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INFORMACJA KONCOWA Z REALIZACJI PROJEKTU
W RAMACH DZIALANIA 1.2 PROGRAMU OPERACYJNEGO INTELIGENTNY ROZWOJ

Data wplywu informacji: 31.12.2018r.

Korekta Informacji konicowej! nr

1. Informacja koncowa
A. skladana w sytuacji osiggniecia oczekiwanych wynikéw prac B+R oraz zasadnosci
realizacji czesci wdrozeniowej projektu X

B. skladana w sytuacji, gdy dalsze prowadzenie badan przemyslowych lub prac rozwojowych
nie doprowadzi do osiagni¢cia zakladanych wynikéw albo gdy po zakonczeniu ww. badan lub prac
wdrozenie ich wynikéw jest bezcelowe O

Powdd rezygnacji z realizacji czgsci badawczej projektu / wdrazania wynikéw prac B+R:
1. nieosiagniecie kamienia milowego [

2. dalsze badania przemystowe lub prace rozwojowe nie doprowadza do osiggnigcia

zakladanych wynikow
3. brak oplacalnosci wdrozenia O
4. inne O
nalezy podac jakie............ocoeoiiiiiiiiiiiiiiiiiiaaa,

Nr umowy o dofinansowanie: POIR.01.02.00-00-0143/16-00

Tytul projektu: Dostosowanie sposobu uzytkowania i funkcjonowania gry ,,Car Mechanic
Simulator” do mozliwosci rzeczywistosci wirtualnej (VR)

Data rozpoczecia realizacji projektu’: 2017-01-01

Data zakonczenia realizacji projektu’: 2018-12-31

Nazwa: PlayWay S.A.

1 W przypadku przekazania przez IP uwag do Informacji koricowej Beneficjent sktada korektg Informacji
koricowej. Korekta sporzadzana jest réwniez w przypadku, gdy Beneficjent uzna za konieczne wprowadzenie
zmian do ztozonej juz Informacji koricowe;j.

¥ Zgodnie z umowa uwzgledniajacg wszystkie aneksy.

= Zgodnie z umowa uwzgledniajacg wszystkie aneksy.
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Dane osoby sporzadzajacej informacjg:
Imie i nazwisko: Jakub Trzebinski
Telefon: 606 23 83 23 : e-mail: kuba@playway.com

Nalezy wskazaé pelne nazwy Partneréw oraz Podwykonawcow, kiérzy brali udzial w realizacji Projektu
w zakresie prowadzenia prac badawczych.

REDDOT

4. INFORMACJA O WYKONANYCH PRACACH BADAWCZYCH i ICH WYNIKACH

4.1, OPIS PRZEPROWADZONYCH PRAC B+R W PROJEKCIE

W tabeli w kolummnie nr 2 nalezy wykazaé wszystkie etapy badawcze zaplanowane do zrealizowania
w projekcie (przez Wnioskodawce i Partnera/éw) zgodnie z wnioskiem o dofinansowanie, z
uwzglednieniem umowy o dofinansowanie oraz wszystkich aneksow. W kolumnie nr 3 nalezy opisac
prace B+R przeprowadzone w ramach poszczegolnych etapow badawczych (wskazujgc
Jjednoczesnie podmiot wykonujgcy dany etap/czgs¢ etapu — Partner/podwykonawce). Nie naleiy
wymieniaé zadah niezwigzanych z pracami badawczo-rozwojowymi, np. zadan z zakresu
zarzgdzania projektem, promocjq ip.

W przypadku niezrealizowania zadania badawczego lub jego niepeinego wykonania, nalezy jedynie
wskazaé ten fakt, a szczegolowy opis przyczyn zamiescic w pkt. 5.2.

Maksymalna liczba znakéw opisu jednego zadania badawczego nie moze przekraczac 3000
znakow.

Nr i nazwa

zadania
hadawczego

1. Opracowanie algorytﬁu;ﬁv o&wioroama ruchu kontrolera
Zostat wykorzystany plugin ,,SteamVR”, oraz ,,OVR Plugin” dostarczony przez
producentoéw sprzgtow VR.

