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RenderSpace - Pristop
Interactive

Meta Dobnikar, BlaZ Kondza
Fotografija: Dragan Arrigler

Celovite komunikacijske resitve z
novimi mediji. Internet postaja tudi.

med tradicionalnimi oglasevalci ¢edalje
enejsi kanal za komuniciranje z
Javnostjo, predvsem v podporo klasi¢nim

priljubl]

medijem. Razvoj informacijske tehnolo-
gije ponuja uporabnikom interneta ve-
dno ve¢ moznosti, zato so Ze zdavnaj
minili &asi, ko so podjetja za postavitev
spletne strani najela majhno skupinico
radunalniskib zanesenjakov in jim zau-
pala to nalogo. Danes je nastopanje
podijetia na spletu silno resna zadeva, ki
zahteva veliko znanja in strokovne pod-
pore. Zato so se na trgu pojavila specia-
lizrana podjetia —~ spletne agencije.
MM je obiskal podjetje RenderSpace —
Pristop Interactive. O tem, kako se lote-
vajo projektov pri njih, smo se pogovar-
jali z direktorjem podjetja SaSom Dimi-
trievskim, vodjo oddelka za digitalni
PR Dusko Mervar, kreativno direktori-

co Saso Leben in art direktorjema Gre- -

gorjem Zakljem in Mateviem Klanj-

Skom. . .
Pristop je postal solastnik podje-
tja RenderSpace leta 2000, vendar
smo za vase podjetje slisali Ze ve-
liko prej. Kdaj ste dejansko zaceli
pisati svojo zgodovino?

Dimitrievski: Leta 1997 smo usta-

novili RenderSpace Studio, katerega
primarna dejavnost je bila priprava mul-
timedijske poslovne interaktivhe komu-
nikacije za podjetja. Da bi si olajsali delo
in porudili nasim strankam ved, smo ra-
zvili celo lastno interaktivno program-
sko podporo za 2D- in 3D-grafiko. Po-
slediéno je takrat del nase primarne de-
javnosti postala tudi postprodukcija.

Omenili ste postprodukcijo. Ali to

pomeni, da se ukvarjate tudi s te-

levizijskimi spoti?

Dimitrievski: Tehnologija, ki jo po-
sedujemo, nam to sicer omogo&a, ven-
dar to ni nasa primarna dejavnost. Ob-
delali smo tudi nekaj spotov, skupaj z
Novim kolektivizmom smo pripravili na-
javno in odjavno Spico za Studio City.
Gre bolj za to, da pri projektu ne potre-
bujemo zunanjih izvajalcev, kajti pri
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Stratedki potek projekta celovitih komunikacijskih regitev z novimi mediji

multimedijskih predstavitvah je lastna
postprodukcija velika prednost. Brez
nje recimo ne bi mogli pripraviti $iroko-
pasovnega portala, ki postaja z razvo-
jem [Tinfrastrukture ¢edalje pomemb-
nejsi. ’
Nam lahko opiSete ozadje vasega
povezovanja z agencijo Pristop
na prelomu tisocletja?
Dimitrievski: S svojim delom smo

podasi spoznavali, da gre trend razvoja
tudi v smeri interneta in da bi lahko svo-
ja pridobliena znanja s podrogja multi-
medija uporabili tudi na podroju inter-
netnih tehnologij. Zaceli smo razmisljati

| tudi o kapitalski povezavi s kakim po-

slovnim partnerjem, ki bi nam omogogil
kvalitativni in kvantitavni razvojni in po-
slovni preskok, predvsem pa bi dal na-
§im in svojim produktor dodano vre-
dnost. V igri so bile tri ali $tiri variante in




