Zatacznik 2A do OPZ

SZCZEGOLOWA
KONCEPCJA WYSTAWY

,NA TROPIE TOMKA”

MUZEUM SLASKIE W KATOWICACH

Muzeum
Slaskie

pazdziernik 2016 r.



Łukasz ŁD Dziąbek
Pływające pole tekstowe
Załącznik 2A do OPZ


SPIS TRESCI
1. OPIS KONCEPCJI

1. Glowne zatozenia wystawy
2. Szczegdtowy scenariusz wystawy
2.1. Ogolne uwagi
2.2. Scenariusz
3. \/\/yfyczne dla stanowisk interaktywnych
1. Wytyczne dla stanowisk wspolnych dla wszystkich stref
3. 2 Wytyczne dla poszczegolnych stref i stanowisk

1.1

1.

1.

1.

I,

1.3

I,

1.4. Opis systemow wystawienniczych

1.4.1. Opis sposobu monitorowania ruchu zwiedzajgeych
1.4.2. Opis o$wietlenia wraz z wytycznymi
1.4.3. Scenariusz o$wietlenia

1.4.4. Opis udzwiekowienia wraz z wytycznymi
1.4.5. Scenariusz udzwiekowienia

]

5. Koncepceyjna specyfikacja techniczna

2, WARSTWA WIZUALNA KONCEPCIJI

2.1. Rzuty

2.2. Detale architektoniczne

2.3. Wizudlizacje

2.4. Projekty graficzne

2.5. Zasady umieszczania treéci na elementach scenografii
2.6. Rozwiniecia $cian




1. OPIS KONCEPCIJI




&

OWNE ZALOZENIA WYSTAWY

OPIS KONCEPCJI / GL

1.1. GROWNE ZALOZENIA WYSTAWY

Wystawa Na tropie Tomka przenosi zwiedzajgcych na karty powiesci Alfreda Szklarskiego i pozwala im
przezy¢ pasjonujgcq podréz sladami Tomka Wilmowskiego. Zaplanowana trasa prowadzi $miatkdw przez pied
kontynentéw, dajgc szanse na zanurzenie sie w $wiecie niezwyktej fauny i flory oraz na poznanie bogatych tradycji
odlegtych kultur.

Wystawa zostata przystosowana dla odbiorcy rodzinnego i ma wspiera¢ miedzypokoleniowe interakcje, a takze
pozwala¢ zwiedzajgcym na wspdlne nabywanie umiejetnosci, poszerzanie wiedzy i ksztattowanie postaw
zwigzanych z szacunkiem wobec odmiennosci kulturowej. Proponowany model wizyty zaktada wspotprace osob
z 16znych grup wiekowych (senioréw, rodzicow i dzieci) - temu modelowi podporzgdkowane zostaty styl, fresé
i stanowiska na ekspozydii.

WIZJA
Zaprojektowanie przyjaznej dla rodzin wystawy edukacyjne;.

IDEA

Kazda kultura jest niezwykta i powinna by¢ traktowana z szacunkiem.

TEMAT
Przygody Tomka Wilmowskiego i odkrywanie rdzennych kultur joko doswiadczenie edukacyine i czytelnicze.

CEL
Ksztattowanie postawy szacunku oraz zrozumienia dla innych kultur i ich zwyczajow za pomocq estetycznie
spojnych narzedzi stuzqeych edukacji miedzypokoleniowe;.

CZAS ZWIEDZANIA
Szacunkowy czas zwiedzania wynosi jedng godzine.

LICZBA ZWIEDZAJACYCH

W przestrzeniach wystawy jednoczesnie moze sie znalez¢ ok. 20-30 oséb (dziesie¢ rodzin).

CZAS EKSPLOATACIJI
Wystawa stata, zaplanowana na piec¢

at. Otwarta szes¢ dni w tygodniu.
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1.2. SZCZEGOLOWY SCENARIUSZ WYSTAWY

Wystawa zostata podzielona na trzy gtéwne strefy: modut wejscia, modut podrézy, modut wyiscia. Kazda z nich
sktada sie z mniejszych czeséci podporzadkowanych gtéwnej linii fabularne;.

1.2.1. OGOLNE UWAGI

NARRACJA

Alfred Szklarski zauwaza, ze Tomek Wilmowski, bohater jego powiesci, zniknagt. Zwiedzajgey muszg wyruszy¢
w podréz przez pied kontynentow, poznaé pied kultur i jednoczesnie odkry¢ tres¢ pieciu ksigzek, by odnalez¢
zaginionego. Po drodze znajdowaé bedq informacje zostawione przez pisarza oraz przez bohatera jego powiesci.
Pomogq one w poszukiwaniach i w zdobywaniu wiedzy o odwiedzanych kulturach.

ZADANIE

Korzystajgc z mapy oraz notesu dotgczonego do sakwy podréznika, zwiedzajgecy muszg odnalez¢ pie¢ listow
Tomka ukrytych na pieciv Wyspach wspomnien. Te doprowadzq ich do pieciu strzezonych pieczeci. Dzigki
wykonaniu pieciu odbitek symboli wyttoczonych na owych pieczeciach, mozliwe bedzie rozwigzanie zagadki
w ostatniej lokaciji.

KONWENCJA

W projekcie wystawy zastosowano konwencje znane z literatury podrézniczej i charakterystyczne dla niej motywy.
Stad wiasnie zabieg wprowadzajgey sakwe podréznika z mapg, notatnikiem, ofowkiem, tajemniczymi kluczami,
lupq i lusterkiem. Stqd takze gtéwna o$ narracyjna opierajgca sie na wyzwaniu - trzeba odnalez¢ zaginionego
smiatka. Wsréd pokolenia opiekunéw proponowana fabuta ma wywotywaé¢ uczucie nostalgii i przypominaé
przeczytane w mtodosci ksigzki, dla podopiecznych ma by¢ pierwszym spotkaniem z nowym bohaterem
i odwiedzonymi przez niego kontynentami.

Podroz, na ktérg wyruszg zwiedzajgcey jest wielozmystowym do$wiadczeniem - by zdoby¢ wiedze
o spotkanych kulturach i Tomku Wilmowskim, konieczne bedzie uzycie wzroku, stuchu, dotyku i wechu. Uzyskanie
nowych informaciji czesto tqczy sie takze koniecznosciq éwiczenia motorycznych, logicznych lub artystycznych
zdolnosci. Wystawa ma przy tym przede wszystkim zachecaé do miedzypokoleniowych interakeji - wiekszosé
przygotowanych zadan wymaga wspdtpracy osob starszych z najmtodszymi.
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ACTIVITY PACK
Zwiedzajgey przy wejsciu na wystawe ofrzymajg sakwe podréznika, kidra zawiera przedmioty potrzebne do
rozwigzania zagadki znikniecia Tomka. Sq to:

* identyfikator wszyty w kieszen sakwy (beacon pozwalajgey monitorowaé ruch sakwy);

* klucze (wykorzystywane do otwierania interaktywnych skrzyn):

* mapa (wskazujgca droge podréznikom oraz zawierajgca podstawowe instrukcie);

* notatnik (karta pracy dla dzieci; stanowi niezastgpiong pomoc dla zwiedzajgcych - zawiera bowiem
informacje pozostawione przez Tomka, zadania do wykonania, instrukcje dotyczgce poruszania sie po
wystawie oraz jest zeszytem, w kiérym mozna gromadzi¢ zdobyte na wystawie informacie; stanowi takze
pamigtke, kiérg mozna zabrad z wystawy);

* ofdwek (wykorzystywany do tworzenia notatek oraz do pracy przy wybranych stanowiskach);

* lupa (pozwala odnalez¢ dodatkowe informacie ukryte na ekspozyciji);

* lusterko [pozwala odszyfrowac teksty zapisane w lustrzanym odbiciu).

1.2.2. SCENARIUSZ
MODUL WEJSCIA

a) Pokéj podréznika

Pokd| podréznika jest przestrzeniq otwierajgcq i zamykajgeq wystawe. Ma funkcje buforu, kiéry pozwala
zagospodarowa¢ czas grupom oczekujgcym na wejscie i jednoczesnie stanowi zakonczenie $ciezki zwiedzania.
Buduje takze klamre opowiesci.

Sala zostata zaprojektowana w stylu budzgecym skojarzenia z dawnymi bibliotekami. Regaty sq zapetnione
ksigzkami o tematyce globtroterskiej, geograficznej, botanicznej, biologicznej. W Pokoju podréznika odszukac
mozna réwniez powiesci podroznicze, literature mtodziezowq i ksigzki dotyczgee réznorodnosci kulturowej $wiata
przeznaczone dla dzieci w réznym wieku.

Wiszystkie woluminy sq prawdziwe, dzieki czemu zwiedzajgey moga w kazdej chwili poszerzyé¢ swojg wiedze.
Regaty zostaty przy tym odpowiednio oznakowane. Poszukiwaé inspiracji mozna w czesci ,wschodniej”,
,zachodnie|”, ,pétnocne|” i, potudniowe|” oraz w rzedach i kolumnach majqcych swoje numery. Ten sposéb
oznakowania pozwoli na umieszczenie na wystawie (w module podrézy) dodatkowych odniesien do wiedzy
ukrytej w ksigzkach. Poza tym pokdj wypetiony jest pamigtkami z wypraw i osobliwosciami z réznych stron $wiata.
Zawiera réwniez gablote z eksponatami z gabinetu Alfreda Szklarskiego oraz biurko pisarza z informacjami o nim
i j[ego tworczosci.

W opisywanej przestrzeni zwiedzajgcy poznajg posta¢ autora ksigzek, jego sposdb pracy i tworzenia
niepowtarzalnych opiséw $wiata, kontynentéw i kultur. Przestanie Pokoju podréznika mozna sprowadzi¢ do formuty:
poznawanie obcych kultur wymaga wezesniejszego przygotowania i zdobycia wiarygodnej wiedzy na temat
miejsca, w kidre planujemy sie udac i ludzi, ktérych zamierzamy odwiedzi¢. Z tego tez wzgledu biblioteka i gabinet
majq jednoczesnie funkcje sali edukacyinej, w kiérej spragnieni wiedzy bedq mogli spedzi¢ mnéstwo czasu na
wygodnej tawce w poszukiwaniu waznych dla nich tresci.
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b) Poczatek podrézy

Zwiedzajqcey, rozpoczynajqc podrdz sladami Tomka, przechodzg obok pokoju podréznika i trafiajg w miejsce
odbioru sakw. To tu ,dobry duch” wystawy, Alfred Szklarski, wita sie ze zwiedzajgecymi, wprowadzajqc ich
w klopotliwg sytuacie, w kidrej sie znalazt: zagingt jego ukochany bohater, bez kidrego ksigzki fracg moc ozywiania
wyobrazni w kolejnych pokoleniach czytelnikow. Zwiedzajgey majq za zadanie odszukaé Tomka i przywrécicé
magie ksigzkom. Wprowadzenie w narracje przyjmuje forme interaktywnego maszynopisu przekazujgcego stowa
pisarza.

W opisywane] przestrzeni kazda grupa zostaje wyposazona w zestaw przedmiotéw schowanych do sakwy
podréznika. Zwiedzajqey biorg jq z szafki wbudowanej w jeden z regatéw. W tym samym miejscu znajduje sie
instrukcja poruszania sie po wystawie, a gosci wita asystent (pracownik Muzeum Slgskiego - jego zadaniem jest
pomagad przybywajgcym grupom, kontrolowaé ruch oraz odbiera¢ sakwy na koncu podrézy).

¢) Poktad statku

Po odebraniu sakwy podréznika zwiedzajacy wehodzqg na pokiad statku, gdzie mogg zapozna¢ sie z zawartoécig
otrzymanych zestawdw oraz zdoby¢ kolejne informacje o zniknieciu Tomka. Opisywana przestrzen rézni sie od
Pokoju podréznika - przestaje by¢ dostowna i realistyczna.

W srodkowej czesci sali znajduje sie koto sterowe zsynchronizowane z obrotowym globusem. Krecqc kotem
wprawia sie w ruch rowniez globus - ten gest tqczy sie z wyborem animacji dotyczqgcej jednej z wielkich wypraw
Tomka. Globusem mozna kreci¢ réwniez za pomocg dtoni.

Na $cianie z lewej strony znajdujq sie biate modele statkéw uzywanych w podrézach transkontynentalnych na
poczatku XX wieku. Jest tam tez makieta parowca, jakim podrézowat Tomek Wilmowski. Wszystkie modele zostaty
opisane w taki sposéb, by wprowadzi¢ zwiedzajgeych w tematyke $rodkéw transportu uzywanych w czasach
opisanych przez Alfreda Szklarskiego.

Poktad statku to przestrzen, gdzie gtéwna linia narracyjna wystawy zostaje doktadnie zarysowana - grupa
rozpoczyna tu podréz Sladami Tomka. Jednoczesnie dowiaduje sie, jakie miejsca na Ziemi zobaczyt bohater
ksigzek w trakcie swoich peregrynacji. Wchodzagc na statek, zwiedzajacy przenoszq sie jednak nie tylko w odlegte
miejsca na Ziemi, ale przede wszystkim trafiajg w $wiat powiesci - od teraz bedq poruszac sie w przestrzeni
wspomnien zwigzanych z ksigzkami o Wilmowskim i jego przygodach. Tam muszq odnalez¢ tropy prowadzgce
do miejsca, w kiérym ukrywa sie gtéwny bohater. Tomek zostawit jednak mnéstwo informacii, kiére pomogg
w poszukiwaniach.

Przy statku, od zewnetrznej strony, zostata umieszczona tawka okalajgca dziéb, na kidrej zwiedzajgey mogg
usig$¢ na chwile przed wejsciem do modutu podrézy, odpoczqé w kazdej chwili w trakcie zwiedzania oraz
uzupetni¢ wpis w notatniku.
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MODUL PODROZY

Przestrzen zostata podzielona na pie¢ Wysp wspomnieri odwotujgeych sie stylistycznie do charakteru pieciu
kontynentéw: Australii, Afryki, Ameryki Potnocnej i Potudniowej oraz Azji. Scenografia zostata zaaranzowana
z uzyciem biatych, tworzqeych réznorodne ksztatty powierzchni, czasami potgczonych z kolorowymi akcentami
bardziej dostownych form. Te przedstawiajq najistotniejsze dla zwiedzajgcego miejsca i artefakty zwigzane
z prezentowanymi kulturami. Réwniez dynamiczne o$wietlenie bedzie kierowato wzrokiem gosci i ogniskowato ich
uwage na konkretnych stanowiskach.

W kazdej z wydzielonych przestrzeni odnalez¢ mozna wskazowki zostawione przez Tomka, kidre majg pomoc
w rozwigzaniu zagadki jego znikniecia. Przede wszystkim jednak na zwiedzajgcych czekajq zadania stuzgee
zdobyciu wiedzy o odwiedzonych przez bohatera ksigzek Alfreda Szklarskiego kulturach. Opuszczajgc statek
kazdy obserwator zauwazy mnogosé form charakterystycznych dla poszczegslnych obszaréw geograficznych,
a takze wpisane w nie infografiki, projekcje i stanowiska interaktywne.

a) Wyspa wspomnien - Masajowie

Pierwszq kulturg, jakg zwiedzajgcy spotykajg na swojej drodze, jest kultura Masajow. Wyspa wspomnien ich
dotyczgca to miejsce prezentacji lokalnego domostwa, struktury wioski oraz tradycyinego trybu zycia. Model
masajskiego domu zostat zeskalowany i wkomponowany w przestrzen nawigzujgeq do wyobrazen o afrykanskiej
sawannie. Ksztatt i rozmieszczenie elementéw tworzgeych wie§ mozna pozna¢ dzieki interaktywnej makiecie.

Natomiast codzienno$¢ masajskiej wspdlnoty (z wyraznym zaznaczeniem roli zwierzgt hodowlanych oraz
informacjami na temat meskiego i kobiecego wzorca osobowego) zostata wpisana w tablice wysuwane zza
ksztattow ludzi, bydta i roslin. Kolejny element opisywanej wyspy to skrzynia z zrekonstruowanymi przedmiotami
zwigzanymi z tradycyjnym masajskim strojem i bizuterig. Obok niej odnalez¢ mozna réwniez list Tomka oraz
skrzynke z pieczeciq. Przy wyijsciu z tej strefy znajduje sie pierwszy Krysztat wiedzy - multimedialne stanowisko
zawierajgce dodatkowe informacje o Masajach, ich tradycjach oraz wspétczesnym zyciu.

Najwazniejszym miejscem w tej czesci wystawy jest wymieniona wyzej, zajmujqca centralne miejsce makieta, kidra
zostata skonstruowana w ten sposéb, by zachecad do zdobywania wiedzy o organizacji spotecznej Masajow
za pomocq prostego wyzwania: nalezy dopasowad¢ ksztatty budynkéw, ludzi i zwierzgt do odpowiednich pol -
wskazéwkami sq nadrukowane na modele fresci oraz formy i kolory poszczegélnych figur.

Pierwsza Wyspa wspomnierh ma zwracaé uwage zwiedzajgeych na potrzebe poznania systemu kulturowego jako
ztozonej catosci oraz ttumaczy¢ jak styl zycia tgczy sie z organizacjq spoteczng i z zamieszkiwang przestrzeniq.
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b) Wyspa wspomnien - Cubeo

Druga Wyspa wspomnien scenograficznie nawiqzuje do charakteru amazonskich laséw deszczowych.
Zwiedzajgcy majq wrazenie, ze wchodzg w obszar dzikiej przyrody, gdzie mogq odda¢ sie poszukiwaniom
nieznanych im gatunkéw roélin i zwierzat. Taka forma przestrzeni (stanowigca baze dla opowiesci o Indianach
Cubeo) pozwala na przedstawienie bogactwa $wiata natury i opisanie kultury konfrontujgcej sie z niezwyktq
réznorodnoscig form zycia.

