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Załącznik nr 1 do SIWZ

OPIS PRZEDMIOTU ZAMÓWIENIA

Wykonawca zobowiązany jest do zapoznania się z „Podręcznikiem wnioskodawcy i beneficjenta programów polityki spójności 2014-2020 w zakresie informacji i promocji” oraz zasadami promocji i oznakowania projektów, a także do ich stosowania. Materiały dostępne są na stronie internetowej: 
[bookmark: _GoBack]https://www.pois.gov.pl/strony/o-programie/promocja/zasady-promocji-i-oznakowania-projektow-w-programie-1/zasady-promocji-i-oznakowania-projektow-w-programie-umowy-podpisane-od-1-stycznia-2018-roku/.
Materiały udostępniane publicznie muszą zawierać elementy graficzne obowiązujące dla Programu Operacyjnego Infrastruktura i Środowisko 2014–2020, co oznacza uwzględnienie odpowiednich znaków graficznych. 
Logotyp Kampanii Kolejowe ABC, projekt bohatera Kampanii, hasło oraz zasady ich stosowania niezbędne do właściwej realizacji przedmiotu zamówienia, znajdują się w Księdze Znaku oraz w Księdze Identyfikacji Wizualnej Projektu zamieszczonych na stronie internetowej: 
https://kolejoweabc.pl/identyfikacja-wizualna.
Materiały z logotypem UTK oraz wytyczne dotyczące wykorzystania logo UTK zostaną udostępnione 
po zawarciu umowy z wybranym Wykonawcą.

PODSTAWOWE INFORMACJE NA TEMAT PROJEKTU
Kampania Kolejowe ABC to ogólnopolska kampania informacyjno-edukacyjna z zakresu bezpieczeństwa kolejowego skierowana do dzieci w wieku przedszkolnym i szkolnym oraz ich nauczycieli i wychowawców. Celem projektu jest propagowanie zasad bezpieczeństwa oraz wartości i wzorców związanych z odpowiedzialnym zachowaniem się podczas korzystania z transportu kolejowego, a także podczas poruszania się na obszarach stacji, przystanków i przejazdów kolejowych. 

PRZEDMIOT ZAMÓWIENIA
Przedmiotem zamówienia jest opracowanie, wykonanie i dostarczenie interaktywnych pomocy dydaktycznych w postaci trzech aplikacji na potrzeby prowadzenia zajęć edukacyjnych z zakresu bezpieczeństwa na obszarach kolejowych oraz dostarczenie zestawów interaktywnych.
Przedmiot zamówienia obejmuje:
2.1. opracowanie pod względem graficznym i dźwiękowym oraz wykonanie trzech aplikacji na monitory interaktywne, z których każda składa się z edukacyjnych ćwiczeń multimedialnych, w szczególności:
zaprojektowanie i wykonanie szaty graficznej,
zaprojektowanie i wykonanie mechanizmu działania aplikacji,
opracowanie zasobów dźwiękowych aplikacji,
testowanie i wprowadzenie poprawek zgłoszonych przez Zamawiającego,
wykonanie aplikacji umożliwiających ich zainstalowanie na wskazanym przez Zamawiającego sprzęcie (opisanym w pkt. II.12.2.1) i objęcie ich gwarancją;
2.2. dostarczenie dwóch zestawów interaktywnych składających się z monitorów interaktywnych współpracujących z aplikacjami, o których mowa w pkt. II., oraz mobilnych statywów.
2.3. dostarczenie i wdrożenie aplikacji, przeprowadzenie szkolenia oraz objęcie gwarancją 
i wsparciem technicznym dostarczonych aplikacji i zestawów interaktywnych.
3. Aplikacje, o których mowa w pkt. II, będą dostosowane odpowiednio do grup wiekowych (po jednej aplikacji dla danej grupy wiekowej):
a) dzieci w wieku przedszkolnym,
b) dzieci w wieku szkolnym z klas I-III szkół podstawowych,
c) dzieci w wieku szkolnym z klas IV-VI szkół podstawowych.

TRZY APLIKACJE Z ĆWICZENIAMI INTERAKTYWNYMI
Aplikacje wykorzystywane będą podczas zajęć edukacyjnych w przedszkolach i szkołach podstawowych jako narzędzie do prowadzenia zajęć utrwalających wiedzę w zakresie bezpieczeństwa na obszarach kolejowych.
Aplikacje oraz wszystkie komunikaty w aplikacjach powinny być napisane oraz przekazywane w języku polskim, w sposób prosty i zrozumiały dla odpowiedniej grupy docelowej.
Wykonawca jest zobowiązany do opracowania tekstów i grafik w aplikacjach w taki sposób, aby spełniały one funkcję przekazów edukacyjnych dopasowanych do grupy docelowej i celów projektu. Wszystkie stworzone grafiki muszą być zgodne z Księgą Identyfikacji Wizualnej Kampanii Kolejowe ABC oraz adekwatne do scenariuszy zajęć przekazanych Wykonawcy przez Zamawiającego po podpisaniu umowy.
Przewodnikiem w aplikacjach jest postać nosorożca Rogatka, który wprowadza dzieci w tematykę bezpieczeństwa na obszarach kolejowych i prowadzi je przez całe zajęcia. Postać nosorożca Rogatka opisana jest szczegółowo w Księdze Identyfikacji Wizualnej Kampanii Kolejowe ABC.
Wykonawca musi zaproponować głos lektora dla bohatera zgodnie z Księgą Identyfikacji Wizualnej Kampanii Kolejowe ABC. Wykonawca przedstawi co najmniej 3 opcje do wyboru przez Zamawiającego. W przypadku niedokonania wyboru przez Zamawiającego, Wykonawca przedstawi Zamawiającemu kolejne 3 opcje do wyboru. Każda przedstawiona propozycja będzie zawierała nagranie z głosem lektora oraz opis jego doświadczenia. 
