SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEJ GRY EDUKACYJNEJ
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2. Opis gry

Skrécony opis gry

Gracz wciela sie w kustosza muzeum, ktére przez dekady byto Swiadkiem najwiekszych przemian
historycznych i spotecznych Polski oraz miejscem przyblizajgcym dziedzictwo catego swiata.
Odkrywa eksponaty, ktére opowiadajg o wydarzeniach od czaséw Il wojny $Swiatowej po
wspotczesnosé, ale takze zabierajg odwiedzajgcych w podréz do starozytnego Egiptu, Grecji czy
Azji. Gracz zarzadza kolekcjg, organizuje wystawy i odkrywa ukryte znaczenia przedmiotéw, ktére
tacza nauke, kulture i historie.

Opis merytorycznej koncepcji gry

Custos to edukacyjna gra przygodowa, w ktérej gracz wciela sie w kustosza muzeum. Historia
zaczyna sie tuz po zakonczeniu Il wojny swiatowej, gdy mtody pasjonat historii i sztuki przejmuje
misje ochrony i promociji dziedzictwa kulturowego. Gracz towarzyszy bohaterowi przez dekady
zmian — od odbudowy muzeum w powojennej Polsce, przez czasy PRL-u, az po wspoétczesnosc,
gdy instytucja staje sie nowoczesnym centrum nauki i kultury.

Gra skupia sie na trzech kluczowych obszarach:

e historia i spoteczenstwo — ukazanie przemian spotecznych, politycznych i kulturowych
w Polsce na tle wydarzen globalnych.
e edukacja interdyscyplinarna — wystawy obejmujg tematy zwigzane z geografia, historig,
biologig, sztuka i literatura, zgodnie z wymaganiami podstawy programowe;j.
e rozwoOj muzeum — zarzgdzanie zbiorami, organizowanie wystaw i dbanie o popularnosc¢
muzeum w zmieniajgcym sie Swiecie.
Przebieg rozgrywki Gracz stopniowo buduje swojg pozycje kustosza, rozwijajgc muzeum
i zdobywajgc prestiz w srodowisku kulturalnym. Kazda wystawa to osobny rozdziat gry, w ktérym
wystepuja:

e interakcja z eksponatami — gracz poznaje ich historie, znaczenie. Eksponaty obejmujg
zarowno artefakty polskiej kultury, jak i przedmioty zwigzane z historig starozytng, geologig
czy astronomig;

e zagadki i mini-gry — gracz rozwigzuje zadania, ktére tgcza nauke z zabawa, np. uktadanie
chronologii wydarzen historycznych, dopasowywanie atrybutéw mitologicznych do postaci
czy analiza geograficznych map tematycznych;

e narracja kustosza — gracz przezywa kluczowe momenty z zycia bohatera, od odbudowy
muzeum, przez czasy dynamicznego rozwoju i przemian spotecznych, az po wspotczesne
wyzwania zwigzane z nowoczesnym muzealnictwem.

Decyzje gracza i rozwdj muzeum Kazda decyzja dotyczgca uktadu wystawy, wyboru eksponatéw
wplywa na rozwéj muzeum oraz jego reputacje. Gracz zdobywa punkty prestizu i wiedzy, co
odblokowuje nowe mozliwosci, takie jak:

e dostep do zaawansowanych technologii prezentaciji, np. interaktywnych holograméw czy
wirtualnych spaceréw;

e rozszerzanie kolekcji o eksponaty zwigzane z innymi regionami $wiata (np. Azja, Australia)
lub réznymi dziedzinami nauki.

Wystawy geograficzne w muzeum pozwalajg graczowi odkrywac¢ réznorodnos¢ swiata, od
kontrastow geograficznych Azji, przez wptyw warunkéw przyrodniczych na gospodarke Japonii, po
specyfike srodowiska naturalnego Australii i Oceanii. Eksponaty i zagadki powigzane z tymi
tematami wprowadzg gracza w kontekst kulturowy i przyrodniczy regionow.

Edukacja i autentycznosé: Eksponaty i informacje bazujg na rzeczywistych danych
historycznych, geograficznych i naukowych. Gracz uczy sie, jak tgczy¢ fakty i tworzy¢ narracje,
ktére angazujg i edukujg odwiedzajgcych.
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Przemijanie czasu: Gra uwzglednia dynamike przemian muzeum i spofteczenstwa. W miare
uptywu lat muzeum sie rozwija, ale gracz staje rowniez przed wyzwaniami zwigzanymi z jego
utrzymaniem i adaptacjg do nowoczesnych standardow. W pézniejszych etapach fabuta porusza
trudniejsze tematy, takie jak przemijanie i przekazywanie dziedzictwa kolejnym pokoleniom.

Finat. Pod koniec gry muzeum zostaje przejete przez mtodsze pokolenie kustoszy, ktérzy
kontynuujg misje bohatera. Gracz widzi portret kustosza wiszacy w gtéwnej sali muzeum, jako hotd
dla jego wkiadu w zachowanie dziedzictwa narodowego i $wiatowego. Muzeum staje sie symbolem
nie tylko wiedzy, ale i miedzypokoleniowego przekazywania wartosci.

