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Zatacznik nr 4 do zapytania ofertowego

SZCZEGOLOWY OPIS ZAMOWIENIA
ZAPYTANIE OFERTOWE

nr ub/2022/08/01

w projekcie ,,WSEIiZ w Warszawie - Uczelnia dostepna”
na dostawe i wdrozenie ,Symulatora odczu¢ osoby z réznego rodzaju ograniczeniami” wraz ze sprzetem

I DOSTAWA | WDROZENIE ,,SYMULATORA ODCZUC OSOBY Z ROZNEGO RODZAJU OGRANICZENIAMI”

1. Dostawa i wdrozenie ,Symulatora odczué¢ osoby z rdéinego rodzaju ograniczeniami” (dalej Symulator),
obejmuje:
a. dostawe licencji bezterminowej na Symulator;
b. dostawe i montaz urzgdzen niezbednych do uruchomienia i pracy Symulatora;
c. ustuge instalacji, konfiguracji, opieki serwisowej dot. Symulatora;
2. ,Symulator odczu¢ osoby z r6znego rodzaju ograniczeniami” musi spetnia¢ wymagania wskazane w niniejszym
rozdziale.
3. Symulator (Narzedzie edukacyjne) obejmuje percepcje i ograniczenia:
a. osoby o nietypowym wzroscie,
b. osoby gtuchej i niedostyszacej,
c. ruchowe starszej osoby,
d. osoby poruszajgcej sie na wozku inwalidzkim,
e. osoby stabowidzacej.
4. Wymagania symulatora w zakresie ograniczen osoby o nietypowym wzroscie wskazuje ponizsza tabela.

Opis Narzedzie edukacyjne do symulacji percepcji i ograniczern osoby o nietypowym
wzroscie bedzie sktadato sie z wydajnego komputera wyposazonego w aplikacje
zaprojektowang w technologii wirtualnej rzeczywistosci oraz zestawu nagtownego
VR z dwoma kontrolerami VR. Dzieki temu sprzetowi uzytkownik bedzie modgt
w czasie symulacji swobodnie poruszaé sie po wirtualnej przestrzeni, obserwujgc
jaza pomoca gogli VR. Wirtualne s$rodowisko musi wiernie odwzorowywac
rzeczywisty swiat i gwarantowac wysoki realizm symulacji.

Wymagania dot. | 1. Symulator zostanie wykonany w sposdb zapewniajacy bezpieczng eksploatacje

urzadzen na uczelni.

2. Symulator zostanie skonstruowany w sposéb, ktéry zapewni uzytkownikom
bezpieczng rozgrywke.

3. Symulator oparty zostanie na technologii $ledzenia pozycji gogli VR
i kontroleréw VR.

4. Uzytkownik biorgcy udziat w symulacji bedzie mogt oddziatywac na wirtualne
obiekty interaktywne za posrednictwem kontroleréw VR.

Wymagania dot. | 1. Niezbedne elementy architektoniczne obecne w wirtualnej przestrzeni

oprogramowania do symulacji:

e  Przestrzeh uzytecznosci publicznej — o powierzchni minimum 200 m?,
z wymodelowanym wnetrzem. W przestrzeni uzytecznosci publicznej
muszg znajdowac sie nastepujgce pomieszczenia wraz z wtasciwym im
wyposazeniem:

o obszerne pomieszczenia,
o punkt udzielania informacji,
o punkty sprzedazy.
e Wyposazenie przestrzeni musi zawiera¢ obiekty nastepujacego typu
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o tablice informacyjne,
o elementy oswietlenia,
o elementy dekoracyjne.
e Budynek mieszkalny — z wymodelowanym wnetrzem. W obrebie
wnetrza muszg znajdowaé sie nastepujace pomieszczenia wraz
z wtasciwym im sprzetem oraz umeblowaniem:
o fazienka,
o kuchnia.
2. Niezbedne elementy niestatyczne obecne w wirtualnej przestrzeni do symulaciji:
e poruszajacy sie po budynku uzytecznosci publicznej ludzie.
3. Niezbedne interakcje, ktére uzytkownik moze wykona¢ w czasie symulacji:
e  zapoznanie sie z komunikatami wprowadzajgcymi do symulaciji,
e komunikacja z postaciami,
e swobodne poruszanie sie po pomieszczeniach,
e obracanie, podnoszenie, odktadanie elementéw interaktywnych.
4. W niektdorych momentach symulacji uzytkownikowi muszg zosta¢ udzielone
wskazdéwki, ktére utatwig mu ukorczenie symulacji.
5. Uzytkownik moze przerwac¢ symulacje w dowolnym momencie.
6. Uzytkownik ma mozliwo$¢ ustawienia wzrostu uczestnika symulacji (od 120 cm
do 140 cm lub 200 cm do 250 cm), co spowoduje dostosowanie postrzegania
otaczajgcej przestrzeni przez uzytkownika do zatozonych parametréw symulacji.

Wymagania symulatora w zakresie ograniczen osoby gtuchej i niedostyszgcej

Opis

Narzedzie edukacyjne do symulacji percepcji i ograniczen osoby gtuchej
i niedostyszacej bedzie sktadato sie z wydajnego komputera wyposazonego
w aplikacje zaprojektowang w technologii wirtualnej rzeczywistosci oraz zestawu
nagtownego VR z dwoma kontrolerami VR. Dzieki temu sprzetowi uzytkownik bedzie
mogt w czasie symulacji swobodnie porusza¢ sie po wirtualnej przestrzeni,
obserwujgc j3 za pomocg gogli VR. Wirtualne S$rodowisko musi wiernie
odwzorowywac rzeczywisty Swiat i gwarantowac wysoki realizm symulacji.

Wymagania dot.
urzadzen

1. Symulator zostanie wykonany w sposéb zapewniajgcy bezpieczng eksploatacje
na uczelni.

2. Symulator zostanie skonstruowany w sposéb, ktéry zapewni uzytkownikom
bezpieczng rozgrywke.

3. Symulator oparty zostanie na technologii $ledzenia pozycji gogli VR
i kontroleréw VR.

4. Uzytkownik biorgcy udziat w symulacji bedzie mogt oddziatywac na wirtualne
obiekty interaktywne za posrednictwem kontroleréw VR.

Wymagania dot.
oprogramowania

1. Niezbedne elementy architektoniczne obecne w wirtualnej przestrzeni
do symulacji:

e Budynek uzytecznoéci publicznej — o powierzchni minimum 200m?,
z wymodelowanym wnetrzem. W budynku uzytecznosSci publicznej
muszg znajdowac sie nastepujace pomieszczenia wraz z wiasciwym
im wyposazeniem:

o korytarze,
o obszerne pomieszczenia,
o punkt udzielania informacji,
o punkty sprzedazy.
e Wyposazenie przestrzeni musi zawierac obiekty nastepujgcego typu

o fawki,

o barierki,

o tablice informacyjne,
o elementy oswietlenia,
o elementy dekoracyjne.
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2. Niezbedne elementy niestatyczne obecne w wirtualnej przestrzeni
do symulacji:
e  poruszajacy sie po budynku ludzie.
3. Niezbedne interakcje, ktére uzytkownik moze wykona¢ w czasie symulacji:
e  zapoznanie sie z komunikatami wprowadzajgcymi do symulacji,
e swobodne poruszanie sie po pomieszczeniach,
e obracanie, podnoszenie, odktadanie elementéw interaktywnych,
e komunikacja z postaciami sterowanymi algorytmem za pomocg
komunikatow za pomocg wirtualnej kartki papieru,
e sprawdzenie mozliwosci komunikacji jezykiem  migowym
w wybranych punktach.
4. W niektérych momentach symulacji uzytkownikowi muszg zosta¢ udzielone
wskazowki, ktore utatwig mu ukonczenie symulacji.
5. Uzytkownik moze przerwac symulacje w dowolnym momencie.

