
1. Predmet zákazky:

Predmetom zákazky je vybavenie zimného štadióna slaboprúdovými a multimediálnymi a športovými
technológiami. Celá inštalácia sa bude realizovať vo vnútri budovy. V plnom rozsahu sa využijú
stavebné konštrukcie objektu, ktorý sa doplní o prístroje a zariadenia elektroinštalácie. Predmetom
zákazky je vybavenie haly multimediálnym a športovým informačným systémom, ktorého súčasťou sú:
• LED ZOBRAZOVACIE TABULE V TVARE TZV. KOCKY
• ČASOMIERA A CONTENT MANAŽMENT
Podrobne je predmet zákazky špecifikovaný v časti „B. Opis predmetu zákazky“ týchto súťažných
podkladov, v Prílohe č. 5 (Projektová dokumentácia) a Prílohe č. 2 (Výkaz výmer) týchto súťažných
podkladov

Návrh technického riešenia:
[bookmark: _Hlk110968410]Predmetom predloženej projektovej dokumentácie je technické riešenie vnútorných rozvodov
multimediálnej techniky, technika a ostatné požadované zariadenia. Technika slúži na prezentáciu obrazu, zvuku a informácii o prebiehajúcom športovom podujatí, alebo inej spoločenskej udalosti poprípade reklamným akciám. Systém je navrhnutý ako multifunkčný vrátane kontent manažmentu (réžie systému), ktorý umožňuje opakovanie záznamu, premietanie výsledkov, reklamných spotov a iných informácií. Okrem definovania jednotlivých technologických celkov a ich parametrov a vlastností bolo dôležitým cieľom aj zladenie týchto technologický celkov z dôvodu ich vzájomnej súvislosti pre potreby vytvorenia čo najlepšieho riešenia z pohľadu zábavy diváka a zároveň zníženia nárokov na počet osôb potrebných na prevádzku a obsluhu systému pri zachovaní maximálnych efektov.

Kocka a LED zobrazovacie tabule
Pre realizáciu sa požaduje riešenie zobrazovacích tabúľ v tvare tzv. „kocka“, teda systém tabúľ
uchytených nad stredom ľadovej plochy. Požaduje sa symetrický dizajn kocky.
Kocka má pozostávať zo 4 samostatných samonosných obrazoviek zo skladaných z die-cast kabinetov tak, aby sa obrazovky dali zložiť do konkávneho tvaru. Požaduje sa vysoká kvalita LED obrazovky a procesingu (control systému) vzhľadom na možné snímanie obrazu kamerami. Požaduje sa kalibrácia „pixel to pixel“ v jase a farbách „RGB – každá osobitne“ ako aj vyváženie bielej pri výmene náhradného LED modulu v budúcnosti za chybný modul. Obrazovky musia byt upravené na použitie vo vonkajšom prostredí, s ochranou proti vlhkosti. Kocka bude v budúcnosti zavesená na 4 reťazových motoroch, ktoré budú uchytené na pomocnej konštrukcii strechy, ktorá je súčasťou riešenia a dodávky, motory súčasťou riešenia a dodávky nie sú. Na pomocnej strešnej konštrukcii budú predpripravené úchytné oká tak aby kocka bola uchytená v riešení tejto súťaže fixne, avšak aby sa toto fixné uchytenie dalo zameniť za zavesenie na motoroch bez potreby ďalšej dodatočnej konštrukcie alebo zásahu do strešnej konštrukcie. Celková hmotnosť kocky po je úplnom skompletizovaní po poslednej etape  môže byť v zmysle statického posudku maximálne 5200kg. Je potrebné dodržať nasledovné orientačné údaje hmotností: - „kocka“ s konštrukciou 4500 kg, - 4 reťazové motory spolu maximálne 670 kg,. Konštrukcia kocky musí byt dodaná tak aby bola dimenzovaná a naprojektovaná aj na uchytenie obrazoviek ktoré za budú inštalovať v ďalších etapách až do poslednej etapy viď. podľa nasledovných výkresov:
· Výkres 05.02.01 – Pôdorys kocky a umiestnenia po poslednej etape  
· Výkres 05.02.02 – Pozdĺžny rez kocky a umiestnenia po poslednej etape  
· Výkres 05.02.03 – Priečny rez kocky a umiestnenia po poslednej etape  
· Výkres 05.02.04 – Detail led kocky v prvej fáze (predmet tohto verejného obstarávania)
· Výkres 05.02.05 – Detail led kocky po poslednej etape  

