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Załącznik nr 2 do zapytania ofertowego nr 1/WRPO 1.2/2017 

Zadanie Wykonawcy Wynik zadania Wymagane funkcje i cechy wyniku Zadania 

Zadanie 1 (E2) - Analiza 
wymagań, specyfikacja 
parametrów technicznych 
platformy badawczej i 
środowiska testowego 

Raport: Analiza wymagań 
funkcjonalnych i 
technicznych platformy 
badawczej i testowej 

W ramach etapu zostaną zebrane i przeanalizowane wymagania niezbędne do stworzenia platformy 
badawczej i środowiska testowego. W szczególności analiza integracji z istniejącymi systemami w tym z 
usługami w sieci Web i usługami obecnie wykorzystywanymi w przedsiębiorstwie. 

Zadanie 2 (E3) - Specyfikacja 
parametrów platformy 
testowo-badawczej 

Raport: Specyfikacja 
parametrów platformy 
testowo-badawczej 

W ramach etapu na podstawie analiz powstanie dokładna specyfikacja parametrów platformy testowo-
badawczej. Specyfikacja będzie uwzględniać bezpieczeństwo, elastyczność, skalowalność i rozszerzalność 
platformy oraz bezpieczeństwo i separację usług już uruchomionych w przedsiębiorstwie oraz założenia 
agendy badawczej projektu, w szczególności wizualizacji o jakości zbliżonej do fotorealistycznej. 

Zadanie 3 (E4) - 
Uruchomienie rozproszonej 
platformy badawczej i 
środowiska testowego 

Funkcjonalny prototyp 
platformy badawczej 
projektu 

W ramach etapu, na podstawie specyfikacji parametrów platformy testowo-badawczej i zakupieniu 
niezbędnego sprzętu (zadanie Zamawiającego) platforma zostanie uruchomiona. Zawiera się w tym 
instalacja oprogramowania i sprzętu. 

Zadanie 4 (E5) Opracowanie 
metodologii wizualizacji 
aranżacji w rozproszonej 
architekturze sieciowej 

-specyfikacja techniczna i 
projekt do realizacji 
modułów 
programistycznych w 
kolejnych etapach 
-instrukcja przygotowania 
modeli 
-testowe modele mebli 
(minimum 600) do 
weryfikacji modułów 
programistycznych w 
kolejnych etapach 

W ramach etapu zostanie opracowana metodologia wizualizacji aranżacji. W tym celu zostaną przebadane 
i przetestowane szczegółowo istniejące rozwiązania do rozproszonej wizualizacji. Wybór konkretnych 
technologii zostanie dokonany z uwzględnieniem zidentyfikowanych we wcześniejszych etapach 
wymagań i ograniczeń oraz aktualnych uwarunkowań sprzętowych i programowych potencjalnych 
użytkowników końcowych rozwijanych narzędzi tj. przedsiębiorstwa i jego klientów. Pod tym kątem 
zostanie oszacowana maksymalna dopuszczalna złożoność wizualizowanej aranżacji i metodologia 
przystosowania istniejących modeli mebli i innych obiektów do istniejących ograniczeń przy założeniu 
jakości wizualizacji zbliżonej do fotorealistycznej. Fotorealistyczna jakość będzie osiągana zarówno w 
trybie ciągłym on-line w czasie rzeczywistym jak i w trybie zdjęć off-line “na żądanie”. Zastosowanie 
technik takich jak: 

 w trybie online: 
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-możliwość weryfikacji 
modeli on-line 

Wydajność rozwiązania powinna być nie mniejsza niż 20 klatek na sekundę dla karty 
graficznej o wydajności 0.9GP/s (Giga Pikseli na sekundę, ang. fillrate) zakładając, że wyświetlana 
wizualizacja zawiera nie mniej niż 200 tysięcy wierzchołków podzielonych na nie mniej niż 20 
geometrii i nie mniej niż 10 różnych materiałów, każdy materiał powinien się składać z nie mniej 
niż dwie tekstury, gdzie rozdzielczość każdej tekstury jest nie mniejsza niż 512x512 pikseli. 
Materiały powinny być kompatybilne z metodą obliczania odbić światła, zastosowanie metody 
cieniowania Ambient occlusion wykorzystanie standardów WebGL w celu wsparcia szerokiego 
zakresu popularnych przeglądarek i ich wersji wykorzystywanych przez potencjalnych 
użytkowników końcowych, a jednocześnie zapewnienia jak najlepszej jakość wizualizacji w 
najnowocześniejszych przeglądarkach i na silnych konfiguracjach sprzętowych, proceduralne 
generowanie geometrii w celu definiowania dowolnego kształtu pokoju.  
 

