Fakulta multimedialnich komunikaci UTB ve
Zliné na Designbloku predstavi jidelnu, ktera
serviruje ateliéry na tacech
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Fakulta multimedialnich komunikaci (FMK) Univerzity Tomase Bati ve Zliné se na letoSnim
DesignBloku predstavi s vystavni expozici Jidelna. V prostoru Veletrzniho palace Narodni
galerie Praha otevi'e menzu, ktera navstévniky nezve k bézné konzumaci, ale k ochutnani
jednotlivych ateliéru a zpusobu tvorby. Expozice bude soucasti kategorie Skolnich expozic a
navstévnici ji najdou ve vystavnim prostoru V.501 od stredy 7. do nedéle 11. rijna 2026.

Jidelna pracuje s prostredim menzy trochu jinak. Zakladnim prvkem instalace je pohyblivy pas se
Skolnimi tacy, z nichz kazdy predstavi jeden ateliér nebo soucast FMK. Navstévnici si budou moci
jednotlivé tacy vzit, posadit se ke stolu a prozkoumat je zblizka. Expozice nefunguje jako klasicky
katalog obort. Misto hotového prehledu nabizi fyzickou zkuSenost s tim, co se za jednotlivymi
ateliéry skryva. Kazdy téc se tak stava malou ochutnavkou toho, ¢im ateliéry FMK ziji.

Zakulisi kulturnich projekta priblizi ateliér Arts Management prostrednictvim ,kulturnich
receptll”, které ukazou, kolik planovani, komunikace a improvizace se skryva za vyslednou akci.
Kucharka mé odhalit proces, ktery se bézné schovava za hotovym projektem: od napadu, produkce a
rozpocCtu pres tymovou spolupraci az po reseni mensich i vétSich komplikaci, bez nichz se kulturni
akce Casto neobejde. Navstévnici tak uvidi, ze nez se kulturni ,pochoutka“ dostane na tac, musi se
nékolikrat promichat, prekopat a obcas zachranovat na posledni chvili.

U ateliéru Audiovizualni tvorba si navstévnici poskladaji filmovy proces po jednotlivych framech.
Jedna vterina filmu se tu rozpadne do 24 oken, za nimiz se skryvaji napady, dny prace i spoluprace
mnoha lidi a profesi. Instalace ukaze cestu od napadu na papire pres obhlidky lokaci a nataceni az po
postprodukci, tedy Casti filmové tvorby, které na platné primo vidét nejsou, ale ve vysledku jsou
porad citit.

Pomoci pohybu, zootropu a hravych objektt zase Animovana tvorba odkéaze k rucni i digitalni praci
animatora. Na tacu se objevi animacni jidlo, pero od tabletu misto ptiboru, stavebnicové prvky i zmét
dréatl od pocitace, tabletu a fotoaparatu. Navstévnici budou moci se zootropem zatocit a sami tak
rozpohybovat animaci, ktera se pred jejich o¢ima slozi ze statickych Casti.

Na tacu ateliéru Design obuvi se objevi nastroje a charakteristické materidly ceské obuvnické
tradice. Napinaci klesté, obuvnické kladivo, hladici kost nebo dirkac zde funguji jako pribor, zatimco
usen, nité, hrebiky a kopyto odkazuji k samotnému procesu vzniku boty. Tac tak serviruje obor
spojeny s remeslem, materidlem a ¢eskou obuvnickou tradici.

Ateliér Design odévu pojme svij tac jako cestu od reserSe a konceptu pres strih a Siti az k vysledné
kolekci. Navstévnici se prostrednictvim ,kucharky” sezndmi s tim, co stoji za tvorbou kolekce: od
tématu, moodboardu a navrhové rady pres vzorky materiali az po pripravu foceni a styling. Soucésti
instalace maji byt také kostky, na kterych si navstévnici budou moci skladat razné podoby outfitu.

Motiv bonboniéry vyuzije ateliér Design Sperku jako metaforu hodnot, remesla, osobniho vztahu a
ruznych pristupt ke Sperku. Jednotlivé $perky budou umisténé jako malé ,chuté” v kosSiccich a kazdy
z nich ma reprezentovat jinou hodnotu nebo pristup, napriklad remeslo, 3D programy, alternativni



materidly, mechanismus nebo osobni vztah ke Sperku. Bonboniéra tak pracuje s myslenkou, ze Sperk
neni jen dekoraci, ale miiZe v sobé nést vztah, péci i vlastni pribéh.

