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Załącznik nr 2 do zapytania ofertowego


OPIS PRZEDMIOTU ZAMÓWIENIA

Zapytanie ofertowe w celu wyboru Wykonawcy w zakresie realizacji usługi polegającej na  zakupie, dostawie i konfiguracji sprzętu i urządzeń do symulacji VR wraz usługami wdrożeniowymi i szkoleniowymi, w ramach realizacji  projektu „Program kształcenia dla GOSPODARKI - Wyższa Szkoła Administracji w Bielsku Białej”,                                            w ramach Działania 01.05: Umiejętności w szkolnictwie wyższym, Priorytet 1: Umiejętności, Programu Fundusze Europejskie dla Rozwoju Społecznego 2021-2027, współfinansowanego przez Unię Europejską ze środków Europejskiego Funduszu Społecznego Plus, współfinansowanego na podstawie umowy nr FERS.01.05-IP.08-0380/23-00, współfinansowanego przez Unię Europejską ze środków Funduszu Społecznego, zwanego dalej Projektem. 

W ramach przedmiotu zamówienia Wykonawca dostarczy i wdroży 3 symulatory VR:  symulator VR zwiększający świadomość sytuacji osób z ograniczeniami sprawności, z procedur zabezpieczania danych cyfrowych, symulator VR z procedur kryminalistycznych (dalej zwanymi „Symulatorami”), obejmujące:
1) Dostawę Symulatorów, wraz z udzieleniem bezterminowej licencji na korzystanie z symulatora oraz elementami niezbędnym do działania Symulatora. Licencje nie mogą być ograniczone terytorialnie ani czasowo, nie mogą wykluczać instalacji ani ograniczać używania Symulatorów na jednym komputerze PC.
2) Dostawę sprzętu (komputer, monitor PC, zestaw do obsługi VR, oraz inne elementy) niezbędne do działania Symulatorów;
3) Realizację warsztatów dla kadry dydaktycznej z zakresu wykorzystania sprzętu i oprogramowania Symulatorów VR.
I. DOSTAWA I WDROŻENIE „SYMULATORA OGRANICZEŃ SPRAWNOŚCI”
Symulator odczuć osoby z ograniczeniami sprawności musi spełniać wymagania wskazane w niniejszym rozdziale.
1) Symulator (Narzędzie edukacyjne) obejmuje percepcje i ograniczenia: 
a) osoby głuchej i niedosłyszącej,
b) ruchowe starszej osoby,
c) osoby poruszającej się na wózku inwalidzkim,
d) osoby niedowidzącej.
2) Licencja na Symulator będzie licencją bezterminową, nieograniczoną czasowo i terytorialnie.
3) Wymagania symulatora w zakresie ograniczeń osoby głuchej i niedosłyszącej
	Opis
	Narzędzie edukacyjne do symulacji percepcji i ograniczeń osoby głuchej i niedosłyszącej będzie składało się z wydajnego komputera wyposażonego w aplikację zaprojektowaną w technologii wirtualnej rzeczywistości oraz zestawu nagłownego VR z dwoma kontrolerami VR. Dzięki temu sprzętowi użytkownik będzie mógł w czasie symulacji swobodnie poruszać się po wirtualnej przestrzeni, obserwując ją za pomocą gogli VR. Wirtualne środowisko musi wiernie odwzorowywać rzeczywisty świat i gwarantować wysoki realizm symulacji.

	Wymagania dot. urządzeń
	1. Symulator zostanie wykonany w sposób zapewniający bezpieczną eksploatację na uczelni.
2. Symulator zostanie skonstruowany w sposób, który zapewni użytkownikom bezpieczną rozgrywkę.
3. Symulator oparty zostanie na technologii śledzenia pozycji gogli VR i kontrolerów VR.
4. Użytkownik biorący udział w symulacji będzie mógł oddziaływać na wirtualne obiekty interaktywne za pośrednictwem kontrolerów VR.

	Wymagania dot. oprogramowania
	1. Niezbędne elementy architektoniczne obecne w wirtualnej przestrzeni do symulacji:
· Budynek użyteczności publicznej – o powierzchni minimum 200m2, z wymodelowanym wnętrzem. W budynku użyteczności publicznej muszą znajdować się następujące pomieszczenia wraz z właściwym im wyposażeniem:
· korytarze,
· obszerne pomieszczenia,
· punkt udzielania informacji,
· punkty sprzedaży.
· Wyposażenie przestrzeni musi zawierać obiekty następującego typu
· ławki,
· barierki,
· tablice informacyjne,
· elementy oświetlenia,
· elementy dekoracyjne.
2. Niezbędne elementy niestatyczne obecne w wirtualnej przestrzeni do symulacji:
· poruszający się po budynku ludzie.
3. Niezbędne interakcje, które użytkownik może wykonać w czasie symulacji:
· zapoznanie się z komunikatami wprowadzającymi do symulacji,
· swobodne poruszanie się po pomieszczeniach,
· obracanie, podnoszenie, odkładanie elementów interaktywnych,
· komunikacja z postaciami sterowanymi algorytmem za pomocą komunikatów za pomocą wirtualnej karki papieru,
· sprawdzenie możliwości komunikacji językiem migowym w wybranych punktach.
4. W niektórych momentach symulacji użytkownikowi muszą zostać udzielone wskazówki, które ułatwią mu ukończenie symulacji.
5. Użytkownik może przerwać symulację w dowolnym momencie.


4) Wymagania symulatora w zakresie ograniczeń ruchowych starszej osoby
	Opis
	Narzędzie edukacyjne do symulacji percepcji i ograniczeń ruchowych osoby starszej będzie składało się z wydajnego komputera wyposażonego w aplikację zaprojektowaną w technologii wirtualnej rzeczywistości, zestawu nagłownego VR wraz z kontrolerami VR oraz odpowiednio wyposażonego stanowiska do symulacji.
Użytkownik korzystający z narzędzia edukacyjnego znajdował się będzie w stanowisku do symulacji, które uniemożliwi mu upadek, a także pozwoli na wykonywanie kroków bez przemieszczania się po rzeczywistej przestrzeni. Odpowiednie czujniki będą śledzić ruchy użytkownika i przenosić je do wirtualnego środowiska. Ponadto użytkownikowi w czasie symulacji towarzyszyć muszą ograniczenia ruchu typowe dla osób starszych (utrudnione poruszanie się, mniejszy zakres ruchu stawów, itp.).

