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ZP/UR/53/2019 Zalacznik nr 3 do SIWZ

SZCZEGOLOWY OPIS PRZEDMIOTU ZAMOWIENIA
(parametry i wymagania minimalne)

Przedmiotem zamoéwienia jest opracowanie/stworzenie aplikacji/narzedzia/ oprogramowania do
immersyjnej nauki jezyka angielskiego wykorzystujacego jako medium technologi¢ wirtualnej
rzeczywistosci dla Uniwersytetu Rzeszowskiego o nastepujacych parametrach minimalnych:

W ramach realizacji calego przedmiotu zamdéwienia Wykonawca zobowigzany jest w szczegdlno$ci
do:

a) opracowania, dostarczenia, instalacji, konfiguracji oraz wdrozenia aplikacji/narzedzia/
oprogramowania umozliwiajacego stworzenie u Zamawiajacego systemu szkoleniowego do
immersyjnej nauki jezyka angielskiego wykorzystujacego jako medium technologi¢ wirtualnej
rzeczywistosci,

b) przeprowadzenia fazy testowania opracowanej aplikacji/narzedzia/oprogramowania przez
pracownikow Zamawiajacego, przez minimum 10 dni roboczych dla danego etapu,

€) uwzgledniania w toku realizacji przedmiotu zamowienia uwag i opinii Zamawiajacego,

d) przeprowadzenia analizy rzetelno$ci i trafno$ci narzedzia oraz zmodyfikowanie systemu
w celu osiagnigcia zaktadanych rezultatow i funkcjonalnosci,

e) opracowania podrecznika uzytkowania, ktory zostanie przekazany Zamawiajgcemu w trakcie
odbioru przedmiotu umowy,

f) przeprowadzenia szkolenia z zakresu obstugi wszystkich aspektéow systemu, w tym rol
i mozliwych interakcji administratora, nauczyciela i ucznia, w wymiarze min. 30 godzin dla
min. 5 pracownikow Zamawiajacego, przeprowadzone szkolenie bedzie rowniez uwzglgdniato
wszystkie elementy niezbedne do udzielenia pomocy uzytkownikom, ktérzy napotkaja na
problemy w korzystaniu z aplikacji/ narzedzia/oprogramowania tworzacego system szkolenia
immersyjnego z jezyka angielskiego,

g) przeniesienia na Zamawiajagcego wylacznych autorskich praw majatkowych do korzystania
i pelnej modyfikacji/rozbudowy utworu powstatego w ramach realizacji Umowy przez
Wykonawce.

SZCZEGOLOWA SPECYFIKACJA SYSTEMU SZKOLENIOWEGO W VR

W celu stworzenia u Zamawiajacego systemu szkoleniowego do immersyjnej nauki jezyka
angielskiego Zamawiajgcy wymaga stworzenia dziela bedacego aplikacja/ narzedziem/
oprogramowaniem czy systemem wykorzystujacym jako medium technologie wirtualnej
rzeczywistosci, trojwymiarowe, interaktywne lokacje, animowane wirtualne postacie, mozliwos¢
interakcji z systemem i otoczeniem, za pomocg gogli VR i kontroleréw. Kazda z trojwymiarowych
lokacji zawiera¢ bedzie pule Zadan powigzanych logicznie i fabularnie z charakterem danej
lokacji. Zadania (w formie scenek) majg na celu ¢wiczenie okreslonych umiejetnosci jezykowych
uzytkownika (ucznia). Jedno zadanie sktada si¢ z kilku Interakcji Ucznia z wirtualng postacig lub
obiektem (automat do kawy, biletomat, interaktywny formularz podany Uczniowi przez wirtualng
postaé, etc.). Glowng forma Interakcji z wirtualnymi postaciami w obrebie Zadan jest oparty na
systemie rozpoznawania mowy dialog prowadzony przez Ucznia. Wirtualne postacie bgda zadawac
Uczniowi pytania lub odpowiada¢ na jego pytania zgodnie z logika danego Zadania. Interakcje
zachodzace wewnatrz danego Zadania opisuje Scenariusz Zadania. Dwa zadania beda miaty forme
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interaktywnych gier. Jednym z zadan bedzie rozmowa z chatbotem na platformie spotecznosciowe;.
System powinien posiada¢ nastepujaca specyfikacje:

1. APLIKACJAVR

a) Silnik 3D

Aplikacja musi by¢ stworzona za pomocg silnika 3D przy wykorzystaniu jezyka
programowania do tworzenia wieloplatformowych aplikacji mobilnych, gier na urzadzenia
mobilne, gier na strony internetowe czy gier na platformy wirtualnej rzeczywistosci.
Aplikacja/ narzedzie/ oprogramowanie czy systemem musi umozliwia¢ wys$wietlanie
realistycznej grafiki trojwymiarowej w wirtualnej rzeczywistosci. Wymagane jest, aby
aplikacja pozwalata na podglad na ekranie monitora tego co w danym momencie widzi
uzytkownik bedacy w goglach VR.

b) Uzytkownicy aplikacji VR

Uzytkownikow aplikacji VR dzielimy na Nauczycieli i Uczniow.

Nauczyciel posiada dostep do panelu administracyjnego aplikacji.

