SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu Orkiestra z bliska

Numer materiatu .18

Autor scenariusza Anna Stankiewicz

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

Weryfikacja zatozen Zespot informatykéw ds. integrowania e-materiatéw pod

techniczno-informatycz | wzgledem technologicznym (Pawet, Tomaszek, Katarzyna Gagan,

nych Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa lwona Tkacz

Rodzaj multimedium wirtualna symulacja

Wykorzystanie AR lub U] standardowa 2D lub 3D

VR OAR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ VR

VR - wirtualna rzeczywistos¢

Etap(y) edukacyjny(e), Il etap:

dla ktérych SP IV-Viil

przeznaczony jest lll etap:

materiat Liceum / technikum zakres podstawowy

Liceum / technikum zakres rozszerzony

Przedmiot(y), do nauki historia muzyki
ktérych przeznaczony muzyka
jest materiat

2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Wirtualna symulacja, w ktorej uczenn ma mozliwos¢ uczestniczenia w koncercie orkiestry. Moze
zobaczy¢ z bliska poszczegolne grupy instrumentéw oraz podejs¢ do konkretnych wykonawcéw
orkiestry oraz dyrygenta.

Cel ogdiny materiatu

Podczas korzystania z aplikacji uczen bedzie miat okazje nie tylko delektowaé sie muzyka, ale
takze zgtebiac jej tajniki w sposéb instynktowny — najpierw poznajgc poszczegodlne partie
instrumentéw, nastepnie stuchajgc ich w kontekscie petnego brzmienia orkiestry. Utatwi mu to
rozpoznawanie dzwiekdw poszczegdlnych instrumentéw oraz zrozumienie jak rozne sekcje
wspoltdziatajg ze sobg. Ponadto testy w formie quizéw oraz praktyczne zadania wcielajgce ucznia
w role dyrygenta mogg sprawic¢ nauke bardziej interesujaca i angazujgcg. Celem narzedzia jest nie
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tylko przekazanie wiedzy uczniowi, ale réwniez sprawienie by odczut on rados¢ z eksploracji
muzyki oraz lepszego jej zrozumienia.

Cele z podstawy programowej ksztalcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Szkota podstawowa
Muzyka
W zakresie stuchania i percepcji muzyki. Uczen:
e rozpoznaje ze stuchu: brzmienie instrumentéw muzycznych;
e wykazuje sie znajomoscig i dokonuje podziatu:instrumentéw muzycznych ze wzgledu na
zrodto dzwieku — nazywa i charakteryzuije je;
e wykazuje sie znajomoscig i dokonuje podziatu: aparatu wykonawczego (solista, zespot
kameralny, chor, orkiestra, big band, zespot folkowy).
W zakresie stuchania i percepcji muzyki. Uczen: swiadomie stucha wybranych dziet literatury
muzycznej (fragmentéw lub w catosci): rezentatywnych dla kolejnych epok (od $redniowiecza do
wspotczesnosci))
Szkota ponadpodstawowa
Muzyka ( zakres podstawowy)
Uczen:
e zna muzyczne programy, aplikacje, techniki i narzedzia multimedialne w kontekscie ich
praktycznego zastosowania;
e wykorzystuje w praktyce wykonawczej wiedze uzyskang na poprzednich etapach
edukacyjnych.

Historia muzyki ( zakres rozszerzony)
Uczen:

e wymienia i klasyfikuje barokowe instrumenty muzyczne (klawesyn, organy, skrzypce,
altéwka, wiolonczela, kontrabas, obdj, waltornia, fortepian, flet poprzeczny);

e wymienia i klasyfikuje instrumenty orkiestry symfonicznej, sktad kwartetu smyczkowego i
réznych zespotéw kameralnych typowych dla epoki klasycyzmu;

e opisuje orkiestre symfoniczng w romantyzmie (powiekszenie sktadu, szczegdlnie u
Hectora Berlioza i Gustava Mahlera, rola dyrygenta);

