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Szczegbtowy opis przedmiotu zamdwienia

APLIKACJA VR DO PROWADZENIA ZAJEC Z OBSZARU JEZYKA NIEMIECKIEGO 1 SZTUKA

Wymagania techniczne:

- Aplikacja w czesci opisowej jest przygotowana w jezyku polskim (na potrzeby polskich uczniéw oraz urzednikéw
samorzgdowych uczacych sie jezyka niemieckiego).

- Zapewnia minimum 5 minut rozgrywki dla kazdej ze scen.

- Jest oparty na technologii Sledzenia pozycji gogli VR i kontroleréw VR.

- Jest kompatybilna z systemami Mobile VR ze $ledzeniem ruchu w tzw. szesciu stopniach swobody dla gogli oraz
dla kontroleréw (6-DoF).

- Dziata na mobilnym sprzecie VR (bez podtaczenia do komputera stacjonarnego) przy wydajnosci minimum 72
FPS.

- Jest wykonana w technologii wirtualnej rzeczywistosci (Virtual Reality).

- Umozliwia przeprowadzenie symulacji w technologii wirtualnej rzeczywistosci (VR).

- Funkcjonuje w silniku renderujgcym w czasie rzeczywistym, np. Unity 3D lub réwnowaznym.

- Jest wykonana w sposdb zapewniajacy bezpieczng eksploatacje w sieci szkolne;j.

- Rozgrywka w symulatorze jest prowadzona w trybie single player tzn. w symulacji moze wzig¢ udziat tylko jeden
aktywny uzytkownik.

- Uzytkownik ma mozliwos¢ poruszania sie po wirtualnej przestrzeni za pomocg rzeczywistych ruchow.

- Uzytkownik korzystajgcy z symulatora wyposazony jest w dwa kontrolery VR, ktére umozliwig mu oddziatywanie
na wirtualng rzeczywistos¢é.

- Uzytkownik symulatora VR ma mozliwos¢ podnoszenia, obracania i oglgdania pod réinym katem
interaktywnych obiektow.

- Zawiera wymodelowane w technice 3D wirtualne srodowisko.

- Zawiera menu z wyborem poszczegdlnych dialogéw

- Zawiera system podpowiedzi, dzieki ktdrym uzytkownik jest prowadzony przez aplikacje.

- Zawiera podsumowanie rezultatow dla kazdego dialogu.

- Licencja edukacyjna niewytgczna na 5 lat bez limitu uzytkownikdéw.

Wymagania do srodowiska 3D

Srodowisko bedzie opracowane w formie sceny 3D w silniku renderujacym i bedzie zawierato minimum:
1. Sklep spozywczy:

a. wnetrze,

b. potkiz towarami,

c. lada sklepowa,

d. kasa,

e. ekspedientka / ekspedient,

f.  widok z pierwszej osoby (np. widok dtoni).
2. Sklep odziezowy

a. wnetrze,

b. wieszaki i pétki z odzieza,
c. lada sklepowa,

d. kasa,

e. ptaszcz,

f.

terminal ptatniczy,



g.
h.

karta ptatnicza,
ekspedientka / ekspedient,
widok z pierwszej osoby (np. widok dtoni).

3. Warsztat samochodowy:
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wnetrze warsztatu,

podnosnik stacjonarny,

wozek narzedziowy,

samochdd,

biurko z komputerem,

narzedzia i sprzet: podnosnik, kanat naprawczy, lampa reczna, ciSnieniomierz, wiertarka, spawarka,
szlifierka,

czesci i elementy samochodowe: silnik, koto, hamulec awaryjny, przednia szyba, drzwi, bagaznik,
szyberdach, wycieraczka do szyb, rura wydechowa, reflektor,

posta¢ mechanika,

widok z pierwszej osoby (np. widok dtoni).

Wymagania merytoryczne:

Elementy scenariusza:

1. Sklep spozywczy

a
b.
C.
d
e

wprowadzenie w kontekst sytuacji przez narratora,
uczen ma za zadanie kupic¢ artykuty spozywcze,
zawiera pytanie o Swiezos$¢ pomidoréw,

zostanie podana cena,

ptatnos¢ gotowka, odliczona kwota.

2. Sklep odziezowy
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wprowadzenie w kontekst sytuacji przez narratora,

uczen ma za zadanie dokona¢ zakupu ptaszcza,

udzieli¢ odpowiedzi o dostepnosci ptaszcza w odpowiednim rozmiarze i kolorze,
udzieli¢ odpowiedzi o checi skorzystania z przymierzalni,

wyrazic¢ opinie o dobrym doborze rozmiaru,

wyrazi¢ chec jego zakupu,

zapytac o jego cene,

udzieli¢ odpowiedzi o sposobie ptatnosci,

podziekowanie i pozegnanie.

3. Warsztat samochodowy

a.
b.
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j.
k.

wprowadzenie w kontekst sytuacji przez narratora,
przychodze, poniewaz mam problem z samochodem, auto $cigga na lewo przy predkosci powyzej 50 km
nah,

czy istnieje mozliwos$¢ posiadania zuzytych opon przednich,
montaz nowych opon zimowych,

rézne cisnienie w kotach,

sprawdzenie uktadu hamulcowego i ustawienie zbieznosci kot,
pytanie o wymiane oleju i filtra oleju,

pytanie o przeglad pojazdu,

pytanie o czas naprawy,

pytanie o catosciowy koszt pracy,

pozegnanie.

Interakcje i mechaniki jezykowe

Przygotowane zostang interakcje, czyli mozliwo$¢ wykonywania czynnosci i prowadzenia dialogow w wirtualnej
rzeczywistosci.



1. Rozmowa bedzie odbywata sie na zasadzie okien dialogowych, gdzie na przemian po jednej wypowiedzi

wirtualnego rozméwcy nastepuje odpowiedz ucznia.

2. Kazda wypowiedz ucznia musi by¢ przez niego skonstruowana w sposob analogiczny jak odbywa sie to w

tradycyjnych zeszytach ¢éwiczen, np.:

a.
b.
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h.
3. Pow
a.
b.
c.
d.

uzupetnienia dialogdw poprzez wtasciwe dopasowanie zdan,

wybdr wiasciwego wariantu odpowiedzi, z ktérych 1 jest poprawny a 1 jest niepoprawny jezykowo
(quiz),

uzupetnianie luki w zdaniu za pomocg jednego z proponowanych stéw, wyrazen lub zdan,

zaznaczenie jednego wyrazu niepasujgcego do pozostatych,

dopasowanie wyrazéw przeciwstawnych (antonimy),

dobor czasownikdéw do wyrazen,

tworzenie pytan z podanych wyrazen, udzielanie na nie odpowiedzi w jezyku niemieckim uzywajgc
odpowiedzi podanej w jezyku polskim,

dobranie wtasciwego stowa do obiektu lub obrazka.

yzsze mechanizmy bedg dotyczyty:

gramatyki,

doboru odpowiedniego zdania do sytuacji,

rozumienia znaczenia stéw,

konstrukcji zdania pod wzgledem poprawnosci jezykowej,

4. Po poprawnym skonstruowaniu zdania, scenka postepuje i uczen zbliza sie do skutecznego zatatwienia

swojej sprawy.

5. Wp

rzypadku gdy uczen odpowie niewtasciwie, pokaze sie komunikat o btedzie a uczen bedzie musiat

poprawic swoje zdanie zanim przejdzie dalej lub informacja o btedach ukaze sie na koricu éwiczenia

6. Uczen bedzie obstugiwat powyzsze mechaniki i konstruowat zdania przy pomocy kontrolera recznego

z zestawu VR.

TRESC ZADAN

Dialog 1:

W sklepie spozywczym (im Lebensmittelgeschaft)

W dialog

u bierze udziat sprzedawca (Verkaufer) i klient (Kunde)

Du befindest dich im Lebensmittelgeschaft und machst Einkaufe.

Uzupetnij dialog!

Tag! Sie wiinschen?

V. Darf es noch etwas sein?

V. Guten
| R
| R
V. Bitte s
| R
V. Ja, die
| R
| R
V. 20,50
| R
V. Danke
V. Auf W
A. Was
B.

C. Sind

ieredsehen!

macht das zusammen?

Ja, zehn Kaiserbrotchen.

die Tomaten frisch?



Auf Wiedersehen!
Dann bitte ein Kilo.
Guten Tag! Ich héatte gern ein Brot, ein Stiick Butter und ein Packchen Kaffee.

6 m m o

Bitte, ich habe es passend.

Wybierz odpowiedz!

1. Ichkaufe ..., (puszke) Cola.

A. einGlas

B. eine Dose

2. Erkauft.....ceenn. (przez) Internet.

A. an

B. im

3. Die Gurkensind ................... (Swieze).

A. jung

B. frisch

4, e, (butki) kosten 20 Euro.

A. Die Brotchen

B. Das Brot

Zaznacz jeden wyraz niepasujgcy do pozostatych!

1. eine Flasche: Wasser — Eier — Cola

2. ein Becher: Reis — Joghurt — Eis

3. ein Glas: Marmelade — Saft — Wurst
4. eine Packung: Butter - Hihnchen — Chips
5. ein Kilo: Brotchen — Kartoffeln — Bananen
6. 250 Gramm: Kase — Quark — Saft

7. ein Liter: Milch — Obst - Mineralwasser
Dialog 2:

W sklepie odziezowym (im Kleidergeschaft)

W dialogu bierze udziat sprzedawca (Verkaufer) i klient (Kunde)
Du befindest dich im Kleidergeschaft und machst Einkaufe.
Uzupetnij dialog!

V. Was wiinschen Sie bitte?
G PO PP PR UPPPPRN
V. Welche GroRe tragen Sie?

K e e .

V. Welche Farbe méchten Sie?



A. Danke, gleichfalls.

B. Ja, gern. Er passt mir. Die GrofRe ist genau richtig.
C. Ich méchte einen Mantel kaufen.

D. Auf Wiedersehen!

E. Mit Kreditkarte.

F. Ich nehme ihn.

G. GroRe 40.

H. Danke, wieviel kostet er?

I.  Braun.

Dobierz przymiotniki o przeciwstawnym znaczeniu (antonimy)
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grofl
breit
lang
neu

a

b

c

d

e. faul
f. hoch

g. hillig

h. geschlossen

Dobierz czasowniki a —e do wyrazen1-5
Schlange - ....

Rabatt - .....

an der Reihe - .....

Einkdufe - .....

den Kunden - ....

bedienen

machen

stehen

sein
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geben

Dopasuj nazwy do obrazkow! (nalezy wstawic obrazki podanych czesci garderoby)
Die Hose (spodnie)

Das Kleid (sukienka)

Der Rock (spddnica)

Die Miitze (czapka)

Der Hut (kapelusz)

Die Jacke (kurtka)

Die Schuhe (buty)

Die Weste (kamizelka)

Das Hemd (koszula)



Dialog 3:

W warsztacie samochodowym (in der Autowerkstatt)

W dialogu bierze udziat mechanik samochodowy (Automechaniker) i klient (Kunde)
Du befindest dich in der Autowerkstatt und redest mit dem Automechaniker.
Uzupetnij dialog!

