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KARTA EKSPONATU nr2 T1

Nazwa eksponatu (robocza):

Zaptodnienie pinball’owe

Przekaz merytoryczny/cel edukacyjny eksponatu:
Rozumiem ogdlny przebieg procesu zaptodnienia.
Opis eksponatu:
1. O czym jest/czemu stuzy eksponat:
Eksponat w nowatorski sposéb przedstawia droge plemnikéw do jajeczka.

2. Rysunek:

Rysunki poglagdowe nieuwzgledniajgce koncowego ksztattu obudowy, a jedynie ukazujgce
rozlokowanie kluczowych elementéw eksponatu

Rys. 1 Widok ogdlny eksponatu
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Rys 2. Przyktadowy schemat pola gry.
3. Opis elementéw eksponatu:

Eksponat wolnostojacy, na planie prostokata, przewidziany do obstugi przez jedng osobe. Jego
konstrukcja dostosowana jest do obstugi przez osoby niepetnosprawne, poruszajgce sie na wézkach
inwalidzkich. Sktada sie z nastepujacych kluczowych elementéw:

e Obudowy

e Polagry

e Zestawu kulek

e Ukfadu mechanicznego

e Ukfadu elektronicznego

e  Manipulatoréow

3.1 Obudowa:

e  Wyglad zewnetrzny eksponatu jest wzorowany na automatach do pinballu.
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Eksponat ustawiony jest jednym z krétszych bokéw w kierunku uzytkownika.

Obudowa wsparta jest na konstrukcji (np. czterech nogach), ktérej rozstaw zapewnia
stabilnos¢ eksponatu, a takze umozliwia podjechanie od przodu osobom niepetnosprawnym
na wézkach inwalidzkich.

Obudowa sktada sie z dwdch ustawionych na sobie czesci:

e Gabloty gtowne;:

=  Majgcej posta¢ w przyblizeniu prostopadtosciennej skrzyni.
= W jej wnetrzu znajdujg sie:
e pole gry, na ktérym odbywa sie gtéwna czes¢ interakgji,
e uktad mechaniczny,
e uktfad elektroniczny,
e flippery oraz inne standardowe elementy maszyn pinballowych.
= Gorna powierzchnia gabloty jest nachylona w kierunku uzytkownika. Jej
najnizsza krawedz znajduje sie na wysokosci 750-800 mm. Gdrna krawedz
znajduje sie na wysokosci maksymalnie 1100mm.
=  @Gorna ptaszczyzna gabloty wykonana jest z bezbarwnego tworzywa o
wysokiej odpornosci mechaniczne;.
= Do maszyny zapewniony jest dostep w celu dokonania czynnosci
serwisowych. Maszyna zabezpieczona jest przed nieautoryzowang
ingerencja. Pod gdrng ptaszczyzng gabloty, w zagtebieniu znajduje sie pole
gry bedace kluczowym elementem eksponatu.
= Zagtebienie, w ktdrym znajduje sie pole gry jest oswietlane zintegrowanym
z obudowa stanowiska zrodtem $Swiatta o temperaturze barwowe;j
odpowiadajacej swiattu dziennemu.
= Przyciski uruchamiajace flippery, stuzace do obstugi stanowiska, znajdujg sie
na bokach dolnej czesci obudowy eksponatu, w poblizu jego przedniej
Sciany.

e  Tylna skrzynia:

= Jest umiejscowiona bezposrednio na gablocie gtéwnej, przy jej tylnej,
krotszej krawedzi.

=  Ma ksztatt graniastostupa, o podstawie w ksztatcie waskiego prostokata.

=  Przednia $cianka tylnej skrzyni ma ksztatt zblizony do kwadratu i jest
ustawiona na wprost uzytkownika. Moze by¢ lekko pochylona w jego
kierunku — do doprecyzowania na etapie prototypowania.

=  Wiekszos¢ jej powierzchni zajmuje ekran stuzgcy do wyswietlania informacji
i komunikatow pojawiajacych sie podczas interakcji. Dopuszcza sie
zastosowanie kombinacji ekranu i wyswietlaczy matrycowych LED, w celu
uzyskania wiekszego podobienstwa do prawdziwego automatu do gry
(rozmiar ekranu i ostateczne rozwigzanie z ewentualng kombinacjg ekranu i
wyswietlaczy zostanie ustalone z Zamawiajgcym na etapie prototypowania).

=  Pozostaty obszar scianki, nie kolidujgcy z elementami wyswietlajgcymi,
pokryty jest grafika.

