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Zatgcznik nr 2 - przyjeta metodologia oceny poziomu immersji symulacji VR

Zamawiajgcy na potrzeby zamdwienia opracowat nastepujgcy podziat poziomdéw imersji symulacji VR:

e Poziom 1 - realizacja odwzorowania rzeczywisto$ci w VR z wykorzystaniem zdje¢ sferycznych
360 stopni.

e Poziom 2 - realizacja odwzorowania rzeczywistosci w VR z wykorzystaniem filméw sferycznych
360 stopni. Interakcja ze Swiatem VR z wykorzystaniem kontroleréw VR. Uzytkownik patrzac w
VR na kontrolery widzi odwzorowane rece.

e Poziom 3 - realizacja odwzorowania rzeczywistosci w VR z wykorzystaniem technik skanowania
3D (laserowego/fotogrametrycznego). Elementy $wiata 3D sg statyczne i umozliwiajg jedynie
ich obserwacje z kazdej strony bez mozliwosci wejscia w interakcje z nimi.

e Poziom 4 - realizacja odwzorowania rzeczywistosci w VR z wykorzystaniem technik skanowania
3D (laserowego/fotogrametrycznego). Elementy s$wiata 3D sg animowane iumozliwiajg
poprzez interakcje z nimi uruchomienie odtwarzania animacji w silniku symulacyjnym.

e Poziom 5 - realizacja odwzorowania rzeczywistosci w VR z wykorzystaniem technik skanowania
3D (laserowego/fotogrametrycznego). Elementy $wiata 3D sg interaktywne, tj umozliwiaja
interakcje z nimi w Swiecie wirtualnym w sposéb analogiczny jak w rzeczywistosci. Przyktadowo
— wykorzystanie Srubokretu do odkrecenia sruby.

e Poziom 6 - realizacja odwzorowania rzeczywistosci w VR z wykorzystaniem technik skanowania
3D (laserowego/fotogrametrycznego). Elementy Swiata 3D sg interaktywne, tj umozliwiajg
interakcje z nimi w Swiecie wirtualnym w sposdb analogiczny jak w rzeczywistosci.
Oprogramowanie zintegrowane ze stanowiskiem sprzetowym umozliwiajgcym doswiadczenie
przez uzytkownika sprzezenia haptycznego podczas interakcji z wirtualnym swiatem.



