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Zalacznik nr 13 do Zapytania ofertowego nr 2026.05.84
DODATKOWE WYMAGANIA TECHNICZNE I FUNKCJONALNE

1.  Zamawiajacy w niniejszym dokumencie wskazat dodatkowe wymagania techniczne i
funkcjonale bedace uzupelieniem wymagan, ktore powinny spetni¢ multimedialne
aplikacji edukacyjne realizowane w ramach zamdwienia.

2. Wszystkie aplikacje powinny dziala¢ w trybie online jako komponenty interaktywne
zintegrowane z platformg ZPE. Co do zasady wymog pracy offline nie dotyczy tych
aplikacji, w ktorych taka funkcjonalnos$¢ zostanie uzasadniona i zostata przewidziana
W scenariuszu zaawansowanego e-materialu, wyjatek moga stanowi¢ wybrane
aplikacje desktopowe. Jednakze niezaleznie od trybu pracy, kazda aplikacja powinna
by¢ przygotowana na sytuacje czasowego zerwania polaczenia internetowego — np. W
trakcie pracy uzytkownika na urzadzeniu mobilnym. W takich przypadkach aplikacja
powinna lokalnie buforowa¢ postepy uzytkownika 1 umozliwi¢ ich synchronizacje z
platformg po ponownym nawigzaniu potaczenia.

3. Na moment ogloszenie niniejszego postgpowanie platforma ZPE nie posiada natywnie
zaimplementowanych mechanizméw zamiany mowy na tekst (STT), ani tekstu na
mowe¢ (TTS). W przypadku aplikacji, ktore wymagaja takich funkcjonalnosci —
zgodnie ze scenariuszem zaawansowanego e-materiatu lub specyfikacjg e-materiatu —
Wykonawcy sa zobowigzani do ich samodzielnego wdrozenia (np. z wykorzystaniem
rozwigzania open-Source).

4. W scenariuszach zaawansowanych e-materialow zdefiniowane sg zakresy danych
analitycznych wymaganych przez nauczycieli. Niezaleznie od rodzaju materiatu,
kazdy komponent edukacyjny powinien rejestrowac przynajmnie;j:

— czas spedzony przez ucznia w materiale,

— czas realizacji poszczegdlnych zadan, ¢wiczen lub zapytan.

Wszystkie dane powinny by¢, anonimizowane lub pseudonimizowane, zgodne z
zasadg minimalizacji danych, dostgpne w panelu nauczyciela, z mozliwos$cig eksportu
do celow analizy dydaktycznej. Zaklada si¢ réwniez mozliwos¢ konfigurowania
zakresu rejestrowanych danych przez operatora systemu lub nauczyciela — zgodnie z
potrzebami dydaktycznymi i zasadami ochrony prywatnosci.

5. Aplikacje musi spetnia¢ wymagania RODO oraz obowigzujace krajowe przepisy
dotyczace ochrony danych osobowych. W kontekscie integracji z ZPE:
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1) Wszystkie aplikacje beda korzystac¢ z kont uzytkownikow ZPE — musza wigc by¢
w pelni zgodne z zasadami prywatno$ci i bezpieczenstwa obowigzujacymi na
platformie.

2) Aplikacje bedg hostowane w infrastrukturze platformy ZPE — po ich przekazaniu
operatorowi ZPE, odpowiedzialno$¢ za przechowywanie i zarzadzanie danymi
spoczywa ha operatorze, nie Wykonawcy

3) Wykonawca jest jednak zobowigzany do zapewnienia pelnej zgodnosci z
wymogami formalnymi i technicznymi przed przekazaniem aplikacji.

Zgodnie z RODO, dane takie jak historia pracy ucznia (np. uklad obiektow AR,
etykiety, komentarze nauczyciela), identyfikatory konta ZPE, dane logowania czy
pliki tworzone w czasie rzeczywistym moga stanowi¢ dane osobowe, jesli pozwalaja
na identyfikacj¢ konkretnej osoby. W ramach niniejszego zamowienia
administratorami danych osobowych pozostaja instytucje odpowiedzialne za platforme
ZPE oraz szkoty, zgodnie z §7 Regulaminu ZPE, Wykonawcy nie przetwarzaja
danych osobowych na etapie produkcji i testowania e-materiatbw. Dane
uzytkownikéw wykorzystywane w testach aplikacji powinny by¢ spreparowane
(anonimizowane lub sztuczne) przygotowane wylacznie na potrzeby dzialan
rozwojowych.

