Zatgcznik nr 1B do SIWZ

Scenariusz | wytyczne punktéw interaktywnych do tabletu (tryb B}

w ramach przewodnika multimedialnego

iat j Opis
Prlzedma TR Rodzajf ‘ p
wiekowy aktywnosci

* Gra w formie labiryntu 2D - ma na celu pokazanie
trudnosci z jakimi borykaty sie deportowane dzieci, ktore
oprocz ciezkie] pracy zajmowaty sie zacpatrzeniem rodziny
w 2ywnosc.
» Celem gry jest przeprowadzenie dziecka przez labirynt
tajgi z piekarni do baraku, w ktérym mieszka
¢ Dziecko idgc do piekarni po drodze napotyka przeszkody i
zagrozenia (pojawiajgce sie w labiryncie w losowych
Gra miejscach): dzikie zwierzeta (np. wilki), zwalone drzewa,
zaspy, wiatr, rzeke. Napotykajac je musi zawrocié, by
odnalezé wtasciwg droge
¢ Celem gry jest przeprowadzenie dziecka przez labirynt
tajgi z piekarni do baraku, w ktdrym mieszka
* Dodatkowsg trudnoscia jest uptyw czasu i dziecko musi
wrdécié do domu przed zmrokiem (w ten sposéb odmierzany |
jest max czas gry 1 min).
= Gra konczy sie powodzeniem jesli dziecko w ww. czasie
dotrze do baraku
- Animacja rysunkowa przedstawiajaca zycie w Kazachstanie
Animacja | oczami dziecka (ok. 12-letniego).
Dzier na - Animacja powielona z trybu A - Z5.3 Zycie Deportowanych
zestaniu (Syberia)
- Prosty model rysunkowy fagru z pokazaniem
charakterystycznych elementéw jak brama, ogrodzenie,
wiezyczki straznicze, baraki nieruchoma kolumna wieznidw
w strojach roboczych, straznicy
Model 30 | - model wykonany na podstawie grafiki tagru znajdujace;j sie
w gablocie muzealnej (rysunek 2D dostarczy Zamawiajacy)
- mozliwosc przyblizenia poszczegdlnych elementdw:

1. wiezyczki

2. kolumny wieznidw

3. baraku z wnetrzem
- 2 krotkie filmy/relacje Sybirakdw (jedna relacja z Syberii i
jedna z Kazachstanu)
Wideo/film | - relacje zostang dostarczone przez Zamawiajacego
- relacje ukazg sie w dwadch oddzielnych okienkach i beda
posiadaty standardowe funkcje jak: play, pauza, home.
- czas trwania kazdej relacji do 120 sekund.
- Mapa ukazujgca gtdwne kierunki deportacji z lat 1940-
1941 z wyrdznieniem kolejnych deportacji
- Mapa powinna pokazywad stan granic na 21 czerwca 1941
r. z zaznaczonymi granicami przedwojennej Polski i podziatu
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Mapa




wynikajacego z paktu Ribbentropp-Mototow.
- dane merytoryczne do sporzgdzenia mapy dostarczy
Zamawiajgcy

7-11

Polscy
badacze

Gra

. Gra polega na dopasowaniu odkrycia do odkrywey
. Na mapie Syberii kolejno pojawiajg sie graficzne
przedstawienia odkry¢ (mineraty, flora, fauna, miejscowe
ludy) dokonanych przez polskich badaczy. Obok widnieja
nazwiska badaczy. 1 odkrywca pasuje do 1 odkrycia

° W ramach cyklu pojawia sie 8 odkry¢, za
dopasowanie kazdego z nich gracz otrzymuje punkt.
Uzyskanie S punktéw warunkuje uzyskanie tytutu
«Polskiego Badacza” przez gracza

e Mapa powinna by¢ utrzymana w stylistyce map

z przetomu XIX-XX w, ze stonowana kolorystyka (kolory
przygaszone lekka sepig lub bragzami)

- sciezka audio w tle (delikatne utwory ros. kompozytoréw
zZ XIXw.)

