)7 162 Ministerstwo
AN Edukacji Narodowej

Departament Funduszy Strukturalnych

Pytania i odpowiedzi (czes¢ 2)

do nabory konkurencyjnego pn. ,Opracowanie gier edukacyjnych do ksztatcenia
ogolnego” nr FERS.01.04-1P.05-005/25

1. Pytanie dotyczace WCAG: Czy Ministerstwo potwierdza, ze wytyczne WCAG (Web
Content Accessibility Guidelines) 2.1, dotyczace dostepnosci tresci internetowych,
maja by¢ w petni zastosowane do gier desktopowych PC 3D, pomimo fundamentalnych
roznic w specyfice tych mediéw i braku ugruntowanych praktyk stosowania WCAG w
tej formie gier?

ODPOWIEDZ:

WCAG 2.1 stanowi obowiazujacy standard dla gier opracowywanych w ramach konkursu, a
ich zasady powinny by¢ wdrazane funkcjonalnie i kompleksowo, z uwzglednieniem specyfiki
gry desktopowej (w tym 3D). Nie chodzi wiec o literalne odwzorowanie technik webowych,
lecz o petng implementacje celdow dostepnosci w zgodzie z WCAG (nalezy realizowacd
zasady WCAG - percepcja, operowalnosé, zrozumiatosé, solidnosé). Scenariusze gier
zawierajg opis dostosowania gry celem spetnienia standardu WCAG, ktory méwi o tym by
uzytkownicy z niepetnosprawnosciami mogli korzystaé w ten sam sposéb ze wszystkich
mechanik i funkcjonalnosci gry. To w praktyce oznacza: implementacje WCAG w zakresie
funkcjonalnym.

Beneficjent konkursowy / producent gry powinien zapewni¢ mozliwie najwieksza
dostepnos¢ dla 0séb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z zapewnieniem
dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy powinien konsultowacé
z ekspertami ORE na poszczegdlnych etapach realizacji projektu konkursowego.

2. Pytanie dotyczace minimalnego zakresu WCAG: Jesli odpowiedzZ na pytanie 1 brzmi
"tak", to czy Ministerstwo dopuszcza wynegocjowanie konkretnego, minimalnego
zakresu dostosowan (np. odpowiednie czcionki, kontrast, obstuga kontrolerem, zmiana
mapowania klawiszy), ktéry bytby uznany za wystarczajacy dla gier PC 3D w kontekscie
idei WCAG, zamiast petnego wdrozenia wszystkich wytycznych?

ODPOWIEDZ:

Zasady WCAG 2.1 powinny by¢ wdrazane funkcjonalnie i kompleksowo, z uwzglednieniem
specyfiki gry desktopowej (w tym 3D). Scenariusze gier zawieraja kryteria dostepnosci i
opis dostosowania gry celem spetnienia standardu WCAG, ktory méwi o tym by
uzytkownicy z niepetnosprawnosciami mogli korzystaé w ten sam sposéb ze wszystkich
mechanik i funkcjonalnosci gry. Rozwiazania zwigzane z zapewnieniem dostepnosci
osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy powinien konsultowac z ekspertami
ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu konkursowego.

3. Pytanie dotyczace wymagan sprzetowych i wydajnosci (60 FPS): Czy Ministerstwo
potwierdza, ze oczekiwanie osiaggniecia stabilnych 60 FPS na komputerach ze
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zintegrowana kartg graficzng i 4 GB RAM (np. Intel i5 6smej generacji lub odpowiednik)
jest ostatecznym i niepodlegajgcym negocjacjom wymogiem dla gier o zakresie
opisanym w scenariuszach (np. gry 3D, jak np. "Kosmiczne podroéze")?

ODPOWIEDZ:

Wymagania sprzetowe wskazane w Zataczniku nr 11 maja na celu zapewnienie, ze gry
opracowane w ramach konkursu beda mogty by¢ wykorzystywane takze w warunkach
szkolnych, gdzie dostep do zaawansowanego sprzetu gamingowego jest ograniczony.

Podane parametry (np. 4 GB RAM, zintegrowana karta graficzna obstugujaca DirectX 11,
procesor Intel i5 8. generacji lub odpowiednik) okreslajag minimalny prég sprzetowy, na
ktérym gra powinna dziata¢ poprawnie przy minimalnych ustawieniach graficznych.
Wymog osiaggniecia 60 FPS odnosi sie do ustawien srednich, nie najwyzszych, i nie powinien
byc¢ interpretowany jako koniecznosc¢ osiagniecia takiej wydajnosci na najwyzszych
detalach.

Naszym celem nie jest ograniczenie jakosci, immersyjnosci ani estetyki projektowanych
gier. Wrecz przeciwnie - oczekujemy gier atrakcyjnych wizualnie i angazujacych, ktére
beda w stanie zaprezentowac swadj petny potencjat na lepszym sprzecie, przy zachowaniu
mozliwosci uruchomienia na stabszych komputerach z odpowiednim skalowaniem.

Z tego wzgledu w wymaganiach technicznych znalazty sie rowniez zapisy dotyczace:
dynamicznego skalowania jakosci grafiki i rozdzielczosci,
optymalizacji plikéw instalacyjnych,
mozliwosci petnego wykorzystania zasobéw mocniejszych komputeréw.
Podsumowujac:

Gra powinna by¢ zaprojektowana w taki sposoéb, by dziatata poprawnie na sprzecie
niskiej / sredniej klasy przy minimalnych ustawieniach, umozliwiajac jej
uruchomienie rowniez w szkotach.

Wymég 60 FPS odnosi sie do srednich ustawien jakosci, przy czym nalezy
rozumiec to jako wartos$¢ docelowa, nie absolutng - kluczowe jest zapewnienie
ptynnosci i responsywnosci rozgryweki.

Gra moze, a nawet powinna, prezentowaé wyzszg jakos¢ graficzng na lepszym
sprzecie - optymalizacja nie oznacza rezygnacji z nowoczesnych technik, lecz ich
rozsagdne wykorzystanie z mysla o szerokim gronie odbiorcéw.

4. Pytanie dotyczace wydajnosci (30 FPS): Jesli osiagniecie 60 FPS na wskazanej
minimalnej konfiguracji okaze sie niemozliwe bez znaczacej degradacji jakosci
wizualnej i funkcjonalnej gry, czy Ministerstwo dopusci osiggniecie stabilnych 30
FPS jako akceptowalnego minimum wydajnosci na tej konfiguracji?
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ODPOWIEDZ:

Wymagania sprzetowe okreslone w Zataczniku nr 11 zostaty sformutowane z myslg o tym,
by zapewni¢ powszechna dostepnosc gier rowniez w srodowisku szkolnym, gdzie sprzet o
wysokiej wydajnosci graficznej nie jest powszechny.

Celem nie jest ograniczenie jakosci czy immersyjnosci gier - oczekujemy produkcji
atrakcyjnych wizualnie, nowoczesnych, bogatych w tresc i estetyke. Dlatego w
dokumentacji przewidziano m.in.:

wymoég dynamicznego skalowania jakosci grafiki i rozdzielczosci,
wsparcie dla wyzszej jakosci na mocniejszych komputerach,
optymalizacje pod katem czasu tadowania i objetosci plikéw instalacyjnych.

Wymag osiaggniecia 60 FPS odnosi sie do srednich ustawien jakosciowych i stuzy
zapewnieniu ptynnosci rozgrywki tam, gdzie jest to mozliwe. Jednakze dopuszcza sie, aby
na konfiguracjach minimalnych (np. 4 GB RAM, zintegrowana grafika z obstuga DirectX 11,
procesor klasy i5 8. generacji) gra dziatata przy nizszej liczbie klatek na sekunde, np. 30
FPS, oile zachowana zostanie:

ptynnos¢ i responsywnosé sterowania,

poprawnos¢ dziatania mechanik i logiki gry,

akceptowalna jakos$¢ wizualna (czytelno$é, kontrast, Ul).
Oznaczato, ze:

30 FPS na minimalnej konfiguracji moze zostac zaakceptowane jako dolny prég
wydajnosciowy,

60 FPS pozostaje celem optymalizacji dla srednich ustawien i mocniejszych
komputeréw.

Kluczowym kryterium nie bedzie sztywne trzymanie sie liczby FPS, lecz dobrze skalowalna,
zoptymalizowana architektura gry, umozliwiajaca szeroki zasieg uzytkownikéw - od
szkolnych pracowni po komputery domowe uczniéw.

