SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu W swiecie TV
Numer materiatu 1.5
Autorzy scenariusza Artur Derdziak

Weryfikacja WCAG

Zespot ekspertow ds. WCAG (Dominika Gaponiuk, Agnieszka
Brodowska, Urszula Grygier, Lukasz Mrozinski)

Weryfikacja zatozen
techniczno-informatycz
nych

Zespot informatykéw ds. integrowania e-materiatéw pod
wzgledem technologicznym (Pawet, Tomaszek, Katarzyna Gagan,
Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa

Angelika Wisniewska

Rodzaj multimedium

gra z wykorzystaniem Al

Wykorzystanie AR lub

standardowa 2D lub 3D

VR AR

AR - rozszerzona rzeczywisto$¢ O VR

VR - wirtualna rzeczywisto$¢

Etap(y) edukacyjny(e), Il etap: SP IV-VIII

dla ktorych lll etap: Liceum / technikum zakres podstawowy
przeznaczony jest

materiat

Przedmiot(y), do nauki
ktorych przeznaczony
jest materiat

edukacja obywatelska
jezyk polski

matematyka

biznes i zarzadzanie
wiedza o spoteczenstwie

2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Gra symulacyjna polegajgca na prowadzeniu wtasnej telewizji. Gracz rozpoczyna prace w telewizji
z pewnym budzetem, musi srodki wydawac¢ na zakup licencji filmoéw, programéw rozrywkowych,
informacji, ktére bedzie wyswietlat; rodzaj pozyskanego programu wptywa na reklamodawcow,
uczen musi podjaé decyzje, jakg reklame na dany miesigc wybierze, reklamy majg charakter

ograniczony i sg lepiej ptatne lub gorzej ptatne. Wysokos¢ zysku jest zalezna od jakosci produkgciji i
popytu na jej oglagdalnosé.
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Cel ogélny materiatu

Celem gry symulacyjnej polegajgcej na prowadzeniu wtasnej telewizji jest umozliwienie graczowi
przezycia doswiadczenia zarzgdzania stacjg telewizyjng, od podstawowych decyzji dotyczgcych
zakupu licencji i produkcji programow, po bardziej ztozone kwestie, takie jak zarzadzanie
budzetem, wybor reklam i budowanie ogladalnosci.

Cele z podstawy programowej ksztatcenia ogoélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Szkota podstawowa:
Wiedza o spoteczenstwie
Uczen:
- rozpoznaje sytuacje wymagajgce podjecia decyzji indywidualnej;
- przedstawia funkcje i rodzaje srodkéw masowego przekazu;
- wyjasnia znaczenie srodkéw masowego przekazu dla wolnosci stowa;
- wskazuje cele kampanii spotecznych;
Jezyk polski
Uczen:
- identyfikuje wypowiedz jako tekst informacyjny, publicystyczny lub reklamowy;
- identyfikuje tekst jako komunikat;
- rozpoznaje gatunki dziennikarskie: reportaz, wywiad, artykut i okresla ich podstawowe
cechy;
- rozwija umiejetnos¢ krytycznego myslenia i formutowania opinii;
- rozroznia i wskazuje srodki perswazji, rozumie ich funkcje;
Matematyka:
Uczen:
- gromadzi i porzadkuje dane

Szkota ponadpodstawowa:
Biznes i zarzadzanie (zakres podstawowy)
Uczen:

- nawybranych przyktadach identyfikuje cechy cztowieka przedsigbiorczego, rozpoznaje je u
siebie i okresla zwigzek zachowania sie osoby przedsiebiorczej z szansami, jakie stwarza
gospodarka rynkowa;

- dostrzega znaczenie przedsiebiorczosci, w tym innowacyjnosci i kreatywnosci, w zyciu
osobistym, spotecznym i gospodarczym;

- identyfikuje sktadowe kompetencji osoby przedsiebiorczej (w zakresie wiedzy,
umiejetnosci, postaw) i zaleznosci zachodzgce miedzy nimi, a takze dokonuje analizy
wtasnych kompetencji i przygotowuje plan rozwoju kompetencji przedsiebiorczych;

- wyjasnia role umiejetnosci w zakresie komunikacji interpersonalnej jako sktadowag
kompetencji przedsiebiorczych oraz stosuje rézne formy komunikacji werbalnej i
niewerbalnej we wspotdziataniu z innymi;

- rozpoznaje techniki wywierania wptywu na ludzi i stosuje sposoby obrony przed
manipulacja;

- charakteryzuje etapy podejmowania decyzji i stosuje metody wspomagajgce ten proces;

- wyjasnia znaczenie pracy zespotowej, charakteryzuje gtéwne bariery w budowaniu

- zespolu i organizuje jego prace w celu realizacji okreslonego zadania;

- wyjasnia, na czym polega kreatywne myslenie i jego znaczenie w procesie identyfikaciji
szans rynkowych na nowe przedsiewziecie biznesowe lub spoteczne