	Wymagania dot. urządzeń
	1. Symulator zostanie wykonany w sposób zapewniający bezpieczną eksploatację na uczelni.
2. Wszystkie elementy elektryczne, elektroniczne i mechaniczne Symulatora muszą być zabezpieczone w sposób uniemożliwiający przypadkowe uszkodzenie przez użytkownika lub osoby trzecie.
3. Symulator zostanie skonstruowany w sposób, który zapewni użytkownikom bezpieczną rozgrywkę.
4. Symulator zostanie wyposażony w urządzenie utrudniające użytkownikowi poruszanie kończynami w stopniu typowym dla osób starszych. 
5. Symulator pozwoli na przemieszczanie się w wirtualnym środowisku za pomocą technologii śledzenia kroków użytkownika, przy czym użytkownik powinien być podczas symulacji umieszczony w stabilnym i nieruchomym urządzeniu umożliwiającym wykonywanie kroków bez przemieszczania się po rzeczywistej przestrzeni, a także schylanie się.
6. Stanowisko do symulacji musi zabezpieczać użytkownika przed przypadkowym upadkiem.
7. Symulator wyposażony będzie w urządzenie, które będzie śledzić położenie nóg użytkownika.
8. Symulator w czasie rozgrywki uwzględni ukształtowanie wirtualnego środowiska symulacji.

	Wymagania dot. oprogramowania
	1. Niezbędne elementy architektoniczne obecne w wirtualnej przestrzeni do symulacji:
· Budynek mieszkalny – minimum dwupoziomowy, z wymodelowanym wnętrzem. W obrębie wnętrza muszą znajdować się następujące pomieszczenia wraz z właściwym im sprzętem oraz umeblowaniem: 
· łazienka,
· pokój,
· kuchnia,
· balkon,
· klatka schodowa.
· Budynek użyteczności publicznej – minimum dwupoziomowy, z wymodelowanym wnętrzem. W obrębie wnętrza muszą znajdować się następujące wyposażone i umeblowane pomieszczenia: 
· korytarze,
· pokoje,
· schody,
· winda.
· Sklep spożywczy wraz z wyposażeniem, takim jak: 
· kasy fiskalne,
· co najmniej 50 różnych produktów umieszczonych na różnej wysokości na półkach.
· Ulice i chodniki, a także mała architektura. Łączna długość ulic w wirtualnej przestrzeni musi wynosić co najmniej 500 metrów. Przy ulicach muszą znajdować się budynki wielokondygnacyjne z wymodelowanymi fasadami, oknami, witrynami. W przestrzeni miejskiej, po której poruszać się będzie użytkownik muszą znajdować się również następujące elementy: 
· bankomat, 
· znaki drogowe, 
· sygnalizacja świetlna,
· krawężniki, 
· ławki, 
· śmietniki, 
· roślinność.
2. Niezbędne elementy niestatyczne obecne w wirtualnej przestrzeni do symulacji:
· poruszające się po ulicach samochody,
· poruszający się po chodnikach ludzie.
3. Niezbędne interakcje, które użytkownik może wykonać w czasie symulacji:
· otwieranie i zamykanie drzwi wewnętrznych i zewnętrznych,
· otwieranie i zamykanie szafek, 
· wyjście na balkon,
· poruszanie się po ulicach i pomieszczeniach,
· włączanie i wyłączanie światła w pomieszczeniu,
· obsługa sprzętu kuchennego,
· obsługa wyposażenia łazienki,
· obracanie, podnoszenie, odkładanie elementów interaktywnych,
· poproszenie innej osoby o pomoc,
· wypłata gotówki z bankomatu,
· przenoszenie produktów ze sklepowych półek do koszyka.
4. W niektórych momentach symulacji użytkownikowi powinny zostać udzielone wskazówki, które ułatwią mu ukończenie symulacji.
5. Użytkownik może przerwać symulację w dowolnym momencie.


5) Wymagania symulatora w zakresie ograniczeń osoby poruszającej się na wózku inwalidzkim
	Opis
	Narzędzie edukacyjne do prezentacji barier architektonicznych z jakimi spotykają się osoby korzystające z wózka inwalidzkiego, będzie składał się z wydajnego komputera z zainstalowaną aplikacją zaprojektowaną w technologii wirtualnej rzeczywistości, zestawu VR oraz połączonej z komputerem platformy i stojącego na niej wózka inwalidzkiego. Użytkownik poruszając kołami wózka inwalidzkiego będzie mógł przemieszczać się po wirtualnym środowisku, obserwując otoczenie z perspektywy osoby niepełnosprawnej, doświadczając przy tym niedogodności związanych z niedostosowaniem otoczenia do potrzeb osób na wózkach inwalidzkich. Wirtualne środowisko musi wiernie odwzorowywać rzeczywisty świat i gwarantować wysoki realizm symulacji.

	Wymagania dot. urządzeń
	1. Symulator będzie wiernie odwzorowywał zachowanie wózka inwalidzkiego w realnych warunkach zapewniając mechanizmy uwzgledniające fizykę rzeczywistego świata.
2. Wózek inwalidzki przeznaczony dla użytkownika Symulatora zamontowany będzie na nieruchomej platformie umożliwiającej swobodne poruszanie kołami, niemające wpływu na położenie całego wózka.
3. Konstrukcja Symulatora umożliwi przemieszczanie urządzenia w obrębie uczelni przy zaangażowaniu maksymalnie dwóch osób.
4. Konstrukcja Symulatora umożliwi swobodną wymianę wózka inwalidzkiego bez użycia narzędzi.
5. Wymiana wózka inwalidzkiego nie będzie prowadziła do ingerencji w układy elektryczne i mechaniczne urządzenia. 
6. Platforma będzie poprawnie współpracować z wózkami inwalidzkimi o różnej szerokości siedzenia, przeznaczonymi dla osób o wadze od 40kg do 140kg.
7. Symulator zostanie skonstruowany w sposób modułowy, który ułatwi wymianę części i naprawę urządzenia w przypadku awarii.
8. Wszystkie elementy elektryczne, elektroniczne i mechaniczne Symulatora muszą być zabezpieczone w sposób uniemożliwiający przypadkowe uszkodzenie przez użytkownika lub osoby trzecie.
9. Konstrukcja urządzenia musi posiadać odpowiednią obudowę, która umożliwi bezpieczną eksploatację Symulatora na uczelni.
10. Urządzenie musi być wyposażone w wyłączniki awaryjne.
11. Symulator zapewni przewodowe połączenie pomiędzy platformą z wózkiem inwalidzkim a komputerem z zainstalowaną aplikacją Symulatora.
12. Użytkownik będzie mógł przemieszczać się w wykreowanej przestrzeni w wirtualnej rzeczywistości, poruszając kołami fizycznego wózka inwalidzkiego. 
13. Poruszając kołami fizycznego wózka inwalidzkiego użytkownik będzie mógł poruszać się w dowolnym kierunku i wykonywać manewry. 
14. Opory związane z poruszaniem kołami fizycznego wózka inwalidzkiego na platformie będą adekwatne i proporcjonalne do uksztaltowania terenu wirtualnego świata.
15. Opory związane z poruszaniem kołami fizycznego wózka inwalidzkiego na platformie będą uwzględniały masę użytkownika. 
16. W przypadku podjazdu wózka na wzniesienie w wirtualnym świecie, opory związane z poruszaniem kołami fizycznego wózka inwalidzkiego będą wprost proporcjonalne do konta nachylenia terenu i masy użytkownika. 
17. W przypadku podjazdu wózka na wzniesienie w wirtualnym świecie, przy braku aktywności użytkownika, wózek inwalidzki będzie się staczał napędzając koła fizycznego wózka inwalidzkiego w kierunku przeciwnym do podjazdu, z uwzględnieniem konta nachylenia terenu i masy użytkownika. 
18. W przypadku zjazdu ze wzniesienia w wirtualnym świecie, opory związane z poruszaniem kołami fizycznego wózka inwalidzkiego będą wprost proporcjonalne do konta nachylenia terenu i masy użytkownika.
19. W przypadku zjazdu wózka ze wzniesienia w wirtualnym świecie, przy braku aktywności użytkownika, wózek inwalidzki będzie się staczał napędzając koła fizycznego wózka w kierunku zjazdu, z uwzględnieniem konta nachylenia terenu i masy użytkownika. 
20. Użytkownik będzie mógł zatrzymać samoczynny ruch kół fizycznego wózka, wkładając w to siłę proporcjonalną do prędkości, masy i nachylenia terenu.
21. W przypadku kolizji wózka w wirtualnym świecie z przeszkodą, której nie może pokonać (np., wysoki krawężnik) Symulator zatrzyma koła fizycznego wózka w taki sposób, że niemożliwy będzie ich dalszy ruch w stronę przeszkody.

