Zatgcznik nr 2 do zapytanie ofertowe nr 1

Specyfikacja

Wykonanie kompleksowego systemu e-learningowego automatyzujgcego procesy dydaktyczne i
sprzedazowe dla firmy FOSTER HIGH SPOLKA Z OGRANICZONA ODPOWIEDZIALNOSCIA w
ramach projektu Inteligentna Platforma Edukacyjna "EduAl-Hybrid" wspéifinansowanego ze
srodkéw programu Fundusze Europejskie dla Lubelskiego 2021-2027, Dziatania 2.4 Cyfryzacja
lubelskich MSP, Priorytetu Il Transformacja gospodarcza i cyfrowa regionu.

Nazwa i adres Zamawiajacego. .
FOSTER HIGH SPOLKA Z OGRANICZONA ODPOWIEDZIALNOSCIA

Ul. Spokojna 12
20-066 Lublin

KRS: 0000623922
NIP: 9462660899
REGON: 364738703

Informacje ogodlne:

Architektura Systemu

Backend: np. Laravel (PHP) - REST API (lub rbwnowazne)

Frontend Web: np Angular + lonic Framework + Angular Material (lub rownowazne)
Aplikacja Mobilna: np lonic + Capacitor (iOS + Android) (lub rownowazne)

Baza Danych: np MySQL/PostgreSQL (lub rownowazne)

Autentykacja: np Laravel Sanctum (JWT) (lub réwnowazne)

Autoryzacja: np. Spatie Permissions (role-based) (lub réwnowazne)

Srodowiska

Web (przegladarka) (lub rownowazne)

iOS (aplikacja natywna) (lub réwnowazne)
Android (aplikacja natywna) (lub rownowazne)

Zadanie 1. Wsparcie kompetencji cyfrowych (do realizacji na koncu po zrealizowaniu zadan 2-5)

Zadanie obejmuje podniesienie kompetencji cyfrowych pracownikéw przedsiebiorstwa poprzez realizacje
specjalistycznego programu szkoleniowego przygotowujgcego zespét do efektywnego wdrozenia, obstugi
oraz dalszego rozwoju innowacyjnej platformy edukacyjnej bedacej przedmiotem projektu. Celem zadania
jest zapewnienie odpowiedniego poziomu wiedzy technologicznej i operacyjnej niezbednej do
wykorzystania nowych narzedzi cyfrowych, automatyzacji proceséw biznesowych oraz zarzagdzania
systemem opartym na zaawansowanych rozwigzaniach IT, w tym integracjach zewnetrznych oraz
komponentach wykorzystujgcych sztuczng inteligencje.

Program szkoleniowy obejmuje udziat 3 pracownikbw Zamawiajgcego i zostanie zrealizowany
w wymiarze 50 godzin szkoleniowych roztozonych na 6 dni szkoleniowych. Zakres merytoryczny bedzie
dostosowany do potrzeb wynikajgcych z wdrazanych rozwigzan technologicznych, w szczegdélnosci



obejmujg obszary zwigzane z architekturg systemow cyfrowych, zarzgdzaniem trescig edukacyjna, obstuga
paneli administracyjnych, analizg danych uzytkownikow, integracjami
z systemami zewnetrznymi oraz wykorzystaniem narzedzi wspierajgcych automatyzacje procesow
edukacyjnych i operacyjnych.

Szkolenie umozliwi pracownikom nabycie praktycznych umiejetnosci niezbednych do biezgcego
zarzgdzania platforma oraz rozwijania jej funkcjonalnosci w przyszitosci.

Ze wzgledu na dedykowany charakter tworzonego rozwigzania nie istniejg standardowe szkolenia rynkowe
pozwalajgce na nabycie kompetencji niezbednych do obstugi systemu, dlatego szkolenia muszg byé
przygotowane indywidualnie przez wykonawce wdrozenia.

Potrzebna min 1 osoba znajgca system, ktéra przeprowadzi szkolenie.

Karty czasu pracy bedg zawieraty wymagane informacje, w tym imie i nazwisko osoby realizujgcej ustuge,
liczbe przepracowanych godzin wraz z godzing rozpoczecia i zakonczenia pracy w podziale na dni, opis
wykonanych czynnosci szkoleniowych, imiona i nazwiska uczestnikdw szkolenia oraz czytelne podpisy
wykonawcy i osoby realizujgcej ustuge. Dokumentacja ta umozliwi prawidtowe rozliczenie projektu oraz
potwierdzenie osiggniecia zaktadanych rezultatéw w zakresie rozwoju kompetencji cyfrowych.

Zakres obejmuje:

e przeprowadzenie szkolenia dla uzytkownikéw (min. 3 osoby),
przygotowanie materiatéw szkoleniowych,

o przekazanie wiedzy w zakresie obstugi i administracji systemu,

e wsparcie wdrozeniowe po uruchomieniu systemu.

e Szkolenie odbedzie sie na terenie Zamawiajgcego
Szkolenie musi zosta¢ przeprowadzone zgodnie z zasadami okreslonymi w Wytycznych dotyczgcych
monitorowania postepu rzeczowego realizacji programow na lata 2021-2027, w szczegolnosci
w zakresie procesu szkolenia oraz walidacji efektéw uczenia sie.
Wykonawca zobowigzany jest do:

o okreS$lenia efektéw uczenia sie dla uczestnikéw szkolenia,
realizacji szkolenia zgodnie z programem i harmonogramem,

e przeprowadzenia walidacji efektéw uczenia sie (np. test wiedzy, zadania praktyczne),

e udokumentowania wynikéw walidacji,

e wydania uczestnikom dokumentéw potwierdzajgcych nabycie kompetencji (np. certyfikat,

zaswiadczenie),
e sporzgdzenia dokumentacji szkoleniowej umozliwiajgcej rozliczenie projektu (lista obecnosci,
program szkolenia, materiaty szkoleniowe, wyniki walidacji).

Walidacja efektéw uczenia sie powinna by¢ adekwatna do zakresu szkolenia oraz umozliwia¢ obiektywng
ocene nabytych kompetencji.
Podczas szkolenia zostanie zapewniona dostepnos¢ osobom ze szczegdlnymi potrzebami, biorgc pod
uwage minimalne wymagania w tym zakresie okresSlone w art. 6 ustawy z dnia 19 lipca 2019 r. o
zapewnieniu dostepnosci osobom ze szczegdlnymi potrzebami (t. j. Dz. U. z 2024 r. poz. 1411) oraz
~Wytycznych dotyczgcych realizacji zasad réwnosciowych w ramach funduszy unijnych na lata 2021-2027".
Do realizacji zadania wymagany jest project manager/koordynator/ osoba na réwnorzednym
stanowisku operacyjnym ze strony oferenta posiadajgca wiedze na temat systemu bedgcego przedmiotem
zamowienia z doswiadczeniem w przeprowadzaniu szkolen w zakresie wdrazania ww systemow.

