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2. Opis gry

Skrécony opis gry

Firma to symulacyjna gra strategiczna, w ktérej gracz wciela sie w mtodego przedsiebiorce,
zarzgdzajgcego firma reklamowg. Zadaniem gracza jest rozwoj biznesu od skromnego biura do
dominujgcej pozycji na rynku. Gracz musi podejmowac decyzje dotyczace zarzgdzania
personelem, inwestycji, negocjacji kontraktow i planowania kampanii reklamowych, aby zdobywaé
przewage nad konkurencjg i budowac swojg marke.

Opis merytorycznej koncepcji gry

Gracz wciela sie we wtasciciela firmy reklamowej, ktérg otwiera jako 18- latek i bedzie jg prowadzit
do emerytury. Na poczatku dysponuje matym biurem, sprzetem komputerowym i srodkami, ktére
umozliwig zakup na rynku jednego z programoéw niezbednych do realizacji zlecen np. Microsoft
Office dla firm oraz opublikowanie w mediach ogtoszenia reklamujgcego firme. Po ogtoszeniu
dostaje pierwsze proste zlecenia np. wymyslenia hasta reklamowego, potem tekstu, a z czasem
oczekiwania reklamodawcéw dotyczace tekstu: rodzaju i wielkosci czcionki, pogrubienia itp. Za
zarobione pienigdze moze dokupywac kolejne programy, ktére umozliwig mu realizacje bardziej
ztozonych reklam przynoszacych zysk np. stworzenie logo firmy, reklamy graficznej, kampanii
reklamowych. Musi jednak sam uda¢ sie na szkolenie, ktére wyposazy go w te umiejetnosci. Poza
tym witasciciel moze chodzi¢ na kursy z zarzgdzania, kompetencji miekkich itp., ktére maja
zwiekszyC jego skuteczno$¢ w zatrudnianiu pracownikow i ich wydajnosci. Musi jednak za kursy
zapfacic. Liczba reklam z uptywem czasu i podejmowanych decyzji ma sie zwiekszaé, co powinno
spowodowaé zmiane biura i zatrudnienia dodatkowych pracownikéw. Pracownicy bedg mogli
realizowac tylko ten rodzaj reklam, ktére samodzielnie zrealizowat wtasciciel (nie trzeba bedzie ich
wykonaé w sposdb rzeczywisty). Jednak, aby mogli je zrobi¢, wtasciciel musi ich wystaé na
odpowiedni kurs, za ktdry zaptaci. W tym zakresie bedzie musiat podejmowac decyzje, czy
pracownik ma sie specjalizowa¢ w okreslonej reklamie, czy tez wyposazac¢ go w szersze
kompetencije. Liczba zlecen tez musi by¢ wieksza od mozliwosci firmy, aby gracz decydowat, ktérg
zrealizuje ze wzgledu na zasoby ludzkie i ich umiejetnosci. Celem gry, po uptywie czasu, jest
osiggniecie dominujgcej pozycji na rynku agencji reklamowych. W trybie pojedynczego gracza
uczen rywalizuje ze sztuczng inteligencjg. W trybie multiplayer z innymi uczestnikami i sztuczng
inteligencjg. Gra podzielona na tury.

Zatrudnienia pracownikow.

Gracz do obstugi swojej firmy zatrudnia pracownikéw na umowe o prace zgodnie z obowigzujgcymi
w Polsce przepisami. Pracownicy pojawiajacy sie na rynku sg zréznicowaniu pod wzgledem
umiejetnosci. Umiejetnosci pracownika wyrazone sg gwiazdkami od 1 do 5, gdzie jeden to
pracownik poczagtkujgcy w swoim zawodzie. Zatrudnienie pracownika z piecioma gwiazdkami jest
rzadkoscig i pojawia sie on tylko od czasu do czasu, dlatego tez gracz musi wysytaé na szkolenie
swoich pracownikow, aby polepszy¢ ich umiejetnosci. Pracownik, ktéry ukonczy szkolenie lub
skonczy mu sie w danym tygodniu umowa, negocjuje podwyzke (okresla wysokos¢ oczekiwanych
zarobkow).

Pracownicy negocjujacy podwyzki sg widoczni dla innych graczy, ale bez wysokos$ci zarobkow

i oczekiwan finansowych. Takim pracownikom inne firmy mogg ztozy¢ finansowg propozycje pracy.
Pracownikom, ktérym, korczy sie umowa, gracz moze zatwierdzi¢ podwyzke, zaproponowaé
nizszg podwyzke od oczekiwanej, zaproponowaé te same warunki ptacowe lub zrezygnowaé

z przedtuzenia umowy o prace. W przypadku akceptacji oczekiwan pracownika, potencjalne
propozycje od innych graczy nie sg brane pod uwage, a w przypadku propozycji nizszej podwyzki,
badz utrzymania tej samej stawki, pracownik zostaje w firmie pod warunkiem, ze nie dostat lepszej
propozycji od konkurencji, a jezeli dostat lepszg propozycje, to przechodzi do innego gracza.

W przypadku, kiedy gracz nie zdecydowat sie na przedtuzenie umowy, pracownik trafia na rynek
pracy, a jezeli dostat propozycje od innego gracza, to przechodzi do innej firmy nawet za nizsze
wynagrodzenie niz sg jego oczekiwania, ale do takiej, ktéra ztozyta najlepszg oferte dla niego.
Pracownik, ktéry ukonczyt szkolenie (wraz z uzyskaniem kolejnej gwiazdki) negocjuje podwyzke.
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Pracownicy negocjujgcy podwyzki po szkoleniu sg widoczni dla innych graczy, ale bez wysokosci
zarobkdw i oczekiwan finansowych. Takim pracownikom inne firmy mogg ztozy¢ finansowg
propozycje pracy. Gracz takiemu pracownikowi moze zatwierdzi¢ podwyzke, zaproponowac nizszg
podwyzke od oczekiwanej albo odrzuci¢ podwyzke. Od tego momentu pracownik do kohca swojej
umowy pracuje za ustalone wynagrodzenie, chyba ze dostat lepszg propozycje pracy, wtedy
sktada wypowiedzenie zgodnie z obowigzujgcymi w Polsce przepisami prawa pracy i przechodzi
do konkurenciji.

