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Proiectul ,,Antreprenoriat social incluziv pentru dezvoltarea jocurilor intelectuale si a
programelor educationale” este finantat din sursele oferite de Suedia , prin intermediul
Fundatiei Est-Europene , in cadrul proiectului ,,Cetateni Activi, Comunitati Prospere”.

Specificatii tehnice
Pentru dezvoltarea si evolutia software-ului «Platforma de jocuri online IQGAMES.MD»

1. Dispozitii generale

1.1. Numele proiectului: Platforma web interactiva pentru desfasurarea jocurilor intelectuale
IQGAMES.MD.

1.2. Scopul proiectului: Crearea si dezvoltarea unei platforme online multi-user care permite
organizarea de jocuri intelectuale platite, precum si formarea unei comunitati pe termen lung
de jucatori si echipe 1n jurul istoriei realizarilor lor.

1.3. Termeni si definitii:

e Sistem/Platforma: Software-ul IQGAMES.MD.

e Administrator: Utilizator cu drepturi maxime, care gestioneaza setdrile sistemului si
utilizatorii.

e Organizator: Utilizator (proprietarul jocului) care creeazd, configureaza si desfagoara
jocurile, avand acces la panoul de control al jocului si la statistici.

e Jucator: Utilizator inregistrat care participd la joc individual sau in cadrul unei
echipe.

e Echipa: Un grup de Jucdtori care participad Impreuna la un joc.

e Quiz: Format de joc cu intrebari succesive, unde victoria este determinatd de numarul
de puncte pentru raspunsurile corecte.

® Quest: Format de joc cu rezolvarea de enigme, unde victoria este determinata de
viteza cu care sunt finalizate toate sarcinile.

1.4. Referinte: La cerere, Beneficiarul poate oferi exemple de platforme existente, ale céror
functionalitati sau elemente de design pot servi drept referinta.

2. Cerinte functionale

2.1. Modulul ,,Autentificare, Roluri si Managementul Accesului”

e (finregistrare si Autentificare:
o Inregistrare standard prin e-mail/parola.
o Inregistrare si autentificare prin retele sociale:
=  MVP: Google, Facebook.
= Versiunea 1.5+: Se va lua in considerare addugarea altor retele sociale
relevante (de exemplu, Apple ID) pe baza cererii utilizatorilor.
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Recuperarea parolei.

e Ierarhia si Rolurile utilizatorilor:
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Superadministrator:
= Acces complet la Intregul sistem.
= Qestionarea utilizatorilor (crearea, stergerea, atribuirea rolurilor de
Organizatori).
= Vizualizarea statisticilor generale ale platformei, inclusiv indicatorii
financiari.
= Acces la un panou de administrare extins, care poate fi o interfata
separatd sau o versiune extinsd a panoului Organizatorului, incluzand
setari de sistem, managementul continutului, moderare, vizualizarea
jurnalelor de actiuni, gestionarea tranzactiilor financiare (inclusiv
rambursari).
= Dreptul de a edita/sterge istoricul jocurilor si rezultatele, cu
jurnalizarea obligatorie a acestor actiuni si indicarea motivului (pentru
cazuri exceptionale).
Organizator:
= Acces la contul personal (panoul de administrare a jocurilor).
= Crearea, editarea, copierea si stergerea jocurilor (Quiz-uri si
Quest-uri).
= (Stergerea este posibila pentru jocurile fara participanti sau inainte de
startul oficial. Jocurile finalizate pot fi arhivate, dar nu sterse de catre
Organizator, pentru a pastra istoricul).
= Qestionarea propriilor jocuri: start, pauza, finalizare.
= Vizualizarea statisticilor pentru jocurile proprii.
= Posibilitatea de a-si schimba parola personala.
= Posibilitatea de a verifica/corecta manual raspunsurile la intrebarile
deschise din jocurile sale.
Jucator (inclusiv Capitanul echipei):
« TInregistrare si autorizare.
= Editarea propriului profil (nickname, avatar).
= Crearea unei echipe si obtinerea unui link de invitatie.
= Posibilitatea de a se alatura unei echipe prin link.
= Participarea la jocurile cumparate.
= Vizualizarea statisticilor personale si de echipa.

2.2. Modulul ,,Profile si Comunitate”

o Profilul extins al Jucatorului:

(o)

(o)
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Informatii de baza: nickname, Nume/Prenume (optional, poate fi ascuns),
imagine.

Informatii suplimentare: o scurtd descriere "despre mine", interese, link-uri
catre retele sociale (vizibilitatea este setata de utilizator).

Date de contact (nepublice, utilizate doar pentru notificari de sistem, daca
utilizatorul si-a dat acordul): numar de telefon/Telegram pentru a primi
notificari de sistem (optional, configurat de utilizator).

Confidentialitate: Utilizatorul controleaza vizibilitatea informatiilor sale de
contact pentru alti utilizatori (ascunse implicit, cu optiuni "doar pentru
prieteni/echipd", "vizibil pentru toti").

Fila "Istoric": lista echipelor din care a facut parte jucatorul; realizari
personale si premii.

e Profilul Echipei:

(0]

Este creat de Capitan.



o Profilul trebuie s contind: denumire, logo, data crearii, descriere.
Fila "Componenta": lista jucdtorilor actuali si istoricul componentelor.

o Fila "Panoul de Onoare": lista tuturor realizarilor (locurile 1, 2, 3 in turnee),
istoricul participarii la jocuri, statistici generale (procentaj de victorii, punctaj
mediu etc.).

e Moderarea continutului:

o MVP: Moderare manuala de catre Organizator/Superadministrator pentru
denumirile echipelor, avatare, descrierile profilelor. Implementarea unui filtru
de baza pentru limbaj licentios in campurile text.

o Versiunea 1.5+: Dezvoltarea unui sistem de plangeri de la utilizatori privind
continutul, cu verificare ulterioara de citre un moderator.

o

2.3. Modulul ,,Constructor de Jocuri” (pentru Organizator)

e Setari generale: Organizatorul alege tipul de joc (Quiz sau Quest), denumirea,
descrierea, costul, restrictiile de varsta.
e Editor de sarcini:
o Editor WYSIWYG pentru formatarea textului intrebarilor, indiciilor,
explicatiilor.
o Incircarea de continut media (imagini, audio, video) cu optimizare automata
pentru web.
o Gestionarea succesiunii sarcinilor (drag-and-drop).
e Multilingvismul continutului:
o Posibilitatea de a crea versiuni lingvistice diferite pentru campurile
"intrebare", "variante de raspuns”, "rdspuns corect", "explicatie".
o Juciatorul vede continutul in limba aleasa in profilul sau sau in setarile jocului.
e Baza de date interna a intrebarilor (Sistem de etichetare):
o Campuri: ID intrebare, Autorul intrebarii, Data crearii, Etichete tematice
(#istorie, #muzica, #logicd), Istoricul utilizarii, Statistica raspunsurilor corecte
(%), Dificultate (setatd de organizator sau calculatd), Limba Intrebarii.
o Filtre pentru selectarea pachetelor de intrebari.
e Importul intrebarilor:
externe (de exemplu, CSV, Excel).
o Formatul fisierului importat va fi definit in etapa de proiectare.
e Setari pentru Quiz:
o Tipuri de raspunsuri:
= Raspuns deschis (camp text).
= Sistemul trebuie sa proceseze corect raspunsurile care contin cifre,
apostrofuri si alte caractere speciale.
= Verificare:
= MVP: Verificare automata pentru potrivire exacta (tindnd cont
de variantele posibile specificate de organizator, insensibila la
majuscule/minuscule).
= Posibilitatea ca Organizatorul s verifice manual si sa valideze
raspunsurile discutabile dupa joc.
= Se va lua in considerare mecanisme mai flexibile de verificare
automata (de exemplu, verificarea prezentei cuvintelor cheie).
= Alegerea uneia sau mai multor variante corecte dintre cele propuse
(verificare automata).
o Acordarea punctelor: Setarea punctelor pentru fiecare raspuns corect.
o Cronometru: Timp total pentru joc si/sau timp individual pentru fiecare
intrebare.