50 godzin szkoleniowych
Termin realizacji zadania : 30.11.2026



Zadanie 2. Moduly i Funkcjonalnosci Backend

Zadanie dotyczy Backend systemu i obejmuje kompleksowy zestaw modutéw i funkcjonalnosci
odpowiadajgcych za zarzadzanie uzytkownikami, tre$cig edukacyjng, procesem nauki oraz integracjami
zewnetrznymi. Centralnym elementem jest system autentykacji i autoryzacji, umozliwiajgcy rejestracje
uzytkownikbw z wykorzystaniem adresu email i hasta, logowanie tradycyjne oraz logowanie
spotecznosciowe poprzez Google OAuth (lub réwnowazne) , Facebook OAuth (lub réwnowazne i Apple
Sign In (lub réwnowazne). System zapewnia mechanizmy resetowania i zmiany hasta, potwierdzania
adresu email oraz obstuge kodow polecajgcych, ktére rozszerzajg subskrypcje uzytkownika. Architektura
rél obejmuje administratoréw, nauczycieli i ucznidw, z middleware opartym na kontroli dostepu oraz
mozliwoscig przypisywania wielu rél do jednego konta. Uzytkownicy mogg zarzadzac¢ profilem, edytowac
dane, przesyta¢ avatar, przechowywa¢ dane fakturowe, usuwacé konto w trybie soft delete oraz przywracaé
je w razie potrzeby. Dodatkowo system monitoruje streak, czyli ciggto$¢ nauki.

Modut kursow i tresci pozwala na petne zarzgdzanie strukturg edukacyjng poprzez operacje CRUD dla
kurséw, sekcji i lekcji. Administratorzy i nauczyciele moga tworzy¢ kursy, ustala¢ poziomy trudnosci,
widoczno$¢ oraz przypisywaé subskrypcje. Lekcje moga by¢ oznaczane jako darmowe lub w
przygotowaniu, a cato$¢ wspierana jest przez system tagéw i kategorii. System obejmuje réwniez
zarzgdzanie kategoriami zadan, pytaniami oraz odpowiedziami, wraz z obstugg réznych typow pytan,
poziomow trudnosci, podpowiedzi z punktami karnymi oraz eksportem danych.

Integralng czescig platformy jest system subskrypcji i ptatnosci. Umozliwia on definiowanie planow
subskrypcyjnych o réznych zakresach i poziomach dostepu, automatyczne odnawianie, zawieszanie i
anulowanie subskrypcji oraz sledzenie ich statusu. Integracja z systemem ptatnosci online np. Payu lub
rébwnowazne obstuguje inicjalizacje i przetwarzanie ptatnosci, webhooki statuséw, zwroty oraz tokenizacje
kart. System generuje faktury poprzez program uzywany przez Zamawiajgcego oraz udostepnia
uzytkownikom historie transakc;ji i raporty.

Modut multimediéw zapewnia zarzadzanie filmami wideo z integracjg Vimeo API (lub réwnowazne),
bookletami PDF oraz animacjami. Pliki mogg by¢ przesytane i przypisywane do tresci, a dostep do nich
kontrolowany jest przez system subskrypciji.

System nauki i postepéw umozliwia $ledzenie progresu na poziomie kursu, sekcji, lekcji i kategorii,
przechowuje historie odpowiedzi oraz wspiera tryb nauki z natychmiastowag weryfikacjg odpowiedzi,
notatkami i podpowiedziami. Tryb powtérkowy wykorzystuje inteligentny algorytm wyboru pytan bazujgcy
na wczesniejszych btedach uzytkownika. System egzaminéw pozwala generowac testy wedtug poziomu
trudnosci, zapisywa¢ odpowiedzi i tworzy¢ podsumowania wynikdw wraz z historia egzamindéw i
statystykami.

Zaawansowany modut weryfikacji odpowiedzi Al stosuje wielowarstwowe podejScie obejmujgce
dopasowanie stringdw, analize MathLive JSON/LaTeX, weryfikacje matematyczng w Pythonie (lub
rébwnowazne) oraz integracje z Gemini Al, ChatGPT i Wolfram Alpha (lub réwnowazne). Obstugiwane sg
wyrazenia algebraiczne, réwnania, funkcje matematyczne, zbiory oraz odpowiedzi tekstowe. System
zawiera réwniez chat Al wspierajgcy nauke poprzez kontekstowe odpowiedzi.

Platforma oferuje system ankiet, FAQ i feedbacku, umozliwiajgcy zbieranie opinii uzytkownikéw, ocenianie
treSci oraz obstuge formularzy kontaktowych. Administratorzy dysponujg rozbudowanym panelem
zarzgdzania uzytkownikami, nauczycielami i uczniami, z mozliwoscig filtrowania, blokowania kont oraz
analizy postepéw. Wbudowany system wyszukiwania obstuguje petnotekstowe przeszukiwanie tresci, a
globalny system tagéw pozwala organizowac i analizowac interakcje uzytkownikéw z materiatami.
Dodatkowe moduty obejmujg ustawienia aplikaciji i strony informacyjne, system importu i eksportu danych,
historie zmian oraz monitoring systemowy zapewniajgcy petng kontrole nad dziataniem platformy i jej
rozwijaniem.

Do realizacji zadania potrzebnych jest dwéch programistéw specjalizujgcych sie w backendzie. Jeden
programista z doswiadczeniem 3—4-letnim oraz drugi z doswiadczeniem minimum 10-letnim. Wymagana
jest znajomos¢ technologii wskazanych w projekcie (np.: Laravel, Python, Angular lub réwnowazne).
Dodatkowo jeden z programistéw powinien posiada¢ doswiadczenie w zarzgdzaniu architekturg serwerowg
w szczegdlnosci tworzenie architektur auto skalujgcych.

Znajomosc¢ technologii umozliwiajgcych realizacje systeméw o charakterze réwnowaznym do opisanego w
przedmiocie zamodwienia (np. frameworki backendowe, frontendowe oraz jezyki programowania



stosowane w systemach webowych i mobilnych), przy czym Zamawiajacy dopuszcza rozwigzania
rébwnowazne zapewniajgce osiggniecie wymaganych funkcjonalnosci i parametréw systemu.