	Wymagania dot. oprogramowania
	1. Niezbędne elementy architektoniczne obecne w wirtualnej przestrzeni do symulacji:
· Budynek użyteczności publicznej 1  – z wymodelowanym i wyposażonym wnętrzem. Budynek musi być wyposażony w następujące elementy:
· korytarz,
· sala,
· wyjście z drzwiami obrotowymi,
· wyjście boczne.
· Budynek użyteczności publicznej 2 – minimum dwupoziomowy, z wymodelowanym wnętrzem. W obrębie wnętrza muszą znajdować się następujące wyposażone i umeblowane pomieszczenia: 
· korytarze,
· pomieszczenie,
· wejście główne,
· wejście boczne z podjazdem.
· Ulice i chodniki, a także mała architektura. Łączna długość ulic w wirtualnej przestrzeni musi wynosić co najmniej 500 metrów. Przy ulicach muszą znajdować się budynki wielokondygnacyjne z wymodelowanymi fasadami, oknami, witrynami W przestrzeni miejskiej, po której poruszać się będzie użytkownik muszą znajdować się również następujące elementy: 
· przystanki autobusowe,
· znaki drogowe,
· sygnalizacja świetlna,
· krawężniki (dostosowane i niedostosowane do potrzeb osób niepełnosprawnych ruchowo),
· zejście do przejścia podziemnego,
· ławki,
· śmietniki,
· roślinność.
2. Niezbędne elementy niestatyczne obecne w wirtualnej przestrzeni do symulacji:
· poruszające się po ulicach samochody (w tym autobusy),
· poruszający się po chodnikach ludzie.
3. Niezbędne interakcje, które użytkownik może wykonać w czasie symulacji:
· poruszanie się po ulicach i pomieszczeniach,
· wjechanie do i wyjechanie z autobusu niskopodłogowego,
· sprawdzenie godziny na zegarku,
· poproszenie innej osoby o pomoc.
4. W niektórych momentach symulacji użytkownikowi powinny zostać udzielone wskazówki, które ułatwią mu ukończenie symulacji.
5. Użytkownik może przerwać symulację w dowolnym momencie.


6) Wymagania symulatora w zakresie ograniczeń osoby niedowidzącej.
	Opis
	Narzędzie edukacyjne do symulacji percepcji osoby niedowidzącej będzie składało się z wydajnego komputera wyposażonego w aplikację zaprojektowaną w technologii wirtualnej rzeczywistości, zestawu nagłownego VR oraz kontrolerów VR. Dzięki goglom VR i odpowiednim ustawieniom w obrębie aplikacji użytkownik będzie widział trójwymiarowy obraz wirtualnego świata w taki sposób, jak widzą je osoby z różnymi zaburzeniami widzenia (m.in. starczowzroczność, jaskra, zaćma, astygmatyzm, zwyrodnienie plamki żółtej).
Użytkownik będzie mógł w czasie symulacji swobodnie poruszać się po wirtualnej przestrzeni, obserwując ją za pomocą gogli VR. Wirtualne środowisko musi wiernie odwzorowywać rzeczywisty świat i gwarantować wysokie podobieństwo obrazu widzianego przez użytkownika do obrazu widzianego przez osobę z wybranym zaburzeniem widzenia.

	Wymagania dot. urządzeń
	1. Symulator zostanie wykonany w sposób zapewniający bezpieczną eksploatację na uczelni.
2. Symulator zostanie skonstruowany w sposób, który zapewni użytkownikom bezpieczną rozgrywkę.
3. Symulator oparty zostanie na technologii śledzenia pozycji gogli VR i kontrolerów VR.
4. Użytkownik biorący udział w symulacji będzie mógł oddziaływać na wirtualne obiekty interaktywne za pośrednictwem kontrolerów VR.

	Wymagania dot. oprogramowania
	1. Niezbędne elementy architektoniczne obecne w wirtualnej przestrzeni do symulacji:
· Budynek mieszkalny – minimum dwupoziomowy, z wymodelowanym wnętrzem. W obrębie wnętrza muszą znajdować się następujące pomieszczenia wraz z właściwym im sprzętem oraz umeblowaniem: 
· łazienka, 
· pokój, 
· kuchnia, 
· klatka schodowa.
· Budynek użyteczności publicznej – minimum dwupoziomowy, z wymodelowanym wnętrzem. W obrębie wnętrza muszą znajdować się następujące wyposażone i umeblowane pomieszczenia: 
· korytarze, 
· pokoje, 
· gabinety, 
· funkcjonująca winda, 
· schody.
· Budynek ze sklepem spożywczym wraz z wyposażeniem, takim jak: 
· kasy fiskalne,
· co najmniej 50 różnych produktów umieszczonych na półkach sklepowych,
· Ulice i chodniki, a także mała architektura. Łączna długość ulic w wirtualnej przestrzeni musi wynosić co najmniej 500 metrów. Przy ulicach muszą znajdować się budynki z wymodelowanymi fasadami, oknami, witrynami. W przestrzeni miejskiej, po której poruszać się będzie użytkownik muszą znajdować się również następujące elementy: 
· przystanki autobusowe, 
· bankomat, 
· znaki drogowe, 
· sygnalizacja świetlna,
· krawężniki, 
· ławki, 
· śmietniki, 
· roślinność, 
· schody.
2. Niezbędne elementy niestatyczne obecne w wirtualnej przestrzeni do symulacji:
· poruszające się po ulicach samochody,
· poruszający się po chodnikach ludzie.
3. Niezbędne interakcje, które użytkownik może wykonać w czasie symulacji:
· otwieranie i zamykanie drzwi wewnętrznych i zewnętrznych,
· otwieranie i zamykanie szafek,
· swobodne poruszanie się po ulicach i pomieszczeniach.
· włączanie i wyłączanie światła w pomieszczeniu,
· obsługa sprzętu kuchennego,
· obsługa wyposażenia łazienki,
· obracanie, podnoszenie, odkładanie elementów interaktywnych,
· poproszenie innej osoby o pomoc,
· rozmowa z wybranymi osobami,
· wypłata gotówki z bankomatu,
· skorzystanie z windy.
4. W niektórych momentach symulacji użytkownikowi powinny zostać udzielone wskazówki, które ułatwią mu ukończenie symulacji.
5. Widok prezentowany użytkownikowi w goglach VR musi być jak najbardziej zbliżony do obrazu widzianego przez osoby z następującą wadą wzroku:
· starczowzroczność (presbiopia),
· jaskra,
· zaćma,
· astygmatyzm,
· zwyrodnienie plamki żółtej,
· protanopia,
· deuteranopia,
· tritanopia,
· achromatopsja.
6. Użytkownik ma możliwość definiowania co najmniej dwóch współistniejących wad wzroku.