Kocka je tvorená v prvej etape, 4 konkávne zaoblenými obrazovkami s náklonom. Obrazovky majú byť spojené nosnou konštrukciou. Je požadované vytvorenie dizajnu kocky podľa uvedenej výkresovej dokumentácie 05.02.01 až 05.02.05.  Obsahom riešenia a dodávky tohto verejného obstarávania sú aj bočné reklamné plochy vo vyhotovení „statický reklamný banner“ ktorý bude v ďalšej etape zamenený za LED obrazovú plochu. 
Pixel je požadovaný v rozmedzí 3,5 – 4,8 mm, maximálny jas 3000 cd (+/- 10%). Požaduje sa zaoblenie obrazovky na úrovni LED modulov samostatne s maximálnym rozmerom rovnej plochy v horizontálnom smere 250 mm tak, aby bolo zaoblenie plynulejšie. Uhol medzi všetkými modulmi je  1stupeň. Je kladený dôraz na riešenie tak, aby obrazovky boli vhodné na reprodukciu obrazu v nízkom jase,snímanie kamerou, čo najnižšie oneskorenie signálu. Je požadované riešenie tak,  aby bolo garantované vyváženie bielej aj po doplnení obrazoviek v poslednej etape (zväčšenie plochy hlavných obrazoviek z 6 x 3 m na 6 x 4 m. Výstupný signál na kocku bude vytváraný osobitnými systémami kontent manažmentu medzi sebou prepojenými (časomiera, tvorba opakovaných záberov, play out, video analýza. Vzhľadom na postupné budúce rozširovanie led povrchov (tribúnové pásy a iné) videoprocesor kontrolného systému obrazoviek musí mať možnosť riadiť pixely až do rozlíšenia 4K. Kocka má byť zavesená na 4 úchyných bodoch ktoré si dodávateľ vytvorí na strešnej konštrukcii a ktoré podliehajú schváleniu statikom. V prvej etape (rozsah tejto dodávky) bude kocka zavesená fixne, neskôr bude zavesená na motoroch. Kocka bude napájaná výkonovo rozvádzača (dodávka objednávateľa), pričom je požadované  zabezpečiť prívod v objeme pre konečnú fázu ako aj jeho istenia. Presné požiadavky pre rozvádzač pre kocku uvedie uchádzač v ponuke ako nutnú prílohu. Rozvádzač nie je súčasťou dodávky.
Rozvádzač je odporúčané vybaviť vzdialenou telemetriou a monitoringom.
Dátovo bude kocka napájaná z miestnosti réžie dátovými káblami. Presné požiadavky dátové prepojenie réžie s kockou uvedie uchádzač v ponuke ako nutnú prílohu.

Špecifikácia referenčných typov zariadení:

zobrazovacie plochy 			TRUE XR 4,8 LED alebo ekvivalent	
LED technológia			LED 3in1 SMD
Typ diódy				„black body“ 
Fyzická vzdialenosť bodov		4,8 mm
Rozmer LED obrazoviek 	6 x 3 m v prvej etape
Počet obrazoviek	4 ks
Životnosť zariadenia			100.000 hodín	
Maximálny jas (NIT)			min. 3.000 cd
Obnovovacia frekvencia		3.840 Hz 
Farebná hĺbka (počet farieb)		42 bit 
Kalibrácia				jas a farba R; G; B
Presnosť kalibrácie			99% (odchýlka cx;cy 0,01)
Kalibračne doladenie spojov		áno – pre každý modul		
Horizontálny pozorovací uhol		140 °
Vertikálny pozorovací uhol 		140 °
Pozorovacia vzdialenosť 		od 5  m
Hmotnosť obrazovky			maximálne 25 kg/m2, 
alebo dodržanie celkovej hmotnosti s konštrukciou a motormi
Maximálna spotreba na m2 	 	600 W
IP krytie (pre časti 230V)               	IP65
Rozmer kabinetu			500 x 1000 mm
Konštrukcia kocky			FE-ALU dimenzovaná na konečnú etapu
	