2.1 System Autentykac;ji i Autoryzacji

2.1.1 Rejestracja i Logowanie

Rejestracja uzytkownika (email, hasto, dane osobowe)
Logowanie tradycyjne (email + hasto)

Logowanie spotecznosciowe (Google OAuth) (lub rownowazne)
Logowanie spotecznosciowe (Facebook OAuth) (lub réwnowazne)
Logowanie spotecznosciowe (Apple Sign In) (lub réwnowazne)
Reset hasta (email z tokenem)

Zmiana hasfa (dla zalogowanych uzytkownikow)

Potwierdzenie emaila

System referencyjny (kody polecajace, +7 dni subskrypcji)

2.1.2 Role Uzytkownikow

Rola: Administrator (peten dostep)

Rola: Nauczyciel (zarzadzanie trescig)

Rola: Uczen (dostep do nauki)

Middleware kontroli dostepu oparty na rolach
Mozliwos¢ wielu rél dla jednego uzytkownika

2.1.3 Zarzgdzanie Profilem

Edycja profilu (imie, nazwisko, email)

Upload avatara

Zarzadzanie danymi do faktury (InvoiceDetails)
Usuwanie konta (soft delete z mozliwoscig przywrdcenia)
Przywracanie usunietego konta

System "streak" - sledzenie serii dni nauki

2.2 System Kurséw i Tresci

2.2.1 Zarzgdzanie Kursami (CRUD)

Tworzenie kursu (nazwa, opis, poziom, obraz, wielko$¢)
Edycja kursu

Usuwanie kursu

Widocznos¢ kursu (publiczny/ukryty)

Przypisywanie typow subskrypcji do kursow

System tagow dla kursow

Import/eksport kurséw

2.2.2 Zarzadzanie Sekcjami (CRUD)

Tworzenie sekcji w kursie

Edycja sekcji (hazwa, numer sekcji, widocznos¢)
Usuwanie sekgcji

Sortowanie sekcji

Zarzgdzanie lekcjami w sekcjach



2.2.3 Zarzadzanie Lekcjami (CRUD)
Tworzenie lekcji (hazwa, numer, opis)
Edycja lekcji

Usuwanie lekcji

Sortowanie lekgc;ji

Oznaczanie lekcji jako darmowa (preview)
Oznaczanie lekcji jako "wkrétce dostepna”
Zarzgdzanie kategoriami w lekcjach
System tagow dla lekcji

2.2.4 Zarzadzanie Kategoriami Zadan (CRUD)
Tworzenie kategorii (hazwa, slug, typ: content/revision)
Edycja kategorii

Usuwanie kategorii

Import kategorii z pliku

System tagow dla kategorii

Zarzadzanie pytaniami w kategoriach

2.2.5 Zarzagdzanie Pytaniami (CRUD)

Tworzenie pytania (tres¢, typ, poziom trudnosci 2-5)
Edycja pytania

Usuwanie pytania

Dodawanie odpowiedzi do pytania (zamkniete/otwarte)
Oznaczanie poprawnych odpowiedzi

Dodawanie podpowiedzi (hints) z punktami karnymi
System tagow dla pytan

Eksport pytan

2.2.6 Zarzadzanie Odpowiedziami (CRUD)
Tworzenie odpowiedzi zamknietych
Tworzenie odpowiedzi otwartych

Edycja odpowiedzi

Usuwanie odpowiedzi

Oznaczanie poprawnosci odpowiedzi

2.3 System Subskrypciji i Ptatnosci

2.3.1 Typy Subskrypcji (CRUD)
Tworzenie plandw subskrypcyjnych
Okres subskrypcji (miesigc, kwartat, rok)
Cena subskrypciji

Poziom trudnosci (basic/advanced)
Dostep do kurséw w zaleznosci od planu
Dostep do filmow wideo

Dostep do bookletéw

Edycja planéw

Usuwanie planow

2.3.2 Zarzgdzanie Subskrypcjami
Zakup subskrypcji przez uzytkownika
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Automatyczne odnawianie subskrypcji

Zawieszanie subskrypcji

Wznawianie zawieszonej subskrypcji

Anulowanie subskrypcji

Sledzenie statusu subskrypcji (active/suspended/canceled/inactive)
Sprawdzanie waznosci subskrypcji

2.3.3 Integracja Ptatnosci PayU ( lub rownowazne)

Inicjalizacja ptatno$ci

Przetwarzanie ptatnosci

Obstuga webhookdéw PayU (status ptatnosci) (lub rownowazne)
Zwroty ptatnosci

Zapisywanie metod pfatnosci (tokenizacja kart)

Zarzgdzanie zapisanymi metodami ptatnosci

Generowanie faktur przez program do fakturowania

Pobieranie faktur przez uzytkownika

2.3.4 Historia Transakcji

Lista transakcji uzytkownika

Szczegoly transakgji

Statusy ptatnosci (oczekujgca/zakohczona/anulowana)
Raporty miesieczne

2.4 System Multimediow

2.4.1 Zarzadzanie Filmami Wideo (CRUD)

Tworzenie filméw (nazwa, opis, link Vimeo)
Edycja filméw

Usuwanie filméw

Kategorie filméw (CRUD)

Przypisywanie filméw do kategorii

Dostep do filméw na podstawie subskrypcji
Integracja z Vimeo API

2.4.2 Zarzadzanie Bookletami/PDF (CRUD)
Tworzenie bookletéw (nazwa, opis, plik PDF, obraz)
Edycja bookletow

Usuwanie bookletow

Kategorie bookletéw (CRUD)

Przypisywanie bookletow do kategorii

Dostep do bookletéw na podstawie subskrypciji
Podglad bookletéw z paginacija/stronicowaniem

2.4.3 Zarzadzanie Animacjami (CRUD)
Tworzenie animacji

Edycja animacji

Usuwanie animacji

Dostep do animaciji

2.4.4 System Plikow
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Upload plikéw
Zarzgdzanie plikami
Przypisywanie plikow do tresci

2.5 System Nauki i Postepow

2.5.1 Sledzenie Postepow

Postep na poziomie kursu (procent ukonczenia)
Postep na poziomie sekcji

Postep na poziomie lekgc;ji

Postep na poziomie kategorii

Masowe sprawdzanie postepow (batch)
Historia odpowiedzi uzytkownika

2.5.2 Tryb Nauki (Lekcje)

Wyswietlanie tresci lekciji

Przechodzenie przez pytania w lekcji
Sprawdzanie odpowiedzi w czasie rzeczywistym
Wykorzystanie podpowiedzi (z punktami karnymi)
Notatki uzytkownika do lekcji

Notatki uzytkownika do pytan

2.5.3 Tryb Powtdrkowy (Revision)

Inteligentny wybdr pytan do powtérki (bazujgc na historii)
Pytania Zle rozwigzane majg priorytet

Sledzenie liczby wylosowan kazdego pytania

Nastepne pytanie algorytm

Poprzednie pytanie

Lista pytan do powtérki w lekciji

Lista pytan do powtérki w sekgc;ji

Dostep do bookletéw w trybie powtorki

2.5.4 System Egzaminéw

Generowanie egzaminu dla sekg;ji

Wybér pytan wedtug poziomu trudnosci (2,3,3,4,5)
Rozpoczecie egzaminu

Przechodzenie przez pytania egzaminacyjne
Zapisywanie odpowiedzi w egzaminie
Zakonczenie egzaminu

Ocena egzaminu (skala 1-5)

Podsumowanie wynikow

Historia egzaminow

2.5.5 Statystyki i Analityka

Statystyki per kategoria (poprawne/btedne odpowiedzi)
Oznaczanie kategorii jako "do prze¢wiczenia" (flagowanie)
Resetowanie flagi kategorii

Ogdlne statystyki ucznia

Raporty miesieczne



2.6 System Weryfikacji Odpowiedzi Al

2.6.1 Wielowarstwowa Weryfikacja

Poréwnanie stringéw (doktadne dopasowanie)