Wymagania symulatora w zakresie ograniczen ruchowych starszej osoby

Opis

Narzedzie edukacyjne do symulacji percepcji i ograniczen ruchowych osoby starszej
bedzie sktadato sie z wydajnego komputera wyposazonego w aplikacje
zaprojektowang w technologii wirtualnej rzeczywistosci, zestawu nagtownego VR
wraz z kontrolerami VR oraz odpowiednio wyposazonego stanowiska do symulacji
(kombinezon odczu¢ starczych).

Uzytkownik korzystajacy z narzedzia edukacyjnego znajdowat sie bedzie
w stanowisku do symulacji, ktére uniemozliwi mu upadek, a takze pozwoli
na wykonywanie krokéw bez przemieszczania sie po rzeczywistej przestrzeni.
Odpowiednie czujniki bedg sledzi¢ ruchy uzytkownika i przenosi¢ je do wirtualnego
Srodowiska. Ponadto uzytkownikowi w czasie symulacji towarzyszyé musza
ograniczenia ruchu typowe dla osdb starszych (utrudnione poruszanie sie, mniejszy
zakres ruchu stawow, itp.).

Wymagania dot.
urzadzen

1. Symulator zostanie wykonany w sposéb zapewniajgcy bezpieczng eksploatacje
na uczelni.

2. Wszystkie elementy elektryczne, elektroniczne i mechaniczne Symulatora musza
by¢ zabezpieczone w sposéb uniemozliwiajgcy przypadkowe uszkodzenie przez
uzytkownika lub osoby trzecie.

3. Symulator zostanie skonstruowany w sposéb, ktéry zapewni uzytkownikom
bezpieczng rozgrywke.

4. Symulator zostanie wyposazony w urzgdzenie utrudniajgce uzytkownikowi
poruszanie koiczynami w stopniu typowym dla osdéb starszych.

5. Symulator pozwoli na przemieszczanie sie w wirtualnym srodowisku za pomocg
technologii $ledzenia krokéw uzytkownika, przy czym uzytkownik powinien by¢
podczas symulacji umieszczony w stabilnym i nieruchomym urzadzeniu
umozliwiajgcym wykonywanie krokow bez przemieszczania sie po rzeczywistej
przestrzeni, a takze schylanie sie.

6. Stanowisko do symulacji musi zabezpiecza¢ uzytkownika przed przypadkowym
upadkiem.

7. Symulator wyposazony bedzie w urzadzenie, ktére bedzie sledzi¢ potozenie nég
uzytkownika.

8. Symulator w czasie rozgrywki uwzgledni uksztattowanie wirtualnego sSrodowiska

symulacji.
Wymagania dot. | 1. Niezbedne elementy architektoniczne obecne w wirtualnej przestrzeni
oprogramowania do symulacji:

e  Budynek mieszkalny — minimum dwupoziomowy, z wymodelowanym
wnetrzem. W obrebie wnetrza muszg znajdowac sie nastepujgce
pomieszczenia wraz z wtasciwym im sprzetem oraz umeblowaniem:

o tazienka,
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o pokdj,
o kuchnia,
o balkon,
o klatka schodowa.
e Budynek uzytecznosci publicznej — minimum dwupoziomowy,

z wymodelowanym wnetrzem. W obrebie wnetrza muszg znajdowac
sie nastepujace wyposazone i umeblowane pomieszczenia:
o korytarze,

o pokoje,
o schody,
o winda.

e Sklep spozywczy wraz z wyposazeniem, takim jak:
o kasy fiskalne,
o co najmniej 50 réznych produktéw umieszczonych na réznej
wysokosci na pétkach.

