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EXPOZICE MUZEA VYCHODNICH CECH V HRADCI KRALOVE V BUDOVE V TZV.
VRBENSKEHO KASARNACH
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Nas soutézni navrh by mél reflektovat nasi myslenku a smér, kterym bychom se chtéli
vydat v pfipadé realizace tohoto projektu. Vychazeli jsme z nékolika zakladnich hledisek -
jsou jimi architektura budovy, stereotypni prostfedi, jednoducha orientace v objektu
(budové), a to vSe s dlrazem na exponaty a témata podporené technologickou
nastavbou.

Jako stavebni kdmen pro realizaci expozice vychazime z rozSifené reality, ktera se stane v
budoucnu standardem vS§ech muzejnich expozici.
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Nasim cilem je vytvofit expozici, ktera bude celoplosné pokryta technologickou
nastavbou, a to predevSim rozSifenou realitou (AR - Augmented Reality), ktera
navstévnikim otevre jiny pohled na jednotliva témata a doplini chybéjici ¢éasti obsahu,
které se jiz do expozice nevejdou anebo se jednoduse nedochovaly autentické exponaty.
Rozsifena realita ndm nabizi mnoho mozZnosti zobrazeni jako je rozsifeni odbornych textd
a ¢lankd, audio, video, 3D a 2D modely, 3D a 2D animace, 360 stupriova videa a
fotografie, atd...

Oblibenym aspektem AR technologie, ktery radi implementujeme, je virtualni prdvodce,
diky némuz si navstévnik dokaze prehrat jakykoliv voice over k danému exponatu, misté
¢i problematice, aniz by musel prochazet expozici prostfednictvim komentované
prohlidky s prlvodcem. Samoziejmosti jsou pak jazykové mutace pro zahrani¢ni
navstévniky.

Navstévnik si jednoduse stahne aplikaci do svého zafizeni z obchodl Google play nebo
App Store, a pak uz jenom prochazi expozici, kde diky stylizované grafice a obsahu
dostava prohlidka novy rozmér. V pfipadé, ze navstévnik nedisponuje zadnym zafizenim,
Ize si zapUjCit zafizeni pfimo v muzeu anebo absolvovat prohlidku bez jakéhokoliv
zarizeni.

U navstévnikd, ktefi si aplikaci stahnou do svych zafizeni (taktéz i u zapujcenych zarizeni)
si jednoduse mizeme pohrat s edukacnimi a analytickymi daty, kdy mizZeme navstévnika
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vystup o procentualni Uspésnosti, zda néco v expozici nevynechal.



Expozice samoziejmé bude poditat i s jinymi technologiemi, které nebudou pfimo vazany
na aplikaci a samotnou AR technologii. Pocitame ale i s implementaci virtualni reality,
kinect technologie, projekce, mappingu a jinych doprovodnych audiovizudlnich prvk,
které jsou pfimo vazany na konkrétni feSeni v projektové ¢asti.

POPIS MODELOVE MISTNOSTI 3.03 - SAMAN

Zvolené téma z obdobi doby kamenné, které bude reprezentovat zastupce pravéké
duchovni sféry - $aman a také prezentaci fenoménu rondeld ve Vychodnich Cechéch.

Toto téma bylo podlozeno prostorovou dispozici a hmotovym feSenim, které jsme prosli,
zhodnoatili a pretvorili tak, aby splfiovalo poZzadovanou myslenku a zaroven plné vyuzilo
své prostredi. Prvni nase snaha byla neupozadit klenuty strop v mistnosti, ktery je jednou
z estetickych dominant této budovy. Tvorba kopule, kterd by méla prostor uzavfit byla
nahrazena variabilnim systémem panelll, které kopiruji pozici Zebrovani u klenuti. Tyto
panely budou zkalibrované tak, Ze po hlavni scéné, ktera bude ztvarnéna projekci
(mappingem), dojde automaticky k Upravé pozic panell do pozic expozi¢ni prezentace.
Pozice se pak budou moci variabilné ménit. Spusténi hlavni scény pak mize byt vazano
na pocet navstévnikl v mistnosti, definovdno ¢asovym nastavenim, manualnim
spusténim nebo jinym obdobnym feSenim. Vyhodou tohoto variabilniho feSeni je pak
maximalni vyuziti prostoru mistnosti s kladenym dirazem na estetické ztvarnéni.

V mistnosti se pak budou nachazet dalsi prvky, které dokresli atmosféru dané doby, jako
realna chyse Samana, vitriny z bublin (hlavni neolitické inovace), maska Samana, kde se
navstévnik stane na okamzik Samanem a uvidi svét prostrednictvim virtudlni reality.
Maska bude staticky umisténa na hranici chy$e Samana, bude mit moznost vysSkového
nastaveni pro déti i dospélé, nebude chybét ani stream prostfedi ze samotnych VR bryli
pro prihlizejici, ktefi uvidi obraz napfiklad v nadobé, ktera bude umisténa v chysi.

Systém variabilniho feSeni panelll, které budou prechazet mezi hlavni scénou projekce
(mappingu) do prezentaéni ¢asti, pak bude doplnéna o rozsifenou realitu, ktera bude
pracovat s grafickym stylem expozice a doplfiovat navstévnikim informace danym
obsahovym zpracovanim.

POPIS MODELOVE MISTNOSTI 2.03b - TRIDIME PRIRODU

Systematické tridéni organism( podle pribuznosti, kde bylo podminkou dat muzejni
prezentaci systému organism({ moderni hav, aktualni obsah a atraktivni pribéh.

Zameérili jsme se na Cistotu, sterilni a minimalistické védecké prostiedi, které bude i
pocitové interpretovat védu jako takovou. Jednoduché futuristické tvary pak potrhnou
tvarové i barevné rliznorody smog jednotlivych exponattd a zvoleného tématu.



Navstévnici si budou moci prohlédnout jednotlivé organismy skupin biologického systému
SAR, a to prostrednictvim projekce, kterou si navstévnik sam zvoli z vybéru “laboratornich
sklicek”, ktera po vybéru spusti jedinecny audiovizudlni zazitek (projekce muze byt
nahrazena libovolnou zobrazovaci technologii napf. LED panel aj.)

Interaktivni prvek “zvife, rostlina, mineral” jsme prevedli do AR technologie, kde si
navstévnik mize variabilné vyzkouset doprovodné téma “Kdo jsi?” a vyzkousSet si
napriklad tridéni organismd. Stfedové panely Ize také alternativné vyuzit k edukacnim
Ucellm s prostrednictvim hmatatelnych exponatd.

V expozici se objevi i interaktivni “mikroskopy”, které vam daji moznost zkoumat
jednotlivé mikroorganismy.

Jednotlivé panely, vitriny s exponaty, grafické prvky, popisy a texty budou doplnény o
prvky rozsifené reality.

ZAVER

Velice radi bychom se podileli na celkové realizaci projektu EXPOZICE MUZEA
VYCHODNICH CECH V HRADCI KRALOVE V TZV. VRBENSKEHO KASARNACH a
dokazali tak, Ze muzea se daji délat i jinym zplsobem, nez bylo doposud zvykem.