[bookmark: _Toc94280827]Časomiera
Je požadované vybavenie štadióna novým moderným systémom časomiery.
Systém časomiery má byť kombináciou HW a SW zabezpečujúci zaznamenávanie a distribúciu
povinných a doplnkových údajov pre zápasy ľadového hokeja v súlade s pravidlami SZĽH a IIHF.
Systém musí byť v jazykovej mutácii „angličtina“ a „slovenčina“ s možnosťou doplnenia interface v inom požadovanom jazyku. Dodaný systém časomiery s HW a SW pre hokej musí byť rozšíriteľný aj ďalšie športy (footsal, floorbal, hádzanú, krasokorčuľovanie), pričom ovládacie stanice rozhodcov nie sú súčasťou dodávky. Systém časomiery bude pozostávať zo základných častí: 
- hlavná pracovná stanica (operátorov boxe časomeračov) s ovládacím rozhraním, 
- prepojenie systému vybavenia šatní informačnými panelmi zobrazujúcimi povinné údaje časomiery a doplnkové údaje v šatniach, 
- systém indikátorov ako sú svetlo reklamnej prestávky, svetlá za bránkami a siréna. 
Súčasťou časomiery je aj modul evidencie, vyhodnotenia a zobrazenia samostatných nájazdov, triedenia trestov (kategória, názov, dĺžka trestu), pridelenie trestu, tímu, hráčovi, kategórii, názvu a dĺžke trestu, pridelenie gólu strelcovi a asistentov gólu. Systém časomiery musí byť prepojený s inými systémami a musí zdieľať svoje dáta automaticky. Časomiera musí byť plne prepojená s ostatnými systémami, zdieľať údaje po lokálnej sieti, musí byť plne modifikovateľná na prípadné nové požiadavky a zmeny v pravidlách. Prepojenie pracoviska s pracoviskom video-rozhodcu je potrebné dodať dáta v protokole LGR alebo Nisasport alebo Swiss Timing. Prepojenie pracoviska
s pracoviskom video rozhodcu je potrebné doplniť o dátové prepojenie, ktoré  nie je súčasťou dodávky. Časomiera má byť prepojená so Systém dát v šatniach ktorý je požadovaný tak, aby sa mohli zobrazovať na LCD monitoroch v šatniachaj doplnkové údaje (mimo povinných) ako napríklad viacero herných časov (pripočítavajúci a odpočítavajúci), reálny čas, možné predpripravené hlasové správy, a podobne. Systém odpočtu času v šatniach je požadovaný pre šatňu domácich, hostí a šatňu rozhodcov. Silové napájanie časomiery bude realizované z vnútorných silových rozvodov v hale. Dodávateľ rieši dodávku signálu z časomiery a jeho manažment pre LCD displeje v šatniach, pričom dodávka LCD samotných nie je  súčasťou dodávky dodávateľa. Napájanie časomiery bude realizované z vnútorných silových rozvodov v hale z jestvujúcich vývodov v boxe časomiery.

Príklad zobrazenia časomiery na obrazovky kocky:
[image: A group of men playing hockey
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Príklad zobrazenia casomiery na obrazovke rozmeru 6 x 4 m (po poslednej fáze)
[image: ]

Príklad zobrazenia casomiery na obrazovke rozmeru 6 x 3 m (po prvej fáze – predmet zakázky)

Systém časomiery bude pozostávať zo základných častí:
- hlavná pracovná stanica (boxe časomeračov) s ovládacím rozhraním, 
- prepojenie systému pre informačné monitory v šatniach
- zabránkové svetlá (prepojené s notebookom časomiery)
- svetlo reklamnej prestávky v boxe časomeračov (prepojené s notebookom časomiery)

Špecifikácia referenčných typov zariadení:

1 set – TRUE Scoring časomiera (alebo ekvivalent)
Worksation pre časomieru v prevedeni Laptop					  1 ks
USB-C Multiadapter ( ethernet, hdmi, usb hub )					  1 ks 
Myš										  1 ks	Box pre zabránkové svetlo s konektorom pre tlačidlo				  2 ks
Tlačidlo k zabránkovému boxu							  2 ks
Napájací box so zdrojom a s ovládaním zabránkových svetiel a sirény		  1 ks
Ovládací panel majákov, zabránkových svetiel a sirény (s tlačidlami)		  1 ks 
Siréna 122dB									  1 ks
Svetlo slúžiace ako maják alebo zabránkové svetlo				  3 ks
Prepojovaní kábel ovládacieho panela a workstation časomiery			1 ks
Prevodník USB/485 pre pripojenie stanice televíznej grafiky			  1 ks
Timekeeper - Software								  1 ks