 w trybie offline: 
Techniki śledzenia promieni (ang. raytracing) na układach GPU, technika powinna działać na 
kartach graficznych, wyniki działania techniki śledzenia promieni powinny być progresywnie 
przesyłane do użytkownika, technika powinna wspierać język definicji materiałów MDL (Material 
Definition Language) lub innych, o parametrach nie gorszych niż wymienione, zidentyfikowanych 
na tym etapie w fazie badania i testowania istniejących rozwiązań. W kolejnym kroku zostaną 
wyspecyfikowane minimalne wymagania wobec sprzętu i oprogramowania jakie powinny 
spełniać komponenty systemu i jakimi powinni dysponować jego końcowi użytkownicy. Na bazie 
zebranych informacji przygotowany zostanie też projekt prototypu, który będzie realizowany w 
kolejnym etapie E6. 
 
W ramach pracy w tym etapie zostaną ulepszone wybrane modele aktualnie przetwarzane i 
wykorzystywane przez Zamawiającego. Ulepszenie modeli jest konieczne dla poprawy jakości 
komputerowo generowanych wizualizacji. Prace obejmą: 

 zmodyfikowanie/poprawienie geometrii siatki każdego z modeli w celu poprawy 
wyglądu modelu przy zachowaniu niskiej złożoność tj. optymalnej z punktu widzenia 
jakości odwzorowania i złożoności obliczeniowej, 

 opracowanie nowych warstwy dla jak najwierniejszego odwzorowania modelowanych 
obiektów, w tym: odwzorowanie cieni, światła i tekstur modelowanych obiektów  
Liczba udoskonalonych modeli będzie wynosić 600. Wybrane modele zostaną 
uzgodnione z Zamawiającym. Link do istniejących modeli 3D: 
https://www.vox.pl/modal/3d_shapes?f=/all/vox_3d.zip&r=BW_BRYLY_3D 
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Zadanie 5 (E6) 
Przygotowanie 
prototypowej platformy do 
zdalnej wizualizacji i 
aranżacji wnętrz w trybie 
on-line w oparciu o 
technologię WebGL i w 
trybie off-line w oparciu o 
technikę śledzenia promieni 
przy założeniu jakości 
wizualizacji zbliżonej do 
fotorealistycznej 

-Moduł programistyczny 
realizujący funkcje 
konfiguratora wnętrz,  
-Moduł programistyczny 
realizujący funkcję 
wizualizacji konfiguracji 
wnętrza w trybie on-line o 
jakości wizualizacji 
zbliżonej do 
fotorealistycznej  
-Moduł programistyczny 
realizujący funkcję 
wizualizacji off-line jakości 
wizualizacji zbliżonej do 
fotorealistycznej  
-Moduł programistyczny 
typu backend realizujący 
funkcje narzędziowe 
niezbędne do 
implementacji innych 
modułów w formie 
platformy webowej. 

W tym etapie stworzone zostaną aplikacje realizujące zasadniczą z punktu widzenia Zamawiającego 
funkcjonalność platformy badawczej, pozwalającej badać interakcje klientów z systemem, czyli moduł 
konfiguratora i moduł wizualizatora wnętrz. Prace będą przebiegać w oparciu o projekt i założenia 
przygotowane w poprzednim etapie E5. Powstaną w szczególności moduły programowe do aranżacji i 
wizualizacji wnętrz wykorzystujące określone technologie tworzenia aplikacji 2D i 3D działające w 
przeglądarkach internetowych. Moduły zostaną przygotowane tak aby obsługiwały szeroki zakres 
popularnych przeglądarek, w tym na przykład (lub równoważne): Chrome, Firefox, Microsoft Edge, Safari 
wykorzystywanych przez potencjalnych użytkowników końcowych, a jednocześnie żeby zapewniały jak 
najlepszą jakość wizualizacji w najnowocześniejszych przeglądarkach i na silnych konfiguracjach 
sprzętowych tj. żeby wykorzystywały techniki wizualizacji wymienione w opisie etapu E5 oraz inne 
techniki przetestowane i wybrane w etapie E5. Rozwiązanie musi być zgodne ze standardem WebGL. 
Dzięki takiemu podejściu nowe rozwiązanie budowane w oparciu o opracowaną technologię mają być dla 
szerokiego grona odbiorców, a przejście do nowszej, lepszej wersji odbędzie się transparentnie dla 
użytkowników końcowych wraz z rozwojem przeglądarek internetowych, bez konieczności istotnych 
zmian w opracowanych modułach. Wymagana funkcjonalność modułów do aranżacji i wizualizacji wnętrz: 