e Ulice i chodniki, a takze mata architektura. tgczna dtugos¢ ulic
w wirtualnej przestrzeni musi wynosi¢ co najmniej 500 metréw. Przy
ulicach muszg znajdowa¢ sie budynki wielokondygnacyjne
z wymodelowanymi fasadami, oknami, witrynami. W przestrzeni
miejskiej, po ktdrej poruszac sie bedzie uzytkownik muszg znajdowac
sie réwniez nastepujgce elementy:

o bankomat,

znaki drogowe,

sygnalizacja swietlna,

krawezniki,

tawki,

Smietniki,

o roslinnosé.
2. Niezbedne elementy niestatyczne obecne w wirtualnej przestrzeni do symulacji:
e  poruszajace sie po ulicach samochody,
e  poruszajacy sie po chodnikach ludzie.
3. Niezbedne interakcje, ktdre uzytkownik moze wykona¢ w czasie symulacji:
e otwieranie i zamykanie drzwi wewnetrznych i zewnetrznych,
e otwieranie i zamykanie szafek,
e wyjscie na balkon,
e poruszanie sie po ulicach i pomieszczeniach,

o 0O O O O

e wiaczanie i wyfaczanie $wiatta w pomieszczeniu,
e  obstuga sprzetu kuchennego,
e  obstuga wyposazenia fazienki,
e obracanie, podnoszenie, odktadanie elementéw interaktywnych,
e  poproszenie innej osoby o pomoc,
e wypftata gotowki z bankomatu,
e przenoszenie produktéw ze sklepowych pétek do koszyka.
4. W niektérych momentach symulacji uzytkownikowi powinny zosta¢ udzielone
wskazowki, ktore utatwig mu ukonczenie symulacji.
5. Uzytkownik moze przerwac symulacje w dowolnym momencie.

Wymagania symulatora w zakresie ograniczen osoby poruszajgcej sie na wozku inwalidzkim

Opis

Narzedzie edukacyjne do prezentacji barier architektonicznych z jakimi spotykajg sie
osoby korzystajgce z wdzka inwalidzkiego, bedzie sktadat sie z wydajnego komputera
z zainstalowana aplikacjg zaprojektowang w technologii wirtualnej rzeczywistosci,
zestawu VR oraz potgczonej z komputerem platformy i stojgcego na niej wdzka
inwalidzkiego. Uzytkownik poruszajgc kotami woézka inwalidzkiego bedzie mégt
przemieszczac sie po wirtualnym srodowisku, obserwujgc otoczenie z perspektywy
osoby niepetnosprawnej, doswiadczajagc przy tym niedogodnosci zwigzanych
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z niedostosowaniem otoczenia do potrzeb oséb na wézkach inwalidzkich. Wirtualne
srodowisko musi wiernie odwzorowywaé rzeczywisty $wiat i gwarantowac wysoki
realizm symulacji.

Wymagania dot.
urzadzen

1.

10.
11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

Symulator bedzie wiernie odwzorowywat zachowanie wodzka inwalidzkiego
w realnych warunkach zapewniajgc mechanizmy uwzgledniajgce fizyke
rzeczywistego Swiata.

Wodzek inwalidzki przeznaczony dla uzytkownika Symulatora zamontowany
bedzie na nieruchomej platformie umozliwiajgcej swobodne poruszanie kotami,
niemajace wptywu na pofozenie catego wdzka.

Konstrukcja Symulatora umozliwi przemieszczanie urzagdzenia w obrebie uczelni
przy zaangazowaniu maksymalnie dwadch osob.

Konstrukcja Symulatora umozliwi swobodng wymiane wézka inwalidzkiego bez
uzycia narzedzi.

Wymiana wdzka inwalidzkiego nie bedzie prowadzita do ingerencji w uktady
elektryczne i mechaniczne urzadzenia.

Platforma bedzie poprawnie wspdétpracowaé z wdzkami inwalidzkimi o réznej
szerokosci siedzenia, przeznaczonymi dla oséb o wadze od 40 kg do 140 kg.
Symulator zostanie skonstruowany w sposéb modutowy, ktéry utatwi wymiane
czesci i naprawe urzadzenia w przypadku awarii.