e wymienia i klasyfikuje instrumenty muzyczne charakterystyczne dla epoki romantyzmu:
fortepian, pianino, gitara, harfa; instrumenty smyczkowe (skrzypce, altéwka, wiolonczela,
kontrabas), instrumenty dete: rég (waltornia), obdj, flet, klarnet, saksofon;

e wymienia kompozytoréw romantyzmu i charakteryzuje ich twérczo$¢: Franz Schubert,
Hector Berlioz, Felix Mendelssohn-Bartholdy, Robert Schumann, Ferenc Liszt, Gioacchino
Rossini, Giuseppe Verdi, Richard Wagner, Giacomo Puccini i p6zny romantyzm: Johann
Brahms, Piotr Czajkowski, Gustav Mahler;

e wymienia i charakteryzuje twérczos¢ kompozytoréow (Joseph Haydn, Wolfgang Amadeus
Mozart, Ludwig van Beethoven);

e omawia szkoty narodowe: niemiecka (Carl Maria von Weber i Richard Wagner), czeska
(Bedfich Smetana i Antonin Dvofak), polska (Stanistaw Moniuszko, Fryderyk Chopin i
Zygmunt Noskowski), rosyjska (Potezna Gromadka, a w niej przede wszystkim: Modest
Musorgski, Aleksander Borodin i Nikotaj Rimski-Korsakow), hiszparhska (Isaac Albéniz,
Enrique Granados), francuska (César Franck), angielska (Edward Elgar, Ralph Vaughan
Williams), w Skandynawii: norweska (Edvard-Grieg) i finska (Jan Sibelius);

e wymienia i charakteryzuje twérczos¢ kompozytoréw (Claudio Monteverdi, Johann
Sebastian Bach, Georg Friedrich Haendel, Antonio Vivaldi, Arcangelo Corelli, klawesynisci
francuscy: Jean Philippe Rameau, Francois Couperin);

e charakteryzuje polskg muzyke romantyczng i jej reprezentantéw (Fryderyk Chopin, Henryk
Wieniawski, Stanistaw Moniuszko, Ignacy Jan Paderewski, Wtadystaw Zelenski, Zygmunt
Noskowski);
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e wymienia i charakteryzuje tworczos¢ kompozytoréw: Claude Debussy, Maurice Ravel,
Aleksander Skriabin, Arnold Schdnberg, Siergiej Prokofiew, Igor Strawinski, Béla Bartok,
Siergiej Rachmaninow, Dymitr Szostakowicz, Manuel de Falla, George Gershwin, John
Cage, Olivier Messiaen, Pierre Boulez, Karheinz Stockhausen, Steve Reich, Gerard
Grisey, Kaija Saariaho, Thomas Adés i in.;

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Na ekranie poczgtkowym pojawia sie sala koncertowa. Z tylu sg zapisane tytuty utworéw, ktérych
uczen ma wystuchac:

e Ludwig van Beethoven - IX Symfonia d-moll cz. IV (finat),

e Giuseppe Verdi - Requiem “Dies irae”,

e Edward Grieg - “W grocie Kroéla Gor”,

e J. S. Bach - lll Koncert Brandenburski BWV 1048 cz. | Allegro,

e A. Borodin - “Tance potowieckie”,

e B. Britten - “Wariacja i fuga na temat Purcella”,

e M. Ravel - “Bolero”,

e F. Chopin - Koncert fortepianowy e-moll cz. |,

e A. Dvorék - IX Symfonia z Nowego Swiata cz. IV,

e S. Prokofiew - “Piotrus i wilk”.

Uczeh moze podejs¢ do poszczegdlnych instrumentalistow. Otrzymuje wéwczas informacije, jaki to
instrument, gtos; moze wystuchac¢ tylko partii danego instrumentu/gtosu lub partii z cichym
akompaniamentem orkiestry.

Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla Wykonawcy materiatu, ktére musza
zostaé¢ uwzglednione

e Modele i animacje powinny by¢ przygotowanie zgodnie z obowigzujgcg wiedzg naukowa.

e Wykonawca powinien mie¢ wiedze merytoryczng dotyczacg historii muzyki oraz
instrumentoznawstwa.

e Materiat powinien by¢ zaprezentowany w sposéb kreatywny i atrakcyjny dla uczniéw.

e Muzyka musi by¢ wykonana na prawdziwym instrumencie, na zywo. Dzwiek komputerowy,
albo imitujgcy dzwiek instrumentu jest niedopuszczalny. Utwory powinny by¢
zamieszczone w catosci, a nie we fragmencie.

e Materiat powinien zawiera¢ elementy weryfikujgce zrozumienie uczniow, takie jak quizy,
zadania praktyczne, aby sprawdzié, czy osiggneli oni zamierzone cele edukacyjne.

Opis struktury materiatu

Na ekranie poczatkowym pojawia sie sala koncertowa. Z tytu sg zapisane tytuty utworéw, ktére
uczen moze wystuchac:

Ludwig van Beethoven - IX Symfonia d-moll cz. IV (finat),
Giuseppe Verdi - Requiem “Dies irae”,

Edward Grieg “W grocie Kréla Gor”,

J. S. Bach - lll Koncert Brandenburski BWV 1048 cz. | Allegro,
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e A.Borodin - “Tance potowieckie”,
e B. Britten - “Wariacja i fuga na temat Purcella”,
e M. Ravel - “Bolero”,
e F. Chopin - Koncert fortepianowy e-moll cz. |,
e A. Dvorék - IX Symfonia z Nowego Swiata cz. IV,
e S. Prokofiew - “Piotrus i wilk”.
Uczen ma mozliwos¢ podejscia do poszczegdlnych instrumentalistéw, ktére sg dedykowane danej
grupie wykonawczej. Otrzymuje informacje, jaki to instrument, widzi zapis partii danego
instrumentu oraz ma mozliwo$¢ wystuchania tylko partii danego instrumentu/gtosu lub partii z
cichym akompaniamentem orkiestry. Uczeh moze obejrze¢ dany instrument w 3D oraz uzyskac
podstawowe informacje na jego temat:
Przyklad Ludwig van Beethoven - IX Symfonia d-moll cz. IV (finat):
Instrumenty: flet, obg;j, klarnet, fagot ,trgbka, puzon, rég,
kotty,skrzypce,altowki,wiolonczele,kontrabas, flet piccolo, kontrafagot, trojkat,talerze
perkusyjne,beben,
- chor (soprany, alty, tenory, basy)
- partie wokalne: sopran, alt, tenor, baryton, choér.

W ponizszych utworach analogicznie pojawiajg sie instrumenty/gtosy, ktére wykonujg dany utwor.
Nalezy zwréci¢ uwage na zgodnos$¢ przedstawianych instrumentéw z zapisem z partytury,
poniewaz czes¢ instrumentow jest przypisana tylko do danej epoki i nie wystepowaty wczesniej lub
pdzniej:

e Giuseppe Verdi - Requiem “Dies irae”,

e Edward Grieg “W grocie Kréla Gor”,

e J. S. Bach - lll Koncert Brandenburski BWV 1048 cz. | Allegro,
e A. Borodin - “Tance potowieckie”,

e B. Britten - “Wariacja i fuga na temat Purcella”,

e M. Ravel - “Bolero”,

e F. Chopin - Koncert fortepianowy e-moll cz. |,

e A Dworzak - IX Symfonia z Nowego Swiata cz. IV,

e S. Prokofiew - “Piotrus i wilk”.

We wszystkich utworach zaznaczone sg w rézny sposob istotne elementy dzieta muzycznego, np.
gdy pojawia sie fermata, mozna jg zaakcentowac w tle lub w zapisie nutowym, tak samo zmiany
artykulacyjne, dynamiczne, wejscia poszczegdlnych gtoséw etc. Na koncu pojawia sie ikonka:
“Sprawdz sie”. Znajdujg sie tam zagadki, quizy, sprawdzajgce np. znajomos$¢ miejsca instrumentow
w orkiestrze, rozpoznawanie brzmienia instrumentéw, fragmentow utwordéw etc.

