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2 Krotki opis aplikacii

Aplikacja, tworzona w ramach projektu BalticMuseums Love IT, jest ¢ Aplikacja jest Sciezka
zwiedzania, ktdra ma wprowadzi¢ element grywalizacji na ekspozycji Akwarium Gdynskiego MIR-
PIB. Zawarto$¢ aplikacji bedzie modyfikowana przez System Zarzgdzania trescig (CMS). Aplikacja
skierowana bedzie do nastoletnich gosci Akwarium Gdynskiego, a jej szata graficzna powinna
odpowiada¢ wymaganiom estetycznym tej grupy docelowej. Aplikacja jest realizowana w ramach
miedzynarodowego projektu BalticMuseums Love IT!, w ramach ktérego tworzone sg produkty
podnoszace jakos¢ zwiedzania obiektéw turystycznych potudniowego Battyku. Zamawiajacy

udostepni serwer docelowy, na ktérym Wykonawca bedzie mdgt realizowaé zamdwienie.
Celem aplikacji jest urozmaicenie wizyty i podniesienie satysfakcji zwiedzajgcych poprzez:

1. zachecenie grupy docelowej (nastolatkéw) do aktywnego zwiedzania ekspozycji,
2. przekazywania tresci edukacyjnych w lekki i przyjemny sposéb,

3. prowadzenie turysty przez ekspozycje o skomplikowanym uktadzie.

3 Podstawowe wymagania techniczne dot. aplikaciji

1. Aplikacja bedzie aplikacjg internetowa, przeznaczong do wykorzystania na smartfonach i

tabletach, wytacznie w orientacji pionowe;.

2. Wykonawca opracuje responsywng strone internetowg na ekrany komputeréw stacjonarnych i
laptopdw, jednak tresé strony bedzie ograniczona do prezentacji aplikacji i zachecenia do

skorzystania z niej na urzadzeniach mobilnych.

3. Aplikacja powinna mieé ukfad responsywny tresci zapewniajgcy prawidtowe wyswietlanie na

ekranach urzadzen mobilnych (telefon, tablet).
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4. Aplikacja bedzie tworzona z uzyciem nowoczesnych bibliotek programowania, np. react.js lub
analogicznych.

5. Aplikacja bedzie zaopatrzona w intuicyjny System Zarzadzania Trescig (CMS) pozwalajacy na
szerokie mozliwosci modyfikacji jej tresci (Zatgcznik 1 do OPZ).

6. Platforma internetowa (aplikacja + CMS) zostang zainstalowane na wskazanym przez
Zamawiajgcego serwerze (po uprzednim skonsultowaniu parametrow serwera z Wykonawcg).

7. Aplikacja bedzie zawierata wiele elementéw interaktywnych oraz animacji (Zatacznik 1 do OPZ,
Zatacznik 2 do OPZ).

8. Aplikacja bedzie zawierata jedng Sciezke zwiedzania, bedgcy gra/zbiorem mini gier. Schemat
grywalizacji przedstawia Zatgcznik (Zatacznik 2 do OPZ). Sciezka zwiedzania bedzie poczatkowo
w dwéch jezykach (polskim i angielskim).

9. Wykonawca zaproponuje wyglad zapewniajgcy intuicyjng nawigacje po aplikacji oraz opracuje
wizualng propozycje przyjaznych uzytkownikowi okienek pop-up przy zatozeniu, ze elementy
okienek bedg edytowalne przez administratorow CMS i bedg zawieraty zardwno tekst jak i
elementy graficzne. Cechy okienek pop-up i nawigacji po aplikacji przedstawia Zatgcznik 1 do
OPZ oraz (Zatacznik 2 do OPZ).

10. Aplikacja bedzie odtwarzaé efekty dzwiekowe, ale wytgcznie po podtaczeniu stuchawek do
urzadzenia. Efekty diwiekowe podkreslajg wydarzenia w grze i proponowane sg przez
Wykonawce, ktéry przed realizacjg prac przedstawia Zamawiajgcemu rézne formy efektéw
dzwiekowych do wyboru.

11. Aplikacja webowa powinna by¢ zoptymalizowana pod katem czasu tadowania stron.
Wykonawca powinien uwzgledni¢ automatyczng optymalizacje plikdéw graficznych poprzez
generowanie miniatur o odpowiednich rozmiarach.

12. Tre$¢é aplikacji bedzie tadowana online, natomiast przy zatozeniu ze uzytkownik pobierze pliki
aplikacji wczesdniej, bedzie mozliwos¢ uruchomienia aplikacji offline. W przypadku gdy

uzytkownik aplikacji bedzie offline i nie bedzie mdgt odtworzy¢ elementéw serwisu (takich jak
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film z Youtube), bedzie pojawiat sie komunikat o tym, ze aplikacja moze zatadowad element przy
uruchomieniu dostepu do sieci.
Aplikacja musi poprawnie dziata¢ na wyznaczonych przez Zamawiajgcego minimalnych wersjach
przegladarek internetowych: Google Chrome 73.+, Safari 12.1+, Mozilla Firefox 60.6+, Edge
40.+, IE 11+.
Wykonawca ma obowigzek poinformowaé Zamawiajgcego o wszystkich danych wrazliwych
pobieranych przez aplikacje. Z zatozenia aplikacja nie powinna pobiera¢ danych Uzytkownika.

Aplikacja bedzie zawierac¢ funkcjonalnosci opisane w Zatgcznik 1 do OPZ.

. Wykonaweca przed przekazaniem aplikacji do testow zataduje tresci $ciezki zwiedzania (teksty,

grafiki, zdjecia) dostarczone przez Zamawiajgcego oraz zrealizowane w ramach pracy nad
aplikacjg — okoto 50 ekrandéw, 10 ciekawostek, okienka pop-up z punktacjg oraz ttumaczenia 4
punktow z zadaniami na jezyk angielski.

Wymagania odnosnie bezpieczenstwa

4 Wymagania techniczne dot. CMS

1. Aplikacja bedzie modyfikowana poprzez System Zarzadzania Tresciag (CMS) opracowany
przez Wykonawce lub na podstawie rozwigzan typu open source.

