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Ogodlne wymagania funkcjonalne

1. Struktura poczatkowa i dostepnos¢ instrukcji

o

o

Ekran startowy: kazdy zaawansowany technologicznie e-materiat (zwany
dalej réwniez aplikacjg) powinien rozpoczynac sie od ekranu gtdéwnego,
zawierajgcego: podstawowe informacje, krétkie wprowadzenie oraz przycisk
uruchomienia. Petna instrukcja obstugi powinna by¢ dostepna w aplikacji

na zgdanie — np. poprzez dedykowany przycisk lub sekcje w menu. Przycisk
uruchomienia powinien by¢ umieszczony centralnie, wyrazny i tatwo
zauwazalny.

Ponadto, na ekranie startowym powinien znajdowac sie przycisk konfiguracji
i trybu dostepnosci umozliwiajacy dostosowanie opcji WCAG (np. kontrast,
wielko$¢ tekstu) oraz konfiguracje technicznych ustawien aplikacji, takich jak
sterowanie czy dZzwiek. Na dole ekranu powinny znajdowa¢ sie logotypy z
informacjg o realizacji aplikacji w ramach projektu unijnego (szczegéty
dostarczone przez ORE).

Wszelkie dodatkowe opcje, takie jak tutorial, wybér poziomu trudnosci lub
scenariusza powinny by¢ dostepne na kolejnych ekranach.

Kolorystyka i grafika: powinny by¢ dostosowane do grupy wiekowej docelowych
uzytkownikow i tematyki aplikacji.

Instrukcja obstugi: powinna by¢ dostepna w kazdym momencie w aplikacji, najlepiej
w formie menu lub ikony informacyjnej.

2. Responsywnos$¢ i kompatybilnos¢ z réznymi urzadzeniami

o

Dostosowanie do rozdzielczosci: interfejs uzytkownika musi automatycznie
dopasowywac sie do réznych rozdzielczosci, zapewniajgc czytelnosc tekstu
i dostepnosc¢ elementow interaktywnych.

Obstuga réznych sposobdéw sterowania: aplikacje muszg by¢ intuicyjne w obstudze
zaréwno przy pomocy myszy, klawiatury, jak i ekranu dotykowego (na tabletach

i smartfonach). Powinny tez pozwala¢ na obstuge za pomocg innych urzadzen
sterujgcych (np. game paddéw).

Dotyczy aplikacji VR:

1.

Aplikacje VR muszg obstugiwaé wszystkie popularne zestawy VR, w tym
Oculus/Meta Quest, HTC Vive, Valve Index czy Pico, z petnym wsparciem
kontroleréow i wbudowanych funkcji urzagdzen.

Interfejs uzytkownika powinien automatycznie dostosowywac sie do
wymagan poszczegdlnych platform (np. rézne uktady kontroleréw w Oculus
i HTC).

Aplikacje muszg wspiera¢ standardy OpenXR, aby zapewni¢ kompatybilnos$¢
miedzyplatformowa.
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Zgodnosc¢ z WCAG oraz uniwersalne projektowanie w edukacji

Zaawansowany e-materiat musi uwzgledniac¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (ang. Universal Design for Learning, UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami
dostepnosci cyfrowej WCAG obowigzujgcymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG
2.0 oraz zapisami ustawy z dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom

ze szczegblnymi potrzebami (Dz. U. z 2019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r.

o dostepnosci cyfrowej stron internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych
(Dz.U. z 2019 r. poz. 848). Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu
zapewnienia wysokiej jakosci dostepnych cyfrowo materiatdw edukacyjnych.

Utatwienia dostepnosci oraz personalizacja dla uzytkownikow:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Konfiguracja utatwien dostepu

Zaawansowany e-materiat powinien oferowaé menu dostepnosci, w ktérym uzytkownicy
moga wybieraé oraz dostosowywac utatwienia dostepu zgodnie z ich potrzebami. Menu
to powinno obejmowac takie opcje jak:

o Dostosowanie kontrastu, rozmiaru i typografii tekstu: uzytkownik moze zmieniac

kontrast, wybierac fonty przyjazne dla osdb z dysleksjg, regulowaé wielkos¢ tekstu
oraz inne elementy interfejsu.

o Sterowanie dotykowe i klawiaturowe: materiaty powinny by¢ w petni dostepne

za pomocg klawiatury i ekrandw dotykowych, a takze wspieraé technologie
wspomagajace.

o Alternatywne teksty i audiodeskrypcje: obrazy, grafiki oraz tresci wideo musza

posiadac alternatywne opisy oraz audiodeskrypcje.