Centralnym punktem drugiej czesci modutu podrézy jest Wielki atlas roslin i zwierzgt - ksiega z rysunkami
i notatkami zostawionymi przez Tomka. Mozna w niej znalez¢ informacje na temat obecnych na wystawie
przedstawien fauny i flory. Pozwala takze zdoby¢ wiedze o mitach zwigzanych z lokalnym ekosystemem.
Przede wszystkim stanowi jednak zestaw podpowiedzi na temat tego, co kryje sie w skrytkach z rysunkami,
charakterystycznymi zapachami oraz wrazeniowymi animacjami ($wietliki). W atlasie schowany jest rowniez drugi
list Tomka, odsytajgcy do kolejnej, znajdujqcej sie przy anakondzie, pieczeci (to jedno z najwazniejszych dla
Cubeo, obecnych w wielu mitach kosmologicznych, zwierzat).

Drugim waznym stanowiskiem na Wyspie wspomnieri przenoszqgcej zwiedzajgcych do Amazonii jest towisko.
Grupy zainteresowane tematykq polowania i gotowania, mogg w nim ,wytowi¢” m.in. ciekawe fakty zwigzane
z miejscowq kuchniq. W opisywanej strefie odnalezé mozna takze drugq (otwierang kluczem z sakwy) skrzynie
z przedmiotami waznymi dla Indian Cubeo, fragment domu mieszkalnego (maloca) oraz Krysztat wiedzy.

Przestanie wigzqce sie z drugg czescig modutu podrézy jest nastepujgce: poznac inng kulture mozna jedynie
wtedy, gdy poznamy $wiat, w jakim zyjq jej uczestnicy - przyrode, kitéra ich otacza, historie, ktére o niej
opowiadajg oraz sposoby, w jaki jg przetwarzaijqg (polujgc na zwierzyne i szukajgc roslin, jedzqc je, chroniqgc,
darzqc szacunkiem, bojgc sie).

¢) Wyspa wspomnien - Apacze

Wyspa wspomnien - Apacze jest miejscem, w kiérym zwiedzajqcy uczq sie, ze poznad i zrozumied innq kulture
mozna jedynie wiedy, gdy nauczymy sie jej jezyka, zwyczajow i historii. Dlatego jednym z centralnych punkiow jest
obrotowa tarcza stoneczna, kiéra daje wglad w przebieg Ceremonii Wschodzqcego Stoica. Przede wszystkim
jednak zadania na tej wyspie skupione sq wokot nauki stéw, znaczqeych gestéw i podstawowych symboli -
dlatego tez zaraz przy wejsciu znajduje sie stanowisko stuzgce nauce rozpoznawania podstawowych zwrotéw
w jezyku Apaczéw, skonstruowane z dwoch potgezonych mikrofondw, gtosnikéw oraz zestawu grafik. Tuz obok
odnalez¢ mozna nosnik pomagajgey w nauce indianskiego jezyka migowego oraz zestaw waznych znakéw z ich
wyjasnieniami.

Najwazniejszym stanowiskiem jest tipi, gdzie wymawiajqc stowa w jezyku Apaczéw mozna aktywowac
projekcie opowiadajqcq o burzliwej historii lub spokojnej codziennosci Indian (alternatywnie wystarczy nacisngé
odpowiedni przycisk umieszczony przy ognisku). W tipi zostata réwniez zlokalizowana kolejna wiadomosé od
Tomka Wilmowskiego oraz pieczeé.

Przed namiotem zwiedzajgcy znojdq réwniez skrzynie wypetniong fotografiami wielkich wodzow Apaczéw oraz
historiami ich walki o wolnosé. Na granicy wyspy zlokalizowany zostat kolejny Krysziat wiedzy.
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d) Wyspa wspomnien - Aborygeni

Kolejna przestrzen opowiada o wierzeniach i sztuce australijskich Aborygenow. Motywem przewodnim jest
Czas Snu (alczeringa) oraz zwigzane z nim malarstwo i muzyka. Zwiedzajgey majq przekonad sie, ze bogactwo
kulturowe nie wigze sie wytgcznie ze sferqg materialng, ale moze by¢ réwniez domeng wyobrazni.

Omawiana wyspa dzieli sie na dwie czeéci: pierwsza z nich jest jasna i zbudowana w oparciu o nosniki
zachecajqce do dziatan plastycznych, druga przypomina grote, w kiérej panuje poétmrok uaktywniajgey jedynie
zmyst stuchu i wzroku. Jaskinia zostata zaaranzowana w taki sposéb, by zapewni¢ chwile wytchnienia - dlatego
dominujg w niej ambientowe dzwieki bedgce przetworzeniami tradycyjnych motywoéw muzycznych, ksztatty
wykonane w stylu malarstwa kropkowego oraz animacje opowiadajgce najwazniejsze aborygenskie mity.
Wewnagtrz umieszczono specjalne, miekkie podtoze, na kiérym kazdy zwiedzajgcy moze komfortowo usigsé.

W grocie znajduije sie rowniez skrzynia ze $wiegtymi przedmiotami rdzennych mieszkancéw Australii - czuringami,
list Tomka (w przedsionku) oraz przedostania pieczeé. Przed jaskiniq umieszczona natomiast zostata tablica, na
ktore] zwiedzajgey mogg sprobowaé wiasnych sit w tworzeniu kropkowych rysunkéw. Czeka na nich réwniez
zadanie polegajgce na odszukaniu ukrytych znakéw - przypominajgce skaty dekoracje po przytozeniu do nich
kartki papieru i uzyciu otéwka (frotaz), pozwalajg na odrysowanie waznych w aborygenskiej sztuce wizerunkéw
lub abstrakeyjnych form. Na zewngtrz groty umieszczono takze Krysztat wiedzy.

e) Wyspa wspomnien = Jakuci

Ostatnia wyspa bedqgca czescig modutu podrézy celowo zostata zlokalizowana blisko portu oraz wyjscia -
stanowi miejsce swobodnej zabawy w dom, pozwalajge roztadowaé potencjalng kolejke do multimedialnych
ekranow, gdzie rozwigzana zostaje zagadka znikniecia Tomka.

Rekonstrukcja bataganu ma by¢ punktem wyijscia do opowiadania o goscinnosci i szacunku dla innych
wpisanym w etykiete, sposoby przyjmowania gosci, uczty, $wietowanie. Zwiedzajqey, dzieki opisom i instrukcjom
umieszczonym na fawach, poznajg zasady zachowania w jakuckim domostwie, funkcje poszczegdlnych sprzetow
domowych oraz przebieg typowych spotkan. Na wielu meblach znajdujg sie kontury przedmiotow ukrytych
w skrzyniach oraz ich opisy - poza ,zabawg w dom” mozna wiec w bataganie rozwigza¢ swoistq tfamigtowke
polegajaca na dopasowywaniu ksztattow i artefakiow. Jakuckie domostwo jest petne replik fradycyijnego rzemiosta
i sprzetéw codziennego uzytku - swobodny dostep do nich zacheca¢ ma m.in. do odgrywania rytuatéw powitania,
goszczenia i pozegnania.

Krysztat wiedzy znajduje sie na zewngtrz domostwa, list Tomka odnalez¢ mozna przy drzwiach wejsciowych,
natomiast piecze¢ zostata ukryta po prawej stronie bataganu - przy tawie przeznaczonej dla honorowych gosci.
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OWNE ZALOZENIA WYSTAWY

OPIS KONCEPCJI / GL

MODUL WYJSCIA

a) Port

Opuszczajge mrozng Jakucje, zwiedzajqey konczg swag podroz po Wyspach wspomnien. Wykorzystali wszystkie
przedmioty z sakwy, odwiedzili proponowane miejsca, zdobyli wiedze o odlegtych kulturach. Notatnik jest
pefen nowych informacji - co wiecej jedna z jego stron (Karta poszukiwan) zostata opieczetowana symbolami
poszczegdlnych strefl. W Porcie pozostaje wiec im juz tylko rozwigzanie gtéwnej zagadki. Stuzq temu dwa ekrany
dotykowe wyswietlajgce pietnascie roznych grafik. Tylko pie¢ z nich mozna byto odnalez¢ na terenie wystawy.
Reszta wigze sie z nieprzedstawionymi na ekspozycji przygodami Tomka - po ich wybraniu, pojawia sie jedynie
krotka informacja o przygodzie, w kidrej zwiedzajqey nie uczestniczyli. Jesli jednak grupie uda sie zaznaczy¢ pie¢
odkrytych na wystawie symboli, mogg zobaczy¢ nowqg wiadomosé¢ od Alfreda Szklarskiego. Pisarz ftumaczy, gdzie
znikngt Tomek oraz dziekuje za zaangazowanie i wspaniatq przygode.

W Porcie znajduje sie takze tablica magnetyczna oraz mate, kolorowe kartki papieru, ktére mozna do niej
przypiqé. To miejsce ewaluacji, gdzie rodzice i dzieci majg opisa¢ swoimi stowami przezyte doswiadczenia,
a takze wyrazi¢ opinie o wystawie.

b) Pokéj podréznika

Tu podréz sie zaczynata i tu sie konczy. Zwiedzajgecy mogg odszuka¢ ksigzki, ktorych tytuty lub lokalizacje
poznali na wystawie. Mogq tez siegna¢ po literature przyblizajgeq interesujaeq ich tematyke i poszerzy¢ zdobytqg
wczesnie] wiedze.

1.3.1. WYTYCZNE DLA STANOWISK WSPOLNYCH DLA WSZYSTKICH STREF
KRYSZTAL WIEDZY

Charakterystyka:

Stanowiska multimedialne znajdujgce sie na kazdej z pieciu Wysp wspomnien. Jako jedyne odrézniajq sie od
pozostatych elementéw ekspozyciji (zaréwno pod wzgledem formy, jak i zastosowanych materiatéw). Wszystkie
krawedzie Krysztatéw, ze wzgledu na bezpieczenstwo dzieci, sq sfazowane na Smm.

Estetyka aplikacji utrzymana jest w stylu notatek Tomka - grafika stworzona na potrzeby kazdego z Krysztatéw
nawigzuje przy tym do motywdw charakterystycznych dla danej Wyspy wspomnien (np. za sylwetkq podréznika
pojawiajqg sie rézne krajobrazy / stréj podréznika dopasowany jest do warunkéw klimatycznych). Interfejs
Krysztatéw wiedzy nie ulega zadnym zmianom - drobne modyfikacje mogq zaismie¢ jedynie na poziomie ,mini-
gier” (np. rézne warianty linii na mapie, po kiérej frzeba przesungé palec / rézne symbole, kidre nalezy odiworzy¢
/ przedmioty, kiére muszq zmieni¢ potozenie) pozwalajgcych na uzyskanie nowych informacii.
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Merytoryka:
Aplikacja sktadac sie bedzie z czterech merytorycznych dziatow:
a. Tradycje
W zaleznosci od Wyspy, umieszczone tu bedq informacje na temat tradycji codziennych lub odswietnych;
zwyczajéw, rytuatow, wierzen.
b. Spotkania
W tej czesci znalez¢ maijq sie krotkie opisy pierwszych spotkan cywilizacji Zachodu z danym ludem. Mogq
to by¢ historie badaczy, kiérzy pracowali z dang grupg, podréznikdw, kiérzy dotarli do nich jako pierwsi,
ale czesciej bedq to opowiesci o kolonizatorach, misjonarzach, handlarzach, oraz o wptywie, jaki wywarto
spotkanie z nimi na tubylcow.
c. Zmiany
Syntetyczny opis wspotczesnego zycia ludzi w danej kulturze. Informacja o tym, co i jak sie zmienito, a co
pozostato frwate.
d. Czy wiesz, ze...?
Syntetyczny zbiér informaciji dotyczgey danej kultury w formie ciekawostek i zagadek. W tej czesci,
przeznaczonej dla najmtodszych, forma prezentacji wiedzy ma pozostawaé bardzo prosta.

Zachodzqce interakcje:

Bazowaq planszq aplikacii jest animowany, responsywny panel wyboru jednej z czterech czesci merytorycznych.
Istotne jest to, by rysunki na ekranie startowym wygladaty tak, jakby weigz byty w ruchu. Nalezatoby wiec np.
ozywi¢ poruszajqcq sie od wiatru frawe, elementy plecaka podréznika, kiére mogq by¢ targane wiatrem oraz ikony
poszczegdlnych czesci merytorycznych, kidre swobodnie unoszq sie w powietrzu.

Architekiura aplikacji w kazdym Krysztale pozostaje taka sama - modyfikowana jest jedynie interakcja zwigzana
z prezentacjg wyselekcjonowanej tresci. Zwiedzajqey, powielajge na ekranie symbol lub np. podazajge palcem
po linii szlaku na mapie, zyskuje dostep do interesujgeych go informacji. Na kazdej Wyspie interakcja jest froche
inna, a poziom jej ztozonosci roénie lub maleje.

Zastosowane technologie:
* ekran dotykowy - 23 cdle;
* komputer sterujqgey;
* podswietlenie LED w pétprzezroczystych krysztatach znajdujacych sie w podstawie stanowiska.
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SKRZYNIE Z PRZEDMIOTAMI

Charakterystyka:

Na kazdej z pieciu Wysp wspomnier odszukaé mozna skrzynie, w kiorych schowane zostaty repliki artefaktow
waznych dla danej kultury. Aby dowiedzie¢ sie, co jest w $rodku, nalezy odnalez¢ wtasciwy klucz w sakwie
podréznika i za jego pomocq otworzyé¢ wieko. Pod nim na zwiedzajgcych czeka proste zadanie lub tablica
informacyjna dotyczgcea ukrytych przedmiotéw.

Merytoryka:
Na kazdej z Wysp wspomnieri skrzynie z przedmiotami przyjmujq inng forme. Inna jest tez ich zawartos¢. Wiecej
informacji odnalez¢ mozna przy specyfikacji technicznej kazdej ze stref.

Zachodzqce interakcje:

Zwiedzajqcy otwierajq skrzynie za pomocq jednego z trzech kluczy. Wskazéwkq jest ksztatt zamka,
odpowiadajgey ksztattowi klucza. Kazdy chetny bedzie mogt przeszuka¢ zawartose skrzyni, wykona¢
zaproponowane zadanie lub poszerzy¢ swojq wiedze o danych artefaktach.

Zastosowane technologie:
* zamek dedykowany dla Skrzyh z odpowiednim gniazdem na klucz;
* zestaw rekonstrukeji (wyszczegdlniony w kazdej ze stref);
* podswietlenie wewngtrz i na zewngtrz skrzyni po poruszeniu wieka (funkcjonalnosé¢ tylko dla skrzyni na
$wiete przedmioty Aborygendw).
Nalezy pamietac takze o zastosowaniu wolno opadajgcych zawiaséw zabezpieczajqeych przed przycieciem
palcéw i dioni. Skrzynie wyposazone w prosty zamek zwalniajgcy wieko dopiero po przekreceniu klucza (bez
uzycia pasujgcego klucza skrzynia pozostaje zamknietal).

PUDELKA Z PIECZECIA

Charakterystyka:

Pudetka znajdujq sie na kazdej z pieciu Wysp wspomnien. Sq, zaraz obok listow Tomka, najwazniejszymi
elementami fabularmymi na ekspozycji. To w nich znajdujqg sie pieczecie, ktérg zwiedzajgey muszq odnalezé.
Whetrze pudetka zostato podzielone na 2 czesci:

* cze$¢ przeznaczonqg dla automatycznej pieczeci, posiadajqce] zbiorniczek z tuszem wewnaqtrz,
zabezpieczonej krotkim tancuszkiem niepozwalajgcym na opieczetowywanie przestrzeni poza obrebem
szkatutki,

* cze$¢ plaskiej powierzchni, na ktérej zwiedzajgey moze potozyé notatnik Tomka otwarty na karcie
poszukiwan i wykona¢ odbitke.

Zachodzgce interakeje:

Zadaniem zwiedzajqeych jest odnalezienie pudetek w przestrzeni ekspozycyinej. Miejsce ich lokalizacji zdradzajq
listy Tomka. W niektorych strefach ich umiejscowienie jest widoczne na pierwszy rzut oka, w innych nalezy odnalez¢
przedmiot, w kidrego wnetrzu znajduie sie pieczed. Zwiedzajgcy mogq opieczetowad nie tylko Karte poszukiwar,
ale réwniez inne nosniki, kiére przyjmq aframent. Stanowi¢ to moze bardzo atrakeying forme upamigmienia swojej
obecnosci na wystawie. Jednoczesnie nalezy zadbac, by opieczetowane nie mogty zostac elementy wystawy.
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Zastosowane technologie:
* pieczed ze zbiornikiem tuszu - stylizowana na przedmiot z poczgtku XX wieku.
Nalezy pamieta¢ o zastosowaniu wolno opadajgeych zawiaséw zabezpieczajgeych przed przycieciem palcow

i dtoni.

LISTY TOMKA

Charakterystyka:

Listy znajdujgce sie na kazdej z pieciu Wysp wspomnien. Najwazniejsze obok pieczeci elementy tworzqce
fabute - budujq zardwno intryge, jak i sq sposobem na doktadniejsze zarysowanie charakteru gtéwnego bohatera
powiesci Alfreda Szklarskiego. Zadaniem zwiedzajgcych jest wezytanie sie w tresci pozostawione przez Tomka
i znalezienie dzieki nim pieczeci.