Mechanika materiatu

Wybér trybu pracy:

e Tryb edukacyjny: uzytkownik poznaje instrumenty, ich brzmienia, role w orkiestrze oraz
zasady dziatania zespotéw muzycznych.

e Tryb interaktywny: uzytkownik staje sie dyrygentem, majgc wptyw na tempo, interpretacje
muzyki oraz wybér solistow.

Personalizacja utworow przez nauczyciela:

e Mozliwosé dodawania utworéw w formacie MP3 oraz ich odwzorowania w plikach MIDI,
ktére sterujg animacjami muzykow.
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e Konfigurowanie orkiestry (np. wybdr instrumentéw, liczba muzykdw, styl sali koncertowe;j).

Eksploracja orkiestry:

e Uzytkownik porusza sie po sali koncertowej w trybie VR lub za pomocg myszki i klawiatury
w trybie standardowym.
e Mozliwos¢ zblizania sie do muzykdw, aby lepiej zobaczy¢ gre na wybranym instrumencie.

Animacje postaci:

e Realistyczne ruchy muzykéw zsynchronizowane z dzwiekiem (na podstawie danych MIDI).
e Wizualizacja pracy dyrygenta, ktérego gesty moga wptywaé na intensywnosc¢ gry orkiestry.

Interaktywne elementy:

e Dyrygowanie: uzytkownik za pomocg kontroleréw ruchu w VR lub gestow steruje
orkiestra.

e Quizy i zadania: rozpoznawanie instrumentéw, wskazywanie btedow w interpretacji
utwordéw, ocena poprawno$ci dyrygowania.

Symulacja akustyki:

e ROzne ustawienia dzwieku w zaleznosci od miejsca w sali koncertowej (np. pierwsze
rzedy, balkony).
e Mozliwos¢ wyciszania sekcji orkiestry, aby skupi¢ sie na wybranym instrumencie.

Wizualizacje muzyczne:

e Graficzna reprezentacja partytury w czasie rzeczywistym, utatwiajgca zrozumienie
struktury utworu.
e Widok przeptywu dzwieku miedzy sekcjami orkiestry.

Wirtualny asystent:

e Pomoc w poznawaniu funkcji materiatu (np. lokalizacji sekcji orkiestry, narzedzi
dyrygenckich).

e Informacja zwrotna podczas interaktywnych zadan (np. ,, Twoje tempo byto zbyt wolne dla
tej czesci utworu”).

Symboliczny uplyw czasu: skracanie przerw miedzy kolejnymi fragmentami utworu lub ich
automatyczne przyspieszanie w celu oszczednosci czasu uzytkownika.

Nagrywanie i analiza sesji: mozliwos¢ nagrania swojej interpretacji utworu (zaréwno audio, jak i
gestéw dyrygenta), z pézniejszym odtworzeniem w celu analizy postepow.

Grafika

Sala koncertowa:

e Stylizacja przestrzeni: sala koncertowa z detalami architektonicznymi, inspirowana
klasycznymi filharmoniami, z akcentami dekoracyjnymi charakterystycznymi dla epoki (np.
neoklasyczne zdobienia lub modernistyczne detale).

e Miejsca dla publicznosci: widownia o realistycznych proporcjach, z mozliwoscig zmiany
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punktu widzenia uzytkownika (np. z pozycji dyrygenta, widza w pierwszym rzedzie, na
balkonie).

o Efekty sSwietlne: dynamiczne oswietlenie reagujgce na intensywnosé muzyki (np. zmiana
kolorystyki sali w zaleznosci od nastroju utworu).

Orkiestra:

e Modele postaci muzykow:
o animowane modele 3D z realistycznymi ruchami rgk i mimikg twarzy,
zsynchronizowane z odgrywang muzyka (bazujgce na danych MIDI)
o stroje dopasowane do charakteru utworu lub stylu epoki.
e Instrumenty muzyczne:
o szczegotowe modele instrumentéw, odwzorowujgce rzeczywiste proporcje i detale
o tekstury o wysokiej jakosci, uwzgledniajace refleksy Swietine na powierzchniach
metalowych, drewnianych i skérzanych.