Wszystkie elementy elektryczne, elektroniczne i mechaniczne Symulatora musza
by¢ zabezpieczone w sposdb uniemozliwiajgcy przypadkowe uszkodzenie przez
uzytkownika lub osoby trzecie.

Konstrukcja urzadzenia musi posiada¢ odpowiednig obudowe, ktéra umozliwi
bezpieczng eksploatacje Symulatora na uczelni.

Urzadzenie musi byé wyposazone w wytgczniki awaryjne.

Symulator zapewni przewodowe potfaczenie pomiedzy platformg z wdzkiem
inwalidzkim a komputerem z zainstalowang aplikacjg Symulatora.

Uzytkownik bedzie mogt przemieszczaé sie w wykreowanej przestrzeni
w wirtualnej rzeczywistosci, poruszajgc kotami fizycznego wdzka inwalidzkiego.
Poruszajgc kotami fizycznego woézka inwalidzkiego uzytkownik bedzie mdgt
poruszac sie w dowolnym kierunku i wykonywa¢ manewry.

Opory zwigzane z poruszaniem kofami fizycznego wodzka inwalidzkiego
na platformie bedg adekwatne i proporcjonalne do uksztaltowania terenu
wirtualnego Swiata.

Opory zwigzane z poruszaniem kotami fizycznego wdzka inwalidzkiego
na platformie bedg uwzgledniaty mase uzytkownika.

W przypadku podjazdu wdzka na wzniesienie w wirtualnym Swiecie, opory
zwigzane z poruszaniem kofami fizycznego wézka inwalidzkiego bedg wprost
proporcjonalne do konta nachylenia terenu i masy uzytkownika.

W przypadku podjazdu wdzka na wzniesienie w wirtualnym swiecie, przy braku
aktywnosci uzytkownika, wézek inwalidzki bedzie sie staczat napedzajac kota
fizycznego wozka inwalidzkiego w kierunku przeciwnym do podjazdu,
z uwzglednieniem konta nachylenia terenu i masy uzytkownika.

W przypadku zjazdu ze wzniesienia w wirtualnym Swiecie, opory zwigzane
z poruszaniem kotami fizycznego wodzka inwalidzkiego beda wprost
proporcjonalne do konta nachylenia terenu i masy uzytkownika.

W przypadku zjazdu wdzka ze wzniesienia w wirtualnym sSwiecie, przy braku
aktywnosci uzytkownika, wdzek inwalidzki bedzie sie staczat napedzajac kota
fizycznego wozka w kierunku zjazdu, z uwzglednieniem konta nachylenia terenu
i masy uzytkownika.

Uzytkownik bedzie mdgt zatrzymaé samoczynny ruch kot fizycznego wozka,
wktadajgc w to site proporcjonalng do predkosci, masy i nachylenia terenu.

W przypadku kolizji wézka w wirtualnym swiecie z przeszkodg, ktdrej nie moze
pokonaé (np., wysoki kraweznik) Symulator zatrzyma kota fizycznego wozka
w taki sposdb, ze niemozliwy bedzie ich dalszy ruch w strone przeszkody.
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22. Inne cechy wodzka: wdzek reczny wykonany ze stopéw lekkich wyposazony
w famane oparcie oraz hamulec dla osoby pchajacej wézek. Ponadto: kieszen
za oparciem na podreczne rzeczy, poduszka na siedzisko i oparcie, dwukolorowa
tapicerka z materiatu AirFlow, kota przednie krypton, kota tylne krypton, kota
na szybkoztaczce.

