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Ogdlne wymagania funkcjonalne

1. Dostosowanie do grup docelowych i zréwnowazenie rozgrywki:

o Mechanika, poziom trudnosci, narracja i grafika kazdej gry muszg by¢ dostosowane
do docelowej grupy wiekowej, w szczegdlnosci dla edukacji wczesnoszkolnej
(dla mtodszych graczy bardziej intuicyjne i proste mechaniki).

o Gry muszg uwzgledniaé réznorodno$é demograficzng i spoteczng graczy, w tym rdézne
poziomy umiejetnosci i predyspozycji poznawczych.

o Kazda gra musi by¢ odpowiednio wywazona pod wzgledem poziomu trudnosci,
z mechanizmami, ktére stopniowo zwiekszajg poziom wyzwan.

o Gry edukacyjne powinny oferowac¢ wyzwania intelektualne i tamigtéwki dostosowane
do poziomu gracza, ale tez zawierac opcjonalny system pomocy.

o W grach edukacyjnych nalezy wzig¢ pod uwage dostosowanie nie tylko jezyka, ale
réwniez tresci kulturowych.

2. Edukacja wpleciona w rozgrywke

o Kazda gra musi zawierac elementy edukacyjne. Wiedza przekazywana w grach
powinna by¢ wpleciona w rozgrywke w sposdb naturalny (np. poprzez interakcje,
dialogi, wybory gracza, eksploracje).

o Kluczowe tresci edukacyjne (np. geografia, ekologia, historia) powinny by¢
prezentowane w sposOb angazujacy, przyciagajacy uwage i odpowiedni dla grupy
docelowe;j.

3. Platforma docelowa

o Gra powinna by¢ zoptymalizowana na docelowg platforme okreslong w scenariuszu
(np. Windows, WEB), z mozliwoscig rozbudowy na inne platformy w przysztosci.

4. Interfejs uzytkownika (Ul/UX)

o Kompatybilnos¢ i skalowanie: interfejs uzytkownika musi dynamicznie
dostosowywac sie do réznych rozdzielczosci (HD, 4K) i typow ekrandw (komputery,
urzadzenia mobilne). W przypadku gier WEB musi rdwniez obstugiwaé ekrany
dotykowe.

o Personalizacja i intuicyjnosc: interfejs musi byc¢ intuicyjny, przejrzysty i fatwy
w nawigacji. Powinna istnie¢ mozliwos¢ jego personalizacji (np. uktad panelu, skroty
klawiszowe), aby dostosowacd go do preferencji uzytkownika.

o Wsparcie dla graczy: interfejs powinien zawierac¢ system podpowiedzi, interaktywne
tutoriale oraz tooltipy, ktdre pomagajg poczatkujagcym graczom. Podpowiedzi
kontekstowe powinny by¢ aktywowane, gdy gracz najezdza na element lub dotyka go
na ekranie dotykowym.

o Zgodnosc z WCAG: interfejs uzytkownika musi by¢ zgodny z wytycznymi WCAG
opisanymi w scenariuszu, aby zapewnic¢ dostepnosc dla oséb
z niepetnosprawnosciami.
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o Udogodnienia dla mtodszych graczy: przycisk i opcje interakcji dla mtodszych graczy
powinny byé wieksze i fatwiej dostepne.

o Testowanie: interfejs musi by¢ przetestowany pod kgtem uzytecznosci na réznych
urzadzeniach i przeglagdarkach.

5. Osoby z niepetnosprawnosciami

o Gry muszg uwzgledniaé dostepnosc dla oséb z niepetnosprawnosciami, np. tryby dla
0s6b z trudnosciami wzrokowymi, stuchowymi czy ruchowymi (wieksze przyciski,
napisy, utatwienia w sterowaniu).

6. System narracji i dialogow

o Narracja musi reagowac na decyzje gracza, zapewniajgc adaptacyjnos¢ fabuty oraz
rézne Sciezki zakonczen.

7. Systemy nagréd

o W grze powinien znajdowac sie system nagréd, wirtualnych odznak lub medali, aby
zachecic¢ graczy do kontynuowania rozgrywki i powrotu do gry po zakoriczeniu.

o Mechanika zdobywania doswiadczenia powinna by¢ przejrzysta i wspierac rozwdj
postaci (w grach opartych o rozwdj postaci) oraz postepy w grze.

o System odznak i osiggnie¢ musi by¢ kompatybilny z platformami takimi jak Steam,
gdzie osiggniecia zapisywane sg w profilu uzytkownika. W miare mozliwosci powinien
by¢ réwniez zastosowany podobny mechanizm na platformie ZPE, umozliwiajgcy
integracje z kontami uzytkownikéw i zapisywanie osiggnieé na platformie
edukacyjnej.

