Zatqcznik nr 7

Brief Kreatywny dla projektu
"Cyfrowy Ogrod dla
Pendereckiego”

Przygotowanie koncepcji wizualno-kreatywnej i zatozen graficzno-funkcjonalnych projektu
multimedialnego ,,Cyfrowy Ogréd dla Pendereckiego” oraz jego wdrozenie w formie aplikacji
internetowej wraz ze wsparciem SLA i CR po wdrozeniu.
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Scenariusz projektu

Szczegbtowy scenariusz projektu znajduje sie z zatgczniku nr 9 do przetargu. Opisuje on tematy, ktére
nalezy kompleksowo zrealizowa¢ w projekcie.

Forma wykonania projektu

Zespot projektowy po stronie Zamawiajgcego w drodze spotkan warsztatowych omowit kilka
koncepcji form realizacji projektu, ktére pozwolg na uzyskanie duzego zasiegu a jednoczesnie duzego
zaangazowania uzytkownikéw, przy stosunkowo niskim progu wejscia w zakresie wiedzy tychze.

Naszym zdaniem dobrym podejsciem bedzie zrealizowanie projektu w formie interaktywnej strony
www dostepnej na urzadzeniach desktopowych i mobilnych.

Kluczowe w projekcie jest zapewnienie mozliwosci swobodnej nawigacji po zaprojektowanej
przestrzeni. Projekt nie musi opowiadacd jakiejs historii utozonej w sposéb chronologiczny, nie musi
opisywac catego zycia Pendereckiego. Nie potrzebujemy tutaj linearnosci. Raczej powinien pozwalaé
na zanurzenie sie w dzwiekach, obrazach, ciekawostkach — i te elementy traktowac jak punkty
zaczepienia budujgce zainteresowanie i zaangazowanie odbiorcy.

Aplikacja powinna by¢ réwniez opracowana w sposéb warstwowy — uzytkownik moze sie poruszaé po
powierzchni, konsumujac tatwe, przystepne, ,popowe” fakty i media, ale w wielu miejscach ma
mozliwos¢ zejsé na gtebszy poziom aby dowiedziec sie czegos wiecej.

Powyzsze podejscie pozwoli na trafienie do znacznie szerszej publicznosci, poniewaz projekt nie
bedzie wymagat wiedzy na wejsciu - wystarczy, aby uzytkownik lubit
przyrode/rosliny/muzyke/ciekawostki, a jesli wie co$ wiecej, to nie powinno mu to przeszkadzaé, bo
zawsze znajdzie co$ dla siebie. Nawet jesli wiedza przedstawiona w projekcie bedzie dla niego
wtdrna, to projekt powinien obronic sie formg prezentacji tej wiedzy.

Zaktadamy rowniez, ze projekt bedzie sktadat sie z rdzenia, ktéry w pdiniejszym okresie bedzie
mozna uzupetni¢ o dodatkowe elementy — gry, filmy, utwory — ktére bedg samowystarczalne, w
znaczeniu takim, ze bedg w stanie istnie¢ bez reszty projektu, ale jednocze$nie osadzone w nim, bedg
go dobrze uzupetniad.

Szkieletem projektu jest ogréd, po ktérym uzytkownik ma mozliwosé spacerowac i odkrywac jego
tajemnice i atrakcje. Projekt zaktada istnienie w tym ogrodzie "bram", "alejek" innych przestrzeni
ogrodowych, jak labirynt, altanki czy konkretne czesci ogrodu, gdzie uzytkownik - przechadzajac sie
online - bedzie mogt:

- postucha¢ fragmentéw muzycznych np.: utworéw Krzysztofa Pendereckiego i innych twdrcéw
inspirowanych dorobkiem Pendereckiego

- uczestniczy¢ w koncercie / spotkaniu live (streaming)

- obejrzec fragmenty audiowizualne

- obejrzec galerie zdjeé/wycinkéw prasowych/plakatéw/dyskografii/partytury

- zapoznac sie z online ogrodem Pendereckiego w Lustawicach np.: gatunkami drzew w ogrodzie