A. Guten Tag

Ko e

A. Ist etwas passiert?

K e e

A. Was ist los?

K et s s e r e e e

A. Es ist moglich, dass Sie unterschiedlich abgenutzte Vorderreifen haben.

K et ettt s bt e nae et eas

A. Ach ja, das stimmt. Dann ist vielleicht der Luftdruck in den Reifen unterschiedlich.
K et et b e b s bt e nae et eas

A. Wenn die Reifen neu sind und der Luftdruck stimmt, dann muss ich die ganze Bremsanlage tiberprifen und
die Vorspur neu einstellen.

PSPPI .

A. Ist das alles?

K ettt ettt ettt e e be et e et e e e be e be b e e taeetaenbeesaaesreenaeens ?

A. Ja, naturlich. Das mache ich.

K ettt ettt ettt et e et e e e et e te e teente e naeeeeenneans ?

A. Auf Wiedersehen!

. Ok, dann machen Sie es bitte.

. Den Luftdruck habe ich gerade an einer Tankstelle Gberprift. Er ist in allen Reifen wie vorgeschrieben.
. Nein, kénnen Sie noch das Motorél und Olfilter austauschen? Und die Fahrzeugwartung machen?

. Guten Tag!

. Das ist unmoglich! Sie haben ja selbst vor zwei Monaten nagelneue Winterreifen montiert.

.Ja, ich habe Probleme mit meinem Wagen.

. Mein Auto zieht nach links, wenn ich Geschwindigkeit Gber 50 fahre.

. Wie lange wird die Arbeit dauern?
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. Danke, dann komme ich in zwei Tagen. Auf Wiedersehen!
10. Wieviel betragt der Gesamtpreis?

Dopasuj nazwy do obrazkow! (trzeba wstawic obrazki podanych narzedzi)
Hebebiihne (podnosnik)

Reparaturgrube (kanat naprawczy)

Handlampe (lampa reczna)

Luftdruckprufer / Reifendruckmesser (ci$nieniomierz)

Bohrmaschine (wiertarka)

Schweissgerat (spawarka)

Schleifmaschine (szlifierka)

Dopasuj czesci samochodowe do numerdw (obrazek samochodu)
Motor (silnik)
Autoreifen (opona samochodowa)



Handbremse (hamulec reczny)
Windschutzscheibe (przednia szyba)
Autotir (drzwi)

Kofferraum (bagaznik)

Schiebedach (szyberdach)
Scheibenwischer (wycieraczka do szyb)
Auspuffrohr (rura wydechowa)
Scheinwerfer (reflektor)

Dialog 4:

W urzedzie

Osoba: Guten Tag, ich mdchte ein Steuerbescheid beantragen. Kdnnten Sie mir bitte dabei helfen?

Urzednik: Guten Tag. Ja, natiirlich kann ich Ihnen helfen. Haben Sie alle erforderlichen Unterlagen dabei?
Osoba: Ich glaube schon. Was benétige ich denn genau?

Urzednik:Sie benétigen lhren Personalausweis, eine aktuelle Meldebescheinigung und, falls vorhanden, den
letzten Einkommensteuerbescheid.

Osoba:Hier sind mein Personalausweis und die Meldebescheinigung. Den letzten Einkommensteuerbescheid
habe ich leider nicht dabei.

Urzednik: Das ist in Ordnung. Wir kénnen |hren Antrag trotzdem bearbeiten. Es konnte nur etwas langer dauern,
bis Sie das Steuerbescheid erhalten.

Osoba: Verstehe, wie lange wird es ungefahr dauern?

Urzednik: Normalerweise dauert es bis zu zwei Wochen. Sie erhalten das Steuerbescheid per Post.

Osoba: Vielen Dank fiir Ihre Hilfe. Was kostet das?

Urzednik: Die Gebuhr fiir den Antrag betragt 20 Euro.

Osoba: Hier, bitte.

Urzednik: Vielen Dank. Ihr Antrag ist nun in Bearbeitung. Sie bekommen eine Bestatigung per E-Mail zugeschickt.
Haben Sie noch weitere Fragen?

Osoba: Nein, das ware alles. Vielen Dank fiir Ihre Unterstitzung.

Urzednik: Gern geschehen. Einen schénen Tag noch.

Osoba: Ebenfalls, auf Wiedersehen.

Lista stowek

- das Steuerbescheid - zaswiadczenie o wysokosci podatku
- beantragen - wnioskowac

- der Personalausweis - dowdd osobisty

- die Meldebescheinigung - zaswiadczenie o zameldowaniu
- der Einkommensteuerbescheid - zaswiadczenie o dochodach (decyzja podatkowa)
- die Unterlagen - dokumenty

- die Gebuhr - optata

- der Antrag - wniosek

- bearbeiten - przetwarzac, zatatwiaé

- die Bestatigung - potwierdzenie

- die Bearbeitung - przetwarzanie, zatatwianie

- unterstltzen - wspieraé

- bendtigen - potrzebowac

- die E-Mail - e-mail

- zugeschickt bekommen - otrzymac wystane

Dialog 5:
Dialog miedzy pracownikami.
Mitarbeiter 1: Hast du schon von dem neuen polnisch-deutschen IT-Projekt flr Jugendliche gehort?



Mitarbeiter 2: Ja, ich habe die E-Mail dazu gelesen. Es klingt wie eine groRartige Mdoglichkeit fur die
Zusammenarbeit zwischen unseren Landern. Wann planen wir das erste Treffen?

Mitarbeiter 1: Ich dachte an nachsten Mittwoch. Wir kénnten alle Spezialisten einladen, um die Ziele und den
Zeitplan des Projekts zu besprechen.

Mitarbeiter 2: Gute Idee. Sollen wir das Treffen online oder persénlich abhalten?

Mitarbeiter 1: Angesichts der aktuellen Situation ware ein Online-Meeting wohl am besten. Wir sollten eine
Plattform wahlen, die fir alle Teilnehmer zugénglich ist.

Mitarbeiter 2: Ich schlage Zoom oder Microsoft Teams vor. Beide Plattformen bieten gute Funktionen fiir solche
Besprechungen.

Mitarbeiter 1: Stimmt. Ich werde eine Agenda vorbereiten und sicherstellen, dass die Einladungen rechtzeitig
verschickt werden. Kénnen wir auch ein paar vorbereitende Materialien zur Verfligung stellen?

Mitarbeiter 2: Ja, das ware sehr hilfreich. Ich kann Informationen lber die bisherigen IT-Projekte sammeln, die
wir mit polnischen Partnern durchgefiihrt haben.

Mitarbeiter 1: Perfekt. Lass uns auch sicherstellen, dass wir eine Ubersetzungsméglichkeit haben, falls einige
Teilnehmer nicht flieBRend Englisch oder Deutsch sprechen.

Mitarbeiter 2: Ich kiimmere mich darum. Ich werde einen professionellen Ubersetzungsdienst kontaktieren.
Mitarbeiter 1: GroRartig, danke. Ich freue mich schon auf die Zusammenarbeit an diesem Projekt.

Mitarbeiter 2: Ich auch. Bis ndchste Woche dann.

Lista stowek

- das IT-Projekt - projekt informatyczny

- die Jugendlichen - mtodziez

- die Zusammenarbeit - wspodtpraca

- das Treffen - spotkanie

- die Spezialisten - specjalisci

- die Ziele - cele

- der Zeitplan - harmonogram

- online - online

- personlich - osobiscie

- die Plattform - platforma

- die Besprechung - narada, spotkanie

- Zoom - Zoom (platforma do wideokonferencji)

- Microsoft Teams - Microsoft Teams (platforma do wspotpracy)

- die Agenda - agenda, plan spotkania

- die Einladungen - zaproszenia

- die Materialien - materiaty

- die Information - informacja

- die Ubersetzungsméglichkeit - mozliwos$¢ ttumaczenia

- flieBend - ptynnie

- der Ubersetzungsdienst - ustuga ttumaczeniowa

- die Zusammenarbeit — wspodtpraca

APLIKACJA VR DO PROWADZENIA ZAJEC Z OBSZARU LOGISTYKA 1 SZTUKA

Pakiet sktada sie z pieciu nastepujacych modutéw:
MODUL NR 1 - OPTYMALIZACJA ZALtADUNKU NACZEPY
Wymagania techniczne:

Aplikacja:

- Jest przygotowana w jezyku polskim i niemieckim.

- Zapewnia minimum 30 minut rozgrywki.



- Jest kompatybilna z systemami Mobile VR ze sledzeniem ruchu w tzw. szesciu stopniach swobody dla gogli oraz
dla kontroleréw (6-DoF).

- Dziata na mobilnym sprzecie VR (bez podtgczenia do komputera stacjonarnego) przy wydajnosci miniméw 72
FPS.

- Jest wykonana w technologii wirtualnej rzeczywistosci (Virtual Reality).

- Umozliwia przeprowadzenie symulacji w technologii wirtualnej rzeczywistosci (VR).

- Funkcjonuje w silniku renderujgcym w czasie rzeczywistym, np. Unity 3D lub rGwnowaznym.

- Jest wykonana w sposdb zapewniajgcy bezpieczng eksploatacje w sieci szkolnych.

- Jest skonstruowana w sposob, ktéry zapewni uzytkownikom bezpieczng rozgrywke.

- Jest oparta na technologii $ledzenia pozycji gogli VR i kontroleréw VR.

- Rozgrywka w symulatorze jest prowadzona w trybie single player tzn. w symulacji moze wzigc¢ udziat tylko jeden
aktywny uzytkownik.

- Uzytkownik ma mozliwos$¢ poruszania sie po wirtualnej przestrzeni za pomocg rzeczywistych ruchéw.

- Uzytkownik korzystajgcy z symulatora wyposazony jest w dwa kontrolery VR, ktére umozliwig mu oddziatywanie
na wirtualng rzeczywistosc.

- Uzytkownik symulatora VR ma mozliwos$é podnoszenia, obracania i oglagdania pod réznym katem interaktywnych
obiektdéw.

- Zawiera wymodelowane w technice 3D wirtualne srodowisko.

- Zawiera menu z wyborem poszczegdlnych modutéw.

- Zawiera baze wiedzy.

- Zawiera system podpowiedzi, dzieki ktdrym uzytkownik jest prowadzony przez aplikacje.

- Zawiera podsumowanie rezultatéw dla kazdego modutu i zadania.

- Licencja edukacyjna niewytaczna na 5 lat bez limitu uzytkownikdéw.

