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Załącznik nr 1

Szczegółowy Opis Przedmiotu Zamówienia
[bookmark: _Hlk98964158]dotyczy ZAPYTANIE OFERTOWE nr 2/WSBiNoZ/2022
Przedmiot zamówienia
1. [bookmark: _Hlk97813676]Przedmiotem zamówienia  jest  dostawa i wdrożenie „Symulatora VR kryminalistycznego badania - oględzin i zabezpieczenia miejsca ujawnienia zwłok”  oraz „Symulatora  VR symulacji rozprawy sądowej” (dalej zwanych „Symulatorami”) wraz ze sprzętem, w tym: 
a) [bookmark: _Hlk97813582][bookmark: _Hlk97813962][bookmark: _Hlk97813754]dostawa licencji bezterminowej na Symulator VR kryminalistycznego badania - oględzin i zabezpieczenia miejsca ujawnienia zwłok;
b) [bookmark: _Hlk97813780]dostawa, wdrożenia i świadczenia opieki serwisowej dla  Symulatora VR kryminalistycznego badania - oględzin i zabezpieczenia miejsca ujawnienia zwłok;
c) [bookmark: _Hlk97813801]dostawa licencji bezterminowej na Symulator  VR symulacji rozprawy sądowej;
d) dostawa, wdrożenia i świadczenia opieki serwisowej dla  Symulatora  VR symulacji rozprawy sądowej;
e) [bookmark: _Hlk100121980]dostawa zestawów komputerowych (komputer stacjonarny z monitorem) – 10 zestawów; 
f) [bookmark: _Hlk100122226]dostawa okularów VR (gogli) wraz z kontrolerami, niezbędnych do korzystania z symulatora VR – 10 zestawów;
g) [bookmark: _Hlk100122459][bookmark: _Hlk97728616]dostawa serwera dedykowanego dla środowiska uruchomieniowego symulatorów VR.

[bookmark: _Hlk100121634]Wymagania dla Symulatora VR pn. „Wirtualna interaktywna sala sądowa”
	Lp.
	Opis wymagania

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

	2. 
	Symulator sali sądowej przeznaczony będzie do edukacji na kierunkach nieprawniczych.

	3. 
	Symulatora VR umożliwi symulację przebiegu różnego typu rozpraw sądowych w technologii wirtualnej rzeczywistości.

	4. 
	Symulacja odbywać się będzie w wirtualnym środowisku wzorowanym na wyglądzie i  wyposażeniu sal sądowych. Dostępne będą co najmniej dwie, różniące się wyglądem, sale sądowe.

	5. 
	[bookmark: _Hlk98238259]Aplikacja przystosowana będzie do rozgrywki w trybie multiplayer umożliwiającym jednoczesną pracę wielu użytkowników w tej samej przestrzeni i w tym samym czasie. 

	6. 
	Zadanie użytkownika biorącego udział w symulacji będzie polegało na wcieleniu się w jedną z ról reprezentujących uczestników rzeczywistego procesu sądowego. W każdej z ról użytkownik powinien starać się postępować zgodnie z przyjętymi praktykami sądowymi. Podjęte przez niego decyzje będą bezpośrednio wpływać na przebieg symulacji. 

	7. 
	Osoby biorące udział w symulacji będą miały możliwość wygłaszania mów, zadawania pytań czy zgłaszania wątpliwości.

	8. 
	Na początku symulacji użytkownicy zapoznają się – poprzez komunikat tekstowy lub głosowy – ze specyfikacją sprawy, w której mają wziąć udział oraz z rodzajem pełnionej przez siebie funkcji, swoimi zadaniami oraz z faktami związanymi ze sprawą, których odgrywane przez nich postaci są świadome.

	9. 
	Aplikacja zostanie wykonana w sposób umożliwiający symultaniczną rozgrywkę maksymalnie 16 osobom występującym w ustalonych dla danego scenariusza rolach. Każda rola użytkownika będzie określona w scenariuszu i opisana zadaniowo dla każdego etapu rozgrywki.