- wejs¢ w interakcje z ogrodem: zasadzi¢ drzewo w hotdzie Pendereckiemu (i obserwowa¢ wzrost
rosliny); postucha¢ szumu drzew i wiatru w zacisznym miejscu w ogrodzie oraz poczytaé fragmenty
ulubionej literatury artysty

- zagra¢ w proste gry edukacyjne np.: budowanie panoramy ogrodu, budowanie utworu z sampli

Koncepcja kreatywna

Wyobrazamy sobie projekt, jako interaktywng platforme online o roboczej nazwie "Ogréd dla
Pendereckiego" nawigzujgca forma oraz trescig do mniej znanej pasji Krzysztofa Pendereckiego, jaka
byta botanika i uprawianie ogrodu. Dziatanie ma na celu uhonorowanie niedawno zmartego
kompozytora poprzez stworzenie dostepnej dla wszystkich kolekcji przywotujacej jego tworczosé oraz
muzyke szeregu zainspirowanych nig artystéw. Cyfrowy ogréod umozliwi uzytkownikowi spacer
pomiedzy muzycznymi tropami, kanonicznymi i awangardowymi dzietami, a takze lekturami, ktére
towarzyszylty Pendereckiemu w jego muzycznym rozwoju i karierze. Wizualnie i funkcjonalnie
atrakcyjna platforma pozwoli na przyjrzenie sie spusciznie, jakg pozostawit Krzysztof Penderecki w
wielowatkowy sposéb.

Zatozeniem projektu jest powstanie ogrodu diwiekowego rozwijanego przez kolejne lata, gdzie
poszczegdlne fragmenty ogrodu bedg kryty za sobg utwory muzyczne oraz krétkie, nieakademickie, a
popularyzatorskie informacje na temat danych wykonan. W kolekcji znajdg sie zaréwno klasyczne i
awangardowe dzieta kompozytora, jak i aranzacje jego muzyki, a takze zupetnie nowe zamdéwienia
kompozytorskie dedykowane pamieci Pendereckiego.

Zamawiajacy oczekuje, ze przygotowana koncepcja wizualna zaciekawi i wciggnie widza - a
jednoczesnie uniesie/odcigzy historyczny i informatywny przekaz, zaktadajgc bardzo $wiadome
artystyczne wykorzystanie audiowizualnych materiatéw archiwalnych - faczace kompetencje grafika,
Swiadomego uzytkownika nowych mediéw, znajomosé kodéw popkultury itp.

Warstwa wizualna

W warstwie wizualnej chodzitoby o stworzenie zywej/aktywnej przestrzeni ogrodu, zawierajacej serie
animacji, jak wzrost rodlin, ruch lisci na wietrze, ktére moga nawigzywa¢ do dzisiejszych GIF-6w.
Animacje powinny budzi¢ wrazenie prawdziwego ogrodu, jego ,realnosci”. Animacje powinny
korespondowac z ,atrakcjami” ogrodu.

Przyktad 1:
Stworzenie ciekawych animacji dla obrazéw takich jak wskazany w linku:

https://gazetakrakowska.pl/przejecie-dworu-z-ogrodem-od-pendereckich-moze-kosztowac-skarb-
panstwa-grube-miliony/ga/c1-14137863/zd/35890159

https://www.youtube.com/watch?time continue=82&v=H1zAlFyIL14

Przyktad 2:
Animacje, ktdre mogg stanowic¢ punkt odniesienia:


https://gazetakrakowska.pl/przejecie-dworu-z-ogrodem-od-pendereckich-moze-kosztowac-skarb-panstwa-grube-miliony/ga/c1-14137863/zd/35890159
https://gazetakrakowska.pl/przejecie-dworu-z-ogrodem-od-pendereckich-moze-kosztowac-skarb-panstwa-grube-miliony/ga/c1-14137863/zd/35890159
https://www.youtube.com/watch?time_continue=82&v=H1zAlFyIL14

https://www.youtube.com/watch?v=ynH68E1GEdc (animacja uzyta do historii bardzo serio i

potaczona ze zdjeciami realnymi)