zanimivo, nikoli ni bila v igri kaka ogla-
Sevalska agencija, res pa je, da smo
»modo« tovrstnega povezovanja sprozi-
li ravno mi s Pristopom. Pristop, s kate-
rim smo takrat Ze izvedli nekaj uspe$nih
.skupnih projektov, je bil ¢isto nakljuéna
izbira. Na neki ve€erji z enim od partner-
jev Pristopa je pogovor nanesel tudi na
to temo in ugotovila sva, da lahko sku-
paj naredimo ve¢ in bolje. Takrat so na-
mre¢ tudi pri njih zaCeli intenzivneje raz-
misljati o novih medijih in v njih videli
poslovno priloznast. Tako je leta 2000
nastal RenderSpace - Pristop Interacti-
ve. C
Katere so bile poglavitne novosti,
ki jih je prinesla ta povezava?
Dimitrievski: Povezava je pomenila
razSiritev in nadgradnjo naSe dejavno-
sti. Tako nasim naroénikom zadnja tri le-
ta ponujamo celovite komunikacijske
reSitve z novimi mediji. Sicer pa smo
ohranili veliko avtonomijo v vseh se-
gmentih poslovanja — imamo celo la-
sten oddelek digitalnega PR. Pri pripravi
projektov tesno sodelujejo vsi nasi od-
delki: digitalni PR, {T-oddelek, kreativni
oddelek in oddelek za uporabnisko iz-
kusnjo.
Nam lahko podrobneje razloZite
naéin dela pri pripravi spletnih
strani za naroénika?
Dimitrievski: Projekt zahteva kom-
pleksen pristop, saj Zelimo nasim na-
roénikom ponuditi celovito resitev. Naj-
ljubSe nam je, da se naroénik Ze v sa-
mem zacetku obrne na nas, da lahko
skupaj analiziramo in nacrtujemo celo-
tno strategijo nastopa na internetu. To je
tudi storitev, ki jo najbolj trzimo. Po-

memben vidik strategije internetnega .

nastopa je v tem, da podjetje na interne-
tu nastopa usklajeno z vsemi drugimi

komunikacijskimi kanali; oglasevanje je
recimo le eden izmed njih, Ko analizira-
mo strategijo podjetja, analiziramo nje-
gove komunikacijske in pgslovne potre-
be, nato pa to prevedemo v »novome-
dijski jezik«. Nato izdelamo informacij-
sko arhitekturo spletne predstavitve, mi
temu pogovorno reCemo internetno ve-
solje, in Sele takrat se lotimo izvedbe.
Danes samo programiranje dinami¢nih
spletnih strani predstavija le piko na i in
je Cisto rutinsko delo nasega [T-oddel-
ka. Skupaj z narognikom moramo po-
staviti cilje, ki jih Zeli dosei s svojim in-
ternetnim nastopom. Prav cilji pomenijo
klju¢no izhodi$ce vsakega projekta.

Ali to pomeni, da odklonite sode-

lovanje z naroénikom, ée gre le za

rutinsko postavitev spletne stra-
ni?

Dimitrievski: (smeh) Seveda ne.
Vsak narocnik je pri nas toplo dobrodo-
$el in ponudili mu bomo najboljge po
nasih moceh. Tudi nase prve izkusnje z
internetom pred tremi leti so bile t. i. kla-
siéno eksterno korporativno komunici-
ranje ali po domade postavitev klasicne