Srodowisko 3D

Zostang wymodelowane w technice 3D nastepujgce elementy

- Plac logistyczny z otoczeniem, w ktérym bedzie rozgrywata sie akcja,

- Naczepa,

- Wszystkie typy europalet wymienione w wymaganiach merytorycznych,
- Opakowania jednostkowe i zbiorcze,

- Znaki manipulacyjne,

- Opakowania produktéw wymienione w wymaganiach merytorycznych,
- Gotowe PJt wymienione w wymaganiach merytorycznych,

- Reprezentacje graficzne pojec ogdlnych z bazy wiedzy.

Wymagania merytoryczne:
Cze$¢ 1 - Formowanie PALETOWEJ JEDNOSTKI tADUNKOWE)J
- Pozwala odzwierciedli¢ w wirtualnych warunkach wtasnorecznie formowanie paletowej jednostki tadunkowej
czyli sformowanie fadunku wg zamdwienia w prawidtowy sposéb, Umozliwi dobér odpowiedniej palety do
fadunku.
- Uczen tej czesci aplikacji nabedzie umiejetnos$¢ poprawnego umieszczania opakowan zbiorczych na palecie,
wykorzystania jej przestrzeni oraz masy a takze wykorzystania przestrzeni i masy naczepy, w ktérej umiesci
sformowany fadunek.
- Pozwoli na wizualizacje paletowych jednostek fadunkowych w réznych wariantach.
- Uczen ma dostep do kalkulatora,
- Uczent ma mozliwos¢ szybkiego powrotu do tresci zadania.
Umozliwia wybodr réznych typdw palet:

1. Europaleta EPAL1

2. Europaleta EPAL 3

3. Europaleta EPAL 6

4. Europaleta EPAL7



Czesc 2 - Oznakowanie tadunku

- Aplikacja pozwala na dobdér odpowiedniego opakowania jednostkowego, zbiorczego oraz transportowego do

réznych rodzajéw produktéw, zgodnie z ich wtasciwosciami fizyko-chemicznymi oraz poprawnego jego oznaczenie

réznymi znakami.

- Uczen pozna jak poprawnie oznaczy¢ opakowania jednostkowe oraz zbiorcze i jak zastosowaé poszczegdlne

znaki.

Aplikacja umozliwia wybor znakow:

Znaki manipulacyjne

a)
b)

Znak “Ostroznie, kruche”

Znak “Gora, nie przewracac”

Znak “Chronic¢ przed wilgocig”

Znak “Nie podnosi¢ wozkiem”

Znak “Nie toczy¢”

Znak “Hakiem bezposrednio nie zaczepia¢”
Znak “Miejsce zaktadania zawiesi”

Znak “Srodek ciezkosci”

Znak “Ograniczenie pietrzenia”

Znak “Dopuszczalna liczba warstw pietrzenia”
Znak “Tu chwytac”

Znak “Chronic¢ przed nagrzaniem”

Znak “Chroni¢ przed promieniowaniem”
Znak “opakowanie hermetyczne”

Znak “produkty szybko psujgce sie”

Znak “przestrzegac zakresu temperatury”
Znak “tu otwierac”

Znak “zakaz pietrzenia tadunku”

Znak “zwierzeta zywe”

Znaki ekologiczne:

Znak “opakowanie biodegradowalne”
Znak “opakowanie wielokrotnego uzytku”

Znak “opakowanie nadajgce sie do recyklingu”

Znak “dbaj o czystos¢”
Znak “nie testowane na zwierzetach”

Zadania do wykonania

1) Aplikacja umozliwia wybdr opakowania jednostkowego, zbiorczego i transportowego w réznych wymiarach,

mozliwos¢ dopasowania do produktu.

2) Aplikacja umozliwia wstawianie rdznych znakdéw na opakowaniu zgodnie z produktami, ktére majg byc

zapakowane jako:

- manipulacyjne

- ekologiczne

- niebezpieczne

- etykieta logistyczna z kodami

3) Aplikacja umozliwia dobdr opakowania do wtasciwosci produktu- warianty produktow:

- ksigzki w kartonach

- kremy do ragk w tubkach

- soki w kartonach

- gaz do zapalniczek (spray)

- mrozone ryby w folii i kartonach
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- jabtka i banany w tekturowych skrzynkach i kartonach

Czesc 3 - Zatadunek

Aplikacja logistyczna VR ,Optymalizacja zatadunku naczepy” musi uwzglednia¢ nastepujgce minimalne
wymagania funkcjonalne aplikacji:

Uzytkownik otrzymuje jeden z kilku zestawoéw tadunku - rézne rodzaje palet i opakowan. Zadaniem Uzytkownika
jest optymalne zatadowanie naczepy. Uzytkownik wykonuje czynnos¢ tadowania manualnie. Moze swobodnie
przemieszcza¢ sie wewnatrz i na zewnatrz naczepy. Samodzielnie podejmuje decyzje odnosnie kolejnosci
uktadania, umieszczenia obiektéw w przestrzeni tadunkowej. Tym sposobem uczy sie przez praktyke tak, jakby
wykonywat te czynnosci w warunkach rzeczywistych.

Tryb nauki

W tym trybie Uzytkownik otrzymuje wskazoéwki, dzieki ktérym dowiaduje sie krok po kroku, jak powinien
prawidtowo zatadowac naczepe w zakresie rozmieszczenia tadunku. Dzieki temu Uzytkownik bedzie uczyt sie
bedac prowadzonym za reke.

Tryb egzaminu

W tym trybie Uzytkownik nie otrzymuje wskazéwek. Ma za zadanie samodzielnie zatadowaé naczepe. Moze to
zrobi¢ w dowolny sposéb. Nauczyciel ma dwie mozliwosci podgladu widoku z gogli ucznia na ekranie monitora,
telewizora lub rzutnika dzieki urzadzeniu transmitujgcemu obraz. Nauczyciel monitoruje dziatania wykonywane
w czasie rzeczywistym przez Uzytkownika i instruuje go na biezgco.

Aplikacja zawiera minimum 10 zestawdw do utozenia wraz z ich wzorcowym utozeniem. Przyktadowe 4 zestawy
wraz z wizualizacjg prawidtowego utozenia:

Zestaw 1

1) Paleta Euro, 120x80x100 cm, 400 kg - 15 szt.

2) Paleta przemystowa (1SO), 120x100x100 cm, 500 kg - 20 szt.

3) 1/2 palety Euro, 80x60x100 cm, 150 kg - 10 szt.

4) GitterBox, 120x80x90 cm, 750 kg - 5 szt.

5) Pojemnik IBC, 120x100x118 cm, 400 kg - 2 szt.

Zestaw 2

1) 1/2 palety Euro, 80x60x100 cm, 120 kg - 13 szt.

2) GitterBox, 120x80x90 cm, 300 kg - 30 szt.

3) Pojemnik IBC, 120x100x118 cm, 670 kg - 11 szt.

4) Powiekszona paleta Euro, 120x120x100 cm, 360 kg - 6 szt.
5) Paleta Euro, 120x80x100 cm, 290 kg - 8 szt.

Zestaw 3

1) Paleta Euro, 120x80x100 cm, 150 kg - 17 szt.

2) Powiekszona paleta Euro, 120x120x100 cm, 720 kg - 12 szt.
3) 1/2 palety Euro, 80x60x100 cm, 220 kg - 19 szt.

4) GitterBox, 120x80x90 cm, 400 kg - 10 szt.

5) Paleta Euro, 170x80x100 cm, 2000 kg - 1 szt.

6) Paleta przemystowa (ISO), 140x100x100 cm, 300 kg - 4 szt.
7) 1/2 palety Euro, 80x60x100 cm, 120 kg - 6 szt.

Zestaw 4

1) Paleta Euro, 140x80x100 Cm, 350 Kg - 13 Szt.

2) 1/2 Palety Euro, 80x60x100 Cm, 150 Kg - 81 Szt.

3) Powiekszona Paleta Euro, 170x120x100 Cm, 230 Kg - 14 Szt.

Baza wiedzy
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Aplikacja bedzie zawierata opisane pojecia z listy ponizej. Pojecia bedg nalezycie wyjasnione niezbednymi
srodkami do wtasciwego zrozumienia, np. tekstowo, obrazkowo, zdjeciowo, przy pomocy modelu 3D itp.
Znaki manipulacyjne:
- definicje znakéw
a) manipulacyjnych
b) ekologicznych
c) informacyjnych
d) niebezpieczenstwa
- znaki zasadnicze
- znaki informacyjne
- znaki niebezpieczenstwa
- znaki manipulacyjne
Pojecia ogdlne:
a) definicja palety
b) klasyfikacja palet
c) wymiary palet wg ISO
d) definicja naczepy
e) rodzaje naczep
f)  wymiary naczep
g) definicja opakowanie jednostkowe, zbiorcze, transportowe.

MODUL NR Il - PROJEKTOWANIE MAGAZYNU

Wymagania techniczne:

- Aplikacja jest przygotowana w jezyku polskim i niemieckim.

- Zapewnia minimum 30 minut rozgrywki.

- Jest kompatybilna z systemami Mobile VR ze Sledzeniem ruchu w tzw. szesciu stopniach swobody dla gogli oraz
dla kontroleréw (6-DoF).

- Dziata na mobilnym sprzecie VR (bez podtgczenia do komputera stacjonarnego) przy wydajnosci miniméw 72
FPS.

- Jest wykonana w technologii wirtualnej rzeczywistosci (Virtual Reality).

- Umotzliwia przeprowadzenie symulacji w technologii wirtualnej rzeczywistosci (VR).

- Funkcjonuje w silniku renderujgcym w czasie rzeczywistym, np. Unity 3D lub rGwnowaznym.

- Jest wykonana w sposdb zapewniajgcy bezpieczng eksploatacje w sieci szkolnej.

- Jest skonstruowana w sposob, ktéry zapewni uzytkownikom bezpieczng rozgrywke.

- Jest oparty na technologii Sledzenia pozycji gogli VR i kontroleréw VR.

- Rozgrywka w symulatorze jest prowadzona w trybie single player tzn. w symulacji moze wzig¢ udziat tylko jeden
aktywny uzytkownik.

- Uzytkownik ma mozliwos$¢ poruszania sie po wirtualnej przestrzeni za pomocg rzeczywistych ruchéw.

- Uzytkownik korzystajgcy z symulatora wyposazony jest w dwa kontrolery VR, ktére umozliwig mu oddziatywanie
na wirtualng rzeczywistosc.

- Uzytkownik symulatora VR ma mozliwos¢ podnoszenia, obracania i oglagdania pod réznym katem interaktywnych
obiektéw.

- Zawiera wymodelowane w technice 3D wirtualne srodowisko.

- Zawiera menu z wyborem poszczegdlnych czesci.

- Zawiera baze wiedzy.

