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Ministerstwo

W Edukacji Narodowej

Departament Funduszy Strukturalnych

1. Pytanie:
w zwigzku z realizacja projektu wspotfinansowanego z funduszy unijnych oraz
koniecznoscia spetnienia kryterium:
~Whnioskodawca zaplanuje zatrudnienie w ramach projektu (przez okres realizacji
catego projektu) naumowe o prace w wymiarze co najmniej 0,5 etatu (kazda z
0s6b) co najmniej 2 0séb z niepetnosprawnoscig w rozumieniu Wytycznych
dotyczacych realizacji zasad réwnosciowych w ramach funduszy unijnych na lata
2021-2027 lub zapewni realizacje wyzej wymienionego warunku w ramach ustug
zleconych w projekcie.”
zZwracam sie z uprzejma prosbg o doprecyzowanie:
Czy w przypadku zlecania realizacji czes$ci zadan w projekcie podmiotom
zewnetrznym (np. w drodze przetargu lub zapytania ofertowego), mozliwe jest
uznanie powyzszego warunku za spetniony, jesli w dokumentacji zaméwienia (np. w
zapytaniu ofertowym lub SIWZ) uwzglednimy zatrudnienie oséb z
niepetnosprawnoscia jako kryterium oceny ofert (kryterium punktowe)?
Czy tez konieczne jest, aby warunek ten stanowit obligatoryjne wymaganie wobec
wykonawcy - tj. byt okreslony jako warunek udziatu w postepowaniu lub jako
wymaog realizacyjny w umowie z wykonawcg?
Zalezy nam na zgodnosci z Wytycznymi oraz na wtasciwym ujeciu tego
zobowigzania w dokumentacji projektowej i zamowieniowe;j.

Odpowiedz:

Na etapie oceny wniosku o dofinansowanie do spetnienia kryterium konieczne jest
oswiadczenie wnioskodawcy, ze zaplanuje zatrudnienie w ramach projektu co
najmniej 2 oséb z niepetnosprawnoscia zgodnie z wymogami okreslonymi w tresci
kryterium premiujacego. Na etapie realizacji projektu wnioskodawca powinien
wykazaé, ze podjat wszelkie niezbedne dziatania zmierzajace do spetnienia
wymagan wynikajacych z kryterium. Decyzja o sposobie ujecia tego zobowigzania
w dokumentacji projektowej i zaméwieniowej jest po stronie wnioskodawcy.

2. Pytanie:
Zwracam sie z uprzejma prosba o wyjasnienie, dlaczego tylko dwa stanowiska czyli
Ekspert ds. dostepnosci tresci internetowych (WCAG) oraz Informatyk ds.
integrowania e-materiatéw pod wzgledem technologicznym - wskazane w
Zataczniku nr 8 Zestawienie standardéw i cen rynkowych wybranych wydatkéw
stanowiacych podstawe do oceny prawidtowosci konstruowania budzetu projektu
weryfikowanego przez Instytucje Posredniczaca MEN wymagaja co najmniej
wyksztatcenia wyzszego?

e W przypadku Eksperta ds. dostepnosci tresci internetowych (WCAG) - jakie
konkretne kompetencje lub umiejetnosci zwigzane z wyksztatceniem wyzszym, sg
Panstwa zdaniem niezbedne do efektywnego wykonywania obowigzkéw na tym
stanowisku? Zgodnie z dobrymi praktykami stosowanymi obecnie na rynku wsréd
pracodawcow, dla wiekszosci stanowisk eksperckich nie istniejg juz formalne
wymagania dotyczace wyksztatceniai jesli stanowisko nie podlega okreslonym
przepisom lub standardom, firmy czesto stawiajg na wieksza elastycznosé¢ w

tel.: +48 22 34 74881 al. J.Ch. Szucha 25
sekretariat.dfs@men.gov.pl 00-918 Warszawa
efs.men.gov.pl

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unig Europejskg



doborze pracownikéw, tym bardziej, ze duza ilos¢ Ekspertéw WCAG posiada
bogate doswiadczenie w omawianym zakresie, mimo posiadanych orzeczen o
niepetnosprawnosci lub orzeczenia o stopniu niepetnosprawnosci — co czesto tez
powodowato w przesztosci znaczace ograniczenia z dostepem do odpowiednio
przystosowanych studiéw dajacych wyzsze wyksztatcenie. Czy wymaganie
wyksztatcenia co najmniej wyzszego wynika z charakterystyki pracy, obowigzkéw
czy regulacji branzowych?

e W przypadku Informatyka ds. integrowania e-materiatow pod wzgledem
technologicznym réwniez wymagane jest wyksztatcenie co najmniej wyzsze. Jakie
konkretne kompetencje wymagaja formalnego wyksztatcenia wyzszego na ww.
stanowisku , podczas gdy np. na stanowisku Starszego Architekta IT i Starszego
Programisty Backend wymagajg Paristwo przede wszystkim odpowiedniego
doswiadczenia i posiadania konkretnych kompetencji, bez formalnego wymogu
posiadania wyksztatcenia wyzszego, mimo iz w/w stanowiska sg wyzej
kompetencyjnie oceniania w strukturach dziatéw IT?"

Dodatkowo, wynagrodzenia na tych 2 stanowiskach sg nizsze lub poréwnywalne do
wynagrodzen na pozostatych stanowiskach eksperckich, ktére nie wymagaja co
najmniej wyzszego wyksztatcenia. Zwracamy sie uprzejmie z prosba, aby biorac
pod uwage powyzsze argumenty, wszystkie stanowiska opieraty sie przede
wszystkim na doswiadczeniu, tak jak obecnie dyktuje standardy rynek, a nie na
wyksztatceniu, jak w przypadku dwdch ostatnich stanowisk, dzieki czemu bedzie
tez tatwiej budowad zespoty projektowe i tym samym wzrosnie dostepnos¢
ekspertdéw do realizacji projektow.

Odpowiedz:

W zataczniku nr 8 do regulaminu wskazano minimalne wymagania jakie muszg
posiadac poszczegdlni cztonkowie zespotu. Wnioskodawca powinien spetni¢
warunki kwalifikowalnosci wydatku zgodnie z zestawianiem standardéw i cen
rynkowych. Jezeli na etapie realizacji projektu, w wyniku przeprowadzonego w
projekcie postepowania o udzielenie zaméwienia lub postepowania
konkurencyjnego przeprowadzonego na podstawie ustawy PZP lub zasady
konkurencyjnosci, wnioskodawca nie dokona wyboru osoby spetniajacej
wymagania zgodne z ww. standardem, pomimo dotozenia wszelkich staran,
wowczas moze zwrécicé sie do IP z prosba o akceptacje zmiany wymagan. Zmiana
wymagan na danym stanowisku wymaga szczegétowego uzasadnieniai jest
mozliwa tylko pod warunkiem wykazania, ze osoba zatrudniona, bedzie w stanie
prawidtowo i efektywnie realizowac¢ zadania w ramach projektu.

Ponadto, w przypadku stanowiska Informatyka ds. integrowania e-materiatéw pod
wzgledem technologicznym - jest zapis ,wyksztatcenie co najmniej wyzsze
(informatyczne matematyczne) lub adekwatne doswiadczenie, wiec wymaog jest
alternatywny (wyksztatcenie wyzsze lub doswiadczenie).

W zataczniku nr 15 do regulaminu okreslono wymagania dla Specjalisty ds. WCAG,
gdzie nie ma wymogu wyksztatcenia wyzszego. W przypadku stanowiska Eksperta

ds. dostepnosci tresci internetowych (WCAG) jest wskazane wyksztatcenie wyzsze
(wyksztatcenie wyzsze, to rowniez licencjat), jako dodatkowy wymog, bez

tel.: +48 22 34 74881 al. J.Ch. Szucha 25
sekretariat.dfs@men.gov.pl 00-918 Warszawa
efs.men.gov.pl

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unig Europejska




wskazania konkretnych kompetencji lub umiejetnosci zwigzanych z
wyksztatceniem wyzszym.

3. Pytanie:
Mamy pytanie zwigzane z kryterium dostepu nr 1. Otéz ani w Regulaminie naboru
konkurencyjnego, ani w Instrukcji wypetniania wniosku nie widzimy wzmianki o
tym, gdzie we wniosku powinien znalez¢ sie opis wybranego przez nas sposobu
spetnienia kryterium dostepu nr 1. Jedynie w Regulaminie naboru
konkurencyjnego jest zapis "Whnioskodawca zapewni dostep do e-materiatow
potwierdzajacych jego doswiadczenie, ktdry pozwoli na przeprowadzenie ww.
weryfikacji'.

Wobec tego chcieliby$Smy poprosic¢ o potwierdzenie, czy akceptowany bedzie
rozwigzanie polegajace na tym, ze:

- w formularzu wniosku zamiescimy zdanie "Potwierdzenie doswiadczenia firmy
MSM Studio, zgodnie warunkami kryteriami dostepu nr 1, znajduje sie w
Zatacznikunr 1"

- do wniosku dotaczymy Zatgcznik nr 1, ktéry bedzie plikiem PDF zawierajagcym
liste co najmniej 20 wykonanych przez MSM Studio e-materiatéw, a przy kazdym
punkcie bedzie tytut e-materiatu i jego krotki opis, jak réwniez link do samego e-
materiatu; Zatacznik 1 bedzie miat ok. 4 tys. znakéw

- poniewaz w przypadku niektérych naszych e-materiatéw trudno jest dowies¢, ze
powstaty nie wczesniej niz 4 lata temu, jako zataczniki do wniosku dotaczymy
dodatkowe poswiadczenia (np. list referencyjny od kontrahenta, ktorego data
jednoznacznie wskaze, kiedy postat dany e-materiat).

Odpowiedz:

Co do zasady wszelkie informacje $wiadczace o spetnieniu kryteridéw dostepu
powinny zostac opisane w tresci wniosku o dofinansowanie. ION sugeruje, aby
informacje dotyczace spetnienia kryterium dostepu nr 1 opisaé w sekgji ,Potencjat
do realizacji projektu” (pole ,Doswiadczenie”). W przypadku niewystarczajacego
limitu znakéw ww. sekcji, mozna skorzystac z sekcji ,Uzasadnienia wydatkow” (pole
,Uzasadnienie poszczegdlnych wydatkow wskazanych w budzecie projektu”), w
ramach ktérego nie ma limitu znakdéw.