8. Interakcje spoteczne i wspoétpraca

o Gry wieloosobowe (lub z mozliwoscig rozbudowy o multiplayer) powinny oferowad
narzedzia do komunikacji i wspdtpracy miedzy graczami.

o W grach z elementami kooperacyjnymi nalezy zadbaé o systemy koordynacji dziatan
druzynowych.

9. Instalator gry desktopowej

o Wstawianie linkdw na ZPE: w materiale edukacyjnym na ZPE nalezy umiesci¢ dwa
linki dla kazdej gry:

e [Pobierz z XXX] - otwiera strone gry na platformie dystrybucyjnej (np.
Steam)

e [Pobierz instalator ZPE] - przekierowuje do strony pobierania gry
z repozytorium ZPE

o Obstuga platformy dystrybucyjnej (np. Steam)

e Klikniecie w link otwiera strone gry na platformie dystrybucyjnej (tacze typu:
steam://store/123456).

e Gra na platformie dystrybucyjnej jest udostepniona nieodpfatnie.
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o Obstuga repozytorium ZPE

Klikniecie w link przekierowuje uzytkownika na strone pobierania (tgcze typu:
https://zpe.gov.pl/downloads/gra_XYZ_installer.exe).

Po pobraniu uzytkownik recznie uruchamia instalator, ktéry instaluje gre na
komputerze.

o Integracja z kontami ZPE (dla obu wersji)

1.

Gry powinny wspierac logowanie uzytkownikdw ZPE w celu personalizacji
doswiadczen i ewentualnego zapisywania postepow.

Dla wersji na platformie dystrybucyjnej (np. Steam): integracja moze
odbywac sie poprzez powigzanie konta na tej platformie z kontem ZPE lub
zalogowanie sie do ZPE z poziomu gry.

Dla wersji ZPE: gra moze opcjonalnie wymagac logowania na konto ZPE przy
pierwszym uruchomieniu, jesli oferuje funkcje zwigzane z personalizacja
uzytkownika lub synchronizacjg postepdw. Jesli uzytkownik zdecyduje sie grac¢
offline, powinien mie¢ mozliwos¢ kontynuowania rozgrywki, ale bez dostepu
do funkcji wymagajacych potaczenia z ZPE (np. synchronizacja postepdw,
leaderboardy).

Zaleca sig, aby gry byty przygotowane do integracji z mechanizmem
zarzadzania kontami uzytkownikow na platformie ZPE, umozliwiajgcym m.in.
integracje z profilem uzytkownika, synchronizacje postepow gry, zarzadzanie
wersjami i automatyczne aktualizacje, jesli platforma ZPE bedzie oferowac
takg funkcjonalnosé.
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Ogdlne wymagania techniczne

1. Modularnosé, skalowalnosé, wielojezycznosé

o

Gra musi by¢ zaprojektowana modularnie, aby umozliwiaé przysztg rozbudowe
(np. dodawanie nowych poziomoéw, mechanik, scenariuszy, wydarzen, postaci).

System musi pozwala¢ na dynamiczne dodawanie zawartosci (DLC) bez koniecznosci
ingerencji w gtéwny kod.

System aktualizacji musi umozliwiaé szybkie poprawki i dodawanie nowych funkgcji
bez modyfikacji catej gry.

Nalezy zapewni¢ mozliwos¢ tatwego portowania gry na inne platformy (np. konsole,
urzgdzenia mobilne), co wymaga wstepnej optymalizacji kodu i architektury gry

z wykorzystaniem modularnego silnika gry i technologii umozliwiajgcych tatwe
dostosowanie interfejsu do réznych rozdzielczosci i systemodw sterowania

(np. dotykowego w przypadku mobilnych wersji gry).

Poziomy gry powinny by¢ tworzone jako niezalezne moduty, ktére mozna tatwo
dodawaé, edytowad i testowac.

System czasu w grze (np. zmiany por dnia, uptyw lat) musi by¢ na tyle elastyczny, aby
mozna byto tatwo wprowadzac¢ nowe elementy narracyjne lub mechaniczne.

Beneficjent konkursowy musi zapewnic tatwe ttumaczenie gry — interfejs, opisy
misji, narracje i dialogi powinny by¢ oddzielone od kodu Zzrédtowego. System
ttumaczen powinien uwzgledniac réznice kulturowe i kontekstowe. Na przykfad,
jednostki miar (metryczne/imperialne), waluty i specyficzne odniesienia historyczne
powinny by¢ dostosowane do wersji jezykowej gry.