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

GEOGRAFIA
Region Basen Morza Srédziemnego, Azja i Australia. Uczen:

- wykazuje zwigzki miedzy rozwojem turystyki w Europie Potudniowej a warunkami
przyrodniczymi oraz dziedzictwem kulturowym regionu (SP Kl. VI);

- przedstawia na podstawie map ogélnogeograficznych i tematycznych, ze Azja jest
obszarem wielkich kontrastéw geograficznych (SP Kl. VIII);

- przedstawia znaczenie warunkow przyrodniczych i czynnikow spoteczno-kulturowych
w tworzeniu nowoczesnej gospodarki Japonii (SP Kkl. VIII);

- charakteryzuje specyfike srodowiska przyrodniczego Australii i Oceanii, przedstawiajgc
gtdwne cechy gospodarki regionu na tle jego warunkow przyrodniczych (SP kl. VIII).

Ziemia. Uczen:

- wykazuje zwigzki miedzy ruchem Ziemi a zjawiskami na Ziemi, np. nastepstwo dnia i nocy,
pory roku (SP, kl. VI);

- charakteryzuje Ziemie jako planete Uktadu Stonecznego oraz opisuje cechy ruchow Ziemi
i ich nastepstwa (LO, Technikum — zakres podstawowy);

- wyjasnia wystepowanie faz Ksiezyca, zaémien Stonca i Ksiezyca oraz ich wptyw na Ziemie
(LO, Technikum — zakres rozszerzony).

BIOLOGIA

Srodowiska naturalne i ekologia. Uczen:

o identyfikuje zagrozenia dla wybranych biomoéw (np. wycinka laséw tropikalnych,
pustynnienie) i dokonuje analizy dziatan ochronnych w skali globalnej;

o stosuje pojecia z zakresu ekologii w praktyce, np. zasada zréwnowazonego rozwoju.

Zdrowie i styl zycia. Uczen:
e analizuje wptyw srodowiska na zdrowie cztowieka w konteks$cie zmian klimatycznych.

HISTORIA

Starozytnos¢. Uczen:

e poznaje osiggniecia technologiczne starozytnych cywilizacji, takie jak akwedukty, systemy
irygacyjne, systemy pisma (klasy I1V-VIll, LO);

e dostrzega wptyw mitologii na kulture i sztuke pozniejszych epok.

Historia najnowsza Polski po 1945 roku.

Polska w latach 1957-1981. Uczen:

e oOpisuje system wiadzy w latach 60. i 70. w PRL i formy uzaleznienia od ZSRS;

e charakteryzuje realia zycia spotecznego i kulturalnego z uwzglednieniem specyfiki czaséw
gomutkowskich i gierkowskich;

e przedstawia i sytuuje w czasie roznorodnos¢ przyczyn kryzyséw spotecznych w latach
1968, 1970, 1976 i ich konsekwencje;

e opisuje narodziny i dziatania opozycji politycznej w latach 1976—1980;

e przedstawia role Jana Pawia Il i ocenia jego wptyw na przemiany spoteczne i polityczne;
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e wyjasnia przyczyny i nastepstwa strajkéw sierpniowych w 1980 r.;
e charakteryzuje ruch spoteczny ,Solidarnos¢”.

Dekada 1981-1989. Uczen:

e wyjasnia przyczyny wprowadzenia stanu wojennego, opisuje jego specyfike oraz
spoteczne, gospodarcze i polityczne skutki;

e wyjasnia przyczyny zawarcia porozumienia okragtego stotu opisuje i ocenia jego skutki;

Narodziny lll Rzeczypospolitej. Uczen:

e opisuje kluczowe przemiany ustrojowe w latach 1989-1997 oraz przemiany spoteczno-
polityczne, gospodarcze i kulturowe lat 90;

e wyjasnia przyczyny napiec spotecznych.

Miejsce Polski w swiecie wspotczesnym. Uczen:

e przedstawia i sytuuje w czasie i przestrzeni proces rozpadu Uktadu Warszawskiego
i odzyskanie suwerennosci przez Polske;

e wyjasnia przyczyny i znaczenie przystgpienia Polski do NATO w 1999 r.;

e wyjasnia przyczyny i znaczenie przystgpienia Polski do Unii Europejskiej w 2004 r.

JEZYK POLSKI

Literatura. Uczen:
e tworzy opowiadania inspirowane mitologig greckg, w ktérych interpretuje postawy
i dylematy postaci.

Ksztalcenie jezykowe. Uczen:
¢ doskonali umiejetnosci analizy i tworzenia wypowiedzi na podstawie zebranych
eksponatéw muzealnych.

JEZYK ANGIELSKI

Tematyka geograficzna. Uczen:
e rozwija umiejetnosci opisywania w jezyku angielskim relacji miedzy srodowiskiem a kulturg
w réznych regionach $wiata.

