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Zakladni informace

UzZivatelské médy a cilové skupiny

Aplikace pracuje se dvéma zakladnimi uzivatelskymi mody, pristupnymi rovnou ze
zakladniho menu.

1. uzivatelsky moéd slouzi predevsim individualnim navstévnikiim. Je orientovan na
osoby od 10 let. Pracuje s ucelenou ptibéhovou linkou. Tematicky se zamétuje na
navstévu Joachima Barranda v Piibrami roku 1879, ddle na historii téZby nerostnych
surovin, pozndvani hornin a jejich vyvoje a také na zkamen¢liny.

2. uzivatelsky mod je zaméteny predevsim na horniny a jejich vyvoj. Mél by slouzit
nejen individudlnim navstévniktim, ale také Skolnim skupinam. Je téméf cely zaroven
soucasti uzivatelského modu 1.

Poznamky k technologii

Co nejmensi datova narocnost.

Moznost stdhnout aplikaci do mobilu.

Pljcovani tablet muzeem — minimalné 10 ks (s ohledem na Skolni vypravy).

Co nejmeéné narokt na fyzické body (Cipy, disky a jiné technologie umisténé fyzicky v
terénu).

Moznost rozsifeni na dalsi objekty Hornického muzea Piibram, v¢etné pobocek a také
na jiné piispévkové organizace Stiedoceského kraje.

Jazykové mutace

Aplikace je vyvinuta v Ceském a anglickém jazyce.

Orienta¢ni objem jednotlivych prvku

7 videi/animaci.
5 roz$ifenych realit a her v rozsifené realité.

Navigace po arealu

Predevsim v piipad¢ uZivatelského mddu 1 je nutné navstévnika urcitym zptisobem
navigovat po arealu, tzn. lokalizovat misto, kde se nachézi a posilat ho na dalsi
stanovisté pomoci mapky ¢i kompasu.

V ptipad¢ uzivatelského modu 2 je nutné urcitym zptisobem navigovat navstévnika,
kterému se nedaii del§i dobu nalézt spravnou horninu.



Koncept scénare

1. uzivatelsky méd: Putovani s Barrandem aneb vzhuiru doli!
Scénar (individualni verze)

Orienta¢ni délka zazitku: 35 minut

Legenda

ROZSIRENA REALITA
HRY A UKOLY

Prehled kapitol
Kapitola 1 — Uvod

Kapitola 2 — Geopark
Kapitola 3 — Doly

Kapitola 4 — Trilobiti

Kapitola 1
Uvod

Ptivitani slavného francouzského stavebniho inzenyra a pozdéjsiho paleontologa Joachima
Barranda (1799-1883) pobyvajiciho v Piibrami roku 1879 na vyhlidce v arealu dolu Vojtéch
(s pohledem na nékdejsi upravny a dalsi objekty). Provadi ho timto mistem neméné slavny
Prof. FrantiSek PoSepny (1836-1895), vedouci katedry loziskové geologie na Baiiské
akademii v Pfibrami a pritkopnik loZiskové geologie, védec mezinarodniho vyznamu.

FrantiSek PoSepny ma s sebou své studenty a manzelku Klotildu. Zatazeni zeny je dllezité

s ohledem na navstévniky z fad Zen, které se budou s tématem Iépe identifikovat. Diky
postave Klotildy mtizeme vypravét piibéh o postaveni Zeny v této dobe. Jednak zeny na pozici
manzelky pfedniho védce a zaroven postaveni Zen fadovych hornikt, které nejednou
pracovaly v podptrnych profesich (tfidirna rud, ipravna) na povrchovych pracovistich
zdejSich doli. Jiz tehdy platna banska legislativa striktné zakazovala praci zen v podzemi (na
rozdil od jinych ekonomicky méné vyspélych zemi).

Profesor FrantiSek PoSepny klade v pritbéhu cesty otazky svym studentim (potaZmo nasim
soucasnym navstévnikiim).

Dozvime se, kde a v jakém Case se zde nachdzime — a sice 11. 8. 1879 v Ptibrami, pfi
navstéve Joachima Barranda zde v dole Vojtéch v Ptibrami-Biezovych Horach.

