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OPIS PRZEDMIOTU ZAMÓWIENIA
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1. Założenia ogólne

1.1. Wszystkie prace muszą być wykonane z dochowaniem należytej staranności i w najwyższych standardach. Wykonawca wykona wszystkie prace zgodnie z poniższą specyfikacją, a jakiekolwiek zmiany zakresu funkcjonalnego i technicznego mogą dotyczyć jedynie podniesienia zakresu funkcjonalności i/lub standardów podanych poniżej, każdorazowo po akceptacji Zamawiającego.
1.2. Aplikacje mobilne i gra webowa powinny być przyjazne dla użytkownika, dostosowane do jego wieku i możliwości. Zastosowane w nich rozwiązania powinny minimalizować liczbę kroków użytkownika koniecznych do wykonania zadania. Dla gry webowej Wykonawca zapewni responsywność widoków w przypadku użycia niskich rozdzielczości ekranów lub urządzeń mobilnych. Wszystkie aplikacje oraz gra będą mieć wersje wyboru języka: polski i angielski. 
1.3. Opracowanie graficzne projektu, w tym grafika do aplikacji mobilnych i gry webowej leży po stronie studia graficznego, które wygrało konkurs na pełną identyfikacje graficzną projektu „100 na 100. Muzyczne dekady wolności”. Zamawiający przekaże Wykonawcy wszelkie projekty graficzne związane z wykonaniem przedmiotu zamówienia w terminie uzgodnionym przez Strony na etapie realizacji zamówienia.
1.4. Wszystkie aplikacje i gra oparte mogą być na plikach midi lub audio (preferowane pliki audio) – wybór należy do wykonawcy ale przy założeniu możliwie jak najlepszej jakości dźwiękowej.
1.5. Wymagana kompatybilność wsteczna systemów mobilnych to 5.0 dla systemów Android oraz 9.0 dla systemów iOS. Testy aplikacji mobilnych zostaną przeprowadzone na możliwie jak największej liczbie modeli wyposażonych w systemy operacyjne zgodne z powyższymi parametrami.

2. Szczegółowy opis aplikacji mobilnych i gier webowych

A. APLIKACJE MOBILNE

Założenia ogólne aplikacji mobilnych

1) Aplikacje mobilne powiązane są tematycznie i graficznie z książeczkami dla dzieci i przeznaczone są dla użytkowników w wieku 4–8 lat. 
2) Każda aplikacja rozpoczyna się ekranem startowym. Ekran startowy zawiera stałe elementy, powtarzane przy każdej aplikacji: logo projektu, nazwę aplikacji, przycisk GRAJ oraz przeniesienie do 2 innych aplikacji.
3) Każda aplikacja składa się z 3 ekranów: ekranu startowego, ekranu głównego z menu i ekranu właściwego gry. Na ekranie startowym i na ekranie głównym każdej aplikacji jest pasek dolny. Pasek dolny zawiera: logo PWM, formuły dotacyjne, logo MKiDN, logo Niepodległej, Patronat prezydenta, logo partnerów medialnych (graficzne opracowanie paska dolnego przekazuje Zamawiający).
4) Każda aplikacja posiada swój tutorial. Samouczek uruchamia się automatycznie przy pierwszym włączeniu aplikacji. Przy każdym kolejnym włączeniu aplikacji na ekranie głównym gry widoczny jest przycisk „info”, za pomocą którego można przypomnieć sobie działanie aplikacji.


I.  Glissando

Gra towarzysząca książeczce dla dzieci. Podczas gry dziecko tworzy własne kompozycje oparte wyłącznie na glissandach. Graficznie aplikacja ma być powiązana z książeczką.
Aplikacja tylko w orientacji poziomej.

Ekran startowy: 
- elementy stałe i logo projektu (por. Założenia ogólne aplikacji mobilnych pkt 3)
	- przeniesienie do aplikacji Ostinato i do aplikacji Alikwoty
Po naciśnięciu przycisku GRAJ otwiera się ekran główny.

