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Zatgcznik nr 4

Specyfikacja Ustugi

do zapytania ofertowego dotyczacego projektu pn. ,,Opracowanie w procesie
wzorniczym innowacyjnych produktéw o charakterze edukacyjnym dla dzieci,
w tym dzieci z niepetnosprawnosciami intelektualnymi oraz wdrozenie tych
produktéw na rynek przez przedsigebiorstwo BOMBAMBIM Sp. z 0.0.”,
realizowanego w ramach programu Fundusze Europejskie dla Polski
Wschodniej 2021-2027, dziatanie Wzornictwo w MSP, nr projektu FEPW.01.04-
IP.01-0148/24.

. Przedmiot zamowienia obejmuje:

1. Ustuga doradcza - opracowanie szczegétowych projektéw, wykonanie
cyfrowych oraz demonstracyjnych prototypow.
2. Ustuga doradcza - testy uzytkowe i przedwdrozeniowe.

II. Specyfikacja:

1. Przedmiot zamowienia dotyczy opracowania projektu wzorniczego
edukacyjnej gry planszowej, zawierajgcej usystematyzowane
chronologicznie i skalg trudnosci gry, skorelowane z edukacyjnymi
potrzebami oséb w zréznicowanej fazie rozwoju i w catym okresie do
momentu zakonczenia fazy edukacji wczesnoszkolnej. Projektowana gra o
charakterze edukacyjno-logopedycznym ma na celu petne wykorzystanie
potencjatu intelektualnego dzieci poprzez kreatywng i metodyczng
zabawe, wspierajgc ich rozwg;j i integracje spoteczna.

2. Innowacja produktowa w projektowanej grze edukacyjno-logopedycznej
obejmuje zestaw podstawowy niezaleznych jezykowo komponentow gry i
dwa zestawy uzupetniajgce — dla jezyka polskiego i angielskiego. Stosujac
metodyczne podejscie nalezy stworzy¢ nowg jakosS¢ poprzez potgczenie,
modyfikacje oraz nadanie nowego wymiaru elementom gier i zabawek, z
wykorzystaniem nowych materiatdéw i metod pracy, w tym pracy z dzieémi
Z niepetnosprawnosciami intelektualnymi.

3. Projektowana gra-zabawka (nauka poprzez zabawe) skierowana jest do
dzieci, w tym dzieci od ukonczenia 1 roku zycia do zakohczenia etapu



edukacji wczesnoszkolnej, w tym dla dzieci z niepetnosprawnosciami
intelektualnymi.

. Gtéwne cele gry obejmujg wspomaganie rozwoju mowy, czytania i pisania,
poprzez rozpoznawanie i zapamietywanie liter, gtosek i liczb. Dodatkowym
celem jest stymulowanie rozwoju dziecka poprzez angazujgce gry.
Zastosowanie znanych dzieciom elementow w réznorodny sposob pozwoli
przezwyciezy¢ obawy przed nowoscig, koncentrujgc sie na rozwijaniu
nowych umiejetnosci. Gra bedzie rosta wraz z dzieckiem, zaczynajgc od
zabawy na podtodze, poprzez stot, az po pozycje pionowa. Bedzie to
produkt wszechstronnie wspierajgcy rozwoj dziecka na roznych etapach
jego zycia.

. Projektowana gra polega na tworzeniu korelacji pomiedzy elementami
trojwymiarowymi a literami i gtoskami, utatwiajgc ich zapamietywanie.
Produkt musi zawierac trojwymiarowe modele zwierzat wykonanych z
réznych materiatdw, umozliwiajgcych roznorodne formy interakcji — od
ustawiania ich na odpowiadajgcych literach, przez prowadzenie wyscigow,
po porzgdkowanie wedtug wskazanych kryteriow.

. Produkt bedzie wspomagat rozwoj mowy oraz nauke jezyka polskiego i
angielskiego, szczegdlnie u dzieci z trudnosciami w uczeniu sie. Podczas
zabawy dzieci bedg angazowane w proste gry wykorzystujgce rozne
mechaniki. Komponenty gry majg pozwalac na realizacje prostych polecen
i stopniowe wprowadzanie bardziej skomplikowanych zadan, tj. wyscigi
zwierzat na planszy.