Każda z aplikacji musi być zbieżna ze scenariuszami zajęć przekazanymi przez Zamawiającego i realizować ich założenia edukacyjne.
Każda z aplikacji ma taką samą strukturę składającą się z następujących modułów:
Ekran startowy z krótkim intro z możliwością pominięcia, wraz hasłem Kampanii Kolejowe ABC oraz wymaganymi informacjami wynikającymi z „Podręcznika wnioskodawcy i beneficjenta programów polityki spójności 2014–2020 w zakresie informacji i promocji” (m.in. elementami graficznymi obowiązującymi dla Programu Operacyjnego Infrastruktura i Środowisko 2014–2020).
Ekran prezentacji służący do prowadzenia zajęć na bazie kolejnych slajdów, do których prowadzący zajęcia przechodzi kliknięciem. W dolnej części ekranu znajduje się menu z dostępnymi ćwiczeniami interaktywnymi, które prowadzący może uruchomić w dowolnym momencie zajęć. Na każdym slajdzie muszą znajdować się elementy graficzne obowiązujące dla Programu Operacyjnego Infrastruktura i Środowisko 2014–2020.
Ekran gry, na którym wyświetlane jest jedno ćwiczenie interaktywne, a także interfejs umożliwiający zakończenie ćwiczenia i powrót do ekranu prezentacji.
Przewodnik, nosorożec Rogatek, który wita dzieci w aplikacji i wypowiada instrukcje do ćwiczeń. Rogatek jest prezentowany poprzez animacje oraz głos lektora, spójne we wszystkich aplikacjach. Opracowanie graficzne i dźwiękowe Rogatka musi być zgodne z Księgą Identyfikacji Wizualnej Kampanii Kolejowe ABC.
Scenariusze.
8.1.  Aplikacja dla dzieci w wieku przedszkolnym.
Przejście z ekranu startowego do ekranu przedstawiającego zasady obowiązujące na zajęciach. Wyświetlają się cztery grafiki, po kliknięciu przez prowadzącego w daną grafikę – grafika powiększa się.
Po kliknięciu przejście do ekranu, na którym wyświetla się animacja związana z obszarem kolejowym wraz z hasłem Kampanii Kolejowe ABC.
Przejście do ekranu, na którym wyświetla się nosorożec Rogatek. Rogatek wita dzieci przyjaznym gestem, przedstawia się i wprowadza dzieci w tematykę zajęć, zgodnie z tekstem zawartym w scenariuszu.
Następnie rozpoczyna się rozgrzewkowy quiz z czterema zagadkami-rymowankami. Pytania zadaje Rogatek, a dzieci udzielają odpowiedzi, wybierając jedną z trzech grafik. Po udzieleniu poprawnej odpowiedzi dana grafika podświetla się.
Drugie ćwiczenie składa się z czterech wyświetlanych kolejno interaktywnych grafik, na których ukryty jest nosorożec Rogatek. Dzieci mają za zadanie odnaleźć na każdej grafice Rogatka oraz inne elementy opisane w scenariuszu. Prawidłowe wskazanie podświetla wybrany element i uruchamia kolejną możliwość – nazwy następnych obiektów do znalezienia są wymieniane przez Rogatka, po kliknięciu przez osobę prowadzącą zajęcia.
Trzecie ćwiczenie zawiera grafiki obiektów oraz ikony dźwięków, np. dźwięk odjazdu pociągu – kierownik pociągu z gwizdkiem, dźwięk informacji kolejowej – dworzec, dźwięk jadącego pociągu – pociąg, dźwięk pojazdu uprzywilejowanego – karetka lub straż pożarna, dźwięk opadającego szlabanu – szlaban. Zadaniem dziecka jest dopasowanie dźwięku do obiektu, który go wydał. Dźwięk odtwarzany jest po dotknięciu jednej z różnokolorowych ikon dźwięku, a następnie po właściwym dopasowaniu do grafiki poprzez przesunięcie ich palcem lub dłonią po ekranie.
Czwarte ćwiczenie polega na tym, że na ekranie kolejno wyświetla się dziewięć grafik przedstawiających sytuacje, w których możemy zobaczyć dany znak drogowy. Następnie po kolei wyświetlane są cztery interaktywne grafiki zawierające poruszające się elementy, takie jak np. piesi, dzieci, rowerzyści, samochody, pociągi. Zadaniem dziecka jest przyporządkowanie odpowiednich znaków drogowych do danych sytuacji poprzez przesuwanie ich palcem lub dłonią po ekranie. Przy każdej grafice z boku ekranu pojawia się komplet znaków, a dziecko ma wybrać właściwy znak.
Piąte ćwiczenie wykonywane jest poza aplikacją, a w aplikacji wyświetla się animacja symulująca podróż w przedziale pociągu, w którym siedzą różni pasażerowie, w tym dzieci. Prowadzący ma możliwość odtworzenia w aplikacji trzech nagrań imitujących zachowanie ludzi w pociągu.
Szóste ćwiczenie polega na wyświetlaniu kolejno dziesięciu piktogramów. Prowadzący ma możliwość przechodzenia kliknięciem do następnego piktogramu. Po zakończeniu serii może ponownie odtworzyć serię. Następnie prowadzący ma możliwość uruchomienia mechanizmu, który losowo pokazuje dziesięć piktogramów (mogą się powtarzać); każdy z nich wyświetla się przez 5 sekund.
Siódme ćwiczenie składa się z dziesięć interaktywnych ilustrowanych sytuacji, którym towarzyszą wypowiadane przez nosorożca Rogatka pytania. Przy każdej sytuacji znajduje się do wyboru ikona z kciukiem uniesionym w górę, która oznacza odpowiedź „TAK”, oraz ikona z kciukiem w dół, która oznacza odpowiedź „NIE”. Dzieci dotykiem ekranu wybierają odpowiedzi. Po wyborze prawidłowej ikony odtwarzany jest dźwięk nagradzający.