Merytoryka:
Kazdy z listow jest inny i przywotuje jednq z przygdd Tomka. Skupia sie takze na jednej z jego cech charakteru
i jednej ksigzce, do kidrej odwotania odnalez¢ mozna na danej Wyspie wspomnien.

Zachodzqce interakcje:
Zadaniem zwiedzajgcych jest odnalezienie pieciu listow. Wskazowki, gdzie Tomek je pozostawit frafity na mape
dotgczong do sakwy podroznika. Kolejnosé czytania listéw jest dowolna.

Zastosowane technologie:
* wydruk na tyvec'v zapewniajqey trwatosé tego elementu ekspozycji.

REBUSY | ZAGADKI (MIN. 25 NA EKSPOZYCJI)

Charakterystyka:
Na ekspozycji rozlokowano takze dodatkowe, trudne do odnalezienia elementy scenograficzne i teksty, rebusy,
zagadki poszerzajace wiedze na tematy poruszane w kolejnych strefach. Zostaty one oznaczone symbolem lupy.

Zachodzgce interakeje:
Z tekstami, rebusami i zagadkami mozna sie zapoznag, stosujge przedmioty z sakwy podroznika: lusterko i lupe.
Sq bowiem zapisane matq czcionkg lub przyjmujg forme lustrzanego odbicia.

Zastosowane technologie:
Brak dodatkowych technologii.
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1.3.2. WYTYCZNE DLA POSZCZEGOLNYCH STREF | STANOWISK
MODUL WEJSCIA
a) Pokoj podréznika

Charakterystyka:
Przestrzen biblioteki z siedziskiem dla oséb czerpigeych wiedze z ksigzek, atlaséw, map. Dodatkowo ozywiona
przez przedmioty kojarzqgce sie z dalekimi wyprawami: globusy, luneta, modele statkdw itp.

Zachodzgce interakeje:

Najmtodsi wraz z dorostymi mogqg wspolnie oglgdac interesujgce ich publikacje dobrane w ten sposob, by
odpowiadaty zainteresowaniom i percepcji dorostych oraz dzieci w réznym wieku. Zwiedzajgcy mogq réwniez
swobodnie korzysta¢ z ksiegozbioru. Jesli zwiedzajqey znaleZli sie w pokoju po przejsciu ekspozycji, w ich notatniku
znajdujq sie réwniez zapiski pozwalajgce zlokalizowad ksigzki poszerzajgce wiedze o tematach obecnych na
ekspozydji.

Dzieki komunikatom na wystawie i oznaczeniom w bibliotece zwiedzajgey bedag mogli w prosty sposéb odszukac¢
pozycje przygotowane specjalnie na wystawe jako swoisty ciqg dalszy wystawy (bedq one miaty wytgcznie kilka
stron z dodatkowymi informacjami, muszq jednak sprawia¢ wrazenie petnowartoéciowej ksiqzki). Zaktada sie
wyprodukowanie o$miu ,publikacji’: dwach ksigzek na regat.

Dodatkowo w przestrzeni zlokalizowany zostat sekretarzyk z szufladami petnymi ciekawostek dotyczgeych
tworczosci Alfreda Szklarskiego. Wyposazony jest on réwniez w wysuwany pomocnik, na kiérym umieszczone
zostaty informacje o pokoju pisarza znajdujgeym sie w Domu Oswiatowym Biblioteki Slgskiej.

Zastosowane technologie:
* system RFiD (lub inny o podobnej funkcjonalnosci) stuzgcy oznaczeniu ksigzek;
* bramki przy wyjsciv pozwalajgce kontrolowad, czy ksigzki nie zostajq wynoszone.

Wyposazenie (minimum poza scenografiq):
* ksiegozbiér:
*  ksigzki powinny by¢ wyposazone w system RFiD (lub inny, o podobnej funkcjonalnosci).
* tematy ksigzek w bibliotece:
* fauna i flora $wiata; atlasy i mapy $wiata; $rodki transportu; ksigzki podréznicze; publikacje
anfropologiczne i etnograficzne, geograficzne, historyczne itp.;
* albumy (tematyka: rosliny, zwierzeta, dziedzictwo);
* inspiracje z potek gabinetu Alfreda Szklarskiego;
*  publikacje edukacyjne dla dzieci w réznym wieky;
o ksigzki" przygotowane specijalnie na wystawe (8 pozycii;
Na poziomie prac wykonawcy wymagana bedzie jedynie pozycja ,ksigzki przygotowane specjalnie na wystawe
(8 pozyciji)". Pozostate zostanq zakupione przez Muzeum Slgskie.
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* wykaz potencjalnych replik w gabinecie (liczba replik musi byé zachowana):
*  maski
e muszle;
e busola;
e kompas;
e skamieliny;
e koralowce;
e korzen mandragory;
*  drogie przyprawy;
* r1zezba z odlegtej kultury (np. mata rzezba z Nowej Gwineil;
* instrument muzyczny (np. khomus, piszczatka z Ameryki Potudniowej);
e notatki, szkice roélin, zwierzgt;
*  pamigtkowe figurki;
*  model statku;
* stylizowana lampa bivrowa;
* nofatki pisarza;

e globus;
o sekretarzyk;
e fotel

* bramki przy wyjsciu:
*  bramki muszg by¢ dobrze wkomponowane w przestrzen i estetyczne, by nie tworzyty wrazenia
kontroli zwiedzajgeych.

* gablota z eksponatami z gabinetu Szklarskiego

Dodatkowe uwagi:
* Strefa posiada takze wyposazenie zgodne z pkt. ,Opis sposobu monitorowania ruchu zwiedzajgeych”.
* Zaleca sie uzupetnienie przestrzeni dodatkowymi elementami.

b) Poczatek podrézy

Charakterystyka:

Przestrzen stanowigca miejsce rozpoczecia podrozy. Z jednej strony zlokalizowany zostat tu interaktywny rekopis
pisarza, z drugiej potka z sakwami podréznika oraz infografikg. Dzieki tej ostatniej zwiedzajgcy majg mozliwose
pozna¢ zadania, jakie czekajq ich na ekspozycji, zasady zwiedzania oraz oznakowanie, kidre bedzie pomocne
podczas podrézy przez ,ocean wspomnien”. Instrukcja zostanie powielona na odwrocie mapy.

Zachodzqce interakcje:
Dorodli, po zapoznaniu sie z instrukcjg umieszczong na drzwiczkach szafki, odbierajq sokwy dla catej rodziny.
Rowniez dzieci mogqg zaczqé zbierad podstawowe informacje dotyczgce zadan na ekspozyciji.
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Stanowisko / interaktywny maszynopis pisarza:

Projekcja w formie animowanego maszynopisu, z literami pojawiajgcymi sie w rytm odgtoséw stukania po
klawiaturze maszyny do pisania. Uktadajgce sie stowa i zdania wprowadzaijg w klopotliwg sytuacie, w jakiej sie
znalazt Alfred Szklarski. Opisuje on wyzwanie, przed kiérym stang zwiedzajgey po opuszczeniu statku. Aplikacja
uruchamia sie i dziata w zapetleniv - deaktywuije sie, gdy zainstalowany czujnik ruchu nie wykaze poruszania sie
w strefie w przeciqggu 15 sekund [nie jest przerywana, a jedynie wznawiana w petli, dzigki czemu kios, kio zaczat
czyta¢ maszynopis, nawet gdy sie nie porusza moze doczytaé go do koncal.

Animacja poza odgtosami maszyny do pisania zawiera réwniez nagranie gtosu aktora wcielajgcego sie w role
pisarza odczytujgcego tworzony przez siebie tekst. W przypadku braku ruchu zwiedzajgeych prezentacja wehodzi
w stan uépienia - wiedy wczesdniejsze dzwieki zastgpione sq odgtosami z pokoju pisarza (strefa ta dzwiekowo
zostata potgczona z pokojem pisarzal.

Zastosowane technologie:
* komputer sterujqey;
* czujnik ruchy;
* rzutnik;
* animacia,
* gtosnik kierunkowy;
* system niewielkich gtosnikow rozlokowanych w przestrzeni wejscia oraz pokoju pisarza tworzgeych nastrd]
przestrzeni.

Wyposazenie (minimum poza scenografiq):
* sakwy podréznikéw wraz z wyposazeniem (min. 30 kpl):

* identyfikator wszyty w kieszen sakwy (beacon);
o klucze;
*  mapg;
*  notatnik;
e ofowek;
*  lupc;
e |usterko;

* interaktywny maszynopis pisarza.
Dodatkowe uwagi:

* Strefa posiada takze wyposazenie zgodne z pkt. ,Opis sposobu monitorowania ruchu zwiedzajqeych”.
* Zaleca sie uzupetnienie przestrzeni dodatkowymi elementami.
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c) Pokiad statku

Charakterystyka :

Przestrzen stanowi wstepny ,rozdziat” wyprawy. Wyposazona jest w tawke, na kiérej zwiedzajgey moga usigéc
i zapoznad sie z zawartosciq swoich sakw podréznika. Na przeciwlegte] $cianie zlokalizowane zostaty biate
modele $rodkow transportu z poczgtkow XX wieku, bedgce w uzytku podczas wypraw miedzykontynentalnych.
Gtownym stanowiskiem w tej przestrzeni jest interaktywny, biaty globus sprzezony z kotem sterowym. Obrét kotem
sterowym pozwala na poruszanie sie pomiedzy zapetlonymi, wrazeniowymi animacjami dotyczgeymi ogdlnej
charakterystyki kontynentéw, na ktérych zwiedzajgey znajdq sie po opuszczeniu statku oraz ksigzek o Tomku
Wilmowskim, z ktérych zaczerpniete zostaty informacje dotyczqce poszczegolnych kultur.

Zachodzqce interakeje:

Zwiedzajqcy mogg poruszad sie swobodnie w przestrzeni. Zapoznajq sie z informacjami dotyczgcymi
srodkéw transportu, kontynentéw, ksigzek o Tomku Wilmowskim, z zasadami bezpieczenstwa na ekspozycji oraz
zawartoscig swoich sakw podréznika. Interaktywny globus pozwala wcieli¢ sie w role kapitana statku, ktéry ma
wptyw na kierunek, joki obierze jego podréz oraz na zestaw wiadomosci, jakie uzyska z animacji. Na Poktadzie
statku stanowisko ma réwniez asystent wystawy - osoba ttumaczgca zastosowanie sakw i odpowiadajgca na
pytania dotyczqce zasad zwiedzania ekspozycii.

Stanowisko / interaktywny globus:

Koto sterowe sprzezone zostato z obracajgeym sie modelem kuli ziemskiej. Obroty sczytywane sq z potozenia
steru i przekfadane na naped kuli ziemskiej. Dzieki takiemu rozwigzaniu, w sposéb bezpieczny mozna uzytkowad
aplikacje oraz w sposéb czytelny pokaza¢ miejsce, w ktérym mtody podréznik sie znajduje (konieczne jest
podséwietlenie wybranego kontynentu). Po wybraniu okreslonego punkiu, globus bedzie samoistie ustawiat sie we
wiasciwym miejscu (konkretnej pozycii) i blokowat na nim do korica animacji. Wyréznione kontynenty sq wypukte
i posiadajq rézne, wyczuwalne w dotyku, faktury.

Zastosowane technologie:
* koto sterowe - zsynchronizowane z obrotowym globusem
* globus o $rednicy jednego metra z podswietlanymi, wypuktymi i posiadajgcymi rézne faktury, kontynentami;
* komputer sterujqcy;
* dwa projektory multimedialne;
* pie¢ animacji dotyczgeych kontynentéw;
* ewentualnie dodatkowa aplikacja wprowadzajgeca - do decyzji na efapie projektowym;
* czujniki obrotu.
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Wyposazenie
(minimum poza scenografiq):
* modele statkéw:
*  zaglowiec (kliper, windjammer);
*  bocznokotowiec: $rubowiec:
. motorowiec;
e maly parowiec (weglowiec) bosmana Nowickiego.
* interaktywny globus.

Dodatkowe uwagi:
* Strefa posiada takze wyposazenie zgodne z pkt. ,Opis sposobu monitorowania ruchu zwiedzajgeych”.
* Zaleca sie uzupetnienie przestrzeni dodatkowymi elementami.

MODUL PODROZY
a) Wyspa wspomnien - Masajowie

Charakterystyka:

Przestrzen sawanny zostata wydzielona na zywicznej posadzce w formie biate] wyspy otoczonej woda.
W centrum znajduje sie makieta. Zwiedzajacy mogq przy niej zapoznac sie z budowq i organizacjq masajskiej
wioski. Zaproponowano rozwigzanie bedqce potgczeniem drewnianych klockéw (domostwa, zwierzeta, rosliny,
ludzie) i odpowiednio oznaczonych (tekstem, ksztattem, kolorem| gniazd. Jeden, konkretny element moze by¢
postawiony tylko w jednym miejscu.

Sciany opisywanej przestrzeni, z sylwetkami ludzi, zwierzqt i roélin, sq jednoczesnie nosnikami informacji -
znalez¢ na nich mozna wysuwane plansze informacyine. Po prawej stronie od wejécia do strefy znajduje sie
skrzynia z przedmiotami Masajéw, list, pudetko z pieczagtkq oraz tekst wprowadzajgey w tq sekcje. Naprzeciwko

umieszczono Krysztat wiedzy.

Zachodzqce interakcje:

Zwiedzajgcy mogq poruszaé sie swobodnie w przestrzeni. Zaplanowano jednak cztery zasadnicze skupiska
zwiedzajqeych: przy makiecie wioski, przy $cianie opisujqcej zwyczaje ludnosci, skrzyni z artefaktami kulturowymi
oraz przy Krysztale wiedzy. Interakcje przy owej skrzyni, Krysztale wiedzy oraz przy liscie i pieczeci realizowane
sq wedtug ogolnego schematu.

Stanowisko / makieta wioski Masajéw:

Zwiedzajqey korzystajgey z makiety majq do dyspozycii frzy kosze odpowiadajgce czterem rodzajom elementéw
do umieszczenia w slofach na planszy makiety (domy, zwierzeta, wojownicy i elementy krajobrazu). Kazdy klocek
zostat oznaczony specjalnym kolorem, dzieki czemu najmtodsi mogq wigczy¢ sie w zabawe juz po zakonczeniu
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uktadania makiety i wlozy¢ wiasciwy kolor do wiasciwego koszyka. Kazdy klocek zostat oznaczony ksztattem,
dzieki czemu dzieci mogq takze dopasowac kazdy element do wtasciwego slotu, natomiast starsze dzieci i dorodli
makiete mogq utozy¢, dzieki informacjom zapisanym na gérze klockow.

Zastosowane technologie:
* podswietlenie makiety.

Stanowisko / tablice z infografikami
Druga interakcjo, specyficzna dla opisywanej strefy, wigze sie z aranzacjq jednej ze $cian, kiéra zapetiona jest
sylwetkami ludzi i zwierzat - zwiedzajgecy mogq wysunqé zza nich tabliczki z infografikami.

Zastosowane technologie:
* wysuwane fabliczki z infografikami zza sylwetek wojownika, kobiety, starszyzny oraz krowy.

Wyposazenie (minimum poza scenografiq):
* makieta wioski Masajéw:
*  odpowiednio oznaczone elementy ruchome: drzewa, chaty (z podziatem na rodzaje - chata
wodza, chafa pierwszej zony, chata drugiej zony, pozostate chaty starszyzny, kobiet i dzieci), zwierzeta
(bydto, owce, kozy, krowy), pfot, sylwetki wojownikéw;
* skrzynia z przedmiotami:
*  do wyboru ok. 5 przedmiotéw bizuterii masajskiej, kotierzy, diademow itp.;
e |ist Tomka;
* pudetko z pieczatkg;
* Krysztat wiedzy.

Dodatkowe uwagi:
* Strefa posiada takze wyposazenie zgodne z pkt. ,Opis sposobu monitorowania ruchu zwiedzajgeych”.
* Zaleca sie uzupetienie przestrzeni dodatkowymi elementami.

b) Wyspa wspomnien - Cubeo

Charakterystyka:

Przestrzen wydzielona na zywicznej posadzce w formie biatej wyspy otoczonej wodg, do kiérej prowadzi ktadka
nad graniczng rzekq. Czesé informacii dotyczgea Indian Cubeo ulokowana zostata na stupach ktadki. Przechodzgc
przez niq, zwiedzajqcy frafia na stanowisko Wielki Atlas Fauny i Flory Tomka. Mozna w nim odnalez¢ odreczne
rysunki i notatki mtodego podréznika, a nastepnie podazy¢ w kazdym dostepnym kierunku, by odkrywaé bogactwo
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przyrodnicze laséw deszczowych. Wyspa wspomnieri- Cubeo to jedyna przestrzen, w kidrej wygenerowane
zostato tak wiele zakamarkéw urozmaicajgeych poszukiwania nieznanych gatunkéw roslin i zwierzat oraz ich roli
w mitologii Indian Ameryki Potudniowe.

W tej strefie zlokalizowana zostata réwniez skrzynia z przedmiotami, Krysztat wiedzy, list Tomka i pieczec.
Odnalez¢ mozna takze towisko.

Zachodzqce interakcje:

Zwiedzajgcy mogq poruszad sie swobodnie w przestrzeni. Zaplanowano jednak cztery gtéwne skupiska
zwiedzajqgeych: przy Wielkim Atlasie Fauny i Flory Tomka, przy $cianach prezentujqcych faune, flore i zwyczaje
ludnosci, przy fowisku oraz przy Krysztale wiedzy.

