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1. Przedmiot zamowienia

Przedmiotem zamodwienia jest stworzenie cyfrowej kopii (awatara)
historycznej postaci Ignacego tukasiewicza z petnym odtworzonym
cyfrowo  wizerunkiem, oraz spersonalizowang osobowoscig
wykorzystujacg gtos w jezyku polskim i posiadajacg zdolnosci
nawigzywania w czasie rzeczywistym kontaktu i komunikacji z
odbiorcg (interaktywnosc¢), uwzgledniajac rowniez dostep dla oséb z

niepetnosprawnoscia.

2. Wizerunek postaci Ignacego tukasiewicza

Wizerunek postaci powinien by¢ inspirowany materiatem
historycznych (zdjecia, dagerotypy, obrazy) a jego realizm powinien
by¢ wuzyskany za pomoca animacji komputerowej, w tym
specjalistycznych  programéw  dedykowanych do tworzenia
realistycznych postaci w formie teksturowanego modelu 3D z petnym

zestawem zarostu (grooming).

3. Oczekiwane efekty

1) Twarz postaci

Twarz postaci powinna posiadaé peten zestaw mimiki opracowanej
komputerowo.

W celu zapewnienia odpowiedniego realizmu wyrazu twarzy i mimiki
postaci, w tym zapewnienia realistycznego uktadu ust przy
wypowiadaniu zgtosek (visemy), nalezy wykorzysta¢ technologie
body-scanning umozliwiajagcq synchronizacje szkieletu modelu 3D
postaci z mimikg nagranego za pomocg systemu body-scanning

aktora.
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2) Interakcje i reakcje awatara
Interakcje i reakcje awatara tj. reakcje mimiczne, gesty, emocje oraz
uktad ust (LipSync) muszg by¢ generowane przez algorytm

dynamicznie i by¢ ze sobg taqczone w czasie rzeczywistym.

Wykorzystane rozwigzanie musi pozwalac na:

zintegrowanie mechanizmu do sterowania animacjami gestéw,

ktére muszg by¢ dynamicznie taczone z generycznym

zachowaniem postaci (tj. idle).

« system musi mie¢ mozliwo$¢ dynamicznego sterowania emocjami
poprzez klipy animacyjne (morphTargets/blendshapes).

e Z uwagi na zmieniajacy sie zakres wiedzy awatara konieczne jest
stworzenie modutu do animacji ruchu ust (LipSync) poprzez
sterowanie klipami animacyjnymi na poziomie visemow.

« dodatkowo awatar powinien mie¢ mozliwos¢ skupienia uwagi na

punkcie w przestrzeni cyfrowej uzytkownika do poruszania gtowaq i

powiekami w proceduralny sposéb (obserwowanie uzytkownika,

przetgczanie miedzy punktami skupienia, mruganie).

Modyfikacja wypowiedzi oraz kolejnosci odgrywanych animacji
powinna odbywac sie bez przerywania ciggtosci dziatania produktu w
srodowisku produkcyjnym.

Do dostarczonego rozwigzania powinien zosta¢ dostarczony panel
webowy umozliwiajacy edycje wiedzy, ktdorg postuguje sie wirtualny

awatar.

3) Osobowos¢ avatara

Do tworzenia i personalizacji osobowosci nalezy wykorzystac silnik

konwersacyjny (ConversationalAl) oraz zastosowac algorytmy oparte
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0 modele automatycznego przetwarzania tekstu (np. BERT, GPT -
generative pre trained transformers), ktére pozwalajg na dynamiczne
tworzenie scenariuszy konwersacyjnych oraz personalizacje
wypowiedzi w zaleznosci od osobowosci postaci i preferencji

uzytkownika.

Na potrzeby stworzenia proaktywnych zachowan ze strony odbiorcéw
nalezy wykorzysta¢ algorytmy oparte o przetwarzanie obrazu w
czasie rzeczywistym (Computer Vision) pozwalajace na detekcje oséb

i rozpoznawanie emocji na osobach korzystajacych z doswiadczenia.

W miare mozliwosci opracowany gtos postaci powinien byc¢
generowany przy uzyciu silnika do generacji gtosu (TTS), aby nie byto

konieczne dogrywanie probek w przypadku zmiany tresci wypowiedzi.

