zatacznik nr 1B

Koncepcja systemow aplikacji interaktywnych
i funkcjonowania urzadzen.

I. Wymagania ogdlne

1.

2.

Wszystkie aplikacje muszg byé uruchamiane na komputerach z tym samym, zaproponowanym systemem operacyjnym
Mechanizmy aplikacji muszg uwzglednia¢ opis koncepcji i wykorzystywac wskazane technologie.
Budowa mechanizméw powinna uwzgledniac rézny wiek Widzéw ( wzrost, czas obstugi, nietypowe zachowania ).

Oprogramowanie mechanizmdw powinno jak najwydajniej wykorzystywac parametry obliczeniowe i nie powodowac zadnych btedow w
poprawnym funkcjonowaniu.

Wskazane aplikacje muszg posiada¢ moduty komunikacji z czytnikami i nadajnikami RFiD ( lub zamiennymi )

Wszystkie aplikacje muszg dziataé w obrebie wspdlnej sieci i umozliwia¢ zarzadzanie za pomoca Systemu zarzadzania.

Wszystkie urzadzenia powinny byé wykonane z materiatdéw posiadajgcych odpowiednie normy i zgodnie ze swojg okreslong funkcja.
WSszystkie aplikacje muszg by¢ wykonywane na legalnym oprogramowaniu.

Zleceniobiorca przekaze petng dokumentacje mechaniki dziatania i pliki Zrodtowe stworzonych aplikacji.



10. Rozmieszczenie instalacji jest zaprezentowane w pliku ,,zalacznik_1D_Plan_zagospodarowania”

11. Zastosowanie okreslonych wybordéw zawartosci aplikacji wymaga akceptacji zamawiajgcego i uwzglednienia uwag zamawiajacego

Il. Alternatywne rozwigzania

1. Mozliwa jest za zgoda zamawiajgcego, modyfikacja koncepcji i scenariuszy ktdra stosuje wskazane technologie.
Wymagany jest wtedy peten opis zasad funkcjonowania wersji alternatywne;j.

2. Mozliwa jest zmiana sensoréw i rozwigzan interaktywnych za zgodg zamawiajacego o ile spetniajg wymagania scenariuszy aplikacji i ich
funkcjonalnosci.

lll. Opis koncepcji aplikacji i funkcjonowania urzadzen

Sala SymbolKATEGORIA NAZWA ILOSC | TECHNOLOGIA (OPIS DZIAtANIA UWAGI
rys. WYTYCZNE
automatyka
Soccer Box Prow1 Urzadzenie 1. Wyrzutnie pitek |8 serwonapedy | Wyrzutnie posiadajg protokot 1. Optymalizacja
mechaniczne kontrolery komunikacji ( np. Fatek lub bezpieczenstwa

zamienny), ktéry umozliwia
przekazywanie do i od serwera sity, 2. Petna automatyzacja
pozycji, kata i podkrecenia

wyrzucanej pitki. 3. Stosowanie wytrzymatych i
Wykorzystuje do tego celu dtugowiecznych materiatéw
seronapedy




Odpowiednie oprogramowanie
zapisujg wszystkie parametry oraz
steruje kolejnoscia, natezeniem, sifg,
wysokoscig i czasem kolejno
wyrzucanych pitek na podstawie
zebranych przy innych stanowiskach
danych ( np. wzrost, skocznos¢, wiek
itd.) lub w formie predefiniowanych
poziomow ( 3-5).

Pitki sg zbierane przez ,System
zbierania”

Mechanizm wspétpracuje z
czytnikiem RfiD oraz wysyta zbierane
dane do serwera.

Oprawa dZzwiekowa:

Opracowanie efektéw dzwiekowych
informujgcych o starcie i momencie
wystrzeliwania pifki.