ION dopuszcza mozliwo$¢ zataczenia do wniosku o dofinansowanie dodatkowego
poswiadczenia (np. list referencyjny od kontrahenta, ktérego data jednoznacznie
wskaze, kiedy postat dany e-materiat).

4. Pytanie:
W ramach naboru grupe docelowg stanowig uczniowie i uczennice szkot
podstawowych i ponadpodstawowych. Uprzejmie prosze o podanie definicji szkoty
podstawowej, jaka obowigzuje w ramach konkursu i doprecyzowanie typéw szkét
ponadpodstawowych, do ktorych majg byc¢ skierowane e-materiaty.

Odpowiedz:

Zgodnie z przepisami prawa (Ustawa z dnia 27 pazdziernika 2017 r. o finansowaniu
zadan oswiatowych) przez szkote nalezy rozumieé publiczng i niepubliczng szkote,
o ktérej mowa w art. 18 ust. 1 ustawy z dnia 14 grudnia 2016 r. - Prawo o$wiatowe,
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publiczna szkote artystyczng oraz niepubliczng szkote artystyczng o uprawnieniach
publicznej szkoty artystycznej. Grupa docelowg sg uczniowie szkét podstawowych i
ponadpodstawowych, w ktorych ksztatcg sie dzieci i mtodziez, czyli w przypadku
szkot ponadpodstawowych nie sg to szkoty dla dorostych.

5. Pytanie:
Uprzejmie prosze o odpowiedz na nastepujace pytanie.
W Zataczniku nr 15 do Regulaminu naboru Wymagania kwalifikacyjne cztonkéw
zespotu gwarantujgcego sprawny przebieg prac nad opracowaniem
zaawansowanych technologicznie e-materiatéw w ramach konkursu pn.
»<Opracowanie zaawansowanych technologicznie e-materiatéw do ksztatcenia
ogoblnego” dla kazdego stanowiska zostat okreslony standard - warunki
kwalifikowania wydatku na etapie oceny projektéw.
Jak nalezy rozumie¢ zapis "Powinien posiada¢"? Czy jest to jednoznaczne z "musi"?
Czy w Swietle powyzszy zapisow kwalifikowalne bedzie wynagrodzenie osoby na
stanowisku Specjalisty ds. obstugi prawnej w zakresie prawa autorskiego osoby,
ktora posiada wyzsze wyksztatcenie (ukonczyta studia na kierunku Administracja)
oraz udokumentowane wieloletnie doswiadczenie (z sukcesami) w zakresie obstugi
spraw zwigzanych z prawami autorskimi i prawem pokrewnym oraz prawem
oswiatowym i cywilnym oraz ma wybitng wiedze w zakresie znajomosci prawa
oswiatowego, cywilnego oraz prawa autorskiego i praw pokrewnych, jednak nie
posiada wyksztatcenia prawniczego, tj. nie ukonczyta kierunku: Prawo?
Odpowiedz:

W zataczniku nr 15 do regulaminu wskazano minimalne wymagania, jakie musza
posiadac poszczegdlni cztonkowie zespotu. Wnioskodawca powinien spetni¢
warunki kwalifikowalnosci wydatku zgodnie ze standardem.

Zgodnie ze stownikiem Synonim.NET, synonimami stowa "powinien" sg m.in.: jest
zmuszony, jest zobowigzany, ma obowigzek, musi. Jednoczesnie, zgodnie ze
Stownikiem Jezyka Polskiego PWN, osoba, ktéra ukonczyta studia na kierunku
Administracja, czyli administratywista, jest "specjalista w zakresie prawa
administracyjnego". W zwigzku z powyzszym osoba zatrudniona na stanowisku
»Specjalista ds. obstugi prawnej w zakresie prawa autorskiego” musi posiadac
wyzsze wyksztatcenie prawnicze.

Jezeli na etapie realizacji projektu, w wyniku przeprowadzonego w projekcie
postepowania o udzielenie zaméwienia lub postepowania konkurencyjnego
przeprowadzonego na podstawie ustawy PZP lub zasady konkurencyjnosci,
wnioskodawca nie dokona wyboru osoby spetniajacej wymagania zgodne z ww.
standardem, pomimo dotozenia wszelkich staran, wéwczas moze zwrdcié siedo IP z
prosba o akceptacje zmiany wymagan. Zmiana wymagan na danym stanowisku
wymaga szczegdtowego uzasadnienia i jest mozliwa tylko pod warunkiem
wykazania, ze osoba zatrudniona, bedzie w stanie prawidtowo i efektywnie
realizowac zadania w ramach projektu.

6. Pytanie:
Okreslony czas na wykonanie zadann a wymogi WCAG.
W wymogach niektérych e-materiatdw pojawia sie zapis o okreslonym czasie na
rozwigzanie zadan przez ucznia. Z kolei w wymogach WCAG dotyczacych
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dostosowania do 0séb z ograniczeniami poznawczymi oraz zaburzeniami
neurorozwojowymi i psychicznymi mowa jest o, niestosowaniu presji czasowej lub
zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej proby wykonania zadania”. Prosimy
o doprecyzowanie wymogu dotyczgcego ustawien czasu w e-materiatach.
Zagadnienie to dotyczy scenariuszy umieszczonych w nastepujacych zatgcznikach:
. Scenariusz dla zaawansowanego e-materiatu_Nr_I11.02

. Scenariusz dla zaawansowanego e-materiatu_Nr_I11.03
. Scenariusz dla zaawansowanego e-materiatu_Nr_II1.05
. Scenariusz dla zaawansowanego e-materiatu_Nr_I11.07
. Scenariusz dla zaawansowanego e-materiatu_Nr_l11.14
Odpowiedz:

Zgodnie z zasadg projektowania uniwersalnego oraz wytyczng 2.2.1 WCAG 2.1
(,Dostosowanie czasu”), dopuszczalne jest stosowanie elementéw czasowych w e-
materiatach (np. ograniczenia czasowe w zadaniach), pod warunkiem zapewnienia
uzytkownikowi mozliwosci wytaczenia lub dostosowania presji czasowe;j.

W przypadku e-materiatow, w ktérych scenariusz przewiduje zastosowanie
ograniczenia czasu (np. escape roomy, wyzwania quizowe, zadania na refleks),
wiaczenie trybu dostepnosci (np. trybu WCAG lub trybu tatwego dostepu)
powinno automatycznie:

o wytaczyc limity czasowe lub znaczaco je wydtuzyé,
e oraz - jesli to mozliwe - usung€ ograniczenia zwigzane z jednorazowg préba
wykonania zadania.

Takie rozwiazanie jest zgodne zaréwno z WCAG, jak i z zasadami projektowania
dydaktycznego - nie zubaza doswiadczenia uzytkownikéw bez potrzeb
dostepnosciowych, a jednoczeénie pozwala osobom z ograniczeniami
poznawczymi, neurorozwojowymi lub psychicznymi skorzystaé z petnej
funkcjonalnosci materiatu.

Podsumowuijac: E-materiat powinien dziatac¢ zgodnie z zatozeniami scenariusza, w
tym réwniez z wykorzystaniem ograniczen czasowych, o ile uruchomienie trybu
dostepnosci (WCAG) pozwala na ich wytaczenie lub dostosowanie do potrzeb
uzytkownika. Takie podejscie spetnia wymagania WCAG i zapewnia elastycznosé w
realizacji scenariuszy dydaktycznych.

7. Pytanie:
Tryb multiplayer.
Zwracamy sie z prosba o doprecyzowanie wymogéw dotyczacych utrzymania
serwera gier, ktére majg powstaé w ramach e-materiatéw. W zataczniku Scenariusz
dla zaawansowanego e-materiatu_Nr_I11.18 dla gry wymagany jest tryb multiplayer.
W trybie gry multiplayer potrzebny jest serwer stuzacy do synchronizacji dziatan
wszystkich graczy, aby zapewnié spéjnos$¢ Swiata gry dla kazdego uczestnika.
Bedziemy wdzieczni za doprecyzowanie, kto bedzie odpowiedzialny za utrzymanie
serwerai przez jaki czas.
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Odpowiedz:

Zgodnie zdokumentem ,Ogdélne wymagania funkcjonalne i techniczne dla
zaawansowanych technologicznie e-materiatow” (Zatacznik nr 11 do Regulaminu
konkursu):

e Do 6. miesigca realizacji projektu wykonawca musi:

o zgtosic¢ zapotrzebowanie na dodatkows infrastrukture (np. serwery gry),

o przedstawic jej szczegdtowy opis techniczny oraz kosztorys,

ouzyskac akceptacje zaproponowanego rozwigzania od operatora ZPE i ekspertéw
ORE.

o Na etapie produkgji i testéw wewnetrznych, wykonawca korzysta z wtasnej
infrastruktury deweloperskiej.

e Finalna wersja e-materiatu przekazywana do oceny (tzw. wersja
przedwdrozZeniowa) musi juz by¢ zainstalowana i testowana w srodowisku
docelowym ZPE, zgodnie z zatwierdzong specyfikacjg techniczna.

Po pozytywnej ocenie i publikacji, gra bedzie utrzymywana na infrastrukturze ZPE

- rowniez w okresie wsparcia powdrozeniowego.

Wszystkie komponenty i ustugi aplikacji muszg by¢ zgodne z wymaganiami RODO,

atakze z zasadami bezpieczenstwa, integralnosci danych i architektury ZPE.

Infrastruktura produkcyjna, w tym serwery synchronizacji, przechowywania

danych czy zarzadzania sesjami uzytkownikéw, musi dziata¢ w ramach ekosystemu

ZPE i by¢ centralnie zarzadzana przez jego operatora.

