IDEOVY NAMET NOVEJ EXPOZICIE

, KASTIEL VODERADY “
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A. UVODNE INFORMACIE

Predslov
Koncept, ktory sme pripravili sa opiera o dva zakladne faktory:
1. Pribeh = zazitok

Pribeh je to, ¢o zaujme navstevnika. NajkrajSie pribehy su tie, ktoré napisal Zivot, su skutoc¢né
a uveritelné. Maju svojich ozajstnych hrdinov a predstavitelov. Prostrednictvom nich by sme

chceli odprezentovat navstevnikom vsetkych generacii vybrani tému a jeho vzacne zbierky.

Vyvolanie zaujmu a sprostredkovanie zazitku su doélezZitymi faktormi oslovenia navstevnika.
Tieto faktory by mali byt tak intenzivne, Ze sa navstevnici radi do expozicie vratia aj s priatelmi,
rodinou ¢i s navstevou. Zazitok sprostredkujeme navstevnikovi vlastnou skusenostou —

interakciou, alebo prijatim cudzej skisenosti za svoju - pribehom.
2. Udrzatelnost

Udrzatelnost, ktora dovoli prevadzkovatelovi s expoziciou pracovat, aktualizovat a rozvijat ju
este niekolko dalsich rokov. Napriklad v pripade novych digitalizovanych predmetov je mozné
spracovat a doplnit digitalne vystupy do zariadeni v expozicii. Dalej vdaka integrovanému
systému je mozné expoziciu obsahovo menit kedykolvek podla réznych tematickych celkov a
zamerani vystavy (napr. regiony, tradicie, remesld, Vianoce, Velka noc a podobne) bez zasahu

do technickej a stavebnej ¢asti — zmeni sa len prezentovany obsah.

Technologické pozadie expozicie bude tvorit plne automatizovany systém, ktory je mozné
ovladat v réznych rezimoch nastavenia (napriklad: bezna prehliadka, prehliadka so
sprievodcom, upratovaci rezim, reZim Specidlnej udalosti a podobne). Pri zvolenom rezime sa

prisposobia vSetky obsahy implementované v zobrazovacich zariadeniach.
Hlavna myslienka

Myslienka vytvorenia expozicie sa opiera o moderné sposoby prezentacie s ohladom na zachovanie
hodnoty vystavenych exponatov. Hlavné exponaty dostanu vynimocné miesto, ktoré bude doplnené
digitalnym pribehom a obsahom. Zaroven je dbleZité zachovanie autentickosti a vyzdvihnutie pévodu

kulturneho dedicstva.



1. Vychodiskova situdcia

Nova expozicia je planovana v priestoroch pri recepcii v rozlohe cca. 100 m? (vid pddorys). Ideovy navrh
expozicie tvorime na zaklade dostupnych podkladov a pddorysnej situdcie priestorov. ldeovy navrh

expozicie tvori podklad pre tvorbu architektonicky - vytvarného riesenia.

2. Ciel expozicie

Cielom expozicie je vyrozpravat pribeh kastiela a $lachtického rodu Zichyovcov aich historie,

atraktivnym sp6sobom, ktory zaujme nie len detskych navstevnikov ale aj dospelych jedincov.

3. Cielova skupina

e Rodiny s detmi;

e Navstevnici regiéonu zapadného Slovenska;

e Ziaci a $tudenti vietkych stupfiov vzdeldvania (materska, zakladna, stredna, vysoka gkola);

o Siroka verejnost - pod tymto pojmom oznacujeme vietky vekové skupiny, od predprimarnej az
po seniorov. Zaroven vSetky hendikepované skupiny obyvatelov (slabozrakych, nevidiacich,
hluchonemych a mentalne znevyhodnenych);

e Zahrani¢ni navstevnici — turisti.

4. Zamer expozicie

Zamerom expozicie je previest navstevnika pribehmi minulosti, ktoré sa odohrali v priestoroch kastiela
a v jeho okoli. Pomocou poutzitia novych prezentacnych a interaktivnych technoldgii ukazat dobovy
Zivot v 19. storoci a umoznit navstevnikovi zazit najzaujimavejSie fragmenty a atmosféru autentického

Zivota nasich predkov.

Hlavnhym zamerom je prezentovat kastiel, jeho histériu a panovnikov, ktorym kastiel patril.



5. Koncept

Ideovy navrh expozicie v objekte , kastiel Voderady” vychadza z kl'ucovych slov ,,Sl'achticky rod
Zichyovci, histodria kastiela, dobova etiketa”. Koncept sa opiera hlavne o tieto slova a zaroven

transformuje ich vyznam do vizualnej a hmatatelnej podoby.