Zdolnos¢ do komunikacji awatara powinna zostaé osiggnieta poprzez
wykorzystanie technologii maszynowego nauczania (machine
learning) i sztucznej inteligencji (AI) w celu zbudowania zestawu
dialogowych interakcji (cyfrowego mdzgu), ktére bedg podstawg do
nawigzania rozmowy z widzami/odbiorcami i dadzg wysokie wrazenie
realizmu postaci. Liczba zaktadanych interakcji w oparciu o drzewo
pytan i odpowiedzi na 2-3 stopniowym poziomie zagtebienia - nie

mniej niz 400 weztéw drzewa.

4) Aplikacja:

e Posta¢ Awatara powinna byc¢ zarzadzana za
pomocg dashboardu online (m.in gromadzenie historii
konwersacji) wraz z niezbednymi komponentami w tym m.in.
plugin Unreal lub Unity (avatar), generator mowy, silniki TTS
i STT.
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e Wykonawca na potrzeby opracowania cyfrowego mozgu
postaci powinien zapewni¢ ekspertéw w zakresie tworzenia
dialogéw, w tym dramaturga, ktérzy beda wspoétpracowac z
ekspertami ze strony Centrum tukasiewicz oraz historyka i
znawce biografii Ignacego tukasiewicza, ktory pomoze w

stworzeniu profilu recepcji tukasiewicza.

5) Kiosk i hardware:

e Awatar musi by¢ prezentowany na monitorze dotykowym 55"
(klasy digital sinage) w obudowie o rozmiarze nie wiekszym
niz 1900 mm x 1300 mm x 150 mm, wykonanej ze stali lub
aluminium lakierowanej proszkowo na kolor 9005 RAL.

e Obudowa powinna by¢ wyposazona w mikrofon, nagtosnienie
(minimum 2x30 W) oraz komputer sterujacy w $rodku
obudowy (Specyfikacja minimalna komputer: procesor: i9-
12900k, 128 GB RAM, 2TB SSD, NVIDIA RTX 3090), a takze
czujnik wywotujacy awatara.

e Monitor w obudowie ma by¢ przystosowany do przenoszenia
oraz by¢ wyposazony w system jezdny z blokadg. Wykonanie i
dostarczenie nosnika dla awatara (dostosowanego monitora)
jest rowniez czescig zamodwienia i powinno by¢ uwzglednione

W wycenie catego przedmiotu zaméwienia.
4. Czas realizacji i harmonogram prac
1) Czas przewidziany na realizacje zamowienia
Czas przewidziany na realizacje zamowienia to maksymalnie 5

miesiecy od dnia podpisania umowy.

2) Harmonogram giowny
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a)development:

« stworzenie modelu 3D postaci i realizacja sesji body-scanning,

e Opracowanie scenariusza konwersacji,

o Wybor i testy gtosu aktora do wytrenowania gtosu awatara.

b)preprodukcja:

e retarget animacji postaci,

« przygotowanie Srodowiska i sceny wirtualnej istoty na
urzadzenie Kiosk,

« Wytrenowanie gtosu neuralnego w j. polskim na wtasnym
silniku TTS,

« przygotowanie pierwszych 100 weztdw rozmowy (pierwszy
Small Talk)

c) produkcja:

« Potgczenie ConversationalAl z wytrenowanym modutami
gtosu,

« kolejne 300 weztéw rozmowy,

« Testy w Srodowisku kontrolowanym na docelowym setupie
kiosku

d)postprodukcja:

o Testy i wywiady jakosciowe w lokalizacji klienta,

« przekazanie gotowego awatara wraz z kioskiem,

« szkolenie z obstugi urzadzenia dla oséb wskazanych przez
Zamawiajqcego

e)dokumentacja

« manulal dotyczacy obstugi,

» skrypty dialogowe,

o wykaz uzytego oprogramowania.

o dokumentacja powykonawcza w wersji elektronicznej
edytowalnej w formacie doc oraz nieedytowalnej w formacie
pdf, w terminie do 30 dni kalendarzowych od zakonczenia prac

wdrozeniowych.
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