Interaktivni mixovani vlastniho vystupu nabidne ateliér Digitalni design. Navstévnici vstoupi do
digitalni ,kuchyné”, kde pomoci ovladacu pridavaji jednotlivé ingredience a v redlném ¢ase méni
grafiku na obrazovce. Koncept ukazuje, ze digitalni design neni jen otazkou estetiky, ale také
balancovani riiznych prvki, jako jsou logika, barva, dynamika, tlak, deadline nebo zpétné vazba.

Game Design prevede herni tvorbu do podoby nostalgické stolni hry a fyzického chaosu kabeld,
klaves a 3D objektl. Tac bude fungovat jako hrava metafora toho, ¢im si herni tvurci prochazeji.
Objevi se na ném napriklad ,konzolové ceredlie”, hardwarovy salat z tiSténych spoju a ¢ipu nebo
klavesnice zasypana kabely jako fyzicka reprezentace neprehledného kodu, se kterym lze neustale
manipulovat.

Kniha se u ateliéru Graficky design stane prostorem spole¢né ateliérové identity. Projekt pracuje s
tim, jak prostredi, ze kterého studenti pochazeji, formuje jejich zplisob vidéni, premysleni i tvorby.
Kniha bude rozdélena do ¢tyr kapitol a ndvstévnici budou moci jednotlivé fragmenty stranek
prirazovat k sobé. Postupneé tak zjisti, Ze rozdilné vizualni pristupy se prolinaji a spoleéné vytvareji
obraz ateliéru jako zivého organismu.

Ateliér Fotografie bude pracovat s motivem konzerv jako kapsli riznych fotografickych principa.
Téc plny konzerv nabidne samostatné interaktivni objekty, které mohou svitit, vonét, promitat obraz
nebo s navstévnikem primo komunikovat. Jednotlivé konzervy predstavi rizné prvky fotografické
praxe i prostredi ateliéru, napriklad kaleidoskop, zrno, komoru, vstup a vystup, polaroid nebo
temnotu.

Ustav marketingovych komunikaci se zaméfi na znacky, které poznavéame i ve chvili, kdy z nich
zmizi logo, barva i nazev. Na bilém técu se objevi objekty pripominajici dobre znamé produkty, ale
zbavené loga, barev, grafiky i dalSich prvka brandingu. Navstévnik si tak muze uvédomit, ze
marketingova komunikace neni jen obal nebo reklama, ale Sirsi proces vytvareni vyznamu,
zapamatovatelnosti a vztahu mezi znackou a ¢lovékem.

Volbu materidlu, proces navrhovani i haptické vnimani objektu predstavi ateliér Produktovy
design. Na tacu budou umistény predméty bézné spojené s jidelnou, napriklad talit, miska, pribor
nebo sklenicka, pricemz kazdy bude vytvoreny z jiného materialu. Vedle produkti bude predstaven
také jejich autor a proces vzniku, aby vyniklo, jak volba materialu ovliviiuje samotné navrhovani,
vyrobu i zpusob, jakym ¢lovék predmét vnima v ruce.

Prumyslovy design necha navstévniky nahlédnout do cesty od prvnich skic a variant az po hotovy
model. Tac predstavi ,denni chléb” primyslovych designéra, tedy skici, vizualizace, technické
vykresy, variantni reseni v pocitaci i vyrobu finalniho modelu. V kelimcich budou umistény dily, ze
kterych si navstévnici mohou ¢éstecné poskladat jidelni set jako zastupce typického prumyslové
vyrabéného produktu.

Jemnost, barevnost a moznosti sklarskych technik ukaze ateliér Sklo. Jeho tac bude pracovat s
principy stolovani, barevnym sklem, sklarskymi pudry a hravym dekorem, ktery propojuje
designérské i umeélecké uvazovani. Koncept vychazi z myslenky, ze ateliér Sklo neni jen o jednom
materidlu, ale také o kiehkosti, sile, strukture, tradici, osobni roviné a zkouseni novych sklarskych
postupll.

Ateliér Tvorba prostoru z citronu, odstaviiovace a karafy vytvori metaforu tvurciho procesu, ve
kterém se pod tlakem zadani, vedeni a termind uvolhuje potencial napadu. Citrony predstavuji



studenty jako hmotu Cekajici na realizaci, odstaviiova¢ zhmotnuje pedagogické vedeni, pozadavky i
deadline a Stava v karafé symbolizuje vysledné provedeni pripravené k podavani a sdileni inspirace.
Papirové prostirani pak doplni rdémec a pravidla, ktera propojuji uméleckou abstrakci s realitou
designérské praxe.

FMK UTB se na leto$nim DesignBloku objevi také v ramci expozice School Today v Technologickém
centru UMPRUM. Zde bude spole¢né s Fakultou materialové-technologickou VSB - Technickou
univerzitou Ostrava predstaven plné funkcni elektricky supersport StudentCar Titan, jehoz design
exteriéru i interiéru vznikl jako disertacni prace Rostislava Zapletala v ateliéru Pramyslovy design
FMK UTB ve Zliné pod vedenim doc. MgA. Martina Surmana, ArtD.