8. Pytanie:
Personalizacja e-materiatu przez nauczyciela oraz profilowanie uzytkownikéw

Zwracamy sie z prosba o doprecyzowanie wymogoéw dotyczacych personalizacji e-
materiatu przez nauczyciela oraz profilowania uzytkownikéw. W jaki sposéb miatby
by¢ zrealizowane opcje takie jak zapis ustawien gry przez nauczyciela, zapis stanu
gry i wznowienie gry, przypisywanie stanu gry do konta uzytkownika? Czy
wskazane funkcje miatyby dziata¢ poprzez zapis lokalny w przegladarce
uzytkownika czy poprzez serwer? Bedziemy wdzieczni za doprecyzowanie.

Zapytanie to obejmuje nastepujace scenariusze-zataczniki:

° Scenariusz dla zaawansowanego e-materiatu_Nr_I11.06
° Scenariusz dla zaawansowanego e-materiatu_Nr_I11.07
. Scenariusz dla zaawansowanego e-materiatu_Nr_I11.12
. Scenariusz dla zaawansowanego e-materiatu_Nr_I11.14
. Scenariusz dla zaawansowanego e-materiatu_Nr_I11.17
. Scenariusz dla zaawansowanego e-materiatu_Nr_I11.18
Odpowiedz:

W przypadku zaawansowanych e-materiatéw realizowanych jako komponenty
interaktywne ZPE, personalizacja i zapis stanu dziatania odbywajg sie w ramach
mechanizméw platformy ZPE, zgodnie z dokumentacja techniczng komponentow.
e Komponent (zaawansowany e-materiat - aplikacja) jest wybierany i
konfigurowany w edytorze ZPE - najczesciej przez nauczyciela
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przygotowujacego materiat edukacyjny, ktéry nastepnie udostepnia go
uczniom.

e Personalizacja odbywa sie w ramach konfiguracji komponentu w edytorze - np.
poprzez wybdér poziomu trudnosci, zestawu zadan, trybu rozgrywki lub innych
parametrow.

e Zapis stanu dziatania ucznia (np. wykonanie zadania, wynik, postep) oraz jego
przypisanie do konta uzytkownika ZPE jest mozliwy, jesli komponent spetnia
wymagania:

o stateful: true - komponent implementuje zapisywanie i odczytywanie stanu
(getState, setState),

o validation: auto lub manual - komponent podlega ocenie automatycznej lub
reczne;j.

W takim przypadku system ZPE przechowuje dane o wykonaniu ¢wiczenia,
umozliwia uczniowi kontynuacje pracy, a nauczycielowi - podglad wykonania
zadania z poziomu udostepnionego materiatu.

9. Pytanie:
Zgodnie z kryterium dostepu nr 12 w dokumentacji konkursowej, zesp6t
realizujacy projekt musi sktadac sie co najmniej z 0oséb petnigcych funkcje:
a) autora zaawansowanych technologicznie e-materiatéw,
b) metodyka nauczania oraz specjalisty merytorycznego w zakresie tematyki
tworzonych e-materiatow,
a takze pozostatych oséb wskazanych w punktach c)-h).
Jednoczesnie, w Zataczniku nr 15 dotyczacym wymagan kwalifikacyjnych cztonkéw
zespotu, stanowiska autora oraz specjalisty merytorycznego majaidentyczne
wymagania, natomiast metodyk posiada odrebny zestaw kwalifikacji.
W zwigzku z powyzszym uprzejmie prosze o doprecyzowanie, czy spetnienie
kryterium dostepu nr 12 wymaga zaangazowania trzech odrebnych oséb (autora,
metodyka i specjalisty merytorycznego), w sytuacji gdy w zespole nie ma osoby
spetniajacej jednoczesnie wymagania dla metodyka i specjalisty merytorycznego?
Odpowiedz na pytanie 18 z czes$ci 1 FAQ nie rozstrzyga tej kwestii jednoznacznie.

Odpowiedz:

Jezeli w zespole nie ma osoby spetniajacej jednoczesnie wymagania dla metodykai
specjalisty merytorycznego, konieczne jest zaangazowanie trzech oséb: autora
zaawansowanych technologicznie e-materiatéw, metodyka nauczania oraz
specjalisty merytorycznego w zakresie tematyki tworzonych e-materiatéw.

10. Pytanie

Specyfikacja wymagan dla animacji 3D i wirtualnych laboratoriéw.

Jakie sg minimalne wymagania techniczne dla animacji 3D i wirtualnych
laboratoriéw w Obszarze IV (np. rozdzielczosé, formaty wyjsciowe takie jak WebGL
czy MP4, preferowane silniki jak Unity lub Unreal Engine)? Czy Zamawiajacy
dopuszcza uzycie oprogramowania open-source (np. Blender, Godot) w celu
obnizenia kosztéw produkcji?
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Odpowiedz:

Scenariusze oraz ,,0goélne wymagania funkcjonalne i techniczne dla
zaawansowanych technologicznie e-materiatéw” moga sugerowac zastosowanie
okreslonych technologii (np. formatéw takich jak WebGL, silnikéw 3D, animacji w
czasie rzeczywistym), jednak nie narzucajg ich odgérnie. Wybér konkretnych
narzedzi i technologii produkcyjnych nalezy do wykonawcy, o ile spetnione zostang
wszystkie wymagania konkursowe.
Dopuszcza sie uzycie zaréwno rozwigzan komercyjnych (np. Unity, Unreal Engine),
jak i open-source (np. Blender, Godot), pod warunkiem zapewnienia:
e petnej kompatybilnosci z Zintegrowang Platforma Edukacyjna (ZPE),
e zgodnosci zWCAG 2.1 (poziom AA),
e stabilnego dziatania na typowym sprzecie szkolnym (komputery, laptopy,
tablety),
e nie generujg dodatkowych kosztéw licencyjnych po stronie Zamawiajacego
i nie sg ograniczone czasowo.
e oraz mozliwosci eksportu do odpowiednich formatéw (np. WebGL, HTML5,
MP4 - w zaleznosci od materiatu).
Podsumowuijac: wybor silnika i formatu wyjsciowego lezy po stronie wykonawcy, o
ile spetnia on wymagania funkcjonalne i techniczne okreslone w dokumentac;ji
konkursowej i scenariuszu e-materiatu.

11. Pytanie

Dokumentacja techniczna APl ZPE.

Czy Zamawiajacy moze udostepnic¢ przed ztozeniem wniosku dokumentacje
techniczng APl ZPE, obejmujaca schematy endpointéw i formaty JSON, aby
umozliwié precyzyjne zaplanowanie workflow wektoryzacji i indeksowania tresci?
Jakie sg ograniczenia w liczbie wywotan APl lub wielkosci pobieranych danych?

Odpowiedz:

Zintegrowana Platforma Edukacyjna (ZPE) posiada APl wspierajace integracje z
zewnetrznymi komponentami, jednak petna dokumentacja techniczna, w tym
szczeg6towe schematy endpointéw i formaty danych (np. JSON), bedzie
udostepniana Beneficjentom konkursowym po podpisaniu umowy.
Na obecnym etapie mozliwe jest planowanie rozwigzan z uwzglednieniem ogdlnych
zatozen funkcjonalnych oraz standardéw integracji REST/JSON. Zaktada sie, ze API
bedzie umozliwiaé:
e pobieranie tresci edukacyjnych (w formacie tekstowym, strukturalnym lub
metadanych),
e analize tresci przypisanych do kont uzytkownikéw,
e rejestrowaniei przetwarzanie dziatan uzytkownika w obrebie
komponentéw.
Informacje o ewentualnych limitach wywotan lub ograniczeniach w wielkosci
danych zostang przekazane wykonawcom po akceptacji dokumentacji technicznej i
po stronie operatora platformy.
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Podsumowuijac: APl ZPE jest planowane do udostepnienia w ramach realizacji
projektéw, jednak na etapie sktadania wniosku dokumentacja szczeg6towa nie jest
dostepna publicznie. Beneficjenci powinni zaktadaé typowy model integracji oparty
o REST/JSON oraz koniecznos$¢ spetnienia wymogow bezpieczenstwa i
skalowalnosci.

12. Pytanie

Narzedzia do wektoryzacji multimediow.

Jakie narzedzia lub standardy (np. OCR dla obrazéw, STT dla nagran audio/wideo)
Zamawiajacy rekomenduje do wektoryzacji multimediéw w ramach budowy bazy
wiedzy dla EduChat? Czy dopuszcza sie ograniczenie wektoryzacji multimediow na
poczatkowym etapie projektu (np. tylko metadane i transkrypcje) w celu
optymalizacji kosztow?

Odpowiedz:

Zamawiajacy nie narzuca konkretnych narzedzi ani technologii do przetwarzaniai
wektoryzacji tresci multimedialnych (np. obrazéw, nagran audio/wideo). Wybér
rozwigzan lezy po stronie wykonawcy, pod warunkiem ze:
e zastosowane metody zapewniajg odpowiednig jakos¢ ekstrakcji informacji
(np. transkrypcji, opiséw, tekstow alternatywnych),
e przetwarzanie danych odbywa sie zgodnie zRODO, regulaminem ZPE oraz
polityka bezpieczeristwa platformy,
e dane wynikowe moga by¢ skutecznie zaindeksowane i wykorzystywane w
bazie wiedzy systemu EduChat.
Dopuszcza sie wykorzystanie technologii open-source, takich jak:
e OCR (np. Tesseract) - do rozpoznawania tekstu z obrazéw,
e STT (np. Whisper, Vosk) - do transkrypcji nagran dzwiekowych i wideo,
e wektoryzacja - z uzyciem otwartych modeli semantycznych (np. Sentence-
BERT, OpenCLIP i inne embeddingi open-source).

Na etapie rozwoju projektu dopuszczalne jest etapowe przetwarzanie danych
multimedialnych (np. ograniczenie sie poczatkowo do metadanych i transkrypcji).
Jednak przed przekazaniem materiatu do finalnej oceny baza wiedzy musi zawiera¢
petna, zgodna ze scenariuszem, zaindeksowang zawartos¢ - obejmujaca réwniez
multimedia.

Podsumowujac: Zamawiajacy dopuszcza stopniowe wdrazanie wektoryzacji w
trakcie realizacji projektu, jednak kompletna baza wiedzy musi by¢ gotowa w wersji
finalnej, zgodnie z zatozeniami scenariusza i wymaganiami e-materiatu.