Wszystkie teksty powinny by¢ przechowywane w plikach JSON lub XML w formacie
UTF-8, aby umozliwi¢ automatyczne ttumaczenie i aktualizacje.

Modutowy system lokalizacji powinien umozliwia¢ dynamiczng zmiane jezyka
w trakcie gry.

Dostosowanie kulturowe: w miare mozliwosci tresci gry powinny by¢ dostosowane
do réznych regiondw (np. odniesienia historyczne, sposéb narracji).

2. Zarzadzanie zasobami i dokumentacja

o

Kod gry musi by¢ dobrze udokumentowany, aby utatwic przyszte aktualizacje
i rozwdj.

Wymagana jest petna dokumentacja techniczna, zawierajgca schematy UML, opis
kluczowych komponentéw, mechanik gry oraz procedury wdrazania aktualizacji
i rozszerzen.

Wszystkie zasoby gry (grafika, dzwiek, animacje, skrypty) muszg by¢ przechowywane
w sposOb umozliwiajgcy tatwe zarzadzanie aktualizacjami.

Wszelkie zasoby multimedialne (modele 3D, tekstury, dZzwieki) musza by¢ zawarte
w paczce instalacyjnej gry — gra nie moze wymagac¢ dostepu do zewnetrznych
zasobdéw podczas dziatania.
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o

Beneficjent konkursowy musi zapewnic petny dostep do plikow zrédtowych gry
(modele, tekstury, skrypty) na osobnym nosniku lub w chmurze.

3. Multiplatformowos¢

o

Gry muszg dziata¢ na platformach sugerowanych w scenariuszach, ale beneficjent
konkursowy musi zapewni¢ mozliwos¢ portowania na inne systemy i platformy, jezeli
bedzie to wymagane w przysztosci.

Zastosowanie silnikéw takich jak Unity czy Unreal Engine umozliwi tatwe portowanie
na rézne platformy.

4. Kodowanie i struktura projektu

o

Jezyk programowania: kod gry musi by¢ napisany w jezykach wspieranych przez
wybrany silnik gry, np. C# dla Unity lub C++ dla Unreal Engine.

Czystosc kodu: kod musi by¢ napisany w sposdb przejrzysty, dobrze
udokumentowany i strukturalnie podzielony na moduty. Dokumentacja techniczna
powinna obejmowac opis architektury kodu oraz komentarze w kluczowych
miejscach.

Komentarze i dokumentacja: kod musi by¢ odpowiednio udokumentowany,

z opisami kluczowych funkgji i klas. Kazda czes¢ systemu, w szczegdlnosci mechaniki
zwigzane z interakcjg i zagadkami, powinna by¢ opisana w dokumentacji technicznej,
ktéra beneficjenci konkursowi dostarczg z projektem.

5. Rozwdj i przyszta rozbudowa

o

Gra musi by¢ zaprojektowana tak, aby umozliwiac¢ tatwe wprowadzenie aktualizacji,
rozszerzen i dodatkowych tresci. Kod musi by¢ dobrze zorganizowany, a zasoby
odpowiednio zarchiwizowane i oznaczone, aby inne zespoty mogty z tatwoscia
kontynuowac prace nad projektem.

6. Zarzadzanie zasobami gry

o

Wszystkie zasoby muszg byé zoptymalizowane pod katem wydajnosci, aby gra dziatata
ptynnie nawet na sredniej klasy sprzecie.

Zasoby graficzne, dzwiekowe i tekstowe muszg by¢ przechowywane w sposéb
modutowy i umozliwiaé tatwe aktualizacje.

System zarzadzania zasobami powinien umozliwia¢ automatyczng kompresje nowych
materiatéw w celu zmniejszenia przestrzeni dyskowe;j.

7. Platforma docelowa

o

Wszystkie gry (z wyjatkiem gier WEB) sg przeznaczone na komputery PC z systemem
Windows 10 i nowszym oraz mozliwoscig rozbudowy (portowania) na inne platformy
w przysztosci.

Wszystkie gry WEB sg przeznaczone na przeglagdarki na komputerach osobistych oraz
na urzadzeniach mobilnych (tablety, smartfony) i powinny zosta¢ wykonane jako
komponent interaktywny ZPE.
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8. Kompatybilnosc z platforma docelowa

o

Wszystkie gry musza by¢ kompatybilne z docelowg platformg, czy to komputerami
stacjonarnymi (Windows), czy przegladarkami internetowymi (web), zaréwno na
komputerach jak i urzadzeniach przenosnych oraz smartfonach. Muszg by¢
odpowiednio zoptymalizowane do dziatania na docelowych urzadzeniach,
zachowujac wysoka wydajnoscé.