Interaktywne elementy:

e Pulpity dyrygenta i muzykoéw:
o wirtualne partytury, ktére mozna przewijac i analizowac
o animowane wskazéwki na pulpitach (np. podswietlenie aktualnie odgrywanego
fragmentu).
e Batuta dyrygenta: realistycznie odwzorowana, reagujgca na gesty uzytkownika.

Wizualizacje muzyczne:

e Graficzna reprezentacja dzwieku:
o wizualne przeptywy dzwieku w przestrzeni (np. fale akustyczne miedzy sekcjami
orkiestry)
o subtelne wizualizacje harmoniczne nawigzujgce do nastroju utworu.
e Widok instrumentéw: mozliwos¢ przyblizenia na wybrane sekcje orkiestry (np. smyczki,
dete drewniane) i obserwacji pracy muzykéw z bliska.

Otoczenie:

e Tlo sali koncertowej: detale architektoniczne widoczne na $cianach, suficie i balkonach,
podkreslajgce immersje w przestrzeni.

e Publicznos¢: modelowana w sposéb subtelny, z mozliwoscig wigczania lub wytgczania
(aby oszczedzac¢ zasoby sprzetowe lub zmienia¢ atmosfere sali).

Opcje VR:

e Perspektywa uzytkownika: widok z poziomu dyrygenta lub mozliwo$¢ przemieszczania
sie miedzy sekcjami orkiestry.
e Ruchy i gesty: intuicyjne odwzorowanie ruchéw uzytkownika w srodowisku VR.

Tryb standardowy:

e Przestrzen w petnym 3D: uzytkownik ma dostep do widoku 3D sali koncertowej, orkiestry
i interaktywnych elementéw za pomocg standardowych urzgdzen (mysz, klawiatura, ekran
dotykowy).

e Sterowanie kamera: mozliwosc rotacji i przesuwania kamery, aby obserwowac przestrzen
z réznych perspektyw (np. dyrygenta, widza, muzyka).

e Interakcje: wybor elementow, takich jak sekcje orkiestry, pulpity, czy animowane
wizualizacje dzwieku, odbywa sie poprzez klikniecia i gesty (np. przypisane do klawiszy
skrotow).

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska




Przyktad struktury materiatu

Menu giéwne:

Opcje wyboru scenariuszy: lista dostepnych koncertéw lub sekcji edukacyjnych (np.
analiza instrumentéw, historia muzyki, symulacje orkiestry).

Opcje konfiguracji: mozliwos$¢ dostosowania ustawien, takich jak tryb VR/standardowy,
poziom trudnosci, czy wybor przestrzeni koncertowej.

Dostep do tutoriala: interaktywne wprowadzenie, ktére objasnia dziatanie aplikacji i jej
funkcjonalnosci.

Widok koncertu:

Sala koncertowa: gtéwne miejsce interakcji, gdzie uzytkownik moze:

o obserwowac orkiestre z dowolnej perspektywy

o wigczac wizualizacje animacji dzwieku (np. fale akustyczne, barwy tonalne)

o odtwarza¢ zapisane utwory lub tadowac¢ nowe pliki (mp3/midi).
Widok orkiestry: Widok z poziomu dyrygenta, z podgladem na wszystkie sekcje orkiestry i
mozliwos¢ analizy dzwiekéw poszczegdlnych instrumentow.

Panel interakcji:

Sekcja wyboru narzedzi:

o opcje wigczania i wylgczania poszczegolnych sekgji orkiestry

o personalizacja pulpitu dyrygenta (np. dodanie wskazéwek do partytury).
Podglad animacji: mozliwos¢ przetgczania widokéw na animowane modele instrumentow
i ich pracy.
Sterowanie dzwiekiem: panel umozliwiajgcy regulacje gtosnosci sekgji orkiestry lub
poszczegolnych instrumentow.

Ekran wynikéw i analizy:

Sekcja edukacyjna: podsumowanie obejmujgce kluczowe informacje o odtwarzanym
utworze, partyturze oraz dziataniach podjetych przez uzytkownika.

