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Zatacznik nr 1 do Zaproszenia
nr 1-11/WSNoZ/2024

SZCZEGOLOWY OPIS PRZEDMIOTU ZAMOWIENIA

W ramach przedmiotu zamoéwienia Wykonawca dostarczy i wdrozy symulator VR odczué
0soby z ograniczeniami sprawnosci, ktory bedzie polegaé na:
1) dostarczeniu i wdrozeniu Symulatora VR odczu¢ osoby z ograniczeniami sprawnosci
(dalej zwanego ,,Symulatorem”), w tym:
a. udzielenie licencji na oprogramowanie Symulatora,
b. dostarczenie i montaz urzadzen niezb¢dnych do uruchomienia i pracy
Symulatora,
c. ustuge instalacji, konfiguracji 1 kalibracji sprzetu oraz oprogramowania
Symulatora,
d. przeprowadzenie szkolenia dla pracownikOw Zamawiajacego z zakresu
wykorzystania oprogramowania Symulatora.
2) dostarczenie sprz¢tu komputerowego (dalej zwanego ,,Sprzetem” niezbednego do
uzytkowania Symulatora,
3) Swiadczenie ustugi opieki serwisowej dot. oprogramowania Symulatora.

.  LICENCJE

Zamawiajacy oczekuje zaoferowania licencji bez ograniczen czasowych dla nieograniczonej
liczby uzytkownikow.
Glowne wymagania dotyczace symulatora VR odczu¢ osoby z ograniczeniami sprawnos$ci
zostaty okreslone ponize;j.
1. Symulator (Narzedzie edukacyjne) obejmuje percepcje i ograniczenia:

1) osoby gluchej 1 niedostyszace;j,

2) ruchowe starszej osoby,

3) 0soby poruszajacej si¢ na wozku inwalidzkim,

4) osoby niedowidzace;.

2. Wymagania symulatora w zakresie ograniczen osoby ghichej i niedostyszacej

Opis Narzedzie edukacyjne do symulacji percepcji 1 ograniczen osoby
gluchej 1 niedostyszacej bedzie skladalo si¢ z wydajnego
komputera wyposazonego w aplikacje zaprojektowang w
technologii wirtualnej rzeczywistosci oraz zestawu naglownego
VR z dwoma kontrolerami VR. Dzigki temu sprzgtowi uzytkownik
bedzie mogl w czasie symulacji swobodnie poruszaé si¢ po
wirtualnej przestrzeni, obserwujac ja za pomoca gogli VR.
Wirtualne §rodowisko musi wiernie odwzorowywac rzeczywisty
Swiat 1 gwarantowa¢ wysoki realizm symulacji.

Wymagania dot. | 1. Symulator zostanie wykonany w sposéb zapewniajacy
urzadzen bezpieczng eksploatacje na uczelni.

2. Symulator zostanie skonstruowany w sposob, ktory zapewni

uzytkownikom bezpieczng rozgrywke.
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Symulator oparty zostanie na technologii $ledzenia pozycji
gogli VR i kontrolerow VR.

Uzytkownik bioragcy udzial w symulacji bedzie mogt
oddzialywa¢ na wirtualne obiekty interaktywne za
posrednictwem kontroleréw VR.

Wymagania dot. | 1.
oprogramowania

Niezbedne elementy architektoniczne obecne w wirtualnej
przestrzeni do symulacji:

e Budynek uzyteczno$ci publicznej — 0 powierzchni
minimum 200m?, z wymodelowanym wnetrzem.
W budynku uzytecznos$ci publicznej musza znajdowac
si¢ nastgpujace pomieszczenia wraz z wlasciwym im
wyposazeniem:

o korytarze,

o obszerne pomieszczenia,

o punkt udzielania informaciji,
o punkty sprzedazy.

e Wyposazenie przestrzeni musi zawiera¢ obiekty

nastepujacego typu

o fawki,

o barierki,

o tablice informacyjne,

o elementy o$wietlenia,

o elementy dekoracyjne.
Niezbedne elementy niestatyczne obecne w wirtualnej
przestrzeni do symulacji:

e poruszajacy si¢ po budynku ludzie.