2. Opracowanie mechanizmu kompatybilnosciowego dla  mniej
zaawansowanych urzadzen VR.
Dzieki wykorzystaniu pluginu ,,SteamVR”, oraz LOVR Plugin” zostata
zachowana kompatybilnoéé ze starszymi urzadzeniami VR. Rowniez sam
producent sprzetu dba o wsteczng ich kompatybilnos¢.

Work package
no. 1

3. Opracowanie algorytméw rozpoznawania gestow
Po szczegolowych testach, zaimplementowane zostato sterowanie przy pomocy
dotaczonych kontroleréw, ktore sa stworzone przez producentéw danego
urzadzenia VR co zapewnia im najwyzsza kompatybilnos¢.
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4. Opracowanie modutu analizy obrazu
Modut analizy obrazu wykorzystuje shadery pelnoekranowe celem poprawienia
jakosci wyswietlanego obrazu oraz jego zakresu — efekty jak wygladzanie
krawedzi jest przyktadem moduly analizy obrazu.

5. Opracowanie mechanizmu implementowania logiki
Logika zostata zaimplementowana w silniku do tworzenia gier, Unity3d przy
pomocy skryptow C# oraz JavaScript.

6. Stworzenie modulu interakcji uzytkownika
Modut ten zostal stworzony przy pomocy skryptow C# oraz JavaScript i
obejmuje wszystkie dostgpne interacjie uzytkownika z gra.

7. Analiza ryzyka czastkowego.

Work package
no. 2

1. Opracowanie wydajnych algorytméw odwzorowania materialow
(plastik, metal, itp.)
Opracowali$my shadery w technice PBR ktére dokladnie odwzorowuja, wyzej
wymienione materiaty.

2. Stworzenie wirtualnych modeli samochodéw
Zostaly przez nas wykonane wszystkie zaplanowane modele — sedan, auto
kompaktowe, sportowe oraz suv.

3. Stworzenie wirtualnych modeli podzespotéw silnika oraz zawieszenia
Zostaly przez nas wykonane wszystkie zaplanowane modele, silnik 8 cylindréw,
zawieszenie wielowahaczowe, zawieszenie pidrowe, hamulce bgbnowe oraz
tarczowe.

4. Stworzenie wirtualnych modeli rak
Zostaly przez nas wykonane wszystkie zaplanowane modele : rece gracza w
rekawiczkach z logiem Car Mechanic Simulator VR

5. Opracowanie modulu narzg¢dzi mechanicznych
Zostaly przez nas wykonane wszystkie zaplanowane moduly narzedzi
mechanicznych : podnosnik do auta, wyciagarka do silnikéw, narzedzie do
odprowadzania oleju, narzedzie zakladania i Sciggania sprezyn z amortyzatorow.

6. Stworzenie wirtualnych modeli otoczenia gracza
Zostaly przez nas wykonane wszystkie zaplanowane modele: garaz z calym
wyposazeniem jak podnosniki, biurko, stot naprawczy, Sciezka diagnostyczna,
drzwi przesuwne do warsztatu oraz magazynu.

7. Stworzenie wirtualnych modeli na potrzeby symulacji fizyki, dotyku i
przestrzennego pozycjonowania dzwigkow
Wszystkie dzwieki sa odgrywane w przestrzeni 3D, dla zapewnienia jak
najwieksze] imersji gracza.

8. Opracowanie systemu zmiany poziomu detali graficznych i zloZzonosci
symulacji, by osiagna¢ optymalne dzialanie zaréwno na podstawowej
konfiguracji sprz¢towej, jak rowniez na sprzecie High-end

Zostal opracowany system zmiany detali tak aby dostosowaé jakos¢ gry do
sprzetu.
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9. Testy elementéw prototypu w S$rodowisku interfejsu symulujacego
interakcje gracza z roznymi typami kontrolek takich jak wirtualne
przyciski, suwaki, przetaczniki.

PrzeprowadziliSmy testy wyZej wymienionych elementéw ze skutkiem
pozytywnym.

10. Analiza ryzyka czastkowego.

1. Implementacja w prototypie gry zaawansowanych algorytméw
pozycjonowania dzwicku
Wykorzystano wbudowane biblioteki silnika Unity do pozycjonowania dzwigku.