. Waznym celem projektowanej gry/zabawki jest wspieranie rozwoju
dziecka poprzez: rozwijanie zasobu stownictwa (rzeczowniki, czasowniki,
przymiotniki) nauke budowania zdan prostych, rozwijanie narraciji,
budowanie historii, rozwijanie umiejetnosci rozumienia polecen prostych
(np. wskazywania palcem), rozwijanie umiejetnosci rozumienia i
wykonywania polecen ztozonych “policz i dopasuj elementy do
odpowiedniej cyfry”, kategoryzacje, nauka liter, liczenia, éwiczenia
pamigciowe (forma memory, zapamietywanie ciggow), ¢wiczenia
stuchowe, wspieranie relacji dziecka z rodzicem / opiekunem / terapeuta,
wspieranie prawidtowego rozwoju dziecka w obszarach komunikacji,
rozwoju kompetencji lewopotkulowych takich jak szeregi i sekwencje
(elementy Metody Krakowskiej, ktéra jest wykorzystywana w terapii
logopedycznej).

. Gra bedzie wspierata rozne formy terapii, w tym logopedyczng i
neuropsychologiczng, co jest kluczowe dla dzieci z
niepetnosprawnosciami intelektualnymi, zwtaszcza afazjg. Innowacyjnosé
gry polega tez na dostosowaniu stopnia trudnosci do umiejetnosci
dziecka, umozliwiajgc rozwdéj umiejetnosci komunikacyjnych,
matematycznych i jezykowych, promujgc integracje.

. Produkt bedzie wspierat kompleksowg rehabilitacje od wczesnego
dziecihstwa, wykorzystujgc naturalng sktonnos¢ do myslenia konkretno-



obrazowego. Kluczowym elementem bedzie plansza-mata do gry na
podtodze, wykonana z tatwych do czyszczenia materiatow, przyjemnych w
dotyku. Integralng czescig gry bedg modele zwierzat 3D odpowiadajgce
literom alfabetu tacinskiego w jezyku polskim i angielskim. Modele bedg
wykonane ze zréznicowanych materiatéw, faktur i kolorow, aby rozwijaé
funkcje wzrokowe i sensoryczne dziecka. Gra umozliwi réznorodne formy
zabawy i nauki, jak ustawianie modeli na odpowiednich literach, wyscigi
zwierzat, czy porzgdkowanie wg wskazanych kryteriow. Kolorystyka,
materiaty, faktura modeli bedg posiadaty kontekst pedagogiczno-
logopedyczno-sensoryczny, wspomagajgc prace dziecka i osigganie
kolejnych umiejetnosci. Miniaturki zwierzat bedg zréznicowane od
realistycznych do uproszczonych wizerunkéw, aby wspieraé wyobraznie
abstrakcyjng dziecka.

10. Wszystkie elementy gry bedg opisane, udokumentowane i przedstawione
opiekunom, aby tatwo prowadzi¢ gre i osiggac efekty edukacyjne.
Dodatkowe komponenty gry bedg wprowadzac¢ logopedyczno-
pedagogiczne mechanizmy na dalszych etapach rozwoju, wspomagajgc
umiejetnosci motoryczne i manualne.

11.Podstawowg cechg produktu bedzie uzytecznosc¢ dla dzieci o réznej
sprawnosci, poparta testami z ich udziatem. Gra i jej komponenty muszg
by¢ czytelne i atrakcyjne zarowno dla dzieci sprawnych, jak i dzieci z
niepetnosprawnosciami intelektualnymi r6znego stopnia, dzieci z
opoOznionym rozwojem mowy, zaburzeniami neurologicznymi oraz
spektrum autyzmu.