Ósme ćwiczenie wykonywane jest poza aplikacją. Na ekranie wyświetla się animacja podświetlanego odblasku nawiązująca do wykonywanego ćwiczenia.
Dziewiąte ćwiczenie to interaktywny labirynt, w którym poznane informacje są wskazówkami do przejścia drogi z domu do pociągu – trzeba przebyć przejazd kolejowy, dotrzeć na dworzec, na peron i wejść do pociągu. Wskazówkami są np. bilet, znak STOP, rogatki, czerwone światło. Widzimy labirynt w widoku z góry, do którego prowadzą trzy wejścia, a wyjście prowadzi na dworzec kolejowy. W ćwiczeniu może wziąć udział dwoje lub troje dzieci naraz. Dzieci wybierają postać awatara z dostępnych postaci (np. chłopiec/ dziewczynka, konduktor/ konduktorka, funkcjonariusz/ funkcjonariuszka SOK, starsza osoba o lasce, rodzic z dzieckiem w wózku). Po wybraniu postaci dzieci starają się przejść labirynt, przesuwając swoją postać palcem lub dłonią. W labiryncie znajduje się kilka rozwidleń – przy niektórych rozwidleniach jest zielone światło, a przy innych czerwone, przez niektóre drogi przejeżdża pociąg i rogatki są zamknięte, a przy innych drogach rogatki są otwarte. Za wybór właściwej drogi za każdym razem dzieci otrzymują „rzeczy do wzięcia”, np. torbę podróżną, bilet kolejowy. W momencie zebrania przedmiotów dzieci słyszą odpowiadające przedmiotom dźwięki poznane podczas zajęć (np. dźwięk pociągu, sygnał informacji na dworcu). Po dotarciu do dworca na każde dziecko czeka niespodzianka – mogą wybrać jeden z kilku modeli pociągów, którym chcą pojechać na wycieczkę.
Przejście do ekranu z nosorożcem Rogatkiem, który dziękuje dzieciom za pracę podczas zajęć zgodnie z tekstem zawartym w scenariuszu.
8.2.  Aplikacja z ćwiczeniami interaktywnymi dla dzieci w wieku szkolnym z klas I-III szkół podstawowych.
Przejście z ekranu startowego do ekranu przedstawiającego zasady obowiązujące na zajęciach. Wyświetlają się cztery grafiki, po kliknięciu przez prowadzącego w daną grafikę – grafika powiększa się.
Po kliknięciu przejście do ekranu, na którym wyświetla się animacja związana z obszarem kolejowym wraz z hasłem Kampanii Kolejowe ABC.
Przejście do ekranu, na którym wyświetla się nosorożec Rogatek. Rogatek wita dzieci przyjaznym gestem, przedstawia się i wprowadza dzieci w tematykę zajęć, zgodnie z tekstem zawartym w scenariuszu.
Następnie Rogatek pyta dzieci, czy wiedzą, co jest dla niego najważniejsze. Dzieci odpowiadają, wybierając spośród słów widocznych na ekranie te, które opisują Rogatka. Na ekranie losowo rozrzucone są różne słowa opisujące cechy, które dzieci wybierają i podświetlają poprzez dotyk ekranu.
Pierwsze ćwiczenie składa się z czterech wyświetlanych kolejno grafik, na których ukryty jest nosorożec Rogatek. Dzieci mają za zadanie odnaleźć na każdej grafice Rogatka oraz inne elementy opisane w scenariuszu. Prawidłowe wskazanie podświetla wybrany element i uruchamia kolejną możliwość – nazwy następnych obiektów do znalezienia są wymieniane przez Rogatka, po kliknięciu przez osobę prowadzącą zajęcia.
Drugie ćwiczenie polega na łączeniu w pary rozrzuconych po ekranie grafik i słów związanych z dworcami, pociągami i przejazdami kolejowymi zgodnie ze scenariuszem. Dodatkowym utrudnieniem jest ułożenie wyrazów z pomieszanych liter, np. „a k s a” i grafika przedstawiająca kasę, „t l b i e” i grafika przedstawiająca bilet, „n o p e r” i grafika przedstawiająca peron. Łącznie jest osiem par.
Trzecie ćwiczenie polega na tym, że w aplikacji prowadzący ma możliwość odtworzenia sześciu dźwięków poprzez kliknięcie, zgodnie ze scenariuszem. Po odgadnięciu przez dzieci danego dźwięku prowadzący wyświetla odpowiednią grafikę pasującą do dźwięku.
Czwarte ćwiczenie polega na tym, że na ekranie kolejno wyświetla się dziewięć grafik przedstawiających sytuacje, w których możemy zobaczyć dany znak drogowy. Następnie pojawia się ekran, na którym widać wszystkie omawiane znaki oraz ich nazwy, a także grafiki z sytuacjami, w których możemy zobaczyć dany znak. Dzieci dopasowują znaki oraz ich nazwy do grafik z sytuacjami, w których możemy zobaczyć dany znak. Układają je poprzez przeciąganie ich palcem lub dłonią po ekranie. Po prawidłowym ułożeniu odtwarzany jest dźwięk nagradzający.
Piąte ćwiczenie rozpoczyna się od wyświetlania kolejno dziesięciu piktogramów. Prowadzący ma możliwość przechodzenia kliknięciem do następnego piktogramu.  Następnie w aplikacji widzimy po kolei trójwymiarowe wnętrza dworca i pociągu, 
w których brakuje kilku ważnych elementów. Zadanie polega na przyporządkowaniu odpowiednich elementów do właściwych miejsc poprzez przesuwanie ich po ekranie. Po prawidłowym rozwiązaniu zadania w pierwszym wnętrzu, prowadzący może przejść kliknięciem do ekranu drugiego wnętrza, w którym wykonywane jest kolejne zadanie. Po jego rozwiązaniu prowadzący może przejść do kolejnego ekranu – zachęcającego dzieci do własnej twórczości. Dzieci mają możliwość wyboru „czystego piktogramu” (kształt koła, kwadratu, prostokąta), który mogą wypełnić, rysując palcem lub dłonią po ekranie lub wykorzystując np. figury geometryczne, kreski, symbole z przybornika, z możliwością wyboru kolorów. Dzieci mogą podpisać swój piktogram, a następnie go wydrukować lub zapisać w formacie PDF.