Jidelna pracuje s prostredim menzy trochu jinak. Zakladnim prvkem instalace je pohyblivy pas se
Skolnimi tacy, z nichz kazdy predstavi jeden ateliér nebo soucast FMK. Navstévnici si budou moci
jednotlivé tacy vzit, posadit se ke stolu a prozkoumat je zblizka. Expozice nefunguje jako klasicky
katalog obort. Misto hotového prehledu nabizi fyzickou zkuSenost s tim, co se za jednotlivymi
ateliéry skryva. Kazdy téc se tak stdva malou ochutnavkou toho, ¢im ateliéry FMK ziji.

Vizualni ochutnavka napric ateliéry

Zakulisi kulturnich projekta priblizi ateliér Arts Management prostrednictvim ,kulturnich
receptu”, které ukazou, kolik planovéni, komunikace a improvizace se skryvé za vyslednou akci.
Kucharka mé odhalit proces, ktery se bézné schovava za hotovym projektem: od napadu, produkce a
rozpoctu pres tymovou spolupraci az po reseni mensich i vétsich komplikaci, bez nichz se kulturni
akce Casto neobejde. Navstévnici tak uvidi, ze nez se kulturni ,pochoutka“ dostane na tac, musi se
nékolikrat promichat, prekopat a obCas zachranovat na posledni chvili.

U ateliéru Audiovizualni tvorba si navstévnici poskladaji filmovy proces po jednotlivych framech.
Jedna vterina filmu se tu rozpadne do 24 oken, za nimiz se skryvaji napady, dny prace i spoluprace
mnoha lidi a profesi. Instalace ukéaze cestu od napadu na papire pres obhlidky lokaci a nataceni az po
postprodukci, tedy ¢asti filmové tvorby, které na platné primo vidét nejsou, ale ve vysledku jsou
porad citit.

Pomoci pohybu, zootropu a hravych objektt zase Animovana tvorba odkéaze k rucni i digitalni préaci
animatora. Na tacu se objevi animacni jidlo, pero od tabletu misto priboru, stavebnicové prvky i zmét
dréatl od pocitace, tabletu a fotoaparatu. Navstévnici budou moci se zootropem zatocit a sami tak
rozpohybovat animaci, ktera se pred jejich o¢ima slozi ze statickych Casti.

Na tacu ateliéru Design obuvi se objevi nastroje a charakteristické materidly ceské obuvnické
tradice. Napinaci klesté, obuvnické kladivo, hladici kost nebo dirkac¢ zde funguji jako pribor, zatimco
usen, nité, hrebiky a kopyto odkazuji k samotnému procesu vzniku boty. Tac tak serviruje obor
spojeny s remeslem, materidlem a ¢eskou obuvnickou tradici.

Ateliér Design odévu pojme svij tac jako cestu od reserSe a konceptu pres strih a $iti az k vysledné
kolekci. Navstévnici se prostrednictvim ,kucharky” seznami s tim, co stoji za tvorbou kolekce: od
tématu, moodboardu a navrhové rady pres vzorky materiall az po pripravu foceni a styling. Soucasti
instalace maji byt také kostky, na kterych si navstévnici budou moci skladat riizné podoby outfitu.

Motiv bonboniéry vyuzije ateliér Design Sperku jako metaforu hodnot, remesla, osobniho vztahu a
ruznych pristupu ke $perku. Jednotlivé $perky budou umisténé jako malé ,chuté” v kosiccich a kazdy
z nich ma reprezentovat jinou hodnotu nebo pristup, napriklad remeslo, 3D programy, alternativni
materialy, mechanismus nebo osobni vztah ke Sperku. Bonboniéra tak pracuje s myslenkou, Ze Sperk
neni jen dekoraci, ale miiZe v sobé nést vztah, péci i vlastni pribéh.



Interaktivni mixovani vlastniho vystupu nabidne ateliér Digitalni design. Navstévnici vstoupi do
digitalni ,kuchyné”, kde pomoci ovladacu pridavaji jednotlivé ingredience a v redlném ¢ase méni
grafiku na obrazovce. Koncept ukazuje, ze digitalni design neni jen otazkou estetiky, ale také
balancovani riiznych prvki, jako jsou logika, barva, dynamika, tlak, deadline nebo zpétnd vazba.