Rozsifena realita — Pribramské doly roku 1879, idedlné co nejvérnéji, napriklad podle
historické mapy, dobovych fotografii apod. Upravna rud u dolu Vojtéch — komentar

v tom slova smyslu, Ze se v téchto mistech nachazela ipravna rud, na které pracovaly
v pomocnych profesich rovnéz Zeny. Zde se miiZeme letmo dotknout i ekologickych



témat, vlivu banské ¢innosti na Zivotni prostiredi, a zaroven poukazat na uroven reSeni
této otazky v soucasnosti (rekultivace arealu nékdejsi apravny rud dolu Vojtéch).

Doprovodné postavy, tedy 1 ndvstévnici, budou dostavat tikoly a otazky. Poté, co na n¢ najdou
odpovéd’, budou moci sfarat spolecné s Joachimem Barrandem az do hloubky 1 000 m dolu
Vojtéch.

HRA V ROZSIRENE REALITE

Néavstévnici mohou na displeji klikat podle zadani na rizné tipy objektli v primyslovém
arealu dolu Vojtéch, cca 3 ukoly — zaroven se dozvi, k ¢emu jednotlivé budovy slouzily.

Kapitola 2

Geopark

Po splnéni tkolu sestoupi navstévnici z nadvoii dolu Vojtéch po schodech dolt a ocitnou se
mezi vzorky hornin v rdmci expozice Geoparku Brd a Pobrdska a zde se nasledné budou
seznamovat se vzorky jednotlivych hornin.

Uvodni video/animace poskytne navstévnikim navod k uréovani hornin.

Copak to tu maji? Ale to je piece to, to a to! A vidis, az sfarame do podzemi, tak bude kolem
nas tato hornina — ukoly k poznavani hornin.

HRA V ROZSIRENE REALITE — uréovani hornin

Hledani ,,)kament* podle zadani v Geoparku. Aplikace pozna, Ze navstévnik smétuje
fotoaparat na spravny kdmen dle zadani. Konkrétné tfeba: Pfifazeni hornin k riznému plivodu
vzniku, naptiklad kol — vybrat v§echny usazené horniny apod.

Zakladni princip: Pokud najdeme spravnou horninu, aplikace nam na ni v rozsiiené realité
zvyrazni jeji charakteristické rysy.

Kli¢ové horniny:

Slepenec hlubo$sky (Nepomuk, 7) — z verze 2

Magmaticka hornina (Zula), syenit, 17 — z verze 2

Tufit — jemnozrnna struktura, 4, zde je potieba definovat, co aplikace ukaze

Mandlovcovy bazalt — bilé okrsky jsou piivodné bubliny ve vyvielé horniné vyplnéné
roztoky, které posléze vykrystalizovaly, 10

Po nalezeni ptislusného vzorku aplikace ukaze néjakou zajimavost:
Slepenec — valounky, 2 druhy (viz aplikace 2)

Syenit — krystaly, zvétSeni (viz aplikace 2)



Tufit — jemnozrnna struktura — zde je potieba definovat, co aplikace ukaze!!

Mandlovcovy bazalt — bilé okrsky jsou piivodné bubliny ve vyvielé horning, vyplnéné
roztoky, které posléze vykrystalizovaly

Pracovni poznadmky:

Porovnani Zula versus slepenec, sloZeni z krystali versus valounii, slepenec je sediment a
Zula je magmaticka hornina — bude pouZito i ve verzi 2.

LAA

RozSifena realita, zvétSeni dané horniny pomoci tabletu a ukazani, z ¢eho se sklada. Toto
Ize aplikovat nasledné na genezi — bude pouZito i ve verzi 2.

Poznévani hornin bude tfidéno chronologicky podle doby vzniku.

V duchu ukolt v kapitole 2 individualni trasy bude fungovat i zvlastni méd pro Skolni
skupiny. Tablety se budou vydavat détem do mensich skupin. Je tfeba dbat na to, aby se
zatizenim nebéhaly a neohrozovaly tak sebe i technologii. Proto neni vhodné je motivovat
tteba nejrychlej$im Casem, ale spise celkovou Uspé$nosti jejich pokusli o rozpoznéani hornin.