Szóste ćwiczenie zaczyna się od wyświetlania kolejno dziesięciu grafik z pytaniami. Prowadzący ma możliwość przechodzenia kliknięciem do następnej grafiki. Następnie na ekranie wyświetlają się numery alarmowe oraz kilka innych, przypadkowych numerów i grafiki przedstawiające pojazdy poszczególnych służb. Zadanie polega na wybraniu numerów alarmowych poprzez ich podświetlenie dotykiem, a następnie na dopasowaniu do nich odpowiedniej grafiki z pojazdem poprzez przesuwanie go palcem lub dłonią po ekranie. Po przyporządkowaniu numerów alarmowych do właściwych pojazdów pojawia się prosty quiz z trzema pytaniami, na które dzieci odpowiadają, dotykając ekranu. Treść quizu oraz przebieg rozgrywki muszą być zgodne ze scenariuszem zajęć.
Siódme ćwiczenie wykonywane jest poza aplikacją. Dzieci testują odblaski i kamizelki odblaskowe, a w aplikacji wyświetla się animacja podświetlanego odblasku.
Ósme ćwiczenie rozpoczyna się animacją Rogatka, który wypowiada przesłanie dla dzieci, zgodne z tekstem zawartym w scenariuszu. Następnie dzieci, przesuwając elementy palcem lub dłonią po ekranie, układają po kolei 3 układanki (puzzle) różniące się stopniem trudności (5 elementów, 6 elementów, 7 elementów). Poszczególne elementy układanki rozrzucone są na ekranie interaktywnym. Każda układanka ma przypisany do siebie dźwięk – po poprawnym ułożeniu elementów odtwarza się dźwięk związany z ułożonym obrazkiem. Prowadzący powinien mieć możliwość pominięcia układanki i przejścia do dowolnej innej.
Dziewiąte ćwiczenie to interaktywny labirynt, w którym poznane informacje są wskazówkami do przejścia drogi z domu do pociągu – trzeba przebyć przejazd kolejowy, dotrzeć na dworzec, na peron i wejść do pociągu. Wskazówkami są np. bilet, znak STOP, rogatki, czerwone światło. Widzimy labirynt w widoku z góry, do którego prowadzą trzy wejścia, a wyjście prowadzi na dworzec kolejowy. W ćwiczeniu może wziąć udział dwoje lub troje dzieci naraz. Dzieci wybierają postać awatara z dostępnych postaci (np. chłopiec/ dziewczynka, konduktor/ konduktorka, funkcjonariusz/ funkcjonariuszka SOK, starsza osoba o lasce, rodzic z dzieckiem w wózku). Po wybraniu postaci dzieci starają się przejść labirynt, przesuwając swoją postać palcem lub dłonią. W labiryncie znajduje się kilka rozwidleń – przy niektórych rozwidleniach jest zielone światło, a przy innych czerwone, przez niektóre drogi przejeżdża pociąg i rogatki są zamknięte, a przy innych drogach rogatki są otwarte. Za wybór właściwej drogi za każdym razem dzieci otrzymują „rzeczy do wzięcia”, np. torbę podróżną, bilet kolejowy. W momencie zebrania przedmiotów dzieci słyszą odpowiadające przedmiotom dźwięki poznane podczas zajęć (np. dźwięk pociągu, sygnał informacji na dworcu). Po dotarciu do dworca na każde dziecko czeka niespodzianka – mogą wybrać jeden z kilku modeli pociągów, którym chcą pojechać na wycieczkę.
Następuje przejście do ekranu z nosorożcem Rogatkiem, który dziękuje dzieciom za pracę podczas zajęć zgodnie z tekstem zawartym w scenariuszu.
8.3. Aplikacja z ćwiczeniami interaktywnymi dla dzieci w wieku szkolnym z klas IV-VI szkół podstawowych.
Przejście z ekranu startowego do ekranu przedstawiającego zasady obowiązujące na zajęciach. Wyświetlają się cztery grafiki, po kliknięciu przez prowadzącego w daną grafikę – grafika powiększa się.
Po kliknięciu przejście do ekranu, na którym wyświetla się animacja związana z obszarem kolejowym wraz z hasłem Kampanii Kolejowe ABC.
Przejście do ekranu, na którym wyświetla się nosorożec Rogatek. Rogatek wita dzieci przyjaznym gestem, przedstawia się i wprowadza dzieci w tematykę zajęć, zgodnie z tekstem zawartym w scenariuszu.
Pierwsze ćwiczenie zaczyna się od odgrywania scenek zgodnie ze scenariuszem, a ekranie znajduje się grafika zawierająca wszystkie znaki drogowe, o których mowa w scenariuszu. Druga część ćwiczenia polega na wyborze trasy oraz jej odpowiednim oznaczeniu. Na ekranie widać miejscowość widoczną z lotu ptaka, znajdują się tam różne budynki np. bloki, domy, szkoły, dworzec kolejowy, przystanki. Dzieci dotknięciem ekranu wstawiają znacznik w miejscu, z którego chcą rozpocząć trasę. W miejscu znacznika wyświetla się losowo postać na rowerze, hulajnodze, na rolkach lub postać pieszego. Zadaniem dzieci jest takie poruszanie postacią za pomocą przesuwania jej palcem lub dłonią po ekranie, aby dotrzeć do dworca. Każda trasa, którą wybiorą, przebiega przez przejazd kolejowy. Na swojej drodze dzieci napotykają miejsca, w których zapala się znacznik z tekstem „Czegoś tu brakuje”. Zadaniem dzieci jest wybranie i ustawienie odpowiedniego znaku z dostępnych w zasobniku poprzez przesuwanie go palcem lub dłonią po ekranie. Ćwiczenie można powtarzać dowolną liczbę razy.
