Zatacznik nr 6 - Szczegétowy opis przedmiotu zamoéwienia

Ponizszy opis przedstawia minimalne wymagania dotyczgce zamawianego wyposazenia i produkcji aplikacji.

Na etapie realizacji nalezy umozliwi¢ weryfikacje dostarczanych elementéw z zatozeniami przez Zamawiajgcego
i w przypadku stwierdzenia niezgodnosci, mozliwe jest wstrzymanie catej dostawy wraz z nakazem natychmiastowe;j
wymiany na koszt i odpowiedzialnos¢ Wykonawcy.

Ewentualne wskazane nazwy produktéw oraz ich producentdw majg na celu jedynie przyblizy¢é wymagania, ktorych nie
mozna byto opisaé przy pomocy dostatecznie doktadnych i zrozumiatych okreslen.

Zapisy w tabeli nalezy rozwazac¢ wspdlnie z pozostatymi zatgcznikami do SIWZ: rysunkami, opisami, wizualizacjami.

W celu realizacji aplikacji Wykonawca jest zobowigzany do wyznaczenia eksperta, odpowiedzialnego za weryfikacje
powstatych do aplikacji tresci (tekstéw; realizacji filmowych — w tym charakteryzacji, ubioru; doboru materiatéw
zdjeciowych, ilustracji, skanow, przedrukéw, produkc;ji ilustracji tematycznych, itp.). Wykonawca w ciggu 2 tygodni od daty
podpisania umowy przedstawi propozycje osoby lub oséb wyznaczonych do roli eksperta, do akceptacji Zamawiajacego.
Ekspert powinien mie¢ udokumentowang wiedze nt. historii Kepna — moze to by¢ pracownik naukowy, nauczyciel,
pracownik muzeum. Po stronie Wykonawcy jest udowodnienie wiedzy merytorycznej proponowanego eksperta w sposéb
nie budzacy watpliwosci.

Ze wzgledu na to, ze znaczna czes¢ aplikacji wymaga stworzenia autorskich ilustracji, Wykonawca jest zobowigzany do
wyznaczenia ilustratora, do realizacji zadania. Wykonawca przedstawi portfolio ilustratora w formie linku do strony
internetowej lub przestania min. 5 ilustracji (w formie cyfrowej) Zamawiajgcemu. llustrator powinien dostosowacd styl
przygotowywanych rysunkéw do mtodszego odbiorcy i w sposdb ciekawy, zachecajacy do zabawy, przedstawia¢ wymagane
(w opisach aplikacji) rysunki. Wykonawca w ciggu 2 tygodni od daty podpisania umowy przedstawi propozycje osoby
wyznaczonej do roli ilustratora, do akceptacji Zamawiajgcego.

Wszystkie aplikacje (poza tymi w ,magicznym dywanie”) przygotowane w dwadch wersjach jezykowych PL i EN. Docelowe
wersje tekstow po polsku i ich ttumaczenia po stronie Wykonawcy.

Aplikacje (poza tymi w ,magicznym dywanie”) powinny posiada¢ podstawowe dostosowanie dla oséb
z niepetnosprawnosciami — mozliwos¢ zmiany kontrastu na wysoki oraz zmiane wielkosci czcionki.

L.P. | Opis produktu llosé

1. Magiczny dywan 1
Urzadzenie typu ,Interaktywna podtoga”, sktadajacy sie z: projektora: jasnos¢ - min. 3500 ANSI Im;
rozdzielczo$¢ - min.: 1024x768 px; zywotnos¢ lampy — min.: 5000 h; wbudowany gtosnik; mozliwos¢ montazu w
pozycji pionowej; osiggany obraz o wielkosci 2,7 x 2 metry z odlegtosci ok 180 cm; maksymalny pobdér 380 W
oraz komputera przystosowanego do pracy z projektorem, zdolnym do ptynnej obstugi wbudowanych gier, a
takze odpowiednich czujnikéw ruchu. Catos¢ w dedykowanej obudowie o wymiarach ok.: 30 x 30 x 20 cm
Dodatkowo biata, rozwijana mata poliwinylowa, fatwo zmywalna o wielkosci 270x200 cm.

Dodatkowo statyw przystosowany do montazu zestawu ,interaktywnej podtogi”, o wysokosci dobranej do
parametréw projektora i wymaganych wymiardw obrazu (ok. 185 cm), na gumowych kétkach.

W ramach ,interaktywnej podtogi” nalezy uwzgledni¢ pakiet gier dla dzieci (min. 200), w sktad ktérych gry
zrecznosciowe (ok. 50 zadan), gry edukacyjne, zgodne z podstawg programowg Ministra Edukacji Narodowej
(ok. 50 zadan), gry ekologiczne (ok. 10 zadan), gry nauczajace jezyka angielskiego (ok. 90 zadan). Wszystkie gry
powinny miec tatwe w obstudze menu i by¢ dostosowane (ptynne dziatanie) do specyfikacji sprzetowej.

2. Mapping 3d / Projekcja 1
Projektor:

Typ projektora: Laserowy, Krotkoogniskowy, Technologia: 3LCD, Rozdzielczosé: min. 1920 x 1080 Full HD,
Kontrast: 2 500 000:1, Jasno$¢: min. 3600 ANSI Im; Zywotno$¢ 7rédta $wiatta: ok. 20.000 Godzin; Zrédto
Swiatfa: Laser; Interaktywnos$¢: Obstuga pidra i obstuga dotykowa za pomocg modutu dotykowego;
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Wsp6étczynnik odlegtosci: ok. 0,26 - 0,36:1.

Zaktadane parametry projekcji, ktore powinien spetnia¢ projektor znajduja sie w zatgczniku ,,Projekcja.pdf”.

Do zadann Wykonawcy naleze¢ bedzie zakup odpowiedniego uchwytu do projektora, ktéry pozwoli na
osiggniecie wymaganego obszaru projekcji oraz montaz zaréwno uchwytu, jak i projektora, a takze podtaczenie
projektora i wyregulowanie obrazu na Scianie.