predstavitvene spletne strani. Stvar je v
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tem, da tak pojem, kot je rutinska posta-
vitev splétnih strani, ne obstaja, strate-
gija nastopa paé ne more biti rutina.
Oddelek za uporabnigko izkusnjo, ki ga
' prinas vodi Vuk Cosié, ima pomembno
viogo pri pripravi projekta, saj poskrbi
za natanéno naértovanje in arhitekturo
spletnega nastopa. Dejansko se ne loti-
r0 pisanja programa, izvedbe spletne
strani, dokler vsega natan&no ne nagr-
tujemo. Danes recimo stoji za uredni-
Skim sistemom spletne strani komple-
ksna aplikacija za upravijanje z vsebino
(angl. content management), ki mora
biti ustrezno infiltrirana v naro&nikovo
s podjetie oz. v dobri meri podpirati tudi
poslovne potrebe podjetia. V primeru
medijske hie bi to pomenilo, da bi ce-
" lotni urednidki sistem temeljil na enotni
aplikaciji, ki biimela na koncu dva izho-
da: enega v tiskarno, drugega na inter-
net: Torej bi bila spletna stran le »stran-
ski produkt« celotnega procesa dela.
Zato je internetna podpora eksternemu
ali internemu komuniciranju in poslova-
nju, tehniéno gledano, za nas ista stvar.
Je pa¢ kanal, ki simbiotiéno zdruZuje in
podpira oba segmenta.
Med vasimi projekti smo zasledili
tudi Vegetino spletno stran za hr-
vasko Podravko. Ste naredili ge
kaksen projekt za tujega naroéni-
ka? :
Mervar: Poleg projekta za Podravko
smo pripravili $e dva za glasbeno televi-
zijsko mrezo MTV. Lani smo s spletno
stranjo »podprli« njihov dogodek Valka-
na Beach Party, najnovejsi projekt paje
MTV Journal. Sicer pa je Vegetina sple-
tna stran presegla nasa in naroénikova
pri¢akovanja. Samo na njihovi sioven-
ski spletni strani se je na prejemanije re-
ceptov naroCilo veS kot 3.600 spletnih
uporabnikov. Podobno velja tudi za Ve-
getine spletne strani za jugoslovanski
trg, ki so prav tako nase delo.
Leben: MTV Journat je namenjen mia-
dim. Bistvo je komuniciranje med njimi
s pomocjo t. i. weblogov, ki omogocajo
posiljanje sporogit izbranim prijateljem
ne glede na to, ali so v tistem trenutku
prikiopljeni na internet. V skladu s tvo-
jim glasbenim okusom, se spreminja
celotna podoba strani, kakor tudi tvoj
profil. Vpisovanje komentarjev gre ne-
posredno na spletno stran, pri demer pa
smo si pridrzali moznost, da odstrani-
mo komentarje, ki se nam glede na ure-
dnisko politiko ne zdijo primerni.
Kaj pa doma¢! naro&niki? Verje-
tno Jih imate kar nekaj. Morda
nam navedete najnovejSe projek-
te.
Leben: Med zadnjimi projekti mora-
mo vsekakor omeniti prenovitev Teleko-
movih spletnih strani in zanje narejeno
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posebno spletno stran za sejemske na-
stope.

Zakel]: Ideja in na3 cil sta bila predsta-
viti Telekom kot podjetje in njegove sto-
ritve. Prve strani www.telekom.si so &-
sto »brandovskes, potem pa pride$ s
kiikanjem globlje do informacijskih stra-
ni, ki so prilagojene posameznim cifjnim
skupinam. Poleg tega pa smo v Teleko-
movo spletno omrezje vkljudili Se po-
sebne spletne strani, ki niso v neposre-
dni povezavi z njihovo korporativho
predstavitvijo. Namreé, zelo verjetno
njihovih poslovnih partnerjev ne zani-
majo otroske igrice, njihovih miadih obi-
skovalcev pa ne finanéna poroéila.

Svoja dela prijavljate tudi na festl-

vale?

Zakelj: Res je, nazadnje smo prejeli
diplomo na leto3njem SOF-u za igro
SOF, v kateri se znajdete v viogi kreativ-
ca. Sicer pa smo prejeli tudi nagradi Qu-
ality Seal na Europrixu 2002 za spletno
stran Urada za droge RS in spletno
stran Oddelka za urbanizem MOL. '
Leben: Zelo smo ponosni na projekt Ar-
teast 2000+, ki predstavija spletno

stran mednarodne zbirke umetnigkih
del vzhodnega dela Evrope. Zanjo smo
na lanskem SOF-u prejeli srebrno na-
grado. KaZe pa omeniti, da je spletna
stran, ki je bila v danem trenutku nekaj
iziemnega, Ze naslednji dan nekaj &isto
obicajnega ~ vzrok tici v (pre)hitrem ra-
zvoju tehnologije.