II. [bookmark: _Hlk171931735][bookmark: _Hlk171938232]DOSTAWA I WDROŻENIE SYMULATORA VR „PROCEDURY ZABEZPIECZENIA DANYCH CYFROWYCH”
Główne wymagania dotyczące symulatora VR zostały określone poniżej.
Szczegółowe wymagania funkcjonalne dot. oprogramowania VR:
	Lp.
	Wymagane parametry

	1.
	Symulator VR zostanie przygotowany w technologii wirtualnej rzeczywistości (ang. virtual reality). 

	2.
	Symulator VR będzie umożliwiał prowadzenia czynności dotyczących zabezpieczania danych cyfrowych na miejscu zdarzenia zgodnie z najlepszymi praktykami informatyki śledczej. 

	3.
	Przed rozpoczęciem symulacji użytkownik będzie miał możliwość zapoznania się z opisem danego zdarzenia, które jest przedmiotem symulacji (briefing).  

	4.
	Oględziny miejsca zdarzenia będą prowadzone w zamkniętej, umeblowanej i wyposażonej przestrzeni składającej się z minimum 2 pomieszczeń i łazienki o powierzchni nie mniejszej niż 40 m2. 

	5.
	Użytkownik będzie miał możliwość poruszania się po przestrzeni za pomocą rzeczywistych ruchów oraz mechanizmu teleportacji. 

	6.
	Użytkownik Symulatora VR będzie mógł zabezpieczyć dane cyfrowe, prowadzące do określonych wniosków.

	7.
	W przestrzeni, w której będą prowadzone oględziny będą znajdować się różne interaktywne przedmioty, które są nośnikami danych cyfrowych.  

	8.
	W przestrzeni, w której będą prowadzone oględziny będzie znajdować się min. komputer stacjonarny, laptop, smartfon, pendrive, dysk HDD, zewnętrzny dysk sieciowy, zegarek elektroniczny, płyty CD / DVD. 

	9.
	Użytkownik symulatora VR będzie miał możliwość podnoszenia, obracania i oglądania pod różnym kątem interaktywnych przedmiotów zlokalizowanych w przestrzeni, w której będą prowadzone oględziny. 

	10.
	Użytkownik symulatora VR będzie miał możliwość zabezpieczenia danych cyfrowych na miejscu prowadzenia oględzin przy użyciu walizki oględzinowej, wyposażonej w odpowiednie narzędzia. 

	11.
	Walizka oględzinowa będzie obejmowała min. in. latarkę, lateksowe rękawiczki, foliowe torby i worki do zabezpieczania dowodów, cyfrowy aparat fotograficzny, jednorazowe plomby zaciskowe z niepowtarzalnym numerem, urządzenie umożliwiające wykonanie kopii binarnej danych z różnych nośników (laptop śledczy wraz ze specjalnym oprogramowaniem), urządzenie do analizy sieci komputerowej pod kątem poszukiwania urządzeń korzystających z tej sieci, urządzenie typu mouse jiggler, urządzenie typu bloker z interfejsami dla dysków: SATA/IDE/SAS/USB/FireWire. 

	12.
	Symulator VR w zakresie urządzenia typu pendrive będzie umożliwiał takie interakcje jak: odłączenie od komputera, podłączenie do komputera, podłączenie / odłączenie od urządzenia typu bloker, zabezpieczenie jako dowodu. 

	13.
	Symulator VR w zakresie urządzenia typu komputer stacjonarny będzie umożliwiał takie interakcje jak: sprawdzenie czy urządzenie jest włączone / wyłączone, włączenie / wyłączenie urządzenia, odłączenie od prądu i urządzeń peryferyjnych, podłączenie do prądu i urządzeń peryferyjnych, podłączenie do urządzenia umożliwiającego wykonanie kopii binarnej danych z różnych nośników, podłączenie / odłączenie urządzenia typu mouse jiggler, zabezpieczenie jako dowodu.

	14.
	Symulator VR w zakresie urządzenia typu laptop będzie umożliwiał takie interakcje jak: sprawdzenie czy urządzenie jest włączone / wyłączone, włączenie / wyłączenie urządzenia, odłączenie od prądu i urządzeń peryferyjnych, podłączenie do prądu i urządzeń peryferyjnych, podłączenie do urządzenia umożliwiającego wykonanie kopii binarnej danych z różnych nośników, podłączenie / odłączenie urządzenia typu mouse jiggler, zabezpieczenie jako dowodu. 

	15.
	Symulator VR w zakresie urządzenia typu smartfon będzie umożliwiał takie interakcje jak: sprawdzenie czy urządzenie jest włączone / wyłączone, włączenie / wyłączenie urządzenia, włączenie trybu samolotowego, zabezpieczenie jako dowodu. 

	16.
	Symulator VR w zakresie urządzenia typu dysk HDD będzie umożliwiał takie interakcje jak: odłączenie / podłączenie do komputera, podłączenie / odłączenie od urządzenia typu bloker, podłączenie do urządzenia umożliwiającego wykonanie kopii binarnej danych z różnych nośników, zabezpieczenie jako dowodu. 

	17.
	Symulator VR w zakresie urządzenia typu zegarek elektroniczny będzie umożliwiał takie interakcje jak: zabezpieczenie jako dowodu.  

	18.
	Symulator VR w zakresie urządzenia typu cyfrowy aparat fotograficzny będzie umożliwiał takie interakcje jak: wykonanie zdjęć przestrzeni i przedmiotów w pomieszczeniu, w którym prowadzone są działania zmierzające do zabezpieczenia dowodów cyfrowych.  

	19.
	Symulator VR w zakresie urządzenia typu cyfrowy aparat fotograficzny będzie umożliwiał takie interakcje jak: wykonanie zdjęć przestrzeni i przedmiotów w pomieszczeniu, w którym prowadzone są działania zmierzające do zabezpieczenia dowodów cyfrowych. 

	20.
	Symulator VR będzie umożliwiał powiązanie z poszczególnymi przedmiotami interaktywnymi ekranów prezentujących określone kroki procedury (ekrany: opis sytuacji, możliwe aktywności, rezultat podjętej aktywności, aktywność poprawna / niepoprawna). 