o Trecerea automatd la urmatoarea Intrebare cu 0 puncte la expirarea timpului.
e Setari pentru Quest:
o Camp pentru introducerea raspunsului: Introducerea codurilor/cuvintelor
cheie (insensibild la majuscule/minuscule).
o Diferentierea codurilor: Cod principal pentru a avansa, coduri bonus pentru
puncte suplimentare/reducerea timpului.
0 Mecanici de parcurgere: Liniara, Neliniara, Asalt.
o Cronometru: Limita de timp totald pentru quest si/sau pentru fiecare sarcina.
o Contorizarea timpului maxim in caz de neindeplinire a sarcinii.
e Sistem de indicii (optional pentru Quiz si Quest):
o Organizatorul poate configura pana la 2-3 indicii pentru fiecare sarcina.
o Indiciile pot deveni disponibile jucatorului:
= Dupa scurgerea unui anumit interval de timp.
* Prin deducerea unei parti din puncte (pentru Quiz) sau adaugarea de
timp de penalizare (pentru Quest).
o Tipuri de indicii: text, dezvaluirea unei parti din rdspuns, omiterea sarcinii
(cu penalizare).

2.4. Modulul ,,Procesul de Joc”

e Joc individual si in echipa: Accesul la sesiunea de joc se face printr-un singur link.
e Daca un singur jucator acceseaza linkul, acesta joaca individual. Dacd mai multi
jucdtori acceseaza linkul, ei sunt automat uniti Intr-o echipa pentru jocul respectiv.

e Raspunsul introdus de oricare membru al echipei este valabil pentru intreaga echipa.
o Regimuri de joc:

o Joc Live (conform unui program).

o Joc din arhiva (la cerere).
e Interfata de joc si mecanici:

o Afisarea sarcinii curente (intrebare/enigma).

o Cronometru (numaratoare inversd) pentru sarcina curenta si/sau pentru
intregul joc.

o Camp pentru introducerea raspunsului.

o Butonul "Raspunde" / "Treci la urmatoarea sarcina" cu o fereastra modala de
confirmare pentru a preveni trecerile accidentale.

o Indicarea corectitudinii raspunsului (poate fi imediata sau dupa finalizarea
intregii runde/joc, in functie de setarile Organizatorului).

o Posibilitatea ca Organizatorul sd seteze un fundal personalizat (tema) pentru
jocul sau.

o Notificari despre inceperea jocului Live:

o MVP: Notificari prin e-mail cétre participantii inregistrati cu un anumit timp
inainte de inceperea jocului (de exemplu, cu 1 ora si cu 15 minute inainte).

o Se va lua in considerare adaugarea notificarilor prin Telegram (daca
utilizatorul a conectat contul) si a notificrilor push in browser (daca
utilizatorul a acordat permisiunea).

e Mecanisme de baza anti-trisare (MVP):

o Limitarea numarului de sesiuni simultane pentru un singur cont.

o Validarea pe server a timpului de raspuns pentru a preveni manipularile
cronometrului pe partea de client.

o Dezvoltarea ulterioara a mecanismelor anti-trisare va fi luatd in considerare in
versiunile viitoare.

e Evaluarea jocurilor de citre participanti:

o Dupa finalizarea jocului, participantilor li se propune sa evalueze jocul (de

exemplu, pe o scard de 5 stele) si sa lase o scurtd recenzie.



o Statistica evaludrilor este disponibild Organizatorului.
2.5. Modulul ,,Panoul de Control al Jocului” (pentru Organizator, in timp real)

e Gestionarea jocului: Butoanele "Incepe jocul", "Pune pe pauzi", "Incheie jocul".

e Actiunile critice (start, finalizare, anulare) trebuie sa fie plasate intr-un bloc separat al
interfete1 si sd necesite o confirmare suplimentara.

e Statistici Live: Lista jucatorilor/echipelor, clasamentul, jurnalele de raspunsuri.

e Actualizarea datelor: in timp real (WebSockets).

e Comunicarea cu participantii: Posibilitatea pentru Organizator de a trimite mesaje
text scurte/anunturi tuturor participantilor la jocul Live curent.

e Actualizarea datelor: Toatd informatia din panoul de control trebuie sa se actualizeze
automat in timp real, fara a necesita reincarcarea paginii (utilizand WebSockets).

2.6. Modulul ,,Statistici si Clasamente”

e Generarea statisticilor: Acces simplificat si rapid la statistici la finalizarea jocului.
e Tipuri de rapoarte (cu posibilitatea de export in CSV/PDF):
o Individual: Loc, punctaj, timp mediu de raspuns, % de raspunsuri corecte.
o De echipa: Loc, punctaj total, indicatori medii pe echipa.
o Per joc: Clasamentul general al tuturor participantilor, statistici pentru fiecare
intrebare (cati % au raspuns corect).
o Se va lua in considerare posibilitatea unor rapoarte analitice mai complexe si
personalizabile.
e [storic si clasamente globale:
o Clasamente "All-time": Clasamente globale, actualizate constant, ale
jucatorilor si echipelor dupa numarul de puncte/victorii.
o Arhiva sezoanelor/turneelor: O sectiune separatd unde se poate selecta orice
turneu incheiat pentru a vizualiza clasamentul final, premiantii si participantii.
o Aceasta reprezintd "arhiva de familie".
o API pentru statistici:
o Se va lua in considerare dezvoltarea unui API pentru a oferi acces la statistici
depersonalizate sau la statisticile unor jocuri concrete (cu acordul
organizatorului) pentru integrarea cu sisteme externe sau site-uri partenere.