Drugie ćwiczenie polega na zaprojektowaniu przez dzieci różnych przestrzeni. Na ekranie widoczne są do wyboru trzy lokalizacje w widoku z góry: ulica prowadząca do dworca, hala dworcowa i peron. Po wyborze lokalizacji dzieci mają możliwość zaprojektowania jej poprzez umieszczanie różnych elementów z zasobnika w odpowiednich miejscach, np. szlaban, ścieżka rowerowa, kasa biletowa, ławka. W przypadku wybrania niepasującego do przestrzeni elementu, wyświetla się odpowiedni komunikat o błędzie. Ćwiczenie można powtarzać dowolną liczbę razy.
Trzecie ćwiczenie polega na tym, że w aplikacji prowadzący ma możliwość odtworzenia  poprzez kliknięcie dźwięków zgodnie ze scenariuszem, np. informacji kolejowej, odjazdu pociągu, gwałtownego hamowania, pojazdu uprzywilejowanego, opuszczanego szlabanu. Aplikacja powinna zapewniać płynność przechodzenia z jednego dźwięku do drugiego. Po zakończeniu serii dźwięków można ponownie odtworzyć serię.
Czwarte ćwiczenie polega na przyporządkowaniu dziesięciu piktogramów do nazw. Następnie w aplikacji pojawia się grafika przedstawiająca przestrzeń dworca lub pociągu, w której dzieci umieszczają piktogramy poprzez przesunięcie palcem lub dłonią po ekranie. Po prawidłowym rozwiązaniu prowadzący może przejść do kolejnego poziomu, który zachęca dzieci do własnej twórczości. Dzieci mają możliwość wyboru „czystego piktogramu” (kształt koła, kwadratu, prostokąta), który mogą wypełnić, rysując palcem lub dłonią po ekranie lub wykorzystując np. figury geometryczne, kreski lub inne symbole z przybornika, z możliwością wyboru kolorów. Dzieci mogą podpisać swój piktogram, a następnie wydrukować go lub zapisać w formacie PDF.
Piąte ćwiczenie polega na wyświetlaniu kolejno dziewięciu animowanych grafik z pytaniami zgodnie ze scenariuszem. Prowadzący ma możliwość przechodzenia kliknięciem do następnej grafiki.
Szóste ćwiczenie – pierwsza część ćwiczenia odbywa się poza aplikacją, a w aplikacji wyświetla się grafika dzwoniącego telefonu. Następnie, po kliknięciu przez prowadzącego, w aplikacji wyświetlają się informacje, które należy przekazać, dzwoniąc pod numer alarmowy. Dzieci mają za zadanie ułożyć je we właściwej kolejności poprzez przesuwanie palcem lub dłonią po ekranie.
Siódme ćwiczenie to zakładanie odblasków wirtualnym postaciom w aplikacji. Na środku ekranu widzimy kilka postaci (np. dziecko na rowerze, dzieci z plecakiem, dziecko w ciemnym stroju, dziecko w kurtce zimowej, czapce i rękawiczkach), a z boku ekranu grafikę. Zadaniem dziecka jest prawidłowe założenie postaciom wybranych odblasków poprzez przesuwanie ich palcem lub dłonią po ekranie i umieszczanie ich na plecaku, rękach, nogawkach spodni itp. Po zakończeniu zakładania odblasków dziecko przyciskiem zatwierdza wygląd postaci, a na środek ekranu wysuwa się grafika. Następnie postacie z odblaskami należy umieścić w odpowiednim miejscu na grafice (np. chodnik, ścieżka rowerowa, prawa/lewa strona ulicy), również poprzez przesuwanie ich palcem lub dłonią 
po ekranie. Grafiki oraz postacie powinny być w odpowiednich do siebie proporcjach.
Ósme ćwiczenie to quiz z dziewięcioma pytaniami. Pytania pojawiają się na ekranie pojedynczo, a dzieci udzielają odpowiedzi. Odpowiedzi oznaczone są literami A, B lub C. Prowadzący zajęcia ma możliwość kliknięciem wyświetlić prawidłową odpowiedź.
Następuje przejście do ekranu z nosorożcem Rogatkiem, który w zależności od wyboru prowadzącego dziękuje dzieciom za pracę podczas zajęć, zgodnie z tekstem zawartym w scenariuszu, lub zaprasza do udziału w grze symulacyjnej, zgodnie z tekstem zawartym w scenariuszu.
Wykonawca zaproponuje atrakcyjny wizualnie i dźwiękowo sposób przedstawienia każdego widoku aplikacji, ilustracji, quizów, informowania o udzieleniu poprawnej i niepoprawnej odpowiedzi oraz pozostałych elementów interaktywnych aplikacji. Ponadto Wykonawca zaproponuje atrakcyjne wizualnie i dźwiękowo rozpoczęcie oraz zakończenie zajęć w aplikacji.
W przypadku ćwiczeń z wykorzystaniem kilku etapów (np. kilku ilustracji, układanek, pytań) prowadzący zajęcia musi mieć możliwość pominięcia każdego z nich oraz przejścia do dowolnego etapu w tym ćwiczeniu. Po każdym prawidłowo rozwiązanym etapie aplikacja wyświetli gratulacje z efektem dźwiękowym.
Stylistyka aplikacji:
11.1. Wszystkie ekrany oraz elementy aplikacji powinny być stworzone w spójnej stylistyce, zgodnej ze stylistyką Księgi Identyfikacji Wizualnej Kampanii Kolejowe ABC.
