OPIS ZALOZEN PROJEKTU INFORMATYCZNEGO

Tytut projektu Projekt: SAVE

Whnioskodawca Minister Kultury i Dziedzictwa Narodowego

Beneficjent Centrum Rozwoju Przemystéw Kreatywnych

Partnerzy -

Zrodto finansowania Budzet Panstwa - czes$¢ 24 - kultura i ochrona dziedzictwa
narodowego

Srodki UE: Priorytet FERC.02 Zaawansowane ustugi cyfrowe,
Dziatanie FERC 02.03 Cyfrowa dostepnosc¢ i ponowne
wykorzystanie informaciji. Cyfrowe udostepnienie zasobow

kultury
Catkowity koszt projektu |19 991 880,00 zt
Planowany okres 01-2026 do 12-2028
realizacji projektu
Osoba kontaktowa Renata r.pawlowska@crpk.pl 502292670

Pawtowska-Pyra

1. POWODY PODJECIA PROJEKTU
1.1. Identyfikacja problemu i potrzeb

Projekt SAVE zaktada stworzenie kompleksowego, wirtualnego repozytorium polskiej narracji
interaktywnej w obszarze gier wideo i projektow VR, ktére publikowane bedg na nowej platformie
www.save.org.pl.

Podobnej skali projekt nie powstat do tej pory na swiecie.

Ponowne udostepnienia i wtasciwe zabezpieczenie oraz przechowywanie wieczyste polskich
gier wideo jest obecnie jednym z najbardziej istotnych tematéw w polskim gamedevie. Chociaz
powszechnie uznaje sie wartos¢ gospodarczg i kulturowg gier wideo dla polskiego i Swiatowego
sektora kreatywnego, dtugoterminowa trwatos$¢ dziedzictwa gier jest zagrozona. Jesli nie
podejmiemy dziatan teraz, przyszte pokolenia stracg dostep do swojego dziedzictwa
kulturowego, a kolejne pokolenie polskich deweloperéw zostanie pozbawione dostepu do
historycznych materiatéw referencyjnych.

W obszarze gier wideo udostepnionych bedzie ponad 250 polskich gier wideo, niezwykle
istotnych dla kultury polskiej, ktére powstaty w latach 1983-2007, towarzyszgce im materiaty
kontekstowe, w tym m.in. teksty, materiaty wideo, zdigitalizowane artykuty prasowe z epoki.
Wirtualna rzeczywistosc jest dzis jednym z najbardziej interdyscyplinarnych sektoréow
gospodarki, stawiajgcym na Scistg wspotprace miedzy producentami sprzetu, inzynierami,
specjalistami (medycyna, architektura, media, gaming, edukacja) oraz artystami. Projekt SAVE w
obszarze projektéw VR odpowiada na pilng potrzebe zabezpieczenia przed utratg dla kolejnych
pokolen wartosciowych ponad 40 dziet artystycznych.

Platforma bedzie mogta by¢ wykorzystywana w réznych celach:

Edukacja: Wsparcie dla zaje¢ akademickich, warsztatow i kursow.

Kultura i rozrywka: Mozliwosc¢ eksploracji archiwalnych materiatéw i interakcji z tresciami
historycznymi.

Badania naukowe: Dostep do unikatowych zasobdw.

Tworzenie tresci: Wsparcie m.in.dla dziennikarzy i tworcow.

Wieczyste przechowywanie zasobdw objetych projektem zaplanowane zostato w Filmotece



Narodowej-Instytucie Audiowizualnym.

Interesariusz

Zidentyfikowany problem

Szacowana
wielko$¢ grupy

Odbiorcy indywidualni,
wtymw
szczegolnosci
odbiorcy kultury, fani
gier i kolekcjonerzy:

- Osoby interesujgce
sie klasycznymi grami
wideo i ich historia.

- Kolekcjonerzy
poszukujgcy
informacji o
unikatowych
wydaniach i rzadkich
tytutach.

- Uzytkownicy, ktorzy
chcag ponownie
przezy¢ klasyczne
tytuty w formie
cyfrowe;.