=  Grafika, ekran i wyswietlacze prezentujg przedstawiony rysunkowo proces
zaptodnienia oraz opisy poszczegdlnych etapéw w odniesieniu do
elementéw gry.

= Grubosc tylnej skrzyni dobrana jest w taki sposdb, ze zamocowany w niej
ekran i inne elementy wyswietlajgce w catosci znajduja sie w jej wnetrzu.
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=  Tylna $cianka obudowy (tylnej skrzyni) jest demontowalna, przy czym
operacja ta moze zostac¢ przeprowadzona wytgcznie przez serwis
wykonawcy i obstuge wystawy.

3.2 Pole gry:

e Jego forma nawigzuje do klasycznych automatéw do gier typu pinball.
e W grze bierze udziat minimum 10 kulek. Wszystkie kulki wystrzelone sg w pole gry w
przedziale czasowym 0-5 sec.
e Kat pochylenia pola gry wymusza powrot kulek do punktu startowego.
e Utozenie elementéw wptywajgcych na sposdb poruszania sie kulek dobrane jest w taki
sposdb, aby stopien trudnosci rozgrywki pozwalat poczatkujagcemu graczowi na kontynuacje
gry przez ok 30's.
e Pole gry wykonane jest w sposob uniemozliwiajgcy blokowaniu sie kulek
e Na polu gry wydzielono nastepujgce obszary i elementy (patrz rysunek 2):
= StrefaO
e Jest miejscem, w ktérym rozpoczyna sie interakcja
e  Przed rozpoczeciem kolejnej rozgrywki wszystkie kulki muszg wrécic¢ do
strefy O
e W jej dolnej czesci znajduje sie ograniczona z trzech stron i otwarta w
kierunku pola gry nisza, ktérej wnetrze widoczne jest od gory.
e Znajduje sie w niej mechanizm transportujacy kulki z poziomu -1 na +1 (pole
gry znajduje sie na poziomie 0)

= 1 -Strefa kapacytacji

e Znajduja sie w niej otwory prowadzace na poziom nizej (dostosowane do
rozmiaru kulek) do ktorych wpadajg kulki.

e Ponizej otwordw znajdujg sie automatyczny mechanizm wystrzeliwujgcy
kulki w losowych kierunkach. Pod kazdym otworem, jeden mechanizm.

e Wszystkie kulki z ze strefy 1, muszg wpas¢ do otworow.

e  Po wystrzeleniu kulki uruchamia sie blokada uniemozliwiajgca dostanie sie
kulek (od strony pola gry) do mechanizmu wystrzeliwujacego. (zawor
zwrotny)

= 2 —Strefa hiperaktywnosci
e Znajdujg sie w niej rozmieszczone nieregularnie elementy powodujgce
wzmozony ruch kulek w losowych kierunkach:
o Odbijajace (réznego typu pasywne odbojniki)
o Popychajace
o  Wybijajace - zwiekszajgce energie kinetyczng (réznego typu
aktywne odbojniki)

o Inne elementy wptywajace na predkos¢ i kierunek ruchu kulki

UWAGA: STREFY 3 | 4 muszg zostac oznaczone graficznie, ze to jedno (jajowdd) (np. obwiedzione jedng ramka)

= 3 -Jajowdd
e  Ma postad korytarza, tgczgcego strefe 2 z 4.
e Na jego scianach oraz na powierzchni pola gry znajduja sie odpowiednio
dobrane rézne mechanizmy, ktore wptywajg na ruch kulek

na przyktad:
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Przyspieszajgce

Spowalniajgce

Zmieniajace kierunek
Popychajgce

Zawracajace

Zatrzymujace (na okreslony czas)

O O O O O O

Na zakonczeniu korytarza znajduje sie przewezenie. Jego zadaniem jest
porzgdkowanie ruchu kulek, w taki sposéb by poruszaty sie one pojedynczo
w kierunku strefy 4.

= 4 -Cykl miesieczny

W centralnym elemencie strefy znajduje sie tarcza, obracajgca sie ze statg,
niewielkg predkoscig w jednym kierunku.

Jej powierzchnia jest zlicowana z poziomem pola gry
Tarcza podzielona jest na cztery, rdwne ¢wiartki

W jednej z éwiartek tarczy znajduje sie otwdr na kule.

