SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Wirtualny spacer po instytucjach kultury

Numer materiatu

V.16

Autorzy scenariusza

Anna Stankiewicz

Weryfikacja WCAG

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

Weryfikacja zatozen
techniczno-informatycz
nych

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

Weryfikacja jezykowa

Angelika Wisniewska

Rodzaj multimedium

wirtualny spacer

Wykorzystanie AR lub

standardowa 2D lub 3D

VR 0 AR

AR - rozszerzona rzeczywisto$¢ O VR

VR - wirtualna rzeczywisto$¢

Etap(y) edukacyjny dla Il etap: SP IV-VIII
ktorych przeznaczony lll etap:

jest materiat

Liceum / technikum zakres podstawowy
Liceum / technikum zakres rozszerzony

Przedmiot(y) do nauki
ktorych przeznaczony
jest materiat

muzyka,
plastyka
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Wirtualny spacer po instytucjach kultury zajmujgcych sie upowszechnianiem muzyki: filharmonii,
operze, teatrze muzycznym, domu kultury, studiu radiowym itp. Podczas spaceru mozna
odtworzy¢ pliki filmowe z nagraniem o tym, jak wyglada praca np. w pracowni scenograficznej, jak
wygladajg proby sekcyjne itd.

Cel ogdélny materiatu

Poznanie tajnikéw funkcjonowania instytucji kultury {j. filharmonia, opera, teatr muzyczny, dom
kultury. Wirtualny spacer pomaga zwizualizowa¢ dziatalnos¢ konkretnych instytucji kultury.

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

Cele szczegbtowe:
Muzyka SP, PP, Historia muzyki PR

e Uczen przybliza dziatalnos¢ przedstawicieli roznych obszaréw kultury muzyczne;.

e Uczen wymienia, rozréznia i okresla zakres dziatania i funkcje instytucji kultury
zajmujgcych sie upowszechnianiem muzyki, w tym: filharmonie, opery, teatry muzyczne,
domy kultury, studia radiowe.

Plastyka SP
e Uczen zna i potrafi scharakteryzowac¢ techniki malarskie.
e Uczen potrafi wyjasni¢ jak powstaje proces powstawania ubrania.

Proponowane sposoby realizacji:
e Uczen przybliza dziatalno$¢ przedstawicieli roznych obszaréw kultury muzyczne;.
Sposéb realizacji: opowiesci przedstawicieli podczas wirtualnego spaceru.

e Uczen wymienia, rozroznia i okresla zakres dziatania i funkcje instytuciji kultury
zajmujgcych sie upowszechnianiem muzyki, w tym: filharmonie, opery, teatry muzyczne,
domy kultury, studia radiowe.

Sposob realizacji: wirtualne spacery po instytucjach kultury.

e Zna i potrafi scharakteryzowac techniki malarskie.

Sposéb realizacji: wizyta w wirtualnej pracowni plastycznej domu kultury.

e Uczen potrafi wyjasni¢ jak powstaje proces powstawania ubrania.

Sposéb realizacji: wizyta w wirtualnej pracowni krawieckiej domu kultury.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Wirtualny spacer (wirtualne okulary) po instytucjach kultury zajmujgcych sie upowszechnianiem
muzyki: filharmonii, operze, teatrze muzycznym, domu kultury, studiu radiowym.

Podczas spaceru mozna odtworzy¢ pliki filmowe z nagraniem, jak wyglada praca np. w pracowni
scenograficznej, krawieckiej, jak wygladajg préby sekcyjne, jak wygladajg garderoby itd.
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Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla Wykonawcy materiatu, ktére musza
zostac¢ uwzglednione

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

Wykonawca powinien mie¢ wiedze merytoryczng dotyczgca historii muzyki.

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

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 w fragmencie.

5. Materiat powinien zawiera¢ elementy weryfikujgce zrozumienie tresci edukacyjnych przez
ucznidw, takie jak quizy, zadania praktyczne, aby sprawdzié, czy osiggneli oni zamierzone
cele edukacyjne.

6. W celu powstania materiatu wskazane jest zrealizowanie materiatu we wspétpracy z

poszczegdlnymi instytucjami.

bl

Opis struktury materiatu

1. Na poczagtku pojawia sie ekran gtéowny z tytutem multimedium oraz fragmentem miasta
(droga, przy ktorej sg budynki). Na kazdym z nich widnieje napis, co to jest za budynek
(filharmonia, opera, teatr muzyczny, dom kultury, studio radiowe, kawiarnia). Uczen
poprzez dotkniecie budynku wybiera, jakg instytucje chce odwiedzié.