Nauczyciel bedzie mial mozliwo$¢ kontrolowania postepéw Ucznia poprzez dotgczanie
w dowolnym momencie do jego sesji w celu weryfikacji poprawno$ci wypowiadanych
przez niego kwestii lub w celu udzielenia mu pomocy.

Dzigki wyswietlaniu POV Ucznia na monitorze, w niektorych przypadkach Nauczyciel
moze udzieli¢ pomocy podchodzac do stanowiska Ucznia, bez potrzeby zaktadania gogli
VR.

Aplikacja bedzie wyswietla¢ informacj¢ dla Nauczyciela gdy Uczen zatrzyma si¢ na
dhuzszy czas (nie mniej niz 5 minut) w jednym punkcie (Zadaniu), bez prowadzenia
interakcji.

Nauczyciel zostanie réwniez automatycznie poinformowany przez system o problemie
z wykonaniem danej Interakcji, gdy uczen nie bedzie w stanie poprawnie wykonac
interakcji mimo wyczerpania wszystkich opcji pomocy.

Uczen jest uzytkownikiem o ograniczonych uprawnieniach. Uczen korzysta z funkcji
edukacyjnych systemu, nie ma dostgpu do zaawansowanych funkcji takich jak
generowanie raportow.

Ekran powitalny i logowanie Ucznia

Pierwszym ekranem po wiaczeniu aplikacji jest Ekran powitalny.

Sktada si¢ on z krotkiego Intro w postaci logotypu Zamawiajacego, tytutu aplikacji oraz
logotypéw projektu. Dostarczenie grafiki w odpowiednim formacie lezy po stronie
Zamawiajgcego.

Drugim ekranem po Intro jest ekran logowania. Dzigki niemu Uczen loguje si¢ do swojego
konta w aplikacji za pomoca ID oraz hasta, wygenerowanego przez Nauczyciela.

Zarowno Intro jak i Ekran logowania sa wy$wietlane jedynie na monitorze komputera,
w 2D.

Po zalogowaniu si¢ Ucznia na ekranie komputera pojawia si¢ napis sugerujacy zatozenie
gogli VR, np. “Zalogowano, kontynuuje w VR”.
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d) Menu glowne Ucznia

Po zalogowaniu Ucznia nastgpuje uruchomienie modutu Aplikacji 3D. Uczen zaktada Gogle

VR 1 przenosi si¢ do wirtualnej rzeczywistosci. Ekran monitora zaczyna wys$wietla¢ podglad

punktu widzenia uzytkownika (POV).

e  Pierwszym ekranem w $rodowisku VR jest ekran wyboru Lokacji i sekcji z grami
interaktywnymi. Lokacje przedstawione zostang w postaci interaktywnych kafelkow
zawierajacych zdjecie i nazwe danej lokacji.

Obok Ikon trzech gtownych lokacji znajdowac bedzie sie ikona symbolizujaca gry.

e  Uczen dokonuje wyboru Lokacji poprzez wskazanie na odpowiedni kafelek kontrolerem
i zatwierdzenie triggerem kontrolera.

o  Wybdr Lokacji podswietla jg i ukazuje liste dostgpnych do wykonania w danej lokacji
Zadan.

e  Aplikacja powinna rozréznia¢ zadania ukonczone od nie rozpoczetych za pomocag
graficznej reprezentacji.

e Lista zadan zawiera Zadania ulozone wg logicznego i chronologicznego porzadku,
poczawszy od pierwszego Zadania wykonywanego w danej lokacji.

e  Analogicznie do menu wyboru Lokacji, lista Zadan sktada si¢ ze zdjecia obrazujacego
Zadanie i tytulu zadania.

o  Wybdr Zadania powigksza Zdjecie i wyswietla jego krotki opis oraz ikonke “play” oraz
“x”. Klikniecie ikonki “paly” przenosi Ucznia do Zadania, klikniecie ikonki “x” zamyka
powiekszony widok Zadania.

e  Uczen moze rozwinaé¢ liste Zadan dla kazdej lokacji i zapozna¢ si¢ z ich krotkimi
opisami.

e Wybor menu Gier Interaktywnych spowoduje rozwiniecie listy gier (poczatkowo 2). Gry
podobnie jak Zadania, przedstawione bedg za pomocg zdjecia i tytulu. Rowniez
analogicznie do Zadan, wybrany element bedzie mozna powigkszy¢ i przeczyta¢ jego
krotki opis.

e W menu gtéwnym dostepna bedzie rowniez funkcja Wprowadzenia.

e  Uczniowie begda mie¢ zawsze dostep do funkcji wprowadzenia z poziomu menu
glownego.

e W menu glownym znajdowac¢ si¢ bedzie opcja “wylogu;”.

e) Wprowadzenie Ucznia

e Aplikacja VR musi posiada¢ wprowadzenie, podczas ktérego uzytkownik zostanie
zaznajomiony zaréwno z dziataniem systemu, jego interface, rozpoznawaniem MOwy,
mozliwo$ciami interakcji, jak rowniez z samg technologig VR.

e  Wprowadzenie odbywa¢ si¢ bedzie w srodowisku VR, po zalozeniu gogli przez
uzytkownika.

e  Wprowadzenie bedzie pierwszym, obligatoryjnym elementem szkolenia VR.

e  Wprowadzenie odbywac si¢ bedzie w wybranej przez Wykonawce lokacji.

e  Podczas wprowadzenia uzytkownik przetestuje kontrolery, chwytajagc wirtualny obiekt
oraz wybierajac i klikajac w ikonki.

e  Uzytkownik wykona roéwniez prosta interakcje glosows, tj. wypowie hasto i dtuzsza,
ztozong z kilku wyrazéw fraze zapoznajac si¢ zarowno z zasadg dziatania systemu
rozpoznawania mowy jak i towarzyszacemu mu interface.

e  Opisany zostanie wirtualny asystent i sposob jego uzywania.

e  Wprowadzeniu towarzyszy¢ bedzie nagranie lektorskie, opisujace krok po kroku funkcje
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systemu.
Ponowne wlaczenie wprowadzenia umozliwi uzytkownikowi pomijanie dowolnych jego
fragmentow.

