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Pravodni slovo a doplnu31c1 informace k zakazce
”Rea11zace vytvarne casti stalé expoz1ce
Regionalniho muzea a galerie v Jiciné«

Smyslem tohoto dokumentu je doplnit a zdlraznit nékteré
informace zejména k vytvarné zasadnim prvkim.
Nenahrazuje vykaz vymér.

Obecné pozZadavky na zhotovitele:

Ke kazdému prvku k expozici musi vzniknout vyrobni
dokumentace ve formé umoznujici vzadjemné nepochybné
porozuméni se zadavatelem na velikostech, materidlech a
charakteru provedeni prvku.

V pribéhu vzniku této dokumentace predpokladame vzajemné
konzultace mezi zadavatelem, autory projektu a
zhotovitelem.

Tato dokumentace musi byt finalné schvalena zadavatelem pred
zapocCetim vyroby.

Tam kde je potreba soud¢inost zadavatele, uréi zadavatel
konkrétni zodpovédnou osobu pro jednotivé Ukoly.

Expozice

Expozice je koncipovana v zasadé chronologicky, s dlrazem
na skutecné pribéhy z regionu, kterymi se budeme snazit
z1lidStit a pribliZit udalosti v prdbéhu déjin. Jediné téma,
které do tohoto schématu nezapada, je pr1rodovedna c¢ast,
kterd bude umisténa na chodbé pred zacadtkem casové osy.
Casovad osa bude pr1tomna v prubéhu vétsiny expozice ve
formé dinteraktivniho autorsky pojednaného drevéného pasu
béZiciho po sténé.

Vnitrnim paradigmatem expozice je pr1beh ”vybuchu zamku“ z
roku 1620. VsSe v expoz1c1 je or1entovane k epicentru
vybuchu a toto schéma nam zaroven umozni vystoupit z
casovosti a radit vedle sebe predméty i podle jiné logiky,
nez je chronologicka posloupnost.

Regiondlni muzeum v Jic¢iné md v podtitulu nazev muzeum hry.
Proto chceme expozici propojit také nékolika hernimi
linkami pro r0zné vékové kategorie.

Pro nejmladsi by byla linka na zemi ve stylu postupové hry
»Z pohadky do pohadky“. K urceni postupu by se mohly uzivat
napr1k1ad taburety ve formé ,vrhaci kostky%“, které by
zaroven mohly slouzit k odpocCinku pro deti a byly by
rozmistény po celé expozici.

K expozici existuje studie, ktera predchazi projektoveé
dokumentaci a proto se v nekterych detailech 11is1. Obsahuje
ale nezbytne informace k vytvarnemu charakteru expozice.

V nasledné prOJektove dokumentaci je upresnéno zejmena
prostorove reSeni. Dals$i podrobnosti naleznete ve vykazu
vyméru.



Zde jesté nékolik upresnéni nékterych klicovych
prvku expozice.

casova osa

Expoz1c1 prochazi Jako ¢ervend nit ¢éasova osa, provazej1ci
navstevn1ky Casova osa bude pr1tomna v priabéhu vets1ny
expozice ve formé 1interaktivniho autorsky pojednaného
drfevéného pasu béziciho po sténé jako nekonecny plasticky
komiks.

Formou plochych vyrezavanych a malovanych, c¢astecné
interaktivnich pohyblivych kulis v nékolika planech se
odehravaji pribéhy sovisejici s danym mistem v expozici.
Jinde osa prejde ve vétsi expozicni celek vénovany
konkrétnimu tématu.

Navrh casové osy zpracovala ilustratorka Lucie Seifertova.
Ta bude také provadét samotnou malbu cCasové osy.

(Samotna malba a jeji rozpocet neni soucadsti tohoto
zadani.)

