SPECYFIKACJA TECHNICZNA
INTERAKTYWNA MATA DO
REHABILITACJI DZIECI

Autor innowacji: Paulina Gembara, Maciej Gorzkowski,
Ewelina Smétkowska, Barttomiej Burlaga

Nazwa Innowacji: Interaktywna mata do rehabilitacji
dzieci

Inkubator:  Samorzgd Wojewodztwa Wielkopolskiego — Regionalny
Osrodek Polityki Spotecznej w Poznaniu — Lider, partnerzy: Miasto
Poznan, Poznanskie Centrum Superkomputerowo-Sieciowe.

Innowacja spoteczna powstata w ramach realizacji projektu
,»Przepis na wielkopolska innowacje spoteczng -ustugi opiekuncze
dla os6b zaleznych” wspétfinansowanego ze srodkéw
Europejskiego Funduszu Spotecznego - Program Operacyjny
Wiedza Edukacja Rozwaoj 2014-2020.

Eldrr‘gug?!sekie Rzeczpospolita Unia Europejska
) P€) . .. Polska Europejski Fundusz Spoteczny
Wiedza Edukacja Rozwg]



"Specyfikacja ostateczna aplikacji"
Interaktywna mata do rehabilitacji dzieci

1. Opis oraz funkcjonalnosci maty

W ramach projektu Wielkopolskie Innowacje Spoteczne wypracowany zostat produkt:
interaktywna mata, ktora jest wzbogacona o program rehabilitacyjny dla dzieci z wieloraka
niepetnosprawnoscig. Pomystodawca przy $cistej wspotpracy z ekspertami dziedzinowymi
stworzyt dopasowana do potrzeb dzieci aplikacje umozliwiajaca rozwoj kanatow
komunikacyjnych dzieci z niepetnosprawnosciami. Interaktywna mata oferuje urzadzenie
wspomagajace rehabilitacje dziecka. Pokazuje, ze zaplanowany ruch oraz niezaplanowany moze
dac efekt. Opiekun moze dostosowywac wyswietlane obrazy do upodoban dziecka. Réwniez
mozna dokona¢ wyboru takich rzeczy jak: czes$¢ ciata dzieki ktorej zmiany sg wprowadzane na
macie, czy stopien trudnosci poprzez przesuwanie punktow aktywnych. Dodatkowo dziecko moze
decydowac poprzez wybor odpowiedniego obrazka PCS o checi kontynuacji gry lub jej
zaprzestaniu.

Dla fizjoterapeuty, pedagoga przeznaczony jest modut podsumowania, gdzie moze odpowiedzie¢
na kilka pytan. Kolejna opcja w aplikacji, jest mozliwos¢ generowania raportu przedstawiajacego
m.in. odpowiedzi na pytania oraz ilo$¢ zebranych punktow aktywnych dla poszczegolnego
uzytkownika.

Urzadzenie "interaktywna mata do rehabilitacji dzieci" oraz specjalnie zaprojektowane moduty
aplikacji maja na celu m.in.: wypracowanie u dzieci z niepetnosprawnoscia intelektualna (i
wynikajacych z niej ograniczen funkcjonalnych) szeroko pojetego sprawstwa, utrwalenie i rozwdj
komunikacji, wzbogacenie odczu¢ przestrzennych za pomocg stosowania wirtualnej
rzeczywistosci, rozwoj zaleznosci przyczynowo-skutkowych oraz innych umiejetnosci i
czynnosci, ktore na skutek niepetnej sprawnosci wymagaja rehabilitacji. Efekt immersji jest
pogtebiany dzieki uzyskaniu dzwieku przestrzennego za pomoca zestawu gtosnikow.
Funkcjonalnosci maty:

" wyswietlanie obrazow na dwoch ptaszczyznach,

"1 konfiguracja modutoéw pod danego uzytkownika,
" wybor uzytkownika,
"1 zapis wszystkich konfiguracji pod konkretnego uzytkownika,

"1 dostosowanie obrazow oraz muzyki do danego uzytkownika,



" dostosowanie dtugosci poszczegolnych modutow,

I wybér ilosci, typ oraz koloru rybek,

" wybor ilosci sesji w module terapeutycznym,

"I regulacja zakresem linii horyzontu,

"1 wybor czesci ciata, ktorg uzytkownik bedzie kierowat,

"I dodawanie oraz usuwanie pytan zawartych w raporcie,

"] zliczanie uzyskanych punktéw i generowanie raportu z ¢wiczen,
" pominigcie oraz wstrzymanie danego modutu,

"1 zakonczenie gry w kazdym momencie.

2. Uzyte technologie

2.1. System operacyjny

System operacyjnym dla projektu zostat Windows 10 Professional.

2.2. Silnik graficzny

Sama aplikacja wykonana zostata w oparciu o silnik graficzny Unreal Engine 4.19 wraz z
wtyczkami:

e VictoryPlugin - wsparcie dynamicznego wczytywania obrazu i dzwigku

e OceanPlugin - symulacja oceanu

e ClassicRTSFOW - rysowanie po teksturach

e Kinect4Unreal - integracja z Kinectem

e SpoutUE4 - integracja z oprogramowaniem do przekazywania obrazu przez karte graficzna
Spout

e MySQLConnectorUE4Plugin - integracja z baza danych MySQL

Wykorzystano takze zasoby z paczek:

o ReefKit

e Underwater Life

2.3. Baza danych

Zanonimizowane dane uzytkownikow przechowywane sg w bazie danych MySQL Server
Community 5.7.22 zarzadzanej przez MySQL Workbench 6.3.10.



2.4. Wideo mapowanie

Do wyswietlenia obrazu z projektoréw wykorzystano system mapowania wideo Resolume
Arena 6.

2.5. Strumieniowanie obrazu

Obraz z silnika graficznego do systemu mapowania przekazywany jest przy uzyciu
oprogramowania Spout2.

2.6. Detekcja uzytkownika

Ruch uzytkownika sledzi Microsoft Kinect v2 wykorzystujacy oprogramowanie producenta.
3. Wymagania dotyczace warunkow sprzetowych

o System: Windows 10 Professional

o Sprzet
= Komputer z monitorem. Zalecana konfiguracja (przetestowana):
= Intel Core 17 8700
= Dysk SSD
= 16 GB RAM
=  GeForce GTX 1060 (wymagane 4 porty wideo)
= USB3.0

= Potaczenie z internetem o Microsoft Kinect v2 wraz z przejsciowka do PC
o 3 projektory, najlepiej typu short throw, full HD

4. Szczegolne umiejetnosci do zainstalowania/obstugi aplikacji

1. Znajomosc¢ obstugi komputera z systemem operacyjnym Windows 10.

2. Umiejetnosc pracy z projektorami, kontrolerem Kinect, oraz oprogramowaniem Resolume
Arena 6.

3. Podstawowa znajomosc¢ obstugi Unreal Engine.

4. Pomocna moze okaza¢ sie znajomos$¢ MySQL Server Community, Visual Studio i systemu
kontroli wersji SVN.
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