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Příloha č. 1

Zadávací dokumentace

Předmět zakázky

Předmětem plnění veřejné zakázky je v rámci projektu Environmentální střediska Muzea regionu Valašsko kompletní zajištění realizace dodávky a instalace nehmotného majetku (definovaného níže) do technického vybavení Environmentálních středisek, a to ve Vsetíně (zámek Vsetín, Hvězdárna Vsetín), v Lešné u Valašského Meziříčí (Zámek Lešná) a Valašském Meziříčí (Zámek Kinských).

Vnitřní členění zakázky

Zakázka je členěna na dva soubory:

(i) Nehmotný majetek – softwarové výukové hry
a. Označení souboru: SW1
b. Místo realizace: Vsetín, Valašské Meziříčí, Lešná dle jednotlivých Environmentálních středisek

c. Termín předání: 30.11.2011

(ii) Nehmotný majetek – výukové programy včetně 3D
a. Označení souboru: SW2
b. Místo realizace: Vsetín, Valašské Meziříčí, Lešná dle jednotlivých Environmentálních středisek

c. Termín předání: 31.10.2011

Označení souboru SWčíslo musí být uváděno na fakturách.

Bližší specifikace jednotlivých souborů zakázky

(i) Nehmotný majetek – softwarové výukové hry (SW1)
Obsah:

SW1_1: Interaktivní výukové hry


SW1_1a: Městský a zámecký park

SW1_1b: Pastviny - role člověka v uchování biodiverzity podhorských pastvin

SW1_1c: Řeka jako fenomén v krajině

SW1_1d: Lesní hospodaření a přírodě blízké lesy

SW1_1e: Proměny krajiny v čase

SW1_1f: Světelné znečištění a jak s ním bojovat

SW1_1g: Alternativní zdroje energie

SW1_2: Administrace her

SW1_3: Hry „zaheslované“

SW1_4: Malé hry


SW1_4a: Pexeso


SW1_4b: Spojovačka

SW1_5: Znalostní kvíz

SW1_6: Statistika návštěvnosti

Popis:

SW1_1: Interaktivní výukové hry

Všeobecný popis

Tvorba 7 kusů interaktivních vzdělávacích her, tématiky zaměřenou na oblasti:

parky, pastviny, řeka, les, proměny krajiny, světelné znečistění a alternativní zdroje energie.

Hry budou funkční jak na kioscích, tak i na webových stránkách pro jejich budoucí možné použití. Proto je nutné, aby byly tvořeny v nejrozšířenější technologii splňující tyto požadavky Adobe FLASH verze 9 nebo vyšší. Rozlišení her bude v plné velikosti použitých monitorů v kioscích o úhlopříčce 19‘‘, zadavatel upřesní přesné rozlišení.

Praktický průběh hry: Na začátku hry jsou hráči informováni o začínajícím stavu prostředí a účelu, kterého mají dosáhnout. Stav herního prostředí (ekosystému, parku, …) bude vyhodnocováno několika parametry, např. stav orchidejí, pastviny, parkového porostu, estetický vzhled.

Toto prostředí se bude adekvátně měnit v závislosti na odpovědích hráčů na jednotlivé otázky vztahující se k tomuto prostředí.

Z většího počtu otázek bude ve hře náhodně položeno cca 10 až 15 otázek, aby byla zaručena dostatečná variabilita pro případné opakování hry stejným uživatelem. Otázka může pro ilustraci problému obsahovat jeden doprovodný obrázek. 

Podle zvolené odpovědi se bude měnit stav parametrů v záporném nebo kladném smyslu hry. Jedna odpověď může změnit stav i více parametrů, odpověď může být i kompromis.

Například rozhodnutí hráče může být velmi výhodné pro jeden parametr a zároveň naprosto fatální pro jiný herní parametr.

Po každé zvolené odpovědi, se hráči zobrazí informace, co jeho volba způsobila, jaký má vliv na ekosystém, jak jeho volba změnila stav hry, jaké důsledky může mít jeho volba podobně jako v reálném světě. I tato správa může pro ilustraci obsahovat jeden doprovodný obrázek ilustrující danou situaci. 