- Zawiera system podpowiedzi, dzieki ktérym uzytkownik jest prowadzony przez aplikacje.

- Zawiera podsumowanie rezultatéw dla kazdej czesci

- Licencja edukacyjna niewytgczna na 5 lat bez limitu uzytkownikdw.

Wymagania merytoryczne:
Celem aplikacji jest:
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- poruszenie problematyki planowania przestrzeni magazynowej pod wzgledem budzetu, przepustowosci

i bezpieczenstwa

- przeprowadzenie zaje¢ praktycznych pozwalajgcych przeéwiczy¢ planowanie magazynu w taki sposob aby

odpowiednio zdefiniowaé

a.

b
C.
d.
e

parametry hali

strefy funkcjonalne
Sciezki komunikacyjne
rozwigzania techniczne
budzet

Czesc 1 - Projektowanie magazynu

Aplikacja musi posiada¢ minimum dwa tryby. W kazdym z trybdw musi istnie¢ mozliwos¢ zapisania swojej pracy,

zatadowania poprzedniej pracy oraz rozpoczecia od ustawien wyjsciowych.

1. Tryb pomniejszonej makiety — musi polegaé¢ na pracy z makietg magazynu celem ustawienia podstawowych

parametrow. Funkcjonalnosci:

a)
b)
c)

d)

Mozliwo$¢é okreslenia wymiaréw magazynu (dtugosc, szerokos¢ - powierzchnia, wysokos$é)

Mozliwos¢ zdefiniowania i nakreslenia ogdlnego planu magazynu (wyznaczenia stref)

Mozliwos¢ wyboru predefiniowanych elementéw i umieszczania ich w wirtualnym magazynie
w ramach stref. Kazdy element ma swoj koszt i musi by¢ mozliwos$¢ wybierania (kupowania) elementow
tylko w ramach okreslonego budzetu.

W kazdym momencie musi istnie¢ mozliwosc¢ przejscia do trybu 1:1 (opisany ponizej) poprzez wskazanie
miejsca, w ktérym chcemy sie znalez¢ na makiecie.

2. Tryb 1:1 - uzytkownik musi widzie¢ srodowisko z perspektywy cztowieka w skali 1:1 i mie¢ mozliwos¢

wizualnego sprawdzenia, czy przestrzen zaprojektowana jest w sposdb dla niego ergonomiczny

i funkcjonalny. Funkcjonalnosci:

a) W tym trybie przemieszczanie sie musi odbywac sie na wieksze odlegtosci przy pomocy mechanizmu
teleportu.

b) W kazdym momencie musi istnie¢ mozliwos¢ powrotu do trybu makiety przy pomocy przycisku na
kontrolerze.

c) Mozliwos¢ wyboru predefiniowanych elementdw i umieszczanie ich w wirtualnym magazynie
w ramach stref. Kazdy element ma swoj koszt i musi by¢ mozliwosé wybierania (kupowania) elementéw
tylko w ramach okreslonego budzetu.

d) Mozliwos$¢ usuwania elementow

e) Mozliwos¢ grupowania elementéw

f) Kazdy z elementéw mozna rotowac w osi Y (wg Unity)

g) Kazidy element mozna przemieszczaé w osi X i Z (wg Unity)

h) System nie moze pozwala¢ na tworzenie kolizji tzn. nie mozna umiesci¢ elementu, ktory koliduje
z innym i dany uktad nie bytby mozliwy do osiggniecia w rzeczywistosci.

3. Strefy

Aplikacja musi pozwalaé tworzy¢ strefy. Kazda strefa ma inny kolor. Rozrézniamy co najmniej nastepujgce

rodzaje stref:

a)
b)
c)
d)
e)

strefa regatéw,

strefa z miejscami odktadczymi,

ciggi komunikacyjne, drogi manipulacyjne, kierunki poruszania sie
strefa przyje¢,

strefa z miejscami do kompletac;ji

4. Biblioteka predefiniowanych elementéw

Kazdy z ponizszych elementéw musi zosta¢ wymodelowany w 3D. Baza elementéw do wyboru wraz ze

zmiennymi parametrami jest nastepujaca.:

a)

regat

- wysokos¢, szerokosé, gtebokosé, nosnosé
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b) regat wysokiego sktadu

- wysokos¢, szerokosé, gtebokosé, nosnosé

c) jednostkitadunkowe

- wysokos¢, szerokosé, gtebokosé, waga

- produkty

- A: o duzej rotacji, minimum 5

- B: o $redniej rotacji, minimum 5

- C: 0o matej rotacji, minimum 5

d) waézki widtowe

- 2 typy

e) stoty robocze

- wysokos¢, szerokosé, gtebokosc

f)  podajniki tasmowe

- dtugosc

- mozliwos¢ taczenia tasm w konfiguracje tamane
g) wygrodzenie

- dtugosc

h) generyczny box (symbolizujgcy dowolny element)
- wysokos¢, szerokos$é, gtebokosé, kolor, etykieta
i) miejsce odktadcze

- dtugosé, szerokos¢, numer

j)  stupek

- wysokos$¢

k) barierka

- wysokos$¢

- dtugosc

I)  wyjscie ewakuacyjne

Czesc 2 - Dokumenty magazynowe
Modut musi:
- zawierad typy magazyndéw do wyboru:
a) magazyn surowcow,
b) magazyn wyrobdw gotowych,
c) hale produkcyjng,
- w poszczegdlnych lokalizacjach majg znajdowac sie odpowiednio surowce badz towary na urzgdzeniach
magazynowych w réznych opakowaniach (beczka, karton, skrzynia, worek) - 3D.
- umozliwia¢ pojawianie sie polecen,
- uczen po przeczytaniu tresci ma poprawnie wskaza¢ dokument, zgodnie ze zdarzeniem wynikajgcym z zadania -
naciska symbol odpowiedniego dokumentu (mozliwos¢ wyboru sposréd 7 dokumentdow)
- pozwala¢ na pokazywanie stanu zapasow w regale (zwiekszenie lub zmniejszenie) - 3D
- zawiera¢ stanowisko robocze magazyniera z wyposazeniem (komputer, biurko, kalkulator, skaner koddéw
kreskowych, wdzek widtowy, odziez ochronng - do wyboru: okulary ochronne, rekawice, kamizelka odblaskowa,
kask)
- pozwalac¢ na skanowanie surowcow lub wyrobow gotowych
- zwizualizowac poruszanie sie pracownika po firmie wézkiem widtowym
- umozliwia¢ chodzenie po catym magazynie wszystkich strefach z mozliwoscig ogladania wyposazenia
- by¢ powigzana z innymi modutami logistycznymi (formowanie PtJ, oznakowanie tadunku)
-po przejsciu przez baze wiedzy pozwalaé sprawdzi¢ zdobytg wiedze - np. test, uzupetnianka, dopasowanie
definicji do dokumentu - tgczenie w pary,
- umozliwia¢ operatorowi zmiane ilosci w poszczegdlnych poleceniach
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- umozliwia¢ wybér operacji do wykonania przed rozgrywka np. przyjmij do magazynu surowce, wydaj do
produkcji, przyjmij wyréb gotowy.

Baza wiedzy
Bedzie zawierata opisane pojecia z listy ponizej. Pojecia bedg nalezycie wyjasnione niezbednymi srodkami do
wtasciwego zrozumienia, np. tekstowo, obrazkowo, zdjeciowo, przy pomocy modelu 3D itp.

Zakres tresciowy bazy wiedzy:
1. Definicja magazynu,
2. Definicja rampy, rodzaje ramp wraz z przyktadowym zdjeciem i informacja o zastosowaniu
1. podziat ze wzgledu na usytuowanie:
- rampa wyniesiona
- rampa z zagtebiong nawierzchnig dojazdowsg,
- rampa zewnetrzna
- rampa wewnetrzna
2. podziat ze wzgledu na sposdb uzytkowania:
- czotowa
- boczna
- czotowo-boczna
3. podziat ze wzgledu na ksztatty:
- prosta
- zebata
- schodkowa
- grzebieniowa
3. Procesy magazynowania - fazy
1. przyjecie towaru
- przyjecie wewnetrzne
- przyjecie zewnetrzne
- dokument odbioru
- roztadunku
- kontrola towaru
- transport do strefy sktadowania
2. sktadowanie
- sktadowanie rzedowe
- sktadowanie blokowe
- zatadowanie
- roztadowanie
3. kompletacja
- w strefie sktadowania
- w strefie kompletacji
- metoda towar do cztowieka
- metoda cztowiek do towaru
- kontrola ilosciowa
- kontrola jakosciowa
- znakowanie
4. wydawanie
- wydawanie wewnetrzne
- wydawanie zewnetrzne
- kontrola wydania
- zatadunek
4. Magazyny wraz przyktadowaq wizualizacjg, definicjg i opisem zastosowania
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10.

1. magazyny wedtug przeznaczenia

- przemystowe

- dystrybucyjne (handlowe)

- rezerwowe

2. magazyny ze wzgledu na konstrukcje

- otwarte

- pétotwarte

- zamkniete

3. magazyny dostosowywane sg do wiasciwosci i wymagan przechowywanych materiatéw

- materiaty sypkie

- ciecze lub gazy

- jednostki tadunkowe

4. magazyny ze wzgledu na warunki przechowywania

- magazyny przeznaczone dla materiatéw, towardéw i wyrobdw gotowych

- magazyny przeznaczone dla materiatéow, towardw i wyrobow gotowych, ktére wymagajg specjalnych
warunkéw przechowywania

- magazyny przeznaczone dla materiatéw, towardéw i wyrobdw gotowych, ktore stwarzajg zagrozenie

5. magazyny ze wzgledu na rozwigzania techniczne i organizacyjne

- magazyny bezposredniego dostepu

- magazyny niezapewniajgce bezposredniego dostepu

- magazyny mieszane

6. magazyny ze wzgledu na petnione funkcje

- magazyny skupu

- magazyny rozdzielcze

- magazyny manipulacyjne

- magazyny przetadunkowo-transportowe

- magazyny konsygnacyjne (depozytowe)

7. magazyny ze wzgledu na stopien zmechanizowania

- magazyny niezmechanizowane

- magazyny zmechanizowane

- magazyny zautomatyzowane

Uktady technologiczne magazyndw wraz ze schematem i wizualizacjg 3D

Sktadowanie rzedowe wraz ze schematem i wizualizacjg 3D

Sktadowanie blokowe wraz ze schematem i wizualizacjg 3D

Strefy magazynu z zaznaczeniem kolorami na wizualizacji 3D poszczegdlnych

Rzut magazynu z gory z oznaczeniem wszystkich stref oraz przedstawieniem réznych pomieszczen tj.:

magazyn typu chtodnia,

mroznia,

lodownia,

wodzkownia,

tadownia,

pomieszczenia administracji,

No vk whR

pomieszczenie socjalne.

