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Zalacznik nr 3 do Zapytania ofertowego nr ZO/POWERPU26/1-2021/symulator ograniczen sprawnosci

SCENARIUSZ PREZENTACJI SYMULATORA

Zakres: realizacja czynnosci symulatora w zakresie ograniczen osoby gluchej i niedostyszacej
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Uzytkownik zapoznaje si¢ z komunikatem informujacym go o typie zaburzenia zwigzanego z postacia,
w ktora si¢ wciela oraz okolicznosci symulowanego zdarzenia i swoich zadan.

Uzytkownik rozpoczyna symulacje.

Uzytkownik znajduje si¢ na dworcu kolejowym, jego celem jest dotarcie do innej miejscowosci, aby
odby¢ wizyte w przychodni. Uzytkownik, aby tam dotrze¢ powinien pojecha¢ pociagiem, a nast¢pnie na
odpowiedniej stacji przesias$¢ si¢ do innego pociagu.

Pierwszym zadaniem uzytkownika jest zdobycie informacji, z ktérego peronu odjedzie pociag, do
ktérego uzytkownik bedzie si¢ przesiada¢ na innej stacji.

Uzytkownik w celu zdobycia wiadomosci udaje si¢ do okienka informacyjnego PKP.

Przy okienku uzytkownik od pracownika punktu informacyjnego dowiaduje si¢, ze nie moze porozumie¢
si¢ z obstuga w jezyku migowym, a stanowisko nie jest wyposazone w petle indukcyjna.

Przy pomocy informacji zapisanej na kartce papieru uzytkownik komunikuje si¢ z obstuga punktu
informacyjnego.

Osoba w okienku udziela uzytkownikowi odpowiedzi w formie pisemnej, z ktérego peronu odjezdza
pociag przesiadkowy.

Uzytkownik dowiaduje si¢, ze musi zakupi¢ bilet na pociag odjezdzajacy niedtugo z dworca, na ktérym
uzytkownik si¢ znajduje.

Uzytkownik udaje si¢ do kasy biletowe;.

Uzytkownik dowiaduje sig¢, ze kasa biletowa nie jest wyposazona w petl¢ indukcyjna, a obstuga nie zna
jezyka migowego.

Przy pomocy informacji zapisanej na kartce papieru uzytkownik komunikuje si¢ z obstugg kasy
biletowej i przekazuje informacje jakiego biletu potrzebuje.

Uzytkownik otrzymuje bilet na odpowiedni pociag.

Uzytkownik udaje si¢ na peron, z ktérego odjecha¢ ma pociag

Uzytkownik, ktéry zakupit juz bilet oczekuje na przyjazd pociagu na peronie.

Uzytkownik obserwuje, ze na peronie stoi kilka oséb, a takze, ze pociag jest juz podstawiony.

Na podstawie komunikatu wy$wietlanego na pociggu uzytkownik orientuje si¢, ze jest to pociag jadacy
w innym kierunku. Nastepnie pociag odjezdza.

Uzytkownik czeka jeszcze jaki$ czas i obserwuje na zegarze na peronie, ze pociag, ktorym mial jechaé
powinien juz odjechac.

Pociag, do ktérego miat wsig$¢ uzytkownik nie przyjezdza na odpowiedni peron.

Uzytkownik kieruje si¢ do okienka informacji, aby dowiedzie¢ sig¢, czy pociag jest op6zniony,
poniewaz tablice informacyjne nie dziataja

Uzytkownik opuszcza peron.

Uzytkownik udaje si¢ do okienka informacyjnego w budynku dworca.

Przy pomocy informacji zapisanej na kartce papieru uzytkownik komunikuje si¢ z obstuga okienka
informacyjnego i zadaje pytanie o pociag, do ktérego miat wsias¢.

Uzytkownik zostaje poinformowany, ze pociag juz odjechal, ale z innego peronu, a komunikat o tym
byl nadawany przez megafony znajdujace si¢ na peronach.

Uzytkownik dowiaduje sig¢, ze kolejny pociagg w kierunku jego miejsca docelowego odjezdza dopiero
za godzing.

Uzytkownik dowiaduje si¢, ze powinien skontaktowac si¢ z przychodnia, w ktérej zarezerwowat
wizyte.