12.Dodatkowe komponenty gry bedg pomocne przy wprowadzaniu do pracy i
zabawy z dzieckiem kolejnych mechanizmow o charakterze
logopedyczno-pedagogicznym na dalszych etapach rozwoju, np.
umiejetnosci chwytania. Do tego celu stuzy¢ bedg kostki do gry, karty,
kafelki, r6znego rodzaju piony i pionki (kostki, cylindry, dyski, bloczki,
patyczki, woreczki, sznurek, kafelki itp.), plansze pomocnicze o réznym
rozmiarze, elementy mocowane magnetycznie, w tym dodatkowy zestaw
liter do zabawy przy stole lub w pozyciji stojgcej, np. przy boku lodowki.
Gra zawiera¢ bedzie co najmniej pietnascie tego typu gier-scenariuszy
zabaw, publikowanych rowniez w aplikacji czy na stronie internetowe;j.

13.Instrukcje edukacyjne, pedagogiczne i logopedyczne do prowadzenia
zajec z dzieémi muszg by¢ dostepne w formie ksigzki z notatnikiem do
zapisywania postepow w rozwoju dziecka. Ksigzka bedzie miata charakter
pamietnika, ktdry mozna wypetnia¢ wraz z rodzicem, opiekunem,
terapeutg, stuzgc takze do powtdrek i utrwalania zdobywanej wiedzy.

14.Przy projektowaniu gry nalezy zastosowac nastepujgce rozwigzania:

14.1. Korelacja liter z kolorystyka - min. 5 réznych koloréw do nauki liter i

gtosek - korelacja metodyczna: tzw. Klucz Fitzgerald, pierwsze
rozpoznawane kolory odnoszg sie do pierwszych wymawianych gtosek.



14.2. Zréznicowane bodzce sensoryczne w obrebie 1 produktu -

zréznicowane bodzce sensoryczne w 7 kategoriach:

14.2.1. Masa przedmiotow: 10 g — 150 g.

14.2.2. Objetosé¢: 30 cm3 — 200 cm3.

14.2.3. Ciezar wiasciwy materiatéw: 200 kg/m? (plusz) — 2700 kg/m3
(@aluminium).

14.2.4. Sita nacisku do odksztatcenia: 10 N — 200 N (miekkie do twarde
materiaty).

14.2.5. Szorstkos¢ powierzchni: 0,5 um — 50 ym (gtadkie do
chropowate).

14.2.6. Przewodnos¢ cieplna: 0,04 W/m-K (plusz) — 237 W/m-K
(@aluminium).

14.2.7. Predkos¢ dzwieku w materiale: Plastik (polipropylen): ok. 900—
1400 m/s, — 5000 m/s (metal). Nalezy zastosowaé materiaty o
zroznicowanym ciezarze wtasciwym (drewno, sklejka, plastik, plusz,
bawetna, wetna) i fakturze, powierzchni (gtadkie, chropawe, szorstkie,
miekkie, Sliskie), a takze wypetnienie zabawek wptywajgce na zmyst
dotyku, wzroku i stuchu. Min. 5 réznych materiatéw w 7 kategoriach,
min. 2 r6zne wagi.

14.3. Zapewnienie dostepnosci zabawy w réznych fazach rozwoju -
mozliwos¢ uzycia w 3 srodowiskach tych samych elementéw. Liczba
srodowisk: 3: (obligatoryjne: podtoga, stét, gra w pozycji pionowej). Min.
10 réznych scenariuszy gry w 3 roznych srodowiskach i 2 wariantach
jezykowych.

14.4. Mozliwos¢ modyfikacji i samodzielnego ustalania poziomu
skomplikowania gry - Liczba wariantéw gry: 10. Gra bedzie
wyposazona w pudetka odpowiadajgce poszczegdlnym etapom rozwoju
uzytkownika. Wykorzystanie mechaniki gry Legacy, gdzie gra ewoluuje
z kolejnymi rozgrywkami, oferujgc nowe zasady i elementy. Min. 10
réznych scenariuszy gry w 3 roznych srodowiskach i 2 wariantach
jezykowych.