4. Uwzglednienie testow
wydajnosciowych i osiggdéw

Soccer Box Pro

W2

Urzadzenie
mechaniczne

2. System zbierania
pitek

Mechanizm
zbierania
automatyka
serwonapedy
kontrolery

System zbierania pitek to uktad
prowadnic i przeno$nikow
zamontowanych przy scianach
pomieszczenia z uzyciem kontrolerow
i serwonapedow.

System ma za zadanie zbieranie

odbitych przez zawodnika pitek i

1. Optymalizacja
bezpieczeristwa

2. Petna automatyzacja




przetadowanie ich dla kolejnych
uczestnikéw.

Mechanizm wspétpracuje z
systemem wyrzutni pitek.

Soccer Box Pro

W3

Urzadzenie
mechaniczne

3. Strzat na bramke|1

Rozwiniecie
mechanizmu
wyrzutni
automatyka
serwonapedy
kontrolery

Specjalnie wyznaczone miejsce, z
odpowiednim oswietleniem
otwordéw tworzacych zarys bramki o
wymiarach orientacyjnych 5x2
metry)

Mechanizm jest opcjonalny lub
uruchamiany jako czes¢ catego
programu treningowego. Dzieki
uzyciu wyrzutni pitek umieszczonych
w rogach sali i ich oprogramowaniu,
aby dosrodkowywaty pitke np. na
»glowe”. W czasie dosrodkowania
podswietla sie dodatkowo otwor /
cze$¢ bramki, w ktéra nalezy trafic.

1. Program opcjonalny,
uruchamiany wspdlnie z
gtownym lub niezaleznie

2. Powinien umozliwiaé
udziat prawdziwego
bramkarza.

Soccer Box Pro

Al

Aplikacja
system
mapingu
interaktywnego

4. WarmUp” / 1
rozgrzewka

Sensor ruchu
maping wideo

Dedykowana instalacja ma postac
placu umieszczonego wewnatrz kota
na srodku, na ktérym mapowane sg
za pomoca 4 projektorow
podswietlane pola, sterowane
oprogramowaniem. Zadaniem

1. Projekcja tgczona z 4
projektorow w celu
maksymalnego
wyeliminowania ,,cieni”

2. Projektory umieszczone
przy suficie lub




zawodnika jest jak najszybsze
»Zgaszenie” pola, ktére wtasnie sie
zapalito.

Dzieki modutowemu
oprogramowaniu mozliwe beda
dowolne zmiany parametréw oraz
rodzajéw treningu ( np.
szybkosciowy, wytrzymatosciowy
itp.).

Instalacja ma charakter rozgrzewki
przy robwnoczesnej opcji zbierania

danych do dalszego przetwarzania.

Oprawa dzwiekowa:

Opracowanie efektéw dzwiekowych
informujacych o ,,dotknieciu”
aktywnego pola

dedykowanym mocowaniu

Soccer Box ProK1 System kamer |5. Monitoring Zestaw kamer System monitorowania zawodnika, |1. Montaz kamer w sposéb
do zawodnika z podgladem  |ktéry odbywa trening w Sali SBPro, |nieingerujacy w mechanizmy
monitorowania ztozony z min. 4 kamer. treningowe Sbpro
zawodnika Obraz jest prezentowany na 1

monitorze w wyznaczonym miejscu i 2. Widok wszystkich kamer
umozliwia analize i obserwacje réwnoczesnie.
trenerowi lub innym gosciom.

Soccer Box ProP1 Urzadzenie 6. Trening podan automatyka Mechanizm steruje ,,po szynie” 1. Mechanizm ,,chowania”

