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Zatqcznik nr 1 do zapytania ofertowego nr 02/08/2024 z dnia 19 sierpnia 2024 r. - opis
przedmiotu zamdéwienia.

dotyczy ustugi wykonania prac koncepcyjnych oraz prac programistycznych aplikacji
webowej ,Saltando” na potrzeby realizacji projektu ,,Saltando”

1. Opis przedmiotu zamoéwienia

1.1. Zadanie nr 1 przedmiotu zamoéwienia - Prace koncepcyjne:

1.1.1. Prace koncepcyjne Front-end tworzace panel gtéwny inspirowany Miro czy Articy,
w ktérym okna zawierajgce dialogi, opisy i multimedia (node’y) taczg sie ze sobg, sa
tatwo manipulowalne i powigzane funkcjami logicznymi;

1.1.2. Prace koncepcyjne Front-end tworzace panel komérkowy — agregacja powyzszych
danych do postaci prostego arkusza kalkulacyjnego z podziatem na komorki;

1.1.3. Prace koncepcyjne Front-end tworzace panel tekstowy - agregacja powyzszych
danych do postaci prostego edytora tekstu;

1.1.4.Do stworzenia powyzszego (od 1.1.1. do 1.1.3.) potrzebny bedzie back-end w
postaci serwera obstugujacego logike aplikacji, zarzadzanie sesjami uzytkownikéw i
komunikacje z baza danych, bazy danych, system autoryzacji i logowania
uzytkownikdw, system monitorowania i zabezpieczenia;

1.1.5. Inspiracje dla panelu gtéwnego: Articy, ChatMapper, Miro;

1.1.6. Inspiracje dla panelu komdrkowego: Excel, Google Sheets;

1.1.7. Inspiracje dla panelu tekstowego: Word, Google Docs;

1.1.8. Inspiracje z innych branz: StudioBinder - all-in-one aplikacja do organizowania
pracy na planie filmowym i pisania scenariuszy

1.1.9. Analiza konkurencji (Articy:Draft X, Arcweave, Dialogue Designer, Chat Mapper,
Miro, Excel, Google Sheets i inne) - celem tego zadania jest zaznajomienie zespotu z
produktami konkurencyjnymi i okreSlenie ich wad, zalet oraz brakéw (we
wspotpracy z project managerem). Wykonawca przeprowadzi konsultacje z project
managerem, w celu zaznajomienia sie z problematyka i ustalenia potrzeb, po czym
przeprowadzi analize wskazanych wyzej programéw pod kgtem rozpoznania funkcji
niezbednych w pracy scenarzystéw i tlumaczy gier wideo, oraz przeprowadzi
badanie rynku (poszukiwania) w celu rozpoznania innych programéw
wykorzystywanych do tych celéw przez twoércéw gier. Rezultatem powyzszej analizy
bedzie minimum 4 stronicowe podsumowanie z wyszczegdlnieniem
najwazniejszych funkcji, najpopularniejszych aplikacji, silnych i stabych stron
produktéw konkurencyjnych, potencjalnych szans i niebezpieczenstw procesu
produkcyjnego tozsamego oprogramowania itp.

Project manager udostepni Wykonawcy wyniki dotychczasowego researchu.

1.1.10. Doprecyzowanie potrzeb grupy odbiorczej - konsultacje z twoércami gier

(scenarzysci, thumacze i designerzy) - niezbedne ze wzgledu na dynamiczne zmiany
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w tym sektorze i konieczno$¢ aktualizacji wiedzy i rozpoznania aktualnych potrzeb
grupy odbiorczej. W ramach tego zadania wykonawca przeprowadzi minimum 10
konsultacji z tworcami gier wideo zawierajgcymi element narracyjny w postaci
wywiadéw bezposrednich oraz minimum 30 ankiet zawierajacych pytania
zamkniete i otwarte dotyczace: oprogramowania uzywanego do projektowania gier,
pisania ich scenariuszy i ttumaczen, najwazniejszych funkcji tego oprogramowania,
brakujacych funkcji, oczekiwan w stosunku do tego typu oprogramowania i
przyktadowych zastosowan.

Konsultacje bezposrednie moga by¢ przeprowadzone w postaci wideo spotkan
online lub spotkan na zywo. Kazda z konsultacji powinna trwa¢ minimum 15 minut,
dotyczy¢ pracy scenarzystow, ttumaczy i designer6éw gier i zawiera¢  pytania o
wykorzystywane w ich pracy oprogramowanie, najwazniejsze funkcje, oczekiwania
co do tegoz oprogramowania, braki itp. Badania ankietowe moga by¢
przeprowadzone w postaci formularzy online (np. Formularze Google) lub w postaci
bezposredniej (spotkania na zywo).

1.1.11. Wstepna dokumentacja - stworzenie dokumentacji na podstawie poprzednich
dwdch zadan. Ma na celu podsumowanie i usystematyzowanie informacji oraz
aktualizacje zatozen projektowych.

