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VIZUÁLNÍ STYL AREÁLU „TISKÁRNA“ JE ZALOŽEN 
NA PRINCIPU TECHNOLOGIE TISKU V PODOBĚ 
RASTRU BODŮ V ZÁKLADNÍ BAREVNOSTI CMYK.

Motivem vizuálního stylu je naše paměť. Obrazy prožitků, krajiny nebo tváře lidí 
se časem rozostří, některé jsou nečitelné, někde jsou už jen bílá místa.

Hustota tiskového rastru je přímo uměrná vzpomínkám. Pokud jste příliš blízko 
rozrastrovanému obrazu, zkuste popojít dál a získejte odstup. 
Rastr tiskových bodů se spojí v celek, vzpomínka získá ostřejší obraz. 

Barevný rastr šumavské krajiny na stěnách a stropech tří vstupních chodeb
se otáčí a propisuje do „rastru mapy Vimperka“ – podlahy kavárny, kinosálu, 
interaktivní expozice a workshop atelieru. 

EXPOZICI ROZDĚLUJEME NA PASIVNÍ (projekce v 
kinosálu) A AKTIVNÍ (interaktivní AV instalace). 
Projekci ve formě hraného fiktivního dokumentu kombinujeme s animací, reálným 
obrazem ze současného prostředí Vimperka a dokumentárními fotografiem
a videi. Film o délce max.15 min ilustruje zásadní události v životě Johanna 
Steinbrenera a momenty česko-německého soužití v průběhu 20. století
na Šumavě. Ulice Vimperku, místní obyvatelé jako herci. Používáme masky, 
nadsázku. Oživujeme vzpomínky na místa, sousedy a kamarády. 

INTERAKTIVNÍ AV INSTALACE JE EDUKATIVNÍM 
HŘIŠTĚM NEJEN PRO DĚTI, ALE I PRO DOSPĚLÉ. 
Navazujeme na informace z filmu a hravou formou získáváme další. Dotykem 
např. aktivujeme bílá místa ve větách v projekci. Objevují se animace krátkých 
příběhů, které se pak změní v chybějící slova. Zaplňujeme bílá místa. 
Na projekční stěně můžeme dotykem ruky nebo míčkem měnit hustotu rastru
a rozkrývat tak tajemství promítaného obrazu apod. 

Interaktivní AV instalace využívá princip vertikálního dotykového senzoru,
který je umístěn mimo dosah návštěvníků. Akce a reakce mezi dotykem
a obrazem na stěnách expozice je velmi rychlá, spolehlivá a vybízí tak 
přirozeně návštěníky k větší interakci.

V MULTIFUNKČNÍM SÁLU FORMOU LEVITUJÍCÍHO
3D RASTRU/OBJEKTU PŘIPOMÍNÁME TÉMA „TROJMEZÍ“.
Předpokládáme nutnost použít novou konstrukci krovu. Navrhujeme ji s odkazem
na původní expresivnost. Hustá spleť dřevěných prvků dává nahlédnout do labyrintu lesa
i duše, kterým prosvítá venkovní světlo vykreslující historii konkrétního domu jako zástupce 
velké historie.