- stosuje techniki zarzgdzania czasem w pracy indywidualnej i zespotowej;

- dostrzega znaczenie przedsigbiorczosci w rozwoju spoteczno-gospodarczym — w skali
lokalnej, regionalnej, krajowej i globalnej;

- wykazuje zalety gospodarki opartej na mechanizmie rynkowym, doceniajgc fundamentalne
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wartosci, na jakich sie ona opiera (wolnos¢ gospodarcza, prywatna wtasnosé);

- analizuje funkcje rynku i rozréznia rodzaje rynkow;

- wyjasnia prawo popytu i podazy oraz charakteryzuje czynniki wptywajgce na wielkos¢
popytu i podazy;

- omawia funkcje i formy pienigdza oraz jego obieg w gospodarce;

- identyfikuje swojg postawe wobec pieniedzy oraz rozréznia podstawowe postawy ludzi
wobec pieniedzy, wymienia wady i zalety kazdej z nich oraz omawia poziomy dojrzatosci

- finansowej;

- charakteryzuje najwazniejsze instytucje rynku finansowego w Polsce oraz objasnia ich

- znaczenie w funkcjonowaniu gospodarki, przedsiebiorstw i konsumentéw;

- rozumie istote procesu zarzgdzania przedsiebiorstwem i dostrzega znaczenie zarzgdzania
w osigganiu celéw przedsiebiorstwa;

- inspirujgc sie doswiadczeniami wtasnymi i znanych przedsiebiorcéw oraz bazujgc na
zebranych informacjach z rynku (zachowania klientéw i konkurentéw), znajduje pomysty

- nawilasng dziatalno$¢ gospodarczg i ocenia je pod wzgledem innowacyjnosci;

- analizuje mikro- i makrootoczenie przedsigbiorstwa, identyfikuje mocne i stabe strony oraz
szanse i zagrozenia projektowanego przedsiebiorstwa;

- identyfikuje mozliwe zrodta finansowania dziatalnosci przedsigbiorstw.

Edukacja obywatelska
Uczen:

- wyja$nia wptyw mediéw tradycyjnych i spoteczno$ciowych na przekonania i postawy opinii
publicznej oraz funkcjonowanie spoteczenstwa, panstwa i demokracji, wyjasnia zagrozenia
zwigzane z upowszechnianiem niesprawdzonych informacii;

- ocenia wiarygodno$¢ wybranych publikacji, formutuje opinie i dyskutuje o nich z innymi.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Gra symulacyjna polegajgca na prowadzeniu wtasnej telewizji przez 5 lat. Gracz zostaje wybrany
na ten okres na dyrektora TV. Gracz rozpoczyna prace w telewizji z pewnym budzetem, musi
srodki wydawac na zakup licencji filméw, programow rozrywkowych, informac;ji, ktére bedzie
wyswietlat; rodzaj pozyskanego programu wptywa na reklamodawcéw. Uczen musi podjgé¢ decyzje,
jaka reklame na dany miesigc wybierze, przy czym reklamy majg charakter ograniczony i sg lepie;j
ptatne lub gorzej. Wysokosc¢ zysku jest zalezna od jakosci produkcji i popytu na jej oglagdalno$é.
Powtarzanie tych samych programéw, wczesniej wykupionych lub wyprodukowanych musi
wplywac na spadek srodkow z reklam i na oglgdalnosé. Celem gry jest wzrost zyskow, z ktérych
mozna potem sponsorowac wtasne produkcje, ptaci¢ zatrudnionym pracownikom itp. Gracz
wygrywa, kiedy osiggnie odpowiednig oglgdalnosé wyrazong procentami catej tv w skali rocznej,
lepszg niz jego konkurencja. W trybie gry jednoosobowej inne telewizje prowadzi sztuczna
inteligencja. W przypadku braku konkurencji w postaci sztucznej inteligencji gracz wygrywa, jezeli
osiggnie okreslony procent oglgdalnosci albo walczy o osiggniecie jak najwyzszej oglgdalnosci na
koniec swojej kadenciji. Niewyptacalnos¢ gracza rozgrywajgcego gre samodzielnie jest
réwnoznaczna z bankructwem, co oznacza koniec gry dla bankruta.

Al zarzadza konkurencyjnymi stacjami telewizyjnymi i dynamicznie dostosowuje poziom trudnos$ci
gry. Jesli gracz osigga szybkie sukcesy, Al podnosi wyzwania poprzez bardziej agresywng
konkurencje i ostrzejsze warunki rynkowe. Jesli gracz napotyka trudno$ci, Al moze obnizy¢ poziom
trudnosci, tagodzgc wymagania i dajgc szanse na odbudowe strategii. Mechanizm ten zapewnia
zbalansowang symulacje i utrzymuje zaangazowanie gracza.
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Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla Wykonawcy materiatu, ktére musza
zostac¢ uwzglednione

Kluczowym wymaganiem merytorycznym jest poznanie telewizji jako srodka masowego przekazu i
jej funkciji. Gracz ma tez wyksztatci¢ umiejetnosci podejmowania decyzji i wtasng
przedsiebiorczos¢.Nazwy wszystkich firm, uzytych w programie, reklamodawcoéw, logotypy itp.
muszg by¢ fikcyjne i stworzone na potrzeby niniejszej aplikac;ji.