Ze wzgledu na to, ze w chwili opracowywania dokumentacji, w toku sg ustalenia co do ksztattu i wielkosci oraz
ewentualnego odtworzenia sztukaterii (ktéra widoczna jest w zatgczonym pdf) na Scianie przeznaczonej do
projekcji Wykonawca bedzie miat za zadanie:

1. W przypadku ustalenia zasadnos$ci powstania sztukaterii Wykonawca dostosuje projekcje i realizacje
filmowg w taki sposob, aby wykorzystaé powstatg ,rame” i kreatywnie wykorzysta¢ ja w celu
mappingu 3d powstatej realizacji filmowej. Ostateczny ksztatt ,ramy” moze sie rézni¢ od
przedstawionej w pdfie. W przypadku stosowania mappingu 3d, wypukte elementy ksztattu ramy,
powinny zostac ,,ozywione” efektami postprodukcji, o ktérych mowa jest w dalszej czesci opisu

2. W przypadku ustalenia, ze sztukateria w tym miejscu nie powstanie Wykonawca wykona realizacje
filmowa w sposéb ,,standardowy”, cho¢ Zamawiajacy sugeruje, aby wcigz wykorzysta¢ motyw ramy,
aby urozmaici¢ film.

Mini-komputer: Procesor osiggajgcy min. 10000 pkt. w testach PassMark; Karta graficzna: zintegrowana, min.
1 wyjscie HDMI; Gniazda - min.: 2 x USB 3.0 (lub wyzej), wyjscie audio; Pamie¢ RAM - min.: 8 GB; Dysk - min:
256 GB SSD; tgcznos¢ - min.: LAN 10/100/1000 Mbps, Wi-Fi 802.11 a/b/g/n/ac; wymiary zewnetrzne - max:
120 x 120 x 60 mm; System operacyjny: Windows 10 Pro lub rGwnowazny.

Do zadan Wykonawcy naleze¢ bedzie podtaczenie projektora do komputera za pomoca kabla HDMI oraz kabla
USB (odpowiadajgcego za funkcje dotykowe projektora) w taki sposdb, aby zapewni¢ sprawne dziatanie funkc;ji
interaktywnych zestawu. Wykonawca wykona niezbedng konfiguracje komputera w taki sposéb, aby po
uruchomieniu wywotat automatycznie realizacje filmowa.

Realizacja filmowa

Film ma przedstawic¢ cztery istotne w historii Kepna postacie, zyjace na przetomie wiekéw XIX i XX w., w tym
przedstawicieli trzech wyznan obecnych i koegzystujgcych w miescie. Przez pryzmat ich opowiesci
przedstawione zostanie tto historyczne, historia miasta, biogramy i dokonania postaci, a takze posrednio stroje
i zabudowe z epoki.

Nalezy zaznaczy¢, ze wszystkie przedstawione charakterystyczne i istniejace stroje, budynki i ulice powinny by¢
skonsultowane i zatwierdzone przez wyznaczonego eksperta i zgadzac sie z przedstawianymi czasami (przetom
XIX i XX w.).

Wykonawca ma za zadanie stworzenia profesjonalnej produkcji filmowej, z wykorzystaniem greenscreena
i efektu kluczowania, aby potaczy¢ sceny aktorskie z wygenerowanymi komputerowo ttami. Nastepnie
w procesie postprodukcji dokona odpowiednich obrébek, w tym gradingu kolorystycznego, w celu
ujednolicenia obrazu. Dodatkowo film powinien zosta¢ udzwiekowiony (dodane powinny zostaé efekty
dzwiekowe i muzyka). W zaleznosci od ostatecznego ksztattu scenariusza nalezy ewentualnie uwzglednié
nagranie kwestii lektora.

Format filmu - 4:3 w rozdzielczosci dostosowanej do parametréw projektora, czas trwania — ok. 8-10 minut,
format — mp4. Film powinien spetniaé takie parametry techniczne, aby mdgt zosta¢ wyswietlany na projektorze
z pendrive’a lub mini-komputera.

Wykonawca opracuje scenariusz filmu, w tym liste dialogowa, gdzie postacie zwracaja sie bezposrednio do
widzoéw z opowiadang historiag. W tym celu Wykonawca we wtasnym zakresie, przy wspotpracy z ekspertem,
zgromadzi niezbedne materiaty merytoryczne. Scenariusz i lista dialogowa do akceptacji Zamawiajacego.
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Do przedstawienia w filmie s nastepujgce postacie:

- Rabin Malbim (1809 — 1879)

Stynny rabin, ceniony w catej Europie znawca i komentator tekstow
religijnych.

Informacje:
https://chaim-zycie.pl/kultura-i-historia/kepno/345-rabin-malbim-

wybitny-mowca-z-kepna
https://pl.wikipedia.org/wiki/Malbim
https://www.kepnosocjum.pl/photogallery.php?photo id=41657

- ks. Jozef Karol Rozenberg
Pastor w Kepnie.

-Ignacy Nowacki (1872 - 1943)

Za dziatalnos$¢ niepodlegtosciowg i spoteczng ks. Ignacy Nowacki zostat
odznaczony Ztotym Krzyzem Zastugi, Ztotym Krzyzem Niepodlegtosci
i Ztotym Krzyzem PCK.

Informacje:
http://www.wtg-gniazdo.org/ksieza/main.php?akcja=opis&id=3150
http://www.bibliotekakepno.pl/izba pamieci str int 2011/baza%200sob
/nowacki _ignacy ks.html

http://www.tygodnikkepinski.pl/historia-bohater-powrotu-kepna-do-

polski/
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https://chaim-zycie.pl/kultura-i-historia/kepno/345-rabin-malbim-wybitny-mowca-z-kepna
https://chaim-zycie.pl/kultura-i-historia/kepno/345-rabin-malbim-wybitny-mowca-z-kepna
https://pl.wikipedia.org/wiki/Malbim
https://www.kepnosocjum.pl/photogallery.php?photo_id=41657
http://www.wtg-gniazdo.org/ksieza/main.php?akcja=opis&id=3150
http://www.bibliotekakepno.pl/izba_pamieci_str_int_2011/baza%20osob/nowacki_ignacy_ks.html
http://www.bibliotekakepno.pl/izba_pamieci_str_int_2011/baza%20osob/nowacki_ignacy_ks.html
http://www.tygodnikkepinski.pl/historia-bohater-powrotu-kepna-do-polski/
http://www.tygodnikkepinski.pl/historia-bohater-powrotu-kepna-do-polski/

Teodozja Kartowska (1870-1958)
Dziataczka spoteczna, zona aptekarza

Wykonawca dobierze i przedstawi Zamawiajgcemu aktoréw, ktérzy wcielg sie w kazdg z postaci, uzasadniajac
wybor odpowiednimi referencjami ich umiejetnosci aktorskich. Nastepnie przeprowadzi proces doboru stroju
i charakteryzacji oraz przedstawi efekty tych prac do akceptacji Zamawiajgcego. Stroje powinny by¢ oczywiscie
zgodne z przedstawianymi czasami. Nad ich doborem powinien czuwa¢ wyznaczony ekspert.

