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KARTA EKSPONATU nr 1 E1

Nazwa eksponatu (robocza):

Komorka
Petna nazwa eksponatu:
Komarka jako miasto

Przekaz merytoryczny/cel edukacyjny eksponatu:

Poznanie budowy komorki zwierzecej i funkcji jej sktadowych (organelli) przez poréwnanie ich funkcji do roli

jaka petnig elementy infrastruktury i budynki uzytecznosci publicznej w miescie.
Opis eksponatu:

1. O czym jest/czemu stuzy eksponat:

Eksponat ma za zadanie utatwic¢ zwiedzajgcemu poznanie budowy komoérki zwierzecej i funkcji jej
najwazniejszych sktadowych, poprzez poréwnanie do budowy miasta i funkcji jego najwazniejszych

budynkow.
2. Rysunek:

Rysunek poglgdowy nie uwzgledniajgcy konncowego ksztattu obudowy, a jedynie ukazujacy
rozlokowanie kluczowych elementéw eksponatu.

3. Opis elementéw eksponatu:

Eksponat wolnostojacy, stolikowy. Sktada sie z:
e Dwach pulpitow, z makietami odpowiednio komérki zwierzecej oraz miasta,
e  Zestawu elementéw ruchomych,
e Dwaoch zasobnikéw na elementy ruchome,
e  Uktadu elektronicznego,
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e Eksponatowi towarzyszy plansza graficzna z naukowym wyjasnieniem funkcji poszczegdlnych
organelli komorkowych.

Pulpity:

Pulpity znajduja sie w goérnej czesci stanowiska, na wprost uzytkownika i s3 pochylone w jego kierunku
pod katem co najmniej 60 stopni (wtasciwy kat dobrany zostanie na etapie prototypowania).
Na jednym z pulpitdw znajduje sie uproszczony model miasta, a na drugim komaorki zwierzece;j.
Kazdy model ma przewidziane po pie¢ miejsc stuzgcych do uktadania w nich elementéw ruchomych:
Miasto:

e Archiwum/biblioteka (a)

e Elektrownia (b)
e Oczyszczalnia $ciekéw (c)
e Fabryka (d)
e Droga (e)

Komorka zwierzeca:
e  Jadro komérkowe (a)
e  Mitochondrium (b)
e Lizosom (c)
e Aparat Golgiego (d)
e Siateczka srédplazmatyczna (e)

Miejsca te sg wykonane w formie ptytkich zagtebien i w widoczny sposdb odznaczajg sie od pozostatej
czesci modelu.

Kazde z tych miejsc zostato dostosowane ksztattem do montazu tylko jednego elementu ruchomego z
puli dostepnych na stanowisku.

Miejsca do umieszczania odpowiadajgcych sobie elementéw ruchomych tworzacych pare, sg
rozmieszczone zarowno w modelu miasta jak i komérki w podobnym ukfadzie.

Dodatkowo kazde zagtebienie stuzgce do osadzania modeli posiada zainstalowane elementy Swietlne,
ktére uruchamiajg sie automatycznie w momencie, gdy uzytkownik utozy pare modeli na sgsiednich
pulpitach.

3.2 Zestaw elementéw ruchomych:

Przedstawiajg opisane w czytelny sposéb modele organelli komdrki zwierzecej i elementéw miasta.
Sg oznaczone tak, ze tatwo wizualnie odréznic¢ od siebie sktadowe kazdego kompletu (do uzgodnienia
na etapie prototypowania).
Zostaty dobrane w piec par, w taki sposéb, ze kazdy element komodrki odpowiada pod wzgledem
funkcjonalnym elementowi miasta tj.:

e (a-a) jadro komoérkowe - archiwum/biblioteka;

e (b-b) mitochondrium - elektrownia,

e (c-c) lizosom — oczyszczalnia $ciekow,

e (d-d) aparat Golgiego - przetwdrnia owocow,

e (e-e) siateczka Srédplazmatyczna - droga.

3.3 Zasobniki na elementy ruchome:

Dla obu grup modeli przewidziano dwa osobne zasobniki, wykonane w formie zagtebionych w blacie
stanowiska pojemnikow.

Wewnetrzne powierzchnie pojemnikow wykonane sg z miekkiego materiatu zabezpieczajgcego
modele przed uszkodzeniami.

Rozmieszczone w taki sposéb, ze po resecie stanowiska modele odpadajace z pulpitéw wpadajg do
nich samoistnie.
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3.4 Uktad elektroniczny:

Odpowiada za wspotprace elementéw dobranych przez uzytkownika, z przewidzianymi dla nich
miejscami w modelu miasta i komarki.

Rozpoznaje poprawnie dobrane pary elementéw ruchomych.

Resetuje stanowisko po wykryciu braku aktywnosci lub po poprawnym wykonaniu zadania, po uptywie
ustalonego czasu na etapie prototypowania.

Wykonany jako bezobstugowy, z tatwo dostepnych elementéw o wysokiej trwatosci.

Przebieg interakcji:

Pod wzgledem zasady interakcja na stanowisku przypomina gre w memory. Zadaniem uzytkownika
jest dobieranie w pary elementdéw ruchomych, na zasadzie podobienstw funkcjonalnych miedzy
organellami komorki zwierzecej i elementami infrastruktury miasta i umieszczanie ich w odpowiednich
miejscach w modelach znajdujgcych sie na pulpitach.

Przed rozpoczeciem interakcji elementy ruchome znajdujg sie w pojemnikach pod odpowiednimi
pulpitami. Istnieje petna dowolnos¢ w zakresie tego czy uzytkownik rozpocznie interakcje od
uzupetniania brakujacych pdl w modelu komérki zwierzecej lub miasta.

Np. Uzytkownik najpierw umieszcza pierwszy wybrany przez siebie element (tj. jadro komdrkowe) na
planszy odpowiadajgcej komdrce. W momencie umieszczenia we wtasciwym zagtebieniu element ten
jest rozpoznawany przez system elektroniczny i “przytrzymywany” w wyznaczonym potozeniu planszy.
Nastepnie zadaniem uzytkownika jest przetestowanie elementdw z drugiego zestawu przez ich
umieszczanie w analogicznym potozeniu na drugiej planszy. W momencie natrafienia na wtasciwe
dopasowanie elementu (tj. archiwum/biblioteka), dochodzi do jego zablokowania i dopasowanie jest
zaliczane. W dalszym kroku uzytkownik postepuje analogicznie z kolejnymi elementami ruchomymi.
Po umieszczeniu pierwszego elementu ruchomego we wtasciwym miejscu, uktad elektroniczny
stanowiska:

1) zabezpiecza umieszczony w pierwszym modelu element ruchomy przed odpadnieciem,

2) aktywuje zabezpieczenie we wiasciwym polu drugiego modelu,

3) dezaktywuje pozostate pola do umieszczania elementéw ruchomych na obu modelach, przez co
niemozliwe staje sie uzupetnienie w catosci najpierw jednego modelu.np miasta, z pominieciem
modelu komorki.

Nastepnie zadaniem uzytkownika jest dopasowanie kolejnego elementu, stanowigcego pare z
pierwszym. Po dobraniu odpowiedniego elementu pozostaje on na swoim miejscu, a poprawne
wykonanie zadania jest dodatkowo sygnalizowane podswietleniem elementéw stanowigcych pare.
Nastepnie uzytkownik umieszcza kolejny element z pojemnika w wybranym modelu i analogicznie jak
poprzednio szuka dla niego pary. Czynno$¢ jest kontynuowana do skutku. Eksponat resetuje sie
automatycznie po ustalonym czasie (ok. 2-3 s) po utozeniu obu modeli oraz lub w przypadku braku
jakiegokolwiek dziatania przez uzytkownika przez okres czasu ustalony na etapie prototypowania.

Informacje dodatkowe:

Zamawiajacy zaznacza, ze eksponat powinien by¢ dostosowany do uzytku przez osoby z
niepetnosprawnoscig wzroku. Wykonawca zobowigzany jest uwzglednic¢ ten fakt podczas
projektowania elementéw funkcjonalnych oraz interakgji.

Elementy ruchome — modele, maja by¢ trwate i jednoczesnie dobrze reprezentujace odpowiednie
elementy. Proponowane materiaty: drewno, zabezpieczone niepalng i nietoksyczng powtoka.
Wykonawca dostarcza 3 kompletne zestawy elementéw ruchomych oraz przekazuje Zamawiajgcemu
informacje umozliwiajgce ich dalszg samodzielng produkcje w ramach dalszej eksploatacji eksponatu.
Estetyka i forma stanowiska do konsultacji zzamawiajgcym i akceptacji.

Nachylenie pulpitu zapewniajace po resecie samoczynne wpadniecie elementéw ruchomych do
odpowiednich pojemnikéw.

Ciekawy efekt sSwietlny towarzyszacy utozeniu pary elementéw ruchomych.
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e Zabezpieczenie elementow ruchomych przed odpadnieciem z modeli znajdujacych sie na pulpitach z
wykorzystaniem elektromagneséw.

6. Szacunkowe wymiary powierzchni:
Szerokos$¢: 1050-1150 mm,
Gtebokos¢: 760-800mm,
Wysokos¢: min. 750mm (dla nizszej czes¢ blatu).
7. Czas interakcji:
3 minuty (+/- 20%)

8. Zrédta:

[1] Fizjologia cztowieka T.1., Konturek, Brzozowski, Wydawnictwo UJ, 2003