Niezbedne interakcje, ktére uzytkownik moze wykonac
w czasie symulacji:

e zapoznanie si¢ z komunikatami wprowadzajacymi do
symulaciji,

e swobodne poruszanie si¢ po pomieszczeniach,

e obracanie, podnoszenie, odkladanie elementéw
interaktywnych,

e komunikacja z postaciami sterowanymi algorytmem za
pomocg komunikatéw za pomoca wirtualnej karki
papieru,

e sprawdzenie mozliwosci komunikacji  jezykiem
migowym w wybranych punktach.

W niektéorych momentach symulacji uzytkownikowi musza
zosta¢ udzielone wskazowki, ktore utatwiag mu ukonczenie
symulaciji.
Uzytkownik moze przerwa¢ symulacje¢ w dowolnym
momencie.

1) Wymagania symulatora w zakresie ograniczen ruchowych starszej osoby

Opis Narzegdzie edukacyjne do symulacji percepcji i1 ograniczen
ruchowych osoby starszej bedzie skladalo sie z wydajnego
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komputera  wyposazonego w  aplikacje  zaprojektowang
w technologii wirtualnej rzeczywistosci, zestawu naglownego VR
wraz z kontrolerami VR oraz odpowiednio wyposazonego
stanowiska do symulacji.

Uzytkownik korzystajacy z narzedzia edukacyjnego znajdowat si¢
bedzie w stanowisku do symulacji, ktére uniemozliwi mu upadek,
a takze pozwoli na wykonywanie krokdw bez przemieszczania si¢
po rzeczywistej przestrzeni. Odpowiednie czujniki beda $ledzié
ruchy uzytkownika 1 przenosi¢ je do wirtualnego Srodowiska.
Ponadto uzytkownikowi w czasie symulacji towarzyszy¢ musza
ograniczenia ruchu typowe dla o0sob starszych (utrudnione
poruszanie si¢, mniejszy zakres ruchu stawow, itp.).

Wymagania dot.
urzadzen

1. Symulator zostanie wykonany w sposob zapewniajacy
bezpieczng eksploatacje na uczelni.

2. Wszystkie elementy elektryczne, elektroniczne i mechaniczne
Symulatora muszg by¢ zabezpieczone w  sposOb
uniemozliwiajacy  przypadkowe  uszkodzenie  przez
uzytkownika lub osoby trzecie.

3. Symulator zostanie skonstruowany w sposob, ktory zapewni
uzytkownikom bezpieczng rozgrywke.

4. Symulator zostanie wyposazony w urzadzenie utrudniajace
uzytkownikowi poruszanie konczynami w stopniu typowym
dla os6b starszych.

5. Symulator pozwoli na przemieszczanie si¢ w wirtualnym
srodowisku za pomocag technologii $ledzenia krokow
uzytkownika, przy czym uzytkownik powinien by¢ podczas
symulacji umieszczony w stabilnym i nieruchomym
urzagdzeniu umozliwiajacym wykonywanie krokéw bez
przemieszczania si¢ po rzeczywiste] przestrzeni, a takze
schylanie sie.

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

7. Symulator wyposazony bedzie w urzadzenie, ktore bedzie
$ledzi¢ potozenie ndg uzytkownika.

8. Symulator w czasie rozgrywki uwzgledni uksztaltowanie
wirtualnego $rodowiska symulacji.

Wymagania dot.
oprogramowania

1. Niezb¢dne elementy architektoniczne obecne w wirtualnej
przestrzeni do symulacji:
e Budynek mieszkalny — minimum dwupoziomowy,
z wymodelowanym wnetrzem. W obrgbie wnetrza
musza znajdowac si¢ nast¢pujace pomieszczenia wraz
z wlasciwym im sprzgtem oraz umeblowaniem:
o fazienka,
pokdj,
kuchnia,
balkon,
klatka schodowa.

O O O O
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Niezbedne elementy niestatyczne obecne w wirtualnej
przestrzeni do symulacji:

Niezbedne interakcje, ktére uzytkownik moze wykonac
w czasie symulacji:

Budynek uzytecznosci publicznej — minimum
dwupoziomowy, z wymodelowanym wngtrzem.
W obrebie wnetrza muszg znajdowac si¢ nastepujace
wyposazone i umeblowane pomieszczenia:

o korytarze,
o pokoje,

o schody,

o winda.