11.2. Wykonawca przed rozpoczęciem etapu tworzenia grafik aplikacji przygotuje próbki co najmniej trzech wersji szaty graficznej oraz dźwięków. Po wyborze i akceptacji Zamawiającego Wykonawca wykona pozostałe elementy graficzne oraz dźwięki w stylistyce wybranej przez Zamawiającego.
11.3. Oprócz dźwięków opisanych w scenariuszach w aplikacjach powinny być uwzględnione dźwięki odzwierciedlające wykonywane przez dzieci akcje, takie jak np. podniesienie i upuszczenie elementu, podświetlenie elementu, dźwięk kończącego się czasu itp.
11.4. Przed rozpoczęciem każdego ćwiczenia wykonywanego zarówno w aplikacjach, jak i poza nimi, w aplikacjach musi wyświetlić się ekran wprowadzający, zapowiadający ćwiczenie.
11.5. Przejścia pomiędzy kolejnymi ćwiczeniami w każdej aplikacji będą wykonane w taki sposób, żeby każda aplikacja była spójna i stanowiła jedną całość, pomimo możliwości pominięcia któregoś z ćwiczeń przez prowadzącego zajęcia.
11.6. Każda aplikacja musi odwzorowywać przebieg zajęć, łącznie z czasem poświęconym na ćwiczenia w grupach, rozmowy edukatorów z dziećmi itd. W każdej aplikacji znajdą się zarówno statyczne slajdy, jak i opisane wyżej ćwiczenia oraz animacje, zgodnie ze scenariuszami przekazanymi Wykonawcy przez Zamawiającego.
11.7. Wykonawca powinien wykorzystać głos lektora dla przewodnika zgodnie z pkt II.5.
11.8. Wszystkie elementy interaktywne w ćwiczeniach powinny znajdować się w zasięgu ręki przeciętnego wzrostu dziecka z odpowiadającej aplikacji grupy docelowej, z uwzględnieniem minimalnej wysokości, na której zawieszony zostanie monitor interaktywny (pkt III).
11.9. Kolorystyka i jasność aplikacji powinny być dostosowane tak, aby umożliwiały swobodne prowadzenie zajęć oraz przeprowadzenie ćwiczeń w jasnej sali w pogodny dzień.
Specyfikacja oprogramowania.
12.1. Opis technologii:
12.1.1. Aplikacje powinny działać na systemie operacyjnym Windows 10.
12.1.2. Aplikacje powinny umożliwiać wyświetlanie ich na wielu ekranach (klonowanie/rozszerzanie), w tym monitorach interaktywnych.
12.1.3. Aplikacje, oprócz obsługi myszką, powinny umożliwiać dotykową obsługę na monitorach interaktywnych i ekranach dotykowych.
12.1.4. Aplikacje, oprócz interakcji palcem lub wskaźnikiem, muszą również obsługiwać wielodotyk (multitouch) umożliwiający dzieciom sterowanie otwartą dłonią lub kilkoma palcami naraz.
12.2. Wymagania techniczne.
12.2.1. Aplikacje powinny działać płynnie (tzn. minimum 20 klatek na sekundę) na komputerze przenośnym (laptopie) o parametrach wskazanych poniżej, będącym w posiadaniu Zamawiającego, lub o parametrach równoważnych:
a) procesor Intel Core i5 6200U lub równoważny osiągający wynik minimum 3985 punktów w teście Passmark CPU Mark,
b) pamięć RAM 8GB DDR4,
c) dysk twardy SSD 512 GB,
d) ekran o rozdzielczości 1920x1080 (FullHD) oraz podłączony równocześnie złączem HDMI z monitorem interaktywnym o rozdzielczości minimum 1920x1080 (FullHD),
e) wbudowana karta NVIDIA GeForce G940 MX z minimum 2 GB pamięci dedykowanej GDDR5 lub równoważna karta osiągająca wynik minimum 1223 
w teście Passmark G3D Mark,
f) system operacyjny Windows 10 Pro.
12.3. Aplikacje powinny obsługiwać wyświetlanie na monitorze interaktywnym.
Zasady wdrożenia.
13.1. Wykonawca umożliwi Zamawiającemu dostęp do efektów pracy nad aplikacjami na każdym etapie.
13.2. Wykonawca przed oddaniem aplikacji Zamawiającemu powinien przeprowadzić testy funkcjonalne (jednostkowe i integracyjne) oraz wydajnościowe aplikacji, a także testy z użytkownikami uwzględniające przypadki testowe niskiego i wysokiego poziomu. Wyniki testów zostaną przedstawione Zamawiającemu.
13.3. Wykonawca dostarczy Zamawiającemu wersje testowe aplikacji wraz ze scenariuszami testowymi. Zamawiający będzie miał możliwość zgłoszenia poprawek w ciągu 2 tygodni 
od dnia otrzymania wersji testowej aplikacji.
13.4. Za błąd na etapie testowania uznaje się:
a) niespełnienie któregoś z wymagań funkcjonalnych zawartych w niniejszym dokumencie,
b) nieprawidłowe działanie którejkolwiek funkcji,
c) działanie aplikacji niezgodne z przedstawioną dokumentacją,
d) wystąpienie zdarzenia uniemożliwiającego poprawne wykonanie funkcji aplikacji.
13.5. Każdorazowo po usunięciu błędu Wykonawca udostępni Zamawiającemu poprawioną wersję aplikacji i dostarczy następnego dnia roboczego nośniki z tą wersją aplikacji. Następnie przedstawiciel Zamawiającego dokona instalacji poprawionej wersji aplikacji.
13.6. Wykonawca przed przekazaniem poprawionej i/lub zaktualizowanej wersji aplikacji musi przeprowadzić jej testy funkcjonalne (jednostkowe i integracyjne) oraz wydajnościowe (we własnym zakresie) oraz przekazać Zamawiającemu raport z ich przeprowadzenia.
13.7. Wykonawca jest zobowiązany informować Zamawiającego o planowanym terminie usunięcia błędu i dostarczenia poprawionej wersji aplikacji.