5. Pytanie dotyczace modularnosci i DLC (dynamiczne dodawanie): Czy Ministerstwo
potwierdza, ze wymadg, aby "System musi pozwalac na dynamiczne dodawanie
zawartosci (DLC) bez koniecznosci ingerencji w gtéwny kod" (Zatacznik 11, str. 6, pkt
1), oznacza, ze gra bazowa musi by¢ z gory zaprojektowana z petng obstuga
potencjalnych, nieznanych jeszcze rozszerzen, co znaczaco zwieksza ztozonos¢ i koszt
pierwotnej produkc;ji?

ODPOWIEDZ:

Wymog dotyczacy ,,dynamicznego dodawania zawartosci (DLC) bez koniecznosci ingerencji
w gtowny kod” (Zatacznik nr 11, str. 6, pkt 1) nalezy rozumiec jako zalecenie do
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projektowania gier w sposéb modularny i rozszerzalny, a nie jako obowigzek stworzenia
petnoprawnego systemu zarzadzania DLC w rozumieniu platform komercyjnych.

Oczekujemy, ze:

struktura kodu i logiki gry bedzie oparta na zasadach dobrej praktyki inzynierskiej
(np. wzorce projektowe, podziat na moduty, oddzielenie danych od logiki),

system umozliwi rozszerzenie gry o dodatkowe poziomy, zasoby lub mechaniki w
przysztosci bez koniecznosci ingerencji w podstawowe funkcjonalnosci,

ewentualne modyfikacje kodu bazowego w celu integracji DLC sg akceptowalne,
pod warunkiem ze:

nie powoduja destabilizacji istniejacej wersji gry,
nie wymagaja gruntownej przebudowy jej architektury,
sg ograniczone do dodania interfejséw lub punktéw rozszerzen.

Nie wymagamy tworzenia systemu umozliwiajacego uzytkownikowi samodzielne
dotadowywanie rozszerzen ani automatycznego systemu aktualizacji tresci (np. jak w
Steam Workshop). Zalezy nam jedynie na tym, aby dodanie nowego poziomu czy
rozszerzenia nie wymagato przepisywania gry od podstaw i byto mozliwe w ramach jej
zatozonej struktury.

Pozwoli to na ewentualny rozwdj gier, ktére beda najwyzej oceniane przez
uzytkownikéw.

6. Pytanie dotyczace aktualizacji i testowania DLC: Czy Ministerstwo potwierdza, ze
"dynamiczne dodawanie DLC" zwalnia z koniecznosci ponownego, petnego testowania
catej gry (baza + DLC) w celu zapewnienia stabilnosci i braku konfliktow, czy tez kazde
DLC bedzie wymagato osobnego cyklu testowego dla catej zintegrowanej produkcji?

ODPOWIEDZ:

W obecnym konkursie nie przewiduje sie tworzenia DLC ani zadnych rozszerzen
funkcjonalnych po zakonczeniu realizacji projektu. Wymaog dotyczacy ,mozliwosci
dynamicznego dodawania zawartosci (DLC) bez koniecznosci ingerencji w gtéwny kod”
nalezy rozumiec jako wskazanie architektury oprogramowania, ktéra umozliwi
ewentualne rozwijanie gry w przysztosci - np. w ramach kolejnych konkursow.

W zwigzku z tym:

W trakcie realizacji obecnego projektu nie beda dodawane DLC, ani
przeprowadzane testy ich integracji.

Wykonaweca nie ma obowigzku planowania ani realizowania petnych cykli
testowych dla rozszerzen, ktére nie powstang w ramach tego zadania.

Gra ma by¢ jednak zaprojektowana w sposéb, ktéry umozliwi tatwa rozbudowe i
integracje nowych zasobéw w przysztosci bez koniecznosci przebudowy

tel.: +48 22 3474 881 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




bazowego kodu, co pozwoli w kolejnych projektach efektywnie rozwija¢ gry, ktére
beda najwyzej oceniane przez uzytkownikow.

7. Pytanie dotyczace aktualizacji bez modyfikacji gry (poprawki): Czy Ministerstwo
potwierdza, ze wymag, aby "System aktualizacji musi umozliwiaé szybkie poprawki i
dodawanie nowych funkcji bez modyfikacji catej gry" (Zatacznik 11, str. 6, pkt 1)
oznacza, ze poprawki btedéw lub dodanie funkcji nie moga wigzac sie ze zmianag
istniejacego kodu gry?

ODPOWIEDZ:

Zapis méwiacy o tym, ze ,system aktualizacji musi umozliwiaé szybkie poprawki i dodawanie
nowych funkcji bez modyfikacji catej gry” nalezy rozumiec jako wymag dotyczacy
modularnosci i czytelnej architektury kodu, a nie jako zakaz ingerencji w jakgkolwiek czes¢
systemu.

Poprawki btedéw i dodawanie funkcji naturalnie mogg (i czesto musza) wigzac sie ze zmiang
istniejgcego kodu, jednak nie powinny wymagac catkowitej przebudowy aplikacji ani
naruszac stabilnosci niezmienionych czesci gry. Chodzi o to, by aktualizacje byty mozliwe do
przeprowadzenia w sposéb kontrolowany, bez koniecznosci np. rekompilacji catego
projektu od podstaw lub wymiany catych modutéw nienaruszonych przez zmiane.

System powinien by¢ zaprojektowany w sposéb, ktéry:
umozliwia aktualizacje wybranych komponentéw (np. logiki gry, Ul, lokalizacji),
ogranicza wptyw zmian na pozostate obszary gry,

pozwala na tatwe testowanie i wdrazanie poprawek bez ryzyka destabilizacji
catosci,

nie wymaga redystrybucji catego pakietu gry przy drobnych poprawkach.

Takie podejscie jest zgodne ze wspdtczesnymi praktykami tworzenia aplikacji i umozliwia
przyszte utrzymanie gier bez nadmiernych kosztéw i ryzyka.

8. Pytanie dotyczace lokalizacji i zmiany jezyka (restart gry): Czy Ministerstwo
potwierdza, ze zmiana jezyka w grze (Zatacznik 11, str. 6, pkt 1 - "Modutowy system
lokalizacji powinien umozliwia¢ dynamiczng zmiane jezyka w trakcie gry") nie moze
wymagac restartu aplikacji, nawet jesli jest to standardowa praktyka w wielu grach PC
w celu poprawnego zatadowania wszystkich zlokalizowanych zasobow?

ODPOWIEDZ:

Zapis ,modutowy system lokalizacji powinien umozliwia¢ dynamiczng zmiane jezyka w trakcie
gry” nalezy rozumiec jako wymég oddzielenia warstwy jezykowej od logiki gry oraz
zaprojektowania systemu w sposéb umozliwiajacy uzytkownikowi zmiane jezyka z poziomu
interfejsu gry - bez koniecznosci reinstalacji lub zmiany konfiguracji systemowe;j.

Nie oznacza to jednak, ze zmiana jezyka musi odbywac sie bez restartu aplikacji. W wielu
przypadkach, zwtaszcza gdy lokalizacja obejmuje réwniez zasoby graficzne, dzwiekowe czy
zaawansowane struktury narracyjne, zastosowanie restartu aplikacji w celu poprawnego
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zatadowania wszystkich komponentéw jezykowych jest uzasadnione i dopuszczalne - pod
warunkiem, ze:

zmiana jezyka jest mozliwa z poziomu menu gry,

stan gry uzytkownika (postep, ustawienia) zostaje zachowany po ponownym
uruchomieniu,

restart nie wptywa negatywnie na dostepnos¢ gry lub doswiadczenie uzytkownika.

=)

restart gry nie wptywa negatywnie na rozgrywke i realizacje przewidzianych w
scenariuszu celéw i zatozen merytorycznych oraz funkcjonalnych gry..

Zalecane jest, aby architektura aplikacji umozliwiata w przysztosci petng zmiane jezyka bez
restartu, jednak nie jest to wymodg bezwzgledny. Kluczowe jest, aby lokalizacja byta
modularna, a zmiana jezyka mozliwa bez potrzeby ingerencji w kod Zrédtowy.