Koncept odokryva zakulisie renesancie a romantizmu, histériu kastiela a Zivota sSlachty. Zazitok
vychadza zo skdsenosti avnemov, preto potrebujeme navstevnikovi podat informacie v ¢o
najjednoduchsej forme, ktoré dokaze idedlne porovnat so svojimi doterajSimi nadobudnutymi

skusenostami alebo s aktudlnymi poznatkami problematiky.

Do popredia by sme chceli vyzdvihnut prave Zivot slachtického rodu Zichy. Pocdas prehliadky expozicie
by sme chceli v navstevnikovi vyvolat otazky: , Ako kastiel vyzeral v 17. storoéi?“, , Aky bol Zivot
$lachtickej rodiny?“, ,,Co sa dialo s kastielom od jeho postavenia a kto ho okupoval?“ ... a na tieto

otazky poskytnut odpoved v putavej forme a pribehu.

6. Expert, odborny garant expozicie

Nevyhnutnou sucastou navrhu expozicie je tvorba obsahov ascendrov kjednotlivym sekciam.
Vzhladom na to, je nesmierne doblezité spolupracovat s odbornikom/odbornikmi, ktory/i sa

zameriava/ju na histériu a dejiny kastiela a v obdobi renesancie a romantizmu.

7. Klacové principy

e Podat informécie jednoducho, ndzorne a pochopitelne;
e cez zgZitok priviest navstevnika k pouceniu;
e zaujat deti, a tym aj dospelych a motivovat ich;

e budovanie vztahu k dejindm a k jej ochrane.



8. Navrh technolégii a prezentacnych rieseni

Technoldgie nebudu ¢o do poctu a velkosti vizualne prebijat déleZitost a prioritu fyzicky vystavenych
exponatov. Naopak, technoldgie dokazu vybrané exponaty a diela povysit na modernd instalaciu
s kompromisom. To znamena, Ze zasah digitalnej prezentacie mdze byt obsahovo a velkostne vyvazeny
s fyzickym exponatom tak, Ze bude prezentovany napriklad v slucke s ¢asovymi prestavkami, aby si
divak mohol prezriet samotny exponat bez zdsahu digitdlneho obsahu. Prave technolégie a digitdlne

obsahy dokazu divaka uputat, ,vyrozpravat“ mu pribeh a dotvorit celkovi predstavu o téme.

9. Trasovanie

Prehliadku odporuc¢ame trasovat volne, bez sprievodcu. Celd expozicia bude prispésobena kazdému
typu navstevnika. Jednotlivé sekcie budu rovnako prelozené do 4 jazykov (slovensky, anglicky, nemecky

a madarsky jazyk).



B. INTERAKTIVNA EXPOZICIA

Identifikacia expozicie v objekte ,Kastiel Voderady“

1.nadzemné podlazie:

1. Miestnost ¢.1 — Historia kastiela — priestor bude venovany histérii kastiela a historii
Slachtického rodu. Dominantou miestnosti bude interaktivny multitouch stél. Po stenach bude

systémy polic a erby na vizudlnu prezentaciu.



1. Interaktivny stol

Popis:

Dominantou celej miestnosti bude multitouchovy interaktivny stol, ktory bude zachytéavat celd histériu
kastiela ako aj Slachtického rodu a historické obdobie renesancie a romantizmu. Navstevnik sa za
pomoci jednotlivych sekcii stolu ponori do sveta Zichyovcov a spoznd ich kazdodenné zvyky, obycaje,
bohatstva, cesty, etiketu ako aj zrod kastiela a jeho histériu. Gamifikaciou docielime to aby si kazda
vekova skupina odniesla z miestnosti vSetky potrebné informacie, ktoré su spojené s uvedenym

obdobim.

Obsah:

Interaktivny stél bude zloZeny zo 4 hlavnych modulov:

1. Modul: historické obdobie 17 — 19. storocie

- Casova os — navitevnik si v prvej sekcii bude moct prezriet ¢asovt os uvedeného obdobia,
pricom hlavné Casti si bude moct navstevnik samostatne prezriet. Cielom ¢asovej osi je priblizit
historické obdobie na celom svete a porovnat ho s udalostami, ktoré sa diali v Zivote rodu

Zichy.

2. Modul: Histéria kastiela

- Textové a obrazkové vyobrazenie histdrie kastiela, so zameranim na legendu o jeho nazve

- Animdcia - stavebny vyvoj kastiela, animdcia zobrazujuca radikdlnu prestavba prizemného
kastiela Ziciovcami, jeho rozSirenie a vystavanie o dalSie poschodie, vznik dvojpodlazného
trojkridlového objektu postaveného okolo Stvorcového dvora s otvorenou juznou stranou.
V animacii mozu byt zvyraznené architektonické prvky zodpovedajice konkrétnemu slohu (
podvodne neskorobarokovej stavbe, neskér ranoempirovej). Dizka animacie min.1 minGtu.
Animdcia bude doplnena o zachované listiny a fotografie.