Ko govorimo o vasih projektih z

umetni$ko vsebino, kaj pa pred-

stavija projekt East Art Map

(EAM). Je to nadaljevanje Arteast

2000+7?

KlanjSek: Ne, EAM je drug projekt.
Svoje izhodid&e iste v dejstvu, da vzho-
dnoevropska (fikovna) umetnigka pro-
dukcija druge polovice 20. stoletja ni
zadovoljivo dokumentirana in je na
splono precej neznana. Vtis je, da
umetnigka scena v Vzhodni Evropi ni bi-
la razvita ali vsaj, da je capljala za zaho-
dno. A natanénejSa analiza pokaZe rav-
no nasprotno, da vzhod ponekod celo
preseZe zahod. EAM, precej obseZen
projekt, v okviru katerega bosta izdana
knjiga in cederom, zato poskusa na no-
vo konstruirati zgodovino vzhodnoe-
vropske umetnosti.
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Pritako obseZnem projektu verje-

tno ne delate sami?

KianjSek: Pri projektu sodeluje 20
kustosov iz vseh vzhodnoevropskih dr-
Zav, ki predlagajo po 10 umetnikov.
Umetnike nato uvrstijo na zemijevid in
tako na novo definirajo vzhodnoevrop-
sko umetnidko sceno. Na zemijevid je
tako uvrd&enih priblizno 200 umetnikov,
ki so glede na &as in prostor ustvarjanja
razporejeni v 27 sektorjev. Na cedero- '
mu je vsak umetnik predstavijen s kro-
glo, ki je postavijena v 3D-prostor in ie
umesena v dologen sektor. Rezultat je
nekaksno vesolje umetnikov ~ krogel,
skozi katerega se prosto gibliemo in
enostavno dostopamo do podatkov o
umetnikih in njihovih delih. Orientacijo v
prostoru nam omogo&a razporeditev
sektorjev, hkrati pa do umetnikov lahko
dostopamo tudi preko klasiénega me-
nijskega sistema. Cederom ne posku3a
biti baza vzhodnoevropske ‘umetniske
produkcije, marved Zeli predvsem ¢&im
bolj plastiéno prikazati povezanost, ce-
lovitost in bogastvo te produkcije.

Morda za konec, kako ocenjujete

konkurenco spletnih agencij v

Igrica SOF,
~www.sof.sifigra/

MTV Journal,
www.mtvjournal.net
Stran obiskovalce povezuje v spletno skupnost, ki jo fahko z
glasovanjem za svoje najljubse glasbene izvajalce in z lastnimi
objavarni in komentarji (angl. t. i. blogs oz. weblogs) tudi soo-
blikujejo, Se posebej priviaéna pa je moznost vzpostavijanja
novih poznanstev in aktivnega komuniciranja. Spletna stran
omogoga papoino personalizacijo, med drugim tudi z glaso-
vanjem na MTV-jevih lestvicah in Vpisom blogsov.

Igrica je zasnovana na principu agencijskega dela. Igralec
upravija z fikom, ki je pisec besedil in mora najti kar najveé do-

e brih idej ter razveseliti naroénika. Na voljo ima razli&ne tekma-

valne kategorije SOF-a, povsod pa ga ¢aka enaka naloga. Bi-
stvaigrice je v sito ujeti éim veé dobrih idej, se izogniti stabim in
seveda — zmagati na SOF-ul ’



Sloveniji in kako vasa panoga ob-
Eutl recesijo, ki trenutno vlada v
svetu?