Porownanie MathLive JSON/LaTeX

Weryfikacja matematyczna

Weryfikacja przez Gemini Al (Google) (lub réwnowazne)
Weryfikacja przez ChatGPT (OpenAl) — fallback (lub rownowazne)
Weryfikacja przez Wolfram Alpha (lub réwnowazne)

2.6.2 Typy Weryfikowanych Odpowiedzi
Wyrazenia algebraiczne

Réwnania i nieréwnosci

Funkcje matematyczne

Zbiory i przedziaty

Odpowiedzi tekstowe (otwarte)

2.6.3 Chat Al

Tworzenie konwersaciji z Al
Wysytanie wiadomosci do Al
Kontekstowe odpowiedzi Al
Pomoc w nauce matematyki

2.7 System Ankiet i Feedbacku

2.7.1 Ankiety (Surveys)

Tworzenie ankiet (CRUD)

Dodawanie pytan do ankiety (CRUD)

Dodawanie odpowiedzi do pytan ankiety (CRUD)
Przypisywanie odpowiedzi do kurséw (rekomendacje)
Ankiety wejsciowe (przed kursem)

Ankiety wyjsciowe (po kursie)

Obowigzkowe ankiety (blokada dostepu do kursu)

2.7.2 System FAQ
Zarzadzanie FAQ (CRUD)
Kategorie pytan i odpowiedzi

2.7.3 Feedback i Opinie

Zgtaszanie opinii przez ucznidow
System ocen

Zarzadzanie feedbackiem (admin)
Oznaczanie feedbacku jako rozwigzany
Sledzenie URL strony ze zgtoszeniem

2.7.4 Wiadomosci Kontaktowe
Formularz kontaktowy dla uczniéw
Zarzadzanie wiadomosciami (admin)

2.8 System Zarzadzania Uzytkownikami
2.8.1 Zarzadzanie Uzytkownikami (Admin)
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Lista wszystkich uzytkownikow
Filtrowanie uzytkownikéw (rola, status)
Tworzenie uzytkownika

Edycja uzytkownika

Usuwanie uzytkownika
Blokowanie/odblokowywanie uzytkownika
Zarzgdzanie rolami

2.8.2 Zarzadzanie Nauczycielami (Admin)

Lista nauczycieli

Rejestracja nauczyciela

Rejestracja nauczyciela bez hasta (z linkiem aktywacyjnym)
Przypisywanie kurséw do nauczycieli

2.8.3 Zarzadzanie Uczniami
Lista uczniow

Statystyki ucznia

Postepy ucznia

Notatki ucznia

2.9 System Wyszukiwania

2.9.1 Wyszukiwanie Tresci

Wyszukiwanie lekcji (z podobieristwem Levenshteina) (lub rownowazne)
Wyszukiwanie filméw wideo

Wyszukiwanie bookletow

Wyszukiwanie petnotekstowe

Filtrowanie wynikéw

2.10 System Tagoéw

2.10.1 Zarzadzanie Tagami

Tworzenie tagéow

Edycja tagéw

Usuwanie tagow

Masowe przypisywanie tagow

Tagowanie kurséw, sekcji, lekcji, pytan, kategorii
Sledzenie interakciji uzytkownika z tagami

2.11 System Ustawien

2.11.1 Ustawienia Aplikacji

Zarzadzanie ustawieniami systemowymi (CRUD)
Konfiguracja globalna

2.11.2 Strony Informacyjne
Zarzadzanie stronami info (CRUD)
Regulamin

Polityka prywatnoéci

2.12 System Importu/Eksportu
2.12.1 Import Danych
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Import kategorii z pliku
Import pytan

Import uzytkownikéw
System importéw z historig

2.12.2 Eksport Danych
Eksport lekc;ji

Eksport pytan

Raporty CSV/PDF

2.13 Logi i Historia

2.13.1 Logi Edyc;ji

Sledzenie zmian w tresci (EditLog)
Historia modyfikacji

2.13.2 Logi Systemowe
Laravel Telescope (monitoring) (lub rownowazne)

Szacowania liczba roboczogodzin : 950
Termin realizacji zadania : 31.08.2026

Zadanie 3. Moduly i Funkcjonalnosci Frontend

Zadanie obejmuje zaprojektowanie oraz wdrozenie zaawansowanej architektury frontendowej platformy
edukacyjnej stanowigcej kluczowy element transformaciji cyfrowej przedsiebiorstwa poprzez automatyzacije
proceséw edukacyjnych, wdrozenie skalowalnych interfejsow uzytkownika oraz cyfryzacje interakcji
pomiedzy uzytkownikami systemu. Warstwa frontendowa zostanie zaprojektowana w modelu modutowym,
umozliwiajgcym dynamiczne rozszerzanie funkcjonalnosdci oraz optymalizacje wydajnosci poprzez
zastosowanie lazy loadingu, struktury feature modules, komponentéw wspotdzielonych oraz systemow
zarzadzania dostepem opartych na guardach autoryzacyjnych i interceptorach komunikacji HTTP.
Jednym z kluczowych elementéw zadania bedzie wdrozenie kompleksowego systemu autentykacji i
zarzgdzania tozsamoscig uzytkownika, obejmujgcego zaréwno interfejsy publiczne (strona gtéwna,
logowanie, rejestracja, odzyskiwanie hasta, regulaminy), jak i integracje z zewnetrznymi dostawcami
uwierzytelniania spotecznosciowego (Google, Facebook, Apple lub rwnowazne).). Rozwigzanie to pozwoli
na bezpieczne i skalowalne zarzgdzanie dostepem uzytkownikow oraz zwiekszenie konwersji
onboardingowej poprzez uproszczony proces logowania.

Centralnym komponentem frontendowym bedzie panel ucznia umozliwiajgcy realizacje procesu
edukacyjnego w modelu cyfrowym opartym na analizie danych i personalizacji doswiadczenia uzytkownika.
Panel zapewni dostep do dashboardu prezentujgcego postepy, aktywnos¢ i subskrypcje, a takze do
modutéw kursow i lekcji wyposazonych w interaktywne narzedzia nauki, w tym edytor matematyczny,
natychmiastowg weryfikacje odpowiedzi oraz system podpowiedzi. Wdrozony zostanie tryb powtérkowy
wykorzystujgcy inteligentny dobér tresci oraz modut egzaminéw umozliwiajgcy automatyczne generowanie
testow i analize wynikéw, co pozwoli na automatyzacje czesci proceséw dydaktycznych.

Frontend obejmie réwniez biblioteke multimediéw integrujgcg materialy wideo, dokumenty PDF oraz
animacje edukacyjne, wspierang przez globalny system wyszukiwania wykorzystujgcy mechanizmy
autouzupetniania i dopasowania tresci. Uzytkownik otrzyma narzedzia zarzgdzania profilem, subskrypcjami
i ptatnosciami online (integracja z systemem pfatnosci online np. Payu lub réwnowazne ) a takze
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funkcjonalnosé planowania i rezerwacji zaje¢ wraz z kalendarzem dostepnosci oraz mozliwoscig tgczenia
sie z nauczycielem w trybie zaplanowanym lub natychmiastowym.

