17B - Vyuziti elektronickych médii vtvorbé a realizaci doprovodnych
galerijnich aktivit, tvorba interaktivnich programd, jejich vztah ke klasickym
vytvarnym technikam.

Co jsou to elektronicka média? Definice slova: médium je forma komunikace nebo zprostfedkovani
(zprostredkujici osoba). V tomto smyslu jde o dvousmérny proces vymény informaci mezi lidmi za
ucelem dorozuméni. Do elektronickych médii zahrnujeme televizi, video, mobilni telefon, rozhlas
a v neposledni fadé pocitaC a snim i internet. Na druhé strané mame média klasicka, kam
zarazujeme vSe ostatni (obaly, prospekty, tisténé dokumenty). 'Aviak dnes se tyto dvé média spoju;ji
vjedno a vytvareji moznost multimediality a interaktivity. Zejména v doprovodnych aktivitach je
interakce potfebna. ,Jde o vlastnost (médii, politacovych programd...), diky niz nemusi uzivatel jen
pasivné program pfijimat, ale i aktivné ho ovliviiovat. UZivatel ma moznost zvolit si viastni cestu,
prochazet programem dle svého rozhodnuti. Interaktivita je zalezitosti aktivni komunikace uzivatele
s programem a vychazi najevo teprve v komunikaci s divakem.*

Elektronicka média se postupné stavaji soucasti galerijnich a muzejnich instituci v eskych zemich.
Maji za ukol co nejvice zpfistupnit sbirky uméleckych instituci a zarovern oslovit mladsi i starSi
generaci a vést je k dalSi edukaci a rozvijeni dosavadnich védomosti v uméleckém oboru. S mnohem
vétSim zafazenim elektronickych médii a pomucek se setkavame v severnich a anglicky mluvicich
zemich, kde zprostfedkovavaji umeéni Siroké verejnosti. Divodem jsou lepSi finan¢ni prostredky, které
se dostavaji do tohoto odvétvi (uméni) a ty se investuji pravé do elektronickych prvki ®. To bohuzel
nemuzeme Fici o ceském prostfedi okolo galerii a muzei a jevi se to jako velika chyba. Pokud se chce
muzeum/galerie stat lakavéjSi, zabavnéjSi a interaktivnéjSi, musi se nauCit s témito novymi
elektronickymi médii pracovat a vyuzivat jejich edukacniho potencialu. To ovSem, jak uz bylo zminéno,
vyzaduje veliké finanéni naklady. Jestli se tak nestane, navstévnost ze strany jak vefejnosti, tak i kol
klesne.

Dnes jsou nejvice vyuzivanym elektronickym médiem v CR webové stranky, ve kterych je zafazeno
nékolik interaktivnich prvkd zvysujicich zajem o galerii/muzeum a zaroven slouzici k jejich prezentaci.
Bohuzel nemizeme mluvit o velice kreativnich strankach jako je tomu tfeba v jinych velkych
umeéleckych svétovych institucich (Luovre, Tate, Pompidou...).4 V zahraniénich institucich je také
béZné vytvofit specialni webové stranky nebo online aplikace pro malé navstévniky, které obsahuji
interaktivni hry. Tyto online hry jsou volné publikované na internetu a slouzi k propagaci muzea.
V Ceskych vodach se s podobnym zaméfenim mizeme setkat malo, pfikladem muze byt ,on-line hra s
nazvem Putovani kocoura Kuby zroku 2012, vytvofena k vystavé Jakuba Schikanedera ve

Valdstejnské jizdarné.“ Cilem hry je pomoci kocourovi najit cestu zp&t domu.

Castgji se mizeme setkat s aktivnimi zénami, jako napiiklad na vystavach Uméleckoprimyslového
muzea nebo Galerie Rudolfinum. Jedna se o digitalni hry, které maji seznamit navstévnika s exponaty
vystavy. Hry jsou ovSem dostupné jen na pravé probihajicich vystavach, takze neslouzi k vefejné
propagaci muzea. Za velice zdafilou se da pokladat historicky prvni pocitatova hra UPM, ktera je
pravem pokladana za pfelomovy podin. Hra byla vytvofena k vystavé P. Rady v r. 2011. Slo
o skladani tvard vg/chézejicich z keramickych exponatt do obrysu panaka. K vystavé byla vytvofena
i aplikace pexeso.” Zminit zde muzeme i interaktivni hru k vystavé Harrachovského skla (2012), kde
navstévnik odkryval klikanim na obrazovku skryty exponat z vystavy.7 Ani jedna zmifiovand digitalni
hra nebyla vefejné publikovana, jak to byva zvykem v severskych zemich.