Uzytkownik sprawdza w telefonie na stronie internetowej przychodni mozliwo$¢ kontaktu z rejestracja,
poniewaz chce przetozy¢ wizyte na pdzniejsza godzing.

Na stronie internetowej widnieje tylko telefon kontaktowy, wigc uzytkownik nie moze si¢
skontaktowac z rejestracjag w przychodni.

Symulacja konczy sig.
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Przed rozpoczeciem symulacji zostaje wybrany z listy typ (lub dwa typy) zaburzenia widzenia,
ktérego wptyw na widzenie cztowieka begdzie oddawany w tréjwymiarowym obrazie
wys$wietlanym przez gogle VR.

Uzytkownik rozpoczyna symulacje.

Uzytkownik rozglada si¢ po mieszkaniu w celu zaobserwowania znieksztalcenia widzenia
wywotanego przez dang chorobg¢ oraz zorientowaniu si¢ w przestrzeni

Uzytkownik podchodzi do drzwi tazienki.

Uzytkownik otwiera drzwi tazienki.

Uzytkownik zapala $§wiatto w tazience za pomocg biatego wiacznika znajdujacego si¢ na biatej
$cianie.

Uzytkownik odszukuje i otwiera szafke znajdujaca si¢ w azience..

Uzytkownik odszukuje w szafce i wyciaga z niej szczoteczke do zgbdw oraz paste do zebow.
Uzytkownik odktada paste¢ oraz szczoteczke obok zlewu.

. Uzytkownik gasi §wiatto w tazience i wychodzi z niej.
. Uzytkownik przechodzi przez korytarz i wchodzi do kuchni.
. Sprzety kuchenne oraz $ciany zaaranzowane sa w podobnej kolorystyce, ktéra utrudnia

uzytkownikowi orientacje.

. Uzytkownik odszukuje lodéwke i otwiera j3.
. Uzytkownik prébuje odnalez¢ w loddwce pojemnik z positkiem, wyjmuje z lodéwki pojemnik,

a nastgpnie stara si¢ znalez¢ mikrofaléwke.

Uzytkownik otwiera mikrofaléwke i wktada do niej positek.

Uzytkownik za pomoca pokretta/przycisku stara si¢ obstuzy¢ mikrofaléwke.
Uzytkownik wyjmuje pojemnik z jedzeniem z mikrofalowki.

Uzytkownik odktada pojemnik z positkiem na stot.

Uzytkownik opuszcza kuchni¢ i poprzez korytarz udaje si¢ do drzwi wyjsciowych.
Uzytkownik otwiera drzwi i opuszcza swoje mieszkanie.

Uzytkownik zamyka za soba drzwi i wychodzi z budynku.

Przestrzen wokét budynku z mieszkaniem, przedstawia typowa okolice miejska.
Uzytkownik przemieszcza si¢ po chodniku do budynku z przychodnia lekarska.
Uzytkownik dociera do przejscia dla pieszych niedostosowanego do potrzeb os6b
niedowidzacych.

Uzytkownik prosi o pomoc przechodnia w przekroczeniu przejscia dla pieszych.
Uzytkownik przekracza przejscie dla pieszych.

Uzytkownik kieruje si¢ w stron¢ budynku i wchodzi do budynku, w ktérym miesci si¢
przychodnia lekarska.

Uzytkownik prébuje dotrze¢ do punktu rejestracji korzystajac z wywieszonych na korytarzach
informacji, ktére w zaleznosci od wybranej na poczatku symulacji wady/wad wzroku beda
mniej lub bardziej czytelne.

Korytarze sg stabo o§wietlone, co utrudnia uzytkownikowi orientacje w przestrzeni i
odnajdywanie informacji.

Uzytkownik odnajduje winde¢ i wjezdza winda na wyzsze pigtro.

Uzytkownik dociera do punktu rejestracji.

W interakcji z personelem rejestracji uzytkownik zdobywa informacje, do jakiego gabinetu
powinien si¢ skierowac.

Uzytkownik kieruje si¢ do gabinetu i po drodze przekracza nieoznakowany, wysoki prog.
Aplikacja poprzez specyficzny ruch ekranu widoczny poprzez gogle VR zwrdci uwage
uzytkownika na to, ze przekraczajac wysoki prog, potknat sie.

