KARTA POMIESZCZENIA — ZESTAWIENIE ZBIORCZE / WYPOSAZENIE

NAZWA POMIESZCZENIA: PIWNICA - 04. PRZESTRZEN PRZECHODNIA

OPIS FUNKCJIONALNY POMIESZCZENIA

Opis pomieszczenia

Jest to pierwsze pomieszczenie w przestrzeni
ekspozycyjnej. W specjalnie zaprojektowanych zabudowach
scenograficznych umieszczone zostang stanowiska
multimedialne. Uzupetnieniem czesci scenograficznej
bedzie grafika malowana na scianie. W pomieszczeniu bedg
zainstalowane systemy multimedialne, dzieki ktérym
zwiedzajgcy bedzie mégt zagra¢ w gry zwigzane z tematyka
Etnocentrum oraz odstucha¢ utworéw muzycznych, ktére
wprowadzg zwiedzajgcych w tematyke i charakter
ekspozycji oraz beda zrédtem wiedzy o regionie.

Numery rysunkow

W05, W17, W54, M01

projektowych
ZESTAWIENIE MEBLI
Nazwa Opis gtéwnych parametréw technicznych|Oznaczenie llos¢
projektowe
(nrrys.,
oznacz.)
ZESTAWIENIE EKSPONATOW | WYPOSAZENIA POZOSTALEGO
Nazwa Opis gtéwnych parametréw technicznych|Oznaczenie llos¢
projektowe
(nrrys.,
oznacz.)
Zabudowa do monitorow | Wykonanie zgodnie z projektem — w17 4 szt.

obudowa drewniana, sklejka
impregnowana, w klasie Bfl-s1 —
szczegbly dotyczace wymiarow podane
na rysunku.




Grafika nascienna Grafika na $cianie, na ktérej umieszczone | Przyktadowe | 1 kpl.
beda monitory do odstuchu piesni, bedzie| zdjecia
w catosci malowana. Monitory maja kilimow —
stanowic integralny element grafiki, zdjecie nr 1,
wkomponowane w ,desen”, stanowigc | nr 2.
np. element wzoru kilimu lub — z uzyciem
drewnianych ram — wkomponowane jako
»obrazy” wiszgce na tym kilimie (albo
czarne/, wytgczone” albo wtgczone —
zaleznie od wizji projektanta). Grafika ma
nawigzywac do wzornictwa kiliméw i ma
tworzy¢ kilim na $cianie. Miejsce do
rozmieszczenia grafiki zostato okreslone
na rysunku projektowym.
ZESTAWIENIE URZADZEN
Nazwa Opis gtéwnych parametréow technicznych | Oznaczenie llos¢
projektowe
(nrrys.,
oznacz.)
Monitor dotykowy Monitor LCD 55” z podswietleniem LED, | MO1 2 szt.
6 punktéw dotyku.
Monitor LCD Monitor LCD 46” z podswietleniem LED, | MO1 4 szt.
rozdzielczos¢ 1920 x 1080 pikseli
Zestaw extenerdw Zestaw nadawczo-odbiorczy, extender do| M01 2 kpl.
transmisji sygnatu USB z czujnika
kinetycznego (nadajnik umieszczony
W serwerowni).
Player wideo Komputer PC z systemem operacyjnym, | MO1 6 szt.
z oprogramowaniem systemowym do
odtwarzania materiatéw wideo (player
umieszony w serwerowni).
Uchwyt do monitora Nascienny uchwyt do monitora Mo01 6 szt.
z mozliwoscig instalacji monitoréw
o przekatnej 46—-55".
Gtosnik Gtosnik aktywny kierunkowy typu Sound | M01 2 szt.
Shower.
Player audio Komputer PC z systemem operacyjnym, | M0O1 2 szt.
z oprogramowaniem systemowym do
odtwarzania materiatéw audio.
Player audio Odtwarzacz audio dla stanowisk Mo01 4 kpl.
ze stuchawkami.
Stuchawki Stuchawki do jednego ucha w zestawie | MO01 4 kpl.

z przewodem i uchwytem montazowym.
Stuchawki nalezy zainstalowaé na bocznej
Sciance obudowy monitora.