- schemat/mapa

Dokumenty magazynowe, sprzedazy i zakupu wraz opisem, wizualizacjg oraz przypisaniem, ktory dokument
wystepuje w jakiej strefie magazynu.

a) Pz,

b) Wz,

c) PW,

d) RW,

e) kartoteka magazynowa,
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f) faktura,
g) zamowienie

MODUL NR Il — INSPEKCJA STANU TECHNICZNEGO NACZEPY | PRZYGOTOWANIE CYSTERNY

Wymagania techniczne

Aplikacja:

- Aplikacja jest przygotowana w jezyku polskim i niemieckim.

- Zapewnia minimum 15 minut rozgrywki, dla kazdego scenariusza.

- Jest oparta na technologii Sledzenia pozycji gogli VR i kontroleréw VR.

- Jest kompatybilna z systemami Mobile VR ze sledzeniem ruchu w tzw. szesciu stopniach swobody dla gogli oraz
dla kontroleréw (6-DoF).

- Dziata na mobilnym sprzecie VR (bez podtgczenia do komputera stacjonarnego) przy wydajnosci minimum 72
FPS.

- Jest wykonana w technologii wirtualnej rzeczywistosci (Virtual Reality).

- Umozliwia przeprowadzenie symulacji w technologii wirtualnej rzeczywistosci (VR).

- Funkcjonuje w silniku renderujacym w czasie rzeczywistym, np. Unity 3D lub réwnowaznym.

- Jest wykonana w sposdb zapewniajgcy bezpieczng eksploatacje w sieci szkolnej.

- Rozgrywka w symulatorze jest prowadzona w trybie single player tzn. w symulacji moze wzig¢ udziat tylko jeden
aktywny uzytkownik.

- Uzytkownik ma mozliwo$¢ poruszania sie po wirtualnej przestrzeni za pomocg rzeczywistych ruchdéw
i teleportacji.

- Uzytkownik korzystajgcy z symulatora wyposazony jest w dwa kontrolery VR, ktére umozliwig mu oddziatywanie
na wirtualng rzeczywistosc.

- Uzytkownik symulatora VR ma mozliwo$¢ podnoszenia, obracania i oglgdania pod réznym katem interaktywnych
obiektow.

- Zawiera wymodelowane w technice 3D wirtualne srodowisko.

- Zawiera menu z wyborem poszczegdlnych scenariuszy.

- Licencja edukacyjna niewytaczna na 5 lat bez limitu uzytkownikéw.

Wymagania merytoryczne:

Aplikacja poprzez wizualizacje pozwoli zapoznac sie z:

1. procesem inspekcji naczepy uwzgledniajgcym przynajmniej 8 kluczowych punktéw

2. réznymi rodzajami dokumentéw kierowcy i pojazdu (zlecenie transportowe/ umowa przewozu/spedyciji,
ubezpieczenia, karta kierowcy, instrukcja ADR, prawo jazdy, CMR)

3. réznymirodzajami srodkow transportu (ciggnik siodtowy z naczepg, cysterna, kontener, zestaw drogowy)
zabezpieczeniem tadunku (pasy transportowe -rézne sposoby ich mocowania, odciggi taricuchowe oraz
srodki pomocnicze takie jak np. maty antyposlizgowe, sposoby- ryglowanie, blokowanie, mocowanie
szpringowe itp.

5. praca kierowcy, obstugg srodka transportu, dokumentacjg kierowcy i pojazdu, dokonac inspekcji naczepy,
poznac rdzne rodzaje srodkdéw transportu oraz oznaczyé, zabezpieczy¢ tadunek i pojazd przewozgc rézne
typy tadunku w tym tadunki niebezpieczne.

Scenariusz 1 - Inspekcja

Baza wiedzy:

- opis (nazwa) wraz z wizualizacjg wyposazenia pojazdu przewozgcego tadunki niebezpieczne droga
- opis (nazwa) wraz z wizualizacjg wyposazenia kierowcy

- opis (nazwa) wraz z wizualizacjg wymaganych dokumentéw pojazdu i kierowcy

- przyktadowe poprawnie oznaczone pojazdy z mozliwoscig obrotu 360 stopni

- sposoby zabezpieczenia tadunku na naczepie i na palecie

Dostepne tryby:
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Tryb demo (3 zadania)

a) aplikacja wyswietla 3 losowo wybrane zadania z puli.

b) dostepne sg podpowiedzi tak jak w przypadku trybu nauka.

Tryb nauki - (8 zadan)

a) aplikacja wyswietla wszystkie 8 zadan przygotowanych w aplikacji.

b) ostatnie zadanie jest warunkowe — jezeli skontrolowana ciezaréwka nie ma zadnych usterek, to zadanie
sie wyswietli, jezeli istnieje przynajmniej jedna usterka, to zadanie sie nie wyswietli.

c) do kazdego zadania wyswietlane s3 podpowiedzi polegajace na podswietleniu elementu, ktérego
dotyczy zadania.

d) brakujace elementy sg zaznaczone kolorem czerwonym, elementy prawidtowe zielonym. Dodatkowym
informujacym kolorem jest kolor z6tty.

e) w przestrzeni sg umieszczone tablice informacyjne z doktadnym opisem zadania oraz grafikami
prawidtowych i nieprawidtowych rozwigzaniach danego zadania.

f)  po kazdym pytaniu od razu wyswietlana jest informacja zwrotna — czy odpowied? jest prawidtowa.

Tryb egzaminu - (8 zadan)

a) aplikacja wyswietla wszystkie 8 zadan przygotowanych w aplikacji.

b) ostatnie zadanie jest warunkowe — jezeli skontrolowana ciezaréwka nie ma zadnych usterek, to zadanie
sie wyswietli, jezeli istnieje przynajmniej jedna usterka, to zadanie sie nie wyswietli.

c) jest opcja braku podpowiedzi i tablic informacyjnych.

d) poprawnosé odpowiedzi jest weryfikowana na koricu — po przeprowadzeniu catej inspekc;ji.

Inne elementy aplikacji:

1.
2.

L e N oUW

Wizualizacja co najmniej 7 usterek.

Kazde z zadan posiada zaréwno wersje prawidtowg, jak i wizualizacje danej usterki / braku np.

- plandeka uszkodzona / nieuszkodzona,

- listwy burtowe uszkodzone / brakujgce / poprawne,

- ograniczniki palet uszkodzone / poprawne,

- uchwyty mocujace tadunek uszkodzone / brakujgce / poprawne,

- pasy mocujace tadunek uszkodzone / brakujace / poprawne,

- podtoga naczepy uszkodzona / nieuszkodzona.

- zabezpieczenie tadunku - poprawne / niepoprawne

- sprawdzenie oznaczen - poprawne / niepoprawne

- generowanie losowej konfiguracji usterek w kazdej sesji.

Osme zadanie polega na sfotografowaniu naczepy z trzech réznych katéw — przéd, tyt, bok.

Konfiguracja usterek jest generowana losowo.

- dziewigte zadanie pojawia sie tylko, jezeli pierwsze 7 zadan wygenerowato sie bez usterek.

- aby zwiekszy¢ prawdopodobienstwo rozwigzania zadania 8, w 50% przypadkow pierwsze 7 zadan nie moze
posiadac usterek.

Ostatnie opcjonalne zadanie polega na odpowiedzi na pytanie: Czy towar jest prawidtowo zamocowany?

Aplikacja mierzy czas wykonania poszczegdlnych zadan, jak i catoSci inspekcji.

Sledzenie btedéw i podsumowanie wynikdw.

Niezaleznie od trybu (demo, nauka, egzamin) sledzone s odpowiedzi Uzytkownika.

Tryby te muszg réznic sie tym kiedy ta odpowiedz jest wyswietlana.

Grafika 3D:

1.
2.
3.

Uzytkownik widzi hale magazynowg, plac logistyczny oraz pustg ciezaréwke do inspekcji.

W przypadku gdy ciezaréwka nie ma usterek, to dodatkowo zwizualizowana jest ciezaréwka zatadowana.
Wszystkie usterki bedg zwizualizowane w formie modeli 3D (pierwszy wariant). Te same elementy bedg tez
wymodelowane w wariancie nieuszkodzonym (drugi wariant).
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Scenariusz 2 - Cysterna ADR

Baza wiedzy:
1. definicje ADR,
2. podziat na klasy i grupy,

bW

28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.

opis elementow tablic ADR (licznik i mianownik)
znaczenie numerdw rozpoznawczych niebezpieczenstwa

20: gaz obojetny

22: gaz schtodzony

223: gaz schtodzony palny

225: gaz schtodzony utleniajacy (podtrzymujacy palenie)

23: gaz palny

239: gaz palny mogacy powodowac samorzutng i gwattowng reakcje

. 25: gaz utleniajacy (podtrzymujacy palenie)

. 26: gaz trujacy

. 263: gaz trujacy, palny

. 265: gaz trujacy i utleniajacy (podtrzymujacy palenie)

. 266: gaz silnie trujacy

. 268: gaz trujacy i zracy

. 286: gaz zracy i trujacy

. 30: ciecz zapalna (temp. zaptonu od 212C do 1009C)

. 33: ciecz fatwo zapalna (temp. zaptonu nizsza od 212C)

. X333: ciecz samozapalna reagujgca niebezpiecznie z woda

. 336: ciecz tatwo zapalna i trujgca

. 338: ciecz fatwo zapalnai zraca

. X338: ciecz tatwo zapalna i zrgca reagujgca niebezpiecznie z wodga
. 339: ciecz tatwo zapalna moggca powodowac samorzutng i gwattowng reakcje

39: ciecz zapalna mogaca powodowac samorzutng i gwattowng reakcje

. 40: materiat staty zapalny
. X423: materiat staty zapalny reagujacy niebezpiecznie z wodg, wydzielajacy gaz zapalny
. 1202: Olej napedowy do silnikow Diesla (weglowodory ciekte o temperaturze zaptonu ponad 55 do 100

°C)
1203: Benzyna (weglowodory ciekte o temperaturze zaptonu nizszej niz 21 °C)
1428: Séd

1495: Chloran sodu staty

1541: Acetonocyjanohydryna (cyjanohydryna acetonu)

1547: Anilina

1553: Kwas arsenowy w roztworze wodnym

1578: Chloronitrobenzeny

1580: Chloropikryna

1962: Etylen

1963: Hel ciekty (schtodzony)

1965: Mieszaniny weglowodordéw (gazy skroplone), mieszaniny A, AO, Al, Bi C

1969: l1zobutan

1972: Gaz ziemny (metan) schtodzony

1973: Mieszanina gazow R 502

1974: Bromochlorodwufluorometan (chlorodwufluorobromometan) (R 12 B1)

Zadanie do wykonania w Srodowisku 3D

1. Bedzie losowanych 10 zadan oznaczenia cysterny

2. Losowanie odbedzie sie z puli wszystkich oznaczen

19



3. Mozliwos¢ oznaczenia cysterny tablicami i znakami ADR:
a) aplikacja musi zawierac tablice prostokatne ADR z numerami rozpoznawczymi UN (6 tablic do wyboru)
b) aplikacja musi zawiera¢ 30 znakéw do wyboru,

4. Oznaczanie bedzie odbywato sie manualnie, tzn. uzytkownik bedzie czytat tres$¢ zadania a nastepnie wybierat
odpowiednie oznaczenie z puli dostepnych i umieszczat je we wtasciwym miejscu na naczepie / cysternie

5. Zostang wysSwietlone rezultaty uzyskane przez ucznia
Wyswietlone zostanie podsumowanie btedow i ilos¢ zdobytych punktow a takze mozliwa ilos¢ punktow do
zdobycia.