o Opcje dla uzytkownikéw z dysfunkcjami stuchu i wzroku: dostepnosc transkrypcji

i napiséw z mozliwoscig ich edycji (rozmiar, kolor), mozliwos$¢ ustawienia
mono/stereo oraz uzycia dzwiekdw przestrzennych.
Mozliwo$¢ zapisu ustawien
Uzytkownik powinien mie¢ mozliwos¢ wyboru, czy ustawienia dostepnosci bedg
zachowane dla kazdej sesji, czy tylko dla biezacej ses;ji.
Integracja dla réznych technologii wspomagajacych
Zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny poprzez technologie wspomagajace,
jak czytniki ekranu, oprogramowanie wspomagajgce w technologii mobilnej oraz
powiekszone interfejsy dotykowe i sterowane wzrokiem.
Zgodno$¢ z r6znymi rodzajami ograniczen
Aplikacja powinna uwzgledniaé roznorodne potrzeby uzytkownikdéw, w tym oséb
z ograniczeniami ruchu, wzroku, stuchu, funkcji poznawczych oraz uzytkownikéw
z zaburzeniami neurorozwojowymi. Wszystkie tresci powinny by¢ formutowane w
sposoéb prosty i zrozumiaty, a interakcje zaprojektowane tak, aby byty intuicyjne i tatwe
do wykonania dla uzytkownikéw o réznych potrzebach.
Tutorial oraz instrukcja dostepnosci
Przed rozpoczeciem pracy uzytkownik powinien mie¢ dostep do tutoriala
objasniajgcego, jak korzystaé z ustawien dostepnosci oraz jak poruszac sie po materiale.
Powinna by¢ réwniez zapewniona pomoc dla oséb napotykajgcych trudnosci w
nawigacji.
Wymagania dla materiatow VR (jesli dotyczy)
W przypadku materiatdw VR nalezy zapewnic przetaczenie na tryb standardowy 3D
i zaprojektowac alternatywne rozwigzania, ktdre sg dostosowane do potrzeb oséb
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z niepetnosprawnosciami, np. aplikacje dZzwiekowe dla niewidomych lub dostosowane
graficznie dla stabowidzacych.

4. Modularnosé i skalowalnos¢ aplikacji

o

Modularnos¢: nalezy zaprojektowac aplikacje w sposéb modutowy, umozliwiajgcy
tatwe dodawanie, usuwanie lub modyfikowanie elementéw bez zaburzania dziatania
pozostatych funkcji.

Skalowalnos¢: nalezy zapewnié, ze aplikacje bedzie mozna tatwo rozbudowa¢é
w przysztosci, z mozliwoscig dodawania nowych funkcji lub zasobdéw.

Wielojezycznosé: nalezy zapewni¢ mozliwos¢ wyboru jezyka aplikacji i jej rozbudowy
o kolejne dostepne jezyki, bez koniecznosci ingerencji w pozostate funkcjonalnosci.

5. Interfejs uzytkownika (Ul) i doswiadczenie uzytkownika (UX)

o

Prostota i intuicyjnosé: interfejs musi by¢ fatwy w obstudze oraz zapewniaé wygodng
i intuicyjng nawigacje, tak aby uzytkownik mdgt szybko i bez probleméw odnalez¢
potrzebne funkcje.

Dostosowanie do nauczycieli i ucznidw: interfejs musi by¢ przyjazny zaréwno dla
uczniow, jak i nauczycieli, z tatwo dostepnymi funkcjami, np. trybem konfiguracji dla
nauczycieli.

6. Aplikacje VR

o

Kazda aplikacja VR musi mie¢ zapewniong alternatywe widoku standardowego 3D,
bez koniecznosci uzywania okularéw VR i kontroleréw.

Aplikacje musza zapewnia¢ mozliwosc kalibracji urzadzen VR, w tym regulacje
wysokosci uzytkownika, orientacji przestrzennej oraz granic przestrzeni robocze;j.

W trybie PC aplikacje powinny oferowac petna funkcjonalnos¢ za pomocg myszy,
klawiatury i monitora, bez utraty jakos$ci doswiadczenia edukacyjnego.

Interaktywne menu: uzytkownicy powinni méc nawigowac po materiale za pomoca
intuicyjnego interaktywnego menu, dostepnego zaréwno w trybie standardowym,
jak i VR.

Ptynne przejscia: Przejscia miedzy ekranami lub scenami muszg by¢ ptynne

i zrozumiate. Uczestnicy powinni moc swobodnie przemieszczac sie miedzy réznymi
czesciami materiatu, np. pomiedzy poszczegdlnymi eksperymentami, zadaniami

i sekcjami teoretycznymi.

Przetaczanie trybéw VR/standardowego: wymagana jest opcja fatwego przetgczania
miedzy trybami pracy — trybem VR oraz trybem standardowym (obstugiwanym

za pomocg ekranu, myszki i klawiatury), zapewniajaca elastyczno$¢ uzytkowania

i spetnienie wymagan dostepnosci.

Przestrzen uzytkowa dla VR: aplikacje VR powinny wspieraé rdzne konfiguracje
przestrzeni uzytkowej:

1. tryb stojgcy/siedzacy: przeznaczony dla uzytkownikéw z ograniczong
przestrzeniy;
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o

2. tryb ruchu swobodnego: optymalny przy przestrzeni min. 2x2 metry,
umozliwiajgcy wiekszg immersje.

Widok podgladu: mozliwos¢ réwnoczesnego wyswietlania obrazu z gogli VR na
monitorze, aby nauczyciel i inni uczniowie mogli obserwowac dziatania uzytkownika.

