Muzeum femesel Moravské Budéjovice
Projektova dokumentace novych expozic a navstévnickych prostor

Zamek Moravské Budéjovice

Cast 2 — Audio, video, informaéni technika

Cast 3 — Specialni efekty

Popis zastaveni



POPIS ZASTAVENI

A Informace — navstévnické centrum

A1l recepce - vstupni prostory — PC, obrazovka

Urceno pro praci recepéniho. V pultu ze strany recepcniho je PC, s obrazovkou, umoZiuje praci
s informacemi-textovymi, obrazovymi, bézné kancelarské prace s tiskarnou, pfipojeni na internet.
Velikost bézna pro pulty.

A2 infosystém — obrazovka

Na sténé instalovan elektronicky nasténny zobrazovaci systém hodin a info o dalSich prohlidkach -
obrazovka, ovladany z PC, které je na pultu na recepci, znaceni tohoto PC na pultu je Al.

B Informace - relaxace a edukace

B1 Stara radnice — projekéni sal — projektor, platno, audio vybaveni, PC, obrazovka

Uréeno pro navstévniky s obsluhou privodcem. Jde o projekci na platno/mobilni na stojanu/
PROJEKTOR se specialnim objektivem /PANORAMATICKY/ BUDE INSTALOVAN NA PODSTAVCI PRED
PLATNEM / na nizkém podstavci v asi 600 mm, aby nestinil. OVLADANI CELODENNI PROJEKCE
CENTRALNI, PRUVODCE OVLADA PROJEKCI MIMORADNOU A U PREDNASEK OD PC NA STOLE.
Ovladani a obsluhu provadi privodce od PC na stole. Je uréené pro projekci filmQ, slideshow,
nahravek a samostatnych informaci jak z archivu v PC zde v muzeu, tak externich informaci

z externich medii, napf. k prednaskam, i dopliikovych informaci z internetu. Velikost dle danych
prostorovych moznosti, ale projekce pomérné velkd, reprezentativni, samostatny projekéni sal ma
byt zvlastnim zamérem a vyznamnym prostorem. Soucasti je tvorba 3 kratkych filmd pro celodenni
projekci, sestava z fota a film0 z material( z muzea s hudbou.

B2 Badatelna — PC, obrazovka

Uréeno pro préci externiho badatele. Na pracovnim stole /pod nim/ je PC, s obrazovkou, umoziuje
praci s informacemi-archivarskymi, textovymi, obrazovymi, bézné kancelarské prace s tiskarnou,
pfipojeni na internet. Velikost béZnd pro pracovisté knihovny-archivu.

B3 Knihovna — PC, obrazovka

Uréeno pro praci knihovnika. Na pracovnim stole /pod nim/ je PC, s obrazovkou, umoZiiuje praci
s informacemi-archivarskymi, textovymi, obrazovymi, bézné kancelarské prace s tiskarnou, pripojeni
na internet. Velikost béZna pro pracovisté knihovny-archivu.

C Informace — expozice-mésto, zamek

C1 Historické info malé — INFOKIOSEK — PC, OBRAZOVKA, 6x

Urceno pro samostatnou prdci navstévnika. Zabudované v pultiku ke stani je 6 x dotykova obrazovka
/a PC pod pultikem / umozniujici praci s informacemi-textovymi, obrazovymi, interaktivni dotykovou
obsluhou zédkaznika, véetné moZnosti jen prosté bézici slideshow. Velikost by méla byt béZzna stolni.



C2 Hudebni salonek - audio vybaveni

V plasti, neviditelné zakrytovan, na podstavé za kamny, umistén audiopfehravac, ozvuceni -
slySitelnost pouze v okoli, tj. v mistnosti hudebni salonek, bézela by smycka historické hudby.
MoZnosti: béZi stale, zapina privodce pfi pfichodu nebo se spousti automaticky na fotoburiku.

C3 Hybatelé déjin - rodaci — audio vybaveni

V plasti, neviditelné ve skfifice, umistén audiopfehravac, ozvuceni-slysitelnost pouze v okoli, tj.
v mistnosti hybatelé, béZela by smycka mluveného slova a dobové hudby. MoZnosti: bézi stdle,
zapina prlvodce pti prichodu nebo se spousti automaticky na fotoburiku.

C4 Historické info velké — PC, obrazovka

Urceno pro samostatnou praci navstévnika. Na sténé ke stani dotykova obrazovka / a PC za sténou /
umoznujici préci s informacemi-textovymi, obrazovymi, interaktivni dotykovou obsluhou zdkaznika,
vcéetné moznosti jen prosté bézici slideshow. Velikost by méla byt bézna jako C1. Provoz navazuje na
holografii C5 a tematicky ji doplnuje, dle vyvoje tvorby scénare obsahové napiné u C5. Neni ale
soucasti C5, nesouvisi s C5 jako ovladaci panel.