13. Pytanie

Wymagania sprzetowe dla uzytkownikéw koncowych.

Czy Zamawiajacy okreslit minimalne wymagania sprzetowe dla urzadzen uczniéw i
nauczycieli korzystajacych z zaawansowanych e-materiatéw (np. GPU, RAM)? Czy
materiaty, takie jak wirtualne laboratoria czy gry edukacyjne, musza by¢
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zoptymalizowane pod katem niskobudzetowych urzadzen, takich jak szkolne
tablety?

Odpowiedz:

W dokumentacji konkursowej oraz w ,,0gdélnych wymaganiach funkcjonalno-
technicznych dla zaawansowanych technologicznie e-materiatéw” nie okreslono
sztywno minimalnych parametréw sprzetu uzytkownika koricowego (ucznia lub
nauczyciela). Natomiast dokument zawiera szczegdétowe wymagania dotyczace
wydajnosci, optymalizacji i testowania, ktére maja bezposrednie przetozenie na
wymagania sprzetowe.

Zgodnie z tymi wytycznymi:

e e-materiaty muszg by¢ dostosowane do szerokiej gamy urzadzen, w tym do
sprzetu o nizszych parametrach technicznych - takich jak szkolne laptopy
czy tablety,

e aplikacje powinny dziata¢ ptynnie przy minimalnym obcigzeniu, z krotkimi
czasami tadowania,

e kazda aplikacja musi przejs¢ testy na réznych platformach (PC, urzadzenia
mobilne, VR), uwzgledniajac rézne klasy sprzetowe (niska, srednia, wysoka),

e minimalna ptynnosc dziatania to 60 FPS dla PC i urzadzer mobilnych, oraz
72-90 FPS dla VR - przy zachowaniu poprawnej obstugi interfejsu, skali
graficznej i ergonomii.

Dodatkowo:

e interfejsy muszg by¢ responsywne i dostosowane do ekranéw o réznych
proporcjach (np. 16:9, 4:3),

e aplikacje musza by¢ kompatybilne z urzadzeniami dziatajgcymina
systemach Android (min. wersja 10) i iOS (min. wersja 14),

e naetapie produkcji wykonawca powinien zapewni¢ skalowalnos¢
rozwigzania - tzn. minimalna funkcjonalnos¢ musi dziatac na sprzecie o
nizszej specyfikacji, natomiast petne mozliwosci (np. zaawansowana grafika
3D) moga by¢ dostepne na sprzecie wyzszej klasy.

Podsumowujac: wykonawca zobowigzany jest do przygotowania e-materiatow
dziatajacych stabilnie, bez utraty waloréw edukacyjnych, na urzadzeniach o
nizszych parametrach (szkolnych), ale jednoczesnie przystosowanych do pracy na
sprzecie wyzszej klasy, tak aby zapewnié¢ optymalng jakos$¢ i skalowalno$é dziatania.
Szczegdtowe wymagania dotyczace testédw, ptynnosci oraz zachowania interfejsu
zawarte sg w standardzie funkcjonalno-techniczno-graficznym.

14. Pytanie

Testowanie i walidacja e-materiatow.

Jakie procedury testowania e-materiatéw (np. testy uzytecznosci, walidacja
merytoryczna, audyty dostepnosci) sg wymagane przez Zamawiajacego? Czy ORE
Zzapewni wsparcie w organizacji testow pilotazowych z udziatem nauczycieli i
ucznidw, czy petna odpowiedzialnosé spoczywa na Wnioskodawcy? Czy
preferowane sg okreslone narzedzia do audytu WCAG 2.1 (np. WAVE, Axe)?
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Odpowiedz:

Zgodnie z wymaganiami funkcjonalnymi zawartymiw Zataczniku nr 11 do
Regulaminu naboru, kazda aplikacja musi przej$¢ doktadne testy funkcjonalnosci,
wydajnosci, bezpieczenstwa oraz zgodnosci z WCAG. Dokumentacja konkursowa
nie okresla procedur testowania ani preferowanych narzedzi do audytu WCAG 2.1.
Testy z udziatem nauczycieli i uczniéw bedzie organizowato ORE i ORE bedzie
zbierato ich wyniki oraz opracowywato wnioski i rekomendacje do wprowadzenia
ewentualnych modyfikacji.

15. Pytanie

Preferowane rozwigzania STT/TTS.

Jakie rozwigzania open-source (np. Mozilla DeepSpeech, eSpeak) lub komercyjne
Zamawiajacy rekomenduje do wdrozenia funkcjonalnosci STT/TTS w e-
materiatach? Czy istniejg wymagania dotyczace minimalnej doktadnosci
transkrypcji (np. procent poprawnosci STT)?

Odpowiedz:

Na moment przygotowania dokumentacji konkursowej, platforma ZPE nie posiada
natywnie zaimplementowanych mechanizméw STT (Speech-to-Text) ani TTS (Text-
to-Speech). W przypadku e-materiatéw, w ktérych scenariusz lub funkcjonalnos$é
przewidujg zastosowanie takich technologii, wykonawca zobowigzany jest do ich
samodzielnego wdrozenia - przy czym mozliwe jest zastosowanie zaréwno
rozwigzan open-source, jak i komercyjnych (jesli nie generujg dodatkowych
kosztow licencyjnych po stronie Zamawiajacego i nie sg ograniczone czasowo).
Zamawiajacy nie wskazuje konkretnych preferowanych silnikéw STT/TTS.
Dopuszcza sie stosowanie rozwigzar open-source, pod warunkiem ze zapewniajg
one odpowiednig jakos$¢ przetwarzania, zgodnos¢ z przepisami RODO oraz ptynne
dziatanie w srodowisku ZPE.

Obecnie nie okreslono minimalnego progu doktadnosci STT (np. procentu
poprawnosci rozpoznawania mowy), jednak system powinien umozliwiaé
zrozumiate i funkcjonalne przeksztatcenie mowy na tekst (i odwrotnie) w
kontekscie zastosowan edukacyjnych. W przypadku scenariuszy jezykowych lub
wymagajacych duzej precyzji transkrypcji, rekomenduje sie wczesniejsze
przetestowanie wybranych rozwigzan na docelowych grupach tresci.
Podsumowujac: wykonawca moze zastosowac¢ dowolne rozwigzanie TTS/STT (w
tym open-source), o ile zapewnia ono odpowiednig jako$¢ dziatania i zgodnosc z
wymaganiami technicznymi oraz prawnymi. Platforma ZPE nie posiada obecnie
wbudowanej infrastruktury STT/TTS i nie przewiduje centralnego wsparcia tych
funkcji na etapie wdrazania e-materiatow.

16. Pytanie

Definicja btedéw krytycznych w okresie wsparcia.
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Czy Zamawiajagcy moze dostarczy¢ szczegbtowa definicje ,btedu krytycznego” w
kontekscie 12-miesiecznego wsparcia technicznego? Czy dopuszcza sie
elastycznos¢ w harmonogramie napraw dla ztozonych e-materiatéw, takich jak
wirtualne laboratoria, w przypadku btedéw wymagajacych znacznych modyfikacji?

Odpowiedz:

Zgodnie z dokumentacjg konkursowg oraz wczesniejszymi odpowiedziami,
wykonawca zobowigzany jest do $wiadczenia wsparcia technicznego przez 12
miesiecy od momentu publikacji finalnej wersji e-materiatu na ZPE.

Btedem krytycznym uznaje sie kazde zachowanie aplikacji, ktore:

e uniemozliwia uruchomienie e-materiatu lub jego kluczowych funkcji
zgodnie ze scenariuszem i zaakceptowang dokumentacja,

e powoduje utrate danych uzytkownika lub blokuje zapis postepu/oceny,

e prowadzi do catkowitej utraty funkcjonalnosci w okreslonym $rodowisku
docelowym (np. przestaje dziata¢ na szkolnych komputerach, urzadzeniach
mobilnych, VR),

e znaczaco narusza wymagania dostepnosci lub bezpieczenstwa, o ile zostaty
uprzednio spetnione w wersji przekazanej do odbioru.

Chociaz oczekuje sie naprawy btedow krytycznych w terminie do 14 dni roboczych
od ich potwierdzenia, w szczegélnych przypadkach (np. w aplikacjach ztozonych,
takich jak wirtualne laboratoria, gry multiplayer lub systemy Al) mozliwa jest
elastycznosé, o ile:

o wykonawca zgtosi potrzebe wydtuzenia terminu bez zbednej zwtoki,

e przekaze uzasadnienie i harmonogram naprawy do akceptacji operatora
ZPE,

e opracuje plan tymczasowego obejscia btedu lub komunikatu informujgcego
uzytkownikow.

W zadnym przypadku btad krytyczny nie moze by¢ ignorowany ani pozostawiony
bez reakgji.

Podsumowuijac: Btad krytyczny to kazdy problem uniemozliwiajgcy uzytkownikom
korzystanie z e-materiatu zgodnie z jego przeznaczeniem. Dopuszcza sie
elastycznosé napraw w uzasadnionych sytuacjach, przy zachowaniu standardéw
reakcji i komunikacji z operatorem ZPE.

17. Pytanie

Infrastruktura dla EduChat.

Jaka liczbe jednoczesnych uzytkownikéw EduChat powinien obstugiwac (np. 1000,
10 000)? Czy ZPE zapewni infrastrukture serwerows (np. serwery z GPU do
wektoryzacji), czy Wnioskodawca musi uwzglednic koszty wtasne w budzecie
projektu?

Odpowiedz:

Zamawiajacy zaktada, ze aplikacja EduChat powinna by¢ skalowalna do obstugi do
100 000 jednoczesnych uzytkownikéw w srodowisku produkcyjnym ZPE.
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Infrastrukture produkcyjna niezbedna do dziatania systemu zapewnia operator
ZPE, pod warunkiem wczesniejszego zatwierdzenia wymagan infrastrukturalnych
przekazanych przez wykonawce.

Wykonawca opracowuje i testuje rozwigzanie na wtasnej infrastrukturze
deweloperskiej, przy czym:

e nie moze naniej przetwarzac¢ danych osobowych,

e przed przekazaniem wersji finalnej do oceny, aplikacja musi zostaé
przeniesiona na srodowisko ZPE lub wskazane przez jego operatora.