Panel nauczyciela: narzedzie do edycji zapisanych scenariuszy i wprowadzania wtasnych
kompozycji.

Statystyki interakcji: informacije o czasie spedzonym w aplikacji, wykonanych
¢wiczeniach oraz sugestie do dalszej pracy.

Personalizacja przez nauczyciela:

Mozliwos$¢ definiowania wtasnych scenariuszy koncertowych lub edukacyjnych.
Dodawanie nowych utworéw i materiatéw edukacyjnych poprzez pliki mp3/midi.
Konfiguracja elementéw sali koncertowej (np. uktad pulpitu, rozmieszczenie sekc;ji
orkiestry).
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Przykladowe inspiracje

Maestro VR
Symulator dyrygenta, ktéry oferuje mozliwos¢ kierowania wirtualng orkiestrg w VR.

e Inspiracja dla stworzenia immersyjnej przestrzeni koncertowej, w ktérej uzytkownik moze
wplywac na dziatanie orkiestry.

e Mozliwosé obserwaciji interakcji muzykéw w czasie rzeczywistym, co moze byé
adaptowane do animac;ji postaci w scenariuszu.

Synthesia
Program edukacyjny do nauki gry na pianinie z wizualizacjg nut w czasie rzeczywistym.

e Inspiracja dla wykorzystania plikow MIDI jako bazy do sterowania animacjami postaci
grajacych na instrumentach.
e Mozliwo$¢ dynamicznej zmiany wizualizacji nut w zaleznosci od utworu.

Virtual Piano
Interaktywna aplikacja umozliwiajgca gre na wirtualnym pianinie z realistycznymi efektami
dzwigekowymi.

e Inspiracja dla wprowadzenia elementow interaktywnych, takich jak wirtualne instrumenty,
ktore uzytkownik moze ,gra¢” w aplikacji.
e Mozliwosé integracji wizualizacji dzwiekdw na scenie w czasie rzeczywistym.

Fantasia: Music Evolved
Gra muzyczna oferujgca wizualizacje dzwiekéw i interakcje z muzyka w kreatywny sposaéb.

e Inspiracja do stworzenia dynamicznych wizualizacji dzwiekdw zmieniajgcych sie w
zaleznosci od rytmu i tonu muzyki.

o Mozliwos¢ wprowadzenia efektéw Swietlnych i kolorystycznych zsynchronizowanych z
muzyka.

Ableton Live
Oprogramowanie do tworzenia i edycji muzyki, z wizualnym przedstawieniem Sciezek
dzwiekowych.

e Inspiracja do zaawansowanej analizy dzwiekdw i synchronizacji animacji postaci z plikami
MIDI.

e Mozliwosé dodania wizualizacji ukazujgcych, jak poszczegdlne sciezki muzyczne wptywaja
na animacje muzykow.

Animacja postaci na podstawie MIDI — przykiad technologiczny:
W animacji 3D, pliki MIDI mogg by¢ uzywane do sterowania ruchami postaci poprzez przypisanie
nut i ich intensywnosci do odpowiednich gestow.

e Narzedzia takie jak Unity MIDI Toolkit pozwalajg na analize MIDI i mapowanie danych do
animacji w czasie rzeczywistym.

e Inspiracja dla stworzenia animacji ruchu palcéw muzykéw oraz dynamicznych gestéow
orkiestry w VR.
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https://store.steampowered.com/app/1327920/Maestro_VR/
https://synthesiagame.com/
https://virtualpiano.net/
https://en.wikipedia.org/wiki/Fantasia:_Music_Evolved
https://www.ableton.com/en/live/

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zatozenia uniwersalnego projektowania

w edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowiazujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy
z dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegélnymi potrzebami (Dz.
U. 22019 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 materialow 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 spetiac kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomocg zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdine utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwos¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta by¢
stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetniac nastepujgce kryteria:

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

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikoéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacije o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

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

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga), ktérg
mozna sterowac za pomocg myszy lub technologii wspomagajgcych, takich jak wzrok lub
przetacznik;

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

6. uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwo$c
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwalaé na dostep do wszystkich
obszardw interfejsu uzytkownika;

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

Jezeli w materiale bedg wystepowalty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgcg w e-materiat i stanowigca
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z r6znymi
potrzebami.