C5 Specialni efekty (Pepper’s ghost effect)

Jedna se o celek, jehoz dodavka sestava z jednotlivych prvkd, ale v realizaci jsou ve vzajemné
souvztaZnosti a realizovany efekt musi byt funkéni a jednolity.

Jednd se o systém obrazovek, PC a zrcadel, SW a obsahové naplné, sestava tvofici vysledny efekt.
Pojeti zaméru navazuje na scénar, neni zcela finalizovan, detaily budou doplnény — popis zafizeni je
obecnéjsi, aby umoznil dopracovavani provedeni v souladu s dopracovavanim zaméru a podklad( a
zaroven co nejpresnéjsi, aby bylo mozné realizovat predstavu rlistu mésta a v popisu Zadna cast
zafizeni nechybéla.

UvaZuje se o zafizeni skrytém v komore mezi okny, s pfistupem zleva, zprava.

Zepredu pevné okno, zezadu pfirazeno ke zdi, hloubka komory minimalizovana, velikost okna
maximalizovand ve vzajemném souladu.

Holografickd projekce nad 3D skute¢nym objektem v okné, ale vitand je napf. i pfipadna
vicepohledovost ze 2 stran - ,vystréeny roh“ atd. /cilené ozvuceni, ambientni ozvuéeni, interaktivni
ovladaci panel, implementace obsahu, tvorba obsahu, kabely, instalace - to je predpoklad dodavky.

Obecné - Cilem technologie je ukazat urbanisticky vyvoj Moravskych Budéjovic zachyceny v 3D mapé
pomoci jednopohledové holografické projekce vyuZivajici takzvany Pepper’s ghost effect.

Funkce - Technologie vyuziva princip Pepper’s ghost effect pro vytvoreni trojrozmérného obrazu, tzv.
hologramu. Hologram zobrazuje jednotlivé stavebni objekty v bilém provedeni v kontinualni
chronologické smycce vyvoje celého sidla od roku 1150 do roku 2010. Materidly pro tvorbu obsahu -
textové a obrazové informace, historické souvislosti a informace, detaily scénare-zajisti a konzultuje
investor ve spolupraci s autorskym dozorem realizace expozice.

Zakladem ,,HOLOGRAFIE” by méla byt katastralni mapa z roku 1824 intravilan mésta a predmésti.
Hmotova rekonstrukce by vychazela z fotografii a zachovaného ikonografického materialu 2. poloviny
19. stoleti a konce 19. stoleti. Je potvrzené, Ze vétsi ¢ast dom( byla prizemnich s faleSnym patrem.
Pro moderni dobu se uvaZuje jako zaklad ortofotomapa. Vyskopis budov soucasného mésta zatim



neni pfipraven. Pro pocatek sledovaného obdobi v roce 1150 by byl zakladem reliéf terénu

s prfedpokladanym osidlenim ve stylizované idealizované podobé. V tvorbé obsahu je
georeferencovani mapovych podkladd do soutadnic JTSK, pro vyse uvedené mapy z 3 obdobi, dale
vytvoreni virtualniho 3D modelu-3D mapy-vizualizace terénu a mésta ve tfech ¢asovych obdobich.
Nasledné se tyto zakladni virtudlni modely v ramci tvorby animace dotvofi a propoji, doplni dalSimi

v rdmci animace vytvorenymi modely dle detaill scénare, vznikne animace, filmova smycka. Soucasti
projekce bude zvuk a zobrazeni ¢asového Udaje (letopocet).

3D mapy z rliznych obdobi vyvoje mésta by se mély prolinat v holografii a ukazovat rlist mésta. Lze
pouzit virtudlni nebo skutecny bily hmotovy model- nebo jen reliéf krajiny mésta pro prolnuti
holografie, to je varianta provedeni, zajisté se vSak scénar jesté vyvine o detaily.

Na grafickém panelu Ize mimo to navolit nejméné 9 uddlosti ze zminéné smycky, které se po stisknuti
spusti v projekci. Mezi prolnuti 2 map, rozsifovani mésta, rdst domu do vysky - vyskopis, by bylo tedy
zafazeno, zaanimovano, i 8 historickych prelomovych udalosti najednou opanujicich celé mésto. Byly
by to animované 3D modely symbol( napf. projizdéjici vlak, hofici ohen-pozar, hrajici muzikant,
pochodujici vojaci, viajici vlajky a mavajici lidé, otacejici se detailnéjsi model objektu zamku /ostatni
budovy jsou planované jen jako bilé hranoly/, samolistujici se kniha s obrazky, z nichz jeden ozije do
3D /dlouhy ¢asovy Usek mezi sttedovékem a 19. stol./, samomalujici se obraz, abstraktni pulzujici
kompozice tvar(, atd. /toto jsou jen ilustracni priklady/. Také kromé animovanych udalosti lze
uvazovat min. 32 x vloZené statické 2D obrazky a sekvence starého filmu poloprihledné ¢i
neprihledné pokryvajici zorné pole. Také by pfipadné pfi tom mohl byt stisknutim zastaven rlst
mésta a bylo si mozno prohlédnout mésto v nékterém c¢asovém okamziku jako staticky holograficky
model.