9. Pytanie dotyczace dostosowania kulturowego (zakres regionéw): Czy Ministerstwo
doprecyzuje, czy "dostosowanie kulturowe do réznych regionéow" (Zatgcznik 11, str. 6,
pkt 1) odnosi sie do regionédw Polski (np. Kaszuby, Slask), czy regionéw globalnych (np.
Europa Zachodnia, Azja Wschodnia), oraz czy na etapie sktadania wniosku nalezy
zdefiniowac minimalny zakres tych dostosowan?

ODPOWIEDZ:

Zapis dotyczacy ,dostosowania kulturowego do réznych regionéw” nalezy rozumiec przede
wszystkim jako zalecenie, nie jako wymog obligatoryjny. Jego celem jest:

zwiekszenie inkluzywnosci i neutralnosci kulturowe;j tresci,

uwzglednienie potrzeb edukacyjnych Polonii i Srodowisk polskojezycznych poza
krajem,

przygotowanie aplikacji w taki sposdéb, aby w przysztosci mozliwa byta tatwa
adaptacja jezykowa i kontekstowa (np. zamiana waluty, jednostek, odniesien
kulturowych).

W obecnym konkursie nie wymaga sie definiowania konkretnych regionéw globalnych ani
regionalnych (np. Kaszuby, Slask). Wnioskodawcy nie musza tez przygotowywac wersji gry
dlainnych krajow czy kultur - wystarczy zaprojektowanie systemu lokalizacji w sposdb
elastyczny (zgodnie z pozostatymi zapisami dot. wielojezycznosci), aby w razie potrzeby
mozliwa byta adaptacja bez duzych naktadow.

W przypadku gier, w ktérych wymagane jest opracowanie wiekszej liczby wersji
jezykowych nalezy uwzglednic¢ adaptacje jezykowsa i kontekstowa, a nie doktadne
ttumaczenie wszystkich elementéw, uwzgledniajac cechy charakterystyczne dla danego
jezyka, a nie automatyczne ttumaczenie.

Podsumowujac: chodzi o neutralnosc tresci i otwartosc systemu na przyszta adaptacije, a
nie o tworzenie konkretnych wariantéw kulturowych juz na etapie realizacji.
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10. Pytanie dotyczace nagran gtosowych (liczba wersji jezykowych): Czy Ministerstwo
okresli na etapie konkursu maksymalna liczbe petnych wers;ji jezykowych (z
profesjonalnymi nagraniami gtosowymi), ktérych przygotowania moze oczekiwac od
wykonawcy w ramach budzetu projektu (Zatacznik 11, str. 9, pkt 13)?

ODPOWIEDZ:

Opisane w scenariuszach zataczonych do konkursu gry, z zatozenia majg zostac
zrealizowane w jezyku polskim, chyba ze wyraznie wskazano inaczej.

Wyjatek stanowig gry realizowane w formule CLIL (Content and Language Integrated

Learning), ktore przewiduja dwie lub wiecej wersji jezykowych:. W takich przypadkach
wymagane bedg odpowiednie ttumaczenia oraz - jesli przewidziano to w scenariuszu -

nagrania gtosowe we wszystkich wersjach jezykowych.

Dla gier, gdzie w scenariuszach nie okre$lono innej/innych niz polska wersji jezykowych:

wymagana jest tylko jedna, polska wersja jezykowa z petnym nagraniem
gtosowym (jesli nagranie jest przewidziane),

system lokalizacji powinien by¢ zaprojektowany w sposéb umozliwiajacy
pdézniejsze dodanie innych wersji jezykowych - bez koniecznosci istotnej
przebudowy architektury gry,

Jesli gra zawiera duzg liczbe nagran dzwiekowych (np. narrator, postacie), ich realizacja
powinna byc¢ zoptymalizowana (np. dzielenie zasobdw audio, kompresja) z uwzglednieniem
wydajnosci sprzetowej i przestrzeni dyskowej na urzadzeniach uzytkownikéw.

11. Pytanie dotyczace systemu sterowania (touchpady): Czy wymég obstugi dotyku w
systemie sterowania (Zatgcznik 11, str. 10, pkt 16) dotyczy rowniez touchpaddéw w
laptopach dla gier desktopowych, czy odnosi sie gtéwnie do potencjalnych wersji
mobilnych lub gier WEB?

ODPOWIEDZ:

Wymog dotyczacy obstugi dotyku w systemie sterowania (Zatacznik nr 11, pkt 16) odnosi
sie wytacznie do urzadzen wyposazonych w ekran dotykowy, takich jak:

£

tablety,

=)

smartfony,

)

laptopy lub komputery typu All-in-One z ekranem dotykowym,

£

inne urzadzenia, gdzie interakcja palcem lub rysikiem z ekranem jest domysing
metoda obstugi.

Nie dotyczy to touchpadéw obecnych w standardowych laptopach, ktére dziatajg jako
emulacja myszy i sg obstugiwane przez system operacyjny w taki sam sposéb, jak
urzadzenie typu ,mouse pointer”.
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Wymaog responsywnosci i obstugi dotyku ma na celu zapewnienie, ze gra moze byé¢ w
przysztosci tatwo przeniesiona na urzadzenia mobilne lub dotykowe, oraz ze interfejs nie
opiera sie wytacznie na mechanizmach trudnych do uzycia bez fizycznej klawiatury lub
myszki. Dotyczy to zwtaszcza gier projektowanych jako webowe komponenty ZPE.

Dla gier desktopowych (np. z Obszaru 6) wymagane jest zapewnienie podstawowej obstugi
za pomoca myszy i klawiatury. Obstuga dotyku na ekranach dotykowych w takich grach jest
zaleceniem utatwiajacym skalowalnosc¢ rozwigzania, nie obowigzkowym rozszerzeniem
funkcjonalnym wymagajacym alternatywnego systemu sterowania.

Dodatkowo, gra powinna wspierac inne popularne urzadzenia wejsciowe wykorzystywane
w grach, w szczegélnosci:

gamepady / kontrolery (np. Xbox, PlayStation, genericy Xlnput) - z
uwzglednieniem petnej obstugi sterowania i mapowania przyciskéw,

urzadzenia typu trackball / trackpoint, jesli s3 rozpoznawane przez system jako
wskaznik,

W razie potrzeby - urzadzenia specjalistyczne, takie jak dzojstiki, panele dotykowe
czy interfejsy dla 0séb z niepetnosprawnosciami, jesli ich obstuga wynika z
charakteru gry lub wymagan dostepnos$ciowych.

Obstuga tych urzadzen powinna by¢ zgodna ze standardami systeméw operacyjnych oraz z
zasadami projektowania dostepnych interfejséw uzytkownika.

12. Pytanie dotyczace stabilnosci gry (drobne btedy): Czy Ministerstwo dopuszcza
mozliwo$¢ wystepowania w finalnej wersji gry drobnych, niekrytycznych btedow (np.
graficznych, kosmetycznych), ktére nie uniemozliwiajg rozgrywki ani nie wptywaja
znaczaco na odbiér merytoryczny gry, czy tez gra musi by¢ w 100% wolna od
jakichkolwiek btedéw (Zatacznik 11, str. 10, pkt 17)?

ODPOWIEDZ:

Zgodnie z pkt 29 zatacznika nr 11 (,Wsparcie powdrozeniowe”), beneficjent konkursowy
zobowigzany jest do Swiadczenia wsparcia technicznego przez 12 miesiecy od momentu
publikacji na ZPE finalnej wersji gry. Obejmuje to m.in. usuwanie btedéw krytycznych oraz
poprawe stabilnosci i ptynnodci dziatania.

Na etapie odbioru wersji finalnej gry oczekuje sie, ze:

wszystkie btedy krytyczne oraz te zgtoszone na etapie testéw (alpha, beta) zostang
usuniete,

gra bedzie w petni grywalna, zgodna ze scenariuszem i wymaganiami funkcjonalno-
technicznymi,

nie beda wystepowac btedy wptywajace na tre$¢ edukacyjna, rozgrywke ani
komfort uzytkownika.

Jednoczesnie, jak wskazano w dokumentacji (Zatgcznik 11, str. 13, pkt 29), wsparcie
powdrozeniowe obejmuje rowniez mozliwos¢ dalszego usuwania btedéw, ktore nie zostaty
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ujawnione podczas testéw, ale zostang zgtoszone przez uzytkownikéw w okresie 12
miesiecy od publikacji.