W zabudowie scenograficznej ukryte zostaty sylwetki zyjacych w Amazonii stworzen (dopiero po ich
odstonieciu zwiedzajgcy mogg zapoznad sie z wizerunkiem i informacjami na ich temat). Dodatkowo na wyspie
umieszczono skrytki z zapachami oraz wrazeniowe skrytki ze $wietlikami (miejsca znajdujgce sie w przestrzeniach
niedoswietlonych, w kiérych po uchyleniu drzwiczek mozna dostrzec poruszajqce sie $wiatetkal.

Stanowisko / Wielki Atlas Fauny i Flory Tomka:

Wielki Atlas Fauny i Flory Tomka zawiera informacje o roélinnosci i zwierzetach zyjgcych w lasach zamieszkiwanych
przez Cubeo oraz list od Tomka. W ksiedze znajdujq sie réowniez wskazowki, jakich ksztattow i wiadomosci
szuka¢ w przestrzeni wyspy. Zadaniem rodzicéw jest zachecanie dzieci do eksploracii $wiata Indian Cubeo oraz
przekazywanie zdobytej w atlasie wiedzy. Najmtodsi, podgzajqc tropami zwierzyny (ukryte w scenografii sylwetki),
mogqg odpowiada¢ na pytania zapisane w ksiedze oraz odnalez¢ kolejny list Tomka.

Zastosowane technologie:
* skrytki na zawiasach wkomponowane w zabudowe scenograficzng;
* wydruk ksiegi na trwatym materiale.

Stanowisko / interaktywne towisko:

Inferaktywne towisko stanowi zakgtek, w kiérym zwiedzajgey bedg mogli za pomocq linek wytowi¢ rézne gatunki
ryb i stworzen bedqgeych mieszkarncami wéd Ameryki Potudniowej (ich sylwetki stanowig noéniki informacji o danym
stworzeniu, ale takze o cubeanskiej kuchni).

Zastosowane technologie:
* system linek i tablic z nadrukami (interaktywne fowisko).

Wyposazenie (minimum poza scenografiq):
* Krysztat wiedzy;
* skrzynia z przedmiotami:
*  maski oraz rytualne stroje Indian Cubeo (w formach pomniejszonych);
* otwierane sylwetki zwierzat i roélin (min. 15), skrytki zapachowe (min. 5), skrytki ze $wietlikami (min. 2);
* stanowisko z Wielkim Atlasem Fauny i Flory Tomka;
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* interaktywne towisko z min. 15 tablicami;
e |ist Tomka;
* pudetko z pieczqgtkq.

Dodatkowe uwagi:
* Strefa posiada takze wyposazenie zgodne z pkt. ,Opis sposobu monitorowania ruchu zwiedzajgcych”.
* Zaleca sie uzupetienie przestrzeni dodatkowymi elementami.

¢) Wyspa wspomnien - Apacze

Charakterystyka:

Przestrzeh wydzielona na zywicznej posadzce w formie biatej wyspy otoczonej wodg. Czeé¢ informacii
dotyczgeych Apaczédw ulokowana zostata na kaktusach stanowigeych brame weijsciowqg do strefy. Podréznicy
schodzg z pomostu i trafiajg do $wiata potudniowego zachodu USA. Centralng cze$c¢ tej strefy stanowi tipi.
Zwiedzajgey, podagzajqe $ciezkq zwiedzania, za pomocq réznych nosnikéw poznaijqg jezyk Apaczdw i uzywane
przez nich symbole. Jok w kazdej przestrzeni zlokalizowana zostata tutaj takze skrzynia z przedmiotami, list Tomka,
piecze¢ oraz Krysztat wiedzy.

Zachodzqce interakeje:

Zwiedzajgcy mogq poruszad sie swobodnie w przestrzeni. Zaplanowano jednak pie¢ zasadniczych skupisk
zwiedzajqcych: w tipi, przy obrotowej tarczy stoiica, przy akustycznych tubach, $cianie jezyka migowego oraz
przy Krysztale wiedzy.

Stanowisko / obrotowa tarcza stonca:

Tarcza stonca to koto z ruchomymi, wycietymi pasami na tekst. Ten znajduje sie w nieruchomej czesci stanowiska.
Ustawienie tarczy we wiasciwym miejscu pozwala pozyska¢ informacje na temat Ceremonii Wschodzqcego
Storica. Tarcza jest przy tym podzielona na minimum 8 pdl, kiérymi mozna obracaé, uzyskujge dostep do informadii
o jednym z najwazniejszych rytuatow Apaczéw i jego poszczegdlnych etapach. Interakcja mechaniczna.

Zastosowane technologie:
* system obrotowej farczy - interakcja mechaniczna.

Stanowisko / interaktywna skata:

Stanowisko oparte na interakcji mechanicznej. Symbole rozlokowane w siatce geometrycznej (mogq by¢
wykonane linig wypuktq, tak by réwniez niewidomi mogli poznawac ich ksztatty), bedgce nanizanymi na o$ obrotu
kwadratami z wbudowanym systemem sprezynowym definiujgcym strone z grafikq i strone z opisem symbolu.
Zadaniem zwiedzajgcego jest odkrywanie poszczegdlnych kart (powracajgeych do pozycji wyjsciowej po
zwolnieniu nacisku) i zapoznawanie sie z opisem znajdujgcym sie na odwrocie karty.
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Zastosowane technologie:
* sysfem obrotowych pdl - interakcja mechaniczna.
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Stanowisko / tipi:

Tipi jest miejscem, w ktorym zwiedzajgcy mogq uruchomié prezentacje dotyczgeq kultury i historii Indian.
Wymawiajgc na gtos jedno ze stow w ich jezyku, aktywujq projektor. Innym sposobem na zobaczenie i ustyszenie
interesujgce] opowiesc, jest nacisniecie guzikow znajdujgeych sie tuz przy ognisku. W tipi przy ogniu znajduje sie
takze list Tomka oraz pieczed.

Przestrzen fipi wyposazona jest w system nagto$nienia kierunkowego. Projektor wyswietla wizje odpowiadajgce
4 réznym hastom (roboczo: cztowiek, zwierzyna, dom, zycie). Nalezy przewidzie¢: imitacje ptongcego ognia,
instrukcje obstugi przestrzeni w formie wygaszacza ekranu oraz zabezpieczenie przed glosowym uruchomieniem
aplikacji bez zwiedzajgeych wewnatrz tipi.

Zastosowane technologie:
* system rozpoznawania mowy;
* komputer sterujgey;
* rzutnik;
* system o$wietlenia zintegrowany z projekcjami + AP: manualne uruchamianie animacji;
* podswietlenie LED wraz ze sterownikami.

Stanowisko / tuby komunikacyjne:

Akustyczne tuby sktadaiq sie z dwoch stanowisk: przy pierwszym zlokalizowany zostat pulpit z rysunkami oraz
przyporzgdkowanymi do nich numerami, natomiast przy drugim odnalez¢ mozna same numery z przyciskami. Po
wybraniu numeru w obydwu tubach stycha¢ stowo w jezyku Apaczow, lecz tylko dzigki komunikacji obydwu osob
mozliwe jest rozszyfrowanie, co ono oznacza (aby unikngé mozliwosci wprowadzenia zwiedzajgeych w btad,
tablica z symbolami zostata wyposazona w diody LED - dzieki takiemu rozwigzaniu osoba stojgca przy pulpicie
widzi podswietlajgcq sie pozycje na jej planszy, kiéra odpowiada numerowi z pulpitu z przyciskami). Tuby majg
wbudowany system komunikacji bezposredniej, dzieki czemu zwiedzajgcy mogq przez nie swobodnie rozmawiac
(nowoczesna wersja ,telefonu” tworzonego z nitki i dwach plastikowych kubkéow).

Zastosowane technologie:
* komputer sterujgey,
* sysfem przyciskow,
* diody,
* dwa gtosniki,
* dwa mikrofony,
* odiwarzacz wybranych stéw,
 aplikacja sterujgca.

Stanowisko / $ciana jezyka migowego:

Sciana jezyka migowego bazuje na konwenciji gry w statki, w ktérej osoba z jednej strony éciany przekazuije
informacje w uniwersalnym jezyku Indian swojemu towarzyszowi podrézy. Ten majqc przed sobg wykaz gestow,
musi odgadywag¢, co przed chwilg pokazat opiekun/podopieczny.
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Wyposazenie (minimum poza scenografig):
* Krysztat wiedzy;
* skrzynia z przedmiotami:
» fotografie wodzéw Apaczéw w formie utwardzonych, stylizowanych na stare, zdjeé z rewersem

zawierajgcym podstawowe informacje o danej postaci i jej roli w historii Indian. Nalezy je umiesci¢
w odpowiednych przegrodkach. Po zamknieciu skrzyni zdjecia spadajq z powrotem do wnetrza skrzyni.

e list Tomka;

* pudetko z pieczatkg;

* tipi z poduszkami do siedzenio;

* tarcza stoAca;

* skata z symbolami;

* tuby komunikacyjne;

* $ciana jezyka migowego,

* siedziska (atestowane, wypetnione granulatem, obicie w odcieniach szaroéci - nie dopuszcza sie koloru

biatego).

Dodatkowe uwagi:
* Strefa posiada takze wyposazenie zgodne z pkt. ,Opis sposobu monitorowania ruchu zwiedzajgeych”.
* Zaleca sie uzupetnienie przestrzeni dodatkowymi elementami.

d) Wyspa wspomnien - Aborygeni

Charakterystyka:

Przestrzen wydzielona na zywicznej posadzce w formie biatej wyspy otoczonej wodg. Cze$¢ informacii
dotyczqcych Aborygenéw (jako informacje wprowadzajace) ulokowana zostata na skatach wprowadzajgeych
do groty. Podréznicy schodzq z pomostu i przechodzqg do $wiata Australii. Przestrzen ta dzieli sie na cze$¢ Czasu
Snu w grocie Aborygendw oraz na cze$¢ zwigzang z codziennoiciq, gdzie odnalezé mozna Krysztaf wiedzy,
obraz $wietej géry Uluru w tle oraz skaty z ukrytymi symbolami. Zwiedzajqey, wechodzge do groty, dostrzegaiq
malarstwo kropkowe na $cianach. W przestrzeni tej panuje pdtmrok, a atmosfere podkreslajg ambientowe dzwieki
dobiegajgce z gtosnikéw zamontowanych wewngtrz oraz animacje opowiadajgce o Czasie Snu. Zwiedzajgcey
moze wejé¢ do $rodka groty bez butéw, usiqé¢ na wyktadzinie, odpocza¢, poczu¢ atmosfere tego $wiata.

Natomiast na zewngtrz groty czekajg na zwiedzajgeych stanowiska inspirvjgce tworczq ekspresie.

Wychodzqc z groty, uzywajqc kartek znajdujgeych sie w zasobniku oraz otéwka, mogq odczytaé zagtebione
w strukiurze skat znaki, symbole oraz stowa.

Na zewngirz groty znajduje sie $ciana z farbq tablicowq, na kiérej zwiedzajgcy mogq zostawi¢ swojg wizje
malarstwa, domalowac brakujgee elementy. Zwiedzajgcy moze takze sprobowaé odrysowaé, dzieki szablonom,
symbole Aborygenow.
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Zachodzqce interakcje:

Zwiedzajgcy mogqg poruszad sie swobodnie w przestrzeni. Zaplanowano jednak cztery zasadnicze skupiska
zwiedzajgeych: przy skrzyni (w grocie), przy $cianie symboli i malarstwa kropkowego, przy skale z ukrytymi
symbolami oraz przy Krysztale wiedzy. Pieczec, kidrq kazdy zwiedzajgey musi zdoby¢, zlokalizowana zostata na
potce skalnej w grocie.
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Stanowisko / grota:

Wewngtrz groty zobaczyé mozna wyswietlane na Scianie animacje przedstawiajqgce trzy krotkie historie zwigzane
z Czasem Snéw oraz jeden wizualny kolaz malarstwa kropkowego. W grocie znajduje sie rowniez skata
z przestrzennymi, wypuktymi rysunkami Aborygenow.

Zastosowane technologie:
* projekior;
* aplikacjg;
* komputer;
* sysfem gltosnikow.

Stanowisko / tablica przed grotq:

Zwiedzajgcy mogg sprobowad swoich sit, rysujqe kolorowq kredq znaki na tablicy znajdujgceej sie przed grota.
Do wykorzystania udostepnione zostang gotowe szablony pozwalajgce na realistyczne oddanie ksztattow
poszczegdlnych znakow.

Zastosowane technologie:
e tablica kredowa:;
* szablony z trwatego materiatu.

Stanowisko / skata ukrytych znakéw:

Skata ukrytych znakéw bazuje na starej zabawie w odrysowywanie monet. Pokrywaijgc otéwkowym grafitem
powierzchnie kartki papieru przywierajgcq do wypuktosci na $cianie, zwiedzajgey odkrywaiq jasne linie wgtebien.
To pozwala odczyta¢ ukrytg informacie.

Zastosowane technologie:
* system wyraznie oznaczonych wgtebien i wypukfosci w elementach dekoracyjnych.

Wyposazenie (minimum poza scenografig):
* skrzynia z $wietymi przedmiotami Aborygendw (3 repliki czuring):
*  skrzynia stanowi pods$wietlong gablote na rekonstrukcje, w ktdrej znajdujg sie trzy czuringi.

Uzywaijqc klucza, zwiedzajgey otwierajq jq, aktywujgce przy tym dodatkowe zrodto swiatta. Przedmiotéw
w tej skrzyni nie mozna dotyka¢, sq odseparowane od zwiedzajgeych.

e list Tomka;

* pieczed;

* pudetko z pieczatkg;

* Krysztat wiedzy;

* skata ukrytych znakéw ;

* tablica przed grotq (czarna tablica w formie skaty, szablony do odrysowywania symboli - min. 8);

* grota (wraz z skatq z przestrzennymi, wypuktymi rysunkami Aborygenéw).

Dodatkowe uwagi:
* Strefa posiada takze wyposazenie zgodne z pkt. ,Opis sposobu monitorowania ruchu zwiedzajgeych”.
* Zaleca sie uzupetienie przestrzeni dodatkowymi elementami.
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e) Wyspa wspomnien - Jakuci

Charakterystyka:

Przestrzeh wydzielona na zywicznej posadzce w formie biatej wyspy otoczonej wodg. Cze$é informacgiji
dotyczqeych Jakutow (jako informacje wprowadzajgce) ulokowana zostata na jakuckim bataganie. Podréznicy
schodzq z pomostu i przechodzq do $wiata péthocno-wschodniej Azji. Przestrzen tq stanowi w gtéwnej mierze
makieta domu Jakutdow w zmniejszonej skali, do ktérej wechodzq zwiedzajqcey. Krysztat wiedzy tym razem
zlokalizowany jest w syberyjskim krajobrazie przed wejsciem do domostwa. Zwiedzajgey poznaijqg w tej przestrzeni
domowe tradycje oraz zasady panujgce w bataganie.

Zachodzqce interakcje:

Zwiedzajqgcy mogq poruszac sie swobodnie w przestrzeni. W bafaganie znajdg jednak réwniez zestaw
wskazowek dotyczgeych tego, jok w domu jakuckiej rodziny powinni zachowywac sie goscie. Zauwazq takze
kontury przedmiotéw domowego uzytku oraz mnéstwo akcesoridw, kidre bedg mogli utozy¢ w owych konturach
(repliki odnalez¢ bedzie mozna w skrzyniach znajdujgeych sie pod tawami). Dorodli i dzieci mogq wciela¢
w role animatoréw wymyslajgeych kolejne scenariusze gosciny: poczqgwszy od powitania i pozegnania, poprzez
codzienne positki, na wielkich ucztach goscinnych skofnczywszy. Przestrzen tej wyspy, jako ze zlokalizowana zostata
niedaleko wyiscia, stanowi bufor, w kiérym zwiedzajgcy mogq spedzi¢ wiecej czasu, oczekujge na zwolnienie
stanowiska deszyfrujgcego.

Wyposazenie (minimum poza scenografiq):
* Krysztat wiedzy;
* skrzynia z przedmiotami Jakutéw:

*  druga wyjgtkowa skrzynia =~ stanowi jedynie fragment zbioréw replik w tej przestrzeni. Pozostate
zostaty zlokalizowane w otwieranych fawach wypetniajgcych cate domostwo. Zawarto w niej: bransolete,
choron, stary czajnik, chamys, kolczyki (2 szt.), naszyinik, mokasyny, simir.

* inne przedmioty domowego uzytku:

*  zabawki - cylindryczne kawatki wierzbowych gatezi, drewniane figurki w ksztatcie bydta, kaczek,
ryb, gesi, zajecy;

* lalki z patyczkéw owiniete w gatganki i kawatki futra;

e jakuckie naczynig;

e fradycyjne stroje Jakutow;

* imitacje ryb (min. 5 szt.);

e kociotek;

o stolik z zydlem;

*  ubijak do mlekg;

e  suszone kwiaty i ziofa;

* imitacja ptongcego ognia.

Dodatkowe uwagi:
* Strefa posiada takze wyposazenie zgodne z pkt. ,Opis sposobu monitorowania ruchu zwiedzajgcych”.
* Zaleca sie uzupetnienie przestrzeni dodatkowymi elementami.
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MODUL WYJSCIA
a) Port

Charakterystyka:

Przestrzen nawiqzujgca do przestrzeni portu. W skrzyniach skrywajacych rézne tadunki wspomnien, zlokalizowane
zostaty interaktywne stanowiska sktadajqce sie z komputera i ekranu dotykowego. Jest to przestrzen podsumowujgca
calg wystawe, dlatego cze$¢ oséb moze doczytad dodatkowe ciekawostki ze $wiata Tomka Wilmowskiego, a inni
mogq ulec pokusie pozostawienia swojej krotkiej historii lub opowiesci, kiéra moze sta¢ sie inspiracjg dla kolejnych
gosci.