	10. 
	Użytkownicy będą mogli wcielić się w jedną z 16 ról zdefiniowanych dla danego scenariusza. Przykładowe role w jakie będą mogli wcielić się użytkownicy w czasie symulacji to:
· Sędzia
· Ławnik 1 
· Ławnik 2
· Obrońca
· Świadek 1
· Świadek 2
· Świadek 3
· Świadek 4
· Prokurator
· Oskarżyciel posiłkowy
· Oskarżony 1 – na przykład odpowiadający „z wolnej stopy”
· Oskarżony 2 – na przykład doprowadzony przez funkcjonariuszy policji na salę sądową
· Protokolant
· Widownia 1
· Widownia 2
· Widownia 3

	11. 
	Przebieg rozgrywki będzie oparty na odwróconym drzewie decyzyjnym obrazującym preferowany przebieg rozprawy. Oznacza to, że każdy scenariusz symulacji będzie określać: kto rozpoczyna działanie na sali sądowej, jakie może wykonać akcje oraz jakie będą konsekwencje tych działań. Liczba możliwych akcji w każdym kroku wyniesie od 1 do 3.

	12. 
	Możliwość wykonywania aktywności posiadać będzie jedynie użytkownik występujący w roli, która została wskazana w kroku wcześniejszym do wykonania działania.

	13. 
	Przebieg rozgrywki będzie podzielony na etapy. Na jeden etap składać się będzie określona liczba kroków, przy czym jeden krok, to jedna akcja podjęta przez określonego użytkownika (np. zgłoszenie sprzeciwu czy wygłoszenie mowy).

	14. 
	Każdy etap będzie mógł być zakończony krótkim podsumowaniem wykonanych aktywności przeprowadzonym przez prowadzącego zajęcia oraz zadaniem pytań kontrolnych w formie quizu.

	15. 
	Na wybranych elementach wirtualnej sali sądowej będą znajdowały się symbole informujące o możliwości zapoznania się z dodatkowym opisem. Po wskazaniu tych symboli użytkownik zobaczy komunikat tekstowy objaśniający – na podstawie fachowej wiedzy i w zwięzły sposób – funkcje wskazanego elementu.

	16. 
	Na początku symulacji postacie reprezentujące użytkowników umieszczone zostaną w miejscach, które odpowiadały będą roli jaką dany użytkownik pełni, tzn. graficzna postać oddająca pozycję i ruch użytkownika wcielającego się na przykład w rolę sędziego znajdować się będzie w wirtualnej scenie za stołem sędziowskim. Aktywności użytkownika występującego w roli sędziego pozostali uczestnicy symulacji będą obserwowali jako aktywności wirtualnej postaci.
Dla każdej z kluczowych ról w procesie, takich jak: sędzia, prokurator, obrońca świadek, będzie można wybrać jedną z co najmniej dwóch dostępnych postaci. Wygląd postaci może być narzucony przez osobę prowadzącą zajęcia lub wybrany przez użytkownika symulacji, który występuje w danej roli.

	17. 
	Aplikacja rozpozna także, czy użytkownik symulacji siedzi czy stoi i w odpowiedni sposób zareaguje na zmianę pozycji wyświetlając właściwy obraz postaci w wirtualnej przestrzeni obserwowanej przez wszystkich uczestników symulacji.

	18. 
	Użytkownik w czasie symulacji będzie mógł wybrać z listy deklarowaną aktywność.

	19. 
	Użytkownik w czasie symulacji będzie mógł wskazać ikonę na wybranych obiektach w wirtualnej sali sądowej, aby został wyświetlony komunikat informujący o przeznaczeniu danego elementu.

	20. 
	Użytkownik w czasie symulacji będzie mógł zmienić pozycję z siedzącej na stojąca i odwrotnie.

	21. 
	Użytkownik w czasie symulacji będzie mógł za pomocą mechanizmu teleportacji podejść do barierki przesłuchań i wrócić na wcześniej zajmowane miejsce.

	22. 
	Użytkownik w czasie symulacji będzie mógł podejść (korzystając z mechanizmu teleportacji) do wirtualnej postaci osoby występującej w innej roli.