Zestaw extenerow

Zestaw nadawczo-odbiorczy, extender do| MO1 6 kpl.
transmisji cyfrowych sygnatéw
audio/wideo na odlegto$¢ do 100 m
(nadajnik umieszczony w serwerowni).

UWAGA: Szczegotowy opis parametrow technicznych urzgdzen multimedialnych znajduje sie w czesci

dokumentacji projektowej — STWIOR — Multimedia

KONTENT MULTIMEDIALNY

STANOWISKO NR 1 — ODStUCHOWE + APLIKACJA (MONITOR 46” — SZT. 4)

Nazwa stanowiska

Stanowisko odstuchowe — szt. 4 (dla kazdego stanowiska oddzielna aplikacja).

Rodzaj materiatéw

Aplikacja multimedialna.

Zawartos¢ prezentacji

Aplikacja otwarta — z mozliwoscig dodawania nowych utwordéw.
\Wykonawca w ramach zadania powinien przygotowaé 12 utwordéw.




Opis kontentu
multimedialnego/
materiaty wykorzystywane
do prezentacji

Aplikacja multimedialna umozliwiajgca odstuchanie utworéw muzycznych.

\W trakcie odtwarzania utworu na monitorze wyswietlane bedg informacje o utworze
i wykonawcy.

Szczegotowy opis aplikacji:

Zatozenie, iz na wszystkich 4 stanowiskach (4 monitory z stuchawkami) zainstalowana
jest taka sama aplikacja. Kazda osoba moze stuchac tych samych piesni na swoim
stanowisku. Aplikacja ma by¢ przygotowana w formie otwartej z mozliwoscig
dodawania przez Zamawiajgcego dodatkowych utworéw wraz z informacjami o nich.
Aplikacja powinna zawiera¢ na poczatek 4 rodzaje grafiki startowej — 4 pory roku
(takze z mozliwoscig pdzniejszego wprowadzania zmian przez Zamawiajacego). Kazda
z grafik ma towarzyszy¢ piesniom z nig zwigzanym, np. w wersji startowej kluczem
dopasowania bedg pory roku (lato — piesni zniwne, zima — koledy, itd.).

Na monitorze znajdujg sie okienka umozliwiajgce wybor piesni. Po dokonaniu wyboru
piesni uruchamia sie odtwarzanie dzwieku, a na monitorze wyswietlajg sie dane
dotyczace piesni:

1/ imie i nazwisko odtwodrcy, miejsce pochodzenia wariantu,

2/ informacja o piesni: tytut (incipit) (do 2 linijek tekstu),

3/ informacja o piesni: rodzaj $piewu (obrzedowa zniwna, koleda zyczgca, przy$piewka
weselna itd.),

4/ informacja o piesni: autor/realizator nagrania, rok nagrania, ewentualnie rok
opublikowania w Zrédtach (1 linia tekstu),

5/ komentarz-informacja o wykonawcy: do 10 linii tekstu (1000 znakdw),

w oddzielnym okienku,

6/ komentarz-informacja o piesni (konkretnej, odstuchiwanej, ewentualnie o rodzaju
piesni, jaki reprezentuje): do 10 linii tekstu (1000 znakéw), w oddzielnym okienku.
Przyktad do opracowania aplikacji:

1. Wykonawca: Stanistaw Stepien, Wola Rusinowska.

lub

Wykonawca: Stanistaw Stepien z Woli Rusinowskie;j.

2. Incipit stowny: Na panskim dworze rosnie kozarek.

3. Rodzaj $piewu: Piesn kolednicza, mitosna.

4. Nagranie: Bartosz Gatazka, 2013.

5. Informacja o wykonawcy: Stanistaw Stepien (1936-2017) - mieszkajacy

w Korczowiskach w powiecie rzeszowskim gawedziarz, $piewak i ludowy poeta
pochodzacy z Woli Rusinowskiej w powiecie kolbuszowskim. Jego wykonania pod
wzgledem jezykowym i muzycznym reprezentuja kulture Lasowiakéw. Stynat

z bogatego repertuaru Spiewow koledniczych. Byt znakomitym autorem tekstéw piesni
okolicznosciowych. W autentycznym bozonarodzeniowym widowisku obrzedowym

\w swojej rodzinnej wsi grat role Krakowiaka.