Dimitrievskl: Konkurenca seveda

_ e, kar je zdravo. Svojo konkurendno

| prednost vidimo predvsem v analizi in
nalrtovanju  internetnib  (novomedij-
skih) komunikacijskih in poslovnih stra-
tegij podjetja in seveda v nasi dojemtji-
vosti novomedijskega prostora, kjer
smo si z leti nabrali veliko izkuenj. Re-
cesije naSe podjetie ne ¢uti. Nanjo gle-
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' dam kot na filter strokovno podkovanih.
Vsi dobri poslovni modeli so se obdrzali
ne glede na stanje v gospodarstvy,
medtem ko so slabi propadli. V nasem
posiu je pomembno sproti analizirati
dogajanje in gledati kak$no leto vnaprej
— zaradi hitrega razvoja tehnologije je

“to &isto dovolj. ’

In &isto za konec ...

... morda 3e zanimivost. Nekaj dni
po nadem pogovoru je Vuk Cosié v De-
lovi kolumni e-Relevance podal mnenje
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Vegetina spletna stran,
www.vegeta.podravka.si .

Podravka je za svoj produkt Vegeta potrebovala spletno stran,
ki bi omogodala spletno komunikacijsko podporo drugim ko-
munikacijskim aktivnostim in obenem produktno dopolnitev
korporativni spletni strani. Poleg predstavitev izdelkov znamke
Vegeta ponuja stran ideje za kuharske mojstrovine (veliko na-
jrazi€nejdih receptov), moZnosti za sodelovanje kuharskih
navdudencev (posiljanje lastnih receptov), med uporabniki pa
je Se posebej dobro sprejete elektronske novice Vegetine kuti-
nariéne novosti.

East Art Map
Zgodovina fikovne umetnosti Vzhodne Evrope ni definirana in
jasna. Zato je skupina umetnostnih kritikov, kustosov in ume-
tnikov izbrala po njihovem mnenju kijuéne umetnostne projek-
te v zadnjih 50 letih. RenderSpace je pri projektu sodeloval na
konceptualni, idejni in oblikovni ravni. Nastala je multimedijska
predstavitev, ki je prva tovrstna baza umetnikov Vzhodne Evro-
pe. Umetniki so ume&&eni v ¢as, kraj in prostor. Projekt pred-
stavija tudi novost: enkapsulacijo razliénih multimedijskih for-
matov (videa, htmljezika, flasha, worda, pdfja in na novo ra-
zvitega 3D-plug-ina). Gre za obojestransko povezavo med
flashem in 3D-aplikacijo. Osnova sistema je flash, ki se odziva
na dogodke v 30- objektu, prav tako pa se tudi 3D-aplikacija
odziva na spremembe v flashu. Sistem je sprejemljiv za nove
multimedijske formate, kar omogoda intergracijo z katerim koli
prihajajocim formatom.

o spletni strani RenderSpacea www.rs-
pi.com. Pa naj $e kdo rede, da tisto o
kovagevi kobili ne velja.
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Hisa komunikacij,
www.telekom.si/hisakomunikacij/

Hisa komunikacij je spletna stran, namenjena Telekomovim
sejemskim nastopom. Osnovni element na spletni strani je in-
teraktivna vizualizacija prostorov v drusinski hisi, ki ima kfika-
bilne elemente. Ti uporabnika pripeljejo do posameznih vse-
bin na strani. Po spletni strani se lahko sprehajamo tudiz glav-
no navigacijo, ki dopolnjuje to interaktivno vizualizacijo. Poleg
informacij, ki se navezujejo na aktualni sejern, kjer se Telekom
frenutno predstavija, stran z animacijami predstavija tudi nove
Telekomove storitve. k

Sebitie Sievanize
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Urad za droge RS,
www.uradzadroge.gov.si

Problem narkomanije je tudi v Sloveniji iz dneva v dan vediji.
Naroénik je Zele! tudi s pomog&jo spletne strani seznaniti jav-
nost s svojim delovanjem. Tako obéutljiva in kontroverzna te-
ma, kot so droge, so tudi za ustvarjalce spletnih strani precej-
Sen izziv. Za slovenski Urad za droge so to izvedli s sugestivno
oblikovno podobo in obilico koristnih informacij, ki so dosto-
pne preko zelo dinamitne navigacije.