Do 6. miesigca realizacji projektu wykonawca zobowigzany jest:

e przekaza¢ kompletng dokumentacje techniczng i parametry sSrodowiska
serwerowego niezbednego do uruchomienia aplikacji,

e uzyskac akceptacje operatora ZPE dla zaproponowanego rozwigzania.

Po zakonczeniu projektu, utrzymanie srodowiska produkcyjnego lezy po stronie
ZPE, pod warunkiem wczesniejszego zatwierdzenia wymagan.
Zgodnie z dokumentacjg konkursowa:

e niedozwolone jest wykorzystywanie zewnetrznych ustug chmurowych (np.
AWS, GCP, Azure) do przetwarzania danych uzytkownikow, synchronizacji
sesji czy przechowywania tresci dydaktycznych,

infrastruktura produkcyjna musi by¢ centralnie zarzadzana przez operatora ZPE i w
petni zgodna z wymaganiami RODO, cyberbezpieczeristwa oraz integralnosci
danych.

18. Pytanie

W zataczniku nr 14h, w scenariuszu do e-materiatu nr VIIl.1 znajduje sie
informacja: ,Nauczyciel moze skonfigurowad gre w edytorze ZPE, wybierajac
poziomy trudnosci, dostepne weze oraz typy zagadek (np. zmiana zadan
ortograficznych z "rz" na"ch").”

Na jakiej zasadzie ma dziata¢ komponent do zmiany zadan w grze? Nowe wyzwania
lub nowe zagadki bedg sie wigza¢ z nowymi grafikami i plikami audio/lektor kto te
pliki bedzie przygotowywat? Czy nauczyciel ma mieé¢ mozliwo$¢ dodania
dowolnych wezy, czy chodzi o wybér z dostepnej bazy przygotowanej przez
wykonawce?

Odpowiedz:

W scenariuszu VIII.1 przewidziano, ze nauczyciel konfiguruje gre w edytorze ZPE,
wybierajac z zestawu przygotowanego przez wykonawce. Oznacza to, ze:

e Typy zadan ortograficznych (np.,rz", 2", ,ch”, ,h”, ,u”, ,6”) beda
udostepnione jako predefiniowane kategorie w komponencie
interaktywnym ZPE;

e Nauczyciel bedzie mégt dodawad wtasne stowa przypisane do jednej z
dostepnych kategorii ortograficznych, zuwzglednieniem poprawnej
odpowiedzi - np. dodanie stowa z luka z ,0” i wpisanie poprawnej formy;
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e Warianty postaci (wezy) oraz inne zasoby multimedialne (grafiki, audio)
beda dostepne jako zamkniety zestaw przygotowany przez wykonawce -
nauczyciel nie tworzy nowych animacji, ilustracji ani nagran lektorskich;

Zakres konfiguracji nie obejmuje tworzenia tresci multimedialnych, lecz pozwala na
personalizacje tresci jezykowych w ramach dostepnych zasobéw komponentu -
dzieki czemu mozna dostosowac materiat do poziomu klasy lub omawianego
zagadnienia, bez naruszania spojnosci stylistycznej i zgodnosci z WCAG.

19. Pytanie

W zataczniku nr 14h, w scenariuszu do e-materiatu nr VIII.1 znajduje sie
informacja: "Dodatkowo, gracz powinien mie¢ mozliwos¢ interakcji z modelami 3D
wezy i innych elementdéw, co rozszerzy wartosc edukacyjna aplikacji."

Czy modele 3D majg sie znajdowaé wewnatrz gry? Czy dopuszczalne jest
umieszczenie modeli do pobrania lub jako zewnetrznych komponentéw na
platformie ZPE? Umieszczenie modeli wewnatrz gry bedzie wigzac sie z
umieszczeniem wewnatrz aplikacji modelviewera.

Odpowiedz:

Zgodnie ze scenariuszem, interakcja z modelami 3D ma by¢ integralng czescia
aplikacji, a wiec modele powinny znajdowac sie wewnatrz gry, a nie jako osobne
pliki do pobrania.

Wymaga sie, aby:

e modele 3D byty wbudowane w aplikacje i mozliwe do przegladania w czasie
rozgrywki (np. poprzez dedykowany podglad lub wbudowany viewer w
grze);

e interakcjaz modelem (np. obracanie, przyblizanie, eksploracja) byta czescig
mechaniki edukacyjnej, zgodnie z celem naukowym materiatu;

e nie dopuszcza sie rozdzielenia modeli 3D jako osobnych komponentéw czy
plikow zewnetrznych - musza by¢ osadzone w obrebie aplikacji
(komponentu ZPE), by zapewni¢ spéjnos¢ tresci i doswiadczenia
uzytkownika.

Umieszczenie modelviewera wewnatrz aplikacji jest dopuszczalne i zgodne z
zatozeniami, o ile catos¢ dziata w przegladarce jako komponent interaktywny ZPE,
spetniajgc wymagania techniczno-funkcjonalne, w tym WCAG.

20. Pytanie

W zataczniku nr 14h, w scenariuszu do e-materiatu nr VIIl.1 znajduje sie
informacja: ,Po wpisaniu wszystkich wyrazéw waz staje sie realistycznym
rysunkiem w 3D, na planszy pojawia sie nazwa weza, wokét postaci gada pojawia
sie realistyczny rysunek naturalnego srodowiska, w ktérym ten gatunek zyje, waz
porusza sie, chowa w zaroslach, po najechaniu na postac weza gracz widzi w
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powiekszeniu strukture jego skéry, moze narzady wewnetrzne, moze takze
zobaczy¢ w zblizeniu gniazdo lub jego przekrdj, widoczne ztozone jajaitp.”, a
nastepnie: ,Po zakonczeniu etapow gry, gra ma odtwarzad realistyczne nagrania
wideo pokazujace ruch wezy w ich naturalnym srodowisku. Filmy powinny ptynnie
rozpoczynac sie od obrazéw wykorzystywanych w grze.”

Prosimy o doprecyzowanie, czy chodzi o realne filmy prezentujgce weze wich
naturalnym srodowisku, czy jednak o animacje 3D. Warto zauwazy¢, ze trudno
sfilmowac np. najbardziej jadowite weze w warunkach naturalnych.

Odpowiedz:

Zgodnie ze scenariuszem, aplikacja powinna ptynnie przechodzi¢ od animacji gry do
realistycznych nagran wideo, ktére prezentujg zachowanie wezy w ich naturalnym
srodowisku. Celem tych materiatdw jest rozszerzenie wartosci edukacyijnej
poprzez potaczenie grywalnych tresci z autentycznymi materiatami
przyrodniczymi.
Dopuszcza sie jednak zastosowanie wysokiej jakosci animacji 3D w miejsce
rzeczywistych nagran, jesli zdobycie odpowiednich filméw bytoby niemozliwe lub
niebezpieczne (np. przy gatunkach trudno dostepnych lub chronionych).
Warunkiem jest zachowanie:

e realizmu wizualnego i zgodnosci merytorycznej z cechami danego gatunku,

e ptynnego przejscia z interfejsu gry do materiatu (np. animacja zaczyna sie

od pozycji postaci z gry i rozwija sie w film/animacje edukacyjng),

e orazspdjnosci stylistycznej z catoscig aplikacji.
Ostateczny wybor pomiedzy wideo a animacjg zalezy od dostepnosci materiatéw
oraz mozliwosci technicznych, ale musi odpowiadac na zatozenia edukacyjne
scenariusza i by¢ akceptowany przez ORE na etapie projektowania.

21. Pytanie

W zataczniku nr 14h, w scenariuszu do e-materiatu nr VIIl.1 zostata opisana gra,
ktéra oprécz samego mechanizmu gry ortograficznej, ma zawierac co najmniej 24
interaktywne, wysokiej jakosci modele 3D, interaktywne ilustracje prezentujace
otoczenie weza oraz filmy/animacje obrazujace weze w ich naturalnym srodowisku.
Oznaczato, ze gra bedzie duzym obcigzeniem dla platformy, zasoby wewnatrz
beda tadowac sie dtugo i bedzie to wymagac szybkiego i stabilnego tacza
internetowego.

Czy dopuszczalne jest wyjecie czesci z tych elementdw poza gre i umieszczenie ich
jako osobnych komponentéw na platformie?

Odpowiedz:

Zgodnie ze scenariuszem, wszystkie kluczowe elementy edukacyjne - w tym
interaktywne modele 3D, ilustracje otoczenia oraz filmy/animacje - powinny by¢
zintegrowane z gra i wspéttworzy¢ spéjna strukture aplikacji. Ich obecnos$¢ w grze
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stanowi integralng czes¢ doswiadczenia uzytkownika oraz realizacji celow
dydaktycznych.
Nie dopuszcza sie rozdzielenia tych elementéw i umieszczania ich jako osobnych
komponentdw zewnetrznych na platformie ZPE, poniewaz:

e zaburzytoby to logike rozgrywki i interakgiji,

e zmniejszytoby wartos¢ immersyjng aplikacji,

e utrudnitoby realizacje scenariusza zgodnie z zatozeniami.
Jednoczes$nie wykonawca ma mozliwos¢ zastosowania mechanizméw
optymalizacji i dynamicznego tadowania zasobéw, takich jak:

e tadowanie modeli lub animacji dopiero w odpowiednich momentach gry,

e stosowanie poziomow szczegdtowosci (LOD),

e wykorzystanie strumieniowania zawartosci.
Scenariusz przewiduje wysoka jakos¢ i interaktywnos¢ aplikacji, ale nie wyklucza
technicznych optymalizacji - pod warunkiem, ze uzytkownik koricowy nie odczuje
spadku jakosci i wszystkie funkcje beda dostepne w ramach aplikacji.

22. Pytanie

W zataczniku nr 14h, w scenariuszu do e-materiatu nr VII1.2 znajduje sie
informacja: ,Aplikacja musi umozliwia¢ nauczycielowi personalizacje ¢wiczen oraz
konfiguracje gry poprzez edytor ZPE. Nauczyciel moze dodawaé wtasne stowa,
zmieniaé¢ wyzwania ortograficzne i dostosowywac eksperymenty do potrzeb
uczniow.

