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2 UCEL A UVOD

Publikace je zamérena na shrnuti praxe a procesu
dvouleté realizace projektu Inovativni vyuZiti
kulturniho dédictvi trinitafského klastera v Zasové,
KU-CH2-026.

Ucelem vypracovani publikace je nejen predstaveni
hlavnich vystupt projektu, ale rovnéz moznost sdilenf
zkuSenosti, doporuceni a inspirace pro dalsi obce
a organizace, které se zajimaji o nové metody prezen-
tace kulturnich pamatek.

Uvodem je tieba fici, ze projekt spocival v uceleném
souboru ¢innosti a aktivit pro dosaZzeni stanoveného
cile, ktery se nakonec zdarné poved| zrealizovat. V této
souvislosti je tfeba touto cestou podékovat celému
zainteresovanému projektovému tymu, partnerdm
projektu a v neposledni fadé i Ministerstvu financi,
za spolupraci a pomoc vynalozeného dsili pfi im-
plementaci schvaleného projektového zaméru.

Pri samotné realizaci vSichni aktéfi nabyli nové zkuse-
nosti, doslo k regionalnimu rozvoji dané lokality, soci-
alni inkluzi, posileni bilateralni spoluprace a v nepo-
sledni fadé pravé na zvyseni atraktivity jedine¢ného
kulturniho dédictvi trinitarského klasterav Zasové.

3 CHARAKTERISTIKA PROJEKTU

- 3.1 PROGRAM PROJEKTU <«

Projekt by nebyl realizovin bez finanéni podpory
Fondi EHP a Norska 2014-2021. Prostfednictvim
téchto fondd dochazi ke sniZzovani hospodarskych

a socialnich rozdil v rdmci Evropského hospodarské-
ho prostoru (EHP) a na podporu posilovani bilateralni
spoluprace s evropskymi staty.

Program Kultura, kam byl predmétny projekt zarazen,
podporuje revitalizaci ¢eského kulturniho dédictvi
a kreativni aktivity.

Oblast podpory Inovativni vyuziti kulturniho dédictvi
sméruje na projekty, které reaguji na kulturni, socialni
Ci ekologické vyzvy a potfeby v daném misté kulturni-
ho dédictvi a pIné vyuzivaji jeho potencial. Zpfistup-
nuji jej nekonvenéni a atraktivni formou, aktivizuji
mistni komunitu a rozviji své plany v oblasti kulturniho

podnikani.
Iceland [P[D:'

Liechtenstein
Norway grants

- 3.2 ZAMER PROJEKTU -~

Projekt byl zaméren na nemovité kulturni pamatky.
Hlavnim cilem projektu bylo zvySeni atraktivity
kulturniho dédictvi trinitarského klastera v Zasové
prostrednictvim inovativni formy prezentace

pamatky. V rdmci projektu doslo zejména k vytvoreni
digitalni mobilni hry s rozsifenou realitou, jejimz za-
mérem je seznamit navstévniky hravou a inovativn{
formou s trinitarskym radem, jeho



a posileni bilateralni spoluprace formou uskutecnéni
seminari a vyménnych sluZzebnich cest se zahrani¢-
nim partnerem.

Samotny klaster a jeho aredl je v soucasné dobé ve
Spatném stavu a Ceka na rekonstrukei. Obec vsak chtéla
pomoci projektu priblizit historii trinitard, ktefi zde zili,
a nedovolit, aby klaster a jeho odkaz upadl v zapo-
mnéni.

Zasovsky klaster z roku 1722 tvofi spolu s chramem
Navstiveni P Marie jedinecny pamatkové chranény
komplex a je jedingm dochovanym klasterem trinitafc
vCR.

Od roku 2016 patii podstatna ¢ast byvalého klaster-
niho aredlu obci ZaSova. Zahy z iniciativy nékolika
obcand vznikl spolek Matice zasovska, jehoz clenové
chtéji spolecné usilovat o to, aby se této kulturni pa-
matce dostalo odpovidajici obnovy a vhodného vyuziti.

Cetnymi prestavbami a necitlivymi Gpravami v minu-
losti byl klaster velmi znehodnocen. Béhem tii staleti
jeho existence mél nékolik majitel(l. Poslednim byl
Zlinsky kraj, ktery zde umistil socialni sluzby. V sou-
Casné dobé se obec Zasova snazi odistit pavodni
budovy od téchto pristaveb jejich zbourdnim a zahajit
proces revitalizace zchatralé budovy.

Zrekonstruovana a do uzivani seniordm k bydleni byla
v roce 2018 cihlovd budova byvalé skoly v aredlu.
Ostatni budovy na svou revitalizaci vzhledem k roz-
sahlym finanénim nakladdm stale ¢ekaji. Dle zpraco-
vaného stavebniho projektu by mohly slouzit jako
muzeum, ucebny, pfipadné k ubytovani navstévnika.

Projekt fesSil nedostatecnou turistickou atraktivitu
tohoto velmi vyznamného dédictvi z davodu nepfi-
stupnosti a stavu budov.




3.3 CHARAKTERISTIKA
> PRiJEMCE PODPORY ~

Zasova se nachazi na Gzemi vsetinského okresu,
Zlinsky kraj. Je tvorena katastry ZasSova a Veseld, lezi
6 km vychodné od Valadského Mezifi¢i. Zije zde pres
3 000 obyvatel v priblizné 800 domech. V roce 2022
se stala vitézem krajského kola soutéZe Vesnice roku.

V obci se nachazi bohatd obcanskd vybavenost,
zejména posta, 2 knihovny, kulturni zafizenf, materska
Skola, zakladni skola, détsky domov, zdravotnické
zafizeni, |ékarna, télocvicna, vicelcelova hristé, sport
centrum a celd fada sluzeb, prodejen a pohostinstvi.

K nejznaméjsim tradi¢nim slavnostem v obci patfi
predevs§im Zasovska pout, kterd se konad kazdorocné
po svatku Navstiveni Panny Marie. V dobé pouté
probihaji oslavy a bohosluzby nejen v kostele,
ale i v prostoru poutniho mista ve Stracce.