Ekran główny zawiera menu w postaci dwóch przycisków do wyboru: przycisk NOWY UTWÓR oraz przycisk MOJE UTWORY.
Po naciśnięciu przycisku NOWY UTWÓR otwiera się ekran właściwy gry.
Po naciśnięciu przycisku MOJE UTWORY otwiera się katalog wcześniej zapisanych kompozycji. Przy pierwszym uruchomieniu aplikacji katalog jest pusty. Z katalogu można wybrać wcześniej stworzoną i zapisaną kompozycję, z którą chce się dalej eksperymentować. Po dokonaniu wyboru kompozycji otwiera się ekran właściwy gry z zapisaną kompozycją, którą można zmieniać.

Ekran właściwy gry. 
U góry ekranu właściwego gry znajduje się pasek postępu odtwarzania kompozycji. Pasek jest szerokości całego ekranu.
Na dole ekranu właściwego gry znajdują się trzy przyciski: PLAY, ZAPISZ, ZAKOŃCZ.
W rogu ekranu znajdują się ikonki przekierowujące do: ustawień aplikacji, do informacji o aplikacji i uruchamiające tutorial.
Pozostała przestrzeń ekranu właściwego gry przeznaczona jest na zabawę opisaną w funkcjonalności gry.

Funkcjonalność gry.
1. Tworzenie glissand
Na ekranie właściwym gry rysujemy palcem po ekranie obraz graficzny glissanda – rysowanie nie generuje dźwięków. Pierwsze dotknięcie wyznacza punkt początkowy glissanda, który może się znaleźć w dowolnym miejscu ekranu, uwzględniając marginesy boczne, górny i dolny. Spod ruchu palca wychodzi równa kreska o określonej długości i kącie nachylenia, w górę lub w dół. Minimalna i maksymalna długość kreski są określone: minimalna w granicach 1/6 ekranu, maksymalna w granicach pełnego ekranu (uwzględniając marginesy). Przekroczenie określonych granic automatycznie wydłuża lub skraca kreskę do wyznaczonych wartości. Nie można narysować linii poziomej i pionowej, tak narysowana linia automatycznie przechyla się tworząc kąt nachylenia. W przypadku poziomej kreski glissando automatycznie przesuwa się w górę. W przypadku pionowej kreski glissando automatycznie przesuwa się w prawo. Minimalny kąt nachylenia to ok. 15º. 
 Oderwanie palca od ekranu kończy rysunek pojedynczego glissanda. Początek i koniec glissanda są wyraźnie zaznaczone małymi kółeczkami, w każdej chwili można je przesuwać (przykładając do wybranej końcówki palec i przesuwając po ekranie), zmieniając parametry glissanda (można je wydłużać, skracać, zmieniać jego kąt nachylenia i położenie). W ten sam sposób można narysować maksymalnie 7 glissand na ekranie, o różnej długości, o różnym kącie nachylenia i o różnym kierunku. Glissanda mogą się przecinać, nie można tylko nakładać na siebie ich początków i końców (przy takiej próbie następuje mechaniczne przesunięcie glissanda). 
2. Usuwanie glissand
W celu usunięcia wybranego glissanda należy nacisnąć palcem dowolny punkt glissanda, rysunek zaczyna wówczas migać, a nad glissandem pojawiają się wówczas dwa przyciski: USUŃ i ZOSTAW. Naciśnięcie USUŃ powoduje zniknięcie całego migoczącego glissanda (i zniknięcie przycisków), naciśnięcie ZOSTAW sprawia, że glissando zostaje na miejscu (i przyciski znikają).
3. Odtwarzanie utworu
Pole ekranu wytyczają dwie osie – w pionie wysokość dźwięku: w górze ekranu są dźwięki wyższe, w dole ekranu są dźwięki niższe. Glissando rozpoczęte niżej rozpoczyna się od niższego dźwięku, glissando rozpoczęte wyżej rozpoczyna się od wyższego dźwięku. Dźwięki zmieniają wysokość w sposób ciągły, bez podziału na półtony, by osiągnąć efekt płynnego glissanda. Oś pozioma odwzorowuje przebieg w czasie (od lewej do prawej). Glissanda położone bliżej lewej krawędzi rozpoczynają się wcześniej, glissanda położone bliżej prawej krawędzi rozpoczynają się później. Kąty nachylenia nie mają wpływu na przebieg glissanda. Całość można odsłuchać po wciśnięciu przycisku PLAY znajdującego się na dole ekranu (odgrywanie od lewej do prawej). Odtwarzanie odbywa się z wykorzystaniem jednej barwy dźwięku dla wszystkich glissand (preferowana: barwa fletu prostego). Odtwarzanie odbywa się zawsze w jednym stałym tempie. Odtwarzaniu towarzyszy wizualne przesuwanie się paska postępu odtwarzania kompozycji, widocznego na stałe u góry ekranu. Każda ingerencja w utwór (chęć przesunięcia glissanda, zmiany jego parametrów itp.) automatycznie zatrzymuje odtwarzanie.
4. Zapisywanie utworu
Na dole ekranu znajduje się przycisk ZAPISZ. Po jego naciśnięciu rozwija się z niego krótkie menu: ZAPISZ ZMIANY oraz ZAPISZ JAKO. Po wciśnięciu ZAPISZ ZMIANY zmiany nadpisują się w zapisanej już wcześniej kompozycji. Jeśli kompozycja wcześniej nie była zapisana, przycisk ten jest nieaktywny (wizualnie: „wygaszony”, niepodświetlony). Wybranie opcji ZAPISZ JAKO powoduje otwarcie okienka, w którym można wpisać tytuł nowej kompozycji za pomocą pojawiającej się klawiatury literowej. Po wpisaniu tytułu klikamy znajdujący się w obrębie okienka przycisk OK i kompozycja zapisuje się w pamięci aplikacji, a menu zapisywania znika z ekranu.
Zapisywanie kompozycji następuje w formacie wewnętrznym aplikacji. 