2. CMS bedzie wymagat autentykacji kont administratoréw.

3. CMS powinien by¢ responsywny tak, aby wyswietlat sie odpowiednio na ekranach réznych
rozmiaréw, w tym smartfondow i tabletow.

4. CMS zapewni szerokie mozliwosci dodawania, usuwania, sortowania i modyfikowania
poszczegdlnych Punktéw Zainteresowana (Point of Interest, POI), czyli poszczegdlnych
ekranéw powigzanych z przystankami na ekspozycji Akwarium opisanych w Zatgcznik 1 do
OPZ.

5. CMS zapewni mozliwos$¢ podgladu opracowywanych ekrandéw przed ich publikacja.
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6. CMS umozliwia (szczegdty w Zatgcznik 1 do OPZ) administratorom aplikacji, m.in.:

a. Dodawanie tytutéw
b. Dodawanie tresci (np. pytanie i klikalne odpowiedzi w formie tekstowe;j i graficznej,
odpowiedzi bedg jedno i wielokrotnego wyboru, dodawanie do ekranu zadan
konfigurowalnych zadan oraz minigier, tworzenie ekrandw zawierajgcych tekst z
taczami)
c. Dodawanie, usuwanie, modyfikowanie i sortowanie ekrandéw wyswietlanych
uzytkownikowi podczas trasy
d. Dodawanie elementéw niestandardowych takich jak miernik czasu, ciekawostka
e. konfiguracje ekrandw, tj. modyfikacje tekstu, zmiane obiektédw graficznych (zdje¢ w
tle, animacji na ekranie, zdjec stanowigcych tres¢ ekranéw),
f.  Konfiguracje i modyfikacje tresci okienek pop-up,
g. zsynchronizowania ttumaczen tresci aplikacji.
CMS bedzie dokonywat automatycznej kompresji zdje¢ do okreslonej rozdzielczosci oraz do
okreslonego rozmiaru/proporcji, dajac przy tym uzytkownikowi mozliwos¢ kadrowania
zdjecia przed kompresja - uzytkownik bedzie miat mozliwos$¢ przesuwania zdjecia w obrebie
ramki wyznaczajgcej rozmiar zdjecia po kompresji tak aby zapewni¢, ze w aplikacji wyswietli
sie odpowiednio skadrowane zdjecie.
Oferent jest zobowigzany do przedstawienia makiety CMS prezentujgcej przyktadowe
rozwigzania mozliwie zblizone do oczekiwan Zamawiajgcego. Makieta moze by¢
przygotowana w jednej z ponizszych form:
a. makiety klikalnej —tgcze do przyktadowego CMS;
b. makiety nieklikalnej — tgcze do zbioru ilustracji przedstawiajgcych schematyczne
roztozenie funkcjonalnos$ci CMS;
c. przyktadowy CMS zrealizowany przez Oferenta, ktérego funkcje sg zblizone do

oczekiwan Zamawiajgcego.



Baltic JMUSEUMS

iT

Funkcjonalnosci CMS, ktére nalezy uwzgledni¢ w propozycjach:

a.

wybdr typu elementu aplikacji (np. ekran startowy, ekran z pytaniem quizowym,
minigra);

mozliwos¢ dotaczenia dodatkowych elementéw do ekranu aplikacji (np. licznik czasu,
okienko pop-up);

konfiguracja ekranu z pytaniem quizowym (tytut, pytanie, odpowiedzi, punktowanie
odpowiedzi lub mozliwos¢ zatadowania odpowiedzi w formie graficznej);

wskazanie narzedzia do synchronizacji ttumaczen;

wskazanie narzedzia do kompresji i kadrowania materiatéw graficznych ktére sg

wbudowane w CMS;

rozwigzanie dla podgladu ekranu aplikacji docelowej przed opublikowaniem.
K . Kiety CMS:
—Intuicyineséd L bstudze) dla-admini “Ms:

18. Wymagania odnosnie bezpieczenstwa

CMS powinien by¢ zrealizowany w taki sposdb, by zminimalizowa¢ ryzyko zwigzane z

bezpieczenstwem danych znajdujacych sie w systemie.

5 Testy i odbidr przedmiotu zamowienia

Aplikacja oraz system CMS bedg podlegaty trzyetapowym testom, podczas ktérych Zamawiajacy

bedzie miat mozliwo$¢ zgtaszania usterek i zmian wymagajacych uwagi Wykonawcy. Zgtoszone

usterki i zmiany zostang naprawione nieodpfatnie.

1) do 30 wrzesnia 2019 przeprowadzone zostang testy techniczne klikalnej makiety aplikaciji,

ktorej tres¢ zostanie uzgodniona z Zamawiajagcym na etapie ustalania harmonogramu
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realizacji zamowienia. Grupe testeréw stanowi¢ bedg pracownicy Wykonawcy oraz
Zamawiajgcego.

do 30 listopada 2019 przeprowadzone zostang testy akceptacyjne funkcjonalnosci
fragmentu aplikacji okreslonego wspdlnie przez Zamawiajgcego i Wykonawce, na dobranej
przez Zamawiajgcego jakosciowej proébie testerow. Podczas testow akceptacyjnych
Wykonawca wykona ponizsze testy:

Test przejscia przez aplikacje na wybranym urzadzeniu.

Test aplikacji na fizycznych urzadzeniach typu smartfon i tablet.

Testy zwigzane z funkcjonowaniem i responsywnoscig CMS.

Testy responsywnosci aplikacji wykonane za pomocg symulatorow ekrandw.

Test poprawnosci dziatania w ustalonych przegladarkach internetowych.
Testy funkcjonowania trzech minigier

Zgtoszone usterki zostang naprawione nieodptatnie.

Pozytywny odbidér techniczny zostanie zakonczony podpisaniem pierwszego protokotu
odbioru.

W przypadku negatywnego wyniku odbioru, Wykonawca zobowigzuje sie do wykonania
odpowiednich zmian w czasie 10 dni roboczych po czym wyznaczony zostaje nastepny

termin odbioru technicznego.