4 PARTNERI PROJEKTU

Matice zasovska zapsany spolek

Matice Zasovska je obcansky spolek, jehoz clenové
se aktivné zajimaji o minulost a zvlasté o budoucnost
byvalého trinitarského klastera v Zasové. Partner byl po
celou dobu aktivné zapojen pfi pripravach a rea- lizacni
faze projektu jako tzv. supervizor pro odborné
konzultace v oblasti ochrany a nastaveni hodnot histo-
rického kontextu. Planoval a pomahal realizovat vzdé-
lavaci akce. Diky velké pomoci Matice vznikl historicky
korektni scénar hry a zejména pak brozura Pozoruhod-
ny pfibéh kl4stera.

JTuto spolupraci na realizaci projektu jsme uvitali,
protoze jeho cil je plné v souladu s poslanim naseho
spolku. Nase partnerstvi nebylo vnimano jako formal-
ni. Byli jsme konzultanty pfi vzniku finalni podoby
samotné hry, ale také jsme se v souvislosti s projektem
organizacné podileli na sérii odbornych prednasek,
jejichZ lektory jsme budto sami zajistili nebo jejich
Gcast zprostfedkovali. Projekt jsme pfimo i nepfimo
podporovali také tim, Ze nas spolek se souhlasem obce
personalné zajistoval a umoznoval zdjemciim z fad tu-

ristd i dalSich navstévnikl obce komentované pro-
hlidky klastera. MnoZstvi pozitivnich ohlast v navstév-
ni knize doklada, Ze tato nase sluzba byla verejnosti
pfijata vic nez kladné.

Vznik tisténé brozury nazvané ,Pribéh trinitarského
klastera v Zasové“ byl sice jen diléi soucasti celého pro-
jektu, my vSak mame ze vzniku této tiskoviny velkou
radost, a to nejen proto, Ze po textové strance je to nase
dilo. Zatimco diky projektu vznikla digitalni
geolokacni hra podporuje poznani historie zasovské-
ho zasovského klastera predevsim u mladsi generace
a pouze na misté samém, tisténa brozura mdze oslovit
zajemce o historii napfi¢ generacemi a skrze distribuci
této brozury lze povédomi o pribéhu zasovského klas-
tera ,vyvazet“ido Sirokého okol.

Nase Gcast na celém projektu pro nas byla povzbu-
zenim a prinesla nam jisté uspokojeni v tom smyslu,
Ze ve své snaze o popularizaci pfibéhu zasovského
klastera i o jeho budouci smysluplné vyuZiti nejsme
osamoceni.

Josef Krlipa, predseda
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Détsky domov Zasova

Détsky domov Zasova je prispévkovad organizace
Zlinského kraje.

Spoluprace spocivala zejména v inkluzivni podpore pfi
pfipravé a realizaci projektu. Chlapci a divky z détské-
ho domova byli zapojeni formou tfi animatorskych
workshoptl realizovanych jednatelem spolecnosti
Whoomp!, s.ro., panem Ing. Jifim Noviakem, zhoto-
vitelem hlavni kli¢ové aktivity.

Pri uskutecnénych setkanich se déti seznamily s teorif
a méli moznost prakticky vyzkouset tvorbu animacdi,
nataceni a zakladni prace se zvukem a foceni. Zaroven
déti mély moznost vytvofit vytvarné navrhy postav.
Z technickych a kvalitativnich davod( nakonec nesly
tyto vystupy vyuZzit do mobilniaplikace.

,Nastoupil jsem jako reditel do zafizeni pred 6 lety.
Jako kazdy novy reditel jsem mél spoustu plana a vizi.
Nasim hlavnim cilem bylo je pfipravit co nejlépe déti
na zivot jako takovy. A v tomto je v mych ocich Zasova
obci nejen roku, ale desetileti.

Pan starosta vcetné lidi, jenz mu pomahaji, nas nejen
prijal, ale rovnéz citi stejné, ze maji-li se déti integro-
vat, musi byt soucasti obce. A tak zacala nase spolu-
prace na nejriznéjsich akcich a zapojovani déti jak
do brigad, tak i do zajimavych projekt(, mezi nimiz byl
i pro nas zcela novy projekt interaktivni hry Pfibéh
trinitafe: cena za svobodu.

Zprvu jsem byl k projektu skepticky a pln obav, zda
nase déti mohou byt pfinosem. Navic nikdo z nas nevi,
jak dlouho dité v domové bude, a méljsem obavu, aby
pak nevznikly komplikace kvili tomu, Ze soud treba
dité premisti nebo vrati do rodiny.

Presto jsme se rozhodli tak jako v minulosti obci
davérovat a vysledkem byla nejen tato povedeni hra,
ale i pocit déti, Ze pracovali na nécem velikém, co po
nich zlstane.

Pro mnohé z nich to byla prvni velkd véc, na které
spolupracovali. Vétsina déti ma touhu se pred spolu-
Zaky né¢im chlubitajajsemrad, Ze diky Zasové se déti
mohou chlubit tim, ze néco dokazali a ne tim, ze uz
treba koufi.

Tésime se na dalsi spoluprace.
Mgr. Lubomir Krhut, reditel

@ﬁ%
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Verdiverkstedet AS

Jednalo se o spolupraci se subjektem z donorského
statu. Verdiverkstedet AS je moderni animacni a mul-
timedialni spolecnost z Norska, ktera se zaméruje

na zabavné a informativni pojeti svych projektt pros-
tfednictvim animaci.

Zahrani¢ni partner se zapojil do pfipravy konceptu
digitalni mobilni hry ve véci koncepcni a obsahové
pfipravy. Jednalo se zejména o vypracovani vytvarnych
navrhi postav ve hre, tvorby storyboardd, neboli gra-
fickych organizérd, které se skladaji z ilustraci nebo
obrazki zobrazenych v sekvenci za Gcelem predbézné
vizualizace filmu. Déle se podileli na samotné tvorbé
jednotlivych animaci.

Komunikace s partnerem probihala zejména email-
ovou formou. AC se zavéreCna
fazedokoncenianimaci potykala
s cca dvoumeésicnim zpozdénim,
mobilni hra byla Gspésné do-
koncena.