6. Informacja o utworze: Zartobliwa pie$fh mitosna traktujgca o stosunkach
spotecznych w dawnej polskiej wsi, wykorzystywana jako $piew dla dziewczat

w okoledowaniu. W melodii wystepuja zwroty charakterystyczne dla skali
miksolidyjskie;j.

Informacja o wykonawcy niekiedy bedzie bardzo lapidarna, np. tylko rok urodzenia
albo nazwa reprezentowanej instytucji, trzeba to uwzgledni¢ w algorytmie aplikacji.
Uwaga: okienka nr 5 i 6 muszg w sposdb naturalny pod wzgledem wizualnym (bez
senerowania zbednych pustych przestrzeni) dostosowywac swoje rozmiary do dtugosci
tekstu.

Aplikacja powinna zawieraé¢ mozliwosc (dostepna wytacznie dla Zamawiajgcego) do
swobodnego uzupetniania tresci. Projekt graficzny widoku na monitorze po dokonaniu
wyboru piesni winien by¢ zestandaryzowany. Aplikacja powinna okreslac ilos¢ znakow
do zapisania w danych obszarach (nazwa, opis itp.) oraz wielkosci i formaty plikdw
dodawanych — dzwiekow i zdjed.

Nalezy przewidzie¢ mozliwos¢ korzystania z odstuchu przez osoby niepetnosprawne

i przettumaczenie na jezyk angielski.

Zamawiajacy dostarczy materiaty do aplikacji do stanowisk odstuchu muzycznego.




Sciezka dZzwiekowa

Tak — odtwarzanych utwordw.

STANOWISKO NR 2 — AP

LIKACJA MULTIMEDIALNA (MONITOR 55” — SZT. 2 — NA KAZDYM MONITORZE

BEDZIE ZAINSTALOWANE 5 APLIKACJI MULTIMEDIALNYCH)

Nazwa stanowiska

ETNOGRA.

Rodzaj materiatéw

Gra interaktywna.

Czas trwania prezentacji

1-2 min. / kazda aplikacja (tgczny czas trwania aplikacji — do 10 min.).

Opis kontentu

multimedialnego/
materiaty wykorzystywane
do prezentacji

GRANR 1:

ETNOBUKIET — gra wymagajaca refleksu i umiejetnosci odrézniania
ziot/kwiatéw rodzimych od tropikalnych. Z przesuwajacych sie w szybkim
tempie po ekranie (lub pojawiajgcych sie na nim w jednakowych odstepach
czasu) obrazéw przedstawiajgcych rézne gatunki roslin komponujemy bukiet
ziot (wianek), wybierajac rodzime (np. macierzanke, miete, piotun), odrzucajac
obce (np. orchideg, kaktus, lotos) naszemu klimatowi. Bezbtedne rozwigzanie
gry spowoduje uruchomienie animacji wizualnej na ekranie, wtasciwej dla
danego gatunku roslin.

Opis kontentu
multimedialnego/
materiaty wykorzystywane
do prezentacji

GRANR 2:

ETNOKALENDARZ — gra logiczna, polegajgca na przypisywaniu wydarzen
zwigzanych z rokiem obrzedowym do okreslonej pory roku, obrazowanej
przez barwy np. wiosna — jasna zielen, lato - ciemna zielen, jesien — braz, zima
— biel. Pojawiajace sie ikony (obrazy, fotografie, grafiki), przedstawiajgce
obrzedy lub zwyczaj (np. sobdtki, dozynki, przadki) nalezy przyporzadkowad
do odpowiedniej pory roku, wodzgac palcem po ekranie dotykowym. Nagroda
za bezbtedne rozwigzanie famigtowki jest projekcja obrazéw we witasciwym
porzadku roku obrzedowego, zsynchronizowana z barwg oswietlenia
pomieszczenia (lub wneki/$ciany, na ktorej znajduje sie ekran z gra)




