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Zatacznik nr 1 do Zapytania ofertowego

SZCZEGOLOWY OPIS PRZEDMIOTU ZAMOWIENIA

Przedmiotem zamodwienia jest opracowanie i wdrozenie aplikacji edukacyjnej w technologii
wirtualnej rzeczywistosci o Puszczy Karpackiej wraz z dostawg gogli VR.

Wprowadzenie
Aplikacja mobilna i komputerowa, opracowana przy uzyciu zaawansowanego silnika gier (Unity,

Unreal Engine, Godot itp.), bedzie stuzyta jako nowoczesne, interaktywne narzedzie edukacyjne,
umozliwiajgce eksploracje ekosystemoéw lesnych, ze szczegdlnym uwzglednieniem planowanego
Turnickiego Parku Narodowego.

Celem aplikacji jest nie tylko dostarczenie uzytkownikom wiedzy na temat zaleznosci ekologicznych,
ale réwniez umozliwienie zanurzenia sie w wirtualnym S$wiecie przyrody poprzez realistyczne
wizualizacje 3D, interaktywne doswiadczenia i dzwieki nagrane w terenie. Uzytkownicy bedg mogli
aktywnie uczestniczy¢ w poznawaniu proceséw biologicznych i ekologicznych, eksplorujgc
Srodowisko w sposéb angazujgcy i intuicyjny. Celem jest réwniez pordéwnanie sukcesji lasu
naturalnego i gospodarczego.

Kluczowe cechy aplikacji

o Wieloplatformowos¢ — petna kompatybilnos¢ z urzadzeniami mobilnymi (Android, i0S),
komputerami (Windows, macOS, Linux) oraz goglami Meta Quest.

e Srodowisko 3D — precyzyjne modele roélin, zwierzat i ekosysteméw, oparte na danych
przyrodniczych.

e Interaktywne moduty edukacyjne — uzytkownicy mogg eksperymentowaé, eksplorowac i
wchodzi¢ w interakcje z elementami wirtualnego Swiata.

e Panoramy 360° z Turnickiego Parku Narodowego — mozliwo$¢ wirtualnej podrdzy po
autentycznych lokalizacjach, wzbogacona o dynamiczne hotspoty z informacjami
edukacyjnymi.

e Realistyczne nagrania diwiekowe — dzwieki ptakdéw, owaddéw i srodowiska naturalnego
dostosowane do specyfiki terenu.

e System grywalizacji — interaktywne quizy, wyzwania oraz mechanizmy nagradzania,
motywujgce uzytkownikéw do eksploracji i nauki.

Struktura aplikacji i moduty tematyczne

Aplikacja bedzie sktadata sie z 7 modutéw, z ktérych kazdy porusza kluczowe zagadnienia zwigzane z
lasem. Moduty beda wyposazone w interaktywne elementy, filmy, zdjecia oraz animacje 3D
wspierajgce proces edukacyjny.
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Opis modutdéw:
Modut 1: Fazy wzrostu lasu naturalnego i gospodarczego

Etapy rozwoju drzewostanu od mtodnika po starodrzew.

Analiza wptywu czynnikéw srodowiskowych na poszczegélne fazy wzrostu.
Zmiany strukturalne i funkcjonalne lasu w czasie.

Modele symulacyjne przedstawiajgce zmiany biomasy i sekwestracji wegla.
Potowa sceny bedzie przedstawiata las naturalny a potowa las gospodarczy