- Uzytkownicy
zainteresowanie
projektami VR i nowa
narracja
audiowizualng

- brak cyfrowego dostepu do unikatowych
zasobow kultury tj. polskich gier wideo z lat
1983-2007

- brak dostepu cyfrowego do polskich
projektow VR

- brak powszechnego dostepu do polskich gier
wideo i projektow VR

- istniejg inicjatywy umozliwiajgce dostep do
gier wideo, ale jedynie w siedzibie
organizatoréw (jak np. w muzeach), aw
obszarze dostep do utworéw VR mozliwy jest
jedynie poprzez bezposredni kontakt z
producentami, najczesciej poprzez osobiste
Znajomosci;

800 000

Badacze i edukatorzy: |- brak cyfrowego dostepu do unikatowych 10 000
- Akademicy, historycy | zasobdw kultury tj. polskich gier wideo z lat

i nauczyciele 1983-2007

zajmujacy sie historig |- brak dostepu cyfrowego polskich projektéw
gier wideo i wptywem | VR

gier na kulture oraz - brak kompleksowych opracowan, badan i
sztukag VR raportéw dot. kulturowego znaczenia polskich
- Instytucje gier i projektéw VR

edukacyjne i muzea, |- brak skatalogowanych zasobow w tych

ktére moga obszarach sektora AV

wykorzystywac

zasoby platformy

SAVE w celach

dydaktycznych

- Tworcy prac

naukowych oraz

autorzy ksigzek i

artykutow o historii

polskich gier wideo i

VR

Branza gamedev - brak cyfrowego dostepu do unikatowych 1 000

- Studia tworzgce gry,
ktére chca czerpac
inspiracje z
klasycznych tytutéw i

zasobow kultury tj. polskich gier wideo z lat
1983-2007

- brak dostepu cyfrowego do polskich
projektow VR




Interesariusz

Zidentyfikowany problem

Szacowana
wielkos¢ grupy

mechanik.

- Programisci, artysci i
designerzy
poszukujgcy
materiatéw
zrodtowych.

- Firmy zajmujace sie
remasteringiem i
rekonstrukcjg gier

- Entuzjasci, ktorzy
angazujg siew
rekonstrukcje starych
gier oraz modowanie

- Tworcy niezalezni,
wykorzystujgcy
archiwalne materiaty
do opracowywania
nowych projektow.

- Osoby dodajgce
witasne tresci, np.
komentarze, recenzje,
materiaty wideo.

klasycznych produkciji.

zasobow kultury tj. polskich gier wideo z lat
1983-2007

- brak dostepu cyfrowego do polskich
projektéw VR

- ograniczony dostep do inspiracji, ktore
pozwolg zgtebic¢ historie polskich gier wideo i
projektéw VR, analizowac rézne formy, style i
techniki wykorzystywane w przesztosci

Instytucje kultury i - brak cyfrowego dostepu do unikatowych 600
media zasobow kultury tj. polskich gier wideo z lat
- Muzea, biblioteki 1983-2007

oraz archiwa - brak dostepu cyfrowego do polskich
zainteresowane projektow VR

wspotpraca przy - brak skatalogowanych zasobow w tych
dokumentowaniu obszarach sektora AV

historii gier i VR. - brak systemowych rozwigzan zwigzanych z
- Dziennikarze i media | zabezpieczeniem i przechowywaniem tych
branzowe, ktére bedg |zasobdéw

wykorzystywac

zasoby muzeum w

swoich publikacjach.

- Organizatorzy

wystaw, instalaciji

artystycznych,

happenningdw,

wydarzen

gamingowych i

konferenciji.

Tworcy - brak cyfrowego dostepu do unikatowych 170

1.2. Opis stanu obecnego

Mozliwos¢ odbioru, grania, a takze uczenia sie i analizowania historii jest zagrozona, poniewaz
systemy stajg sie przestarzate, dane stajg sie nieczytelne, serwery i ustugi przechodza w tryb




offline, a wiedza i doswiadczenie deweloperdw, tworcéw, graczy, krytykow i komentatoréw sg
bezpowrotnie tracone. Jesli nie podejmiemy dziatan teraz, przyszte pokolenia utracg dostep do
polskiego dziedzictwa kulturowego.

Przedsiewziecie swoje zrodto bierze w kilku tezach:

a) gry wideo i projekty VR ma historie siegajgca lat 50. ubiegtego wieku i nalezy uzna¢, ze ich
rozwdj domaga sie systemowego podsumowania, opisania i potraktowania jako petnoprawnego
elementu dziedzictwa kulturowego

b) brakuje bazy wyprodukowanych dotad w Polsce gier wideo i utworéw VR

c) brakuje wiedzy i $wiadomosci dotyczacej tego, jak gry wideo i VR rozwijaty sie jako narzedzia
pracy artystycznej i technologicznej na przestrzeni ostatnich kilkudziesieciu lat. Ma to
konsekwencje dla powstajgcych wspotczesnie gier i utwordw, ktére realizowane sg “w
oderwaniu” od kontekstu historyczno-merytorycznego

d) w zwigzku z dynamicznie zmieniajacg sie technologig (nowe wersje hardware'u i software'u)
zmniejsza sie dostepnos¢ do starszych gier wideo i utworéw VR

e) niezbednosc¢ pojawienia sie dojrzatej krytyki, takze artystycznej gier wideo i utworéw VR jest
mozliwa jedynie w momencie, w ktorym rozwoj tej dziedziny i mozliwos¢ jej opisywania i
kontekstualizacji bedg umozliwione dzieki dostepowi do zasobdéw

f) bez proponowanego rozwigzania jakakolwiek edukacja dotyczgca tych obszaréw jest
niezmiernie utrudniona.

