3) Bodové scénare AV obsahi

LCD menu — atypicky SW na miru CJ/ AJ / pol§tina, m.&.1.01

Databaze informaci — bez ozvuéeni

3 Grovné zanofeni, rozsah do 30 obrazkd, 10 NS textl

Struktura
Hlavni menu: 1) O muzeu
2) Pobocky muzea
3) Zajimavosti, aktuality
Podmenu:
ad 1) O muzeu: - fakta k uloze, ¢innostem muzea, Gspéchy, lidé, cile

- stalé expozice

ad 2 ) Pobocky muzea : a) Letecké muzeum Metodé&je Vlacha
- 0 muzeu a jeho expozici
b) Muzeum Benatky nad Jizerou
- 0 muzeu a jeho expozicich
¢) Muzeum Podbezdézi
- 0 muzeu a jeho expozicich
d) Fara Dolni Krupa

- fara a jeji expozice
ad 3) Zajimavosti - nejhodnotnéjsi exponaty
- nejstar$i exponaty

- nejnavstévovanéjsi akce



- rarity a neobvyklé exponaty

- zajimavé osobnosti s muzeem spojené...

Velka projekce na model bez ozvucéeni - Historie ostrohu, m.¢. 2.04

Mapping na model o priméru 190 cm v bilém provedeni + interaktivni obsah LCD pro volbu
Animovany pribéh , stopaz do 3 min

Pohled na plastickou krajinu, ostroh, na némz je ,,rozlozeno slovanské hradiste* zalozené Pfemyslovci,
/ ptelom 10.a 11.stoleti. Mocenské centrum Pojizeti zaujimalo plochu ,, ostrozny* od jihu az po dne$ni
Staromeéstské namésti (zoomy na plochy s valem, skalni srazy, misto s kostelem a hibitovem).
Premeéna ploch postupné na objekt kralovského hradu ( pol.13 stoleti), hrad v drZeni panovnika, od
poc¢.14 stol. v drzeni pani z Michalovic , upraven do podoby méstského hradu, v drzeni dalsich
Slechtickych rodi do konce 16.st. Goticko- renesan¢ni piestavba od ptlky 16.stoleti . V majetku mésta
( prelom 16/17 st.) , devastace, nasledky 30.leté valky . Pfestavba odr. 1752 prtipravila hrad o Cast
hodnotnych architektonickych prvkd, , vysledek je kasarenska podoba kasarna.. Od pilky 20.stoleti
vyuzivan jako sklad , od r.1972 poni¢eny objekt vyuzivan jako muzeum, zapocato s rekonstrukei. ..
Navstévnik si z nabidky ( dotykem na malé LCD) voli dobu a na displeji malé obrazovky se objevuje
text , pfipadn¢ i dobové zobrazeni udalosti, podob hradu , ilustra¢ni doprovodné obrazy . Odehravaji
se zde ve zkratce promény v péti obdobich od zalozeni do 20.stoleti : pfemyslovské hradiste,
kralovsky hradu a hradni soustava , hrad jako sidlo vrchnosti a centrum panstvi, hrad vykoupeny
meéstem, hrad jako kasarna a skladisté . V ptipad€ necinnosti se model vraci do podoby hradiste

10. stoleti.

LCD dotykové - menu koresponduje s péti obdobimi ,textové i obrazové podklady zajisti zadavatel,

10 NS, dvé€ zanofeni, jazykové mutace



B sl s i NS



LCD menu atypicky SW na miru CJ/AJ/politina , m.&. 2.04

Mala encyklopedie §lechtickych rodii a vyznamnych osobnosti — ozvuc¢eno
3 trovné zanoieni, rozsah do 20 obrazku, 10 NS textd,
Struktura
Hlavni menu: 1) Slechtické rody — drzitelé hradu
2) Vyznamné osobnosti s hradem spjaté
3) PC hra
Podmenu
ad 1) a) Pani z Michalovic
- dobové zatazeni, osobnosti, zasluhy o hrad a jiné, audio- rytirska pisen
b) Tovacovsti z Cimburka
- dobové zafazeni, osobnosti, zasluhy o hrad i jiné, zvuky rytifskych klani, dobova
hudba
¢) Jan ze Selmberku a Krajiti z Krajku

- dobov¢ zatazeni, osobnosti, zasluhy o hrad i jiné, zvuky hodovni sing, dobova pisen



ad 2) Vyznamné osobnosti s hradem spjaté
- stavitelé a architekti
- osobnosti z okruhu vojenského

- osobnosti, které hradem prosly

ad 3) PC hra ,,KDO SE SKRYVA V TECHTO SLOVECH* ?
Ve dvou sloupcich pod sebou je uvedeno 10 jmen a 10 piijmeni (ptfivlastkll) nespravné
(libovolné) k sob¢ ptifazenych v podob¢ anagrami (piesmycek). Hrac lusti ukryta jména
a prifazuje, je pak ke spravnym piijmeni ( ptivlastkiim), jez musi ale také nejdiive vylustit.
Hra na Cas, méni se jména (zdsoba 20 a 20), aby hraci po sobé€ nemohli ,, opisovat™
Piiklad: ENBIEKTD ZLMSEEREBAK (Benedikt  ze Semberka)
AIN JTRE (Jan Rejt )

LCD menu atypicky SW na miru CJ/AJ/pol§tina, m.&. 2.05

Databaze informaci
Privodce ,,HRAD JAKO KASARNA%

2-3 urovné zanoieni, rozsah do 20 obrazk, 10 NS textt, bez ozvudeni

Struktura
1) Menu ,pravodce” ma podobu ¢asové osy od r. 1752 do r. 1951.