W przypadku specyficznego typu aplikacji jaka jest VR dopuszcza sie mozliwo$é zaproponowania
alternatywnego rozwigzania, ktére nie wymaga zaktadania okularéw i uwzglednia wszystkie typy
niepetnosprawnosci. Mozliwe jest np. przygotowanie rozwigzania opartego o aplikacje dzwiekowg
dla niewidomych, aplikacje graficzng i dzwiekowg dostosowang dla stabowidzacych lub inng

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska




uwzgledniajgcg zaburzenia neurologiczne.

Zaawansowany e-materiat musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

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

Ograniczenia wzroku:

Ograniczenia stuchu:

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

z ograniczeniami wzroku,

z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

Z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecia, przetwarzaniem
informacji, dysleksjg),

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikéw ekranu.

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

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

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

umozliwienie zmiany wielkosci elementow interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekdéw, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru, jesli
projektowana mapa interaktywna zaktada bardzo duzo obiektow;

wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegodlnych elementéw mapy interaktywne;j;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odrdznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opisow alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni moc skorzystac z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idioméw;

zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwos¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

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

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

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

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesli
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.
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umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomoca 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 kontrolerow.

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchéw.

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 skrétow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktaddéw tresci;

wyrownanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stéw, 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 préby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekrandw:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

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

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych fgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwieksza dostepnosé dla oséb z r6znymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z ré6znymi potrzebami Beneficjent konkursowy powinien
konsultowaé z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

Interaktywnos$é przestrzeni koncertowej

e Uzytkownik ma mozliwo$¢ wyboru utwordw, sekcji orkiestry oraz poziomu zaawansowania
(podstawowy lub zaawansowany).

e Sala koncertowa jest w petni interaktywna, z mozliwoscig przemieszczania sie miedzy
sekcjami orkiestry lub podgladu cato$ci z perspektywy dyrygenta.

Obstuga plikéw MIDI i MP3

e Mozliwosé importowania utworéw w formacie MP3 (dzwiek) oraz MIDI (sterowanie
animacjami).
e Dane pliku MIDI muszg obejmowac¢ oprécz nut:
o dynamike dzwieku — wizualizacja gtosniejszych i cichszych fragmentéw (np. wieksza
amplituda fali dla gtosniejszych partii).
o frazy muzyczne — podziat na sekcje, ktére wskazujg poczatek i koniec frazy
o artykulacje podstawowg — oznaczenie akcentowanych dzwiekéw (np. mocniejsze
podswietlenie nut oznaczonych jako forte).
e System automatycznie analizuje plik MIDI i przypisuje nuty do animacji ruchow
poszczegdlinych muzykow.
e Utwory importowane przez nauczyciela muszg by¢ synchronizowane z przygotowanymi
wczesniej modelami postaci.

Dynamiczna animacja muzykow

e Animacja postaci muzykéw generowana w czasie rzeczywistym na podstawie analizy plikdw
MIDI.

e Kazdy instrument w orkiestrze ma unikalng animacje ruchéw, zsynchronizowang z nutami
odtwarzanymi w MIDI.

e Dostosowanie animacji w zaleznosci od intensywnosci, tempa i dynamiki utworu.

Personalizacja doswiadczenia przez nauczyciela

e Nauczyciel ma mozliwos¢ tworzenia wtasnych scenariuszy, takich jak wybér utworéw, uktad
sali koncertowej, wizualizacje i poziom trudnosci.
e Mozliwos¢ dodawania notatek i wskazowek dla uczniéw podczas stuchania lub analizowania
utworow.
e Nauczyciel moze tworzy¢ wiasne quizy w aplikacji, dostosowujac ich tre$¢ do poziomu
uczniéw.
o Rodzaje pytan:
- pytania jednokrotnego wyboru
- pytania wielokrotnego wyboru
- pytania otwarte (oceniane recznie).
o Personalizacja quizu:
- mozliwos¢ dodania wiasnych pytan i odpowiedzi
- konfiguracja limitu czasowego na odpowiedzi
- mozliwosc¢ przypisania quizéw do konkretnych etapow lekcji VR.
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Realistyczne wizualizacje dzwiekéw

e System dynamicznej wizualizaciji, ktéry reaguje na rytm i ton muzyki.
e Wizualizacje $wietlne i animacje w tle zmieniajg sie w zaleznosci od intensywnosci muzyki.