13.8. Po stwierdzeniu, że aplikacje nie zawierają błędów oraz realizują wszystkie wymagania funkcjonalne, podpisywany jest protokół jakościowy odbioru aplikacji.
13.9. Ostateczne, zaakceptowane przez Zamawiającego wersje aplikacji zostaną przekazane przez Wykonawcę na nośniku elektronicznym (np. płyta DVD) zawierającym instalator aplikacji na platformę Windows w dwóch kopiach, w terminie do 3 dni roboczych od momentu zaakceptowania aplikacji.
13.10. W ramach przekazania praw autorskich Wykonawca przekaże Zamawiającemu kody źródłowe wraz z wszystkimi plikami graficznymi, dźwiękowymi i multimedialnymi, dokumentacją techniczną umożliwiającą odtworzenie środowiska programistycznego oraz opisy kluczowych funkcji kodu źródłowego w terminie do 3 dni roboczych od momentu zaakceptowania aplikacji.
13.11. Instalacja aplikacji na komputerze powinna być prosta i umożliwiać samodzielne jej przeprowadzenie przez Zamawiającego.
14. Szkolenie.
14.1. Wykonawca w okresie 5 dni po oddaniu aplikacji Zamawiającemu przeprowadzi szczegółowe szkolenie z obsługi aplikacji dla 10 osób.
14.2. Szkolenie powinno trwać nie krócej niż 2 godziny i odbędzie się w siedzibie Zamawiającego.
14.3. Zamawiający udostępni do celów prowadzenia szkolenia platformę sprzętową w postaci komputera umożliwiającego odtworzenie odpowiedniego środowiska programistycznego oraz zapewni salę.
14.4. Szkolenie będzie obejmować wszelkie możliwe zagadnienia przydatne w codziennej pracy z aplikacjami. Szkolenie powinno składać się z części merytorycznej, przedstawiającej obsługę aplikacji, ich instalację i konfigurację, części praktycznej, przedstawiającej wszystkie funkcjonalności aplikacji na każdym z ich poziomów oraz części technicznej obejmującej wdrożenie osób technicznych w budowę aplikacji i utworzenie środowiska programistycznego.
14.5. Platformę testowo-szkoleniową instaluje i konfiguruje pracownik Wykonawcy pod nadzorem przedstawicieli Zamawiającego.
14.6. Szkolenie musi zakończyć się przynajmniej 2 dni przed rozpoczęciem testowania aplikacji.
14.7. Wykonawca przekaże nie później niż 2 dni robocze przed datą szkolenia podręczniki użytkownika zawierające opis aplikacji wraz z planem szkolenia. Plan szkolenia podlega akceptacji Zamawiającego. Podręczniki zostaną przekazane w formie elektronicznej.
14.8. Koszt materiałów szkoleniowych ponosi Wykonawca.
15. Gwarancja i wsparcie techniczne.
15.1. Wykonawca udzieli Zamawiającemu gwarancji na sprawne działanie aplikacji i wsparcia technicznego w okresie minimum 36 miesięcy od momentu oddania aplikacji Zamawiającemu.
15.2. W trakcie okresu objętego gwarancją i wsparciem technicznym Wykonawca zobowiązuje się do usunięcia błędów w działaniu aplikacji w następującym czasie:
a) 8 godzin w przypadku błędu krytycznego (uniemożliwiającego korzystanie z aplikacji albo ograniczającego możliwości korzystania z nich w taki sposób, że przestaną one spełniać swoje podstawowe funkcje, np. niemożność uruchomienia aplikacji, niedostępność krytycznych funkcji aplikacji),
b) 24 godziny w przypadku błędu poważnego (błędu polegającego na nieprawidłowym działaniu oprogramowania powodującym ograniczenie korzystania z aplikacji, 
przy zachowaniu spełniania przez aplikacje ich podstawowych funkcji, np. niedostępność niekrytycznych funkcji aplikacji, wydajność poniżej określonego progu 20 klatek 
na sekundę),
c) 96 godzin w przypadku błędu niskiej kategorii (błędu polegającego na nieprawidłowym działaniu oprogramowania, niepowodującym ograniczenia korzystania z aplikacji, np. niedostępność systemu pomocy, błąd językowy w interfejsie).
15.3. Wykonawca jest zobowiązany do prowadzenia pełnej i szczegółowej ewidencji zgłoszonych błędów, zawierającej co najmniej:
a) numer kolejny zgłoszenia w danym okresie rozliczeniowym,
b) datę wpisu,
c) datę wpływu do Wykonawcy pisemnego zlecenia,
d) numer zlecenia,
e) kategorię problemu,
f) datę zlecenia, 
g) treść merytoryczną zlecenia,
h) datę wykonania zlecenia, 
i) opis sposobu wykonania zlecenia,
j) ewentualne uwagi,
k) wskazanie dokumentacji aplikacji zaktualizowanej w związku z naprawą.
15.4. W ramach gwarancji i wsparcia technicznego Wykonawca zobowiązuje się do:
nieodpłatnego usuwania wad, w szczególności niezgodności aplikacji z dostarczoną dokumentacją,
udzielania Zamawiającemu wyjaśnień dotyczących użytkowania i eksploatacji aplikacji,
pomocy w analizie kodu źródłowego oraz dokumentacji.
15.5. Wady objęte gwarancją obejmują brak działania aplikacji lub ich działanie niezgodne z przekazaną dokumentacją, spowodowane przyczynami tkwiącymi w aplikacjach lub niezgodnością z urządzeniami opisanymi w pkt. II.12.2.1.