Kontent manažment

Je požadované vybavenie štadióna novým systémom vytvárania, spracovania a vysielania obsahu (kontent manažment) na kocku a iné multimediálne zariadenia. Systém video réžie má byť komplex
hardwarového a softwarového vybavenia tvoriaceho funkčný celok. Je požadované vybavenie štadióna systémom vytvárania a prehrávania rôzneho obsahu na multimediálnych zariadeniach inštalovaných na štadióne, alebo pripojené diaľkovo cez internet. Architektúra systému je požadovaná nasledovných v prepojených aplikáciách: 
· Organizátor zápasov (Game manager)
· Dáta do šatní (Dressing rooms system)
· Videoréžia (systémy, aplikácie)
· Centrálny komunikačný server
· Nahrávanie videosignálu (Ingest),
· Hlavný strih (Live switcher),
· Tvorba opakovaných záberov (Highlights marker) a postprodukcia opakovaných záberov (Highlights creator)
· Výstup na Audio-Video zariadenia (Play-out)
· Video na požiadanie (VoD),
· Prepojenie na system Hockey Analysis,
· Osobné vyváranie opakovaných záberov (Highlihts Private Marking - HPM)
· Prepojenie na systém LCD monitorov na chodbách a VIP zón (Digital Signage)  
·  Archivácia/Úložisko 

Game manager – organizátor zápasov
Je požadovaná aplikácia na evidenciu zápasov všetkých súťaži, ktoré sa hrajú v rámci rôznych vekových kategórii v danom klube/kluboch na danom štadióne, tzv. systém manažmentu zápasov. Aplikácia slúži na evidenciu sezón, tímov, hráčov, kategórii a súťaži. Z tejto evidencie má aplikácia pripraviť údaje pre práve prebiehajúci zápas a/alebo pripraviť údaje pre nadchádzajúce zápasy. Aplikácia taktiež dokáže nastaviť základne udaje týmov ako sú názov, skratka, farby tímu a podobne. Tieto údaje sú následne používané ďalšími aplikáciami na vzájomne zdieľanie informácii o pravé prebiehajúcom zápase. Aplikácia musí byť dostupná na každom počítači v rámci lokálnej siete klubu. Aplikácia má byť centrálnou evidenčnou platformou pre všetky zápasy, čo umožňuje z jedného miesta napĺňať všetky potrebné údaje o zápase a tým sa vyhnúť nadbytočnému zadávaniu tých istých údajov pre každú aplikáciu.

Dáta do šatní

Riešenie požaduje  systém na doručenia signálu z časomiery a z video-réžie do informačných LCD monitorov v šatniach, prípadne na iných miestach v budúcnosti. Systém musí  zabezpečiť prostredníctvom HW a SW možnosť voliteľného zobrazenie údajov na informačných monitoroch v šatniach s údajmi z:
i. časomiery: čas časti eventu (prípočet a odpočet), stav zápasu, mena a logá tímov
ii. video-réžie: hlavný strih live prenosu, opakované zábery live eventu s možnosťou výbery záberu z ktorejkoľvek kamery , hlavný strih a opakované zábery predchádzajúcich eventov z ktorejkoľvek kamery.
	Systém doručenia signálov do šatní je požadovaný minimálne pre:   
  		- šatňa domácich pre „A“ mužstvo – miestnosť hráčov (pre 1 LCD monitor)
		- šatňa domácich pre „A“ mužstvo – miestnosť trénerov (pre 1 LCD monitor)
		- šatňa hostí pre „A“ mužstvo – miestnosť hráčov (pre 1 LCD monitor)
		- šatňa rozhodcov – miestnosť rozhodcov (pre 1 LCD monitor)