1.1.12. W ramach czesci 1 przedmiotu zamdéwienia Wykonawca przygotuje: 10 nagran
wideo lub audio z konsultacji bezposrednich z twdrcami gier w postaci plikéw do
$ciggniecia lub nagran udostepnionych w chmurze (np. YouTube czy Google Drive);
10 podsumowan konsultacji bezposrednich o dtugo$ci minimum pét strony A4
zawierajacych najwazniejsze informacje uzyskane podczas konsultacji (forma
zwiezta - podsumowanie, nie transkrypcja); jedno minimum 5 stronicowe
podsumowanie badan ankietowych; zbiorczy dokument agregujacy wszystkie
odpowiedzi z ankiet w jednym pliku .pdf, Minimum 3 stronicowa analize
powyzszych badan wraz ze wskazaniem najwazniejszych wnioskéw ptynacych z
konsultacji bezposrednich i ankiet.

1.2. Zadanie nr 2 przedmiotu zamoéwienia - Prace programistyczne:

1.2.1. Komunikacja - skompletowanie zespotu programistycznego i usystematyzowanie
komunikacji miedzy nim, a project managerem (okreslenie kanatéw komunikacji,
wyznaczenie harmonogramu spotkan statusowych, okreslenie lokalizacji
repozytoriow).

1.2.2. Planowanie - stworzenie planu 5 cykli produkcyjnych z uwzglednieniem etapow
produkgji i testowania poszczeg6lnych funkcjonalnos$ci (opisanych ponizej).

1.2.3. Realizacja 5 cykli produkcyjnych, ktére majg doprowadzi¢ do stworzenia aplikacji
webowej z funkcjonalno$ciami:

1.2.4.Wspotdzielona aplikacja web - cel ostateczny - aplikacja dostepna online (bez
instalowania) dla scenarzystow i ttumaczy gier.

1.2.5.Rejestrowanie i logowanie do aplikacji - nowym kontem i poprzez potaczenie z
Google, Fb, LinkedIn itp.
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1.2.6.Panel gtéwny aplikacji - wizualne tworzenie dialogéw w postaci taczonych
y,node'é6w” (okien z zawartos$cig tekstowa i multimedialng) i interakcji miedzy
wydarzeniami. Scenariusze gier wideo wymagaja nieliniowego budowania narracji,
co wymusza, by node'y zawierajace dialogi, wypowiedzi narratora i dodatkowe
elementy historii i questéw rozchodzity sie nielinearne na wiele opcji - z
mozliwoscig wyboru Sciezki postepu i uwzglednieniem konsekwencji tych wyboréw.
Inspiracje Articy, ChatMapper, Miro.

1.2.7.Struktura komoérkowa - wizualizacja danych z panelu gtéwnego w postaci znanej z
Excela czy Google Sheets struktury komérkowej. Gtdwny cel to usystematyzowanie
danych w postaci arkusza kalkulacyjnego.

1.2.8.Struktura tekstowa - wizualizacja danych z panelu gtéwnego w postaci znanego z
Worda czy Google Docs edytora tekstu. Gtéwny cel to oddanie w rece scenarzystéw
opcji edycji dtuzszych fragmentéw tekstow w postaci prostego edytora tekstu o
konstrukcji znanej z innych programéw tego typu (np. Word czy Google Docs).
Funkcje edycji tekstu - podstawowe, takie jak bold, interlinia, kursywa, justowanie
itp.

1.2.9.Hipertekstowa konstrukcja aplikacji pozwalajgca na wygodne tgczenie ze soba tresci
i dokumentéw w ramach jednego projektu - stworzenie takiej konstrukcji aplikacji,
w ktorej poszczegodlne dokumenty w projekcie tacza sie miedzy sobg hipertgczami
(nadrzedny plik projektu, w ramach ktorego istniejg podrzedne dokumenty
potaczone ze sobg w miare koniecznosci - np. powigzane wypowiedzi bohaterow,
elementy questow itp.).

1.2.10. System wspoétdzielonych komentarzy - stworzenie systemu wspoétdzielonych
komentarzy nanoszonych na wybrane miejsca w projekcie.

1.2.11. Zmienne rodzaje, funkcje i wyglad node'é6w - rézne rodzaje node'6w (tekst,
hipertacze, wiele wyj$¢ z node'a taczacych z kolejnymi i inne), opis node'a, zmiana
koloru, zawarcie w nim opisu postaci i inne. To zadanie przewiduje stworzenie
systemu okien z zawarto$cig tekstowa i graficzna (node'6w), ktére tacza sie ze soba
w sposéb pozwalajgcy na tworzenie zaleznos$ci przyczynowo skutkowych. Podobnie
jak taczenie okien w Miro, ale z uwzglednieniem bramek logicznych i konsekwencji
wyboréw/zmian.

