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	1
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	30
	B
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	40
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	Inovativnost, kreativita a využitelnost návrhů
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	Jazyková a formální úroveň práce
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	Návrh hodnocení dle váženého průměru
	1,28
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Ondřej Šulák se ve své diplomové práci zabývá propojením rozšířené reality (AR) s tradičními formami grafického designu, jako je tištěný plakát.

Zvolené téma je živé a aktuální. Rozšířená realita již není experimentální hračkou technologických nadšenců a „early-adopters“, ale díky masivnímu zpřístupnění skrze mobilní zařízení se stává mainstreamem a dostupnou alternativou k virtuální realitě. Přestože, jak sám autor v teoretické části zmiňuje, se s AR mnoho uživatelů setkává nanejvýš ve formě zábavných filtrů na sociálních sítích typu Instagram, na její skutečně smysluplné využití společnost teprve čeká. Navigace a logistika, tlumočnictví, medicína, architektura a design, umění, vzdělávání a mnoho dalších oborů může v rozšířené realitě najít nedocenitelný komunikační nástroj, skrze který dokáže oslovit a edukovat širokou veřejnost.

S nastupujícími technologiemi často ve své tvorbě experimentují i vizuální umělci, zejména ti, kteří se pohybují na poli nových médií. To autor dokládá přehlednou rešerší uskutečněných zahraničních výstav a expozic, v níž tradiční statické médium ožívá právě za využití AR.

Na tuto myšlenku sám autor navazuje v praktické části své diplomové práce. V ní představuje vlastní kurátorský eshop nabízející tištěné plakáty od vybraných grafických designerů. Jejich přidanou hodnotou je právě tematická animace, která se spustí v rozšířené realitě za využití připravované mobilní aplikace. Samotné rozpohybování plakátů, kterého se autor sám zhostil, je nápadité a efektní. Expresivitu výjevů pak umocňuje práce se zvukem, který se stává hlavním nositelem emocí. Rozsah předkládaných výstupů pak v neposlední řadě podtrhuje autorův široký záběr, v němž se mísí tvorba značky a brandu, webdesign, motion design a sound design.

Vzhledem k poutavé koncepci a pečlivé realizaci dílčích složek lze závěrem vést lehkou polemiku nad tím, nakolik je právě plakát sloužící jako dekorace do interéru ideálním médiem pro využití AR. Jak autor popisuje v teoretické části, animovaný převod statického obrazu je zajímavé narušení tradičních forem například v galerijním prostoru, který nabízí velkou fluktuaci návštěvníků. Ti navíc do muzea či galerie přichází s cílem získat nové estetické vjemy, díky čemuž jsou mnohem otevřenější a tolerantnější k diskomfortu, který zobrazování rozšíření reality skrze malou obrazovku telefonu stále ještě představuje.

U plakátu, který si zákazník kupuje jako interiérovou dekoraci, se na rozdíl od galerie očekává mnohem menší míra aktivní percepce. Pozorování rozanimovaného motivu skrze displej telefonu se pro většinu zákazníků, kteří si takový plakát pořídí, nejspíše stane jen jednorázovým aktem, který možná opětovně zopakují pro ohromení hostů (jak ostatně napovídají výpovědi ze závěrečného kvantitativního šetření). Hlavní přínos celé práce, tedy přesah do AR, se tak v praxi stává pomyslným „easter-eggem“, což může být vzhledem k technické i finanční náročnosti provedení dlouhodobě neudržitelné. Je pravdou, že při dobrém marketingu může právě AR vrstva zafungovat jako dobrý selling-point, který značku Nyanse odliší od konkurence. Přesto zůstává ke zvážení, zdali v rámci světa umění neexistují obory, u nichž by využití AR mělo na společnost mnohem větší dopad.


Otázky:
1. Existují jiné eshopy s plakáty s rozšířenou realitou? Pokud ano, v čem se Nyanse liší?
2. Přemýšlel jste o jiném možném využití rozšířené reality v rámci výtvarného umění? Např. pro edukativní a lektorské účely v muzeích a galeriích?
3. Která z realizovaných animací plakátů je pro vás s odstupem nejbližší a proč?
4. Konzultoval jste animované pojetí plakátů a jejich následné vyznění s jejich autory?

Návrh klasifikace  
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