Rozwijanie kompetencji komunikacyjnych. Uczen:
e tworzy opisy eksponatéw w jezyku angielskim, dostosowanych do poziomu odbiorcow
z réznych krajow.

HISTORIA SZTUKI

Historia architektury i sztuki. Uczen:

e analizuje symbolike w wybranych dzietach sztuki (np. obrazy renesansowe, starozytne
rzezby) i jej zwigzek z wydarzeniami historycznymi;

e tworzy proste projekty artystyczne inspirowane stylem antycznym.

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

Chociaz Custos jest unikalng grag taczaca w sobie elementy historyczne, narracyjne
i tamigtdwkowe, istnieje kilka gier, ktére mogg stanowic¢ punkt odniesienia. Ponizej znajdujg sie
przyktady gier o podobnym charakterze, ktérych elementy mogg by¢ inspiracjg dla Custos.

1. Unpacking (2021)
Link:Unpacking na Steamie

Podobienstwa:
o Mechanika oparta na umieszczaniu przedmiotéw w odpowiednich miejscach.
o Mocny storytelling przez otoczenie i interakcje z przedmiotami.
o Grawzbudza emocje i pozwala na stopniowe odkrywanie historii zycia bohatera
poprzez jego rzeczy osobiste.
o Minimalistyczna, ale estetyczna oprawa graficzna.
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https://store.steampowered.com/app/1135690/Unpacking/

Réznice:

o Unpacking skupia sie na zyciu codziennym i osobistym, natomiast Custos ma bardziej
rozbudowang narracje historyczna, a takze mechaniki zwigzane z zarzgdzaniem
muzeum.

o Historia Unpacking jest bardziej intymna, natomiast Custos opowiada rowniez
o wielkich wydarzeniach historycznych i spotecznych.

2. Rusty Lake Hotel / Rusty Lake: Roots (2015-2016)
Linki:Rusty Lake Hotel,Rusty Lake Roots

Podobienstwa:

o Mechanika zagadek, ktére gracz musi rozwigzac¢, aby postepowaé w fabule.

o Ciekawa, surrealistyczna narracja, oparta na symbolice i dziwnych zdarzeniach, czesto
nawigzujgcych do historii czy wydarzen z przesziosci.

o Estetyka i klimat oparty na odkrywaniu tajemnic w specyficznym otoczeniu (hotel,
rodzinne drzewo genealogiczne), co mozna poréwnaé do odkrywania tajemnic
muzeum w Custos.

Roéznice:

o Rusty Lake ma surrealistyczny i mroczny klimat, czesto inspirowany horrorami
i nadprzyrodzonymi wydarzeniami, podczas gdy Custos jest mocno osadzone
w realistycznym, historycznym Swiecie.

o Custos stawia wiekszy nacisk na opowiadanie historii zwigzanej z rzeczywistymi
wydarzeniami historycznymi, a nie na abstrakcje i symbolizm.

3. The Occupation (2019)
Link:The Occupation na Steamie

Podobienstwa:

o Gra osadzona w kontekscie politycznym i spotecznym, gdzie decyzje bohatera
wptywajg na rozwoj wydarzen.

o Czas odgrywa wazng role w gameplayu, podobnie jak w Custos gdzie gracz
obserwuje zmiany w muzeum i zyciu kustosza na przestrzeni dekad.

o Oparte na odkrywaniu informacji i interakcjach z otoczeniem, co przywodzi na mysl|
sposob, w jaki gracz w Custos bedzie poznawac historie poprzez eksponaty.

Réznice:

o The Occupation to thriller polityczny osadzony w latach 80. XX wieku w Anglii,
skoncentrowany na inwigilacji i dziataniach na czas, podczas gdy Custos jest bardziej
narracyjng gra.

o Grawymaga szybkiego podejmowania decyzji pod presjg, co rézni sie od powolnego
tempa eksploracji muzeum w Custos

4. Call of the Sea (2020)
Link:Call of the Sea na Steamie

Podobienstwa:
o Oparta na zagadkach narracyjna przygodowka, z gtebokg fabutg i naciskiem na
odkrywanie tajemnic.
o  Gra skupia sie na odkrywaniu przesztosci i rozwigzaniu zagadek, co jest kluczowym
elementem rozgrywki w Custos.
o Wizualnie atrakcyjna, cho¢ w nieco bardziej surrealistycznym klimacie.
Roéznice:
o Call of the Sea to gra przygodowa z silnym elementem fantasy, podczas gdy Custos
jest osadzone w rzeczywistosci historyczne;.
o W Custos nacisk ktadzie sie na interakcje z przedmiotami historycznymi i narracje,
a nie na eksploracje egzotycznych, fantastycznych miejsc.