- HRA - kastiel je zndmym najma zbierkami umelecko-historickych predmetov z celého sveta.
Nakolko sa tieto vzacne predmety nezachovali, ndvstevnici sa o nich dozvedia formou hry,
vdaka zachovanému podrobnému popisu. Ciefom hry bude vo virtualnej miestnosti kastiela

najst vzacne predmety ako cinsky porcelan, benatsky luster, vzacnu olejomalbu, vazu



z Japonska a pod. Vybrané predmety bude musiet ndjst a odlisit ich od tych nehodiacich sa

v ¢asovom limite, hra bude obsahovat min. 5 predmetov.

3. Modul Zichyovci

Textové a obrazkové vyobrazenie histérie slachtického rodu, so zameranim na jednotlivé
osobnosti

Rodinny fotoalbum - kronika - kombinacia textovych informdcii, fotografii. Predstavime
najvyznamnejsich vlastnikov kastiela a jeden z najstarSich uhorskych Slachtickych rodov.
Navstevnik sa dozvie o Slachtickom rode v podobe digitalneho listovania v albume. Putavou
formou ziska zakladné informacie, ale aj zaujimavosti z histérie rodu ( rusovecka linia — Stefan
Zichy, voderadska vetva — FrantiSek Zichy, Frantisek Jozef Zichy, Jozef Zichy, Jalius Zichy ).
Fotoalbum bude obsahovat aspori 10ks malovanych fotografii, popripade restaurovanych
original fotografii.

Scény zo Zivota obyvatelov Voderadského zamku - navstevnikom priblizime Zivot Slachty
v danych obdobiach, kazdodenny Zivot $lachtického rodu Zi¢iovcov prostrednictvom beznych
¢innosti, ktoré sa odohravali v ich lethom sidle — rezim dna a starostlivosti o telo, odievanie,
stravovanie, byvanie, volny ¢as, vzdeldvanie. Na pozadi tychto scénok sa ndvstevnik dozvie aj
vtedajSie spOsoby - etiketu v oblasti spoloCenského spravania, obliekania, stolovania,
pomocou verbalnych a neverbalnych prejavov hercov, ich dobového oblecenia a pod.

Sekcia bude tvorend minimalne 4 hranymi scénkami s dizkou min. 1 minuta. Hrané scény

s hercami v dobovych kostymoch a kulisami natocené v priestoroch zamku.

Namet na scény:

1. Knihovna — vzdelavanie

2. Jedalen - stolovanie

3. Cinsky salén — cestovanie

4. Spolocenska miestnost — byvanie, prijimanie navstev

3D dotykovda mapa — majetky Zi¢iovcov - cielom je predstavit bohatstvo avyznam

Slachtického rodu prostrednictvom majetkov vo viacerych Zupach v Uhorsku. Na uzemi
Slovenska ziskali Zi¢iovci okrem panstva vo Voderadoch aj Zelovce, Rusovce, Cifer a majetkové
podiely v panstvach Ostry Kameri, Oravsky hrad a Lietava. DalSie panstvd vlastnili na tzemi
Madarska, Rakuska a Ukrajiny. V ¢ase najvacsieho rozmachu mala vymera rodovych majetkov
Ziciovcov rozlohu takmer 100 tisic katastralnych jutar (57 500 hektarov). Dotykova 3D

animacia mapy Uhorska. Na mape budi vyznacené body, ktoré budu predstavovat panstva vo


https://sk.wikipedia.org/wiki/%C5%BDelovce
https://sk.wikipedia.org/wiki/Bratislava_%E2%80%93_mestsk%C3%A1_%C4%8Das%C5%A5_Rusovce
https://sk.wikipedia.org/wiki/C%C3%ADfer
https://sk.wikipedia.org/wiki/Ostr%C3%BD_Kame%C5%88
https://sk.wikipedia.org/wiki/Oravsk%C3%BD_hrad
https://sk.wikipedia.org/wiki/Lietava

vlastnictve rodu. Po dotyku a oznaceni jednotlivych bodov animacia otvori uZivatelovi okno
kde budu zachytené informdacie o danom panstve, kastieli.