Animacja

- krétka animacja przedstawiajaca dziatanie fonografu (jak
sig wkfada rolke, w jaki sposéb dziata urzadzenie)

- czas trwania ok. 60 sekund.

- materiaty referencyjne (zdjecia urzadzenia, sposéb
dziatania) dostarczy Zamawiajacy

Model 3D

- Model 3D XIX wiecznego mikroskopu MPS/422/
znajdujacego sie w gablocie w 25.2 Pawilon 1

Wideo/film

- krétki film db‘kuméntalnyro Bronistawie Pitsudskim (film
zostanie wskazany lub dostarczony przez Zamawiajgcego)

Mapa
interaktywna

- Interaktywna mapa bazujgca na mapach z XIX-XX w.,
ktérej celem jest zaprezentowanie 4 badaczy:

1. Bronistaw Pitsudski

2. Aleksander Czekanowski

3. Benedykt Dybowski
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i 4. Ewa Felinska |
] - po kliknigciu w aktywne miejsce na mapie pojawia sie |
posta¢ badacza

- pod kazdym portretem znajduje sie imie i nazwiskog

badacza__g;_\[az jego najwazniejszy dorobek naukowy

——
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Fauna

Animacja z
interakcja

i

f - miniatury portretéw dostarczy Zamawiajacy
|

f

|

- Gra rozpoczyna sie od prostej animacji pokazujacej
| podroznika z upka '
i - Podréznik ma do dyspozycji obszar od Uralu po Morze
i Ochockie z 3 widocznymi punktami do ktorych moze sie
| udat i
f - Tam dostaje zadanie zbadania 3 gatunkéw roglin !
[- Po #0dkryciu” i zbadaniu wraca do punktu w ktorym |
zaczynat, a na mapie pojawiaja sie kolejne punkty itd. ‘
5 -taczna ilosé punktéw — 9
- P0 zaznaczeniu punktu odkrywamy przedstawiciela i
~Syberyjskiego” gatunku rogliny !
| - Odkrycie moze polegaé na wykonaniu czynnosci jak np.:
1. zajrzenie pod kamien
2. rozgarnigciu krzakow, lici za ktorymi cos sig kryje I
| - Pojawia sie krotka informacja tekstowa — nazwa :
E stworzenia, wiasciwosci np. lecznicze \'
|i - Mapa powinna by¢ Utrzymana w stylistyce map 2 |
| przetfomu  XIX-XX W, z bogatszg kolorystykg niz w
poprzednich
| - Sciezka audio w tle (nawigzujaca do filmow przygodowych)
| - punktem wyjsciowym jest rysunkowy szkielet krowF
| morskiej (zdjecie referencyjne dostarczy Zamawiajacy)

- PO ,narysowaniu” zwierzecia po liniach szkieletu, ,ozywa”
ono | cdptywa

- Gotomianka Bajkaiské_c-é‘rﬁggﬁbﬁr[)s baikalensis :

#Model 3D

|
|

- film pokazujgcy 5 réznych Zwierzat syberyjskich
{zmontowane ujecia filmowe) w potaczeniu z odgtosami,

- ktére wydaja (materiat filmowy i diwigkowy do pozyskania i
! montazu wskaze Zamawiajacy)

- przyktadowe zwierzeta:

|
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| 1. tygrys syberyjski
|
|
|
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Wideo/fiim

2. manul stepowy

3. burunduk syberyjski

4. Rosomak tundrowy
| 5. Suhak stepowy i
Interaktywna mapa utrzymana w aziecigce] stylizacji
iz 20-30 punktami »Zakrytymi” np. znakiem zapytania, |

Mapa ! po kliknigciu ktérych odkrywa si¢ element z opisem (grafika |

|

| mapy z elementam; nie zakrytymi zostanie dostarczona
| Przez Zamawiajgcego)
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