Opis struktury tresci materiatu

Rozgrywka - poczatek
Gracz rozpoczyna gre z okreslong sumg pieniedzy.

Plansza, na ktérej toczy sie gra, jest biuro dyrektora tv - pomieszczenie gracza stuzgce do
podejmowania decyzji o zatrudnieniu pracownikéw lub zwolnieniu, planowania raméwki,
podpisania umowy z reklamodawca, zakupie licencji programdéw do emisji, produkcji wtasnych
programéw.

Pracownicy zatrudnieni w tv w momencie rozpoczecia gry:

kierownik produkgiji,

prezenter telewizyjny,

operator kamery,

realizator dzwieku,

realizator Swiatta,

realizator nagrania,

montazysta telewizyjny,

realizatora technicznego przekazy, fonii, wizji,
e sprzataczka.

Kazdy z pracownikéw bedacych na stanie osobowym tv w momencie rozpoczecia gry ma

jedna gwiazdke poziomu umiejetnosci.

Programy do emisji na start:

Gracz, rozpoczynajgcy gre, posiada pakiet programow, ktére moze wyemitowacé w pierwszym
tygodniu: np. film dla widzéw dorostych, film od 16 lat, film od 12 lat, film od 7 lat, film bez
ograniczen wiekowych i czasowych, film tzw. HIT tygodnia, ktéry w nastepnym tygodniu traci ten
status, serial 10 odcinkowy, talk-show 5 odcinkdw, teatralne przedstawienie telewizyjne, film
dokumentalny, program popularnonaukowy, program edukacyjny itp - liczba programéw i czas ich
trwania majg wypeic raméwke w 75% tak, aby gracz musiat zastosowa¢ powtorki i miat
mozliwos¢ kontynuowania niektérych programoéw w kolejnych tygodniach. Oprécz tego w kazdym
dniu tygodnia gry, emituje 30 minutowy program informacyjny, ktory realizuje na zywo i w
nastepnym dniu moze powtorzy¢ w wybranej godzinie jego nagrang powtérke. Na wszystkie
programy startowe gracz posiada juz licencje do ich emisji, a do programu informacyjnego
aktualne wiadomosci. Przydzielone programy majg mie¢ losowg popularnos¢ od 1 do 5. Hit
tygodnia musi mie¢ popularnos¢ na poziomie 5.

Kazdy program posiada tytut, okre$lony gatunek, oznakowanie zgodne z wytycznymi KRRiTv, czas

emisji oraz popularno$¢ wyrazong w gwiazdkach od 1 do 5, film w kategorii HIT ma zawsze 5
gwiazdek

np:
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“Dzungla” (oznaczenie kategorii wiekowej)
film przygodowy

czas emisji: 1,5 h

kategoria: rozrywka.

Reklamodawcy:

Gracz na kazdy miesigc moze wybra¢ dwoch reklamodawcow: gtéwnego i drugorzednego.
Gtéwny reklamodawca przynosi graczowi wigkszy zysk niz reklamodawca drugorzedny z
zatozeniem, ze najmniej korzystna reklama gtéwna przynosi takie same zyski jak najlepsza
reklama drugorzedna. Gracz moze podjaé decyzje o wyborze reklamodawcy komercyjnego i/lub
spofecznego. Z zatozeniem, ze najmniej korzystna reklama komercyjna przynosi poréwnywalne
korzysci finansowe jak najlepsza reklama spoteczna, ale zarazem kazda reklama spoteczna w
zalezno$ci od jej rodzaju przynosi dodatkowe zyski w postaci wzrostu ogladalnosci programow z
okreslonej dziedziny. Zyski z reklamy wptywajg w kazdym tygodniu.

Wybor reklamy:

Wybor dotyczy zaréwno reklamy gtéwnej, jak i drugorzednej. W kazdym miesigcu po utozeniu
ramowki telewizyjnej gracz otrzymuje propozycje reklam maksymalnie 3 z kazdej kategorii.
Najpierw pojawiajg sie reklamodawcy gtéwni. Gracz widzi w tym samym czasie zaréwno
propozycje reklamy komercyjnej, jak i spotecznej. Kazda z nich zawiera oznaczenie jej jakosci w
postaci gwiazdek od 1-3, wysokos¢ zysku finansowego za jej emisje w danym tygodniu, a w
przypadku reklamy komercyjnej takze zysku w postaci wzrostu ogladalnosci w okreslonej
dziedzinie na kolejny miesigc. Nazwe firmy komercyjnej, a w przypadku reklamy spotecznej
instytucji, ktéra jg realizuje, produkt (komercyjna), hasto reklamowe oraz rekomendacje zarzadu co
do przyjecia danej oferty. Gracz nie widzi kolejnej oferty, nie podejmie decyzji co do tej, ktéra jest
wyswietlana. Moze jg przyja¢ badz odrzuci¢. Przyjecie ktérej$ z reklam oznacza, ze kolejne
propozycje sie nie pojawig. Odrzucenie jednej z nich oznacza pojawienie sie kolejnej, ktéra nie
musi by¢ lepsza, ale powrotu do odrzuconej juz nie ma. Pojawienie sie trzeciej propozycji oznacza
konieczno$¢ wyboru, jej juz nie mozna odrzuci¢, a jedynie wybra¢ miedzy komercyjng a spoteczna.
Odrzucenie jednej reklamy np. komercyjnej nie oznacza, ze zostaje tez odrzucona reklama
spoteczna. Gracz moze najpierw odrzuci¢ dwie komercyjne, aby je poréwnac np. z pierwszg
spoteczng. Kolejna decyzja to wybor reklam drugorzednych - ich wybér jest analogiczny z opisem
wczesniejszym.

Uwaga ! Oznaczenie reklamy jedng gwiazdkg nie oznacza, ze wszystkie tego typu reklamy w
danym tygodniu majg mie¢ takg samg wartos¢. Powinny by¢ zréznicowane, ale pod warunkiem ze
najlepiej ptatna jednogwiazdkowa nie moze by¢ wyzsza niz najlepiej ptatha dwugwiazdkowa. W
kazdym tygodniu wysokos$é wynagrodzenia musi by¢ uzalezniona od czasu emisji (czy raméwka
pokrywa 7*24h), jakosci programéw i ogladalnosci z poprzedniego tygodnia. Jedynie w pierwszym
tygodniu nie jest brana pod uwage ogladalnos¢. Oznacza to, ze propozycje finansowe z jedng
gwiazdkg beda diametralnie rézni¢ sie od tych z poprzedniego tygodnia. Kiedy rosnie jakos¢ i
ogladalnos¢, to kazda propozycja finansowa jest lepsza, a jest gorsza jak oglgdalnosé spada.

Przebieg rozgrywki oraz rozgrywka po pierwszym miesigcu:

Rozgrywka przebiega zgodnie ze schematem z pierwszego miesigca, z tym ze gracz musi zakupi¢
licencje na nowe programy albo powtarzaé te, ktére juz posiada. Powtarzanie programow prowadzi
do spadku ich ogladalnosci. Gracz nie moze osiggngé¢ zwyciestwa tylko na drodze zakupdow
licencji, musi uruchomi¢ wtasne produkcje.

Podstawowa kolejnos¢ dziatan

1. Zakup licencji do wyswietlenia zaréwno programoéw odtwarzanych, jak i emitowanych na
Zywo.

2. Zatrudnienie/zwolnienie pracownikow.

3. Ulozenie ramowki na dany tydzieh.
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4. Wybor reklamodawcow.
5. Produkcja programow.

1. Zakup licencji do wyswietlenia zarowno programoéw odtwarzanych, jak i emitowanych na
Zywo

Gracz za posrednictwem biura kupuje licencje na emisje programéw do odtwarzania. Programy na
dany miesigc sg wyswietlane losowo, ale zawsze musi by¢ dostepny przynajmniej jeden program z
danego gatunku i jeden tzw. HIT.

Lista podstawowych gatunkow:

film,

film dokumentalny,

magazyn telewizyjny,

serial telewizyjny,

program dla dzieci,

program muzyczny (koncerty, wykonania studyjne),
program rozrywkowy,

teatralne przedstawienie telewizyjne.

Proponowane programy sg zréznicowane pod wzgledem jakosci.
Zakupiona licencja na program do odtwarzania daje dozywotnie prawo do emis;ji i trafia program do
bazy programoéw pozostajgcych w dyspozycji tv.

Oprdcz tego, co jaki$ czas pojawiajg sie licencje na programy na zywo, ktére przyciggajg duzg
liczbe widzow:

e wydarzenia sportowe: mistrzostwa swiata i Europy (w réznych dyscyplinach), olimpiada

itp.),

e wydarzenia muzyczne: koncerty gwiazd, festiwale.
Przy takim programie muszg by¢ podane godziny i terminy emisji np. mistrzostwa Europy w
siatkdwce - codziennie przez dwa tygodnie od 8.00 do 11.00.
Wykupione programy do emisji na zywo trafiajg automatycznie do ramoéwki telewizyjnej i sg
podswietlane innym kolorem.

2. Zatrudnienia pracownikow

Gracz do obstugi swojej telewizji zatrudnia i zwalnia pracownikow.