Umozliwienie edytowania pozioméw trudnosci oraz zadawania dodatkowych tresci
edukacyjnych przez nauczyciela.”

Czy nauczyciel ma mie¢ mozliwo$¢ dodawania nowych elementéw do gry?
Modyfikacja i dodawanie nowych eksperymentdéw bedzie wigzac sie z trudnos$ciami
technicznymi, wymagacé bedzie np. zmiany animacji poszczegdlnych doswiadczen i
wygladu sktadnikéw.

Odpowiedz:

Zgodnie ze scenariuszem, nauczyciel ma mozliwos¢ personalizacji tresci gry
poprzez edytor ZPE. Oznacza to:

e petng mozliwos¢ wprowadzania wtasnych stéw oraz definiowania wyzwan
ortograficznych, w tym okreslania poprawnych odpowiedzi i poziomu
trudnosci,

e konfiguracje parametréw eksperymentéw i dostosowywanie tresci
edukacyjnych poprzez wybér z zestawu gotowych komponentéw i animacji
przygotowanych przez wykonawce (np. sktadniki, efekty),
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W przypadku ztozonych eksperymentéw (np. z fizyka, chemia), dodawanie zupetnie
nowych wariantow nie oznacza tworzenia animacji od podstaw - personalizacja
odbywa sie w ramach udostepnionych szablonéw i opcji konfiguracyjnych.
Wymagane jest zapewnienie maksymalnej elastycznosci w edycji tresci tekstowych
i dydaktycznych przez nauczyciela, bez koniecznosci modyfikowania kodu
Zzrédtowego aplikacji.

23. Pytanie

W zataczniku nr 14h, w scenariuszu do e-materiatu nr VIII.2 znajduje sie
informacja: ,Dialogi Baby Jagi powinny by¢ nagrane przez profesjonalnego lektora,
zgodnie z wytycznymi dotyczacymi tresci audiowizualnych. Postaé Baby Jagi oraz
inne postacie muszg mie¢ wyraznie zarysowane gtosy, ktére urozmaicg fabute i
nadadza grze klimatu.” Jednoczes$nie nauczyciel ma mie¢ mozliwos$¢ modyfikaciji i
dodawania nowych eksperymentéw.

Czy zatem nauczyciel powinien dodawac takze swoje wtasne nagrania lektorskie
odpowiadajgce zmodyfikowanym eksperymentom?

Odpowiedz:

Nie, nauczyciel nie bedzie zobowigzany do tworzenia wtasnych nagran lektorskich
ani przygotowywania samodzielnie nowych zasobdw audio. Zgodnie ze
scenariuszem i zasadami budowy komponentéw interaktywnych ZPE, wykonawca
powinien przygotowad zestaw profesjonalnych nagran lektorskich oraz baze
gotowych komunikatéw i wypowiedzi Baby Jagi, ktére beda mogty by¢ ponownie
wykorzystane lub zestawiane w réznych konfiguracjach przez nauczyciela podczas
konfigurowania eksperymentéw.

Oznaczato, ze:

e nauczyciel bedzie korzystat z przygotowanego zasobu dialogéw i nagran
(np. wyrazenia neutralne, reakcje, pytania itp.),

e konfiguracja eksperymentéw przez nauczyciela bedzie odbywata sie
poprzez wybér z dostepnych opcji, bez koniecznosci dostarczania nowych
nagran.

Mile widziane bedzie umozliwienie nauczycielowi dodania wtasnych tresci - np.
krotkich nagran gtosowych, grafik lub nazw elementéw - o ile wykonawca uzna to
za technicznie mozliwe i spdjne z koncepcija aplikacji oraz bedzie mozliwe do
wytaczenia takiej mozliwosci z poziomu panelu administracyjnego operatora.

Tego rodzaju funkcjonalnos¢ moze stanowié wartos¢ dodang, ale nie jest
obligatoryjnai nie powinna wptywac na realizacje gtownych funkcji edukacyjnych.
Celem rozwiazania jest zapewnienie elastycznosci i personalizacji bez koniecznosci
budowania zaawansowanego systemu tworzenia lub nagrywania zasobéw.

24, Pytanie
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W zataczniku nr 14h, w scenariuszu do e-materiatu nr VII1.2 znajduje sie
informacja: ,Kazdy modut aplikacji musi by¢ tatwo konfigurowalny z poziomu
interfejsu ZPE, bez potrzeby ingerencji w kod Zrédtowy.”

Czy to oznacza, ze nalezy stworzy¢ dodatkows aplikacje, w ktérej bedziemy mogli
ustawic parametry gry? Jakie doktadnie parametry majg byc¢ konfigurowane?

Odpowiedz:

Nie jest wymagane tworzenie osobnej aplikacji do konfiguracji gry. Zgodnie z
dokumentacja techniczng komponentéw interaktywnych ZPE, konfiguracja
odbywa sie automatycznie z poziomu edytora materiatéw ZPE - uruchamiany jest
wtedy dedykowany tryb edytora komponentu (editorEntry.js), ktéry pozwala
nauczycielowi ustawic¢ wszystkie dostepne parametry gry.

Parametry do konfiguracji okresla wykonawca w pliku engine.json, np. poziomy
trudnosci, rodzaje zagadek, wybrane animacje czy dostepne postacie. Dane
wprowadzone w edytorze sg automatycznie zapisywane i wykorzystywane
podczas uruchamiania aplikacji przez ucznia (entry.js), bez potrzeby ingerencji w
kod Zrédtowy.

25. Pytanie

W zataczniku nr 14h, w scenariuszu do e-materiatu nr VII1.3 znajduje sie
informacja: ,Nauczyciel moze takze zmieniac¢ zagadki gramatyczne na inne rodzaje,
np. z czasownikéw na przymiotniki, i dodac inne rodzaje przedmiotéw lub
zmodyfikowac istniejgce (np. zamieni¢ kredens na inng lokalizacje w zaleznosci od
wymagan lekgji).”

W jaki sposéb nauczyciel moze dodawad inne przedmioty i modyfikowac te, ktére
juz sa w aplikacji lub zamieni¢ kredens na inng lokalizacje? Skad nauczyciel weZzmie
potrzebne grafiki w odpowiedniej jakosci i rozmiarze? Jak je odpowiednio utozy na
"mapie"?

Odpowiedz:

Zapis w scenariuszu dotyczacy mozliwosci ,dodania innych rodzajéw przedmiotéw
lub modyfikowania istniejacych (np. zamieni¢ kredens nainng lokalizacje)” nalezy
traktowac jako elastyczng przestrzen do zaprojektowania aplikacji z poziomem
personalizacji mozliwym do zrealizowania w ramach edytora komponentéw ZPE.
W szczegblnosci:

e Zmiana przedmiotéw (np. garnkéw, naczyn, mebli) moze by¢ rozwigzana
przez przygotowanie biblioteki gotowych zasobow (wizualnych i
logicznych), sposrod ktorych nauczyciel wybierze elementy najbardziej
dopasowane do lekgji.
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e Zamiana lokalizacji (np. kredensu na inng) nie musi oznaczaé petnej zmiany
scenerii, a moze polega¢ na zmianie warstwy graficznej lub zestawu
obiektéw z grupy wczesniej przygotowanych. Przyktadowo: kuchnia,
spizarnia, biblioteka - jako alternatywne ,lokacje” do wyboru z gotowego
zestawu.

e Nie zaktadasie, ze nauczyciel samodzielnie bedzie dodawat nowe
lokalizacje ani wgrywat wtasnych grafik. Obstuge takich scenariuszy mozna
zapewni¢ poprzez przygotowanie kilku predefiniowanych uktadow i
zasobow, ktére bedg mogty by¢ aktywowane z poziomu edytora bez
koniecznosci ich tworzenia.

Tym samym, realizacja tej funkcjonalnosci nie wymaga stworzenia petnoprawnego
systemu budowania mapy czy interfejsu do tworzenia nowych lokalizacji - mozna
ja oprzec o selekcje dostepnych wariantéw graficzno-logicznych.

26. Pytanie

W zataczniku nr 14h, we wszystkich scenariuszach, w czesci dot. Wymagan WCAG
znajduje sie informacja:
,Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikéw ekranéw:
e opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;
e nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;
e nadawanie struktury trescii nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i
rozmieszczeniem tekstu;
e stosowanie liniowego logiczny uktadu;
e umozliwienie sterowania za pomoca klawiatury;
e tworzenie opisowych taczy.”
Potaczenie aplikacji z przyciskami dostepnosci na stronie moze by¢é w niektérych

przypadkach niemozliwe (np. uzywajac Unity).
Czy w takim przypadku dopuszczalna bedzie modyfikacja cze$ci wymagan
dotyczacych WCAG?

Odpowiedz:

Zamawiajacy nie dopuszcza rezygnacji z wymagan wynikajacych z WCAG 2.1
(poziom AA), ale dopuszcza ich alternatywna realizacje w przypadkach
uzasadnionych technicznie. Dotyczy to zwtaszcza aplikacji stworzonych w
technologiach takich jak Unity, w ktérych bezposrednie wykorzystanie natywnych
funkcji dostepnosci przegladarki (np. screen readeréw) moze by¢ ograniczone.
W takim przypadku:
e wymagania WCAG pozostajg w mocy, natomiast ich realizacja moze odbywac
sie zwykorzystaniem mechanizmow alternatywnych, np.:
o wrtasny system audiodeskrypcji lub opiséw gtosowych wbudowany w
aplikacje;
o obstuga klawiatury poprzez wtasny interfejs nawigacji;
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o opisy alternatywne dla obrazéw zapewnione w osobnym panelu, zamiast
przez atrybut alt.

o Poziom zgodnosci WCAG bedzie oceniany przez ekspertéw ORE w kontekscie
konkretnej technologii i przyjetych rozwiazan, z uwzglednieniem wykonalnosci
technicznej.

Aplikacje musza by¢ testowane pod katem dostepnosci, a w razie trudnosci z
realizacjg okreslonych kryteriéw WCAG - nalezy przedstawi¢ uzasadnienie
techniczne i zaproponowac réwnowazne rozwigzania.