13. Pytanie dotyczace trybu offline i integracji ze Steam: Czy Ministerstwo potwierdza, ze
wymog petnej rozgrywki w trybie offline (Zatacznik 11, str. 11, pkt 22) dla gier
desktopowych oznacza, ze gra musi by¢ w petni funkcjonalna bez potaczenia z
internetem, nawet jesli przewidziana jest jej dystrybucjai integracja z platformami
takimi jak Steam, ktére moga wymagac logowania online do uruchomienia gry lub
korzystania z pewnych funkcji (np. osiagniecia, zapisy w chmurze, multiplayer)?

ODPOWIEDZ:

Zgodnie z zapisami zatacznika nr 11, pkt 22 (, Tryb offline”), wymaga sie, aby kazda gra
desktopowa byta w petni funkcjonalna w trybie offline, rozumianym jako brak
koniecznosci dostepu do internetu w celu uruchomienia, rozegrania lub ukonczenia gry
przez pojedynczego gracza.

Oznaczato, ze:

wszystkie kluczowe funkcje rozgrywki (kampania, poziomy edukacyjne, dostep do
materiatéw, zapis/odczyt postepow lokalnie, interakcje jednoosobowe) musza
dziatac¢ bez aktywnego potaczenia z internetem,

£

gra nie moze wymagac logowania online do rozpoczecia rozgrywki,

wszelkie funkcje zalezne od internetu (np. synchronizacja z chmura, osiaggniecia,
multiplayer, aktualizacje, integracja ze Steam Workshop) musza by¢ opcjonalne i
nie moga wptywac na rdzen rozgrywki offline.

Jesli gra bedzie dystrybuowana réwniez za posrednictwem platform takich jak Steam,
nalezy:

umozliwic graczowi jej uruchomienie w trybie offline Steam (Steam Offline Mode)
bez ograniczenia dostepu do tresci,

zapewnié, ze funkcje ,online-only” (np. zapis w chmurze, wspdtpraca w czasie
rzeczywistym, dodatkowe DLC) bedg wyraznie odseparowane od funkcji
podstawowych.

W przypadku gier z funkcjami multiplayer, integracja z zewnetrznym serwerem powinna
byc¢ zaprojektowana tak, aby gra mogta dziatac lokalnie w trybie jednoosobowym (z
ograniczong funkcjonalnoscia), jesli potaczenie z siecig jest niedostepne, pod warunkiem, ze
W scenariuszu nie przewidziano inaczej.

14. Pytanie dotyczace wsparcia technicznego (zakres godzinowy): Czy Ministerstwo
okresli oczekiwany zakres godzinowy i czas reakcji dla wsparcia technicznego
$wiadczonego przez 12 miesiecy po publikacji gry (Zatacznik 11, str. 13, pkt 29), oraz
czy koszty tego wsparcia powinny byc osobno wyszczegoélnione w budzecie projektu?
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ODPOWIEDZ:

Zgodnie z dokumentem ,Ogdélne wymagania funkcjonalne i techniczne dla
zaawansowanych technologicznie e-materiatéw” (Zatgcznik nr 11 do Regulaminu
konkursu), beneficjent konkursowy zobowigzany jest do swiadczenia wsparcia
technicznego przez 12 miesiecy od momentu publikacji finalnej wersji aplikacji na ZPE.

Chociaz dokumentacja konkursowa nie narzuca sztywnego SLA, oczekuje sie, ze
wykonawca przyjmie standardowe rynkowe praktyki, np.:

czas pierwszej reakcji na zgtoszenie: do 5 dni roboczych,
czas naprawy btedéw krytycznych: do 14 dni roboczych od ich potwierdzenia,
pozostate btedy: zgodnie z harmonogramem uzgodnionym z operatorem ZPE.

Nie wymaga sie dyzuréw catodobowych ani natychmiastowej reakcji w czasie rzeczywistym
(SLA 24/7).

Zgodnie z zatozeniami projektow realizowanych w ramach FERS, wydatki poniesione w
ramach projektu sg kwalifikowalne wytacznie w okresie realizacji projektu i mogg zostac
rozliczone tylko te, ktére zostaty faktycznie poniesione w czasie jego realizacji.
Finansowanie wsparcia technicznego po zakonczeniu projektu lezy po stronie Beneficjenta.

W razie potrzeby operator platformy ZPE moze zaproponowac wspdlne narzedzie do
zgtaszaniai $ledzenia bteddw (np. JIRA, Redmine), ale wykonawca moze tez zaproponowac
wtasne, pod warunkiem zapewnienia archiwizacji i dostepu dla zespotu ZPE.

15. Pytanie dotyczace testéw automatycznych: Czy wymog objecia testami
automatycznymi co najmniej 80% kluczowych funkcji gry (Zatacznik 11, str. 11, pkt 25)
jest obligatoryjny, nawet jesli dla gier 3D o duzej interaktywnosci i ztozonosci wizualnej
testy manualne s3 czesto bardziej efektywne i standardem w branzy?

ODPOWIEDZ:

Zapis o objeciu testami automatycznymi co najmniej 80% kluczowych funkcji gry (Zatacznik
nr 11, pkt 25) nalezy interpretowac zgodnie z jego celem - czyli zapewnieniem stabilnosci
oraz tatwiejszego utrzymania i aktualizacji gry w przysztosci.

Nie oznacza on obowiazku objecia automatyzacja testowa petnej logiki, silnika gry czy
interfejsu uzytkownika w grach 3D - zwtaszcza tam, gdzie testy manualne sg bardziej
efektywne i standardowe (np. w testowaniu zachowania kamery, animacji, fizyki, interakcji
W czasie rzeczywistym).

Wymaég ten dotyczy gtéwnie kluczowych mechanizmoéw logicznych, ktére moznaw
sposob powtarzalny przetestowac (np. system zapisu/odczytu gry, walidacja danych
wejsciowych, system punktacji, menu, warunki ukonczenia poziomu, tadowanie zasobow,
itp.).

W pozostatych przypadkach, zwtaszcza przy grach o wysokim stopniu interaktywnosci,
uzasadnione jest stosowanie testow manualnych jako podstawowego narzedzia QA.
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Zaleca sie, aby procent objetych testami automatycznymi funkcji byt uzgodniony z
zespotem ZPE na etapie testow wewnetrznych, przy czym celem nie jest osiggniecie
arbitralnego progu, lecz zapewnienie jakosci i stabilnosci dziatania gry.

16. Czy Ministerstwo udostepni petng tabele stawek maksymalnych (Zatacznik nr 8), ktéra
uwzgledniataby réwniez programistow C++/C# (kluczowych dla silnikow gier
Unity/Unreal) oraz grafikow 2D i 3D, dzwiekowcow, level designerdw, ktorych brakuje
w przedstawionym fragmencie, a sg niezbedni do realizacji gier?

ODPOWIEDZ:

W zataczniku nr 8 przedstawiono przyktadowe stanowiska dla naboréw, ktére byty
realizowane w podobnej tematyce. W projekcie mozliwe jest uwzglednienie stanowisk,
nieujetych w zataczniku nr 8 i zatgczniku nr 15, jezeli s3 one uzasadnione specyfika
produkgji gier. Koszty takich funkcji moga by¢ kwalifikowane, o ile bedg powigzane z
realizacjg celéw projektu oraz prawidtowo opisane i uzasadnione we wniosku o
dofinansowanie.

Stanowiska, o ktérych mowa w pytaniu nie zostaty wskazane w zataczniku nr 8 natomiast w
zataczniku nr 15 wskazano minimalne wymagania jakie musza spetni¢ osoby na tych
stanowiskach. Wnioskodawca planujac budzet projektu musi sam przeprowadzic¢
rozeznanie rynku i okresli¢ stawke rynkowa w oparciu o wymagania okreslone w ww.
zataczniku.

17. Biorac pod uwage, ze w ramach Obszaru 6 ("Kosmiczne podréze", "Odkry;j
supermoce!", "Custos") majg powstac trzy gry, a scenariusze (np. dla "Kosmicznych
podrézy") opisujg gry o znacznej ztozonosci (systemy podrézy 3D, budowa baz,
eksploracja, potencjalny multiplayer, stylistyka Astroneer), czy Ministerstwo
potwierdza, ze taczny budzet dla tego obszaru (5 457 830,00 PLN, czyli ok. 1 819 276
PLN na gre) jest uznawany za wystarczajacy do realizacji trzech gier o tak ambitnym
zakresie?