Kończenie gry
Na dole strony znajduje się przycisk ZAKOŃCZ, po jego przyciśnięciu następuje wyjście z gry – jeśli wszystkie wcześniejsze zmiany zostały zapisane. Jeśli nie, pojawia się pytanie „Czy chcesz zapisać?” i pod nim 2 opcje do wyboru: TAK lub NIE. Po wybraniu TAK, jesteśmy przekierowani do menu przycisku ZAPISZ (opisany w poprzednim akapicie), ze skutkiem wyjścia z gry po dokonaniu wyboru. Po wybraniu NIE wyjście z gry następuje od razu.

Tutorial
Przy pierwszym otwarciu aplikacji tutorial włącza się automatycznie. Zbudowany jest z informacji-dymków pojawiających się na ekranie. Wykonanie danej czynności opisanej w dymku generuje zmianę treści informacji. Treści przykładowe:
1 dymek = połóż palec na ekranie i przeciągnij palcem w dowolnym kierunku
2 dymek = stworzyłeś glissando! Zmieniaj długość, kierunek i kąt nachylenia swojego glissanda za pomocą kółeczek znajdujących się na jego końcach
3 dymek = możesz stworzyć więcej takich glissand, spróbuj
4 dymek = możesz posłuchać stworzonych przez siebie glissand za pomocą przycisku PLAY


II.  Ostinato

Gra towarzysząca książeczce z cyklu dla dzieci. Podczas gry dziecko tworzy własne kompozycje i zarazem oswaja się z jednoczesnym brzmieniem asynchronicznych warstw rytmicznych, z których każda ma charakter ostinatowy. Graficznie aplikacja ma być powiązana z książeczką, której będzie towarzyszyć.
Aplikacja tylko w orientacji poziomej.