Grafika 3D

1. Uzytkownik widzi hale magazynowsa i/lub zbiorniki, plac oraz cysterne z odpowiednimi miejscami do
umieszczenia oznaczen

2. Uzytkownik ma do dyspozycji interfejs za pomocg ktérego bedzie wybierat wtasciwe oznaczenia wedtug
pojawiajgcych sie w interfejsie komunikatéw

3. Uzytkownik bedzie miat do dyspozycji tabliczki

MODUL NR IV — NAUKA ZAGADNIEN ZWIAZANYCH Z ZARZADZANIEM RYZYKIEM W tANCUCHU DOSTAW
Wymagania techniczne
Aplikacja:
- Aplikacja jest przygotowana w jezyku polskim i niemieckim .
- Zapewnia minimum 20 minut rozgrywki
- Jest oparta na technologii Sledzenia pozycji gogli VR i kontroleréow VR.
- Jest kompatybilna z systemami Mobile VR ze sledzeniem ruchu w tzw. szesciu stopniach swobody dla gogli oraz
dla kontroleréw (6-DoF).
- Dziata na mobilnym sprzecie VR (bez podtgczenia do komputera stacjonarnego) przy wydajnosci minimum 72
FPS.
- Jest wykonana w technologii wirtualnej rzeczywistosci (Virtual Reality).
- Umozliwia przeprowadzenie symulacji w technologii wirtualnej rzeczywistosci (VR).
- Funkcjonuje w silniku renderujacym w czasie rzeczywistym, np. Unity 3D lub réwnowaznym.
- Jest wykonana w sposdb zapewniajgcy bezpieczng eksploatacje w sieci szkolnej.
- Rozgrywka w symulatorze jest prowadzona w trybie single player tzn. w symulacji moze wzig¢ udziat tylko jeden
aktywny uzytkownik.
- Uzytkownik ma mozliwo$é poruszania sie po wirtualnej przestrzeni za pomocg rzeczywistych ruchdéw.
- Uzytkownik korzystajgcy z symulatora wyposazony jest w dwa kontrolery VR, ktére umozliwig mu oddziatywanie
na wirtualng rzeczywistos¢é.
- Uzytkownik symulatora VR ma mozliwo$¢ podnoszenia, obracania i oglgdania pod réznym katem interaktywnych
obiektow.
- 30 interakcji z awatarami
a) interakcja to jedna wypowiedzZ awatara i reakcja na nia.
- System podpowiedzi
- Licencja edukacyjna niewytaczna na 5 lat bez limitu uzytkownikow.

Zagadnienia merytoryczne

Czynniki ryzyka

Ryzyko zewnetrzne

Ryzyko wewnetrzne

Metody oceny ryzyka

Minimalizacja ryzyka poprzez ubezpieczenia
Diagram Ishikawy

No ok whe

Logistyka transportu - zadanie praktyczne polegajgce na odpowiednim zaplanowaniu transportu w taki
sposob aby zoptymalizowac ryzyko i koszty.
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tancuch dostaw obejmuje logistyke globalna.

W ramach aplikacji Uzytkownik odpowie na pytania zwigzane z wybranymi zagadnieniami.

1. pytan bedzie 20,

2. kazda poprawna odpowiedz przy pierwszym podejsciu to 3 punkty, przy drugim podejsciu to 2 punkty a przy
trzecim 1 punkt.

rodowisko 3D
Zawiera wymodelowane w technice 3D wirtualne srodowisko.

NI

3 lokacje w firmie, wymodelowane w 3D odzwierciedlajgce srodowisko korporacyjne, co najmniej:
a) lobby
b) salka konferencyjna
c) open space
3. 6 wymodelowanych postaci — wirtualnych awataréw:
a) awatary posiadajg realistyczne animacje
b) awatary poruszajg ustami podczas wypowiadania kwestii.
4. Wymodelowane w technice 3D bedg narzedzia dydaktyczne, takie jak:
a) tablica magnetyczna
b) flip chart
c) ekran
d) interaktywna mapa Swiata
e) diagramy

MODUL V - APLIKACJA VR DO NAUKI ZAGADNIEN ZWIAZANYCH Z LEAN MANAGEMENTEM

Wymagania techniczne

Aplikacja

- Aplikacja jest przygotowana w jezyku polskim i niemieckim.

- Zapewnia minimum 10 minut rozgrywki dla kazdego ze scenariuszy.

- Jest oparta na technologii $ledzenia pozycji gogli VR i kontroleréw VR.

- Jest kompatybilna z systemami Mobile VR ze Sledzeniem ruchu w tzw. szesciu stopniach swobody dla gogli oraz
dla kontroleréw (6-DoF).

- Dziata na mobilnym sprzecie VR (bez podtgczenia do komputera stacjonarnego) przy wydajnosci minimum 72
FPS.

- Jest wykonana w technologii wirtualnej rzeczywistosci (Virtual Reality).

- Umozliwia przeprowadzenie symulacji w technologii wirtualnej rzeczywistosci (VR).

- Funkcjonuje w silniku renderujgcym w czasie rzeczywistym, np. Unity 3D lub rGwnowaznym.

- Jest wykonana w sposdb zapewniajgcy bezpieczng eksploatacje w sieci szkolnej.

- Rozgrywka w symulatorze jest prowadzona w trybie single player tzn. w symulacji moze wzig¢ udziat tylko jeden
aktywny uzytkownik.

- Uzytkownik ma mozliwo$¢ poruszania sie po wirtualnej przestrzeni za pomocg rzeczywistych ruchow i
teleportacji.

- Uzytkownik korzystajgcy z symulatora wyposazony jest w dwa kontrolery VR, ktére umozliwig mu oddziatywanie
na wirtualng rzeczywistos¢.

- Uzytkownik symulatora VR ma mozliwo$¢ podnoszenia, obracania i oglgdania pod réznym katem interaktywnych
obiektéw.

- Zawiera wymodelowane w technice 3D wirtualne srodowisko.

- Zawiera menu z wyborem poszczegdlnych scenariuszy

- Zawiera system podpowiedzi, dzieki ktérym uzytkownik jest prowadzony przez aplikacje.

- Zawiera podsumowanie rezultatéw dla kazdego scenariusza.

- Licencja edukacyjna niewytgczna na 5 lat bez limitu uzytkownikdw.
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Srodowisko 3D

Srodowisko bedzie opracowane w formie sceny 3D w silniku renderujacym i bedzie zawierato minimum:

- lobby biznesowo - przemystowe z wyborem scenariuszy

- dla kazdego scenariusza - przestrzen przemystowg odzwierciedlajgcg warunki produkcyjne

- interaktywne urzgdzenia i przedmioty obrazujgce procesy TMP (Total Productive Maintenance)

- interaktywne rozwigzania Poka-Yoke pokazujgce sposdb dziatania tego systemu

- interaktywne rozwigzania LOTO pokazujgce sposdb ich dziatania, w szczegdlnosci urzadzenia ograniczajgce
dostep

- interaktywne rozwigzania Kaizen i andon pokazujgce sposdb ich dziatania

- interaktywne rozwigzania obrazujgce dziatanie sposobem One Piece Flow na przyktadzie tasmy produkcyjnej

Wymagania merytoryczne

W aplikacji znajduje sie 6 scenariuszy zwigzanych z tematykg Lean Management:

1. Porzadkowanie narzedzi, segregowanie ich i utrzymywanie czystosci w srodowisku pracy,

TMP — konserwacja maszyn i urzadzen,

Poka — Yoke,

LOTO — odtaczanie i zabezpieczenie energii zasilajgcej podczas prac remontowych i konserwacyjnych,
Kaizen i andon — bezpieczenstwo pracy,

o U s N

One Piece Flow (przeptyw jednej sztuki).
Opracowanie poszczegdlnych scenariuszy lezy po stronie Wykonawcy.

Spis kluczowych interakgji:

1. Odpowiedzi w formie interaktywnych quizéw,

2. zapoznawanie sie z tresciami merytorycznymi poprzez wystuchanie narracji,
3. wybieranie elementéw i sortowanie ich,

4.  wybdr modutu, zakoriczenie modutu i powrét do menu.

Opis interfejsu:
Interfejs aplikacji sktada sie z:
1. Ekranu Powitalnego, a nastepnie
2. Ekranu docelowego Aplikacji, ktéry sktada sie z okien dialogowych z:
a) instrukcjami,
b) pytaniami,
c) informacjami zwrotnymi.
W ramach interfejsu uzytkownik ma mozliwosc zobaczenia obiektow, z ktérymi moze wejs¢ w interakcje.
a) przyciski quizow,
b) obiekty, ktére mozna chwyci¢ lub / i rzucic.
W formie interfejsu sg réwniez komunikaty
a) o rezultatach odpowiedzi na pytania,
b) o innych dokonanych wyborach.
- po kazdym z modutdw aplikacji

APLIKACJA VR DO PROWADZENIA ZAJEC Z OBSZARU ZAWODOW

1 SZTUKA

GASTRONOMICZNYCH

Opracowanie i wdrozenie oprogramowania wirtualnej rzeczywistosci (VR) w obszarze:

a) obstugi goscia na sali restauracyjne;j,

b) przygotowania potraw i drinkdw na podstawie receptur.
Oprogramowanie bedzie miato na celu nauke zawoddéw: kucharza, barmana i kelnera. Po zatozeniu gogli i
wybraniu modutu, uzytkownik wybiera praktyczne zadania do wykonania w okreslonym czasie i w okreslonym
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porzadku. Uczen bedzie miat za zadanie przygotowaé wirtualne potrawy/napoje zgodnie z procedurg
gastronomiczng i z wykorzystaniem odpowiedniego sprzetu gastronomicznego i zasadami BHP.

Parametry techniczne i funkcjonalnosci:

- Aplikacja jest przygotowana w jezyku polskim i niemieckim.

- Zapewnia minimum 5 minut rozgrywki dla kazdego zadania i kazdej receptury.