 pobieranie listy modeli i modeli dostępnych aktualnie w ofercie, 
 pobieranie aktualnych cen i parametrów oferty,  
 wygenerowanie listy produktów użytych w aranżacji,  
 pobieranie informacji handlowych o produkcie, m. in.: nazwa, opis produktu, wymiary handlowe, 

odnośnik do produktu w sklepie Zamawiającego, cena z rozbiciem na podzespoły, pobranie i 
wyświetlenie filmu, podpowiedzi do powiązanych produktów. Informacje są przygotowane w 
formie html, do którego link pobierany jest z API przygotowanego przez Zamawiającego, 

 informacje o produktach są przechowywane w tworzonych modułach i przynajmniej raz dziennie 
są synchronizowane z systemami Zamawiającego, 

 zapisywanie stworzonych projektów,  
 dostęp do projektów poprzez link,  
 przekazywanie do systemu Zamawiającego jakie produkty zostały zawarte w projekcie nawet jeśli 

klient nie doda produktów do koszyka, 
 obsługa funkcji społecznościowych budowanego systemu, w tym udostępnianie odnośników do 

projektów i wygenerowanych zdjęć w portalach społecznościowych, 
 udostępnianie rozszerzonej funkcjonalności dla wybranej grupy użytkowników w tym dla 

doradców klienta. Moduły pozwolą na wyszukiwanie stworzonych projektów używając 
wybranych parametrów takich jak: adres email, nazwa projektu, data utworzenia , nazwa 
użytkownika. Dodatkowo moduły będą umożliwiać na kontakt z doradcą jak i na umówienie się 
na wizytę. 
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 tworzenie wyceny produktów i wyświetlanie informacji o produktach, 
 wycena całej aranżacji oraz części aranżacji bez określonych kategorii produktów, 
 ceny i informacja marketingowa (w tym filmy poglądowe) powinny pojawiać się po najechaniu 

kursorem na wybrany obiekt wraz z informacją o elementach wyceny oraz bieżących promocjach, 
 możliwość eksportowania listy produktów do systemu sprzedażowego salonu, 
 wczytanie aranżacji stworzonej przez stylistę, 
 listwy przypodłogowe powinny być traktowane jako samodzielne obiekty, powodujące kolizje z 

obiektami.  
 możliwość wykorzystania kalkulatora podłóg do obliczenia kosztów podłogi 

https://www.vox.pl/kalkulator-podlog, 
 zapisywanie danych statystycznych nt. tworzonych scen, 
 lokalizacje i języki, 
 możliwość zróżnicowania oferty w zależności od regionu sprzedaży w tym możliwość 

uruchomienia wielu instancji lub jednej instancji z różnymi lokalizacjami. 

 

Moduł programistyczny 
realizujący funkcję 
wizualizacji konfiguracji 
wnętrza w trybie on-line o 
jakości wizualizacji 
zbliżonej do 
fotorealistycznej 

Wymagana funkcjonalność modułu wizualizacji konfiguracji wnętrza w trybie on-line: 

 tworzenie nowego konta użytkownika w tym formularz do wypełnienia, przekazujący dane do 
systemu po stronie Zamawiającego, 

 tworzenie nowego konta jest niezbędne dopiero do utworzenia zdjęcia aranżacji lub zapisania 
utworzonego projektu, 

 tworzenie aranżacji pokoju jest możliwe również bez logowania, 
 tworzenie aranżacji z pustej sceny, 
 konfiguracja wymiarów i kształtów pomieszczenia na podstawie predfiniowanych kształtów wg. 

istniejącej aplikacji do aranżacji wnętrz dostępnej u Zamawiającego, 
 konfiguracja dowolnego kształtu pokoju wg. istniejącej aplikacji do aranżacji wnętrz dostępnej u 