. Uzytkownik dociera do odpowiedniego gabinetu i wchodzi do $rodka.

Uzytkownik opuszcza gabinet.

Uzytkownik korzysta z windy, aby zjecha¢ na parter.

Uzytkownik opuszcza budynek, w ktérym znajduje si¢ przychodnia lekarska.

Uzytkownik, znajdujac si¢ na ulicy, podazajac za wskazéwkami, kieruje si¢ do bankomatu.
Uzytkownik zostaje poinformowany, ze powinien wyptaci¢ z bankomatu 200zt uzywajac karty
ptatnicze;j.
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Uzytkownik podchodzi do bankomatu i widzi, ze wy$wietlacz bankomatu oraz klawiatura sa
niewielkie, przez co uzytkownikowi trudno je obstuzy¢.

Uzytkownik wyplaca z bankomatu gotéwke, uzywajac w tym celu karty platnicze;j.
Uzytkownik udaje si¢ do nieodlegtego przystanku autobusowego.

Uzytkownik sprawdza rozktad jazdy autobusu.

Uzytkownik opuszcza przystanek, poniewaz w najblizszym czasie zaden autobus nie nadjedzie
i szuka w okolicy sklepu spozywczego.

Na fasadach budynkéw stojacych przy ulicy znajduje si¢ duzo reklam, afiszy i szyldow, ktdre
utrudniajg odnalezienie sklepu.

. Uzytkownik odnajduje sklep spozywczy i wchodzi do niego.

Uzytkownik zapoznaje si¢ z lista produktow, ktére musi odnaleZz¢ na sklepowych potkach.
Uzytkownik rozglada si¢ po wnetrzu sklepu.

Uzytkownik bierze koszyk na zakupy.

Z powodu brak oznakowania dzialéw oraz nieergonomicznego oswietlenia uzytkownik ma
problemy z odnalezieniem wtasciwych produktow.

Uzytkownik porusza si¢ pomigedzy pétkami, odnajduje kolejne produkty i wktada je do
koszyka.

Po uzbieraniu wszystkich produktéw uzytkownik podchodzi do kasy.

Symulacja konczy sig.

Zakres: realizacja czynnosci symulatora w zakresie ograniczen ruchowych starszej osoby
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Uzytkownik zapoznaje si¢ z komunikatem informujacym go o typie ograniczen zwiagzanych z
postacia, w ktéra si¢ wciela oraz okoliczno$ci symulowanego zdarzenia i swoich zadan.
Uzytkownik rozpoczyna symulacj¢ w mieszkaniu.

Uzytkownik zapoznaje si¢ z komunikatem, ze powinien uda¢ si¢ do tazienki w celu wykonania
porannej toalety.

Uzytkownik podchodzi do drzwi tazienki.

Uzytkownik otwiera drzwi.

Uzytkownik zapala §wiatto w tazience.

Uzytkownik otwiera szaftke¢ w tazience i szuka w niej odpowiednich przyboréw.

Uzytkownik stawia wybrane przybory na umywalce.

Uzytkownik podchodzi do brodzika z kabing prysznicowa.

Uzytkownik prébuje wejs¢ do kabiny prysznicowej z wysokim brodzikiem, ale ma z tym
problemy z powodu wysokosci brodzika.

Uzytkownik wchodzi do brodzika, bierze prysznic.

Uzytkownik z korytarza przechodzi do kuchni.

Uzytkownik otwiera szaftki dolne w kuchni, aby znalez¢ sok.

Uzytkownik nie odnajduje tam soku, znajduje si¢ on jednak na do$¢ wysokiej péice i
uzytkownik ma trudnosci, aby go zdjacé.

Uzytkownik dowiaduje si¢, ze powinien wyj$¢ na balkon.

Uzytkownik otwiera drzwi na balkon.

Uzytkownik prébuje wyj$¢ na balkon, ale ma z tym trudnos¢, poniewaz przy wyjsciu znajduje
si¢ wysoki prog.

Uzytkownik wychodzi na balkon.

Uzytkownik wraca do mieszkania i kieruje si¢ w stron¢ przedpokoju.

