Muzeum Regionalne w Koscianie Koscian, dnia 15 pazdziernika 2014 r.
Rynek 1
64-000 Koscian

Zaproszenie do skfadania ofert
w postepowaniu, ktérego wartos¢ szacunkowa nie przekracza

réwnowartosci kwoty 30 000 euro

Znak sprawy 230.14.2015

1. Nazwa i adres Zamawiajgcego: Muzeum Regionalne w Koscianie, ul. Rynek 1, 64-000 Koscian
2. Przedmiot zamodwienia: dostawa/robota budowlana/ustuga

3. Szczegdtowy opis zamdwienia: Rysunkowa, udzwiekowiona opowiesé z elementami animacji
przedstawiajaca legende o koscianskim sukienniku z XV wieku.

Szczegotowy opis znajduje sie w zataczniku.

4. Termin wykonania zamowienia 29 grudnia 2015r.,

5. Okres gwarancji minimum 2 lata na sprzet, 5 lat na animowang opowies¢

6. Warunki pfatnosci Przelew na konto w ciggu 14 dni od wystawienia faktury.

7. Inne wymagania Doswiadczenie w realizacji podobnych zlecen, przedstawienie port folio

z wczesniej zrealizowanych tego typu projektow.

8. Kryteria oceny ofert 60% cena i 40% projekt graficzny przyktadowej sceny opowiadania wraz
z animacjq.

4. Sposbb przygotowania oferty oraz miejsce i termin sktadania ofert.

Oferte nalezy ztozy¢ w formie pisemne;j:

a) osobiscie w siedzibie... Muzeum Regionalne w Koscianie, ul. Rynek 1, 64-000 Koscian

b) przesta¢ na adres......Muzeum Regionalne w Koscianie, ul. Rynek 1, 64-000 Koscian

c) faxem na numer

d) w wersji elektronicznej na e-mail: muzeum@koscian.pl przy jednoczesnym telefonicznym

potwierdzeniu wystania oferty pod nr te. 65 512 29 34

w nieprzekraczalnym terminie do dnia 29 pazdziernika 2015 r. do godz. 14.00

/-/ Dariusz Kram

Dyrektor Muzeum Regionalnego w Koscianie


mailto:muzeum@koscian.pl

Zatgcznik do zapytania ofertowego

nr 230.14.2015 z dnia 15.10.2015

Rysunkowa, udzwiekowiona opowies¢ z elementami animacji przedstawiajaca legende
o koscianskim sukienniku z XV wieku.

Zatozeniem opowiesci jest przedstawienie dzieciom w wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym
5-6 minutowej udzwiekowionej rysunkowej bajki przedstawiajgcej historie koscianskiego sukiennika
Mikotaja od chwili narodzin, az po wiek dorosty. W opowies¢ wplecione zostaty elementy historyczne
zwigzane z wydarzeniami majacymi miejsce w Sredniowiecznym Koscianie.

Pkt 1. Zamdwienie skfada sie z nastepujgcych elementow:

1) Nagranie audio wraz z jego udzwiekowieniem na podstawie tekstu opowiesci (zatgcznik nr 1).

2) Przygotowanie rysunkowej opowiesci na podstawie przedstawionego scenariusza
i przyktadowych fotografii (zatacznik nr 2).

3) Animacja poszczegdlnych scen zgodnie z opisem w scenariuszu.

4) Uruchomienie nagrania za pomocg rzutnika/projektora multimedialnego.

Zamawiajacy zaznacza, ze jest otwarty na wszelkie sugestie Wykonawcy, co do zawartosci
scenariusza, ilustrowania i animacji poszczegdlnych scen.

Ad 1) W skfad nagrania audio wchodzi:

Nagranie zatgczonego tekstu przez lektora, Wgranie jako tto stonowanej muzyki/motywu
dzwiekowego. Wgranie dodatkowych efektow dzwiekowych jak: odgtosy zwierzagt domowych (kury,
koguty, gesi, kaczki, krowy, owce, kozy, konie, psy, koty), rozmawiajgcych ludzi, gwaru
wystepujgcego na targu, stukot konskich kopyt, dzwiek jadgcego wozu, dZzwieki stukania mtotkiem
(zaktad szewski), pracy maszyn sukienniczych (warsztat sukienniczy), sygnaty trebaczy moéwigce
o obecnosci kréla, strzelania z tuku, itp.

Ad 2)

Rysunkowa opowies¢ do nagranego tekstu powinna obejmowac¢ 9 kolorowych scen zgodnych
z zataczonym scenariuszem.