ODPOWIEDZ:

Budzet przewidziany dla gier w ramach Obszaru VI (5 457 831,32 PLN, czyli $rednio ok. 1,8
min PLN na gre) zostat okreslony na podstawie wnikliwej analizy scenariuszy, przyjetych
zatozen projektowych, optymalizacji proceséw produkcyjnych oraz poréwnanh z
wczesniejszymi projektami realizowanymi w ramach platformy ZPE.

Zaktadamy realizacje gier edukacyjnych o wysokim poziomie jakosci, immersji i
grywalnosci, ale rowniez zoptymalizowanych pod katem budzetu publicznego oraz realiéow
wykorzystania w edukacji szkolnej. Gry tworzone w tym konkursie nie sg tozsame z
komercyjnymi grami klasy AAA, jak np. Astroneer - réwniez wtedy, gdy inspiracje
stylistyczne lub mechaniczne bywaja zblizone.

Warto przy tym zauwazy¢, ze klasyczne podejscie biznesowe do budzetowania gier
komercyjnych obejmuje réwniez znaczace koszty niezwigzane bezposrednio z produkcja
samej gry, takie jak:

wieloetapowe prace koncepcyjne z wielokrotng zmiana wizji produktu,
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koniecznosc¢ poszukiwania finansowania zewnetrznego i wynikajace z tego
opdzZnienia,

wysokie koszty marketingu, promocji, dystrybucji czy lokalizacji dla wielu rynkow.

Wszystkie te elementy s tradycyjnie wliczane do catkowitego budzetu gry komercyjnej, co
znaczaco podnosi kwoty szacunkowe. W przypadku niniejszego konkursu:

pomyst gry jest juz zarysowany i nie bedzie podlegat znacznym zmianom,

finansowanie zostato zapewnione z gory,

kampanie marketingowe nie s3 po stronie Beneficjentéw konkursowych.
Zgodnie z zatozeniami konkursu:

wszystkie assety graficzne i dzZwiekowe sg tworzone z uwzglednieniem ponownego
wykorzystania i optymalizacji,

stosowana bedzie modularna architektura kodu, umozliwiajgca tatwe testowanie i
pdZniejsze rozbudowy,

gry muszg dziatac ptynnie na sprzecie dostepnym w polskich szkotach - co
ogranicza m.in. poziom skomplikowania silnika fizycznego czy detali 3D,

scenariusze przewidujg edukacyjny charakter rozgrywki, ktéry nie wymaga
odwzorowania petnej skali systemoéw znanych z komercyjnych tytutow
survivalowo-symulacyjnych.

Dla gier zawierajacych tryb multiplayer (np. ,Kosmiczne podréze”) przewidziano
odpowiednie zapisy dotyczace infrastruktury i testéw, jednak nie wszystkie gry w Obszarze
V| zawierajg ten komponent - co réwniez wptywa na usredniony koszt jednostkowy.

Wszystkie obszary budzetowe (w tym Obszar VI) zostaty zaprojektowane tak, by umozliwié¢
realizacje gier ambitnych edukacyjnie, obejmujacych caty wskazany w scenariuszu zakres
podstawy programowej, przy jednoczesnym zachowaniu wykonalnosci w ramach budzetu
publicznego. Zaktada sie, ze beda to produkcje mniejsze i mniej rozbudowane niz ich
komercyjne odpowiedniki, jednak nadal oferujgce wysoka jakos¢ edukacyjna, przemyslang
mechanike i atrakcyjng oprawe audiowizualna.

18. W scenariuszu gry "Custos" (6.3) wskazano, ze ma to by¢ gra 2D/2.5D, co wyklucza
wykorzystanie doswiadczen studia i narzedzi z gier 3D (np. symulatora paleontologa).
Czy Ministerstwo dopuscitoby realizacje gry "Custos" w petnym 3D, jesli pozwolitoby
to na efektywniejsze wykorzystanie istniejacych zasobéw i doswiadczenia zespotu,
potencjalnie oferujac bogatsze doswiadczenie wizualne przy zachowaniu zatozen
merytorycznych?

ODPOWIEDZ:

Zgodnie z dokumentacja konkursowa, wszystkie gry muszg zostac zrealizowane w oparciu o
zatwierdzone scenariusze, w tym réwniez scenariusz gry ,,Custos” (6.3), ktéry przewiduje
realizacje w technologii 2D/2.5D.
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Jednoczesnie regulamin i zatgczniki przewidujg mozliwos$é modyfikacji scenariuszy na
etapie realizacji - w uzasadnionych przypadkach i wytacznie po uprzedniej konsultacji oraz
uzyskaniu zgody zespotu ekspertéw ORE. Zmiana technologii na petne 3D moze zostaé
zaakceptowana, jesli beneficjent przedstawi przekonujace uzasadnienie, ze taka decyzja:

- zwiekszy immersyjnos$¢ gry lub poprawi jej odbiér edukacyjny,

- pozwoli na efektywniejsze wykorzystanie posiadanych przez zespot narzedzi i zasobéw,
- nie wptynie negatywnie na inne zatozenia, w tym optymalizacje, dostepnosé, czas
produkcji i zgodnos$¢ z wymaganym budzetem.

Nalezy jednak pamietaé, ze w ramach danego obszaru (np. Obszar VI) beneficjent
zobowigzany jest do realizacji trzech gier, dlatego decyzja o zmianie technologii w jednej z
nich musi by¢ rozpatrywana w kontekscie catego pakietu zadan. W szczegélnosci - podjecie
decyzji o przejsciu na grafike 3D w grze ,Custos” oznacza, ze takze inne gry w tym obszarze,
np. ,Odkryj super moce!”, musza zosta¢ wykonane zgodnie z zatozeniami i wymaganiami
technologicznymi okreslonymi w ich scenariuszach, przy zachowaniu spéjnosci naktadéw i
harmonogramu.

Na obecnym etapie nie mozna zatem jednoznacznie zaakceptowac zmiany technologii.
Mozliwos$¢ takiej zmiany bedzie mogta by¢ rozwazona wytacznie po ztozeniu stosownego
whniosku przez beneficjenta w toku realizacji projektu oraz po analizie merytorycznej i
technicznej dokonanej przez zespét ekspertéw.

19. Scenariusz gry "Explorator" (Obszar 4) zaktada bardzo szeroki zakres tresci z podstawy
programowej, odpowiadajacy de facto pieciu odrebnym grom. Czy Ministerstwo
dopuszcza mozliwos$¢ ograniczenia zakresu tresci merytorycznych dla pojedynczej gry
"Explorator" do bardziej wykonalnego poziomu, lub alternatywnie, czy budzet na
Obszar 4 przewiduje stworzenie kilku mniejszych gier w ramach tego tematu?

ODPOWIEDZ:

Zakres tresci merytorycznych dla gry ,Explorator: Ocali¢ planete” zostat zaprojektowany
jako spdjnaiinterdyscyplinarna catosé, ktéra pozwala realizowac rézne wymagania
podstawy programowej poprzez system misji i narracji. Nie zaktada sie tworzenia pieciu
osobnych gier - gra jest pomyslana jako jedna produkcja, ktéra w atrakcyjny sposob taczy
watki z biologii, geografii, jezyka polskiego, jezykéw obcych, chemii, fizyki oraz matematyki.

Nie oczekuje sie, ze kazda lekcja czy kazde zagadnienie z podstawy zostanie
odzwierciedlone jeden do jednego. Misje bedg selektywnie realizowac¢ wybrane tresci,
zgodnie z zatozeniem, ze kluczowa jest atrakcyjnos¢ grywalna i spéjnos¢ narracyjna, a nie
petne ,odtworzenie podrecznika”. Propozycje misji w scenariuszu wskazuja, jak w naturalny
sposdb mozna realizowac interdyscyplinarnosé - bez koniecznosci fragmentowania gry czy
przecigzania jej trescia.

