JavaScriptu, ktery je pfi své jednoduchosti velmi ucinny a diky tomu i oblibeny mezi uZi-
vateli. [29]

Vzhledem K nezavislosti jednotlivych dynamickych prvki je mozné dosahnout velkého
mnozstvi vizualn¢ dobfe odlisitelnych variant. Z Cist€é matematického pohledu je jejich
variabilita nekone¢na. Z pohledu praktického kone¢na je a zavisi primarné na rozliSeni

zatizeni, které ji zobrazuje.
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Obrazek €. 18: Schéma pohybu znacky

8.2.3.2 Porovnani s podobnymi znackami

Vyhledavani podobnych znacek a jejich komparace s aktualnim navrhem je nedilnou sou-
Casti vytvareni znacky, kterd provazi cely tento proces od zacatku az do konce. Dalo by se
o¢ekavat, ze znacka zaloZena na tak elementarnim tvaru, jakym je ¢tverec, bude mit jisté
obtiZe obstat z pohledu originality proti miliontim jiz existujicich znaéek. Zajimavym zjis-
ténim bylo, Ze ani po dlouhém hledani se neobjevil Zadny kandidat, ktery by byl stejny,
nebo nebezpeéné podobny. Pochopitelné se timto postupem objevilo velké mnoZstvi zna-
¢ek, které jsou postaveny na zakladu ¢tverce. Jejich odliSnost byla vsak vzdy dostate¢na

a pro ukazku jsou nékteré z nich uvedeny nize.

artalkl-.”ci_z| m

aktudlné o vytvarném uméni

OOX

Centre
for Contemporary
Art

Obrazek €. 19: Znacky postavené na principu ctverce z oblasti uméni
8.3 Typografie a volba vhodnych pisem

8.3.1 Volba pisma

Jak uz bylo zminéno v teoretické ¢asti, volba vhodného pisma je kli¢em k vytvoreni kva-
litniho vizualniho stylu, ktery prostfednictvim n¢ho pak komunikuje s okolim. P#i vybéru
byl kladen daraz ptedevsim na splnéni viech zdsadnich poZadavka, které byly na pismo

kladeny.
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8.3.1.1 PoZadavky na pismo:

e Citelnost

e Znakové sada pokryvajici kategorii Central European™®
e Tvarové jednoduchost’

e Moderni a charakteristicky vzhled

e Podpora webové implementace a dobry hinting™®

e Pijjatelnd cena™

8.3.1.2 Kandidati

Pocatecni Siroky vybér byl postupné filtrovan na né€kolik hlavnich kandidatt, ze kterych
byla vybrana dvé pisma: bezserifové pismo pouzivané pro nadpisy a serifové pismo, jez

nalezne vyuZziti v delSich textech kvili lepsi Citelnosti.

V nésledujicim seznamu jsou uvedena pisma, ktera postoupila do nejuzsiho vybéru. Dvé-

ma vybranym jsou vénovany samostatné podkapitoly.

e Titillium — Bezserifovy grotesk s velmi charakteristickymi tvary je pruabézny vy-
sledek nékolikaro¢niho univerzitniho pismového projektu Akademie vytvarnych
uméni v Urbinu. Je dostupny zdarma a nabizi Sirokou $kalu fezt. V poslednich me-
sicich pfibyla také kurziva, na které stale studenti v soucasnosti pracuji. Velmi ty-
picke a charakteristické tvaroslovi glyfii miize byt vyhodné svou neotielosti, ale pro
pouziti ve vizualni identité je tak vyrazné, Ze se rychle omrzi a za¢ne ,,prekazet*.

e DIN Pro (Parachute Foundry) — Velmi znamy geometricky konstruovany gro-

tesk, jehoZ nazev je Gzce spjat s Deutsche Industrie-Norm?. Tomu také odpovida

-----

né glyfy k sazbé ¢eského textu.

7 Ta by mé&la usnadnit vytvoreni logotypu a nasledné ptipojeni ke znacce, ktera je tvarové velmi jednoducha.
18 Tim je my$lena zejména podpora znakovych sad ve webovych verzich fontu a dobry hinting — definovany
zpusob vykresleni glyfti na miiZce pii prevodu z kiivek na obrazové body.