Intenzivné jsme spolupracovali pfi konani dvou semi-
nard na téma Inovativni vyuziti kulturniho dédictvi
v CR a Norsku, kdy se ztcastnilijako ¢inkujici. Pi této
piileZitosti pFiletéli 2 jejich zastupci do CR v Fijnu 2023.
Naopak, kdy? vyjeli zastupci z CR do Osla, partner po-
skytl potfebnou soucinnost pro bilateralni spolupraci.

,Nas vylet do Ceské republiky byl GZasnym zaZitkem,
na ktery jen tak nezapomeneme. Ochutnali jsme
skvélé jidlo, vidéli jsme krasné vyhledy a samozrfejmé
jsme se setkali milymi lidmi, ktefi byli soucasti tvorby
projektu. Bylo neskutecné si vyzkousSet celou mobiln{
hruv praxi, kdyz jsme pfi tvorbé pracovali pouze z vizu-
alni casti. Bylo zabavné vidét, jak se pfibéh spojuje.
Prace ze zahranicis sebou pfinesla spoustu vyzev a pre-
kdzek, protoZze jsme témér vidy komunikovali
prostfednictvim emailu, ale nakonec se ndm podafilo
dosdhnout porozuméni a vytvorit néco fantastického
a jedinecného. Byla to opravdu skvéld pracovni zku-
Senost*.

Stian Mathiesen, VERDIERKSTEDET AS




Whoomp!, s.r.o.

Je spolecnost zabyvajici se reklamnim pramyslem
a tvorbou animaci. Pfi realizaci projektu firma pred-
stavovala nezbytné dilezity clanek, jelikoZ se jedna
o zhotovitele hlavni klicové aktivity —mobilnf hry s roz-
Sitenou realitou a jinych dalsich navazujicich aktivit
tykajici se propagacni ¢innosti a marketingu. Zastupci
spolecnosti  kooperovali se ZaSovou a norskou
spolecnosti Verdiverkstedet AS a dovedli cely proces
vzniku mobilni hry ke zdarnému konci. V ramci proce-
su hry sejednalo o pfipravu scénare hry, zvucenia kom-
pletace animaci, vytvoreni dabingu v CJ a A), schvaleni
hry jako aplikace. Spolecnost dale pripravila komu-
nikacnf a graficky manual, webové stranky, tiskoviny
aonline a offline kampan.

Zaroven se spolecnost aktivné podilela a poméhala pfi
pfipravé a organizaci seminar(, kdy se pan jednatel
pfimo Gcastnil obou realizovanych seminari jako
prezentujici. V neposledni fadé byla ze strany
Whoomp!, s.ro. zrealizovana inkluzivni podpora
pro chlapce a dévcata z Détského domova Zasova
formou uskute¢néni 3 animatorskych workshop.

,Projekt se ndm velmi libil svym zamérenim na pokro-
Cilé technologie. Zaroven mame radi silné pribéhy
a pribéh trinitarského fadu to bezezbytku napliuje.
Spojenim rozsitené reality a jejich pribéhu, vznikla dle
naseho nazoru pritazliva hra a jsme radi, ze jsme u to-
ho mohli byt.

Co se nam libilo nejvice:

- studie a pfiprava samotného scénare, kdy jsme se
ponofili do historickych souvislosti. Slavny trinitarsky
slib, kdy mnisi pfistupuji na vyménuvlastniho Zivota za
Zivot otroka je silnym okamzikem v jejich déjinach
a stal se i hlavnim motivem celé hry.

- pfiprava animaci ve spolupraci s norskym partnerem.
S ohledem na pracnost vyroby animaci pozorujeme
evropsky trend ke koprodukénim projektim. Toto byl
ukazkovy priklad, kdy ¢ast projektu vznikd v jedné
zemi a ¢ast ve druhé. Definovani workflow, kontrola
vystupl s ohledem na scénér, vSe v navaznosti na pro-
gramovani aplikace bylo pro nas velmi poucnou ¢asti
projektu.

- spoluprace s détmi v Zasové. Velkym zazitkem bylo
predstaveni animacnich technik, zejména stop moti-
on animace a dals$ich aspekti z tvorby audiovizual-
niho dila jako zvuceni, prace s kamerou a podobné.
Z détskych reakci usuzujeme, Ze to i pro né bylo zabav-
né a mozna se i nékteré z nich bude v budoucnu zaji-
mat pravé obor animace.

- seminar v Norsku: Samotn cesta, poznani hlavniho
mésta a blizkého okoli bylo uz jen skvélym bonusem
v ramci celého projektu.

Ing.Jifi Novak, scénarista a rezisér




5 FINANCNI PLAN

Na projekt byly schvaleny financni prostredky ve vysi
4 161 895 K¢, coz odpovidalo 90 % celkovych zpiso-
bilych vydaji. Dotacni program umoznil zilohovou
platbu ve vysi 60 % pozadovaného grantu, kterd
zlepsila finanéni stranku obce ZaSova, a tak nebylo
nutné projekt predfinancovat z avérovych prostredkd.
Pri realizaci projektu nedoslo ke zvyseni cen a navyseni
financni spolutcasti obce.

Postup praci a plnéni financniho rozpoctu byl kontro-
lovan v predkladanych pribéznych monitorovacich
zpravach (1 obdobi =6 mésicd).

6 CASOVY RAMEC PROJEKTU

Pripravna faze projektu byla zahijena v druhém
kvartalu roku 2021, kdy v Ffjnu 2021 doslo na Gspésné
predani a zaregistrovani zadosti o grant. V dubnu 2022
doslo k vydani Rozhodnutf o poskytnuti dotace.

Pro realizaci projektu bylo stanovené dvouleté obdobf
vterminu1.5.2022 a7 30. 4.2024.

Uspésna realizace projektu zavisela z nemalé ¢asti na
vybéru vhodného zhotovitele, ktery zajistoval hlavni
klicovou aktivitu — mobilni hru a dalsi navazujici akti-
vity — komunikacni a graficky manual, webové stranky,
tiskoviny, online a offline kamparn. Ve vybérovém fizeni
byla vybrana spole¢nost Whoomp!, s.ro., 25. 10. 2022
doslo na uzavieni Smlouvy o dilo a spolecna prace
mohla zadit.