Kapitola 3

Doly

Nasledné¢ navstévnici dojdou ke skruzi odvétravaciho a ptepravniho kominu dolu Vojtéch, pod
kterym se nachézi rozsahly dilni systém propojeny az na odvodiovaci tzv. Dédi¢nou Stolu.
Néavstévnik se zde mtize podivat do zavratné hloubky, s komentafem — podivej, vodni hladina
je asi 70 metrti hluboko a my budeme farat az do hloubky 1 000 m!

Néco o Dédicné Stole — animace s mapkou, informace o jeji zna¢né délce apod.

A proc¢ se na Piribramsku zakladaly doly? Co se tu téZilo? Navs§tévnici dojdou k
rudnim Zilam.

HRA: Ptifazovani produktl k jednotlivym rudam: zlato (Sperky, mince, dnes elektronika),
sttibro (Sperky, mince), olovo (délostfeleckd munice, trubky, barvy, vyroba kyseliny sirové),
uran (zprvu barveni skla, porcelanu, textilu; nasledné vyuziti v lazenistvi, 1ékatstvi a dnes
predevsim ve zbrojnim primyslu a jaderné energetice).

ROZSIRENA REALITA: Jak se do dolii do dolu dostaneme? Strojovna s parnim strojem
umozni zajisténi piepravy s vyuzitim stoupaciho stroje nebo téznich kleci. Virtualné se
rozestoupi sténa. Tady by se objevil Prof. Banské akademie v Pribrami Josef Hrabdk, expert
na tézni stroje a néco by nam o parnim stroji fekl.

HRA: Jednoduché hra o zapojovani jednotlivych ¢asti parniho tézniho stroje, aby je
navstévnik spravné sestavil a stroj se mohl rozjet.

Kdyz by byl stroj spravné sestrojen, mohla by se virtudln€ oteviit 1 000 m hluboké jdma dolu
Vojtéch a nasledovala by animace jizdy do podzemi a ,,oklepavani bokl* této jamy. Opé&t
bychom se radi vratili k tématu Zen a zminili se o tom, Ze Zeny dle platné banské legislativy
jiz od 19. stoleti nesmi pracovat v podzemi.



V podzemi je prostor citovat spisovatele Jana Nerudu (9. 7. 1834 —22. 8. 1891), ktery sfaral
do dolu Vojtéch o rok pied navstévou Joachima Barranda a napsal o tom pomérné barvity
fejeton.

V ramci této kapitoly by bylo mozno vyuzit animaci: Vznik rudnich zil, toto mame ve verzi 2,
v kapitole 6.

Kapitola 4

Trilobiti

Tady by se mohl slova ujmout Joachim Barrande a ukézat dva pfipravené vzorky zkamenélin
(2 rGzné druhy trilobitli, kazdy rozlomeny na 3 ¢asti). Nebudou to redlni trilobité, ale odlitky
z pryskyfice ¢i betonu apod. Jde o to, poukézat na rozmanitost druhu.

V rozsitené realit¢ dojde k doplnéni do podoby celého Zivocicha.
Aktivita shodna s: Kapitola 3 ve verzi 2.

Joachim Barrande by m¢l navstévnika informovat obecné o tom, co to je zkamenélina a jak
vibec vznikd. Miize také sdelit informaci o riznych druzich trilobiti, jak dlouho zili, co jedli
atp.

Pijde o jistou formu podékovani za tuto exkurzi.

HRA: navstévnici by poté mohli Zivocicha pfifazovat k prostiedi (voda, vzduch, zemé?).
Zivoéich by se nasledné mohl v animaci objevit i v n&jakém pohybu v piivodnim prostedi,
které obyval.

Vse by mohlo kon¢it vyzvou k tomu, aby navstévnici odlozili tablety a §li hledat skute¢né
zkamenéliny do trilobitisté. Vyznéni by mohlo byt takové, Ze je tieba poznavat skutecny svét,
v realité. A kus zkamen¢liny, kterou si miiZze navstévnik odnést, by byl urcitou formou
kone¢né odmeény.