7. Zarzadzanie dostepem do trybu VR

o

Elastycznos¢ w wyborze trybu pracy: aplikacje z funkcjonalnoscig VR powinny
umozliwia¢ nauczycielowi decyzje o wykorzystaniu trybu VR w zaleznosci od specyfiki
zajec i potrzeb ucznidw. Domysinie aplikacje majg umozliwiaé¢ swobodny wybér
pomiedzy trybem standardowym (3D) a trybem VR. Nauczyciel powinien méc
wprowadzi¢ ograniczenia w ustawieniach aplikacji przed umieszczeniem jej

w udostepnianym materiale.

Opcje konfiguracji VR: aplikacje muszg umozliwia¢ nauczycielowi kontrole nad
konfiguracjg trybu VR, w tym wybér dostepnych funkcji i ograniczen czasowych.
Nauczyciel powinien mieé¢ mozliwosé definiowania zakresu funkcjonalnosci
dostepnych w trybie VR, takich jak rodzaj doswiadczen czy czas korzystania.
Konfiguracja ma pozwala¢ na dostosowanie aplikacji do specyficznych wymagan
dydaktycznych.

Zalecenia dotyczace zdrowia i bezpieczenstwa: aplikacje powinny wyswietla¢
nauczycielowi komunikaty o potencjalnym wptywie korzystania z VR na zdrowie
uczniow, w tym o zalecanych przerwach w uzytkowaniu. Ustawienia aplikacji
powinny umozliwia¢ nauczycielowi aktywacje i ustawienie limitéw czasowych na
korzystanie z trybu VR.

Alternatywy dla trybu VR: w przypadku blokady trybu VR aplikacja musi oferowa¢
petne mozliwosci interakcji w trybie standardowym (3D), zapewniajgc dostep do tych
samych funkcji za pomocg myszy, klawiatury lub ekranu dotykowego.

Domyslne ustawienia dostepnosci: wszystkie aplikacje z funkcjonalnoscig VR muszg
posiadac tatwy dostep do ustawien, umozliwiajacy szybkie przetgczenie miedzy
trybami oraz dostosowanie parametréw VR (np. rozdzielczosci, kalibracji
kontroleréw).

8. Mozliwos¢ personalizacji przez nauczyciela

o

Dostosowanie zawartosci: nauczyciel powinien mieé¢ mozliwos¢ modyfikacji
elementow aplikacji, takich jak poziom trudnosci, kolejnos¢ zadan, dostepne zasoby,
oraz wybdr lub ukrywanie funkcji. Pozwoli to dostosowac aplikacje do specyficznych
potrzeb lekcji lub scenariusza edukacyjnego.

Konfiguracja zgodna z materiatem dydaktycznym: aplikacje powinny wspieraé
mozliwo$¢ dopasowania do programu zajec, na przyktad przez umozliwienie wyboru
odpowiednich fragmentow tresci lub scenariuszy dla réznych grup uczniow.

9. Bezpieczenstwo i ochrona danych uzytkownikéw

o

Zgodnos$¢ z RODO: Aplikacje muszg zapewniac bezpieczne przechowywanie danych
uzytkownikéw zgodnie z przepisami dotyczgcymi ochrony danych osobowych.
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o Zabezpieczenie danych: aplikacje muszg zapewniac bezpieczne przechowywanie
i przetwarzanie danych uzytkownikéw, w tym postepéw w aplikacjach edukacyjnych,
z uwzglednieniem mechanizmoéw szyfrowania.

10. Wydajnos¢ i optymalizacja

o Minimalizacja czasow tadowania: wymagana jest optymalizacja aplikacji tak, aby
dziatata ptynnie, nawet przy duzym obcigzeniu, z krétkim czasem fadowania
i efektywnym zarzgdzaniem zasobami.

o Minimalne wymagania sprzetowe: aplikacje muszg by¢ dostosowane do dziatania na
szerokiej gamie urzadzen, réwniez tych o nizszych parametrach.

11. Testowanie i walidacja

o Kazda aplikacja musi przejs¢ doktadne testy funkcjonalnosci, wydajnosci,
bezpieczenstwa oraz zgodnosci z WCAG wykonane przez beneficjenta konkursowego,
przed przekazaniem do uzytku. Raporty z testéw muszg by¢ udostepnione, aby
zapewni¢, ze aplikacja spetnia wszystkie wytyczne.

12. Petna integracja z Zintegrowang Platforma Edukacyjna (ZPE):

o 2Zgodnos¢ z ZPE: kazda aplikacja bedaca komponentem ZPE musi by¢ w petni
kompatybilna z platforma, wspierajac logowanie, przechowywanie postepow
i umozliwiajgc nauczycielom zarzadzanie interaktywnymi komponentami.