27. Pytanie

W zataczniku nr 14h, w scenariuszu do e-materiatu nr VIIL5 znajduje sie
informacja: ,Nauczyciel ma mozliwos$¢ wyboru zestawéw znakoéw drogowych
wykorzystywanych w grze, np. ograniczajac je do konkretnego typu (ostrzezenie,
zakaz, nakaz).

Mozliwos$¢ dodawania wtasnych tresci, takich jak opisy sytuacji drogowych lub
wyzwania w jezykach obcych, ktére beda pojawiac sie w grze.”

Druga czes¢ wymagataby dostarczenia przez nauczyciela grafik/lektora tekstow w
réznych jezykach z odpowiednim lektorem i stylem graficznym elementéw
wizualnych.

Czy dopuszczalna bedzie opcja, w ktérej nauczyciel bedzie wybierat gotowe
elementy z gry, zamiast dodawania zupetnie nowych, wtasnych tresci?

Odpowiedz:

Tak, dopuszczalna - a wrecz preferowana - jest opcja, w ktorej nauczyciel korzysta
z przygotowanego zestawu zasoboéw (np. znakéw drogowych, ilustracji
sytuacyjnych, plikéw audio i tresci w jezykach obcych), ktére zostang dostarczone
przez wykonawce jako czes$¢ aplikacji.
Zapis w scenariuszu méwiacy o ,mozliwosci dodawania wtasnych tresci” nalezy
rozumiec jako:

e personalizacje tresci tekstowych - np. wprowadzenie wtasnych opiséw

sytuacji, ttumaczen czy polecen do wykorzystania w grze;

e wybor i konfiguracje z przygotowanych zasobéw multimedialnych, a nie
konieczno$¢ dodawania wtasnych grafik czy nagran przez nauczyciela.

Baza zasobéw multimedialnych, przygotowana przez wykonawce, powinna
obejmowac peten zestaw oficjalnych znakéw drogowych obowiazujacychw
krajach jezykowych objetych scenariuszem gry, tj.: Polska, Niemcy, Wielka
Brytania, Francja, Hiszpania i Wtochy.

Nie zaktada sie, ze nauczyciel bedzie musiat samodzielnie przygotowywac
elementy graficzne lub lektorskie. Zadaniem wykonawcy jest przygotowanie
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wysokiej jakosci, spdjnej bazy zasobéw, ktéra nauczyciel moze swobodnie
wykorzystywac i taczy¢ z wtasnymi tresciami tekstowymi.

Takie podejscie zapewnia spéjnos¢ wizualng i jezykowg materiatu oraz umozliwia
elastyczne zastosowanie gry w dydaktyce wielojezycznej, bez koniecznosci
technicznejingerencji ze strony nauczyciela.

28. Pytanie

W zataczniku nr 14h, w scenariuszu do e-materiatu nr VIII.5 znajduje sie
informacja: ,Uzytkownik rysuje proste ksztatty (tréjkat, koto, prostokat) na
ekranie, ktére system rozpoznaje i automatycznie generuje odpowiedni znak
drogowy z podstawowymi elementami, jak obwddka i tto.” Oraz: ,Gracz,
rozmawiajac ze swoim partnerem za posrednictwem komunikatoral...], otrzymuje
w okienku komunikatora emotikony stylizowane na znaki drogowe, a jego
zadaniem jest je opisac.”

Obie powyzej opisane funkcjonalnosci sg skomplikowane i kosztowne, wchodzace
w tematy Al. Czy istnieje mozliwos$¢ modyfikacji scenariusza w tym zakresie bez
utraty wartosci edukacyjnej materiatu?

Odpowiedz:

Zgodnie ze scenariuszem, funkcjonalno$¢ polegajaca na rozpoznawaniu prostych
ksztattow (koto, trojkat, prostokat) nie wymaga zastosowania technologii Al. Jest
to standardowa funkcjonalnos$¢ mozliwa do zrealizowania z wykorzystaniem
podstawowych algorytméw geometrycznych i analizy wektorowej, znanych i
powszechnie stosowanych w edukacyjnych aplikacjach graficznych oraz grach
logicznych.
Zadaniem aplikacji jest rozpoznanie ogélnego ksztattu (np. rysunek zamkniete;j
krzywej przypominajacej tréjkat lub koto), a nastepnie wygenerowanie
odpowiedniego znaku na tej podstawie. Wymagania nie obejmujg precyzyjnej
klasyfikacji rysunku uzytkownika ani analizy stylu, co znaczaco upraszcza
implementacje.
Podobnie, funkcjonalnosé oparta na komunikatorze i ikonach stylizowanych na
znaki drogowe nie wymaga technologii sztucznej inteligencji - chodzi o interakcje
edukacyjna z wykorzystaniem gotowych elementéw graficznych i opisu ich
znaczenia. Gracz ma opisac otrzymany symbol, co ma stuzy¢ utrwaleniu stownictwa
i rozumienia znakéw, a nie generowaniu tresci w czasie rzeczywistym.
Podsumowujac:

e funkcje te nie wymagajg zastosowania Al ani specjalistycznych modeli

rozpoznawania,
e mozliwe sgdo realizacji w ramach standardowego budzetu przewidzianego
na e-materiaty,
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nie przewiduje sie modyfikacji scenariusza w tym zakresie, poniewaz jego zatozenia
sgrealistyczne i nie generujg nadmiernych kosztéw technicznych.

29. Pytanie

W zataczniku nr 14h, w scenariuszu do e-materiatu nr VIII.6 znajduje sie
informacja: ,uzytkownik powinien mie¢ mozliwos¢ zapisywania stanu gry i
wznowienia od tego punktu.”

Przy sesji multiplayer taki zapis oznacza, ze jesli jeden gracz opuscitby gre, to inni
musieliby czeka¢ az wrdci, a jesli wykluczymy tego gracza, to gdy ponownie bedzie
chciat wejsé do gry, to nie bedzie miat takiej mozliwosci.

Czy zatem zapis stanu gry i wznowienie od tego punktu dotyczy tylko trybu
indywidualnego?

Odpowiedz:

Zapis stanu gry i mozliwos¢ jej wznowienia dotyczg wytacznie trybu
indywidualnego (singleplayer). W tym trybie gracz ma mozliwo$¢ zatrzymania
rozgrywki i powrotu do niej w pdzniejszym czasie - mechanizm ten powinien by¢
oparty o zapis lokalny lub powigzanie z kontem ZPE, zgodnie z dokumentacja
komponentow interaktywnych.

W trybie multiplayer taka funkcjonalnos¢ nie jest wymagana ani oczekiwana,
poniewaz:

e rozgrywka odbywa sie synchronicznie w czasie rzeczywistym,

e zawieszenie gry przez jednego gracza wymusitoby zatrzymanie sesji dla
pozostatych uczestnikow,

e wznowienie wymagatoby odtworzenia catego stanu gry dla wielu graczy, co
wymagatoby skomplikowanej logiki synchronizacji i mogtoby generowadé
wysokie koszty.

Zgodnie ze scenariuszem, funkcja zapisu i wznowienia ma wspiera¢ komfort
uzytkownika w trybie indywidualnym, co jest zgodne z zatozeniami WCAG oraz
dobrymi praktykami UX.

W trybie multiplayer dopuszczalne sg inne mechanizmy - np. mozliwosé
ponownego dotaczenia do nowej sesji lub podmiana gracza przez komputerowego
partnera - ale nie oczekuje sie petnego wznowienia sesji w tym trybie.

30. Pytanie

W zataczniku nr 14h, w scenariuszu do e-materiatu nr VIIl.6 znajduje sie
informacja: ,po wybraniu: Chce sie dowiedziec pojawia sie zaimplementowane
materiaty dodatkowe i fakultatywne zadania. Po skorzystaniu z trybu nauki gracz
wraca do postawionego pytania”.
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Zanim gracz przejdzie z powrotem do gry w tryb: Chce sie sprawdzi¢, bedzie mégt
najpierw wykonac zadania sprawdzajace zrozumienie informacji zawartych w tych
materiatach w formie m.in. zadan typu prawda-fatsz, wielokrotny wyboér, zadan
polegajacych na uktadaniu informacji w okreslonym porzadku, wycigganiu
whnioskéw z podanych informacji, okreslaniu gtéwnych mysli, intencji, kontekstu
oraz zadan w formie tzw. C-Test itp.

Czy w takiej sytuacji drugi gracz ma czekaé, az inny gracz obejrzy wszystko co jest
mozliwe w kontekscie danego zagadnienia? Ograniczenie czasowe na zapoznanie
sie z tresciami wykluczy zgodnos$¢ z WCAG.

Odpowiedz:

Zgodnie ze scenariuszem VII1.6, aplikacja taczy dwa tryby rozgrywki:

e Trybnauki (,Chce sie dowiedzie¢”) - umozliwia uczniowi poszerzenie
wiedzy, wykonanie dodatkowych ¢wiczen, zapoznanie sie z materiatami;

e Trybrywalizacji (,Chce sie sprawdzi¢”) - bazuje na mechanice gry
edukacyjnej w formule teleturnieju, inspirowanej finatem ,1 z 10", w ktérym
kluczowe s refleks, znajomos¢ zagadnien oraz poréwnanie wynikow z
innymi graczami.

W trybie multiplayer:

e mechanizm nauki nie jest dostepny w trakcie rozgrywki — gra toczy siew
czasie rzeczywistym, a kazdy z graczy musi odpowiadad na pytaniaw
tempie gry, bez zatrzymywania akcji;

e dostep do materiatow edukacyjnych przewidziany jest przed rozpoczeciem
rozgrywki, w trakcie ¢wiczen indywidualnych lub w trybie singleplayer;

e nie przewiduje sie oczekiwania przez jednego gracza na zapoznanie sie z
materiatami przez drugiego - bytoby to sprzeczne z logika gry i zatozeniem
rozgrywki rywalizacyjnej;

e WCAG zostanie zapewniony poprzez inne mechanizmy dostepnosci (np.
wybor trybu jednoosobowego, mozliwos$é regulacji tempa gry,
alternatywne formy dostepu do wiedzy), bez ograniczania dynamiki
rozgrywki w trybie multiplayer.