Po zakonczeniu prac nad aplikacjami i migracji na infrastrukture ZPE, aplikacje muszg
stanowi¢ integralny element tej infrastruktury i dziata¢ wylacznie w jej srodowisku.
W zwigzku z powyzszym:

1) Nie dopuszcza si¢ wykorzystywania zewngtrznych serwerdéw produkcyjnych ani
komunikacji z systemami spoza ekosystemu ZPE — niezaleznie od tego, czy sg
one wlasno$cig wykonawcy, osob trzecich czy komercyjnych dostawcow ustug
(np. AWS, GCP, Azure).

2) Wszystkie dane uzytkownikow muszg by¢ przetwarzane wytgcznie w Srodowisku
ZPE (lub $rodowisku wyznaczonym i zarzagdzanym przez jej operatora), zgodnie z
zatwierdzonym harmonogramem i zakresem funkcjonalnym.

3) Komunikacja miedzy aplikacjg a platforma ZPE musi odbywa¢ si¢ wylgcznie za
posrednictwem komponentu interaktywnego, ktory petni funkcje kontrolowanego
interfejsu wymiany danych z systemem ZPE.

4) Przetwarzanie danych osobowych w celach wykraczajacych poza cele
edukacyjne — w szczeg6lnosci o charakterze komercyjnym lub marketingowym —
jest niedopuszczalne.

5) Na etapie projektowania i rozwoju (tj. do momentu przekazania wersji finalnej e-
materialu do testow), wykonawca moze korzysta¢ z wilasnej infrastruktury
deweloperskiej, pod warunkiem, ze: o nie przetwarza danych osobowych uczniow
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lub nauczycieli, o dokona pelnej migracji systemu na infrastrukture ZPE przed
etapem testow i publikacji.

Na moment ogloszenia postepowania Zintegrowana Platforma Edukacyjna (ZPE) nie
udostepnia publicznego API umozliwiajgcego bezposrednia, pelng integracje sesji
uzytkownika z komponentami zewnetrznymi w czasie rzeczywistym. W zwigzku z
tym wszystkie funkcje synchronizacji (np. stanu pracy, wspotpracy grupowej) muszg
zosta¢ wdrozone przez Wykonawce z uzyciem komponentu interaktywnego, ktory
pelni role interfejsu posredniczacego miedzy aplikacja a $rodowiskiem ZPE.
Komponent interaktywny to oficjalny mechanizm osadzania i komunikacji e
materiatéw na platformie ZPE — pelni funkcj¢ integracyjna, ale nie zapewnia
petnoprawnego API do zarzadzania stanem rozgrywki, synchronizacja czy historia
uzytkownika. Dopuszcza si¢ realizacje funkcjonalno$ci AR poprzez wewngtrzny
system synchronizacji, powigzany z profilem uzytkownika ZPE za posrednictwem
komponentu interaktywnego pod warunkiem, zZe aplikacja dziata lokalnie (offline lub
online) i zapewnia trwato$¢ danych (zapis i odtworzenie sesji) w sposob bezpieczny i
zgodny z RODO. Aplikacja moze wykorzystywac¢ ID lub identyfikator konta ZPE do
celow personalizacji i przypisania sesji uzytkownika, natomiast cata logika zapisu,
przechowywania i synchronizacji danych musi by¢ zrealizowana w backendzie
aplikacji — zgodnie z wymaganiami technicznymi i zasadami ochrony danych.
Komponent interaktywny ZPE moze petni¢ funkcje¢ logowania, uwierzytelniania oraz
ograniczonego interfejsu komunikacyjnego, ale nie zastgpuje systemu synchronizacji
sesji, historii dziatan ani wymiany danych w czasie rzeczywistym. Aplikacja musi by¢
zaprojektowana w sposob umozliwiajacy jej petng migracj¢ do infrastruktury ZPE, a
wszystkie mechanizmy synchronizacji 1 przetwarzania danych muszg by¢ gotowe do
integracji z kontem ZPE w momencie udostepnienia publicznych API — bez
koniecznosci przebudowy architektury systemu.