Lokacje
System musi zawiera¢ trzy gtowne lokacje (trojwymiarowe modele przestrzeni) w ktorych
beda “rozgrywac si¢” Zadania szkolenia. Kazda z Lokacji powinna w jak najlepszy sposob
odzwierciedla¢ realizm danego miejsca, zawiera¢ animowane, wirtualne postacie (zgodne ze
scenariuszami Zadan) oraz by¢ odpowiednio udzwickowiona. W Lokacjach musza by¢
styszalne dzwigki ambientowe, charakterystyczne dla danego miejsca (np. odglos startujacych
i ladujacych na lotnisku samolotow, dzwieki ogloszen etc.), jak rowniez dzwieki zwiazane
z przedmiotami, osobami i sytuacjami pojawiajacymi si¢ w Zadaniach. Obecne w Lokacjach
modele 3D obiektéw oraz wirtualnych postaci, z ktérymi Uczen moze wejs¢ w interakcje,
beda réwniez zalezne od Scenariuszy poszczegdlnych Zadan.
Wymagane Lokacje to:
Lotnisko, w tym punkty zwigzane zar6wno z przylotem jak i odlotem Ucznia, takie jak:
hala przylotow i odlotow, hala z bagazem, kantor, kawiarnia/bar, punkt wynajmu
samochodu, biletomat.
Mieszkanie: salon, sypialnia, kuchnia, tazienka, korytarz.
Kampus uczelni: biblioteka, szatnia, classroom, korytarz/lobby, dziekanat, automat do
kawy, stotowka, punkt informacyjny, punkt ksero.

Sposob interakcji Ucznia z otoczeniem i obiektami
Gloéwng formg interakcji z obiektami bedg kontrolery ruchu systemu VR (np. typu Oculus
Touch, HTC Vive etc.)
poruszanie si¢ po wirtualnym $srodowisku odbywac sie bedzie za pomoca teleportacji do
punktow kluczowych, zwigzanych z Zadaniami (o ile Zadania zaklada¢ beda
przemieszczanie sie)
Punktem kluczowym moze by¢ kasa biletowa, automat z kawa, lub pozycja przy wirtualnej
postaci, ktora umozliwia nawigzanie dialogu.
Kontrolery umozliwig Uczniowi podnoszenie i manipulacj¢ przedmiotami kluczowymi dla
Zadan.
Za pomocg kontrolerow Uczen moze rdéwniez “wypetia¢” wirtualne formularze,
wybierajac z listy predefiniowane teksty i wskazujac odpowiednie miejsca w formularzu,
jak rowniez uzywaé paneli dotykowych infokioskow Iub biletomatow.

Interface
Aplikacja VR posiada¢ bedzie intuicyjny interface uzytkownika.
Elementy interface powinny by¢ umieszczone w przestrzeni VR w optymalnej odleglosci od
uzytkownika.
Interface powinien zawiera¢ ikone powrotu do gtéwnego menu i umozliwia¢ uzytkownikowi
powrdét do glownego menu w dowolnym momencie Zadania.
Interface powinien zawiera¢ minimum nast¢pujace, interaktywne ikony lub przyciski,
ktorych kliknigcie powoduje wywolanie odpowiedniej funkcji: powr6t do menu, wirtualny
asystent, podpowiedz.
Ikony te beda przyczepione do jednego z kontroleréw, a wyboru dokonywac bedzie mozna
za pomoca drugiego z kontroleréw.
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Uzytkownik powinien widzie¢ modele 3D kontroleréw lub dtoni w przestrzeni VR.
Obiekty i1 postaci, z ktorymi uzytkownik moze wejs¢ w interakcje, powinny by¢
podswietlane po wskazaniu kontrolerem.
W trybie wirtualnego asystenta pod$wietlane beda wszystkie obiekty, ktorych dotyczyé
bedzie funkcja thumaczenia nazw.

Wirtualne postacie (NPC)
Przez wirtualne postacie rozumie si¢ niegrywalne (ang. non-playable characters, w skrocie
NPC) postacie 3D znajdujace si¢ w danych Lokacjach.
Postaci te powinny mie¢ odpowiedni wyglad dla kazdego Zadania (np. posta¢ baristy
w kawiarni, czy posta¢ pracownika lotniska)
Wykonawca powinien zapewni¢ minimum 50 unikalnych modeli 3D wirtualnych postaci.
Dopuszcza si¢ stosowanie tych samych 50 modeli 3D w réznych konfiguracjach (stroju,
modelu twarzy etc.
Wirtualne postaci powinny by¢ w petni animowane w kazdym z Zadan.
Animacje powinny by¢ realistyczne i wykonane w technologii motion capture.
Ruch ust wirtualnych postaci musi zgadzac¢ si¢ z wypowiadanymi przez nie kwestiami
(w postaci nagran lektorskich).
W kazdym z Zadan musi wyst¢gpowaé co najmniej jedna wirtualna postac.