[bookmark: _Toc94280828]Video – réžia (live switcher, highlights notificator, highlights creator, play-out, VoD, analýza)
Vzhľadom na rozšíriteľnosť LED plôch kocky a prepojenie s efektovými svetlami, hlavným osvetlením, monitormi v šatniach a na chodbách je požadované vybavenie štadióna novým nadstavbovým systémom video réžie. Systém video réžie má byť komplex hardwarového a softwarového vybavenia tvoriaceho funkčný celok video réžie slúžiaci pre strih, produkciu a postprodukciu opakovaných záberov, prehrávanie pred-pripraveného contentu na „kocku“, iné multimediálne zariadenia a podobne. Všetky pracoviská musia mať interface prispôsobený pre tvorbu finálneho obsahu pre multimediálne zariadenia v aréne a pre hlavné športy hrané na štadióne. Video réžia samotná je využívaná na tvorbu a zoradenie videí a grafického obsahu a jeho prehrávanie v synchrónnom móde  na:  
· obrazovky „kocky“ s úvahou jej možného rozšírenia 
· budúce iné obrazovky (LED pás na tribúnach alebo na iných miestach) 
· iné zobrazovacie médiá (IPTV, web, tablet, mobil, ...) 
Video-réžia musí byť schopná spracovať vysielaný signál do rozlíšenia FHD v prvej fáze a má byť rozšíriteľná do rozlíšenia 4K vzhľadom na budúce rozšírenie obrazoviek kocky alebo doplnenie led pásov.  Video-réžia musí mat užívateľský interface prispôsobený osobitne pre šport a pre daný objekt - hokej.
Video-réžia musí byt prepojená so športovým systémom časomiery, efektové osvetlenie, hlavné osvetlenie, ozvučenie a podobne a vedieť si s nimi zdieľať dáta. 
Vzhľadom na to, že hlavným športom v aréne bude hokej, je požadované prepojenie vidoeréžie (systému content manažmentu) s aplikácia/modulom na hernú analýzu hokeja „Hockey Analyses“, ktorá umožňuje  umožňovať tvorbu metadát s ich indexovaním do každého snímaného videa. Všetky moduly/aplikácie majú byť plne integrované medzi sebou ako systém kontent manažmentu  pozostávajúci z viacerých modulov (aplikácií) podľa nasledovnného:

· Modul Live switcher
je požadovaný ako jednoduchá HW/SW aplikácia s možnosťou výberu hlavného obrazu na zobrazenie na obrazovke („živý výstup“). Prepínanie (selekcia) kamery živého výstupu má byť prostredníctvom SW aplikácie a paralelne aj graficky modifikovateľnou klávesnicou na označenie jednotlivých kamier do počtu 4ks kamier. Klávesnica má byť aj s ďalším voliteľnými tlačidlami na naprogramovanie na iné budúce ad-hoc úkony podľa požiadaviek režiséra v počte bez obmedzenia.

· Modul Ingest: 
Je HW/SW aplikáciou na nahrávanie videa z vstupných kamier. Je požadovaný ingest pre 4 vstupy 3G-SDI, rozšíriteľný na 8 až 16 vstupov. Aplikácia musí byť schopná:
· nahrávať rôzne video formáty paralelne s roznym vstupným signálom ( rôzne rozlisenia a rôzne fps ( snimky za sekundu )
· Aplikácia musí byt nastaviteľná pre rôzne formaty a kvality nahrávky (25 až 60 fps; 5 až 100Mbit/s)
· Aplikácia umožnuje nezávislu nahrávku 4 ľubovoľných kamier v odlisnej kvalitne ( spravidla nizsej ) aby ju bolo mozne po zapase rychlo a jednoducho nakopirovat na prenosne medium ( napr usb kluc )
· V pripade rovnakých vstupných signálov je nahrávanie synchrónne
· Možnost nastaviť vstupný formát ale aj automatickú detekciu

· Modul Highlights marker a highlights post-production
Sú aplikácie pre okamžité označovanie zaujímavých momentov hry s predpripraveným triedením a ich následné rýchle a jednoduché spracovanie. Požaduje sa možnosť postprodukcie/spracovania označených highlightov a to nastavenie začiatok, koniec, zoom, crop a export do ďalších aplikácií. Aplikácia/modul Highlights musí umožňovať/obsahovať:
 Minimálne 10 rôznych pre-setov pre značenie (kategorizáciu) momentu s možnostou individuálneho nastavenia casového intervalu opakovaného záberu pre každú kategoriu osobitne.
·  Minimálne 5 pred-nastavenia kamier v gride podľa pozície kde sa zaujímavý moment odohral
· filtrovanie všetkých označených momentov vo všetkých kombináciách kategorizícii
·  nastavenie začiatku a konca opakovaného záberu
·  zoom opakovaného záberu
·  crop opakovaného záberu
·  export opakovaného  záberu pre ostatné aplikácie (play-out, VoD, DS)
· Možnost posúvať sa v rámci celej nahrávky ( až do jej začiatku )