Zgodnie z zasada projektowania uniwersalnego oraz wytyczng 2.2.1 WCAG 2.1
(,,Dostosowanie czasu”), dopuszczalne jest stosowanie elementow czasowych w
aplikacjach (np. ograniczenia czasowe w zadaniach), pod warunkiem zapewnienia
uzytkownikowi mozliwosci wylaczenia lub dostosowania presji czasowej. W
przypadku e-materiatdow, w ktorych scenariusz przewiduje zastosowanie ograniczenia
czasu (np. escape roomy), wiaczenie trybu dostepnosci (np. trybu WCAG lub trybu
tatwego dostepu) powinno automatycznie:

— wylaczy¢ limity czasowe lub znaczaco je wydtuzy¢,

— oraz — je$li to mozliwe — usuna¢ ograniczenia zwigzane z jednorazowa proba

wykonania zadania.

Takie rozwigzanie jest zgodne zarowno z WCAG, jak i z zasadami projektowania
dydaktycznego — nie zubaza doswiadczenia uzytkownikow bez potrzeb
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dostepnosciowych, a jednocze$nie pozwala osobom z ograniczeniami poznawczymi,
neurorozwojowymi lub psychicznymi skorzysta¢ z petnej funkcjonalnosci materiatu.
E-material (aplikacja) powinien dziata¢ zgodnie z zalozeniami scenariusza, W tym
rowniez z wykorzystaniem ograniczen czasowych, o ile uruchomienie trybu
dostegpnosci (WCAG) pozwala na ich wytaczenie lub dostosowanie do potrzeb
uzytkownika. Takie podejscie spetnia wymagania WCAG 1 zapewnia elastycznos¢ w
realizacji scenariuszy dydaktycznych.

Zmawiajacy wskazuje, ze nie jest wymagane tworzenie osobnej aplikacji do
konfiguracji gier.

Zgodnie z dokumentacjg techniczng komponentéw interaktywnych ZPE, konfiguracja
gier odbywa si¢ automatycznie z poziomu edytora materiatow ZPE — uruchamiany jest
wtedy dedykowany tryb edytora komponentu (editorEntry.js), ktéry pozwala
nauczycielowi ustawi¢ wszystkie dostepne parametry gry. Parametry do konfiguracji
okresla wykonawca w pliku engine.json, np. poziomy trudno$ci, rodzaje zagadek,
wybrane animacje czy dostgpne postacie. Dane wprowadzone w edytorze sa
automatycznie zapisywane i wykorzystywane podczas uruchamiania aplikacji przez
ucznia (entry.js), bez potrzeby ingerencji w kod zrodtowy.

Zamawiajacy nie dopuszcza rezygnacji z wymagan wynikajacych z WCAG 2.1
(poziom AA), ale dopuszcza ich alternatywna realizacj¢ w przypadkach
uzasadnionych technicznie. Dotyczy to zwlaszcza aplikacji stworzonych w
technologiach takich jak Unity, w ktdrych bezposrednie wykorzystanie natywnych
funkcji dostepnosci przegladarki (np. screen readerow) moze by¢ ograniczone. W
takim przypadku:
1) wymagania WCAG pozostaja w mocy, natomiast ich realizacja moze odbywac si¢
z wykorzystaniem mechanizmow alternatywnych, np.:
— wilasny system audiodeskrypcji lub opisow glosowych wbudowany w
aplikacje;
—  obsluge klawiatury poprzez wilasny interfejs nawigacji;
— opisy alternatywne dla obrazéw zapewnione w osobnym panelu, zamiast
przez atrybut alt
2) poziom zgodno$ci WCAG bedzie oceniany przez ekspertéw ORE w kontekscie
konkretnej technologii i1 przyjetych rozwigzan, z uwzglgdnieniem wykonalno$ci
technicznej.
Aplikacje musza by¢ testowane pod katem dostgpnosci, a w razie trudnosci z
realizacjg okreSlonych kryteriow WCAG — nalezy przedstawi¢ uzasadnienie
techniczne 1 zaproponowac¢ rOwnowazne rozwigzania, ktore Zamawiajacy przedstawi
do akceptacji ekspertowi ORE.



12.

13.

14.