14.5. Dwujezyczno$c¢ jako narzedzie wspomagajgce rozwoj i terapie -
ilos¢ liter i dzwiekdw powigzanych z modelami 3D: 52 kombinacje
litera/zgtoska/model 3D w dwdch jezykach; 2 okreslenia tej same;j
rzeczy; dedykowane modele 3D zwierzat dla obu jezykdéw (polski i
angielski); zwierzeta 3D odpowiadajgce tacinskim literom alfabetu w
obu jezykach; dobdr zwierzat do liter wg klucza logopedycznego.

14.6. Edukacja ekologiczna — wydtuzona zywotnos$¢ produktu - 100%
komponentéw podlega wymianie, instrukcja uzytkowania zawiera
informacje o recyklingu zuzytych elementow.

15. Przy projektowaniu gry nalezy uwzglednié

15.1. potrzeby dzieci z:

15.1.1. Zespotem Downa - wspieranie pamigci i uczenia sie (litery,

onomatopeje, gesty);



15.1.2.  Autyzmem - rozwijanie komunikacji spotecznej;

15.1.3. Dysleksjg - wspomaganie czytania (¢wiczenie pamigci i
koordynaciji);

15.1.4. Dysgrafig i dysortografig - poprawa umiejetnosci pisania
(éwiczenia motoryczne i sensoryczne);

15.1.5. Dyskalkulig - rozwijanie umiejetnosci matematycznych
(cwiczenia wzrokowe, logiczne);

15.1.6. Opoznieniami mowy i Afazjg - wspieranie rozwoju komunikaciji
werbalnej (onomatopeje i ¢wiczenia sensoryczne).

15.2. zasade zréwnowazonego rozwoju, w zakresie:

15.2.1. Ochrony $rodowiska — Zamawiajgcy umozliwi zwrot produktéw
po zakonczeniu ich cyklu zycia i dokona recyklingu pozostatosci.
Wykonawca zaprojektuje produkt w taki sposéb, ze min. 50% masy
zwrotéw (1 kg z kazdego 2 kg egz.) bedzie mozliwe do ponownego
wprowadzenia do uzytkowania, a reszta w 100% bedzie mozliwa do
recyklingu.

15.2.2. efektywnego gospodarowania odpadami — min 60% (600 g/1kg)
materiatéw niezbednych do produkcji gry bedzie mozliwa do
pozyskania z recyklingu i 100% (1 kg) elementdéw gry bedzie zdatne
do recyklingu po zakonczeniu eksploatacji.

15.2.3. dostosowania do zmian klimatu — wymagane jest zastosowanie
min. 50% materiatéw z certyfikatami ekologicznymi

15.3. zatozenia z zakresu ekoprojektowania:

15.3.1. tatwo$¢ utrzymania dzigki materiatom umozliwiajgcym tatwe
czyszczenie i przechowywanie komponentéw w ochronnych
opakowaniach; dostep do czesci i mozliwos¢ ich wymiany;
standaryzowane i fatwo dostepne na rynku komponenty, tj.
drewniane kostki, pionki, zapewniajgce wieloletnig trwatos¢.

15.3.2. produkt musi by¢ lekki, dzieki optymalnej konstrukcji bez
zbednych wzmocnien z surowcow pochodzgcych z recyklingu, .
drewno, naturalne tkaniny, metal, eko-plastik, papier i tektura, a
takze tworzywa termoplastyczne. Brak zastosowania surowcéw o
wysokim negatywnym oddziatywaniu na srodowisko oraz surowcéw
toksycznych. Produkt bedzie wielomateriatowy i wszystkie uzyte
surowce bedg nadawaty sie do recyklingu.

15.3.3.  komponenty muszg by¢ sktadane w sposob umozliwiajgcy tatwy
demontaz, co wspiera recykling i wymiane czesci.

15.3.4. opakowania - funkcjonalne, stuzgce do przechowywania i
uzytkowania komponentoéw gry, wykonane z materiatdw przyjaznych
Srodowisku i zdatnych do recyklingu.

15.3.5. w instrukcji gry muszg by¢ informacje o sposobie recyklingu
poszczegolinych komponentdw.