2.7. Modulul ,,Sistem de Plati”

e Integrare: Suport pentru sistemele de plati Paynet.md, Maib, RunPay.

e Procesul de plata: Utilizatorul alege jocul, efectueaza plata, dupa care primeste
automat accesul (de exemplu, un link catre joc).

e Protectia continutului platit:

o Accesul la jocul platit este legat de contul utilizatorului/echipei.

o Token-uri de sesiune unice sau link-uri pentru fiecare sesiune de joc.

o Verificarea pe server a statusului platii inainte de a oferi acces la continutul
jocului.

o Prevenirea accesului repetat neautorizat sau a distribuirii link-urilor (de
exemplu, limitare dupa IP sau numadrul de sesiuni active pentru o singura
achizitie).

e Rambursarea fondurilor (refunds):

0 MVP: Procedura de rambursare este procesata manual de catre
Superadministrator sau Organizator prin panoul de administrare, cu
posibilitatea de a indica motivul.

o Politica de rambursare este determinatd de Beneficiar.



o Se va lua in considerare automatizarea partiala a rambursarilor pentru anumite

cazuri (de exemplu, anularea jocului de catre Organizator).
e Fiscalizare si evidenta:

o Sistemul trebuie sd genereze date despre tranzactii intr-un format adecvat
pentru export si prelucrare ulterioara in sisteme de contabilitate (de exemplu,
1C).

o Problema integrarii directe cu sistemele de fiscalizare a platilor (daca este
cerutd de legislatia Republicii Moldova) trebuie analizata in etapa de analiza
plata alese.

o Sistemul trebuie sa fie pregatit pentru o astfel de integrare.

e Coduri promotionale si modele de abonament:

o Se va lua in considerare posibilitatea implementarii unui sistem de coduri
promotionale pentru reduceri.

o In perspectivi — posibilitatea introducerii unor modele de abonament pentru
acces la un anumit set de jocuri sau la arhiva.

3. Cerinte nefunctionale

3.1. Performanta:

e Sistemul trebuie sa suporte stabil pand la 10.000 de utilizatori concurenti in cadrul
MVP, cu o latentd minima a raspunsului (&It;300 ms).

e Arhitectura trebuie proiectatd pentru a permite scalarea pana la 100.000 de utilizatori
concurenti in viitor.

e cite start Volumele de activitate prognozate: Beneficiarul va furniza prognoze mai
detaliate privind numarul de jocuri pe luna si numarul mediu de participanti, daca
acest lucru este necesar pentru proiectarea precisa a arhitecturii, dar sistemul trebuie
sd fie pregatit pentru sarcini de varf in timpul turneelor mari.

3.2. Scalabilitate:

e Arhitectura trebuie sa fie pregatitd pentru sarcini de varf si sd suporte in principal
scalarea orizontala (adaugarea de servere/instante de aplicatii) pentru serverele web si
serverele de aplicatii.

e Pentru bazele de date, trebuie prevazuta posibilitatea de scalare prin adaugarea de
replici pentru citire si, la nevoie, scalare verticala a serverului principal.

3.3. Fiabilitate:

e Asigurarea functiondrii neintrerupte (uptime ~99.8%).
e Backup automat al bazelor de date si al continutului utilizatorilor:
o Baze de date: Backup complet zilnic, cu stocarea backup-urilor pentru cel
putin 30 de zile.
o Posibilitatea de recuperare la un moment dat in timp (Point-in-Time
Recovery).
o Continutul utilizatorilor (fisiere media): Backup regulat (de exemplu,
saptamanal sau pe masura ce se modifica).

3.4. Securitate: Protectie impotriva principalelor vulnerabilitati web (injectii SQL, XSS).
Autentificare si stocare securizata a parolelor. Conformitate cu standardele de protectie a
datelor cu caracter personal.


https://www.google.com/search?q=Precizare

3.5. Uzabilitate: Interfatd adaptiva si intuitiva pentru toate tipurile de dispozitive (desktop,
tableta, mobil).
3.6. Multilingvismul interfetei:

Toate elementele interfetei (butoane, meniuri, mesaje de sistem) trebuie sa fie
externalizate in fisiere de limba separate (de exemplu, .json).

Sistemul trebuie sd permita Superadministratorului sa adauge cu usurintd limbi noi
prin incarcarea unui nou fisier de traducere, fara a implica dezvoltatorii.

4. Stiva tehnologica (propusa)

Dezvoltatorul poate propune propriile sale variante si solutii, argumentand avantajele
acestora pentru acest proiect.

Frontend: Vue.js

Backend: FastAPI (Python)

Baza de date: PostgreSQL + Redis (pentru caching si date in timp real)
Interactiune in timp real: WebSockets / Socket.io

Hosting: DigitalOcean / Hetzner

5. Etape si termene de dezvoltare

Nota importanta: Termenele indicate mai jos corespund evaludrii initiale a
MVP-ului de baza.

Functionalitatile adaugate (statistici extinse, multilingvism, arhive de jocuri,
etichetarea Intrebarilor) extind considerabil volumul de munca.

Se recomanda impartirea dezvoltarii In versiuni pentru implementarea treptata a
functionalitatilor.

Versiunea 1.0 — "MVP. Lansare' (~3.5 luni) (Un termen de executie mai scurt fara
pierderea calitdtii va fi considerat un avantaj in oferta de licitatie)

o Scop: Lansarea unei platforme functionale cu functionalitati de baza.

o Include: Toate punctele din CS-ul initial. Roluri de utilizatori, constructor de
jocuri (fara etichetare si multilingvismul continutului), jocuri live, statistici de
baza la finalul jocului, sistem de plati.

Versiunea 1.5 — "Comunitate" (~2-3 luni dupa lansarea MVP)

o Scop: Retentia jucatorilor si crearea unei "istorii".

o Include: Modulul "Profile si Comunitate" (profile extinse pentru jucatori si
echipe), Clasamente globale "All-time", Arhiva sezoanelor, autentificare prin
retele sociale.

Versiunea 2.0 — "Globalizare si Instrumente Pro'" (~2-3 luni dupa versiunea 1.5)

o Scop: Extinderea pe noi piete si oferirea de instrumente puternice pentru
Organizatori.

o Include: Multilingvismul interfetei si al continutului, baza de date interna a
intrebarilor cu etichetare, regimul "Joc din arhiva".

Metodologia de dezvoltare: Se acorda preferintd unei metodologii de dezvoltare
agile (Agile/Scrum) cu sprinturi regulate (de exemplu, 2-3 sdptdmani) si demonstrarea
functionalitatilor finalizate Beneficiarului pentru feedback operativ si ajustarea
directiei.



6. Suport si dezvoltare dupa lansare

e Suport in perioada de garantie: Dezvoltatorul oferd o perioada de garantie (de
exemplu, 3-6 luni dupa lansarea fiecarei versiuni) pentru eliminarea gratuitd a erorilor
si neajunsurilor identificate care nu corespund acestui CS.

e Suport post-garantie si dezvoltare:

o Beneficiarul si Dezvoltatorul discuta si convin asupra conditiilor de suport
tehnic ulterior si de dezvoltare a platformei.
o Modele posibile de colaborare:

= Abonament de suport (Retainer): O taxa lunara pentru un anumit
numar de ore de suport, care include consultantd, eliminarea erorilor
non-critice, mici ajustari.

* Suport la cerere (Per-Incident/Time & Material): Plata pentru
timpul efectiv petrecut pentru rezolvarea unor sarcini specifice sau
eliminarea problemelor.

= Contract de dezvoltare: Contracte separate pentru dezvoltarea de noi
functionalitati (de exemplu, versiunile viitoare ale platformei 1.5, 2.0 si
ulterioare) sau modificari majore.

o Conditiile (SLA, cost, volumul lucrarilor incluse) sunt definite printr-un acord
de suport separat.

e Actualizarile sistemului: Dezvoltatorul informeaza Beneficiarul despre necesitatea
actualizarii versiunilor tehnologiilor utilizate (biblioteci, framework-uri) si propune
un plan pentru implementarea acestora, pentru a asigura securitatea si actualitatea
platformei.
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uHTeIUIeKTyalbHbIX Urp [QGAMES.MD.