- Jest kompatybilna z systemami Mobile VR ze sledzeniem ruchu w tzw. szesciu stopniach swobody dla gogli oraz
dla kontroleréw (6-DoF).

- Dziata na stacjonarnym zestawie VR (z podtgczeniem do komputera PC) przy wydajnosci minimum 72 FPS.

- Jest kompatybilna z zestawami VR: HTC Vive, HTC, Vive Pro, HTC Vive Pro 2

- Jest wykonana z przeznaczeniem dla silnika renderujgcego takiego jak Unity 3D lub Unreal Engine z obstugg
technologii wirtualnej rzeczywistosci (Virtual Reality).

- Umozliwia przeprowadzenie symulacji w technologii wirtualnej rzeczywistosci (VR).

- Funkcjonuje w silniku renderujacym w czasie rzeczywistym, np. Unity 3D lub réwnowaznym.

- Jest wykonana w sposdb zapewniajgcy bezpieczng eksploatacje w sieci szkolnej.

- Jest oparty na technologii $ledzenia pozycji gogli VR i kontroleréw VR.

- Rozgrywka w symulatorze jest prowadzona w trybie single player tzn. w symulacji moze wzig¢ udziat tylko jeden
aktywny uzytkownik.

- Uzytkownik ma mozliwo$¢ poruszania sie po wirtualnej przestrzeni za pomocg rzeczywistych ruchéw (chodzenie,
kucanie itp.) i teleportacji.

- Uzytkownik korzystajgcy z symulatora wyposazony jest w dwa kontrolery VR, ktére umozliwig mu oddziatywanie
na przedmioty w wirtualnej rzeczywistosci.

- Uzytkownik symulatora VR ma mozliwos$é podnoszenia, obracania i oglagdania pod réznym katem interaktywnych
obiektéw.

- Zawiera wymodelowane w technice 3D wirtualne srodowisko.

- Zawiera menu z wyborem poszczegdlnych modutéw.

- Zawiera opisy przepiséw i zadan do wykonania.

- Zawiera tryb szkoleniowy (z podpowiedziami) i edukacyjny (bez podpowiedzi).

- Zawiera podsumowanie rezultatu / poprawnosci wykonania dla kazdego zadania.

- Licencja edukacyjna niewytgczna dla szkoty na 5 lat bez limitu uzytkownikow.

Role:
1. kelner,
2. kucharza,
3. barman
Srodowisko 3D
Srodowisko bedzie opracowane w formie sceny 3D w silniku renderujgcym i bedzie zawierato minimum:
a) sale restauracyjng z barem w tym: kredens na towary handlowe, stoty z krzestami, w petni wyposazony
pomocnik kelnerski, postacie obstugiwane przy stole,
b) rozdzielnia kelnerska,
¢) kuchnia wraz z urzadzeniami gastronomicznymi i drobnym sprzetem gastronomicznym koniecznym do
przygotowania dan i potproduktow.

Interakcje
Istotg oprogramowania jest mozliwos¢ wykonywania czynnosci z wirtualnej przestrzeni. Czynnosci te bedg
symulowaty realne czynnosci wykonywane w rzeczywistosci w ramach realizacji zadan barmanskich, kucharskich
i kelnerskich. Zasymulowane bedg takie czynnosci jak:

a) odwazanie i odmierzanie objetosci - wg receptury,

b) obrdbka wstepna: mycie, obieranie, ptukanie,

23



c) krojenie nozem interaktywnych sktadnikdw (rozdrabnianie na desce odpowiedniego koloru, czerwona
do miesa, niebieska do ryb, zétta do drobiu, zielona do warzyw i owocow, biata do nabiatu i brgzowa do
miesa po obrdbce termicznej),

d) umieszczanie sktadnikéw na patelni, w garnku, w misce, w szklance, w kieliszku, w filizance,

e) zapalanie gazu kuchenki,

f) mieszanie odpowiednim (fopatka, tyzka, szczypce) sktadnikéw w garnku, na patelni, w szklance itd.,

g) otwieranie, zamykanie pojemnikow, butelek,

h) nalewanie z butelki, nasypywanie z pojemnika,

i)  wstrzgsanie, potrzgsanie,

j)  ktadzenie coastera, serwetki,

k) podawanie talerzy, uktadania zastawy,

I) nakrywanie bielizng stotowa (obrusem).

1. Kucharz

Uzytkownik wybiera jedng z receptur do realizacji. Ma za zadnie przygotowac potprodukty oraz przybory
kuchenne. Tres¢ receptury wyswietla sie do wgladu dla uzytkownika. Aplikacja uwzglednia takie czynnosci jak
krojenie i inne rodzaje rozdrabniania, dobdér wtasciwej ilosci sktadnika, uruchomienie palnikéw i piekarnika,
mieszanie, itd. Receptura musi zostac zrealizowana w odpowiedniej kolejnosci i czasie. Aplikacja ocenia wtasciwy
dobor sktadnikéw pod wzgledem rodzajowym i ilosciowym, kolejnos¢ oraz poprawnosé wykonywanych czynnosci
a takie mierzy czas. Na koniec porzadkuje stanowisko pracy. Na koniec zadania zostanie wyswietlone
podsumowanie opisujgce btedy.

Przepisy:

- Zestaw angielski,

- Zestaw amerykanski,

- Zdrowe $niadanie,

- Slimaki,

- Sniadanie power,

- Satatka wtoska,

- Satatka farfalle,

- Rosat,

- Pancakes,

- Omlet,

- Krem z pieczarek,

- Karkowka,

- Kapustka,

- Jajka w koszulce,

- Jajecznica,

- Homar,

- Gotabki,

- Chtodnik,

- Bolognese,

- Deser,

- Croissant (wraz ze zrobieniem ciasta francuskiego),

- Budyn.

2. Barman

Uzytkownik wybiera jeden z drinkdw do realizacji. Wyswietla sie przepis moéwigcy, jakie sktadniki nalezy
przygotowaé a takze w jaki sposéb przygotowaé drink. Uzytkownik siega po odpowiednie butelki i inne
potprodukty a nastepnie korzystajac z odpowiednich przybordw preparuje drinka. Aplikacja ocenia wtasciwy
dobdr sktadnikéw pod wzgledem rodzajowym i ilosciowym a takie mierzy czas. Na koniec zadanie zostanie
wyswietlone podsumowanie.
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Przepisy:

- Tom Collins,

- Sex on the beach,
- Screwdriver,

- Pinacolada,

- Martini,

- Margarita,

- Manhattan,

- Kamikaze,

- Gibson,

- Cuba libre,

- Cosmopolitan,

- Caipirinha,

- Aperol spritz,

- Latte macchiato,
- Kawa latte,

- Kawa espresso,

- Kawa cappuccino,
- Kawa americano,
- Herbaty.

3. Kelner - obstuga goscia na sali restauracyjne;j

Po zatozeniu gogli, uzytkownik ma do wyboru dwa zadania do wykonania:

1. Przygotowanie bufetu na sali konsumpcyjnej: rozktadania zastawy stotowej, z uwzglednieniem zasad BHP,
podpisanie potraw

2. Obstuge goscia na sali restauracyjnej (szkolenie ze zbierania zamdwien od wirtualnych gosci i serwowanie wg
predefiniowanych regut.

Na koniec zadania zostanie wyswietlone podsumowanie opisujgce btedy.

Ad. A. Przygotowanie bufetu na sali konsumpcyjnej

Przygotowanie bufetu na sali konsumpcyjnej — w ramach oprogramowania powstang scenariusze ¢wiczen w
wirtualnej rzeczywistosci, umozliwiajgce przygotowanie 10 receptur gastronomicznych dla bufetu
$niadaniowego, mozliwos¢ doboru pétproduktéw zgodnie z rodzajem $niadania (minimum 40 pétproduktow),
rozktadania zastawy stotowe] na sali restauracyjnej, aranzacji bufetu $niadaniowego dla gosci hotelowych zgodnie
z jednym z narzuconych styléw ($niadanie kontynentalne, wiedeniskie,

angielskie, proste). Narzedzie ma weryfikowa¢ odstepstwa od modelowych procedur przygotowania potraw,
obstugi gosci, aranzacji sali — bufetu $niadaniowego z uwzglednieniem zasad BHP, oraz GHP/GMP i systemu HACCP.
Automatycznie zostanie wygenerowany raport wskazujgcy popetnione btedy.

Zadania:

1. wybdr produktéw - $niadanie angielskie,
wybodr produktéw - sniadanie angielskie wzmocnione,
wybor produktéw - $niadanie amerykanskie,
wybor produktéw - $niadanie wiedenskie,
wybodr produktéw - $niadanie wiedenskie wzmocnione,
wybor produktéw - $niadanie kontynentalne,
przygotowanie bufetu,
obstuga przy stoliku,

W NOU e WD

nakrywanie wiedenskie,
10. nakrywanie proste kontynentalne,
11. nakrywanie angielskie,
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12.

nakrywanie angielskie wzmocnione.

Ad B. Obstuga goscia na sali restauracyjnej

1.
2.
3.

narzedzie umozliwia nauke zbierania zamdwien od wirtualnych gosci,

nauke obstugi wirtualnego systemu do sktadania zaméwien,

nauke serwowania potraw (kolejnos¢ obstugi, kolejnos¢ serwowania potraw, obstuge goscia z
odpowiedniej strony, uktadanie zastawy stotowej w odpowiedni sposdb.

GOGLE StUZACE DO SYMULACJI W TECHNOLOGII WIRTUALNEJ
25 SZTUK

RZECZYWISTOSCI

Wymagania techniczne:

a)
b)
c)
d)
e)
f)
8)
h)
i)
i)
k)

umozliwiajg symulacje VR,

rozdzielczos$¢ ekranu: min. 2400x2400 na kazde oko,

2 ekrany o przekatnej min. 2.8”,

wyswietlacz LCD wewnatrz gogli,

regulowany rozstaw ekrandéw (IPD),

czestotliwos¢ odswiezania: 90 Hz,

pole widzenia: minimum 115°,

wbudowana pamieé: minimum 128 GB,

pamieé mozliwa do rozszerzenia przy pomocy opcjonalnej karty pamieci,

RAM minimum 8 GB,

procesor Qualcomm® Snapdragon™ XR2 bagdz réwnowazny badZz réwnowazny do zastosowan
immersyjnych,

wbudowany podwdjny mikrofon,

wbudowane gtosniki,

czujniki: kamery $ledzace potozenie headsetu i kontroleréw, akcelerometr, zyroskop, czujnik bliskosci,
ztgcza: min. 2x USB-C 3.2, typ-C,

tacznosé Bluetooth min. 5.2,

tacznosc¢ Wi-Fi 6,

wymienna bateria min. 26 Wh,

2 kontrolery reczne tadowane przez USB-C.