Sklep spozywczy wraz z wyposazeniem, takim jak:
o kasy fiskalne,

o co najmniej 50 réznych  produktow
umieszczonych na rdznej wysokosci na
potkach.

Ulice 1 chodniki, a takze mata architektura. L.aczna
dtugos¢ ulic w wirtualnej przestrzeni musi wynosi¢ co
najmniej 500 metréw. Przy ulicach muszg znajdowaé
si¢ budynki wielokondygnacyjne z wymodelowanymi
fasadami, oknami, witrynami. W przestrzeni miejskiej,
po ktorej porusza¢ si¢ bedzie uzytkownik muszg
znajdowac si¢ roOwniez nastepujace elementy:

o bankomat,
znaki drogowe,
sygnalizacja §wietlna,
krawezniki,
fawki,
Smietniki,
roslinnosc¢.

O O O O O O

poruszajace si¢ po ulicach samochody,
poruszajacy si¢ po chodnikach ludzie.

otwieranie 1 drzwi  wewnetrznych
| zewnetrznych,

otwieranie i zamykanie szafek,

wyjscie na balkon,

poruszanie si¢ po ulicach i pomieszczeniach,
wlaczanie 1 wylgczanie $wiatla w pomieszczeniu,
obshuga sprzetu kuchennego,

obstuga wyposazenia tazienki,
obracanie, podnoszenie, odkladanie
interaktywnych,

poproszenie innej 0soby o0 pomoc,

wyplata gotowki z bankomatu,

zamykanie

elementow
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e przenoszenie produktéow ze sklepowych poélek do
koszyka.

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

5. Uzytkownik moze przerwa¢ symulacje w dowolnym
momencie.

2) Wymagania symulatora w zakresie ograniczen osoby poruszajacej si¢ na woézku

inwalidzkim

Opis

Narzedzie edukacyjne do prezentacji barier architektonicznych
z jakimi spotykaja si¢ osoby korzystajace z wozka inwalidzkiego,
bedzie skladal si¢ z wydajnego komputera z zainstalowang
aplikacja zaprojektowang w technologii wirtualnej rzeczywistos$ci,
zestawu VR oraz potaczonej z komputerem platformy 1 stojacego
na niej wozka inwalidzkiego. Uzytkownik poruszajac kotami
wozka inwalidzkiego bedzie mogl przemieszczaé si¢ po
wirtualnym $rodowisku, obserwujac otoczenie z perspektywy
osoby niepelnosprawnej, doswiadczajac przy tym niedogodnosci
zwigzanych z niedostosowaniem otoczenia do potrzeb osob na
wozkach inwalidzkich. Wirtualne S$rodowisko musi wiernie
odwzorowywac rzeczywisty swiat i gwarantowa¢ wysoki realizm
symulacji.

Wymagania dot.
urzadzen

1. Symulator bedzie wiernie odwzorowywat zachowanie wozka
inwalidzkiego w  realnych  warunkach  zapewniajac
mechanizmy uwzgledniajace fizyke rzeczywistego swiata.

2. Wozek inwalidzki przeznaczony dla uzytkownika Symulatora
zamontowany  bedzie na  nieruchomej  platformie
umozliwiajacej swobodne poruszanie kotami, niemajace
wplywu na polozenie catego wozka.

3. Konstrukcja ~ Symulatora  umozliwi  przemieszczanie
urzagdzenia w obrgbie uczelni przy zaangazowaniu
maksymalnie dwdch osob.

4. Konstrukcja Symulatora umozliwi swobodng wymiang wozka
inwalidzkiego bez uzycia narze¢dzi.

5. Wymiana wozka inwalidzkiego nie bedzie prowadzita do
ingerencji w uklady elektryczne 1 mechaniczne urzadzenia.

6. Platforma bedzie poprawnie wspolpracowaé z wozkami
inwalidzkimi o réznej szerokosci siedzenia, przeznaczonymi
dla oso6b o wadze od 40kg do 140kg.

7. Symulator zostanie skonstruowany w sposob modutowy, ktory
ulatwi wymian¢ czg$ci 1 naprawe urzadzenia w przypadku
awarii.