Inne benchmarki:

e https://www.salvador-dali.org/en/museums/dali-theatre-museum-in-figueres/visita-virtual

Mocne strony projektu:
- tatwos¢ nawigacji

e https://www.facebook.com/77016505749/videos/10155535989985750/
Mocne strony projektu:

- atrakcyjnie pokazany ruch roslin; ciekawe graficznie odzwierciedlenie roslin

® https://www.rijksmuseum.nl/en/masterpieces-up-
close?fbclid=IwAR2F nwCothrR1Gtge3eDGM{fM2IW-IwRQsgsUVKwrzE30orvTaRDmkWUO7A
Mocne strony projektu:

- wirtualna nawigacja, plan nawigacji

e https://pollykole.com/

Mocne strony projektu:
- poruszanie sie po stronie, tréjwymiarowosci i interaktywnosci

® https://violenceisnotmyculture.com/

Mocne strony projektu:
- estetyka, interaktywnosci i pojawienia sie kwiatéw po kliknieciu

e https://www.youtube.com/watch?v=ytdkXf0J31Q,
https://www.youtube.com/watch?v=XeE YVCrVcY,
https://www.youtube.com/watch?v=8b pdKD5NIc
Mocne strony projektu:

- budowle w maincraft - dzieki prostocie i popularyzacji narzedzia majg duze zasiegi
wsrod internautow

e https://www.annefrank.org/en/anne-frank/secret-annex/room-hermann-and-auguste-van-

els
Mocne strony projektu:
- nawigacja, interaktywnosé, plan nawigacji

e https://katynpromemoria.pl/

Mocne strony projektu:
- nawigacja, interaktywnosé, plan nawigacji (cho¢ nie wszystko dziata idealnie)
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https://www.rijksmuseum.nl/en/masterpieces-up-close?fbclid=IwAR2F_nwCothrR1Gtqe3eDGMfM2IW-IwRQsgsUVKwrzE3OorvTaRDmkWU07A
https://pollykole.com/
https://violenceisnotmyculture.com/
https://www.youtube.com/watch?v=ytdkXfOJ31Q
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® https://communitygardens.generativeartist.com/gardens/

Mocne strony projektu:
- tréjwymiarowos¢ nawigacii

Warstwa dzwiekowa
W warstwie dZwiekowej Zamawiajgcy oczekuje od Wykonawcy stworzenia pejzazu dZzwiekowego

nawigzujgcego do dzwiekdw ogrodu, parku i lasu, spacerowania po zwirowych alejkach. Przy czym
chodzi nie tyle o dobranie muzyki w tle, ale tez o wykreowanie aury dzwiekowej ilustrujacej i
wspotgrajgcej z animacjami (Zamawiajgcy dostarczy Sciezke diwiekowg ogrodu w Lustawicach
(najprawdopodobniej nagrang w 4 rdzne pory roku). Muzyczna ilustracja ogrodu ma stanowic tylko
tto do projektu, poniewaz zasadniczym rdzeniem projektu majg byé przyktady muzyczne dostarczone

przez Zamawiajgcego, ktére uzytkownik moze odkrywac i odstucha¢ spacerujac po ogrodzie.

Technologia

Projekt, niezaleznie od formy wybranej dla danego tematu, powinien by¢ zrealizowany zgodnie
z aktualnymi standardami rynkowymi. W zakresie informatycznym projekt powinien wykorzystywac
technologie o otwartych Zrdédtach. Wykonawca powinien po krétce uzasadni¢ wybdr technologii
proponowanej do realizacji konkretnego tematu.

Projekt powinien by¢ przygotowany w taki sposdb, aby umozliwi¢ Zleceniodawcy samodzielng
podmiane elementéw projektu — powinien posiada¢ CMS. Zleceniodawca dopuszcza wykorzystanie
tzw. headless-cms gdzie za wyswietlanie danych odpowiada inny kod niz ten stuzgcy do obstugi
panelu administracyjnego.