1.2. Iens npoekra: Co3znaHue U pa3BUTHE MHOTOITOJIB30BATEIIbCKON OHJIAWH-TIIIAT(OPMBI,
MO3BOJISAIONIEH OPTaHU30BHIBATh MJIATHBIE MHTEJIEKTYyallbHbBIE UTPHI, a TAKXKe (OPMUPYIOIICH
JIOITOCPOYHOE COOOIIECTBO UTPOKOB U KOMAH]I BOKPYT UCTOPHH UX JOCTHKEHUI.

1.3. TepMuHBI 1 OoNpeAEICHUS:

* Cucrema/llmardopma: Ilporpammuoe obecnieuenre [QGAMES.MD.

* Anmunucrparop: [lonp30BaTens ¢ MaKCUMalIbHBIMU [TpaBaMH, YIPaBIISIOLINI
HACTPONKaMU CUCTEMBI U MOJIb30BATEISIMH.

* Opranmsatop: [lonb3oBarens (Biagenel Urpbl), KOTOPBIM CO3/1aeT, HACTPAUBAET U TPOBOAUT
UTPBI, UMEET JOCTYII K MMaHeIH YIPaBIECHUS UTPOU U CTAaTUCTHUKE.

* Urpok: 3aperucTprupoBaHHBIN MOIb30BaTENb, YYACTBYIOIIUHI B UTPE WHANBUAYAIbHO WU B
COCTaBE KOMaHJIbI.

* Komanga: ['pynna UrpokoB, COBMECTHO y4acTBYIOIIAsl B MTPE.

* KBu3z: @opMar urpsl ¢ Mocie0BaTeIbHBIMU BOIPOCAMH, T/€ To0ea OnpeaenseTcs
KOJIMYECTBOM OaJlJIOB 3a MPABUIIHHBIE OTBETHI.

* KBect: @opMmar Urpsl ¢ pelieHnueM 3arajiok, rjae nodeaa onpeaensercs CKOpoCTbio
MPOXOKJICHUS BCEX 3aJaHUM.

1.4. Opuentupsl: [1o 3anpocy 3aka3uuk MOXET NPEI0CTaBUTh IPUMEPHI CYILIECTBYOLINUX
mw1aropM, oTAeNbHbIe (PYHKIIUU WM IIEMEHTHI AU3aiiHa KOTOPBIX MOTYT CIIY>KUTh
OpUEHTHUPAMHU.

2. ®yHKIMOHAJIbHbIE TPeOOBAHUS
2.1. Moayasb «AyrenTudgukanus, Posau u YnpasjieHue 10CTyIoM»

1. Permcrpamusi u ABTopu3anus:
o CrannapTHas perucTpanys 1no e-mail/maposs.
o Peructpanus u BXoJ yepe3 CoLUaIbHbIE CETH:

m MVP: Google, Facebook.

m  Bepcus 1.5+: PaccmorpeTs no6aBiieHue qpyrux peaeBaHTHBIX
corcereit (Harpumep, Apple ID) Ha 0OCHOBE TIOTB30BATEIHCKOTO
crpoca.

o BoccraHoBneHue napods.
2. Hepapxus u Posu moan3oBareieii:
o CynepaaMMHUCTPATOP:

m [lonHbI 10CTYI KO BCEHl CUCTEME.

m  YipaBiieHHe [10JIb30BaTENISIMU (CO3/1aHUE, ylaJeHUe, Ha3HaUeHUe
poneit Opranu3aTopos).

m [IpocmoTp obuielt crarucTuky no miargopme, BKIo4ast pUHAHCOBBIE
IIOKA3aTelH.

m /JlocTyn K paciiupeHHON aIMUHUCTPATUBHON MaHEIHN, KOTOPast MOXKET
OBITh KaK OTJENbHBIM HHTEP(ENCOM, TaK U PACIIMPEHHOMN Bepcue
nanenu Opranuzaropa, BKIIOYAIOIIEH CUCTEMHBIE HACTPONKH,



yIpaBJICHUE KOHTEHTOM, MOJICPAIIHIO, TPOCMOTP JIOTOB JICHCTBHH,
ynpasiieHue (UHAHCOBBIMH TPAaH3aKIMUSIMHU (BKIJII0Yasi BO3BPATHI).

m [IpaBo Ha penakTupoBaHue/ynaneHNE UCTOPUU UTP U PE3YIBTATOB C

00s13aTeIbHBIM JIOTUPOBAHUEM TaKUX JIEHCTBUHN M YKa3aHUEM MPHUUUHBI
(7151 UCKITFOUUTENBHBIX CITYy4YaeB).
o QOpranusarop:

m Jloctyn k nuyHOMY KaOuHeTy (TaHenb aAMHHUCTPATOpa UTP).

m Co3nanue, penakTupoBaHue, KonupoBaHue u ypanenue urp (Kesuzos u
KgsecrtoB). (Yoanenue 6ozmooicrno ons uep 6e3 yuacmuurxos unu 0o
ouyuanvrozo cmapma. 3aeepuienHvle uepvl Mo2ym Ovimy
apxueuposamusl, Ho He yoanervl Opeanuzamopom, 4modwvl COXpaHums
ucmopuio).

VYrpaBieHne CBOMMH UTPaMHU: 3aITyCK, [1ay3a, 3aBepIICHUE.
[TpocMOTp CTATUCTHKY 110 CBOUM HUTPaM.
B03MOXXHOCTh CAMOCTOSITETFHO MEHSATH CBOM MapoJib.

B03MOXXHOCTB py4HOI POBEPKH/KOPPEKTUPOBKU OTBETOB Ha
OTKPBITHIE BOTIPOCHI B CBOMX UIPaX.
o MHrpok (Briwuasa Kanurana koMaHabl):

m Perucrpanus u aBropusanusi.
PenaxtupoBanue cBoero npoduiist (HUKHENWM, aBarap).
Co3nanre KOMaH/1bl ¥ TIOJTYYE€HHUE CChUIKU-TTPUIIIAILICHHUS.
B03MOXHOCTE IPUCOETMHUTHCS K KOMAHJIE 110 CCBLIKE.
VYyacTue B KyIUICHHBIX UTPax.
[IpocMOTp TMYHOM M KOMAHJHOM CTAaTUCTUKH.