Game Design prevede herni tvorbu do podoby nostalgické stolni hry a fyzického chaosu kabeld,
klaves a 3D objektl. Tac bude fungovat jako hrava metafora toho, ¢im si herni tvurci prochazeji.
Objevi se na ném napriklad ,konzolové ceredlie”, hardwarovy salat z tiSténych spoju a ¢ipu nebo
klavesnice zasypana kabely jako fyzicka reprezentace neprehledného kodu, se kterym Ize neustdle
manipulovat.

Kniha se u ateliéru Graficky design stane prostorem spole¢né ateliérové identity. Projekt pracuje s
tim, jak prostredi, ze kterého studenti pochézeji, formuje jejich zplisob vidéni, premysleni i tvorby.
Kniha bude rozdélena do ¢tyr kapitol a ndvstévnici budou moci jednotlivé fragmenty stranek
prirazovat k sobé. Postupneé tak zjisti, Ze rozdilné vizualni pristupy se prolinaji a spole¢né vytvareji
obraz ateliéru jako Zivého organismu.

Ateliér Fotografie bude pracovat s motivem konzerv jako kapsli riznych fotografickych principt.
Téc plny konzerv nabidne samostatné interaktivni objekty, které mohou svitit, vonét, promitat obraz
nebo s navstévnikem primo komunikovat. Jednotlivé konzervy predstavi rizné prvky fotografické
praxe i prostredi ateliéru, napriklad kaleidoskop, zrno, komoru, vstup a vystup, polaroid nebo
temnotu.

Ustav marketingovych komunikaci se zaméfi na znacky, které poznavéame i ve chvili, kdy z nich
zmizi logo, barva i nazev. Na bilém técu se objevi objekty pripominajici dobre zndmé produkty, ale
zbavené loga, barev, grafiky i dalSich prvka brandingu. Navstévnik si tak muze uvédomit, ze
marketingova komunikace neni jen obal nebo reklama, ale Sirsi proces vytvareni vyznamu,
zapamatovatelnosti a vztahu mezi znackou a ¢lovékem.

Volbu materialu, proces navrhovani i haptické vnimani objektu predstavi ateliér Produktovy
design. Na tacu budou umistény predméty bézné spojené s jidelnou, napriklad talit, miska, pribor
nebo sklenicka, pricemz kazdy bude vytvoreny z jiného materialu. Vedle produkti bude predstaven
také jejich autor a proces vzniku, aby vyniklo, jak volba materialu ovliviiuje samotné navrhovani,
vyrobu i zpusob, jakym ¢lovék predmét vnima v ruce.

Prumyslovy design necha navstévniky nahlédnout do cesty od prvnich skic a variant az po hotovy
model. Tac predstavi ,denni chléb” prumyslovych designéru, tedy skici, vizualizace, technické
vykresy, variantni reseni v pocitaci i vyrobu finalniho modelu. V kelimcich budou umistény dily, ze
kterych si navstévnici mohou ¢éstecné poskladat jidelni set jako zastupce typického prumyslové
vyrabéného produktu.

Jemnost, barevnost a moznosti sklarskych technik ukéaze ateliér Sklo. Jeho tac bude pracovat s
principy stolovani, barevnym sklem, sklarskymi pudry a hravym dekorem, ktery propojuje
designérské i umélecké uvazovani. Koncept vychazi z mysSlenky, Ze ateliér Sklo neni jen o jednom
materidlu, ale také o kiehkosti, sile, strukture, tradici, osobni roviné a zkouseni novych sklarskych
postupll.

Ateliér Tvorba prostoru z citronu, odstaviiovace a karafy vytvori metaforu tvurciho procesu, ve
kterém se pod tlakem zadani, vedeni a termina uvoliuje potencial ndpadu. Citrony predstavuji
studenty jako hmotu Cekajici na realizaci, odstaviiova¢ zhmotnuje pedagogické vedeni, pozadavky i
deadline a Stava v karafé symbolizuje vysledné provedeni pripravené k podavani a sdileni inspirace.
Papirové prostirani pak doplni rdmec a pravidla, ktera propojuji uméleckou abstrakci s realitou



designérské praxe.
Dalsi expozice FMK na DesignBloku

FMK UTB se na letosnim DesignBloku objevi také v ramci expozice School Today v Technologickém
centru UMPRUM. Zde bude spole¢né s Fakultou materiélové-technologickou VSB - Technickou
univerzitou Ostrava predstaven plné funkcni elektricky supersport StudentCar Titan, jehoz design
exteriéru i interiéru vznikl jako disertacni prace Rostislava Zapletala v ateliéru Pramyslovy design
FMK UTB ve Zliné pod vedenim doc. MgA. Martina Surmana, ArtD.

https://www.utb.cz/aktuality-akce/fakulta-multimedialnich-komunikaci-utb-ve-zline-na-designbloku-
edstavi-jidelnu-ktera-serviruje-ateliery-na-tacech
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