2. EFEKTY PROJEKTU

2.1. Cele i korzysci wynikajgce z projektu

Cel -1 Kompleksowe udostepnienie polskich gier wideo i polskich projektow VR o
wysokim znaczeniu dla dziedzictwa kulturowego Polski

Cel - Program Fundusze Europejskie na Rozwoj Cyfrowy 2021-2027, Priorytet Il
strategiczny |Zaawansowane ustugi cyfrowe, Dziatanie FERC 02.03 Cyfrowa dostepnos$¢ i
ponowne wykorzystanie informaciji, Cel szczegétowy: RS01.2. Czerpanie
korzysci z cyfryzacji dla obywateli, przedsiebiorstw, organizacji badawczych i
instytucji publicznych,

- Strategia na rzecz Odpowiedzialnego Rozwoju (SOR) - "Cel IIl. Rozwdj
spotecznie wrazliwy i terytorialnie zréwnowazony",

- Krajowy Program Ochrony Zabytkéw i Opieki nad Zabytkami - "Cel 1.
Weryfikacja wybranego zasobu zabytkéw i wzmocnienie narzedzi ochrony
dziedzictwa o wyjgtkowej wartosci’,

- Strategia Rozwoju Kapitatu Spotecznego 2030 (SRKS2030) - "Cel 2.
Wzmacnianie roli kultury w budowaniu tozsamosci i postaw obywatelskich"
oraz "Cel 3. Zwiekszenie wykorzystania potencjatu kulturowego i kreatywnego
dla rozwoju",

- Program Rozwoju Kompetencji Cyfrowych - Dziatanie 111.3.11. Rozwdj
kompetenc;ji cyfrowych pracownikéw kultury.

Korzysé: Poprawa dostepnosci i trwatosci polskich zasobéw kulturowych z obszaru
gier wideo i projektéw VR poprzez ich kompleksowe i nieodptatne
udostepnienie online w nowoczesnej i trwatej formie na platformie
www.save.org.pl oraz ich trwale i bezpieczne przechowywanie.

KPI: 1) Liczba udostepnionych on-line dokumentéw zawierajgcych informacje

sektora prywatnego

2) Liczba podmiotéw wspartych w zakresie rozwoju ustug, produktow i
proceséw cyfrowych.

3) Liczba utworzonych API




4) Liczba platform udostepniania dokumentéw zawierajgcych dane sektora
publicznego i prywatnego

Wartos¢ 1) Wartos$¢ aktualna: 0
aktualnai 2) Wartos$¢ aktualna: 0
docelowa 3) Warto$¢ aktualna: 0
KPI: 4) Wartos$¢ aktualna: 0
1) Wartos$¢ docelowa: 290
2) Wartosc¢ docelowa: 1
3) Wartos$¢ docelowa: 1
4) Wartos¢ docelowa: 1
Metoda 1) Liczba udostepnionych on-line dokumentéw
pomiaru KPI Metoda i sposéb pomiaru - Poréwnanie wartosci z raportu z realizacji

wskaznika z wartoscig planowana.

Zrédto danych: Raport z realizacji projektu.

Czestotliwos¢ pomiaru: Jednorazowo, na zakonczenia projektu.

2) Liczba podmiotéw wspartych w zakresie rozwoju ustug, produktow i
procesow

cyfrowych.

Metoda i sposob pomiaru - weryfikacja listy podmiotéw objetych wsparciem w
dokumentaciji projektowej, umowa o dofinansowanie

Zrédto danych: Dokumentacja projektowa, protokét odbioru.

Czestotliwos¢ pomiaru: Jednorazowo, na zakonczenia projektu

3) Liczba utworzonych API

Metoda i sposob pomiaru - protokoty zdawczo-odbiorcze wraz z fakturami z
wykonanych prac.

Zrédto danych: Dokumentacja projektowa, protokét odbioru.

Czestotliwos¢ pomiaru: Jednorazowo, na zakonczenia projektu

4) Liczba platform udostepniania dokumentéw zawierajgcych dane sektora
publicznego i prywatnego

Metoda i spos6b pomiaru - protokoty zdawczo-odbiorcze wraz z fakturami z
wykonanych prac.