Ekran startowy: 
- elementy stałe i logo projektu (por. Założenia ogólne aplikacji mobilnych pkt 3)
	- przeniesienie do aplikacji Glissando i do aplikacji Alikwoty
Po naciśnięciu przycisku GRAJ otwiera się ekran główny.

Ekran główny zawiera menu w postaci dwóch przycisków do wyboru: przycisk NOWY UTWÓR oraz przycisk MOJE UTWORY.
Po naciśnięciu przycisku NOWY UTWÓR otwiera się ekran właściwy gry.
Po naciśnięciu przycisku MOJE UTWORY otwiera się katalog wcześniej zapisanych kompozycji. Przy pierwszym uruchomieniu aplikacji katalog jest pusty. Z katalogu można wybrać wcześniej stworzoną i zapisaną kompozycję, z którą chce się dalej eksperymentować. Po dokonaniu wyboru kompozycji otwiera się ekran właściwy gry z zapisaną kompozycją, którą można zmieniać.

Ekran właściwy gry.
U góry ekranu właściwego gry znajdują się ikonki z 7 obrazkami przedstawiającymi wizualnie 7 sekwencji dźwiękowych (pies, miotła, dzwon, mały jasny ptak, duży ciemny ptak, zegar i serce)
Pod obrazkami znajduje się pasek postępu odtwarzania kompozycji. Pasek jest szerokości całego ekranu.
Na dole ekranu właściwego gry znajdują się trzy przyciski: PLAY, ZAPISZ, ZAKOŃCZ.
W rogu ekranu znajdują się ikonki przekierowujące do: ustawień aplikacji, do informacji o aplikacji i uruchamiające tutorial.
Pozostała przestrzeń ekranu właściwego gry przeznaczona jest na zabawę opisaną w funkcjonalności gry.