15.3.6. Produkt musi by¢ przewidziany do wielokrotnego uzytkowania,
moze by¢ uzywany przez wielu uzytkownikow.



15.3.7. Produkt nie bedzie zawierat materiatow toksycznych ani
niebezpiecznych, a bezpieczne pozbycie sie go bedzie mozliwe
poprzez recykling.

16. Charakterystyka grupy docelowej

16.1. Grupa docelowa to osoby (dzieci) od ukonczenia pierwszego roku zycia
do osiggniecia etapu rozwojowego trzeciej kl. szkoty podstawowej, w tym
osoby z niepetnosprawnosciami intelektualnymi:

16.1.1. Dzieci z Zespotem Downa (trisomia 21),
16.1.2. Dzieci ze spektrum autyzmu,
16.1.3. Dzieci z prawidtowym rozwojem intelektualnym, ktére majg

specyficzne trudnosci w uczeniu sie pomimo sprzyjajgcych warunkéw
szkolnych i domowych tj.:

16.1.3.1. Dysleksja

16.1.3.2. Dysgrafia

16.1.3.3. Dysortografia

16.1.3.4. Dyskalkulia

16.1.4. Dzieci wymagajgce wczesnej interwencji logopedycznej (z

Opdznionym Rozwojem Mowy - ORM i afazjg).

17.Produkt musi by¢ zaprojektowany z myslg o potrzebach dzieci:

17.1. z Zespotem Downa — wymagane jest zastosowanie liter, onomatopei
oraz gestow, celem wspierania ich zdolnos¢ do zapamietywania i uczenia
sie, uwzgledniajgc specyficzne potrzeby kognitywne, przy jednoczesnym
uwzglednieniu stabszego rozwoju myslenia abstrakcyjnego. Dodatkowo
ten proces muszg wspomagac ¢wiczenia pamieci wzrokowej, stuchowe;,
koordynacji wzrokowo-ruchowej.

17.2. ze Spektrum Autyzmu — wymagane jest zastosowanie liter, onomatopei
i gestéw, celem wspierania komunikacji w sposob dostosowany do ich
nietypowego uzywania jezyka oraz wspierania rozwoj umiejetnosci
spotecznych i adaptacyjnych.

17.3. z dysleksjg — wymagane jest zastosowanie ¢wiczen pamieci wzrokowej,
pamieci stuchowej, koordynacji wzrokowo ruchowej i stuchowo ruchowej,
celem wspierania rozwoju umiejetnosci czytania poprzez metody
wzrokowego rozpoznawania wyrazow i przetwarzania fonologicznego.

17.4. z dysgrafig i dysortografig — wymagane jest zastosowanie réznicowania
dzwiekow i ksztattdw, ¢wiczen z zakresu pamieci stuchowej i wzrokowej,
koordynaciji wzrokowo ruchowej i stuchowo ruchowej, a takze zabaw
sensorycznych, celem wspierania rozwoju umiejetnosci pisania poprzez
¢wiczenia motoryczne i sensoryczne, ktore pomagajg w pokonywaniu
trudnosci zwigzanych z koordynacjg ruchowa.

17.5. z dyskalkulig — wymagane jest zastosowanie roznicowania pojeé
wiecej/mniej, liczenia, okreslania wielkosci, tworzenia zbioréw o danych
kategoriach istotne jest, aby produkt wspierat rozwéj umiejetnosci
matematycznych poprzez ¢wiczenia wzrokowe, sensoryczne i logiczne,



celem wsparcia w pokonywaniu trudnosci zwigzanych z przetwarzaniem
liczb i operacjami matematycznymi.