V prvni fazi vznikl ramcovy harmonogram praci, dle
kterého méla byt mobilni hra a navazujici aktivity
hotovy do Cerva 2023. BEhem letnich prazdnin se mély
doladovat pripadné technické problémy. Sled dalsich
udalosti a zejména zadrhely ve scénafi a ve spolupraci
s norskym partnerem ukazaly, Ze tento termin neni
zdaleka redlny. Nastésti v uzavieném harmonogramu
byla nastavena casova rezerva do fijna 2023 a do toho-
to terminu bylo vse dokonceno.

Dosazené postupy béhem realizace:

10/2022 — podepsana smlouva o dilo se zhotovitelem
mobilni hry s rozsifenou realitou

9/2022 —4/2023 uskuteénéni Sesti vzdélavacich akei
4/2023—spustény webové stranky projektu a profily na
socialnich sitich

3/2023-5/2023 — inkluzivni workshopy v Détském
domoveé Zasova

10/2023 — tisk a propagace tiskovin — letaky k mobiln{
hie a historické brozury Pfibéh klastera

10/2023 — Seminar v CR: Inovativni vyuZiti kulturnich
pamatek, navstéva norskych partneri

10/2023 —oficialni spusténi hry

10/2023 —spusténi medialni kampané

2/2024 — Seminar v NOR: Inovativni vyuziti kulturnich
pamatek, navstéva Ceskych zastupct v Oslu

4/2024 —zverejnéni zpracované zavérecné publikace



7 REALIZOVANE AKTIVITY/
VYSTUPY PROJEKTU

Hlavnim vystupem projektu je vytvofena digitaln{
mobilni hra s rozsitenou realitou, jejimz zamérem
je seznamit navstévniky hravou a inovativni formou
s trinitarskym radem, jeho historii a vlivem na zdejsi
kraj. Mezi dalsi vystupy projektu patfi kulturné-
vzdélavaci aktivity a marketingové nastroje pro zlep-
Senf prezentace projektu a budouci vyuziti v propagaci
klastera.

p- 7-1 DIGITALNi MOBILNi HRA
S ROZSIRENOU REALITOU

Jedna se o hlavni vystup projektu, ktery byl zaroven
nejvétsim a nejpracnéjsim prvkem zapojujicim do
svého vzniku vSechny partnery projektu. Proto se zahy
po podpisusmlouvy zacalo pracovat na navrhu scénare
a postav. Vznikla tak mobilni hra zaloZena na rozsitené
realité. Jedna se o novou formu advergamingu, cozZ je
propagace a vzdélavani formou her pfi vyuziti
technologii chytrého telefonu. Privodcem ve hre je
mnich Stépan z Fadu trinitafd, ktery pomaha
vysvobodit domorodého Lojzika z nepratelského
zajeti. Smyslem hry je pribliZit pfibéh trinitard, jejich
poslani, historii jejich plsobeni v Zasové i ve svété
a zaroven ukazat zajimava mista v obci Zasova. Cilova
skupina hry je charakterizovana jako dospéli, rodiny,
déti od 8 let. Aplikace je zaloZena na kontrolnich GPS
bodech (16 mist), které hrace provadi po trase a po
splnéni Gkoltt na jednotlivych mistech se odviji
nasledné scény. Hra¢ odpovida i na otazky, po zamirenf
telefonu na objekty se nékteré objekty rozpohybuji/

v

ozivnou a spustise dalsi
ke stazeni od konce zar
Play a App Store.

cast pribéhu. Hraje k dispozici
i 2023 na platformach Google

Vice viz: https://klasterzasova.cz/geohra/




| 7.1.1 Proces vzniku hry |

11/2022 Priprava historickych materidlit o poslani trinitaf( a jejich pasobeni v Zasové pro scéndristu, navstéva
scéndristy v Zasové, vytipovanivhodné trasy spolus partnerem Matice zasovska.

12/2022 Prvninavrh scénare hry.

12/2022 —1/2023 Revize scénére a rozvaha stylu hry. Pfed Vanoci vznikl napad nechat postavy mluvit mistnim
nare¢im. Nasledovalo nékolik ,preklad“ prfimych feli do valasstiny, nicméné nakonec jsme vyhodnotili, Ze to nenf
Stastné reseni pro pristupnost hry mladé generaci. Dialogy nebyly srozumitelné. Tento krok znamenal prvni
zpozdénive vzniku hry. Scénar se pak doladoval a7 do 5/2023.

2/2023 Zacatek spoluprace s partnerem projektu Détskym domovem Zasova, kdy byly déti vyzvany, aby navrhly
vzhled jednotlivych postav hry.

2/2023 Vznik pracovni verze scénére v anglictiné pro norské animatory.

3/2023 Ve hie ma byt 24 animaci, obdrzen prvni vystup z prace norskych animatord — pozadi k odsouhlasenivzhle-
du budov a pfirody a hlavnich postav pfibéhu.

( N

Jak jsme komunikovali na dalku?

Kazdy krok vzniku animaci byl dikladné ovérovan:

Norsky partner poslal navrh zhotoviteli, ten predal koordindtorovi za Obez Zasovou, ten rozeslal
historikim z Matice zasovské, pfipadné dalsim dle potfeby. Nasledovala zpétna vazba zhotoviteli,
pfipojenijeho pfipominek a zpét k norskému partnerovi.

STEP-EN




Treba vznik postavy rytite:

r ré . ’ o
Prvotni dotaz ze strany animatoru:
Video Nr.3

I had a question about the design of the christian knight. Originally I was designing him to look like a templar knight,

L\

but I was looking through the monastery
websites you linked me to. And found an image of this:

Is this more of the design
you are looking for? Let me know.

Odpovéd ze strany historika: Rytife, kterého navrhuji podle obrazku bych k
povaze zbroje zasadil spi$ do Syrie nez sem k nam... Co si predstavim ja pod
pojmem rytite pro nase prostredi je zhruba toto
https://staticdelivery.nexusmods.com/mods/2298/images/750/750-
1559808383-2076941787.jpeg Je to z celosvétové uznavané éeské hry, odehravajici se u nas kolem
roku 1400 (maridnsky obraz kolem r. 1450). Kostymy byly
konzultovany s nasimi prednimi odborniky a profesory, tak bych se
toho nebal drZet... Navic zbroj docela odpovida daleko mladsim E‘,'
rytinam, které jsou dobové stylizované... Se stylizaci pocitam i v

nasem pfipadé, ale navrZené mi prijde stylizované az pfilis a jinam

(kFizové vypravy)...