	21.
	Procedury będą uwzględniały możliwość wykorzystania w danym kroku specjalistycznego oprogramowania, np. oprogramowania przeznaczonego do kryminalistyki, bezpieczeństwa cybernetycznego, analiz bezpieczeństwa i ediscovery, oprogramowania wykorzystywanego w kryminalistyce do odzyskiwania zapisów z zajętych dysków twardych, oprogramowanie do wykonania kopii binarnych, oprogramowanie do listingu plików, oprogramowanie do wykonania kopii danych ulotnych, oprogramowanie do przechwycenie danych pojawiających się np. w pamięci RAM, czy pliku wymiany.

	22.
	Procedury będą uwzględniały możliwość wykorzystania w danym kroku specjalistycznego sprzętu do akwizycji i analizy materiału dowodowego, np. narzędzia do akwizycji pamięci RAM, duplicator bloker.  

	23.
	Symulator VR będzie posiadać edytor / konfigurator symulatorów VR umożliwiający osobie nieposiadającej wiedzy technicznej na tworzenie wariantów symulatorów VR różnicujących między innymi liczbą występujących w danym symulatorze urządzeń typu komputer stacjonarny, laptop, smartfon, pendrive, dysk HDD, zewnętrzny dysk sieciowy, zegarek elektroniczny, płyty CD / DVD. 

	24.
	Symulator VR będzie posiadać edytor / konfigurator symulatorów VR umożliwiający osobie nieposiadającej wiedzy technicznej na tworzenie wariantów symulatorów VR różnicujących między innymi rozlokowaniem ww. urządzeń w dostępnej przestrzeni, w której prowadzone są czynności zabezpieczania danych cyfrowych.

	25.
	Symulator VR będzie posiadać edytor / konfigurator symulatorów VR umożliwiający osobie nieposiadającej wiedzy technicznej na tworzenie wariantów symulatorów VR różnicujących między innymi parametrami startowymi poszczególnych urządzeń (np. włączone / wyłączone, zablokowane hasłem / odblokowane, etc.).

	26.
	Edytor / konfigurator symulatorów VR pozwoli na aktualizację / zmianę poszczególnych kroków procedury podejmowanej w interakcji z poszczególnymi urządzeniami / nośnikami danych cyfrowych (ekrany: opis sytuacji, możliwe aktywności, rezultat podjętej aktywności, aktywność poprawna / niepoprawna). 



III. DOSTAWA I WDROŻENIE SYMULATORA VR „PROCEDURY KRYMINALISTYCZNE”
Główne wymagania dotyczące symulatora VR zostały określone poniżej.
[bookmark: _Hlk103241641][bookmark: _Hlk171929908]Szczegółowe wymagania funkcjonalne dot. oprogramowania VR
	Lp.
	Opis wymagania

	1. 
	Symulator VR zostanie przygotowany w technologii wirtualnej rzeczywistości (ang. virtual reality).

	1. 
	Aplikacja umożliwi prowadzenie rozgrywki jednocześnie przez czterech użytkowników (multiplayer). Każdy z użytkownik będzie wcielał się w określoną rolę.

	1. 
	Aplikacja umożliwi określanie ról dla użytkowników oraz odpowiednich uprawnień dla każdej z ról (np. dostęp do walizki oględzinowej).

	1. 
	Rozgrywka w aplikacji będzie obejmowała fazę styczną i dynamiczną prowadzonych oględzin.

	1. 
	Użytkownik symulatora VR będzie miał możliwość podnoszenia, obracania i oglądania pod różnym kątem interaktywnych przedmiotów zlokalizowanych w przestrzeni, w której będą prowadzone oględziny.

	1. 
	Symulator musi posiadać trójwymiarowe projekty graficzne miejsca zdarzenia, na które składać się będą co najmniej: 
1.  Parter budynku mieszkalnego (min.70 m2) z następującymi pomieszczeniami:
· kuchnia,
· salon,
· łazienka,
· pomieszczenie gospodarcze,
· garaż,
· schody.
2.  Pierwsze piętro budynku mieszkalnego (min. 70 m2) z następującymi pomieszczeniami:
· sypialnia,
· łazienka.
3.  Obrys bryły budynków powierzchnia 80 m2;
4.  Otoczenie budynków w wersji lato i zima 500 m2;
5.  Pomieszczenia będą w pełni umeblowane oraz będą zawierały obiekty interaktywne.

	1. 
	Symulator musi zawierać co najmniej trzy gotowe do użycia scenariusze wydarzeń, w tym co najmniej jeden ze śladami w otoczeniu budynku. Scenariusze różnić się będą między sobą rozłożeniem i ilością śladów.

	1. 
	Każdy scenariusz musi posiadać wprowadzenie w wersji tekstowej i/lub audio.

	1. 
	W ramach każdego scenariusza użytkownik będzie mógł zabezpieczyć ślady prowadzące do określonych wniosków oraz inne przedmioty bez znaczenia dla procesu wnioskowania o przyczynach śmierci.

	1. 
	Otoczenie budynku musi być zrealizowane w taki sposób, aby można wybierać zróżnicowane warunki pogodowe mające wpływ na zobrazowanie występowania śladów.