W ramach projektu, jako warunek konieczny do rozliczenia projektu, Wykonawca przekaze
Zamawiajgcemu kompletny zestaw plikéw Zzrédtowych dla projektu, w tym w szczegélnosci:
1. materiaty multimedialne w formie zrédtowej, w tym:
a. grafiki przed ich modyfikacjg (skalowaniem, wycinaniem etc.)
b. filmy przed ich cieciem i montazem
2. kod zrédtowy wszelkich aplikacji wykonanych na potrzeby projektu, w tym kod Zzrédtowy
narzedzi pomocniczych stuzgcych np. do obrébki danych
a. kod Zrodtowy ma by¢ udostepniony w wersji przed obrdbky taky jak kompresja,
obfuskacja etc.
b. kod Zzrédtowy ma zawieraé skrypty pozwalajgce na kompilacje projektu (czy to
samego kodu, czy tez elementéw takich jak css, sprite, itp.)

3. jezeli projekt bedzie zrealizowany przy pomocy ptatnych rozwigzan, Wykonawca sceduje na
Zamawiajgcego licencje na dane rozwigzanie, pozwalajagcg na wykorzystanie/publikacje
stworzonych rozwigzan w okresie co najmniej 3 lat od momentu realizacji projektu

a. warunek ten nie stosuje sie do oprogramowania w ktérym bedzie realizowany
projekt (programy do edycji zdje¢, filmdw, kodu)


https://communitygardens.generativeartist.com/gardens/

b. warunek ten stosuje sie do ptatnych bibliotek programistycznych Iub innych
gotowych rozwigzan, ktére wymagaja licencji
c. warunek ten stosuje sie do czcionek wykorzystanych w projekcie
Dokumentacji kodu powstatego w toku realizacji projektu dokumentacja moze by¢ automatycznie
generowana na podstawie kodu zrédtowego
Kazda funkcja/klasa/metoda wykorzystana w projekcie powinna posiada¢ dokumentacje opisujgcg w
jaki sposdb sie jg wywotuje oraz jakie cechy posiada.

Wydajnos¢ projektu

Projekty zrealizowane w ramach Przetargu powinny by¢ dostepne zardwno na urzgdzeniach
mobilnych, jak i na tabletach oraz komputerach typu desktop, bez utraty funkcjonalnosci, chyba

ze w toku ustalen z Zamawiajgcym, powstanie lista tych funkcjonalnosci, ktére zostang uznane za
nadmiarowe na danym typie urzadzenia. Wytworzone produkty powinny dziata¢ bez problemu na
wszystkich przeglgdarkach ktére w chwili ogtoszenia przetargu majg udziat w globalnym rynku
powyzej 4% populacji internautow.

Projekt powinien dziataé i wygladac tak samo na desktopowych systemach operacyjnych: Windows,
macOS§, Linux, jak réwniez mobilnych (iOS, Android, ipad OS).

Wszelkie elementy interfejsu powinny osigga¢ minimum 30 klatek na sekunde na urzgdzeniach
uznawanych za reprezentantéw sredniej klasy sprzetu w momencie opublikowania projektu.

Projekt powinien osiggac ,zielone” wyniki w kazdym z wymiaréw wydajnosci mierzonych poprzez
https://web.dev, czyli:

First Contentful Paint (FCP)

First Meaningful Paint (FMP)

Speed Index

First CPU Idle

Time to Interactive (TTI)

Max Potential First Input Delay (max FID)
Larges Contentful Paint (LCP)

First Input Delay (FID)

Cumulative Layout Shift (CLS)

LN hAWNPRE

Warunki te powinny by¢ spetnione zaréwno dla urzadzen mobile jak i desktop przy zatozeniu
korzystania z potagczenia klasy 4G.

Analityka

Niezaleznie od technologii wybranej do wdrozenia projektu, w kodzie strony powinien zostac
osadzony dostarczony przez Zamawiajgcego kontener Google Tag Manager. Kontener powinien
zosta¢ osadzony zgodnie z rekomendacjami Zamawiajgcego — odpowiednio w sekcji head oraz body
dokumentu.

