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Klauzirnym zadanim zimného semestra bol okrem ndvrhu produktu, tentokrdt v porceldne,
i ndvrh a realizdcia vystavy vo virtudlnej realite. Pre mia, rovnako pri porceldne, tak i pri
virtudlnej realite, Slo o nové pojmy, takZe vzdpdti nasledovalo zoznamovanie sa s novymi
moznost'ami. Z dvoch zdkladnych konceptov — virtudina a rozsirend realita — som pre svoj projekt
zvolila prdave VR, ¢ize tvorbu celého virtudineho prostredia.

Koncept vystavy som sa rozhodla postavit' na nieom, ¢o je nie vidy na findlnom produkte
viditelné alebo zjavné, respektive nemusi byt jeho primdrnym obsahom. A to na produkte alebo
objekte, z ktorého dany dizajnér vychddzal, ktorym sa in§piroval alebo vlastnosti ktorého sa
rozhodol vyuzit' v prospech svojej vizie.

O to viac ma zaujal tento vieobecny princip, najmé kvéli prvotnému zadaniu, ktorym bol préve
porceldn. Ako materidl, tak aj technolégia jeho vyroby je velmi stard a zauvzivand, produkty
z tohto materidlu sU vSeobecne dostupné a kazdy sa s nim uz niekedy v Zivote stretol. Sme priam
obklopeny jeho tradi¢nou formou, s ktorou mnohy z ndsho ateliéru pracovali, alebo, sa préve
opacne, inSpiraénym zdrojom Uplne vzdialili a previedli ho do nezvyéajnej podoby. Prave tato
relativita by podla mna mohla divdka zaujat' a priviest blizsie k samotnému procesu
navrhovania a tvarovania. Otdzkou, ktord by sa naskytala pri akejkol'vek redlnej vystave, je
ako cely tento proces preniest, na divdka za zlomok &asu, financii, a nevyéerpat’ ho pri tom viac
ako je nutné. Vd'aka virtudlnej realite vacsina tychto problémov odpadd, takze staci obsah
podat’ ldkavou formou. A teda, v mojom pripade, uréitou podobou logickej hry, ktord mé divaka
previest cez ¢ast' ndsho procesu a doviest' ho k vysledku.

Koncept funguje na principe klasickej adventiry, kde je divak (alebo povedzme hréé) vedeny
urcitou cestou, ktord viak musi ndjst’.

Uvodom do vystavy je kratky text oboznamujici &loveka s prostredim a motivom, v kratkosti
poukazuje na to, Ze md dotyény nieco hladat, prechddzat prostredie aj mimo zorného uhla
a hlavne, Ze to kvéli ¢omu prisiel, je docasne skryté a vlastnym Usilim sa k tomu musi prebddat’.
Ndslednym preklikom sa dostdva do ,herného prostredia®, kde ho obklopi zdanlivy ndhodny
chaos zndmych predmetov, z ktorych mnohé sédm vyuZiva na dennej bdze. Vietky predmety so
prevedené v jednotnom materidli, aby podporili viziu jednotného prostredia a uréitej bariéry
obklopujicej divdka. Biele pozadie s ciernymi predmetmi md poukdzat skdr na otvoreny
priestor, a celkovi koncepciu, neZ na samotné jednotlivé objekty. Ked'Ze priestor funguje ako
panoramaticky pohlad, a stredom kompozicie je divdk, tieto predmety su rozostavené podla
zdanlivej kruZznice v ktorej strede sa divdk zjavi. Cely priestor je tak schopny obsiahnut’ otdéanim
okolo vlastnej osi.

Jeho Glohou, a zdroven jedinou cestou von je ndjst v tejto mnozine jeden (bud to farbou,
ordmovanim alebo inym znakom) odlisny predmet, ktory sloZi ako prestupny bod. Ndjst' ho
mozno klasickym t'ahanim kurzoru do strdn, stlaéenim rotovacieho prikazu v ponuke na spodnej
strane obrazovky, kde sa nachddza vidy aj informaéné tladidlo s kratkou ndpovedou. Pre
hladany predmet som zvolila odlienie ¢ervenym ordmovanim - v inak &iernobielej farebnej
koncepcii. Cervend farba automaticky v l'ud'och vyvoldva tendenciu zbystrit pozornost, a teda
sa z nej stdva prirodzeny bod zdujmu. Tento farebny okraj je viditelny cely &as, aZ po nabehnuti
kurzorom na objekt, sa objavi textovy blok s ndzvom uz findlneho produktu.