Wymagania dot. | 1. Niezbedne elementy architektoniczne obecne w wirtualnej przestrzeni
oprogramowania do symulacji:
e Budynek uzytecznosci publicznej 1 - z wymodelowanym
i wyposazonym wnetrzem. Budynek musi by¢é wyposazony
w nastepujace elementy:
o korytarz,
o sala,
o wyjScie z drzwiami obrotowymi,
o wyjscie boczne.
e Budynek uzytecznosci publicznej 2 — minimum dwupoziomowy,
z wymodelowanym wnetrzem. W obrebie wnetrza muszg znajdowac
sie nastepujace wyposazone i umeblowane pomieszczenia:
o korytarze,
O pomieszczenie,
o wejscie gtowne,
o wejscie boczne z podjazdem.
e Ulice i chodniki, a takze mata architektura. tgczna dtugos¢ ulic
w wirtualnej przestrzeni musi wynosi¢ co najmniej 500 metrow. Przy
ulicach muszg znajdowa¢ sie budynki wielokondygnacyjne
z wymodelowanymi fasadami, oknami, witrynami W przestrzeni
miejskiej, po ktdrej poruszac sie bedzie uzytkownik muszg znajdowac
sie réwniez nastepujgce elementy:
o przystanki autobusowe,
o znaki drogowe,
o sygnalizacja Swietlna,
o krawezniki (dostosowane i niedostosowane do potrzeb oséb
niepetnosprawnych ruchowo),
o zejscie do przejscia podziemnego,
o fawki,
o S$mietniki,
o roslinnosé.
2. Niezbedne elementy niestatyczne obecne w wirtualnej przestrzeni do symulacji:
e  poruszajace sie po ulicach samochody (w tym autobusy),
e poruszajacy sie po chodnikach ludzie.
3. Niezbedne interakcje, ktére uzytkownik moze wykona¢ w czasie symulacji:
e poruszanie sie po ulicach i pomieszczeniach,
e wjechanie do i wyjechanie z autobusu niskopodtogowego,
e sprawdzenie godziny na zegarku,
e poproszenie innej osoby o pomoc.

4. W niektérych momentach symulacji uzytkownikowi powinny zosta¢ udzielone
wskazowki, ktore utatwig mu ukonczenie symulacji.

5. Uzytkownik moze przerwac symulacje w dowolnym momencie.

Wymagania symulatora w zakresie ograniczen osoby stabowidzacej.

Opis

Narzedzie edukacyjne do symulacji percepcji osoby stabowidzacej bedzie sktadato sie
z wydajnego komputera wyposazonego w aplikacje zaprojektowang w technologii
wirtualnej rzeczywistosci, zestawu nagtownego VR oraz kontroleréw VR. Dzieki
goglom VR i odpowiednim ustawieniom w obrebie aplikacji uzytkownik bedzie
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widziat tréjwymiarowy obraz wirtualnego swiata w taki sposéb, jak widzg je osoby
zréznymi zaburzeniami widzenia (m.in. starczowzrocznos$¢, jaskra, zaéma,
astygmatyzm, zwyrodnienie plamki zé6ttej).

Uzytkownik bedzie mégt w czasie symulacji swobodnie poruszac¢ sie po wirtualnej
przestrzeni, obserwujac jg za pomoca gogli VR. Wirtualne srodowisko musi wiernie
odwzorowywacd rzeczywisty swiat i gwarantowac¢ wysokie podobienstwo obrazu
widzianego przez uzytkownika do obrazu widzianego przez osobe z wybranym
zaburzeniem widzenia.

Wymagania dot.
urzadzen

1. Symulator zostanie wykonany w sposéb zapewniajgcy bezpieczng eksploatacje
na uczelni.

2. Symulator zostanie skonstruowany w sposéb, ktéry zapewni uzytkownikom
bezpieczng rozgrywke.

3. Symulator oparty zostanie na technologii $ledzenia pozycji gogli VR
i kontroleréw VR.

4. Uzytkownik biorgcy udziat w symulacji bedzie mogt oddziatywac na wirtualne
obiekty interaktywne za posrednictwem kontrolerow VR.