8. Wszystkie elementy elektryczne, elektroniczne i mechaniczne
Symulatora muszg by¢ zabezpieczone w  sposob
uniemozliwiajacy  przypadkowe  uszkodzenie = przez
uzytkownika lub osoby trzecie.
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10.
11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

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

Urzadzenie musi by¢ wyposazone w wylaczniki awaryjne.
Symulator zapewni przewodowe polaczenie pomiedzy
platforma z wodzkiem inwalidzkim a komputerem
Z zainstalowang aplikacja Symulatora.

Uzytkownik bedzie mogt przemieszczaé si¢ w wykreowanej
przestrzeni w wirtualnej rzeczywistosci, poruszajac kotami
fizycznego wozka inwalidzkiego.

Poruszajac  kotami  fizycznego wodzka inwalidzkiego
uzytkownik bedzie mogt poruszaé si¢ w dowolnym kierunku 1
wykonywa¢ manewry.

Opory zwigzane z poruszaniem kolami fizycznego wozka
inwalidzkiego na platformie beda adekwatne 1 proporcjonalne
do uksztaltowania terenu wirtualnego $wiata.

Opory zwigzane z poruszaniem kolami fizycznego wozka
inwalidzkiego na platformie beda uwzgledniaty mase
uzytkownika.

W przypadku podjazdu wozka na wzniesienie w wirtualnym
$wiecie, opory zwigzane z poruszaniem kotami fizycznego
wozka inwalidzkiego beda wprost proporcjonalne do konta
nachylenia terenu i masy uzytkownika.

W przypadku podjazdu wozka na wzniesienie w wirtualnym
swiecie, przy braku aktywnosci uzytkownika, wozek
inwalidzki bedzie si¢ staczal napedzajac kola fizycznego
wozka inwalidzkiego w kierunku przeciwnym do podjazdu,
zuwzglednieniem konta nachylenia terenu 1 masy
uzytkownika.

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

W przypadku zjazdu woézka ze wzniesienia w wirtualnym
Swiecie, przy braku aktywnosci wuzytkownika, wozek
inwalidzki bedzie si¢ staczal napedzajac kota fizycznego
wozka w kierunku zjazdu, z uwzglednieniem konta nachylenia
terenu i masy uzytkownika.

Uzytkownik bedzie mogl zatrzyma¢ samoczynny ruch kot
fizycznego wozka, wkladajac w to sile proporcjonalng do
predkosci, masy i nachylenia terenu.

W przypadku kolizji wozka w wirtualnym $wiecie
z przeszkoda, ktorej nie moze pokona¢ (np., wysoki
kraweznik) Symulator zatrzyma kota fizycznego wodzka w taki
sposob, ze niemozliwy bedzie ich dalszy ruch w strone
przeszkody.
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Wymagania dot.
oprogramowania

1. Niezbe¢dne elementy architektoniczne obecne w wirtualnej
przestrzeni do symulacji:

e Budynek uzytecznosci publicznej 1 -
z wymodelowanym 1 wyposazonym wnetrzem.
Budynek musi by¢ 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 obregbie wnetrza muszg znajdowac si¢ nastepujace
wyposazone 1 umeblowane pomieszczenia:

o korytarze,

o pomieszczenie,

o wejscie gtdwne,

o wejscie boczne z podjazdem.

e Ulice i chodniki, a takze mata architektura. Laczna
dtugos¢ ulic w wirtualnej przestrzeni musi wynosi¢ co
najmniej 500 metrow. Przy ulicach muszg znajdowac
si¢ budynki wielokondygnacyjne z wymodelowanymi
fasadami, oknami, witrynami W przestrzeni miejskiej,
po ktorej porusza¢ si¢ bedzie uzytkownik muszg
znajdowac si¢ rOwniez nastgpujace elementy:

o przystanki autobusowe,
znaki drogowe,
sygnalizacja §wietlna,
krawegzniki (dostosowane 1 niedostosowane do
potrzeb 0so6b niepetnosprawnych ruchowo),
zejscie do przej$cia podziemnego,
tawki,
Smietniki,
roslinnosc¢.
2. Niezbedne elementy niestatyczne obecne w wirtualnej
przestrzeni do symulacji:

e poruszajagce si¢ po ulicach samochody (w tym
autobusy),

e poruszajacy sie po chodnikach ludzie.