Pracownicy pojawiajacy sie na rynku sg zréznicowani pod wzgledem umiejetnosci. Umiejetnosci
pracownika wyrazone sg gwiazdkami od 1-5, gdzie 1 oznacza, ze jest to pracownik poczatkujacy w
swoim zawodzie. W kazdym miesigcu jest dostepna oferta pracownikéw od 1 do 4 gwiazdek.
Zatrudnienie pracownika z piecioma gwiazdkami jest rzadkoscig i pojawia sie on tylko od czasu do
czasu. Lepsi pracownicy zwiekszajg zyski tv i wptywajg na zwiekszenie oglgdalnosci, sg tez lepiej
optacani. Wynagrodzenie pracownikéw wyptacane jest w ostatnim dniu kazdego miesigca.
Zatrudnienie nowego pracownika na okreslonym stanowisku powoduje automatyczne zwolnienie
aktualnie zatrudnionego w tv. Zwalnianemu pracownikowi system wyptaca wynagrodzenie
adekwatnie do czasu zatrudnienia.

3. Ulozenie raméwki na dany miesiac

Gracz w kalendarzu ustala godzine emisji swojego programu informacyjnego oraz uktada
programy, ktére chce wyemitowaé w danym tygodniu. Programy wykupione do emisji na zywo sg
wstawiane automatycznie. Gracz ma mozliwos¢ emisji tych samych programoéw w tym samym
tygodniu. Ma to jednak wpltywac na oglgdalnosé, a szczegdlny spadek, praktycznie do zera
powinien nastgpi¢ w przypadku umieszczenia tego samego programu w tym samym dniu zaraz po
jego emisiji.
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Gracz nie musi emitowac programu przez 24 godziny, moze nastgpi¢ jego przerwa, ale to wptywa
na jakos¢ proponowanych reklam i oglgdalno$é programéw. Na samym koncu gracz zatwierdza
ramowke na dany miesigc. Ta czynnos¢ uruchamia oferty reklamodawcow.

Uwaga!!! Programy, ktére majg okreslong kategorie wiekowg, moga by¢ umieszczone w ramowce
najwczesniej w tych godzinach, ktére sg zgodne z polskim prawem.

4. Wybor reklamodawcow
Wybér zgodnie ze schematem z pierwszego tygodnia.

5. Produkcja programoéow

Produkowane programy majg mie¢ charakter zaréwno emisji na zywo, jak i kreconych wczesniej i
pdzniej odtwarzanych. Programy na zywo, to przede wszystkim codzienny program informacyjny
oraz roznorodne wywiady lub debaty telewizyjne oraz emisja na zywo wydarzen, do ktérych gracz
wykupit prawo do emisji (wydarzenia sportowe - mistrzostwa, olimpiada itd, koncerty).

Gracz moze wyprodukowac¢ kazdy dowolny program do odtwarzania, ktory jest emitowany w
telewizji ze szczegélnym wskazaniem na: serial, film, teleturniej (program rozrywkowy), program
dla dzieci. Kazdemu programowi gracz nadaje tytut i okresla jego charakter (funkcje). Produkcja
kazdego programu musi by¢ okreslona czasowo oraz pod wzgledem kosztéw statych. W
przypadku produkcji seryjnych podawany jest koszt jednego odcinka. Kazdy wyprodukowany
program ma mie¢ okreslong jakos¢ w zaleznosci od jakosci pracownikéw zatrudnionych w telewiz;ji.
Wyprodukowany program witasny o tej samej gwiazdce co zakupiony ma przycigga¢ wiekszg liczbe
widzow i lepszych reklamodawcow niz ten zakupiony. Jako$¢ wyprodukowanego programu
wyrazona w gwiazdach jest Srednig jako$ci pracownikéw zatrudnionych w tv,

Zakup informacji do programu informacyjnego

W kazdym miesigcu gracz musi zakupi¢ na dany miesigc zestaw swiezych informacji do swojego
programu informacyjnego. Niezakupienie informac;ji jest rownoznaczne z emisjg starych, a to
przektada sie na spadek ogladalnosci.

Mechanika materiatu

Podstawowa struktura gry:

e Gra turowa: jedna tura reprezentuje miesigc, a rozgrywka - 5 lat.
e Widoczny interfejs biura dyrektora TV:
o Gracz dziata w realistycznie zaprojektowanym biurze dyrektora stacji telewizyjne;.
o W biurze znajdujg sie:
m  biurko - centralny punkt, z elementami interaktywnymi;
m kalendarz, segregator, komputer, telefax i grzechotka filmowa - kazdy
element petni konkretng funkcje.