2.2. Monyas «IIpo¢uau n CoodmecTBo»

1. Pacumpennsiii npopuias Urpoka:
o bazosas nndopmanus: HukaeM, @O (onuHoHaIbHO, MOXKET OBITH CKPBITO),
aBarap.
o JlonmomuutensHas uH(popManus: Kparkoe "o cebe", HHTepeChl, CChIIIKU Ha
COIICETH (BUAMMOCTH HACTPAUBAETCS MOJIb30BATEIIEM ).
o0 KoHTakTHbIE 1aHHBIE (HEMYOINYHbIE, UCTIONIB3YIOTCS TOIBKO JJISi CUCTEMHBIX
YBEJIOMJICHUM, €CITM TI0JIb30BaTelb AaJ corracue): HoMmep Tenedona/Telegram
JUIS TIOJTyYEHUsI CUCTEMHBIX YBEJIOMIICHUH (OIMIIMOHAILHO, HACTPAUBAETCS
nosnb3oBatenem). [IlpuBaTHocThb: [Toab30BaTeNlb KOHTPOIUPYET BUAUMOCTD
CBOCH KOHTAKTHOW MHGOPMAIUH JIJIS IPYTHX MOJIB30BaTeNel (CKPBITO O
YMOJIYaHUI0, C OMIHUSAMHU "TOIBKO JUTSI IPy3ei/KoMaH eI, "BUTHO BceM").
o Bxmanka "Mcropusa": ciicok KOMaH[, B KOTOPBIX COCTOSI UTPOK; TUYHbBIE
JOCTHXKEHUS ¥ HarpaJibl.
2. Ilpo¢punab Komanabi:
o Co3snaercs Kanmutanom. [Tpoduiis nomkeH copepxkarh: Ha3BaHUE, JOTOTHII,
JaTy cO3JaHusl, OMCaHUE.
o Bkrnagka "CocTaB": CHMCOK TEKYIIMX UTPOKOB U UCTOPUS COCTaBOB.



o Bxkmagka "3an CnaBbl": ciucok Bcex apoctwkenui (1, 2, 3 Mmecra B TypHHpaXx),
UCTOPHS Y4acTHsI B UTPax, 001Ias CTaTUCTUKA (TIPOIEHT 1mobe, cpenHuit 6amt
U T.J.).

3. Monepanusi KOHTeHTa:

o MYVP: Pyunas monepanus Opranuzaropom/CyriepaIMAHACTPATOPOM IS
Ha3BaHWW KOMaH]I, aBaTapoB, onmucanui npoduieii. Bueapenne 6a30Boro
(buIbTpa HELIEH3YPHOH JIEKCUKH ISl TEKCTOBBIX TTOJIEH.

o Bepcus 1.5+: Pa3zpabotka cuctemsl %anobd OT MoJIb30BaTeNiel Ha KOHTEHT ¢
MOCJIEAYIOLIEH MPOBEPKO MOAEPATOPOM.

2.3. Monyanb «Koncrpykrop Urp» (a1 Opranmsaropa)

O6mue Hacrpoiiku: Oprannzarop BeiOupaet tum urpsl (Ksus wmm Ksecr),
Ha3BaHUE, ONKUCAaHUE, CTOUMOCTb, BO3PACTHBIE OIPAaHUYECHHUS.
Penaxkrop 3aganmii:

o WYSIWYG-penakrop i opMaTUpOBaHUS TEKCTa BOIIPOCOB, MOJCKA30K,
MOSICHEHUH.

o 3arpy3ka Menua-KOHTeHTa (M300pakeHus1, ayIno, BUIE0) C aBTOMATHIECKOM
oInTUMM3aIel it BeO.

© VYmpaBleHue Mociaen0BaTenbHOCThIO 3a0anuii (drag-and-drop).

MyabTHA3BIYHOCTh KOHTEHTA:

© Bo03MOXHOCTB cO37aBaTh Pa3HbIC SI3BIKOBBIC BEPCUU TS IoJIei "Borpoc",
"BapuaHThl oTBeTa", "MpaBUiILHBIN OTBET", "MosgcHeHue" . Urpok BUIUT
KOHTEHT Ha SI3bIKE, BLIOPAaHHOM B €r0 MpoQuiie WK HACTPOHKAX UTPHI.

BuyTpennsisi 6a3a 1aHHBIX BONPocoB (CucTeMa MAapKUPOBKH):

o Ilons: ID Bonpoca, ABrop Borpoca, Jlara coznanusi, Temarnyeckue Teru
(#uctopus, #My3blKa, #ioruka), Mcropus orsirpeiima, Craructuka B3stus (%),
CnoxHoCTb (3aa€TCsl OPraHu3aToOpOM MIJIM pacCUUThIBaeTCs), SI3bIK Bompoca.

©  OuubTpsl AN ToAOO0pPA MAKETOB.

HMnopr Bonpocos:

o0 Peann3oBarh BO3MOKHOCTh UMITOPTA ITAKETOB BOIPOCOB U3 BHEIIHUX (ailyioB
(manpumep, CSV, Excel). ®opmar umnoprupyemoro (aitna Oyznet onpeneiacH
Ha 3Tare NPOeKTUPOBAHUSI.

Hacrpoiiku 1is KBuza:

o Tumel OTBETOB:

m  OTKpBITHIM OTBET (TekcTOBOE MoJ€e). CrcTema 10JIKHA KOPPEKTHO
o0OpabaTbIBaTh OTBETHI, cojiepxaline Hupbl, anocTpodsl U Ipyrue
criericuMBoJIbl. IlpoBepka:

m  MVP: ABromarnueckas NpoBepka Ha TOYHOE COBIaIeHHE (C
Y4E€TOM BO3MOKHBIX BApPHAHTOB, 3a/IaHHBIX OPraHU3aTOpOM,
peructpone3aBucumasi). Bosmoxxnocts st Opranusaropa
BPYYHYIO POBEPUTH U 3aCUUTATh CIIOPHBIE OTBETHI MTOCIIE
UTPBI.

m PaccMotrpets Gonee ruOkre MeXaHU3Mbl aBTOMATUYECKON
MPOBEPKU (HapuMep, NpOBEpKa HA BXOKIEHUE KITFOUEBbIX
CJIOB).



m  Br160op 01HOTO UM HECKOIBKUX MPaBUIIbHBIX BAPUAHTOB U3
MIPEIOKEHHBIX (aBTOMAaTUYeCKas IPOBEPKA).

o0 Hauncnenue 6annoB: YcTaHOBKa 0aJUIOB 32 KayKAbli IPAaBUIILHBIA OTBET.

o Taiimep: O01iee Bpems Ha UTPY W/WIIA WHIWBHIYATHHOE BPEMs Ha KA IbIN
BOIPOC. ABTOMaTHYECKUN MEPEXo]l K cleayrolieMy Borpocy ¢ 0 6amioB mo
UCTEUCHUU BPEMEHHU.

7. Hacrpoiiku nisa Ksecra:

o Tlone ans BBoJa oTBETa: BBOI KOOB/KITIOYEBBIX CIIOB
(perucTpoHe3aBUCUMBI).

o Juddepenunanus kogoB: OCHOBHOM KOJ AJIsi MPOXOXKACHUS, OOHYCHBIE KOJbI
JUISL JTOTI. OYKOB/YMEHBIIICHHUS BPEMEHHU.

Mexanuku nipoxoxaeHus: Jlunerinas, Henuneitnas, [lItypmosas.
Taitmep: OOmuMiA TMMUT BpEMEHHU Ha KBECT W/WJIM Ha KaXKI0€ 3a/IaHHeE.
3acyuThIBaHHE MAaKCUMAJIbHOTO BPEMEHU MPY HEBBIMIOIHEHUH.
8. Cucrema noacka3ok (onmunonaabHo 1 Ksuza u KBecra):
o OpraHuzarop MOXXET HaCTPOUTH 10 2-3 MOJCKA30K JJI KaKI0TO 3aJaHusl.
o Iloacka3ku MOTYT CTAHOBUTBCS JJOCTYITHBI UTPOKY:
m [lo ucreueHnu onpeneneHHOro BpEMEHH.
m 3a crnimcanue yactu 6amioB (s KBusa) mm nodasienue mrpadHoro
BpemenH (i Ksecta).