Zamawiającego, 
 wybieranie widoku aranżacji: 2D, 3D, wewnątrz, 
 dodawanie obiektów do aranżacji w widoku 2D i 3D,  
 manipulowanie obiektami w ramach aranżacji w widoku 2D i 3D. Obiekt można upuścić dopiero 

po jego odpowiednim ustawieniu,  
 dociąganie elementów do siebie tak aby nie unosiły bez kontaktu z innymi elementami, 
 ustawianie elementów na sobie,  
 możliwość przesuwania obiektów wewnątrz innego obiektu,  
 uwzględnienie określonych parametrów obiektów, np. wisi, stoi, jaką wagę można na nim 

postawić, 

https://www.vox.pl/kalkulator-podlog
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 przesunięcie obiektu powoduje przesunięcie elementów na nim postawionych w tym 
automatyczne grupowanie elementów,  

 zmienianie kolorów ścian, podłóg i sufitu w przypadku tekstury (np. paneli ściennych i 
podłogowych), umożliwić ich ułożenie pionowe i poziome oraz ewentualnie dosunięcie paneli do 
wybranej ściany,  

 dodawanie listew przypodłogowych,  
 możliwość kreowania własnego koloru ścian,  
 wybór wielu kolorów dla jednego obiektu, np. tapicerka i nóżki fotela,  
 włącznie elementów pomocniczych takich jak: siatka z wymiarami, obszar otwarcia mebli - 

dotyczy tylko mebli z drzwiczkami,  
 poruszanie się po aranżacji. 

 

Moduł programistyczny 
realizujący funkcję 
wizualizacji off-line jakości 
wizualizacji zbliżonej do 
fotorealistycznej 

Wymagana funkcjonalność modułu do wizualizacji off-line: 

 zdjęcia będą dostępne jako odnośniki, 
 podgląd kolejki serwera renderującego zdjęcia, 
 interfejs administracyjny pozwalający zmienić kolejność zadań, 
 ograniczenie na liczbę zleceń od pojedynczego użytkownika, 
 alerty dla administratora, w tym: gdy serwer przestał renderować, kolejka jest dłuższa niż N, 
 kolejka o wyższym priorytecie dedykowana dla doradców w salonach, 
 równoważenie obciążenia między serwerami dla klientów i doradców, 
 wyświetlanie szacunkowego czasu zakończenia renderingu,  
 przesyłanie mailem odnośników do wygenerowanych zdjęć po zakończeniu zadania. 

 

Moduł programistyczny 
typu backend realizujący 
funkcje narzędziowe 
niezbędne do 
implementacji innych 
modułów w formie 
platformy webowej 

Opracowany moduł ma umożliwić łatwą skalowalność oprogramowania i platformy serwerowej wraz ze 
wzrostem zainteresowania systemem w przyszłości (obsługa wielu tysięcy klientów dziennie), umożliwić 
łatwy, dalszy rozwój systemu w przyszłości o nowe funkcje i adaptację systemu do zmieniających się 
warunków technicznych (nowe oprogramowanie, nowe urządzenia itp.), ograniczyć ingerencję w 
istniejące systemy Zamawiającego, interakcję z ich administratorami, konieczne dla wytworzenia 
zamawianego systemu oraz wyeliminować ryzyko zakłócenia działań systemów Zamawiającego przez 
rozwój systemu czy też niepożądane działania użytkowników aplikacji (bezpieczeństwo platformy).  

Ogólne funkcje modułu to: 

 przekazywanie danych między systemami Zamawiającego a modułami wytworzonymi w 
projekcie,  
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 udostępnienie API do lokalizacji oprogramowania, aby obsługiwać wiele języków,  
- umożliwienie uruchamiania wielu instancji oprogramowania w celu udostępnienia odrębne 
oferty produktów,  

 integracja z modułem umożliwiającym przypisywanie działań wykonywanych w przeglądarce do 
użytkownika jeszcze przed zalogowaniem, 

 bazą danych przechowującą modele do wizualizacji, 
 łącznie z informacją handlową: aktualna oferta, promocje, ceny, bazą użytkowników pozwalającą 

na wykorzystanie raz stworzonego konta w systemie Zamawiającego, koszykiem zakupowym, 
kalkulatorem podłóg, systemem zarządzania treściami. 