W uzasadnionych przypadkach, jesli beneficjent wykaze, ze okres$lone ograniczenie zakresu
lub inne modyfikacje pozwolg lepiej zrealizowad cele edukacyjne i podniosg jakos¢ gry,
mozliwe bedzie wprowadzenie takich zmian - jednak kazdorazowo po konsultacji i za zgoda
ekspertéw ORE, a przy tym z zachowaniem obowigzku stworzenia trzech gier w catym
obszarze. Oznacza to, ze ewentualne zmiany muszg by¢ rownowazne w zakresie pracy,
kosztéw i wartosci edukacyjnej.
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Budzet obszaru IV (6 913 253,00 PLN) uwzglednia szeroki zakres merytoryczny oraz
stopien zaawansowania scenariuszy - w tym gry ,Explorator” - i pozwala naich petng
realizacje w formie spdéjnych i atrakcyjnych gier edukacyjnych.

20. Czydla projektu 3.1 (Szyfry) wymagany jest serwer do obstugi trybu multiplayer, biorac
pod uwage charakterystyke gry jako tamigtowki?

ODPOWIEDZ:

Zgodnie z dokumentacja konkursowg oraz zapisami scenariusza gry 3.1 ,W swiecie szyfréow
i zagadek” (Obszar Ill), tryb multiplayer stanowi integralny element projektu. Nie
przewiduje sie uproszczenia tej funkcjonalnosci ani jej ograniczenia - musi ona zostaé
zrealizowana w petnym zakresie, zgodnie z zatozeniami scenariusza.

Gra zostata zaprojektowana jako aplikacja webowa, co juz na etapie architektury oznacza
koniecznos¢ utrzymywania jej na serwerze. Dodatkowo, tryb multiplayer - zaktadajacy
wspotprace lub rywalizacje uzytkownikéw w czasie rzeczywistym - moze wymagac
dedykowanej infrastruktury serwerowej. W takim przypadku beneficjent konkursowy
zobowigzany jest do zgtoszenia zapotrzebowania na odpowiednie zasoby.

Zgodnie z zapisami dokumentu ,,Ogdélne wymagania funkcjonalne i techniczne dla
zaawansowanych technologicznie e-materiatow” (Zatacznik nr 11 do regulaminu), w
przypadku gier z funkcjami multiplayer:

konieczne jest zapewnienie infrastruktury serwerowej umozliwiajacej potaczenia
W czasie rzeczywistym miedzy uzytkownikami;

beneficjent konkursowy musi zgtosi¢ zapotrzebowanie na taka infrastrukture juz
na etapie harmonogramu produkcji, a takze przedstawic jej szczegdtowa
specyfikacje techniczng i kosztorys do 6. miesigca realizacji projektu.

Wersja finalna gry, przeznaczona do testéw odbiorczych, musi by¢ juz uruchomiona na
docelowej infrastrukturze ZPE - zgodnie z uzgodnieniami z operatorem platformy oraz
zatwierdzong dokumentacja. Do tego momentu za utrzymanie srodowiska testowego
odpowiada wykonawca.

21. Czy Ministerstwo oczekuje, ze zagadki w grach (np. Projekt 3.1 Szyfry) maja by¢
generowane proceduralnie podczas rozgrywki, czy tez mogg by¢ predefiniowane?

ODPOWIEDZ:

Zgodnie ze scenariuszem gry 3.1 ,W $wiecie szyfrow i zagadek” (Obszar Ill), system
zagadek musi dziata¢ na zasadzie dynamicznego generowania indywidualnych wyzwan
dla kazdego gracza, co oznacza, ze kazda rozgrywka powinna zawierac unikalny zestaw
zagadek.

Nie oznacza to petnego proceduralnego generowania zagadek w czasie rzeczywistym, jak w
grach typu roguelike, ale wymaga przygotowania bazy wariantéw zagadek i systemu ich
dynamicznego doboru lub parametryzacji w taki sposob, aby zapewnié ré6znorodnos¢ i
unikalnos¢ rozgrywek - co jest szczegdlnie istotne w trybie multiplayer.
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Tym samym nie dopuszcza sie wykorzystania jednego statycznego zestawu zagadek
wspolnego dla wszystkich graczy. Mechanika gry musi wspierac personalizacje przebiegu
rozgrywki, a projekt zagadek powinien umozliwia¢ ich integracje z mechanikg planszy i kart
akcji, zgodnie z zapisami scenariusza.

22. Czy Ministerstwo potwierdza, ze wszystkie gry tworzone w ramach konkursu musza by¢
obowigzkowo zintegrowane z Zintegrowanga Platforma Edukacyjng (ZPE) w zakresie
innym niz tylko osadzenie linkéw do pobrania plikdw instalacyjnych (lub linkéw do
Steam), np. w zakresie synchronizacji postepdw gracza, wynikow, logowania przez
konto ZPE?

ODPOWIEDZ:

Wszystkie gry realizowane w ramach konkursu muszg by¢ powigzane z Zintegrowang
Platforma Edukacyjng (ZPE), natomiast zakres integracji zalezy od typu gry:

Gry desktopowe majg zosta¢ opublikowane na ZPE w formie instalatora do
pobrania i muszg dziata¢ w petni lokalnie, z wtasnym systemem zapisu stanu gry,
obstugag wielosesyjnosci i wybordéw gracza. Zaleca sie jednak, aby wykonawca
przygotowat mozliwos¢ opcjonalnej synchronizacji danych z kontem uzytkownika
ZPE, jesli takie API zostanie udostepnione w przysztosci. Zaktada sie réwniez
publikacje gier na platformach cyfrowej dystrybucji gier, dlatego wymaga sie aby
gra byta przygotowana na integracje z taka platforma (np. Steam) w zakresie
umozliwiajacym instalacje, aktualizacje, uruchamianie i obstuge gry.

Gry webowe, dziatajace jako komponenty osadzone w ZPE, powinny
wykorzystywac konto uzytkownika ZPE do identyfikacji gracza i zapisu
parametréw sesji. Obecnie ZPE nie oferuje kompletnego systemu zarzadzania
stanem rozgrywki, dlatego wszystkie funkcje zapisu i synchronizacji muszg zosta¢
zaimplementowane przez wykonawce po stronie gry i jej backendu, z
wykorzystaniem komponentu interaktywnego jako interfejsu integracyjnego.

W Zzadnym przypadku nie przewiduje sie integracji ograniczonej wytacznie do
zamieszczenia linkéw do pobierania lub przekierowan. Kazda gra musi by¢ osadzonaw
srodowisku ZPE, funkcjonowac w jego ramach (w przypadku wersji webowej - jako
komponent, w przypadku desktopowej - jako zarejestrowany i dostepny materiat opisany
w zatgczniku nr 10 “Procedura wspoétpracy z beneficjentami konkursowymi - gry
edukacyjne”), oraz by¢ przygotowana do petnej zgodnosci z docelowym systemem
synchronizacji, gdy ten zostanie udostepniony.

Zgodnie z dokumentacja konkursowa (Zatgcznik nr 11):

Jesli realizacja ktérejkolwiek funkcji (np. multiplayer, synchronizacja, obstuga
konta) wymaga dodatkowej infrastruktury technicznej, wykonawca zobowigzany
jestdo:

zadeklarowania takiej potrzeby na etapie harmonogramu,

przedstawienia dokumentacji technicznej i kosztorysu do 6. miesiaca od
rozpoczecia projektu,
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zapewnienia zgodnosci zRODO i innymi przepisami dotyczacymi danych
osobowych.

23. Jesli odpowiedz na pytanie 25 brzmi "tak", to czy Ministerstwo precyzuje minimalny
zakres danych, ktore musza by¢ obowigzkowo synchronizowane miedzy grg a ZPE (np.
tylko ukonczenie poziomu, czas gry, szczegétowe wyniki zadan, zdobyte osiggniecia)?

ODPOWIEDZ:

Na moment ogtoszenia konkursu Zintegrowana Platforma Edukacyjna (ZPE) nie
udostepnia publicznego APl umozliwiajagcego petna synchronizacje danych z gier
edukacyjnych, dlatego nie okreslono obowigzkowego zakresu danych, ktére musza by¢
synchronizowane z kontem uzytkownika ZPE.

W zwigzku z tym:

Wykonawca nie ma obecnie obowigzku wdrazania aktywnej synchronizacji
postepow, wynikdw, czasu gry czy osiggniec¢ z kontem ZPE, poniewaz brak jest
gotowych interfejsow do takiej integracji po stronie platformy.