- HRA - Park vo Voderadoch - cielom je priblizit navstevnikom okolie kastiela —park vo
Voderadoch, ktory bol vobec prvym prirodno-sentimentalnym parkom na Uzemi dnesného
Slovenska. Ziciovci boli dobrymi hospoddrmi, nezaostavali za dobou a podobne ako viaceri
uhorski slachtici sa rozhodli dat si upravit okolie kastiela vo Voderadoch. Navstevnici na seba
preberd ulohu zahradnych architektov. Ich cielom bude navrhnutie parku vyuZitim
ponuknutych rozli€nych prirodnych a stavebnych prostriedkov tak, aby vyvolali sentimentdlne
nalady a budili zdanie opustenosti, tajomnosti a historickosti v Style nemeckého agronéma a
znalca nového anglického parkového Stylu Bernarda Petriho, ktorého v roku 1794 pozval
FrantiSek Zi¢i. Sdm Bernard Petri vyhodnoti kazdu zahradu a udeli hrda¢om body podla toho,
do akej miery boli splnené jeho preferencie na pozZadovanu atmosféru. Hodnotenie bude
zavisiet od pouzitia jednotlivych prvkov, ktorym bude priradeny konkrétny pocet bodov. Hraé
bude moct vyberat z tychto prvkov — r6zne druhy drevin, umelé jaskyne, staré mlyny, lodzie,
antické sochy, ndhrobniky, imitacie starobylych napisov, mostiky, studni¢ky, vodopad alebo
potdcik. Hra¢ bude mat pri kazdom z prvkov struény popis pre jeho lepsie rozhodovanie. Hrac

s najvyssim poétom bodov je vyhlaseny za nového dvorného architekta a je vitazom hry.

4. Modul: Cestovatel'ské dennik — videoanimacie ciest po svete

- 3D animdcia - cesty Jozefa a Augustina Zichyho budu chronologicky vyzna¢ované na 3D mape.
Doplnkom budu ikony ¢i uz sposob dopravy — lod, vlak alebo oznacenie miesta typickou
stavbou alebo vlajkou a pod. Animdcia priblizi ndvstevnikovi spdsob dopravy, moZnosti
cestovanie v tej dobe, vzdialenosti a trvanie cesty a pod.

- HRA - za pomoci digitdlneho kvizu si bude méct navstevnik vyskusat svoje vedomosti, ktoré
nacerpal pocas celej expozicie. Systém navstevnikovi vysledky vyhodnoti a zaroven ho

oboznami o spravnych odpovediach.

Obsah do kaZdej sekcie musi byt konzultovany s odbornym garantom expozicie.




Produkcia:

e 1x grafické spracovanie aplikacie;

e 1x aplikacia do interaktivneho stola;

e 1Ix animdcia ¢asovej osi;

e 1x 3D animdcia architektonického vyvoja hradu;
e 3xscenar k videdm;

e 2x digitdlna hra na uvedené témy;

e 1x spracovanie digitalneho fotoalbumu;

e 4x hrana dobova scénka;

e 1x 3D mapa — cestovatelsky dennik.

e 1xkviz



2. Vytiahni si spomienku

Popis:
V tejto sekcii upriamime pozornost na:

A.) spomienky histérie kastiela , v tejto Casti budu vyobrazené rézne dokumenty a fotografie pred
rekonstrukciou po rekonstrukcii kastiela.

B.) B.) Jozefa Zi¢iho a jeho brata Augustina, ktori mali zalubu v cestovani nielen po Eurdpe, ale aj
v poznavani vzdialenych exotickych krajin. Ich cesty, poznacené sukromnymi zaujmami, saviseli
pravdepodobne aj s ich diplomatickymi misiami, ¢i profesnymi povinnostami vysoko postavenych
hodnostarov. Podkladom pre tvorbu spomienok budu denniky, kde si Jozef Zi¢i denne dékladne
zapisoval priebeh ciest - v roku 1875 — 1876 cesty po vychodnej Azii a v roku 1877 navitevu

americkych miest.

Obsah do kazdej sekcie musi byt konzultovany s odbornym garantom expozicie.

Funkcionalita:

Po instalacii drevenej ,kniznice” (vid. projektovi dokumentaciu) by sme do jej otvaratelnych casti
vloZili ,,spomienku” v podobe textu. Lava strana knihy ( ¢ast, ktord nema dvierka) by sltzila na vloZenie
malovaného obrazu (fotografie) z danej ,spomienky”. Navstevnik by sa takymto spésobom mohol
dozvediet ako sa cestovalo v obdobi renesancie, s ¢im sa stretdvali slachtici na svojich cestach

a podobne.

Produkcia:

e 12x textovy prepis pribehu z cestovatelského dennika;

e 12x malovany obraz (fotografia) do vyrezu.



3. ErbZichy

Popis:

Na stenach v miestnosti sa budud vynimat dva erby 1. erb rodu Zichyiovcov, 2. erb rodu Bohdalovcov..
Navstevnik sa dozvie otom, o znamenaju jednotlivé cCasti erbu, aky mali vyznam a aké tvorili

spojenectva.

Obsah:

- Opis jednotlivych Casti erbov.

Funkcionalita:

V miestnosti sa budi vynimat 3D makety erbov, podla ich poslednej podoby. Erby budid haptické.

Minimalne velkost erbov je 1000x1000mm.

Produkcia:

o 2x 3D maketa erbu Zichyovcov;

e 2x grafické spracovanie textu.
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