17.6. wymagajgcych wczesnej interwencji logopedycznej, w tym z
opo6znieniami rozwoju mowy (ORM) i afazjg — wymagane jest
zastosowanie licznych onomatopei, ¢wiczen pamieci stuchowej,
koordynaciji stuchowo ruchowej i wzrokowo ruchowej, zabaw
sensorycznych i gestéw, celem wsparcia rozwoju komunikacji werbalnej
oraz umiejetnosci stuchowej percepcji i artykulacji. Dodatkowo, produkt
powinien pozwalac¢ na tworzenie wielu onomatopei, w tym odgtosow
zwierzat i czynnosci, co jest istotne dla dzieci z op6znionym rozwojem
mowy lub zaburzeniami neurologicznymi, takimi jak afazja.

lll. Szczegotowy zakres prac:

1. Zadanie 1: Projektowanie

1.1. Faza przedprojektowa (analiza informacji), obejmujgca:

a) rozpoznanie potrzeb: na podstawie dotychczasowych badan,
poznanych projektow oraz audytu i strategii, analiza danych
wyjsciowych;

b) inwentaryzacja komponentow: przygotowanie zestawien
koniecznych elementéw projektowanej gry;

c) specyfikacja projektu wzorniczego (debrief) - opracowanie
szczego6towych zatozen do projektu w formie dokumentu:
rozszerzenie i uzupetnienie briefu, zgodnie z naptywem
biezgcych, dodatkowych informacji i uzupetnien, opracowanie
wytycznych projektowych zgodnie z najnowszg wiedzg
technologiczng, lista ograniczen projektowych.

Wymagana dokumentacja:
— Zestawienie koniecznych elementéw projektowanej gry
— Specyfikacja projektu wzorniczego (debrif)
— Raport z realizacji prac.
— Protokoét odbioru

1.2. Fazarozwigzan koncepcyjnych (tworzenie scenariuszy dziatania i
wstepnych koncepcji stylistycznych) obejmujgca:

a) tworzenie szkicow - rysunkow, zapisow pomystéw, mapowania
potgczen i wykluczen funkcjonalnych, ,burza mézgéw”
dotyczgca catosci gry oraz jej czesci (wygladu, proporcji,
konstrukcji gry), generowanie wyobrazen oraz wariantow
plastycznych / estetycznych / wizualnych



- min. 10 szkicéw rysunkowych kazdego z kluczowych
elementow gry;

b) tworzenie ,wersji beta” zasadniczych elementéw gry,
architektury gry-zabawki planszowej, przejrzystosci uzytkowe;j
gry, catosciowego i fragmentarycznego wygladu gry, mood-
board’ow chrakteryzujgcych kierunek ewolucji poszukiwan
graficznych, dobranie do niej odpowiednich mechanik, ktore
wspomagajg rozwoj mowy, umiejetnosé rozpoznawania i
zapamietywania liter, gtosek, liczb i umiejetnos¢ liczenia oraz
wspierajg koordynacje ruchowg, w tym koordynacje oko-reka,
zgodnosci rozwigzania z zasadami uniwersalnego
projektowania: min. 2 wersje beta kazdego z zasadniczych
elementow gry.

Etap ten obejmuje rowniez wstepne sprawdzanie opracowanej
koncepciji gry i jej mechanik przez zespot projektowy. Celem
jest wstepne przetestowanie pomystu, upewnienie sie, ze gra
osigga zatozone cele logopedyczne a jej mechaniki dziatajg
prawidtowo.

Wymagana dokumentacja:

— Zestawienie potgczen i wykluczen funkcjonalnych

— Min. 10 szkicéw rysunkowych kazdego z kluczowych elementow gry

— Mood-boardy chrakteryzujgce kierunek ewolucji poszukiwan
graficznych

— Min. 2 wersje beta kazdego z zasadniczych elementéw gry

— Raport z testow wstepnych w zakresie osiggniecia zatozonych celow
logopedycznych i prawidtowosci dziatania mechanik gry.

— Raport z realizacji prac.