Zachodzqce interakcje:

Zwiedzajgcy wykorzystujqg strone z notatnika, na ktérej odbili pie¢ pieczeci. Po wybraniu odpowiednich symboli
na ekranie wyswietlg sie wszystkie listy Tomka. Po nacisnieciu przycisku deszyfracii, tylko niekiére stowa pozostajq
podswietlone na monitorze i uktadajq sie w zdanie stanowigce odpowiedz na pytanie zadane na poczgtku
ekspozycji: gdzie sie podziat mtody podréznike Jesdli zwiedzajgey wybiorg inne symbole z pietnastu znajdujgeych
sie na ekranie, zapoznajq sie z ksiqzkami opowiadajgcymi o przygodach Tomka, ale nie bedq mogli rozszyfrowad
zagadki, muszq wiec sprébowad jeszcze raz. Dodatkowo najmtodsi sq zachecani, by pozostawié opis swoich
wrazen z ekspozycji w formie rysunkowej na specjalnej pamigtkowej $cianie wyposazonej réwniez w magnetyczng
tablice suchoscieralng. Nieco starsi i dorosli mogg dopowiedzie¢ wiecej historii i zostawi¢ swoje uwagi.

Stanowisko / ekran deszyfrujgcy

Stanowisko multimedialne. Mechanika aplikacji pozwala na zaznaczenie pieciu pieczeci z pigtnastu. Przy
prawidtowym wyborze, zwiedzajgcy rozwigzujq zagadke znikniecia Tomka. Na ekranie mozna réwniez uruchomic¢
aplikacje Quiz, kiéra sprawdza wiedze zdobytq na wystawie (Quiz i deszyfracja uruchamiane sq na tych samych
ekranach).

Zastosowane technologie:
e stanowiska multimedialne (2 szt.);
* komputery (2 szt);
* ekrany dotykowe 23 cale (2 szt.);
* aplikacie (QUIZ + deszyfracjal.

1.4.1. OPIS SPOSOBU MONITOROWANIA RUCHU ZWIEDZAJACYCH

Przestrzen ekspozycyjna jest wyposazona w system monitorowania ruchu zwiedzajgcych, ciggéw komunikacji oraz
sposobéw i czasu interakcji z multimediami. System podzielono na trzy moduty stuzgce zbieraniu trzech rodzajow
informaciji oraz réznigce sie przyjetymi technologiami.

Modut 1

Nalezy przewidzie¢ mozliwos¢ doktadnego $ledzenia ruchu grup zwiedzajgcych posiadajgcych sakwe
podréznika (to ona jest nosnikiem lokalizatora). Przyjeto rozwigzanie bazujgce na beaconach, natomiast mozliwe
jest zastosowanie technologii rownowaznych lub lepszych.
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Modut 2

Nalezy stworzy¢ system zliczajqey liczbe odwiedzajgeych wystawe, jak réwniez zliczajgey osoby wehodzgee do
zamknietych stref (jok chata Jakutéw, grota Aborygendw czy tipi Apaczéw). Zatozono rozwigzanie wykorzystujgce
fotokomarke przy wejsciu i wyisciu, kidra pozwoli zliczy¢ liczbe wehodzgeych i wychodzgeych oséb, natomiast
mozliwe jest zastosowanie technologii rownowaznych lub lepszych.

Modut 3

Nalezy stworzy¢ system zapisujqcy dane z kazdej z aplikacji multimedialnych, rejestrujgcy co najmniej: wybrang
wersje jezykowq, glebokos¢ wejscia w aplikacje, czas spedzony przy poszczegélnych czesciach aplikacji oraz
podijete aktywnosci.

Modut 4

Nalezy stworzy¢ wizualizacje graficzng w formie wykreséw dla kazdego czujnika, obrazujgeqg wyniki zebrane
z modutéw 1,2 i 3.

Nalezy przewidzie¢ minimum 30 sztuk czytikéw dla min. 30 kluczowych stanowisk, wskazanych przez Inwestora.
1.4.2. OPIS OSWIETLENIA WRAZ Z WYTYCZNYMI

Charakterystyka:

Przyjeto system oswietlenia sktadajgcey sie z dwdch zasadniczych czesci. Pierwsza z nich to oswietlenie state
wmontowane w scenografie. Uatrakeyinia ekspozycje, tworzy atmosfere tajemnicy. Kazda z Wysp wspomnier
zostanie powigzana z innym kolorem. Odpowiednio: dla Masajow bedq to zéfcienie, dla Cubeo tonacja zielong,
dla Apaczoéw jasny pomaranicz, dla Aborygendw ciemny pomarancz, dla Jakutéw tonacja zimna (btekitnal,
przestrzen statku to neutralne $wiatto biate. System staty wspomagany jest przez os$wietlenie gére znajdujgce sie
na szynoprzewodach rozlokowanych nad strefami ekspozyciji. Druga czesé systemu oéwietlenia stanowi inteligentne
punkty $wietlne aktywuigce sie poprzez sygnat z czujek ruchu o waskim polu widzenia.

Oswietlenie state scenograficzne wbudowane w elementy ekspozycji bazuje na akcentowym podswietleniu
przestrzennej scenografii tasmami i halogenami LED, by nada¢ jej wiekszq gtebie. Proponowane oswietlenie
sufitowe nalezy zaprogramowac¢ w systemie DALl lub réwnowaznym, przyporzadkowujgc wiasciwe punkty do
odpowiadajgcych im funkcji. Zoktada sie montaz czesci opraw rozéwietlajgcych przestrzen na state, czesci
potgczonych z systemem fotokomorek, ptynnie rozéwietlajgcych najwazniejsze elementy w strefie.

Instalacja ma by¢ wykonana w technologii LED i ma by¢ zintegrowana z istniejgcq instalacjq. Nalezy przewidzied
o$wietlenie w zabudowie scenograficznej. Nalezy doprowadzi¢ zasilanie do miejsca w aneksie (rozdzielnia,
serwer itd.). Okna i $wietlik bedq zastoniete roletami.

System oswietlenia ekspozycyjnego wraz z montazem po stronie Wykonawcey ekspozycji. Nalezy wykonac
system szynoprzewoddw na suficie. Zamontowane oprawy nalezy zaadresowad i zintegrowaé (zaprogramowad|]
z systemem zarzgdzania o$wietleniem ekspozycyinym. Nalezy wykona¢ instalacje elekiryczne zasilajgce wszystkie
oprawy.
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Wytyczne do opraw:

- kolor oprawy: czama

- oprawa sterowana w systemie DALl lub réwnowaznym
- oprawa musi spetnia¢ kryterium CRI: minimum 75

- zrodto $wiatta: LED

- typ oprawy: sufifowa

- mozliwos¢ $ciemniania kazdej oprawy osobno

- kat swiecenia: w zakresach 15-30 stopni

-min. 2000 Im

- wspolipracujgea z czujkg ruchu

Wytyczne do szynoprzewodéw:

- szynoprzewody dobrane do opraw

- umozliwiajqce sterowanie w przyjetym systemie,
- kolor: czamy

-mocowane ponad dolng linig wigzarow.

Zamawiajgcy wymaga zatwierdzenia typu oprawy oraz szynoprzewodoéw przed podjeciem montazu. Zaleca
sie zorganizowanie pokazu opraw w obecnosci przedstawicieli Zamawiajgcego.
Wymagana jest obecno$¢ uprawnionego kierownika budowy robét elekirycznych przez caty czas prac.

Uwagi dodatkowe:

Dobér opraw, jak i szczegdtowq fotometrie nalezy wykona¢ na etapie projekiu wykonawczego, po doborze
farb i materiatéw wykonczeniowych dla kazdej z przestrzeni. Przyjeto, ze na ekspozycji znajdzie sie 67 opraw
montowanych w szynoprzewodach.

1.4.3. SCENARIUSZ OSWIETLENIA

Pokéj podréznika

Bez udziatu zwiedzajqeych panuje w nim potmrok rozjasniony jedynie $wiattem ze stylizowanej lampy ,naffowe;”
znajdujgcej sie na biurku pisarza, smugq $wiatta zlokalizowang przy cokole regatu z ksiqzkami oraz punktowymi
rozéwietleniami akcentujgecymi przedmioty znajdujgce sie na potkach. Po zblizeniv zwiedzajgeych do regatow
strefowo uruchamia sie o$wietlenie. Gdy osoby czytajgce zajmujg miejsce na siedzisku, a nie ma nikogo wiecej
w pomieszczeniu, rozéwietlony jest jedynie ten fragment pokoju, w kiérym sie znajdujq. Reszta pozostaje w stanie
potmroku opisanego na poczatku.

Poczgtek podrézy

Ojswietlenie state zlokalizowane na szynoprzewodach. Przestrzen jasna z pozostawiong niedoswietlong
przestrzeniq naprzeciwko regatéw. Akcentuje potki oraz miejsce, z kidrego pobierane sq sakwy podréznika.
Nalezy unika¢ rozéwietlania $ciany z projekcja.

29



&

OPIS KONCEPCJI / OPIS SYSTEMOW WYSTAWIENNICZYCH

Poktad statku

Przestrzen rozéwietlona gtéwnie projekcjg znajdujgcq sie na $cianie na wprost wejécia. Podswietlenie
scenograficzne zlokalizowano na potce z modelami statkow. Oswietlenie z szynoprzewodu o bardzo wagskim
kacie $wiecenia akcentuje koto sterowe. Dodatkowe spoty rozéwietlajg przestrzen tawki, informacje przy pétce
z modelami oraz tablice z instruktazem bezpieczenstwa zlokalizowang w kole ratunkowym. Nie nalezy rozswietla¢
globusa ani $cian projekeyjnych.

Wyspa wspomnien - Masajowie

Przestrzen znajdujqca sie w pétmroku. Przed wejsciem zwiedzajgeych do strefy mozna dostrzec rozéwietlone za
pomocq wbudowanego w scenografie o$wietlenia uprzestrzennione $ciany, zaakcentowang gémym os$wietleniem
przestrzen pomostu, burte statku oraz rozéwietlony reflektorem o bardzo wagskim kqcie $wiecenia Krysztat wiedzy.
Po wejsciu zwiedzajgeych do strefy rozéwietlane sq obszary, do kiérych zwiedzajacy dotarli. Ptynnie wytania sie
z potmroku list Tomka, opis kultury Masajow, stét z makietq wioski, skrzynia oraz teksty schowane na wysuwanych
planszach za sylwetkami ludzi i zwierzat. Nalezy zwréci¢ uwage na ptynne wygaszanie gémego o$wietlenia przy
Krysztale wiedzy, po interakcji zwiedzajqcego z ekranem. Swiatto w dolnych krysztatach swieci w sposéb ciggly.

Wyspa wspomnien — Indianie Cubeo

Przestrzen znajdujgca sie w pdtmroku. Przed wejsciem zwiedzajqcych do strefy mozna dostrzec rozéwietlone
wbudowanym w scenografie oswietleniem uprzestrzennione $ciany, struktury drzew, zaakcentowang gérnym
o$wietleniem przestrzen pomostu, burte statku, zaakcentowang gérnym oswietleniem ktadke nad Amazonkg
oraz znajdujqey sie na niej tekst wprowadzajgcey, a takze rozswietlony reflektorem o bardzo waskim kgcie
swiecenia Krysziat wiedzy. Po wejsciu zwiedzajqeych do strefy, rozswietlone zostajqg kolejne obszary eksploracii.
Z nastrojowego potmroku ptynnie wytaniajg sie rozswietlone sylwetki najwazniejszych zwierzat, Wielki Atlas Fauny
i Flory Tomka, interaktywne towisko, skrzynia, teksty na $cianach i elementach scenograficznych opowiadajgce
o rodlinnosci, zwierzetach i zwyczajach Indian. Nalezy zwréci¢ uwage na ptynne wygaszenie gérmego oéwietlenia
orzy Krysztale wiedzy (po interakeji zwiedzajgcego z ekranem). Swiatto w dolnych krysztatach swieci w sposéb
ciagty. Dodatkowo istotne jest dobranie ksztattéw na suficie nawigzujgeych do splatanych gatezi drzew tak, by
mozna byto pomiedzy nimi zamontowa¢ wiasciwe reflektory (struktura znajduje sie pod szynoprzewodami).

Wyspa wspomnien — Apacze

Przestrzen znajdujgca sie w potmroku. Przed wejsciem zwiedzajgeych do strefy, mozna dostrzec rozéwietlone
wbudowanym w scenografie o$wietleniem uprzestrzennione $ciany, rozéwietlone projekcjq wnetrze fipi z ptongeym
ogniskiem, zaakcentowang gornym oswietleniem przestrzen pomostu, burte statku, zaakcentowang gérmym
o$wietleniem strefe wejscia wraz z duzym kaktusem z umieszczonym na nim tekstem wprowadzajgeym, a takze
roz$wietlony reflektorem o bardzo waskim kgcie $wiecenia Krysztaf wiedzy. Po wejsciu zwiedzajgeych do strefy,
roz$wietlone zostajq kolejne obszary eksploracii. Z pétmroku wytania sie sciana do jezyka migowego, skrzynia,
tuby komunikacyjne, obrotowa tarcza storica, interaktywna skata. Nalezy zwréci¢ uwage na ptynne wygaszenie
gérego oéwietlenia przy Krysztale wiedzy, po interakcji zwiedzajgcego z ekranem. Swiatto w dolnych krysztatach
$wieci w sposdb ciagly.
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Wyspa wspomnien — Aborygeni

Przestrzen znajdujgca sie w potmroku. Przed wejsciem zwiedzajgeych do strefy, mozna dostrzec rozéwietlone
wbudowanym w scenografie o$wietleniem uprzestrzennione $ciany, rozéwietlone projekcjg wnetrze groty,
zaakcentowang gormym oéwietleniem przestrzen pomostu, burte statku, a takze rozswietlony reflektorem o bardzo
waskim kgcie $wiecenia Krysztat wiedzy. Po wejéciu zwiedzajgeych do strefy, rozéwietlone zostajq kolejne obszary
eksploracji. Z pétmroku wytania sie $ciana do odnajdywania ukrytych symboli i tekstow, czarna tablica do
rysowania znakéw oraz tekst wprowadzajgey w tematyke wyspy. Nalezy zwréci¢ uwage na ptynne wygaszenie
gémego oswietlenia przy Krysztale wiedzy, po interakcji zwiedzajgcego z ekranem. Swiatto w dolnych krysztatach
swieci w sposob ciggty. Dodatkowo istotne jest to, by we wnetrzu groty zostaty zlokalizowane trzy halogeny
LED potqczone z czujnikami ruchu, rozéwietlajgce miejsce lokalizacji listu Tomka (w przedsionku groty), miejsce
lokalizacji pieczeci (we wnetrzu groty), rozéwietlajgce skrzynie wewngtrz i na zewnagtrz po poruszeniu jej wieka.

Wyspa wspomnien — Jakuci

Przestrzen znajdujgca sie w potmroku, ale jedynie od zewnatrz. Przed wejsciem zwiedzajgeych do strefy, mozna
dostrzec rozéwietlone wbudowanym w scenografie oswietleniem uprzestrzennione $ciany bataganu, rozéwietlone
wbudowanym oswietleniem wnetrze, zaakcentowang gérnym oswietleniem przestrzen pomostu, burte statku,
a takze rozéwietlony reflektorem o bardzo waskim kqcie $wiecenia Krysztaty wiedzy. Po wejsciu zwiedzajgcych
do strefy, rozéwietlone zostajq kolejne obszary eksploracji. Z pétmroku wytania sie tablica wprowadzajgca do
strefy oraz tekst zapraszajgey do wnetrza domu Jakutéw. Nalezy zwréci¢ uwage na ptynne wygaszenie gémego
oswietlenia przy Krysztale wiedzy, po interakeji zwiedzajgcego z ekranem. Swiatto w dolnych krysztatach swieci
w sposéb ciggty. Dodatkowo istotne jest, by wnetrze bataganu byto wystarczajgco mocno rozéwietlone $wiattem
scenograficznym, jak rowniez by oswietlenie byto wbudowane w skrzynie, w kiérych znajdujq sie przedmioty
rekonstruowane. Palenisko ma mieni¢ sie kolorami ognia.

Port

Przestrzen znajdujgca sie w potmroku. Przed wejsciem zwiedzajgeych do strefy, mozna dostrzec rozéwietlone
wbudowanym w scenografie o$wietleniem uprzestrzennione $ciany, rozéwietlone wbudowanym o$wietleniem
skrzynie w przestrzeni portu, zaakcentowang gérnym o$wietleniem przestrzen pomostu, burte statku, a takze
emitujgce $wiattem trzy ekrany dotykowe (dwa stanowigce rozwigzanie zagadki, jeden z umieszczonym w nim
quizem). Po wejsciu zwiedzajgcych do strefy, rozéwietlone zostajq kolejne obszary eksploracii. Z pétmroku wytania
sie droga wyjscia oraz przestrzen do umieszczania wtasnych opowiesci i wspomnien z podrézy po oceanie
wspomnien Tomka Wilmowskiego.

