Katowice, dn. 20.03.2019 r.
dotyczy postepowania: Przygotowanie i dostarczenie pracowni wirtualnej rzeczywistosci .
Zamawiajacy informuje, ze do w/w postepowania wptynely nastepujace pytania

Pytanie nrl:

Odnosnie przedmiotu zamoéwienia - Gwarancja, strona 31, Par 2 Punkt 2

- Rozumiem ze zapewnimy szkolenie odnosnie konserwacji, natomiast o co chodzi z punktem -
"biezgca konserwacja Pracowni VR?" Jakiej obstugi Panstwo oczekujg? Sam sprzet bedzie objety
gwarancja, ale z wylaczeniem gwarancji na uszkodzenia fizyczne np. upuszczenie gogli VR,
kontroleréw, kabli. Réwniez co jakis$ czas trzeba bedzie wymieniac elementy gogli ktére ulegaja zuzyciu
- pytanie kto pokrywa koszty takich prac? Czy s wymagania odnosnie czasu reakcji na taki serwis?
Odpowiedz:

Przez biezgcy konserwacje Pracowni VR rozumie sie wykonywanie wszystkich niezbednych dziatan
umozliwiajagcych utrzymanie jej elementéw w petnej sprawnosci przez okres trwania gwarancji. Moga
to by¢ miedzy innymi prace polegajace na kalibracji, czyszczeniu, czy wymianie zuzytych elementéw.
Koszt tych prac pokrywa wykonawca. Czasy reakcji opisane zostaty w zatgczniku nr 4 do umowy.

Pytanie nr 2:

1. Zatacznik nr 8, podpunkt 2: 1 Zatozenia Podstawowe,

Podpunkt 2 - " Wszystkie wyroby zawierajgce azbest muszg posiada¢ parametry zgodne z faktycznie
wystepujacymi, prawdziwymi wyrobami. Doktadne wytyczne beda przekazane przez zamawiajacego po
podpisaniu umowy"

- Jest to wazne z perspektywy wyceny jakie doktadnie maja by¢ wytyczne, czy do tych przedmiotow
planowane sa jakies interakcje, animacje, opisy, dziatania efektdéw specjalnych itp? Ile sztuk bedzie do
zrobienia tych wyrobow azbestowych, chodzi o przyblizona ilos¢ modeli 3D do wykonania?
Odpowiedz:

Pracownia VR bedzie wykorzystywana do szkolenia oséb w zakresie prac przy usuwaniu wyrobow
zawierajacych azbest. Wirtualne wyroby musza wiernie odzwierciedla¢ ich fizyczne odpowiedniki, w
tym pozwalac na petng interakcje. Dziatania efektéw specjainych nie sg przewidziane, ale animacje i
wymuszony ruch wyrobow w scenie beda niezbedne. Wszystkie planowane modele 3D sa wypisane w
zataczniku nr 8 do SIWZ, punkt 2.

Pytanie nr 3:

podpunkt 4

"Operator uruchamia szkolenie, ma mozliwos¢ zatrzymania przebiegu szkolenia oraz ma mozliwosé
porozumiewania sie z uczestnikami szkolenia poprzez mikrofon i glosniki stanowiace cze$¢ pracowni
VR. Operator moze konfigurowaé scene, w tym: zmieniaé pliki z dzwiekiem, kasowa¢ efekty dziatan
uczestnikow szkolenia"

- Czy system komunikacji gtosowej ma by¢ zintegrowany w aplikacji szkolenia? Czy zezwalajg Panstwo
na skorzystanie z zewnetrznej aplikacji do komunikacji z dzwiekiem np TeamSpeak?

- Prosimy o doktadne wskazanie co rozumiejg Panstwo pod stwierdzeniem zmiany plikdw
dzwiekowych w szkoleniu? Czy beda odtwarzane pliki audio Panstwa autorstwa i bedzie koniecznoéé
zmiany? Czy bedzie dostarczona sSciezka audio? Czy chodzi tylko o narracje komentatora, czy rowniez
dzwigki narzedzi, maszyn, kotta ktéry bedzie w szkoleniu?

Réwniez pytanie jakie majg by¢ efekty dziatan uczestnikdéw ktére operator bedzie kasowat?

Czy przewidujg Panhstwo réwniez zaktadanie kont i administrowanie kontami uczestnikow szkolenia i np
nadawanie im ocen?

Odpowiedz:



a) System komunikacji gtosowej musi by¢ zintegrowany w aplikacji szkolenia, w momencie gdy
operator mowi do uczestnikébw szkolenia inne gtosowe komunikaty z aplikacji musza by¢
wyciszone.

b) Pliki audio maja w swoim zatoZzeniu wzmocnié imersje. Beda to zaréwno dzwieki maszyn i inne
odgtosy pojawiajgce sie na placu budowy, jak i réznego rodzaju opisy, wskazdwki, polecenia.
Nie przewiduje si¢ jednak koniecznosci podmieniania wszystkich plikdw audio, ta funkcja musi
by¢ jednak przewidziana do wszystkich gtosow ludzkich (opisy, wskazowki, polecenia)
pojawiajacych sie w scenie.