Zamawiajgcy proponuje przedstawienie opowiesci w dwdch wersjach.

Wersja 1 Poszczegdlne sceny opowiesci otwieraja sie na zasadzie tréjwymiarowej ksigzeczki dla
dzieci, z ruchomymi elementami, przy kilku postaciach/obiektach. Postacie powinny by¢



kolorowe, bajkowe, nie budzace grozy. Na poszczegdlnych ilustracjach nie moze
zabrakngé zwierzat domowych: krowa, koza, kogut, itp., do ktérych dostosowane bytyby
dzwieki nagrania audio.

Wersja 2 Poszczegdlne sceny opowiesci zostang zilustrowanie w sposéb nawigzujgcy swojg forma
graficzng do wygladu iluminowanych ksigg z okresu sredniowiecza.

Wyboru jednej z wersji opowiesci dokona Zamawiajgcy na podstawie nadestanych przez Wykonawce
przyktadowych scen, przynajmniej po jednej dla kazdej z wersji opowiesci.

W przypadku braku przygotowania animacji przyktadowej sceny Wykonawca powinien przygotowac
opis animacji danej sceny.

W przypadku braku w ztozonej ofercie animacji do przyktadowej sceny lub braku opisu animacji danej
sceny oferta nie bedzie brana pod uwage przez Zamawiajgcego przy wytanianiu Wykonawcy.

Zamawiajgcy zaznacza, ze jest otwarty na wszelkie sugestie i propozycje Wykonawcy, co do formy
prezentacji opowiesci.

Ad 3) Animowane poszczegdlne sceny powinny by¢ proste — ruchy rekoma, nogami, mrugniecia
okiem, ruchy nasladujagce moéwienie, poktony delikatne ruchy ndg konskich lub postaci géra dot —
przéd tyt, wedrowka chmur i storica po niebie, wychylanie sie postaci, otwieranie drzwi, ruch
maszyny tkackiej, ruch dymu wylatujgcego z komina domu, itp. Dodatkowo mozna wprowadzi¢
animacje poszczegolnych kart/stron w ksigzce, ktéra pokazywataby ruch przektadania kart/stron.

Ad 4) W sktad zadania wchodzi:

Zakup rzutnika/projektora multimedialnego, zamontowanie do sufitu za pomocg wysiegnika,
podtgczenie do instalacji elektrycznej, skalibrowanie rzutnika/projektora do puszczania wigzki $wiatta
w miejsce projekcji bajki. Zamontowanie i podfaczenie nagtosnienia stereo o mocy min. 10 wat.

Powierzchnia wyswietlania. Jest to ptyta widrowa pomalowana na kolor ciemnoszary. W przypadku
stabej jakosci obrazu wyswietlanego na powierzchni konieczne bedzie zamontowanie chowanego we
wnece za gornym fukiem scenografii ekranu projekcyjnego elektrycznego na pilota o szerokosci
dostosowanej do wneki. Inne rozwigzanie zastosowanie farby projekcyjnej w kolorze szarym.

Warunki techniczne dotyczace rzutnika/ projektora multimedialnego:

- jasno$¢ minimum 3000 ANSI

- wspotczynnik kontrastu (minimum 3000:1)

-minimalna rozdzielczo$¢ projekcji WXGA (1024 x 768)

- rzutnik/ projektor powinien posiada¢ mozliwos¢ odpalania z pilota

- rzutnik/projektor powinien posiada¢ przynajmniej jedno wejscie USB

- rzutnik/projektor powinien posiada¢ wyjscie audio (do podtgczenia gtosnikdw)
- rzutnik/ projektor powinien by¢ zamontowany do sufitu za pomocg uchwytu



Pkt 2. Opowies¢ powinna by¢ zdalnie uruchamiana za pomoca pilota. Pilot powinien posiadaé funkcje
START, STOP.

Nagranie audio oraz rysunkowa animowana opowies¢ w efekcie koicowym majg tworzy¢ spdjna
catosé.

Zamawiajgcy udostepni wykonawcy plik tekstowy do nagrania audio, narysowang posta¢ Herbka oraz
wszelkie dostepne u zamawiajgcego materiaty ikonograficzne mozliwe do wykorzystania
w przygotowywanej animacji np.: znak ochronny kosciariskich sukiennikdw, herby miasta, cechéw,
zdjecia zabudowy miasta znajdujgce sie na dioramie Kosciana z XVII w.