Fundusze Europejskie Dofinansowane przez o0 T
dla Rozwoju Spotecznego Unie Europejska *x

W trybie multiplayer nie jest wymagana mozliwo$¢ zapisywania stanu gry i

wznowienia jej od tego punktu, poniewaz:

— rozgrywka odbywa si¢ synchronicznie w czasie rzeczywistym,

— zawieszenie gry przez jednego gracza wymusitoby zatrzymanie sesji dla
pozostatych uczestnikow,

— wznowienie wymagatoby odtworzenia calego stanu gry dla wielu graczy, co
wymagaloby skomplikowanej logiki synchronizacji 1 mogloby generowaé
wysokie koszty.

W trybie multiplayer dopuszczalne sg inne mechanizmy — np. mozliwo$¢ ponownego

dotgczenia do nowej sesji lub podmiana gracza przez komputerowego partnera — ale

nie oczekuje si¢ pelnego wznowienia sesji w tym trybie.

w przypadku aplikacji w trybie multiplayer:
mechanizm nauki nie jest dostgpny w trakcie rozgrywki — gra toczy si¢ w czasie
rzeczywistym, a kazdy z graczy musi odpowiadaé na pytania w tempie gry, bez
zatrzymywania akcji;

— dostep do materialdéw edukacyjnych przewidziany jest przed rozpoczeciem
rozgrywki, w trakcie ¢wiczen indywidualnych lub w trybie singleplayer;

— nie przewiduje si¢ oczekiwania przez jednego gracza na zapoznanie si¢ z
materiatami przez drugiego — byloby to sprzeczne z logika gry i zaloZzeniem
rozgrywki rywalizacyjnej;

—  WCAG zostanie zapewniony poprzez inne mechanizmy dostgpnosci (np. wybor
trybu jednoosobowego, mozliwo$¢ regulacji tempa gry, alternatywne formy
dostepu do wiedzy), bez ograniczania dynamiki rozgrywki w trybie multiplayer.

Dzigki temu aplikacja bedzie mogla taczy¢ edukacje 1 rywalizacje, a jednoczesnie

zachowac pelng dostepnos¢ 1 zgodnos¢ z WCAG — niezaleznie od wybranego trybu.

Zamawiajacy zaprojektuje wymagania serwera multiplayer do 6. miesigca realizacji
projektu. Po ich akceptacji przez ekspertow ORE, operator ZPE zapewni odpowiednia
infrastrukture na etapie przekazania finalnej wersji aplikacji do oceny. Zadaniem
wykonawcy bedzie wtedy przemigrowanie aplikacji na docelowe srodowisko ZPE. Do
tego momentu aplikacja musi by¢ rozwijana z wykorzystaniem infrastruktury
deweloperskiej; Wykonawcy. Dobér graczy w trybie multiplayer moze opiera¢ si¢ na
modelu z kodem dostepu lub zaproszeniem — bez koniecznosci losowego taczenia
uczestnikow. Mozliwo$¢ przypisywania konkretnych uczniéw (np. przez konta ZPE)
bedzie zalezna od dokumentacji API, ktora zostanie udostgpniona po podpisaniu
umowy Zamawiajagcemu lub wypracowana w porozumieniu z operatorem platformy.
W przypadku braku drugiego gracza, aplikacja moze uruchomi¢ uproszczony tryb z
komputerowym partnerem — pod warunkiem, ze nie wymaga to implementacji
ztozonej logiki ani wykorzystania sztucznej inteligencji.
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Zapisany w scenariuszach zaawansowanych e-materialow dotyczace mechanizmu
timera (np. zegar odliczajacy 4 minuty, a nastgpnie przechodzacy w tryb stopera) sa
elementem projektowym gry, ktéry ma wspiera¢ dynamike rozgrywki i wspotprace w
grupie. Zgodnie z WCAG 2.1 (poziom AA), stosowanie ograniczen czasowych jest
dopuszczalne, o ile uzytkownik ma zapewnione odpowiednie utatwienia, np.:

tryb dostgpnosci umozliwiajacy wylaczenie ograniczenia czasowego lub jego
wydtuzenie,

komunikaty o czasie przedstawione w sposob dostepny (tekstowo, dzwigkowo,
wizualnie),

mozliwo$¢ dostosowania limitu czasu przez nauczyciela w edytorze komponentu,
brak negatywnych konsekwencji za przekroczenie czasu — rozgrywka trwa nadal
w trybie stopera, co zapewnia zgodno$¢ z WCAG (brak blokady dostepu do tresci
po uplywie czasu).