Wymagania dot.
oprogramowania

1. Niezbedne elementy architektoniczne obecne w wirtualnej przestrzeni
do symulacji:

e  Budynek mieszkalny — minimum dwupoziomowy, z wymodelowanym
wnetrzem. W obrebie wnetrza muszg znajdowac sie nastepujgce
pomieszczenia wraz z wiasciwym im sprzetem oraz umeblowaniem:

o fazienka,

o pokdj,
o kuchnia,
o klatka schodowa.
e Budynek uzytecznosci publicznej — minimum dwupoziomowy,

z wymodelowanym wnetrzem. W obrebie wnetrza muszg znajdowac
sie nastepujgce wyposazone i umeblowane pomieszczenia:
o korytarze,

o pokoje,

o gabinety,

o funkcjonujgca winda,
o schody.

e  Budynek ze sklepem spozywczym wraz z wyposazeniem, takim jak:
o kasy fiskalne,
o co najmniej 50 réznych produktéw umieszczonych na pétkach
sklepowych,

e Ulice i chodniki, a takze mata architektura. tgczna dtugos¢ ulic
w wirtualnej przestrzeni musi wynosi¢ co najmniej 500 metréw. Przy
ulicach muszg znajdowacd sie budynki z wymodelowanymi fasadami,
oknami, witrynami. W przestrzeni miejskiej, po ktérej poruszac sie
bedzie uzytkownik muszg znajdowac¢ sie réwniez nastepujace
elementy:

o przystanki autobusowe,

bankomat,

znaki drogowe,

sygnalizacja swietlna,

krawezniki,

tawki,

Smietniki,

roslinnosé,

o schody.
2. Niezbedne elementy niestatyczne obecne w wirtualnej przestrzeni do symulacji:
e  poruszajgce sie po ulicach samochody,

O 0O 0O 0 0 o0 O
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3.

6.

poruszajacy sie po chodnikach ludzie.

Niezbedne interakcje, ktére uzytkownik moze wykona¢ w czasie symulacji:

otwieranie i zamykanie drzwi wewnetrznych i zewnetrznych,
otwieranie i zamykanie szafek,

swobodne poruszanie sie po ulicach i pomieszczeniach.
wtgczanie i wytgczanie Swiatta w pomieszczeniu,

obstuga sprzetu kuchennego,

obstuga wyposazenia tazienki,

obracanie, podnoszenie, odktadanie elementdw interaktywnych,
poproszenie innej osoby o pomoc,

rozmowa z wybranymi osobami,

wyptata gotowki z bankomatu,

skorzystanie z windy.

W niektdrych momentach symulacji uzytkownikowi powinny zostaé udzielone
wskazowki, ktdre utatwig mu ukonczenie symulacji.

Widok prezentowany uzytkownikowi w goglach VR musi by¢ jak najbardziej
zblizony do obrazu widzianego przez osoby z nastepujgcg wadg wzroku:

starczowzrocznos¢ (presbiopia),
jaskra,

zaéma,

astygmatyzm,

zwyrodnienie plamki z6ttej,
protanopia,

deuteranopia,

tritanopia,

achromatopsja.

Uzytkownik ma mozliwos$¢ definiowania co najmniej dwdch wspétistniejgcych
wad wzroku.

9. Opieka serwisowa obejmuje usuwanie btedéw w dziataniu oprogramowania przez okres od daty
podpisania Koricowego Protokotu Odbioru do korca realizacji projektu tj. 2023-10-31.