13. Dodatkowa dokumentacja

o Woraz z aplikacjg beneficjenci konkursowi muszg dostarczy¢ petng dokumentacije
techniczng, opisujgcg konfiguracje, instalacje, obstuge, a takze wszystkie elementy
niezbedne do ewentualnych przysztych aktualizacji.
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Ogodlne wymagania techniczne

1. Modularnosé techniczna i tatwos¢ rozbudowy

o Kazda aplikacja powinna by¢ zaprojektowana w sposéb modutowy, co umozliwi
tatwe dodawanie nowych funkcji, poziomoéw lub zasobdéw bez wptywu na
podstawowag strukture.

o Dokumentacja kodu: kod musi by¢ dobrze udokumentowany, aby utatwic przysztg
rozbudowe lub aktualizacje przez inne zespoty.

2. Optymalizacja wydajnosci

o Plynno$¢ dziatania: aplikacje muszg byé zoptymalizowane do dziatania na réznych
platformach (PC, urzagdzenia mobilne) z naciskiem na ptynnosc i szybkie tadowanie.

o Minimalne wymagania sprzetowe: aplikacje muszg by¢ dostosowane do dziatania na
urzadzeniach o nizszych parametrach, co zwiekszy ich dostepnosc dla szerszego
grona uzytkownikéw.

3. Dostosowanie do réinych rozdzielczosci

o Skalowalnosc interfejsu i grafiki: interfejs i grafika muszg automatycznie
dopasowywac sie do réznych rozdzielczosci — od smartfonéw po monitory 4K —
z zachowaniem czytelnosci tekstu i dostepnosci elementéw interaktywnych.

4. Responsywnos$¢ i obstuga wielu urzadzen wejsciowych

o Aplikacje musza by¢ responsywne, dziatajgce zaréwno na urzadzeniach dotykowych,
jak i tradycyjnych (PC z myszg, klawiaturg).

o Obstuga réznych urzadzen wejsciowych: system sterowania musi umozliwiac
obstuge za pomocg dotyku, myszy, klawiatury, a takze innych urzadzen (np.
gamepady, jesli to wskazane), w tym urzadzen asystujgcych.

5. Bezpieczenstwo i stabilnos¢

o Minimalizacja ryzyka btedow: aplikacje muszg by¢ stabilne, z minimalnym ryzykiem
bteddw, ktére mogtyby uniemozliwi¢ dalsze korzystanie z aplikacji.

o Bezpieczne zapisywanie postepow: mechanizm zapisywania postepow musi by¢
niezawodny, zapewniajgc ciggtos¢ dziatania nawet po zamknieciu aplikacji.

6. Multiplatformowosc i tatwe portowanie

o Aplikacje musza dziataé na platformach wskazanych w scenariuszach, ale warto
zaprojektowad je w taki sposéb, aby umozliwia¢ tatwe portowanie na inne systemy
i platformy (jesli bedzie to konieczne).

o Aplikacje muszg by¢ rozwijane z uzyciem silnika, z uwzglednieniem wsparcia dla
OpenXR jako gtéwnego APl obstugujgcego urzadzenia VR, np. Unity lub Unreal
Engine.

o Kod aplikacji powinien by¢ modularny, aby umozliwia¢ szybkie dodawanie wsparcia
dla nowych urzadzen VR.
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7. Zarzadzanie zasobami

e}

Efektywne zarzgdzanie zasobami: graficzne, dZzwiekowe i inne zasoby aplikacji muszg
by¢ zoptymalizowane, aby aplikacja dziatata ptynnie, bez przekraczania optymalnych
limitéw pamieci na réznych urzadzeniach.

8. Bezpieczenistwo danych i zgodnos¢ z przepisami

O

Aplikacje muszg zapewniac bezpieczne przechowywanie i przetwarzanie danych
uzytkownikow, zgodnie z przepisami dotyczgcymi ochrony danych osobowych, w tym
z RODO (GDPR) w przypadku uzytkownikéw z UE.

Bezpieczne pot3aczenia sieciowe: wszelkie przesytane dane muszg by¢ odpowiednio
chronione, zwtaszcza gdy aplikacja wymaga potgczenia z siecig (np. synchronizacja
danych lub multiplayer).

9. Dostepnosc w trybie offline

O

Aplikacje desktopowe muszg dziata¢ w petni w trybie offline, z wyjatkiem
opcjonalnych funkcji online, jesli jest to wymagane. Dziatanie w trybie offline ma
zapewni¢ dostepnosc aplikacji bez wzgledu na pofaczenie z internetem.

10. Zgodnos¢ z Zintegrowang Platforma Edukacyjna (ZPE)

O

O

Integracja z edytorem ZPE: aplikacje muszg by¢ przygotowane w formie komponentu
wiasnego edytora dostepnego z paska narzedziowego w edytorze, zgodnie z
,Dokumentacjg techniczng komponentdéw interaktywnych” z wytgczeniem sekgji
,Dodatkowe silniki”.

Integracja z kontami ZPE: aplikacje powinny obstugiwac logowanie przez konta ZPE
oraz umozliwiaé przechowywanie postepow uzytkownikdw na platformie. W miare
mozliwosci aplikacje desktopowe powinny byé zgodne z kontami ZPE, umozliwiajac
synchronizacje danych.

Obstuga wymagan technicznych ZPE: aplikacje bedgce komponentami
interaktywnymi ZPE muszg by¢ zgodne z wytycznymi dotyczgcymi integracji,
zarzadzania danymi uzytkownikow, bezpieczeristwa i ochrony prywatnosci.

Aplikacje musza zapewniac petna synchronizacje danych uzytkownika zaréwno
w trybie VR, jak i PC, umozliwiajgc nauczycielowi podglad dziatar uzytkownika
na platformie ZPE.

Aplikacje VR muszg wspiera¢ podglad sesji VR w czasie rzeczywistym na monitorze.

11. Mozliwo$¢ personalizacji przez nauczyciela

O

Integracja z edytorem ZPE: aplikacje muszg by¢ przygotowane w formie komponentu
wiasnego edytora dostepnego z paska narzedziowego w edytorze, zgodnie

z ,Dokumentacjg techniczng komponentéw interaktywnych” z wytgczeniem sekcji
,Dodatkowe silniki”.

Instrukcja personalizacji: kazda aplikacja musi zawiera¢ instrukcje konfiguracji i/lub
przygotowywania paczek personalizacyjnych, umozliwiajacg nauczycielowi
dostosowanie tresci, takich jak zadania czy obiekty, np. wybdr zwierzecia lub rosliny.
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Instrukcja musi by¢ dostepna z poziomu edytora, a obstuga konfiguracji prosta
i intuicyjna.

12. Obstuga wielu wersji jezykowych

o Aplikacje powinny by¢ przygotowane na przysztg rozbudowe o inne wersje jezykowe.
Warto przyjg¢ modularng strukture tekstow, co pozwoli na tatwg wymiane zasobow
jezykowych w przysztosci.

o Powinna zostac zataczona instrukcja przygotowania i implementac;ji pakietéw
jezykowych dla administratoréw.

13. Brak zaleznosci od zewnetrznych zrédet danych

o Aplikacje nie mogg wymagac¢ potgczen do zewnetrznych Zrédet danych, co zapewni
petng kontrole nad trescig oraz bezpieczerstwo uzytkownikéw.

14. Przekazanie petnej dokumentacji i kodu zrodtowego

o Beneficjenci konkursowi sg zobowigzani przekaza¢ petng dokumentacje techniczna,
kod zrédtowy oraz pliki (graficzne, dzwiekowe, kod, dokumentacja techniczna) w celu
przysztych aktualizacji, rozbudowy lub innych modyfikacji przez inne zespoty.

o Dokumentacja musi by¢ szczegétowa i zorganizowana, co utatwi przyszte prace nad
aplikacja.

15. Osadzanie materiatow przez edytor ZPE

o Materiaty bedg osadzane na platformie ZPE za pomoca edytora oraz narzedzi
opisanych w dokumentacji technicznej komponentéw interaktywnych (z
wyftgczeniem sekcji ,,Dodatkowe silniki”), co wymaga zgodnosci z wytycznymi
edytora ZPE.

16. Zgodnos¢ materiatéw audiowizualnych z wytycznymi oraz wymagania dotyczace lektoréw

o Wszystkie materiaty audio i wideo wykorzystywane w aplikacjach muszg by¢ zgodne z
dokumentem , Wytyczne dla tresci audiowizualnych”. Materiaty te powinny spetnia¢
wymagania jakosciowe oraz dostepnosci opisane w ww. wytycznych.

o W przypadku koniecznosci zastosowania odstepstw od tych wytycznych, nalezy
skorzystaé z procedury opisanej w sekcji ,,Odstepstwa od ogdlnych wymagan”
niniejszego dokumentu.

17. Zakaz korzystania ze sztucznie generowanych gtoséw

o Zabrania sie rezygnowania z lektoréw oraz korzystania z syntezatoréw mowy lub
gtosdw generowanych przez Al. Wszystkie nagrania lektorskie muszg by¢ wykonane
przez profesjonalnych lektoréw, aby zapewni¢ wysokg jakos¢ i naturalnos¢ przekazu.

o  Wyjatki:

e W przypadku, gdy zastosowanie gtosow generowanych przez Al zostanie
uznane za konieczne (np. ograniczenia budzetowe, czasowe lub specyficzne
potrzeby uzytkownikéw), rozwigzania te mogg zostaé wykorzystane
wytgcznie po spetnieniu ponizszych warunkow:
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Jakos¢ dzwieku: gtos generowany przez Al musi by¢ nieodrdznialny
od gtosu profesjonalnego lektora zaréwno pod wzgledem jakosci
dzwieku, jak i naturalnosci przekazu.

Gtos generowany przez Al nie moze imitowac ani podszywaé sie pod
rzeczywiste osoby bez ich wyraznej zgody, aby unikna¢
przypisywania im wypowiedzi, ktérych nie dokonali.

Ocena ekspercka: préobki gtoséw generowanych przez Al musza
zostaé poddane szczegétowym testom przez ekspertéw ORE. Wynik
tych testow musi jednoznacznie potwierdzi¢, ze gtos generowany
przez Al spetnia wszystkie standardy jakosci wymagane dla danej
aplikacji.

Zgodnos¢ z trescig edukacyjng: gtos generowany przez Al nie moze
znieksztatcac tresci edukacyjnych, w tym akcentéw, intonacji,
wymowy oraz dynamiki mowy.

Zatwierdzenie: ostateczna decyzja o dopuszczeniu zastosowania
gtosu generowanego przez Al lezy po stronie ekspertow ORE.

o Obowigzek raportowania: kazde zastosowanie gtosu generowanego przez Al musi
by¢ szczegdtowo opisane w dokumentacji projektowej, wraz z wynikami testéw oraz
uzasadnieniem wyboru takiego rozwigzania.

18. Infrastruktura sprzetowa

o W przypadku, jezeli konieczne bedzie przygotowanie dodatkowej architektury
sprzetowej, ponad to, co oferuje platforma ZPE, beneficjent konkursowy musi
przekazac informacje o wymaganej architekturze koniecznej do realizacji zadania
na etapie opracowywania harmonogramu produkcji danego e-materiatu.

o Beneficjenci konkursowi sg zobowigzani do poinformowania o potrzebach
dotyczacych dodatkowej infrastruktury (np. multiplayer, Al) w ciggu szeSciu miesiecy
od rozpoczecia projektu konkursowego.

19. Aktualizacje i wsparcie

o Beneficjent konkursowy musi zapewnié wsparcie techniczne przez okres co najmniej
12 miesiecy od zakonczenia projektu, obejmujgce usuwanie btedéw i poprawki

zgodnosci.

o Aplikacje powinny by¢ zaprojektowana tak, aby aktualizacje nie wymagaty
przepisywania kluczowych elementéw.

20. Testowanie

Testy muszg obejmowac szczegdtowq weryfikacje dziatania aplikacji na wszystkich docelowych
platformach: PC, smartfony oraz urzadzenia VR. Kazda platforma musi by¢ testowana pod kgtem

ponizszych kryteriow.
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a. Testowanie na PC

o

Spojnosc interfejsu uzytkownika (Ul): aplikacja musi by¢ dostosowana do réznych
rozdzielczosci ekranu (minimum Full HD), proporcji obrazu (16:9, 16:10, 4:3) oraz
trybéw wyswietlania (okienkowy i petnoekranowy).

Ptynno$¢ dziatania: minimalna ptynnos¢ dziatania aplikacji to 60 FPS na sprzecie
niskiej i sredniej klasy (np. Intel i3/i5 6smej generacji lub nowsze / AMD Ryzen 3
2000 lub nowsze, zintegrowane uktady graficzne), ale jednoczesnie aplikacja
powinna skalowac sie do wydajniejszych konfiguracji.

Obstuga urzadzen wejsciowych: aplikacja musi poprawnie reagowac na interakcje
przy uzyciu myszki, klawiatury oraz dodatkowych urzadzen peryferyjnych, takich jak
gamepady.

Poprawnos$¢ wyswietlania tresci: wszystkie elementy graficzne, teksty oraz
multimedia muszg by¢ poprawnie skalowane i wyswietlane.

b. Testowanie na smartfonach

o

Spojnosc interfejsu uzytkownika (Ul): kazda aplikacja musi by¢ w petni funkcjonalna
na urzadzeniach z systemem Android (wersja minimum 10) oraz iOS (wersja
minimum 14). Testy muszg objgé¢ urzadzenia o réznych rozmiarach ekranéw, w tym
smartfony i tablety.

Ptynno$¢ dziatania: minimalna ptynnosé dziatania to 60 FPS, przy czym aplikacja nie
moze nadmiernie obcigzac¢ procesora i zuzywaé energii baterii.

Responsywnos¢: interfejs musi by¢ responsywny i dopasowany do trybu pionowego
oraz poziomego, o ile aplikacja wymaga obu trybéw.

Obstuga dotyku: wszystkie elementy interakcyjne muszg by¢ tatwo dostepne
i intuicyjne w obstudze za pomocg ekranu dotykowego.

Poprawnos$¢ dziatania na réznych urzadzeniach: kazda aplikacja musi by¢
przetestowana na szerokim spektrum urzadzen, w tym smartfonach z niskiej, sredniej
i wysokiej potki cenowej.

c. Testowanie na urzadzeniach VR

o

Spojnosc interfejsu uzytkownika (Ul): Ul musi by¢ dostosowane do sSrodowisk
immersyjnych, z zachowaniem odpowiedniej widocznosci, rozmiaréw i odlegtosci
elementoéw.

Ptynnos¢ dziatania: minimalna ptynnosc to 72 FPS dla Oculus/Meta Quest 2 i Pico,
oraz 90 FPS dla HTC Vive i Valve Index.

Obstuga kontrolerdw i $ledzenia ruchow: mechaniki interakcji muszg by¢ w petni
funkcjonalne, obejmujac poprawne sledzenie ruchéw uzytkownika oraz obstuge
kontroleréw zgodnie z zatozeniami aplikacji.

Edukacyjne walory aplikacji: testy muszg ocenic, czy aplikacja efektywnie realizuje
swoje cele edukacyjne w srodowisku VR, zapewniajac jednoczesnie tatwos¢ nawigacji
i brak niepozadanych efektédw ubocznych, takich jak choroba symulatorowa.
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o Kompatybilno$¢ urzadzen: aplikacje musza by¢ przetestowane i dziata¢ poprawnie
na nastepujacych urzadzeniach:

*  Oculus/Meta Quest (m.in. Quest 2, Quest 3)
= HTC Vive (np. Focus 3, Pro 2)
* Valve Index
*  Pico (np. Neo 3, Neo 4).
d. Raportowanie wynikow testow

o  Wyniki testow kompatybilnosci dla kazdej platformy muszg by¢ szczegétowo
przedstawione w raporcie weryfikacyjnym, zawierajgcym:

= |iste przetestowanych urzadzen i specyfikacje techniczng;

»=  wyniki pomiaréw ptynnosci (FPS) oraz zuzycia zasobow (CPU, GPU, RAM);
= opis wykrytych probleméw i rekomendacje ich rozwigzania;

= weryfikacje poprawnosci dziatania wszystkich kluczowych funkcji aplikacji.

o Wyniki testow zaawansowanych technologicznie e-materiatéw bedg zamieszczane na
Zintegrowanej Platformie Edukacyjnej za pomocg dedykowanego narzedzia. Wyniki
beda obejmowaty testy wykonywane przez beneficjentéw, ekspertéw ORE oraz
nauczycieli i uczniow.
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Wymagania edytorsko-graficzne

1. Stylowanie elementéw aplikacji

Elementy wizualne aplikacji powinny by¢ zgodne z ogdlng stylistyka Zintegrowanej Platformy
Edukacyjnej w zakresie uzytych czcionek oraz spdjnosci kolorystycznej, jednak nie muszg
doktadnie odwzorowywac jej interfejsu. Aplikacje mogg posiadac wtasne, nowoczesne
rozwigzania w zakresie przyciskdw, formularzy i elementdéw interaktywnych, o ile zapewniaja
intuicyjnos$¢ i jednolity UX w obrebie catego zestawu e-materiatow.

2. Brak odwotan do zasoboéw zewnetrznych

Aplikacja nie moze zawieraé odwotan do zasobéw znajdujgcych sie poza Zintegrowang Platforma
Edukacyjng, za wyjatkiem wpiséw bibliograficznych i zatwierdzonych przez ORE akredytowanych
zrédet danych, takich jak oficjalne repozytoria naukowe, publiczne API edukacyjne lub zasoby
udostepniane przez instytucje naukowe.
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Odstepstwa od ogdlnych wymagan

Mozliwosé modyfikacji wymagan w uzasadnionych przypadkach

W wyjatkowych sytuacjach, gdy ogdlne wymagania funkcjonalne i techniczne mogtyby ograniczac
walory edukacyjne aplikacji, dopuszcza sie mozliwosc¢ ich dostosowania. Kazda zmiana musi by¢
uzasadniona i zatwierdzona w drodze tréjstronnej konsultacji z udziatem beneficjenta konkursowego,
eksperta merytorycznego ORE oraz informatyka ds. integrowania e-materiatéw pod wzgledem
technologicznym po stronie projektu niekonkurencyjnego. Odstepstwa nie mogg wptywadé
negatywnie na dostepnos¢, kompatybilnos$¢ oraz jako$¢ techniczng aplikacji.

Decyzja o zmianie wymagan musi zosta¢ udokumentowana w formie pisemnej (np. protokotfu lub
raportu), zawierajgcego uzasadnienie oraz rekomendacje ekspertéw ORE.
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Dodatkowe informacje

Wspotdzielenie zasobdéw i optymalizacja budzetu

Beneficjent konkursowy, tworzac zaawansowane technologicznie e-materiaty, ma mozliwos¢
wspotdzielenia zasobdw cyfrowych, takich jak modele 3D, grafiki, elementy Ul, animacje, efekty
dzwiekowe czy fragmenty kodu, pomiedzy réznymi aplikacjami w ramach danego obszaru,

z wylaczeniem zasobow unikalnych dla konkretnych funkcjonalnosci.

Korzysci ptynace ze wspoétdzielenia zasobdw:

e Optymalizacja budzetu — ograniczenie kosztéw produkcji poprzez ponowne wykorzystanie
juz stworzonych elementéw.

e Spadjnosé wizualna i funkcjonalna — zapewnienie jednolitego wygladu oraz mechanik
w obrebie zestawu aplikacji.

e Skrdcenie czasu realizacji — szybsze wdrazanie aplikacji poprzez uzycie gotowych elementéw.