Pracownicy, ktdrzy majg umowy na czas nieokreslony raz do roku sktadajg wniosek o podwyzke,
a procedura jej rozpatrzenia jest analogiczna jak z pracownikiem, ktéry ukonczyt szkolenie.
Szkolenie jest okreslane czasowo w tygodniach. Za szkolenie ptaci pracodawca/gracz. Im wyzszy
poziom szkolenia, tym jego cena wyzsza.

Interdyscyplinarnos¢ gry - zakres tresci ksztatcenia z podstawy programowej do
wykorzystania w grze

WIEDZA O SPOLECZENSTWIE (SP)

Spoteczna natura cziowieka. Uczen:

- rozpoznaje sytuacje wymagajace podjecia decyzji indywidualnej i grupowej; wyjasnia i stosuje
podstawowe sposoby podejmowania wspdlnych decyzji.

Do realizacji w postaci podejmowania decyzji przez gracza, jak i wspdlnie z innymi.

Srodki masowego przekazu. Uczen:

- przedstawia funkcje i rodzaje srodkbw masowego przekazu; wyjasnia znaczenie srodkéw
masowegdo przekazu dla wolnosci stowa;

- wskazuje cele kampanii spotecznych; analizuje materiaty z wybranej kampanii tego rodzaju.

W zleceniach, oprocz oczekiwan co do formy, ktére bedzie dostawat gracz musi sie pojawi¢

informacja co chce osiggng¢ zleceniodawca (jakg funkcje zrealizowa¢ - naktaniajaca, informacyjna,

przypominajgcg), to samo w przypadku kampanii spotecznych, przy ktérych musi by¢ takze podany

cel spofeczny.

WIEDZA O SPOLECZENSTWIE (LO zakres rozszerzony)

Prawo. Uczen:

- rozpoznaje rodzaje prawa (miedzynarodowe, krajowe, miejscowe; prywatne, publiczne;
materialne, formalne; cywilne, karne, administracyjne; pisane, niepisane).

W grze realizowana jest tylko znajomos¢ prawa cywilnego, a dokfadnie prawa pracy.

JEZYK POLSKI (SP klasy IV - VI)
Ksztatcenie literackie i kulturowe. Odbior tekstow kultury. Uczen:
- identyfikuje wypowiedz jako tekst informacyjny, publicystyczny lub reklamowy.

JEZYK POLSKI (LO zakres podstawowy)

Tworzenie wypowiedzi. Elementy retoryki. Uczen:

- wskazuje i rozréznia cele perswazyjne w wypowiedzi literackiej i nieliterackiej;

- rozumie i stosuje w tekstach retorycznych zasade kompozycyjng (np. teza, argumenty, apel,
pointa);

- wyjasnia, w jaki sposob uzyte srodki retoryczne (np. pytania retoryczne, wyliczenia,
wykrzyknienia, paralelizmy, powtdérzenia, apostrofy, przerzutnie, inwersje) oddziatujg na
odbiorce;

- rozréznia typy argumentéw, w tym argumenty pozamerytoryczne (np. odwotujgce sie do litosci,
niewiedzy, grozby, autorytetu, argumenty ad personam);

- rozréznia pragmatyczny i etyczny wymiar obietnic sktadanych w tekstach reklamy.

BIZNES | ZARZADZANIE (LO zakres podstawowy)

- Osoba przedsiebiorcza we wspétczesnym Swiecie: przedsiebiorczo$¢ w gospodarce rynkowe;j,
kompetencje przedsiebiorcze i metody ich doskonalenia, umiejetnos¢ interpersonalne, praca
zespotowa, kreatywne myslenie, rola innowacji w przedsiebiorczosci.

- Zarzadzanie projektami: specyfika projektu, zakres, etapy i cele projektu, planowanie zadan
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projektowych, budzet i harmonogram dziatan, role w projekcie i podziat zadan,
podsumowywanie zadan projektowych.

- Gospodarka rynkowa: przedsiebiorczos¢ w gospodarce rynkowej, cechy gospodarki rynkowe;.

- Finanse osobiste: pienigdz, obieg pienigdza, postawy wobec pieniedzy, dojrzatos¢ finansowa,
instytucje rynku finansowego, budzet gospodarstwa domowego, spirala zadtuzenia, podatki,
formy oszczedzania i inwestowania, ryzyko inwestycyjne.

- Przedsiebiorstwo: zarzgdzanie przedsiebiorstwem, wiasny biznes i jego otoczenie, finanse
przedsiebiorstwa, etyka w biznesie, spoteczna odpowiedzialnos¢ przedsiebiorstw.

Realizacja wymienionych punktéw z biznesu i zarzgdzania na drodze administrowania firma,
planowaniem budzetu, planowaniem dziatan, zatrudnianiem i zwalnianiem pracownikow,
szkoleniem pracownikéw, obrotem pienigdzem.

Analiza konkurencji (tytuty, ktére stanowity inspiracje do tworzonej gry)

1. Startup Company
Link: https://store.steampowered.com/app/606800/Startup Company/

o Podobienstwa: Zarzgdzanie firmg od podstaw, stopniowy rozw¢j i ekspansja. Rekrutacja
i zarzgdzanie pracownikami w zaleznosci od ich kompetencji. Rozwdj infrastruktury, biur
i technologii wspomagajgcych rozwdj firmy.

e Inspiracje dla Firmy: Mozliwos¢ wizualnego rozwoju biura w czasie gry — od prostego
biura do zaawansowanego centrum operacyjnego. Interaktywne narzedzia zarzadzania
projektami i zasobami firmy. Decyzje strategiczne dotyczgce inwestycji i zarzgdzania
zasobami. Mechanizmy ulepszania umiejetnosci pracownikéw poprzez system
szkoleniowy. Tworzenie unikalnych kampanii marketingowych z mozliwoscig
dostosowania budzetu.