Zrédto danych: Dokumentacja projektowa, protokét odbioru.

Czestotliwos¢ pomiaru: Jednorazowo, na zakonczenia projektu.

2.2. Udostepnione e-ustugi

Lp. Nazwa e-ustugi Typ | Zakres oddziatywania Poziom
dojrzatosci e-
ustugi
1 Dostep do ogdlnodostepnej A2C | Odbiorcy indywidualni, | Jednostronna
nieodptatnej bazy gier polskich gier A2B | wtym w szczegolnosci | interakcja
wideo i projektow VR na platformie A2A | odbiorcy kultury, fani
www.save.org.pl gier i kolekcjonerzy:

W Osoby interesujgce
sie klasycznymi grami
wideo i ich historia.

W Kolekcjonerzy
poszukujacy informacji
o unikatowych
wydaniach i rzadkich




Lp.

Nazwa e-ustugi

Typ

Zakres oddziatywania

Poziom
dojrzatosci e-
ustugi

tytutach.

W Uzytkownicy, ktorzy
chcag ponownie przezy¢
klasyczne tytuty w
formie cyfrowe;j.

W Uzytkownicy
zainteresowanie
projektami VR i nowa
narracjg audiowizualng
Branza gamedev

W Studia tworzace gry,
ktére chca czerpac
inspiracje z klasycznych
tytutéw i mechanik.

W Programisci, artysci i
designerzy poszukujgcy
materiatow zrodtowych.
W Firmy zajmujgce sie
remasteringiem i
rekonstrukcjag gier
Instytucje kultury i
media

N Muzea, biblioteki
oraz archiwa
zainteresowane
wspotpraca przy
dokumentowaniu
historii gier i VR.

W Dziennikarze i media
branzowe, ktére beda
wykorzystywac zasoby
muzeum w swoich
publikacjach.

W Organizatorzy
wystaw, instalacji
artystycznych,
happenningdw,
wydarzen gamingowych
i konferenciji.

Tworcy

W Entuzjasci, ktorzy
angazujg siew
rekonstrukcje starych
gier oraz modowanie
klasycznych produkcji.
W Tworcy niezalezni,
wykorzystujgcy
archiwalne materiaty do
opracowywania nowych
projektow.




Lp. Nazwa e-ustugi Typ | Zakres oddziatywania Poziom
dojrzatosci e-
ustugi
W Osoby dodajgce
wtasne tresci, np.
komentarze, recenzje,
materiaty wideo.
(rocznie ok 800000
transakcji)
2.3. Udostepnione informacje sektora publicznego i
zdigitalizowane zasoby
Rodzaj informacji/zasobéw Planowana data Szacowana liczba obiektow
udostepnienia objetych digitalizacja
(udostepnianiem
informaciji)
Udostepniony w projekcie 01-09-2026 ok. 250 gier wideo
zasoéb : gry wideo o znaczeniu
dla kultury polskiej,
wyprodukowanych w latach
1983-2007
Udostepniony w projekcie 01-12-2027 Ok. 40 projektéow VR
zasob : projekty VR o
znaczeniu dla kultury polskiej

Czy wszystkie zdigitalizowane zasoby objete projektem bedg udostepniane bezptatnie?

TAK/NIE

2.4. Produkty koncowe projektu

Nazwa produktu Planowana
data

wdrozenia
System teleinformatyczny GVR 09-2026
Portal SAVE 09-2026
Raport z testow bezpieczenstwa 08-2026
Raport z testow wydajnosci 07-2026
Raport z testéw badan UX 07-2026
Interfejs API 06-2028
Materiaty informacyjno-promocyjne 09-2026
Materiaty szkoleniowe 09-2028
Raport z testu prywatnosci 09-2026
Produkty infrastrukturalne: stanowiska i sSrodowisko do obstugi VR oraz gier 06-2028




3. KAMIENIE MILOWE

Kamienie milowe Planowany
termin
osiaggniecia

Przyjety Raport z inicjalnego testu prywatnosci 2026-01-30
Rozstrzygniete postepowania na wybor zewnetrznego wykonawcy ustugi | 2026-03-16
budowy portalu oraz wykonawcow ustug udostepniania gier i projektow
VR on-line
Odebrany pozytywny wynik testow bezpieczenstwa, wydajnosci, UX/UI 2026-08-01
Odbior gotowych rozwigzan IT 2026-08-20
Udostepnione pierwsze zasoby w projekcie 2026-09-01
Przyjety Raport z weryfikacyjnego testu prywatnosci 2026-11-20
Gotowe materiaty szkoleniowe oraz dokumentacja 2027-05-10
funkcjonalno-techniczna
Udostepnione wszystkie projekty VR 2027-11-05
Zakonczone wszystkie szkolenia pracownikow 2028-03-06
Udostepnione wszystkie zasoby w projekcie 2028-06-20