No a finalni podoba rytife ve hfe — myslime, Ze se vyvedlI:

\

4/2023 Prvni animované video ze strany norskych partner(. Norské studio dodava animace (bez zvukovych efekt()
s pracovni verzi dabingu v A), kterou obdrzeli.

Pripominky z nasi strany vypadaji napt. takto: ,Co se tyce obsahu, tak ten uzlik s jidlem je uréen pro jejtho manzela
Lojzka a nese mu to k rybniku, kde lovi ryby... tak to nyni moc nedava smysl, Ze to rozbali détem a odejde s prazdny-
ma rukama. Také by méla nést dZzbanek vody. Tyto dva pfedmeéty je tfeba v animaci mit, protoze se vazi pfimo k pfi-
béhu - mluvise o nich a mély by se také objevit v nasledném videu ¢. 5, kde uzlik s jidlem upusti a dzbanek se rozbi-
je a rozletl se na strepy. Takze to bych urcité nechal opravit, aby ndm to sedélo. ... Na zavér animace by to chtélo
do tvare Zeny néjaké gesto, napr. pousmani smérem k hraci. Nynije to takové bez emoci.



5/2023 - obdobi intenzivni prace na storyboardech pfibéhu ajednotlivych pozadich. (Animace vznika tak, Ze nejdrive
tuzkou vzhled postavy, pakji vypIni barvou, nacrt pozadi — posléze opét vybarvené barvou. Pfibéhu pak predchazi
tzv. storyboard — rozfazovany pribéh nakresleny v tuzce.)

é )

Priklad storyboardu:
scéna rytife ztraceného v lese, kdy se mu zjevi P Marie:

Co se tyce pozadi, dlouho se v animacich ladil vzhled klastera
a proporce klastera vici kostelu, véetné plotu, vstupu do klastera.
Také vzhled lesu byl spise seversky nez nas stredoevropsky.




6/2023 Dokoncena prace animaci norskych partnert.
Vedle toho vznikaji obrazky pro prvky rozsifené reality,
kres- lené Ceskou ilustratorkou—bohuzel nékteré
nejsou nasledné pouzity, protoze hra se ukaze

ve skutecnosti pfilis dlouha.

Déle doslo k rozkliceni nejslozitéjsiho tkolu v podobé
nazvu hry. Do vymyslen{ byly zapojeny i déti ze zaklad-
ni skoly a détského domova. Nakonec zvitézila varianta
PFibéh trinitafe: cena zasvobodu.

Mobilni hru se nepodafilo spustit pfimo v letni sezéné,

jak bylo planovano. V pfedmétném obdobi bylo nutné do- koncit animace, vytvorit dabing v ceské a anglické verzi
a na zavér hru zkompletovat, nahrat do obchodiit Google Play a App Store a ¢ekat na schvaleni aplikace. V procesu
schvalovanidoslo k velkému ¢asovému prodleni. Problém se tykal legislativy, kdy jedna zanimaci byla vyhodnocena
jako nevhodna (nésilnd) pro uzivatele mladsi18 let a bylo tak nutné aplikaci upravit.

Dalsim davodem prodleni bylo zpozdéni dokonceni poslednich cca 5 ¢asti animaci ze strany norského partnera.
Mobilni aplikace byla ke staZzeni dostupna od 26. 9. 2023 na Google Play a od 30. 9. 2023 na App Store.

10/2023 V tomto mésici se odchytavaji vyvstalé problémy s prvky rozsitené reality, zasekdvanim hry. Nastala
urgentni prace zhotovitele na odladénf nastalych problémd a k oficidlnimu pfedani a dokonceni doslo tedy az dne
20.10. 2023 na zakladé podepsaného predavaciho protokolu.

= 7.2 VZDELAVACI AKCE =

V ramci projektu bylo celkem uskute¢néno celkem 6 predndsek na téma historie obce a trinitafského klastera
v Zasové. Prednasejici byly z fad odborné verejnosti ve spolupraci se spolkem Matice zasovska, zejména s panem
Josefem Kripou, supervizorem projektu z historického a odborného hlediska. Prednasky byly realizovany v mistnim
kulturnim domé Zasov4, ale i v Praze v prostordch muzea na KfiZovnickém nameésti.

30.9.2022 Cihlova secese neni obsese
Prednaska s prohlidkou klastera a secesni budovy byvalé Skoly vedena Mgr. Janem Matyasem, Ph. D.



16. 2.2023 Zasovsky dvar
V séle kulturniho domu Zasova sesli nejen pamétnici, aby si vyslechli pfednasky pant Némejce,
Matyase a Lasztoviczy o historii Schiatzelova dvora.

7.3.2023 Zivotv Fadu neni nuda

Tuto pfednasku méla sestra AneZka Bednarova, byvala generalni predstavena Skolskych sester
de Notre Dame. Jeji vypravéni si pfisli poslechnout pamétnici, i pfislusnici mladsi generace, ktefi
uz pasobeni ,zasovskych sestficek” v zaSovském klastefe znaji pouze z vypravéni.

16. 3. 2023 Trinitafi ajejich stopa v éeskych zemich
Tato prednaska se konala v Praze v prostordch muzea na KfiZzovnickém namésti. Mgr. Jan Matyas,
Ph.D. z Matice zasovské hovofil o pisobeni trinitafa v eskych zemich.

2.4.2023-Stopy lidského umu
Dalsi vzdélavaci akce na téma plavodnich femesel v KD Zasova, jejimZ protagonistou byl autor
stejnojmenné knihy doc. PhDr. Daniel Drapala, Ph.D.




7.3 SEMINARE NA TEMA
- INOVATIVNI vyuziTi <
KULTURNIHO DEDICTVi

Po spusténi mobilni hry byla uskutecnéna vyména
informaci se zahrani¢nim partnerem v podobé pra-
covnich cest a usporadani seminard. Pfinosem je
posileni bilaterdlnich vztahd, sdilenf znalosti a vza-
jemné porozuméni mezi CR a donorskym statem.