1.4.4. OPIS UDZWIEKOWIENIA WRAZ Z WYTYCZNYMI

Charakterystyka:

Przyjeto system nagtosnienia sktadajgey sie z dwoch zasadniczych czesci. Pierwsza stanowi nagtosnienie state,
stanowiqce tto dzwiekowe dla kazdej ze stref. Nie dominuje w przestrzeni i pozwala na komfortowe zwiedzanie
ekspozycji, bez koniecznosci skupiania sie na tresciach zawartych w nagraniach. Druga cze$¢ systemu oparta jest
na czujnikach ruchu, kiére aktywuijq konkretne $ciezki w okreslonych miejscach ekspozycii.

Nalezy stworzy¢ system udzwiekowienia ekspozycji, bazujgcy na gloénikach kierunkowych lub o bardzo wagskim
kacie oddziatywania. Pozwoli to na uprzestrzennienie ekspozycji, jednoczesnie bez tworzenia wrazenia kakofonii.
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Uwagi dodatkowe:

Dobdor gtosnikow, jak i szczegdtowy projekt sciezek audio, nalezy wykonac¢ na etapie projekiu wykonawczego
po docelowym zaaranzowaniu przestrzeni.

Nagto$nienie nalezy dopasowad¢ do kazdej przestrzeni wystawy.Dzwiek nalezy tak skalibrowad, aby nie zaktocat
pozostatych stref w obrebie wystawy.

Minimalna funkcjonalno$¢ systemu nagtosnienia to mozliwos¢ wytgczania dzwigku bez koniecznosci wylqcezenia
catej wystawy.

Po zakoniczeniu budowy wystawy konieczne jest strojenie systemu nagtosnienia przez akustyka.

1.4.5. SCENARIUSZ UDZWIEKOWIENIA

Pokéj podréznika

Pokoj, w kiérym cisza przerywana jest od czasu do czasu przez cichy dzwiek przewracanych kartek. Stychac
odgtosy nalewanej wody, chodzgcych po drewnianej podtodze stép, szelestu papieru, na kiérym sporzgdzane sq
notatki - nalezy utrzyma¢ atmosfere uzytkowanego wcigz gabinetu. Dzwiek zmienia sie po wejsciu zwiedzajgeych
do strefy Poczatek podrozy: w gtosnikach mozna ustysze¢ cichy gltos autora powtarzajgcego tekst pojawiajgey
sie na interaktywnym maszynopisie oraz stukajgcej maszyny do pisania. Istotne jest to, by dzwiek ten byt dobrze
styszalny przez zwiedzajqceych, szczegdlnie tych majgeych problem z czytaniem interaktywnego maszynopisu
z projekeji. Wszystkie pozostate dzwieki powinny sprawiac¢ wrazenie przestrzennosci i wypetniaé pokdj podréznika,
nie zaktécajqe jednak odbioru zwiedzajgeym przebywajgcym w strefie wejsciowe.

Poczqtek podréiy

Do uszu zwiedzajqeych docierajq przyttumione dzwieki z wnetrza pokoju pisarza, natomiast po wejsciu na
ekspozycie aktywowany zostaje interaktywny maszynopis pisarza. Do uszu zwiedzajqcych docierajg odgtosy
pracujgce] maszyny do pisania oraz gtosu aktora weielajgecego sie w role pisarza powtarzajgcego zapisywane
przez siebie mysli.

Poktad statku
Przestrzen ciszy. Stanowi bufor pomiedzy przestrzeniq ekspozyciji a pokojem pisarza i strefq wejécia.

Wyspa wspomnien — Masajowie

Przestrzen, kiéra dzwiekowo ozywa po aktywacii systemu oswietlenia. Odgtosy sawanny stanowig tto dla opisu
kultury Masajow. Nalezy przewidzie¢ przynajmniej jednq $ciezke odczytywang przez aktora - tak, by vatrakeyini¢
przekaz. System dzwiekowy powinien by¢ zintegrowany z systemem czujnikdw ruchu aktywujgeych o$wietlenie -
tak, by stanowit uzupetnienie tresci podswietlanych na scianach ekspozydi.

Wyspa wspomnien — Indianie Cubeo

Przestrzen bogata w dzwieki charakterystyczne dla laséw amazoniskich. Zwiedzajgey powinni mie¢ mozliwose
ustyszenia wszystkich zwierzat znajdujacych sie w Wielkim Atlasie Fauny i Flory Tomka. Dodatkowo nalezy zwrécié
uwage na dedykowanie odpowiednich dzwiekéw w odpowiednich strefach - tak, by mozna byto je potaczy¢
z sylwetkami zwierzagt na $cianach.
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Wyspa wspomnien — Apacze

W przestrzeni zakomponowano jedynie ciche tto dzwiekowe, jak np. podmuchy wiatru, czy poruszaijgey sie na
ziemi piasek. Strefa jest wyposazona w dwa stanowiska wymagajgce od zwiedzajgeych wstuchiwania sie w tresci
(wnetrze tipi z prezentacjq oraz tuby komunikacyjne, w ktérych zwiedzajqey zapoznajq sie ze stowami w jezyku
Indian), dlatego tez tto dzwiekowe powinno by¢ ledwie styszalne.

Wyspa wspomnien — Aborygeni

Przestrzen, w ktére] dzwiek odgrywa bardzo istotng role. W czesci zewnetrznej dzwieki sq zblizone do tych na
wyspie z Apaczami. Grota to zupetnie inna przestrzen - jedna z dwéch (po przestrzeni Indian Cubeo), w kidrej
dzwiek stanowi jeden z najwazniejszych aspekidw wrazeniowosci ekspozyciji. Dzwieki, wplecione w animacje na
$cianach, majq wprowadzi¢ zwiedzajgeych w $wiat Czasu Snu.

Wyspa Wspomnien — Jakuci

Przestrzen, dzwiekowo zblizona do przestrzeni pokoju pisarza, w ktdrej zwiedzajgey majg mozliwosé ustyszenia
dzwiekow tqczqeych sie z zyciem domowym Jakutow. Dzwigki, tak jak w poprzednich strefach, aktywuijqg sie po
wykryciu w przestrzeni oséb zwiedzajgceych.

Port
Przestrzen ciszy, ktéra stanowi bufor pomiedzy przestrzeniq wystawy a pokojem pisarza i wyijsciem z ekspozyciji.

1.5. KONCEPCYJNA SPECYFIKACJA TECHNICZNA

Projekt wykonawezy dla wystawy Na tropie Tomka zlokalizowanej w budynku dawnej stolari KWK Katowice
(MS-18; obiekt wolnostojqey, zlokalizowany na fragmencie dziatki o numerze 106,/86) nalezy tworzy¢ w oparciu
o wytyczne zawarte w Koncepcji szczegdtowej wystawy z uwzglednieniem zapiséw zawartych w projekcie
wykonawczym dla opracowania: ,Rewitalizacji i adaptacji budynku dawnej Stolarni KWK Katowice na funkcje
muzealno-dydaktyczng Muzeum Slgskiego wraz z zagospodarowaniem terenu i infrastrukturg techniczng”.

Cze$¢ ,Koncepcyjna specyfikacja techniczna” ma na celu zaprezentowanie przyjetych rozwigzan na etapie
realizacyjnym. Nalezy traktowa¢ je jako sugestie, kidre okreslajq jako$¢ wykonania.

Podtogi

W przestrzeni ekspozycyjnej wyrdzniamy wyrézniamy 4 rodzaje podiogi. Pierwszqg stanowi istniejgce wykonczenie
drewniane znajdujgce sie na istniejgcej podtodze podniesionej w przestrzeni Pokoju podréznika (podtoga ta
stanowi baze wyjsciowq dla poziomdédw wnetrza Pokoju podréznika, Poktadu statku, pomostu oraz Portu). Drugi
rodzaj podtogi to kontynuacja istniejgcego wykonczenia w przestrzeni statku. Nalezy przyja¢ wykonczenie o
wysokie] twardosci, przystosowane do intensywnego uzytkowania przez zwiedzajgceych, najbardziej zblizone
do wykonczenia istniejgcego. Trzeci rodzaj podtogi stanowi wykornczenie z desek imitujgcych nadmorskie
pomosty. Nalezy przyjqé wykonczenie o wysokiej twardosci, przystosowane do intensywnego uzytkowania
przez zwiedzajgeych; fakiure oraz probki wykonczenia nalezy przedstawi¢ Projektantowi oraz Zamawiajgcemu
do akceptacji. Czwarty rodzaj podtogi to posadzka zywiczna epoksydowa z wykreslonymi w niej warstwicami
oraz kolorami, tworzgca rysunek catej ekspozyciji (grafika wykonana w zywicy na posadzce - efekt widoczny

33



&

OPIS KONCEPCJI / OPIS SYSTEMOW WYSTAWIENNICZYCH

na wizualizacjach). Kolorystyka do uzgodnienia na etapie projekiu wykonawczego. Nalezy jednak przyjq¢ jak
najbardziej zblizong do te] przedstawionej na wizualizacjach. Wykonczenie potmat.

Konieczne wykonanie niezbednych dylatacji. Na etapie projekiu wykonawczego nalezy wskazad ich lokalizacje.
Nalezy przyja¢ odpowiedni kolor tgcznika, aby byt jak najmniej widoczny.

Nalezy przewidzie¢ podbudowe pod podtoge wiasciwg ekspozyciji: podniesiona podtoga monolityczna o
grubosci ptyt 40mm. Wysokos¢ podiogi do weryfikacji na etapie wykonawczym.

Na etapie projektowym nalezy uwzgledni¢ styk posadzek w przestrzeni statku i w Porcie. W ramach prac
budowlanych czes¢ podtogi zostanie wykonana w formie parkietu przemystowego. Obszary wyzej wymienionych
podtég zostaty wskazane w zatqczniku graficznym ,Zakres opracowania podtogi”.

Sciany ekspozycyjne

Zaproponowano stworzenie $cian ekspozycyinych sktadajgcych sie z kilku warstw (wizualizacja). Pierwszq
stanowi wyciemnienie catej przestrzeni w postaci horyzontu rozpietego pomiedzy poziomem wigzaréw a podtogq.
Kolejne warstwy stanowiq modutowe zabudowy montowane do $cian okalajgeych przestrzen ekspozycyjng
na wieszakach i wspornikach, natomiast do podtog stabilizowane kotwami wkrecanymi w odpowiedni system
mocowania w elementach. Na etapie projekiu wykonawczego oraz realizacji nalezy uwzgledni¢ mozliwosé
szybkiego demontowania przez jedng osobe elementéw scenografii zabudowujgeych okna.

Sufity

Wszystkie elementy techniczne na suficie powinny by¢ w kolorze RAL 7016, dotyczy to zaréwno wyston
klimatyzacji, jok i czujek, sygnalizatorow, oswietlenia i szynoprzewodéw (chyba ze prawo méwi inaczej). Elementy
podwieszane powinny by¢ wykonane z materiatéw lekkich (sugerowane ptyty kompozytowe o aluminiowych
oktadzinach z rdzeniem polietylenowym lub réwnowazne). Wszelkie podwieszenia (zaréwno lokalizacie, jak
i sposéb montazu) nalezy konsulfowac z inwestorem ze szczegdlnym uwzglednieniem opinii konstruktora.

Kanaty wentylacyjne bedq obudowane blachqg aluminiowq. Elementy widoczne nalezy wystoni¢/wyklei¢ na kolor
RAL 7016. Sufit bedzie pomalowany w ramach budowy na kolor RAL 7047 - uwzgledni¢ przemalowanie przez
Wykonawce wystawy na kolor RAL 7016.

Elementy wyposazenia

Wszystkie elementy ekspozycji sq narazone na intensywne uzytkowanie przez zwiedzajgeych, dlatego szczegslng
uwage nalezy zwrécié na jakosé wykonczenia poszczegolnych powierzchni oraz na bezpieczenstwo. Wszystkie
elementy powinny spetnia¢ obowiqzujgce normy oraz posiadaé stosowane atesty do przestrzegania ktérych
instytucje publiczne sq zobligowane. Wszystkie krawedzie bedqce w zasiegu dotyku przez osoby zwiedzajqce
oraz do wysokosci min. 2m od podtogi, powinny by¢ odpowiednio sfazowane oraz zabezpieczone. Sugerowana
faza to minimum 3mm, jednak w przypadku elementéw narazonych na intensywne uzytkowanie sugerowane jest
zastosowanie fazy Smm.

34



OPIS KONCEPCJI / KONCEPCYJNA SPECYFIKACJA TECHNICZNA

Przyjeto materiaty drewnopochodne, wykornczone lakiemniczo na pétmat, zgodnie z zatwierdzonymi na etapie
wykonawczym probkami. Elementy konstrukeyine powinny byé wbudowane w grubosé materiaty, tak, by potgczenia
techniczne byty niewidoczne lub jak najmniej widoczne. Nalezy stosowaé elementy mocowane w sposdb
niewidoczny (kotki, lamele, katowniki zlokalizowane w tylnych czesciach elementéw, dystanse z estetycznymi
zabudowami ukrywajgeymi potgczenial).

Sciany, na ktérych zaplanowana zostata projekcja, muszq by¢ do niej przystosowane. Nalezy zwrécié
szczegolng uwage na jakosc wykonczenia powierzchni $cian przeznaczonych do wyswietlania projekgji.

Nalezy zachowa¢ fakture i kolorystyke materiatu wszystkich elementéw wyposazenia, zgodnie z efektem
przedstawionym na wizualizacjach.

Gorna czeéd tipi znajdujgea sie powyzej konstrukcji powinna zosta¢ zakomponowana i dostosowana do
lokalizacji oraz wielkosci instalacji przebiegajgcych w przestrzeni konstrukeyinej dachu (do ustalenia na etapie
projektowym).

Gorma cze$¢ zabudowy znajdujgea sie powyze] konstrukeji powinna zosta¢ zakomponowana i dostosowana
do lokalizacji oraz wielkosci instalacji przebiegajacych w przestrzeni konstrukeyinej dachu (do ustalenia na efapie
projektowym).

Wytyczne dotyczqgce gabloty w Pokoju podréinika

Szkto: front ze szkta optiwhite laminowanego w klasie P4AA wg normy PN-EN 356. Kierunek otwierania do
ustalenia na etapie projektu wykonawczego. Otwory na klucze umieszczane na froncie. Krawedzie szlifowane.
Front gabloty zlicowany z frontem regatu. Szkto drzwi umieszczone na zawiasach mocowanego do korpusu
gabloty. Zawias przy zamknietej gablocie powinien by¢ niewidoczny dla zwiedzajgcych. Dobor szkta
spefniajgcego wymagania bezpieczenstwa konstrukeyjne lezy po stronie Wykonawcey. Wszystkie elementy
konstrukeyjne gabloty powinny by¢ niewidoczne dla zwiedzajocego. Wszystkie materiaty uzyte do produkcji
gabloty (kleje, silikony, itd.] muszq posiadac¢ atesty/certyfikaty zaswiadczajgece o pozytywnym wyniku testow
korozyjnosci srodowiska tzw. testy Oddye'ego.

Obudowa stalowa malowana proszkowo w kolorze z palety RAL - kolor do ustalenia na etapie projektow
wykonawczych z Zamawiajgcym. Dno gabloty podwoijne, w kiérym bedzie mozliwose umieszczenia zelu
krzemionkowego.

Gablota musi by¢ wyposazona w zamkniecie w systemie klucza cenfralnego majqce certyfikat potwierdzajgey
posiadanie klasy B odpornosci na wiamanie 6 klasy zabezpieczen wg PN-EN 1303:2007. Zamek niewidoczny
dla zwiedzajqeych.

Gablota ma by¢ wbudowana w regat w sposéb jak najmniej widoczny, zajmowad¢ bedzie ok. 4 wneki.

Gablota powinna spetnia¢ szczelonos¢ na poziomie <0,3 wymiarny powietrza na dzien. Gablota musi by¢
wyposazona w zel krzemionkowy umieszczony na dnie gabloty w sposéb niewidoczny dla zwiedzajgcego.
Zel krzemionkowy musi gwarantowac wilgotnosé w przedziale 40-60% (Wykonawca zakondycjonuje zel na
wilgotnos¢ wskazang przez zamawiajgcego). System mocowania gabloty musi gwarantowad jej stabilnose -
gablota nie moze ulegaé przemieszczaniu oraz silnym wahaniom wskutek kontakiu ze zwiedzajgeym.

Oswietlenie wewnatrz gabloty: paski LED na bokach gabloty. Nalezy uwzgledni¢ wspétczynnik oddawania barw
zrédet $wiatta - CRI>Q0 oraz temperatura barwna pomiedzy 2700K- 6000K. Gablota powinna by¢ wyposazona
w dimer gwarantujacy regulacje natezenia o$wietlania.
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Wytyczne do wykonania opracowan graficznych

Opracowanie graficzne catej wystawy lezy po stronie Wykonawcy. (mi.in. elementy drukowane, czes¢ graficzna
aplikacii, projekcje, animacie itd.).

Zamawiajqey dostarcza tylko treéci merytoryczne. Opracowanie i korekta tekstow, ttumaczenie tekstéw na jezyk
angielski, zaprojektowanie i wykonanie grafik na catej ekspozyciji, a takze wszelkie niezbedne czynnosci konieczne
do wiasciwego wykonania przedmiotu zaméwienia lezg po stronie Wykonawecy.

Projekt wszystkich grafik lezy w zakresie prac Wykonawcy. Wykonawca zobligowany jest do uzyskania akceptacii
grafik od Zamawiajgcego. Wykonawca przedstawi Zamawiajgcemu probki wydrukéw wraz z proponowanymi
materiatami.