= 5-0Otwory w polu gry

Na polu gry znajduja sie otwory. Przez te otwory kule wpadajg one na
poziom -1 i wracajg do strefy 0. Ich rozmieszczenie zostanie ustalone na
etapie prototypowania

Mechanizmy i elementy konstrukcji znajdujgce sie ponizej pola gry (na
poziomie -1) i sg niewidoczne dla uzytkownika

= 6 —Pochylnie

W strefie 2, po bokach korytarza taczacego strefe 2 z 4 znajdujg sie
pochylnie.

Pochylnie majg ksztatt trapezéw

Sa one zagtebione w powierzchni pola gry.

Na koricu pochylni znajduje sie otwér w polu gry.

= 7 - Aktywne elementy pola gry

3.4 Zestaw kulek:

Ustandaryzowane elementy wg. zrédta [2].

e Na wyposazeniu stanowiska znajduje sie od kilkunastu do kilkudziesieciu kulek (ilo$¢ zostanie
ustalona na etapie prototypowania).
e  Kulki bedace na wyposazeniu stanowiska muszg by¢ zgodne ze standardowymi kulkami

uzywanymi w maszynach typu pinball.
e  Sgone wykonane ze stali nierdzewnej.

3.5 Uktad mechaniczny:

e  Wspotpracuje z uktadem elektronicznym, kontrolujgcym funkcjonowanie stanowiska.

e  Sktadaja sie na niego:
=  Mechanizm zwalniajacy kulki:

Uruchomienie mechanizmu rozpoczyna interakcje

Umozliwia przemieszczenie sie kulek ze strefy 0 do strefy 1

Do jego uruchomianie stuzy ciegno.

Moze by¢ uruchomiony wytgcznie w momencie, gdy wszystkie kulki po
zakonczeniu rozgrywki wrdcga do strefy 0
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= Mechanizm wystrzeliwania kulek, umieszczony w strefie 1:
e Sktada sie z zautomatyzowanych “wyrzutni” kulek w ilosci zapewniajacej
sprawne dziatanie.
e Kazda z wyrzutni uruchamia sie po wykryciu kulki.
e  Po wystrzeleniu wszystkich kulek, w trakcie trwania interakcji, mechanizm
pozostaje nieaktywny.
=  Mechanizmy napedzajgce elementy ruchome na polu gry:
e Obrotowa tarcza, znajdujaca sie w strefie 4 (symbolizujgca komorke jajowa)
posiada naped, uruchamiajacy sie w momencie rozpoczecia interakcji
e Flipery stuzgce do odbijania kulek:
o Sg obstugiwane przez uzytkownika za pomoca przyciskow
znajdujacych sie na bokach przedniej czesci obudowy eksponatu.
Przycisk prawy obstuguje flipery znajdujace sie po prawej, a lewy
po lewej stronie planszy (zgodnie z zasadami gry w pinball)
o Nacisniecie przycisku skutkuje jednoczesnym wychyleniem sie
wszystkich przypisanych mu fliperéw.
o Maja postac (wychylnych) ramion.
e Elementy napedzane mechanicznie i znajdujgce sie na polu gry, pozostaja
nieaktywne w momencie przejscia stanowiska w stan oczekiwania.

3.6 Uktad elektroniczny:

e (Odpowiada za kontrole funkcjonowania stanowiska

e Zbiera i przetwarza dane z czujnikéw znajdujgcych sie na polu gry

e Odpowiada za automatyczne przechodzenie stanowiska ze stanu czynnego do stanu
oczekiwania i odwrotnie

e Odpowiada za wyswietlanie komunikatéw, obrazu itp. na ekranie (i ew. wyswietlaczach)

e Pole gry, manipulatory oraz wybrane (na etapie prototypowania) obiekty znajdujgce sie na
gbrnej czesci obudowy stanowiska sg wyposazone w elementy swietlne.

= Steruje nimi ukfad elektroniczny.

=  S3one aktywne zaréwno, gdy stanowisko znajduje sie w stanie oczekiwania, a takze
podczas rozgrywki.

=  Efekty Swietlne generowane przez poszczegdlne elementy oswietleniowe
stanowiska, zostang ustalone na etapie prototypowania eksponatu, z
uwzglednieniem jak najwiekszej atrakcyjnosci wizualnej eksponatu.