2. Big Ambitions
Link: https://store.steampowered.com/app/1331550/Big_Ambitions/

o Podobienstwa: Mocno rozwinieta ekonomia gry, oparta na realiach prowadzenia biznesu.
Wielowymiarowe podejscie do zarzgdzania finansami, marketingiem i rozwojem firmy.
Gracz wciela sie w przedsiebiorce, ktéry musi podjgé strategiczne decyzje biznesowe.

e Inspiracje dla Firmy: Rozbudowanie gry o watki finansowe, takie jak inwestowanie
w marketing, budzetowanie kampanii czy planowanie zyskéw. System motywacyjny
pracownikéw oraz zarzgdzanie ich morale poprzez dodatkowe benefity. Wprowadzenie
systemu ryzyka biznesowego — np. decyzje gracza mogg prowadzi¢ do nieoczekiwanych
probleméw (np. kryzysu finansowego). Rozbudowany system relacji z klientami
i kontrahentami, gdzie kazda decyzja moze mie¢ dtugofalowy wptyw. Zarzadzanie
projektami i zasobami firmy w skali mikro i makro, w tym sezonowe zmiany na rynku.

3. Game Dev Tycoon

Link: https://store.steampowered.com/app/239820/Game_Dev_Tycoon/

o Podobienstwa: Rozpoczecie gry od matej firmy i rozwdj az do dominacji w branzy.
Decyzje dotyczgce zatrudniania pracownikéw, wyboru zleceh i inwestycji w technologie.
System reputacji firmy w zaleznosci od jakosci realizowanych zlecen.

e Inspiracje dla Firmy: System ocen klientéw po wykonanych zleceniach — np. wplyw na
reputacje firmy i pozyskiwanie wiekszych kontraktéw. Mozliwos¢ wyboru specjalizacji firmy
(np. agencja reklamowa skupiajgca sie na kampaniach w mediach spotecznosciowych vs
kampaniach tradycyjnych).Retrospekcja decyzji — analiza sukcesow i bledow w
zarzgdzaniu firmg. Wprowadzenie do gry retrospektywnego raportu finansowego, ktéry
pozwala graczowi analizowac¢ skuteczno$¢ podejmowanych decyzji. Stopniowy rozwdj
i inwestycje w coraz bardziej zaawansowane technologie.
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3. Charakterystyka gry

Giowna o$ gameplay

Gra Firma to symulacja zarzgdzania firmg reklamowa, w ktérej gracz zaczyna jako miody
przedsiebiorca, rozwijajgc swoj biznes od matego biura i prostych zlecen po dominujacg pozycje na
rynku reklamowym. Kluczowym zadaniem gracza jest skuteczne zarzgdzanie personelem, rozwéj
kompetenciji, pozyskiwanie nowych zlecen oraz utrzymanie konkurencyjnosci w dynamicznie
zmieniajgcym sie srodowisku biznesowym.

Gracz podejmuje decyzje dotyczace zarzadzania pracownikami (zatrudnianie, szkolenia,
negocjacje ptacowe), wybiera, ktére zlecenia realizowac, a takze musi planowac¢ inwestycje

w infrastrukture i technologie. Kazda decyzja wptywa na dalszy rozwdj firmy oraz jej reputacje na
rynku.

Filary gry

Zarzadzanie personelem

e Gracz musi rekrutowac¢ pracownikéw o réznych umiejetnosciach i specjalizacjach,
decydujac o tym, kogo zatrudnic, jak rozwijac¢ ich kompetencje oraz jakie wynagrodzenie im
zaoferowac.

e Decyzje dotyczgce szkolenia i motywowania zespotu sg kluczowe, aby utrzymac
efektywnos¢ pracownikéw i zapobiec ich odejsciu do konkurencii.

e Negocjacje ptacowe i zarzgdzanie oczekiwaniami pracownikéw majg bezposredni wptyw na
ich lojalnos¢ i jako$¢ wykonywanej pracy.

Rozwydéj firmy

e Gracz zarzgdza inwestycjami, rozbudowujgc biuro, dokupujgc narzedzia i technologie
potrzebne do realizacji coraz bardziej ztozonych zlecen.

e Sukces zalezy od umiejetnosci strategicznego planowania i podejmowania decyzji
inwestycyjnych, ktére zwiekszg konkurencyjnosc¢ firmy na rynku.

Realizacja zlecen

e Gracz musi decydowag, ktore zlecenia sg warte realizacji w kontek$cie zasobow
i umiejetnosci pracownikéw. Nie kazde zlecenie przynosi takie same korzysci — niektore
mogg wymagac wiekszego naktadu pracy, ale oferujg wyzsze nagrody.

e Zlecenia moga roznic sie pod wzgledem wymagan, od prostych haset reklamowych po
zaawansowane kampanie marketingowe. Firma musi dysponowa¢ odpowiednimi
narzedziami i kompetencjami, aby je zrealizowa¢.

Konkurencja i rywalizacja

e Gracz rywalizuje z firmami konkurencyjnymi, zaréwno kontrolowanymi przez sztuczng
inteligencje, jak i przez innych graczy w trybie multiplayer.

e Firmy konkurencyjne mogg starac sie przejg¢ pracownikow, oferowac lepsze warunki
zleceniodawcom i zdobywac rynek. Sukces zalezy od utrzymania przewagi na tle
konkurenc;ji i budowania dtugoterminowych relacji biznesowych.