Zamawiajqey bedzie dokonywat odbioru grafik z uwzglednieniem nastepujacych kryteridw: jakose, czytelnose,
estetyka wykonania, grubosci i ostrosci linii, barwy, wiernego odzwierciedlenia projektu graficznego.

Wytyczne sprzetowe

Wytyczne sprzetowe zawiera zatgcznik ,Zestawianie multimediow”.

Dostarczony serwer zarzgdzajgey ma byé zainstalowany w $rodowisku wirtualnym HyperV udostepnionym przez
Zamawiajgcego. Zamawiajgcy wymaga potgczenia wszystkich komputeréw drogq kablowq (standard

Ethernet kat 6) wymagane pomiary i certyfikacja okablowania logicznego. Zamawiajacy wymaga, aby wszystkie
komputery byty potgczone jedng siecia.

Sterowanie ekspozycjq

Stworzenie i dostarczenie systemu umozliwiajgcego nadzorowanie i kontrolowanie funkcjonowania
poszczegdlnych podsystemédw oraz systemu jako catosci (monitorowanie multimediow, sterowanie nagto$nieniem,
sterowanie o$wietleniem - $ciemnianie, wtgczanie, monitoring interaktywnych ekspozytoréw, inne technologie);
system ten ma zapewnia¢ bezobstugowe uruchamianie i wytqczanie wystawy zgodnie z ustalonym
harmonogramem kalendarzowym, ma zapewnia¢ zaprogramowanie sekwenciji: sprzgtanie, noc, zwiedzanie w
dzien, zwiedzanie w noc, system ma informowac o poziomie zuzycia poszczegdlnych elementéw wystawy takich
iak np. lampy w projektorach; system ma umozliwia¢ gromadzenie informacii o frekwencji na poszczegslnych
urzqgdzeniach interaktywnych. Obstuga systemu powinna by¢ maksymalnie uproszczona i odbywac sie z
poziomu przeglgdarki internetowej dowolnego komputera stuzb technicznych, czy tez obstugi obiektu. Na
potrzeby zarzqdzania pracq ekspozycji przewiduje sie dedykowanqg aplikacje sterujgeq z interfejsem graficznym,
zainstalowang na tablecie bezprzewodowym dostarczonym w ramach realizacji zadania przez Wykonawce.
System powinien umozliwia¢ uruchomienie oraz wyfqgczenie poszczegdlnych stanowisk multimedialnych. System
powinien umozliwia¢ zarzgdzanie plikami prezentacyjnymi, a kazda aplikacja by¢ uruchamiana przez system
zarzqgdzania ekspozyciq.
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Uwagi ogélne

W pracach projektowych oraz wykonawczych nalezy uwzgledni¢ wszelkie rozbieznosci stanu istniejgcego
w stosunku do Koncepcji, w obrebie wystawy oraz przestrzeni, w ktdrej wystawa powstaje (zwlaszcza kolorow
wykonczenia sufitéw, $cian, istniejace] zabudowy oraz instalacji]. W razie rozbieznosci stanu istniejgcego
z Koncepcjq nalezy dokona¢ koniecznych i niezbednych zmian na etapie projektowym oraz wykonawczym.

Wykonawca dostosuje wszystkie elementy sktadowe ekspozycji do gabarytow przejs¢ i dojs¢ do przestrzeni

ekspozycyine;.

* W przypadku obiekiéw wielkogabarytowych (do ustalenia na etapie projektu wykonawczego) spoiny oraz
tgczenia poszczegdlnych modutéw powinny byé zaszpachlowane i wykoiczone folig w zadanym kolorze
oraz stopniu potysku zatwierdzonym przez Zamawiajgcego i Projektanta.

» Korytka LED powinny by¢ montowane w miare mozliwosci za elementami scenograficznymi. W przypadku
koniecznosci podswietlenia od frontu nalezy przyja¢ rozwigzania maskujgce korytka stanowigce fragment
elementu o$wietlanego.

* Wszystkie elementy interaktywne powinny posiada¢ odpowiednie wentylacje oraz rewizje, ktére bedq
umozliwiaty przeprowadzanie konserwacji lub odpowiednich napraw. Rewizje muszq byé¢ zabezpieczone
tak, aby zwiedzajgcy nie mégt sie dosta¢ do sprzetu AV oraz okablowania.

* Nalezy zwréci¢ szczegdlng uwage na drzwi ewakuacyjne. Nalezy przewidzie¢ wyklejenie grafiki na
drzwiach ewakuacyinych. Grafike nalezy wykona¢ zgodnie z wytycznymi.

* Wszystkie elementy wyposazenia technicznego (czuiki, sygnalizatory, oprawy oé$wietleniowe, gniazda
zasilajgcee itd.) powinny by¢ w kolorze elementu, na kiérym sie znajdujg (chyba ze prawo stanowi inaczej).

* Nalezy przewidzie¢ dostep do aneksu w razie potrzeby.

* Nalezy zabudowa¢ rozdzielnie na przestrzeni wystawy, w sposéb niewidoczny, ale umozliwiajgey tatwy
dostep do jej obstugi.

* Wykonawca przewidzi i stworzy przestrzen sterowania wystawq (sterownie), wyposazong w kontrolery
$wiatta, dzwieku oraz wiqczania i wytqezania stanowisk multimedialnych. Przestrzen ta bedzie posiadata
odpowiednie zabezpieczenia wskazane i oméwione na etapie Wykonawczym.

* Doprowadzenie instalacji do wnetrza stanowiska odbywaé sie ma w sposéb niewidoczny, wewnatrz
elementéw ekspozyciji (do ustalenia na etapie projekiowym).

* Koncowy efekt ekspozycji powinien by¢ jak najbardziej zblizony do przedstawionego w czesci graficznej
Szczegdtowe| koncepcji wystawy.

* Wykonawca przewidzi i stworzy wszystkie instalacje elekiryczne i teletechniczne niezbedne do
funkcjonowania wystawy. Wykonawca stworzy rozdzielnie w wyznaczonym przez Zamawiajgcego
miejscu, zaktadajge minimum 3 obwody elekiryczne z odpowiednimi zabezpieczeniami:

- obwod oswietlenia,
- obwdd oswietlenia scenograficznego,
- obwdd przeznaczony dla multimediéw.

* Do rozdzielni Zamawiajqcy jedynie doprowadzi instalacje elekiryczng oraz sie¢ LAN.
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2.1. RZUT / RUCH WIDZA PO EKSPOZYCJI
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2.1. RZUT / ZAKRES OPRACOWANIA PODtOGI

-----

podfoga / podtoga z zywicy na
podktadzie monolitycznej podniesionej
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2.1. RZUT / PRZEKROJE
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.1. RZUT / PRZEKROJE
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2.1. RZUT / WYTYCZNE OSWIETLENIOWE
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szynoprzewdd - zgodnie z cze$cig opisowa koncepcji ( punkt 1.4.2 - opis o$wietlenia wraz z

wytycznymi )

oprawa do szynoprzewodu, reflektor kierunkowy o waskim kacie
32x % Swiecenia z mozliwoscig sterowania systemem oswietlenia
zgodnie z czescig opisowq koncepcji ( punkt 1.4.2 - opis oswietlenia wraz z
wytycznymi )
oprawa do szynoprzewodu, reflektor kierunkowy o srednim kacie
35x Swiecenia z mozliwoscig sterowania systemem oswietlenia -
zgodnie z czescig opisowq koncepcji ( punkt 1.4.2 - opis oswietlenia wraz z
wytycznymi )

Kﬂ panel sterujgcy dla oswietlenia




1. RZUT / WYTYCZNE EWAKUACYJNE
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2.1. RZUT WYSTAWY / SIATKA METRYCZNA (1x1m|
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2.2, DETAL ARCHITEKTONICZNY / KRYSZTAt WIEDZY 1:20

Krysztat wiedzy
Skala 1:20
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Wizualizacja
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2.2, DETAL ARCHITEKTONICZNY / GLOBUS, KOtO STEROWE 1:20

Globus
Skala 1:20

Widok z boku Widok z géry Wizualizacja
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Skala 1:20
Widok z boku Widok z gory Wizualizacja
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2.2. DETAL ARCHITEKTONICZNY / SKRZYNIE MASAJOW 1:20

Skrzynia Masajow
Skala 1:20

Widok z boku Widok z gory
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Skrzynia na pieczatke Masajow
Skala 1:20
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2.2. DETAL ARCHITEKTONICZNY / MAKIETA WIOSKI 1:20

Stot u Masajow
Skala 1:20

Wizualizacja
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2.2, DETAL ARCHITEKTONICZNY / KtADKA 1:20

Faktura i kolorystyka
surowej naturalnej liny

Ktadka
Skala 1:20

Faktura i kolorystyka
bielonego drewna

Widok z géry Wizualizacja
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2.2, DETAL ARCHITEKTONICZNY / SKRZYNIA CUBEO, ATLAS FAUNY | FLORY 1:20

Skrzynia Indian Cubeo
Skala 1:20

Widok z boku Widok z gory Wizualizacja

Faktura
skory

s

Atlas Fauny i Flory
Skala 1:20

Widok z boku Widok z gory Wizualizacja
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2.2, DETAL ARCHITEKTONICZNY / TIPI 1:20

Tipi
Skala 1:20
Widok z boku
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2.2, DETAL ARCHITEKTONICZNY / TIPI 1:20

Tipi
Skala 1:20

Widok z géry Wizualizacja

Faktura
napiefego ptéma
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2.2. DETAL ARCHITEKTONICZNY / SKRZYNIA APACZOW, KAMIEN Z SYMBOLAMI 1:20

Faktura i kolorystyka
bielonego drewna

Skrzynia Apaczow
Skala 1:20

Widok z boku Widok z géry Wizualizacja
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2.2. DETAL ARCHITEKTONICZNY / TUBY ODStUCHOWE 1:20

Rury odstuchowe

Wizualizacja
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2.2. DETAL ARCHITEKTONICZNY / SKRZYNIA ABORYGENOW, SKRZYNIA JAKUTOW 1:20

Faktura i kolorystyka
bielonego konaru

Skrzynia Aborygendéw
Skala 1:20

Widok z boku Widok z gory Wizualizacja
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2.2, DETAL ARCHITEKTONICZNY / tOWISKO 1:20

towisko
Skala 1:20
Widok z géry
B 1345 ;

Widok z boku
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Wizualizacja
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2.2. DETAL ARCHITEKTONICZNY / POSTUMENT DLA DZIECI 1:20

Postument dla dzieci

Skala 1:20
Widok z boku Widok z gory Wizualizacja
400 400

Faktura i kolorystyka
bielonego drewna

Skrzynka na pieczatki
Skala 1:20
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2.2. DETAL ARCHITEKTONICZNY / CYLINDRY ZAPACHOWE 1:1, MOTYL 1:5

Cylindry zapachowe
Skala 1:1

Widok z boku Widok z géry Wizualizacja
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Przyktadowy mechanizm
Skala 1:5
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2.3. WIZUALIZACIE
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STATEK - WIZUALIZACJA ODPOWIADAJACA POLU WIDZENIA CZtOWIEKA







STATEK / STREFA WEJSCIA




WYSPA WSPOMNIEN / MASAJOWIE - WIZUALIZACJA ODPOWIADAJACA POLU WIDZENIA CZEOWIEKA
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WYSPA WSPOMNIEN / MASAJOWIE




WYSPA WSPOMNIEN / MASAJOWIE
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WYSPA WSPOMNIEN / CUBEO - WIZUALIZACJA ODPOWIADAJACA POLU WIDZENIA CZtOWIEKA




WYSPA WSPOMNIEN / CUBEO - WIZUALIZACJA ODPOWIADAJACA POLU WIDZENIA CZtOWIEKA
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WYSPA WSPOMNIEN / CUBEO
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WYSPA WSPOMNIEN / APACZE




WYSPA WSPOMNIEN / ABORYGEN / APACZE




WYSPA WSPOMNIEN / APACZE/ WIZUALIZACJA ODPOWIADAJACA POLU WIDZENIA CZtOWIEKA




WYSPA WSPOMNIEN / ABORYGEN|
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WYSPA WSPOMNIEN / ABORYGENI - WIZUALIZACJA ODPOWIADAJACA POLU WIDZENIA CZtOWIEKA
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4

WYSPA WSPOMNIEN / JAKUC]
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WYSPA WSPOMNIEN / JAKUC|
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STATEK (WERSJA Z TABLICA MAGNETYCZNA)




STATEK (WERSJA Z FARBA MAGNETYCZNA)




POKOJ PODROZNIKA
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POKOJ PODROZNIKA - WIZUALIZACJA ODPOWIADAJACA POLU WIDZENIA CZEOWIEKA
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POKOJ PODROZNIKA

Aml ok

i
o

). v

R

«[l=Ilexli=

i e SR L= (E T

1
—
=ll=lils

| LS 1 M

SRR

TR




2.4. PROJEKTY GRAFICZNE




2.4. PLECAK PODROZNIKA

Notatnik Notatnik

Klucze Lusterko lupa Mapa Podrézy codréznika

Otéwek podréznika Plecak Podroznika

- By b
Ao i snniniisaes

\\1:- 5: :‘;;"

28cm
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2.4, PLECAK PODROZNIKA / MAPA PODROZY/ REWERS

| AUSTRALTA
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2.4. PLECAK PODROZNIKA / MAPA PODROZY,/ AWERS

1
> o e SR A
PODROZNIKU, ABY MNTE OBNALELC, & e -
bOMUSTSZDOTRZECDOPTRCIVPTRCEC.  — — >
VKL BEDZTESZ PODAZA ZA MOIMI WSKAZOWKAME, ZNAJDZTESZ JE NI >
\ R Vo
N eul Sk 7/ 2 4
ol R
/ ............
! / ﬁj\] | ] %UU\M K,;
£ pRe TGECPOMOGA i |
=3 - (®) J‘“Q%“R?&z A TAGADKT /
A NP ot OEAMIT
\ THR e . e
\' ' - m— - // \\ ey = -
~ oA e 2 caed \
3 “?‘ Osuustoy N & nriomn
. DITEKT NIM ZDOBEDZIESZ 5 PRECZECT y ; ,
N i % 22 Ay R 5
Rl B ,

105



2.4. PLECAK PODROZNIKA / KLUCZE

Ksztatty dopasowywane
do zamkow
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2.4. PLECAK PODROZNIKA / SAKWA / ROZNE WERSJE KOLORYSTYCZNE
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2.4, LISTY TOMKA

Listy Tomka do zwiedzajgcych
stylizowane na recznie pisane

@
Piecze¢ kulturowa
(Apacze)

List pisany w jednej wersji jezykowej
-inne wersje sq kazda osobno
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2.4, LISTY TOMKA / ROZMIESZCZENIE W PRZESTRZENI

Listy

Listy w formie multimedialnej

& Ee =]
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2.4, LISTY TOMKA / PIECZECI KULTUR

Masajowie Cubeo Apacze Aborygeni Jakuci




2.4, LISTY TOMKA / PIECZECI KULTUR
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2.4, LISTY TOMKA / PIECZECI KULTUR / ROZMIESZCZENIE W PRZESTRZEN!

Cubeo Apacze Aborygeni Jakuci Masajowie
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2.4, ELEMENTY SCENOGRAFII WYSTAWY / ATLAS FAUNY | FLORY
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2.4, ELEMENTY SCENOGRAFIl WYSTAWY / SYMBOLE DZIAtANIA

Symbole dziatania umieszczone na stanowiskach w skrzyniach, przy innych
elementach scenografii, gdzie zwiedzajgcy wehodzi w inferakgje.
Symbole bedg podpowiada¢ / naprowadzaé zwiedzajgcego.
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2.4, ELEMENTY SCENOGRAFII WYSTAWY / TROPY ZWIERZAT
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2.4, ELEMENTY SCENOGRAFII WYSTAWY / IAYOUT APLIKACJI KRYSZTAt WIEDZY




2.4, ELEMENTY SCENOGRAFII WYSTAWY / IAYOUT APLIKACJI KRYSZTAt WIEDZY

Nawigacja Zaktadki
staly element niezmienny, [przyktadowe rysunki ukazujgce klimat, w jakim
nalezy utrzyma¢ calq aplikacie)

ktory nie znika po przejéciu
do innej zaktadki
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2.4, ELEMENTY SCENOGRAFII WYSTAWY / IAYOUT APLIKACJI KRYSZTAt WIEDZY

Dom / powrdt zawsze

/ , Mapa / nawigacja spotkanie wiedy a dzis ciekawostka
do pierwszej strony

historia / nauka
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2.5. ELEMENTY SCENOGRAFIl WYSTAWY / MASZYNOPIS PISARZA

Maszynopis

Rozmyte inne reczne i maszynowe Wstep do wystawy

teksty budujgce tto

Tlumaczenie jezykowe

T, —

W

TR i : #
Loreﬁli‘ia"s”umgio}or sitamet, consecteturadipiscing elit .

)

Quisque eu rhoncus mauris, borttitor eleifend turpié 5

fl
i

:

Donec posuere orci nec ante fermentum imperdiet. Nunc

vitae ligula quam. i s

b

|

Nullam vel turpis leo. Ut fermentum odio NEeque, “aitat — —_—
tincidunt dui semper ac. Proin dignissim et mauris ve]__’
gravida. Ut ut ullamcorper est, ac suscipit lectus.