2. uzivatelsky mod: Neni kimen jako kamen
Orientac¢ni délka zazitku: 25 minut

2. uzivatelsky mod je zaméten priméarn€ na urcovani hornin prostiednictvim hry v rozsifené
realité. Cilem je poskytnout uzivateli v rdmeci stru¢né uvodni edukace (idealné video, animace,
s hlasovym komentafem) zékladni voditka, kterd mu umozni s tabletem nalézt spravny
,kdmen®. Zatizeni poznd, zda bylo namifeno na ptisluSnou horninu, vyhodnoti spravnost.
Uzivatelsky mod je vyvijen s ohledem na to, aby mohl slouzit také Skolnim skupinam v ramci
edukacnich programi muzea. V ramci jednotlivych kapitol budou horniny sefazeny
chronologicky dle data jejich vzniku.

Zakladni parametry

Celkem na kapitolu: max. 5 min.; celkova teoreticka délka programu: 30 min. (celkem 6
kapitol)

Zdtvodnéni: Strucnost je nutna, aby se zaci ,,nezahltili* a neztratili schopnost ziskané
zkuSenosti a informace ulozit v paméti.

Ideova problematika



Nechceme, aby si navstévnici presné zapamatovali dataci jevl a jednotlivych hornin.
Usilujeme spise o to, aby pochopili zakladni procesy a principy vzniku hornin.

Prehled kapitol

Kapitola 1 — Uvod, Prostorové vymezeni, Co mame pod nohama
Kapitola 2 — Oblast centralnich Brd, Pfibrami a DobfiSe

Kapitola 3 — Jinecka panev

Kapitola 4 — Zeloznorudny revir na Hofovicku

Kapitola 5 — Variské vrasnéni a pluton

Kapitola 6 — Biezohorsky rudni revir a uranovy rudni revir, rudni Zily

Kapitola 1 - Uvod, Prostorové vymezeni, Co mame pod nohama

Prvni kapitola si klade za cil vymezit izemi, které nas zajima. M¢lo by se zde pracovat

s jednoduchou animaci ve form¢ rozpohybované mapy piibramského regionu, doplnéné
fotografiemi zajimavych lokalit. Ta se posléze proméni v mapu geologickou, nahlizejici pod
bézné viditelny povrch. Zménu na geologickou mapu je mozné zpracovat vtipné, napf.
prostfednictvim bagru, ktery vse srovna se zemi a odhali podlozi.

Kapitola 2-6

Ke kazdé kapitole vznikne kratka animace/video, na které bude navazovat hledani jednoho
konkrétniho vzorku horniny v Geoparku, jenz se k dané kapitole vztahuje.

Na zavér si budou moci navstévnici vyzkouset také oziventi trilobita ze vzorku tak, jako v 1.
uZzivatelském modu.

Detailnéjsi koncept 2. uzivatelského modu viz nize.:

Aplikace
Nazev: Neni kamen jako kdmen
Pracovni nazev: 2
Cilova skupina: Skolni t¥ida (2. stupeti, SS), individualni navitévnik (dospély;

dospély a starsi dit¢).

Technické prostiedky: 10 ks zatizeni (Skolni skupina se rozdéli na dvojice max.
trojice), ochranny obal.

Kapitola 1

Uvod, Prostorové vymezeni,

Co mame pod nohama



Animace: Animace celkového vzniku geologické stavby oblasti od proterozoika po kvartér.

Zakladni sdéleni = oblast se skldda z hornin riizného stafi a rizného vzniku.
D¢élka: cca 3 min. (prosim o doporuceni vhodné délky vzhledem k zvyklostem navstévniki)
Scénar: detailni scénat bude doplnén

Prijede bagr, shrne povrch, ukdze se zjednodusena geologicka mapa, kde budou problikavat
ruzné geologické jednotky/oblasti s pojmenovanim ,,jinecka panev* apod., potom nasleduje
animace s vyvojem celé oblasti.

Vizualni charakter — predbézna vize:

Useky této animace by byly pouzity v dalich kapitolach pro uvedeni do tématu té které
kapitoly.

Do téchto usekil v jednotlivych kapitolach by se vloZilo par zptesiujicich detaild.

Kapitola 2

Oblast centralnich Brd, PFibrami a DobfiSe, vznik Brd

Vyuzita ¢ast z ivodni animace: Vznik Brd

V ramci animace poukazat na slepence, které¢ jsou dominantni horninou Brd a na jejich vznik.
Ukol /rozgitena realita/

Najdi vzorek, ktery se jmenuje ,,slepenec hlubossky* (€. 7).