Wszystkie gry tworzone jako komponenty interaktywne ZPE musza by¢ zgodne
z ,Dokumentacjg techniczng komponentow interaktywnych”.

Integracja z kontami ZPE: w miare mozliwosci wszystkie gry bedgce komponentami
interaktywnymi ZPE powinny wykorzystywac system kont uzytkownikdw ZPE. Gry
muszg wspierac logowanie poprzez konta ZPE oraz umozliwiaé przechowywanie
postepdw graczy na platformie, co moze obejmowac API lub inny dostepny
mechanizm autoryzacji oferowany przez ZPE. W miare mozliwosci, gry desktopowe
powinny by¢ zintegrowane z kontami ZPE.

9. Zgodnos¢ z wytycznymi ZPE

o

Gry muszg byé zgodne z wszystkimi wytycznymi technicznymi ZPE dotyczgcymi
integracji, zarzadzania danymi uzytkownikéw, bezpieczeristwa oraz ochrony
prywatnosci.

Gry, ktdre sg tworzone jako komponenty interaktywne ZPE, muszg spetniac
techniczne wymagania tej platformy, w tym brak koniecznosci tadowania danych

z zewnetrznych Zzrddet. Dodatkowo zaleca sie mozliwos¢ wspdtpracy z mechanizmami
edukacyjnymi ZPE, takimi jak przypisywanie wynikéw do kont uzytkownikow,
raportowanie postepow i konfiguracja przez nauczyciela.

10. Zarzadzanie kontami ZPE

o

Gry, ktdre sg zintegrowane z systemem kont uzytkownikéw ZPE, muszg zapewniac
ptynne przechowywanie i synchronizacje postepdéw gracza oraz spetnia¢ wymagania
platformy ZPE w zakresie dostepu i autoryzacji.

11. Uzycie edytora

o Osadzanie gier oraz materiatéw na platformie ZPE wykonane zostanie za pomocg
edytora oraz narzedzi opisanych w ,,Dokumentacji technicznej komponentéw
interaktywnych”.

12. Silnik gry

o  Wybrany silnik (np. Unity, Unreal Engine, PlayCanvas, Godot) musi zapewnia¢ wysokg
wydajnos$é oraz wsparcie dla dynamicznej grafiki 2D/3D oraz umozliwia¢ dynamiczne
zmiany w otoczeniu, oferowac elastycznos¢ w zakresie animacji postaci, interakgji
w Srodowisku oraz wsparcie dla rozwoju na komputery i inne platformy.

o Silnik musi wspierac technologie otwarte (np. OpenGL, Vulkan), aby umozliwié¢
dziatanie gry na réznych platformach.

o lezeli przewidziano w scenariuszu, silnik musi umozliwiaé zaréwno tworzenie gry

w trybie standardowym, jak i jej przyszte rozwiniecie do wersji VR.
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13. Audio i dzwiek

o

Format dzwiekow: wszystkie dZzwieki muszg by¢ dostarczone w formacie WAV lub
MP3 w wysokiej jakosci (minimum 16-bit, 44.1kHz).

Diwiek przestrzenny: wersja standardowa musi zawiera¢ dzwieki przystosowane do
implementacji systemu przestrzennego audio (3D sound), co jest kluczowe dla
przysztej wersji VR.

Nagrania gtosowe: gtosy postaci muszg by¢ nagrane w profesjonalnej jakosci, bez
zaktdcen, z uwzglednieniem réznych wersji jezykowych gry.

14. Optymalizacja wydajnosci

o

Gra musi dziata¢ ptynnie na sredniej klasy komputerach (4 GB RAM, zintegrowana
karta graficzna z obstugg DirectX 11, procesor Intel i5 ésmej generacji lub
odpowiednik).

Dynamiczne skalowanie rozdzielczosci i jakosci tekstur powinno by¢
zaimplementowane, aby zapewnic¢ ptynnos¢ dziatania.

Minimalna liczba klatek na sekunde to 60 FPS na srednich ustawieniach.

Gra musi by¢ réwniez skalowalna w gére, aby w petni wykorzysta¢ mozliwosci
mocniejszych urzadzen.

Nalezy dokonaé optymalizacji plikdw instalacyjnych, aby gra nie zajmowata zbyt duzo
przestrzeni dyskowej na komputerach uzytkownikdw.