Hlavní parametry hry budou graficky ztvárněny sloupcovými grafy i číselnou hodnotou momentálního stavu. Kromě zobrazení stavu ekosystému se bude animovaně měnit grafika hry. V prostředí hry bude například ilustrativně přibývat a ubývat ovcí na pastvě, bude se měnit počet orchidejí, pastva bude zřetelně zelená nebo zničená až na hnědé bláto apod. Prostředí se bude pochopitelně a viditelně prolínat k horšímu, nebo lepšímu stavu. 

Hry musí být vytvořeny pro nejrozšířenější podporu v technologie Adobe FLASH ve verzi 9 a novější. Bitmapová grafika musí být optimalizovaná pro webové použití. Pro snadné a rychlé načítání ze serveru. Nejvhodnější je využít co nejvíce křivkové grafiky pro rychlé načítání. Pokud by datový objem byl natolik velký, že by stahování z internetu mělo mít několikasekundové prodlevy v plynulém chodu hry, musí být vytvořen decentní animovaný a zábavný „preloader“ s procentuální hodnotou stažených dat. Po načtení dat „preloader“ zmizí a hra pokračuje.

SW1_1a: Městský a zámecký park

Otázky zaměřené na péči vzrůst a údržbu parků – estetiku a přírodní hodnoty, například anglických, japonských a městských. Vliv parků na životní prostředí, kulturu. Park je živý komplexní organizmus se svými potřebami a závislostmi. Při určitých zásazích a změnách reaguje velmi variabilně, z čehož plyne spousta námětů pro hru (vytváření parku podle obecných pokynů a návodů pro podobu jednotlivých typů parku a podobně).

Dodání námětu, podkladů a obsahů bude společnou spoluprácí s pověřenými pracovníky muzea. 

SW1_1b: Pastviny - role člověka v uchování biodiverzity podhorských pastvin

Hráč bude v pozici hospodáře, který se stará o ovce a krávy a přitom musí brát ohledy na populaci motýlů, orchidejí, stav pastvin a jalovců. Důležitým parametrem budou i finance hospodáře.

Dodání námětu, podkladů a obsahů bude společnou spoluprácí s pověřenými pracovníky muzea. 

SW1_1c: Řeka jako fenomén v krajině

Hráč bude v pozici vodohospodáře a jeho úkolem bude ochrana lidí a majetku, ochrana přírody a hospodaření s financemi – investice do různých protipovodňových opatření, revitalizace toků a podobně.

Dodání námětu, podkladů a obsahů bude společnou spoluprácí s pověřenými pracovníky muzea. 

SW1_1d: Lesní hospodaření a přírodě blízké lesy

Hráč bude postaven do role člověka, který zdědil lesní pozemky v zanedbaném stavu a jeho úkolem bude starat se o les a lesní obyvatele včetně populace vlka a medvěda podle obecných přírodovědných a ekonomických předpokladů.

Dodání námětu, podkladů a obsahů bude společnou spoluprácí s pověřenými pracovníky muzea. 

SW1_1e: Proměny krajiny v čase 

Tvorba interaktivního prohlížeče historických fotografií.

Účelem je ukázat změnu prostředí po mnoha letech na základě měnících se přístupů k péči o krajinu, zemědělských postupů a tlaku na turistické využití.

Pracovníci muzea dodají sérii historických fotografií a k nim fotografii adekvátního místa ze současnosti (cca 30 párů). 

Uživatel si bude v graficky ztvárněném menu vybírat fotografii na časové ose s letopočty. Lokality mohou být zobrazena i na mapě s letopočty. Součástí bude také navigace: předchozí, další, automatická prezentace a zpět do menu.

U každé fotografie bude krátký popis o vyfotografovaném prostředí a období. Popis bude rozveden vysvětlením stavu a možnostech dalšího vývoje.

Po rozkliknutí si uživatel vybere možnost zobrazení.

· zobrazení fotografického páru vedle sebe

· zobrazení s prolínáním, kdy se posuvníkem bude prolínat novodobá fotografie s historickým protějškem 

SW1_1f: Světelné znečištění a jak s ním bojovat 

Po uvedení hráče do problematiky bude hráč měnitelnými parametry měnit světelné podmínky. Například typem pouličního osvětlení, způsob osvětlení a regulací intenzity bude ovlivňovat pozorovatelnost oblohy, energetické nároky, aktivitu nočních živočichů a psychický stav lidí.