Réwnolegle opracowany zostanie panel administracyjny umozliwiajgcy kompleksowe zarzgdzanie
tresciami edukacyjnymi, uzytkownikami oraz parametrami systemu. Panel zapewni funkcje analityczne i
raportowe wspierajgce podejmowanie decyzji w oparciu o dane (data-driven management), automatyzacije
zarzgdzania subskrypcjami oraz narzedzia importu i organizacji zasobéw edukacyjnych.

W ramach zadania powstanie réwniez panel nauczyciela integrujgcy funkcje zarzadzania trescig
z narzedziami prowadzenia zaje¢ online, w tym wideokonferencjami, wirtualng tablicg, wspodtpracg w czasie
rzeczywistym oraz analizg wskaznikéw efektywno$ci nauczania. System umozliwi planowanie dostepnosci
nauczyciela  poprzez  cyfrowy kalendarz oraz  monitorowanie  wynikéw  edukacyjnych
i sprzedazowych.

Warstwa frontendowa zostanie uzupetniona o zestaw komponentéw Ul oraz ustug infrastrukturalnych
odpowiadajgcych za obstuge btedoéw, bezpieczenstwo, SEO, =zarzadzanie stanem aplikacji i
doswiadczeniem uzytkownika. Realizacja zadania pozwoli na stworzenie skalowalnego interfejsu platformy
edukacyjnej wspierajgcego zmiane modelu biznesowego przedsiebiorstwa z ustug manualnych na cyfrowe
ustugi technologiczne oparte na automatyzacji, analizie danych oraz integracji narzedzi edukacyjnych
online.

Do realizacji zadania potrzebnych jest dwdéch programistéw specjalizujgcych sie w frontendzie. Jeden
programista z doswiadczeniem 3—4-letnim oraz drugi z doswiadczeniem minimum 10-letnim. Wymagana
jest znajomos¢ technologii wskazanych w projekcie.

3.1 Architektura Aplikaciji

Lazy loading modutéw

Feature modules (45+ modutow)
Shared modules

Guards (8 guardow)

HTTP Interceptors (autentykacja)

3.2 System Autentykacji

3.2.1 Strony Publiczne

Landing page (strona gtéwna)

Logowanie (formularz + walidacja)

Rejestracja (z opcjonalnym kodem referencyjnym)
Zapomniatem hasta

Reset hasta (z tokenem)

Regulamin

Polityka prywatno$ci

Lista kurséw (publiczna)

3.2.2 Logowanie Spotfecznosciowe

Przycisk logowania Google (lub réwnowazne)
Przycisk logowania Facebook (lub réwnowazne)
Przycisk logowania Apple (lub réwnowazne)

3.3 Panel Ucznia (Student)
3.3.1 Dashboard
Podsumowanie postepow
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Aktywne subskrypcje

Ostatnia aktywnos¢

Streak (seria dni nauki)

Powiadomienia o wygasajacej subskrypcji

3.3.2 Kursy

Lista dostepnych kursow

Filtrowanie kurséw (poziom trudnosci)
Szczegoty kursu

Start kursu

Kontynuacja nauki

3.3.3 Sekcje

Lista sekcji w kursie

Postep w sekcji

Dostep do lekcji

3.3.4 Lekcje

Lista lekcji w sekcji
Oznaczenie lekcji darmowych
Oznaczenie "wkrotce"

Postep w lekcji

3.3.5 Tryb Nauki (Single Lesson)

Wyswietlanie tresci lekciji (text, video, image, booklet, category)
Nawigacja miedzy pytaniami

Formularz odpowiedzi (zamkniete/otwarte)

Edytor matematyczny (MathLive) (lub réwnowazne)
Podpowiedzi (z komunikatem o karze punktowej)
Natychmiastowa weryfikacja odpowiedzi

Komunikaty sukcesu/btedu

Notatki do lekcji

Notatki do pytan

3.3.6 Tryb Powtérkowy (Revision)

Lista lekcji do powtorki

Lista sekcji do powtdrki

Inteligentny wybdr pytan

Nawigacja: nastepne/poprzednie pytanie
Dostep do bookletéw w powtodrce

Wyniki powtorki

3.3.7 Egzaminy (Tests)

Lista dostepnych egzaminow
Generowanie nowego egzaminu

Ekran startowy egzaminu

Nawigacja po pytaniach egzaminacyjnych
Odpowiedzi na pytania egzaminacyjne
Ekran zakonczenia egzaminu

Wynik egzaminu (skala 1-5)
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Szczegotowe wyniki (poprawne/btedne odpowiedzi)
3.3.8 Biblioteka Multimediéw
Filmy Wideo

Lista kategorii wideo

Lista filméw w kategorii
Odtwarzacz wideo

Dostep na podstawie subskrypciji
Booklety/PDF

Lista kategorii bookletéw

Lista bookletow w kategorii
Przegladarka PDF (z paginacja)
Podglad miniaturek stron
Animacje

Lista animacji

Podglad animacji

Kategorie animaciji

3.3.9 Wyszukiwanie

Globalne wyszukiwanie
Wyszukiwanie lekcji
Wyszukiwanie filmoéw
Wyszukiwanie bookletéw
Autocomplete

Wyniki z podobienstwem

3.3.10 Profil Uzytkownika
Podglad profilu

Edycja danych osobowych
Zmiana hasta

Upload avatara

Dane do faktury (InvoiceDetails)
Historia subskrypcji

Historia transakcji

Pobieranie faktur

Zarzadzanie metodami ptatnosci
Usuwanie konta

3.3.11 Subskrypcje i Pfatnoéci

Lista dostepnych planéw

Szczegoly planu subskrypcyjnego

Proces zakupu subskrypcji

Integracja PayU (Secure Form)

Strona sukcesu ptatnosci

Strona odrzucenia ptatnosci

Zarzadzanie aktywng subskrypcjg (zawies/wzndow)
Auto-odnawianie (wigcz/wytgcz)

Proces rezerwacji lekcji z nauczycielem

Proces wyboru terminu z kalendarza dostepnosci
Proces tgczenia na lekce on demand
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3.3.12 Kalendarz
- zaplanowane lekcje
- Proces fgczenia na zaplanowang lekcje
3.3.13 Feedback i Pomoc
Formularz kontaktowy
Formularz opinii
Lista FAQ
Chat pomocy Al

3.4 Panel Administratora (Admin Panel)
3.4.1 Dashboard Admina

Statystyki ogdlne

Liczba uzytkownikéw

Przychody

Aktywne subskrypcje

Ostatnie aktywnosci

3.4.2 Zarzadzanie Uzytkownikami
Lista uczniow (z filtrami)

Lista nauczycieli

Lista administratoréw

Szczegoly uzytkownika

Edycja uzytkownika
Blokowanie/odblokowywanie
Usuwanie uzytkownika
Rejestracja nauczyciela

3.4.3 Zarzadzanie Kursami (CRUD)
Lista kursow

Tworzenie kursu (formularz)