Zadanim pro zhotovitele je navrhnout findlni déleni navrhu
do dvou az tri vrstev (predpokladame leteckou preklizku,
ale mlzete navrhnout i jiny materidl) Technické reseni
interaktivnich pohyblivych ¢asti (nerez, silon, preklizka
?) dostatecné odolné pro navstévnicky provoz, uchyceni na
sténu umoznujici demontdz pro pripadné oprav.

To vSe vyrobit a pripravit pro malbu a nasledné
nainstalovat.

Pred vlastni +instalaci nafotit malované dily jako zalohu
pro pripad poskozeni.

Ukazky z navrhi
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Pribéhy

Na ¢asovou osu svym vlastnim zplsobem navazuji ,,pFibéhy¢.
Jejich ztvarnéni je jednim z velmi ddlezitych momentu
zadani.

Nasim zamérem je vnést do expozice nékolik rlznych
autorskych pohledld zpracovani. Proto klademe diraz na
autory, které zhotovitel zapoji do tvorby téchto pribeéhd.
Déj pribéhu si prejeme odvypravét formou urcitych dioramat
(kulis, loutek ale treba i komiksu) které by méli bohaté
vyplnit urceny prostor a odehrat spolu s exponaty
navstévnikovi dany pribéh. Mél by pracovat také se svétlem,
pripadné audiem. Mél by byt v nékolika rovinach. Chceme
dojem rucniho zpracovani, Technologie typu laserového
gravirovani a pod. nezakazujeme, ale neprejeme si je jako
hlavni stylizaci.

V obecné roviné se nebranime projekcim, ale pouze pokud by
jejich obsah ospravedlnoval jejich uziti. Uprednostnujeme
mechanické 1interaktivni prvky.

Priklad




Reference pribéhy




Modely stavajici

V expozici se nachazi nékolik modell, které pochazeji z
plvodni expozice a prejeme si je zachovat.

Zde je Ukolem jejich celkova rekonstrukce a adaptace na
nové misto

2.11 Komponovana krajina
s

4.6 Fotoatelier




5.10 Vodni mlyn

13.4 Skladacka namésti




Modely nové

DGlezitym Ukolem je tvorba novych ,modeld“. VétSinou se
jedna o interaktivni vytvarné prvky s edukacnim obsahem.
Predpokladame invenci vytvarnikd zhotovitele Nasim zamérem
je vnést do expozice nékolik riznych autorskych pohledd
zpracovani.

5.2 Rozebrany klavir - mechanismus

Ukazky z navrhi
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7.1 Vybuch

Vytvarny autorsky objekt, znazornujici epicentrum vybuchu.
Z centra objektu vychazeji lanka, kterd se objevuji i
dalsich mistnostech, jako silocary vybuchu.

V jistém smyslu navazuje na casovou osu, také odvypravi
pribéh vybuchu z roku 1620, ale je ve 3D prostoru.

Zaroven je uUstrednim motivem expozice, mél by pracovat s
celym prostorem mistnosti a plsobit jistym ,wow® efektem.

navrhy
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7.5 Model zamku

V_tomto modelu chceme ukazat stavebni vyvoj zamku.
PredstaVUJeme s poloprusv1tny model s mozZnosti
interaktivniho nasviceni ruznych faz1 stavby navstévnikem.
Nebranime se ale ani jinému resSeni, pokud bude stejné, nebo
vétsi narocnosti a bude obsahovat mechanické interaktivni
prvky.
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8.12. Bitva u Mokrice

V tomto modelu chceme ukdzat bitvu u Mokrice, tak jak jeji
pribéh dokazali rekonstruovat archeologové muzea, dle
dochovanych néalez(.

Smyslem je ukadzat umisténi nalez( i prdbéh bitvy v redlném
terénu.

Uprednostnujeme mechanické reseni pred projekci.

I u tohoto exponadtu pocitame s invenci autor(, které
zhotovitel zapoji do tvorby.
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13.1. Herni objekt

Autorsky herni objekt ze dreva na sténu.
Plocha cca 4m2
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