Podsumowanie:

Custos wyrdznia sie na tle konkurencji unikalnym potgczeniem realistycznej, historycznej fabuty
z mechanicznymi zagadkami opartymi na interakcjach z eksponatami i muzeum. W
przeciwienstwie do gier takich jak Unpacking czy Rusty Lake, ktére opowiadajg historie przez

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


https://store.steampowered.com/app/435120/Rusty_Lake_Hotel/
https://store.steampowered.com/app/532110/Rusty_Lake_Roots/
https://store.steampowered.com/agecheck/app/765880/
https://store.steampowered.com/app/1042490/Call_of_the_Sea/

surrealizm lub intymne narracje, Custos eksploruje realne wydarzenia historyczne, osadzone

w szerokim kontekscie spotecznym i politycznym. Dodatkowo, gra zawiera elementy edukacyjne
zgodne z podstawg programowg ksztatcenia ogdlnego, co stanowi warto$¢ dodang zaréwno dla
graczy indywidualnych, jak i instytucji edukacyjnych. Dzigki tej kombinacji Custos przyciggnie
zaréwno mitosnikow historii, jak i graczy szukajgcych refleksyjnej fabuty z intelektualnymi
wyzwaniami w unikalnym otoczeniu muzeum.

3. Charakterystyka gry

Giowna o$ gameplay

Gtéwng osig gameplay’'u w Custos jest rozwigzywanie famigtdéwek i zarzgdzanie eksponatami

w muzeum, ktére odzwierciedla historie Polski oraz swiatowe dziedzictwo kulturowe. Gracz wciela
sie w kustosza, ktéry na przestrzeni dekad organizuje wystawy, odkrywa tajemnice eksponatéw

i mierzy sie z wyzwaniami zwigzanymi z przemijaniem oraz zmianami spotecznymi.

Kazdy poziom gry reprezentuje inng epoke — od powojennej odbudowy, przez czasy PRL-u,
transformacje ustrojowg, az po wspotczesnosé. W miare postepéw w grze muzeum ewoluuje,
otwierajg sie nowe sale i pojawiajg sie bardziej ztozone wyzwania zwigzane z eksponatami

i narracja.

Organizacja wystaw wymaga:

e interakcji z eksponatami: gracz rozpoczyna poziom z zestawem eksponatow (dokumenty,
artefakty, dzieta sztuki), ktére musi przyporzgdkowa¢ do odpowiednich miejsc w muzeum,
zadania te wymagaija fgczenia faktow historycznych i geograficznych z wiedzg o kulturze;

e zagadek edukacyjnych: kazdy eksponat wigze sie z zagadka, np. uktadanie map,
rozpoznawanie atrybutéw postaci historycznych, interpretacja literackich cytatéow, czy
analiza kontekstow historycznych i naukowych;

e narracji: eksponaty odkrywajg zaréwno historie Polski, jak i osobiste losy kustosza, ktory
musi podejmowac trudne decyzje zwigzane z ochrong dziedzictwa kulturowego
w zmieniajgcych sie czasach.

Elementy rozwoju muzeum:

e ewolucjai ekspansja: muzeum rozwija sie wraz z kolejnymi poziomami — otwierajg sie
nowe sale, wprowadzane sg innowacje technologiczne (np. interaktywne ekspozycje),
a gracz zarzgdza funduszami, dbajgc o renowacje i atrakcyjnos¢ placowki;

e zmienne wymagania spoteczne: na przestrzeni dekad muzeum musi odpowiadac na
zmieniajgce sie oczekiwania spoteczenstwa, np. wystawy polityczne w czasach PRL-u,
nacisk na kulture i nauke w okresie transformacji, czy nowe technologie w erze
wspotczesnej;

e Czas i przemijanie: w miare starzenia sie kustosza, muzeum zaczyna traci¢ swodj dawny
blask — gracz musi zmierzy¢ sie z problemami finansowymi, malejacg liczbg
odwiedzajgcych oraz utrzymaniem eksponatéw w odpowiednim stanie.

Decyzje moralne i zarzadzanie:

Gracz bedzie musiat podejmowacé trudne decyzje, np. czy organizowac wystawy zgodne

Z rzeczywistoscig historyczng, czy dostosowywacé je do oczekiwan wtadz w czasach cenzury.
Kazda decyzja wptywa na reputacje muzeum oraz dostep do nowych zasobéw.

Podsumowanie:

Custos fgczy zarzadzanie, edukacje i narracje, tworzac emocjonalng podréz przez dekady historii
Polski i swiata. Gra angazuje graczy w organizacje wystaw, odkrywanie historii oraz podejmowanie
decyzji moralnych, oferujgc unikalne doswiadczenie na styku rozrywki i nauki.
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Filary gry

Mechanika gry: Podstawowym filarem gry jest umiejetnos¢ rozpoznawania przedmiotéw
historycznych i eksponatéw oraz odpowiedniego rozmieszczania ich w salach muzealnych. Gracz
musi wykorzystywac¢ swojg wiedze z ré6znych dziedzin, takich jak historia, geografia czy biologia,
aby zorganizowa¢ wystawy zgodnie z tematykg i epokg. W miare postepdéw gra staje sie bardziej
wymagajgca, wprowadzajgc dodatkowe zadania, takie jak konserwacja eksponatéw, zarzgdzanie
budzetem muzeum czy wybdr strategii rozwoju placowki.