Przy pomocy suwaka mozliwe bedzie obserwowanie faz wzrostu w czasie. Suwak bedzie miat
zakres od 0 do 300 lat w przedziatach co 25 lat.
Modut 2: Martwe drewno w lesie
e Dynamika rozktadu drewna i wptyw na mikroklimat.
® Znaczenie martwego drewna w cyklu obiegu materii.
e Rola drewna jako siedliska dla organizmoéw saproksylicznych (owady, grzyby, mchy).
® Procesy sukcesji wtérnej zachodzgce w martwym drewnie.
e Interaktywna symulacja rozktadu drewna na réznych etapach.
Modut 3: Zaleznosci mikoryzowe
e Mechanizmy symbiozy pomiedzy drzewami a grzybami mikoryzowymi.
o Wplyw mikoryzy na wzrost i odpornos¢ drzew.
® Prezentacja zaleznosci w obrebie sieci lesnych (ang. Wood Wide Web).
e Interaktywna wizualizacja sieci mikoryzowej z mozliwoscig symulacji wptywu rdznych
czynnikéw na jej funkcjonowanie.
Modut 4: Gatunki drzew
Przeglad gatunkdéw drzew charakterystycznych dla Turnickiego Parku Narodowego.
Morfologia lisci, kory, kwiatéw i owocow poszczegdlnych gatunkdw.
Rozpoznawanie drzew na podstawie interaktywnych modeli 3D.
Testy i quizy wspomagajace nauke identyfikacji gatunkow.

Minimum 10 gatunkow drzew
Modut 5: Gatunki ptakow
e Charakterystyka awifauny lesnej Turnickiego Parku Narodowego.
e Interaktywne opisy gatunkow z nagraniami Spiewu ptakow.
e Modele 3D ptakow z realistycznymi animacjami.
e Minimum 10 gatunkéw ptakow
Modut 6: Nora borsuka
e Interaktywna wizualizacja podziemnej struktury borsuczej nory, ukazujgca tunele, komory
legowe i wentylacyjne.
e Animowane borsuki poruszajgce sie wewnatrz nory, wykonujgce codzienne czynnosci, takie
jak odpoczynek, pielegnacja i wychowywanie mtodych.
e Edukacyjne opisy przedstawiajgce informacje o gatunku, jego zwyczajach, cyklu zycia oraz roli
w ekosystemie lesnym.
Modut 7: Smieci w lesie
e Whplyw antropopresji na ekosystemy lesne.
e Rozktad réznych typéw odpadow w srodowisku (plastik, metal, papier).
e Edukacyjna symulacja skutkdw zasmiecania lasu.
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® System grywalizacji — zbieranie $mieci i ocena wptywu dziatan uzytkownika na ekosystem.

Panoramy 360° Turnickiego Parku Narodowego

Aplikacja musi zawiera¢ min. 10 interaktywnych panoram 360° przedstawiajgcych unikalne obszary
projektowanego Turnickiego Parku Narodowego.

Struktura panoram:
e Kazda panorama zawiera minimum 12 interaktywnych hotspotdw z opisami przyrodniczymi.
e Hotspoty zawierajg szczegdtowe informacje dotyczace:
o Charakterystycznej roslinnosci.
o Fauny obecnej na danym terenie.
o0 Geomorfologii i struktury ekosystemow.
o Mozliwosc¢ interaktywnej nawigacji i eksploracji panoramicznych obrazéw za pomoca gestéw
dotykowych (mobile) lub myszki (PC).

Materiaty multimedialne

Aplikacja zostanie wzbogacona o materiaty audiowizualne w celu zwiekszenia immersji uzytkownika:
1. Wideo
e Minimum 20 filméw dokumentujgcych rézne aspekty ekosystemu lesnego
e Filmy w jakosci minimum Full HD z narracja ekspercka.
e Dynamiczne timelapse’y zmian zachodzgcych w ekosystemie.
2. Zdjecia
e Minimum 40 zdje¢ wysokiej jakosci przedstawiajgcych:
e Gatunki roslin i zwierzat.
® Procesy ekologiczne.
e Krajobrazy charakterystyczne dla regionu.
3. Warstwa dzwiekowa
e Dzwieki obejmujgce odgtosy ptakdow, ssakow i owaddw muszg odpowiadac rzeczywistym
dZzwiekom zwierzat wystepujgcych na terenie Turnickiego Parku Narodowego.
e Technologia audio 3D pozwalajgca na realistyczne odwzorowanie przestrzenne
dzwiekéw w zaleznosci od potozenia uzytkownika.
e Interaktywne nagrania pozwalajace na nauke rozpoznawania dZzwiekéw przyrody.

Animacija 360
Z kazdego z 7 modutéw Wykonawca musi przygotowac¢ jedng wysokiej jakosci animacje 360°, ktéra
uzytkownikow do sprobowania catosci doswiadczenia.