Dodání námětu, podkladů a obsahů bude společnou spoluprácí s pověřenými pracovníky muzea. 

SW1_1g: Alternativní zdroje energie

Alternativní zdroje energie mají mnoho možností. Tyto možnosti mají různé využití, požadavky na provoz, životnost, přínos pro lidstvo či přírodu, používají různé technologie. Z toho vyplývá mnoho herních možností.

Dodání námětu, podkladů a obsahů bude společnou spoluprácí s pověřenými pracovníky muzea. 

SW1_2: Administrace her

Z důvodů snadné aktualizace a čerpání vstupních informací pro všechny kiosky z jednoho místa uložení budou otázky a nastavení jednotlivých her umístěny v databázi na internetovém serveru. Administrace bude taktéž na webovém serveru přístupná z jakéhokoliv webového browseru připojeného k internetu. To umožní v budoucnu vytvořit hry na webových stránkách. Administrace bude přístupná pověřeným administrátorům (pracovníků zadavatele), kteří budou mít individuální přístupová hesla. Pro případ zapomenutí hesla budou u administrátorů uložené e-mailové adresy za účelem odeslání nově vygenerovaného přístupového hesla na tento e-mail.

Bude vytvořena administrace na ovládání jednotlivých sérií otázek, rozdělených do kategorií parky, pastviny, řeka, les, světelné znečistění a alternativní zdroje energie. Otázky pro jednotlivé hry se budou v uživatelsky přívětivém prostředí administrace za pomocí formulářový polí přidávat, měnit a mazat. Pro každou otázku bude možnost nadefinovat text, „uploadovat“ doprovodný obrázek, nadefinovat 2 až 4 možnosti pro odpověď. Každá odpověď bude mít pro každý parametr hry bodové hodnocení. Hráč může být po zvolené odpovědi informován o souvislostech jeho výběru ve formě textu a doprovodné fotografii, jenž bude taktéž součástí administrace každé otázky.

Doprovodné obrázky se při nahrávání na server automaticky naformátují a zoptimalizují na daný typ souboru, dané rozlišení a vhodný kompresní poměr. Tím se zaručí jednotná grafická podoba otázek a optimální velikost nebude bránit pomalému načítání ze serveru.

Testování her

Předem budou vytvořeny testovací verze her, které budou probíhat v náhledové podobě, jen v textovém formátu ON-line na internetovém serveru.

Za účelem vyzkoušení náhodného výběru otázek, vhodné formulace otázek, vhodného bodového rozložení, testování obtížnosti, pro potřeby konzultace s odborníky a pedagogy. Okamžitá změna obsahů otázek v administraci se tímto bude moci funkčně otestovat a popřípadě ihned změnit podle potřeby. Pro testování můžou být i vidět hodnoty odpovědí, aby bylo možné napodobit a vyzkoušet i extrémní chování hráčů. Na odladění her bude třeba i několika nezávislých, nezaujatých testerů, podle jejichž názorů budou dělány úpravy v administraci. 

Serverové technologie pro provoz administrace

Provoz administrace bude zajištěna u současných smluvních partnerů poskytující tyto služby.

· Databáze bude typu MySQL verze 4 a vyšší.

· Serverové skripty pro administraci v jazyce PHP verze 5 popřípadě 6

· PHP server pro úpravu a generování bitmap využívá GD knihovnu verze 2

· Komunikace mezi databází a herní platformou bude standardizovaná podle stanovené struktury ve formátu XML nebo CSV.
Předběžné technické parametry informačních kiosků

Informační kiosky budou dodány zadavatelem.

Samostatně stojící kiosek

· vhodný do interiéru, varianta samostatně stojící 

· rozměry v x h x š (mm): cca 1200 x 600 x 555

· hmotnost: cca 50 kg

· skříň je z ocelového plechu nebo nerezu tloušťky cca 2 mm

· přístup k počítači a monitoru uzamykatelnými dvířky 

· monitor 19" infra dotekový - vandal odolný - vnitřní

· reproduktory

· PC mini 

· rozlišení 1280X1024 

Specifikace vestavného mini PC do kiosku:

Dvoujádrový procesor, RAM 2GB, grafická karta podporující náročnější projekce, 320GB 7.2k, GLAN, WiFi, USB, HDMI.