Funkcjonalność gry
1. Tworzenie utworu
Na ekranie właściwym gry umieszczonych jest w równych odległościach od siebie, jeden pod drugim 7 poziomych „sznureczków”. Szerokość sznureczka odpowiada szerokości ekranu. Na każdym sznureczku w regularnych odstępach umieszczone są (jak koraliki) malutkie obiekty/ikony – na każdym sznureczku inne, przedstawiają one znane z książeczki źródła dźwięków. Pod każdym obiektem kryje się odpowiednia dla niego sekwencja dźwiękowa. Każda sekwencja trwa ok. 1 sekundy. 
1 = Hau (pojedyncze szczekanie psa), 
2 = Szur (pojedynczy odgłos miotły), 
3 = Bim-Bom (podwójny dźwięk dzwonu z wieży), 
4 = Ku-Ku (podwójny odgłos kukułki), 
5 = Kra (pojedynczy odgłos wrony), 
6 = Tik-Tak (podwójny odgłos zegara), 
7 = Stuk-Puk (podwójny odgłos bicia serca). Zamawiający bierze pod uwagę zamianę, na uzasadnioną prośbę Wykonawcy, podanych sekwencji dźwiękowych na inne, występujące w książeczce dla dzieci. 
Każdy sznureczek można za pomocą dwóch palców rozciągać lub ściskać, skutkiem czego odległości między obiektami zwiększają się lub zmniejszają, a obiektów ubywa lub przybywa. Odległości między obiektami pozostają zawsze regularne. Na ściągniętym sznureczku obiekty są bliżej siebie, na rozciągniętym sznureczku obiekty są dalej od siebie. Maksymalnie sznureczek można ściągnąć do 4 obiektów na sekundę. Maksymalnie sznureczek można rozciągnąć do jednego obiektu na ekranie. 
2. Dodawanie, usuwanie i wyciszanie „sznureczków”
Sznureczki można dodawać i usuwać. Z lewej strony każdego sznureczka jest ikonka ze znakiem MINUS, po jej wciśnięciu sznureczek znika (a leżące poniżej przesuwają się o 1 poziom do góry). U góry ekranu znajdują się ikonki z obrazkami poszczególnych obiektów – aby dodać sznureczek z dźwiękami tego obiektu, trzeba kliknąć przedstawiającą go ikonkę, wówczas sznureczek pojawia się na ekranie (pod już istniejącymi). Można wielokrotnie wybierać ten sam rodzaj sznureczka (np. kilka sznureczków z kukułkami). Przy każdym sznureczku z lewej strony (obok MINUSA) jest ikonka z NUTKĄ. Domyślnie wszystkie sznureczki są włączone, po kliknięciu na NUTKĘ staje się ona przekreślona i sznureczek jest wówczas wyłączony z odtwarzania (nie gra). Po kolejnym kliknięciu na NUTKĘ staje się nieprzekreślona i dźwięki ze sznureczka są odtwarzane.
3. Odtwarzanie utworu
Po wciśnięciu przycisku PLAY (widocznego na dole ekranu) można odsłuchać utworu – swoistej „polifonii ostinat” – i obserwować, jak powtórzenia w poszczególnych warstwach się mijają. Odtwarzanie odbywa się zawsze od strony lewej do prawej z wszystkich sznureczków jednocześnie – jak w partyturze. Przed każdym odsłuchem można włączać i wyłączać poszczególne sznureczki za pomocą NUTKI. Odtwarzanie odbywa się zawsze w jednym stałym tempie. W ramach stałego tempa odtwarzania obiekty odgrywane są z prędkością zależną od rozciągnięcia sznureczka. Odtwarzaniu towarzyszy wizualne przesuwanie się paska postępu odtwarzania kompozycji, widocznego nad sznureczkami. Każda ingerencja w utwór (chęć dodania/usunięcia sznureczka, zmianę jego długości) automatycznie zatrzymuje odtwarzanie.
4. Zapisywanie utworu
Na dole ekranu znajduje się przycisk ZAPISZ. Po jego naciśnięciu rozwija się z niego krótkie menu: ZAPISZ ZMIANY oraz ZAPISZ JAKO. Po wciśnięciu ZAPISZ ZMIANY zmiany nadpisują się w zapisanej już wcześniej kompozycji. Jeśli kompozycja wcześniej nie była zapisana, przycisk ten jest nieaktywny (wizualnie: „wygaszony”, niepodświetlony). Wybranie opcji ZAPISZ JAKO powoduje otwarcie okienka, w którym można wpisać tytuł nowej kompozycji za pomocą pojawiającej się klawiatury literowej. Po wpisaniu tytułu klikamy znajdujący się w obrębie okienka przycisk OK i kompozycja zapisuje się w pamięci aplikacji, a menu zapisywania znika z ekranu.
Zapisywanie kompozycji następuje w formacie wewnętrznym aplikacji.

Kończenie gry
Na dole strony znajduje się przycisk ZAKOŃCZ, po jego przyciśnięciu następuje wyjście z gry – jeśli wszystkie wcześniejsze zmiany zostały zapisane. Jeśli nie, pojawia się pytanie „Czy chcesz zapisać?” i pod nim 2 opcje do wyboru: TAK lub NIE. Po wybraniu TAK, jesteśmy przekierowani do menu przycisku ZAPISZ (opisany w poprzednim akapicie), ze skutkiem wyjścia z gry po dokonaniu wyboru. Po wybraniu NIE wyjście z gry następuje od razu.

Tutorial
Przy pierwszym otwarciu aplikacji tutorial włącza się automatycznie. Zbudowany jest z informacji-dymków pojawiających się na ekranie. Wykonanie danej czynności opisanej w dymku generuje zmianę treści informacji. Treści przykładowe:
1 dymek = za pomocą palców rozciągnij lub ściągnij sznureczek
2 dymek = usuń sznureczek za pomocą przycisku MINUS
3 dymek = dodaj sznureczek za pomocą ikonki z obrazkiem na górze ekranu
4 dymek = możesz wyciszyć sznureczek za pomocą przycisku z NUTKĄ
5 dymek = możesz odsłuchać stworzony przez siebie utwór za pomocą przycisku PLAY



III.  Alikwoty

Aplikacja towarzysząca książeczce z cyklu dla dzieci. Podczas zabawy dziecko poznaje wygląd zmiennego w czasie spektrum dźwięku i tworzy własne układy alikwotów, testując, jakie brzmienia generują. Graficznie aplikacja ma być powiązana z książeczką, której będzie towarzyszyć.
Aplikacja tylko w orientacji poziomej.