Cgrabitur venenatis, lacus sit amet elementumdapibus,
n:i:bhf sapien ultricies magna, vitae accumsan libero
velit efﬁ,icitur enim. Donec euismod elit nisi, ut porta f
nibhplacerata. Sedvitaedolor tristique, ullamcorper g
‘ligula id, egestas ante. 8 o

. Nam in t;gthc'idunt orci. Praesent blandit nibh ac urna
- luctus varius. In facilisis velit non ullamcorper

SRl ””” ,

‘maximus. Aliquam quis nisl et risus ornare maximus
i eget ac erat. Ut sagitfis quamin porta aliquet. Inquis
. amet. qu in tincidunt Qi}ci. Praesent blandit nibh ac
urna luctus varius. In facilisis velit non ullamcorpgs:“‘ﬁ‘. f
maximus ,uAliquam quis"nisl et risus ornare maximus ege‘i:
ac erat. Ut sagittis quam in porta aiiquet. In quis

/

amet. /

Loremipsumdolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Qizisque eurhoncus mauris, porttitor eleifend
turpis. Donec posuere orci nec ante fermentum imperdiet. Nunc vitae ligula quam.luctus varius.
In facilisis velit non ullamcorper maximus. Aliguam quis nisl et risus ornare maximus eget ac erat.

e ==_ a1

I.

119




2.5. ELEMENTY SCENOGRAFII WYSTAWY / TABLICA JEZYKA APACZOW

Tytut tablicy wraz z ttumaczeniami
Amatic

\
= I MIGONY
% mcow

INDIAN SIGN- LANGUAGE

Wizerunki Indian
pokazujgce dany znak

Ttumaczenia - znajdujg sie pod
kazdym wizerunkiem Indian
Amatic SC

Element dekoracyiny Indian

ws06¢
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WOTE/ MY

' 10100110

‘ ISP/ CO AT
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y

130cm



2.5. ELEMENTY SCENOGRAFII WYSTAWY / ZASADA UMIESZCZANIA TRESCI NA ELEMENTACH SCENOGRAFII

Tytut polski:
Amatic 80 pkt

C-50,M-50,Y-30,K-100

txt -polski:
Amatic 70 pkt
C-50, M-50,Y-30, K-100

Tytut angielski:
Amatic 80 pkt
C-0,M-0,Y-0,K-60

txt - angielski:
Amatic 70 pkt
C-0,M-0,Y-0,K-60

Tytut niemiecki:
Amatic 80 pkt
C-0,M-0,Y-0, K-60

txt - niemiecki:
Amatic 70 pkt
C-0,M-0,Y-0,K-60

LOREM IPSUM DOLOR

\

LOREM IPSUM DOLOR STT AMET, CONSECTETUR ADIPISCING ELIT. PHASELLUS NUNC LECTUS, VENICULA EGET ELIT SED,
CONSECTETUR FERMENTUM TPSUM. SUSPENDISSE SEMPER AUGUE TD LTGULA ELETFEND, NON PLACERAT AUGUE DICTUM. NULLA
ALTQUAM VESTIBULUM NTBH, AC FINTBUS MAGNA VIVERRA AT. NULLAM ULTRICTES QUAM EU TELLUS LAOREET, VITAE VOLUTPAT
MI VENENATIS. MAECENAS UT AUGUE A METUS PRETIUM CONSEQUAT VEL SED ENTM. SED EGET CURSUS ENIM. NULLA DUT
NISL, FRINGILLA AC LACINIA A, DIGNTSSIM AC ANTE. CRAS COMMODO NTBH IN ACCUMSAN ULLAMCORPER. INTEGER AC DUT
ELEMENTUM MAGNA CONVALLTS MAXIMUS NEC NEC ORCT. VESTIBULUM LUCTUS NISL A DIAM FRINGILLA BLANDIT.

VIVAMUS LTGULA RISUS, TEMPOR RHONCUS QUAM FRINGILLA, INTERDUM VESTIBULUM ELTT. NULLAM ULLAMCORPER ELEMENTUM
TORTOR, IN HENDRERTT SEM CONSEQUAT EU. FUSCE TURPTS LEO, RUTRUM N FELTS PELLENTESQUE, CURSUS PRETIUM URNA. FUSCE
TEMPOR QUAM DIGNISSIM LECTUS TACULTS COMMODO. FUSCE AC MAGNA NEC ELTT HENDRERIT PELLENTESQUE CONDIMENTUM
ATNTSL. SED VULPUTATE ELEMENTUM VESTIBULUM. UT EGESTAS PELLENTESQUE ENTM UT PELLENTESQUE. DUTS DOLOR RISUS,
POSUERE AT DIAM A, RUTRUM DAPTBUS MASSA. SED TMPERDIET SODALES VESTIBULUM. DONEC SED LECTUS VEL NULLA CONVALLIS
TEMPOR. SED QUIS NTSTNIBH. NULLAM DIGNTSSIM NIBH ID TINCIDUNT PLACERAT.

\

N
REM IPSUMDOLOR

\

LOREM TPSUM DOLOR STT AMET, CONSECTETUR ADTPISCING ELTT. PHASELLUS NUNC LECTUS, VENTCULA EGET ELTT SED,
CONSECTETUR FERMENTUM TPSUM. SUSPENDISSE SEMPER AUGUE ID LIGULA ELETFEND, NON PLACERAT AUGUE DICTUM. NULLA
ALTQUAM VESTIBULUM NTBH, AC FINTBUS MAGNA VIVERRA AT. NULLAM ULTRICTES QUAM EU TELLUS LAOREET, VITAE VOLUTPAT
MT VENENATIS. MAECENAS UT AUGUE A METUS PRETIUM CONSEQUAT VEL SED ENTM. SED EGET CURSUS ENIM. NULLA DUT
NTSL, FRINGILLA ACLACINTA A, DIGNTSSTM AC ANTE. CRAS COMMODO NTBH IN ACCUMSAN ULLAMCORPER. INTEGER AC DUT
ELEMENTUM MAGNA CONVALLTS MAXIMUS NEC NEC ORCT. VESTIBULUM LUCTUS NISL A DIAM FRINGILLA BLANDIT.

VIVAMUS LTGULA RISUS, TEMPOR RHONCUS QUAM FRINGILLA, INTERDUM VESTIBULUM ELTT. NULLAM ULLAMCORPER ELEMENTUM
TORTOR, IN HENDRERTT SEM CONSEQUAT £U. FUSCE TURPTS LEO, RUTRUM IN FELTS PELLENTESQUE, CURSUS PRETIUM URNA. FUSCE
TEMPOR QUAM DIGNISSIM LECTUS TACULTS COMMODO. FUSCE ACMAGNA NEC ELTT HENDRERIT PELLENTESQUE CONDIMENTUM
ATNIST. SED VULPUTATE ELEMENTUM VESTIBULUM. UT EGESTAS PELLENTESQUE ENTM UT PELLENTESQUE. DUTS DOLOR RISUS,
POSUERE AT DIAM A, RUTRUM DAPTBUS MASSA. SED TMPERDIET SODALES VESTIBULUM. DONEC SED LECTUS VEL NULLA CONVALLIS
TEMPOR. SED QUIS NIST NTBH. NULLAM DIGNTSSIM NIBH ID TINCIDUNT PLACERAT.

\

REM IPSUM DOLOR

LOREM TPSUM DOLOR STT AMET, CONSECTETUR ADTPISCING ELTT. PHASELLUS NUNC LECTUS, VENTCULA EGET ELTT SED,
(ONSECTETUR FERMENTUM TPSUM. SUSPENDISSE SEMPER AUGUE ID LIGULA ELETFEND, NON PLACERAT AUGUE DICTUM. NULLA
ALTQUAM VESTIBULUM NTIBH, AC FINTBUS MAGNA VIVERRA AT. NULLAM ULTRICTES QUAM EU TELLUS LAOREET, VITAE VOLUTPAT
MT VENENATIS. MAECENAS UT AUGUE A METUS PRETTUM CONSEQUAT VEL SED ENTM. SED EGET CURSUS ENTM. NULLA DUT
NISL, FRINGILLA AC LACINIA A, DIGNTSSIM AC ANTE. CRAS COMMODO NTBH IN ACCUMSAN ULLAMCORPER. INTEGER AC DUT
ELEMENTUM MAGNA CONVALLTS MAXIMUS NEC NEC ORCT. VESTIBULUM LUCTUS NTSL A DIAM FRINGILLA BLANDIT.

\

VIVAMUS LTGULA RISUS, TEMPOR RHONCUS QUAM FRINGILLA, INTERDUM VESTIBULUM ELTT. NULLAM ULLAMCORPER ELEMENTUM
TORTOR, IN HENDRERTT SEM CONSEQUAT EU. FUSCE TURPTS LEO, RUTRUM IN FELTS PELLENTESQUE, CURSUS PRETIUM URNA. FUSCE
TEMPOR QUAM DIGNISSIM LECTUS TACULTS COMMODO. FUSCE AC MAGNA NEC ELTT HENDRERIT PELLENTESQUE CONDIMENTUM
ATNTSL. SED VULPUTATE ELEMENTUM VESTIBULUM. UT EGESTAS PELLENTESQUE ENTM UT PELLENTESQUE. DUTS DOLOR RISUS,
POSUERE AT DIAM A, RUTRUM DAPTBUS MASSA. SED TMPERDIET SODALES VESTIBULUM. DONEC SED LECTUS VEL NULLA CONVALLIS
TEMPOR. SED QUIS NIST NTBH. NULLAM DIGNTSSIM NIBH ID TINCIDUNT PLACERAT.

\




2.5. ELEMENTY SCENOGRAFII WYSTAWY / ZASADA UMIESZCZANIA TRESCI NA ELEMENTACH SCENOGRAFII

1
LOREM IPSUM DOLOR

LOREM IPSUM DOLOR STT AMET, CONSECTETUR ADIPISCING ELIT. PHASELLUS NUNC LECTUS, VEHTCULA EGET ELTT SED,
CONSECTETUR FERMENTUM TPSUM. SUSPENDISSE SEMPER AUGUE ID LIGULA ELETFEND, NON PLACERAT AUGUE DICTUM. NULLA
ALTQUAM VESTIBULUM NIBH, AC FINTBUS MAGNA VIVERRA AT. NULLAM ULTRICTES QUAM EU TELLUS LAOREET, VITAE VOLUTPAT
MI VENENATIS. MAECENAS UT AUGUE A METUS PRETIUM CONSEQUAT VEL SED ENTM. SED EGET CURSUS ENIM. NULLA DUT
WISL, FRINGILLA AC LACINTA A, DIGNISSIM AC ANTE. CRAS COMMODO NTBH TN ACCUMSAN ULLAMCORPER. INTEGER ACDUT
MENTUM MAGNA CONVALLTS MAXIMUS NEC NEC ORCT. VESTIBULUM LUCTUS NTSL A DIAM FRINGILLA BLANDIT.

MUS LTGULA RISUS, TEMPOR RHONCUS QUAM FRINGILLA, INTERDUM VESTIBULUM ELTT. NULLAM ULLAMCORPER ELEMENTUM

{, IN HENDRERTT SEM CONSEQUAT £U. FUSCE TURPTS LEO, RUTRUM TN FELTS PELLENTESQUE, CURSUS PRETIUM URNA. FUSCE
§ QUAM DIGNISSIM LECTUS TACULTS COMMODO. FUSCE AC MAGNA NEC ELTT HENDRERIT PELLENTESQUE CONDIMENTUM
SED VULPUTATE ELEMENTUM VESTIBULUM. UT EGESTAS PELLENTESQUE ENIM UT PELLENTESQUE. DUTS DOLOR RISUS,
1 DTAM A, RUTRUM DAPTBUS MASSA. SED TMPERDIET SODALES VESTIBULUM. DONEC SED LECTUS VEL NULLA CONVALLIS
D QUIS NISTNIBH. NULLAM DIGNTSSIM NTBH ID TINCIDUNT PLACERAT.

SUMDOLOR

PSUM DOLOR SIT AMET, CONSECTETUR ADIPISCING ELTT. PHASELLUS NUNC LECTUS, VEHICULA EGET ELTT SED,
[ TUR FERMENTUM TPSUM. SUSPENDISSE SEMPER AUGUE ID LIGULA ELEFEND, NON PLACERAT AUGUE DICTUM. NULLA
VESTIBULUM NIBH, AC FINIBUS MAGNA VIVERRA AT. NULLAM ULTRICIES QUAM EU TELLUS LAOREET, VITAE VOLUTPAT
NATIS. MAECENAS UT AUGUE A METUS PRETIUM CONSEQUAT VEL SED ENTM. SED EGET CURSUS ENIM. NULLA DUI
[[NGILLA ACLACINIA A, DIGNTSSIM AC ANTE. CRAS COMMODO NIBH IN ACCUMSAN ULLAMCORPER. INTEGER AC DUT
/M MAGNA CONVALLTS MAXIMUS NEC NEC ORCT. VESTIBULUM LUCTUS NISL A DIAM FRINGILLA BLANDIT.

 LIGULA RTSUS, TEMPOR RHONCUS QUAM FRINGILLA, INTERDUM VESTIBULUM ELIT. NULLAM ULLAMCORPER ELEMENTUM
J IN HENDRERTT SEM CONSEQUAT EU. FUSCE TURPIS LEO, RUTRUM IN FELIS PELLENTESQUE, CURSUS PRETIUM URNA. FUSCE
'\ QUAM DIGNTSSIM LECTUS TACULTS COMMODO. FUSCE AC MAGNA NEC ELTT HENDRERTT PELLENTESQUE CONDIMENTUM
ST. SED VULPUTATE ELEMENTUM VESTIBULUM. UT EGESTAS PELLENTESQUE ENIM UT PELLENTESQUE. DUTS DOLOR RISUS,
JERE ATDIAM A, RUTRUM DAPTBUS MASSA. SED IMPERDIET SODALES VESTIBULUM. DONEC SED LECTUS VEL NULLA CONVALLIS
MPOR. SED QUIS NIST NIBH. NULLAM DIGNISSIM NTBH ID TINCIDUNT PLACERAT

Dt
OREMIPSUM DOLOR

LOREM IPSUM DOLOR STT AMET, CONSECTETUR ADIPISCING ELIT. PHASELLUS NUNC LECTUS, VENICULA EGET ELTT SED,
CONSECTETUR FERMENTUM TPSUM. SUSPENDISSE SEMPER AUGUE ID LIGULA ELEFEND, NON PLACERAT AUGUE DICTUM. NULLA
ALTQUAM VESTIBULUM NTBH, ACFINTBUS MAGNA VIVERRA AT. NULLAM ULTRICIES QUAM EU TELLUS LAOREET, VITAE VOLUTPAT
MI VENENATIS. MAECENAS UT AUGUE A METUS PRETIUM CONSEQUAT VEL SED ENTM. SED EGET CURSUS ENIM. NULLA DUT
NISL, FRINGILLA AC LACINTA A, DIGNISSIM AC ANTE. CRAS COMMODO NTBH TN ACCUMSAN ULLAMCORPER. INTEGER AC DUT
ELEMENTUM MAGNA CONVALLTS MAXIMUS NEC NEC ORCT. VESTIBULUM LUCTUS NISL A DIAM FRINGILLA BLANDIT.

160cm

VIVAMUS LTGULA RTSUS, TEMPOR RHONCUS QUAM FRINGILLA, INTERDUM VESTIBULUM ELTT. NULLAM ULLAMCORPER ELEMENTUM
TORTOR, IN HENDRERIT SEM CONSEQUAT EU. FUSCE TURPIS LEO, RUTRUM IN FELLS PELLENTESQUE, CURSUS PRETIUM URNA. FUSCE
TEMPOR QUAM DIGNTSSIM LECTUS TACULIS COMMODO. FUSCE AC MAGNA NEC ELIT HENDRERTT PELLENTESQUE CONDIMENTUM
ATNISL. SED VULPUTATE ELEMENTUM VESTIBULUM. UT EGESTAS PELLENTESQUE ENTM UT PELLENTESQUE. DUTS DOLOR RISUS,
POSUERE AT DIAM A, RUTRUM DAPTBUS MASSA. SED IMPERDIET SODALES VESTIBULUM. DONEC SED LECTUS VEL NULLA CONVALLIS
TEMPOR. SED QUIS NISI NIBH. NULLAM DIGNISSIM NIBH ID TINCIDUNT PLACERAT.




2.5. ELEMENTY SCENOGRAFII WYSTAWY / OZNACZENIA POKOJU PODROZNIKA

NAZWY REGALOW

Tytuty regatow wyznaczaiq kierunki $wiata oraz nazwy poszczegdlnych dziotéw na potkach
bibioteczki, dodatkowo ozdobione rézq wiatréw.

Nazwa
Roza wiatrdw Futura TOT
Napisy zostang wykonane w drewnie. Font zgodny z identyfikacjq graficzng wystawy. Napis

Extra Bold, 100pkt
zostanie wygrawerowany i zabejcowany na wybrany kolor zgodny z dokumentaciq.




2.5. ELEMENTY SCENOGRAFII WYSTAWY / OZNACZENIA POKOJU PODROZNIKA

KIERUNEK ZWIEDZANIA

Nazwa
Busola Futura TOT
Extra Bold, 100pkt




2.6. ROZWINIECIA SCIAN
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ROZWINIECIA SCIAN / STREFA WEJSCIA, STATEK
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ROZWINIECIA $CIAN / WYSPA WSPOMNIEN - MASAJOWIE
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ROZWINIECIA $CIAN / WYSPA WSPOMNIEN - CUBEO
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ROZWINIECIA SCIAN / WYSPA WSPOMNIEN! - APACZE
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ROZWINIECIA SCIAN / WYSPA WSPOMNIEN - ABORYGEN|
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ROZWINIECIA SCIAN / POKOJ PODROZNIKA
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