	1. 
	Symulator musi umożliwiać dokonanie oględziny miejsca zdarzenia (zgodnie z poniższym opisem), tj. czynności procesowej polegającej na szczegółowej obserwacji, wykrywaniu i zabezpieczaniu śladów kryminalistycznych miejsca, osoby, rzeczy lub zwłok, przeprowadzana przez człowieka za pomocą zmysłów i z wykorzystaniem środków technicznych, w celu wyjaśnienia charakteru i okoliczności powstałego zdarzenia oraz ustalenia jego sprawcy. 
Biorąc pod uwagę kryterium przedmiotowe, na podstawie art. 207 § 1 k.p.k. oględziny można podzielić na: 
· oględziny miejsca, 
· oględziny osoby,
· oględziny rzeczy. 
Podstawowym celem oględzin  jest  obiektywna  rekonstrukcja  przebiegu  zdarzenia i zabezpieczenie rzeczowego materiału dowodowego dla potrzeb postępowania karnego. Osiągnięcie  głównego  celu  możliwe jest dzięki realizacji celów  cząstkowych,  które  określa reguła tzw. 7 złotych pytań kryminalistyki - co? gdzie? kiedy? jak? czym? dlaczego? kto?
Co się wydarzyło? - należy ustalić, czy zdarzenie będące przedmiotem zainteresowania jest przestępstwem, czy może jest to innego rodzaju zdarzenie,  np. nieszczęśliwy wypadek, działanie sił przyrody (pożar itp.).
Gdzie miało miejsce zdarzenie? - trzeba ustalić, gdzie faktycznie przebiegało całe zdarzenie (przestępstwo) oraz gdzie nastąpił skutek, a następnie ustalić inne miejsca mające związek ze zdarzeniem.
Kiedy  zaistniało  zdarzenie? -  chodzi  tu  o  ustalenie  czasu  popełnienia  przestępstwa, ewentualnie czasu trwania zdarzenia. Jak przebiegało zdarzenie? - przede wszystkim należy ustalić dokładny przebieg zdarzenia (chronologię). 
Czym  posługiwał  się  sprawca? -  należy  ustalić  rodzaj  środków  i  narzędzi,  które  służyły sprawcy do popełnienia przestępstwa.
Dlaczego  sprawca  popełnił  przestępstwo? -  trzeba  określić,  czym  kierował  się  sprawca, dokonując przestępstwa, jaki był motyw jego działania.
Kto  był  uczestnikiem  zdarzenia? -  przede  wszystkim  należy  ustalić  sprawcę  (sprawców) i pokrzywdzonych,  a  następnie  określić  rolę  poszczególnych  uczestników  zdarzenia  (np. sprawca główny, pomocnik).
Uzyskanie odpowiedzi na powyższe pytania jest uwarunkowane:
· przebiegiem i wynikami oględzin,
· uzyskanymi wcześniej informacjami o zdarzeniu,
· wynikami innych czynności przeprowadzonych w trakcie śledczego (kryminalistycznego) badania miejsca zdarzenia,
· wiedzą oraz doświadczeniem zawodowym policjantów obsługujących zdarzenie. 
Aby odpowiedzi udzielone na postawione wyżej pytania były sensowne, należy zrealizować szczegółowe  zadania  oględzin.  Zadania  te  są  różne,  w  zależności  od  rodzaju  zdarzenia  i miejsca jego wystąpienia. Praktyka wykazuje, że bez względu na rodzaj i charakter zdarzenia można wyodrębnić pewien zakres zadań wspólnych. Należą do nich: 
· określenie drogi przyjścia i odejścia osób uczestniczących w zdarzeniu, 
· ustalenie  kierunków  poruszania  się  poszczególnych  osób  na  miejscu  zdarzenia, sposobu ich zachowania i czasu ich pobytu na miejscu zdarzenia, 
· ustalenie, czy pozostawiono ślady (jeżeli tak, należy je ujawnić, wstępnie zbadać oraz zabezpieczyć pod względem kryminalistyczno-procesowym), czy są to ślady jednego lub kilku sprawców, punktu szczytowego przestępstwa, np. ognisko pożaru, 
· wskazanie tzw. okoliczności negatywnych, 
· określenie miejsca, skąd można było widzieć zdarzenie lub je słyszeć oraz ustalenie osób mogących je widzieć lub słyszeć, 
· utrwalenie zastanego stanu rzeczy zgodnie z wymogami procedury karnej. 
Realizacja zadań oględzin pozwala na wypracowanie najbardziej prawdopodobnych wersji zdarzenia, a tym samym osiągnięcie celów oględzin, umożliwia również zabezpieczenie odpowiedniego materiału dowodowego.

	1. 
	Symulator musi  zawierać co najmniej pięć różnych ślady każdego z następujących typów: 
· daktyloskopijne,
· traseologiczne,
· mechanoskopijne,
· biologiczne,
· fizykochemiczne,
· osmologiczne,
· dokumenty pisane odręcznie, drukowane i zdjęcia.

	1. 
	Symulator musi zawierać poniższe zestawy wyposażenia dla zespołu oględzinowego: 
· uniwersalny zestaw oględzinowy,
· zestaw do zabezpieczania/izolacji miejsca zdarzenia.

	1. 
	W skład uniwersalnego zestawu oględzinowego wchodzić będą następujące w pełni funkcjonalne elementy:
· aparat cyfrowy,
· tabliczki numeryczne (tabliczki ogólne - numerowe  oraz tabliczki szczególne: liczba i litera),
· latarka UV,
· latarka,
· proszek argentorat,
· proszek magnetyczny,
· proszek daktyloskopijny czarny,
· proszek daktyloskopijny fluorescencyjny,
· pędzel z puchu marabuta,
· pędzel z włókna szklanego,
· aplikator do proszków magnetycznych,
· folia daktyloskopijna żelatynowa biała,
· folia daktyloskopijna żelatynowa czarna,
· folia daktyloskopijna żelatynowa przezroczysta,
· folia do zbierania mikrośladów,
· skalpel chirurgiczny,
· szklana probówka,
· pojemniki do zabezpieczania śladów fizykochemicznych,
· pinceta metalowa,
· przymiar fotograficzny,
· koperty papierowe różnej wielkości,
· woreczki strunowe różnej wielkości,
· okulary (gogle) ochronne,
· półmaski ochronne przeciwpyłowe,
· czepki ochronne,
· ochraniacze na obuwie,
· rękawiczki lateksowe,
· kombinezon ochronny jednorazowego użycia,
· wymazówki jałowe w tulejkach,
· koperty papierowo-foliowe,
· pudełka papierowe,
· masa odlewowa gipsowa,
· obręcz do odlewów,
· sprej utwardzający do odlewów,
· siatka wzmacniająca,
· pochłaniacz zapachowy,
· słoik,
· stoliczek do zabezpieczania śladów GSR,
· przenośnik elektrostatyczny,
· płyn luminol,
· pasta sylikonowa do zabezpieczania śladów daktyloskopijnych z nierównych powierzchni.

	1. 
	W skład zestawu do zabezpieczenie/izolacji miejsca zdarzenie będzie wchodził minimum:
· pachołki,
· barierki,
· namiot policyjny,
· parawan,
· taśma zabezpieczająca.

	1. 
	Użytkownik będzie mógł wycinać fragmenty niektórych tkanin zabrudzone krwią.

	1. 
	Użytkownik będzie mógł wykonać odlew gipsowy wklęsłego odcisku buta.

	1. 
	Użytkownik będzie mógł korzystając z aparatu fotograficznego zrobić zdjęcia wybranym przez siebie elementom otoczenia. Wszystkie zdjęcia zrobione przez użytkownika będą widoczne po zakończeniu rozgrywki.

	1. 
	Ślady krwi będą występować w scenariuszach w formie zastygłej i płynnej. Sposób ich zabezpieczanie i ich wygląd będzie się różnił zależnie od ich typu.

	1. 
	Zastygłe ślady krwi będzie należało zeskrobać skalpelem do szklanej próbówki.

	1. 
	Płynne ślady krwi zabezpieczać się będzie za pomocą wymazówki i szklanej tulejki.
Szklaną tulejkę z wymazówką z odpowiednio pobranym materiałem dowodowym będzie należało umieścić w kopercie.

	1. 
	Użytkownik za pomocą pędzla daktyloskopijnego będzie mógł nanieść proszek daktyloskopijny na odcisk palca. Widoczność śladów daktyloskopijnych będzie stopniowo wzrastać wraz z ilością naniesionego proszku.

	1. 
	Ślady daktyloskopijne i traseologiczne zebrane na folię żelatynową będzie trzeba w odpowiedni sposób zabezpieczyć przez m.in. włożenie do właściwego opakowania.