2. Implementacja w prototypie gry zmystlu dotyku poprzez Haptic
Feedback
Zostal wykorzystany plugin ,,SteamVR”, oraz ,,OVR Plugin”.

3. Opracowanie i implementacja algorytmu wyswietlania elementéw
interfejsu uzytkownika w srodowisku wirtualnym.
Stworzono wiasny system Ul na podstawie tego wystepujacego w Unity.

4. Opracowanie i implementacja algorytmu wysSwietlania menu na
zadanym obiekcie w swiecie wirtualnym.
Stworzono wlasny system wyswietlania menu podrgcznego na kontrolerze.

5. Prace nad responsywno$cig systemu dialogowego do zmiennej
powierzchni roboczej, zaleznej od platformy
Zostal zaimplementowany system skalowania interfejsu, zaleznie od
powierzchni roboczej.

Work of
package no. 3 6. Opracowanie prototypu kolejnej iteracji implementujgc w prototypie z
zadania 2 modelowy interfejs VR. Badania i optymalizacja prototypu w
celu zapewnienia responsywnosci
Opracowali$my prototyp implementujagc w nim zadania z punktu 2. Wszelkie
badania i optymalizacja przebiegly pomysinie.
7. Testy prototypu z wykorzystaniem urzadzen VR— testy wydajnosciowe
oraz jakoSciowe
Zostaly przeprowadzone testy wydajnosciowe oraz jakosciowe, z uzyciem roznej
konfiguracji sprzetowej : od komputeréw z procesorem 17 i karta 1080 GTX,
poprzez 15 1 980 TI GTX, do I5 1 core, karta wbudowana.
8. Optymalizacja algorytméw prototypu w zakresie intuicyjnosci,
wydajnosci oraz poprawnosci dzialania.
Zostat przerobiony system wizualizacji graficznej interfejsu uzytkownika w celu
zwigkszenia wydajnosci. Ograniczono ilo$¢ proceséw post oraz danych na
ekranie jak i szczegdltowosci niektorych elementow.
9.Analiza ryzyka czastkowego
Work of 1.Zaimplementowanie mechanizméw interakcji w logice gry
package no 4. | Zostal wykorzystany plugin ,,SteamVR”, oraz -OVR Plugin”.
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2.Integracja podsystemu obstugi interakcji
Zostal wykorzystany plugin ,,SteamVR”, oraz ,,OVR Plugin”.

3.Integracja podsystemu audio — zarowno $ciezki dzwiekowej 3D jak i
dodatkowych algorytméw dziatajacych rowniez na pojedynczych dzwigkach
Zaprogramowano podsystem audio ktory integruje sSciezki dzwigkowe 3D i
odtwarza w odpowiednich momentach.

4 Integracja podsystemu interfejsu uzytkownika i menu 3D
Zostat zintegrowany wiasny system interfejsu na podstawie tego wystgpujacego
w Unity.

5.Wewnetrzne testy oceniajace czy podsystemy nie powoduja wzajemnie sobie
probleméw, czy ich integracja przebiegla pomyslnie i czy ich sumaryczna
wydajnos¢ spetnia zaktadane wymogi.

Testowany byt w pelni poskltadany prototyp celem oceny czy wszystkie moduly
wspolpracuja ze soba bez problem6w oraz czy sumaryczna wydajnos¢ speinia
WYmogi.

6.0Oprac elementéw prototypu.

W trakcie tworzenia projektu byly tworzone zewngtrzne moduly — modutu
sterowania, wyswietlania, dzwigku aby wlatwi¢ dodawanie nowych funkcji do
kazdego z nich.

7.Stworzenie pelnego prototypu gry. Skladat si¢ on bedzie ze wszystkich
implementowanych technologii spdjnie ztozonych do catosci.

Zbudowanie projektu do stanu prototypu odbylo si¢ dzigki wbudowanym
narzgdziom Unity.

8.Testy z wykorzystaniem skryptow monitorujacych dzialanie kazdego z
podsystemow w celu zebrania kompleksowych danych dotyczacych dzialania
prototypu gry.

Zostaly zaprogramowane specjalne moduly testujace, do monitorowania
wykorzystalisSmy wbudowane narzedzia silnika Unity.