Opis kontentu
multimedialnego/
materiaty wykorzystywane
do prezentacji

GRANR 3:

ETNOOPOWIESC — gra polegajaca na szybkim uporzadkowaniu wyswietlanych
(w atrakcyjnej formie, z dawng czcionka i liternictwem rodem z broszur
odpustowych XIX wieku) kilku strof piesni ludowej (balladowej lub innej
narracyjnej), zgodnie z rozwojem jej fabuty. Nagroda za wtasciwe rozwigzanie
jest uruchomienie nagrania tej piesni w pomieszczeniu.

Czcionka: antykwa. Aplikacja musi posiada¢ mozliwo$¢ wprowadzania
wtasnych tekstow.

Nalezy ograniczy¢ liczbe strof piesni-historii, np.: poziom trudnosci tATWY —
4 strofy, SREDNI — 7 strof, TRUDNY — 10 strof. Kazda wprowadzana piesn
powinna liczy¢ 10 strof (zawsze to bedzie wybdr, bo piesni narracyjne sg duzo
dtuzsze). Koniecznie na ekranie musi widnieé¢ TYTUL utworu i przyblizony CZAS
powstania tekstu.
lednorazowo w aplikacji powinny znalez¢ sie dwa utwory — dwa pliki .mp3
(.wav), dwa 10-strofowe teksty, z mozliwoscig ich wymiany.

Aplikacja powinna umozliwia¢ wprowadzenie z poziomu administratora:

- pliku .jpg z obrazem AUTENTYCZNEJ tytutowej strony druku ulotnego,

z ktorego pochodzi piesn,

- tytutu, roku powstania kazdej piesni,

- 10 strof tekstu kazdej piesni,

- sekwenc;ji strof odpowiednich dla kazdego poziomu trudnoéci dla KAZDEJ
PIESNI, bo dla kazdej moze to byé inna sekwencja.

Nalezy zadbad o graficzng atrakcyjnos$¢ wizerunkéw stronic/kart ze strofami
piesni (nasladowanie faktury starego papieru, oberwane, postrzepione
krawedzie, plamy...) i niebanalnos¢ sposobu ich przeglgdania (tasowanie,
przesuwanie po ekranie...).

Przyktad:

poziom trudnosci tATWY:

zwrotki: 3-4-7-8,

SREDNI:

zwrotki: 3-4-6-7-8-9-10,
TRUDNY:

wszystkie 10 zwrotek.

Opis kontentu
multimedialnego/
materiaty wykorzystywane
do prezentacji

GRANR 4:

ETNOMOST — gra polegajaca na przyporzgdkowaniu przez grajgcego
przedstawionych ikonicznie (zdjecie, szkic) zjawisk do dwdch porzadkéw
czaséw (,dawniej” i ,dzis”) i tgczenie tych zjawisk w pary, np. dawny obrzed
koledy z herodem — dzisiejsze koledowanie dzieciece, dawne weselne
oczepiny — dzisiejsze zabawy weselne o pdtnocy, dawne sobdtki — dzisiejsze
ogniska nastolatkow. Bezbtedne rozwigzanie zadan uruchamia krétki film
pokazujgcy w atrakcyjny sposéb przemiany w sferze kultury tradycyjnej.

Opis kontentu
multimedialnego/
materiaty wykorzystywane
do prezentacji

GRANR5:

ETNOMEMORY - klasyczna gra typu ,,memory” o zrdéznicowaniu stopnia
trudnosci (tatwy/$redni/trudny) ,na odkrywanych” (w porzadku po dwie)
kartach pojawiajg sie wizerunki rekwizytow zwigzanych z kulturg tradycyjng,
ktorych potozenie na ekranie zapamietuje gracz, by na jak najkrotszym czasie
potaczyc je w pary.

Sciezka dZzwiekowa

TAK




PRZYKtADOWE ZDJECIA KILIMOW:

Zdjecie nr1 Zdjecie nr 2

PRZYKLADOWE STRONY TYTULOWE DRUKU ULOTNEGO:
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