4. KOSZTY

4.1. Koszty ogdlne projektu wraz ze sposobem finansowania

Catkowity koszt Netto 16 253 560,98 zt
projektu (netto oraz |Brutto 19 991 880,00 zt
brutto), w tym

Procent 79,71%
dofinansowania ze
srodkow UE (brutto)

Procent Srodkéw z | 20,29%
budzetu panstwa

(brutto)
Podziat catkowitego | 2026 Netto 13 282 829,27 zt
kosztu projektu na Brutto 16 337 880,00 zt
poszczegolna lata | 2027 Netto 1 873 983,74 zi
(netto oraz brutto) Brutto 2 305 000,00 zt
2028 Netto 1 096 747,97 zt
Brutto 1 349 000,00 zt

4.2. Wykaz poszczegolnych pozycji kosztowych




Nazwa pozycji kosztowej

Przewidywany
koszt brutto

Uzasadnienie pozycji
kosztowej (przeznaczenie)

Oprogramowanie

Ustugi
informatyczne, w
tym stworzenie
systemu GVR i
stworzenie
platformy
save.org.pl,
oprogramowanie-
dostawa,
wdrozenie,
instalacja,
konfiguracja,
optymalizacja.
Opracowanie i
przygotowanie do
udostepniania
cyfrowych plikow:
gry wideo i projekty
VR. Interfejs API

13914 000,00 zt

Prace programistyczne w tym
zakup specjalistycznego
oprogramowania jest niezbedny
do zbudowania platformy
udostepniania zasobow
www.save.org.pl. Bez
odpowiednich narzedzi
technologicznych nie bytoby
mozliwe przetwarzanie zasobéw
na poziomie wymaganym do
osiggniecia wysokiej jakosci
udostepniania gier wideo i
projektéw VR. Wszystkie te
elementy i wydatki sg kluczowe i
niezbedne do zapewnienia
prawidtowej realizacji projektu.

platformy SAVE.
Infrastruktura Wyposazenie i 2175000,00 zt |Bez nowoczesnego sprzetu i
zaplecze infrastruktury technicznej

techniczne do
obstugi projektu i
prezentacji efektow
projektu,
wyposazenie
laboratorium VR -
stanowiska i
srodowiska do
obstugi VR i gier
wideo, w tym stacje
i sprzet do odbioru
projektéw VR.

niemozliwe bytoby

efektywne zrealizowanie projektuy,
kontrola jakosciowa
udostepnianych materiatéw i
udostepnienie publiczne
zasobow.

Koszty UX i grafiki

Layout UX i projekt
graficzny interfejsu
uzytkownika
platformy
save.org.pl. Raport
z testéw badan UX.

150 000,00 zt

Opracowanie merytoryczne i
graficzne systemow jest
niezbedne do stworzenia
intuicyjnej i funkcjonalnej
platformy, ktéra umozliwi
uzytkownikom tatwy dostep do
udostepnianych zasobow.
Konieczne jest dostosowanie
tresci oraz interfejsu graficznego
W sposob, ktory zapewni wysoka
jakosc¢ prezentacji materiatéw
oraz ich zgodnosc¢ z potrzebami
uzytkownikéw. Profesjonalne
przygotowanie zaréwno tresci,
jak i oprawy graficznej zwiekszy
atrakcyjnosc platformy i jej




Nazwa pozycji kosztowej

Przewidywany
koszt brutto

Uzasadnienie pozycji
kosztowej (przeznaczenie)

efektywnos¢é w przekazywaniu
wartosci kulturowych.

Bezpieczenstwo Raport z testow 95 000,00 zt Zaktada sie poniesienie kosztéw
bezpieczenstwa. zwigzanych z realizacjg testow
System kopii bezpieczenstwa. Wydatek
zapasowej i niezbedny do prawidtowej
backup. Kompletny realizacji projektu i zapewnienia
system kopii standardéw bezpieczenstwa.
Zapasowej.

Wdrozenie systemu
DRM.

Wydajnosé Raport z testéw 110 000,00 zt Testy wydajnosciowe systemow

rozwigzan wydajnosci. sg kluczowe dla zapewnienia

stabilnego i efektywnego
dziatania systemow, szczegdlnie
przy duzych obcigzeniach.
Monitorowanie i zapobieganie
problemom pozwala zapobiec
spadkom wydajnosci, ktére moga
negatywnie wptyna¢ na
dostepnosé i uzytecznosé
zasobow dla uzytkownikow
koncowych.