Ekran startowy: 
- elementy stałe i logo projektu (por. Założenia ogólne aplikacji mobilnych pkt 3)
	- przeniesienie do aplikacji Glissando i do aplikacji Ostinato
Po naciśnięciu przycisku GRAJ otwiera się ekran główny.

Ekran główny zawiera menu w postaci dwóch przycisków do wyboru: przycisk NOWE BRZMIENIA oraz przycisk MOJE BRZMIENIA.
Po naciśnięciu przycisku NOWE BRZMIENIA otwiera się ekran właściwy gry.
Po naciśnięciu przycisku MOJE BRZMIENIA otwiera się katalog wcześniej zapisanych brzmień. Przy pierwszym uruchomieniu aplikacji katalog jest pusty. Z katalogu można wybrać wcześniej stworzone i zapisane brzmienia, z którymi chce się dalej eksperymentować. Po dokonaniu wyboru brzmienia otwiera się ekran właściwy gry z zapisanym brzmieniem, które można zmieniać.

Ekran właściwy gry.
U góry ekranu właściwego gry znajduje się pasek postępu odtwarzania kompozycji. Pasek jest szerokości całego ekranu.
Na dole ekranu właściwego gry znajdują się trzy przyciski: PLAY, ZAPISZ, ZAKOŃCZ.
W rogu ekranu znajdują się ikonki przekierowujące do: ustawień aplikacji, do informacji o aplikacji i uruchamiające tutorial.
Pozostała przestrzeń ekranu właściwego gry przeznaczona jest na zabawę opisaną w funkcjonalności gry.

Funkcjonalność gry
1. Tworzenie brzmień 
Na ekranie właściwym gry znajduje się 12 alikwotów, ułożonych jeden obok drugiego w regularnych odstępach, graficznie przypominających Alikwoty z książeczki dla dzieci – każdy alikwot różni się od siebie wielkością. Z lewej strony ekranu są 3 ikony różnego koloru. Naciśniecie danej ikony zmienia wielkość alikwotów i generuje inne brzmienie. Ikona nr 1 = alikwoty wyjściowo tworzą dźwięk C, przypominający barwą instrument strunowy. Ikona nr 2 = alikwoty wyjściowo tworzą dźwięk d, przypominający barwą instrument dęty drewniany. Ikona nr 3 = alikwoty wyjściowo tworzą dźwięk e1, przypominający barwą instrument dęty blaszany. Każdy dźwięk jest lekko pulsujący. Alikwoty każdego dźwięku można za pomocą palców rozciągać lub ściągać zmieniając ich natężenie – im mniejszy alikwot tym brzmi ciszej, im większy alikwot tym brzmi głośniej. Z brzmienia wyjściowego można generować nowe brzmienia. Nad każdym alikwotem znajduje się przycisk NUTKI, po kliknięciu zmienia się on w przekreśloną nutkę, a alikwot staje się wówczas niemy – wyciszony zupełnie. Po ponownym kliknięciu NUTKI staje się ona znów nieprzekreślona, alikwot odzyskuje swoją partię. W tym samym czasie możemy wyciszyć dowolną liczbę alikwotów i odsłuchać efektu, naciskając przycisk „Play”. 
2. Odtwarzanie utworu
Po wciśnięciu przycisku PLAY (widocznego na dole ekranu) można odsłuchać brzmienia. Odtwarzanie odbywa się zawsze w jednym stałym tempie. Odtwarzaniu towarzyszy wizualne przesuwanie się paska postępu odtwarzania kompozycji, widocznego na górze ekranu. Każda ingerencja w alikwoty (chęć rozciągnięcia lub przesunięcia alikwotu) automatycznie zatrzymuje odtwarzanie.
3. Zapisywanie brzmień
Na dole ekranu znajduje się przycisk ZAPISZ. Po jego naciśnięciu rozwija się z niego krótkie menu: ZAPISZ ZMIANY oraz ZAPISZ JAKO. Po wciśnięciu ZAPISZ ZMIANY zmiany nadpisują się w zapisanym już wcześniej brzmieniu. Jeśli kompozycja wcześniej nie była zapisana, przycisk ten jest nieaktywny (wizualnie: „wygaszony”, niepodświetlony). Wybranie opcji ZAPISZ JAKO powoduje otwarcie okienka, w którym można wpisać tytuł nowego brzmienia za pomocą pojawiającej się klawiatury literowej. Po wpisaniu tytułu klikamy znajdujący się w obrębie okienka przycisk OK i brzmienie zapisuje się w pamięci aplikacji, a menu zapisywania znika z ekranu.
Zapisywanie brzmienia następuje w formacie wewnętrznym aplikacji.