	1. 
	Użytkownik w czasie rozgrywki będzie mógł uszkodzić niektóre ślady (w tym daktyloskopijne) przez nieprawidłowe ich zabezpieczanie (w tym niewłaściwe naniesienie proszku daktyloskopijnego).

	1. 
	Wszystkie istotne dla wnioskowania ślady umieszczone w predefiniowanych scenariuszach będą logicznie powiązane z przebiegiem zdarzeń na miejscu zbrodni.

	1. 
	Symulator musi zawierać trójwymiarowe modele ciała ludzkiego z różnymi typami uszkodzeń właściwych dla charakteru zdarzenia przedstawionego w scenariuszu symulacji. Uszkodzenia ciała powinny obejmować następujące elementy:
· rana cięta,
· rana postrzałowa,
· rana zadana tępym narzędziem,
· rana szarpana,
· zadzierzgnięcie,
· zasinienie.

	1. 
	Podczas rozgrywki użytkownicy będą mogli zmieniać pozycję zwłok w celu dokonania ich oględzin.

	1. 
	Podczas rozgrywki użytkownicy będą mogli zdjąć ubranie ze zwłok w celu dokonania oględzin. Zdjęte ubranie będzie można osobno zabezpieczyć.

	1. 
	Zarządzanie symulatorem musi być możliwe z poziomu panelu administracyjnego, bez konieczności instalacji dodatkowego oprogramowania.

	1. 
	Z poziomu serwera zarządzającego rozgrywką multiplayer możliwe będzie włączenie podglądu widoku wirtualnej sceny.
Widok będzie możliwy do ustawienia minimum na poszczególne tryby:
· bieżący widok dowolnego z aktywnych graczy,
· wolny widok podglądu na wirtualną scenę (z możliwością poruszania w trzech wymiarach).

	1. 
	Grafikę widoków symulacji należy przygotować z jakością zbliżoną do fotorealistycznej, która jest dostępna  w  wiodących  zintegrowanych  środowiskach  do  tworzenia trójwymiarowych  oraz  dwuwymiarowych  gier  komputerowych  lub  innych  materiałów interaktywnych, takich jak wizualizacje czy animacje.

	1. 
	Komplementarną częścią aplikacji VR będzie edytor pozwalający osobie nieposiadającej wiedzy technicznej na tworzenie nowych scenariuszy rozgrywki w oparciu o bibliotekę dostępnych obiektów. W czasie tworzenia nowych scenariuszy rozgrywki lub edytowania istniejących możliwe będzie między innymi określenie właściwego sposobu zabezpieczenia dodawanych do wirtualnej przestrzeni śladów, ich rozmieszczenia oraz szczegółowego wyglądu.

	1. 
	Symulator musi umożliwić tworzenie dwóch różnych wersji językowych scenariuszy. Wymagany jest język polski i język angielski.

	1. 
	Edytor będzie wyposażony w bibliotekę składającą się z minimum 50 trójwymiarowych obiektów możliwych do dodania do wirtualnego środowiska. Znajdą się wśród nich m.in. poniższe:
· szklanka,
· ubrania,
· śrubokręt,
· łyżka,
· kubek,
· talerz,
· siekiera,
· zakrwawione materiały,
· książki,
· nożyczki,
· pistolet,
· magazynek,
· łuska
· laptop,
· długopis.
Na powyżej wymienionych obiektach będzie można nanieść ślady takie jak odcisk palca lub plama krwi.

	1. 
	Edytor będzie wyposażony w bibliotekę składającą się z minimum 4 trójwymiarowych postaci (zwłok) możliwych do dodania do wirtualnego środowiska.
Trójwymiarowe postacie ofiar będzie można edytować pod względem:
· umiejscowienia w wirtualnej przestrzeni,
· pozycji ułożenia,
· obecności poszczególnych typów ran.

	1. 
	Edytor będzie wyposażony w bibliotekę składającą się z minimum 25 plam różnego kształtu.
Plamy będzie można swobodnie edytować pod względem:
· umiejscowienia w wirtualnej przestrzeni (np. na podłodze, na książce itp.),
· wielkości,
· barwy,
· stopnia przejrzystości,
· sposobu zabezpieczenia,
· konieczności wykonania zdjęcia przez użytkownika (ze skalówką, bez skalówki, z tabliczką z numerem lub bez).

	1. 
	Edytor umożliwi dodawanie śladów daktyloskopijnych do wirtualnej sceny. Ślady daktyloskopijne będzie można edytować pod względem:
· umiejscowienia w wirtualnej przestrzeni,
· wielkości,
· stopnia przejrzystości,
· stopnia widoczności i barwy przed i po naniesieniu proszku daktyloskopijnego,
· sposobu zabezpieczenia (jakiego użytkownik ma użyć proszku, jakiego pędzla, jakiej folii daktyloskopijnej),
· konieczności wykonania zdjęcia przez użytkownika (ze skalówką, bez skalówki, z tabliczką z numerem lub bez).

	1. 
	Biblioteka edytora zawierać będzie też następujące elementy:
· tabletki różnego kształtu,
· wielorakie odciski daktyloskopijne dłoni,
· otwory wlotowe po pocisku,
· ślady GSR,
· obiekty o charakterze śladów osmologicznych.

	1. 
	Edytor pozwoli na edycję drzwi wejściowych pod względem obecności śladów wskazujących na włamanie (wyłamany zamek).

	1. 
	Edytor pozwoli na edycję okien pod względem obecności śladów wskazujących na włamanie (stłuczona szyba).

	1. 
	Edytor umożliwi zdefiniowanie i modyfikację wprowadzenia do scenariusza. Wprowadzenie może mieć formę tekstową i głosową (plik mp3).

	1. 
	Edytor pozwoli na zapisywanie scenariuszy rozgrywki i ich późniejszą edycję.

	1. 
	Edytor pozwoli na zdefiniowanie opisu metryczki dla każdego śladu.

	1. 
	W edytorze dostępny będzie trójwymiarowy model pistoletu, który będzie wyposażony w magazynek. Możliwe będzie ustawienie w edytorze położenia pistoletu, ilości nabojów w magazynku oraz obecności naboju w komorze. Użytkownik w czasie rozgrywki będzie mógł rozładować broń, sprawdzić ilość naboi w magazynku oraz sprawdzić komorę broni.

	1. 
	Obiekty dostępne w bibliotece edytora będzie można swobodnie implementować do wirtualnego środowiska, obracać je, przemieszczać oraz skalować.

	1. 
	Edytor będzie wyposażony w mechanizm autozapisu scenariuszy.

	1. 
	Symulator musi posiadać system wyświetlania awatarów uczestników.

	1. 
	Symulator musi umożliwiać tworzenie identyfikatorów nowych użytkowników.

	1. 
	Symulator musi umożliwiać tworzenia ról dla użytkowników.

	1. 
	Symulator musi pozwalać na definiowanie uprawnień dla poszczególnych ról.

	1. 
	Symulator po zakończeniu rozgrywki musi szczegółowo raportować i oceniać (poprawne/niepoprawne) działania każdego z użytkowników podjęte w czasie symulacji.