9.Testy prototypu gry z wykorzystaniem urzagdzen VR / AR.
Zostaly przeprowadzone testy w postaci gry w gre na urzadzeniach Oculus Rift i
HTC Vive.

10.Analiza zebranych danych z testéw oraz skryptow monitorujacych.
Podczas tworzenia projektu byly zbierane i analizowane dane z moduiow

monitorujgcych.

11.Testy funkcjonowania technologii na sprzgcie docelowym. Przeprowadzimy
réwniez optymalizacje, by osiagnaé jak najwyisza ptynnosé i stabilnos¢ naszej
produkcji.

Wewnetrzni testerzy przeprowadzili testy funkcjonalne, po czym dokonalismy
zmniejszenia jakosci grafiki w celu zwigkszenia wydajnosci gry.

12.Wykonanie niezbednych optymalizacji w celu zapewnienia plynnosci
dzialania aplikacji - w trakcie poprzednich etapéw implementowaliSmy wysoce
zoptymalizowane algorytmy, ale prace te mialy czastkowy charakter. Teraz
dysponujagc implementacjag wszystkich komponentow  zbadana zostanie




PR-NWF-01/223

interakcja wszystkich moduléw i przeprowadzona analiza ich wzajemnej
interakcji

13.0Opracowanie modulu CMS_VR_pro
Implementacja wilasnych systeméw wyswietlania interfejsu, wiasnych systemow
poruszania si¢ i interakcji ze Swiatem gry.

14.0pracowanie demonstratorow technologii CMS VR pro w postaci
wirtualnych modeli samochodéw odzwierciedlajgcych modele fizyczne na
poziomie co najmniej 95% wiernosci odwzorowania detali.

Stworzone modele wirtualnych aut s3 demonstrowane w specjalnej lokalizacji
demonstracyjne;j.

15.Testy funkcjonalne, stabilnosciowe, lokalizacyjne, wydajnosciowe w celu
optymalizacji algorytméw w prototypie gry

Testerzy testowali stabilno$¢ podczas normalnego grania w gre VR jak i
symulowanie nietypowego zachowania graczy jak np. probowanie dostania si¢
w nietypowe miejsca w garazu.

16.0Optymalizacja prototypu gry, w zakresie zgodnosci i integracji podsystemow
i obiektow w grze, plynnosci rozgrywki, wydajnosci.

Po wczesniejszych optymalizacjach oraz analizie zgodnosci, wydajnosci i
integracji podsystemow, nie stwierdzono potrzeby dalszej optymalizacji.

17.Testy drugiej iteracji, po wprowadzeniu poprawek,
Wykonane testy drugiej iteracji przeszty pomyslnie i nie wykazaly probleméw
wystepujacych poprzednio.

18.0ptymalizacja i opracowanie grywalnego prototypu gry Car Mechanic
Simulator Virtual Realityowanie elementow prototypu

Przy pomocy narzedzi silnika Unity zostal przygotowany prototyp ,,Car
Mechanic Simulator Virtual Reality.

4.2. OPIS ZAKRESU, PRZYCZYN i SKUTKOW EWENTUALNEGO NIEPELNEGO
WYKONANIA ZADAN BADAWCZYCH (jesli dotyczy)

W przypadku, gdy nie zrealizowano wszystkich etapéw prac okreslonych we wniosku o dofinansowanie
Iub etapy prac wykonano w niepelnym zakresie (z uwzglednieniem umowy o dofinansowanie oraz
wazystkich aneksow), nalezy szczegolowo opisaé zakres, przyczyny i ewentualne skutki niezrealizowania
etapéw lub niepeinego wykonania etapéw prac, w szczegolnosci w odniesieniu do zalozonych celéw
projektu. Zgodnie ze wskazaniem zawartym w kolumnie nr 3 w tabeli w pkt. 5.1.

(7Nie dotyczy.

4.3. WYKAZ DOKUMENTOW POTWIERDZAJACYCH PRZEPROWADZENIE ORAZ
WYNIKI PRAC B+R
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Nalezy wymienié dokumenty potwierdzajgce przeprowadzenie badan naukowych i prac rozwojowych oraz
dokumenty potwierdzajqce ich wyniki (przykladowo ksiegi badan, plany badan, terminarze badan, wyniki
laboratoriow analitycznych, certyfikacje, akredytacje etc.).