Gry musz3 jednak zostac zaprojektowane tak, aby umozliwiaty przysztg
integracje z kontem ZPE, jesli zostanie udostepnione odpowiednie API. Oznacza to
koniecznosc¢ zapisywania danych postepu uzytkownika (takich jak ukonczenie
poziomu, wynik, osiggniecia) w sposéb strukturalny i tatwy do ewentualnej
synchronizacji.

Przyktadem takiego rozwigzania moze by¢ synchronizacja danych z platforma
Steam - podobny model projektowania aplikacji przewidujemy rowniez wzgledem
ZPE. Aplikacja lokalnie rejestruje postep i osiggniecia, a synchronizacja z chmurg
(lub kontem) nastepuje wtedy, gdy dostepne jest odpowiednie potaczenie i interfejs
API.

Zakres danych, ktére mogtyby by¢ synchronizowane w przysztosci, bedzie
okreslony przez operatora ZPE w zalezno$ci od funkcjonalnosci systemu.

Podsumowujac: obecnie nie ma obowigzku implementowania konkretnego zakresu
synchronizacji, ale gra musi by¢ technicznie gotowa na jego wdrozenie w przysztosci, bez
koniecznosci przebudowy architektury oraz wymaga sie aby gra byta przygotowana na
integracje z takg platforma cyfrowej dystrybucji gier (np. Steam), w zakresie
umozliwiajgcym instalacje, aktualizacje, uruchamianie i obstuge gry

24. Czy Ministerstwo dopuszcza, aby przy ocenie doswiadczenia (Kryterium dostepu nr 11
Kryterium premiujace nr 2) prég co najmniej 75% pozytywnych ocen na platformach
takich jak Steam zostat obnizony do 70%, co jest zgodne z definicjg "Wiekszosci
Pozytywnych" recenzji stosowang przez Steam?

25. Czy Ministerstwo dopuszcza, aby przy ocenie doswiadczenia (Kryterium dostepu nr 11
Kryterium premiujace nr 2) uwzgledniane byty réwniez gry (w tym edukacyjne)
opracowane wczesniej niz w ciggu ostatnich 5 lat przed datg ogtoszenia naboru,
zwtaszcza jesli byty to projekty realizowane na zlecenie instytucji edukacyjnych lub
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publicznych, a niekoniecznie publikowane komercyjnie na platformach z systemem
ocen?

ODPOWIEDZ na pytanie nr 24 i 25:
Wszystkie kryteria dostepu musza byc¢ spetnione zgodnie z zapisami Regulaminem naboru.

26. Czy w przypadku zatrudniania zespotu na podstawie umowy B2B lub umowy zlecenia
obowigzkowe jest kazdorazowe stosowanie zasady konkurencyjnosci (tj.
przeprowadzenie postepowania ofertowego w Bazie Konkurencyjnosci)? Czy zasada ta
znajduje réwniez zastosowanie w sytuacji, gdy spétka - na dzien ztozenia wniosku -
wspbtpracuje juz na state z konkretnymi programistami na podstawie uméw B2Bimaz
nimi zawarte umowy na czas nieokreslony?

ODPOWIEDZ:

W Zasadach finansowania FERS w rozdziale 1.9 Dokonywanie zaméwier w ramach projektu
szczegbétowo wyjasniono kwestie dotyczace wymagan wobec beneficjenta wzgledem
zastosowania przez niego odpowiednich procedur zwigzanych z realizacja zamdwienia
publicznego. Natomiast w rozdziale 3.2.1 Wytycznych w zakresie kwalifikowalnosci wydatkéw
nie znajduje sie wykluczenie, ktére pozwalatoby na niezastosowanie zasady
konkurencyjnosci w odniesieniu do wskazanego przyktadu.

27. Czy Ministerstwo okreslito maksymalng oczekiwang liczbe graczy mogacych brac
udziat jednoczesnie w jednej sesji gry w trybie multiplayer dla scenariuszy, ktére go
przewiduja?

ODPOWIEDZ:

W przypadku gier przewidujacych tryb multiplayer (np. ,Kosmiczne podréze”, ,Magnat”,
,Firma”, ,Lochy”, ,PraBlob”, ,W $wiecie szyfréw i zagadek”), minimalna i maksymalna liczba
graczy uczestniczacych w jednej sesji rozgrywki nie zostata odgornie zdefiniowana w
dokumentacji konkursowej, chyba ze wyraznie wskazano inaczej w scenariuszu konkretnej
gry.

W zwigzku z tym:

Wykonawca powinien zaproponowac liczbe graczy w oparciu o charakter
rozgrywki, mechaniki gry, przewidziane zadania oraz typ interakcji (kooperacja,
rywalizacja, zespoty) - tak, aby kazdy gracz miat realny wptyw na przebieg gry.

W grach edukacyjnych celem trybu multiplayer jest zwykle angazowanie uczniow
we wspolne rozwigzywanie probleméw lub zadania dydaktyczne, a nie masowa
rozgrywka sieciowa, dlatego zaleca sie rozwazne podejscie do liczby graczy - np.
2-4 osoby w kooperacji lub 4-8 w przypadku rywalizacji zespotowej to wartosci
typowe i oczekiwane.

Kazdorazowo ostateczny zakres multiplayer, w tym liczba graczy, bedzie
weryfikowany na etapie harmonogramu produkcji i konsultowany z ekspertami
ORE na podstawie zapiséw scenariusza gry.
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28. Czy Ministerstwo precyzuje, czy przewidywany w scenariuszach tryb multiplayer ma
by¢ realizowany gtéwnie jako rozgrywka lokalna (np. w ramach jednej sieci LAN w
klasie szkolnej), czy tez obowigzkowo jako rozgrywka online przez Internet, taczaca
graczy z roznych lokalizac;ji?

ODPOWIEDZ:

Zgodnie z dokumentacjg konkursowa oraz zapisami scenariuszy, tryb multiplayer
przewidziany w wybranych grach (np. ,Kosmiczne podroze”, ,\W $wiecie szyfréw i zagadek”,
,Magnat”, ,Firma”, ,Lochy”, ,PraBlob”) musi by¢ realizowany jako petnoprawna rozgrywka
online, umozliwiajgca wspoétprace lub rywalizacje uzytkownikow z réznych lokalizacji
poprzez Internet.

Wymog ten wynika z kilku kluczowych przestanek:

Zapewnienie funkcjonalnosci gry réwniez poza szkota, np. w warunkach nauki
zdalnej, zajec¢ indywidualnych lub edukacji domowe;j.

Zgodnos¢ z zatozeniami platformy ZPE, ktéra umozliwia korzystanie z e-
materiatéw w dowolnym miejscu i czasie, nie tylko w sieci lokalnej szkoty.

Mozliwos¢ wykorzystania gier w formie ¢wiczen miedzyklasowych,
miedzyszkolnych lub w konkursach edukacyjnych, gdzie wspétpraca i rywalizacja
nie sg ograniczone do jednej klasy.

Rozwiagzania typu LAN-only lub peer-to-peer nie sa wystarczajgce w kontekscie wymagan
projektowych i nie spetniajg zatozeh dostepnosci online.

Wszystkie wymagania infrastrukturalne zwigzane z realizacja trybu online (np. serwer
synchronizacji, backend gry, system logowania, bezpieczenstwo danych) powinny zostac
zgtoszone przez wykonawce do 6. miesigca realizacji projektu, zgodnie z punktem 18
,0goélnych wymagan funkcjonalnych i technicznych dla zaawansowanych technologicznie
e-materiatow”.

Wersja finalna gry, przeznaczona do testow odbiorczych, musi by¢ juz uruchomiona na
docelowej infrastrukturze ZPE - zgodnie z uzgodnieniami z operatorem platformy oraz
zatwierdzona dokumentacja. Do tego momentu za utrzymanie srodowiska testowego
odpowiada wykonawca.

29. W przypadku gier, dla ktérych scenariusze przewiduja tryb multiplayer (np. "Kosmiczne
podréze" z Obszaru 6 lub “PraBlob” z Obszaru 4), czy Ministerstwo zapewni i sfinansuje
infrastrukture serwerowa niezbedna do dziatania trybu multiplayer po zakonczeniu
produkgcji i w okresie wsparcia technicznego?