¢) Zamawiajacy nie dostarczy plikéw audio, jest to po stronie Wykonawcy. Zamawiajacy przekaze
wskazdwki oraz tresci, ktdre musza byé wykorzystane przy tworzeniu przez Wykonawce plikéw
audio, w tym nagran dzwiekéw i profesjonainego lektora.

d) Operator bedzie miat mozliwos$¢ przywracania sceny do stanu z przed dziatania wykonanego
przez uczestnika szkolenia, etapami, anulujgc jedna lub wiecej czynnosci wykonanych przez
uczestnikdw szkolenia w trakcie wykonywania prac na wirtualnym placu budowy.

e) Zamawiajacy nie przewiduje zaktadania indywidualnych kont dla uczestnikéw.

Pytanie nr 4:

2. Strona 49, Zakres Ruchéw uczestnikéw szkolenia, podpunkt 8

"Graficzne odzwierciedlenie narazenia na pyt - ikona ptuc zmienia sie w wyniku kontaktu awatara z
pytem. Po przekroczeniu wartosci krytycznej awatar sie przewraca — drugi uczestnik szkolenia musi
podjaé odpowiednie dziatania. "

- Pytanie jakie dziatania musi podja¢ druga osoba? Czy ma tu by¢ interakcja z drugim graczem, lub
wybor opcji z Menu np: Wezwij pomoc, Reanimuj, Przenies w bezpieczne miejsce?

- Pytanie dla uczestnika poszkodowanego - po przekroczeniu dopuszczalnej ilosci azbestu - jak ma
wygladac¢ widok ekranu {czy Sciemnienie ekranu, czerwony ekran, czy ma widzie¢ drugiego gracza i
jego czynnosci?) Jezeli takie "Omdlenie” zdarzy sie na dachu, pytanie czy avatar ma spas¢ z dachu lub
ze schodéw? Jaka interakcja powinna by¢ w takim scenariuszu?

Odpowiedz:

W przypadku przewrdcenia sie jednego z awatardw, uczestnik szkolenia korzystajacy z drugiego
awatara bedzie musiat podja¢ odpowiednie dziatania, zaleznie od zaistniate] sytuacji. Bedzie to
realizowat poprzez interfejs uzytkownika wbudowany w aplikacje.

Po przekroczeniu dopuszczanego stezenia azbestu w otoczeniu, obraz widziany przez uczestnika
przyciemni sie, a jego awatar zachowa sig tak jak realna osoba przy omdleniu w danym miejscu — np.
jezeli wydarzy sie to na dachu lub drabinie, to powinien spas¢.

Pytanie nr 5:

Jeszcze jedno pytaniem bedzie widok samego avatara, czy maja by¢ odzwierciedlone ruchy catego
ciata rowniez z ruchem nég? Jak bardzo realistyczny ma by¢ to efekt animacji?

Odpowiedz:

Awatary musza mie¢ zasymulowane ruchy catego ciata, w scenie bedg widoczne cate postacie. Efekty
animacji muszg by¢ bardzo realistyczne, sposéb odwzorowania postaci awatarow oraz pozostatych
elementéw sceny, a takze poziom interakcji musi by¢ na najwyzszym mozliwym fotorealistycznym
poziomie. Awatary bedg modelami fotogrametrycznymi zoptymalizowanymi do dziatania w silniku
czasu rzeczywistego.

Zamawiajgcy jednoczesnie informuje, Zze precyzuje warunek udziatu w postepowaniu dotyczacy wiedzy
i doswiadczenia punkt 3.1.1. rozdziatu XIII SIWZ. Warunek po zmianie otrzymuje brzmienie:

Wykonawca musi wykaza¢, iz w okresie ostatnich 3 lat przed uptywem terminu sktadania ofert, a jezeli
okres prowadzenia dziatalnosci jest krotszy - w tym okresie, wykonat lub wykonuje co najmniej 2
komercyjne projekty VR lub AR lub MR o tematyce szkoleniowej lub edukacyjnej lub sprzedazowej lub
marketingowej, dostepne w Oculus Store lub Steam lub Playstation store lub innych podobnych
sklepach z aplikacjami lub zrealizowane na zlecenie klienta, w tym co najmniej jeden taczacy w sobie



elementy graficzne stworzone w aplikacjach do projektowania grafiki 3D, elementy scenerii pozyskane
za pomocg fotogrametrii | skanowania 3D oraz materiaty filmowe o wartosci co najmniej 300 000 zt
brutto kazdy.

W zwigzku z powyzszym Zamawiajacy przesuwa termin sktadania i otwarcia ofert oraz wadium na
22.03.2019 .

sktadanie ofert oraz wadium
byto 21.03.2019 r. godz. 12:00

Jjest 22.03.2019 r. godz. 12:00

otwarcie ofert
byto 21.03.2019 r. godz. 12:30

jest 22.03.2019 r. godz. 12:15