SW1_3: Hry ¨zaheslované¨

Na současných internetových stránkách muzea bude zřízena sekce zábavně vzdělávací sekce, která bude přístupná po zadání vstupního číselného kódu. Vstupní kód budou lidé získávat se vstupenkou do muzea, což bude motivací pro návštěvu muzea. Aby bylo zajištěno časové omezení určitých číselných řad. Bude vytvořena speciální administrace pro povolené číselné řady a období dovolující přistup do těchto zaheslovaných her. Administrace vstupenek bude mít například číselný rozsah od 001894 do 002100 na období od 1.5.2012 do 31. 7. 2012. Administrátor bude tyto číselné řady přidávat, měnit a mazat v návaznosti na reálných číslech vstupenek. Administrátor určený pro administraci číselných řad bude mít přístup jen pro tuto editaci. Nebude zasahovat do nastavení a obsahů jiných administrátorských úrovní.

Na webové stránce se zadané číslo vstupenky uživatelem porovná s databází a vyhodnotí platnost přístupu.

SW1_4: Malé hry

SW1_4a: Pexeso

Tvorba menu a tvorba 4 herních variant

Klasické oblíbené pexeso pro jednoho hráče, kdy spárování kartiček bude hodnoceno rychlostí. Rozšířením hry bude varianta pro dva hráče, kdy bude hodnoceno, který hráč odhalil více párů. Každá varianta bude mít jiný obrázkový obsah na kartičkách. Jednotlivé hry budou odlišeny obtížností podle počtu kartiček. V nejtěžší hře budou obrázkové páry neidentické a hráč si bude muset logicky domyslet tematicky nejvhodnější párovou kartu. Například hlávka zelí s housenkou a bělásek, pestrobarevná housenka a příslušný pestrobarevný motýl, nebo pastevec a stádečko ovcí, atd.

Pro snadnou aktualizaci jednotlivých pexes budou zdrojové obrázkové páry uloženy v příslušných složkách na lokálním disku každého kiosku nebo vzdáleného serveru.

SW1_4b: Spojovačka

Tvorba menu a tvorba 4 různých spojovaček. Klasická spojovačka kdy taháním bude hráč propojovat body s fotografií. Tyto body se musí správně propojit podle logické souvislosti na fotografiích. Například vodní tok a turbína, slunce a solární panel a podobně.

Ukončení hry nastane po správném propojení všech spojnic, nebo po stisku tlačítka ¨vyhodnotit¨, při čemž se barevně označí špatné a správné spojnice. Hra bude mít spojnice nejen mezi dvěma body, ale i třemi, například larva – kukla – motýl.

Bodové hodnocení hry bude kombinací času a špatných tahů.

Zdrojové fotografie budou pro snadnou aktualizaci taktéž v příslušné složce na lokálním disku každého kiosku, nebo vzdáleného serveru.

SW1_5: Znalostní kvíz

Tvorba 5 tematických textových kvízů. Tyto kvízy budou funkční, jak na informačních kioscích, tak i on-line na webových stránkách. Znalostní kvíz bude analogií populárního milionáře. 

Vytvoření kvízu podle dodaného seznamu otázek a odpovědí. Na otázku bude hráč odpovídat jednou ze tří nebo čtyř odpovědí. Vyhodnocení odpovědí bude průběžné a celkové na konci kvízu. Po dokončení kvízu se podle bodového hodnocení zobrazí žebříček nejlepších skóre.

Pro kvízy bude vytvořena administrace, kterou bude pověřený pracovník muzea upravovat všechny otázky pro všechny kvízy. Součástí administrace bude i textové zhodnocení dosaženého bodového hodnocení pro různé bodové rozpětí. 

Administrace bude ukládat i statistiku dosažených výsledků pro přehled četnosti používaných kvízů a srovnání obtížnosti mezi sebou a hlavně pro zobrazovaný žebříček nejlepších skóre.