Od dnia podpisania pierwszego odbioru do 28 lutego 2020 przeprowadzone zostang przez
Zamawiajgcego testy ilosciowe na dobranej przez Zamawiajgcego probie turystéw. Podczas
tego okresu Zamawiajacy bedzie miat mozliwos¢ zgtaszania usterek wymagajgcych uwagi

Wykonawcy. Zgtoszone usterki zostang naprawione nieodptatnie.

Przekazanie aplikacji Zamawiajgcemu moze odby¢ sie zdalnie w ciggu 5 dni roboczych od

zgtoszenia zakonczenia prac przez Wykonawce.
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Pozytywny odbidr techniczny tego etapu testow zostanie zakoriczony podpisaniem koricowego

protokotu odbioru.

W przypadku negatywnego wyniku odbioru korncowego, Wykonawca zobowigzuje sie do
wykonania odpowiednich zmian w czasie 10 dni roboczych po czym wyznaczony zostaje

nastepny termin odbioru technicznego.

6 Dokumentacja techniczna

Dokumentacja techniczna musi umozliwi¢ Zamawiajgcemu dostep do petnej wiedzy dotyczacej

konstrukcji catosci platformy oraz obstugi systemu CMS. Wykonawca zobowigzuje sie przekazaé

Zamawiajgcemu:

e instrukcje obstugi systemu zarzadzania trescig (CMS) serwisu internetowego oraz instrukcji
obstugi dla administratorow w postaci pliku pdf;

e peftng dokumentacje projektowg, zawierajacg w szczegdlnosci opis struktury bazy danych,
uzyte technologie, opis wszystkich funkcji, bibliotek, odwotani oraz schemat funkcjonalno-

logiczny.

7 Wsparcie techniczne po odbiorze koncowym przedmiotu

zamowienia

Wykonawca zapewni Zamawiajgcemu 3 lata wsparcia mailowego i telefonicznego w odniesieniu do

obstugi aplikacji przez min. 20 godzin rocznie.

Wymagane wsparcie techniczne obejmuje periodyczng aktualizacje wykorzystanych bibliotek i

komponentéw aplikacji w przypadku wystgpienia jakichkolwiek zagrozen bezpieczenstwa lub

wykrytych problemoéw.

10
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8 Etapy realizacji przedmiotu zamowienia, harmonogram i

wdrozenie

Zadania Terminy

Opracowanie harmonogramu wdrozenia aplikacji z propozycjg termindéw.

Opracowanie propozycji wizualnej aplikacji w 3 propozycjach i
zaprezentowanie klikalnej makiety przedstawiajacej ogélne dziatanie i

wyglad aplikacji.
Opracowanie klikalnej makiety docelowej CMS.

Opracowanie aplikacji zgodnie z uzgodnionym projektem i wymaganiami

opisanymi w SIWZ.

Pierwszy okres testowy makiety aplikacji, podczas ktérego Zamawiajgcy
do 30.09.2019
wskaze zagadnienia wymagajgce udoskonalen.

Wypetnienie aplikacji trescig poprzez zaimportowanie materiatéw
(tekstéw i zdjeé) dostarczonych przez Zamawiajgcego w uzgodnionym
formacie oraz elementéw aplikacji stworzonych w ramach realizacji
aplikacji.

Drugi okres testowy aplikacji i CMS, podczas ktérego Zamawiajgcy wskaze

do 30.11.2019
zagadnienia wymagajgce udoskonalen.

Testy koricowe aplikacji i CMS, podczas ktérego Zamawiajgcy wskaze
do 28.02.2020
zagadnienia wymagajgce udoskonalen.

Przeniesienie praw autorskich i zakupionych licencji na Zamawiajacego.

11
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9 Projekt graficzny

Elementy graficzne aplikacji powinny by¢ dostarczone Zamawiajagcemu w formie:

1. Wstepnej koncepcji graficznej przedstawiajgcej dwie propozycje makiet aplikacji do wyboru
przez Zamawiajgcego w pierwszym etapie realizacji;

2. Grafik i animacji stanowigcych tto i elementy aplikacji (w przypadku elementow
interaktywnych aplikacji, np. guziki, mapa, grafiki powinny by¢ dostarczone w edytowalnej

formie zrodtowej) po zakoriczeniu prac.
Projekt musi uwzglednia¢ wytyczne i zatozenia RWD (Responsive Web Design).

Zadaniem Wykonawcy jest opracowanie projektow graficznych ekrandw  startowych,
standardowego ekranu aplikacji (z elementami statymi) oraz zadan dla gracza, a takze ekrandéw
koricowych — opis funkcjonalnosci poszczegdlnych ekranéw/POIl aplikacji stanowi zatgcznik do
niniejszego dokumentu (Zafgcznik 1 do OPZ) oraz projektéw ekrandw (zafgcznik Zatgcznik 2 do
OPZ), 4 animacji (Zatgcznik 1 do OPZ, Zatgcznik 2 do OPZ), 2 map (Zatgcznik 1 do OPZ) i 3 minigier
ktore nie beda konfigurowane z poziomu CMS (Zafgcznik 1 do OPZ). Wykonawca przedstawi

Zamawiajgcemu trzy propozycje szaty graficznej aplikacji przed realizacjg prac.

Zamawiajgcy dotgcza do SIWZ moodboardy (zafgcznik — moodboardy), prezentujace pozgdang
stylistyke graficzng aplikacji. Aplikacja ma bazowaé na ilustracjach wektorowych w stylu flat w
bogatej gamie kolorystycznej. Estetyka powinna by¢ lekka, nowoczesna, rysunkowa, ale nie
infantylna — majac na uwadze fakt, ze gtéwng grupa docelowg s3 odwiedzajagce Akwarium
nastolatki. Interfejs aplikacji bedzie budowany w oparciu o obecne zasady User Experience. Szata

graficzna musi spetniaé najnowsze standardy i dobre praktyki tworzenia aplikacji.

W pierwszej kolejnosci wykonawca przygotuje key visual, zgodny z ilustracjami pokazanymi na

dotaczonych do SIWZ moodboardach — 3 wersje autorskich projektéw wybranych ekrandw.