Tato zhoda zdanlivo neddva zmysel a méze prebudit zvedavost, alebo aspor vistit' ,,hraéa” Ze
ie na sprdvnej ceste.



Klikom na tento odkaz sa divdk dostane do opaéne kontrastovaného prostredia. V ciernom
prostredi, bez akéhokol'vek lomenia tiefiov, sa na pravej strane nachddza animécia produktu
(vysledku zadania a spracovania prvotnej inspirdcie) v redlnej farbe, vyuzitelnosti a materidli;
vlavo jemne perspektivne lomeny textovy panel s kratkou deskripciou produktu. Oba tieto
informacné prvky st vsadené do prostredia a kliknutim na ne sa zobrazia v pinej velkosti.

Cize, text sa zobrazi vyrovnany na ploche, animdcia sa znova prehrd. Animdcia je v tomto
rozhrani idedlnou moznost'ou ako predviest objekt v redlnej farbe, materidli, ale aj vyuZitelnosti
a ako ho nekomplikovanou formou ukézat' z viacerych pohladov.

Opdtovnym kliknutim sa vrdtia na pévodné miesto v priestore. V informaénom banneri sa
tentokrdt nachddza meno autora a ndzov prdce. Priestor opdt’ tvori panordma a tak nevyuzité
miesto zaplifia nadimenzované meno autora, tiahnuce sa po obvode a okrem informativnei
vlastnosti slUzi aj ako optické zvodidlo, kedy sa divdk pri rotovani nestrdca v ciernej ,ni¢ote®.
Vsetky texty, rovnako ako aj samotny objekt, sG v kontrasinej bielej farbe (vd'aka povahe
materidlu ktory bol zadany). Scéna by mala upriamovat pozornost na produkt a text, nie na
samotny priestor a tieZ dotvdrat negativ scéne, v ktorej divak tieto objekty hl'add. Nakoniec sa
medzi animdciou a textom nachddza jednoduchy piktogram — Sipky — ktorymi sa divdak vrati do
poévodnej scény.

V tej je vSak objekt, na ktory predtym klikol, nahradeny novym produktom ktory z neho vzisiel.
Uloha divaka sa opakuje, opét hladé objekt a prehliadne si detail produktu. V hlavnej scéne
bezné predmety nahrddza vysledok nasej prdace. Vzdy je v jednej scéne len jedna mozZnost' kam
»hraé" moéze zdijst, a tak postupne systematicky Eisti priestor od predmetov kazdodenného
vyuzitia a nahradza ich produkimi, v ktorych je ponaty bud’' to hodnotny vizudl, funkcia alebo
ind vlastnost’ toho, ¢o videl predtym.

Divdk tak viac-menej nevedome prejde Usekom dizajnérskej prdce — ktorou je prave vynat z uz
zndmeho prdve to uZitoéné a hodnotné, usetrit miesto, pracovat s existujicim, & dat’ veciam
Uplne iné vyuzitie. Prechddza nou viak nepriamo, bez vdaésieho Usilia a je individudlne, nakol'ko
si tento jav uvedomi. Preto sa zdzitky, ktoré si jednotlivci odnest, méZu lisit od jednoduchého
hladania a najdenia, az po ponatie problematiky v hibSom slova zmysle.

Jednotny je teda aspori vysledok, ku ktorému sa kazdy ndvstevnik prepracuje. Postupnym
prechddzanim scén a svojpomocnym ,Cistenim”, sa totiZ na konci ocitd v priestore, kde zhliada
temer klasickd vystavu:

V dohl'ade sa po obvode nachddza sedem objektov/produktov, zhodnych len v materidli, ktory
je témou. Pri kazdom objekte je zdroj informdcii — meno autora, ndzov diela, kratky opis.
Produkty si teraz prezerd vo vzdjomnom meritku, pri jednotnom svetle a materidlovej zhode.
Biely porceldn v presvetlenej scéne len okrajovo pripomina scénu zo zadiatku prehliadky.

V stvdrneni tejto vystavy mi primdrne iSlo o to produkty predstavit, ukdzat ich v sprdvnom
svetle... ale zdroven aj o to divdka trochu zmiast, povodit ho po miestach, ktoré necakal
a nakoniec mu ukdzat to najlepsie, ¢o nds ateliér dostal z témy a z veci, ktoré vietci dobre
pozndme. A popri tom vietkom ho asporni jemne zatiahnut do é&asto dlhého, zaujimavého
a i zdbavného procesu ktorym prechddzame.