Ze wzgledu na to, ze Zamawiajacy planuje mierzy¢ zaangazowanie uzytkownikéw aplikacji, konieczne
jest, aby interakcja z danymi elementami aplikacji wywotywata zdarzenia, ktére mogg by¢
zarejestrowane przez Google Analytics.


https://web.dev/

W zwigzku z powyzszym, Wykonawca powinien nada¢ ID dla wszystkich klikalnych elementéw strony
oraz wszelkich innych elementéw, ktdre pozwalajg na interakcje.

W przypadku osadzenia w obrebie strony elementdw video, powinny one wysytaé¢ zdarzenia do
warstwy danych (datalayer) w nastepujgcych momentach: zatadowanie video na stronie,
uruchomienie odtwarzania video, wznowienie odtwarzania video, odtworzenie video do 10%, 25%,
50%, 75%, 100%, jak rowniez przy przesytaniu ww. zdarzen, przekazywaé réwniez informacje o czasie
odtwarzania wideo. Wymienione zdarzenia powinny byé rdéwniez wysytane w przypadku
automatycznego uruchomienia badz wstrzymania odtwarzania w wyniku scrollowania strony.

Podobne podejscie powinno zosta¢ wdrozone w innych elementach strony — takich jak mini-gry,
elementy rozwijanego tekstu, odtwarzane utwory, nawigacja po menu projektu itp., poniewaz
poprzez zaangazowanie uzytkownika w interakcje z dang gra bedziemy mierzy¢ sukces projektu oraz
sterowac kampaniami marketingowymi.

Mechanizmy pozwalajace na dzielenie sie tresciami pochodzgcymi z ogrodu, powinny zawieraé tytut,
opis oraz obraz, ktére bedg widoczne w danej sieci spotecznosciowej i bedg zachecaé do przekliku na
aplikacje. Te elementy rowniez powinny by¢ konfigurowalne przez Zleceniodawce w systemie CMS.
Mechanizmy te powinny rowniez dodawac¢ do linkéw wysytanych na sieci spotecznosciowe,
parametry: utm_source, utm_medium i utm_campaign.

SEO

Produkty wytworzone w celu realizacji Zadania z ww. Przetargu powinny by¢é zoptymalizowane pod
katem SEO, w szczegdlnosci:
1. powinny by¢ w petni indeksowalne przez roboty wyszukiwarek internetowych powinny
posiadac kod w standardzie HTML5
2. powinny dla kazdej podstrony posiadac¢ zdefiniowane
a. nagtéwki hl
b. meta dane (title, description)
c. mikroformaty (w zaleznosci od prezentowanych danych)
d. dane opengraph i twitter metadata
3. Powinny w sposdb jawny linkowa¢ pomiedzy podstronami (przechodzenie pomiedzy
podstronami wptywa na zmiane adresu url wyswietlanego w pasku przegladarki uzytkownika)
4. Powinny posiadac sitemape witryny w formacie xml

Dostepnosc¢ dla osob niepetnosprawnych

Aplikacje zrealizowane w ramach projektu muszg spetnia¢ wymagania Ustawy z dnia 4 kwietnia 2019
r. o dostepnosci cyfrowej stron internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (WCAG
2.1) co najmniej na poziomie AA, jednakze ze wzgledu na wysokie oczekiwania dotyczgce warstwy
wizualnej zaktadamy, ze dopuszczalna jest opcja ,alternatywnej” skérki dla aplikacji, ktéra pozwoli
zapoznac sie z prezentowanymi treSciami w sposéb dostepny dla oséb niepetnosprawnych.

Nie zmienia to faktu, ze Wykonawca powinien dazy¢ do zachowania zgodnosci z WCAG2.1 w
podstawowej wersji aplikacji — np. poprzez stosowanie odpowiednich kontrastéw i koloréw,



dodawanie tagdw aria do niewidocznych elementéw, wypetnianie znacznikéw alt dla obrazéw,
dodanie mozliwosci nawigowania sama klawiaturg itp. — zgodnie z wytycznymi poziomu AA.

