Zatgcznik nr 1A do SIWZ
Scenariusz i wytyczne punktow interaktywnych do tabletu (tryb A)
w ramach przewodnika multimedialnego
Tryb A przewiduje 2 rodzaje aktywnosci:

1. Gra
2. Animacja rysunkowa

Lokalizacja na Rodzaj Opis
wystawie state] | aktywnosci

Wprowadzenie do muzeum i na wystawe: animacja logo
muzeum, rzut wystawy, infografika z mini sfownikiem 6

trudnych stéw, np.:

1. Represja to inaczej surowa kara, stosowana przez
wiadze wobec pojedynczych 0séb lub catych grup
ludnosci, zazwyczaj jako forma zemsty lub nacisku.

2. Katorga to rodzaj kary sqdowej stosowany w carskiej
Rosji, bedgcy potgezeniem zesfania z nakazem
wykonywania cigzkich prac fizycznych, np. w kopaini,

3. Deportacja to rodzaj represji polegajgcy na zmuszeniu
grupy ludzi do przeniesienia sie j zamieszkania w
odlegtym, czesto trudnym do Zycia miejscu. W innym
znaczeniu to usuniecie pojedynczych o0sob z danego

Z.1 Wagon Animacja Kkraju.

Rysunkowa 4. GUtag to sowiecki system obozdw pracy
przymusowej, w ktérym w latach 1923-1960 byfo
wiezionych w sumie okofo 30 milionéw ludzi ($rednio
co dziesiqty fagiernik stracit zycie),

5. Repatriacja to inaczej powrdt do ajczyzny. W Polsce
repatriacja kojarzy sie zazwyczaj z powrotem po Ii
wojnie swiatowej wielu Polakdw z réznych regionow
swiata, w tym ze Zwiqzku Sowieckiego.

6. Amnestia to wydany przez wtadze akt faski,
darowania wyznaczonych wczesniej kar (na przyktad
wiezienia), dotyczqcy duiej grupy ludnosci.

- sciezka audio | wideo 30-60 sekund

- kolorystyka bliska kolorystyce muzeum (skale szaroéci,

czernie, biele). Brak jaskrawych, zbyt pastelowych i
kolorowych elementdw.

- Wyjasnienie pojecia Sybir: animacja mapy (ktdra
znajduje sie z tytu liter Sybir) na ktérej pokazuja sie
wyjasnienia pojecia Sybir/Syberia w formie krtkiego
tekstu:

Syberia to ogromna kraina geograficzna w Azfi,
porosnigta lasem (tajgq). Sybirem nazywamy miejsca
masowych zsytek | deportacji Polakdw w czasach
Cesarstwa Rosyjskiego i Zwiqzku Sowieckiego. Wsrdd
tych miejsc byta Syberia, ale réwniez Kazachstan i
europejska czesc Rosji.

_ Animacja
2. | Z3.15ybir Rysunkowa -
Mapa




- animacja rysunkowa, cienkie linie, bez wielu drobnych
szczegotow, bliska formie komiksowej

- Sciezka audio i wideo maksymalnie 30 sekund.

- kolorystyka bliska kolorystyce muzeum (skale szarodci,
czernie, biele). Brak jaskrawych, zbyt pastelowych i
kolorowych elementéw.

Z3.2 Biatystok

Animacja z
elementem
interakcji

- animacja rysunkowa na bazie zdjecia z elementami
rysunkowymi panoramy Biategostoku (panorama
zostanie dostarczona przez Za mawiajgcego) z aktywnymi
4 elementami (Ratusz, Fara, Rynek, Autobus); po
kliknieciu elementu na ekranie pojawia sie krétka
informacja w formie tekstu o obiekcie wraz ze zdjeciem
archiwalnym.,

1. Ratusz
Ratusz w Biatymstoku ufundowat w pofowie XVl
wieku Jan Klemens Branicki. Miescity sie w nim
liczne sklepiki, w piwnicach byto wiezienie, o z jego
wiezy strazacy wypatrywali ogni. W czasie |/ wojny
swiatowej ratusz zostaf rozebrany, odbudowano go
w latach piecdziesigtych.