Reputacja i pozycja narynku

e Kazda decyzja gracza, od realizacji zleceh po traktowanie pracownikéw, wptywa na
reputacje firmy.

e Zbudowanie silnej pozycji na rynku oraz wypracowanie marki wiarygodnego i kreatywnego
partnera reklamowego jest kluczowe dla osiggniecia dtugoterminowego sukcesu.
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Strategia dlugoterminowa

Rozwadj firmy nie jest tylko celem krétkoterminowym — gracz musi planowac na przyszitosc,
inwestujgc w technologie, zasoby ludzkie i marketing, ktre przyniosg korzy$ci w dluzszym
okresie.

Ostateczny cel, to osiggniecie dominujgcej pozycji na rynku, a kazdy ruch gracza — od
zatrudniania pracownikéw po inwestowanie w szkolenia — ma wptyw na to, czy ten cel
zostanie zrealizowany.

Mechaniki gry

Zarzadzanie personelem

Realizacja zlecen

Edukacyjne wyzwania mini-gier

Zarzadzanie finansami

Rekrutacja: Gracz zatrudnia pracownikow z réznych poziomoéw doswiadczenia (od
poczatkujgcych po ekspertéw). Kazdy pracownik posiada umiejetnosci, ktére mozna
rozwija¢ za pomocg szkolen.

Negocjacje ptacowe: Pracownicy regularnie negocjujg podwyzki lub lepsze warunki pracy.
Gracz moze zaakceptowaé, odrzucié lub negocjowac nizszg podwyzke. Konkurencyjne
firmy mogg skifada¢ oferty pracy dla pracownikéw gracza.

Szkolenia: Gracz moze wysyta¢ pracownikéw na szkolenia, aby podnosi¢ ich kompetencje
w zakresie reklamy, grafiki, copywritingu i innych kluczowych umiejetnosci. Koszty szkolen
rosng wraz z poziomem zaawansowania.

Morale: Pracownicy majg poziom zadowolenia, ktéry wptywa na ich wydajnosc.
Zadowolenie mozna podnosic przez lepsze warunki pracy, premie czy zapewnienie
szkolen. Niezadowoleni pracownicy mogg opuscic¢ firme.

Typy zlecen: Zlecenia mogg roznic sie stopniem skomplikowania — od prostych projektow
(hasta reklamowe, logo) po petne kampanie reklamowe. Kazde zlecenie wymaga od gracza
decyzji, jak przydzieli¢ zasoby firmy (pracownikéw, czas, technologie).

Priorytetyzacja projektow: Gracz musi decydowac, ktdre zlecenia realizowac w pierwszej
kolejnosci, majgc na uwadze zasoby firmy, terminy i potencjalne zyski. Zbyt duze obtozenie
moze wptyna¢ na jakos¢ pracy i zadowolenie klienta.

Feedback od klientéw: Klienci oceniajg wykonane projekty. Udane realizacje zwiekszaja
reputacje firmy, a btedy lub opdzZnienia mogg skutkowac stratg klienta i obnizeniem
reputaciji.

Krotkie interaktywne quizy/wyzwania, np. stwérz poprawny slogan reklamowy (w oparciu
0 zasady perswazji i retoryki); rozwigz problem finansowy firmy (np. ograniczenie
kosztow).Wyniki tych wyzwan beda wptywaty na postepy w grze (np. poprawa reputaciji
firmy).

Koszty operacyjne: Firma ponosi state koszty, takie jak wynagrodzenia pracownikow,
wynajem biura, zakup nowych technologii oraz kurséw. Niewtasciwe zarzgdzanie finansami
moze doprowadzi¢ do problemow z ptynnoscia.

Inwestycje w rozwéj: Gracz musi decydowac, jakie technologie kupic, jakie szkolenia
optaci¢ i w jakich nowych rynkach reklamowych sie rozwijaé, aby zwiekszy¢ zyski

i utrzymac konkurencyjnos¢ na rynku.

Prowadzenie kampanii reklamowych: Gracz musi ustala¢ budzet kampanii reklamowych
dla wiasnej firmy, aby pozyska¢ nowych klientéw i zlecenia.
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Zarzadzanie zasobami

e Infrastruktura: Gracz moze rozbudowywac biuro, co pozwala na zatrudnienie wiekszej
liczby pracownikéw i usprawnienie pracy. Rozbudowa wigze sie z kosztami, ale daje nowe
mozliwosci rozwoju firmy.

e Technologie i oprogramowanie: Firma potrzebuje odpowiednich narzedzi do realizac;ji
bardziej zaawansowanych projektéw, takich jak profesjonalne oprogramowanie do grafiki,
zarzadzania projektami czy analizy danych marketingowych. Gracz musi inwestowac
w technologie, aby realizowa¢ bardziej skomplikowane zlecenia.

Konkurencja i rywalizacja

e Rynek konkurencyjny: W grze sg obecni inni gracze (w trybie multiplayer) oraz sztuczna
inteligencja (w trybie single player), ktérzy rywalizujg o te same zlecenia i pracownikow.

o Przejecia pracownikéw: Firmy konkurencyjne mogg prébowac przejgé pracownikdéw
gracza, oferujgc im lepsze warunki finansowe. Gracz musi dbac¢ o lojalno$¢ swojego
zespotu, zapewniajgc konkurencyjne wynagrodzenia i szkolenia.

e Ranking firm: Gra bedzie posiadata system rankingowy, ktéry odzwierciedla pozycije
gracza na rynku. Ranking opiera sie na reputacji, liczbie zlecen i wynikach finansowych
firmy.

Zarzadzanie reputacja

e Relacje z klientami: Jako$¢ realizacji zlecen, terminy oraz zadowolenie klienta wptywaja
na reputacje firmy. Dobra reputacja przyciaga bardziej dochodowe zlecenia
i dlugoterminowe relacje z klientami.

e Kampanie spoteczne: Gracz moze takze angazowac sie w projekty spoteczne (kampanie
charytatywne, spoteczne), ktére podnosza prestiz firmy, ale nie zawsze przynosza
bezposrednie zyski.