Uzytkownik znajduje si¢ na przedpokoju.

. Uzytkownik otwiera szafe znajdujaca si¢ na przedpokoju.
. Uzytkownik schyla si¢, aby wyciagna¢ buty z dolnej péiki.
. Uzytkownik zaktada buty, wstaje i wychodzi z mieszkania.

Uzytkownik znajduje si¢ przed budynkiem, w ktérym jest jego mieszkanie.

Uzytkownik, zgodnie z udzielanymi wskazéwkami, podaza do urzedu, w ktérym musi zatatwic
swoje sprawy.

Uzytkownik dociera do urzgdu i wchodzi do jego wngtrza.
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1. Uzytkownik ma trudno$ci z podnoszeniem i odnajdywaniem produktéw, poniewaz znajduja si¢

Uzytkownik prébuje trafi¢ do odpowiedniego pokoju, ale tabliczki informacyjne znajduja si¢
zbyt wysoko i nie sg dobrze o§wietlone, przez co nie moze ich odczytac.

Uzytkownik prosi inng osobe o wskazanie drogi.

Uzytkownik zgodnie z otrzymang informacja udaje si¢ na wyzsze pigtro korzystajac z windy
lub schodéw.

Uzytkownik znajduje si¢ na niedo§wietlonym korytarzu.

Uzytkownik prébuje odnalez¢ pokdj o wlasciwym numerze, jednak z powodu
nieergonomicznego o$wietlenia trudno mu odczyta¢ cyfry znajdujace si¢ na drzwiach.
Uzytkownik odnajduje wiasciwe pomieszczenie.

. Uzytkownik otwiera drzwi do pokoju i wchodzi do niego.

Uzytkownik znajduje si¢ przed urzgdem.

Uzytkownik dowiaduje si¢, ze powinien udac si¢ do sklepu, ale najpierw musi wyptaci¢ 200zt
z nieodleglego bankomatu.

Uzytkownik podchodzi do bankomatu.

Uzytkownik prébuje obstuzy¢ bankomat, ale z powodu stabo widocznych
napiséw/komunikatéw ma z tym trudnosci.

Uzytkownik prébuje wyplaci¢ gotdwke.

Uzytkownikowi udaje si¢ wyptaci¢ 200zt

Uzytkownik nastepnie udaje si¢ do pobliskiego sklepu.

Uzytkownik zapoznaje si¢ z lista rzeczy, ktére powinien kupié.
Uzytkownik bierze wozek sklepowy.

Uzytkownik szuka produktéw z listy zakupowej na pétkach sklepowych.

one wysoka albo nisko i nie sg opisane w czytelny sposéb.
Korzystajac z listy uzytkownik kompletuje zakupy.
Uzytkownik podchodzi do kasy i ptaci za zakupy.
Symulacja konczy sig.

Zakres: realizacja czynno$ci symulatora w zakresie ograniczef osoby poruszajacej si¢ na woézku inwalidzkim
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Uzytkownik zapoznaje si¢ z komunikatem informujagcym go o typie ograniczen sprawnosci
zwigzanych z postacia, w ktérg si¢ wciela oraz okolicznosci symulowanego zdarzenia i swoich
zadan.

Uzytkownik rozpoczyna symulacje we wnetrzu placowki bankowej znajdujac si¢ na wézku
inwalidzkim.

Uzytkownik sprawdza na zegarku, ktéra jest godzina, okazuje si¢, ze pozostala mu 1 godzina do
najblizszego zdarzenia — uméwionej randki w teatrze.

Uzytkownik pragnie opusci¢ placowke bankowg i podjezdza do drzwi obrotowych.

Okazuje sig, ze przycisk spowalniajacy drzwi obrotowe nie dziata poprawnie i uzytkownik musi
wyjecha¢ z budynku inng droga.

Uzytkownik podjezdza do najblizszych drzwi ewakuacyjnych i chce je otworzy¢. Drzwi jednak
nie otwierajg sie¢.

Uzytkownik, podazajac za wskazéwkami, znajduje boczne wyjscie i opuszcza budynek.

Uzytkownik znajduje si¢ na chodniku przed bankiem na wézku inwalidzkim.

Uzytkownik, podazajac za wskazéwkami, kieruje si¢ do niedalekiego przystanku
autobusowego.