SW1_6: Statistika návštěvnosti

Pro přehled o chodu a provozu, pro vyhodnocení oblíbenosti jednotlivých sekcí a pro dobu strávenou na konkrétních stránkách, je třeba vyvinout statistiku návštěvnosti. Statistika bude průběžně zaznamenávat dění na rozcestníku kiosku, ve všech menu a na jednotlivých stránkách. Zaznamenávání bude probíhat na pozadí. Přístup k těmto statistikám nebude veřejný. Přístup bude mít administrátor pod heslem on-line na dané internetové adrese.

Přehled požadovaného vybavení SW1

	SW1 – nehmotný majetek – softwarové výukové hry
	 

	
	počet ks

	SW1_1: Interaktivní výukové hry
	7

	
	

	          SW1_1a: Městský a zámecký park
	1

	          SW1_1b: Pastviny - role člověka v uchování biodiverzity podhorských pastvin
	1

	          SW1_1c: Řeka jako fenomén v krajině
	1

	          SW1_1d: Lesní hospodaření a přírodě blízké lesy
	1

	          SW1_1e: Proměny krajiny v čase
	1

	          SW1_1f: Světelné znečištění a jak s ním bojovat
	1

	          SW1_1g: Alternativní zdroje energie
	1

	SW1_2: Administrace her
	1

	
	

	SW1_3: Hry „zaheslované“
	1

	
	

	SW1_4: Malé hry
	8

	
	

	          SW1_4a: pexeso
	4

	
	

	          SW1_4b: spojovačka
	4

	
	

	SW1_5: Znalostní kvíz
	5

	
	

	SW1_6: Statistika návštěvnosti
	1

	
	

	 
	 


(ii) Nehmotný majetek – výukové programy včetně 3D (SW2)

Obsah: 

SW2_1: Rozcestník

SW2_2: Virtuální prohlídky 

SW2_3: Vzdělávací stránky s texty 

SW2_4: Nákup filmů

SW2_5: Software

SW2_6: Dokumentární filmy 

SW2_7: Střih a ozvučení filmů

Popis:

SW2_1: Rozcestník

Tvorba interaktivního rozcestníku pro informační kiosky.

Hlavní menu (Home), podmenu a všechny stránky a podstránky

Grafický návrh celkového designu. S animovanými prvky.

Použité technologie

· Web prezentace, šablona CSS (Cascading Style Sheets) 
· (X)HTML (HyperText Markup Language) 

· Interaktivní animace a ovládání Adobe FLASH verze 9 a vyšší

· celkový layout bude tvořen designem pomoci CSS. 

· Tvorba dle standartu W3C (World Wide Web Consortium). 

Dodržení standartu při tvorbě prezentace zajistí správné zobrazení.

Tvorba a optimalizace jednotlivých grafických a navigačních prvků podle technické specifikace prezentačního softverového vybavení a rozlišení monitorů informačních kiosků.

Rozcestník bude proveden ve dvou variantách podle stavu kiosku, kdy bude připojen (ON line) k internetu nebo odpojen (OFF line). Varianta rozcestníku se automaticky zobrazí podle aktuálního stavu připojení při vstupu na první vstupní stránku (Home), nejlépe pomocí Java skriptu.  

SW2_2: Virtuální prohlídky 

Tvorba menu pro tuto sekci a jednotlivé stránky s obsahy.

Virtuální prohlídka v podobě interaktivního prohlížeče panoramatických záběrů 360 ° kontinuálně spojených do celku.

Kompletní realizace 17 ks virtuálních prohlídek, od nasnímání, předem vybraných lokalit, až do konečné implementace do informačního kiosku. Prohlížeč panoramat musí obsahovat navigaci a možnost přepnutí prohlížeče přes celou obrazovku (fullscreen). Musí být umožněno zaměření a přiblížení vybraného předmětu zadavatelem (body zájmu, např. medvěd).

Použité technologie musí zaručit plynulé posouvání a sférické zobrazení, nikoliv jen pouhé posouvání obrazu. Výsledná kvalita obrazu musí být dostatečná i pro zobrazení přes celou obrazovku. Doporučená technologie FLASH Pano2VR.