Zadanie 6 (E8) Badanie 
możliwości wizualizacji 
aranżacji w oparciu o 
metody i urządzenia w 
rzeczywistości wirtualnej, w 
szczególności okulary VR 
oraz cave 2.0 (lub 
równoważne) 

-Prototyp modułu 
programistycznego 
uruchamiany na 
urządzeniach 
rzeczywistości wirtualnej z 
projekcją makro (CAVE lub 
równoważne) i mikro 
(okulary VR lub 
równowązne) -Raport z 
testów 

W oparciu o analizy prowadzone w etapie E7, w ramach etapu E8 zostaną przygotowane prototypowe 
moduły realizujące wymagane funkcje w rzeczywistości wirtualnej. Następnie wykonane zostaną testy 
przy pomocy zakupionych okularów rzeczywistości wirtualnej i w oparciu o istniejącą infrastrukturę 
laboratoryjną Wykonawcy. Dzięki wykorzystaniu technologii rzeczywistości wirtualnej możliwe będzie 
symulowanie fizycznej obecność obserwatora (użytkownika końcowego - klienta lub projektanta) we 
wcześniej stworzonej aranżacji. Stworzone na tym etapie moduły zostaną przetestowane na urządzeniach 
rzeczywistości wirtualnej opartych o projekcję wielkopowierzchniową oraz miniaturową. 

Zadanie 7 (E9) Opracowanie 
metody inteligentnego 
przeliczania pozycji 
obiektów w aranżacjach na 
podstawie rozmiarów 
pomieszczeń 

-Raport: Opis metody 
inteligentnego 
przeliczania pozycji 
obiektów w aranżacjach 
na podstawie rozmiarów 
pomieszczeń 
-Moduł programistyczny 
realizujący opracowaną 
metodę zintegrowany z 
modułem konfiguratora z 
etapu E6 

W ramach tego etapu zostanie opracowana inteligentna metoda obliczeniowa, która pozwoli 
użytkownikowi (klientowi lub projektantowi) po przygotowaniu aranżacji osadzonej w zdefiniowanym 
wcześniej wirtualnym pokoju, zmienić rozmiar tego pokoju. Metoda powinna działać w oparciu o 
zidentyfikowane w projekcie reguły i dobre praktyki aranżacji pomieszczeń oraz o zdefiniowane przez 
użytkownika preferencje. Metoda powinna uwzględniać minimalne wymagania odnośnie funkcjonalności 
pomieszczenia (np. wymagana liczba miejsc sypialnych). W przypadku zmniejszenia pokoju konieczne 
może być też usunięcie niektórych obiektów. Usunięcie powinno odbywać się automatycznie lub 
półautomatycznie (aplikacja proponuje możliwe warianty, użytkownik wybiera preferowany). W 
przypadku powiększenia pokoju metoda będzie musiała zaproponować nowe rozmieszczenie 
ustawionych obiektów.  

Zadanie 8 (E10) 
Opracowanie metody 

Raport: Opis metody 
obliczeniowej unikania 

W ramach tego etapu zostanie opracowana metoda obliczeniowa, która pozwoli w automatyczny sposób 
wykryć i zobrazować miejsca w aranżacji, które potencjalnie ograniczą dostępność do wybranych 
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obliczeniowej unikania 
kolizji wskazanych 
obiektów ze ścieżkami 
komunikacyjnymi 

kolizji wskazanych 
obiektów ze ścieżkami 
komunikacyjnymi 

obiektów. Wyniki tego etapu zostaną wykorzystane w równolegle prowadzonym etapie 9. Przykładowo 
czy dane ustawienie mebli i innych obiektów nie powoduje braku dostępu do wybranych elementów 
aranżacji dla osób poruszających się na wózku inwalidzkim. Zaproponowana metoda będzie uwzględniać 
z góry zdefiniowane reguły (np. szerokość drzwi, wysokość zawieszenia lamp, minimalny odstęp między 
stołem, krzesłem i ścianą itp.) oraz preferencje użytkownika (np. to czy wymagana jest dostępność dla 
osób poruszających się na wózku inwalidzkim). 

 

Moduł programistyczny 
realizujący opracowaną 
metodę zintegrowany z 
modułem konfiguratora z 
etapu E6 

WebGL 
Backend 

Zadanie 9 (E12) Rozszerzone 
badania prototypu i 
platformy badawczej w 
warunkach laboratoryjnych 

Raport z testów 

W ramach tego etapu zostaną przetestowane moduły programistyczne, prototypy i platforma badawcza 
przez wybranych użytkowników (testerów) w warunkach laboratoryjnych. Przetestowanie 
funkcjonalności i użyteczności dotychczas zaimplementowanego rozwiązania pozwoli znaleźć ewentualne 
błędy oraz dopracować wytworzone moduły programowe do nieustannie zmieniających się warunków 
technologicznych (np. do nowych funkcji przeglądarek jeśli takie pojawią się w trakcie trwania projektu). 

 
Poprawki do modułów 
programistycznych z 
wcześniejszych etapów 

WebGL 
Backend 
Portal 
VR 
Raytracing 