15.6. Informacje o błędach w aplikacjach będą przekazywane kanałami ustalonymi wspólnie przez Zamawiającego i Wykonawcę.
15.7. Za wszelkie prace gwarancyjne wraz z dojazdem, delegacją itp. Wykonawcy nie przysługuje dodatkowe wynagrodzenie.

ZESTAWY INTERAKTYWNE
W ramach zamówienia Wykonawca dostarczy 2 zestawy interaktywne. Każdy z zestawów interaktywnych musi składać się z:
monitora interaktywnego,
mobilnego statywu do monitorów interaktywnych z półką na laptopa, wykonanego na wymiar i spełniającego wymagania, o których mowa w pkt III ppkt 5 poniżej,
skrzyń lub futerałów umożliwiających bezpieczne przewożenie złożonego zestawu.
Zestaw powinien umożliwiać przeprowadzenie zajęć w szkołach z użyciem aplikacji opisanych w pkt II.
Zestaw powinien być łatwy w montażu i przewożeniu oraz umożliwiać przeprowadzanie z jego użyciem zajęć w różnych placówkach edukacyjnych. 
Monitory interaktywne powinny spełniać następujące wymagania techniczne:
a) rozdzielczość minimum 1920 x 1080,
b) przekątna 55 cali, mieszcząca się w skrzyni/futerale o wymiarach wskazanych w lit. k poniżej,
c) uchwyty boczne, ułatwiające instalację na stojaku mobilnym,
d) kontrast minimum 1000:1,
e) żywotność matrycy powyżej 20 000 godzin,
f)  waga do 40 kg netto,
g) złącza HDMI, VGA, USB,
h) w zestawie kable HDMI, VGA, USB,
i)  obsługa wielodotyku,
j) obsługa dotyku palcem, dłonią lub dowolnym wskaźnikiem,
k)  monitor musi się zmieścić w skrzyni/futerale o maksymalnych wymiarach: 165 cm szerokości, 120 cm wysokości i 30 cm głębokości,
l) powłoka antyrefleksyjna,
m) wbudowane głośniki,
n) gotowy do pracy z komputerem z wskazanym w pkt 12.2.1,
Mobilne statywy powinny umożliwiać:
a) stabilne i bezpieczne mocowanie monitora interaktywnego, o których mowa w pkt. III.4.,
b) montaż możliwy do przeprowadzenia przez maksymalnie dwie osoby, w sposób bezinwazyjny, niepowodujący uszkodzeń podłoża, ścian i sufitów pomieszczeń, w których będzie montowany,
c) demontaż na co najmniej 4 części (podstawa, część pionowa, półka na laptop oraz mocowania monitora), możliwy do przeprowadzenia bez użycia dodatkowych narzędzi, ułatwiający przenoszenie oraz przewożenie statywu w futerale, o którym mowa w lit. e poniżej,
d) regulację wysokości monitora (do najniższego położenia dolnej krawędzi, nie wyższego niż 20 cm),
e) transport w formie złożonej – maksymalne wymiary wszystkich części statywu muszą zmieścić się w skrzyni/ futerale o maksymalnych wymiarach: 165 cm szerokości, 80 cm wysokości i 30 cm głębokości.
Skrzynie i futerały umożliwiające bezpieczne przewożenie złożonego zestawu:
a) mobilne skrzynie/ futerały na monitory interaktywne, wypełnione gąbką, o maksymalnych wymiarach: 165 cm szerokości, 120 cm wysokości i 30 cm głębokości,
b) mobilne skrzynie/ futerały na statywy, wypełnione gąbką, o maksymalnych wymiarach: 165 cm szerokości, 80 cm wysokości i 30 cm głębokości.
Szkolenie.
7.1. Wykonawca w okresie 5 dni po oddaniu zestawów interaktywnych Zamawiającemu przeprowadzi szczegółowe szkolenie z ich obsługi dla 10 osób.
7.2. Szkolenie powinno trwać nie krócej niż 1 godzinę i odbędzie się w siedzibie Zamawiającego z wykorzystaniem jednego z dostarczonych zestawów.
7.3. Zamawiający do celów prowadzenia szkolenia zapewni salę.
7.4. Szkolenie będzie obejmować wszelkie możliwe zagadnienia przydatne w codziennej pracy z zestawami interaktywnymi. Szkolenie powinno składać się z części merytorycznej, przedstawiającej i opisującej elementy zestawów oraz części praktycznej, przedstawiającej ich obsługę oraz montaż i demontaż.
7.5. Koszt materiałów szkoleniowych ponosi Wykonawca.
Wdrożenie i gwarancja.
8.1. Wykonawca udzieli 36-miesięcznej gwarancji na sprawne funkcjonowanie zestawu
8.2. W trakcie okresu objętego gwarancją Wykonawca zobowiązuje się do naprawy lub wymiany niesprawnych elementów zestawu w czasie do 3 dni roboczych, z wyłączeniem czasu potrzebnego na realizację reklamacji u producenta (jeśli okaże się konieczna).
8.3. Informacje o niesprawnym funkcjonowaniu zestawu będą przekazywane kanałami ustalonymi wspólnie przez Zamawiającego i Wykonawcę.
8.4. Za wszelkie prace gwarancyjne wraz z dojazdem, delegacją itp. Wykonawcy nie przysługuje dodatkowe wynagrodzenie.
WYMAGANIA OGÓLNE
Odbiór przedmiotu zamówienia zostanie podzielony na etapy: odbiór wykonanych aplikacji, odbiór zestawu interaktywnego oraz odbiór szkoleń.
Odbiór powyższych etapów, tym samym ostateczny termin realizacji przedmiotu zamówienia, musi nastąpić do 12 grudnia 2018 r.
Po ostatecznym odbiorze wszystkich powyższych etapów rozpocznie się okres gwarancji i wsparcia technicznego, liczony od następnego dnia po dokonaniu ostatecznego odbioru przedmiotu zamówienia
Aplikacje muszą zachować swoje funkcjonalności po zakończeniu projektu i nie być ograniczone czasowo, prawnie ani technologicznie.
Zamawiający nie dopuszcza możliwości zamieszczenia loga i nazwy Wykonawcy w Aplikacjach.
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