Edycja kursu

Usuwanie kursu

Zarzadzanie sekcjami w kursie
Zarzadzanie tagami kursu
Przypisywanie typow subskrypciji

3.4.4 Zarzadzanie Sekcjami (CRUD)
Lista sekcji

Tworzenie sekciji

Edycja sekcji

Usuwanie sekgcji

Sortowanie sekcji (drag & drop)
Zarzadzanie lekcjami

3.4.5 Zarzadzanie Lekcjami (CRUD)
Lista lekciji
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Tworzenie lekcji

Edycja lekcji

Usuwanie lekcji

Sortowanie lekgc;ji

Zarzgdzanie tresciami lekcji
Zarzadzanie kategoriami w lekciji

3.4.6 Zarzadzanie Kategoriami Zadan (CRUD)
Lista kategorii

Tworzenie kategorii

Edycja kategorii

Usuwanie kategorii

Import kategorii z pliku

Zarzgdzanie pytaniami

3.4.7 Zarzadzanie Pytaniami (CRUD)
Lista pytan (tabela z filtrami)

Tworzenie pytania (formularz z edytorem)
Edycja pytania

Usuwanie pytania

Zarzgdzanie odpowiedziami

Zarzadzanie podpowiedziami

System tagéw

Eksport pytan

3.4.8 Zarzadzanie Odpowiedziami (CRUD)
Lista odpowiedzi do pytania

Dodawanie odpowiedzi zamknietej
Dodawanie odpowiedzi otwartej
Oznaczanie poprawnych odpowiedzi
Edycja odpowiedzi

Usuwanie odpowiedzi

3.4.9 Zarzadzanie Typami Subskrypcji (CRUD)
Lista planéw

Tworzenie planu

Edycja planu

Usuwanie planu

Konfiguracja dostepu do kurséw

Konfiguracja dostepu do wideo

Konfiguracja dostepu do bookletéw

3.4.10 Zarzadzanie Subskrypcjami Uzytkownikow
Lista aktywnych subskrypcji

Lista wygastych subskrypcji

Szczegoly subskrypcji

Reczne przedtuzenie subskrypcji

Anulowanie subskrypciji

Historia pfatnosci uzytkownika
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3.4.11 Zarzgdzanie Filmami Wideo (CRUD)
Lista filméw

Tworzenie filmu

Edycja filmu

Usuwanie filmu

Kategorie wideo (CRUD)

Przypisywanie do kategorii

3.4.12 Zarzadzanie Bookletami (CRUD)
Lista bookletow

Tworzenie bookletu

Edycja bookletu

Usuwanie bookletu

Upload pliku PDF

Upload obrazka bookletu

Kategorie bookletow (CRUD)
Przypisywanie lekcji do bookletu

3.4.13 Zarzadzanie Animacjami (CRUD)
Lista animag;ji

Tworzenie animacji

Edycja animacji

Usuwanie animacji

3.4.14 Zarzadzanie Tagami (CRUD)
Lista tagow

Tworzenie tagu

Edycja tagu

Usuwanie tagu

Masowe tagowanie

3.4.15 Zarzadzanie Ankietami (CRUD)
Lista ankiet

Tworzenie ankiety

Edycja ankiety

Dodawanie pytan do ankiety
Dodawanie odpowiedzi do pytan
Przypisywanie odpowiedzi do kurséw
Konfiguracja obowigzkowosci

3.4.16 Zarzadzanie FAQ (CRUD)
Lista pytan FAQ

Tworzenie FAQ

Edycja FAQ

Usuwanie FAQ

3.4.17 Zarzadzanie Feedbackiem
Lista zgtoszen feedback
Szczegoly zgtoszenia
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Oznaczanie jako rozwigzane
Odpowiedz na feedback

3.4.18 Statystyki i Raporty
Statystyki uczniow
Statystyki kurséw
Statystyki postepow
Raporty miesieczne
Eksport raportéw

3.4.19 Importy

Import kategorii z pliku
Import pytan

Historia importow
Podglad btedéw importu

3.4.20 Ustawienia Systemowe
Lista ustawien

Edycja ustawien

Zarzgdzanie stronami info

3.5 Panel Nauczyciela (Teacher Panel)
3.5.1 Dashboard Nauczyciela
Przeglad przypisanych kursow
Statystyki uczniow

Ostatnia aktywnosé¢

3.5.2 Zarzadzanie Treécig
Moje kursy

Zarzadzanie sekcjami
Zarzadzanie lekcjami
Zarzadzanie pytaniami
Zarzadzanie kategoriami

3.5.3. Funkcje Ses;ji Online:
- Wideokonferencje:
- Wideo/audio HD
- Udostepnianie ekranu
- Wirtualna tablica
- Czat tekstowy
- Udostepnianie plikow
- Narzedzia Interaktywne:
- Cyfrowa tablica
- Textpad do kodowania
- Wspotpraca nad dokumentami
- Narzedzia adnotacji
- Zarzadzanie Lekcja:
- Przed Lekcja:
- Przeglad szczegotow lekciji
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- Dostep do planéw lekgiji
- Przygotowanie materiatow
- Podczas Lekgiji:
- Dofgczanie do sesji
- Uzywanie narzedzi nauczania
- Prowadzenie notatek
- Po Lekgiji:
- Oznaczanie jako ukonczone
- Dodawanie opinii
- Upload zasobdéw
3.5.4.Metryki Wydajno$ci:
- Catkowita liczba przeprowadzonych lekc;ji
- Oceny zadowolenia uczniéw
- Wskazniki ukonczenia
- Trendy przychodow
- Utrzymanie uczniéw

3.5.5. Raporty Sprzedazy:
- Statystyki sprzedazy kursow
- Trendy rezerwacji lekcji
- Zarobki wedtug przedmiotu
- Szczytowe godziny nauczania

3.5.6 Kalendarz Dostepnosci:
- Ogodlna Dostepnoscé:
- Ustawianie dostepnych slotéw czasowych
- Oznaczanie niedostepnych dat
- Tygodniowa Dostepnosc¢:
- Cykliczny harmonogram tygodniowy
- Sloty czasowe wedtug dni
- Blokowanie niedostepnych godzin

3.6 Wspdlne Komponenty Ul
3.6.1 Nawigacja

Menu boczne (sidebar)
Menu mobilne (hamburger)
Breadcrumb

Nawigacja gérna

Bottom navigation (mobile)

3.6.2 Komponenty Formularzy

Inputy tekstowe

Textarea z edytorem WYSIWYG (Quill)
Selecty / Dropdowny

Checkboxy

Radiobuttony

Date picker

File upload

Edytor matematyczny
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Autocomplete search

3.6.3 Komponenty Ul
Karty (cards)
Tabele
Modale/Dialogi
Toasty/Notyfikacje
Loading spinners
Progress bars
Tooltips
Accordion