1.2.12. Bramki/funkcje logiczne dla node'6w - funkcje takie jak AND, OR, NOT i inne,
ktére sg niezbedne do tworzenia zwigzkéw przyczynowo skutkowych miedzy
node'ami - budowania narracji nieliniowej w scenariuszu gry.

1.2.13. Eksport danych - do najpopularniejszych silnikéw do gier czyli Unity i Unreal
Engine.

1.2.14. Zautomatyzowane tworzenie mapy projektu - stworzenie systemu, ktory w
automatyczny sposéb tworzy mape dokumentéw sktadajgcych sie na projekt i
node'6w sktadajacych sie na dokumenty (préba prostej, wizualnej reprezentacji
duzej liczby danych i dokumentow).

1.2.15. System $ledzenia zmian w dokumencie - stworzenie systemu pozwalajacego na
zbieranie danych o zmianach w dokumencie w tle i wiaczanie lub wylaczanie
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wizualizacji tych zmian we frontendzie (na wzér $ledzenia zmian w edytorach
tekstow).

1.2.16. Modut ttumaczenia i korekty tekstu - kopia mozliwo$ci languagetool w postaci
oznaczania tekstu i popupéw z opcjami zmian. Jesli to mozliwe - wykorzystujac
gotowe rozwigzania third party.

1.2.17. Funkcja dodawania multimediéw do nodeéw - mozliwo$¢ dodawania do node'éw
nie tylko tekstu, ale rowniez obrazéw graficznych, dZwiekdw, filmow i giféw.

1.2.18. Prototypowanie scenariusza - pierwsza, podstawowa wersja systemu ogrywanie
stworzonej tre$ci w postaci interaktywnego dema. Drzewka dialogowe wizualizujg
sie do postaci interaktywnego “komiksu”, w ktéorym mozna “ograc¢” stworzony
scenariusz - czyta¢ wpisany w nody tekst, klika¢ w opcje wyboru i przechodzi¢ do
dalszej Sciezki scenariusza (wizualna i interaktywna reprezentacja tekstowej
struktury node'éw w dokumencie).

1.2.19. System oznaczania btedéw logicznych w projekcie - system weryfikacji potgczen
miedzy node'ami i ich zalezno$ci logicznych w celu wskazania potencjalnych btedow
lub brakéw (np. potaczen).

1.2.20. Funkcjonalnosci dodatkowe - dodatkowe funkcjonalnosci bazujace na

rozwigzaniach “third-party” lub realizowane cze$ciowo w miare mozliwosci
projektowych. Te rozwigzania nie s niezbedne do zatwierdzenia realizacji zadania,
ale powinny by¢ uwzglednione w harmonogramie jako prace koncepcyjne lub
funkcjonalne wersje alfa rozwigzan:
1.2.20.1. Automatyzacja - zintegrowane systemy generowania tekstu i obrazu z
pomoca algorytmow Al - placeholdery, tymczasowa wizualizacja conceptow,
inspiracje, ,burze mézgoéw” - funkcja implementowana wytacznie w przypadku
dostepnosci gotowych rozwigzan zewnetrznych.
1.2.20.2. Komponent mobile - dedykowana aplikacja lub wersja mobilna narzedzia.
1.2.20.3. Zarzadzanie projektem - dostepno$¢ informacji o zaawansowaniu i
statusie projektu - nadawanie i odhaczanie priorytetow zadan, $ledzenie
postepu, przypisywanie rol - narzedzie do zarzadzania projektem (inspiracje:
Kanbanowe systemy zarzadzania projektami).
1.2.20.4. Whiteboard - wspoétdzielona tablica, do robienia tzw. ,burzy moézgow” i

notatek.

1.3. Wykonawca w ramach realizacji przedmiotu zamoéwienia zobowigzany bedzie do

zaplanowania (wraz z project managerem ze strony Zamawiajgcego) wszystkich etapow
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wytwarzania produktu, poczawszy od prac nad architekturg systemu, na produkcji
aplikacji konczac.

Wykonawca w ramach realizacji przedmiotu zamoéwienia zobowigzany bedzie do
przeprowadzenia testéw diagnostycznych produktu i przygotowania finalnych wersji
rynkowych produktu.

Wykonawca w ramach realizacji przedmiotu zamdwienia zobowigzuje sie dwa razy w
tygodniu (w umoéwione z Zamawiajgcym dni tygodnia - na poczatku i koricu kazdego
tygodnia), stawi¢ sie na zdalne spotkania organizacyjne z project managerem w celu
omowienia planéw realizacji na dany tydzien i prezentacji postepéw prac. Spotkania
beda realizowane w postaci wideokonferencji online lub rozméw telefonicznych.
Zamawiajgcy wymaga w ramach zaplaty ceny za realizacje ustugi przekazania wszelkich
praw majgtkowych do wykonanych przez Wykonawce dziet, o ile takie powstang

w ramach $wiadczonej ustugi.
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