2. Fara
Ufundowany na poczgtku XVil wieku przez
owczesnego wiasciciela miasta Piotra
Wiesiotowskiego kosciét Wniebowziecia
Najswietszej Maryi Panny po przeszto 200 latach
okazaft sie zdecydowanie za maty aby pomiescic¢
wiernych. Niestety, wiadajgcy wéwczas tymi
ziemiami rosyjski car nie zgodzit sie na budowe
nowego kosciofa, zezwolit jednak na postawienie
dobuddwki do starego. W ten sposéb powstata
ogromna Fara, ktdrq wyswiecono w 1905 roku.

3. Rynek
Poczqwszy od XVIIl wieku rynek byt gtdwnym
miejscem handlu w Biafymstoku. Potwierdzato to
nawet jego poZnigjsza, XiX-wieczna nazwa — Rynek
Bazarny. W ratuszu i wokdt niego byto kitkadziesigt
kramdw, a w okolicznych kamienicach znajdo waty
sie dodatkowe sklepy. Co roku, w niedziele po nocy
swigtojariskiej, odbywat sie tu wielki jarmark. Zgode
na jego organizowanie wydat krél August 1/ Sas.

4. Autobus
XX-wieczny rozwdj motoryzacji nie omingt
Biategostoku. W latach dwudZziestych na Rynku
Kosciuszki powstat dworzec autobusowy, tuz obok
znajdowata sig stacja paliw. Trasy podmiejskie oraz
dalsze — w kierunku Grodna, Wotkowyska,
Biatowiezy, Suwatk czy Warszawy, obsfugiwato
poczgtkowo kilkanascie maszyn. W latach
trzydziestych na rynku i w jego poblizu parkowato
Juz nawet 80 autobuséw.

- sciezka audio (muzyka tta/ ambient) w tle




Z3.3 Pawilon 2

Gra

- Gra ,,Obrona Kresow”

- Czas rozgrywki do 5 min

- W rogu mapy miasta znajduje sie sktad buteiek z
benzyna. Postaé (miody chtopak/dziewczyna — do
wyboru przez gracza) moze wzigé jednorazowo dwie
butelki. Czotgi wjeidzaja powali kluczac ulicami pomieday
zabudowaniami i drzewami. Czotg nalezy obejéé i rzucié
butelke z boku lub tytu. Trafiony czotg zaczyna sie palié.
Gra konczy sie z zachodem storica lub z zajeciem przez
czotg magazynu butelek.

- Perspektywa 2D z czotgami i postacig widoczna z profilu
- 3 poziomy trudnosci (w miare postepdw w grze
zwieksza sie predkos¢ poruszania czotgdw)

- Za kazde zniszczone 5 czotgdw gracz jest odznaczany
Krzyzem Walecznych.

- Uptyw czasu pokazany jest za pomocg np. wedrujacego
storica.

- Grze majq towarzyszy¢ proste efekty dzwickowe
(strzaly, cdgtosy wybuchdw i dzwigkdw silnika).

- Kolorystyka stonowana nawigzujgca do wydarzer z
wrzesnia 1939 r. mundurdw Wojska Polskiego i
malowania sowieckich czofgdw,

- Czotgi sowieckie powinny mie¢ oznaczenie w postaci
czerwonych gwiazdek na wiezach.

- Postac z butelkami moze mie¢ biato-czerwong opaske
naramieniu.

Z3.4 Pawilon 3

Gra

- Gra przedstawiajgca prosta ,kostke Rubika” — szeécian z
puzzlami na kazdej Scianie z portretami szefow WCzK-
NKWD (portrety zostang dostarczone przez
Zamawiajgcego). W momencie utozenia portretu danej
postaci pojawia sig krétka informacja.

1. Feliks Dzierzyriski (zwany Zeloznym Feliksem) byt
tworcg i pierwszym szefem sowieckiej policji
politycznej (najpierw miata nazwe Czeka, a nastepnie
GPU i OGPU). Dowodzif nig w latach 1917-1926.

2. Wiaczestaw Mienzyriski byt szefem sowieckiej policji
politycznej OGPU w latach 1926-1934.

3. Gienrich Jagoda byt szefem sowieckiej policji
politycznej NKWD w latach 1934-1936.

4. Nikotaj Jezow (zwany Krwawym Kartem) byt szefem
sowieckiej policji politycznej NKWD w latach 1936-
1938,

5. tawrientij Beria byt szefem sowieckiej policji
politycznej NKWD w latach 1938-1945,

6. Jozef Stalin byt jednym z tworcéw Zwigzku
Sowieckiego, od 1924 roku przywddcq, a zarazem a3
do smierci w 1953 roku dyktatorem tego paristwa

- kalorystyka bliska kolorystyce muzeum (skale szarosci,

czernie, biele). Brak jaskrawych, zbyt pastelowych i

kolorowych elementéw.