V prvnf fazi navstivili zastupci norského partnera CR
v terminu 3.-7.10. 2023. Partneti se osobné seznamili
s celym projektovym tymem, s obci Zasovou a pred-
métnou kulturni pamatkou. Pan Josef Kripa,
supervizor projektu z historického hlediska, provedl
odborny vyklad. Nasledné si norsti partneri vyzkouseli
celou hru. Déle navstivili kulturni pamatky a pfirodni
oblasti vyznamné pro dané okoli Valassko (Valasské
muzeum v pfirodé, muzeum Tatra v Kopfivnici, hrad
Stramberk a Pustevny).

PFi prileZitosti sluZebni cesty norskych partnert do CR
sedne5.10.2023 konal v Kulturnim domé Zasova prvni
planovany seminaf. Dopoledne seznamili pred-
stavitelé obce a partnefi pfitomné s historii a vizi klas-
tera v ZasSové, dale pak byla prezentovana samotna
tvorba mobilni hry a pfiblizena bilateralni spoluprace
s norskymi partnery, ktefi sami méli pfi prezentaci
vlastni pfispévek. Po ukonceni seminare v sile se za-
jemci presunuli do venkovnich prostor a méli moznost
si samotnou hru vyzkouset pfimo s tvdrci hry. Seminar
se konal za Gcasti partnert projektu, odborné verejno-
sti z fad kultury a péce o pamatky, zastupct ze Zlinské-
ho kraje a mistnich municipalit, pracovnik( informa-
¢nich center a Ceského rozhlasu.

,Bylo velmi pfinosné slyset a vidét shrnuti celého pro-
cesu vzniku hry, jakozZto inovativniho zplsobu pribli-
Zeni historie nasi obce a pamatek v ni Siroké verejno-
sti, z Gst tymu jejich tvarci. Pro dalsi propagaci obce
hodnotim pozitivné Gcast zastupcl informacnich
center i statni spravy na workshopu.

Ode dne, kdy byla hra spusténa, potkdvime zejména
mladé lidi s mobily v ruce, ktefi prochazeji trasu a kvi-
tuji tuto moznost. Pres drobné problémy pfi spusténi
hry na zcela nové platformé, se uz hra usadila jako
jedna z moznosti poznat nasi obec. Véfim, ze to bude
inspirovat i okolni obce a mésta i zastupce pamatek
k implementaci podobnych, modernich zplsobl
propagace mist*,

Mgr. Jilji Kubricky, Starosta obce Zasova

V druhé fazi se 5.—9. inora uskuteénila zahrani¢ni cesta
Ceskych zastupcli projektového tymu do Norska. Cesky
tym se seznamil s hlavnim méstem Oslo a navstivil
jeho hlavni charakteristické pamatky a muzea. Opét
doslo na osobni setkidni se zastupci donorského
partnera. V ramci inovativni formy prezentace
pamatky si cesky tym vyzkousel zahrat v Oslu mobiln{
hru, charakterizovanou jako venkovni tnikovou hru,
kterd rovnéz zabavnou formou prezen- tovala
fascinujici historii a zajimavosti starého meésta —
Vikingské pfibéhy.



,Hra byla zaloZzena na podobném principu jako nase,
tj. GPS bodech a pokracovani jen pokud hrac projde
predchozi trasu. Obsahovala hodné napovéd, za které
se strhavaly body, které jsme dfive projdenim mist
ziskali. Bohuzel, vzhledem k silnému mrazu nebylo
mozné celou hru dokondit.”

7. 4nora 2024 se uskutecnil seminar Innovative Use of
the Cultural Heritage v konferenénim prostoru hotelu
CITY BOX Oslo. Seminare se zdcastnili jako prednase-
jici zastupci Obce ZaSova, partnera Matice zaSovské,
norského partnera, firmy VERDIVERKSTEDET AS
a zastupci dodavatele mobilni geolokac¢ni hry firmy
Whoomp! s.ro. Obsahem seminare bylo seznameni
s obci Zasova a regionem Valassko, Beskydy, s historif
a vizi klastera v Zasové. Dale pak byl prezentovin
proces vzniku hry a pfiblizena bilateralni spoluprace
s norskymi partnery. Seminar se konal za Gcasti
partnert projektu, byla pfizvana odborna vefejnost
z fad péce o pamatky, animacnich studii a ceského
velvyslanectvi.

,Prace na tomto projektu byla pro nas velkou zkuse-
nosti. Z prvotniho zadani, kdy nebylo jasné kolik pos-
tav, pozadf a scén se ve hie bude vyskytovat, se vyvi-
nula opravdu krdsna hra. Jsme radi, Ze za ni stoji pravé
nase studio.

Joakim Skavern, manager VERDIVERKSTEDET AS

tostana DU

Liechtenstein

7.4 WEBOVE STRANKY,
> SOCIALNI SIiTE ~

Pro zajisténi odpovidajici publicity kulturni pamatky
a projektu byly v dubnu 2023 spustény webové stranky
klastera. Stranky jsou dostupné v ceském a anglickém
jazyce a jsou zde zverejnovany pribézné informace
tykajici se nejen realizace projektu. Navstévnik zde
najde uzitené informace o klasteru a samoziejmé
potfebné informace k mobilni hfe véetné QR odkazu
ke stazeni.

Alternativné byly zalozeny i profily na socialnich sitich
- facebooku a instagramu. Zde jsou navstévnici pra-
bézné informovani o aktualnim dénia bliZicich se uda-
lostech.

3/2023 Rozvaha, jak bude web klastera vypadatajaka
bude jeho struktura. DaleZité bylo ujasnit si i jak se
bude objekt do budoucna nazyvat a z toho se bude
odvijet nazev domény. Nakonec jsme vybrali jedno-
duché www.klasterzasova.cz.

6/2023 Webové stranky jsou dostupné jak v ceském,
tak v anglickém jazyce, funguje fb a inst profil.