	1. 
	Aplikacja po zakończeniu rozgrywki w sposób automatyczny oceni działania użytkowników oraz przedstawi informacje o zdobytych przez nich punktach, wykonanych chronologicznie aktywnościach, zabezpieczonych śladach oraz popełnionych błędach.



IV. WDROŻENIE SYMULATORÓW
[bookmark: _Hlk171930643]W ramach przedmiotu zamówienia Wykonawca wdroży oprogramowania VR, które będzie polegać na:
1) konfiguracji oprogramowania,
2) zainstalowaniu oprogramowania VR na sprzęcie komputerowym zapewnionym przez Wykonawcę, 
3) przeprowadzeniu warsztatu przystanowiskowego z obsługi oprogramowania VR dla pracowników Zamawiającego (2 grup).  
Warsztat zostanie zrealizowany w siedzibie Zamawiającego, na oprogramowaniu VR oraz sprzęcie komputerowym VR zapewnionym przez Wykonawcę. 
Termin realizacji i zakres szkolenia zostanie ustalony wraz z Zamawiającym min. na tydzień przed planowaną datą realizacji. Szkolenie zostanie zrealizowane w siedzibie Zamawiającego, na oprogramowaniu VR i sprzęcie stanowiącym przedmiot niniejszego zamówienia.
V. DOSTAWA SPRZĘTU KOMPUTEROWEGO
Dostawa sprzętu komputerowego (dalej Sprzęt komputerowy) obejmuje:
a. dostarczenie 4 komputerów klasy PC,
b. dostarczenie 4 monitorów ekranowych,
c. dostarczenie 4 zestawów okularów VR oraz kontrolerów - niezbędnych do uruchomienia i pracy Symulatora,
d. dostarczenie zestawu akcesoriów (1 kompletu kombinezonu geriatrycznego oraz 1 wózka inwalidzkiego).
Zamawiający wymaga, aby sprzętem był nowy kompatybilny z dostarczonym oprogramowaniem VR, który spełnia następujące minimalne parametry (dopuszcza się odstępstwo od parametrów w sytuacji w której będą wymagane inne parametry kompatybilności z dostarczanym systemem VR) : 
1. Komputer PC: 
	 Pozycja
	Wymaganie

	Procesor
	zgodny z architekturą x86, 64-bitowy osiągający min.19 000 punktów w teście Passmark CPU Mark 
Liczba rdzeni: minimum 8
Cache: min. 16 MB
https://www.cpubenchmark.net/cpu_list.php 
(wg najaktualniejszej wersji testu na dzień złożenia oferty przez wykonawcę) 

	Pamięć RAM
	min. 32 GB (SO-DIMM DDR4, 2666MHz)

	Dysk SSD M.2 PCIe
	min. 500 GB

	Karta graficzna
	Z obsługą DirectX 10 i OpenGL 3.0 uzyskująca w teście PassMark G3D Mark min. 19 000 punktów
https://www.videocardbenchmark.net/high_end_gpus.html
(wg  najaktualniejszej  wersji  testu  na  dzień złożenia oferty przez wykonawcę)

	Pamięć karty graficznej
	min. 8 GB (pamięć własna)

	Dźwięk
	Zintegrowana karta dźwiękowa 

	Łączność
	LAN 10/100/1000 Mbps

	Złącza
	USB 3.1 Gen. 1 (USB 3.0) - 1 szt.
DisplayPort - 1 szt.
HDMI - 1 szt.
RJ-45 (LAN) - 1 szt.
Wyjście słuchawkowe/wejście mikrofonowe - 1 szt.

	Zainstalowany system operacyjny
	W polskiej wersji językowej w wersji 64-bitowej. 
- zgodny (umożliwiający poprawne zainstalowanie i bezproblemowe działanie) z używanym przez Zamawiającego oprogramowaniem:
­ oferujący wsparcie dla Java i .NET Framework 1.1, 2.0, 3.0 i 4.0 – możliwość uruchomienia aplikacji działających we wskazanych środowiskach
- oferujący obsługę logowania do domeny, profile mobilne współpracujące z kontrolerem domeny pracującym pod kontrolą Windows Server
- system operacyjny ma być kompatybilny z oprogramowaniem Symantec

	Gwarancja
	12 miesięcy


2. Monitor:
	Pozycja
	Wymaganie

	Przekątna ekranu
	min. 21”

	Rozdzielczość ekranu
	min. 1920 x 1080 (FullHD)

	Typ ekranu
	Matowy, LED

	Częstotliwość odświeżania
	min. 100 Hz

	Złącza
	DisplayPort lub HDMI - 2 szt.

	Dołączone akcesoria
	Kabel DisplayPort lub HDMI – 1 szt.

	Gwarancja
	12 miesiące


3. Zestaw okularów VR oraz kontrolerów niezbędnych do uruchomienia i pracy Symulatora:
	Pozycja
	Wymaganie

	Kompatybilność
	PC

	Rozdzielczość ekranu
	min. 2880 x 1600

	Częstotliwość odświeżania
	min. 80 Hz

	Pamięć wbudowana
	min. 128 GB

	Dźwięk
	Wbudowany mikrofon
Zestaw słuchawkowy

	Złącza
	USB-C 3.0 - 1 szt.

	Dołączone akcesoria
	Kabel USB 3.0
Kontroler - 2 sztuki
Zasilacz

	Gwarancja
	12 miesiące



4. Zestaw akcesoriów
	Pozycja 
	Wymaganie 

	Kombinezon geriatryczny- 1 zestaw
	1 zestaw- 3 sztuki w rozmiarach: S,M,L. 
Zestaw powinien zawierać co najmniej:
· 1 parę specjalnych gogli
· Zatyczki do uszu: 40 sztuk
· Rękawiczki: 10 par
· Odważniki na kolana: 4 sztuki
· Odważniki na nadgarstek: 4 sztuki
· Laska: 1 sztuka
· Torba do przechowywania: 1 sztuka
· Nakładki na pasy: 100 sztuk
· Części wymienne:
· Zatyczki do uszu: 20 sztuk
· Rękawiczki: 10 par
· Nakładki na pasy: 100 sztuk

	Wózek inwalidzki- 1 sztuka
	Specyfikacja techniczna:
· Rama - STALOWA
· Sposób składania wózka - SKŁADANY NA POJEDYNCZYM KRZYŻAKU
· Poduszka piankowa w zestawie 
· Ciągi - PROFILOWANE
· Podnóżki- UCHYLNE I ZDEJMOWANE
· Kieszeń na drobiazgi 
· Hamulec postojowy 
· Podłokietniki- Z FUNKCJĄ UCHYLANIA
· Pas dla użytkownika
· Rodzaj kół tylnych - POMPOWANE O ŚREDNICY co najmniej 20"
· Rodzaj kół przednich - PEŁNE GUMOWE O ŚREDNICY co najmniej 6"
· Maksymalna waga użytkownika – co najmniej 110 kg 
· Możliwość składania 
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