Dodatkowo w kolumnie nr 4 nalezy zamiescic¢ opis dokumentu, jesli z jego nazwy nie wynika, jakich prac
B+R dotyczy.

Uwaga:

W trakcie oceny eksperckiej na zakoriczenie projektu, majgcej na celu weryfikacje i potwierdzenie
zrealizowania umowy o dofinansowanie, Beneficjent zobowigzany jest do dostarczenia dokumentéw
(w wersji elektronicznej na plycie CD) potwierdzajgcych przeprowadzenie prac B+R wymienionych w
tabeli oraz ich wyniki.

Na zgdanie eksperta Beneficjent bedzie zobowigzany do dostarczenia rowniez innych materiatow
(w wersji elektronicznej), niezbednych do weryfikacji prac wykonanych w ramach projektu.

Lp. Nazwa dokumentu

(iesli dotye

4.4. OPIS UZYSKANYCH WYNIKOW PRAC B+R

Nalezy wskazaé i opisaé uzyskane wyniki prac B+R. W przypadku, gdy uzyskane dotychczas wyniki prac
B+R wskazujg na bezcelowosé¢ ich kontynuacji bgdz wdrozenia, nalezy poda¢ szczegélowq argumentacje
przemawiajgcq za zaprzestaniem prowadzenia prac B+R bqdZ zaniechaniem wdrozenia ich wynikow.
Opis nie powinien przekraczac 12000 znakow.

Podane informacje bedg podstawq dla eksperta do stwierdzenia czy brak zasadnosci kontynuacji projekiu
Jjest wynikiem okolicznosci niezaleznych od Beneficjenta (przy zachowaniu przez niego nalezytej
starannosci oraz postepowaniu zgodnie z umowg o dofinansowanie przy realizacji projektu).

Wyniki:
- mechanizmy precyzyjnego odwzorowania ruchu

Mechanizm zostat opracowany zgodnie z dokumentacja urzadzeni VR z uzyciem plugin 6w
dostarczonych przez producenta sprzgtu. Dzigki takiemu rozwigzaniu dziatania sprzgtu VR jest jak
najbardziej zgodne z przeznaczeniem oraz wytycznymi producenta.

- modulu analizy obrazu

Uzycie silnika Unity pozwolilo nam na opracowanie swoich shaderéw, ktére uwydatniajg pewne
kluczowe elementy gry oraz na pokazanie gry w szerszym zakresie widocznosci. Dzigki temu gracz
widzi wigcej a animacja jest plynniejsza dla oka.

- systemu interakcji
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System interacji zostal opracowany od podstaw tak aby byt dopasowany do sterowania urzadzeniami
VR — podczas testéw wewnetrznych potwierdzilo si¢ ze jest on przyjazny i intuicyjny dla uzytkownika
- wydajnych algorytmow wirtualnej prezentacji obiektow

Prezentacja obiektéw w swiecie VR zostata wykonana poprzez uzycie silnika Unity oraz shaderow
specjalnie przygotowanych pod nasze wymagania. Zatem przedstawienie metalu plastiku czy drewna
jest zachowane w 95% realistycznie niezaleznie od o$wietlenia i pory dnia.

- algorytméw obstugi dzwigkoéw przestrzennych,

Dzieki silnikowi Unity opracowanie systemu dzwigkoéw 3d moglo by¢ przeprowadzone sprawnicj.
Dzieki temu gracz ma odczucie wtopienia w $wiat gry — slyszy z jakiej strony docieraja do niego
dzwieki i czy sa sthumione czy normalnie rozchodzace sig.

- prototypu trjwymiarowego systemu menu i interfejsu uzytkownika,

Interfejs uzytkownika zostal opracowany tak aby by} jak najbardziej intuicyjny dla uzytkownika oraz
nie meczyt oczu. Jest on minimalistyczny a testy potwierdzily ze jest on czytelny i wyrazny dla
gracza.

- opracowanie, zintegrowanie oraz przetestowanie grywalnego prototypu gry.

Po zlaczeniu wszystkich modutéw w jeden produkt powstat prototyp, w ktéry mozna zagrac.