3. Niezbedne interakcje, ktore uzytkownik moze wykonad
w czasie symulacji:

e poruszanie si¢ po ulicach i pomieszczeniach,

e wijechanie do i wyjechanie z  autobusu
niskopodlogowego,

e sprawdzenie godziny na zegarku,

e poproszenie innej 0soby o pomac.

o O O

O O O O
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4. W niektoérych momentach symulacji uzytkownikowi powinny
zosta¢ udzielone wskazowki, ktore ulatwia mu ukonczenie
symulacji.

5. Uzytkownik moze przerwa¢ symulacje w dowolnym
momencie.

3) Wymagania symulatora w zakresie ograniczen osoby niedowidzace;j.

Opis

Narzgdzie edukacyjne do symulacji percepcji  osoby
niedowidzgcej bedzie skladalo si¢ z wydajnego komputera
wyposazonego w aplikacje zaprojektowang w technologii
wirtualnej rzeczywistosci, zestawu naglownego VR oraz
kontroleréw VR. Dzigki goglom VR i odpowiednim ustawieniom
w obrebie aplikacji uzytkownik bedzie widzial trojwymiarowy
obraz wirtualnego $wiata w taki sposob, jak widza je osoby z
r6znymi zaburzeniami widzenia (m.in. starczowzrocznos$¢, jaskra,
za¢ma, astygmatyzm, zwyrodnienie plamki zotte;).

Uzytkownik bedzie mogt w czasie symulacji swobodnie poruszac
si¢ po wirtualnej przestrzeni, obserwujac ja za pomoca gogli VR.
Wirtualne $rodowisko musi wiernie odwzorowywac rzeczywisty
Swiat 1 gwarantowa¢ wysokie podobienstwo obrazu widzianego
przez uzytkownika do obrazu widzianego przez osob¢ z wybranym
zaburzeniem widzenia.

Wymagania dot.
urzadzen

1. Symulator zostanie wykonany w sposOb zapewniajacy
bezpieczng eksploatacj¢ na uczelni.

2. Symulator zostanie skonstruowany w sposob, ktory zapewni
uzytkownikom bezpieczng rozgrywke.

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

4. Uzytkownik biorgcy udzial w symulacji bedzie mogt
oddziatywa¢ na wirtualne obiekty interaktywne za
posrednictwem kontrolerow VR.

Wymagania dot.
oprogramowania

1. Niezbedne elementy architektoniczne obecne w wirtualne;j
przestrzeni do symulacji:
e Budynek mieszkalny — minimum dwupoziomowy,
z wymodelowanym wnetrzem. W obrgbie wnetrza
muszg znajdowacé si¢ nastgpujace pomieszczenia wraz
Z wlasciwym im sprzgtem oraz umeblowaniem:

o flazienka,
o pokoj,
o kuchnia,
o klatka schodowa.
e Budynek uzytecznosci publicznej — minimum

dwupoziomowy, z wymodelowanym wngtrzem.
W obrebie wnetrza muszg znajdowac si¢ nastepujace
wyposazone i umeblowane pomieszczenia:

o korytarze,
o pokoje,
o gabinety,
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o funkcjonujaca winda,
o schody.
e Budynek ze  sklepem  spozywczym = wraz
Z wyposazeniem, takim jak:
o kasy fiskalne,
o co najmniej 50 réznych  produktow
umieszczonych na pétkach sklepowych,

e Ulice i1 chodniki, a takze mata architektura. Laczna
dtugos¢ ulic w wirtualnej przestrzeni musi wynosi¢ co
najmniej 500 metrow. Przy ulicach musza znajdowac
si¢ budynki z wymodelowanymi fasadami, oknami,
witrynami. W przestrzeni miejskiej, po ktorej poruszad
si¢ bedzie uzytkownik musza znajdowac si¢ roéwniez
nastepujace elementy:

o przystanki autobusowe,

bankomat,

znaki drogowe,

sygnalizacja §wietlna,

krawezniki,

fawki,

Smietniki,

roslinnos¢,

schody.