GOGLE StUZACE DO SYMULACJI W TECHNOLOGII WIRTUALNEJ
15 SZTUK

RZECZYWISTOSCI | ROZSZERZONEJ RZECZYWISTOSCI

Wymagania techniczne:

a)
b)
c)
d)
e)
f)
8)
h)
i)
)
k)
1)
m)
n)

rozdzielczos¢ kazdego ekranu: min. 1920x1920 na kazde oko,

w sumie 2 ekrany wewnatrz gogli,

wyswietlacz LCD wewnatrz gogli,

regulowany rozstaw ekranéw (IPD), przynajmniej w zakresie 54-73 mm,
czestotliwo$¢ odswiezania: 90 Hz,

pole widzenia: minimum 110°,

wbudowana pamieé: minimum 128 GB,

RAM minimum 12 GB,

procesor Qualcomm® Snapdragon™ XR2 badZ réwnowazny do zastosowarn immersyjnych,
wbudowany podwadjny mikrofon,

wbudowane gtosniki,

czujniki: akcelerometr, zyroskop, czujnik gtebi, sensor gtebi,

czujniki Halla na przyciskach kontroleréw,

ztacza: min. 2x USB-C 3.2 Typ-C,
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tacznosé Bluetooth min. 5.2,

tacznosé Wi-Fi 6,

wymienna bateria min. 24 Wh,

2 kontrolery reczne tadowane przez USB-C,
dodatkowa ostona na twarz ze skory syntetyczne;.

GOGLE StUZACE DO SYMULACJI W TECHNOLOGII WIRTUALNEJ 5 SZTUK

RZECZYWISTOSCI WRAZ Z JEDNOSTKA CENTRALNA

Wymagania techniczne gogli:

a)
b)
c)
d)
e)
f)
8)
h)
i)
i)
k)

umozliwiajg symulacje VR,

rozdzielczos$¢ ekranu: min. 2400x2400 na kazde oko,

2 ekrany o przekatnej min. 2.8”,

wyswietlacz LCD wewnatrz gogli,

regulowany rozstaw ekrandéw (IPD),

czestotliwos¢ odswiezania: 90 Hz,

pole widzenia: minimum 1150,

wbudowana pamieé: minimum 128 GB,

pamieé mozliwa do rozszerzenia przy pomocy opcjonalnej karty pamieci,

RAM minimum 8 GB,

procesor Qualcomm® Snapdragon™ XR2 badZ réwnowazny badZz réwnowaziny do zastosowan
immersyjnych,

wbudowany podwdjny mikrofon,

wbudowane gtosniki,

czujniki: kamery $ledzace potozenie headsetu i kontroleréw, akcelerometr, zyroskop, czujnik bliskosci,
ztgcza: min. 2x USB-C 3.2, typ-C,

tacznosé Bluetooth min. 5.2,

tacznosc¢ Wi-Fi 6,

wymienna bateria min. 26 Wh,

2 kontrolery reczne fadowane przez USB-C.

Parametry jednostki centralnej:

a)
b)

procesor o parametrach 20 rdzeni, 28 watkow, 2.10-5.40 GHz, 33 MB cache lub wyzszych,
chipset ptyty gtéwnej wtasciwy dla procesora,

pamieé¢ RAM: 32 GB (DIMM DDR5, 6000MHz) lub wiecej,

architektura pamieci: Dual-channel,

maksymalna obstugiwana ilo$¢ pamieci RAM: 192 GB,

liczba wolnych gniazd pamieci: 2 lub wiecej,

karta graficzna: NVIDIA GeForce RTX 4070 lub wyzsza,

wielko$¢ pamieci karty graficznej: 12288 MB GDDR6 (pamiec wtasna) lub wiecej,
dysk SSD PCle 4.0: SSD M.2 PCle 4.0 o pojemnosci 2000 GB lub wiecej,

opcje dotozenia dyskow:

- mozliwos$é montazu czterech dyskéw SATA,

- mozliwos$¢ montazu dysku M.2 PCle

dzwiek: zintegrowana karta dzwiekowa,

tacznosc:

- Wi-Fi 6E,

- LAN 10/100/1000 Mbps,

- Bluetooth
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m) ztacza - panel tylny:
-USB 2.0 - 4 szt.,
-USB 3.2 Gen. 1-1 szt,,
- USB Type-C - 1 szt.,
- Wejscie/wyjscia audio - 3 szt.,
- RJ-45 (LAN) - 1 szt.,
- HDMI (nieaktywne) - 1 szt.,
- HDMI (karta graficzna) - 1 szt.,
- Display Port (nieaktywne) - 1 szt.,
- Display Port (karta graficzna) - 3 szt.,
- PS/2 Combo - 1 szt.,
- AC-in (wejscie zasilania) - 1 szt.,
- Ztacze antenowe - 2 szt.,
n) ztacza - panel gérny:
-USB 3.2 Gen. 1 -2 szt,,
- USB Type-C - 1 szt.,
- wejscie mikrofonowe - 1 szt.,
- wyjscie stuchawkowe/gtosnikowe - 1 szt.,
o) porty wewnetrzne (wolne):
- PCl-e x16 - 4 szt.,
- SATA Il - 4 szt.,
-M.2 PCle - 1 szt.,
- Kieszen wewnetrzna 5,25" - 2 szt.,
- Kieszen wewnetrzna 3,5"/2,5" - 2 szt.,
- Kieszen wewnetrzna 2,5" - 2 szt.,
p) zasilacz: 850 W lub wiecej,
g) sprawnosc zasilacza: 80 Plus Gold,
r) tryby podswietlenia: 14 trybow,
s) dodatkowe informacje: Obstuga DLSS 3,
t) dofaczone akcesoria:
- kabel zasilajgcy,
- antena WiFi
u) system operacyjny: Microsoft Windows 11 Home,
v) dotaczone oprogramowanie: Partycja recovery (opcja przywrdcenia systemu z dysku).

7 LICENCJA SHOWTIME VR 1 SZTUKA

Udzielana na co najmniej trzy lata licencja zawiera:
a) 500 GB przestrzeni dyskowe;j,
b) transfer danych 5 GB /1 zestaw VR / miesigc,
c¢) 1 réwnolegly pokaz na zywo w pakiecie 10 zestawow VR (licencja na 20 zestawéw VR pozwala na
zorganizowanie 2 rownolegtych pokazéw na zywo),
d) system zarzadzania trescig biblioteki, ktéry umozliwia automatyczne przesytanie tresci do kazdego
zestawu VR,
e) HISTORIA rozgateziajaca sie narracja.
Kompatybilno$¢ — odtwarzacz
Meta Quest, Meta Quest 2, Meta Quest Pro, Pico G2, Pico G2 4K, Pico Neo 2, Pico Neo 3, Pico G3, Pico 4 Enterprise,
HTC Vive Focus 2, HTC Vive Focus 3, HTC Vive Flow, HTC XR Elite , Google Cardboard, Windows na PC.
Formaty wideo
Wideo 360 (sferyczny, EAC), 180 (sferyczny), Ptaskie wideo, Rybie oko:
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Wszystkie filmy obstugiwane w mono i stereoskopowym 3D, Kodeki H264, H265, mp4, maksymalny rozmiar
obrazu 8192x4096px dla mono lub 5760x5760 dla stereo na urzgdzeniach obstugujacych te funkcje, (Quest2, Pico
Neo3). 4096 x 4096 na urzgdzeniach o nizszych specyfikacjach. Wydajnos¢ moze sie rézni¢ w zaleznosci od
sprzetu.

Synchronizacja

Odtwarzanie wideo jest zsynchronizowane na wszystkich platformach, niezaleznie od tego, czy uzywasz réznych
zestawow VR i na przyktad odtwarzacza Windows z dZzwigkiem na gtosnikach.

Dzwiek przestrzenny

Obstuga diwieku przestrzennego FB 360 z zewnetrznym plikiem .tbe. Obstuga wbudowanego dzwieku
przestrzennego AmbiX.

Napisy ze sciezka dZzwiekowa

Przygotowane napisy w pliku .srt, - bedg widoczne zawsze na goglach uzytkownika.

Zapetlenie

Film bedzie powtarzany az do zatrzymania odtwarzania.

Stan temperatury

Mozliwo$¢é monitorowania temperatury kazdego zestawu VR, co jest szczegdlnie wazne, aby unikng¢ przegrzania.
Stan baterii

Stan baterii kazdego zestawu VR.

Wiele odtworzeni

Mozliwos$¢ odtwarzania réznych filmow na réznych zestawach VR (asynchronicznie).

Przegladarka panoram 360 2D/3D

Mozliwos$¢ odtwarzania panoram w ustalonych odstepach czasu, jako prezentacje slajdéw, w formacie JPG, PNG,
rozmiar do rozdzielczosci 16k (w zaleznosci od urzadzenia), 3D Jeden plik Géra-Dét.

Playlisty wideo/panoramiczne

Playlista zawiera filmy i panoramy, ktére sg automatycznie odtwarzane jeden po drugim.

Zaawansowane monitorowanie odtwarzania

Szczegdtowe informacje o odtwarzaniu i dodatkowe elementy sterujgce odtwarzaniem.

Zdalna regulacja gtosnosci

Mozliwos$¢ regulowania gtosnosci odtwarzania na wszystkich zestawach VR lub na kazdym z nich indywidualnie.
Mozna réwniez wstepnie ustawi¢ maksymalng gtosnos¢ odtwarzania.

Wiele wersji audio

Mozliwo$¢ tatwego zdecydowania, ktdra wersja audio/jezykowa bedzie odtwarzana na jakich zestawach
stuchawkowych. Dzwiek moze by¢ zapisany w oddzielnych plikach .tbe, .wav lub osadzony w filmie.

Domyslna lokalizacja dzwieku

Mozliwos¢ ustawienia urzadzenia odtwarzacza tak, aby zawsze odtwarzato wybrang wersje audio dowolnego
wideo na podstawie sufiksu nazwy pliku.

Transmisja strumieniowa ze zZrédet internetowych

Odtwarzanie filmow ze zrddet internetowych, w tym za pomocg HLS, DASH, SmoothStream.

Serwer transmisji strumieniowej na zywo

Udostepnienie serwera transmisji na zywo do transmisji na zywo z kamery 360°.

Widok planu pietra

Interfejs kontrolera umozliwia umieszczenie ikon urzagdzen odtwarzacza na planie pietra, co utatwia poruszanie
sie po konkretnym urzadzeniu w rzeczywistej przestrzeni.

Twdj wiasny branding

Istnieje mozliwos$¢ umieszczenia wtasnego skyboxa (tto 360 stopni) oraz logo w poczekalni.

(opcjonalnie) Historia Showtime VR

Zgodnos¢ z Showtime VR Story — rozgateziona narracja oparta na filmach 360 stopni i drzewie wyborow.
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