12
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Zaproponuje takze 3 kroje pisma (jesli font jest ptatny, koszty licencji ponosi Wykonawca).
Czcionka powinna by¢ odpowiednio dostosowana do obszaréw ekranéw (tytut, tekst, podpis
zdjecia, tekst zadania) oraz powinna pozwalaé na zastosowanie tekstu bold i italics. Wizualizacje
muszg pozwoli¢ na klarowng ocene estetyki catego projektu — Zamawiajagcy moze poprosi¢ o
przygotowanie ich w wiekszej ilosci lub w bardziej szczegdtowy sposdb, jesli na takg ocene nie

pozwolg. Zamawiajacy wybierze 1 z 3 kierunkdw, przy czym moze wprowadzi¢ do niego poprawki.

Wykonawca zaproponuje interfejs zgodny z zasadami UX (rysunki w zataczniku 2 do OPZ) majq
charakter pogladowy i nie muszg by¢ traktowane jako ostateczna wersja interfejsu, cho¢ sg wigzace

co do funkcjonalnosci) i przedstawi go Zamawiajgcemu na klikalnych makietach.

Po akceptacji makiet, Wykonawca przygotuje wizualizacje wszystkich ekrandéw, zgodnie z

wybranym KV i makietami.

Po akceptacji wizualizacji przez Zamawiajacego, Wykonawca przygotuje pliki produkcyjne zgodne z
wymogami technicznymi aplikacji. Wykonawca przekaze wykonane animacje i grafiki
Zamawiajgcemu i przeniesie prawa autorskie do grafik wykonanych na potrzeby aplikacji (opis

wymaganych licencji i praw autorskie znajduje sie w rozdziale “Prawa autorskie”).

Jesli w trakcie prac okaze sie, ze wymogi techniczne nie pozwalajag na wierne odtworzenie
wizualizacji lub wymagaja zmian w zaproponowanym interfejsie, takie zmiany muszg by¢

kazdorazowo akceptowane przez Zamawiajacego.
9.1 Dodatkowe grafiki

Tia pod ekrany

Wykonawca przygotuje dwie propozycje stylistyki tta do aplikacji przed realizacjg zamdwienia do
akceptacji przez Zamawiajgcego. Tto nie powinno utrudniaé czytania tekstu i odbioru tresci i bedzie

nawigzywato do srodowiska wodnego, akwarium, wielkosci odpowiedniej dla ekrandw rdinej
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wielkosci typu smartfon i tablet. Tto powinno byé odpowiednio lekkie aby nie obcigza¢ aplikacji,
petnic role estetyczng, a takze odpowiednio wyswietlac¢ sie na ekranach réznej wielkosci. Grafika ma
by¢ zwigzana ze srodowiskiem wodnymi nieprzeszkadzajgca w odbiorze tresci informacji. Tta do

wykonania to:

1) tto standardowe nawigzujgce do stylistyki Srodowiska wodnego, ktore bedzie wykorzystane
w ekranach startowych i koncowych
2) tta przeznaczone dla kategorii poszczegdlnych ekspozycji, tj.:
a) Trawa morska
b) Edukacja morska
c) Srodowisko morza Battyckiego
d) Na styku wody i ladu
e) Rafa Koralowa
f)  Wodne Zwierzeta Swiata

g) Amazonia
h) Zimne wody mdrz pétnocnych
Mapa budynku
Mapy budynku bedg opracowane w dwdch wersjach:

1) Mapa budynku bedzie dostepna podczas catej $ciezki zwiedzania, na dole ekranu w postaci
wycigganej zakfadki. Mapa budynku bedzie opracowana w formie linii zwiedzania i prowadzona
przez poszczegdlne ekspozycje z zaznaczonymi POI (Points of Interest) znajdujgcymi sie w aplikacji.
Mapa bedzie zawierata informacje dotyczace lokalizacji toalet, udogodnien dla niepetnosprawnych,
wyjscia, szatni, obiektéw gastronomicznych. Zamawiajgcy dostarczy Wykonawcy materiaty
potrzebne do zrealizowania grafiki. Grafika opracowana przez Wykonawce musi by¢ dostarczona w
formie edytowalnej (najlepiej wektorowej, mozliwej do edycji za pomocg oprogramowania Corel

Draw).
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2) Mapa budynku w formie przekroju budynku z rzutem na ekspozycje. Grafika musi by¢ dostarczona w
formie edytowalnej (najlepiej wektorowej, mozliwej do edycji za pomocg oprogramowania Corel

Draw).
Bohater konik

Konik morski - reprezentujgcy Akwarium Gdynskie, a rowniez przewodnika po ekspozycji, powinien
odpowiada¢ animacji wykorzystanej w aplikacji. Grafika jest przygotowana bez tta (przezroczyste).
Konik morski przygotowywany jest jako postaé wesota i smutna. Preferowana grafika wektorowa z

mozliwoscig przekazania plikdw otwartych do edycji Zamawiajgcemu.

10 Animacije

Wykonawca przygotuje ponizsze animacje w celu wykorzystania w aplikacji:
Animowany konik morski - przewodnik

Animacja, ktdra pojawia sie wielokrotnie podczas korzystania z aplikacji. Konik morski jest postacia,
ktdra prowadzi uzytkownika przez ekspozycje. Konik morski delikatnie porusza sie na ekranie, od
czasu do czasu z jego pyska wydobywajg sie pojedyncze bgble. Poniewaz konik morski bedzie
pojawiat sie w réznych momentach wycieczki, animacja powinna posiadac przezroczyste tto, ktére
pozwoli umieszczaé jg w postaci nieinteraktywnego elementu na rdznych ttach ekranu. Animacja

konika pojawia sie na:
- ekranie startowym

- w okienku pop-up podsumowujgcym liczbe zdobytych punktéw kazdorazowo po wykonanym

zadaniu;

- na ekranach koricowych trasy
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- na ekranach nawigacyjnych trasy — pokazujacych ze nalezy wejs¢ na schody itp. (tu animacja
powinna sie miesci¢ na 1/6 kontenera na zdjecie w okienku pop-up — szczegdty w Zatacznik 1 do