Szkolenia Podnoszenie 80 000,00 zt Przeszkolenie zespotu w
kompetencji obszarach takich jak zarzgdzanie
pracownikow tresciami cyfrowymi on- line dla
merytorycznych zasobow gier wideo i technologii
instytuciji (10 oséb) VR oraz zarzadzania projektami
poprzez pozwoli
specjalistyczne na efektywne wykorzystanie
szkolenia, narzedzi oraz dostosowanie
knowledge transfer dziatan do przyjetych standardow,
z obszaru gier a takze zwiekszy kompetencje
wideo i VR oraz zespotu, wspierajac realizacje
szkolenia z zakresu celéw projektu.
zarzgdzania
projektami.

Opracowanie
materiatéw
szkoleniowych w
wersji cyfrowej.

Dziatania Przygotowanie i 1800 000,00 zt | Wydatek jest niezbedny do

informacyjno- produkcja osiggniecia zaktadanych efektow

promocyjne materiatow projektu, w tym zwiekszenia
informacyjno- zasiegu informacyjnego w
promocyjnych. zakresie produktéw projektu.
Kampania Realizacja dziatan promocyjnych
promocyjna w jest niezbedna i kluczowa dla
internecie i upowszechnienia informacji o




Nazwa pozycji kosztowej

Przewidywany
koszt brutto

Uzasadnienie pozycji
kosztowej (przeznaczenie)

dziatania
informacyjno -
promocyjne.

udostepnionych zasobach
kultury.

Koszty zarzadzania
i wsparcia (w tym
wynagrodzenia
personelu
wspomagajgcego)

Koszty personelu i
koszty posrednie
projektu, w tym
m.in.
administrowanie
projektem i
zadaniami,
dziatania zwigzane
z obstuga
finansowg,
planowaniem i
rozliczaniem
budzetu, a takze
realizacjg procedur
zamowien
publicznych (PZP).

1667 880,00 zt

Wartosc¢ kosztow posrednich
projektu, zgodnie z Wytycznymi
FERC dla Dziatania 2.3 Cyfrowa
dostepnosé i ponowne
wykorzystanie informacji —
kultura oraz koszty zespotu
zarzgdzajgcego projektem,
pracownikow merytorycznych
projektu, w tym zespotu
redakcyjnego, niezbedne do
prawidtowej realizacji projektu.

4.3. Koszty ogdlne utrzymania wraz ze sposobem finansowania

(okres 5 lat)

(160 000,00 zt netto)

Catkowity koszt 984 000,00 zt Zrédto finansowania
utrzymania
trwatosci projektu
(brutto)
Podziat catkowitego | 2029 | 196 800,00 zt (brutto) krajowe $rodki
kosztu utrzymania (160 000,00 zt netto) publiczne - budzet
trwatosci projektu panstwa
na poszczegolna 2030 [ 196 800,00 zt (brutto) krajowe $rodki
lata (netto oraz (160 000,00 zt netto) publiczne - budzet
brutto) panstwa
2031 196 800,00 zt (brutto) krajowe Srodki
(160 000,00 zt netto) publiczne - budzet
panstwa
2032 | 196 800,00 zt (brutto) krajowe $rodki
(160 000,00 zt netto) publiczne - budzet
panstwa
2033 | 196 800,00 zt (brutto) krajowe $rodki

publiczne - budzet
panstwa

4.4. Planowane koszty ogdlne realizacji (w przypadku projektu




wspoétfinansowanego — wktad krajowy z budzetu panistwa) oraz
koszty utrzymania projektu:

- zostang pokryte w ramach budzetéw odpowiednich dysponentow czesci budzetowych bez

5. GLOWNE RYZYKA
5.1. Ryzyka wptywajgce na realizacje projektu

Nazwa ryzyka Sita Prawdopo- Sposob zarzadzania ryzykiem
oddziatywania | dobienstwo
wystgpienia
ryzyka
Nieosiggniecie Duza Srednie - regularne monitorowanie postepu
wskaznikéw realizacji wskaznikdéw na kazdym etapie
produktu oraz celu projektu.
projektu - realizacja projektu metodg Agile-Scrum
- wdrozenie mechanizmu wczesnego
ostrzegania w przypadku op6znien w
osigganiu zaktadanych celow
Opdznienia w Duza Srednie - realizacja projektu metodg Agile-Scrum
harmonogramie - regularne przeglady postepu prac
realizacji projektu - czeste spotkania zespotu projektowego
- wprowadzenie rezerw czasowych dla
kluczowych etapéw
- szybkie reagowanie na zmiany i
opdznienia w realizacji poszczegdlnych
zadan
Niewtasciwie Mata Niskie - dokonano analizy rynku i zbadano
oszacowane poziom cen na ustugi realizowane w
kosztéw projektu projekcie
- zaplanowano prowadzenie monitoringu
w celu prognozowania potencjalnych
niekorzystnych zmian z tego zakresu
Opdznienia w Srednia Srednie - wydtuzono czas przewidziany na
udzielaniu wytonienie wykonawcéw oraz
zamoéwien zaplanowano zaangazowanie
dotyczacych wykwalifikowanej kadry do opracowania
projektu przedmiotu zamowienia oraz