· Modul Play out: 
Je aplikácia na plánované (pred zápasom predpripravené) a neplánované (vytvárané a aktivované počas zápasu) synchrónne prehrávanie rôzneho audio-video contentu z Queue, Playlistov, ad-hoc súborov, efektov. Aplikácia má obsahovať tieto základné moduly a funkcionality:
·  Queue modul: modul jednorazových playlistov,v počte minimálne 4 Queue
·  Playlists: modul plánovaných a neplánovaných playlistov s možnosťou kategorizácie v súlade s programom eventu/zápasu v nelimitovanom počte a ad-hoc vytváranými playlistami na základe priebehu eventu s možnosťou ich pomenovania v nelimitovanom počte
· Events: modul prepojenia s aplikáciou časomiera pre automatické príjmanie informácie o evente (yadanom udaji v časomiere časomeračom, napríklad  casomeracom zadaný udaj strelca golu, faul a podobne) s možnosťou výberu rôzneho grafického zobrazenia eventu na kocke. Modul musí umožňiť okamžité zobrazenie informácie vo  vybranej pripravenej grafickej šablóne (dynamický template).
·  Highlights: modul prepojenia s aplikáciou highligh s vytvorenými a exportovanými opakovanými zábermi, ktorý umožňuje okamžité prijatie exportovaných opakovanných záberov a okamžité vysielanie vybraného opakovaného záberu na obrazovke kocky. Modul musí mat funkcionalitu nastavenia a pripojenia reklamno-efektového jinglu (krátke video) pred a po opakovanom zábere.
·  DMX: modul zabezpečujúci synchrónnu komunikáciu medzi aplikáciou Play-out a ostatnými zariadeniami riadenými prostredníctvom DMX konzoly. Modul musí umožniť pripojenie (pripnutie) vybranej DMX scény (vopred naprogramovanej) k plánovanému vykonaniu akcie v systéme Play-out tak aby sa spolu s akciou spustila aj scéna pre DMX zariadenia. 
·  Audio: modul na vytváranie audio playlistov. Moznost stlmit \ obnovit audio v ramci celej aplikacie, Automaticke spustenie \ zastavenia prehravania audia podla stavu casomiery ( start \ pause timer ), moznost nastavit delay medzi zastavenim casomiery a spustenim prehravania. Moznost prekryt video playlist s audio playlistom.
· Hot Actions: modul „HOT-Actionstlačidiel pre pre ad-hoc spustenie WoW efektov ako su kategorie Goal / Penalty / Count down / ShootOut / Kiss cam / Best Fun / Baby cam / atd. Má umožňovať okamžitú možnosť zýberu WoW efektu počas eventu. Koli eliminácii stereotypu je požadované aby každá kategoria  WoW efektu mala možnosť spustenia minimálne 9 pod-efektov (napríklad kategoria efektu Goal môže byť roznych modifikáciách/podefektoch ako napríklad goal-hetrick, goal-break, goal-winning a podobne). Tlačidlá musia mať možnosť ich osobitného nastavenia ich farby a orámovania koli rýchlej identifikácii.

· Modul Video na požiadanie (VoD)
Je HW/SW aplikácia ktorá umožní na požiadanie dodanie/dostupnosť k vytvoreným štatistikám a vytvoreným opakovaným záberom vytvorenými inými systémami content manažmentu a to tak aby klient vedel na svojom LCD vo VIP a/alebo na tablete pripojenom na lokálnu sieť zobraziť a prehrávať:
· Live video s kľúčovaním časomiery a reklamy do obrazu
· Históriu všetkých opakovaných záberov z predchádzajúcich zápasov hraných na štadióne pre rôzne vekové kategórie zo všetkých kamier (v rátane triedenia a časove osi) evidovaných na úložisku systému
· Opakované zábery prebiehajúceho zápasu (v rátane triedenia a časove osi)
· Štatistiky zápasu (ice time hráčov, držanie kuku, zblokované strely, % úspešnosť brankárov, a podobne)
Aplikácia musí mať možnosť hierarchického triedenia hier v kategóriách šport / liga / sezóna / časť sezóny / zápas a opakovaných záberov podľa kategorizácie a kamery. Aplikácia musí umožniť prehrávanie videa bez zmeny rýchlosti, ako aj zrýchlene alebo spomalene dopredu a to z ktorejkoľvek kamery z ktorej bolo video vyexportované.