Zdajemy sobie sprawe, ze szczegdlnie trudne moze by¢ dostosowanie aplikacji do potrzeb oséb
niewidomych, ale w przypadku pozostatych typéw niepetnosprawnosci wydaje sie mozliwe
osiggniecie oczekiwanego poziomu dostepnosci w podstawowej wersji aplikacji.

Realizacja projektu zgodnie z powyzszym bedzie weryfikowana na kazdym etapie odbioru elementéw
aplikacji, a przy odbiorze catosci projektu Zamawiajacy dopuszcza mozliwos¢ przeprowadzenia
audytu dostepnosci cyfrowej dla osdéb z niepetnosprawnosciami, ktéry bedzie stanowit jeden z
warunkéw odbioru catego przedmiotu zamdwienia.

W aplikacji koncowej nalezy takze zmiescic¢ deklaracje dostepnosci opisang w ww. ustawie.

Odbiorcy projektu

Odbiorcami projektu sg uzytkownicy, od ktérych nie mozemy wymagaé ani znajomosci tematu ani
eksperckiej wiedzy w zadnej dziedzinie ktdrej dotyka projekt — muzyce, naturze, filmie czy nawet
eksperckosci w poziomie obstugi komputera czy telefonu.

Jednoczesnie oczekujemy od Wykonawcy przystosowania aplikacji do stale obnizajgcego sie czasu
przez ktéry uzytkownik moze utrzymac skupienie. Wiemy, ze duza czes¢ odbiorcow bedzie
przechodzita na aplikacje z promocji w mediach spotecznosciowych, wiec musimy mie¢ metody, aby
utrzymac uwage uzytkownikéw, ktdrzy sg przyzwyczajeni do ciggtego pobudzania zainteresowania.
Nie oznacza to, Zze oczekujemy ze aplikacja co chwila bedzie pokazywaé uzytkownikowi
powiadomienia itp. agresywne , triki” — chodzi nam raczej o to, zeby nie tudzi¢ sie, ze uzytkownik bez
dodatkowych atrakcji bedzie stucha¢ 5-minutowego utworu, albo ogladat przez kilka minut wideo,
ktdre samo sie nie broni. Drogg do osiagniecia tego celu moga by¢ mini-gamifikacje, pokazujace
liczbe odkrytych sekretéw, czy poziom eksploracji ogrodu wyrazony w procentach czy tez w formie
wizualnej.

Zamawiajgcy oczekuje, ze projekt bedzie posiadat rozpisang podrdéz uzytkownika po poziomach
wiedzy/interakcji z projektem i dane elementy beda wpisywac sie w przesuwanie uzytkownika w
poziomie zaangazowania (w doét lejka). Oczekujemy, ze przedstawiana w ofercie propozycja podejscia
UCD zostanie wdrozona i bedziemy mogli za jej pomocga zderzy¢ propozycje Wykonawcy z naszymi
obawami zwigzanymi z zaangazowaniem uzytkownika.

Bioragc pod uwage oczekiwang nielinearng forme narracji, Wykonawca powinien opisac role ktorg
petni dany element strony — czy jest to element ktory istnieje niezaleznie, czy jest dobrym punktem
wejscia do aplikacji, punktem wyjscia, punktem pogtebienia wiedzy, etc.

Jest to kluczowe ze wzgledu na umozliwienie znacznie bardziej réznorodnej promocji — zwtaszcza w
mediach spotecznosciowych, gdzie zaktadamy, ze bedziemy mogli przycigga¢c uwage poprzez
pojedyncze ciekawostki czy elementy wizualne aplikacji — przyktadowo promowa¢é jedng z mini-gier
osadzonych w aplikacji, aby uzytkownik poprzez nig wszedt w nasz $wiat a potem eksplorowat dalej.



Demografia
Nie ma dla nas znaczenia pte¢, wiek, narodowos¢ odbiorcéw. Projekt powinien w catosci by¢
zrealizowany w jezyku angielskim w zwigzku z czym zaktadamy ze osoba bedgca w stanie rozumiec
ten jezyk na podstawowym poziomie, bedzie w stanie korzysta¢ z aplikacji. Jak wspominalismy w
scenariuszu, oczekujemy ze mechanika przygotowanych na potrzeby projektu gier bedzie zrozumiata
dla 6-8 latkow.