Cely scénar neni zcela finalizovan, detaily budou doplnény-v koordinaci s technickou slozkou zdméru.
Cely proces tvorby obsahové naplné, koordinace jejich ¢asti a fazi, vloZzeni do technickych zafizeni, je
nyni shrnut pod pojmy — tvorba animace, implementace obsahu, koordinace s expozi¢ni stavbou,
tvorba 3D mapy, georeferencovani map. V tomto procesu tvorby obsahu se mohou jesté v jeho ramci
uvaZovat k doplnéni potfebnd mensi zafizeni zlepsujici funkci celého efektu, avsak nikoli na ukor
samotného obsahu. VyvaZeni ,hardware + software” a obsahu musi byt na takové urovni, aby
celkova prezentace obsahu vyuZila maximalné moZnosti instalovaného ,hardware + software” anebo
je i kombinaci efektu s informacemi opticky zdanlivé , presahla“. Tj. obsah zobrazovany vizualnim
efektem bude, kromé efektu holografie samotné, také velice fundovany, obsazny a zcela jedinecné
zpracovany pro Moravské Budéjovice.

Popis fungovani efektu:

Display musi vyhovovat sténovému - stropnimu poufZiti, protoZe je instalovany obracené. Zrcadleni se
uskuteénuje bud’ na félii nalepené na skle, nebo na pevné félii ve specidlnim ramu. Minimalni
konfigurace PC dle soupisu dodavek a praci. Software musi zvladat odbaveni a korekci videa kvli 3D
podkladové mapé. Soucasti je fidici systém pro vybér jednotlivych videosekvenci, jsou instalovana
ovladaci tlacitka na ¢elni neprihlednou plochu vitriny.

Od horni hrany obrazu smérem k navstévnikovi je natazena félie pod uhlem 45 stupnil, na niz se
zrcadli videosekvence z displeje zavéseného horizontalné nad zminénou fdlii. Navstévnik tak vidi 3D
mapu na pozadi a k tomu se pficita videosekvence z displeje. Videosekvence se navic zrcadli pfed 3D
mapou, ¢imz vyvolava dojem, Ze déj vystupuje vpred.



Samotny displej i projekce musi byt skryty za hranou obrazu tj. umistény nad hranou skla vitriny, aby
je navstévnik nevidél v pfimém pohledu. V mistnosti musi byt dle mozZnosti pfitmi, aby efekt nalezité
vystoupil, nebyla vidét konstrukce folie, atd. vitrina s efektem musi byt neprlsvitna a prihledna
pouze z Celni strany v misté obrazu, tedy sklo jen na Celni strané. Mapa ve vitriné musi byt nasvicena
tak, aby intenzita svétla a jeho smér nezasahoval do projekce, svitidla k nasviceni jsou soucasti celé
sestavy a doddvky zafizeni efektu. Vysledna velikost samotného Pepper’s ghost effectu je

v Uhlopri¢ce 55°“.

Je nutnd tésna koordinace realizdtora sestavy technickych zatizeni s realizatorem vitriny a investorem
pfipravujicim obsahovou napln.

D Informace — expozice-fremesla

D1 Interaktivni foto — PC, obrazovka

Urceno pro samostatnou praci navstévnika. Zabudovana do rdmu stojanu /imitujicim staré salonni
zrcadlo/ ke stani je 1 x obrazovka na vysku a PC /za obrazovkou/ umoZiujici interaktivni foto.
Navstévnici se vyfotografuji v tomto misté expozice a foto si odeslou do uréeného ¢i libovolného
uloZeni atd. Funkce takto popsana je ramcova, spiSe bude lépe vychazet z existujicich systému pro
tuto interaktivitu a néjakou moznost vybrat. Velikost by méla splfiovat imitaci zrcadla i atraktivni
viditelnost fotografii.

D2 Primysl — audio vybaveni

V plasti, neviditelné za kamny, umistén audioprehravac, ozvuceni - slysitelnost pouze v okoli, tj.
v mistnosti pramyslu, béZela by smycka hluku stroji. MoZnosti: béZi stale, zapina privodce pfi
prichodu nebo se spousti automaticky na fotoburiku.