DalSi variantou vyuziti elektronickych médii je pfi galerijnich animacich a doprovodnych programech.
Tuto oblast se snazilo Lektorské oddéleni Narodni galerie v Praze zlepSit a vytvofilo dvoulety
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multimedialni vzdélavaci projekt pro Zaky, studenty a ucitele Art Crossmg Projekt se zabyval tim, co
nam mohou pfinést nové technologie do vyuky uméleckych oboru. Zabyval se myslenkou, Ze studenti
mohou k tvorbé vyuzit sou€asnych technologii a tak propojit vytvarné uméni a média. Vysledkem
tohoto projektu je kniha ICT a sou¢asné uméni ve vyuce, kde je nékolik pfikladd prace s novymi médii,
jako je fotoaparat, pocitac v galerii s zaky. Zajimavou kapitolou je tzv. E-learning ,,Chytani vzpominek*
umoznujici zaklim a studentim ucit se prostfednictvim nejaktualnéjSich technologii, vyzkouset si
umeélecké postupy, které pouzivaji internet &i digitalni techniku a pro komunikaci pouZzivaji poc&itatové
programy. *Hiavni mysSlenkou je inspirovat se sou¢asnym umeélcem a motivovat studenta k vlastni
umeélecké praci. Svuj vysledny videoart mohou pak prezentovat v on-line galeru nebo si ho ulozit do
pocitale a porovnat ho se spoluzaky a dalSimi u€astniky e-learningového kurzu.'

Rozdilné pouziti digitalnich technologii bylo vyuzito ve vytvarné dilné k vystavé Glamour v UPM
r. 2011. Navstévnici si vybrali médni doplfiky, které si oblékli a nasledné s nimi byli vyfoceni pfed
zelenym platnem. Vyslednou fotografii si navstévnik posléze graficky upravil tak, aby vypadala jako
titulni strana médniho ¢asopisu. Jednalo se o propojeni nékolika digitalnich médii.

Zdarnym prikladem vyuZiti elektronickych médii v expozici je prazské Muzeum Karla Zemana,
oteviené v roce 2012. Cely prostor vystavy je doplnén interaktivnimi tablety a kouty s moznosti si
vyzkouSet a pochopit filmové triky K. Zemana. Muzeum nabizi dilny a workshopy pro vefejnost ve
specidlnim ateliéru, kde si mohou navstévnici zkusit vyrobit vlastni film nebo animaci.

Elektronicka média byla pouzita ve velké mife i na vystavé Penize nebo zivot? (2014) v Muzeu
Hlavniho mésta Prahy. Jednalo se o velkou interaktivni hru zapojenou na nekollka obrazovkach
pocitacll, kde déti aktivné zazivaly, jakou funkci a roli maji penize v nasi spolecnostl ® Hranim her déti
ziskaly penize/body, které na konci vystavy mohly imaginarné utratit. Cely koncept vystavy muzeum
HMP pfebralo z Détského muzea ZOOM ve Vidni.

VyuZziti digitalnich technologii pro vyjadfeni obsahu klasickych dél popisuje V. Havlik v kapitole
vyuziti intermedialnich postupu v animacni praxi, tak, ze ,transferuje digitalni fotografii klasického dila
gkresby obrazy, sochy, objekty) do programu Photoshop a nasledné provede virtualni promény”.

*Dale zde popisuje tzv. ,Zivy obraz‘, kde interpretuje plo$né dilo do trojrozmérné podoby za&len&nim
zivych postav do urcitého prostredl a zaznamena to fotoaparatem. DalSim z mnoha ukoll je napf.
pfibéh uméni — ,fotoserial obrazu &i sochy, ktera nas v muzeu zaujme a kterou se snazime
interpretovat nafocenim pfibéhu v realité sou¢asného mésta. «15

.Za zminku stoji i aplikace vytvofené k edukaci dospélych osob, protoZe ani ty nemusi byt pouze
studnici védomosti, ale také interaktivnim mistem k poznavani. K takovym vytvarnym institucim se
fadi petrohradska Ermitaz ¢&i National Galleries Scotland. e g podobnou moznosti vyuZiti
elektronickych médii ke vzdélavani dospélych osob zatim Zadna z instituci v CR nezadala pracovat.

Na zavér je dllezité Fici, ze by bylo dobré, aby se vystavy konané v galeriich a muzeich propojovaly
se svétem elektronickych médii a vyuzily jejich nejmodernéjsi formu zprostfedkovani uméni. Tim se
zpristupni vefejnosti a zvysi tim spojenou navstévnost. To klade naroky na galerijni pedagogy, ,aby se
i oni pokusili vytvofit podobné virtualni prostfedi pro ¢eského potencionalniho navstévnika a nabidli
tak vyuziti nejpokrogilejsich technologii, které se stavaji b&znou soucasti Zivota.* '’
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