Kazda z postaci bedzie miata do odegrania scene (filmowana na greenscreenie), w ktérej wypowie swoje

kwestie. Podczas realizacji nalezy zmienia¢ kadry i postugiwaé sie réznymi planami filmowymi: pétzblizeniami,
planami $rednimi i petnymi.

Teodozja Kartowska

Dziataczka spoteczna, zona aptekarza

R ke Tt A N
Praca wygenerowana czesciowo przez S, jako przedstawienie przyktadowego kadru filmu w ,ramie” wraz z ukazaniem
przyktadowego efektu poza ramg, w obszarze projekcji.

Postacie beda nastepnie taczone z wygenerowanymi komputerowo ttami. Kazda postaé powinna znajdowac sie
na tle charakterystycznych budynkéw i ulic, dla dzielnic Kepna, ktdre zajmowali / w ktérych mieszkali.

Ze wzgledu na w wiekszosci zachowang zabudowe miasta nalezy postuzy¢ sie prawdziwymi lokacjami do
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sfilmowania / sfotografowania tet, a nastepnie poddac je obrébce i zamienié je na stylizowane na przetom XIX /
XX w. W sktad tej obrébki powinno wchodzi¢ wymazywanie obiektow i elementdéw wspotczesnych, doktadanie
/ dostawianie elementéw dawnych (np. dawne rowery, dawne szyldy, itp. za pomocy obiektéw 2d
i 3d), odpowiedni color grading i o$wietlenie, taczace sie z tym nagrywanym na greenscreenie, odpowiednie
efekty ozywiajgce scene (np. mgta, liscie poruszajgce sie na wietrze). Ostro$¢ widocznosci tet nalezy
dostosowacé do zastosowanych plandéw filmowych w taki sposéb, aby zachowac optyczne wiasciwosci kamery.
Sceny filmowe powinny zostaé przebijane przez archiwalne zdjecia z drobng animacjg (np. powolny ruch i / lub
powiekszanie).

Zgoda i ewentualnie odpowiednia licencja na wykorzystanie archiwalnych zdjec¢ i wizerunkéw do uzyskania
po stronie Wykonawcy.

Zamawiajacy sugeruje, aby realizacje filmowg zamknaé¢ w ,ramie” niezaleznie czy sztukateria na wskazanej
$cianie powstanie czy nie. Rama moze by¢ metaforg ,okna w ktérym odbija sie przeszto$¢”. Sama rama,
zwtaszcza w przypadku wykorzystania mappingu 3d powinna zosta¢ zaanimowana na kilka sposobdw, tak aby
wywotac ztudzenie, ze zmienia ksztatt. Samo ,okno” réwniez powinno w efektowny sposdb pojawic sie
i znikng¢ minimum na poczatku i koricu filmu.

Aby ,zgubic¢” efekt odciecia projekcji na wskazanej $cianie Zamawiajgcy sugeruje wykorzystanie motywu
ceglanego muru, ktéry w sposéb dynamiczny moze odstaniac i zastania¢ swoje fragmenty poprzez animowang
maske o nieregularnych ksztattach. Dzieki temu zabiegowi sam obraz nie bedzie miat wyraznego zakonczenia
na krawedziach, a motyw muru nawiaze do jeszcze niedawnego stanu Synagogi, tzn. ruiny. W innych czesciach

Synagogi zostang odstoniete fragmenty zabytkowego muru, dlatego najlepiej wykorzysta¢ jego zdjecia,
a nastepnie wykonac z nich teksture, aby animowany mur byt spdjny stylistycznie.

rabin Malbim

dziatacz religijny i komentator Biblii

& RS RO <t ¥ e T e A G
Praca wygenerowana przez Sl, jako przedstawienie przyktadowego kadru filmu w ,,ramie” wraz z ukazaniem przyktadowego
efektu poza ramga, w obszarze projekcji.

Film powinien posiada¢ napisy w jezyku polskim i angielskim u dotu ekranu (mozna do tego wykorzysta¢ obszar
poza rama).

Aplikacje — zatozenia ogélne — ekran startowy 1

Wszystkie opisane nizej aplikacje powinny mie¢ mozliwos¢ instalacji na dowolnym urzadzeniu i ich wyboru za
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pomoca ekranu startowego. Ekran startowy (ekran wyboru aplikacji) przygotowany w formie np. kafelkéw z
miniaturg i podpisem wskazujacym aplikacje, ktérg po kliknieciu uruchamia uzytkownik. Ekran startowy
powinien posiada¢ réwniez mozliwos¢ wyboru jezyka i opcje dostosowania dla 0séb
z niepetnosprawnosciami.

Konfiguracja ekranu startowego powinna udostepni¢ Zamawiajagcemu mozliwos¢ dowolnego faczenia
opisanych aplikacji na pojedynczym urzadzeniu. Przyktadowo na jednym stanowisku multimedialnym bedzie
mozna wybrac¢ puzzle i gre typu ,,memo”, na kolejnym stanowisku gre planszowg i kolorowanke, itd. Startowa
konfiguracja aplikacji w ramach ekrandéw poczatkowych poszczegdélnych urzadzen, zostata wskazana przy
opisach aplikacji. Moze sie ona zmieni¢ na etapie wykonawczym. Zamawiajacy powinien mie¢ mozliwosc¢ ich
zmiany we wtasnym zakresie wg instrukcji przygotowanej przez Wykonawce.

Wszystkie aplikacje powinny posiada¢ mechanizm automatycznego powrotu do ekranu startowego (ekranu
wyboru aplikacji) po ok. 2 minutach braku interakcji ze strony uzytkownika.

Dolna czes¢ ekranu wszystkich aplikacji i ekranu startowego powinna zosta¢ poswiecona na nawigacje po
aplikacji — wybér jezyka, wybdr wielkosci czcionki i mozliwos¢ powrotu do ekranu startowego. Nalezy zapewnié
mozliwos¢ powrotu do ekranu wyboru (a przez to resetu aplikacji), na kazdym etapie rozgrywki.