Diugoterminowa strategia

e (Czas rozgrywki: Gra podzielona jest na tury (np. jeden dzien w grze), w ktérych gracz
podejmuje decyzje biznesowe. Kazda decyzja ma konsekwencje w dtuzszym czasie,
dlatego kluczowe jest strategiczne planowanie rozwoju firmy.

e Koncowy cel: Gtéwnym celem jest osiggniecie dominujgcej pozycji na rynku, przy
jednoczesnym zbalansowaniu zarzgdzania personelem, realizacji zlecen oraz reputac;ji
firmy.

Grafika

Styl graficzny:

e Stylizowany, uproszczony design: Grafika gry bedzie w stylu rysowanym, z uzyciem
prostych, eleganckich form graficznych. Kolorystyka bedzie stonowana, z dominacjg
jasnych barw, by zapewni¢ czytelnos¢ i przystepnos¢ dla graczy.

e lzometryczna lub 2D z perspektywa z gory: Biuro i otoczenie bedg przedstawione
w rzucie izometrycznym lub w widoku 2D, co pozwoli graczowi tatwo zarzgdzac
przestrzenia i szybko odnajdywac kluczowe elementy.

e Detale wewnatrz biura: Kazde biuro, ktére rozwija gracz, bedzie przedstawione
z odpowiednimi elementami wystroju: komputerami, biurkami, tablicami do planowania,
grafikami na $cianach itp. Rozbudowa biura wizualnie odzwierciedli rozw¢j firmy — od
prostego, minimalistycznego biura do nhowoczesnej agencji reklamowej petnej zycia
i aktywnosci. Personalizacja biura powinna obejmowac m.in.:3 predefiniowane style biura
do wyboru przy jego rozbudowie (np. minimalistyczny, kreatywny, klasyczny);umozliwia¢
graczowi wybor podstawowych dekoraciji, takich jak kolor $cian lub rodzaj biurka (zestaw
opcji do wyboru).
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Postacie:

Interfejs uzytkownika:

Animacje i efekty:

Inspiracje z konkurencji:

Stylizowane, uproszczone modele postaci: Pracownicy oraz klienci bedg przedstawieni
w uproszczonym, nieco humorystycznym stylu, ktéry podkresli lekki charakter gry. Mogg to
by¢ animacje 2D lub stylizowane modele 3D (w zaleznosci od wybranej perspektywy).
Roéznorodnos¢ wygladu postaci: Kazda posta¢ bedzie miata unikalne cechy fizyczne, co
utatwi ich odréznianie. Bedg tez pojawiac sie rozne stroje, ktére symbolizujg rézne poziomy
stanowisk lub specjalizacje (np. bardziej eleganckie stroje dla wyzszych stanowisk,
luzniejsze dla kreatywnych pracownikow).

Personalizacja wtasciciela firmy: wybor z kilku predefiniowanych postaci (np.
mezczyzna, kobieta). Mozliwosé wyboru stroju wtasciciela firmy (np. casual, formalny).

Minimalistyczny i czytelny Ul: Interfejs bedzie prosty i intuicyjny, oparty na przejrzystych
ikonach i kartach menu. Elementy Ul muszg by¢ fatwo dostepne, bez nadmiaru detali, aby
nie przecigzac ekranu informacjami.

Dynamiczne wskazniki: W grze pojawig sie wskazniki finanséw, poziomu zadowolenia
pracownikow, dostepnych zlecen itp. Te wskazniki bedg zintegrowane w interfejsie, aby
gracz miat staty dostep do najwazniejszych informaciji.

Ptynne animacje: Akcje, takie jak pracownicy wykonujgcy swoje zadania, bedag
przedstawiane za pomocg prostych, ptynnych animaciji, ktére podkreslg dynamike
biurowego zycia.

Efekty wizualne: Zmiany, takie jak rozwdj biura, sukcesy w projektach, czy tez zmiany
w morale pracownikéw, bedg sygnalizowane efektami wizualnymi, np. zmiang tta biura,
pojawieniem sie nowych elementéw dekoracyjnych czy specjalnych animacji sukcesu.

W poréwnaniu z grami konkurencyjnymi, takimi jak ,,Startup Company” czy ,,Big
Ambitions”, grafika w grze ,Firma” bedzie bardziej stylizowana, o mniejszej ilosci detali
technicznych, ale bardziej skoncentrowana na przedstawieniu zycia biura w sposob
estetyczny i tatwy do przyswojenia. Gra bedzie mniej techniczna pod katem wizualizacji
procesow, a bardziej skupiona na relacjach miedzyludzkich i zarzadzaniu zespotem.
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania gry celem spetnienia standardu WCAG

Gra musi uwzglednia¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w edukacji (UDL) oraz by¢ zgodna
ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG obowigzujgcymi na dzien ogtoszenia naboru,
standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci
osobom ze szczegolnymi potrzebami (Dz. U. z 2019 r. poz. 1696) i ustawy

z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron internetowych i aplikacji mobilnych
podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848). Powinna tez uwzglednia¢ dobre praktyki,
stosowane w celu zapewnienia dostepnos$ci cyfrowej w grach.

Uzytkownik gry ze szczegdlnymi potrzebami powinien korzysta¢ z mechaniki gry w taki sam
sposob, jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowa¢ menu, w ktérym uzytkownik wybiera
dostosowania gry do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan gry uzytkownik powinien
korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci gry. Gra powinna spetnia¢ kryteria
dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych), dostepnosci z poziomu klawiatury,
czy za pomocg zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz powiekszona), technologii
asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegolne utatwienia dostepu oraz ich konfiguracja powinny
by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem gry. Powinna istnie¢ réwniez mozliwos$¢ zapamietania
wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta by¢ stosowana przy kolejnych
uruchomieniach gry przez uzytkownika.

Gra powinna spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. Gra umozliwia uzytkownikowi korzystajgcemu z utatwien dostepu gre na wszystkich
poziomach.