© Twumbl NOACKA30K: TEKCTOBAs, OTKPBHITHE YaCTH OTBETA, MPOMYCK 3a/1aHus (COo

mrpadom).

2.4. Monyan «Mrposoii IIpouecc»

1. WuauBuayajdbHAasi 1 KOMAHIHASI HTPAa:
JlocTyn K HITPOBOM CECCUU OCYLIECTBIISIETCA MO €IMHOM CcCblIKe. Eciu 1o cehlike
3aXOJIMT OJTUH MT'POK, OH UT'PAET HHANBUIYTBHO. ECIIM HECKOJIBKO — OHU
aBTOMAaTU4YeCKU O0BEIMHAIOTCA B KOMaHy JUIsl JaHHOU Urpbl. OTBET, BBEACHHBII
JOOBIM YJIEHOM KOMAaH/Ibl, 3aCUMTHIBACTCS JIJIs1 BCE KOMaHIbI.
2. Pe:xxumbl UTpbI:
o Live-urpa (mo pacnucaHuto).
o MHrpa u3 apxuBa (110 3ampocy).
3. Hutepdeiic urpbl 4 MeXaHUKM: (B ocnosHom Oe3 usmenenuil, 006asieHvl
VMOUHEeHUs1)
OTo0pakeHue TeKyIIeTo 3aaHus (BOIpoca/3araaku).

o Taiimep (0OpaTHBIN OTCUET) AJISl TEKYILETo 3aaHUs U/UIN BCEH UTpBHI.
o Ilone nns BBOZA OTBETA.
o Kunomka "Otsetuts" / "llepeiiTu k crieayroneMy 3a1aHuio0" ¢ MOIATbHBIM

OKHOM HOATBEPKACHUS ISl IPEIOTBPALLEHUS CITydYallHbIX IEPEXOJI0B.
0  Munaukanus npaBUIBHOCTH OTBETA (MOXKET ObITh HEMEJIEHHOMN WJIU 1OCIIe
3aBEpILEHHSI BCETO Typa/Urphl, B 3aBUCUMOCTH OT HacTpoek OpraHusaropa).
o Bo3moxHOCTb u1s1 Opranu3aropa yCTaHOBUTb KaCTOMHBIN (POH (TeMy) JUIst
CBOEH UTI'PHI.
4. 'YBenomiieHusi o HauaJje Live-urpoi:



©  MVP: Email-yBenomiieHns 3aperucTpUpOBaHHBIM YYaCTHUKAM 3a
oTpe/ieICHHOE BpeMs /10 Havyasa urpsl (Hanpumep, 3a 1 yac u 3a 15 MuHyT).
o Paccmotperts yBenomienus uepe3 Telegram (eciu mosiap3oBaTens MPUBSI3aT
aKkayHT) U Opay3epHbie push-yBegomiieHus (€CM OIb30BaTENh 1A
pasperieHue).
5. ba3zoBble MexaHu3Mbl aHTH-YUTHHTAa (MVP):
o OrpaHu4yeHHUE Ha KOJIMYECTBO OAHOBPEMEHHBIX CECCUM JUIsl OAHOTO aKKayHTa.
o CepBepHas BaJIMJalMs BPEMEHU OTBETA JJIs IPEIOTBPAILCHHUS] MAHUITYISINMI
C TaUMEPOM Ha KIIUEHTE.
o JlanbHeliee pa3BUTHE MEXaHU3MOB aHTH-YUTHHTA OyJIEeT pacCMaTpPUBAThCA B
MOCJEAYIOIINUX BEPCUSIX.
6. OneHka urp y4acTHUKaMH:
o Ilocne 3aBepuieHust UTPbl YYACTHUKAM MPEAJIAraeTcs OLEHUTh UIPy
(Harpumep, 1o 5-3B€310YHOM IIKaJe) U OCTaBUTh KOPOTKHI OT3bIB.
CrarucTtuka oueHok goctynHa OpraHusaropy.

2.5. Moayas «Ilanenas Ynpasiaenusi Urpoin» (1is1 Opranmszaropa B peaJibHOM BpeMeHH)

1. VYmpasnenue urpoit: Knonku "Hauate urpy", "lIloctaButs Ha nay3y", "3aBepminTh
urpy". Kpurnuecku BakHble 1eHCTBUS (CTapT, 3aBepIlIEHUE, OTMEHA) JOJKHBI ObITh
BBIHECEHBI B OTACIbHBIN 00K HHTEpdeiica 1 TpeOOBaTh TOMOIHUTETLHOTO
TIOATBEPKICHHS.

2. Live-craructuka: CriicOK HTPOKOB/KOMaH]I, TYpHUpPHAs TaOIUIa, JJOT'H OTBETOB.

Oo6nonenne nanubix: Real-time (WebSockets).

[98)

4. KoMMyHUKauMsi ¢ y4YacTHUKaMM: Bo3mMoxxHOCTh 1t Opranusaropa oTopaBisiTh
KOpPOTKHE TEKCTOBBIE COOOIIEHNUS/00BABICHHS BCEM YUaCTHUKaM TeKyIen Live-urpsl.

5. OOHoBJIeHUe JaHHBbIX: Bcs nHGopMalys B maHeIu yrpaBlieHus JOJDKHA
OOHOBJIATHCS aBTOMAaTHUYECKU B pealbHOM BpEeMEHHU 0e3 HeoOX0IUMOCTH
nepesarpy3Kku crpaHmibl (¢ ucnonab3zoBanueM WebSockets).

2.6. Monyab «CratucTuka u PedTuHrn»

1. Tenepaums CTaTUCTHKH: YIPOIIEHHBINA M OBICTPBIN JOCTYI K CTATUCTHKE O
3aBEPIICHUH UTPHI.
2. Twunsl oT4eTOB (C BO3MOXKHOCTHIO 3kciopTa B CSV/PDF):
o HuauBuayaabHasi: MecTo, cyeT, cpeiHee BpeMsl OTBETa, % MpaBUIIbHBIX
OTBETOB.
Komananas: Mecto, o0mImii cueT, cpeTHie MoKa3aTeIn o KOMaH/IE.
ITo urpe: OOmMiT peUTUHT BCEX YUYACTHUKOB, CTATUCTHKA MO KaXKIOMY
BONPOCY (CKOJBKO % OTBETUIIN MPABUIIHHO).
o PaccMoTpeTh BO3MOXKHOCTH 00JIee CIOKHBIX M HACTPAaUBACMbIX
AHATUTHYECKUX OTYETOB.
3. T'moGanbHas UCTOpPUS M PEUTHHIU:
o Peittunaru "All-time": I'mobabHBIC, TOCTOSHHO OOHOBJISIEMBIE PEUTHHTH
UTPOKOB U KOMaH/{ 110 KOJINYECTBY OYKOB/TIO0EI.



O ApxuB ce30HOB/TypHUPOB: OTAEIbHBIN pa3/el, TJe MOXHO BRIOpATh JIFOOOH
MPOUIEIIINI TYpPHUP U TOCMOTPETH €T0 UTOTOBYIO TaOJIHUILY, IPU3EPOB U
YYacCTHUKOB. DTO U €CThb Ball ''ceMENHbIN apXuB".