Kończenie gry
Na dole strony znajduje się przycisk ZAKOŃCZ, po jego przyciśnięciu następuje wyjście z gry – jeśli wszystkie wcześniejsze zmiany zostały zapisane. Jeśli nie, pojawia się pytanie „Czy chcesz zapisać?” i pod nim 2 opcje do wyboru: TAK lub NIE. Po wybraniu TAK, jesteśmy przekierowani do menu przycisku ZAPISZ (opisany w poprzednim akapicie), ze skutkiem wyjścia z gry po dokonaniu wyboru. Po wybraniu NIE wyjście z gry następuje od razu.

Tutorial
Przy pierwszym otwarciu aplikacji tutorial włącza się automatycznie. Zbudowany jest z informacji-dymków pojawiających się na ekranie. Wykonanie danej czynności opisanej w dymku generuje zmianę treści informacji. Treści przykładowe:
1 dymek = naciśnij ikonę, żeby wybrać brzmienie i naciśnij PLAY
2 dymek = w wybranym brzmieniu możesz pozmieniać wielkość alikwotów
3 dymek = odsłuchaj zmienionego brzmienia naciskając przycisk PLAY




B. GRA WEBOWA

Założenia ogólne 

1) Gra składa się z 3 ekranów: ekranu startowego, ekranu głównego z menu i ekranu właściwego gry.
2) Na ekranie startowym i na ekranie głównym widnieje stały pasek dolny. Pasek dolny zawiera: logo PWM, formuły dotacyjne, logo MKiDN, logo Niepodległej, Patronat prezydenta, logo partnerów medialnych (graficzne opracowanie paska dolnego przekazuje Zamawiający).


GRA WEBOWA – MIX STULECIA

Celem gry jest stworzenie własnej kompozycji w oparciu o próbki kilkudziesięciu utworów, które stanowią podstawę projektu „100 na 100. Muzyczne dekady wolności”. W dalszej perspektywie gra ma zachęcić do zapoznania się z pełnymi wersjami kompozycji.
Gra tylko w orientacji poziomej.

Ekran startowy: 
- elementy stałe i logo projektu (por. Założenia ogólne pkt 2)
- krótki, maksymalnie kilkuzdaniowy opis gry
Po naciśnięciu przycisku GRAJ otwiera się ekran główny gry.

Ekran główny zawiera menu w postaci dwóch przycisków do wyboru: przycisk NOWY UTWÓR oraz przycisk MOJE UTWORY.
Po naciśnięciu przycisku NOWY UTWÓR otwiera się ekran właściwy gry.
Po naciśnięciu przycisku MOJE UTWORY otwiera się katalog wcześniej zapisanych kompozycji. Przy pierwszym uruchomieniu gry katalog jest pusty. Z katalogu można wybrać wcześniej stworzoną i zapisaną kompozycję, z którą chce się dalej eksperymentować. Po dokonaniu wyboru kompozycji otwiera się ekran właściwy gry z zapisaną kompozycją, którą można zmieniać.