Aplikacja - dawne cechy rzemiesinicze 1
Aplikacja pozwoli na przyblizenie najmtodszym scen z miasta Kepna z 1 pot. XX w., na ktére sktadaé sie bedzie 6
scen rodzajowych — autorskich ilustracji, przedstawiajgcych dawne zawody / prace i miejsca im
odpowiadajgce. Niezwykle istotne jest przedstawienie w danej scenie wybranych eksponatéw z zasobdw
Muzeum Ziemi Kepinskiej im. T. P. Potworowskiego (dalej Muzeum).

Catos¢ przedstawiona zostanie na zasadzie ilustrowanej gry typu , dopasowanka”. W kazdej z ilustrowanej
scenie, ktéra zajmuje ok 70% powierzchni ekranu, nalezy dopasowac brakujgce elementy (4-6 szt.) — zwykle
eksponaty z zasobdéw Muzeum (ale mogg by¢ tez inne przedmioty). Zasobnik z ilustracjami brakujgcych
przedmiotow znajduje sie po prawej stronie ekranu i zajmuje ok. 30% powierzchni. Uzytkownik przecigga
przedmioty na czes¢ ilustrowang, gdzie zaznaczone sg miejsca z mozliwoscig dopasowania (np. poprzez
wyszarzenie lub lekki obrys). Gdy uzytkownik prawidtowo dopasuje przedmiot do jego miejsca na rysunku, na
ekranie otwiera sie plansza informacyjna ze zdjeciem danego przedmiotu (Wykonawca powinien wykonac
zdjecia eksponatéw w Muzeum) wraz z krétkg informacja.

Zgoda i ewentualnie odpowiednia licencja na wykorzystanie zdjeé¢, wizerunkéw i podpiséw pod eksponaty
do uzyskania po stronie Wykonawcy.

W czesci ekranu, przedstawiajgcej zasobnik z brakujgcymi przedmiotami, nalezy uwzgledni¢ réwniez tytut
przedstawiajacy jaka scena jest ukazywana i krétki jej opis, aby przyblizy¢é dany zawdd / miejsce.

Po dopasowaniu wszystkich elementéw na scenie ilustracja ,,ozywa” — w tym celu nalezy zaanimowad
minimum jedng posta¢ znajdujaca sie na obrazku (np. danego rzemiesinika), ktéry wykonuje ruch oraz
minimum 2-3 elementy otoczenia (np. pracujaca maszyne, widok za oknem, itp.).

Praca wygenerowana przez Sl, jako przedstawienie idei wykonania docelowych ilustracji (w tym przypadku pracownia
stolarza). Zamawiajacy zaznacza, ze styl docelowych ilustracji moze byc¢ inny.

Nalezy zaznaczyé, ze wszystkie przedstawione na scenie wnetrza, elementy wyposazenia, stroje, maszyny
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i inne przedmioty powinny by¢ skonsultowane i zatwierdzone przez wyznaczonego eksperta i zgadza¢ sie
z przedstawianymi czasami (1 pot XX w.) i regionem (Ziemia Kepiriska).

Uzytkownik rozwigzujac ,dopasowanke”, przechodzi z jednej sceny do drugiej. Po zakonczeniu ostatniej sceny,
ukazuje sie plansza z gratulacjami i zachetg do odwiedzenia Muzeum i jego petnych zbioréw.

Proponowana lista scen do wykonania wraz z postacig i proponowang listg eksponatéw do dopasowania:
1. Kurkowe Bractwo Strzeleckie / zwyciezca zawoddw / wybrany medal, tarcza strzelnicza, trofeum,
ryngraf
Praca w polu / Chtop / widty, cep, sierp, osetka
Wyposazenie chatupy / Gospodyni/ dzban, topatka do maki, sito, tyzka, tarka, foremka do masta
Sklep / Sprzedawca / waga szalkowa, odwazniki, miarka, dzwonki sklepowe
Szkota / Uczen / liczydto, pidrnik, tabliczka do pisania, katamarz
Pracownia stolarska / Stolarz / lada cechowa, dtuto, wiertto stolarskie, katownik, strug, hebel

o vk wnN

Aplikacja instalowana na jednym ze stanowisk — pulpit 32” — pkt 9.

Aplikacja - puzzle 1
Aplikacja polegajaca na utozeniu puzzli z wybranych zdje¢. Do wyboru bedg dwie opcje trudnosci z inng liczba
czesci do utozenia. Gra bedzie na czas, wiec uzytkownicy bedg mogli poréwnac swoje wyniki.

Ekran startowy gry przedstawia 5 obrazkéw do wyboru — zdje¢ archiwalnych. Wybor i pozyskanie zdjec
(odpowiednia licencja) po stronie Wykonawcy do akceptacji Zamawiajgcego.

Po wyborze zdjecia uzytkownik moze wybra¢ dwa poziomy trudnosci — 9 lub 30 fragmentéw. Po wybraniu
obrazka i poziomu trudnosci ekran zostaje podzielony na dwie czesci. Z lewej, zajmujacej ok. 70% powierzchni
znajduje sie przestrzen do utozenia obrazka w catos¢. Wyszarzona, ledwie widoczna oryginalna ilustracja jest
widoczna w tle. Z prawej strony znajdujg sie fragmenty puzzli, rozsypane losowo. Za pomocg dotyku palcem
uzytkownik przecigga fragmenty obrazka na prawidtowe miejsce. Gdy fragment jest dopasowany prawidtowo
zostaje na swoim miejscu. Jezeli btednie, wraca na prawg czes¢ ekranu.

W gornej czesci ekranu znajduje sie zegar w formacie 00:00, ktéry wskazuje czas trwania gry w minutach
i sekundach. Po utozeniu catosci obrazka, gracz w nagrode otrzymuje jego podglad w catosci oraz informacje,
co przedstawia — powinna by¢ to ciekawostka zwigzana z przedstawiang tematykg do opracowania przez
Wykonawce.

Aplikacja instalowana wspdlnie z druga aplikacja — ,,memo” (pkt. 6) na jednym urzadzeniu (jedno ze stanowisk
— pulpit 32” — pkt 9.).