Wielojezycznos¢

Projekt powinien by¢ zrealizowany w jezyku angielskim, ale powinien takze posiada¢ wersje polska,
oraz umozliwia¢ dodanie kolejnych ttumaczen poprzez zatadowanie do niego plikdw z ttumaczeniami
i wigczenia obstugi danego jezyka w interfejsie administracyjnym.

Projekt powinien by¢ przystosowany do jezykéw azjatyckich oraz cyrylicy.

Adresy url podstron projektu nie muszg podlega¢ ttumaczeniu — wystarczy, ze przettumaczymy
elementy interfejsu oraz tresci i media wystepujgce w projekcie.

Wykonawca powinien przewidzie¢ mozliwos¢ ttumaczenia takze dla elementéw multimedialnych —
zdje¢, dzwiekow (narracja) oraz filmow.

Warstwa tekstowa projektu powinna by¢ zakodowana w taki sposdb, aby popularne mechanizmy

ttumaczace strony, takie jak gogle translate, byly w stanie przettumaczyé 90% tekstu widocznego w
projekcie (z wytgczeniem tresci w multimediach).

Cele merytoryczne

Realizacja projektu ma stuzy¢ przekazaniu uzytkownikowi nastepujgcych prawd i wartosci:

1. Krzysztof Penderecki byt wielkim kompozytorem
a. Inni wazni ludzie (w Swiecie muzyki i nie tylko) méwig o nim
b. Pojawia sie w wielu publikacjach (jako autorytet, ekspert, mistrz, wzér)
c. Jest znany na catym swiecie a jego blask np. w Azji przy¢miewa jedynie Chopin
d. Jego twdrczosé jest czescig wiekszej catosci, jest powigzana z innymi arcydzietami
(filmy do ktérych pisat muzyke, badz w ktdérych zostaty wykorzystane jego utwory)
2. Ogrdd byt wazny w jego zyciu i twoérczosci — wiasciwie ogréd byt jednym z jego zyciowych
dziet, do ktdrego podchodzit jak do pisania symfonii, z namystem, cierpliwoscig i duzym
poswieceniem czasu
3. Tworczosé Pendereckiego kwitnie nadal, inspirujgc kolejnych twdércow i nowe pokolenia
a. Pozaschematami - jego twdrczos¢ trafiata do osdb, ktére wydawaty sie kompletnie
spoza targetu — zrobit furore dyrygujac wlasnym utworem na Open’erze 2012
b. Zamodwienia kompozytorskie lub nowe utwory wspdtczesnych artystéow — jego
twdrczos¢ jest inspiracjg dla tworcow réznych gatunkéw muzycznych, pojawiajg sie
nowe utwory i aranzacje oraz sktadane s3 nowe zaméwienia



c. Video art. — jego twdrczosc jest inspiracjg nie tylko dla twdércéw muzycznych,
pobudza wyobraznie filmowcdw, twdércdéw videoartu itd.

d. Muzyka filmowa — jego twodrczo$é jest niezwykle czesto wykorzystywana jest w
produkcjach filmowych (krétko- i petnometrazowych) — jak chociazby Davida Lyncha,
Stanleya Kubricka, Petera Weira, Williama Friedkina.

Cele zasiegowe

Celem projektu jest popularyzacja twérczosci Krzysztofa Pendereckiego, inspirowanie jego
twodrczoscig kolejnych twdrcow, niewytgcznie kompozytordow, co rozumiemy przez zwiekszenie
Swiadomosci odbiorcow w tym temacie. Cele te mozemy niejako przetozy¢ na dolne progi
policzalnych efektdw, z podziatem na cele pierwszorzedne, czyli takie, ktdre stanowic bedg o sukcesie
projektu, oraz drugorzedne, ktérych osiggniecie bedzie dodatkowym atutem podczas rozliczania.