Pkt 3. Wykonawca musi posiada¢ doswiadczenie w realizacji podobnych przedsiewzie¢ oraz
zobligowany jest do przedstawienia zamawiajgcemu port folio z wczesniej zrealizowanymi projektami

Pkt 4. Wykonawca zobowigzany jest do udzielenia minimum 5 letniej gwarancji na przygotowang
przez siebie rysunkowga, zanimowang opowies¢ oraz minimum 2 lata gwarancji na sprzet sktadajgcy
sie na zapytanie. Wykonawca przedstawi zamawiajgcemu zasady, czestotliwos$é¢ (harmonogram)
i koszty ewentualnego serwisowania uzytego sprzetu. Szczegétowe ustalenia (czas reakcji na awarie
+ ewentualna naprawa lub wymiana sprzetowa) zostang zawarte w podpisanej umowie.

Pkt 5. Zamawiajacy zastrzega sobie mozliwos¢ negocjowania cen i parametrow oferty
z potencjalnym wykonawcg przed ostatecznym wyborem.

Zamawiajgcy zastrzega sobie mozliwos$¢ nie dokonania wyboru oferty bez podawania przyczyn.
Pkt 6. Dane techniczne sali:

- wysokosc¢ sali— 277 cm,

- wysokos¢ od sufitu do dolnej krawedzi wneki na ktérej bedzie wyswietlana animacja - 199 cm,

- odlegto$¢ od miejsca proponowanego montazu rzutnika/projektora multimedialnego od $ciany, na
ktdrej bedzie wyswietlana bajka — ok. 430 cm,

-sufit podwieszany z ptyty regips na wysokosci ok. 10 cm od stropu pierwotnego. Strop pierwotny
zbudowany w konstrukgcji z belek drewnianych,

- sala jest wyciemniona.

Pogladowe zdjecia sali wystawowej wraz z miejscem gdzie wyswietlana bedzie opowies¢ znajdujg sie
w zatgczniku nr 3.

Pkt 7. Wycena — 60 % cena, 40 % projekt graficzny
Najnizsza cena - 6 pkt.

Przedstawienie graficzne przyktadowej sceny - 2 pkt.
Przygotowanie animacji przyktadowej sceny - 1 pkt.

Estetyka catosci projektu - 1 pkt.



Zatacznik nr 1

Tekst opowiesci — do nagrania audio

Scenal

Cze$¢ nazywam sie Herbek i jestem dobrym duchem krdlewskiego miasta Ko$ciana. Znam wiele
ciekawych historii i jedng z nich wam dzi$ opowiem. Za gérami za lasami za siedmioma rzekami, na
wyspie otoczonej niedostepnymi bagnami i wodami rzeki Obry, dobrzy i pracowici ludzie wzniesli
miasto Kos$cian. W jednym z doméw przy drodze prowadzacej do Poznania mieszkat szewc Btazej,
ktédremu niedawno urodzit sie syn o imieniu Mikotaj.

Scena 2

Chtopczyk urodzit sie w szczegdlnym dla miasta, 1400 roku. Wéwczas do Kosciana przyjechat krol
Wiadystaw Jagietto. Wszyscy mieszkaricy na niego czekali byta to dla nich bardzo wazna wizyta.
Wtadca odnowit prawa miejskie, rozstrzygat spory przed sgdem krélewskim i nadawat nowe prawa
rzemies$lnikom. Byt to dla miasta ogromny zaszczyt. Wsrdd ttumdéw wiwatujgcych na cze$¢ wiadcy byt
rowniez malutki Mikotaj trzymany na rekach przez swojg mame.

Scena 3

Na cze$¢ przyjazdu krdéla i odnowienia praw miejskich koscianscy tucznicy z bractwa strzeleckiego
urzadzili obok zamku, turniej strzelecki. Najlepszy tucznik miat otrzymac wyjgtkowo cenng nagrode. —
poztacanego ptaka na ztotym tancuchu, czyli tak zwanego kura. Nic wiec dziwnego, ze kazdy starat sie
z catych sit trafi¢ w sam Srodek tarczy. Szewc Btazej rowniez sprobowat swoich sit w turnieju.

Scena 4

Maty Mikotaj dorastat wsrdéd tetnigcego zyciem miasta. Dni mijaty mu na zabawach z psem, fapaniu
zab w rzece, towieniu ryb i potajemnym zapuszczaniu sie na przyzamkowe bagna, na ktdre rodzice
zabraniali mu chodzié. Mikotaj pomagat ojcu w czasie dni targowych. Na rynku wsréd wielu
stragandw swoje towary wystawiali réwniez czapnicy, kotodzieje, piekarze, garncarze oraz
sukiennicy, ktérych warsztaty tkackie bardzo interesowaty Mikotaja.