2. Gra zawiera informacje o sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania
sie po menu oraz prowadzenia rozgrywki, przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka.

3. Gra uwzglednia dynamiczne dostosowywanie poziomu trudno$ci w zaleznosci od osiggnie¢
gracza korzystajgcego z utatwien dostepu.

4. Gra umozliwia pominiecie sekwencji akcji i powrotu do zwyktej rozgrywki opartej na narracji
i Sledzeniu w sytuacji braku mozliwosci spetnienia kryteriow dostepnosci.

5. Gra posiada rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskéw (uwzglednia ustawienie, pozwalajgce je uproscic lub
pomingc¢/wytgczyc).

6. Gra umozliwia korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli gra tego wymaga), ktérg
mozna sterowac za pomocg myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak wzrok lub
przetgcznik.

7. Gra uwzglednia mozliwos¢ dziatania w trybie okienkowym i pozwala innym aplikacjom na
dziatanie.

8. Gra ma wbudowane tryby lub ustawienia kompensujgce brak szybkosci lub precyzji.

9. Gra w trybie multiplayer umozliwia ustawienie preferencji dobierania gracza (ustawienie
preferencji gry wieloosobowej online z innymi osobami korzystajgcymi z utatwien dostepu lub
bez nich, ktére mogg zapewnié przewage konkurencyjng).

10. Gra umozliwia uzytkownikom korzystanie z jak najwiekszej liczby zmiennych konfigurac;ji
gracza.

11. Gra powinna zawiera¢ tutorial pokazujgcy, jak korzysta¢ z utatwiehn dostepu, do ktérego mozna
wréci¢ w kazdym momencie gry.

12. Gra umozliwia korzystanie z kontekstowej pomocy w czasie rozgrywki.

13. Gra powinna zawiera¢ tryb nauki oraz tryb petnej rozgrywki w celu prze¢wiczenia dopasowania
trybu dostepnosci w rozgrywce.

14. Gra dla wszystkich elementéw nieinterpretowalnych stosuje funkcje ukrywania tresci.

15. Gra umozliwia korzystanie z elementdw sterujgcych w prosty sposob lub zapewniajgcy
alternatywe umozliwiajgca taki sposéb poruszania sie (schemat poruszania sie po menu i grze
powinien by¢ taki sam).

16. Mechanika gry powinna pozwalaé na dostep do wszystkich obszaréw interfejsu uzytkownika
oraz wprowadzania danych, powinna tez by¢ taka sama w menu gry jak w samej rozgrywce;

17. Wprowadzanie lub wybor danych powinno odbywacé sie za pomocg prostych mechanizmow,
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18.

19.

20.

21.

22.

a nie wielu jednoczesnych dziatan (np. klikniecie/przeciagniecie lub przesuniecie).

Gra powinna wykorzystywac¢ dobre praktyki w nawigowaniu w réznych technologiach,

np. ekrandw dotykowych czy wspodtpracy z czytnikami ekranu.

Gra powinna umozliwia¢ dostep do gry za pomoca technologii asystujgcych, m.in. czytnikow
ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych lub gra ma wbudowany
modut udzwigkawiajgcy wszystkie tresci gry.

Gra umozliwia dostep do menu w jednym miejscu, uzytkownik ma mozliwo$¢ skorzystania
ze stacjonarnego menu w trakcie rozgrywki, ktére usytuowane jest w jednym miejscu.

Gra umozliwia uzytkownikowi korzystanie z funkcjonalnosci makr, tj. z mozliwosci
skonfigurowania ztozonych sekwencji dziatan, ktére mozna nastepnie wykonac jednym
kliknieciem lub nacisnieciem klawisza.

Gra uwzglednienia mozliwo$¢ prowadzenia rozgrywki w pionie, jak i poziomie.

Gra musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

e z ograniczeniami wzroku,

e z ograniczeniami stuchu,

e z ograniczeniami ruchu rak i mobilnosci,

e 7 ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecia, przetwarzaniem
informacji, dysleksjg),

e 7 zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. zaburzeniem ze spektrum autyzmu,
ADHD, stanami lekowymi, epilepsja),

e z zaburzeniami mowy,

e korzystajgcych z czytnikbéw ekranu.

Podczas projektowania nalezy uwzglednia¢ rézne potrzeby i mozliwosci graczy ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:

e stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typéw fontow;

mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez gracza tych elementow;

stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej cze$ciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;

stosowanie liniowego logicznego ukfadu bez rozrzucania tresci po catej stronie;

umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementdw interfejsu;

umozliwienie zmiany koloréw postaci;

umozliwienie zmiany wielko$ci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekdw, réznych w zaleznosci od

zdarzen,

umozliwienie regulacji poszczegoinych dzwiekow dla poszczegdlnych elementéw gry oraz

oddzielenie elementéw dzwiekowych muzyki i innych efektow gry;

mozliwos¢ wytgczenia animowanego tta;

umozliwienie wyboru wyglgdu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru;

wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku gracza;

nagrane instrukcje gtosowe dla tekstow, rowniez menu i instalatora;

nawigacja gtosowa informujgca o potozeniu obiektow;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

stosowanie audiodeskrypcji do wszystkich elementdéw, zdarzen na ekranie, o ktorych lektor

nie opowiada bezposrednio;

e postacie w grze i istotne elementy gry powinny by¢ duze i tatwe do odrdznienia oraz
oddalone od siebie;

e stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami gry.
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Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;

zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napisow i transkrypciji do tresci audio i wideo;

mozliwo$¢é modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

wyréznienie wizualne postaci, ktéra moéwi w danym momencie oraz innych istotnych
elementow (np. alarméw);

budowanie prostych logicznych i spojnych ukfadéw tresci;

rozbijanie tresci na sekcje, listy, obrazy i wideo;

zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwigku dla réznych elementéw gry, w tym
wyciszenie muzyki tta;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo;

umozliwienie dostosowania dzwieku do wtasnych wymagan, a takze wigczenie wskazéwek
wizualnych dotyczgcych zdarzeh dzwigkowych;

oddzielenie efektéw dzwigkowych muzyki i innych efektéw gry;

stosowanie prezentacji wizualnej dla dzwieku kierunkowego np. wskazanie strzatkg skad
pochodzi dzwigk.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

tworzenie duzych obszaréw klikalnych;

projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;

unikanie tworzenia dynamicznych tresci wymagajgcych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

umozliwienie zmiany konfiguracji klawiszy i przyciskéw;

zapewnienie obstugi interfejsu za pomocg tego samego kontrolera;

umozliwienie dostosowania czutosci kontrolera;

zapewnienie wsparcia roznych rodzajéw kontroleréw;

niestosowanie ruchomych elementéw interfejsu (np. menu);

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upus¢);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

umozliwienie zmiany predkosci gry;

umozliwienie dostosowania wygladu interfejsu do wtasnych preferenciji i potrzeb gracza;
unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchéw.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka bez stosowania figur stylistycznych i idioméw;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrétéw podczas pierwszego kontaktu gracza z gra;
uwzglednianie wieku graczy w zakresie uzywanego stownictwa (trudne terminy muszg by¢
wyjasnione);

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spojnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stéw, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;
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uzywanie wyjasnienia, co sie stanie po zakonczeniu zadania;

umozliwienie wytgczania drgan ekranu;

niestosowanie powtarzajgcych sie intensywnych btyskéw i migajgcych obrazéw;
zapewnienie fatwego dostepu do ponownego odtworzenia instrukcji i narraciji;
umozliwienie tatwego dostepu do pomocy, menu i instrukcji gry;

dostosowanie predkosci gry, powrotu do wczesniejszych etapdw, mozliwos¢ zatrzymania
gry w wybranym momencie;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby;
umozliwienie wybrania przez gracza poziomu trudnosci wyzwan;

umozliwienie pomocy przy sterowaniu np. celowaniu, skakaniu, bieganiu;

zapewnienie funkcji automatycznego zapisu gry;

zachowanie indywidualnych ustawien na profilu gracza;

umozliwienie dostosowania czutosci kontrolera;

niestosowanie ruchomych elementéw interaktywnych interfejsu;

wprowadzenie opcji wiaczenia ignorowania przypadkowego uzycia przycisku;
umozliwienie wsparcia nawigacji poprzez skierowanie kamery w strone nastepnego celu.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypciji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury lub myszy;

tworzenie opisowych fgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przyktadami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu gry. Beneficjent konkursowy / producent gry powinien zapewni¢ mozliwie najwieksza
dostepnosc¢ dla 0s6b z r6znymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z zapewnieniem dostepnosci
osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy powinien konsultowa¢ z ekspertami ORE na
poszczegolnych etapach realizacji projektu konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcoéw

Gra musi spetnia¢é wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania funkcjonalne
i techniczne dla gier edukacyjnych”.

Silnik gry i narzedzia produkcyjne:

e Gra musi by¢ zbudowana na silniku, ktéry zapewnia wysokg wydajnos$¢ oraz wsparcie dla
dynamicznej grafiki 2D/2.5D. Preferowane silniki to Unity lub Unreal Engine, ktdre oferujg
elastyczno$é w zakresie animacji postaci, interfejsu uzytkownika oraz dynamicznych
elementow interakcji w srodowisku biura.

e Gra ma by¢ projektowana z myslg o tatwej rozbudowie w przysztosci, co obejmuje dodanie
nowych funkgji, pozioméw trudnosci oraz trybéw gry (takich jak multiplayer).

e Docelowg platformg gry sg komputery z systemem Windows. Powinna by¢ réwniez
mozliwos¢ przygotowania portu na konsole (np. Xbox, PlayStation), co wymaga
uwzglednienia wsparcia dla kontroleréw konsolowych i odpowiednich interfejséw.

Tryby gry:

e Gra musi obstugiwa¢ zaréwno tryb dla jednego gracza (Single Player), jak i tryb
wieloosobowy (Multiplayer — PVP). W trybie multiplayer gracze muszg mie¢ mozliwos¢
rywalizacji ze sobg o klientéw, zasoby i pracownikow.

e Multiplayer powinien by¢ realizowany z wykorzystaniem systemu turowego, z dynamiczng
wymiang ofert pracy oraz negocjacjami pomiedzy graczami, co wymaga petnej
synchronizacji danych migedzy uczestnikami gry.

Zarzadzanie personelem i projektami:

¢ Kluczowg funkcjonalnoscig gry jest system zarzadzania personelem, ktéry musi
obejmowacé procesy rekrutacji, negocjacji umow, zarzgdzania pracownikami oraz ich
szkoleniem. Gracz powinien mie¢ mozliwos¢ podnoszenia umiejetnosci swoich
pracownikow poprzez szkolenia, a takze zarzadzania ich wynagrodzeniami oraz morale.

e System realizacji zleceh musi by¢ dynamiczny, z mozliwo$cig przydzielania odpowiednich
pracownikow do projektdw na podstawie ich umiejetnosci. Kazde zlecenie musi mie¢
okreslony czas realizacji i trudnos¢, co wymaga strategicznego planowania przez gracza.

e Wydarzenia losowe. Wydarzenia te bedg generowac¢ decyzje edukacyjne (np. analiza
argumentow za i przeciw, rozwigzanie problemu na podstawie przepiséw prawa pracy), np.
klient chce zmienic¢ strategie reklamowg na kampanie spoteczng (gracz musi dostosowaé
dziatania do nowych wymagan); problem z pracownikiem (np. spdznienia, brak motywacji)
— gracz decyduje, czy zainwestowaé w szkolenie, czy zwolni¢ pracownika.