mechaniczne serwonapedy | wirtualnym pomocnikiem / stanowiska podczas jego




z zarzgdzaniem kontrolery poruszajgcym sie elementem ( ok. 40nieuzywania.
x 40 cm ), z ktérym zawodnik ma
prowadzi¢ wymiane pitki. Parametry Opcjonalnie odgradzania
szybkosci, ilosci powtdrzen / petli sg |stanowiska od gtownego
dowolnie ustalane przez trenera lub systemu wyrzutni
na podstawie zebranych wczesniej
danych. 2. Dobdr optymalnego
) ) ) ksztattu stanowigcego
Mech.a|_1|2m V\{spo’rpracwe z _ element ruchomy.
czytnikiem RfiD oraz wysyta zbierane
dane do serwera.
Oprawa dzwiekowa:
Brak dedykowanej muzyki.
Salanrl B1 Urzadzenie 7. ,Speedometr” automatyka Aplikacja na dedykowane 1. Bezpieczna i ergonomiczna
(pomiarowa) B2 mechaniczne |Pomiar predkosci serwonapedy |urzadzenie, ktére ma za zadanie konstrukcja
z zarzgdzaniem kontrolery pomiar predkosci, wydolnosci 2. Wyswietlanie
i monitorem Detektor zawodnika. interaktywnego klipu
predkosci, Dane s3 zbierane podczas biegu po
monitor realnej powierzchni lub Przyktadowe scenariusze:
podgladu automatycznej biezni oraz

wyswietlane na monitorze przed
zawodnikiem w postaci aktywnego
na zmiany predkosci klipu
osadzonego w 1, wybranej scenerii.

1. Bieg przez las
2. Bieg po pustyni
3. Bieg w gérach

Mechanizm wspétpracuje z




czytnikiem RfiD oraz wysyta zbierane
dane do serwera.

Salanrl S1 Urzadzenie 8. Pomiar Detektor Oparty o czujniki (np. Kurtyna 1. Optymalizacja
(pomiarowa) S2 mechaniczne |skocznosci wysokosci, Pomiarowa lub ultradZzwiekowe ) bezpieczenstwa i ergonomii
z zarzgdzaniem wskaznik zamontowany do stupka lub $ciany z uzytkowania
i wskaznikiem kontrolerem przetwarzajacym i
wysytajagcym dane z osiggnietych 2. Petna automatyzacja
wynikéw do sserwera po sieci LAN
Mechanizm wspétpracuje z
czytnikiem RfiD oraz wysyta zbierane
dane do serwera.
Salanrl Tl Aplikacja z 9. Wirtualny trener Sensor kinect |Instalacja majaca na celu Przyktadowe scenariusze:
(pomiarowa) [T2 sensorem i 1 aplikacja (lub zamienny) przeprowadzenie treningu
monitorem (2 moduty) zwinnosciowego i gibkosci w formie [1.,Joga” -Na ekranie trener
oraz monitor wirtualnego trenera na monitorze, |pokazuje ¢wiczenia

zarzadzaniem

1 aplikacja

ktéry demonstruje ¢wiczenia do
wykonania.

Aplikacja powinna posiada¢ min. 2
moduty, ktére kompleksowo
rozgrzewaja i badaja ( zbieranie
danych) zawodnika:
- rozciggania / ,jogi”

- rozgrzewki / sprawnosciowy
Moduty sg uruchamiane po kolei lub
niezaleznie ( wybor programu )

rozciggajace, ktére zawodnik
ma powtdrzyé. Uczestnik
widzi swojg wirtualna
reprezentacje obok trenera.
W przypadku btednie
wykonywanych ¢éwiczen (
koniecznie okreslenie progéw
poprawnych ruchow),
mechanizm informuje o
koniecznosci poprawki.

Czas: 10-20 minut




Mechanizm wspdtpracuje z
czytnikiem RfiD oraz wysyta zbierane
dane do serwera.

Oprawa dZwiekowa:

Opracowanie efektéw dzwiekowych i
podktadédw muzycznych na potrzeby
aplikacji

2. WorkOut - Trener
demonstruje kolejne
¢wiczenia do wykonania.

Te intesywne zadania ( 7-12),
sg przerywane 5-10
sekundowymi przerwami.

Czas: 7-10 minut

3. Pomiar predkosci —w
wirtualnej scenerii
zawodnikowi podswietlaja sie
sekencyjnie punkty, do
ktérych musi dotrze¢ w
najkrotszym czasie.