Tabs

Chips/Tagi
Context menu

3.6.4 Komponenty Multimedialne

Odtwarzacz wideo (YouTube/Vimeo) (lub rownowazne)
Przegladarka PDF

Galeria obrazéw

Lightbox

3.6.5 Komponenty Specjalne
Tutorial/onboarding

Floating chat helper
Calendar

Share button

Breadcrumb

MathJax renderer

3.7 Serwisy i Infrastruktura
3.7.1 Serwisy Biznesowe
AuthService
CoursesService
LessonsService
TasksService
SectionsService
BookletsService
AnimationsService
VideosService
SubscriptionsService
PaymentsService (np. PayU lub réwnowazne)
ExamsService
UsersService
StudentsService
StatisticsService
SearchService
TagsService
SurveysService
FilesService
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SettingsService
ChatService
NotesService
HintsService
FagsService
FeedbackService
ImportsService
RevisionsService
CalendarService

3.7.2 Serwisy Infrastrukturalne

Http Interceptor (JWT)

Error Handler

Loading Service

Navigation Service

Platform Service (mobile/web detection)
Alerts Service

Tutorial Service

Meta Tags Service (SEO)

3.7.3 Guards
AdminGuard
TeacherGuard
StudentGuard
AdminOrTeacherGuard
TeacherOrStudentGuard
CustomerGuard
UnauthorizedGuard

Szacowania liczba roboczogodzin: 1000
Termin realizacji zadania : 31.08.2026

Zadanie 4. Aplikacja Mobilna

Zadanie obejmuje zaprojektowanie, rozwdj oraz wdrozenie aplikacji mobilnej stanowigcej integralny
element platformy edukacyjnej, umozliwiajgcej dostep do ustug cyfrowych przedsiebiorstwa z poziomu
urzadzeh mobilnych. Celem realizacji zadania jest zwiekszenie dostepnosci ustug edukacyjnych,
rozszerzenie kanatdw interakcji uzytkownika z systemem oraz zapewnienie ciggtosci procesu nauki
niezaleznie od miejsca i urzadzenia. Aplikacja zostanie przygotowana w wersjach natywnych dla
systemow iOS (iPhone/iPad) oraz Android (smartfony i tablety) lub réwnowazne., z wykorzystaniem
technologii umozliwiajgcej wspodlne zarzadzanie kodem oraz efektywne utrzymanie i rozwoj systemu.
Architektura aplikacji mobilnej zostanie oparta na frameworku integrujgcym aplikacje webowag
z funkcjami natywnymi urzadzen poprzez wykorzystanie warstwy posredniej (Capacitor), co pozwoli na
dostep do funkcji systemowych przy zachowaniu spdjnosci technologicznej catej platformy. W ramach
zadania zostanie przeprowadzona konfiguracja $rodowiska mobilnego, obejmujgca przygotowanie
elementow identyfikacji wizualnej (ikony aplikacji, ekran startowy), konfiguracje paska statusu oraz
integracje z natywnymi elementami nawigacji systeméw mobilnych.

20



Istotnym elementem projektu bedzie wdrozenie funkcji natywnych zwiekszajgcych komfort
i efektywnos$¢ korzystania z aplikacji. Obejmg one bezpieczne przechowywanie danych lokalnych
uzytkownika przy uzyciu dedykowanych API, obstuge pamieci urzadzenia, mechanizmy cache
umozliwiajgce korzystanie z wybranych funkcji w trybie offline oraz opcjonalny system powiadomien push
wspierajgcy komunikacje z uzytkownikiem i zwiekszajgcy jego zaangazowanie. Aplikacja zostanie rowniez
wyposazona w mechanizmy deep linking, umozliwiajgce bezposrednie przechodzenie do okreslonych
tresci lub funkcji systemu poprzez linki zewnetrzne.

Projekt zaklada zastosowanie podejscia mobile-first, w ktérym interfejs uzytkownika zostanie
zaprojektowany z uwzglednieniem specyfiki urzgdzen dotykowych oraz ograniczen ekranéw mobilnych.
Obejmuje to adaptacje uktadéw graficznych, wdrozenie gestéw dotykowych (np. przesuwanie, odswiezanie
poprzez gest), zastosowanie mobilnych wzorcoéw nawigacyjnych oraz komponentéw takich jak bottom
sheets czy dynamiczne menu kontekstowe. Dzigki temu uzytkownik uzyska intuicyjne i spdjne
doswiadczenie niezaleznie od platformy.

W ramach zadania przeprowadzone zostang réwniez dziatania optymalizacyjne ukierunkowane na
zwiekszenie wydajnosci aplikacji mobilnej. Zastosowane zostang techniki lazy loadingu modutéw, podziatu
kodu (code splitting), optymalizacji multimediéw oraz implementacja mechanizméw Service Worker
wspierajgcych funkcjonalnosé PWA i przyspieszajgcych tadowanie aplikacji. Pozwoli to na zmniejszenie
zuzycia zasobdw urzadzenia, poprawe czasu reakcji systemu oraz zwiekszenie stabilnosci dziatania.
Realizacja zadania przyczyni sie do zwiekszenia poziomu cyfryzacji przedsiebiorstwa poprzez rozszerzenie
dostepnosci ustug edukacyjnych na srodowiska mobilne, automatyzacje proceséw komunikacji z
uzytkownikiem oraz stworzenie skalowalnej infrastruktury umozliwiajgcej dalszy rozwdj funkcjonalnosci
aplikacji. Wdrozenie aplikacji mobilnej stanowi kluczowy element transformacji modelu $wiadczenia ustug
w kierunku nowoczesnych rozwigzan cyfrowych opartych na mobilnosci, personalizacji i cigglym dostepie
do zasobow edukacyjnych.

Do realizacji zadania potrzebnych jest dwéch programistéw specjalizujgcych sie w aplikacjach. Jeden
programista z doswiadczeniem 3—4-letnim oraz drugi z doswiadczeniem minimum 10-letnim. Wymagana
jest znajomos¢ technologii wskazanych w projekcie.

4.1 Platformy

iOS (iPhone/iPad) (lub rownowazne)
Android (telefony/tablety) (lub rownowazne)
4.2 Funkcjonalnosci Specyficzne dla Mobile
4.2.1 Integracja Capacitor

Konfiguracja Capacitor

Splash screen

App icon

Status bar configuration

Navigation bar (Android)

4.2.2 Natywne Funkcje

Przechowywanie danych (Preferences API)
Dostep do pamieci urzgdzenia

Obstuga offline (cache)

Push notifications (opcjonalnie)

Deep linking

4.2.3 Responsywnos¢

Mobile-first design

Adaptacja Ul do ekranéw dotykowych
Gestures (swipe, pull-to-refresh)
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Bottom sheets

Mobile navigation patterns
4.2.4 Optymalizacje Mobile
Lazy loading

Image optimization

Code splitting

Service Worker (PWA features)

Szacowania liczba roboczogodzin: 750
Termin realizacji zadania : 31.08.2026

Zadanie 5. Wdrozenie specjalistycznych rozwigzan cyfrowych - Integracje Zewnetrzne

Zadanie obejmuje zaprojektowanie, wdrozenie oraz konfiguracje integracji zewnetrznych stanowigcych
kluczowy element funkcjonalny platformy edukacyjnej, umozliwiajgcych automatyzacje proceséw
biznesowych, zwiekszenie bezpieczenstwa operacji finansowych, rozszerzenie funkcjonalnosci
analitycznych oraz wdrozenie inteligentnych mechanizméw wspierajgcych proces edukacyjny. Integracje
te pozwolg na stworzenie skalowalnego ekosystemu technologicznego opartego na wspotpracy z
wyspecjalizowanymi ustugami zewnetrznymi.