— Protokét odbioru

1.3. Faza projektowa (podejmowanie decyzji kierunkowych

i szczegotowych):

a) design podstawowych funkcji produktu — realizacja 3
schematéw funkcjonalnych UX, zdefiniowanie propozycji
stylistycznych, spéjnych z kodem estetycznym projektu;

b) Wizualizacje, makiety: przygotowanie 3 wariantow
stylistycznych i funkcjonalnych kazdego z zasadniczych
elementéw gry w formie wizualizacji i makiet;

c) Tworzenie dokumentacji cyfrowej. przygotowanie poprawnych
cyfrowo / mozliwych do wykonania 3D wstepnych modeli i ich
kluczowych elementéw w skali 1:1, pozwalajgcych



zweryfikowac podjete decyzje projektowe i przejs¢ do etapu
prototypowania.
Modele powinny by¢ przekazane w formacie STL, o strukturze
nie zawierajgcej btedow uniemozliwiajgcych ich druk 3D.
Wymagana dokumentacja:
— Wizualizacje i makiety 3 wariantow stylistycznych i funkcjonalnych
kazdego z zasadniczych elementow gry.
— Cyfrowa dokumentacja wstepnych modeli 3D wraz z ich kluczowymi
elementami w skali 1:1
— Raport z realizacji prac.
— Protokét odbioru

2. Zadanie 2 Prototypowanie i testowanie

2.1. Faza prototypowania (budowa modeli, wybor technologii) obejmujaca:
2.1.1. Etap wczesnego prototypowania:

Projektowanie rozwigzan celem zaprojektowanie wtasciwego
funkcjonowania w kontekscie interakcji uzytkownika (user interface,
Ul) z produktem, w tym konstrukcja i projekt planszy gtdwnej,
pionéw-miniaturek zwierzat, plansz i kart dodatkowych, ko$ci,
zetonow i pozostatych komponentéw. Opracowanie zatozenh do
zaktadanej szaty graficznej projektu. Optymalizacja doboru
materiatéw, komponentdéw, elementdéw gry pod katem uzyskania
zaktadanego efektu edukacyjnego, logopedycznego i atrakcyjnosci
rozgrywki, celem osiggniecia optymalnego poziomu naktad-rezultat.
Uwaga: Po tym etapie nastgpi etap wczesnego testowania w
ramach fazy testowania.

2.1.2. Etap prototypowania:
Ostateczne prace nad postacig produktu, w szczegdlnosci jej
grafikg i elementami 3D.
Opracowanie pierwowzoru gry sktadajgcej sie z 3 zestawow
(podstawowy + 2 uzupetniajgce) z uwzglednieniem uwag
uzytkownikéw koncowych zgtoszonych podczas fazy wczesnego
testowania.
Rozpoczecie realizacji etapu nastgpi, gdy nie bedg juz
przewidywane zmiany w zakresie kluczowych obszaréw zabawy
i jej mechaniki.

Po tym etapie nastapi etap testowania w ramach fazy
testowania.

2.1.3. Etap decyzji projektowych:



2.2.

2.1.4.

uwzglednienie sugestii, obserwacji, uwag; ostateczne opracowanie
wszystkich elementow gry wraz z planszg-matg, modelami 3D,
kartami, kos¢mi i innymi elementami wspierajgcymi korzystanie z
gry, ksigzkg zawierajgcg skrypty gier i zabaw edukacyjnych i
logopedycznych, w tym zestawienie cech funkcjonalnych produktu i
uzytych technologii.

Opracowanie projektu szczegotowego i technicznego produktu oraz
kompletnego finalnego prototypu w wersji referencyjnej dla
pozniejszej produkciji;

Etap dokumentacji projektowej: opracowanie kompletnej
dokumentacji wzorniczej i technicznej na potrzeby przysziej
produkcji i procedury patentowe;.