Czas: 3-5 minut

Salanr 2
multimedialna

VR1

Aplikacja na
zestaw
stacjonarny VR

1 aplikacja

10. VR trening

VR z systemem
do sledzenia
ciata (np. Vive
trackers)
montowany na
naktadanych na
uzytkownika
elementach
(naktadki na
buty, pas),

3D

czytnik RFiD

Rozwigzanie wymaga zastosowania
zestawow VR, ktore wspotpracujg z
komputerami stacjonarnymi.
Rozwigzanie takie pozwala na
uzyskanie najwyzszej jakosci,
realnosci i poziomu rozbudowania
mechanizmdw. Dzieki potaczeniu z
komputerem, dane sg automatycznie
zbierane, analizowane i
przetwarzane.

Przyktadowe scenariusze:

a) trening

Trening to zestaw éwiczen
( podbijanie pitki,
przyjmowanie, podawanie
itp. )

Czas: trening 5-7 minut

b) mecz




Dzieki stosowanym kontrolerom ( na
rece / nogi ), gracz okresla site oraz
kierunek odbicia pitki.

Dzieki petnemu sledzeniu ciata, gracz
wykonuje wszystkie dziatania, jak w
realnym Swiecie.

Mechanizm posiada min. 2 moduty z
zadaniami ruchowo - orientacyjnymi,
odbywajgcymi sie na wirtualnym
boisku.

Mechanizm wspétpracuje z
czytnikiem RfiD oraz wysyta zbierane
dane do serwera.

Oprawa dZzwiekowa:

Aplikacja posiada opracowany
podktad i oprawe muzyczng w celu
zwiekszenia doznan.

Aplikacja ma postac
wirtualnego meczu
pitkarskiego

Gra moze nawigzywac do
pitkarzykéw / hokeistow na
sprezynkach. Celem jest
podanie pitki do ,wolnego”
zawodnika.

Czas: 10-15 minut

Salanr 2
multimedialna

VR2

Aplikacja na
zestaw
stacjonarny VR

1 aplikacja

11. VR EEG

VR, 3D
czytnik RFiD

Aplikacja ma uzywac zestawu VR i
mobilnego senora EEG ( produkty
firm Neurosky, Muse, Epoc), ktéry
taczy sie z komputerem protokotem
Bluetooth, umozliwiajgc sterowanie

»myslami” oraz mierzenie poziomow

Przyktadowe scenariusze:

a) medytacja
Uzytkownik znajduje sie na
wirtualnej plazy, pogoda na

niej ( pora dnia / sita storica,




odprezenia, skupienia oraz gotowosci
do dziatan.

Przewidziane jest stworzenie aplikacji
z dwoma ,trybami”

a) medytacja

b) skupienie

Wybor trybu moze nastepowac
automatycznie lub na ,,przycisk”, jako
opcja do wyboru.

Mechanizm wspétpracuje z
czytnikiem RfiD oraz wysyta zbierane

dane do serwera,

Oprawa dZzwiekowa:

Aplikacja posiada opracowany
podktad i oprawe muzyczng w celu
zwiekszenia doznan.

poziom zachmurzenia) oraz
elementy dodatkowe ( np.
motyle, ptaki ) sg widoczne,
gdy zawodnik ,,medytuje” -
sensor przekazuje zmienna z
zalozonego, mobilnego
zestawu EEG. Gdy poziom
relaksu jest odpowiednio
wysoki, pogoda zmienia sie
na letnig stoneczng,
pojawiajg sie motyle itp.

Czas: 10-15 minut

b) skupienie

Na tej samej plazy, w innym
miejscu, zawodnik ma za
zadanie ,,odgruzowanie”
terenu, na ktorym znajduja
si¢ kamienie. Aby to
wykona¢ musi za pomocg
skupienia mys$li, podnosi¢ je
po kolei i usuwac z terenu.