wiasciwego formutowanie zapisow
specyfikacji istotnych warunkow
zamowien, umow i innych dokumentéw
zwigzanych z udzielanym zamdwieniem

5.2. Ryzyka wptywajace na utrzymanie efektéw




Nazwa ryzyka Sita Prawdopo- Sposdéb zarzadzania ryzykiem
oddziatywania | dobienstwo
wystagpienia
ryzyka
Nieosiggniecie Srednia Niskie - realizacja szczego6towego planu
wszystkich promocji efektow projektu, aby
zaplanowanych zwiekszy¢ widocznosé rezultatéw wsréd
korzysci kluczowych interesariuszy i
uzytkownikow.
- wykorzystanie wydarzen branzowych
do promowania efektow projektu.
- regularne monitorowanie osigganych
korzysci i biezgca analiza ich zgodnosci
z zatozonymi celami projektu.
- dostosowanie dziatan projektowych w
odpowiedzi na ewaluacje i opinie
interesariuszy, aby zwiekszy¢
efektywnos¢ osigganych rezultatow
Brak zapewnienia | Srednia Niskie - wlasciwie zapewnione zasoby ludzkie
odpowiednich na etapie projektowania zatozen projektu
zasobow
personalnych
odpowiedzialnych
za rozwoj i
utrzymanie
platformy
Brak $rodkéw na | Srednia Niskie - zaplanowano dtugoterminowe koszty
utrzymanie utrzymania
platformy
6. OTOCZENIE PRAWNE
Lp. Tytut aktu prawnego Czy Opis Etap prac
wymaga zmian legislacyjnych
zmian (jesli (jesli dotyczy)
dotyczy)
1 Ustawa o organizowaniu i prowadzeniu FAK/NIE
dziatalnosci kulturalnej
2 | Ustawa o prawie autorskim i prawach FAK/NIE
pokrewnych
3 |Ustawa Prawo zamdéwien publicznych FAK/NIE
Ustawa o dostepnosci cyfrowej stron FAK/NIE
internetowych i aplikacji mobilnych
podmiotéw publicznych
5 | Rozporzadzenie Rady Ministrow w sprawie | FAK/NIE
Krajowych Ram Interoperacyjnosci,
minimalnych wymagan dla rejestrow




Lp. Tytut aktu prawnego Czy Opis Etap prac
wymaga zmian legislacyjnych
zmian (jesli (jesli dotyczy)
dotyczy)
publicznych i wymiany informacji w postaci
elektronicznej oraz minimalnych wymagan
dla systemow teleinformatycznych
6 | Ustawa o krajowym systemie FAK/NIE
cyberbezpieczenstwa
7 | Ustawa o ochronie baz danych FAK/NIE
8 | Ustawa o otwartych danych i ponownym FAK/NIE
wykorzystywaniu informacji sektora
publicznego
9 | Ustawa o ochronie danych osobowych FAK/NIE
10 | Rozporzgdzenie Parlamentu Europejskiego i | FAK/NIE
Rady (UE) 2016/679 z dnia 27 kwietnia 2016
r. w sprawie ochrony osoéb fizycznych w
zwigzku z przetwarzaniem danych
osobowych (RODO)
7. ARCHITEKTURA

7.1. Widok kooperacji aplikaciji

GVR 3 Portal SAVE

|

=
5 KRONIK@

Modyfikowany w
projekcie

Planowany w Planowany w _

projekcie E innym projekcie E Do wycorfania
Modyfikowany w i

E innym projekcie E Istniejacy

Planowane w projekcie Planowane w innym projekcie

Do wycofania Modyfikowane w projekcie

by

Istniejgce Modyfikowane w innym projekcie




Lista systemdéw wykorzystywanych w projekcie

Lp. Nazwa Gestor Opis systemu Status Krétki opis
systemu systemu ewentualnej
zmiany
1 GVR Centrum System zarzadzania Planowany
Rozwoju Katalogiem gier wideo i
Przemysto | projektow VR - System
w bedzie stuzyt do
Kreatywny | przechowywania,
ch katalogowania i
zarzadzania Katalogiem
Gier i Projektéw VR.
Bedzie przechowywat
materiaty w formie
tekstowej oraz
audiowizualnej, np.
zdjecia lub filmy.
2 Kronik@ Ministerst | KRONIK@, czyli Krajowe [ Istniejgcy
WO Repozytorium Obiektow
Cyfryzacji | Nauki i Kultury to system