Warunki wspétdzielenia zasobdw:

e  Wszystkie wspdtdzielone zasoby muszg by¢ kompatybilne z wymogami technicznymi
i funkcjonalnymi okreslonymi dla aplikacji.

e Elementy wizualne i interaktywne powinny zachowa¢é takg samg jako$é i dostosowanie do
wymagan dostepnosci (WCAG).

o Wspodtdzielenie nie moze ograniczac unikalnosci i waloréw edukacyjnych poszczegdlnych
aplikacji — kazda aplikacja powinna mie¢ indywidualne tresci i funkcjonalnosci merytoryczno-
dydaktyczne.
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Dopuszczenie aplikacji do uzytku

Aplikacja zostanie dopuszczona do uzytku po spetnieniu wszystkich wymagan:

e funkcjonalno-technicznych (zaréwno ogdlnych, jak i szczegétowych);

e merytorycznych (zgodnosé z zatozeniami edukacyjnymi i programowymi);

e dostepnosciowych (zgodnos¢ z wytycznymi WCAG);

e testowych (brak btedéw krytycznych i poprawna publikacja w sSrodowisku docelowym).
Dodatkowe warunki:

e Aplikacja nie moze kolidowaé ze schematami nawigacyjnymi, mechanizmami interakcji ani
innymi elementami ekosystemu ZPE.

o  Wszystkie pliki Zrodtowe, kody oraz petna dokumentacja muszg zostaé przekazane
w momencie finalizacji projektu konkursowego.

str. 17



Wyjasnienie pojec

Teleportacja

Kluczowe cechy teleportacji w VR:
1. Wskazanie celu:

o Uzytkownik uzywa kontrolera VR lub gestu, aby wybra¢ miejsce w wirtualnym
Srodowisku, np. wskazujgc je laserowym wskaznikiem lub strzatkg na ziemi.

o W laboratorium moze to by¢ np. miejsce przy stole laboratoryjnym, obok
dygestorium lub przy pétkach z odczynnikami.

2. Ptynnoséi intuicyjnos¢:

o Ruch jest ptynny i nie powoduje efektu "szarpniecia", aby zminimalizowa¢
dyskomfort uzytkownika.

o Czesto stosuje sie krotki efekt wizualny (np. "rozmycie" lub "przejscie") podczas
teleportacji, aby wrazenie przeniesienia byto bardziej naturalne.

3. Bezpieczenstwo uzytkownika:

o Teleportacja eliminuje konieczno$¢ fizycznego przemieszczania sie, co zmniejsza
ryzyko kolizji z rzeczywistymi przeszkodami w otoczeniu uzytkownika (np. $cianami,
meblami).

o System czesto ostrzega o granicach rzeczywistego obszaru ruchu (tzw. chaperone
system), aby uzytkownik nie wyszedt poza strefe bezpieczeristwa.

4. Zastosowanie w edukacji:

o W laboratorium VR teleportacja pozwala na szybkie przechodzenie miedzy réznymi
stanowiskami pracy, np. od stotu laboratoryjnego do zlewu czy digestorium.

o Umozliwia uzytkownikowi eksploracje przestrzeni, nawet jesli w rzeczywistosci
dysponuje ograniczong fizyczng przestrzenig do poruszania sie.

5. Personalizacja:

o Aplikacja moze umozliwia¢ dostosowanie predkosci i sposobu teleportacji do
preferencji uzytkownika, np. wybor szybkiego przeniesienia lub bardziej ptynnego
przemieszczania sie.

Teleportacja jest szczegdlnie przydatna w edukacyjnych aplikacjach VR, poniewaz pozwala
uzytkownikowi skupi¢ sie na nauce i eksploracji, zamiast na poruszaniu sie w rzeczywistym otoczeniu.
Dodatkowo minimalizuje problemy zwigzane z chorobg lokomocyjng, ktére moga wystepowac przy
innych formach ruchu w VR.
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Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Abstrakt to krdtka charakterystyka materiatu - kilka zdan, aby wiadomo byto czego dotyczy materiaf,
bez koniecznosci analizy catosci scenariusza.

Cele z podstawy programowej ksztatcenia ogélnego mozliwe do realizacji za
pomocgy materiatu

Cele zostaty opracowane w oparciu o tresci aktualnej podstawy programowej, zgodnie ze
wskazanymi w metryczce materiatu przedmiotami i etapami edukacyjnymi, zachowujac ujecie
czynnosciowe celdw i korzystajgc z odpowiednich czasownikéw operacyjnych.

Mechanika materiatu

Mechanika materiatu to podstawowe zasady poruszania sie po materiale, interakcje w materiale,
sposdb dziatania poszczegdlnych elementéw materiatu.

Grafika

Opis grafiki stanowi propozycje, jak materiat moze wygladac pod wzgledem graficznym.

Schemat graficzny struktury tresci materiatu —w wybranych scenariuszach

Struktura tresci materiatu opisuje pomyst jak materiat moze funkcjonowaé, jakie moga byé potaczenia
pomiedzy kluczowymi sktadnikami materiatu, przedstawione opisowo lub w postaci schematu
graficznego.

Przyktadowe inspiracje

Jezeli jaki$ materiat komercyjny lub niekomercyjny moze stanowi¢ inspiracje do stworzenia danego e-
materiatu, to zostat tutaj podany jako przyktad do zaczerpniecia pomystow.
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