D3 Stinohra — projektor 2x

Na podvéseném podhledu nahote, neviditelné, umistény 2 projektory. Jeden projektor promita
nahoru na strop mistnosti stinovou Sedou dekoraci na bily strop, linie, tvary ozubenych kol, bud zcela
staticka zaleZitost, slideshow nebo i filmova smycka se statickou prodlevou. Druhy projektor promita
na sténu smérem doll stinovou Sedou dekoraci, filmova smycka, napt. pomala chlize Sedych postav
na bilé sténé jako pozadi exponatl. MozZnosti: bézi stale, zapina privodce pfi pfichodu nebo se
spousti automaticky na fotoburiku.

E1 Vyroba a implementace SW pro obsah infokioskli C1 a C4

Blizsi specifikace AV software PC kiosku: Kiosk(, do kterych se vklada obsah je 7, ve dvou skupinach
C1 a C4. Kiosky do kterych se vklada obsah, jsou ve dvou skupinach, ve skupiné maji stejné feseni
vloZeni obsahu, grafické schéma. Redeni obsahu vychazi z poctu kiosk( a oddilG expozice, k nimz jsou
pfitazeny. 7 kiosk(, 7 témat, u kazdého odhad do 10 podtémat, doplnék video a kviz. Odhad je 350
¢lankd do 7 kioskd, tj. 50 ¢lankd na kiosek, ¢lanek 3500 znak, 50 fotek.

Dodany software bude umét zobrazovat fotky, videa a texty dodané zadavatelem. Pljde o
interaktivni doplnéni expozi¢niho textu a obrazovy materidl. V dodaném software pljde vytvorit i
jednoduché kvizy s odpovédmi formou A, B, C. Jeho graficky vzhled bude respektovat design expozice
a bude konzultovan s hlavnim architektem expozice.



Software bude mit moznost, aby zadavatel pomoci osob k tomu povérenych, mohl kdykoli editovat,
dodatecné doplnovat informace obsazené v daném kiosku (doplfiovani, fotek, videi, zména, nebo
dopsani textl, pozménit vzhled prezentace). Tato editace bude skryta pred navstévniky expozice a
bude chranéna heslem. Editace bude mozna jednak pfimo na daném PC pomoci pfipojeni kldvesnice
a mysi, nebo vzdalené z jiného PC pfes intranet.

Software bude provozovano na PC s dotykovymi display a pravé pres tyto display-e je budou
navstévnici ovladat a prohlizet textovy a obrazovy obsah. Kde pti dotyku na uréitou ¢ast, fotku,
ikonku, text na obrazovce, se jim zobrazi podrobnéjsi informace o objektu, fotografie, video...
Pfipadné budou odpovidat na jednoduché kvizy, které budou ihned na obrazovce vyhodnocovany.

Prvni editaci - napln obsahu provede dodavatel software z dodanych podklad(i zadavatelem. PC jsou
jiz vybaveny operacnim systémem (Windows, nebo Linux) s podporou dotykové obrazovky. Software
musi fungovat i bez pfistupu na internet!

E2 Dotykové tablety pro zdravotné znevyhodnéné navstévniky

Blizsi specifikace AV software tabletu: 3 tablety se nezabudovavaji, jsou k pouziti volné na drzeni
v ruce jako informacni privodce pfi prlichodu expozici.

Dodany software bude umét zobrazovat fotky, videa a texty dodané zadavatelem, v rozsahu jako
kiosky C1 a C4. PUjde o interaktivni doplnéni expozi¢niho textu a obrazovy material. Bude slouzit jako
interaktivni privodce napf. pro navstévniky s omezenym pohybem. Myslenkou je, Ze navstévnik
prochazi expozici a pokud bude chtit védét podrobnosti o néjakém exponatu, nebo vidél blizsi detail
exponatd, tento si vyhleda v na obrazovce tabletu a dotykem se mu objevi poZzadované informace.
Graficky vzhled software bude respektovat design expozice a bude konzultovan s hlavnim
architektem expozice.

Software bude mit moznost, aby zadavatel pomoci osob k tomu povérenych, mohl kdykoli editovat,
dodatecné doplnovat informace obsazené v daném tabletu (doplfiovani, fotek, videi, zména, nebo
dopsani textl, pozménit vzhled prezentace). Tato editace bude skryta pred navstévniky expozice a
bude chrdnéna heslem. Editace bude moZznd jednak pfimo na daném tabletu pomoci pfipojeni
klavesnice a mysi, nebo vzdalené z jiného PC pres intranet.

Software bude provozovan na tabletech s dotykovymi displeji a pravé pres tyto displeje je budou
navstévnici ovladat a prohliZet textovy a obrazovy obsah. Kde pfi dotyku na urcitou ¢ast, fotku,
ikonku, text na obrazovce, se jim zobrazi podrobnéjsi informace o objektu, fotografie, video ... .

Prvni editaci - napln obsahu provede dodavatel software z podklad(i dodanych zadavatelem. Tablety
jsou jiz vybaveny operacnim systémem Windows s podporou dotykové obrazovky. Software musi
fungovat i bez pfistupu na internet!
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