Aplikacja - memo 1
Aplikacja — gra typu ,,memo”. Na ekranie znajduje sie 20 czesci — kart, ktére z jednej strony zawierajg obrazek
(ilustracja lub zdjecie archiwalne), a z drugiej wzér graficzny. Uktad kart 4x5. tacznie w grze wykorzystanych
jest 10 obrazkéw, w parach po dwie. Za pomoca dotyku gracz odstania pary kart, ktére obracaja sie, ujawniajac
zakryte zdjecie lub ilustracje. Jezeli para odstonietych kart nie zgadza sie, obie karty zostaja ponownie zakryte
(obrocone wzorem do gory). Jezeli pokrywajg sie, karty nie odwracaja sie
i zachowuja swojg pozycje do konca gry; ekran zostaje wyczerniony, a uzytkownikowi wyswietla sie obraz z
karty w petnej rozdzielczosci, z krétkim opisem oraz przyciskiem zamknij.

W gérnej czesci ekranu znajduje sie zegar w formacie 00:00, ktory wskazuje czas trwania gry w minutach
i sekundach. Stoper zatrzymuje sie, gdy wyswietlony jest obrazek w petnej rozdzielczosci. Nastepnie wraca do
odliczania po zamknieciu obrazka.

Aplikacja instalowana wspdlnie z drugg aplikacjg — puzzle (pkt. 5) na jednym urzadzeniu (jedno ze stanowisk —
pulpit 32” — pkt 9.).

Aplikacja - kolorowanka 1
Aplikacja pozwoli na zakolorowanie 9 scen, ukazujacych przedstawicieli mieszkaricéw Kepna z przetomu XIX i
XX w., w typowych dla nich strojach, na tle charakterystycznych zabudowarn miasta.

W tym celu Wykonawca stworzy ilustracje na podstawie materiatdw merytorycznych — gtéwnie zdjec
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i map archiwalnych. Ze wzgledu na to, iz materiaty merytoryczne sg wybidrcze i ukazujg czesciowo dawng
zabudowe, nalezy stosowa¢ zasade odtwarzania 1:1 widocznych na archiwalnych zdjeciach
charakterystycznych zabudowan, a w przypadku pozostatej zabudowy kierowac sie wiedzg ogolng, zachowang
zabudowa istniejgcg w Kepnie i dostepnymi w internecie archiwalnymi zdjeciami innych miast z tego samego
przedziatu czasowego.

W przypadku odtwarzania strojéw nalezy stosowac te samga zasade.

Przedstawione w aplikacji postaci i ich stroje powinny reprezentowa¢ rdine warstwy spoteczne
z wybranego przedziatu czasowego. Nalezy zaznaczy¢, ze wszystkie przedstawione na scenie budynki, ulice,
stroje, postaci i inne elementy powinny by¢ skonsultowane i zatwierdzone przez wyznaczonego eksperta i
zgadzac sie z przedstawianymi czasami (przetom XIX i XX w.) i regionem (Ziemia Kepinska).

Aplikacja pozwoli na kolorowanie ilustracji za pomoca gestow palcem. W przyborniku (umieszczonym pod
ilustracjg lub obok) umieszczona zostanie paleta kolorow. Uzytkownik przecigga dany kolor na fragment
ilustracji, ktora zostanie zakolorowana. Kazda ilustracja powinna zostaé¢ podzielona na minimum 30 warstw
(masek / fragmentdw), ktéore bedg wymagaé pokolorowania. Dla utatwienia fragmenty mogg posiadac
numeracje umieszczong drobng czcionka na rysunku. Gdy rysunek zostanie wypetniony w catosci ukaze sie
plansza, na ktdérej umieszczony zostanie opis sceny, z wyjasnieniem jaka postaé / postacie i jaki
charakterystyczny budynek zostat przedstawiony oraz poréwnanie z archiwalnymi fotografiami.

Zgoda i ewentualnie odpowiednia licencja na wykorzystanie archiwalnych zdjec i wizerunkéw do uzyskania
po stronie Wykonawcy.

Praca wygenerowana przez Sl, jako przedstawienie idei wykonania docelowych ilustracji (w tym przypadku rabin na tle
zabudowan miejskich z widoczng architekturg). Zamawiajacy zaznacza, ze styl docelowych ilustracji moze by¢ inny.

Proponowane sceny do przedstawienia (wszystkie sceny odnosza sie do lokacji w Kepnie) — do weryfikacji na
etapie wykonawczym we wspotpracy z wyznaczonym ekspertem i Zamawiajgcym:
1. Rabin na tle Synagogi
Ksigdz na tle kosciota pw. S$w. Marcina
Pastor na tle kosciofa ewangelickiego
Podrézni na tle dworca kolejowego
Przechodnie na tle ratusza i rynku, w tym min. jeden powdz
Przechodzacy uczniowie przed gimnazjum
Siostry i pacjenci na tle szpitala
Przedsiebiorca na tle Banku Ludowego

L ®X N A WN

Listonosz przed gmachem poczty
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*Wiekszos$¢ z prezentowanych scen zostata oparta na archiwalnych zdjeciach, znajdujgcych sie na stronie
https://www.kepnosocjum.pl/, ktére moze postuzy¢ jako zrédto inspiracji.

Aplikacja instalowana wspdlnie z drugg aplikacjg — wirtualna gra planszowa (pkt. 8) na jednym urzadzeniu
(stanowisko — stot 55” — pkt 10.).

Aplikacja - wirtualna gra planszowa 1
Zadaniem Wykonawcy jest stworzenie wirtualnej gry planszowej przeznaczonej od 1 do 6 graczy. Plansza gry
ma by¢ oparta na uktadzie urbanistycznym Kepna, przedstawiac¢ najciekawsze miejsca w miescie, sprawdzi¢
wiedze gracza oraz w sposoéb artystyczny przedstawic¢ wybrany obszar miasta.

Interfejs i rozgrywka.