OPZ.
Animacja przedstawiajaca otrzymanie monet

Animacja pojawiajgca sie w okienku pop-up przedstawiajgca monety wpadajgce do skrzyni ze
skarbami oraz konika morskiego-przewodnika ptywajgcego obok skrzyni. Monety, ktére ladujg w
skrzyni skarbdw za kazdym razem gdy poprawnie wykona zadanie. Animacja pokazywana jest w
okienku pop-up po wykonaniu zadania przez uzytkownika, pokazujgca ile uzytkownik zdobyt

punktow. Na animacji wyswietla sie tekst: "Otrzymates "x" punktéw!
Animacja informujaca o braku przyznanych punktéw

Animacja pokazuje zamknietg skrzynie i konika morskiego ktéry informuje o tym, ze uzytkownik nie

zdobyt punktow.
Animacja wspomagajgca nawigacje po aplikacji

Animacja w postaci palca przeciggajacego ekran z prawej strony na lewo, ktora pokazuje jak
porusza¢ sie po aplikacji. Animacja pokazuje sie na ekranie po 20 sekundach bezczynnosci

uzytkownika.

11 Opis dziatania aplikacii

Poszczegdlne punkty odwotujg sie do ekrandw opisanych w Zatgczniku 1i 2 do OPZ.

11.1 Schematyczne uktady ekrandw

Administratorzy CMS aplikacji majg mozliwo$¢ wyboru jednej z gier w kazdym POIl. Kolejnos¢

wyswietlanych ekranéw bedzie ustalana z poziomu CMS (bedzie mozliwe sortowanie ekranéw), a
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takze bedzie istniata mozliwos¢ przypisania ekrandéw do jednej kategorii, co pozwoli na np. zmiane

tta we wszystkich ekranach tej samej kategorii (wprowadzenie masowych zmian, np. zmiana

tta/kolorystyki we wszystkich ekranach danej kategorii). Ponizsze uktady ekranéw proponowane sg

w celu opracowania listy o odpowiednich stylach. Wykonawca moze sugerowac rozwigzania ktére

bedg bardziej optymalne.

11.2 Nawigacja po aplikacji (ekran 8,
17,22, 28, 34, 43, 52)

Uzytkownik podczas realizacji trasy z aplikacja
nie ma mozliwosci cofania sie do poprzednich
odpowiedzi (ekranow). Uzytkownik
przechodzi do kolejnych ekranéw poprzez
przeciggniecie palcem po ekranie w lewg
strone. Po diuzszej bezczynnosci uzytkownika,
pojawia sie animacja przypominajaca o tym
Ze nalezy przeciggnaé¢ ekran w lewg strone
(np animowany palec pokazujgcy ruch na
ekranie). Dodatkowo uzytkownik prowadzony

jest przez ekspozycje za pomocg ekrandw

ANIMOWANY
KONIK MORSKI
WSKAZUJACY DROGE

GRAFIKA

EKRAN NAWIGACYJINY

nawigacyjnych pojawiajgcych sie gdy bedzie musiat przejsé do kolejnej sali.

Na ekranie nawigacyjnym bedzie znajdowat sie tekst, grafika (fadowane z plikéw administratora

CMS) w postaci zdjecia ekspozycji oraz mata animacja konika morskiego, ktory bedzie wskazywat

graczowi droge. Mata animacja konika morskiego bedzie umieszczona w jednym z szesSciu pdl

zatadowanego zdjecia. Administrator CMS podejmuje decyzje, w ktorym miejscu taka animacje

umiesci¢. Na ekranie nawigacyjnym znajdg sie tez standardowe elementy ekranu takie jak liczba
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punktow uzytkownika, pasek postepu trasy oraz zaktadka mapy. Tytut ekranu nawigacyjnego
pojawia sie wyfacznie wtedy gdy zostanie wpisany w odpowiedni kontener w CMS. Rodzaj grafiki

(zdjecie, animacja) jest wybierany z poziomu CMS. A wiec za pomocg CMS administrator moze

iT

edytowac:

1)
2)
3)
4)

tytut ekranu
tekst ekranu

zmienic grafike w tle i w kontenerze na grafike

usytuowac animacje z matym konikiem morskim w jednej z szesciu czesci fotografii/grafiki

prezentowanej w kontenerze na grafike.

11.3 Ekrany startowe (ekran 1, 2)

Ekrany startowe muszg zawierad:

1)
2)
3)
4)
5)

6)
7)

Mozliwos¢ podgladu mapy i zmiany jezyka (Strona gtéwna)
Tekst powitania np. “Witaj w Akwarium Gdynskim” (Strona gtéwna)
Logotyp Akwarium Gdynskiego i Morskiego Instytutu Rybackiego — PIB (Strona gtéwna)

Animacje konika morskiego i odpowiednio dobrane tto (Strona gtdwna)

Znak brandingowy produktéw gamifikacyjnych (Informacja o dofinansowaniu)
Link do regulaminu zwiedzania i mozliwos¢ jego akceptacji (Informacja o dofinansowaniu)

Logotypy UE i informacje o dofinansowaniu (Informacja o dofinansowaniu)

Jezyk domysiny zalezy od jezyka przegladarki (polski - jezyk polski; inny - jezyk angielski).
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Przeciggniecie zaktadki “mapa” w lewo powoduje wyswietlenie (wyciggniecie) mapy. Mape zamyka
sie przesuwajac palcem w prawym kierunku ekranu. Guzik “jezyk” powoduje zmiane jezyka aplikacji
na jezyk angielski
lub polski.

|akwarum M
| GDYNSKIE

GRAFIKA
WILE

©

Czy akceptujesz
regulamin zwiedzania?

ANIMOWANY
KONIK MORSKI

WITAJ
W AKWARIUM

GDYNSKIM )
B TAK

MAPA WYSUWANA
OD BOKU

MOZLIWOSC ZMIANY
JEZYKA

11.4 Ekran standardowy

Standardowy ekran aplikacji to ekran, ktéry zawiera elementy state pokazywane podczas Sciezki

zwiedzania oraz zadanie wybierane z poziomu CMS.