19 Vyraz ,pfijatelna“ je pochopiteln¢ diskutabilni, ale zdsadni bylo vyhnout se pfedrazenym pismam.

20 Font byl vytvoren jako soudast némeckych technickych norem tistavu Deutsches Institut fiir Normung
v roce 1936.
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jeho vzhled. Jedna se o technické pismo, které naslo uplatnéni napf. na statnich po-
znavacich znackach nebo navéstich dopravnich navigacnich systémil. Diky tvarové
jednoduchosti se Casto vyuziva i pii bézné sazb¢ textu jako nadpisové pismo. Pies-
nd a geometricka estetika pisma byva v aplikacich ¢asto podpotfena obdélnikovym
tvarem, do n¢hoz je text vpasovan. Vzhledem ke stafi originalni ptedlohy je na ,,tr-
hu“ k dispozici mnozstvi derivati tohoto pisma digitalizovanych riiznymi pismo-
lijnami. Od toho se odviji rizné mnozstvi fezt, open-type vlastnosti, pokryti zna-
kovych sad a také ceny. Mozné je i zakoupit verzi, ktera pln€ podporuje implemen-
implementaci na webovou stranku. K pokryti ¢estiny je vSak nutné zakoupit verzi
PRO, ktera je vyrazné¢ drazsi.

e Times New Roman — Spole¢né s pismem Georgia se jedna o jedina dvé serifova
pisma, ktera jsou tzv. web-safe?’ napfi¢ vsemi platformami (Win, Mac OS X,
UNIX). Times New Roman je dynamicka antikva navrzena s velmi specifickym
zamé&fenim na noviny The New York Times. Jeji parametry ji tak ¢ini nevhodnou
pro pouZiti na webu. Jmenovité se jedna piedevsim o nizkou stiedni vysku pisma a
nedokonaly hinting nékterych glyfi v mensich velikostech. K jeji vhodnosti nepfi-
spiva ani fakt, ze jeji vzhled je spiSe tradi¢ni nez moderni a také to, Ze se pro mno-
hé uzivatele textového procesoru Microsoft Word stala takika univerzalnim a kaz-

dodennim pismem pro vSechno. Jakakoli exkluzivita je tim tedy vyloucena.

8.3.1.3 Nadpisove pismo: Nudista

Pro nadpisy a kratsi texty bylo vybrano pismo Nudista, nebot” spliiovalo veSkera kritéria.
K vybéru piispél i fakt, Ze pismo pochazi od ¢eské pismolijny Suitcase Type Foundry, za-

loZzenou typografem Tomasem Brousilem.

Nudista je mono-linearni, geometricky konstruované bezserifové pismo. Zakladnim tvarem
pro konstrukci jednotlivych liter se stal podobné jako u pisma DIN charakteristicky oval.
Navrhovani striktné geometrického pisma pii zachovani jeho dobré ¢itelnosti je téméf vzdy
doprovézeno optickou korekturou a dalSimi pfizptisobenimi, které by mély vést ke vhod-
nému kompromisu mezi geometrickou striktnosti a pfirozenym tvarem liter. U pisma Nu-

dista jsou tyto detaily peclivé dotazeny k dokonalosti.

21 Web-safe ozna¢uje pisma, ktera jsou bez problémi pouzitelnd na réiznych platformach, kvili jejich de-
faultni implementaci.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 55

Pismo Nudista je od zacatku navrzené tak, aby dobfe fungovalo na obrazovce s nizsim
rozliSenim, v pouziti ve vizudlni identité, nebo v oblasti informaéni grafiky, kde se diky
bohaté nabidce rtiznych duktd vyrovnava velice znameému, ale trochu okoukanému a dra-
hému pismu DIN. Rozdil mezi pismy DIN a Nudista je patrny zejmeéna v proporcich pis-
men (Nudista ma mirné Sirsi litery) a v detailech (zarovnani konct tahi atd.), kterymi se

Nudista piiblizuje stylu Svycarskych grotesku (napi. Neue Haas).

,.-Nahé a bez zbytecnych dekoraci pokorné slouzi ve vsech oblastech, kde by prilis expre-

sivni pismo mohlo piisobit rusive “ [30]

Ab GRID Ab GRID Ab GRID

1. Nudista Semibold / 38pt 2. Titillium Semibold / 38pt 3. PF DIN Medium / 36pt

Obrazek ¢. 20: Porovnani nadpisovych pisem

8.3.1.4 ,,Chlebové“ pismo Georgia

Je zastupcem serifovych pisem, o jehoZ pouziti a vhodnosti bylo rozhodnuto téméf od sa-
mého zacatku predevsim kvuli jeho dostupnosti napfi¢ platformami a designu pro pouZziti

na obrazovce a s tim souvisejicim dobrym hintingem pti zobrazeni na webu.