Pierwszym ekranem gry jest pole wyboru iloSci graczy w przedziale 1 — 6. Kazdemu graczowi zostaje
przydzielony wirtualny pionek / awatar, ktory bedzie poruszat sie po planszy. W zaleznosci od wyboru ilosci
graczy interfejs gry jest dostosowywany — karty gracza rozstawiane sg rownomiernie dookota ekranu, np.
w przypadku 2 graczy bedzie to goérna i dolna krawedz ekranu, w przypadku 4 graczy goérna, dolna, lewa
i prawa krawedz ekranu. Przyjmuje sie, ze goérna i dolna krawedz ekranu moze miesci¢ dwie karty gracza, a
lewa i prawa po jedne;j.
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GRACZA GRACZA

Karta gracza przedstawia wizerunek pionka / awatara, ilo$¢ punktow, ktore uzytkownik zdobyt podczas
odpowiadania na pytania oraz przycisk, ktéry pozwala przeczyta¢ rys historyczny (kontekst) gry — opis musi
miesci¢ sie na karcie gracza z mozliwoscig przewijania tekstu — tak, aby nie zachodzit na plansze i nie
przeszkadzat innym graczom. Karta gracza bedzie tez stuzy¢é do wyswietlania (w jej obrebie) informacji
o wybranych budynkach.

Drugim ekranem gry jest wybor stopnia trudnosci gry. Stopien trudnosci (tatwy / trudny) bedzie miat wptyw
jedynie na trudnos¢ pytan, ktére beda pojawiac sie w grze. Nie zmieni on uktadu planszy czy pdl gry.

Po wybraniu ilosci graczy i poziomu trudnosci gra losuje osobe, ktéra zaczyna rozgrywke. Nastepnie gracz
weciska wirtualny przycisk rzutu kostka na swojej karcie gracza. Wirtualna kostka losuje ilos¢ pdél w przedziale
1-6, o ktdre pionek przesunie sie po planszy.

Przesuwanie pionkéw po planszy odbywa sie automatycznie. Po zakoriczeniu ruchu, kolejny gracz rzuca kostka,
w kolejnosci wg wskazowek zegara. Istotne jest, aby graficznie zostat wprowadzony intuicyjny i zrozumiaty
system podswietlen aktywnej karty gracza.

Gra polega na przejsciu wszystkich pdl od startu do mety. Przewidziane jest wstepnie ok. 80 pdl prowadzgcych
do mety.

Na ok. 20% pdl znajdujg sie pytania. W momencie, gdy pionek zakonczy ruch na takim polu, na ekranie ukaze
sie pole z pytaniem quizowym oraz trzema lub czterema odpowiedziami. Pytania moga (ale nie muszg) by¢
opatrzone zdjeciem archiwalnym (jesli bedzie dostepne). Wykonawca ma za zadanie opracowa¢ dwie pule

pytan, dla dwéch poziomdéw trudnosci (tatwy / trudny), po 80 pytaid kazda. Pula pytan tatwych ma by¢
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https://www.kepnosocjum.pl/

skierowana do mtodszych odbiorcéw (roboczo ustalona grupa wiekowa to 8-14 lat) i ma sie odnosi¢ do wiedzy
ogdlnej, fatwo dostepnej, z ktdrymi gracz powinien poradzi¢ sobie majgc bardzo ograniczong wiedze nt. Kepna
i jego historii. Pula pytan trudnych powinna zawiera¢ pytania bardzie szczegétowe, specyficzne dla historii
Ziemi Kepinskiej, Kepna i jego instytucji (biblioteki, muzeum, itd.). Przyktadowe pytania z puli trudnej dostepne
sg w zatgczniku. Mozna z nich skorzysta¢ w catosci lub czesciowo podczas opracowywania pytan. Nalezy
zaznaczy¢, ze wszystkie przygotowane pytania powinny by¢ skonsultowane i zatwierdzone przez wyznaczonego
eksperta i zgadzac sie z przedstawianymi czasami (przetom XIX i XX w.) i dotyczy¢ miasta Kepna.

Gra powinna wylosowa¢ pytanie z zadanej puli. Po wylosowaniu dane pytanie zostaje usuniete z puli, aby sie
nie powtarzato. Jesli nie ma wiecej pytan w puli, pola z pytaniami przestajg by¢ aktywne na catej planszy.
Plansza z pytaniem powinna pojawi¢ sie na ekranie obrécona poprawnie w strone odpowiadajgcego gracza
(w zaleznosci na ktdrej krawedzi jest ustawione jego karta gracza).

Po udzieleniu poprawnej odpowiedzi zostaje ona podswietlona na zielono, a po chwili plansza z pytaniem znika
i nic sie nie dzieje (gra przechodzi na kolejng osobe i pozwala mu rzuci¢ kostka). Graczowi, ktéry odpowiedziat
poprawnie, przyznawany jest 1 pkt. odpowiedzi na karcie gracza.

Gdy zostanie udzielona btedna odpowiedZ najpierw podswietla sie ona na czerwono, nastepnie na zielono
zostaje podswietlona poprawna odpowiedz? i dopiero wtedy po chwili znika plansza z pytaniem. Gracz, ktory
udzielit btednej odpowiedzi traci ture — gra musi zapamietac, aby w nastepnej kolejce poming¢ rzut kostka dla
tej osoby. Karta gracza, ktory stracit ture powinna zosta¢ odpowiednio oznaczona graficznie.

Na ok. 10% pdl znajdujg sie putapki. Moga one skutkowac utratg tury lub cofniecie sie o wyznaczong ilos¢ pél.
Wszystkie pola tego typu, powinny w jaki$ sposéb uzasadnic¢ dlaczego gracz dostaje kare — nalezy w sposdb
kreatywny i zabawny przygotowa¢ odpowiedni komunikat.

Na ok. 5% pdl znajdujg sie tzw. ,przyspieszacze”. Gdy pionek znajdzie sie na takim polu, z towarzyszagcym mu
komunikatem (uzasadnieniem) przeskakuje do wyznaczonego pola w dalszej czesci planszy.

llo$¢ pdl i wartosci procentowe moga ulec zmianie w ramach wzajemnych konsultacji podczas trwania prac nad
dopracowaniem scenariusza wirtualnej gry planszowej.

O wygranej w grze decyduje, ktdry z graczy, jako pierwszy dojdzie do mety. Przyjmuje sie, ze pdki trwa tura
wszyscy gracze majg mozliwos¢ dokorczy¢ ostatni ruch. Moze zaistnie¢ sytuacja, w ktorej jedna lub wiecej
0s6b w danej turze dotrze do mety. Jesli w tej samej turze dotrg do mety, decyduja punkty zdobyte podczas
udzielania poprawnych odpowiedzi. Na planszy korncowej pojawia sie numer (lub w ekstremalnych
przypadkach numery) gracza, ktéry zdobyt pierwsze miejsce, wraz z jego awatarem i iloscig punktow.