Scena 5

Rodzice widzgc zainteresowanie syna tkactwem postali go na nauke do zaprzyjaznionego sukiennika
Barttomieja. Kolejne lata Mikotaj, spedzit wsrdd pietrzacych sie stoséw wetny oraz zwojéw gotowego
materiatu pilnie uczac sie i poznajac tajniki pracy sukiennika. W tym czasie zaprzyjazinit sie
z corka swojego mistrza Hanka, ktdorej czasami pomagat w sprzedazy wytworzonego w warsztacie
sukna. Przyjazn ta przerodzita sie z czasem w wielka mitosc.

Scena 6

Niestety dla warsztatu nastaty ciezkie czasy. Podupadajacy na zdrowiu mistrz Barttomiej nie mégt juz
pracowac jak dawniej. Mikotaj pozostat jedynym czeladnikiem w warsztacie. Pracy byto coraz mnie;j.



Szansg na odbudowanie warsztatu byto zamdwienie kupca, ktéry za tydzien wybierat sie do Krakowa.
Mikotaj wraz z Hankg pracowali dzien i noc by wykona¢ zamdéwione sukno.

Scena 7

Wykonany przez Hanke i Mikotaja materiat okazat sie by¢ wyjatkowe] jakosci. Zadowolony kupiec
jeszcze nie raz przyjezdzat do Kosciana nabywaé ten sprawdzony towar, za ktéry nawet
najznamienitsi rycerze nie szczedzili grosza. Zarobione pienigdze mtodzi matzonkowie przeznaczyli na
remont warsztatu, a Mikotaj ktdry sam zostat mistrzem przyjat na nauke ucznidw i przekazat im
zdobytg wiedze oraz umiejetno$¢ wytwarzania coraz bardziej cenionego koscianskiego sukna.

Scena 8

Wiele lat pdZniej w 1472 roku jakosé¢ koscianskich tkanin zostata doceniona przez samego kréla
Kazimierza Jagiellofczyka, ktory w dowdd uznania wreczyt sukiennikom z grodu nad Obrg znak
ochronny, by ich produkty nie byty podrabiane przez nieuczciwych i nierzetelnych rzemiesinikéw. Byt
to pierwszy znak ochronny w historii naszego kraju.

Scena 9
Tak wiasnie wyglgdat znak ochronny koscianskich sukiennikéw nadany przez kréla. ...

Opowiesc o sukienniku Mikotaju jest legenda, ale wy mozecie by¢ dumni z pracy i osiggnie¢ waszych
przodkéw dawnych mieszkaricow krélewskiego miasta Kos$ciana.

KONIEC



Zatacznik nr 2
Scenariusz bajki — proponowany wyglad graficzny poszczegdélnych scen wraz z ich animacja.
Scena 1 — ok. 30 sek.

Basztek to herb miasta przedstawiony z nogami i rekoma. Jest to narrator opowiada krétko o sobie
siedzgc na murze miejskim w tle ma miasto — wyglad miasta na podstawie fot. Nr 1. Po prawej brama
poznanska , mur miejski. W centralnej cze$ci most i rzeka na brzegach sitowie. Po lewej stronie domy,
owce, ptotki, drzewa. Przed domem ojciec matka, zawiniety noworodek, maty szczeniaczek.
Proponowane animacje — basztek macha nogami, rekoma, przesuwajg sie chmury, matka kotysze
dziecko, zwierzaki skubig trawe na pastwisku.

Pauza - ok.5 sek.
Scena 2 - ok. 30 sek.

Krél na honorowym miejscu pod namiotem przed nim kleczy delegacja mieszczan. Wokét ludnosé
miasta stoi i wiwatuje. WSréd zebranych rodzice z matym chtopcem. Proponowana animacja krél
porusza reka i wrecza dokument. Przesuwajg sie chmury, proporczyki topoczg, ttum unosi rece.
Kleczy zebrak i porusza reka.

Pauza - ok.5 sek.
Scena 3 - ok. 30 sek.

W tle ksztatt koscianskiego zamku, widok na mtyn wodny — fot nr 2. Turniej tucznikéw o ztotego kura
na fancuchu. Proponowane animacje Posta¢ na pierwszym planie trzyma tancuch z kurem w reku
i kotysze nim. tucznik pochyla sie gdéra dot — jakby celowat do tarczy. Krdl i kibice ogladajg zmagania.
Porusza sie koto mtyna wodnego.