K prohlídce bude vyhotoven komentář dle podkladů dodaných zadavatelem. Celá jedna virtuální prohlídka bude trvat přibližně 2-3 minuty. 
SW2_3: Vzdělávací stránky s texty 

Tvorba menu pro tuto sekci a design jednotlivých stránky s obsahy.

Bude třeba vytvořit dvě varianty pro verzi ON line a OFF line 

verze OFF line:
Tvorba menu a 10 ks stránek s texty a doprovodnými obrázky podle dodaných podkladů. Stránky budou napevno umístěna na lokálním disku v každém kiosku.

verze ON line:
Pro tuto verzi bude vytvořena online administrace, z této databáze bude tato sekce čerpat strukturu pro menu, jednotlivé stránky s obsahy. V administraci bude možno založit novou stránku, změnit i smazat. Aby bylo možno obsahy administrátorem naformátovanými do požadované podoby, textové obsahy musí být editovatelné i s typografickými styly, tabulkami, velikostí písma, barvou, odrážkovým systémem. Administrace těchto článků musí umožnit i nahrát a zapracovat do článků doprovodnou grafiku, například soubor typu jpg. Textová stránka bude obsahovat i fotogalerii ¨pod čarou¨.

SW2_4: Nákup filmů

SW2_4a: 3D filmy

Téma: Les

Populárně naučný film vytvořený za pomocí nejmodernější 3D technologie,  který divákům (zejména dětem a mládeži) přiblíží zvířata (od roztomilých vyder, prasátka, bílých jelenů, přes statné kance, až po dravého orla či moudré sovy) a přírodu v unikátních záběrech – jak velké celky, tak i atraktivní makro-záběry. Film zapadá do osnov škol.

Stopáž: cca 15 minut

Téma: Záchrana planety Země

Populárně naučný film vytvořený za pomocí nejmodernější 3D technologie, který divákům (zejména dětem a mládeži) přiblíží pomocí atraktivních a hravých počítačových animací nejpalčivější problémy, kterým musí čelit planeta Země – globální oteplování, kácení tropických pralesů, drancování oceánů.

Stopáž: cca 40 až 45 minut

Téma: Evropská jižní observatoř a VLT

Populárně naučný dokument pořízený 3D technologií, který divákům přiblíží práci a úspěchy přístrojů VLT (Very Large Telescopes) Evropské jižní observatoře (ESO).

Stopáž: cca 40 až 45 minut

SW2_4b: Naučné filmy

Téma: Atmosféra a počasí Země

Základní informace o vzniku a složení plynného obalu naší planety. Důvody cirkulace vzduchu nad jejím povrchem, pasáty, antipasáty, monzuny atd. Způsoby sledování teploty, vlhkosti a směrů proudění vzduchu pomocí družicových sond a počítačů. Běžné pojmy užívané meteorology a klimatology, s nimiž se žáci setkávají i v každodenním životě.

Téma: Země – náš kosmický domov

Základní informace o planetě Zemi a jejím místě ve vesmíru. Doplněk výuky přírodovědy – oddíl „Země ve vesmíru“ v 5. ročníku ZŠ.

Téma: Horské a podhorské oblasti

Film k programu Natura 2 000 zobrazující hlavně horské a podhorské oblasti Beskyd.

Stopáž: cca 15 až 20 minut

Téma: Ptačí oblast Beskydy a niva Morávky

Film k programu Natura 2 000 zobrazující ptačí oblasti Beskyd a nivu Morávky.

Stopáž: cca 15 až 20 minut

Téma: Hospodaření v krajině včetně pastvy

Film k programu Natura 2 000 zobrazující přírodu a hospodaření v krajině včetně pastvy zejména v oblasti Beskyd a Javorníků.

Stopáž: cca 15 až 20 minut

Téma: Program Natura 2 000 v ČR

Film k programu Natura 2 000.

Stopáž: cca 15 až 20 minut

Všechny uvedené filmy jsou požadovány minimálně v DVD kvalitě. Dodávka filmů zahrnuje licence pro objednatele k nekomerční veřejné produkci pro edukační účely v rámci informačních center a infokiosků projektu Environmentální střediska Muzea regionu Valašsko. Délka licence musí odpovídat délce projektu, tedy min. 5 let.