Czas: 5-10 minut

Salanr 2
multimedialna

VR3

Aplikacja na
zestaw mobilny
VR

2 aplikacje

12. Wirtualny
zawodnik

VR, 3D

Aplikacja wykorzystuje mobilny
zestaw VR, w celu uzyskania petnej
swobody ruchéw zawodnika.
Skfada sie z 2 aplikacji, ktére moga
by¢ uruchamiane wspélnie lub

Przyktadowe scenariusze:

a) obronca
Zawodnik znajduje sie na
trawiastej scenie 360 stopni.




osobno.

Moduty powinny odpowiednio
sprawdzac refleks, orientacje w
przestrzeni oraz gibkos¢.

Oprawa dzwiekowa:

Aplikacja posiada opracowany
podktad i oprawe muzyczng w celu
zwiekszenia doznan.

Jego zadaniem jest obrona /
ztapanie, jak najwiekszej
ilosci wystrzeliwanych w jego
kierunku pitek.

Aplikacja sprawdza celnosc,
orientacje w przestrzeni ( gra
odbywa sie ,,dookota),
umiejetnos$¢ okreslania
odlegtosci.

Czas: 3-5 minut

b) napastnik

Salanr 2
multimedialna

AR1
AR2

Aplikacja na
tablet 1
tablet 2

13. AR
Rozgrywajacy

1 aplikacja

Augmented
reality

Aplikacja AR, ktéra ma postac gdy
logiczno-strategicznej, w ktorej
zawodnik podejmuje decyzje i
postuguje sie elementami
programowang fizyka w celu wbicia
wirtualnej pitki do bramki.

Oprawa dzwiekowa:

Opracowanie efektéw dzwiekowych i
podktadédw muzycznych na potrzeby
aplikacji

1. Miejscem gry moze by¢
dowolna przestrzen lub
dedykowany stét .

2. Elementy gry musza by¢
skalowalne, ich rozmiar

okreslany przez zawodnika

Przyktadowy scenariusz:

W realnej scenerii, osadzonej
na stole lub ziemi, pojawiaja
sie wirtualne ,,Sciany” oraz
bramka przeciwnika.
Zadaniem gracza jest
skierowanie pitki w taki




sposdb, aby poprzez
odbijanie sie od scian, ktére
dowolnie przestawia i obraca,
trafita do bramki lub w jej
poblize.

Czas: 5-10 minut

Sala nr 2 AR1 |Aplikacjana  [14. AR ,Shooter” Augmented Aplikacja ma postac gry w technologii Przyktadowy scenariusz:
multimedialna/AR2  [tablet 1 Reality AR, ktéra ma odprezajacy charakter,
tablet 2 1 aplikacja sprawdzac refleks oraz celnos¢ Na realnym , podtozu”
zawodnika. ( podtoga, trawa stét. )
pojawia sie wirtualna
Oprawa dZwiekowa: »dziura”, z ktérej wypadaja
Opracowanie efektow dzwiekowych pitki. Celem jest trafienie, jak
i podktadéw muzycznych na najwiekszej ilosci w
potrzeby aplikacji wyznaczonym czasie.
Czas: 2-5 minut
Sala nr 2 AR1 |Aplikacjana [15. AR Augmented Aplikacja, ktéra umozliwia 1. Grafiki przygotowane z
multimedialna AR2  tablet 1 Kolorowanka Reality »przeniesienie” pokolorowanego gtdwnym przeznaczeniem dla
tablet 2 rysunku z pitkarzem na interaktywng |najmtodszych ( 3-10 lat )

1 aplikacja

scene 3D, w ktorej animowany model
zawodnika ma stréj utworzony w
rysunku. Jest to osiggalne dzieki
»,Skanowaniu” realnego rysunku i
uzycia go jako teksture / materiat dla
modelu 3D zawodnika.