Klaster Zasova

#klasterzasova
@ wwwklasterzasova.cz
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7.5 KOMUNIKACNI
> A GRAFICKY MANUAL ~

Pro sjednoceni a vhodnou propagaci klastera byl v ob-
dobi 3—4/2023 vytvoren komunikacni a graficky manu-
al. Jedna se o souhrn presné definovanych prvka vizu-
alni komunikace a prezentace klastera. Obec je nyni
schopna realizovat jednotlivd podopatfeni ublicity
a spravné cilit na koncové skupiny. Doslo k vytvoreni
nové vizualni identity klastera, kterd odpovida vyzna-
mu kulturniho dédictvi v modernim pojeti.

V komunika¢nim manudlu je predstaveno logo —
piktogram, ktery v sobé nese propojeni tif prvka. Déle
jsou definovany rozméry a jazykové mutace a barevné
varianty, pismo, barvy, grafické prvky a dprava foto-
grafii. V grafickém manualu je zpracovano vyuZiti
v tiskovindch —broZura, letdk a reklamni bannery.

KOMUNIKACNI
MANUAL

Inovativni vyuziti kulturniho dédictvi
trinitdFského kldsterav Zadové za
podpory Fond(i EHP 2014-2021

TrinisFsky Kissror
a7ahrach Zaord

GRAFICKY
MANUAL

Inovativnivyuziti kulturniho dédictvi
trinitdfského klastera v Zasové za
podpory Fondit EHP 2014-2021

&

Logo je zaloZeno na 3 symbolech charakteristickych
pro Zasovou. Prvnim z nich je trinitafsky kiiz, chara-
kterizujici mnissky rad, ktery jako prvni klaster obyval
a staral se o jeho provoz. Déle v piktogramu figuruje
trojvrsi vychazejici z typare obce Zasové, které pravdé-
podobné souvisi také s erbem Slechtického rodu
ZerotinG, kteFi vznik kostela finanéné zajistili. Posled-
nim symbolem je dvojice véZi, kterou trinitari pfileh-
[ému kostelu dostavéli a které ho cini ojedinélou
architektonickou pamatkou Valasska. Barvy vychazi
z barev trinitarského krize.

v2 & v3

plvecni
varze

va4

Trinitafsky klaster
a zahrada Zasova

TrinitéFsky klaster
a zahrada Zasova



7.6 TISKOVINY — LETAK,
> HISTORICKA BROZURA =

Pro navstévniky a turisty byly vypracovany a v zari 2023
distribuovany propagacni tiskoviny v podobé informa-
tivniho letdku k mobilni hre a historické brozury Pozo-
ruhodny pribéh pribliZujici historii trinitaf( v Zasové.
Tiskoviny jsou dostupné v Informaénim centrum
Zasova, na obecnim Gradé a v kostele. Obec zajistila
distribuci i do infocenter v blizkém okoli.

\

3/2023 Poutavy text od pana Josefa Krdpy o historii
trinitafd byl zarodkem brozury s ndzvem Pribéh
klastera.

4/2023 Prvni verze brozury s jednoduchou sazbou,
zatim bez vizualu klastera.

6/2023 Brozura je doplnéna o grafické prvky vycha-
zejici zlogomanualu.

6/2023 Vznika propagacniletak o hte: Pfibéh trinitare:
cenazasvobodu.

8/2023 Tiskovd data broZury a letidku a dodani
vytisténych publikaci, které byly predstaveny na Zasov-
skych slavnostech 2. 9.2023

8 PUBLICITA PROJEKTU
— INZERCE, CLANKY

Obec Zasova v pribéhu celé doby realizace informo-
vala vefejnost o pribéhu projektu. Zprvu nez byly
vytvofeny komunikacni kanaly v rdmci projektu, obec
pravidelné informovala verejnost prostfednictvim
webovych stranek a mistniho tisku — Zasovské noviny.
Na publicité projektu se podilelo i informacni centrum
obce, kde jsou dostupné veskeré potrebné informace
a zaroven predstavuje pomyslnou vstupni branu do di-
gitalni mobilni hry, jelikoz zacatek hry je pred KD Za-
Sova.




Projektovy tym vsak v pribéhu realizace projektu usi-
loval o propagaci s vétsim dosahem nez jen mistniho
charakteru, a tak nad rdmec povinné publicity byly
zverejnény informace o projektovém zadméru i v médi-
ich regionalniho i celostatniho charakteru:

P Magazin LOOK AT IT 2023 Valassko-Beskydy,

P Valasské noviny, zima ajaro 2024,

P 4axodvysilana reportaz v rozhlasové stanici. 1x dne
15.10. 2023 v RadioZurnalu (celoplosné rozhlasova
stanice) a 3xdne 13.10. 2023 v Ceském rozhlasu
Zlin (regionalni rozhlasova stanice),

p Clanek v éasopise ABC, ¢. 7/2024 (bfezen 2024),

P Portal KUDY Z NUDY —tip na aktivitu.

V zaff 2023 byla mobilni hra Hra i vzniklé tiskoviny
predstaveny na Zasovskych slavnostech.

V prabéhu realizace projektu byly vytvoreny propa-
gacni nastroje v podobé roll up a banneru. Roll up
propaguje klaster a banner mobilni hru. Oba prvky
byly vyuZzivany pfi konani seminari a vzdélavacich akei.
Nyni jsou umistény na verejné dostupnych mistech.
V zavérecné fazi projektu byla vytvofena pamétni
deska s nalezitostmi povinné publicity, kterd bude
trvale a viditelné umfsténa v trase mobilni hry tak.

V rdmci aktivit projektu byly vytvoreny reklamni
bannery a v dubnu 2023 byla zahajena pfiprava
reklamnich slogant a upoutavek na hru. Po dokonceni
mobiln{ hry byla zahdjena online a offline medialn{
kampan, probihajici v fijnu aZ listopadu 2023.

V ramci offline inzerce byly umistény reklamni slogany
v tydenicich s celostatnim dosahem DENIK VIKEND
(pn =82 000),a SEDMICKA (pn =112 000).




V ramci online kampané byla spusténd placena PPC
reklama s cilovou hodnotou 10 0oo proklikii na web
klastera. Jednalo se o zobrazenf textovych, obrazkovych
ale i video reklam ve vyhledavacich, socialnich sitich
se zobrazenim jak na mobilnich zafizeni, tak na PC.