Wirtualna gra planszowa ma by¢ oparta o uktad urbanistyczny Kepna z przetomu XIX i XX w. (co w wiekszosci
pokrywa sie z obecnym uktadem ulic). Podczas poruszania sie pionkiem po polach gry, kazda osoba bedzie
zaznajamiac sie z charakterystycznymi dla Kepna budynkami (a przy okazji nauczy sie nazw ulic).

Gdy pionek gracza minie pole, ktére stoi przy wyznaczonym budynku, na karcie gracza pojawia sie galeria zdjec
(zdjecia archiwalne i wspotczesne) oraz opis danego miejsca. Gracz nie musi zatrzymacé sie na polu z opisem
budynku, wystarczy ze go minie, a opis automatycznie pojawi sie na jego karcie. Pola nalezy tak dostosowac,
aby kazde pole ,,budynku” byto oddalone o co najmniej 6 pdl (tak, aby w jednej turze nie mozna byto przejs¢
obok dwéch budynkéw jednoczesnie). Nalezy zaznaczy¢, ze pola nie muszg by¢ jednej wielkosci, poczatkowo
moga by¢ ustawione gesciej, nastepnie nieco bardziej rozproszone. Kazdy gracz bedzie miat mozliwosé
zapoznania sie ze wszystkimi budynkami (na swoich kartach gracza). Nalezy opracowaé odpowiednie

komunikaty graficzne i tekstowe, aby gracz wiedziat, dlaczego ukazuje sie dany opis budynku.
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Wstepna lista budynkow do ukazania i ich sugerowana kolejnos¢:
1. Klasztor siostr Boromeuszek
Willa starosty i / lub starostwo powiatowe
Poczta
Remiza strazacka
Kosciot katolicki sw. Marcina

2

3

4

5

6. Szkota zydowska
7. Kosciot Ewangelicko-Augsburski
8. Synagoga

9. Jatki zydowskie

10. Budynek Muzeum

11. Kramy na rynku

12. Ratusz
13. Cigg kamienic na ul. Sienkiewicza
14. Szpital

Link do mapy z punktami:
https://umap.openstreetmap.fr/pl/map/kepno-gra-planszowa 916581

Zamawiajacy zastrzega sobie mozliwos¢ ewentualnych zmian w przedstawionej liscie, w tym dodanie kolejnych
budynkéw do listy (nie przekraczajacej jednak fgcznie 20 budynkdéw), po konsultacjach,
z wyznaczonym przez Wykonawce, ekspertem.

Styl graficzny

Gra osadzona jest na prostokatnej wirtualnej planszy, opartej na uktadzie urbanistycznym miasta, ukazujacej
fragment Kepna z przetomu XIX i XX w. Plansza przedstawiona jest w taki sposodb, aby ulice byty réwnoczesnie
polami gry. Pola gry, jako wspomniano, nie muszg by¢ tej samej wielkosci.

Perspektywa ilustracji planszy musi by¢ dobrana tak, aby budynki nie przystaniaty ulic petnigcych role pdl
(mogg przestania¢ ulice, po ktérych nie poruszajg sie pionki). Ponizej znajduja sie sugerowane sposoby

ukazania gry, wygenerowane przez Sl. Styl graficzny rysunkowy (nie musi by¢ taki jak w przyktadach).
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Ze wzgledu na to, iz materiaty merytoryczne sg wybidrcze i ukazujg czesciowo dawng zabudowe, nalezy
stosowaé zasade odtwarzania 1:1 widocznych na archiwalnych zdjeciach charakterystycznych zabudowan,
a w przypadku pozostatej zabudowy kierowac sie wiedzg ogdlng, zachowang zabudowa istniejagca w Kepnie
i dostepnymi w internecie archiwalnymi zdjeciami innych miast z tego samego przedziatu czasowego.

Nalezy zaznaczyé, ze wszystkie przedstawione charakterystyczne i istniejgce budynki i ulice powinny by¢
skonsultowane i zatwierdzone przez wyznaczonego eksperta i zgadzad sie z przedstawianymi czasami (przetom
XIX i XX w.) i miastem Kepno.

Ze wzgledu na stylistyke ilustracji nie trzeba odwzorowywac wszystkich budynkdw przy ulicach — byto by to
niemozliwe. Mozna pomija¢ czesciowo, mniej znaczace zabudowania. Priorytetem sg charakterystyczne
budynki, przedstawione na liscie, z ktérymi gracz musi sie zapoznac¢ oraz najciekawsze zabudowania,
zaproponowane przez eksperta. Same budynki nie muszg mieé proporcjonalnych wielkosci. Wazniejsze z nich
mozna przedstawic jako wieksze, a mniej wazne jako mniejsze. Istotne jest wypracowanie stylu graficznego,
ktéry w sposob kreatywny i ciekawy stylistycznie przedstawi wybrany fragment planu miasta.

Wykonawca powinien przyjaé przy produkcji wirtualnej gry planszowej iteracyjng forme pracy, polegajaca na
stopniowym uszczegdtawianiu scenariusza i zawartosci warstwy graficznej gry i przedstawiania efektow tych
etapow prac Zamawiajagcemu, w celu akceptacji lub odrzucenia pomystow. Nalezy opracowaé w pierwszej
kolejnosci ogdlny uktad gry, jej pdl i przedstawianych budynkéw, a nastepnie przystepowac do kolejnych prac,
w tym wypracowanie stylu graficznego, a nastepnie rysowaniu budynkéw i ulic.

Zgoda i ewentualnie odpowiednia licencja na wykorzystanie archiwalnych i aktualnych zdje¢ oraz
wizerunkéw do uzyskania po stronie Wykonawcy.

Aplikacja instalowana wspdlnie z druga aplikacjg — kolorowanka (pkt. 7) na jednym urzadzeniu (stanowisko —
stét 55” — pkt 10.).

Stanowisko multimedialne — pulpit 32” 2

Obudowa — w formie pochylonego pulpitu, wg rysunku pogladowego, wykonana z metalu i malowana
proszkowo na wybrany na etapie wykonawczym kolor RAL (odcien barwy biatej).