Interaktywne elementy biura:

e Kalendarz:
o Kiiknigcie otwiera raméwke na dany miesigc.
o Ramoéwka:
m programy na zywo sg automatycznie przypisane,
m menu z programami, ktére mozna doda¢ do raméwki, dziata na zasadzie
»drag and drop”,
m Al podpowiada optymalne uktady raméwki, bazujgc na analizie
popularnosci i oglgdalnosci.
e Segregator:
o zawiera oferty pracownikow na dany miesigc,
o kazda oferta zawiera:
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m zdjecie kandydata,
m poziom umiejetnosci (w gwiazdkach),
m stanowisko oraz oczekiwane wynagrodzenie.
o gracz moze:
m przyjgc oferte (co skutkuje zwolnieniem obecnego pracownika),
m odrzuci¢ oferte.
e Komputer:
o prezentuje oferty programéw dostepnych do zakupu w danym miesigcu,
o kazdy program zawiera:
m gatunek, czas trwania, przewidywang popularnosé (gwiazdki),
m  koszt zakupu.
o Telefax:
o aktywuje sie po zatwierdzeniu ramowki,
o przedstawia oferty reklamowe na dany miesiac,
o gracz moze wybiera¢ reklamy, ktére pasujg do grupy odbiorcéw zaplanowanych
programéw.
e Grzechotka filmowa:
o umozliwia rozpoczecie produkcji nowego programu,
o gracz wybiera gatunek programu i czas jego trwania.
e Koszty i jakos¢: Jakos¢ produkcji (w gwiazdkach) zalezy od budzetu i
umiejetnosci zatrudnionych pracownikow.
o Al podpowiada, jakie koszty mogg podnies¢ jakos¢ produkcji i sugeruje optymalne
decyzje.

Dodatl I interfeisu:

e Menu rozwijane:
o po lewej stronie: lista zakupionych programow.
o po prawej stronie: lista pracownikéw (z informacja o ich wynagrodzeniu i jakosci).
o na $rodku: suma dostepnych srodkéw finansowych.
e Al asystent (EDUchat):
o zapewnia podpowiedzi i analize konsekwenciji decyzji gracza,
o sugeruje zmiany w strategii w oparciu o wyniki i postepy.

Zaawansowane mechaniki gry:

e Dynamiczne generowanie tresci:
o Al analizuje postepy gracza i dostosowuje tresci:
m wprowadza nowe zadania i wyzwania,
m dopasowuje strategie konkurencji do poziomu gracza.
e Analiza decyzji i dostosowanie trudnosci:
o Al monitoruje decyzje gracza, generujgc raporty ze szczegotowg analizg.
o Raporty zawieraja:
m mocne i stabe strony strategii,
m podpowiedzi dotyczace efektywnego zarzadzania.
o Poziom trudnosci rosnie w miare osiggania przez gracza wysokich wynikéw.
e Symulacja konkurencyjnych stacji telewizyjnych:
o Al odzwierciedla dziatania konkurenc;ji:
m planuje ramoéwki, uruchamia kampanie reklamowe,
m zwieksza presje na gracza dostosowujgc strategie.
e Inteligentne reklamy i odbiorcy:
o Al analizuje aktualne trendy i grupy docelowe, dopasowuje reklamy do ramowki
gracza, zwiekszajac ich efektywnosé.

R . ikow:
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e Na koniec kazdego roku generowany jest raport:
o statystyki oglgdalnosci programow,
o przychody z reklam,
o sukcesy i porazki w starciu z konkurencja,
o graficzne wizualizacje (wykresy, diagramy kotowe) utatwiajg analize.
e Ekran konncowy gry:
o podsumowuje 5 lat zarzgdzania stacja,
o ocenia wyniki gracza na podstawie: przychodéw, popularnosci stacji i jakosci
programéw.

Grafika

Gra powinna mie¢ nowoczesng i profesjonalng estetyke przypominajgcg interfejsy produkcyjne
mediow, aby wprowadzi¢ uzytkownika w realistyczny $wiat zarzgdzania telewizjg. Ekran gtéwny
prezentuje dashboard finansowy, zyski z reklam, stupki oglgdalnosci oraz harmonogram
programowy na miesigc. Dodatkowe ekrany interaktywne obejmuja:

e ekrany decyzyjne do wyboru programéw, reklam i finansow,
e wizualizacje zmian oglgdalnosci oraz przychodéw z reklam na wykresach,
e ikony, kolory i elementy graficzne, ktére sg intuicyjne i odzwierciedlajg decyzje gracza.

Analiza konkurencji

Inspiracjg mogg by¢ gry symulacyjne z elementami zarzgdzania, takie jak Game Dev Tycoon,
gdzie gracz zarzadza firmg z ograniczonym budzetem, decydujac o projektach i analizujgc wyniki.
Gry takie jak Football Manager sg réowniez dobrym przyktadem, gdzie rozbudowane statystyki oraz
symulacja efektéw decyzji w czasie rzeczywistym odgrywajag kluczows role.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukaciji (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 szczegolnymi 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 materiatéow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposéb,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
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istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

1.

2.

umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzystac z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

posiadac instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pomingc/wytgczyc);

umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowa¢ za pomocg myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak
wzrok lub przetgcznik;

umozliwia¢ skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwos¢
zapoznania sie tutorialem objasniajagcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwala¢ na dostep do wszystkich
obszardw interfejsu uzytkownika;

zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomoca technologii asystujgcych,
m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgca w e-materiat i stanowigcag
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

Z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

Z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecig, przetwarzaniem
informacji, dysleksja),

zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. spektrum autyzmu, ADHD, stanami
lekowymi, epilepsja),

z zaburzeniami mowy,

korzystajgcych z czytnikow ekranu.