teleinformatyczny
prowadzony przez
Ministerstwo Cyfryzaciji,
ktéry pozwala na zebranie
i udostepnianie w jednym
miejscu cyfrowych
zasobow z zakresu nauki,
kultury i administracji.
Portal wprowadza
jednolite standardy
zarzgdzania metadanymi.
KRONIK@ to
zaawansowana
multiwyszukiwarka
integrujaca istniejgce
dotychczas w
rozproszeniu zasoby
réznych podmiotéw
sektora publicznego
(m.in. muzedw, archiwow,
galerii, instytutow
naukowych, bibliotek,
uczelni), z ktérej kazdy
uzytkownik moze
korzysta¢ w sposob
bezptatny, tworzgc wtasne
kolekcje obiektow kultury i
nauki oraz dowolnie
wykorzystywac je w
swoich pracach,
projektach czy badaniach




Lp.

Nazwa
systemu

Gestor
systemu

Opis systemu

Status

Krétki opis
ewentualnej
zmiany

naukowych. Jednoczesnie
KRONIK@ stanowi
bezptatne repozytorium
zapasowe — przestrzen
do archiwizacji cyfrowych
zasobow. Ma to na celu
zabezpieczenie
najcenniejszych zabytkéow
przed ich zniszczeniem
badz zaginieciem. Portal
jest w petni dostosowany
do potrzeb oséb z
niepetnosprawnosciami
oraz zgodny ze
standardami WCAG 2.0.

Portal SAVE

Centrum
Rozwoju
Przemysto
w
Kreatywny
ch

System przeznaczony do
publicznej prezentaciji
tresci zawartych w
Systemie zarzadzania
Katalogiem Gier i
Projektow VR. Portal
bedzie przedstawiat
zebrane materiaty
audiowizualne oraz
emulator gier.

Planowany

Lista przeptywéw

Lp.

System
zrodtowy

docelowy

System

wymienianych

Zakres Sposob
wymiany

danych danych

Typ
modyfikacji

Typ
interfejsu

1 GVR portal

SAVE

Metadane,
materiaty
audiowizualne,
materiaty
tekstowe.

Tryb odwotan
bezposrednich

Krytyczny dla
sukcesu
projektu

REST API

2 portal
SAVE

KRONIK@

Metadane,
materiaty
audiowizualne,
materiaty
tekstowe.

tryb odwotan
bezposrednich

Krytyczny dla
sukcesu
projektu

REST API

7.2. Kluczowe komponenty architektury rozwigzania




GVR FPortal SAVE

Baza danych gier Fartal

wyszukiwania i

Prezentacji
danych

Baza

projektdw VR

danych

Baza

tworcdw

Modut osadzania
danych emulatora

Baza

platform

danych

pl

Repozyvtorium

ik

Flanow any
projekcie

Modyfikowany w Modyfikowany w
innym projekcie

projekcie

Istniejacy

w Flanow any w n
- . . Do wycofania
innym projekcie

7.3. Przyjete zatozenia technologiczne

danych

Lp. Obszar Zalozenie technologiczne
1. | Infrastruktura Srodowisko chmurowe, GCP/Azure

2. | Sie¢ibezpieczenstwo

3. [ Standardy wymiany

4. | Systemy operacyjne
serwerowe

5. | Bazy danych

6. | Serwery aplikacji

7. |Portale

8. [Inne

7.4. Opis zasobow danych przetwarzanych w planowanym
rozwigzaniu

Czy nowy system bedzie tworzyt zasoby danych o charakterze rejestru publicznego?
FAK/NIE
Czy nowy system bedzie przetwarzat (uzywat, zmieniat) zawarto$¢ innych rejestréw publicznych?
FAK/NIE

7.5. Bezpieczenstwo



Planowany poziom zapewnienia bezpieczenstwa (w rozumieniu przepiséw §20 rozporzadzenia
Rady Ministréw z dnia 12 kwietnia 2012 r. w sprawie Krajowych Ram Interoperacyjnosci [..] (Dz.
U. 2012, poz. 526 z pézn. zm.) w zakresie dot. systemu zarzgdzania bezpieczeristwem

informacji:




