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2. Opis gry

Skrécony opis gry

Odkryj super moce! to edukacyjna gra, w ktérej gracze rozwigzujg zagadki, budujac i testujgc
rézne maszyny proste, takie jak dzwignie, kota, kliny, sruby czy kotowroty. Poprzez interaktywne
wyzwania, gracze uczg sie podstaw fizyki i inzynierii, a takze odkrywajg fascynujace ciekawostki
historyczne o wynalazkach, ktére zmienity sSwiat.

Opis merytorycznej koncepcji gry

Cel gry:

Poznawanie zasad dziatania takich mechanizmoéw, jak: dzwignie, kota, rdwnia pochyta, kotowrét,
klin i Sruba. Zastosowanie tej wiedzy do rozwigzywania réznorodnych probleméw, zaréwno
w kontekscie historycznym, jak i wspotczesnym.

Gtéwne zalozenia edukacyjne:

e Zrozumienie maszyn prostych: gra wprowadza podstawowe maszyny proste
i demonstruje ich praktyczne zastosowania.

e Interaktywna nauka: gracze beda eksperymentowac¢ z maszynami, uczac sie poprzez
rozwigzywanie problemow i wchodzenie w interakcje z otoczeniem.

e Historiai przyroda: kazdy poziom bedzie bogaty w ciekawostki historyczne
i przyrodnicze, ktére pomogg graczom zrozumieg¢, jak wynalazki wptynety na rozwdj
cywilizacji i przyrode.

Struktura poziomoéw i tresci edukacyjne:

Kazdy poziom to nowe wyzwanie i odkrycie, ktére wprowadza graczy w historie wynalazkéw oraz
przybliza ich zastosowania w naturze i spoteczenstwie. Gracze moga odkrywag, jak ,wielkie
umysty” przesztosci, takie jak na przyktad Archimedes, Leonardo da Vinci czy James Watt,
wprowadzali innowacje, ktére zmienity Swiat.

Wprowadzenie historycznych postaci:

e Archimedes (287-212 p.n.e.): Na jednym z pozioméw gracze mogg spotka¢ Archimedesa
i dowiedzie¢ sie o jego odkryciach, takich jak sruba Archimedesa, ktéra pomagata
w nawadnianiu upraw w starozytnej Grecji. Gracz musi stworzy¢ narzedzie na podstawie
jego wynalazkéw, aby przenies¢ wode na wyzszy poziom.

e Leonardo da Vinci (1452-1519): Leonardo, znany z licznych projektéw maszyn, moze byé
mentorem w misji, gdzie gracz konstruuje maszyne latajgca, a przy okazji dowiaduje sie
0 jego wizjonerskich planach.

e James Watt (1736-1819): Gracz uczy sie o roli maszyny parowej i o tym, jak James Watt
ulepszyt konstrukcje, ktore staty sie fundamentem rewolucji przemystowej. W tym etapie
moze by¢ zadanie zwigzane z transportem ciezkich materiatéw przy pomocy két i osi.

Wykorzystanie ciekawostek przyrodniczych:

e Maszyny w naturze: Niektére poziomy gry pozwalajg odkrywaé wystepowanie w swiecie
roslin i zwierzat mechanizmoéw podobnych do opisywanych maszyn prostych.

e Mechanizmy z zycia codziennego: Gra przybliza codzienne zastosowania maszyn
prostych, np. kota w rowerze czy dzwigni w nozyczkach. Na kazdym poziomie gracze
poznajg przykfady z zycia codziennego, gdzie mozna zaobserwowac dziatanie
mechanizméw maszyn prostych.
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Tematyczne poziomy z elementami historycznymi:

Kazdy poziom oparty jest na rzeczywistych zastosowaniach maszyn prostych, z naciskiem na ich
wptyw na zycie codzienne, technologie i przyrode:

e Poziom 1: Roztupywanie orzechéw za pomoca dzwigni — gracz moze pozna¢ rézne
metody tupania orzechoéw, od tradycyjnych miotkéw po prasy hydrauliczne, ktére znalazty
zastosowanie w przemysle.

e Poziom 2: Podnoszenie cegiel na budowie za pomoca kotowrotu — gracze uczg sie,
jak ludzie w starozytnosci wykorzystywali kotowroty do budowy piramid czy zamkéw,
odkrywajac przy tym tajniki starozytnej inzynierii.

e Poziom 3: Wycigganie wody ze studni — zbudowanie prostego kotowrotu nawigzuje do
metod nawadniania stosowanych przez starozytnych Egipcjan i Rzymian.

Wprowadzenie aforyzmoéw i ciekawostek:

Kazdy poziom powinien zawierac¢ inspirujgce aforyzmy lub krétkie ciekawostki zwigzane
Z maszynami prostymi, ktére w lekki i zabawny sposéb wzbogacg narracje, na przyktad:

¢ ,Nawet najmniejsza dzwignia potrafi przesuna¢ gory, jesli tylko wykorzystamy swoja
site z madroscia”.
e ,Jak koto, nasze mysli kragzg nieustannie, popychajac nas do nowych odkryé”.

Historia maszyn prostych w tle:

e Koto: Pierwsze uzycia kofa siegajg starozytnej Mezopotamii. Gracze moga odkry¢, jak
wynalezienie kota zmienito sposéb transportu i wptyneto na rozwdj rolnictwa i przemystu.
e Dzwignie: Zadania zwigzane z dzwigniami przyblizg graczom ich zastosowanie
w starozytnym Egipcie podczas budowy piramid, a takze wspétczesne wykorzystanie
dzwigni w wielu narzedziach codziennego uzytku.

Gra Odkryj supermoce! to interaktywne doswiadczenie prowadzgce do zdobywania wiedzy
0 maszynach prostych oraz odkrywania ich wptywu na rozwdj cywilizacji i przyrody.

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

FIZYKA (SP)
Uczen:
e postuguje sie pojeciem pracy mechanicznej wraz z jej jednostka; stosuje do obliczen
zwigzek pracy z sitg i droga, na jakiej zostata wykonana;
e postuguje sie pojeciem mocy wraz z jej jednostka; stosuje do obliczen zwigzek mocy
Z pracg i czasem, w ktérym zostata wykonana;
e postuguje sie pojeciem energii kinetycznej, potencjalnej grawitac;ji i potencjalnej
sprezystosci; opisuje wykonang prace jako zmiane energii;
e wyznacza zmianeg energii potencjalnej grawitacji oraz energii kinetycznej;
o wykorzystuje zasade zachowania energii do opisu zjawisk oraz zasade zachowania energii
mechanicznej do obliczen.

TECHNIKA (SP)
Uczen:

e rozpoznaje materiaty konstrukcyjne (papier, drewno i materiaty drewnopochodne, metale,
tworzywa sztuczne, materiaty widkiennicze, materiaty kompozytowe, materiaty
elektrotechniczne) oraz elementy elektroniczne (rezystory, diody, tranzystory,
kondensatory, cewki itp.);

e okredla wtasciwosci materiatow konstrukcyjnych i elementéw elektronicznych;
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FIZYKA (LO)

Uczen:
[ )

dokonuje wyboru materiatu w zaleznosci od charakteru pracy; projektuje i konstruuje
modele urzgdzen technicznych, w tym elektryczno-elektronicznych.

stosuje zasady dynamiki do opisu zachowania si¢ ciat;

postuguje sie pojeciem pedu i jego jednostka; interpretuje 1l zasade dynamiki jako zwigzek
miedzy zmiang pedu i popedem sity;

wykorzystuje zasade zachowania pedu do opisu zachowania sie izolowanego uktadu ciat;
rozrdznia i analizuje zderzenia sprezyste i niesprezyste;

opisuje opory ruchu (opory osrodka, tarcie statyczne, tarcie kinetyczne); rozréznia
wspofczynniki tarcia kinetycznego oraz tarcia statycznego; omawia role tarcia na
wybranych przyktadach;

rozroznia uktady inercjalne i nieinercjalne; omawia réznice miedzy opisem ruchu ciat

w uktadach inercjalnych i nieinercjalnych; postuguje sie pojeciem sity bezwtadnosci;
postuguje sie pojeciami pracy mechanicznej, mocy, energii kinetycznej, energii
potencjalnej wraz z ich jednostkami; stosuje zasade zachowania energii mechanicznej do
obliczen;

postuguje sie pojeciem sprawnosci urzgdzen mechanicznych;

interpretuje pole pod wykresem zaleznosci sity od drogi i pole pod wykresem zalezno$ci
mocy od czasu jako wykonang prace;

opisuje ruch ciat na rowni pochytej;

postuguje sie pojeciem cisnienia hydrostatycznego i stosuje je do obliczenh; analizuje
réwnowage cieczy w naczyniach potgczonych;

stosuje do obliczen prawo Archimedesa i objasnia warunki ptywania ciat.

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

1. The Incredible Machine (1992)
Link: https://archive.org/details/the incredible _machine 1992#

2. Contraption Maker
Link: https://store.steampowered.com/app/241240/Contraption Maker/

3. Leo the Lion&#39;s Puzzles
Link: https://www.gog.com/pl/game/leo_the lions puzzles

4. Bridge Constructor
Link: https://store.steampowered.com/app/250460/Bridge Constructor/

Inspiracja: Podstawowy koncept oparty na tworzeniu maszyn opierajacych sie na
zasadach fizyki i logiki.

Co mozna wykorzystaé: Prosty, intuicyjny interfejs, ktéry pozwala uzytkownikom
zrozumie¢ podstawowe zasady dziatania mechanizméw. Gra Odkryj supermoce! moze
pojs¢ krok dalej, wprowadzajgc bardziej zaawansowane symulacje z realistycznymi
efektami wizualnymi (np. zachowanie tarcia, moment obrotowy).

Inspiracja: Wspétczesny odpowiednik The Incredible Machine;.

Co mozna wykorzystac: Zabawne i dynamiczne animacje interakcji miedzy elementami
maszyn. Rozwazenie mozliwosci edytora pozioméw lub opcji udostepniania wiasnych
konstrukcji jako potencjalnej funkcji rozszerzajgce;j.

Inspiracja: Wizualizacje obcigzen i sit w czasie rzeczywistym.
Co mozna wykorzystaé: Wprowadzenie graficznego przedstawienia sit dziatajgcych na
maszyny proste, co zwiekszy edukacyjny charakter gry.

Inspiracja: Kombinacja elementéw fizyki i humoru.
Co mozna wykorzysta¢: Wprowadzenie humorystycznych interakcji i nieoczekiwanych
reakcji mechanizmoéw, aby zwiekszy¢ atrakcyjnos¢ dla mtodszych graczy.
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3. Charakterystyka gry

Gtéwna os gameplay

Gléwna os$ gameplay w Odkryj supermoce! skupia sie na rozwigzywaniu edukacyjnych zagadek,
ktére wymagajg zastosowania maszyn prostych w realistycznych sytuacjach. Gracz wciela sie

w mtodego wynalazce, ktéry podrozuje po Swiecie petnym wyzwan zwigzanych z fizykg i inzynieria.
Kazdy poziom, to nowe zadanie, gdzie przy uzyciu takich elementéw jak dzwignie, kota, kliny,
kotowroty, Sruby czy pochylnie gracze muszg stworzy¢ dziatajgce maszyny, by osiggng¢ okreslony
cel.

Postepy w grze pozwalajg graczom rozwija¢ swoje umiejetnosci logicznego myslenia, testujac
rézne konfiguracje maszyn, a jednoczes$nie poznawacé ciekawostki historyczne i naukowe.
Dodatkowo gracz ma mozliwo$¢ eksperymentowania, co prowadzi do odkrywania alternatywnych
rozwigzan. Cato$¢ uzupetniajg interakcje z postaciami historycznymi, ktére dostarczajg wskazéwek
i inspiracji, czynigc gre atrakcyjng zaréwno pod wzgledem edukacyjnym, jak i rozrywkowym.

Filary gry

Edukacja poprzez zabawe

Gra opiera sie na przystepnej formie nauki zasad fizyki i mechaniki. Gracze, rozwigzujac logiczne
zagadki, poznajg dziatanie maszyn prostych oraz ich zastosowanie w codziennym zyciu. Kazdy
poziom to nowe wyzwanie, ktdre uczy gracza praktycznego wykorzystania sity, ruchu i energii,
rozwijajgc zdolnosci logicznego myslenia oraz rozumienia zjawisk przyrodniczych.

Eksperymentowanie i kreatywnos$¢

Gracze majg peing swobode w budowaniu i testowaniu wtasnych maszyn. Kazdy problem ma wiele
rozwigzan, a eksperymentowanie z r6znymi konfiguracjami elementéw pozwala na odkrywanie
alternatywnych sposobdéw pokonania przeszkdd. Gra daje narzedzia do twérczego myslenia, co
wspiera rozwdéj wyobrazni i kreatywnosci.

Historyczny kontekst i narracja

Gra nie tylko uczy zasad fizyki, ale takze przedstawia historie wynalazkéw i postaci, ktére miaty
wpltyw na rozwdéj technologii. Gracze mogg spotkac takie postacie jak Leonardo da Vinci czy
Archimedes, ktorzy poprzez swoje porady i ciekawostki dodajg gtebi fabularnej i historycznej do
rozgrywki.

Stopniowe wprowadzenie ztozonych wyzwan

Poziomy gry sg skonstruowane tak, by stopniowo podnosi¢ poziom trudnosci. Pierwsze etapy uczg
podstawowych zasad dziatania maszyn prostych, a kolejne wprowadzajg coraz bardziej ztozone
uktady. Dzieki temu gracz w naturalny sposéb przyswaja nowe umiejetnosci, jednoczesnie
rozwijajgc swoje umiejetnosci analityczne.

Interaktywnos¢ i immersja

Gracze mogg wchodzi¢ w interakcje z elementami otoczenia oraz postaciami, co tworzy wciggajgce
srodowisko do nauki. Realistyczna symulacja praw fizyki i angazujgce zagadki sprawiajg, ze kazda
decyzja gracza ma realne konsekwencje, co wzmacnia immersje i poczucie sukcesu po udanym
ukonczeniu zadania.

Mechaniki gry

Budowanie maszyn prostych

Gracze majg mozliwos¢ tworzenia maszyn prostych, takich jak dzwignie, kotowroty, kliny, sruby czy
réwnie pochyte. Kazda maszyna sktada sie z elementéw dostepnych na danym poziomie. Gracz
wybiera, fgczy i testuje ré6zne elementy, aby stworzy¢é maszyne spetniajgcg konkretne zadanie — np.
podniesienie ciezaru, przemieszczenie obiektu lub przepotowienie przedmiotu.
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Eksperymentowanie z fizyka

Gra symuluje realistyczne zasady fizyki, takie jak grawitacja, tarcie, moment obrotowy czy
zachowanie energii. Gracz moze zmienia¢ potozenie maszyn, eksperymentowac z ich nachyleniem
i ustawieniem, aby zobaczy¢, jak zmienia sie efektywnos¢. Eksperymentowanie jest kluczowg
mechanika, ktdra pozwala na testowanie r6znych rozwigzan i podejsc¢.

Rozwigzywanie zagadek logicznych

Kazdy poziom stanowi zagadke logiczna, ktérg mozna rozwigzac¢ na kilka sposobéw. Gracz musi
przemysle¢, jakie elementy mechaniczne wykorzystac, aby osiggng¢ okreslony cel. Zagadki
poczatkowo sg proste, ale stopniowo stajg sie bardziej ztozone, wymagajac od gracza
strategicznego myslenia i wykorzystania zdobytej wiedzy o maszynach prostych.

Postep i nauka nowych umiejetnosci

Mechanika progresiji opiera sie na zdobywaniu nowych umiejetnosci i narzedzi. W miare
przechodzenia kolejnych pozioméw gracz odkrywa nowe typy maszyn prostych, takie jak kota
zebate, ztozone systemy przekfadni czy wielokrgzki. Kazdy kolejny poziom stawia gracza przed
bardziej wymagajgcymi wyzwaniami, ktére wykorzystujg coraz bardziej zaawansowane koncepcje
fizyczne.

System podpowiedzi i konsultacji historycznych

Jesli gracz napotka trudnos$é¢, moze skorzysta¢ z systemu podpowiedzi. Podpowiedzi dostarczajg
nie tylko wskazoéwek do rozwigzania zagadki, ale takze ciekawostek historycznych zwigzanych

Z maszynami prostymi w formie dialogu z postaciami historycznymi, takimi jak Archimedes czy
Leonardo da Vinci, gracze otrzymujg od nich inspirujgce wskazéwki oraz dodatkowg wiedze.

Nagrody i system ocen

Kazdy poziom konczy sie oceng w zaleznosci od tego, jak efektywnie gracz rozwigzat zagadke.
Szybkie i precyzyjne rozwigzanie moze przynie$¢ wyzsze wyniki, co zacheca do powtarzania
poziomdw i szukania alternatywnych rozwigzan. Nagrody w postaci odblokowywania nowych
maszyn czy estetycznych dodatkéw dla postaci motywujg do dalszej gry.

Integracja elementéw humorystycznych

Gra wprowadza zabawne elementy, takie jak humorystyczne dialogi, komiczne animacje czy
nieoczekiwane rezultaty eksperymentéw. Cytaty i aforyzmy nawigzujgce do zasad fizyki lub
mechaniki dodajg gry lekkosci, jednoczesnie podkreslajac jej edukacyjny charakter.

Grafika

Grafika w grze Odkryj supermoce! ma kluczowe znaczenie w budowaniu angazujgcego,
edukacyjnego swiata, ktory jednoczesnie jest atrakcyjny wizualnie. Styl graficzny tgczy elementy
realistycznej fizyki z przyjemng, kreskbwkowg oprawa, dzieki czemu gra jest przystepna dla
szerokiej grupy wiekowej, a zarazem wizualnie ciekawa.

Styl graficzny

o Styl kreskéwkowy z elementami realistycznymi. Maszyny proste sg przedstawione
W uproszczony, ale doktadny sposdb, co sprawia, ze sg intuicyjne do zrozumienia, ale
jednoczesnie wygladajg technicznie poprawnie.

e Zywe kolory i przyjazna estetyka. Paleta barw jest jasna i zywa, co ma na celu
wprowadzenie radosnego klimatu. Elementy interaktywne, takie jak czesci maszyn, sg
wyraznie odznaczone, aby intuicyjnie wskazywaé na mozliwos¢ ich uzycia.

e Detale technologiczne. Chociaz styl ogolny jest kreskdwkowy, poszczegolne elementy
maszyn zawierajg bardziej techniczne szczegéty. Sruby, przektadnie, dzwignie itp. sg
dopracowane, by odda¢ ich prawdziwg funkcjonalnos¢.

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




Swiat gry

Tla sg zréznicowane, zaleznie od poziomu i wyzwan — mogg przedstawiaé warsztaty
wynalazcze, budowy, starozytne fabryki lub pola testowe. Kazde z tych srodowisk ma
unikalne elementy zwigzane z dang epoka historyczng i specyfikg maszyny prostej.
Elementy przyrody sg obecne na réznych poziomach, takie jak pola, gory, lasy czy
przestrzenie miejskie, ale sg stylizowane tak, aby pasowac do kreskéwkowego klimatu gry,

przy jednoczesnym zachowaniu pewnych realistycznych detali, jak tekstury drzew, skat czy
wody.

Animacje

Ruchy maszyn sg animowane w ptynny sposéb, aby oddac¢ dziatanie praw fizyki — kota
obracajg sie, kliny wbijajg, a dzwignie podnoszg ciezary. Kazda animacja zawiera subtelne
ruchy, ktére odzwierciedlajg zasady dynamiki, dodajgc grze realizmu.

Efekty fizyczne, takie jak odbijanie sie przedmiotow, tarcie, grawitacja i upadki, sg
przedstawione dynamicznie, ale nieco przesadzone, aby doda¢ humorystycznego
charakteru.

Postaci historyczne, ktére pojawiajg sie jako doradcy, majg animowane twarze, ktére
wyrazajg rozne emocje, a ich wypowiedzi sg podkreslane przez gestykulacje, co ozywia
interakcje z nimi.

UI/UX (interfejs uzytkownika)

Prosty i czytelny interfejs z minimalistycznym designem, aby nie odwracat uwagi od
eksperymentowania i budowania maszyn. Pasek narzedzi i menu wyboru sg
rozmieszczone na brzegach ekranu, z duzymi ikonami przedstawiajgcymi czesci maszyn.
Intuicyjny system wyboru czesci — elementy interaktywne sg podswietlane, gdy sg
dostepne do uzycia. Gracz moze fatwo przeciggac i upuszczac elementy, aby tworzy¢
maszyny na planszy.

Edukacyjne wstawki — pojawiajg sie mate, estetycznie wkomponowane okna dialogowe,
ktére przekazujg ciekawostki historyczne i fizyczne w kontek$cie konkretnej maszyny, nie
zaktocajgc przy tym rozgrywki.

Humorystyczne elementy

Komiczne animacje w przypadku niepowodzen — kiedy maszyna sie zawali lub nie
zadziata poprawnie, pojawiajg sie humorystyczne efekty dzwiekowe i wizualne, takie jak
»pufniecia”, opadanie na ziemie czy eksplozje w kreskdwkowym stylu.

Postaci i tta zawierajg drobne, zabawne detale, np. przesadnie wielkie kota zebate, mate

robociki wykonujgce niepotrzebne zadania, lub Smieszne reakcje otoczenia na dziatanie
maszyn.

Postaci historyczne

Stylizowane postaci historyczne, takie jak Archimedes, Leonardo da Vinci czy James
Watt sg przedstawione w humorystyczny sposob, z wyrazistymi cechami, ktére podkreslajg
ich osobowosci. Kazda z postaci ma indywidualny, animowany styl komunikacji i ubioru
nawigzujgcy do epoki, z elementami komediowymi, ktére wprowadzajg lekkos¢ do
naukowego kontekstu.
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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 mozliwo$ci spetnienia kryteriow dostepno$ci.

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

18. Gra powinna wykorzystywaé dobre praktyki w nawigowaniu w réznych technologiach,
np. ekrandw dotykowych czy wspodtpracy z czytnikami ekranu.

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

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

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

22. 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 z 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 czytnikéw 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;

mozliwosé zmiany i indywidualnego dopasowania przez gracza tych elementéw;

stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej cze$ciowo);

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

stosowanie liniowego logicznego uktadu 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 dzwiekow, roznych w zaleznosci od

zdarzen,

umozliwienie regulacji poszczegodlnych dzwiekéw dla poszczegdlnych elementéw gry oraz

oddzielenie elementow dzwiekowych muzyki i innych efektéw gry;

mozliwos¢ wytgczenia animowanego tia;

umozliwienie wyboru wygladu 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 obiektdw;

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 odréznienia 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 dzwickowej;

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 napisoéw 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 wtgczenie wskazéwek
wizualnych dotyczgcych zdarzeh dzwiekowych;

oddzielenie efektéw dzwigkowych muzyki i innych efektéw gry;

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

Ograniczenia ruchu rgk 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 przyciskow;

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 idiomow;
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 spdjnego 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 btyskow i migajgcych obrazéw;
zapewnienie tatwego dostepu do ponownego odtworzenia instrukcji i narracji;
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 proby;
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 najwiekszg
dostepnosc¢ dla 0s6b z r6znymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z zapewnieniem dostepnosci
osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy powinien konsultowac 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”.

Platforma docelowa:

e Platforma: Komputery PC z systemem Windows.
e Gra musi by¢ zoptymalizowana pod katem ptynnej rozgrywki i zapewniac intuicyjne
sterowanie przy uzyciu klawiatury i myszy.

Silnik gry:

e Wykorzystanie silnika gry umozliwiajgcego realistyczne symulacje fizyki maszyn prostych,
np. Unity lub Unreal Engine. Ostateczny wybor silnika zalezy od decyzji wykonawcy, przy
czym kluczowa jest mozliwos¢ implementacji zaawansowanych symulacji i optymalizaciji
wydajnosci.

Grafika:

e Gra powinna mie¢ estetyczny, ale przystepny styl graficzny, ktéry potgczy realistyczng
fizyke z wizualnie przystepnymi modelami maszyn i Srodowisk. Stylizacja powinna byé na
tyle czytelna, aby gracze mogli tatwo zrozumie¢ dziatania poszczegdlnych maszyn
prostych.

e Projektanci powinni opracowac czytelny interfejs uzytkownika (Ul), ktory bedzie tagczyt
elementy edukacyjne z gameplayem w sposob przejrzysty i nienachalny.

Symulacja fizyki:

e Gra powinna wiernie odwzorowywaé¢ zachowanie maszyn prostych, takich jak: dzwignie,
kota, kliny, sruby, pochylnie i kotowroty, zgodnie z zasadami fizyki (w tym sity, tarcia,
grawitacje). Silnik fizyczny musi pozwala¢ graczom na eksperymentowanie z réznymi
rozwigzaniami i ich optymalizowanie w oparciu o rzeczywiste zasady mechaniki.

Narracja i tresci edukacyjne:

e Gra powinna zawiera¢ ciekawostki historyczne, informacje o wynalazkach i zasadach
fizyki, ktére bedg prezentowane graczom w formie dialogéw z postaciami historycznymi
(np. Archimedes, Leonardo da Vinci, James Watt) oraz dodatkowych materiatéw
edukacyjnych.

e Elementy narracyjne majg wspiera¢ mechanike gry, motywujgc gracza do
eksperymentowania i rozwigzywania problemow w kreatywny sposob.

Tryby gry:

e Gra powinna oferowac tryb fabularny, w ktérym gracz stopniowo poznaje zasady dziatania
maszyn prostych poprzez réznorodne misje i zadania.

e Nalezy rowniez uwzgledni¢ tryb swobodny (sandbox), w ktérym gracze mogg
eksperymentowacé z réznymi elementami gry, tworzgc wiasne maszyny i symulujac ich
dziatanie.

Interaktywnos¢ i responsywnosé:
o Wszystkie maszyny i elementy interaktywne muszg reagowac na akcje gracza w czasie

rzeczywistym, z natychmiastowg informacjg zwrotng. Gracz powinien mie¢ petng kontrole
nad ustawieniami i dziataniem kazdej maszyny.
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e Mozliwosc rotacji, przeciggania i dopasowywania elementéw do konkretnych zadan przy
uzyciu intuicyjnych narzedzi w grze.

Podpowiedzi i pomoc w grze:

e Zintegrowane podpowiedzi kontekstowe i materiaty edukacyjne powinny pomagac¢
graczom zrozumie¢ dziatanie maszyn i mechaniki, oferujgc wskazéwki i wyjasnienia bez
naruszania immersiji.

e Opcjonalne wsparcie w postaci podpowiedzi dynamicznych, ktére mogg by¢
wigczane/wytgczane wedtug preferencji gracza.

Sciezka dzwiekowa i efekty dzwiekowe:

e Dzwieki w grze muszg byc¢ starannie zaprojektowane, aby odpowiadaé dziataniom gracza,
takim jak przesuwanie elementéw, uruchamianie maszyn czy zmiana ich konfiguraciji.
Sciezka dzwigkowa powinna utrzymywaé odpowiednig atmosfere, balansujgc miedzy
elementami edukacyjnymi a relaksem.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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¢é zbudowana na silniku, ktéry wspiera realistyczng fizyke oraz ztozone

mechaniki interakcji miedzy obiektami. Rekomendowanymi silnikami sg Unity lub Unreal
Engine, ktére pozwalajg na fatwg skalowalnos¢, rozbudowe oraz przyszte aktualizacje.
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