Monitor dotykowy: przekatna ekranu 32"; format obrazu: 16:9; technologia dotykowa: pojemnosciowa, min.
10 punktéw dotyku; jasno$¢ min: 400 [cd/ m?]; kontrast min: 1200:1; kat widzenia, min: 178 pionowo, 178
poziomo; czas reakcji max: 8ms; rozdzielczos$¢: 1920x1080 px (Full HD); wejscia min.: 1xHDMI; kolor obudowy:
czarny; przystosowany do pracy - min. 16/7.
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Komputer sterujacy: Procesor osiggajacy min. 10000 pkt. w testach PassMark; Karta graficzna: zintegrowana,
min. 1 wyjscie HDMI; Gniazda - min.: 2 x USB 3.0 (lub wyzej), wyjscie audio; Pamie¢ RAM - min.: 8 GB; Dysk -
min: 256 GB SSD; tgcznos¢ - min.: LAN 10/100/1000 Mbps, Wi-Fi 802.11 a/b/g/n/ac; wymiary zewnetrzne -
max: 120 x 120 x 60 mm; System operacyjny: Windows 10 Pro lub réwnowazny. Dodatkowo gtosniki 2.0 i ich
montaz wewnatrz obudowy.

Rysunek pogladowy: Pulpit.pdf
Wymagany rysunek wykonawczy do akceptacji Zamawiajgcego, na etapie wykonawczym.

10. | Stanowisko multimedialne — stét 55” 1

Obudowa — w formie stotu, z kotkami (z blokady), wg rysunku poglagdowego, wykonana z metalu
i malowana proszkowo na wybrany na etapie wykonawczym kolor RAL (odcien barwy biatej).

Monitor dotykowy: przekatna ekranu 55"; format obrazu: 16:9; technologia dotykowa: pojemnosciowa, min.
10 punktéw dotyku; jasno$¢ min: 500 [cd/ m?2]; kontrast min: 1100:1; kat widzenia, min: 178 pionowo, 178
poziomo; czas reakcji max: 8ms; rozdzielczos¢: 3840 x 2160 px (4k); wejscia min.: 1xHDMI, USB; wymiary
zewnetrzne bez podstawy - max: 1280 x 750 x 70 mm; kolor obudowy: czarny; pobdér mocy - max.: 80 W;
system montazu: VESA; przystosowany do pracy - min. 16/7.

Komputer sterujacy: Procesor osiggajacy min. 10000 pkt. w testach PassMark; Karta graficzna: zintegrowana,
min. 1 wyjscie HDMI; Gniazda - min.: 2 x USB 3.0 (lub wyzej), wyjscie audio; Pamie¢ RAM - min.: 8 GB; Dysk -
min: 256 GB SSD; tgcznos¢ - min.: LAN 10/100/1000 Mbps, Wi-Fi 802.11 a/b/g/n/ac; wymiary zewnetrzne -
max: 120 x 120 x 60 mm; System operacyjny: Windows 10 Pro lub réwnowazny. Dodatkowo gtosniki 2.0 i ich
montaz wewnatrz obudowy.

Rysunek pogladowy: Stét-multimedialny.pdf
Wymagany rysunek wykonawczy do akceptacji Zamawiajgcego, na etapie wykonawczym.

11. | Stworzenie wsadu merytorycznego, wspotpraca z ekspertem, ttumaczenia

12. | Dostawa, montaz

Dostawa montaz oraz wszelkie koszty nie ujete gdzie indziej w celu realizacji projektu. Wykonawca zapewni
poprawne dziatanie wszystkich urzadzen i dokona rozruchu urzadzen i aplikacji. Wykonawca zobowigzany jest
do stworzenia pisemnej instrukcji dot. dziatania, obstugi i konserwacji urzadzen i aplikacji oraz przeprowadzi

szkolenie wyznaczonych pracownikéw Zamawiajacego.

Dodatkowe informacje:

1) Wykonawca zapewnia, ze wszystkie elementy wyposazenie beda:
a) fabrycznie nowe, petnowartosciowe wolne od wad, wykonane zgodnie z normami branzowymi, zatgczonym
opisem technicznym
b) spetnia¢ wymagania pod wzgledem BHP zgodnie z obowigzujgcymi przepisami w tym zakresie,

2) Kazdy element zabudowy, ktéry uwzglednia montaz stanowisk multimedialnych, powinien uwzglednia¢ odpowiednie
otwory wentylacyjne, otwory przytaczeniowe (prad, LAN) oraz rewizje umozliwiajgcg montaz i demontaz sprzetu.

3) Wszystkie elementy wyposazenia nalezy wykona¢ wedtug wymagan technicznych i jakosciowych zawartych w niniejszym
opracowaniu.

4) Wszelkie rozbieznosci, odstepstwa i zmiany nalezy uzgadnia¢ z Zamawiajacym.

5) Wykonawca jest zobowigzany uwzgledni¢ wszystkie niewymienione a konieczne do prawidtowego montazu
i uzytkowania, zgodnie z przeznaczeniem elementy wyposazenia, takie jak: elementy mocujace, podtaczenia, zawiasy,
prowadnice, nézki, uchwyty, stelaze, przyciski, kasetki, zaslepki, itp.

6) Realizacja zamdwienia musi sie odbywaé¢ w taki sposdb, aby zminimalizowa¢ ucigzliwos$é¢ i zaktécenia procesu
prowadzenia ewentualnych roboét budowlanych w budynku. Wykonawca po podpisaniu Umowy przed rozpoczeciem

Fundusze., Rzeczpospolita (1) Jrp— Unia Europejska
Europejskie Polska @i \WIELKOPOLSKIEGO Europejski Fundusz
Program Regionalny - + Rozwoju Regionalnego

Strona 13z 14




procesu wykonania urzadzen ustali na miejscu realizowanej inwestycji z Wykonawcg budowy budynku wszystkie niezbedne
parametry i dodatkowe elementy konieczne do wykonania w zakresie prowadzonych robét budowlanych.

7) Wykonawca zobowigzany jest w szczegdélnosci do przestrzegania obowigzujacych przepiséw BHP i ppoz. oraz
zabezpieczenia pomieszczen, w ktérych realizowane bedzie zamdwienie i sgsiadujgcych z nimi ciggdw komunikacyjnych
przed zabrudzeniem, zakurzeniem i uszkodzeniem, w tym stolarki drzwiowej, posadzek, az do zakonczenia i ostatecznego
jego odbioru, nalezytego uprzatniecia miejsc, w ktérych s lub byty prowadzone prace.
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