Uzytkownik po drodze napotyka na nieprawidlowo zaparkowane samochody na chodniku. Z
tego powodu nie moze przejechaé dalej i musi zawrdci¢ si¢ w poszukiwaniu innej drogi.
Uzytkownik wybiera inng drog¢ do przystanku autobusowego.

Uzytkownik dojezdza do przystanka autobusowego.

Uzytkownik, podjezdzajac do przystanku autobusowego, widzi, jak jego autobus odjezdza.

Po chwili przyjezdza autobus wysokopodtogowy, do ktérego uzytkownik nie moze wjecha¢ na
wozku.

Autobus odjezdza.

Uzytkownik otrzymuje komunikat, aby sprawdzit rozktad jazdy, w celu sprawdzenia godziny
przyjazdu nast¢pnego autobusu.
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5. Uzytkownik napotyka si¢ na nastgpng przeszkode, rozktad jazdy jest umieszczony w miejscu,
nie pozwalajacym podjechaé na bliskg odlegltos¢ do niego, oraz jest zbyt wysoko.

6. Uzytkownik czeka chwilg na kolejny autobus.

Podjezdza autobus niskopodtogowy.

8. Uzytkownik naciska odpowiedni przycisk znajdujacy si¢ przy wejéciu do autobusu, wysuwa
si¢ rampa i uzytkownik wjezdza na wozku na pojazd.

. Autobus rusza i po chwili zatrzymuje si¢ na przystanku.
10. Uzytkownik wysiada na przystanku.

~

475 1. Uzytkownik znajduje si¢ na przystanku z ktérego widoczny jest niedaleko teatr.
2. Uzytkownik sprawdza, ktéra jest godzina na zegarku, z czego wynika, ze spotkanie i spektakl
lada chwila majg si¢ zaczac.
3. Uzytkownik rusza w strong teatru, ktry znajduje si¢ po drugiej stronie ulicy.
4. Uzytkownik przemieszcza si¢ w kierunku przej$cia podziemnego, aby przemiesci¢ si¢ na
druga strong ulicy.
5. Uzytkownik podjezdza do przej$cia podziemnego. Przejscie to nie ma odpowiedniego zjazdu
dla wozkéw inwalidzkich.
6. Uzytkownik szukajac innej drogi do teatru, udaje si¢ w kierunku najblizszego przejscia dla
pieszych.
7. Uzytkownik napotyka na kolejna przeszkode — zbyt wysokie krawezniki przy przejsciu dla
pieszych, ktdre chciat przekroczy¢.
8. Uzytkownik szuka tagodnego zjazdu z krawgznika, aby dotrzeé na druga strong ulicy.
9. Uzytkownik odnajduje przejicie dla pieszych dostosowane do potrzeb oséb
niepetnosprawnych na wézkach inwalidzkich z sygnalizacjg $wietlna.
10. Uzytkownik przejezdza na drugg strong ulicy, ale zielone $wiatlo wyswietlane jest tak krétko,
ze musi si¢ spieszy¢.
11. Uzytkownik dociera przed budynek teatru.
5/5

1. Uzytkownik znajduje si¢ pod wejsciem gtéwnym do teatru. Przed wejsciem gléwnym znajduje
si¢ podjazd dla oséb na wozkach inwalidzkich, jednak jest on zbyt stromy. Poza tym przed
wejsciem gléwnym znajduja si¢ schody uniemozliwiajace wjazd wozkiem.

Uzytkownik prébuje wjecha¢ stromym podjazdem, ale mu si¢ to nie udaje.

Uzytkownik, podazajac za wskazéwkami, znajduje boczne wejscie do teatru, ktére
wyposazone jest w podjazd dla wézkéw o odpowiednim nachyleniu.

Uzytkownik wjezdza do teatru podjazdem.

Uzytkownik sprawdza godzing na zegarku, z czego wynika, ze spektakl rozpoczat sig.
Uzytkownik podjezdza do portiera i pyta go, czy moze wej$¢ na spektakl.

Uzytkownik dowiaduje sig¢, ze spektakl si¢ rozpoczat i nie moze on juz wej$¢ na sale.
Symulacja konczy sig.
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