3.7 Manipulatory:

e Stanowisko wyposazone jest w 3 manipulatory:
= (Ciegto stuzgce do uruchamiania mechanizmu zwalniajgcego kulki, odpowiadajgce
jednoczesnie za uruchamianie catego stanowiska:

e jego zakonczenie, wyposazone w ergonomiczny uchwyt,
e znajduje sie po prawej stronie przedniej czesci gabloty gtdwne;j

=  Para przyciskow stuzgcych do sterowania pracg fliperow odbijajacych kulki:
e znajdujg sie po bokach gabloty gtéwnej (blisko jej frontu)
e sgrozmieszczone w ergonomiczny sposéb, umozliwiajacy ich jednoczesng

obstuge za pomoca obu rak.

e posiadajg krétki, wyrazny skok i mozliwie krétki czas reakcji
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5.

Przebieg interakcji:

Zadaniem uzytkownika jest umieszczanie pojedynczej kulki (symbolizujgcej plemnik) w wyznaczonym
miejscu obrotowej tarczy (symbolizujgcej komadrke jajowa) znajdujacej sie w strefie 4 (co symbolizuje
zaptodnienie). Aby tego dokonaé postuguje sie dwoma przyciskami, stuzgcymi do obstugi fliperéw
znajdujacych sie w wybranych miejscach planszy i odbijajgcych kulki poruszajace sie po jej
powierzchni.

Interakcja koriczy sie w momencie, gdy pojedyncza kulka zostanie umieszczona w docelowym miejscu
lub gdy wszystkie kulki powrdca do punktu startu umieszczonego w strefie 0.

Stanowisko domyslnie znajduje sie w stanie oczekiwania. Na ekranie widoczny jest komunikat
zachecajacy do gry, plansza jest rozswietlona
Uzytkownik po zapoznaniu sie z opisem stanowiska, informacjg naukowa i instrukcjg obstugi:

1. Pociagajac za ciegto mechanizmu zwalniajacego kulki, rozpoczyna interakcje.

2. Kulki trafiajg do strefy 1 — Kapacytacji (w organizmie kobiety nastepuje tu przysposobienie
plemnikdéw oraz rozpoznanie, ze to plemniki wtasnego gatunku. W rzeczywistosci trwa kilka
godzin, w tej grze kilka sekund). Kulki trafiajg do otwordow w strefie 1 a nastepnie s3
wystrzeliwane na pole gry.

3. W strefie 2 - hiperaktywnosci (ruchowej plemnikdw) gracz przy pomocy fliperéw kieruje kulki
w kierunku strefy 4. Sposéb poruszania sie kulek uzalezniony jest réwniez od elementow
jakie napotkajg one na swojej drodze. Kulki losowo trafiajg tez do otwordw w polu gry np.
przez pochylnie, co powoduje, ze opuszczajg one gre wracajac do strefy 0
Gracz stara sie fliperami znajdujgcymi sie na Srodku pola gry, skierowac kulki do strefy 3.

5. Po przejsciu strefy 3 gracz stara sie fliperami znajdujgcymi sie w gérnej czesci pola gry,
wprowadzi¢ kulki do strefy 4.

6. Gra konczy sie, gdy jedna kulka trafi do strefy 4 i wpadnie do zagtebienia na tarczy lub gdy
wszystkie kulki powréca do punktu startu umieszczonego w strefie 0. Ruch obrotowy tarczy,
symbolizuje cykl miesieczny, jego aktywna ¢wiartka — dni ptodne. Trafienie w odpowiednig
¢wiartke lub strata wszystkich kul zakancza gre i musi by¢ odpowiednio zasygnalizowane
uzytkownikowi. Koicowy wynik wyswietlany jest na tylnej skrzyni.

Informacje dodatkowe:

Wymagane jest trwate opisanie poszczegdlnych stref oraz odpowiednia grafika naniesiona na pole gry,
nawigzujaca do plemnikéw i jaja, uktadu rozrodczego, ciat kobiety i mezczyzny. Zalecane jest
powtdrzenie tej grafiki wraz z rozszerzonymi opisami jako dodatkowej infografiki przy eksponacie.
Dopuszczalne jest wykorzystanie do budowy stanowiska odpowiednio zmodyfikowanego automatu do
gry typu pinball.

Wykonawca dostarczy zapasowy zestaw kulek

Szacunkowe wymiary eksponatu:
Wysokos¢: 1800-2000 mm,
Dtugosé: 1200-1400 mm,
Szeroko$¢: 700-800 mm

Czas interakgji:

4 minuty (+/-20%)
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8. Zrédta:
[1] Fizjologia cztowieka w zarysie, Traczyk, PZWL, 2018

[2] https://www.ipdb.org/glossary.php