Pauza - ok.5 sek.
Scena 4 - ok. 30 sek.

Koscianski rynek — fot. nr 3. Budynki stanowigce tto oparte na budynkach z makiety. Na pierwszym
planie szewc i jego syn karmigcy psa. W budkach sprzedajacy, postacie kupujgce Dalej jeszcze
5 budek targowych — piekarz, garncarz, czapnik, kotodziej i sukiennik. Proponowane animacje ruchy
rekg, podskoki psa, sprzedajacy lub kupujgcy poruszajg reka z towarem. W tle zabudowania
przyrynkowe.

Pauza ok.5 sek.
Scena 5 — ok. 30 sek.

Warsztat sukiennika —budynek kryty gontem nie za bogato okno i otwarte drzwi. Na pierwszym
planie ojciec z synem rozmawia z wtascicielem na drugim planie wewngatrz warsztatu pracujg
sukiennicy. Proponowane animacje — ruchy rekoma, pochylanie z za naroznika budynku, lub zza
framugi drzwi wychyla sie posta¢ matej dziewczynki.

Pauza ok.5 sek.



Scena 6 — ok. 30 sek.

Chory wtasciciel, praca w warsztacie dzien i noc pracuje chtopak i corka wtasciciela — juz troche starsi.
Budynek zaniedbany, szachulcowy odpadajgca elewacja jeszcze nie rudera ale widaé dziury w dachu
pajeczyny Proponowane animacje — wedrdwka Storica i ksiezyca po niebie, ruchy rgk postaci
W warsztacie.

Pauza ok.5 sek.
Scena 7 — ok. 30 sek.

Dom wyremontowany — w warsztacie widoczni pracownicy. W kierunku warsztatu podaza ojciec
z synem, aby zapisa¢ go na nauke. Witajg go starzy rodzice Mikofaja i ojciec Hanki. Przed warsztatem
stoi mtody wtasciciel z Zong i rozmawia z kupcem z sakiewkag obok, ktérego stoi wdz. Na wozie rolki
sukna. Trwa zatadunek. Proponowane animacje — ruch fadowania towaru. Ruch w warsztacie, gest
zawartej transakcji reka sakiewka.

Pauza ok.5 sek.
Scena 8 — ok. 30 sek.

Dwor krélewski. Krdl siedzi na tronie w tle ttum postaci kilka oséb wyglagda na zazdrosnych. Przed
krélem w uktonie kupcy prezentuja krélowi koscianskie sukno.

Proponowana animacja Krdl jest zadowolony z jakosci produktu, dotka materiat. Osoba trzymajaca
rolke pochyla sie z nig.

Pauza ok.5 sek.
Scena 9 — ok. 30 sek.

Pojawia sie Herbek siedzgcy na murze tak jak w scenie 1. W reku trzyma rozwiniety dokument ze
znakiem ochronnym z dokumentem na ktérym znajduje sie znak ochronny. Proponowana animacja
Herbek porusza ustami.

Przyktadowe tfa dla scen opowiesci.
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Zatacznik nr 3

Pogladowe zdjecia sali wystawowej wraz z miejscem gdzie wyswietlana bedzie opowies¢

Whneka nad diorama, w ktérej wyswietlana bedzie bajka dla dzieci - zdjecie zrobione z ok. 20 cm od sufitu.




Miejsce emisji opowiesci we wnece szerokosé 172 cm, wysokos¢ 107 cm. tuk nad wneka jest odsuniety od tylnej Sciany
na ok 20 cm

miejsce projekcji bajki

szerokos¢ 172 cm
wysoko$¢ 107 cm

do sufitu

Widok na wneke oraz miejsce proponowane do montazu rzutnika



Co powinna zawiera¢ oferta

Wycena i elementy obligatoryjne Ceny
brutto
1 Wycena 1 wersji opowiesci
2 Wycena 2 wersji opowiesci
3. | Wycena nagrania audio
4. | Wycena rzutnika/projektora multimedialnego (podac¢ marke i model)
5. | Wycena nagtosnienia (poda¢ marke i moc)
6 Przygotowanie i przedstawienie przyktadowej sceny wraz z proponowang -
animacja dla kazdej z wersji opowiesci
7. | Zatgczenie portfolio z wczesniej zrealizowanymi projektami -
8. | Podanie zasad, czestotliwosci (harmonogram) i koszty ewentualnego

serwisowania, naprawy czy wymiany sprzetu oraz czas reakcji w przypadku
wystgpienia awarii