DOSTAWA SPRZETU KOMPUTEROWEGO

1. Dostawa sprzetu komputerowego (dalej Sprzet komputerowy) obejmuje:
a. dostawa zestawdéw komputerowych (komputer stacjonarny z monitorem) — 3 zestawy;
b. dostawa okularéw VR (gogli) wraz z kontrolerami, niezbednych do korzystania z symulatora VR — 3 zestawy
2. Komputery stacjonarne klasy PC muszg spetnia¢ wymagania wskazane w ponizszej tabeli.
Pozycja Wymaganie
Procesor zgodny z architekturg x86, 64-bitowy osiggajacy minimum
19 000 punktéw w tescie Passmark CPU Mark
(https://www.cpubenchmark.net/cpu_list.php)
Liczba rdzeni: minimum 8
Cache: minimum 16 MB
Pamie¢ RAM 32 GB (SO-DIMM DDR4, 2666MHz)

Dysk SSD M.2 PCle

1000 GB

Karta graficzna

Z obstugg DirectX 10 i OpenGL 3.0 uzyskujgca w tescie
PassMark G3D Mark minimum 18 000 punktow

https://www.videocardbenchmark.net/high_end_gpus.html

Pamiec¢ karty graficznej

8192 MB (pamiec wtasna)

Dzwiek Zintegrowana karta dzwiekowa
tacznosé LAN 10/100/1000 Mbps
Ztacza USB 3.1 Gen. 1 (USB 3.0) - 3 szt.
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DisplayPort - 1 szt.

HDMI - 1 szt.

RJ-45 (LAN) - 1 szt.

Wyijscie stuchawkowe/wejscie mikrofonowe - 1 szt.

Zainstalowany system operacyjny

W polskiej wersji jezykowej w wersji 64-bitowe;j.
- zgodny(umozliwiajgcy poprawne zainstalowanie i
bezproblemowe dziatanie) z uzywanym przez
Zamawiajgcego oprogramowaniem:

e Eset NOD Antyvirus

e  Microsoft Office 2010
- oferujacy wsparcie dla Java i .NET Framework 1.1, 2.0, 3.0
i 4.0 — mozliwos¢ uruchomienia aplikacji dziatajgcych we
wskazanych srodowiskach
- oferujacy obstuge logowania do domeny, profile mobilne
wspotpracujagce z kontrolerem domeny pracujgcym pod
kontrolg Windows Server

Gwarancja producenta

12 miesiecy

3.  Monitory ekranowe muszg spetniaé wymagania wskazane w ponizszej tabeli.

Pozycja Wymaganie
Minimalna przekatna ekranu 21"

Minimalna rozdzielczo$¢ ekranu 1920 x 1080 (FullHD)
Typ ekranu Matowy, LED
Minimalna czestotliwo$¢ odswiezania 100 Hz

Ztacza

DisplayPort lub HDMI - 2 szt.

Dotgczone akcesoria

Kabel DisplayPort lub HDMI — 1 szt.

Gwarancja producenta

12 miesigce

4. Okulary VR (gogli) wraz z kontrolerami - niezbedne do uruchomienia i pracy Symulatora muszg spetniac

wymagania wskazane w ponizszej tabeli.

Pozycja Wymaganie

Kompatybilnos¢ PC

Minimalna rozdzielczos¢ ekranu 2880 x 1600 (1440x1600 na oko)
Minimalna czestotliwos¢ odswiezania 80 Hz

Diwiek

Wbudowany mikrofon
Zestaw stuchawkowy

Zfcza

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

Dotaczone akcesoria

Kabel USB 3.0

Kabel DisplayPort lub HDMI
Kontroler - 2 szt.

Zasilacz

Gwarancja producenta

12 miesigce

* UWAGA: Podane w tabeli wymagania nalezy traktowac jako minimalne. Dopuszcza sie sktadanie ofert na
urzagdzenia lepsze, a przynajmniej réwnowazne pod kazdym wzgledem. Wykonawca powinien okreslic w
specyfikacji (pozycja Parametry techniczne oferowane przez Wykonawce — kolumna nr 3) producenta, typ, model
urzadzenia oraz nazwe oferowanego produktu i ewentualne inne cechy konieczne do jego jednoznacznego
zidentyfikowania oraz wykazaé, ze oferowane przez niego urzadzenia spetniajg wymagania okreslone przez
Zamawiajacego poprzez doktadne i jednoznaczne opisanie oferowanych urzadzen w kolumnie nr 3.
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