Po nalezeni vzorku horniny by se pfi snimani (ziejmé vymezeného konkrétniho mista)
zobrazilo u valounkd, které tuto horninu tvofi, jejich ur¢eni. Hornina slepence je tvofena
omletymi kusy hornin nebo mineral{i, valounky. Druhem jsou z rohovce, kiemene a dalSich.
Aplikace by rozsvitila valounek rohovce, valounek kiemene.

Tento kol je stejny v aplikaci 1, v Kapitole 2 - Geopark.

Jinecka panev

Vyuzita ¢ast z tvodni animace: Jineckd panev.

Usazovani jemného materidlu, obcas tam pfiplave trilobit nebo dopadne jeho schranka, ktera
se usadi mezi kalem.

Ukol /rozsitena realita/

Najdi trilobita. Jde o to, poukdzat na trilobity a na skute¢nost, ze jich je vice druhii a Ze

v piirod¢ nalézame jejich zlomky a mizeme rozlisit, jestli jsme nasli hlavi¢ku, trup nebo
zadecek.

Zatizeni namifi na fragmenty dvou trilobitd, kazdy je jiny druh a kazdy je rozlomen na tfi
Casti: hlavicka, trup, zadedek, které jsou promichané. Regitel si miize dejme tomu natipovat
v duchu spravné feseni. Aplikace po kliknuti fragmenty na obrazovce sestavi.

Fragmenty budou vyrobeny jako kopie skute¢nych trilobitl z trvanlivého materialu
(pryskyftice, cement apod.) a umistény kazdy na podstavci. Je otazkou, jak toto bude fungovat,
pokud bude ptitomna celé tfida déti s 10-ti tablety.

Tento ukol je stejny v aplikaci 1, v Kapitole 3 -Trilobiti.

Zelezorudny revir na Horovicku



Vyuzita ¢ast z tvodni animace: Podmoftské sopky
Ukol /rozsifena realita/

Najdi zelezity kiemen.

Po nalezeni vzorku aplikace rozsviti paskovanou strukturu, popise ji a zdtvodni jeji vznik.

Variské vrasnéni a pluton

Vyuzitéd ¢ast z ivodni animace: Variské vrasnéni
Ukol /rozgitena realita/
Najdi tento konkrétni typ zulové horniny: Syenit (RtiSovice, ¢.17)




Po nalezeni vzorku horniny by se pfi snimani (ziejmé& vymezeného konkrétniho mista,

v tomto piipad¢ jsou krystaly Iépe vidét na menSim vzorku) zobrazila textura horniny —
krystaly zivce a ostatnich mineralt a poukézalo by se na vyviely vznik, stejné, jako kdyz
aplikace v kapitole 2 by se rozsvitila u valounku rohovce, valounku kiemene.

Porovnani vzhledu charakteru se sedimentarni horninou, krystaly x valouny.

Tento ukol je stejny v aplikaci 1, v Kapitole 2 - Geopark.

Bi‘ezohorsky rudni revir a uranovy rudni revir, rudni Zily

Vyuzita ¢ast z ivodni animace: Vznik rudnich zil; praskliny ve skale jsou vyplnény horkymi
vodnimi roztoky. Tato sekvence by se mohla objevit v aplikaci 1, v kapitole Doly

Ukol /rozsitena realita/
Najdi rudni zilu.




Po nalezeni vzorku by se pii snimani plochy zvyraznily ,,pasy*, které jsou tvofeny riznymi
druhy miner4lii a bylo by popsano, o jaky mineral jde. Zdejsi rudni Zily mély tento charakter,
je to typické.



Linie ukazuji, Ze jsou zde rozhrani; bily pruh je kalcit, hnédy trojuhelnik uprostred kus
horniny, tmavy okrsek vpravo je sfalerit. Schéma neni dopracovéano, pouze naznaceno.

Pochvala.
Vzorky, které béhem cesty navstévnici nasli, se zobrazi v map¢.

Pozvéanka do Hornického muzea Ptibram, napt. do expozice s minerdly v arealu Sevcinského
dolu.

Poznamky:

- Zdchrannda navigace pro pripad, Ze navstévnik nenalezne spravnou horninu
- Zadani vyroby replik trilobitii