Wymagania dotyczace animacji 360°:
1. Format: Sferyczne wideo 360° o rozdzielczosci co najmniej 4K (3840x2160), zoptymalizowane
pod katem wyswietlania na komputerach, urzagdzeniach mobilnych oraz goglach VR.
2. Czas trwania: Animacja powinna mie¢ dtugosc co najmniej 120 sekund, aby pokazac¢ petnie
mozliwosci aplikaciji.



* * %

Fundusze Europejskie Dofinansowane przez
dla Polski Wschodniej Unie Europejska

* % x
*

* oy x

Tresé: Animacje powinny w sposdb atrakcyjny i dynamiczny prezentowac kluczowe elementy
danego modutu, np. interakcje fauny i flory, procesy ekologiczne czy wptyw czynnikéw
zewnetrznych na ekosystem.

Dzwiek: Wysokiej jakosci sciezka dzwiekowa z nagraniami ambientowymi (odpowiadajgcymi
rzeczywistym dzwiekom przyrody z Turnickiego Parku Narodowego) oraz narracjg lektorska
w jezyku polskim.

Interaktywnosé: Wideo powinno uwzglednia¢ dynamiczne zmiany perspektywy oraz
kluczowe punkty narracyjne, ktére bedg zacheca¢ widza do sprébowania catego
doswiadczenia.

Branding: Animacja musi zawiera¢ m.in. oznaczenia projektu, logo Zamawiajgcego oraz
ewentualne informacje o zrédtach danych przyrodniczych.

Publikacja: Wykonawca zobowigzany jest do przestania gotowych materiatéw (w tym oktadki)
w formacie zgodnym z YouTube (MP4, kodek H.264) i zapewnienia prawidtowego osadzenia
na kanale YouTube dedykowanym projektowi (odpowiednie metatagi).

Dzieki zastosowaniu animacji 360° uzytkownicy beda mogli zanurzy¢ sie w Srodowisku leSnym
i obserwowaé wybrane zjawiska z rdinych perspektyw, co znaczgco zwiekszy wartosé
edukacyjna aplikacji.

Wymagania ogdlne

1.
2.
3.

Nowv s

10.
11.

Aplikacja dostepna na Android, i0S, PC (Windows/macOS/Linux) oraz Meta Quest.
Wykorzystanie silnika gier (Unity, Unreal Engine, Godot itp.)

Spdjny interfejs uzytkownika na wszystkich platformach (przystosowanie do ekranow
dotykowych i myszy/klawiatury).

Obstuga réznych rozdzielczosci ekrandéw.

Tryb online i offline.

Wsparcie dla aktualizacji.

Aplikacja musi by¢ zgodna z obowigzujgcymi standardami w zakresie dostepnosci WCAG 2.1
musi takze umozliwia¢ nawigacje osobom z dysfunkcjami wzroku, tzn. elementy nawigacyjne
i tre$ci muszg by¢ mozliwe do odczytania przez czytniki bgdz w inny sposdb;

Wykonawca bedzie zobowigzany do dostarczenia dokumentacji dotyczacej aplikacji.
Dokumentacja obejmuje w szczegdlnosci: dokumentacje techniczng oraz dokumentacje
uzytkownika. Wszelka dokumentacja dostarczana bedzie w jezyku polskim;

Wykonawca przeniesie na rzecz Zamawiajgcego autorskie prawa majagtkowe do przedmiotu
zamdwienia na nastepujgcych polach eksploatacji: wymienionych we wzorze umowy do
zapytania ofertowego.

Wykonawca dostarczy réwniez kod zrédtowy aplikacji

Przygotowanie catej wiedzy merytorycznej i wszelkich materiatéw multimedialnych tj. zdje¢,
panoram 360, filméw, dzwiekdéw, opiséw lezy po stronie wykonawcy.

Wymagania techniczne

1.