Sposob interakcji z wirtualnymi postaciami
Aplikacja zaklada wykorzystanie rozpoznawania 1 analizy mowy do interakcji
z wirtualnymi postaciami
Wypowiedzi wirtualnych postaci (pytania/odpowiedzi) bedg miaty form¢ nagran
lektorskich
Uczen moze w ramach interakcji z wirtualng postacig wypowiedzie¢ kilka (pasujacych do
scenariusza Zadania) fraz i stéw kluczowych.
Stowa i frazy kluczowe obejmuja stowa i frazy, ktore w danym Zadaniu powinien
przyswoi¢ Uczen. System nastuchuje stow i fraz kluczowych i reaguje na nie. Wykrycie
stowa lub frazy kluczowej powoduje przejscie do kolejnego etapu Interakcji lub kolejnej
Interakcji w Zadaniu. Niewykrycie stowa lub frazy kluczowej skutkuje prosba
0 powtorzenie interakcji
Klucz poprawnych fraz i stow dla Zadan bedzie uzgodniony z Zamawiajgcym
W Zadaniach, ktore zakladaja zainicjowanie dialogu z wirtualng postacig przez Ucznia,
Uczen wskazuje posta¢ kontrolerem 1 zatwierdza przyciskiem rozpoczecie Interakcji.
System rozpoczyna tym samym nastuchiwanie interakcji glosowej Ucznia.

Modul rozpoznawania mowy
Modut rozpoznawania mowy uzytkownika wykorzystywany jest w Zadaniach i stuzy do
wykonywania interakcji glosowych z wirtualnymi postaciami podczas rozmow
prowadzonych w jezyku szkolenia, tj. w jezyku angielskim.
Modut rozpoznawania mowy powinien cechowac si¢ wysoka skutecznoscig (wspotczynnik
btedu maksimum 8%) i dziala¢ z mozliwie najnizszg latencja, tak aby umozliwi¢ Uczniom
jak najbardziej naturalng i swobodng komunikacje z systemem.
W przypadku braku Interakcji ze strony Ucznia, System powinien oczekiwa¢ na Interakcje
nie mniej niz 5 sekund.
Uczen powinien moc swobodnie wypowiedzie¢ kwesti¢ danej Interakcji, jednak czas na
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interakcje gtosowa Ucznia powinien by¢ ograniczony.

e  Ograniczenie czasowe powinno zosta¢ wypracowane w trakcie praktycznego testu
systemu.

e  (Czas odpowiedzi powinien liczy¢ si¢ od momentu rozpoczecia wypowiadania kwestii.
Tj. zaktadajac, ze czas odpowiedzi to oK. 15 sekund, limit nastuchiwania bez odpowiedzi to
ok. 5 sekund, a Uczen rozpocznie wypowiadanie kwestii w oK. 4 sekundzie oczekiwania
- czas na odpowiedz odliczany jest dopiero od 4 sekundy.

e W przypadku niepoprawnej odpowiedzi (nie wypowiedzenia zadnej frazy lub stowa
kluczowego dla danej interakcji Zadania), braku odpowiedzi, lub btedu w rozpoznawaniu
mowy, wirtualna posta¢ musi odpowiednio zareagowaé, np. poprosi¢ o powtdrzenie
interakcji.

o  Gotowos¢ do powtdrzenia interakcji glosowej po blednym rozpoznaniu mowy lub braku
rozpoznania mowy bedzie zatwierdzat Uczen za pomoca kontrolera.

e Interface aplikacji musi odzwierciedla¢ stan modulu rozpoznawania mowy. Uczen
powinien widzie¢ odpowiednig ikonke, np. ikonke mikrofonu w momencie, w ktorym
system nastuchuje jego interakcji.

e  Uplyw czasu na odpowiedZ powinien rowniez by¢ przedstawiony w formie graficznej.

) Wirtualny asystent
Podczas rozwiazywania Zadan Uczniowi towarzyszy wirtualny asystent, ktéry wspomaga go
w szkoleniu.
o  Tryb wirtualnego asystenta wywolywany jest za pomoca odpowiedniej ikony.
W trybie tym Uczen moze wskaza¢ obiekty i teksty (zdefiniowane na etapie realizacji
projektu) i wyswietli¢c ich nazwg, tlumaczenie oraz odslucha¢ wymowe w jezyku
angielskim.
e Funkcja wirtualnego asystenta nie moze kolidowa¢ z ptynnym prowadzeniem dialogu
z wirtualng postacia.

m) Funkcjonalnosci systemu

e  Mozliwo$¢ tworzenia wirtualnych klas (multiplayer).

e  Wirtualna klasa to pokdj tworzony przez Nauczyciela pozwalajacy na jednoczesne
potaczenie wszystkich Uczniéw (maximum 21) sesji szkoleniowej w jednej instancji,
w celu przeprowadzenia zaje¢ grupowych.

e  System umozliwia zapis postgpu dla danego Ucznia - po ukonczeniu Zadania system
oznacza je jako ukoniczone. Uczen moze powtdrzy¢ ukonczone zadanie i poprawi¢ swoj
wynik, wybierajac zadanie w menu gtéwnym.