IAMME ZNACKY Z NASEHO REGIONU

Veamiltosesonert e
Oprsku sl pochutnival ks
packot vitinynemoce < unss

PRIBEH TRINITARE
CENA ZA 5V0B0DU
Gty
O ritstmittey
(7)o

Piciad rekiamy ve formétu ,razek” o rozmrech 720 x 30

webové stranky

s )‘_}, 2éitkové mobilni hra v ZaSové m

Tato rozsahla verejna kampan byla zaroven podporena
propagacni cinnosti na zdkladnich Skolach v celém
regionu. Déti a ucitelé byli vyzvani, aby si udélaly vylet za
hrou a poznanim do Zasové.

Priklad reklamy ve formatu ,video" o rozmérech 320 x 568

RozSirena
realita na
Valassku

Mobilni aplikace se zaZitkovou
geolokaéni hrou, ve které pomizete
trinitArom.

¥ A
>

«|

e

Priklad reklamy ve formatu ,obrazek” o rozmérech 320 x 568

MOBILNi HRA
V ROZSIiRENE REALITE

Chci hrét zdarmal

Zazitkova mobilni
hrav Zasove
Animovany film a hra s

rozsifenou realitou: ozivlé
sochy a spousta

zajimavych ukolG.



9 DOPORUCENI

Pro obec Zasovou se jednalo o premiéru v ramci reali-
zace mékkého projektu. Postupy, intenzivni ¢asova
naroc¢nost, schopnost flexibilné reagovat kdykoliv, kdy
jetfeba, vtak dlouhém obdobi Ize charakterizovatjako
nové nabyté zkusenosti. Proces vzniku hry, kterym nés
provadéla dodavatelska firma, byl pro nds neznamy.
Zaroven jsme uvitali spolupraci s externi spolecnosti
v ramci administrativnich Gkonl a fizeni celého
projektu jako celku po kompletni dobu realizace.

Celkové mame za to, Ze se projekt velmi vyved! diky
velké mife komunikace a kooperace vSech zaintereso-
vanych stran projektového tymu. Ke kazdému velké-
mu projektu patif i téZkosti, které se nevyhnuly ani
ndm. Co bychom tfeba uz délali jinak, nebo na co
bychom doporudili myslet tém, ktefi se do podobného
projektu v budoucnu pusti uskutecnit?

Zahrnte do hry s rozsifenou realitou mista, ktera
P> nebudouv brzké dobé podléhat zménam.

| restauratorské prace na obnové kamene mohou

zpusobit komplikace.

Ujistéte se, Ze vSichni rozumime procesu vzniku
P~ hryacoje podstatné vjednotlivych krocich.

Ve kterém okamziku miZete naposledy néco

ménit.

Vlyjasnéte si na zacatku pojeti hry, myslete na lo-
P~ kalnosta pristupnost hry (spisovny jazyk vs.

nareci, jména hrdint odpovidajici regionu (Vitka

jsmev pribéhu hry vyménovali za Lojzika)

Zpfistupnéni hry pres Apple Store — pozor na krev,
P~ i malé mnoZstvi krve z odfeniny mlze mit vliv

na zpfistupnéni hry ve Store détem.

P Multikulturni spolupréace: dlouhy ¢as a hodné
mail(je potfeba vymeénit k odladénivzhledu
postav. Méjte pripraveny modely, historické
obrazky, fotky, nebo i fotky prostredi.

P Zvazte, zda nenivhodné osobnisetkani
se zahrani¢nim partneremv prostiedi projektu
pred zahajenim prace. Nam by to hodné
usnadnilo.

P Poradani seminare v Norsku: je velmi tézké v nez-
namé zemi naldkat Gcastniky na seminar.
Pripravte se na to a vymyslete néjaky
marketingovy tah, nebo silné zainteresujte svého
norského partnera do jeho organizace.

P Pocitejte s Casovou prodlevou a méjte pripraven
alternativni scénar pro pfipad nedodrzeni ¢aso-
vych harmonogramd. U nés vzhledem k tomu,

Ze hra nebyla pfipravena na turistickou sezonu, to
znamenalo necekané velkou komunikaci se skola-
mi, stiedisky volného ¢asu atd. a propagaci hr

v predzimnich mésicich.




10 ZHODNOCENI PRINOSU
PROJEKTU A ZAVER

Na realizaci projektu mélo v roce 2024 navazovat otev-
feni a zpfistupnéni celého obnoveného klastera, cozZ se
bohuZel vzhledem k absenci financi a vhodnych do-
tanich tituld nepodafilo realizovat. Obec i partner
projektu Matice zasovska ukazuji a zatraktiviuji pro
navstévniky a obyvatele alespon klasterni zahradu
a Cast klastera. V budové klastera probihaji vystavy,
ojedinélé koncerty a exkurze. V klasterni zahradé jsou
bylinkové zdhony, ponici, kfiZova cesta, nové drevéné
molo u rybnika. Klasterni prostory tedy Ziji svym Zivo-
tem, i kdyZ stile marné cekaji na financni pfileZitost
k dalsimu svému rozvoji, zachovani a zpfistupnéni
verejnosti.

Projekt sam k tomu vSemu velmi pfispél. Pfispél
k tomu, Ze se lidé zajimaji o budoucnost i historii
klastera, chodi se obohacovat na prednasky. Ziskavaji
informace ze socialnich siti o dénf kolem klastera a hry.

A v neposledni fadé diky hre se o historii a poslani
trinitafd zacaly zajimat déti, které pobihaji s mobily
po celé vesnici at uz samy, nebo v doprovodu rodici
Ci uciteld. Zasova tak ziskala dalsi atraktivni aspekt,
kvili kterému ji stoji za to navstivit. A tfeba se jednou
postésti a prijde stédry donator, ktery pomuze s rekon-
strukci zbyvajici ¢asti aredlu.

Dovolte mi podékovat vsem, ktefi na dvouletém
projektu i jeho pripravé pracovali. Dékuji i Norskym
fondim za velkou podporu uchovani kulturniho
dédictviv nasi obci.

Zaroven dékuji VSem za pokracujici sdileni a propa-
gaci.

Jilji Kubricky, starosta obce Zasova