	23. 
	Użytkownik w czasie symulacji będzie mógł wejść w interakcje z takimi obiektami jak dokumenty i dowody.

	24. 
	W symulatorze będą dostępne następujące obiekty interaktywne: akta, dokumenty i dowody. Wszystkie obiekty interaktywne użytkownicy będą mogli podnieść, obrócić i przemieścić zgodnie z ich funkcją i przeznaczeniem.

	25. 
	W czasie symulacji, aplikacja umożliwi wyświetlanie wirtualnej postaci prowadzącego zajęcia, która w formie komunikatu głosowego będzie tłumaczyć wybrane zagadnienia związane z prowadzeniem rozprawy sądowej. Ingerencja prowadzącego w przebieg rozgrywki może mieć miejsce w dowolnym momencie.

	26. 
	Aplikacja udostępni co najmniej 2 różne elementy, które zakłócą przebieg rozprawy, np. głośne zachowanie publiczności czy wtargnięcie osoby nietrzeźwej.

	27. 
	Oprócz widoku generowanego przez każdy zestaw gogli użytkowników biorących udział w symulacji, aplikacja zapewni ogólny widok sali sądowej, który będzie można wyświetlać na zewnętrznym ekranie.

	28. 
	Integralną częścią aplikacji będzie edytor scenariuszy umożliwiający osobie nieposiadającej wiedzy technicznej na tworzenie nowych lub modyfikację istniejących scenariuszy symulacji różniących się między innymi: typem sprawy sądowej, wyglądem sali sądowej, możliwymi do podjęcia akcjami i kolejnością ich wykonywania przez użytkowników. Edytor umożliwi tworzenie nowych scenariuszy symulacji będących kompilacją elementów zaczerpniętych z dostarczonej przez wykonawcę biblioteki obiektów.

	29. 
	Edytor scenariuszy umożliwi określenie ról biorących udział w symulacji.

	30. 
	Edytor scenariuszy udostępni narzędzie umożliwiające edycję drzewa decyzyjnego, na którym opiera się przebieg symulacji. Narzędzie umożliwi określenie kroków symulacji oraz ich kolejności. Dla każdego kroku edytor umożliwi przypisanie dostępnych aktywności – maksymalnie trzech oraz ich wykonawców (ról).

	31. 
	Edytor scenariuszy umożliwi podział przebiegu symulacji na etapy.

	32. 
	Edytor scenariuszy umożliwi określenie dowodów, które użytkownicy będą mogli przywołać w czasie rozprawy. Edytor zapewni narzędzie umożliwiające rozszerzenie przez uprawnionego użytkownika listy dostępnych dowodów poprzez import dwuwymiarowych plików graficznych w formacie jpg, gif, png.

	33. 
	Edytor umożliwi tworzenie sugerowanych wypowiedzi dostępnych dla użytkownika w wybranym momencie rozgrywki. Treść dostępna dla użytkownika może mieć charakter wskazówek dotyczących sugerowanej wypowiedzi lub może zawierać jej pełny zapis.

	34. 
	Edytor umożliwi zapisywanie utworzonych w edytorze scenariuszy rozprawy sądowej.

	35. 
	Edytor udostępni narzędzie umożliwiające tworzenie pytań kontrolnych w formie quizu składającego się z pytań jedno lub wielokrotnego wyboru. Pytania będą miał maksymalnie 4 dostępne odpowiedzi.

	36. 
	Edytor będzie wyposażony w bibliotekę dostępnych obiektów zawierającą co najmniej graficzną reprezentacje dwóch sal sadowych – standardowej i przystosowaną do prowadzenie rozpraw z udziałem szczególnie niebezpiecznych osób.

	37. 
	Edytor będzie wyposażony w bibliotekę dostępnych obiektów zawierającą co najmniej graficzną reprezentację dowodów w postaci akt, dokumentów, wydruków.

	38. 
	Edytor będzie wyposażony w bibliotekę dostępnych obiektów zawierającą co najmniej dodatkowe opisy standardowych obiektów i elementów wirtualnego świata.

	39. 
	Edytor będzie wyposażony w bibliotekę dostępnych obiektów zawierającą co najmniej dwa różne elementy zakłócające przebieg symulacji.

	40. 
	Edytor będzie wyposażony w bibliotekę dostępnych obiektów zawierającą co najmniej  dziesięć różnych pytań korespondujących z tematyką symulatora.

	41. [bookmark: _Hlk97794095]
	Edytor będzie wyposażony w bibliotekę dostępnych obiektów zawierającą co najmniej dwie różne postaci dla każdej z głównych ról procesu sądowego.

	42. 
	Symulator będzie wyposażony w jeden gotowy scenariusz, zawierający rozbudowany schemat możliwych do podjęcia akcji przez użytkownika wraz ze wszystkimi elementami graficznymi i opisowymi towarzyszącymi rozgrywce. Scenariusz nawiązywał będzie do rzeczywistego procesu sądowego.
Rozgrywka gotowego scenariusza rozprawy przebiegać będzie w co najmniej 10 krokach, przy założeniu, że jeden krok to wybór decyzji przez jednego użytkownika.  



Wymagania dla Symulatora VR pn. „Wirtualna scena zbrodni”
	[bookmark: _Hlk100142951]Lp.
	Opis wymagania

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

	2. 
	Aplikacja umożliwi prowadzenie rozgrywki jednocześnie przez czterech użytkowników (multiplayer). Każdy z użytkownik będzie wcielał się w określoną rolę.

	3. 
	Rozgrywka w aplikacji będzie obejmowała fazę styczną i dynamiczną prowadzonych oględzin.

	4. 
	Użytkownik symulatora VR będzie miał możliwość podnoszenia, obracania i oglądania pod różnym kątem interaktywnych przedmiotów zlokalizowanych w przestrzeni, w której będą prowadzone oględziny.

	5. 
	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,
· sypialnia,
· łazienka,
· pomieszczenie gospodarcze,
· schody.
2.  Pierwsze piętro budynku mieszkalnego (min. 70 m2) z następującymi pomieszczeniami:
· gabinet,
· 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.

	6. 
	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.

	7. 
	Każdy scenariusz musi posiadać wprowadzenie w wersji tekstowej i/lub audio.

	8. 
	W ramach każdego scenariusza użytkownik będzie mógł zabezpieczyć ślady prowadzące do określonych wniosków oraz inne przedmioty bez znaczenia dla procesu wnioskowania o przyczynach śmierci.

	9. 
	Otoczenie budynku musi być zrealizowane w taki sposób, aby można wybierać zróżnicowane warunki pogodowe mające wpływ na zobrazowanie występowania śladów.

	10. 
	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.

	11. 
	Symulator musi  zawierać co najmniej pięć różnych ślady każdego z następujących typów: 
· daktyloskopijne,
· traseologiczne,
· mechanoskopijne,
· biologiczne,
· fizykochemiczne,
· osmologiczne,
· dokumenty pisane odręcznie, drukowane i zdjęcia oraz nagrania audio i video.

	12. 
	Symulator musi zawierać poniższe zestawy wyposażenia dla zespołu oględzinowego: 
· uniwersalny zestaw oględzinowy,
· zestaw do zabezpieczania/izolacji miejsca zdarzenia.

	13. 
	W skład uniwersalnego zestawu oględzinowego oraz zestawu do zabezpieczania/izolacji miejsca zdarzenia wchodzić będą następujące elementy:
· aparat cyfrowy,
· tabliczki numeryczne (tabliczki ogólne - numerowe  oraz tabliczki szczególne: liczba i litera),
· latarka uv,
· latarka,
· proszek argentorat,
· proszek magnetyczny czarny,
· proszek daktyloskopijny czarny,
· proszek daktyloskopijny jasny,
· pędzel daktyloskopijny uniwersalny,
· pędzel z puchu marabuta czarny,
· pędzel z puchu marabuta biały,
· 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,
· 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,
· pudełka papierowe,
· masa odlewowa gipsowa,
· obręcz do odlewów,
· siatka wzmacniająca,
· pochłaniacz zapachowy,
· słoik.

	14. 
	Użytkownik będzie mógł wycinać fragmenty niektórych tkanin zabrudzone krwią.

	15. 
	Ślady krwi będą występować w scenariuszach w formie zastygłej i płynnej. Sposób ich zabezpieczanie będzie się różnił zależnie od ich typu.

	16. 
	Wszystkie istotne dla wnioskowania ślady umieszczone w scenariuszu będą logicznie powiązane z przebiegiem zdarzeń na miejscu zbrodni.

	17. 
	Użytkownik w czasie rozgrywki będzie mógł uszkodzić niektóre ślady (np. daktyloskopijne) przez nieprawidłowe ich zabezpieczanie.

	18. 
	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,
· otwarte złamanie nogi,
· otwarte złamanie ręki,
· zadzierzgnięcie,
· zasinienie.

	19. 
	Podczas rozgrywki użytkownicy będą mogli zmieniać pozycję zwłok w celu dokonania ich oględzin.

	20. 
	Symulator musi posiadać system wyświetlania awatarów uczestników.

	21. 
	Symulator musi umożliwiać tworzenie kont nowych użytkowników.

	22. 
	Symulator musi umożliwiać tworzenia ról dla użytkowników.

	23. 
	Symulator musi pozwalać na definiowanie uprawnień dla poszczególnych ról.

	24. 
	Symulator musi zawierać moduł zapisu przebiegu symulacji.

	25. 
	Symulator po zakończeniu rozgrywki musi szczegółowo raportować i oceniać (poprawne/niepoprawne) działania każdego z użytkowników podjęte w czasie symulacji.

	26. 
	Symulator  musi  umożliwić  tworzenie  dwóch  różnych  wersji językowych scenariuszy. Wymagany jest język polski i język angielski.

	27. 
	Symulator musi pozwalać na gromadzenie i przechowywanie danych o jego użytkownikach w zakresie niezbędnym do weryfikacji tożsamości użytkownika.

	28. 
	Symulator musi zapewnić poprawne zbieranie i przetwarzanie danych osobowych użytkowników. W obu tych obszarach musi zapewnić zgodność z wymogami prawnymi oraz dobrymi praktykami.

	29. 
	Zarządzanie Symulatorem musi być możliwe z poziomu panelu administracyjnego, bez konieczności instalacji dodatkowego oprogramowania.

	30. 
	Grafikę widoków symulacji należy przygotować z jakością zbliżoną do foto realistycznej, która jest dostępna  w  wiodących  zintegrowanych  środowiskach  do  tworzenia trójwymiarowych  oraz  dwuwymiarowych  gier  komputerowych  lub  innych  materiałów interaktywnych, takich jak wizualizacje czy animacje.



[bookmark: _Hlk100122186]Wymagania minimalne usługi polegającej na dostawie, wdrożeniu i świadczenia opieki serwisowej dla  zamawianych Symulatorów VR
1. Dostarczone urządzenia mają być należytej jakości, fabrycznie nowe, kompletne oraz nieużywane do prezentacji. 
2. Przedmiot zamówienia ma być wolny od wad fizycznych i prawnych. 
3. Wykonawca rozpakuje i złoży dostarczone urządzenia w pomieszczeniach wskazanych przez Zamawiającego.
4. Wykonawca zainstaluje i skonfiguruje dostarczone oprogramowanie na dostarczonym sprzęcie. 
5. Wykonawca przeszkoli pracowników Zamawiającego obecnych przy odbiorze z zakresu prawidłowego użytkowania, przeglądów i konserwacji przedmiotu zamówienia.
6. Wykonanie zamówienia zostanie potwierdzone protokołem zdawczo-odbiorczym podpisanym przez Wykonawcę i Zamawiającego.
7. Wykonawca zapewni opiekę serwisową dla dostarczonych symulatorów VR w okresie do dnia 31.10.2023 r.
8. Wykonawca w ramach świadczenia opieki serwisowej zapewni:
a) Naprawę ewentualnych błędów w terminie maksymalnie 7 dni roboczych (od poniedziałku do piątku  z  wyłączeniem  dni  ustawowo  wolnych  od  pracy)  licząc  od  dnia  zgłoszenia  (e-mailem),  o  ile strony nie postanowią wydłużyć tego terminu;
b) Aktualizacji  poszczególnych Symulatorów VR, w terminie 21 dni od daty ukazania się na rynku. 
Wymagania minimalne dla zestawów komputerowych (komputer stacjonarny z monitorem) – 10 zestawów
[bookmark: _Hlk88058875]Komputery stacjonarne klasy PC 
	[bookmark: _Hlk100139472]Pozycja
	Wymaganie

	Procesor
	zgodny z architekturą x86, 64-bitowy osiągający minimum 15 000 punktów w teście Passmark CPU Mark (https://www.cpubenchmark.net/cpu_list.php)
Liczba rdzeni: minimum 6
Cache: minimum 8 MB

	Pamięć RAM
	16 GB (SO-DIMM DDR4, 2666MHz)

	Dysk SSD M.2 PCIe
	500 GB

	Karta graficzna
	Z obsługą DirectX 10 i OpenGL 3.0 uzyskująca w teście PassMark G3D Mark minimum 16 000 punktów
https://www.videocardbenchmark.net/high_end_gpus.html

	Pamięć karty graficznej
	6000 MB (pamięć własna)

	Dźwięk
	Zintegrowana karta dźwiękowa 

	Łączność
	LAN 10/100/1000 Mbps

	Złącza
	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:
· Eset NOD Antyvirus
· Microsoft Office 2010
­ 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

	Gwarancja producenta
	12 miesięcy



Monitory ekranowe
	Pozycja
	Wymaganie

	Minimalna przekątna ekranu
	21”

	Minimalna rozdzielczość ekranu
	1920 x 1080 (FullHD)

	Typ ekranu
	Matowy, LED

	Minimalna częstotliwość odświeżania
	100 Hz

	Złącza
	DisplayPort lub HDMI - 2 szt.

	Dołączone akcesoria
	Kabel DisplayPort lub HDMI – 1 szt.

	Gwarancja producenta
	12 miesiące



[bookmark: _Hlk100122391]Wymagania minimalne dla okularów VR (gogli) wraz z kontrolerami, niezbędnych do korzystania z symulatora VR – 10 zestawów
	Pozycja
	Wymaganie

	Kompatybilność
	PC

	Minimalna rozdzielczość ekranu
	2880 x 1600 (1440×1600 na oko)

	Minimalna częstotliwość odświeżania
	80 Hz

	Dźwięk
	Wbudowany mikrofon
Zestaw słuchawkowy 

	Złącza
	DisplayPort lub HDMI - 1 szt.
USB-C 3.0 - 1 szt.

	Dołączone akcesoria
	Kabel USB 3.0
Kabel DisplayPort lub HDMI
Kontroler - 2 szt.
Zasilacz

	Gwarancja producenta
	12 miesiące



Wymagania minimalne dla serwera dedykowanego dla środowiska uruchomieniowego symulatorów VR
	Pozycja
	Wymaganie

	Procesor
	zgodny z architekturą x86, 64-bitowy osiągający minimum 25 000 punktów w teście Passmark CPU Mark (https://www.cpubenchmark.net/cpu_list.php)
Liczba rdzeni: minimum 8
Cache: minimum 8 MB

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

	Dysk SSD M.2 PCIe
	1000 GB

	Karta graficzna
	Z obsługą DirectX 10 i OpenGL 3.0 uzyskująca w teście PassMark G3D Mark minimum 20 000 punktów
https://www.videocardbenchmark.net/high_end_gpus.html

	Pamięć karty graficznej
	6000 MB (pamięć własna)

	Dźwięk
	Zintegrowana karta dźwiękowa 

	Łączność
	LAN 10/100/1000 Mbps

	Złącza
	USB 2.0. – 1 szt
USB 3.1 - 2 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:
· Eset NOD Antyvirus
· Microsoft Office 2010
­ 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

	Gwarancja producenta
	12 miesięcy
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