5.5 OPIS PRAC PRZEDWDROZENIOWYCH (jesli dotyczy)

| Nie dotyczy.
5. STOPIEN I SPOSOB REALIZACJI ZALOZONYCH CELOW PROJEKTU

W odniesieniu do prac badawczych opisanych w pkt. 5.1 oraz ich wynikéw wskazanych w pkt. 5.4 nalezy
okreslié, jak realizacja poszczegolnych etapow przyczynila si¢ do osiggnigcia celow projektu
zdefiniowanych we wniosku o dofinansowanie. Nalezy wskazac stopieri realizacji tych celéw oraz powody
ewentualnego nieosiggnigcia danego celu/czesciowego osiggnigcia danego celu.

Cell

Celem gléwnym projektu jest przeprowadzenie badar - prac rozwojowych, w efekcie ktorych
powstanie innowacyjna technologia CMS VR pozwalajgca na dostosowanie sposobu i funkcjonowania
gry do mozliwosci wirtualnej rzeczywistosci. W efekcie powstanie grywalny prototyp gry typu
symulator ,,Car Mechnic Simulator Virtual Reality” na platforme wirtualnej rzeczywistosci (VR).

Czy Cel 1 zostal osiagniety: TAK XNIE O
W jaki spos6b Cel 1 zostat osiagniety? W przypadku nieosiggniecia lub czesciowego osiagnigcia celu
nalezy poda¢ przyczyny.

Po badaniach rynku i dostepnych technologii wybralismy cz¢$¢ z nich do testéw, po ktérych
wykonali$my ich implementacje i integracje z gra. Efektem tego jest powstanie prototypu gry Car
Mechanic Simulator Virtual Reality na platforme wirtualnej rzeczywistosci.

6. PRZYCZYNY NIEOSIAGNIECIA WARTOSCI DOCELOWYCH WSKAZNIKOW
PRODUKTU (jesli dotyczy)

Bazujgc na informacjach zawartych we wniosku o platosc koricowq , nalezy odnies¢ sig do wszystkich
wskaznikéw produktu, ktore nie zostaly zrealizowane
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w 100% zgodnie z umowq o dofinansowanie (z uwzglednieniem ostatniego aneksu zawierajgcego zmiany
umowy w zakresie wielkosci wartosci docelowych wskaznikow). Nalezy opisaé przyczyny nieosiggnigcia
wartosci docelowych tych wskaznikow.

Opis powinien obejmowac¢ nie wiecej niz 5000 znakow.

Opis przyczyn nieosiggnigcia docelowych wskaznikow produktu:

Beneficjent nie osiggnat wskaznika Inwestycje prywatne uzupeiniajgce wsparcie publiczne dla
przedsigbiorstw (dotacje) (CI 6) - regiony lepiej rozwinigte m.in. ze wzgledu na otrzymanie ofert w
wyniku postepowan przeprowadzonych zgodnie z zasada konkurencyjnosci, na ceny nizsze niz
pierwotnie zakladane we wniosku o dofinansowanie.

7. PRZYCZYNY BRAKU CEL()WOSCI_ KONTYNUACJI REALIZACJI CZESCI
BADAWCZEJ PROJEKTU BADZ WDROZENIA WYNIKOW PRAC B+R (jesli dotyczy)

W przypadku rezygnacji z dalszego prowadzenia prac B+R bgdé wdrozenia wynikéw prac B+R ze
wzgledow ekonomicznych (brak oplacalnosci wdrozenia) Beneficjent zobowigzany jest przedstawic
szczegdlowq argumentacje uzasadniajgcg swojq decyzje w kontekscie (jesli dotyczy):

- rozwoju oferty konkurencyi, ktéry nastgpil od czasu ztozenia wniosku o dofinansowanie,

- mozliwej do uzyskania ceny (z uwzglednieniem kosztéw wdrozenia, produkcji, marzy),

- cech funkcjonalnych przedmiotu wdrozenia w zestawieniu z potrzebami potencjalnych odbiorcow,
- innych aspektow decydujgcych o spodziewanym niepowodzeniu komercjalizacji wynikow projekiu.
Opis nie powinien przekraczac 15000 znakow.