Ekran właściwy gry.
U góry ekranu właściwego gry znajduje się pasek postępu odtwarzania kompozycji. Pasek jest szerokości całego ekranu.
Na dole ekranu właściwego gry znajdują się przyciski: PLAY, ZAPISZ, ZAKOŃCZ.
W rogu ekranu znajdują się ikonki przekierowujące do: ustawień gry, do informacji o grze i uruchamiające tutorial.
Pozostała przestrzeń ekranu właściwego gry przeznaczona jest na zabawę opisaną w funkcjonalności gry.

Funkcjonalność gry
1. Tworzenie utworu
Ekran jest rodzajem stołu didżejskiego, znajdują się na nim płyty winylowe (wyprowadzone graficznie z zer logo projektu), które można swobodnie przesuwać w dowolne miejsca. Do każdej płyty przypisany jest sampel (próbka dźwiękowa) z jednej z kilkudziesięciu kompozycji z listy utworów (sample wybierze Zamawiający), którego można osobno odsłuchać po dwukrotnym kliknięciu w obiekt. Na każdej płycie po środku (jak na tradycyjnej etykiecie) jest napisana data powstania utworu, z którego sampel jest jej przypisany. Płyty można zestawiać w dowolny sposób: w poziomie (jedna obok drugiej) i w pionie (jedna nad drugą). Liczba płyt, którą można ułożyć w poziomie ograniczona jest wielkością ekranu, maksymalna liczba płyt w pionie to 3 (3 ścieżki). 
1. Odtwarzanie utworu
Po naciśnięciu przycisku PLAY widocznego na dole ekranu utwór będzie odgrywany od lewej do prawej strony. Płyty ustawione w pionie (jedna nad drugą) odtwarzane są jednocześnie. Odtwarzanie odbywa się zawsze w jednym stałym tempie. Każda ingerencja w utwór (dokładanie, usuwanie lub przesuwanie płyt) automatycznie zatrzymuje odtwarzanie. Odtwarzaniu towarzyszy wizualne przesuwanie się paska postępu odtwarzania kompozycji, widocznego na górze strony. 
2. Zapisywanie utworu
Na dole ekranu znajduje się przycisk ZAPISZ. Po jego naciśnięciu rozwija się z niego krótkie menu: ZAPISZ ZMIANY oraz ZAPISZ JAKO. Po wciśnięciu ZAPISZ ZMIANY zmiany nadpisują się w zapisanej już wcześniej kompozycji. Jeśli kompozycja wcześniej nie była zapisana, przycisk ten jest nieaktywny (wizualnie: „wygaszony”, niepodświetlony). Wybranie opcji ZAPISZ JAKO powoduje otwarcie okienka, w którym można wpisać tytuł nowej kompozycji za pomocą pojawiającej się klawiatury literowej. Po wpisaniu tytułu klikamy znajdujący się w obrębie okienka przycisk OK i kompozycja zapisuje się w pamięci aplikacji, a menu zapisywania znika z ekranu.

Kończenie gry
Na dole strony znajduje się przycisk ZAKOŃCZ, po jego przyciśnięciu następuje wyjście z gry – jeśli wszystkie wcześniejsze zmiany zostały zapisane. Jeśli nie, pojawia się pytanie „Czy chcesz zapisać?” i pod nim 2 opcje do wyboru: TAK lub NIE. Po wybraniu TAK, jesteśmy przekierowani do menu przycisku ZAPISZ (opisany w poprzednim akapicie), ze skutkiem wyjścia z gry po dokonaniu wyboru. Po wybraniu NIE wyjście z gry następuje od razu.
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