Fabuta i narracja: Historia kustosza przenika gre jako centralny element narracji. Bohater,
poczatkowo miody idealista, przezywa kluczowe momenty historii Polski XX wieku, ktére wptywajg
na jego zycie i muzeum. Narracja odkrywana jest stopniowo — poprzez eksponaty, listy, fotografie
oraz dialogi z innymi postaciami.

e powojenne poczatki: Gracz organizuje pierwsze wystawy zwigzane z |l wojng
Swiatowg, dokumentujgc losy bohateréw i codzienne zycie w okupowanej Polsce.
Jednoczesnie poznaje eksponaty z innych regiondéw i epok, takich jak starozytno$é
w basenie Morza Srédziemnego czy kultura Dalekiego Wschodu.

e czasy przemian: Kolejne wystawy pokazujg ewolucje spoteczenstwa i kultury, od
odbudowy kraju po czasy wspétczesne, z uwzglednieniem rewolucji Solidarnosci czy
transformacji ustrojowej. W tym okresie gracz przygotowuje takze ekspozycje zwigzane
z innymi kulturami, np. tradycjg rzemiosta w Azji czy eksploracjg Australii.

e wspotczesnosc¢: Ostatnie wystawy koncentrujg sie na globalnych wyzwaniach, takich
jak ochrona dziedzictwa kulturowego, zréwnowazony rozwoj czy nowoczesne
technologie w muzealnictwie. Na tym etapie gracz ma mozliwos¢ tworzenia wystaw
retrospektywnych, tgczacych eksponaty z réznych epok i regiondw swiata,
podkreslajgc ich uniwersalne znaczenie.

Fabuta gry kohczy sie wielkg wystawg retrospektywng, ktéra podsumowuje zycie kustosza i jego
prace, jednocze$nie sktaniajgc gracza do refleksji nad przemijaniem, globalnym dziedzictwem i rolg
muzedw w fgczeniu kultur oraz epok.

Grafika i estetyka: Gra charakteryzuje sie rysunkowa, subtelng grafikg, inspirowang rzeczywistymi
polskimi muzeami. Kazda epoka historyczna ma swoj unikalny styl wizualny — od minimalistycznych
i surowych wnetrz powojennych, przez kolorowe akcenty lat 70-tych, po nowoczesne, interaktywne
sale wspotczesnosci. Eksponaty sg wiernie odwzorowane, a elementy otoczenia, takie jak budynki

czy dekoracje, oddajg klimat danej epoki.

Dzwiek i muzyka: Oprawa dzwigkowa odgrywa kluczowg role w budowaniu atmosfery. Kazda
epoka ma dedykowang Sciezke dZzwiekowa, inspirowang muzykg danego okresu, oraz odgtosy
otoczenia (np. szmery zwiedzajgcych, prace konserwacyjne, dzwieki uliczne). Wspdtczesnosé
przynosi nostalgiczne, delikatne brzmienia lo-fi, ktére podkreslajg refleksyjny charakter gry.

Rozwdj postaci i przemijanie: Starzenie sie kustosza oraz zmieniajgcy sie Swiat wptywajg
bezposrednio na gameplay. W miare uptywu czasu gracz dostrzega zmiany w muzeum — nowe
sale, zmieniajgce sie preferencje zwiedzajgcych oraz problemy zwigzane z konserwacjg
eksponatéw. Gracz musi dostosowac sie do tych zmian, co dodaje gtebi zaréwno narracji, jak

i mechanice.

Interfejs uzytkownika (Ul): Interfejs gry jest minimalistyczny i intuicyjny, pozwalajgc graczowi na
wykonywanie wszystkich dziatan na jednym ekranie. Opcje takie jak przenoszenie eksponatow,
porzadkowanie sal czy zarzgdzanie muzeum sg fatwo dostepne i nie odciggajg uwagi od
kluczowych aspektéw narracyjnych i edukacyjnych.

Réwnowaga gry: Z kazdym poziomem gra wprowadza nowe wyzwania, takie jak bardziej ztozone
zagadki historyczne czy konieczno$¢ zarzadzania rosnacg liczbg eksponatéw i sal. System
podpowiedzi wspiera graczy, ktérzy moga potrzebowa¢ pomocy w trudniejszych momentach,
zapewniajgc rwnowage miedzy wyzwaniem a przyjemnoscig z rozgrywki.

Podsumowanie: Custos tgczy emocjonalng, wielowarstwowg fabute z mechanicznymi
wyzwaniami zwigzanymi z organizacjg i zarzgdzaniem muzeum. Filary gry opierajg sie na spojnej
narracji, subtelnej grafice, immersyjnej muzyce i stopniowo rosngcej trudnosci, oferujgc unikalne
doswiadczenie intelektualne i emocjonalne.
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Mechaniki gry

Zadania i cele: Gtownym celem gracza jest zarzadzanie muzeum, organizowanie wystaw
tematycznych i odkrywanie zwigzanych z nimi historii.
e ukladanie eksponatéw: gracz musi odpowiednio przyporzagdkowaé eksponaty do sal
muzealnych, uwzgledniajgc ich kontekst historyczny, geograficzny czy naukowy,
np. bedzie musiat poprawnie zidentyfikowaé i umiesci¢ eksponaty zwigzane z walorami
turystycznymi Europy Potudniowej, Srodowiskiem geograficznym Japonii, Chin czy
Australii, rozwigzujgc przy tym zagadki wymagajgce analizy map tematycznych
i znajomosci kluczowych cech regionéw;
e zadania specjalne: w miare postepoéw gracz napotyka bardziej ztozone wyzwania,
takie jak konserwacja unikalnych przedmiotéw czy organizacja wystaw czasowych,
np. na temat starozytnej Grecji, rewolucji przemystowej czy kultury Dalekiego
Wschodu;
e odkrywanie narracji: kazdy eksponat odstania fragment fabuty, zaréwno zwigzanej
z historig Polski, jak i szerszymi tematami globalnymi, takimi jak rozwdj cywilizacji czy
bioréznorodno$¢.

Eksploracja muzeum: Gracz swobodnie porusza sie po muzeum, ktére skfada sie z wielu sal,
reprezentujgcych rézne epoki i tematy, np.:

e sala starozytnosci (mity greckie, cywilizacje Mezopotamii).

e sala historii Polski (Il wojna $wiatowa, PRL).

e sala przyrodnicza (bior6znorodnosg).

Eksploracja obejmuje:
e odnajdywanie ukrytych eksponatoéw: niektére przedmioty wymagajg dodatkowych
dziatan, takich jak naprawa czy identyfikacja;
e zbieranie wskazoéwek: informacje potrzebne do prawidlowego utozenia eksponatéw
mogg by¢ ukryte w notatkach, mapach lub dialogach.

Systemy czasowe: Czas odgrywa wazng role w grze, wprowadzajgc zmiany w wyglgdzie muzeum
i atmosferze:

e uplyw dekad: muzeum ewoluuje, przechodzac przez rézne fazy — od odbudowy po
wojnie, przez czasy PRL, az do wspoiczesnosci, kazda epoka wprowadza nowe
wyzwania i zmienia charakter wystaw;

e pory dniainocy: atmosfera muzeum zmienia sie w zaleznosci od pory dnia, co
wpltywa na odbiér wystaw i eksploracje.

Zarzadzanie muzeum obejmuje:
e konserwacje eksponatéw: gracz dba o stan techniczny przedmiotéw, wykonujgc mini-
gry, takie jak czyszczenie obrazéw czy naprawa uszkodzonych artefaktow;
e rozbudowe muzeum: z czasem gracz otwiera nowe sale i zwieksza liczbe
eksponatéw, co wymaga odpowiedniego planowania przestrzeni.

System wyborow i konsekwencji: Gra wprowadza subtelne decyzje moralne, ktére wptywajg na
rozwdj fabuty:

e cenzurai kompromisy: w czasach PRL gracz moze zdecydowa¢, czy
podporzgdkowac sie wtadzom i zyskac ich wsparcie, czy dziataé zgodnie z prawda
historyczna, ryzykujac represije;

e relacje z postaciami: decyzje gracza wptywajg na relacje z innymi pracownikami
muzeum oraz spotecznoscig odwiedzajgcg wystawy.

Interakcja z eksponatami i fabutg: Kazdy eksponat niesie ze sobg opowiesc¢:
e historia przedmiotu: opisuje jego pochodzenie, znaczenie i zwigzek z historig lub
nauka.
e osobiste pamiatki kustosza: listy, zdjecia czy inne przedmioty wprowadzajg w zycie
bohatera, tworzgc intymny kontekst dla rozgrywki.
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Mechanika odkrywania fabuty: Gracz odkrywa historie muzeum i kustosza w nieliniowy sposéb:
e eksploracja: wybor, ktore sale odkrywac i jakie wystawy organizowaé, wptywa na
tempo odkrywania fabuty;
e interakcje: dialogi i eksploracja prowadzg do nowych odkryé¢ i rozwigzan zagadek.

Podsumowanie:

Mechaniki gry Custos tgczg elementy zarzgdzania, eksploracji i narracji. Gracz rozwija muzeum,
rozwigzuje famigtéwki i odkrywa fabute w nieliniowy sposéb, fgczgc wydarzenia historyczne

Z osobistymi przezyciami bohatera. Dbatos¢ o szczegodty, zréznicowane wyzwania i emocjonalny
kontekst tworzg gtebokie i angazujgce doswiadczenie.

Grafika

Styl graficzny: Gra Custos bedzie prezentowaé¢ rysunkowg, subtelng grafike, fgczaca
szczegbtowe elementy z minimalistycznym ttem, co nada grze refleksyjny i nostalgiczny klimat.
e rysunkowy styl: stylizacja na wspotczesne ilustracje z delikatnymi cieniami i miekkimi
konturami;
e inspiracje rzeczywistoscia: estetyka inspirowana polskimi muzeami,
z uwzglednieniem detali charakterystycznych dla ré6znych epok historycznych
i regionéw geograficznych;
e kolorystyka: zréznicowana w zaleznosci od epoki — ciepte barwy w latach
powojennych, surowe szarosci w czasach PRL-u i bardziej nowoczesne odcienie
we wspotczesnosci.

Ewolucja muzeum w czasie: Muzeum bedzie dynamicznie zmienia¢ swéj wyglad,
odzwierciedlajgc uptyw czasu oraz zmieniajgce sie realia historyczne i spoteczne:

e |ata powojenne: muzeum zniszczone przez wojne — zrujnowane wnetrza, puste sale,
skrzynie z porozrzucanymi eksponatami, a jednoczes$nie detale klasycznej architektury,
takie jak kolumny czy wysoka przestrzen;

e czasy PRL-u: surowy, modernistyczny styl z ograniczong kolorystykg i funkcjonalnymi
rozwigzaniami, w salach mogg pojawic sie elementy propagandowe, takie jak plakaty
czy charakterystyczne dla epoki wyposazenie;

e okres wspoéltczesny: kontrast nowoczesnych technologii (interaktywne wystawy,
ekrany dotykowe) z oznakami starzenia sie muzeum — blakngce kolory, zniszczone
Sciany, mniej odwiedzajgcych.

Eksponaty: Eksponaty sg kluczowym elementem wizualnym gry, z duzym naciskiem na ich
autentycznos¢ i roznorodnosé:
e styl realistyczny: przedmioty takie jak obrazy, rzezby, pamiatki i dokumenty bedg
ilustrowane z detalami, podkreslajgc ich znaczenie historyczne;
o przyklady eksponatow :
o okres powojenny: artefakty wojenne, listy, zdjecia, proste narzedzia i przedmioty
okres codziennego uzytku,
o PRL: eksponaty zwigzane z zyciem codziennym, polityka, kulturg masowg tamtych
czasow;
o wspotczesnosc: eksponaty zwigzane z globalnymi wyzwaniami, nowoczesnymi
technologiami i historig transformac;ji ustrojowe;.
o starozytnos¢ (np. greckie mozaiki, mapy astronomiczne) oraz odkrycia
geograficzne czy biologiczne (np. rysunki bioméw, modele mineratéw).
W salach po$wieconych geografii Basenu Morza Srédziemnego, Azji i Australii znajdg sie
eksponaty takie jak stylizowane mapy, modele geograficzne oraz realistyczne ilustracje przyrody,
ktére charakteryzujg srodowisko geograficzne i jego zr6znicowanie w tych regionach.

Architektura i tto: Tto muzeum i jego architektura bedg dynamicznie sie zmieniaé, nadajgc kazde;j
epoce unikalny charakter:
e poczatek gry: klasyczny styl architektury z powojennymi zniszczeniami — widoczne
Slady odbudowy;
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e PRL: modernistyczne wnetrza z dominujgcymi prostymi formami i ograniczong
dekoracyjnoscia;

e wspotczesnosc¢: nowoczesne elementy, takie jak ekrany czy projektory, kontrastujgce
z widocznymi oznakami starzenia budynku.

Animacje: Delikatne, subtelne animacje podkreslg atmosfere i emocje w grze:
e oswietlenie: migoczace Swiatla, zmieniajgce sie pory dnia i efekty swietine
wprowadzajgce dynamike;
e interakcje gracza: realistyczne animacje przy przeglgdaniu eksponatéw, otwieraniu
skrzyn czy przemieszczaniu sie po salach;
e tlo: powolne unoszenie sie kurzu, subtelne ruchy przedmiotéw czy zmieniajgce sie
cienie dodaja gtebi i immersiji.

Zmiany w porach dniai nocy:
e dzien: jasne, naturalne Swiatto wpadajgce przez okna, ktére ozywia wnetrza muzeum;
e noc: tajemnicze, stonowane oswietlenie, ktére podkresla atmosfere spokoju
i przemijania.

Podsumowanie:

Grafika w Custos to rysunkowy, ale szczegotowy styl, ktéry zmienia sie dynamicznie w zaleznosci
od epoki historycznej i rozwoju muzeum. Eksponaty sg wykonane w stylu realistycznym, a tto

i architektura adaptujg sie do fabularnych i czasowych zmian, co tworzy gteboko immersyjny swiat
gry. Potgczenie subtelnych animacji, dynamicznego oswietlenia i zréznicowanej kolorystyki
podkresla emocjonalny i edukacyjny charakter rozgrywki.
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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 pozwala¢ 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 umozliwiaé 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.

Gra umozliwia dostep do menu w jednym miejscu, uzytkownik ma mozliwo$é 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 poszczegodlnych dzwiekéw dla poszczegdlnych elementéw gry oraz

oddzielenie elementow dzwiekowych muzyki i innych efektéw 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 informac;ji 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 napisow 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 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 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”.

Platforma docelowa: Windows, z opcja tatwej rozbudowy o inne platformy w przysztosci.
Mozliwosé rozbudowy:

e gra powinna by¢ projektowana z myslg o tatwym dodawaniu nowych tresci, takich jak sale
muzealne, eksponaty, czy epoki historyczne.
e modularna struktura pozioméw:

- poziomy jako moduly: kazdy poziom (sala muzealna danej epoki) jest traktowany jako
niezalezny modut, fatwo$¢ dodawania nowych tresci w formie aktualizacji lub DLC.

- dane eksponatéw: konieczne jest tworzenie eksponatéw jako odrebnych jednostek
danych z dynamicznym przypisywaniem ich do ré6znych poziomoéw; wprowadzenie
utatwienia ponownego wykorzystania istniejgcych zasobow.

Elastycznosé interfejsu uzytkownika (Ul):

e minimalistyczny i skalowalny Ul: dynamiczne dostosowanie interfejsu do nowych sal,
eksponatéw lub mechanik gry;

e wsparcie przyszltych funkcji: rozbudowa Ul o nowe mechaniki, takie jak zarzadzanie
muzeum, konserwacja eksponatéw czy dodatkowe warstwy narracyjne.
Narracja i systemy dialogowe:

e storytelling przez otoczenie: narracja odkrywana jest poprzez interakcje z eksponatami
i kustoszem muzeum, mozliwe dynamiczne dodawanie nowych fragmentéw fabuty;

e modularna fabuta: skalowalny system dialogéw, umozliwiajgcy wprowadzanie retrospekc;ji
lub nowych watkow.
Mechanika czasu i zmiennosci muzeum:

e dynamiczne zmiany otoczenia dotyczg: wygladu muzeum w zaleznosci od epoki
(np. starzenie sie budynku, blakniecie eksponatéw),systemu por dnia i nocy dla
zwiekszenia immersji.

e uplyw czasu: mozliwo$¢ dodawania nowych faz historii w ramach aktualizacji.

Mechanika tamigtéwek i interakcji z eksponatami:

e modularne famigtéwki: kazda zagadka projektowana jako niezalezny modut, co utatwia
dodawanie nowych wyzwan;

e interakcje z eksponatami: unikalne animacje, dzwigki i opisy przypisane do eksponatéw,
co dodaje gtebi rozgrywce.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

Platforma docelowa:
e Windows: gra powinna by¢ zoptymalizowana na komputery z systemem Windows 10 11,
z uwzglednieniem réznorodnych konfiguracji sprzetowych, musi dziata¢ ptynnie zaréwno na
Sredniej, jak i wyzszej klasy komputerach;
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przyszte platformy: projekt powinien uwzglednia¢ mozliwos¢ rozbudowy na inne platformy
(np. Mac, konsole) oraz integracje z platformami edukacyjnymi, takimi jak Steam
Workshop, co umozliwi spotecznosci tworzenie wtasnych tresci (np. wystaw, eksponatéw).

Silnik gry:

Unity lub Unreal Engine: wybrany silnik musi wspiera¢ grafike 2D/2.5D, dynamiczne
zmiany otoczenia (pory dnia, starzenie sie budynkéw, zmiany eksponatéw) oraz modutowy
rozwoj gry;

kompatybilnos¢ i skalowalnos¢: silnik musi by¢ przystosowany do tatwej integracji

z systemami CI/CD oraz umozliwia¢ dodawanie nowych modutéw bez ingerenciji

w istniejgce funkcje;

testowanie kompatybilnosci: projekt powinien by¢ przetestowany pod kgtem dziatania na
réznych wersjach systemu Windows.

Grafika:

rysunkowa oprawa graficzna 2D: gra powinna wykorzystywac¢ zoptymalizowang grafike
rysunkowg 2D/2.5D, tatwg do skalowania, aby dziata¢ ptynnie na ré6znych konfiguracjach
sprzetowych;

technologia LOD (Level of Detail): uzycie technologii LOD zapewni dynamiczne
zmniejszanie szczegotowosci obiektow w zaleznosci od odlegtosci od kamery, co zwiekszy
wydajnosc¢;

ewolucja wizualna muzeum: grafika musi odzwierciedla¢ zmieniajgce sie epoki, od
powojennych zniszczen po nowoczesne technologie, z uwzglednieniem wizualnego
starzenia sie budynku i eksponatow.

Dzwiek i muzyka:

dynamiczna sciezka dzwiekowa: muzyka musi zmieniac sie w zaleznosci od epoki

i emocjonalnego napiecia w grze, silnik powinien obstugiwa¢ warstwowe $ciezki
dzwiekowe, umozliwiajgce tatwg aktualizacje i rozbudowe;

ztozone efekty dzwiekowe: r6zne odgtosy zwigzane z konserwacjg muzeum, zmieniajgce
sie w zaleznosci od pory dnia i nocy, powinny byé zoptymalizowane dla ptynnej obstugi.

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

16



	1. Metryczka gry
	2. Opis gry
	3. Charakterystyka gry
	4. Wymagania WCAG
	5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