Platformy docelowe:
a. Android: min. Android 12.0+ (API 31+).
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b. i0S: min.iOS 15+.
c. PC:Windows 10/11, macOS 13+, Debian 12 Bookworm-+.
d. VR:Platforma OpenXR, APK na Meta Quest.
2. Sposéb dystrybucji:
a. Android - .apk do dystrybucji wtasnej,
b. iOS - dystrybucja Ad Hoc
c. Wersja PC (Windows, MacQS, Linux) - plik wykonywalny spakowany jako archiwum
.zip
d. Meta Quest - .apk + Meta Horizon (aplikacja prywatna)
3. Wymagania funkcjonalne
I Interfejs uzytkownika
a. Obstuga dotyku na urzadzeniach mobilnych.
b. Obstuga klawiatury i myszy na PC.
c. Obstuga kontroleréw na VR
d. Mozliwosé zmiany ustawien graficznych (na PC).
e. Skalowanie Ul w zaleznosci od platformy i rozdzielczosci.
1. Zarzadzanie danymi
a. Lokalne przechowywanie danych (SQLite, JSON, PlayerPrefs itp.).
Il Lokomocja VR
a. Doswiadczenie bedzie stacjonarne i nie wymaga teleportacji
IV.  Grafika
a. Moduty 1 - 7 majg by¢ wymodelowane w technice 3D. Modut panoram
ma wykorzystywac¢ panoramy sferyczne 360.
V. Immersja
a. W aplikacji mobilnej, PC - 3DOF
b. W aplikacji VR - 6DOF

Testowanie i wdrazanie

1. Testy na rzeczywistych urzadzeniach (Android/iOS/PC).

2. Continuous Integration (CI/CD) dla multiplatformowego buildowania (np. GitHub Actions,
Jenkins).

3. Beta testy poprzez Google Play Beta, TestFlight (iOS)

Wymagane dostarczenia na poszczegdlnych etapach:

1. Analiza przedwdrozeniowa oraz opis merytoryczny (do 30 dni od podpisania umowy). Na tym
etapie nalezy dostarczyc:

a. Dokumentacje analityczng, obejmujacg analize wymagan funkcjonalnych i
technicznych aplikacji.

b. Szczegétowy opis merytoryczny wszystkich modutéow tematycznych, w tym
kluczowych zagadnien przyrodniczych oraz danych naukowych.

c. Scenariusze interakcji uzytkownika — opis sposobu poruszania sie po aplikacji oraz
mechaniki eksploracji tresci.
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Makiety UX/UI (low-fidelity) prezentujgce podstawowy uktad interfejsu uzytkownika
dla aplikacji mobilnej i komputerowe;.

Lista wymaganych zasobdw multimedialnych, takich jak modele 3D, panoramy 360°,
filmy, zdjecia oraz nagrania dzwiekowe.

Techniczna specyfikacja aplikacji, obejmujgca wybdr silnika gry (Unity, Unreal Engine,
Godot itp.), frameworkdéw oraz Srodowisk testowych.

2. Prototyp (do 30 dni od etapu 1). Na tym etapie nalezy dostarczy¢:

a.

Wczesng wersje aplikacji (MVP) z podstawowg nawigacjg i funkcjonalnosciami,
umozliwiajgcg testowanie kluczowych mechanik.

Dziatajgce modele 3D oraz podstawowg wersje interaktywnych modutéw,
prezentujgcych wybrane elementy ekosystemu (np. nory borsuka, panoramy 360°).
Interaktywne hotspoty w przynajmniej jednej panoramie 360°, zawierajgce
przyktadowe opisy flory i fauny.

Pierwsze implementacje animacji oraz wstepne wersje modeli postaci zwierzat i
roslin.

Wczesna wersja interfejsu uzytkownika, oparta na zaakceptowanych wczesniej
makietach UX/UL.

Podstawowy system nawigacji i eksploracji — uzytkownik powinien mdc przetaczac
sie miedzy modutami i korzystaé z podstawowych funkcji aplikacji.

Wstepna integracja zasobédw multimedialnych — testowe osadzenie kilku zdjeé,
filméw i dzwiekow.

Raport z testéw wstepnych, opisujacy stabilnos¢ i wydajnos¢ prototypu na réznych
urzadzeniach.

3. Gotowa aplikacja (do 90 dni od etapu 2). Na tym etapie nalezy dostarczy¢:

a.