8.3.2 Pozadi a dopliikkové vizuilni elementy

Pro vytvotfeni dynamicky generovanych pozadi je pouzit stejny princip jako u znacky.
Ctverec je v3ak nahrazen libovolnym poZzadovanym formatem (A4, vizitka 5x9 cm apod.)
a barvy jsou upraveny tak, ze zakladni pozadi ma bilou barvu a pomoci dynamickych pie-
chodt 1ze dosahnout v nejtmavsim misté pouze svétlého odstinu Sedé (20%). Tim je zaru-
¢en dostateCny kontrast mezi pozadim a na ném umisténymi prvky (typografie, znacka,

piktogramy, atd.).

8.3.3 Piktogramy

Pro zlepSeni komunikace pomoci vizudlnich symbolt vznikla i zakladni fada piktogramt
relevantnich k tomuto projektu. Piktogramy byly metodou pouzivani prefabrikatt vybudo-
vany od téch nejjednodussich tvart aZz ke slozitéjsim. Metoda prefabrikatd zarucuje do jisté

miry také vizualni konzistenci napti¢ vSemi piktogramy.
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Obrazek ¢. 21: Ukazka vyvoje piktogramu

8.3.4 Manuél vizuélniho stylu

Pfi vytvafeni vizualni identity je béznou praxi vyroba tzv. manualu vizualniho stylu, pfi-
padné manudlu o znacce, ktery je rozsahem limitovan na kapitoly tykajici se pouze znacky

jako takové (konstrukce znacky, minimalni ochranna zéna, varianty atd.).

V ramci této prace nemélo smysl vytvafet rozsahly manual vizualniho stylu, nebot’ v této
fazi vyvoje zachazi se znackou jen jeji autor. Soucasti ptilohy této prace je vSak ukazka
konstrukce znacky a schématické znazornéni jeji dynamiky. Pfedvedeny jsou také nékteré

aplikace znacky na relevantnich materialech, viz pfilohy.

8.3.5 Web

Posledni kategorii, ktera vice souvisi s vizualnim stylem nez se samotnym navrhem virtu-
alniho prostoru (kapitola 7.2 Virtualni prostor) je webova stranka urcena predevs§im
k propagaci produktu. Jeji layout je konstruovan na miizce Bootstrap. Tento framework
nabizi jednoduchy, ale velice robustni zaklad pro vybudovani kvalitnich webovych stranek.
Bootstrap také reflektuje poZadavky na moderni webdesign. Sablona je zaloZena na 12
sloupcovém layoutu a po vzoru responzivniho designu se plynule ptizpusobuje mobilnim

zafizenim. Obrazové materidly jsou opé€t soucasti ptilohy.
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ZAVER

Cilem této prace bylo rozpracovani navrhu multimedialni galerie s ohledem na jeji pozZa-
dovane parametry definované v teoretické ¢asti. Toto rozpracovani je vzhledem k Siroké-
mu rozsahu tématu prezentovano predevsim vystupy z oblasti graficky design. Soucasné
je jednim z vystupt také dokument mapujici postup reSerse a vyvoje tohoto projektu, diky

kterému byl uspé$né obhajen v ramci studijni staZze na Nottingham Trent University.

Vytvateni prace provazelo nejriznéjsi experimentovani v oblasti interaktivity, technologii
a vizualniho stylu, které kvili jejich nesystemati¢nosti nejsou v textu ani zahrnuty. Ptesto
vsak pfispély nemalou mérou k zisk&ni novych zkusenosti a osvojeni inovativniho zpiisobu

uvazovani pii zpracovavani tohoto projektu.

Pfinos prace vidim pfedev§im v moznostech jejiho dalSiho vyvoje, ktery by mohl vyrazné
prispét ke zméné a vylepSeni stavajiciho zptisobu prezentace multimedialniho i klasického

uméni v galeriich zejména u nas, ale i v zahrani¢i.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

AAM Americka asociace muzei

AE After Effects
CD Corporate design
Cl Corporate identity

CRT Cathode ray tube — katodova trubice
CSS Cascade Style Sheets — kaskadove styly
DIN Deutche industrie-norm

DPI Dots per inch — pocet bod na palec
DVD Digital Versatile Disc

DUMB Diim uméni mésta Brna

HD High definition

HTML  HyperText Markup Language

vz Jednotny vizualni styl

LCD Liquid Crystal Display — displej z tekutych krystala
NTU Nottingham Trent University

PPD Pixels Per Degree

PPI Pixels Per Inch

UX User eXperience
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