SW2_5: Software 

SW2_5a: Přehrávač 3-D filmů 

SW přehrávač umožňující stereoskopickou projekci 3-D filmů a prezentací.

Podporované vstupní formáty dat: 

· min. video soubory typu avi, mpg, wmv, asf, mp

· min. obrázky typu jpg, png, tif, gif,  bmp

Podporované stereo formáty:

· Monoscopic

· Interlaced (Field-Sequential)

· Side by Side

· Over/Under

· Multi-View (Tiled)

· Sensio

· SIS Attachment

Podporované metody zobrazení výstupních dat:

· Source

· Monoscopic

· Dual Screen Output

· StereoBright 2

· Quad Buffered OpenGL 3

· 3D Display

· 3D Enabled DLP-TV

· SIS Attachment 4

· Side By Side

· Over/Under

· Row Interlaced

· Column Interlaced

· True Anaglyph (Red – Blue, Red – Green)

· Gray Anaglyph (Red – Cyan, Yellow – Blue, Green – Magenta)

· Half Color Anaglyph (Red – Cyan, Yellow – Blue, Green – Magenta)

· Color Anaglyph (Red – Cyan, Yellow – Blue, Green – Magenta) 

· Optimized Anaglyph (Red – Cyan, Yellow – Blue, Green – Magenta)

Licence SW musí umožnit veřejné nekomerční projekce pro max. 30 osob.

SW2_5b: planetárium

Dokonalá simulace oblohy na PC.

Parametry:

· možnost nastavit pozorovací místo

· kdekoliv na Zemi

· nastavení vlastního panoramatu obzoru

· řízení času (libovolný čas, normální nebo zrychlený, zpět v čase)

· datum pozorování od 99 999 př. n. l. až po 99 999 n. l.

· libovolné místo ve vesmíru (do 700 000 000 ly vzdálené)

· obsažené databáze

· cca 16 000 000 hvězd

· cca 1 000 000 deep sky objektů

· 980 000 galaxií

· dalekohledů a příslušenství předních výrobců 

· možnost on-line stahovat údaje z katalogů hvězd, dvojhvězd, deep sky objektů, …

· možnost automaticky on-line stahovat DSS (Digitized Sky Survey) obrázky

· zobrazení 3D modelů planet, asteroidů, komet, družic a kosmických lodí

· zobrazení Mléčné dráhy ve 12 různých vlnových délkách (od infra přes viditelné až po X-ray)

· zobrazení dynamických H-R diagramů

· zobrazit a editovat souhvězdí (hranice, line) dle různých kultur

· zobrazit pohled na významné astronomické události (zatmění, zákryty, konjunkce, meteorické roje, …) jak aktuální, tak minulé i budoucí

· knihovna interaktivních multimediálních SkyGuide programů (např. prohlídky těles Sluneční soustavy, výpravy do hlubin vesmíru,…)

· zobrazit reálné zorné pole dalekohledu vč. snímacích prvků (CCD kamer, fotoaparátů)

· robotické řízení montáží dalekohledů

· tvorba pozorovacích deníků

SW2_6: Dokumentární filmy 

Převod 10 ks digitálních dokumentárních filmů do „strýmovaného“ FLV formátu pro Flash Player verze 9 a vyšší. Implementace do stránek informačního kiosku. Tvorba menu a stránek s automatickým přehrávačem a navigací. Umožňující přehrávání v minimalizované velikosti a ve velikosti přes celou obrazovku (full screen). Zadavatelem bude upřesněno rozlišení, pro které musí být filmy optimalizované. 

SW2_7: Střih a ozvučení filmů

Sestříhání třech digitálních filmů podle daného scénáře na cca 20 min. Filmový materiál bude dodán zadavatelem. 

Výroba a zapracování namluveného komentáře do tohoto filmu podle daného scénáře cca 20 min stopáže.

Budou nutné úpravy a korektury zvukové stopy, úpravy zvuku, eliminace parazitních ruchů.

Formátování filmu v rozlišení HD kvality a optimalizované konvertování do „strýmovaného“ FLV formátu pro Flash Player pro internetové použití a do kiosků pro dané rozlišení monitorů.

Přehled požadovaného vybavení SW2
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