· Modul Prepojenie na system Hockey Analyses
Je požadované prepojenie na systém hokejovej video analýzy, ktorý používa hokejový klub. Systém hokejovej analýzy dokáže vytvoriť podrobné označovanie a identifikáciu rôznych herných momentov a vytvára online štatistiky. Prepojenie systému kontnent manažmentu a systému hernej analýzy má zabezpečiť využívanie údajov hernej analýzy pre účely oboznámenia divákov s detailmi hry ako napríklad štatistiky (ice time hráčov, držanie puku, % úspešnosť buly a brankárov, zblokované strely a podobne) ako aj videí (strata puku, získanie puku, úspešný súboj, vyhraté buly a podobne). Je teda je požadované vytvorenie prepojenia pre automatický import vybraných metadát za účelom vytvorenia a zobrazenia zaujímavých doplnkových štatistík a videí na kocke, LCD monitoroch, VoD.

· Modul Osobné vyváranie opakovaných záberov
Je požadovaný systém na vytváranie „osobných opakovaných záberov, vybraných video-sekvencií“, ktorý bude použiteľný pre zápasy  seniorov, ale aj pre mládežnícke kategórie. Systém musí umožniť  vytváranie osobitných individuálnych opakovaných záberov cez mobil alebo tablet tak, aby si každý klient jednotlivo mohol nastaviť svoj individuálny interface (počet tlačidiel, názov tlačidla, farba tlačidla). Aplikácia musí byť flexibilná  na počet tlačidiel do 10 ks. Každému tlačidlu si musí klient vedieť osobitne nastaviť  dĺžku vytvoreného opakovaného záberu. Aplikácia musí mať možnosť aj vytvorenia videosekvencie s variabilnou dlžkou. Aplikácia má automaticky po skončení zápasu vyexportovať klientovi ním označené časti hry s ich identifikáciou. Klient musí mať možnosť si vytvoriť vlastné (osobitné) ovládacie tlačidlá s nastavením funkcionalít:
· Variabilná značka – bez fixnej dlžky s ohraničením dlžky nahrávky. 
· Značka pomenovania vybraného záberu s nastavením trvania záberu.
 Aplikácia je požadovaná tak, aby paralelne bolo prihlásených do 50 klientov. Aplikácia musí vedieť vytvoriť kategorizáciu klientov s rôznymi úrovniami/levelmi (napríklad obmedzenie počtu vytvorených značiek, s obmedzením a podobne).

· Modul  Digital signage
Je požadované aby systém kontnent manažmentu mal modul pre Digital signage. Vyžaduje teda možnosť doplnenia systému contnent manažmentu tak, aby  zabezpečil HW a SW napojenie kontentu na Digital signage LCD tak, aby sa zabezpečilo prehrávanie live prenosu, údajov časomiery, opakovaných záberov a reklamných spotov na systém LCD obrazoviek na štadióne, VoD pre vybrané LCD monitory, systému Gastro pre LCD pri bufetch. Modul prepojenia musí obsahovať potrebné HW/SW zabezpečenie k splneniu uvedených funkcionalít aj pre LCD s vybavením s android systémom ako aj bez vybavenia „android“ systémom.

· Archivácia (úložisko)
Je požadované vybavenie systému HW s prepojením na obslužný SW tak aby bolo zabezpečiť archiváciu videozáznamu pre uloženie 100h videozáznamov v kvalite (5 Mbit/s; 50 fps) a prístup k týmto záznamom aplikáciami kontent manažmentu.