4. API nas cTaTHCTHKHA:

o Paccmotpets pazpabotky APl mist mpenocTaBneHus JOCTyIa K
JeTIepCOHATM3UPOBAHHOMN CTaTHCTUKE MITM CTATHCTHUKE KOHKPETHBIX UTP (C
COIJIacHsl OpraHu3aTopa) JUisl MHTErpallii C BHEIIHUMU CUCTEMaMU WU
caliTaM¥ MapTHEPOB.

2.7. Monyas «Ilnarexnasi cucrema

1. Hnrerpauus: [Tonnepskka rarexxHbix cucteM Paynet.md, Maib, RunPay.

2. Tlpomnecc omnarer: [Tonp3oBarens BHIOUPAET UTPY, MPOU3BOIUT OILIATY, TOCIIE YETO
ABTOMATHUYECKH MOITY4YaeT AOCTYI (HampuMep, CChUIKY Ha UTPY).

3. 3amuTa JIaTHOr0 KOHTEHTA:

o JlocTyn K OIUTAYEHHOW UTPE MPUBA3BIBACTCS K aKKAYHTY
MOJIb30BATEN s/ KOMaH/IbI.

YHHKaJIbHbIE CECCUOHHBIE TOKEHBI WJIM CCBUIKH I KaX 0 UTPOBOK CECCHUH.
CepBepHas poBepKa CTaTyca OIUIAThI IIEPE]l IPEIOCTABICHUEM JOCTYyNa K
KOHTEHTY UTPBI.

o IlpenorBpallieHuE HECAHKIMOHUPOBAHHOIO IIOBTOPHOTO AOCTYNA WU
pacrpoCTpaHeHus CChUIOK (Hampumep, orpannyeHue no P unu xonuyectry
AKTUBHBIX CECCUM JIJIST OJTHOM MOKYTIKH).

4. Bo3Bpar cpeactB (pedananbi):

o  MVP: IIpouenypa Bo3BpaTa cpeacTB 00padaThiBaeTCs BpyUHYIO
CynepaamuaucTparopom i OpraHu3zaropom uyepe3 aIMUHUCTPATUBHYIO
MaHEJb, C BO3MOXXHOCTBIO yKa3aHus npuunHbl. [loauTrka BO3BpaToB
onpeaesieTcss 3aKa3uyuKOM.

o PaccMoTpeTh YaCTUYHYIO aBTOMATH3alMI0 BO3BPATOB JIJIs ONPEAEIECHHBIX
ciy4aeB (Hampumep, oTMeHa urpbl Opranu3aTopom).

5. duckajau3aums U y4er:

o CucreMa I0JDKHA TEHEPUPOBATH JAaHHBIE O TPAH3AKIUAX B Jopmare,
TOJIXOJISATIIEM JIJTsl SKCIIOPTa U MOCTIEAYIONIeH 00padOTKH B OyXTranTepCKux
cucremax (Hampumep, 1C).

o Bompoc npsimMoii uHTEerpamuu ¢ cucTeMamu (prckanu3aluy riarexen (eciu
TpebyeTcs Mo 3aKOHOATENLCTBY MOJIOBBI) JOJKEH OBITh MpOopadoTaH Ha
JTare PUINYECKOrO aHAIN3a U IPOEKTUPOBAHUS C YUYETOM TEXHUYECKUX
BO3MOXKHOCTEH BRIOPAHHBIX TUIATEKHBIX IUTI030B. CHcTeMa JOKHA OBITh
rOTOBa K TaKOM MHTETPALIUH.

6. IIpomo-Koabl M MOAMUCOYHBbIE MOIEJIN:

o PaccmoTperh BO3MOXHOCTb BHEAPEHHS CUCTEMBI IPOMO-KOJOB JJII CKUOK.

o0 B nmepcnekTuBe — BO3MOXKHOCTb BBEJCHHUS IOAMUCOYHBIX MOJEIIEH IS
JOCTyTa K OMPEIETICHHOMY HA0OpY UTP WIIK apXUBY.

3. HepynkumnonajibHbie TPeOOBaAHMS



3.1. Ilpou3BoauTeabHocTh: CructeMa J0mKHA CTaOMIBHO ToaepkuBarh 10 10 000
OJTHOBpEMEHHBIX Mojb30Bareneil B pamkax MVP ¢ munumanbHo 3aaepxkoit orsera (<300
MC). ApXUTEKTypa JOKHA ObITh CIIPOEKTUPOBAHA C YYETOM BO3MOXKHOCTH
Mmacmradbuposanus 10 100 000 ogHOBpeMEHHBIX MMOIb30BaTENEH B OyayieM. (Ymounenue)
ITporuosupyemblie 00beMbl aKTUBHOCTHU: 3aKa34YHK MPETOCTABUT OoJIee 1eTalbHbIe IPOTHO3BI
M0 KOJIMYECTBY UI'P B MECSI] U CPEAHEMY YMCITY YUYACTHUKOB, €CJIM 3TO HEOOXOAUMO IS
TOYHOTO MTPOEKTUPOBAHUS APXUTEKTYPBI, HO CHCTEMA JJOJKHA OBITh TOTOBA K MTUKOBBIM
Harpy3kaM BO BpeMsl KPYITHBIX TYPHUPOB.

3.2. MacmitadupyeMocTh: ApXUTEKTypa JOKHA OBITh TOTOBA K MUKOBBIM Harpy3kam u
MOJIEP’KUBATh IPEUMYIIIECTBEHHO FOPU30HTAIbHOE MacIITadupoBanue (100aBIeHIE
CEPBEPOB/IK3EMILISIPOB MPUIIOKEHHH) JIJIs1 BEO-CEPBEPOB U CEpBEPOB MprIIokeHuH. st 6a3
TAHHBIX CIIEAYET MPEeTyCMOTPETh BOBMOKHOCTh MACIITAOMPOBAHHUS ITyTeM J100aBICHUS
PETUIHK ISl YTEHUS U, IPH HEOOXOIMMOCTH, BEPTHKAIIBHOTO MacIITaOUPOBAHUSI OCHOBHOTO
cepsepa.

3.3. Hagexnoctn: Obecnieuenne Oecriepe0oitHoi paboTsl (uptime ~99.8%).
ABTOMaTH4YeCKOe pe3epBHOE KONMUPOBaHHE 03 TaHHBIX H MOJIb30BaTEIbCKOI0
KOHTEHTA:

* Ba3pl 1aHHBIX: ExXeTHEBHOE TIOTHOE pe3epBHOE KOMMPOBAHUE C XpaHEHHEM 09KaroB HE
MeHee 30 nHeil. Bo3aMOXHOCTh BOCCTAHOBJIEHUS HA ONPEEICHHBIA MOMEHT BPEMEHH
(Point-in-Time Recovery).

* Tlob30BaTe/IbCKUI KOHTEHT (Meauadaiinbl): PerynspHoe pe3epBHOE KOMHPOBAHHE
(HanpuMep, eXeHeIeIbHOE WM IO Mepe U3MEHEHUS).

3.4. BezonacHocTh: 3amuTa OT OCHOBHBIX BeO-ysi3BuMocTtel (SQL-unbeknuu, XSS).
besonacnas ayrenTuUKanMa U XpaHeHue naposieil. COOTBETCTBHE CTaHIAPTaM 3aIlUThI
MEPCOHATILHBIX JAHHBIX.