Podczas projektowania e-materiatu nalezy uwzglednia¢ rézne potrzeby i mozliwosci uzytkownikéw
ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskéw i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielko$ci elementéw interfejsu;
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e uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwigekow, roznych w zalezno$ci od
zdarzen,

e umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielko$ci, koloru, jesli
projektowana mapa interaktywna zakfada bardzo duzo obiektow;

e - wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania

catosci, poszczegolnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomocg klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odréznienia oraz oddalone od siebie;

dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg

tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

e uzytkownicy niewidomi powinni méc skorzysta¢ z kazdej funkcjonalno$ci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;

zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwos¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wigczania i wytgczania

zanim pojawi sie dzwiek;

e stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

e stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

e zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéow
multimedialnych w mapie interaktywnej;

e zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesli

takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;

unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajgcych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych rownoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusg¢);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

e unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadéw tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stoéw, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej proby
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wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikéw ekranéw:

e opisywanie obrazow, stosownie transkrypciji, audiodeskrypciji;

e nieumieszczanie informaciji tylko na obrazie lub wideo;

e nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
e stosowanie liniowego logiczny ukfadu;

e umozliwienie sterowania za pomoca klawiatury;

e tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przyktadami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwieksza dostepnosé dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z ré6znymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowaé¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0g6lne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Integracja z EDUchat (1.1)

e Aplikacja musi by¢ w petni zintegrowana z EDUchat, opisanym w scenariuszu 1.1.
e Wsparcie EDUchat:
o Umozliwia nauczycielom dynamiczne dostosowanie tresci edukacyjnych, takich jak
testy adaptacyjne, analizy strategii gracza i podpowiedzi opartych na decyzjach.
o EDUchat dostarcza informacji o konsekwencjach decyzji gracza oraz sugestii na
temat optymalizacji strategii zarzadzania stacja.

System zarzadzania budzetem i harmonogramem

e Panel zarzadzania: Uzytkownik ma dostep do panelu, ktéry umozliwia:
o monitorowanie budzetu w czasie rzeczywistym,
o planowanie harmonogramu programow i reklam w oparciu o dostepne srodki.
e Efekt decyzji: Wszystkie decyzje finansowe (np. wydatki na produkcje, promocje) majg
bezposredni wptyw na ogladalnos¢, zyski i reakcje konkurenciji.
e Dostosowanie trudnosci: System Al dostosowuje poziom trudnosci w zaleznosci od
wynikow gracza:
o Al analizuje postepy gracza i dostosowuje poziom trudnosci w czasie
rzeczywistym.
o Jedli gracz osigga szybkie sukcesy, Al stopniowo zwieksza wyzwania (bardziej
agresywna konkurencja, ostrzejsze warunki reklamowe, zmiany trendéw
medialnych).
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o Jesli gracz ma trudnosci, Al moze utatwi¢ rozgrywke, np. oferujgc fagodniejsze
warunki rynkowe lub ograniczajgc tempo wzrostu konkurenciji.
o Mechanizm ten zapobiega sytuacjom, w ktérych gra staje sie zbyt trudna lub zbyt
tatwa, utrzymujgc optymalny poziom wyzwania dla kazdego gracza.
o Gracz dostaje subtelne powiadomienia, np.:
m  Rynek reklamowy staje sie bardziej wymagajgcy (gdy trudnos¢ rosnie)
m  Nowe mozliwosci wspdtpracy pojawiajg sie na horyzoncie (gdy trudnosé
maleje).

Interaktywne elementy decyzyjne

e Gracz wybiera programy, reklamy i strategie marketingowe z wykorzystaniem intuicyjnego
interfejsu:
o ramowka: mechanizm ,drag and drop” umozliwia tatwe uktadanie programéw;
o decyzje budzetowe: gracz alokuje srodki na produkcje i promocje, widzgc ich
wptyw na ogladalnosé w czasie rzeczywistym;
o produkcja programéw: opcja zwiekszenia kosztéw produkcji w celu podniesienia
jakosci i atrakcyjnosci programow.

Wskazniki ogladalnosci i reakcja konkurencji

e Wskazniki ogladalnosci:
o prezentowane w formie wykreséw i map ciepta, ktére pokazujg popularnos$¢
programéw w réznych porach dnia,
o gracz widzi swojg pozycje na rynku oraz analize sukcesu wybranych programow i
reklam.
e Reakcja konkurenciji:
o Al symuluje dziatania konkurencyjnych stacji telewizyjnych, ktére dynamicznie
reagujg na decyzje gracza;
o konkurenci wprowadzajg nowe programy lub zmieniajg strategie reklamowg w
odpowiedzi na dziatania uzytkownika.