Na ¢asové jsou vyznaceny pouze body, roky ¢i obdobi, v nichz jsou udalosti vyznamné.
Predpoklad, kromé 1752 a 1951, sidlo 36. pésiho pluku a udalosti s nim spjaté: 1756 — 1757 bitva
u Lovosic a u Prahy, r. 1779 valka o bavorské dédictvi u Mostu, r. 1809 bitva u Znojma, r. 1813
bitva u Varvaiova, r. 1848 dobyvani prazskych barikad, r. 1866 bitva u Skalice, r. 1878 — 1880
velitelem Rudolf Habsbursky, naslednik trtinu, 16.6. 1915 rozpustén ,,za zbab¢lost* cisafem Fr.

Josefem 1., sidlo 47. pluku — prvni republika, 1940 — 1942 internacni stfedisko Zidi z Mladé

Boleslavi.

Po rozkliknuti data kratky text, piip. fotka, obrazek (lidé, zbran¢, podoba hradu atd.)



PC hra ,NAJDI PET ROZDILU*

Na obrazovce se objevi dva na pohled stejné napoleonské $atky, navstévnik hleda rozdily. Hra na
Cas, v ptipadé oznaceni $patného mista se ,,oprava‘“ nepodaii, pokud ur¢i misto spravng, objevi se
spravny kus. Hra konci doporucenim nebo slovnim ocenénim vykonu s povzbuzujicim vyznénim.

Je mozné k tomuto ucelu pouzit misto ,,Napoleonského* i §atek ,,Rakousko-uhersky instrukéni‘




LCD menu atypicky SW na miru CJ/AJ/politina . m.&. 2.06, 2.07

AV obsah ,,VZPOMINKY¥, piipraveny jako volba 3 tematickych okruhti, ozvuéeno.

Jde o obdobi let 1918 az cca 1951, 2 urovné zanofeni, do 30 obrazku, cca 10 NS texti

Struktura

DLAZDICE 1 VOJENSKE VTIPY / HUMOR ( cca 10 réiznych , zdroj z muzea pouZit
jako ptedlohu)

DLAZDICE 2 INTERNACE ZIDU NA HRADE (2.svétové vélka — leporelo fotek ,

dokumentu a textll ve smycce, graficky provazano, s hudebnim podkresem

vhodné zvolenym s ohledem na téma.

DLAZDICE 3 AUDIO — VZPOMINKY OTTO SEIDLERA




Projekce / mapping — oZiveni dioramy ,,Zivot vojaka* — m.¢&. 2.08

Animovana projekce do pozadi, smycka, stopaz 2 minuty, ozvuceno. Do grafického pozadi scény
projekci vneseme zivot. Podle povahy pozadi pijde o oziveni typu pohyb obliceju, kouf z fajfky,
plujici mraky, prtlet ptaka, mihne se pes nebo pohyb pfi rozcvicce. Predpoklad 6-7 ak¢nich efekti,
s ozvucenim, zvuky, hlasovy komentaf ( v¢éetné jazyk .mutaci), které budou v souladu se scénou

(hlasy, povely, st€kot psa, zvuky ¢innosti nadvofi ...).

Priklad mozného pozadi:

LCD menu atypicky SW na miru CJ/AJ/politina, m.&. 2.08

Struktura

Hlavni menu v nabidce:

1) Beé&Zny den vojéka — obrazové leporelo z fotek a obrazki, ilustrujici Zivot v kasarnach, bez
ozvuceni, material doda zadavatel, kompozici pfipravi zhotovitel spolecné s muzeem na zaklade

dobového materialu. Cca do 30 fotek + spojovaci texty, jazykové mutace, bez ozvuceni



2) PC hry — kreslené, jednoduché animace
a) OBLEKNI SI SVEHO VOJAKA

Hra na principu détskych oblékacich panackd, kresba ( viz zplsob obrazek pro inspiraci).
Navstévnik ale vybira podle hodnosti a z riznych kusi odévi — vojak

- dtistojnik

- kanonyr
Vzory uniforem = obleCeni vojaci, se ukazou na kratkou chvili na obrazovce, pak se
postavy ,,svléknou™ a zac¢ina bézet ¢as . Navstévnik voli ze zasobniku od bot po Cepice.
Pokud spravné postavu oblékne, dostane pochvalu, v pfipadé¢ chybného vybéru se mu to
v Case ur¢eném ( napt 1 minuta) nepovede, postava zlistava polooblecend , opét se objevi

spravné obleceni vojaci a hraci se dostane ohodnoceni , pouceni / doporuceni.




b) VARIME DLE VOJENSKE KUCHARKY
Navstévnik ma k dispozici seznam ingredienci ( z kuchatky) s obrazky a k tomu dalsi,
nepatiicné, coz netusi, a ukol uvaftit vojensky gulas. Vybira a klade ,,do hrnce* jednotlivé
ingredience dle vlastni pfedstavy. Podle vysledku se pak zjevi oblicej vojaka usmévavy, nebo
Sklebici se €i prskajici. Spravnou sestavu miize odhalit az dodate¢né, po ub&hnuti ¢asu a

zhodnoceni ,,spravna‘“ sestava nemusi mit jen jedinou moznost, 1ze pracovat i s toleranci.

ZAVEREM:

Podklady a texty pro AV obsahy zajisti zadavatel, navrhy textl , pokynti a vyhodnoceni v PC hrach je
tikol zhotovitele. Viechny AV napIné poéitaji s jazykovymi mutacemi CJ, AJ, politina. Bodové
scénafe vymezuji téma , jeho rozsah a zptisob provedeni. Uchazec€ na jejich zakladé ptipravi technické

scénare ( v soucinnosti s muzeem a jeho kuratory) a piedlozi je zadavateli k odsouhlaseni.