Gra musi by¢ zoptymalizowana pod katem minimalnych czaséw tadowania oraz
ptynnego dziatania, szczegdlnie podczas rozwigzywania zagadek i przechodzenia
miedzy réznymi lokacjami.

Optymalizacja dla mobilnych urzagdzen (dotyczy gier WEB):

e Responsive Design: gra musi dziata¢ zaréwno na komputerach stacjonarnych,
jak i urzadzeniach mobilnych. Interfejs musi by¢ zaprojektowany w sposéb,
ktéry pozwala na intuicyjne sterowanie dotykowe na mniejszych ekranach
(np. tablety, smartfony).

e Touch Controls: wersja mobilna musi obstugiwac sterowanie dotykowe
(przesuwanie palcem, klikniecie, przecigganie), przy czym gra na desktopie
powinna wspierac¢ rowniez tradycyjne sterowanie myszg i klawiatura.

e Gry WEB powinny wykorzystywad techniki kompresji zasobéw, takie jak WebP
dla obrazéw, preloading assetéw oraz lazy loading, aby zapewnié ptynnosc
dziatania w przegladarkach.

15. Przygotowanie pod rézne rozdzielczosci

o

Interfejs i grafika muszg by¢ skalowalne do réznych rozdzielczosci ekranow —
od smartfonéw po monitory 4K.

Kazda gra powinna automatycznie dostosowywac sie do zmiany rozdzielczosci,
z uwzglednieniem odpowiedniej wielkosci tekstéw i elementdw interaktywnych.
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16. Responsywnos¢

o Gry musza by¢ responsywne, zaréwno na urzgdzeniach dotykowych,
jak i w tradycyjnym sterowaniu na PC.

o System sterowania powinien obstugiwaé dotyk, mysz i klawiature, a takze inne
urzadzenia wejsciowe (np. gamepady, gdy jest to wskazane).

17. Zabezpieczenia i stabilnos¢

o Gry muszg byc stabilne, z minimalnym ryzykiem btedéw, ktére mogtyby uniemozliwié
dalsza rozgrywke.

o Systemy zapisywania postepu muszg by¢ bezpieczne i niezawodne, zapewniajgc
ciggtos¢ rozgrywki nawet po ponownym uruchomieniu gry.

18. System zapisu gry
o Gra musi posiadac zaréwno automatyczny, jak i manualny system zapisu.

o Obstuga synchronizacji zapisow z chmurg (np. Steam Cloud) powinna by¢ brana pod
uwage jako opcja przysztej rozbudowy.

o Gra musi obstugiwa¢ automatyczny i manualny system zapisu stanu rozgrywki.
Wszystkie dane zapisu powinny by¢ przechowywane w sposéb zgodny
z wymaganiami platformy, na ktdrej gra dziata:

o w przypadku gier desktopowych, pliki zapisu muszg by¢ przechowywane
lokalnie, w standardowym katalogu uzytkownika (np. AppData dla Windows);

e w przypadku gier WEB, stan gry powinien by¢ zapisywany w chmurze lub
w profilu uzytkownika ZPE, jesli jest to technicznie mozliwe i zgodne
z zasadami bezpieczenistwa. W przypadku gier multiplayer, system zapisu
stanu gry musi umozliwiac synchronizacje z serwerem, aby zapewni¢ ciggtos¢
rozgrywki.

19. Zarzadzanie zasobami

o Nalezy zadbaé o odpowiednie zarzgdzanie zasobami graficznymi, dzwiekowymi
i pamiecig w trakcie rozgrywki, aby gra byta ptynna i nie przekraczata optymalnych
limitéw uzycia pamieci na réznych urzadzeniach.

o Wazne jest zachowanie réwnowagi miedzy jakoscig a wydajnoscia gry.

o Zasoby graficzne, dzwiekowe i tekstowe powinny by¢ zorganizowane w struktury
katalogéw z opisami, co utatwi ich edycje i aktualizacje.

o Wszystkie zasoby muszg by¢ odpowiednio skompresowane, aby minimalizowac
zajmowang przestrzen dyskowa.