Tryb multiplayer
Gra jest projektowana w sposéb umozliwiajgcy przyszte wdrozenie trybu multiplayer, w ktdrym

zamiast konkurenciji sterowanej przez Al gracze rywalizujg miedzy sobg.

e Mozliwosé rozszerzenia: Gra zaprojektowana z myslg o przysziym dodaniu trybu
multiplayer, gdzie uczniowie mogg zarzgdzac¢ réznymi stacjami telewizyjnymi w
symulowanym rynku medialnym.

e Opcje wspoétpracy i rywalizacji: Gracze moga;:

o wspodlnie zarzgdzac¢ jedng stacjg w trybie kooperaciji,
o rywalizowac¢ o dominacje na rynku w czasie rzeczywistym.

Raportowanie wynikow i analizy ogladalnosci

e Raporty:
o Automatyczne generowanie raportow po kazdej turze (miesigcu) i na koniec
rozgrywki.

o Raporty zawieraja:
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m szczego6towg analize ogladalnosci programow,
m przychody z reklam,
m oceny skutecznosci strategii marketingowych.
o  Wizualizacje w postaci wykresoéw liniowych i diagraméw kotowych utatwiajg
analize.
e Podsumowanie: Na ekranie kohcowym uzytkownik otrzymuje kompleksowe zestawienie
swoich sukcesow i btedow.

Personalizacja interfejsu przez nauczyciela

e Nauczyciele moga:

o ustali¢ poczatkowy poziom trudnosci, np. tatwy”, ,normalny”, ,trudny” (np.
dynamicznie zmieniajgce sie¢ wskazniki konkurencji, wyzsze koszty reklam);
wybra¢ diugos¢ symulacji (np. 3 lub 5 lat);
aktywowac lub dezaktywowa¢ wybrane mechaniki (np. produkcje programéw lub
zarzadzanie reklamami) w celu dostosowania rozgrywki do poziomu ucznidw;

o dostosowaé dostepne zasoby (np. poczatkowy budzet, zestaw programéw).

Zast ie Ald lizy decyzii i dost . ki

e Analiza decyzji: Al monitoruje strategie gracza, generujac:
o raporty wskazujgce kluczowe obszary do poprawy,
o podpowiedzi dotyczgce alternatywnych strategii.
e Dynamiczna rozgrywka: Al zwieksza poziom trudnosci w przypadku osiggania przez
gracza wysokich wynikéw lub sugeruje bardziej efektywne decyzje przy zauwazeniu
probleméw w zarzadzaniu.

Symulacja dynamicznych konkurentéw

e Al odwzorowuje realistyczne strategie konkurencyjnych staciji telewizyjnych t;:
o wprowadzanie popularnych programoéw i kampanii marketingowych,
o rywalizacja o widzéw na podstawie analizy ramowek gracza.

e Al dostosowuje swoje dziatania do decyzji gracza, stawiajac nowe wyzwania.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetnia¢é wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Inteqracja z EDUchat (opis w scenariuszu 1.1)

e Zgodnosé¢ technologiczna: Wykonawca musi zapewni¢ petng integracje aplikacji z
narzedziem EDUchat, zgodnie z opisem w scenariuszu |.1.
e API:
o Integracja za posrednictwem elastycznego API, ktére umozliwi:
m komunikacje miedzy aplikacjg a systemem Al,
m automatyczne tworzenie dynamicznych ¢wiczen,
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m personalizacje tresci edukacyjnych w oparciu o postepy uzytkownika.
o APl musi by¢ dobrze udokumentowane, aby utatwi¢ przyszte rozszerzenia i
modyfikacje.

API do integracji dynamicznego Al

e Dynamiczne Al: Wykonawca powinien zapewni¢, aby komponenty aplikacji mogty
inteligentnie dostosowywac tresci (np. reklamy, programy) do aktualnych trendoéw i
preferencji odbiorcéw.

e Modularnosé¢ integracji: APl powinno umozliwiac:

o wymiane danych miedzy komponentami aplikacji w czasie rzeczywistym,
o wsparcie dla przysztych rozszerzeh, takich jak nowe mechaniki gry lub dodatkowe
funkcje Al.

Testy i CIICD

e Automatyczne testowanie: Kazdy komponent aplikacji musi by¢ objety testami
automatycznymi, obejmujgcymi:
o funkcjonalnos¢ (np. poprawnos¢ dziatania API i interfejsu),
o bezpieczenstwo (testy penetracyjne),
o zgodnos¢ z WCAG.
e CI/CD: Wdrozenie mechanizmow ciagtej integracji i dostarczania (np. Jenkins, GitLab
CI/CD) w celu automatyzaciji testéw i wdrozen.

Mechanizmy monitorowania i raportowania

e Monitorowanie postepow: Aplikacja powinna zapewnia¢ mechanizmy $ledzenia
postepow graczy:
o raporty generowane w czasie rzeczywistym,
o eksport wynikéw do formatoéw takich jak CSV i PDF.
e Dostep nauczyciela: System raportowania musi umozliwia¢ nauczycielowi tatwy dostep
do wynikéw ucznidw oraz ich analizy.
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