ODPOWIEDZ:

Po pozytywnej ocenie i zakoriczeniu projektu, gry beda utrzymywane na infrastrukturze
Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej - réwniez w okresie wsparcia powdrozeniowego,
pod warunkiem spetnienia przez Beneficjenta konkursowego okreslonych wymagan
formalnych i technicznych.
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Zgodnie z dokumentem ,Ogdélne wymagania funkcjonalne i techniczne dla
zaawansowanych technologicznie e-materiatéw” (Zatgcznik nr 11 do Regulaminu
konkursu):

Do 6. miesiagca realizacji projektu wykonawca musi:
zgtosi¢ zapotrzebowanie na dodatkows infrastrukture (np. serwery gry),
przedstawic jej szczegdtowy opis techniczny oraz kosztorys,

uzyskac akceptacje zaproponowanego rozwigzania od operatora ZPE i
ekspertéw ORE.

Na etapie produkcji i testéow wewnetrznych, wykonawca korzysta z wtasnej
infrastruktury deweloperskie;j.

Finalna wersja gry przekazywana do oceny (tzw. wersja przedwdrozeniowa) musi
juz by¢ zainstalowana i testowana w srodowisku docelowym ZPE, zgodnie z
zatwierdzong specyfikacja techniczna.

30. Jednoczesne "oddanie" trzech vertical slice moze wigzad sie z duzym spadkiem jakosci
produktu lub niemozliwoscig optacenia kosztéw personelu w zwigzku z tym czy
mozliwe bedzie kolejkowanie wymaganych gier tj. tworzenie i raportowanie wszystkich
trzech gier po kolei, zamiast jednoczesna ich realizacja. Czy istnieje mozliwos¢, aby
obrad takie zatozenia projektowe co dodatkowo pozwoli na unikniecie opdznieh w
realizowanych projektach.

ODPOWIEDZ:

Zgodnie z dokumentacja konkursowa, vertical slice dla wszystkich gier musza zostaé
przekazane do kornca 12. miesiagca realizacji projektu (tj. w ramach etapu 3). Termin ten
zostat wyznaczony w celu umozliwienia weryfikacji przyjetych rozwigzan projektowych
przed przejsciem do fazy petnej produkcji, co pozwala zminimalizowac ryzyko btedéw oraz
zoptymalizowac jakos¢ finalnych wersji gier.

Jednoczes$nie dopuszcza sie racjonalne podejscie do planowania prac, w tym opracowanie
gier w kolejnosci zaproponowanej przez beneficjenta, z uwzglednieniem efektywnego
wykorzystania zasobéw zespotu i komponentédw wspdlnych. Mozliwe jest rowniez
wczesniejsze przekazanie pojedynczych vertical slice do ORE - jeszcze przed uptywem 12.
miesigca - co pozwala na szybszg ocene oraz ewentualng korekte zatozen projektowych.

Kluczowe jest, aby wszystkie vertical slice, a nastepnie wersje beta oraz finalne wersje
gier, zostaty formalnie przekazane w wymaganym terminie, zgodnie zharmonogramem
projektu.

31. Czy platforma ZPE:

e Umozliwia tworzenie i zarzadzanie kontami graczy (w tym aliaséw gracza
niezaleznych od konta ucznia).

e Zapewnia zapisywanie i przywracanie stanu postepu gracza w grze
(wielosesyjnosé, kontynuacja).

tel.: +48 22 3474 881 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




e Pozwala nawybdr $ciezki i decyzji gracza oraz zapis ich konsekwencji
(interaktywne scenariusze nieliniowe).

e Umozliwia nauczycielowi wglad w postepy konkretnego gracza.
e Obstuguje niezalezne instancje gry dla wielu graczy (rézne stany gry).

Z naszej analizy oraz doswiadczenia z realizacji poprzednich projektow wynika, ze obecne
mozliwosci ZPE moga by¢ niewystarczajace do realizacji powyzszych funkcjonalnosci w
petni zgodnie z wymaganiami konkursowymi, co mogtoby wptyngc na mozliwosci
wdrozeniowe. Niesie to za sobg rowniez ryzyko niespetnienia kryteriéw opisanych w
scenariuszach oraz zatacznikach do konkursu, z przyczyn technicznych na ktére Beneficjent
konkursu nie ma wptywu. Uprzejmie prosimy o potwierdzenie, czy platforma wspiera
powyzsze funkcje, lub o wskazanie alternatywnego sposobu ich realizacji w ramach
obowigzujacych wytycznych.

ODPOWIEDZ:

Na moment ogtoszenia konkursu Zintegrowana Platforma Edukacyjna (ZPE) nie udostepnia
kompletnego zestawu funkcjonalnosci niezbednych do zarzadzania stanem gry, kontem
gracza, synchronizacjg postepow ani sledzeniem $ciezek decyzyjnych w grach
edukacyjnych. Platforma nie posiada réwniez uniwersalnego mechanizmu obstugi wielu
niezaleznych instancji rozgrywki, typowego dla systemow typu multiplayer lub gier
nieliniowych.

W zwigzku z tym:

W przypadku gier desktopowych, ktére majag zosta¢ opublikowane na ZPE w
formie instalatora do pobrania, zaleca sie, aby wykonawcy umozliwili integracje
zapisu stanu gry z przestrzenig uzytkownika ZPE. Gry musza dziatac¢ lokalnie, z
witasnym systemem zapisu (w tym obstuga wielosesyjnosci i wyborow gracza), ale
powinny réwniez oferowac opcjonalng mozliwos$¢ synchronizacji postepu z
profilem uzytkownika ZPE.

W przypadku gier webowych, tworzonych jako komponenty ZPE, nalezy
wykorzystac konto uzytkownika ZPE do logowania i zapisu parametrow
pozwalajacych naidentyfikacje oraz obstuge uzytkownika przez serwer gry. Na ten
moment nie istnieje jednak system zarzadzania stanem rozgrywki w ramach konta
ZPE. Komponent moze petni¢ funkcje logowania lub uwierzytelniania, ale
wszystkie mechanizmy zapisu, synchronizacji i logiki gry muszg zostac
zaimplementowane przez wykonawce.

Zgodnie z dokumentem ,Zatacznik nr 11 - Ogélne wymagania funkcjonalne i
techniczne dla gier”, wszystkie gry - zaréwno desktopowe, jak i webowe - powinny
by¢ zaprojektowane w sposéb umozliwiajacy przyszta integracje z kontami ZPE, w
tym synchronizacje postepu, wynikéw, osiggniec i wersjonowania (na wzér
platform takich jak Steam). W przypadku gier desktopowych wymagana jest
integracja z platforma Steam.
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Jesli ZPE udostepni w przysztosci odpowiednie API, gry powinny by¢ gotowe do
jego wykorzystania bez koniecznosci istotnej przebudowy.

Dodatkowo, zgodnie z dokumentacjg konkursowa:

Jeslirealizacja ktérejkolwiek z funkcjonalnosci (np. multiplayer, synchronizacja zapiséw,
zarzadzanie kontami graczy) wymaga wdrozenia dodatkowej infrastruktury technicznej
(np. serwerdw gier, backendéw, ustug chmurowych), wykonawca zobowigzany jest do:

zadeklarowania tej potrzeby na etapie harmonogramu produkgcji,

przekazania petnej dokumentacji technicznej i kosztorysowej infrastruktury do 6.
miesigca od rozpoczecia realizacji projektu,

zapewnienia zgodnosci z RODO i innymi przepisami o ochronie danych osobowych
- w szczegolnosci, jesli infrastruktura bedzie przetwarzac dane uzytkownikow (np.
stany gry, konta graczy).

32. Czy MEN dopuszcza mozliwosé, aby jeden zesp6t realizowat wszystkie trzy gry w
ramach danego obszaru, zamiast powotywania oddzielnych zespotéw dla kazdej gry?

ODPOWIEDZ:

W regulaminie nie ma wymogu powotywanie osobno dla kazdej gry zespotu wskazanego w
kryterium dostepu nr 12.

33. Czy MEN dopuszcza mozliwos$¢ obnizenia wymagan dotyczacych doswiadczenia
zawodowego dla Game Designera, jesli zespot wykazuje sie wysokimi kompetencjami w
innych kluczowych obszarach?

ODPOWIEDZ:

W zataczniku nr 15 do regulaminu wskazano minimalne wymagania jakie muszg posiadac
poszczegdlni cztonkowie zespotu.
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