Dodatkowo, wirtualne przyciski z
opcjami: trenuj, strzelaj noga, strzelaj

2. Mozliwos¢ stosowania
standardowych kredek
otéwkowych

3. Przygotowana
kolorowanka powinna by¢
drukowalna w druku czarno-




gtowg, drybluj ( lub zamiennie inne
4 ), odtwarzajg odpowiednig
animacje pitkarza.

Oprawa dZzwiekowa:

Opracowanie efektéw dzwiekowych i
podktaddw muzycznych na potrzeby
aplikacji

biatym

Teren na
zewnatrz

AR3

Aplikacja na
smarfony

( uzytkownikéw
lub
dedykowane )

16. AR Go

1 aplikacja

Augmented
Reality

Aplikacja terenowa, w ktorej
zawodnik musi jak najszybciej dotrzeé
do wyznaczonych miejsc.

Na swojej drodze napotyka elementy
wirtualne prezentowane w
technologii AR ( np. kierunek drogi,
wirtualnego trenera, ktéry prezentuje
¢wiczenia), Elementy sg aktywowane
dzieki geopozycjonowaniu zawodnika
oraz ,markerom” 2D i 3D ( point
cloud ), ktére umozliwiaja ich
umieszczenie w realnej przestrzeni.

Mechanizm sprawdza lokalizacje, czas
danego zawodnika, poprawnosé
odpowiedzi.

Planowane wspotdziatanie z opaska z
sensorami, z ktorej dane sg
pobierane do analizy po ukoriczeniu
zadania lub serii zadan.

Przyktadowy scenariusz:

Zawodnik widzi na smarfonie
trase do pokonania na mapie.
Po dotarciu i odpowiedzi na
pytanie ( np. z historii pitki,
taktyki itp. ) lub wykonaniu
wskazanych ¢wiczen
fizycznych, pojawia sie w AR
kolejne zadanie / dalsza
droga.

Czas: 20-50 minut




Oprawa dzwiekowa:

Opracowanie efektéw dzwiekowych i
podktaddw muzycznych na potrzeby
aplikacji

Zarzgdzanie moze odbywac sie
dwutorowo:
- za pomocg realnych przyciskow

( on/off )

Wszystkie sale R1 system 17. Interaktywny RfiD, sie¢ LAN |Interaktywny Asystenta Zawodnika Szczegdtowy opis:
zarzadzania Asystent Trenera (1AZ), ktéry jest sieciowym »zatacznik 1A Interaktywny
danymi, (Serwer RfiD) mechanizmem zbierania, Asystent Trenera”
dostepami przetwarzania i agregowania danych

uzyskanych z systemoéw dostepnych
dla zawodnika w sali Soccer Box Pro
(SBPro), Sali nr 1 i Sali nr 2 wewnatrz
dedykowanego budynku.
Funkcjonuje dzieki zastosowaniu
zegarkow RfiD i czytnikow przy
wyznaczonych stanowiskach.

Wszystkie sale Z1 Sterowanie 18. Zarzadzanie LAN, WiFi Mechanizm zarzadzania sprzetem w System powinien
wiaczaniemi [sprzetem obrebie budynku, wchodzagcychw  funkcjonowac po
wyfaczaniem sktad SBPro, sterujacy urzadzeniami udostepnionej sieci LAN i
urzadzen i podtgczonymi do sieci ( np. umozliwiac okreslenie
aplikacji komputery). czasOw automatycznego

wiaczania i wytgczania
ekspozycji w catosci lub
poszczegdlnych stanowisk.




- za pomocg aplikacji sterujacej
( webowa lub dedykowana)

nie dotyczy

19. Serwis
internetowo -
sprzedazowy

internet

Aplikacja internetowa obstugujaca
wszystkie typy urzadzen z
przegladarka, stuzaca do promocji i

sprzedazy pakietdw oraz biletéw

Aplikacja powinna
wspotdziatac z systemem
kasowym ( poza zapytaniem)