- Sciezka audic {muzyka tta/ ambient) w tle




Z3.4
Sowietyzacja
(po instalacji z
walizek)

Animacja
Rysunkowa

- Animacja rysunkowa przedstawiajgca oczami dziecka
(ok. 12-letniego) aresztowanie i zatadowanie do
wagonow. W animacji musza pojawié sig nastepujgce
sceny:

1. Obudzenie ze snu, pobudka poprzez stukanie
2. Obezwtadnienie ojca (trzymany pod lufa
karabinu)
3. Pakowanie tobotkdw, kufréw i walizek
4. Podrdz saniami lub wozem (w zaleznoéci od pory
roku)
5. Wejscie do wagonu i ttok
- Sciezka audio | wideo maksymalnie 30 sekund
- kolorystyka bliska kolorystyce muzeum (skale szaroéci,
czernie, biele). Brak jaskrawych, zbyt pastelowych i
kolorowych elementéw.

Z5.2 Syberia
Cardw

Gra

- gra , Gdzie jest jenot”.

- gra polega na znalezieniu figury zwierzecia (jenota) w
gaszczu syberyjskiego lasu. Ttem gry jest gesty las, w
ktérym sg ruchome elementy jak powiew lidci na wietrze,
przelatujacy ptaszek, Zadaniem jest znalezienie
zwierzatka, ktore jest ukryte w gaszczu. Po
odkryciu/klikniecia na zwierze ukazuje sie dymek
przedstawiajacy zwierze w catosci wraz z informacja o
koricu gry. Przygotowane i wdrozone ma by¢ 5 lokalizagji
uruchamianych losowo.

Z5.2 Syberia
Carow

Gra

- Gra o czekoladzie typu Tetris,

- Na stylizowanej na przetom XIX-XX w. planszy
przedstawiajgcej wnetrze sklepu gramy w gre bazujgcy
na Tetris. Spadajg rozne uktady klockdw ktére musimy
uktada¢ w poziome pasy, ktére znikaja. Kolejne spadaja
coraz szybciej i gracz ma coraz mniej czasu na
manewrowanie klockami. Na zakoriczenie gry pojawia sie
plansza utrzymana w stylistyce XIX w. z informacja o
fabryce czekolady w Tomsku. Kolorystyka »Spadajacych
kostek” czekolady powinna odpowiadac kolorystyce
dostepnej na rynku czekolady (od tzw. ,biatej”- po
gorzka, prawie czarna)

- $ciezka audio (muzyka tfa/ ambient) w tle.

Z5.3 Zycie
deportowanych

Animacja
Rysunkowa

- Animacja rysunkowa przedstawiajaca zycie na Syberii
oczami dziecka (ok. 12-letniego). W animacji musza
pojawic sie nastepujace sceny:

1. Pobudka w baraku
2. Praca w tajdze przy wyrebie drzewa (uwaga:
dorosli rabali drzewo, dzieci pomagaty przy
$cigganiu gatezi)
3. Spozycie skromnego positku
4. Powrct do baraku poprzez $niezyce
- Sciezka audio i wideo 60 sekund
- kolorystyka bliska kolorystyce muzeum (skale szaroéci,
czernie, biele). Brak jaskrawych, zbyt pastelowych i




kolorowych elementow.

- Animacja rysunkowa przedstawiajgca zycie w
Kazachstanie oczami dziecka (ok. 12-letniego). W
animacji muszg pojawic sie nastepujgce sceny:

) 1. Pobudka w lepiance/baraku
Z5.3 Zycie Animacja 2. Praca przy zbiorze bawetny
10. | deportowanyeh | pysunkowa 3. Spoiycie skromnego positku
4, Powrot do baraku w upat
- Sciezka audio i wideo 60 sekund
- kolorystyka bliska kolorystyce muzeum (skale szarosci,
czernie, biele). Brak jaskrawych, zbyt pastelowych i
kolorowych elementdw.
- Animacja rysunkowa przedstawiajgca zycie w tagrze.
Perspektywa pawinna by¢ ,,z daleka”. Uzytkowni nie
utozsamia sie z animacja, ale oglada jg z boku. W
animacji muszg pojawic sie nastepujgce sceny:
1. Pobudka w zattoczonym baraku
i o 2. Grupowe wyjscie do pracy w tajdze
11, E:;azcyhuew AfimECE 3. Stanie w kolejce po positek
Rysunkowa 4. Spozycie positku
5. wyktad agitacyjny przez snem
6. Powrdt do baraku i na nary/prycze
- sciezka audio | wideo maksymalnie 30 sekund
- kolorystyka bliska kolorystyce muzeum (skale szaroéci,
czernie, biele). Brak jaskrawych, zbyt pastelowych i
kolorowych elementdw.
- Gra z Misiem Wojtkiermn — Quiz (prawda/fatsz)Mis
Wojtek komunikuje sig z graczem poprzez stwierdzenia
(8), wobec ktarych gracz ustosunkowuje sie wybierajac:
prawde lub fatsz. Gracz otrzymuje informacje zwrotna:
u$miech Misia — w przypadku wtasciwego wyboru,
smutng mine Misia i wiasciwg odpowied? — w przypadku
niewtasciwego wyboru. Np.:
1. Mdgj podgatunek to niedzwiedz polarny —falsz
(M&j podgatunek to niedzwiedz brunatny)
) 2. Pierwsze miesigce zycia spedzitem w obozie dla
o £2:6 Sl - uchodZcéw niedaleko Teheranu — prawda
wylsCia 3. Mdj przysmak to marmolada, midd oraz piwo —
prawda
4. Nie lubie jezdzi¢ wojskowymi pojazdami — fafsz
(Uwielbiam jezdzi¢ wojskowymi ciezardwkami)
5. Braftem udziat w walkach o Monte Cassino —
prawda
6. Mdj ulubiony sport to zapasy z zotnierzami —
prawda
7. Opiekowali sie¢ mng zotnierze 22 Kompanii
Zaopatrywania Artylerii — prawda
8.

Po wajnie zamieszkatem z dowddcs — falsz (PO‘J




wajnie zamieszkatem w ogrodzie zoologicznym w—i
Edynburgu)

13.

Z5.6 Drogi
wyjscia

animacja

- animacja rozpoczyna sie zdjeciem modelu zotnierza z
Armii Berlinga z wystawy (zdjgcie zostanie dostarczone
przez Zamawiajgcego). Po chwili zotnierz animuje sie i
opowiada o koricu wojny i losach powojennych (tredd
opowiesci zostanie dostarczona przez Zamawiajacego)
- Sciezka audio i wideo 30-60 sekund

- kolorystyka bliska kolorystyce muzeum (skale szarosci,
czernie, biele). Brak jaskrawych, zbyt pastelowych i
kolorowych elementdw.

14.

Z5.6 Drogi
wyijscia

animacja

- animacja rozpoczyna sig zdjeciem modelu zotnierza z
Armii Andersa z wystawy (zdjecie zostanje dostarczone
przez Zamawiajgcego). Po chwill zofnierz animuje sie i
opowiada o kofcu wojny i losach powojennych (tresé
opowiesci zostanie dostarczona przez Zamawiajgcego)
- sciezka audio i wideo 30-60 sekund

- kolorystyka bliska kolorystyce muzeum (skale szarodci,
czernie, biele). Brak jaskrawych, zbyt pastelowych i
kolorowych elementéw.

15.

Z5.7
Podsumowanie
i pamied

Gra

- Gra ,Dopasuj elementy”.

- W grze pojawiaja sie dwie kolumny: w jednej sg
widoczne stowa , pamie¢” w réznych igzykach $wiata, w
drugiej jezyki. Gracz musi dopasowat¢ stowo pamiec w
roznych jezykach do odpowiednich jezykow. Po
wykonaniu gry pojawia sie mapa z

zaznaczonymi jgzykami, ktére wystapity w grze.

- 10 jezykow

- kolorystyka bliska kolorystyce muzeum (skale szarosci,
czernie, biele). Brak jaskrawych, zbyt pastelowych i
kolorowych elementéw.

- Sciezka audio (muzyka tia/ ambient) w tle.

DZIAEU
INANSOWEGO
fleci Sybiru

Ejchler