2. Niezbedne elementy niestatyczne obecne w wirtualnej
przestrzeni do symulacji:

e poruszajace si¢ po ulicach samochody,
e poruszajacy si¢ po chodnikach ludzie.

3. Niezbedne interakcje, ktore uzytkownik moze wykonad
w czasie symulacji:

e otwieranie 1 zamykanie drzwi wewnetrznych
| zewngtrznych,

otwieranie i zamykanie szafek,

swobodne poruszanie si¢ po ulicach i pomieszczeniach.

wlaczanie 1 wylgczanie $wiatla w pomieszczeniu,

obshuga sprzetu kuchennego,

obstuga wyposazenia tazienki,

obracanie, podnoszenie, odkladanie elementow

interaktywnych,

poproszenie innej osoby o pomoc,

rozmowa z wybranymi osobami,

wyplata gotowki z bankomatu,

e skorzystanie z windy.

4. W niektorych momentach symulacji uzytkownikowi powinny
zosta¢ udzielone wskazowki, ktére ulatwia mu ukonczenie
symulaciji.

0O O OO0 OO0 OO0
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5. Widok prezentowany uzytkownikowi w goglach VR musi by¢
jak najbardziej zblizony do obrazu widzianego przez osoby
Z nastepujaca wadg wzroku:
e starczowzroczno$¢ (presbiopia),
jaskra,
za¢ma,
astygmatyzm,
zwyrodnienie plamki zottej,
protanopia,
deuteranopia,
tritanopia,
e achromatopsja.
6. Uzytkownik ma mozliwo$¢ definiowania co najmniej dwdch
wspotistniejacych wad wzroku.

II.  WDROZENIE SYMULATORA VR

W ramach przedmiotu zaméwienia Wykonawca wdrozy oprogramowanie VR. Wdrozenie po
polega¢ bedzie na:

1) instalacji, konfiguracji i kalibracji oprogramowania Symulatora VR,

2) dostarczeniu i montazu urzadzen niezb¢dnych do uruchomienia i pracy Symulatora
(wozek inwalidzki, kombinezon odczu¢ starczych),

3) zainstalowaniu oprogramowania VR na sprzecie komputerowym zapewnionym przez
Wykonawce,

4) przeprowadzeniu szkolenia dla pracownikow Zamawiajacego z zakresu wykorzystania
oprogramowania Symulatora.

I1l.  DOSTAWA SPRZETU KOMPUTEROWEGO

Dostawa sprzetu komputerowego obejmuje:
a) dostarczenie komputera klasy PC — 6 sztuk

b) dostarczenie monitora PC — 6 sztuk
c) dostarczenie zestawu do obstugi VR (Okulary VR oraz kontrolery) — 6 zestawow

Zamawiajacy wymaga, aby dostarczone oprogramowanie bylo kompatybilne ze sprzgtem,
ktéry spetnia nastepujace minimalne parametry.

1. Komputer klasy PC musi spetnia¢ minimalne wymagania wskazane w ponizszej tabeli.

Pozycja Wymaganie

Procesor zgodny z architektura x86, 64-bitowy osiagajacy min.19
000 punktéw w tescie Passmark CPU Mark

Liczba rdzeni: minimum 8

Cache: min. 16 MB
https://www.cpubenchmark.net/cpu_list.php

(wg najaktualniejszej wersji testu na dzien zloZenia oferty
przez wykonawce)

Pamie¢ RAM min. 32 GB (SO-DIMM DDR4, 2666MHz)
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Pozycja

Wymaganie

Dysk SSD M.2 PCle

min. 500 GB

Karta graficzna

Z obshiga DirectX 10 i OpenGL 3.0 uzyskujaca w tescie
PassMark G3D Mark min. 19 000 punktow
https://www.videocardbenchmark.net/high_end_gpus.html
(wg najaktualniejszej wersji testu na dzien zlozenia oferty
przez wykonawcg)

Pamig¢ karty graficznej

min. 8 GB (pami¢¢ wiasna)

Dzwiek Zintegrowana karta dzwigkowa
Lacznos¢ LAN 10/100/1000 Mbps
Ztacza USB 3.1 Gen. 1 (USB 3.0) - 1 szt.