Ostateczng wersje aplikacji mobilnej i komputerowej, spetniajgcg wszystkie zatozenia
funkcjonalne i merytoryczne.

Kompletne i w petni interaktywne moduty edukacyjne, zawierajgce:

7 modutéw tematycznych, obejmujgcych zagadnienia ekologiczne i przyrodnicze.

10 panoram 360°, kazda z minimum 12 hotspotami i opisami interesujacych
obiektow.

Minimum 20 filméw oraz 40 zdje¢, zintegrowanych z modutami edukacyjnymi.
Modele 3D fauny i flory z realistycznymi animacjami.

System dzwiekowy, zawierajgcy realistyczne nagrania odpowiadajgce rzeczywistym
gatunkom wystepujacym na terenie Turnickiego Parku Narodowego.

Petna implementacja interfejsu uzytkownika, dostosowanego do urzadzen
mobilnych i komputeréw.

Ostateczna optymalizacja aplikacji pod katem wydajnosci, kompatybilnosci z
systemami Android, iOS oraz PC.

Dokumentacja uzytkownika i instrukcja obstugi, zawierajgca opis funkcji i nawigacji.
Raport koricowy z testédw aplikacji, obejmujacy testy funkcjonalne, wydajnosciowe
oraz zgodnos$¢é z wymaganiami projektowymi.

Pliki instalacyjne oraz kod Zzrodtowy w repozytorium zgodnym z wymaganiami.
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m. Po dostarczeniu ostatecznej wers;ji aplikacji zostanie przeprowadzony okres testow
koncowych i ewaluacji, a nastepnie wdrozenie na docelowe platformy (Google Play,
App Store, wersja PC).

n. Dostarczenie 30 szt. gogli 3D.

Zakup 30 szt. gogli 3D:

1. Opis ogdlny

Wykonawca musi zakupi¢ 30 sztuk gogli kartonowych z dedykowanym nadrukiem zatwierdzonym

przez Zamawiajgcego.

2.

Cechy techniczne

Prosta i szybka konstrukcja — brak koniecznosci montazu.

Wszystkie elementy wbudowane w strukture gogli.

Opakowanie w formie kartonowego rekawa o wymiarach minimum 140 mm x 85 mm x 85
mm.

Wysokiej jakosci soczewki bikonweksowe o Srednicy minimum 30 mm i ogniskowej 50 mm.
Regulowane soczewki dla lepszego dopasowania do uzytkownika.

Elastyczny system mocowania telefonu w centralnej czesci gogli.

Wysokiej jakosci nadruk na pudetku oraz goglach (projekt do zatwierdzenia przez
Zamawiajgcego).

Soczewki i gogle produkowane w Polsce.

Kompatybilnos$¢ ze smartfonami do 6 cali.

Wymiary gogli: minimum 140 mm x 85 mm x 85 mm (przygotowane do rozszerzonej
rzeczywistosci — AR Ready).

Waga: maksymalnie 120 g (gogle + opakowanie).

Materiat: Wysokiej jakosci tektura falista o grubosci minimum 1,7 mm.

Obstuga menu telefonu odbywa sie poprzez perforowane miejsce — model nie posiada
zadnych przyciskow.

Google muszg by¢ nowe i zapakowane w sposdb skutecznie zabezpieczajgcy przed uszkodzeniem

w czasie transportu. Odpowiedzialnos¢ za uszkodzenia produktdw w czasie transportu ponosi

Wykonawca.

Wykonawca dostarczy sprzet wraz z wdrozeniem bezposrednio na adres i w czasie ustalonym

uprzednio z Zamawiajgcym.

Wykonawca zapewnia ubezpieczenie dostarczonego sprzetu na okres min. 24 miesiecy od daty

dostawy.

Obstuga w czasie projektu

1.

Wykonawca przeszkoli wyznaczonych pracownikéw Zamawiajgcego.

2. Dostawca zapewni przez okres min. 24 miesiecy od podpisania protokotu odbioru linie wsparcia
telefonicznego oraz mailowego z pracownikami Zamawiajgcego w godzinach pracy dostawcy.