Dzieki temu aplikacja bedzie mogta taczy¢ edukacje i rywalizacje, a jednoczesnie
zachowac petna dostepnosc i zgodnos¢ z WCAG - niezaleznie od wybranego trybu.

31. Pytanie

W zataczniku nr 14h, w scenariuszu do e-materiatu nr VIIl.6 znajduje sie
informacja: ,W opcji Multiplayer istnieje mozliwos$¢ dotaczenia dwdch graczy on-
line. Jesli gracze nie zostang obsadzeni realnymi osobami (np. dotaczy tylko jeden
gracz), wowczas trzeci gracz wystepuje jako gracz wirtualny, tj. komputer.”

Jaki serwer przewidywany jest w takim przypadku?
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W jaki sposéb gracze sg dobierani do rozgrywki? Czy maja by¢ przypisywani
losowo, czy mogag wybrac rozgrywke, do ktérej chcg dotaczyé?

Odpowiedz:

Wykonawca projektuje wymagania serwera multiplayer do 6. miesigca realizacji
projektu. Po ich akceptacji, operator ZPE zapewni odpowiednig infrastrukture na
etapie przekazania finalnej wersji aplikacji do oceny. Zadaniem wykonawcy bedzie
wtedy przemigrowanie aplikacji na docelowe srodowisko ZPE. Do tego momentu
aplikacja musi by¢ rozwijana z wykorzystaniem infrastruktury deweloperskiej
wykonawcy.

Dobor graczy w trybie multiplayer moze opierac sie na modelu z kodem dostepu
lub zaproszeniem - bez koniecznosci losowego taczenia uczestnikow. Mozliwos¢
przypisywania konkretnych uczniéw (np. przez konta ZPE) bedzie zalezna od
dokumentacji API, ktéra zostanie udostepniona po podpisaniu umowy lub
wypracowana w porozumieniu z operatorem platformy.

W przypadku braku drugiego gracza, aplikacja moze uruchomic uproszczony tryb z
komputerowym partnerem - pod warunkiem, ze nie wymaga to implementacji
ztozonej logiki ani wykorzystania sztucznej inteligencjil

32. Pytanie

W zataczniku nr 14h, w scenariuszu do e-materiatu nr VII1.8 znajduje sie
informacja: ,Gracz widzi dostowne ttumaczenia przystéw angielskich na jezyk
polski i musi wpisac ich poprawng wersje w jezyku angielskim (tg wersje, ktora
zostata zaprezentowana graczowi w czesci prezentujacej przystowia), a nastepnie
uzy¢ mikrofonu i podac poprawne przystowie w wersji angielskiej ustnie.”

Czy poprawnos$¢ wykonania tego éwiczenia ma podlegaé weryfikacji przez
aplikacje? Mechanizm rozpoznawania mowy wymaga dodatkowych APl i moze
wigzac sie z niemozliwoscig wykonania zadan przez uczniéw z wadami wymowy.

Odpowiedz:

Zgodnie ze scenariuszem, wypowiedzenie przystowia na gtos i jego poprawna
transkrypcja stanowi integralny element zadania. Oznacza to, ze:

e aplikacja powinna oceni¢ poprawnos¢ wymowy, korzystajac z mechanizmu
zamiany mowy na tekst (STT), ktéry poréwna rozpoznane zdanie z
oczekiwanym przystowiem, wczeséniej poznanym i zapisanym przez ucznia;

e rozpoznawanie nie musi by¢ perfekcyjne fonetycznie, ale powinno umozliwic¢
uczniowi ocene, czy wypowiedziat przystowie w sposéb zrozumiaty i poprawny
jezykowo (np. przez wyswietlenie transkrypcji i zaznaczenie réznic);

e mechanizm STT musi by¢ oparty o rozwigzania open-source lub lokalne
biblioteki (np. Vosk), bez koniecznosci korzystania z komercyjnych ustug

zewnetrznych;
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e uczniowie z trudno$ciami w méwieniu lub brakiem mikrofonu powinni mie¢
mozliwos$¢ pominiecia etapu ustnego - aplikacja powinna automatycznie
wykrywac brak mikrofonu i umozliwia¢ ukonczenie éwiczenia wytgcznie na
podstawie wpisanego tekstu.

Ostatecznie, rozpoznawanie mowy petni role zaréwno edukacyijna, jak i kontrolna,
ale aplikacja musi dziatac¢ zgodnie z WCAG - tj. umozliwiac¢ alternatywna realizacje
éwiczenia bez barier technicznych lub zdrowotnych.

33. Pytanie

W zataczniku nr 14h, w scenariuszu do e-materiatu nr VII1.15 znajduje sie
informacja: ,Gra jednoosobowa, polegajaca na realizowaniu zadania w jak
najkrétszym czasie.”

Czy ten mechanizm gry nie wyklucza sie z kryterium WCAG ,Ograniczenia ruchu
rak i mobilnosci: nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan”?

Odpowiedz:

Zapis w scenariuszu: ,Gra jednoosobowa, polegajaca na realizowaniu zadania w jak
najkrotszym czasie’okresla podstawowg mechanike rozgrywki - gra zaktada
element rywalizacji z czasem jako integralng czes$¢ koncepcji dydaktycznej.
Zgodnie z WCAG 2.1 (poziom AA), presja czasowa moze by¢ stosowana pod
warunkiem zapewnienia dostepnosci dla uzytkownikéw ze szczegblnymi
potrzebami edukacyjnymi.
Dlatego aplikacja musi oferowaé rozwigzania umozliwiajace realizacje wymagan
WCAG, takie jak:
e trybdostepnosci, w ktérym ograniczenia czasowe zostajg wytaczone lub
znacznie wydtuzone,
¢ mozliwos¢ konfiguraciji tempa rozgrywki przez nauczyciela lub
uzytkownika,
e komunikaty informujace o pozostatym czasie w sposéb dostepny (wizualny
i dzwiekowy),
e alternatywny sposéb zaliczenia zadania bez presji czasowej, jezeli tryb gry
zostanie aktywowany w kontekscie ucznia z ograniczeniami.
Zastosowanie takich rozwigzan pozwala zachowac zatozong mechanike gry, a
jednoczesnie zapewnié zgodnos$¢ z wymaganiami dostepnosci cyfrowej.

34. Pytanie

W zataczniku nr 14h, w scenariuszu do e-materiatu nr VII1.16 znajduje sie
informacja: ,Na ekranie pokazuje sie zegar typu timer. Zegar wskazuje np. 4 minuty.
Jesli grupa nie wykona zadania w 4 minuty, zegar staje sie stoperem
kontynuujacym odliczanie od 4 minut.”

Czy ten mechanizm gry nie wyklucza sie z kryterium WCAG ,Ograniczenia ruchu
rak i mobilnosci: nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan”?
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Odpowiedz:

Zapisany w scenariuszu mechanizm timera (zegar odliczajacy 4 minuty, a nastepnie
przechodzacy w tryb stopera) jest elementem projektowym gry, ktéry ma wspierac
dynamike rozgrywki i wspétprace w grupie.

Zgodnie z WCAG 2.1 (poziom AA), stosowanie ograniczen czasowych jest
dopuszczalne, o ile uzytkownik ma zapewnione odpowiednie utatwienia, np.:

e trybdostepnosci umozliwiajacy wytaczenie ograniczenia czasowego lub
jego wydtuzenie,

e komunikaty o czasie przedstawione w sposéb dostepny (tekstowo,
dzwiekowo, wizualnie),

¢ mozliwos¢ dostosowania limitu czasu przez nauczyciela w edytorze
komponentu,

e brak negatywnych konsekwencji za przekroczenie czasu - rozgrywka trwa
nadal w trybie stopera, co zapewnia zgodnos¢ z WCAG (brak blokady
dostepu do tresci po uptywie czasu).

Tym samym scenariusz nie stoi w sprzecznosci z WCAG - o ile powyzsze elementy
zostang zaimplementowane. Celem jest zapewnienie dostepnosci bez rezygnacji z
mechaniki gry wspierajacej zaangazowanie i wspotprace.

35. Pytanie

W zataczniku nr 14h, w scenariuszu do e-materiatu nr VII1.16 znajduje sie
informacja: ,Dodatkowym utrudnieniem jest fakt, ze w danej grupie kazdy z graczy
moze przesuwac zdania historyjki, wiec gracze musza sie porozumiewac ze sobg i
odpowiednio zorganizowac swojg wspotprace. Niezbedne jest wiec, aby
cztonkowie grupy wzajemnie sie wspierali.”

Interakcje miedzy graczami "na zywo" (a nie np. w systemie turowym) sg bardzo
skomplikowane, dtugie w realizacji i narazone na czynniki zewnetrzne (np.
obciazone szkolne tacze internetowe).

Czy zatem istnieje mozliwo$¢é modyfikacji scenariusza w tym zakresie?

Odpowiedz:

Zgodnie ze scenariuszem, aplikacja powstata z myslg o wspdtpracy w czasie
rzeczywistym, dlatego nalezy ja traktowac jako rozgrywke typu multiplayer.
Oznacza to, ze:

e grapowinnaumozliwia¢ jednoczesng interakcje wielu graczy w tej samej
sesji;

e mechanizmy wspétdzielenia elementow interfejsu (np. przeciagania zdan)
muszg zapewniac blokade danego obiektu w trakcie jego edycji lub
przesuwania przez jednego gracza - tak, aby inni nie mogli go w tym samym
czasie modyfikowac;

e dlazapewnieniarealnej wspbtpracy, aplikacja powinna zawieraé
podstawowy mechanizm komunikacji miedzy graczami, np. prosty czat
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tekstowy lub rozmowe audio - w zaleznosci od mozliwosci technicznych i
budzetowych.
Jesli rozmowa gtosowa nie jest mozliwa do wdrozenia w ramach dostepnych
srodkow, czat tekstowy bedzie wystarczajacy.
Tryb wspdtpracy w czasie rzeczywistym jest jedng z kluczowych cech aplikacji,
zgodng z intencjg scenariusza, i nie moze by¢ zastgpiony rozgrywka turowa bez
uprzednich uzgodnien i modyfikacji zatozen.
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