Kompletna dokumentacja projektowa po zakonczeniu Fazy Prototypowania
powinna obejmowac:

Konstrukcje i projekt planszy gtéwnej, piondw-miniaturek zwierzat,
plansz i kart dodatkowych, kosci, zetondw i pozostatych
komponentow.
Zatozenia do zakfadanej szaty graficznej projektu.
Raport z optymalizacji doboru materiatow, komponentow, elementéw
ary.
Pierwowzér gry sktadajgcej sie z 3 zestawow (podstawowy + 2
uzupetniajgce)
Projekt szczegdtowy i techniczny produktu oraz prototypu w wersji
referencyjnej.
Ostateczne opracowanie wszystkich elementow
Ksigzke zawierajgcg skrypty gier i zabaw edukacyjnych i
logopedycznych.
Zestawienie cech funkcjonalnych produktu i uzytych technologii.
Dokumentacja wzornicza i techniczna na potrzeby przysziej produkcji
i procedury patentowej, w tym:
o Specyfikacja techniczna produktu.
o Certyfikaty ekologiczne zastosowanych materiatow (jezeli

dotyczy)
Raport z realizacji prac.
Protokét odbioru.

Faza testowania

Obejmuje ona wigczenie uzytkownikdéw koncowych (pedagodzy, rodzice,
dzieci, w tym dzieci z niepetnosprawnosciami intelektualnymi [tj. Zespot
Downa, Spektrum Autyzmu, a takze dla oséb z tzw. specyficznymi



trudnosciami w uczeniu sie (ang. Learning Disabilities) - tj. z dysleksja,
dysgrafig, dysortografig i dyskalkulig oraz dzieci, ktére wymagajg wczesnej
interwencji logopedycznej (z ORM i afazjg)] w proces projektowania na
etapie testowania zarowno pierwowzorow jak i prototypu. Prace obejmujg
etapy:

2.2.1. Wczesnego testowania (realizowany po etapie wczesnego
prototypowania):
obejmuje badania sensoryczne i logopedyczne, na grupie 30
uzytkownikéw (opiekun lub rodzic i dziecko lub grupa dzieci, w tym
Z niepetnosprawnosciami intelektualnymi) zré6znicowanych ze
wzgledu na jezyk rodzimy (angielski, polski, dwujezyczne), w tym
na grupie reprezentatywnej min. 15 uzytkownikéw koncowych
(dzieci, w tym dzieci z niepetnosprawnosciami intelektualnymi);

2.2.2. Testowania — (realizowany po etapie prototypowania):
- 3 zestawy gry (podstawowy + 2 uzupetniajgce) bedg udostepniane
uzytkownikom koncowym do testow, gdzie zostang poddane
krytyce pod kagtem kazdego z jej obszaréw — od doboru el., poprzez
jakosc instrukcji dot. gry, rodzaj i prostote zadan, az po szate
graficzng. Celem etapu jest zbadanie stopnia zaspokojenia potrzeb
i zbadania stopnia satysfakcji z uzyskanych podczas
prototypowania funkcjonalnosci.

Prace obejmg badania koncowe rezultatu — weryfikacja prototypu w
warunkach rzeczywistego uzytkowania na grupie 30 uzytkownikow
zréznicowanych ze wzgledu na pteé, w tym na grupie
reprezentatywnej 15 uzytkownikéw koncowych (dzieci, w tym z
niepetnosprawnosciami intelektualnymi).

Zatozeniem jest, zeby w obu testach uzytkowych uczestniczyta ta sama
(lub mozliwie zblizona) grupa osob, aby ich wrazenia oddawaty postep
prac projektowych.
Wyniki przeprowadzonych badan nalezy przedstawi¢ w postaci raportow.
Wymagana dokumentacja:

— Raport z testéw w ramach etapu wczesnego testowania.

— Raport z testéw w ramach fazy testowania.

— Protokét odbioru.

IV.Wymagania ogdlne

Dokumenty powstate w ramach procesu projektowego, w szczegdInosci:
dokumentacja projektowa i technologiczna opracowanego produktu nalezy
przygotowac¢ zgodnie z ponizszymi wymaganiami:



Dokumenty papierowe - zgodnie ze standardem: informacyjno-
promocyjnym (Rozdziat 3 Materiaty. Informacja pisana i Rozdziat 4
Materiaty. Informacja elektroniczna).

Informacja pisana spetniajgca standardy tekstu tatwego do czytania
dla jezyka polskiego.

Dokumenty elektroniczne — zgodnie ze standardem: cyfrowym
(Rozdziat 3 Dokumenty elektroniczne).