DisplayPort - 1 szt.

HDMI - 1 szt.

RJ-45 (LAN) - 1 szt.

Wyjscie stuchawkowe/wejscie mikrofonowe - 1 szt.

Zainstalowany system

W polskiej wersji jezykowej w wersji 64-bitowe;.

operacyjny - zgodny (umozliwiajagcy poprawne zainstalowanie
| bezproblemowe  dzialanie) 2z uzywanym przez
Zamawiajgceg0 oprogramowaniem:
e Eset NOD Antyvirus
e Microsoft Office 2010
- oferujacy wsparcie dla Java i .NET Framework 1.1, 2.0,
3.0 1 4.0 — mozliwo$¢ uruchomienia aplikacji dziatajgcych
we wskazanych srodowiskach
- oferujacy obstuge logowania do domeny, profile mobilne
wspolpracujace z kontrolerem domeny pracujagcym pod
kontrola Windows Server
Gwarancja 12 miesigcy

2. Monitor ekranowy musi spetnia¢ wymagania wskazane w ponizszej tabeli.

Pozycja Wymaganie

Przekatna ekranu min. 217

Rozdzielczos¢ ekranu min. 1920 x 1080 (FullHD)

Typ ekranu Matowy, LED

Czgstotliwos¢ odswiezania min. 100 Hz

Zgcza DisplayPort lub HDMI - 2 szt.
Dotaczone akcesoria Kabel DisplayPort lub HDMI — 1 szt.
Gwarancja 12 miesigce

3. Okulary VR oraz kontrolery - niezb¢dne do uruchomienia i pracy Symulatora musza
spelnia¢ wymagania wskazane w ponizszej tabeli.

Pozycja

Wymaganie

Kompatybilnos¢

PC

Rozdzielczos¢ ekranu

min. 4128 x 2208 (2064 x 2208 na kazde oko)

Czestotliwo$¢ od§wiezania

min. 80 Hz

Pami¢¢ wbudowana

min. 128 GB
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Dzwiek Whbudowany mikrofon
Zestaw shuichawkowy

Zlacza USB-C 3.0 - 1 szt.

Doflaczone akcesoria Kabel USB 3.0
Kontroler - 2 sztuki
Zasilacz

Gwarancja 12 miesiace

SZKOLENIE DLA PRACOWNIKOW ZAMAWIAJACEGO Z ZAKRESU
UZYTKOWANIA SYMULATORA

W ramach przedmiotowe] dostawy planowane jest przeprowadzenie szkolen dla kadry
z zakresu Wykorzystania sprzetu 1 oprogramowania Symulatora VR dot. interaktywnego
modelu anatomicznego cztowicka dla 1 grupy uczestnikow (pracownikow uczelni). Termin
realizacji 1 zakres szkolen zostanie ustalony wraz z Zamawiajagcym min. na tydzien przed
planowang datg realizacji. Szkolenie zostanie zrealizowane w siedzibie Zamawiajacego, na
oprogramowaniu VR 1 sprzecie stanowigcym przedmiot niniejszego zamdéwienia.

SWIADCZENIE USLUGI OPIEKI SERWISOWEJ SYMULATORA

W ramach zamowienia Wykonawca zapewni opieke serwisowa dla oprogramowania
Symulatora w okresie co najmniej 12 miesiecy od dnia dostarczenia 1 wdrozenia Symulatora.
Ustuga ta obejmuje naprawianie btedow oraz aktualizacje oprogramowania VR.

Naprawa ewentualnych bledow nastgpi w terminie maksymalnie 7 dni roboczych (od
poniedziatku do pigtku z wylaczeniem dni ustawowo wolnych od pracy) liczac od dnia
zgloszenia (e-mailem), chyba zZe strony w oparciu o stosowny protokét wzajemnie podpisany
uzgodnig dluzszy czas naprawy.

W ramach aktualizacji Wykonawca bedzie udostepniat Zamawiajgcemu najnowsza
obowigzujaca wersje Symulatora, w terminie 21 dni od daty ukazania si¢ na rynku. Ushiga
bedzie §wiadczona w siedzibie Zamawiajacego lub przez zdalny dostep do Symulatora.
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