W ramach zadania wdrozona zostanie integracja z systemem ptatnosci online umozliwiajgca realizacje
bezpiecznych transakcji finansowych przy uzyciu dedykowanej bramki ptatniczej typu Secure Form (lub
réownowazne). System bedzie obstugiwat procesy autoryzacji ptatnosci, tokenizacji danych kart ptatniczych
oraz automatyczng komunikacje poprzez webhooki pozwalajgce na synchronizacje statuséw transakcji
pomiedzy platformg a operatorem ptatnosci. Integracja ta umozliwi automatyzacje proceséw sprzedazy,
zarzagdzanie subskrypcjami oraz zwiekszenie bezpieczenstwa danych uzytkownikéw poprzez minimalizacje
przechowywania wrazliwych informacji po stronie systemu.

Kolejnym elementem bedzie integracja z zewnetrznym systemem fakturowania odpowiedzialnym za
automatyczne generowanie dokumentow ksiegowych zwigzanych z realizowanymi transakcjami.
Rozwigzanie to pozwoli na cyfryzacje procesu rozliczeh finansowych, ograniczenie dziatan manualnych
oraz zapewnienie zgodnosci z obowigzujgcymi standardami ksiggowymi.

Zadanie obejmuje takze integracje z KSEF. Projekt zaktada takze integracje z platformg wideo
zapewniajgcg hosting oraz odtwarzanie materiatéw edukacyjnych. Wykorzystanie wyspecjalizowanego
systemu umozliwi skalowalne przechowywanie tresci multimedialnych, optymalizacje jakosci odtwarzania
oraz zabezpieczenie materiatéw przed nieautoryzowanym dostepem. Integracja ta pozwoli na zwiekszenie
wydajnosci platformy oraz ograniczenie kosztéw infrastrukturalnych zwigzanych z obstugg wideo.
Istotnym elementem zadania bedzie wdrozenie autentykacji spotecznosciowej poprzez integracje z
zewnetrznymi dostawcami tozsamosci, w tym Google OAuth 2.0, Facebook Login oraz Apple Sign In (lub
rébwnowazne).

Rozwigzanie to zwigkszy bezpieczehstwo procesu logowania, poprawi doswiadczenie uzytkownika oraz
usprawni onboarding nowych uzytkownikdw poprzez uproszczony proces rejestraciji.

Kluczowym obszarem integracji bedzie zastosowanie ustug sztucznej inteligencji wspierajgcych
automatyczng weryfikacje odpowiedzi uzytkownikdéw oraz analize tre$ci edukacyjnych. System wykorzysta
integracje z Google Gemini APl oraz OpenAl ChatGPT APl (lub réwnowazne) jako rozwigzanie
fallbackowe w celu zapewnienia ciggtosci dziatania ustug Al. Dodatkowo wdrozona zostanie integracja z
Wolfram Alpha APl (lub rbwnowazne) umozliwiajgca matematyczng weryfikacje odpowiedzi oraz analize
obliczen, co stanowi istotny element innowacyjnosci technologicznej platformy.
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Zakres zadania obejmuje rowniez integracje narzedzi wspierajacych prace z treSciami edukacyjnymi, takich
jak edytor formut matematycznych umozliwiajgcy wprowadzanie zaawansowanych wzoréw, system
renderowania matematyki zapewniajgcy poprawne wyswietlanie tresci naukowych oraz edytor typu
WYSIWYG (lub réwnowazne) pozwalajgcy na tworzenie i zarzgdzanie materiatami edukacyjnymi w sposéb
przyjazny dla uzytkownika. Realizacja zadania umozliwi stworzenie zintegrowanej architektury platformy
opartej na ustugach zewnetrznych, zwiekszajgcej poziom automatyzacji proceséw biznesowych,
skalowalnos$¢ systemu oraz mozliwosci wdrazania innowacyjnych funkcjonalnosci opartych na sztucznej
inteligencji. Integracje te stanowig kluczowy element transformacji cyfrowej przedsiebiorstwa poprzez
wdrozenie nowoczesnego modelu $wiadczenia ustug edukacyjnych opartego na technologii chmurowej,
analizie danych oraz inteligentnym wsparciu uzytkownika.

Do realizacji zadania potrzebny jest jeden programista specjalizujgcy sie w integracjach, z co najmniej 5-
letnim doswiadczeniem. Powinien wykazaé wczesniejsze do$wiadczenie w realizacje integracji z
wymaganymi technologiami.

5.1 Platnoéci

bramka ptatnosci (Secure Form)
Webhook handling

Tokenizacja kart

5.2 Fakturowanie

- generowanie faktur — system zewnetrzny
5.3 Wideo

Vimeo - hosting i odtwarzanie filmow

5.4 Autentykacja Spotecznosciowa

Google OAuth 2.0 (lub réownowazne)

Facebook Login (lub réwnowazne)

Apple Sign In (lub rownowazne)

5.5 Sztuczna Inteligencja

Google Gemini API - weryfikacja odpowiedzi (lub réwnowazne)
OpenAl ChatGPT API - weryfikacja odpowiedzi (fallback) (lub réwnowazne)
Wolfram Alpha API - weryfikacja matematyczna (lub rownowazne)
5.6 Inne

edytor formut matematycznych

renderowanie wzoréw matematycznych

edytor WYSIWYG

Szacowania liczba roboczogodzin: 250
Termin realizacji zadania : 31.08.2026

Znajomos¢ technologii umozliwiajgcych realizacje systeméw o charakterze réwnowaznym do opisanego w
przedmiocie zamowienia (np. frameworki backendowe, frontendowe oraz jezyki programowania
stosowane w systemach webowych i mobilnych), przy czym Zamawiajgcy dopuszcza rozwigzania
réGwnowazne zapewniajgce osiggniecie wymaganych funkcjonalnosci i parametréw systemu.

Szacowana liczba roboczogodzin wskazana w niniejszym zapytaniu (specyfikacja) wynika z zatozen
przyjetych we wniosku o dofinansowanie projektu i ma charakter orientacyjny, stuzgcy wytagcznie
zobrazowaniu skali zaméwienia. Zamawiajgcy nie narzuca Wykonawcom sposobu kalkulacji ceny ani
organizacji realizacji zamowienia. Wykonawca moze przyjgé wlkasng metodyke realizacji oraz strukture
zespotu, pod warunkiem zapewnienia wykonania wszystkich wymaganych funkcjonalnosci oraz osiggniecia
celéw projektu.

Elektronicznie podpisany przez:
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