Podane informacje bedg podstawq dla eksperta do stwierdzenia, czy brak zasadno$ci kontynuacji
projektu jest wynikiem okolicznosci niezaleznych od Beneficjenta (przy zachowaniu przez niego
nalezytej starannosci oraz postgpowaniu zgodnie z umowg o dofinansowanie przy realizacji projektu).

i Nie dotyczy. I

8. WYKAZ PROTOTYPOW/INSTALACJI PILOTAZOWYCH/DEMONSTRATOROW
WYTWORZONYCH W PROJEKCIE ORAZ SPOSOB ICH WYKORZYSTANIA

W pkt. 9 nalezy wskazaé, czy w wyniku realizacji projektu wytworzony zostal prototyp/instalacja
pilotazowa etc. (pkt 9.1) oraz opisaé przewidywany sposob wykorzystania prototypu w okresie trwalosci
projektu (pkt 9.2).

8.1. Czy w wyniku realizacji projektu wytworzony zostat prototyp/instalacja
pilotazowa/demonstrator?

TAK X NIE O

8.2. Opis wykorzystania wytworzonego w projekcie prototypu/instalacji
pilotazowej/demonstratora w okresie trwatosci projektu (jesli dotyczy)

Dzieki silnikowi Unity3d mozZemy na biezaco testowag prototypy gry w trybie VR.

9. WYKAZ PRZEPROWADZONYCH KONTROLI REALIZACJI PROJEKTU
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W tabeli nalezy zaznaczyé (znakiem ,,X) wszystkie przeprowadzone kontrole w danym roku, kicrych
przedmiotem byl projekt.

W przypadku kontroli przeprowadzonej przez dang instytucje dokonujgcq kontroli wiecej niz jeden raz w
danym roku nalezy wskaza¢ liczbe przeprowadzonych kontroli projektu w tym roku (np. w przypadku
przeprowadzonych przez IP w danym roku dwdch kontroli na miejscu, we wlasciwej komorce nalezy
wskazaé liczbe ,,27).

Wpisanie w dang komorke znaku ,, X~ oznacza, Ze kontrola zostala przeprowadzona przez dang instytucje
w tym roku tylko raz.

Uwaga:

W tabeli nie nalezy wykazywaé kontroli/weryfikacji dokumentacji finansowej przeprowadzanej na
zlecenie NCBR ani wizyt monitorujgcych przeprowadzanych przez pracownikéw NCBR w trakcie
realizacji projektu.

Wykaz przeprowadzonych kontroli projektu

Instytucja
Poséredniczaca X
(NCBR)

Instytucja
Zarzadzajaca (MIR)

Urzad Kontroli
Skarbowej

Europejski Trybunat
Obrachunkowy

Komisja
Europejska

Inny podmiot
kontrolujacy

10. OSWIADCZENIE BENEFICJENTA

Oswiadczam, Ze jestem §wiadomy odpowiedzialnoéci karnej wynikajgcej z art. 297 Kodeksu karnego*
dotyczacej skladania nierzetelnych, pisemnych oswiadczef co do okolicznosci o istotnym znaczeniu dla
uzyskania wsparcia.

4 Zgodnie z art. 297 § 1 kodeksu karnego, , Kto, w celu uzyskania dla siebie lub kogo innego, od banku lub
jednostki organizacyjnej prowadzacej podobng dziatalno$¢ gospodarcza na podstawie ustawy albo od organu lub
instytucji dysponujacych srodkami publicznymi - kredytu, pozyczki pienigznej, porgczenia, gwarancji, akredytywy,
dotacji, subwencji, potwierdzenia przez bank zobowigzania wynikajacego z poreczenia lub z gwarancji lub
podobnego éwiadczenia pienigznego na okreslony cel gospodarczy, elektronicznego instrumentu ptatniczego lub
zaméwienia publicznego, przedkfada podrobiony, przerobiony, poswiadczajacy nieprawde albo nierzetelny
dokument albo nierzetelne, pisemne oéwiadczenie dotyczace okolicznosci o istotnym znaczeniu dla uzyskania
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wymienionego wsparcia finansowego, instrumentu platniczego lub zamowienia, podlega karze pozbawienia

wolnosci od 3 miesiecy do lat 5”.
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