20. Integracja z ustugami zewnetrznymi

o Gra musi by¢ gotowa do dystrybucji na platformach cyfrowych takich jak Steam.
Beneficjent konkursowy zobowigzany jest dostarczy¢ wszystkie wymagane pliki
instalacyjne oraz materiaty promocyjne (zrzuty ekranu, opisy, grafiki) zgodne
z wytycznymi wybranych platform.
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o Wymagana jest integracja z systemami DRM (Digital Rights Management), w celu
ochrony przed piractwem i nieautoryzowanym dostepem.

o Wersja instalacyjna gry musi by¢ gotowa do publikacji na platformach cyfrowych,
spetniajgc wszystkie techniczne wymagania platform (np. Steam). Ponadto, gra
powinna wspiera¢ mechanizmy umozliwiajace integracje z systemem ZPE, w tym
opcje synchronizacji postepow, osiggnie¢ oraz aktualizacji wersji gry w sposéb
analogiczny do wymagan platform dystrybucji cyfrowe;.

o Beneficjent konkursowy musi zapewnié mozliwos$¢ przysztych aktualizacji gry,
poprawek i rozszerzen (DLC), ktére mozna wprowadzac¢ bez potrzeby wiekszych zmian
w architekturze gry.

21. Bezpieczenistwo danych

o Gra powinna zapewnia¢ bezpieczne przechowywanie danych graczy, w tym postepdéw
w grze i ustawien. Jesli gra wymaga potaczenia z siecig (np. dla aktualizacji czy
multiplayera), dane te muszg by¢ odpowiednio chronione.

22. Dostepnosé w trybie offline

o Wszystkie gry desktopowe muszg oferowac petng rozgrywke w trybie offline, bez
koniecznosci tgczenia sie z zewnetrznymi serwerami (poza opcjonalnymi funkcjami
online, jesli dotyczy).

23. Niezalezno$¢ od zewnetrznych Zzrédet danych

o Gry nie mogg wymagac zewnetrznych potaczen do danych spoza srodowiska ZPE, aby
zagwarantowad petng kontrole nad trescig oraz bezpieczeristwem uzytkownikow.

24. Optymalizacja dla przegladarek (dotyczy gier WEB)

o Gra musi by¢ zoptymalizowana pod kgtem dziatania w popularnych przegladarkach
(Chrome, Firefox, Safari, Edge). Wydajnosc¢ gry na kazdej z przegladarek powinna by¢
przetestowana, aby zapewnic ptynnosc rozgrywki na réznych urzadzeniach.

o Gra musi dziata¢ zaréwno na komputerach stacjonarnych, jak i urzgdzeniach
mobilnych. Interfejs musi by¢ zaprojektowany w sposéb, ktéry pozwala na intuicyjne
sterowanie dotykowe.

o Wspieranie starszych przegladarek: w ramach komponentu interaktywnego ZPE gra
powinna by¢ kompatybilna takze z przeglagdarkami o starszych wersjach, aby
zachowac dostepnosc dla szerokiej grupy odbiorcow.

25. Testowanie i debugging

o Gra musi przejs¢ peten cykl testow stabilnosci na réznych konfiguracjach sprzetowych
oraz systemowych (w tym Windows 10 i nowsze).

o Kazda wersja kodu musi przejsé testy jednostkowe oraz regresyjne przed wdrozeniem.
W przypadku gier przegladarkowych wymagane jest testowanie pod kagtem
optymalizacji zasobdw i wydajnosci renderowania w réznych przegladarkach.
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o Beneficjent konkursowy musi przeprowadzié¢ testy kompatybilnosci z réznymi

rozdzielczosciami i ustawieniami graficznymi, aby zapewni¢ stabilno$¢é rozgrywki na
szerokiej gamie sprzetowej.

o System testéw automatycznych musi obejmowac kluczowe mechaniki gry
(np. interakcje, narracje, tamigtéwki) oraz wydajnosé na réznych konfiguracjach

sprzetowych.

o Testy powinny obejmowac funkcjonalnosc i bezpieczenstwo danych, eliminujgc btedy

krytyczne, problemy z wydajnoscia, stabilnoscig oraz mechanika rozgrywki.

o Automatyczne testy muszg obejmowac co najmniej 80% kluczowych funkcji gry,

w tym interakcje, narracje i famigtédwki. Raporty z testéw nalezy dostarczy¢ w
formacie ustandaryzowanym, utatwiajgcym interpretacje wynikéw przez zespét
ekspertow ORE, np. PDF, XML lub DOCX.

26. Repozytorium kodu i dokumentacja techniczna

o Beneficjent konkursowy jest zobowigzany do dostarczenia petnego repozytorium
kodu Zrédtowego gry oraz powigzanych zasobéw, zgodnie z ponizszymi

wymaganiami:

e Repozytorium kodu

1.

Caty kod Zrodtowy musi by¢ przechowywany w systemie kontroli
wersji (np. Git, Mercurial) ), a kazda wersja gry powinna by¢
archiwizowana.