Dolna czes$¢ standardowych ekranéw (poza ekranem
. . . . . , EKRAN STANDARDOWY
startowym i koncowymi), bedzie zawiera¢ dwa

guziki/wyciggane zaktadki:

1) ZAKtADKA MAPA: przeciggniecie palcem w celu

wyciggniecia zaktadki powoduje, ze ukazuje sie

19 ZADANIE SKtADAJACE
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mapa. Mape mozna schowac przesuwajac palcem w odwrotnym kierunku.
2) GUZIK CIEKAWOSTKA (wytgcznie po wybraniu tej opcji przez administratora CMS): nacisniecie guzika
ciekawostki bedzie ukazywato okienko pop-up, na ktérym bedzie wyswietlana dodatkowa informacja

na temat POI.
Gorny pasek wszystkich ekrandw (poza ekranem startowym i konncowymi) bedzie zawierat:
1) animowany licznik punktéw uzytkownika;
2) animowany pasek postepu gracza w realizacji trasy.

Wykonawca przedstawi optymalne rozwigzanie dla roztozenia w/w elementéw.

11.5 Pytanie quizowe z odpowiedziami tekstowymi (Ekran 5, 8, 11, 14, 20, 23, 31, 34,
35, 42, 46-50, 53-58, 61).

ODPOWIED? GRAFIKA

ODPOWIEDZ

ODPOWIEDZ
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Powyzej przyktadowe konfiguracje ekranéw z pytaniami quizowymi w postaci tekstu. Pytanie
quizowe w ktérym gracz bedzie musiat wybraé prawidtowag odpowiedz w formie tekstu sposréd 2-4
mozliwosci. Pytanie moze by¢ jedno lub wielokrotnego wyboru. Gracz otrzymuje informacje o
zaznaczeniu prawidfowych lub nieprawidtowych odpowiedzi, np. w przypadku jezeli uzytkownik
zaznaczy nieprawidtowg odpowiedz, podswietla sie ona na zielono, a nieprawidtowa na czerwono.
Za pomocg CMS, administrator moze:

1) dodad tytut

2) dodac¢ kontener z grafika wspomagajgca

3) dodac licznik czasu i okresli¢ czas wykonania zadania

4) dodac ciekawostke

5) dodaé odpowiedzi w formie tekstu (2-4 odpowiedzi)

6) okresli¢ prawidtowe odpowiedzi i przyznac ilos¢ punktéw dla poszczegdlnych odpowiedzi
7) zmienic tto ekranu

8) przypisac kategorie do ekranu

11.6 Pytanie quizowe z odpowiedziomi w

postaci grafik (ekran 5, 14, 48, 50, 57, 61).

Pytanie quizowe, w ktérym gracz bedzie musiat TYTUL

wybrac¢ jedng lub wiecej prawidtowych odpowiedz w

PYTANIE

postaci grafik/zdje¢ sposréd 1-9 mozliwosci. Niektére
pytania wymagajg znalezienia obiektu, w zwigzku z

ODPOWIEDZ ODPOWIED?
tym dziataniem gracza bedzie potwierdzenie
wykonania zadania przez klikniecie na jedyna ODPOWIED? ODPOWIED?
dostepng grafike. W innych zadaniach graczowi

ODPOWIEDZ ODPOWIEDZ

pokazuje sie 9 grafik, gdzie gracz ma wybrac te ktére

stanowig prawidtowg odpowiedZz na pytanie. ODPOWIED ODPOWIED?

21




L »“’
Baltic ) MUSEUMS
: it/
Wykonawca powinien zaproponowaé odpowiednig konfiguracje dla tego typu ekrandw.

Wizualizacja ekranu stanowi jedynie propozycje przyktadowej konfiguracji. Za pomocg CMS,

administrator moze:

1) dodac tytut

2) dodac pytanie

3) dodac 1-9 odpowiedzi w postaci grafik i dodac do nich tytuty
4) wskaza¢ prawidtowe odpowiedzi i punktacje dla kazdej z nich
5) dodac¢ licznik czasu i zmodyfikowaé czas wykonania zadania
6) wstawic grafike lub nie

7) zmieni¢ tfo ekranu

8) dodac (lub nie) ciekawostke

9) przypisac kategorie do ekranu

11.7 Utdz obrazki w odpowiedniej konfiguracii

(ekran 34) TYTUL

Gracz ma za zadanie utozy¢ pomieszane obrazki na PYTANIE

ekranie w odpowiedniej konfiguracji tak by otrzymac z
nich posta¢ ryby (a'la puzzle). Aplikacja pokazuje

GRAFIKA GRAFIKA || GRAFIKA || GRAFIKA || GRAFIKA
grafiki w pomieszanej kolejnosci. Punkty przyznawane
sg za wykonanie catosci zadania. Za pomocg CMS,

administrator moze zmodyfikowaé:

1) tytut
2) tekst/pytanie
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3) zatadowad grafiki i okresli¢ w ktédrym polu powinny sie znajdowac

4) dodad licznik czasu i okresli¢ czas wykonania zadania
5) zmienié tto ekranu

6) okresli¢ liczbe punktow za zadanie.

7) dodac (lub nie) ciekawostke

8) przypisac kategorie do ekranu

11.8 Potgcz pary (27, 44)

Gracz ma za zadanie pofgczy¢é ze soba pary
przedstawiajgce zdjecie lub tekst lub zdjecie i tekst.
Nie wszystkie elementy muszg byc¢ faczone. Zadanie
moze (ale nie musi) by¢ wykonywane na czas. Za

pomocg CMS, administrator moze zmodyfikowac:

1) tytut

2) tekst

3) dodaé/zmienic i zatadowac grafike

4) doda¢ licznik czasu i okresli¢ czas wykonania
zadania

5) skonfigurowaé do 4 par i za kazdg z nich
przyzna¢ odpowiednig ilo$¢ punktow

6) zmienic tto ekranu

7) dodac (lub nie) ciekawostke
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11.9 Gra typu ,,swipe* (ekran 38, 52, 65)

Gracz ma za zadanie przeciggna¢ pewng liczbe plikéw
, o TYTUL
graficznych lub tekstowych w odpowiednim kierunku (lewo,

prawo lub géra dét) wskazanym przez administratora CMS. TEKST

Punkty s3 przyznawane za odpowiednio skierowane
elementy. Zadanie moze (ale nie musi) by¢ wykonywane na

czas. Np. gracz otrzymuje informacje, ze np. lewa strona to

woda stodka, a prawa strona to woda stona. Nastepnie,

TEKST/ TEKST/

wyswietla mu sie zdjecie zwierzecia wodnego i musi on GRAFIKA GRAFIKA
zdecydowad czy zwierze powinno trafi¢ do wody stodkiej czy
stonej, a odpowiedzi udziela poprzez przesuniecie zdjecia w
odpowiednia strone. Gracz ma jedno podejscie do kazdego

zdjecia. Jesli przesunie je w prawidtowg strone to otrzymuje

punkt i wyswietl sie sygnat pokazujacy, ze prawidtowo

zakwalifikowat zwierze. W przypadku kiedy zdjecie nie
zostanie dobrze zaklasyfikowane nie ma mozliwosci poprawienia odpowiedzi, a graczowi wyswietla
sie sygnat wskazujacy, ze odpowiedz byta nieprawidtowa. Za pomocg CMS, administrator moze

zmodyfikowad:

1) tytut

2) tekst

3) dodaé/zmieni¢ i zatadowac grafiki, wskaza¢ prawidtowe odpowiedzi
4) okresli¢ tekst/grafike w kierunkach przeciggania grafik

5) okresli¢ maksymalng liczbe odpowiedzi uzytkownika
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6) zmienié tto ekranu
7) dodac licznik czasu i okresli¢ czas wykonania zadania

8) dodac (lub nie) ciekawostke
11.10 Gra typu ,scroll* (ekran 43)

Polega na tym, ze uzytkownik przecigga palcem balon w dét ekranu, ktérym leci na dno jaskini z
nietoperzami. Tto przewija sie pokazujgc coraz giebsze partie jaskini. Zadaniem gracza jest
obejrzenie catej jaskini. Po dotarciu do dna jaskini (balon lgduje w wodzie w ktérej znajdujg sie

Slepczyki - ryby), gracz dostaje punkt. Administrator CMS moze:

1) Zmienic¢ przewijane tto
2) Zmienic tekst

3) Zmienié ikonke przecigganego obiektu.

TYTUL
TEKST

11.11 Gra typu ,,suwaki* (ekran 59)

Gracz ma za zadanie przesung¢ 5 suwakow w odpowiednim

o)
>
= 5] »
=~ 7
>

kierunku, okreslajgc np. srodowisko zycia koralowcow.
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—
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Administrator CMS moze edytowac:

1) Tytut
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2) Tekst

3) Dodaé/zmieni¢ i zatadowac grafike

4) Dodac¢ do 5 suwakdw i okresli¢ prawidtowy kierunek ich

u

R

)

przesuwania, okresli¢ liczbe punktow za prawidtowe

przesuniecie kazdego z nich
5) Okreslic¢ tekst po obu stronach suwakéw

6) Zmienié tto ekranu
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7) Dodac licznik czasu

9) Doda¢ ciekowostke (lub nie)

11.12 Wpisz litery (ekran 62)

Pytanie, w ktérym prawidtowg odpowiedzia bedzie krotkie,

dobrze zdefiniowane stowo (lub dwa stowa, np. nazwa
TYTUL
zwierzecia), lub numer akwarium. Gracz powinien na ekranie -
TEKST
zobaczy¢ pytanie oraz kratki/okienka do wpisania literek. Liczba

kratek odpowiada liczbie liter lub cyfr w prawidtowej odpowiedzi.

GRAFIKA
W przypadku odpowiedzi sktadajgcych sie z dwdch wyrazéw (np.

anakonda zielona) kratki powinny odpowiadaé nie tylko liczbie

liter, ale réwniez liczbie stéw (odstep pomiedzy poszczegdlnymi

GOTOWE

wyrazami). Po dotknieciu kratki palcem na ekranie powinna
pojawi¢ sie klawiatura w celu umozliwienia wpisania litery lub

cyfry. Gra polegajaca na uzupetnieniu nazwy odpowiedniej ryby w

polach zawierajgcych maksymalnie jeden znak tekstowy. Po
wpisaniu nazwy uzytkownik naciska przycisk ,gotowe” by
zatwierdzi¢ swojg odpowiedz. Za pomocg CMS, administrator

moze zmodyfikowac:
1) tytut
2) tekst
3) grafike
4) doda¢ miernik czasu

5) okresli¢ stowo, ktére ma wpisa¢ uzytkownik w kratki

6) wybrac kilka liter pokazujacych sie graczowi jako wskazéwki
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7) zmienié tto ekranu

8) dodac (lub nie) ciekawostke

9) okresli¢ kategorie ekranu

11.13 Dziatania po wykonaniu/niewykonaniu zadania (pop-up, Ekran 6,7, 9, 10, 12,

13,16, 18,19, 21, 22, 24, 25, 28, 29, 32, 33, 39, 40)

Jezeli uzytkownik wybierze prawidtowg odpowiedZ, pojawia sie okienko (pop-up) z animacja
przedstawiajgca otrzymanie punktu, tj. symboliczne monety wpadajg do otwartej skrzyni skarbow
stojacej obok konika morskiego. Jezeli uzytkownik zaznaczy nieprawidtowa odpowiedz pojawia sie
okienko (pop-up) z animacjg informujgcy o nieotrzymaniu punktu, a skrzynia pozostaje zamknieta.
Okienko pop-up bedzie mozna przesungé podobnie jak reszte ekrandéw przeciggajgc palcem w lewo,
w celu wyswietlenia kolejnego POIl. Wykonawca moze zaproponowac bardziej optymalne

rozwigzanie.
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POP-UP: UZYTKOWNIK POP-UP: UZYTKOWNIK
ZDOBY+ PUNKTY NIE ZDOBY+t PUNKTU

ANIMOWANY A@’Qﬁ%ﬁ“’\
KONIK MORSKI
© . SKARBOW

Nie otrzymates

Wygrates

t. Probuj dalej!
monet! monet. Probuj dalej

WYBLENDOWANE ELEMENTY W TLE,
WLASCIWE DLA DANEGO EKRANU

11.14 Ekran z ciekawostkg (pop-up, 20, 47, 53, 61)
Pop-up z ciekawostkg gracz bedzie mdogt wyswietli¢ po nacisnieciu na guzik ,ciekawostka“. Pojawia
sie wtedy obszar ekranu na ktérym administrator CMS moze:

1) Umiescié tekst
2) Umiescié plik multimedialny (grafike/zdjecie/film/film youtube)

3) Umiescié tekst + plik multimedialny

W przypadku ciekawostek, pop-up bedzie mozna zamkna¢ klikajac przycisk ,x“ w prawym

gornym rogu okienka.
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11.15 Ekrany kohcowe

Woycieczka z przewodnikiem zakoriczona jest paroma ekranami koncowymi. Ich schematy sg

przedstawione w Zatgczniku (Zatgcznik 2 do OPZ).