Interaktywne tutoriale:

e Tutorial w formie wprowadzenia do gry, w ktérym gracz dowiaduje sie podstawowych
zasad przedsiebiorczosci, zarzgdzania i marketingu poprzez krotkie zadania.

Interfejs uzytkownika:

e Interfejs musi by¢ intuicyjny i prosty w obstudze, z wyraznymi ikonami, ktére pozwolg
graczowi tatwo zarzgdzac firmg, personelem oraz zasobami.

e Waznym elementem jest system powiadomieh, ktéry informuje gracza o zblizajgcych sie
terminach realizacji zlecen, negocjacjach z pracownikami oraz innych istotnych
wydarzeniach w firmie.
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Skalowalnosé¢ i rozbudowa biura:

Gra musi zawieraé¢ system progresji, w ktérym biuro gracza rozbudowuje sie wraz

z rozwojem firmy. Rozwdj biura powinien by¢ wizualnie widoczny w grze — od matego,
prostego biura do duzej, nowoczesnej agencji reklamowe;.

Kazdy poziom rozwoju biura powinien odblokowywaé nowe funkcje, takie jak dodatkowe
miejsce dla pracownikéw, mozliwos¢ przyjmowania wiekszej liczby zlecen jednoczesnie
oraz dostep do bardziej zaawansowanych narzedzi marketingowych.

Kampanie reklamowe i zlecenia:

Gracz musi mie¢ dostep do réznych typoéw zlecen reklamowych — od prostych, takich jak
tworzenie sloganoéw reklamowych, po bardziej ztozone, jak kampanie w mediach
spotecznosciowych czy produkcje video. Kazde zlecenie powinno by¢ odpowiednio
wynagradzane w zaleznosci od trudnosci oraz czasu realizacji.

System zlecen musi obejmowac rézne cele marketingowe, takie jak kampanie
informacyjne, perswazyjne czy spoteczne, co powinno wptywacé na strategie przydzielania
zlecen pracownikom.

Zarzadzanie zasobami finansowymi:

Gracz musi mie¢ petng kontrole nad budzetem swojej firmy, w tym zarzgdzanie kosztami
pracownikow, szkoleniami, inwestycjami w sprzet oraz marketing. Decyzje finansowe
gracza majg bezposredni wptyw na sukces jego firmy.

Waznym elementem bedzie system pozyskiwania nowych klientow, gdzie gracz musi
inwestowaé w reklame i rozwdj swojej marki, aby zdobywaé coraz lepiej ptatne zlecenia.

Zgodnos¢ z polskimi realiami prawnymi:

Gra musi odzwierciedla¢ realia polskiego rynku pracy oraz prawa pracy, w tym zasady
zatrudniania pracownikéw, negocjacji uméw, zwalniania pracownikéw oraz obowigzkow
pracodawcy wobec pracownikéw.

Negocjacje ptacowe oraz przechodzenie pracownikéw do konkurencyjnych firm muszg by¢
zrealizowane w spos6b zgodny z rzeczywistosciag, co dodaje realizmu rozgrywce.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

Gra musi spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania funkcjonalne

i techniczne dla gier edukacyjnych”.

Funkcje multiplayer:

Tryb multiplayer musi wspiera¢ synchronizacje danych miedzy graczami w czasie
rzeczywistym, co obejmuje zarzgdzanie zasobami, negocjacje z pracownikami oraz
konkurencje miedzy graczami o klientéw.

Wymagana jest mozliwos¢é rywalizacji PVP, w ktérej gracze bedg mieli wglad w postepy
innych graczy, mozliwos¢ oferowania konkurencyjnych propozycji zatrudnienia
pracownikom oraz $ledzenie zmian na rynku reklamowym.

System zarzadzania zasobami i Al:

Silnik gry: System zarzadzania postaciami niezaleznymi (pracownikami, konkurencja)
bedzie oparty na funkcjonalnosciach pseudo-Al oferowanych przez wybrany silnik
gry(Unity lub Unreal Engine).W Unity wykorzystane zostang m.in. Finite State Machines
(FSM) oraz NavMesh, aby zarzgdza¢ stanami pracownikéw i ich przemieszczaniem

w biurze. W Unreal Engine mozliwe jest uzycie Behavior Trees oraz Blackboard System do
symulacji bardziej zaawansowanych decyzji i zachowan NPC.
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Symulacja konkurencji: Konkurencyjne firmy beda korzysta¢ z uproszczonego systemu
decyzyjnego, ktéry symuluje ich rozwdj (np. zatrudnianie pracownikéw, zdobywanie zlecen,
poprawa reputacji). System ten moze by¢ zrealizowany poprzez:
- predefiniowane scenariusze rozwoju konkurencji,
- losowe zdarzenia wptywajgce na ich dziatania (np. kryzys finansowy, zmiany
w zleceniach).
Skalowalnos¢ systemu: Mechanika gry zostanie zaprojektowana z myslg o przysztych
aktualizacjach, umozliwiajgc tatwe dodawanie:
- nowych typow zlecen z unikalnymi wymaganiami,
- dodatkowych pracownikéw o réznych specjalizacjach i poziomach umiejetnosci,
- nowych funkcjonalnosci, takich jak zarzgdzanie projektami miedzynarodowymi czy
kampanie marketingowe.
Skalowalnos$é¢ bedzie realizowana przez modularng architekture kodu, co umozliwi fatwg
modyfikacje istniejgcych mechanik bez ingerencji w catg gre.

System zarzadzania postaciami:

W Unity/Unreal kazda posta¢ (NPC) bedzie posiadata zestaw atrybutéw, takich jak morale,
produktywnosc¢ czy poziom zmeczenia, ktére bedg dynamicznie zmieniaty sie w zaleznosci
od decyzji gracza oraz warunkow w grze. Decyzje gracza, takie jak przydziat zadan,
inwestycje w benefity dla pracownikéw czy reakcje na zmiany w rynku, bedg wptywaé na
postepy zarbwno w grze, jak i na symulacje konkurencji.
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