Pierwszorzedne
Jako cele pierwszorzedne stawiamy sobie:
1. Zdobycie przynajmniej 1 nagrody site of the month webby awards
2. Zwiekszenie ruchu w sekcji angielskiej serwisu Culture.pl, mierzone poprzez liczbe sesji
pochodzacych z przeklikbw ze strony projektu, wynoszacg co najmniej 1% catosci sesji
trafiajgcych na strone projektu
3. Zbudowanie relacji z zagranicznymi redakcjami, ktére moga zaangazowaé sie w promocje
produktéw
4. Sredni czas na stronie projektu powinien wynosi¢ powyzej 3 minut
5. Srednia liczba interakcji uzytkownika z projektem powinna przekracza¢ 15. Jako interakcje
rozumiemy:
a. przejscie na kolejng podstrone,

b. przejscie do innej sekcji ogrodu,
c. uruchomienie mini-gry,
d. wykonanie min. 5 interakcji w mini-grze,
e. obejrzenie co najmniej 75% danego materiatu filmowego,
f. przejscie na serwis culture.pl
Drugorzedne

Bazujagc na poprzednich doswiadczeniach z podobnymi realizacjami, uznajemy ze celami
drugorzednymi w przypadku tego projektu bedzie osiggniecie dla kazdego tematu poruszanego w
projekcie:

1. 100 tys. unikalnych uzytkownikow

2. 500 tys. unikalnych odston

3. 3-tys. subskrybentéw anglojezycznego newslettera Culture.pl

4. 6- tys. nowych fanéw w social media (suma przyrostu followerséw dla: Facebook, Twitter,

Youtube, Instagram)



Materiaty komunikacyjne

Wykonawca przekaze Zamawiajgcemu kompletny zestaw materiatdw promocyjnych, w szczegélnosci:

1. Materiaty graficzne do promocji online — grafiki do social mediéw, plakat, MPU (m.in. banery,
reklama srédtekstowa, skyscraper), ruchome - animacje, gify, spot, pop-up, overlay. Ostateczna
liczba do ustalenia.

2. Zwiastun projektu ok. 30 sekundowy, przygotowany na bazie projektow graficznych strony

3. Projekt gadzetu promujgcego Ogréd Pendereckiego orazzgoda na wykorzystanie elementéw
graficznych w projekcie przygotowywanym przez innego wykonawce.

4. Logotyp, fonty (z prawami i plikami), ksiega znakow

Nie mniej niz 3 layouty grafik w ponizszych formatach z zaznaczeniem, ze doktadne wymiary moga

ulec nieznacznej zmianie:

Culture.pl

e hero header photo / epic photo (fleszak) > 2000 x 600 px

e content teaser photo / custom teaser photo (zajawka) > szeroko$é 1200 px
® baner reklamowy na stronie (do wstawiania w artykuty) = 760 x 260 px

e Baner reklamowy do newslettera - 600 x 160 px

IAM.pl

o slider - 704 x 468 px

® box - 234 x 234 px

® box podwdjny - 468 x 230 px

Social media

e Facebook

o FP profile picture - min. 168 x 168 px, max. 2048 x 2048 px

(kwadrat, ale bedzie kotem!)

o FB cover photo - 820px by 312px . (wazne zeby pamieta¢ o mobile'u - safe
space!)

o FB event photo - 1200 x 628 px (mobile - safe space)

o FB link - 1200 x 628 px (mobile - safe space)



o FB live = 1200 x 675 px

e Twitter

o TW profile picture - 400 x 400 px

o TW cover photo - 1500 x 500 px

0 TW post 1 (In-Stream Photo Size) - 1024 x 512 px
o TW post 2 (Cards Image Size) = 800 x 320 px

® Instagram

0 IG post > max. 1080 x 1080 px (kwadrat)

0 1G relacja = min. 600 x 1067 px, max. 1080 x 1920 px (9:16)
o IG wideo/gif - kwadrat, do 4 GB, 120 sekund

® YouTube

O YT plansza - 1280 x 720 px

o Plakat - 1200 x 1650 px



