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volba tématu

Je všeobecně známo, že paměťové instituce se dlouhodobě potýkají s úbytkem zájmu návštěvníků. Relevantní strategií (a progresivnější muzea či galerie ji úspěšně realizují) je zprostředkovat zajímavé obsahy stejnými formami a prostředky, jež je o pozornost návštěvníků připravují. Řeč je o digitálních technologiích, přesněji využití interaktivních multimédií, díky nimž lze vytvářet atraktivní expozice, které dokáží návštěvníkovi zprostředkovat tzv. imerzivní zážitek. Ačkoli se nejedná o zásadně nové téma, v českém kontextu se teprve poslední dobou začínají věci měnit k lepšímu, což jej činí i nadále aktuálním.

[bookmark: _GoBack]
obsah práce

První kapitola patří důkladnému popisu nového přístupu v muzejní praxi, tedy tzv. Museum Experience Designu (MXD). Autorka předkládá výčet principů a postupů, jak navrhovat lepší návštěvnický zážitek a přesvědčivě argumentuje, v čem je takovýto přístup v současnosti relevantní. Z textu vyplývá komplexnost MXD a z toho vyplývající nutnost zapojení multidisciplinárního týmu, kde každá odbornost má svůj význam a vliv na úspěšný výsledek. Celkový obrázek vize moderní instituce autorka doplňuje o stručný popis digitalizačních strategií, definuje roli kulturní instituce jako živého místa iniciujícího příležitosti k setkávání lidí a vytváření komunit, neopomíná také nutnost získávání zpětné vazby od návštěvníků.

Druhá kapitola je věnována definici digitálního imerzního zážitku a především pak přehledu interaktivních technologií a multimédií, jimiž ho lze dosáhnout. Nejen autorce může sloužit jako katalog možností při koncipování nové expozice či výstavy. Každá z technologií je autorsky komentována a doplněna vybraným příkladem kreativního využití v rámci expozic muzeí či galerií napříč celým světem.

Poslední kapitola je procházkou po vybraných výstavních realizacích, kde lze zažít nejrůznější obsahy téměř všemi smysly a (inter)aktivně. Slouží tak především k inspiraci pro vlastní autorský projekt a zároveň jako doklad všech tvrzení uvedených v předchozích dvou kapitolách.
hodnocení

Teoretická práce Kláry Bárové přináší ucelený pohled na současné trendy muzejní praxe z pohledu designování návštěvnického zážitku a je ve své podstatě zároveň kritikou stereotypů, jež by měly být už dávno překonané. Pro paměťové instituce, které ještě proměnu směrem k digitalizaci nezačaly, může tato práce posloužit jako dobrý startovní manuál. Snad jen škoda, že nikde v textu nepadne zmínka o tzv. science centrech – ty by mohly být pro muzea a galerie ve vytváření interaktivních expozic a diváckého zážitku také výraznou inspirací. 

Z textu je patrné nejen velké zaujetí autorky danou problematikou, ale také vhled a schopnost o různých aspektech kriticky přemýšlet. Mnohé z uvedených skutečností popisuje na základě vlastní – jak návštěvnické, tak designerské zkušenosti. Zároveň se opírá se o řadu aktuálních, relevantních zdrojů, ze kterých čerpá hlubší pochopení a podporu pro svou argumentaci.

V neposlední řadě zdobí teoretickou práci Kláry Bárové velmi čtivá forma – přehledně strukturované, srozumitelně podané informace a pregnantní formulace.




Kontrola plagiátorství byla negativní/pozitivní – systém našel shodu 2 %.
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V Uherském Hradišti dne 30. 5. 2024
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