System informacji zwrotnej i oceny

e System oceny dyrygowania analizuje tempo oraz precyzje podstawowych ruchow
dyrygenckich na podstawie ruchow kontrolera VR.

o tempo: poréwnanie z zatozonym metrum utworu

o rytmiczna zgodnosé: sprawdzenie, czy ruchy ragk uzytkownika sg zgodne z metrum
wyznaczonym przez MIDI

o stabilnos¢ dyrygowania: analiza powtarzalnosci ruchéw uzytkownika (czy nie sg zbyt
chaotyczne).

o nieprawidlowe gesty: jesli uzytkownik dyryguje za wolno/szybko w kluczowych
momentach, system daje informacje zwrotna.

e Po zakonczeniu utworu system dostarcza uzytkownikowi informacji zwrotnej o poprawno$ci
odtworzenia animacji (jesli uzytkownik wprowadzat zmiany) oraz synchronizacji muzyki z
wizualizacjami.

e Uczniowie moga oglagdaé nagrania swojego wystepu w celu analizy btedéw i wnioskow:

o uzytkownik moze zapisa¢ do 3 nagran swoich sesji dyrygowania, ktére mozna
pozniej odtworzy¢ i przeanalizowac.

o nagrania obejmujg: tempo, stabilnos¢ ruchéw i ogdéing poprawnosé¢ dyrygowania w
odniesieniu do pliku MIDI.

o mozliwosé odtworzenia w trybie edukacyjnym — uzytkownik moze zobaczyé¢ swoje
btedy (np. tempo odbiegajgce od metrum).

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

e Obstuga plikéw MIDI i MP3
o system musi poprawnie importowac i analizowac pliki MIDI do sterowania
animacjami postaci muzykow
o pliki MP3 stuzgce jako zrédto dzwieku muszg by¢ synchronizowane z analizg MIDI
W czasie rzeczywistym
o implementacja algorytmu, ktéry przetwarza dane MIDI na animacje i efekty wizualne
w sposéb ptynny i realistyczny.
e Optymalizacja grafiki i wydajnosci
o modele 3D muzykdw i instrumentéw muszg byé szczegdtowe, ale zoptymalizowane,
aby dziataty ptynnie w Srodowisku VR przy 90 FPS
o wizualizacje dzwiekowe powinny byé dynamiczne, bez opéznien, z mozliwoscig
dostosowania jakosci do specyfikacji sprzetowej uzytkownika.
e Dynamiczne wizualizacje i animacje
o system wizualizacji dzwiekdw musi dziataé w czasie rzeczywistym, synchronizujgc
efekty wizualne z odtwarzanym utworem
o wizualizacje $wietlne i animacje muszg by¢ skalowalne, z opcjg dostosowania ich
intensywnosci przez uzytkownika.
e Personalizacja i edytowalnos¢ przez nauczyciela
o mozliwo$¢ tatwego dodawania nowych utwordw, konfiguracji scenariuszy oraz edyciji
wizualizacji
o intuicyjny panel administracyjny do zarzgdzania zawarto$cig i ustawieniami.
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Mechanika VR i komfort uzytkownika
o uzytkownik w trybie VR moze poruszac sie swobodnie lub korzysta¢ z teleportaciji,
zaleznosci od ustawien
o domysinym trybem poruszania sie jest teleportacja;swobodne przemieszczanie
moze by¢ wigczone w ustawieniach uzytkownika, jesli przestrzen fizyczna na to
pozwala.

w
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