Tridéni pfirody

Navrh uspofadani mistnosti 2.03b - "Tiidéni organismi" vychézi z tematického i prostorového propojeni
s hlavnim exponatem této ¢ast, kterou je "Mandala Zivota". Abychom se k ni dovedli tvarové vztahnout,
potfebovali jsme si ji alespori do uréité miry zpracovat, ackoli nebyla piedmétem zadani souté&zniho
navrhu. Pfi zpracovani jsme vychazeli z referenénich vyobrazeni, ktera jsou soudasti grafické &asti
soutézZniho navrhu. Podlaha zpracovavané mistnosti navazuje na tvaroslovi definované mandalou v
podobé vinylovych past, které symbolizuji rozdéleni na 5 superskupin mikroorganismtl. Pfi paté mandaly
pak zacina i vyvoj mikroorganismui.

Po obvodu mistnosti je rozmistén expozicni mobiliaF (oznaéeni P1 - P8) a audiovizualni a interaktivni
prvky (oznaceni I1 a I3). Ve stfedu mistnosti je umistén interaktivni herni stil (oznaéeni 12).

Prvky P1 - P8 jsou zpracované formou modernizovanych vystavnich panell pro staticky obsah. Jedna se
0 3 metry vysoké podsvicené panely poti§téné textovymi a obrazovymi materialy. Podsviceni je zajisténo
formou fiditelnych LED svétel délitelnych podle moznosti na nékolik segment(i. Postupnym rozsvicenim
a tlumenim svétla samostatnych segmentt |ze panel obohatit o dynamiku vypravéni tématu.

Interaktivni prvky zpracovavaji témata hravou a hmatatelnou formou. Navétévnik je veden k tomu, aby
sam pro sebe odhalil ziednodusené zavéry, kterych dosahli védci poslednich nékolika stoleti.

Technologicky je interaktivni prvek 11 je 4 metry $iroka projekéni dotykova sténa. Zpétnou projekci
dopada obraz na sklo pokryté projekéni folii. Skrytim projektor za sténu dosahneme nékolika vyhod.
Zejména si navstévnici, ani ti vy$si, nebudou z zadné blizkosti stinit, coz je u dotykové plochy vysoce
z4douci. Zaroven ale usetfime navstévnicky prostor nepfijemného hluku provozu techniky a budeme
moci lépe kontrolovat teplotu pro projektory v uzaviené zasténé. Obsahovou naplni prvku je strom Zivota
a Elenéni organismu. Interakce (dotyk sklenéné stény) umozfiuje navstévnikim vybirat réizna kritéria a
charakteristiky déleni a zvyraznit tak ¢asti stromu, €imz exponat demonstruje rozdily mezi botanickym
pfistupem a modernéj$i morfologicko-genetickou analyzou.

Ustrednim prvkem mistnosti je interaktivni still (ozna&eni 12) vyhrazeny pro téma “Zvite, rostlina, mineral”
ze soutéZniho zadani. Téma bychom zpracovali formou hry pro vice hra&i, ktefi by na virtualnim stole
nachazeli rizné ¢asti organisml z riznych oblasti a historickych obdobi. Samostatné by tfidili nalezy,
délili by se o vysledky a na konci by se jim bylo formou infografiky zobrazeno vyhodnoceni, jakou
metodologii tfidéni vice vyuzivaji, jaké jsou jejich rozdily a vyhody, resp. nevyhody.

Posledni interaktivni prvek je rovnéz navrzen jako dotykovy stlil s hrou pro vice hraét na téma “Sestav si
svoji buriku” (oznaceni I3). Hraci by méli k dispozici jednotlivé stavebni kameny, ze kterych se postupné

Sampiona a postavil ho proti ostatnim v evoluénim boji o preziti.



Samanska chyse

Navrh zpracovani mistnosti “Samanska chyse” vychazi ze soutézniho zadani, ale v nékolika rysech se
od pavodniho konceptu odli$uje. Upravy navrhujeme v souvislosti s pfedchozimi zku$enostmi z realizaci
audiovizualnich expozic.

Hlavni zménou je upusténi od kupole s projekci. Tuto bychom chtéli nahradit prohnutou projekéni
plochou se zadni projekci (oznaceni I1). Kupole je jednak prostorové velice naroéna (tak, aby nepUsobila
“jako stan") a jednak neumozfiuje zadni projekci (nékde je tfeba mit nosnou konstrukci). Za predpokladu,
Ze je konstrukce vné, pfi zadni projekci by konstrukce prosvitala na platno. Projektory umisténé uvnitf
kupole by nejspise musely byt umisténé u zemé v oblouku, coZ neni Zadouci opét kvili stinéni nebo
osliiovani navstévnikd, provoznimu hluku techniky a nevhodnym tepelnym podminkam uzavienych
prostor. Nami navrhovana prohnuté projekéni sténa dosahne stejného efektu, tedy simulace pohledu z
chySe do neolitické vesnice.

Chyse je vyrobena autentickymi technologiemi, nicméné pro potfeby expozice jsou jeji stény (oznadeni
P1 a P3) opatfeny nikami, které slouZi k uloZeni exponatil vétsiho rozméru (oznadeni V1). Na lemu
chyse jsou rozmisténé podsvicené informaéni panely (oznageni P2) pro staticky obsah zpracované
podobnou technologii jako podsvicené panely v mistnosti “Tridéni pfirody”. Mezi nimi jsou umistény
kupulovité vitriny pro pfedméty mensich rozmérl (oznageni VV2). Obé formy vitrin jsou bezpe&nostni,
prachotésné, oteviratelné, opatfené fiditelnym RGB osvétlenim pro poteby interaktivnich prvka, které
maji atmosfericky pfesah i za hranici projekéni plochy.

Proti projekéni sténé je umistény podsviceny vystavni panel pro ti§ténou grafiku a Gvod do tématu
(oznaceni P4). Na druhé Casti pficky je umisténo zrcadlo navozujici opticky dojem vétsiho prostoru
(oznaceni P5).

Hlavni atrakci mistnosti je interaktivni plocha s postavou §amana, ktery by navétévniky provadél dobou,
a to jak uvnitf chySe tak venku ve vesnici. Navstévnici by se $amanem interagovali pomoci jednoho z
infopaneld (oznaceni I3), a méli by tak moznost mu poloZit otazky, na které by se odpovéd zobrazila v
projekéni ploSe nad vesnici a zarover podle tématu i pomoci fiditelného RGB osvétleni ve vitrinach s
exponaty (oznaceni V1 a V2).

Poslednim prvkem, interaktivni hfickou, je maska $amana (oznaéeni 12), kterou bychom radi zpracovali
bez pouZiti VR bryli. Repliku masky bychom opatfili senzorem dotyku, pohybu a polohy. V zavislosti na
datech ze senzori by pak navstévnik, ktery si masku nasadi a diva se s ni na projekéni plochu
(oznaceni I1), mohl zazit napfiklad zménéné védomi §amanského transu a psychadelickou neolitickou
krajinu, projekce vesnice by byla doplnéna o rozanimované malby