3.5. KO3a6uauTu: AanTUBHBIN U HHTYUTHUBHO MOHSATHBIA HHTEpdEc Uil BCeX TUIIOB
YCTPOUCTB (JI€CKTOT, MJIaHILIET, MOOMIIbHBII).

3.6. MyabTHA3BIYHOCTH HHTeP(eiica: * Bce anmeMenTs nHTEpdEiica (KHONMKH, MEHIO,
CUCTEMHBIE COOOIIEHHS) TOKHBI OBITh BBIHECEHBI B OT/I€TIbHBIC S3bIKOBBIE (haiiiIbl
(mammpumep, .json). Cuctema qoKHA MO3BOIATE CynepagMHUHUCTPATOPY JIETKO H00aBIATh
HOBBIE SI3BIKM ITyTEM 3arpy3KH HOBOTO (haiina mepeBoaa, 6e3 npuBiieueHUs pa3pabOTUUKOB.

4. TexHos0rn4YecKnil cTeK (MpeasI0KeHHbII)

Pa3paboTurk MOXKET MpeIoKUTh CBOM BapUaHThI U PELIEHUs,, 000CHOBAB UX MPEUMYLIECTBA
JUIS TAaHHOTO TPOEKTa.

Frontend: Vue.js

Backend: FastAPI (Python)

baza nannsix: PostgreSQL + Redis (ans kammpoBanus u real-time JaHHBIX)
Real-time B3ammopeiicteue: WebSockets / Socket.io

Xocrunr: DigitalOcean / Hetzner

5. 9Tanbl ¥ cpoxu pa3padboTKH

BaxxHoe npuMeyaHue: YKa3aHHbIE HUKE CPOKHA COOTBETCTBYIOT ITIEPBOHAYATILHOM OLIEHKE
6a3oBoro MVP. Jlo6aBienHbIie (yHKINH (paclIMpeHHast CTaTUCTHKA, MYJIBTHI3BIYHOCTD,



apXUBbI UTP, MAPKUPOBKA BOIPOCOB) 3HAYUTEIBHO PacIIUPSIOT 00beM paboT. Pekomenayercs

pa3aenuTh pa3padoTKy Ha BEPCUU JIJIsl IOCTEIIEHHOTO BHEAPEHUs (QyHKIIMOHAA.

Bepcusi 1.0 — "MVP. 3anyck" (~3.5 mecsina) (Menvuuii cpok ucnonnenus 6es
nomepu xavecmea 6yoem y4umvl6amsbcs KAk Npeumyujecmeo meHoepHol 3asa6Ku)

o Ieasn: 3amycTuth paboTaroIIyo mwiatGopMy ¢ 6a30BbIM (QYHKITHOHATIOM.
o Bxkuaruaer: Bee myHKTHI U3 nepBoHadanbHoro T3. Ponu nonp3oBarenen,
KOHCTPYKTOP UTP (6€3 MapKUPOBKU M MYJIBTUSA3BIYHOCTH KOHTEHTA),
live-urpsl, 6a30Bast CTaTUCTHKA IO UTOTAM UTPHI, IJIATEXKHAS CUCTEMA.
Bepcus 1.5 — "CoobmecTBo" (~2-3 Mecsina nocJe 3anycka MVP)

Henb: Ynep:xaHue UrpokoB U co3aHue "ucrtopun’.
Brarouaer: Moayis "IIpodmm u CoobriectBo" (pacimpeHHbIe TPOGUITH
UTPOKOB U KoMaH), [ mobGanpHble peiitunru "All-time", ApxuB c€30HOB, BX0OJ
4yepes3 COLCETH.
Bepcus 2.0 — "Tuo6amm3anus u Pro-uncrpymenTsl' (~2-3 Mecsna mocJie
Bepcun 1.5)

o llens: Beixon Ha HOBBIE PBIHKH U MPEIOCTABICHHE MOITHBIX HHCTPYMEHTOB
11t OpraHu3aTopoB.

o BxkitouaeT: MynbTUA3BIYHOCTD HHTEp(eElica U KOHTEHTa, BHYTPEHH:s 0a3a
JAHHBIX BOIIPOCOB C MApKUPOBKOH, pexum "HUrpa u3 apxusa'.

o  MetonoJiorus pazpadorku: [Ipeanourenue oraaeTcs ruOKON METOIOJIOTHI
paspabotku (Agile/Scrum) ¢ peryaspHbIME CIPUHTAMH (Harmpumep, 2-3
HeJleNN) U JIeMOHCTpalen padoTatomiero pyHKIHoHaIa 3aka3uuKy A
OIepaTUBHOM 0OpaTHOM CBSA3M U KOPPEKTUPOBKH Kypca.

6. HO}I)]CP)KK& U pa3BUTHE IIOCJIC 3alTyCKa

Tl'apanTuiinas nogaep:xkka: Pa3paboTynk npeaocTapiseT rapaHTUHHBIN Tepuoj
(Hanmpumep, 3-6 MecsIeB OCIE 3amycKa KaX a0 BepCrr) Ha O€CIUIaTHOE YCTPaHECHHE
BBISIBJICHHBIX OIIMOOK M HEJOYETOB, HE COOTBETCTBYIOIIUX JaHHOMY T3.
IMocTrapanTuiiHas MoA/eP:KKa U pa3BUTHE:
0 3akazuyuk 1 PazpaboTynk 00CYKIal0T U COINIACOBBIBAIOT YCIOBHS
JanbHEeHIel TeXHHIEeCKOH MOICPIKKU U Pa3BUTHS TIAT(HOPMBI.
© Bo3MOXHBIE MOJEIN COTPYIHUYECTBA:

m Iloanucka Ha nmogaep:xkky (Retainer): AGoHeHTckas riara 3a
OIIpENIETIEHHOE KOJMYECTBO YaCOB NOJAECPKKHU B MECHL, BKIIOYAIOIIAs
KOHCYJIBTAIlUH, YCTPAaHECHHE HEKPUTHIECKHUX OMIMOOK, MEJIKHE
OpabOTKH.

m Ilogaep:kka no 3anpocy (Per-Incident/Time & Material): Omara
3a (pakTHUYECKH 3aTpauyeHHOE BpEMs Ha PEIIeHNEe KOHKPETHBIX 3a7a4
WIN yCTpaHEHUE MpoOIIeM.

m KourpakT Ha pazBuTHe: OTaenbHbIE JOTOBOPHI Ha pa3paboTKy
HOBOTO (pyHKITMOHAJIA (HAIPUMED, CIAEAYIOIMMUX BEPCUH TUIaT()OpMBI
1.5, 2.0 u nanee) WK KPyIHBIX TOpaOOTOK.



o VYcaosus (SLA, cTouMOCcTh, 00b€M BKITFOUCHHBIX pabO0T) OMPEIEISIOTCS
OTZIEJIEHBIM COTJIAILICHUEM O MOJJICPIKKE.
OO0HoBJIeHMs cucTeMbl: Pa3paboTunk nHpopMupyeT 3aKa3zunka 0 HEOOXOIUMOCTH
OOHOBJICHUH BepCHUil HCIOIB3YEMBIX TEXHOJOTH (OnbIMoTeK, PpeiiMBOPKOB) U
IpeUiaraeT IJIaH X BHEAPEHHS Ui o0ecriedeHns: 0€30MacHOCTH U aKTyaJlbHOCTH
TIaTGOPMBI.
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