e  Uczen ma mozliwos$¢ zasygnalizowania, Ze potrzebuje pomocy i tym samym wezwania
Nauczyciela w dowolnym momencie szkolenia.

e  System umozliwia $§ledzenie wynikoéw (okreslonych na podstawie systemu oceniania)
realizowanych przez Ucznia Zadan i ich zapis do bazy danych. Sledzone powinny byé
zarOwno gtowne punkty, naliczane po ukonczeniu Zadania, jak i punktacja wewnatrz
Zadania, dotyczgaca Interakc;ji.

e  Mozliwo$¢ wygenerowania raportu z bazy danych dotyczacego postepéw uzytkownika
w formacie tekstowym w formie czytelnego, sformatowanego pliku tekstowego.

e  System umozliwia zapis transkryptu wypowiedzi Ucznia do bazy danych

e  Mozliwo$¢ wygenerowania transkryptu z bazy danych w formacie tekstowym w formie
czytelnego, sformatowanego pliku tekstowego z podzialem na Lokacje, Zadania oraz
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Interakcje.

e  Zdjecie gogli VR w trakcie szkolenia spowoduje zapauzowanie szkolenia.

e  Pauza dhuzsza niz 10 minut spowoduje automatyczne wylogowanie Ucznia.

e  System umozliwia wyswietlenie krotkiego podsumowania dla Ucznia po przejsciu danego
Zadania zawierajgcego informacje okreslone przez System Oceniania.

n) Gry Interaktywne

e W ramach systemu dostgpne beda minimum dwie gry VR, ktoére umozliwia rozwini¢cie
kompetencji jezykowych, analitycznych oraz rozwigzywania problemow.

e  Pierwsza gra bedzie gra detektywistyczna, wykorzystujaca podczas interakcji mechanizm
rozpoznawania mowy znany z Zadan.

e  @Gra polega¢ bedzie na wylonieniu jednego sprawcy z grona pigciu podejrzanych
(animowane modele wirtualnych postaci).

o  Uczen musi zadaé¢ pig¢ pytan kazdemu z podejrzanych i na podstawie uzyskanych
odpowiedzi wytoni¢ sprawce.

e  Pytania okresli scenariusz gry stworzony na wzor Scenariusza Zadania.

e  Podobnie jak w przypadku Zadania scenariusz tej gry powinien zawiera¢ liste dialogowa,
stowa kluczowe z czterema alternatywami, oraz wprowadzenie i podpowiedzi.

e Uczen zadaje pytania w oparciu o sugestie pytan, wyswietlane w przestrzeni VR.

e  Druga gra bedzie nawigzywala do formuly tzw. “escape roomu”, czyli pokoju zagadek,
z ktorego Uczen musi si¢ wydosta¢ poprzez odszukanie w pomieszczeniu wskazowek.

e  QGra bedzie polega¢ na znalezieniu klucza do drzwi wyj$ciowych mieszkania poprzez
wykonanie minimum 12 interakcji.

e Interakcje zawiera¢ beda: min. 8 wskazowek tekstowych, min. 3 wskazowki glosowe oraz
min. 1 filmowa.

e  Gry interaktywne traktowane sg jako Zadania.

e  Zaliczenie kazdej interaktywnej gry daje Uczniowi jeden punkt.

e  Scenariusz kazdej z gier powinny zapewni¢ minimum 10 minut rozgrywki.

0) System Oceniania

e  Wykonawca zaproponuje Zamawiajacemu min. 2 systemy oceniania Ucznia. Wybrany
przez Zamawiajacego system oceniania zostanie zaimplementowany przez Wykonawcg.

e  Poprawne zaliczenie Zadania powinno dawaé¢ Uczniowi jeden punkt.

e  Przez zaliczenie rozumie si¢ poprawne wykonanie co najmniej 80% procent danego
Zadania.

p) Nagrania lektorskie

o  Wszystkie kwestie wypowiadane przez wirtualne postaci w Zadaniach i Grach, a takze
frazy, stowa kluczowe w podpowiedziach oraz te wypowiadane przez wirtualnego asystenta
beda nagraniami lektorskimi.

e  Nagrania zrealizowane b¢dg za pomocg profesjonalnego sprzgtu dzwigkowego.

e  Nagrania zrealizowane bedg przez native speakerow.

e  Zamawiajacy zapewni rdéznorodno$¢ aktorow glosowych nagrywajacych kwestie do
systemu. W nagraniach wezmie udziat co najmniej pigciu mezczyzn i pig¢ kobiet.

e  Wprowadzenie do systemu VR nagrane bedzie w jezyku polskim.

e  Nagrania dostgpne w podpowiedziach i funkcji wirtualnego asystenta realizowane beda
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przez jednego aktora dzwiekowego w celu zachowania spojnosci.

e  Pliki dzwickowe beda zapisane w formacie WAV lub MP3.

e  Pliki dzwigkowe charakteryzowa¢ si¢ beda wysoka jakoscia, na poziomie co najmniej
128Kkbps.

g) Scenariusze Zadan

e  System bedzie sktadat si¢ z minimum 70 Zadan z jezyka angielskiego na poziomie co
najmniej B2 (wedtug Europejskiegp System Opisu Ksztatcenia Jezykowego).