PODSUMOWANIE LICZBY ZDOBYTYCH PUNKTOW (ekran 64)

Uzytkownik otrzymuje informacje o liczbie zdobytych punktéow. Na tym ekranie uzytkownik ma
dwie mozliwosci:

a) zakonczyc trase i dowiedzie¢ sie jaki profil zwierzecia zostat mu przydzielony na podstawie jego
odpowiedzi. Jezeli uzytkownik wybierze tg opcje, pojawia sie ekran z informacjg o zwierzecym profilu
uzytkownika .

b) zagraé w gre ostatniej szansy (gra typu ,,swipe”).

GRA OSTATNIEJ SZANSY (ekran 65)

Uzytkownik ma za zadanie posegregowac zdjecia pod katem dwdch cech. Zdjecia segregowane s3
poprzez przesuwanie ich w lewg lub prawg strone ekranu, w kierunku odpowiednim wobec ich
cechy. Uzytkownik dostaje punkt za kazdg prawidtowa odpowiedz. Po zakonhczeniu segregowania

zdjeé pojawia sie informacja o ilosci zdobytych punktdw.
ZWIERZECY PROFIL UZYTKOWNIKA (ekran 66)

Na ekranie znajduje sie podsumowanie liczby punktéw zdobytych przez uzytkownika podczas
wycieczki (Tekst + Liczba punktow, np. ,Brawo! Zdobytes (liczba punktéw) pkt!”). Ponizej znajduje

”

sie tekst, np.: , Twdj profil to...” i grafika przedstawiajgca zwierze wraz z tytutem. W zaleznos$ci od
liczby zdobytych punktéw, pojawia sie wybrane zdjecie zwierzecia wraz z odpowiadajgcym mu
tytutem i opisem. Administratorzy aplikacji przewidujg mozliwo$é utworzenia 10 profili zwierzecych

pasujacych do odpowiedzi uzytkownika. Mozliwosci wyboru odpowiedniego profilu w zaleznosci od
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odpowiedzi zostang ustalone z Ustugodawca. Wybranie grafiki na ekranie powoduje przejscie do

kolejnego ekranu.

ZDJECIE Z NAKLADKA (ekran 67)

Uzytkownik ma mozliwos¢ wykonania zdjecia z naktadkg w formie elementéw rozszerzonej
rzeczywistosci zwigzanych ze srodowiskiem wodnym. W celu wykonania zdjecia z naktadkg aparat
wykorzysta funkcje rozpoznawania ludzkiej twarzy tak aby dodac¢ do niej elementy graficzne w
postaci np. zebdéw, oczu, ptetw. Aplikacja powinna zawiera¢ dziesie¢ takich naktadek
odpowiadajgcych dziesieciu zwierzecym profilom uzytkownika, o ktérych mowa w punkcie 3. Poza
elementami naktadanymi na twarz uzytkownika podczas robienia zdjecia na fotografii powinien
rowniez znalez¢ sie napis pozdrowienia z Akwarium Gdynskiego. Napis bedzie elementem statym

dla kazdej z dziesieciu naktadek (moze sie znajdowac zawsze w tej samej czesci ekranu)

POZEGNANIE Z UZYTKOWNIKIEM (ekran 68)

Na ekranie widnieje animacja konika morskiego (postaci towarzyszacej uzytkownikowi podczas
trasy). Na dole ekranu znajduje sie guzik, ktory przekierowuje uzytkownika do strony Akwarium w
celu zapisania sie do newslettera Akwarium Gdyniskiego. Na goérze ekranu znajdujg sie logotypy

Akwarium Gdynskiego i MIR-PIB (ktore sg tgczami do stron AG i MIR).
WYIJSCIE Z BUDYNKU (ekran 69 - ekran nawigacyjny)

LISTA INSTYTUCJI Z GAMIFIKACJA (ekran 70)
11.16 Minigry

Minigry sg grami ktére s3 wyswietlane na ekranie standardowym, ale nie sg konfigurowane przez
administratoréw aplikacji.

1. Labirynt na czas. Gra zrecznosciowa, w ktorej gracz steruje wezem poprzez przecigganie
weza palcem przez labirynt. Na koricu labiryntu jest positek weza w postaci kapibary. Za
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dojscie do kapibary uzytkownik dostaje punkt. W tle jest przewijajaca sie grafika ilustrujgca
labirynt (ekran 63).

2. Gra o wielorybie. Gracz steruje wielorybem (przesuwa palec géra dét) celem wytapania jak
najwiekszej ilosci ptyngcego w jego kierunku kryla (ekran 17). Gracz otrzymuje punkty za
kazdego potknietego skorupiaka. Gra na czas.

3. Gra strzelczyki. Gra w ktérej gracz bedac ryba pluje strumieniem wody celem stracenia jak
najwiekszej liczby owadéw (ekran 41). Gracz otrzymuje punkty za trafienie wodg owaddw.
Gra na czas.

Zatgczniki:

Zatgcznik nr 1 do OPZ - funkcjonalnosci aplikacji

Zatagcznik nr 2 do OPZ - papierowy prototyp
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The contents of this document are the sole responsibility of the author[s] and can in no way be
taken to reflect the views of the European Union, the Managing Authority or the Joint Secretariat of

the South Baltic Cross-border Cooperation Programme 2014-2020.
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