Špecifikácia referenčných typov zariadení pre content manažment

A. Základné prvky pre HW/SW aplikácie Ingest, Highlights, Live switcher, Playout, VoD, data do šatní
           (alebo ekvivalent, resp. ekvivalenty v nižšie uvedených referenčných zariadeniach)

Výkonný počítač s 4 portovou SDI naberacou kartou			  1 ks
24" LCD Professional Touch FHD 6ms/IPS				  2 ks
DisplayPort Kabel							  2 ks
USB A-B Prepojovaci							  2 ks
Set klávesnice + myš káblove						  1 ks
Elgato Stream Deck MK.2 (alebo ekvivalent)				  1 ks
Shuttle Countour Pro V2						  1 ks
LCD 22” v satniach							  4 ks
Drziak 22” LCD Monitorov						  4 ks
Ethernet RJ45 cat6a							  4 ks
Napajaci panel 6x230V							  1 ks
Ingest - Software							  1 ks
Playout - Software							  1 ks
Liveswitcher - Software							  1 ks
Highlights - Software							  1 ks



B. Doplnkové prvky pre HW/SW aplikácií :

Centrálny komunikačný server						 1 ks
Router									  1 ks
Switch									  1 ks
Patch Panel ( cat6a )							  1 ks
NAS									  1 ks
Disky do NAS								  4 ks
Ethernet RJ45 cat6a 0,5m						  12 ks
Ethernet RJ45 cat6a 5m							  12 ks
SFP kabel metalicky							  1 ks
VoD - Software								  1 ks
TrueGameManager - Software						  1 ks

Zákazka nerieši kamerové prípojné body a predpokladá sa, že štadión má vybudované alebo si vybuduje kamerové prípojné body a káblové prepojenia medzi kamerovým prípojným bodom a počítačmi pre content manažment v réžii. Kamerové prípojné body a k ním príslušné káblové trasy nie sú požiadavkou a súčasťou dodávky. 
Zákazka nerieši vybavenie réžia nábytkom ako aj nerieši vybavenie serverovne Rackmi (dodávka objednávateľa).
Zákazka nerieši dodavky silový a dátových prepojov a prípojov a ku kocke ako aj k jednotlivým modulom kontent manažmentu. Realizáciu silových a dátových prepojov zabezpečí pre úspešného uchádzača  objednávateľ na základe požiadaviek úspešného uchádzača, pričom schémy silového a dátového zapojenia predloží spolu s ponukou ako jej povinnú súčasť.


2. [bookmark: _Toc94280831]Požadovaná dokumentácia uchádzača
  
Od uchádzača sa vyžaduje predložiť nasledovnú dokumentáciu:	
Obchodná dokumentácia:
a. Obchodná ponuka
b. Vyplnený položkovitý rozpočet vo forme Výkaz výmer
c. Návrh na plnenie kritérií
d. Zoznam referencii v rozsahu: minimálne 1 referencie za obdobie 3 rokov na dodávku LED obrazoviek spolu s content manažmentom v rozsahu podľa výzvy.

Technická dokumentácia v rozsahu


e. Finálny detailný dizajnový návrh kocky pre jednotlivé fázy s určením hlavných parametrov (rozmery, rozlohy, hmotnosti, rozlíšenia, príkony), pričom musí vychádzať koncepčne z výkresovej dokumentácie dizajnu uvedeného vo výzve
f. 3D model návrhu dizajnu kocky (ako sústavy prvkov, ďalej len „kocka“) pre  požadované fázy/etapy – prvá fáza a konečná fáza (DWG + 3D MAX) 
g. Schéma ELI (230V/AC) zapojenia kocky v rozloženom stave (DWG + PDF) v prvej etape
h. Schéma Dátového zapojenia kocky v rozloženom stave (DWG + PDF) v prvej etape
i. Výkres konštrukcie kocky (3D model PDF + 2D PDF)
j. Statický posudok konštrukcie kocky (pre konečnú fázu)
k. Celková bloková schéma dodávaných zariadení pre kocku, časomieru a celkový content manažment, (DWG + PDF)
l. Bloková schéma zariadení časomiery (DWG + PDF)
m. Bloková schéma content manažmentu (DWG + PDF)
n. Umiestnenie zariadení miestnostiach – jednotlivo pre prvú a konečnú fázu (DWG + PDF)
o. Príklad rozloženia contentu na kocke (pre prvú fázu) v rozsahu minimálne 2 teplates vo HTML formáte
a. Video + časomiera na ploche obrazovky
b. Časomiera samotná na ploche obrazovky
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