e  Odpowiednia pula zadan zostanie przydzielona do kazdej z Lokacji w porozumieniu
z Zamawiajgcym. Na tej podstawie zostang przygotowane Scenariusze.

e  Wykonawca przygotuje nie mniej niz 70, maksymalnie 90 Scenariuszy Zadan
edukacyjnych, zawierajacych Interakcje z wirtualnymi postaciami i otoczeniem.

e  Kazde Zadanie powinno sktada¢ si¢ z minimum 4, maksymalnie 10 Interakcji.

e  Scenariusz Zadania powinien zawiera¢ wprowadzenie do danego Zadania, wraz z opisem
kluczowych czynnosci jakie powinien wykonaé¢ Uczen. Opis ten wyswietlany bedzie przed
Zadaniem w Aplikacji.

e  Scenariusz Zadania powinien zawiera¢ wszystkie Interakcje w postaci listy dialogowej,
z wyszczegolnionymi kwestiami wirtualnych postaci oraz z potencjalnymi odpowiedziami
Ucznia, zawierajacymi wytluszczone stowa i frazy kluczowe (poprawne odpowiedzi),
ktorych oczekiwaé bedzie System.

e  Scenariusz powinien przewidywa¢ minimum 4 alternatywne (zamienne) slowa/frazy
kluczowe jakich moze uzy¢ Uczen w Interakcji gtosowe;j.

e  Scenariusze Zadan, ktére uwzgledniaja wypelienie formularza lub interakcje z maszyna
(np. biletomatem) musza uwzglednia¢ wszystkie pola formularza lub pola interakcji (np.
ekranu dotykowego) oraz w przypadku formularza, przyktadowe dane.

o  Wyrdzniamy zadania dlugie (zawierajagce min 10 interakcji) oraz zadania krotkie
(zawierajac min. 4 interakcje, w tym np. interaktywny formularz).

e  Liczba zadan krétkich nie moze przekracza¢ 11% wszystkich Zadan.

r) Przebieg Zadania

e  Po wybraniu Zadania (lub Interaktywnej Gry) z menu gtéwnego Aplikacji Uczen zostaje
przeniesiony do przestrzeni, w ktorej wykonywane bedzie Zadanie, np. do kawiarni na
lotnisku.

e  Pierwszym elementem zadania bedzie wprowadzenie.

e  Wprowadzenie bedzie miato formg tekstowego menu, zawierajacego tytut zadania, krotki
opis 1 gtéwne interakcje jakie musi wykona¢ Uczen.

e  Elementem tekstowego menu powinna by¢ ikonka rozpoczynajaca Zadanie (np. w formie
“play”) oraz przycisk powrotu do menu.

e  Uczen po zapoznaniu si¢ z wprowadzeniem, za pomoca kontrolera rozpoczyna Zadanie
klikajac w odpowiednig ikonke. Jezeli Zadanie zaktada rozpoczgcie interakcji przez
wirtualng posta¢, pierwsza interakcja Zadania rozpoczyna si¢. Np. w kawiarni rozmowe
inicjuje barista, ktory wita nas i pyta co moze nam podaé. Po wypowiedzi wirtualnej
postaci modul rozpoznawania mowy zaczyna nasluchiwanie interakcji glosowej
(odpowiedzi) Ucznia.

e  Jezeli Zadanie zaktada rozpoczecie interakcji przez Ucznia, Uczen za pomoca kontrolera
wskazuje wirtualng posta¢ z ktorg chce wejs¢ w interakcje i zatwierdza interakcje
przyciskiem. Dopiero wtedy modut rozpoznawania mowy zaczyna nastuchiwanie interakcji
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glosowej (przywitania, pytania, lub innej, zaleznej od Scenariusza).

e  Uczen obserwuje ikonki symbolizujace stan modutlu rozpoznawania mowy. Wypowiada
swoje kwestie w odpowiednich momentach i wchodzi w ten sposob w interakcjg
z wirtualnymi postaciami.

e W przypadku braku odpowiedzi ze strony Ucznia, btednej odpowiedzi lub btedu modutu
rozpoznawania mowy, wirtualna posta¢ poprosi o powtorzenie interakcji.

e W przypadku ponownej, drugiej blednej interakcji, system zaproponuje podpowiedz,
z ktorej Uczen moze skorzysta¢. Uczen za pomoca kontrolera wybiera podpowiedz, lub
ponawia probe gltosowej interakcji.

e  Jezeli Uczen podejmie kolejng, trzeciag nieudang probe interakcji system automatycznie
wyswietli poprawna odpowiedz. Uczen moze wtedy przeczyta¢ stowo lub fraze kluczowa,
postucha¢ jej brzmienia w jezyku angielskim. Musi rowniez zasygnalizowac¢ gotowos¢ do
kolejnej interakcji za pomoca kontrolera.

e  (Czwarta interakcja ma polegac¢ na powtorzeniu stowa lub frazy kluczowej z podpowiedzi.

e Jezeli nie powiedzie si¢ czwarta i pigta i szosta proba interakcji, system sam wygeneruje
prosbe o interwencj¢ do Nauczyciela i powiadomi o tym Ucznia.

e  Uczen moze skorzysta¢ z podpowiedzi w przypadku kazdej Interakcji Zadania.

e W przypadku Zadan ktore wymagaja wypetnienia formularza interaktywnego, Uczen za
pomoca kontrolera wybiera odpowiednie teksty z menu i wskazuje pola formularza. Teksty
pojawiaja si¢ we wskazanych polach formularza. Poprawne dopasowanie tekstow do
odpowiednich pél stanowi zaliczenie Zadania.

e  Po ukonczeniu Zadania system wyswietla podsumowanie w formie tekstowej na planszy.
Uczen, po zapoznaniu si¢ z podsumowaniem, za pomocg kontrolera przechodzi do
kolejnego Zadania lub wraca do menu gtéwnego.

s) Interakcje

e  Przez Interakcje rozumie si¢ kwestie dialogowe wypowiadane przez wirtualne postaci,
prowokujace odpowiedz Ucznia. Jedng Interakcje stanowi wigc zarowno kwestia
wypowiadana przez wirtualng posta¢ jak i odpowiedz Ucznia.

e  Zaréwno Uczen jak i wirtualna posta¢ moga zainicjowaé Interakcje poprzez zadanie
pytania lub przywitanie si¢. Forma rozpoczecia dialogu w ramach Zadania zalezy od
specyfiki i logiki danego Zadania.

e Do puli Interakcji w ramach Zadania nie wlicza si¢ samego przywitania i pozegnania.

e  Kazde Zadanie (o ile logika Zadania to zaktada) powinno zawiera¢ jaka$ forme nawigzania
kontaktu z Uczniem, lub Ucznia z wirtualng postacig, np. przywitanie i pozegnanie.

e Interakcja w ramach Zadania moze by¢ rowniez wypehnienie przez Ucznia formularza
podanego przez wirtualng postac.

e  Wypowiadane przez wirtualne postaci kwestie nie powinny sktada¢ si¢ z pytan otwartych
i dawac zbyt duzej mozliwosci zbaczania z ustalonego klucza edukacyjnego.

e  Przebieg dialogu Ucznia z wirtualng postaciag w ramach danego Zadania powinien by¢
przewidywalny dla Ucznia i objasniony w krotkim wstgpie (np. przez wirtualnego
asystenta).

e  Kazdy taki dialog powinien mie¢ na celu ¢wiczenie konkretnej umiejetnosci jezykowej,
nauke praktycznego wykorzystania stow lub fraz kluczowych.

e W przypadku braku znajomosci danej frazy, stéwka, lub powtornej blednej odpowiedzi,
system powinien zareagowa¢ wyswietlajagc mozliwos¢ skorzystania z podpowiedzi.
Wyswietlenie podpowiedzi powinno wptywaé na oceng.
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MODUL ADMINISTRACYJNY | ANALIZY DANYCH

Aplikacja/ narzedzie/ oprogramowanie czy systemem musi dziata¢ w oparciu o system
operacyjny, ktory bedzie wykorzystywany do rejestrowania i zarzadzania przez Nauczyciela
lub  Administratora. Zaoferowany system operacyjny musi by¢ kompatybilny
z systemem funkcjonujagcym u Zamawiajacego tj. MS Windows, zapewniajac sprawne
i bezawaryjne dzialanie oraz nie wymagajacy od Zamawiajacego ponoszenia dodatkowych
kosztow na zakup dodatkowych licencji czy uprawnien.

Administrator posiada mozliwos$é:
dodawania kont Nauczycieli w widoku formularza rejestracji
resetowania hasta Nauczyciela w widoku listy Nauczycieli Systemu
wyswietlania statystyk szkolen prowadzonych przez wszystkich Nauczycieli okreslonych
przez System Oceniania w widoku sesji
mozliwos¢ eksportu statystyk w formacie np. CSV

b) Nauczyciel posiada mozliwos$é:

dodawania kont Uczniow w widoku formularza rejestracji

resetowania hasta Ucznia w widoku listy Uczniow Systemu

wybierania Zadan do rozwigzania dla Uczniow oraz rozpoczynania prowadzonej Sesji
szkoleniowej w widoku sesji

wyswietlania statystyk prowadzonych przez siebie grup po odbyciu sesji szkoleniowej,
okreslonych przez System Oceniania w widoku sesji.

wyswietlania transkryptow interakcji glosowych studentéw, w celu weryfikacji odbytego
szkolenia oraz postepow Ucznia w widoku Sesji.

API

Elementem systemu bedzie API (od ang. application programming interface czyli interfejs
programowania aplikacji, interfejs programistyczny rozumiany jako $cisle okreslony zestaw
regut i ich opisow, w jaki programy komputerowe komunikuja si¢ miedzy soba.)
umozliwiajgce komunikacje ze sobg modutow systemu: aplikacji VR, modutu
administracyjnego i serwera danych. Dostep do endpointdow API mozliwy bedzie tylko dla
autoryzowanych Uzytkownikow. W ramach API mozliwe bedzie minimum:

logowanie si¢ do aplikacji
wylogowanie si¢ z aplikacji
zapisywanie transkrypcji glosowych Ucznia
pobieranie chronologicznej listy Zadan dla kazdej Lokacji
zapisywanie oraz pobieranie postgpoéw Ucznia:
postep Lokacji,
postep Zadania,
ukonczenie wprowadzenia do Systemu
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4.  MODYFIKACJA ZADAN PRZEZ ZAMAWIAJACEGO

a) Umozliwienie edycji Zadan:

e  Zamawiajacy bedzie mogl wplywac na stowa i frazy kluczowe Zadan.

e Wykonawca zapewni system ich edycji tj. dodawania, usuwania i zmiany.

e  Zamawiajacy bedzie mogt zmienia¢ wypowiedzi wirtualnych postaci poprzez podmiang
plikow dzwigkowych zawierajacych nagrania lektorskie w kazdym z Zadan

b) Przekazanie projektu zrédlowego

e  Wykonawca przekaze Zamawiajacemu projekt zrodlowy systemu w celu umozliwienia
Zamawiajacemu edycj¢ i dodawanie nowych Zadan, Lokacji oraz innych parametrow
systemu.

e  Projekt zostanie przekazany na dysku twardym lub nosniku USB.

5. CHATBOT

a) Stworzenie chatbota

e  Wykonawca stworzy Zadanie wykorzystujace chatbota na platformie spotecznos$ciowe;,
ktorego rolg bedzie komunikacja z Uczniami poprzez chat tekstowy.

e  Funkcja chatbota jest ¢wiczenie i utrwalanie stowek i1 fraz kluczowych poprzez tekstowy
chat.

e W Zadaniu z chatbotem, analogicznie do zadan w Aplikacji 3D, dostgpna bedzie funkcja
pomocy. Chatbot reagowat bedzie na odpowiednia komende tekstowa Ucznia (np. “pomoc”
lub “help”).

e  Podobnie jak w srodowisku VR, po wybraniu opcji pomocy, chatbot wyswietli poprawne
stowo lub fraze kluczowg dla danej interakcji, ktorg Uczen powinien wpisa¢ w oknie chatu.

e  Scenariusz interakcji z chatbotem zostanie stworzony analogicznie do scenariuszy Zadan
lub Gier Interaktywnych i zawiera¢ bedzie co najmniej 20 interakcji tekstowych.

e  Fabularnie Zadanie rozmowy z chatbotem nawigzywa¢ bedzie do jednego z Zadan
w Aplikacji 3D, w ktorym Uczen poznaje postac, z ktorg rozmawia o poszukiwaniu pracy.

e Jedng z interakcji chatbota jest prosba o przygotowanie i przestanie CV w jezyku
angielskim.

e  Finalem Zadania z chatbotem, a tym samym ostatnig Interakcjg jest przestanie za pomoca
Chatbota CV.

b) Wdrozenie i utrzymanie chatbota.
Wykonawca zapewni integracj¢ chatbota z platforma spotecznosciowa i ponosi koszty
utrzymania chatbota w czasie obowigzywania oferowanego okresu gwarancji jakosci.

6. TESTYIQA
Wykonawca przeprowadzi testy wszystkich funkcji systemu w siedzibie Zamawiajacego przed
zakonczeniem kazdego z etapdéw produkcji. Podczas testow obecny bedzie przedstawiciel
Zamawiajacego, ktory akceptowal bedzie rezultat testow.
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7. WDROZENIE

Wykonawca wdrozy system w siedzibie Zamawiajacego lub we wskazanym przez

Zamawiajacego miejscu.

System wdrazany bedzie etapami,

w zamoOwieniu ramami czasowymi. Wdrozenie bedzie polegato na:

a) Instalacji

o Instalacji oprogramowania VR oraz samego Systemu.
o Podlaczenie i konfiguracja urzadzen VR.
o Konfiguracja sieci tak, aby komputery widzialy si¢ wzajemnie i aby wszystkie funkcje

Systemu dziataty wedtug specyfikacji.

zgodnie z zalozonymi

8. RAMOWY HARMONOGRAM TERMINOWO - RZECZOWO - FINANSOWY

TERMIN DOSTAWY ZAKRES PRAC WARTOSC
TRANSZY
BRUTTO
ETAP 1 | Maksymalnie 16 tygodni od Srodowisko mieszkanie 20% ceny
podpisania umowy, chyba ze (salon, sypialnia, kuchnia, tazienka, | Wykonawcy
Wykonawca  zadeklarowat korytarz)
skrocenie terminu dostawy. Lacznie 20 scenariuszy
ETAP 2 | Maksymalnie 34 tygodni od Srodowisko - kampus uczelni 20% ceny
podpisania umowy, chyba ze (biblioteka, szatnia, classroom, | Wykonawcy
Wykonawca  zadeklarowat korytarz/lobby, dziekanat, automat do
skrocenie terminu dostawy. kawy, stolowka, punkt informacyjny,
punkt ksero)
Lacznie 30 scenariuszy
ETAP 3 | Maksymalnie 50 tygodni od Srodowisko - lotnisko 20% ceny
podpisania umowy, chyba ze (hala przylotbw i odlotéw, hala | Wykonawcy
Wykonawca  zadeklarowat z bagazem, kantor, kawiarnia/bar, punkt
skrocenie terminu dostawy. wynajmu samochodu, biletomat)
Lacznie 20 scenariuszy
ETAP 4 | Maksymalnie 58 tygodni od Integracja pelnego systemu do nauki | 40% ceny
podpisania umowy, chyba ze jezyka angielskiego z wykorzystaniem | Wykonawcy
Wykonawca  zadeklarowat VR
skrocenie terminu dostawy. Dodatkowe scenariusze w przypadku
ich zaoferowania.
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