Kod zrédtowy musi by¢ przechowywany w repozytorium z obstugg
wersjonowania i automatycznego testowania (Cl/CD). Wymagane
jest stosowanie oddzielnych gatezi dla testéw oraz stabilnych wersji
produkcyjnych. Przed wdrozeniem nowych funkcji powinna by¢
mozliwos¢ automatycznej walidacji integralnosci kodu.

Repozytorium musi zawiera¢ historie commitéw i dokumentacje
zmian w kodzie (wymagana czytelna historia commitow z opisami).

Struktura projektu powinna by¢ czytelna i modularna, z podziatem
na gtdwne komponenty gry (np. silnik gry, Ul, baza danych).

Beneficjent konkursowy jest zobowigzany do przekazania instrukcji
dotyczacych buildowania i uruchamiania gry, w tym listy zaleznosci
(np. wersje bibliotek, wymagane pakiety).

Struktura katalogéw powinna by¢ ujednolicona i dobrze
udokumentowana. Zaleca sie oddzielenie zasobow (grafika, dzwiek),
kodu zrédtowego oraz plikéw konfiguracyjnych, co utatwi przyszte
aktualizacje i rozwoj gry.

Kod powinien zawiera¢ komentarze oraz dokumentacje API
kluczowych modutéw.
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e Dokumentacja techniczna

1. Petna dokumentacja kodu Zrédtowego (opis architektury, struktura
plikéw, zaleznosci miedzy komponentami).

2. Diagramy UML dla gtéwnych systemdw gry (np. schematy baz
danych, interakcje miedzy modutami).

3. Opis mechanizmdéw zarzadzania zasobami i optymalizacji.

4. Instrukcja wdrazania i konfiguracji gry (dotyczy zaréwno wersji
desktopowych, jak i webowych).

5. Dokumentacja proceséw testowania i debugowania (wymagane
narzedzia, zakres testow, raporty wydajnosciowe).

27. Zgodnos< z przepisami dotyczgcymi ochrony danych

o Gry muszg by¢ zgodne z przepisami dotyczgcymi ochrony danych osobowych, w tym
z RODO w przypadku przetwarzania danych uzytkownikéw z UE.

28. Multiplayer i dodatkowa infrastruktura

o W przypadku gier multiplayer, konieczne jest zapewnienie zewnetrznej infrastruktury
obstugujacej potaczenia w czasie rzeczywistym miedzy graczami, poniewaz ZPE nie
wspiera natywnie multiplayer.

e Na etapie opracowywania harmonogramu produkcji danej gry beneficjent
konkursowy musi zadeklarowac potrzeby w zakresie infrastruktury
(np. serwery, ustugi chmurowe) wraz z oszacowaniem kosztéw ich
utrzymania.

e Do 6. miesigca od rozpoczecia projektu, beneficjent konkursowy jest
zobowigzany do przekazania szczegétowej dokumentacji dotyczacej
infrastruktury potrzebnej do utrzymania gry, w tym jej konfiguracji, kosztéw
oraz specyfikacji techniczne;j.

o Wszystkie ustugi muszg by¢ zgodne z RODO, szczegdlnie jesli dotycza
przechowywania danych uzytkownikdw (np. stany gry, konta graczy).

o Dlagier WEB komponenty multiplayer muszg by¢ zgodne z ,,Dokumentacja
techniczng komponentdéw interaktywnych”, a mechanizmy potaczen w czasie
rzeczywistym muszg by¢ testowane pod katem wydajnosci i stabilnosci.

29. Wsparcie powdrozeniowe

o Beneficjent konkursowy jest zobowigzany do swiadczenia wsparcia technicznego
przez 12 miesiecy od momentu publikacji na ZPE finalnej wersji gry.

o Wsparcie powdrozeniowe obejmuje:
e usuwanie bteddéw krytycznych i awarii uniemozliwiajgcych korzystanie z gry;

e optymalizacje wydajnosci gry w zakresie poprawy stabilnosci i ptynnosci
dziatania;
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e aktualizacje komponentéw w przypadku niezgodnosci ze zmianami
systemowymi (np. nowe wersje systemow operacyjnych, przeglagdarek
internetowych);

e wsparcie w zakresie instalacji i konfiguracji gry, jesli zajdzie taka potrzeba.
o Wsparcie powdrozeniowe nie obejmuje:

e dodawania nowych funkcji i mechanik do gry poza zakresem uzgodnionym
w dokumentacji konkursowej;

o modyfikacji tresci edukacyjnych oraz aktualizacji scenariuszy;

e rozbudowy trybow rozgrywki i dostosowywania systemdéw do nowych
wymagan uzytkownikdéw.

o Kazda aktualizacja w ramach wsparcia powdrozeniowego powinna by¢
dokumentowana, a zgtoszenia bteddéw rejestrowane w systemie $ledzenia zgtoszen
(np. JIRA, Redmine, GitHub Issues).
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Odstepstwa od ogdlnych wymagan

Mozliwos$¢ modyfikacji wymagan w uzasadnionych przypadkach

W wyjatkowych sytuacjach, gdy ogélne wymagania funkcjonalne i techniczne mogtyby ograniczac
walory edukacyjne gry, dopuszcza sie mozliwosc¢ ich dostosowania. Kazda zmiana musi by¢
uzasadniona i zatwierdzona w drodze tréjstronnej konsultacji z udziatem beneficjenta konkursowego,
eksperta merytorycznego ORE oraz informatyka ds. integrowania e-materiatéw pod wzgledem
technologicznym po stronie projektu niekonkurencyjnego. Odstepstwa nie moga wptywac negatywnie
na dostepnos¢, kompatybilnos¢ oraz jakos¢ techniczng gry.

Decyzja o zmianie wymagan musi zosta¢ udokumentowana w formie pisemnej (np. protokotu lub
raportu), zawierajgcego uzasadnienie oraz rekomendacje ekspertow ORE.
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Dodatkowe informacje

Wspatdzielenie zasobow i optymalizacja budzetu

Beneficjent konkursowy, tworzgc gry edukacyjne, ma mozliwos¢ wspétdzielenia zasobéw cyfrowych,
takich jak modele 3D, grafiki, elementy Ul, animacje, efekty dzwiekowe czy fragmenty kodu, pomiedzy
réoznymi grami w ramach danego obszaru, z wytgczeniem zasobdw unikalnych dla konkretnych
funkcjonalnosci.

Korzysci ptynace ze wspoétdzielenia zasobow:

e Optymalizacja budzetu — ograniczenie kosztow produkcji poprzez ponowne wykorzystanie juz
stworzonych elementoéw.

o Skrécenie czasu realizacji — szybsze wdrazanie gier poprzez uzycie gotowych elementow.

Warunki wspotdzielenia zasobow:

e Wszystkie wspotdzielone zasoby muszg by¢ kompatybilne z wymogami technicznymi
i funkcjonalnymi okreslonymi dla aplikacji.

e Elementy wizualne i interaktywne powinny zachowac¢ taka samg jako$¢ i dostosowanie do
wymagan dostepnosci (WCAG).

o Wspodtdzielenie nie moze ograniczac unikalnosci i waloréw edukacyjnych poszczegélnych gier
— kazda gra powinna mie¢ indywidualne tresci i funkcjonalnosci merytoryczno-dydaktyczne.
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Dopuszczenie gry do uzytku

Aplikacja zostanie dopuszczona do uzytku po spetnieniu wszystkich wymagan:

Kryterium Spetnia (TAK/NIE)
Gra dziata na docelowych platformach
Gra jest zgodna z GDD
Ul/UX zgodne z wytycznymi
Testy funkcjonalne zakoriczone pozytywnie
Optymalizacja pod katem wydajnosci
Gra spetnia wymagania WCAG
System aktualizacji dziata poprawnie
Wszystkie zasoby sg zawarte w paczce instalacyjnej
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Wyjasnienie pojec
Gtowna os gameplay

Gtéwna os gameplay jest kluczowym elementem, ktéry nadaje sens i ksztattuje doswiadczenie gracza
w danej grze. Termin ,gtdwna o$ gameplay" odnosi sie do kluczowego elementu lub mechaniki

w grze, ktorej doswiadczenie koncentruje sie wokét konkretnej koncepciji lub celu. Jest to
fundamentalna cze$é rozgrywki, ktéra definiuje, jak gracze bedg oddziatywac z grg i jakie bedg mieli
cele.

Filary gry

Filary gry to kluczowe elementy, zasady lub aspekty, ktére stanowig fundament danej gry i maja
istotny wptyw na doswiadczenie gracza. S3 to podstawowe elementy, na ktérych opiera sie cata
struktura i koncepcja danej gry.

Mechaniki gry

Mechaniki gry to zestaw zasad, interakcji i systemow, ktére ksztattujg sposéb, w jaki gra dziata i jak
gracze oddziatujg z nig. Sg to fundamentalne elementy, ktére stanowig podstawe rozgrywki.
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