2. Wirtualny spacer po istniejgcych instytucjach kultury zajmujgcych sie upowszechnianiem

muzyki:
e filharmonii,
e operze,
e teatrze muzycznym,
e domu kultury,
e profesjonalnym studiu radiowym.

Podczas spaceru mozna odtworzy¢ i obejrze¢, jak wyglgda praca np. w pracowni scenograficzne;j,
krawieckiej, jak wygladajg proby sekcyjne, jak wygladajg garderoby itd.

Do spaceru dotgczone sg obrazy, filmiki i interaktywne przedmioty. Sg one kluczowe do petnego
zrozumienia prezentowanych tresci i pozwalajg na lepsze zobrazowanie omawianego miejsca.

W kazdym pomieszczeniu jest mozliwosé wystuchania opowiadania, jaka jest jego rola, funkcja w
instytucji. Opisane ponizej interakcje sg dodatkowym, obowigzkowym elementem
uatrakcyjniajgcym zwiedzanie. Uczen ma mozliwosé spaceru po wszystkich znaczacych
pomieszczeniach w danej instytucji.

Podczas wirtualnego spaceru, z lewej strony znajduje sie menu, ktére pozwala na znalezienie sie
od razu w wybranym miejscu. Zwiedzaniu instytucji towarzyszy muzyka charakterystyczna dla niej
(np. w domu kultury - piosenka w wykonaniu zespotu dzieciecego, mtodziezowego, w studiu
radiowym - utwér muzyki rozrywkowej).

3. Filharmonia. Uczeh porusza sie po budynku, wybierajgc kierunek i miejsca, ktére chce zwiedzic
za pomocg strzatek znajdujacych sie na podtodze. Taki sam sposéb poruszania sie bedzie
wystepowat we wszystkich ponizszych instytucjach. Podczas wirtualnego spaceru w ponizszych
miejscach uczeh bedzie mégt wchodzi¢ w interakcje z przedmiotami, osobami itd. poprzez klikanie
w wyrdznione punkty.

e widownia - widoczne sg numery rzeddw i miejsc. Na fotelu w pierwszym rzedzie znajduje
sie program koncertu. Uczen moze go podnies¢ i obejrzeé/przeczytaé. Ma mozliwos¢
przewracania strony. Na innym fotelu znajduje sie bilet, ktdéry rowniez moze podnies¢ i
obejrzeé. Przy drzwiach wejsciowych na widownie stoi pracownik filharmonii, z ktérym
uczen moze wejs¢ w interakcje poprzez klikniecie w niego. W tym momencie pracownik
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wyjasni zasady obowigzujgce widzéw podczas koncertu (np. wytgczenie telefonu, brak
oklaskéw miedzy czesciami, nie wchodzenie na widownie, podczas gdy wykonywany jest
utwér, zasady dotyczace dress code, zachowania ciszy, nie jedzenia i picia itd.);
garderoba - na wieszaku wisi stréj muzyka. Po kliknieciu na stroj pojawiajg sie informacje
dotyczace etykiety zwigzanej z ubiorem muzykéw podczas koncertu. Przy stoliku, przy
lustrze siedzi postac, z ktérg mozna poprzez klikniecie wejs¢ w interakcje. Postac
opowiada, jak wyglada jej przygotowanie sie do koncertu. Jest to instrumentalista -
skrzypek;

scena - na pulpicie dyrygenta znajduje sie batuta oraz partytura. Gdy uczen chwyta do reki
batute, na ekranie pojawia sie siedzgca przed nim orkiestra. Gdy wskaze batutg
instrument, ten zaczyna gra¢ fragment swojej partii z Symfonii g-moll W. A. Mozarta. Po
odiozeniu batuty na pulpit, wszystko znika. Gdy uczeh dotknie partytury, pojawia sie ona w
zblizeniu wraz z odrecznymi notatkami dyrygenta (mozna przewracac kartki). Przy wtoskim
zapisie instrumentu znajduje sie punkt, ktéry po kliknieciu pokaze kolorowy rysunek tegoz
instrumentu, lektor wymawia jego nazwe i stycha¢ przykfad jego brzmienia.

Na pulpitach znajdujg sie nuty. Uczeh moze je podnies¢ i obejrze¢, jak wyglada zapis partii
danego instrumentu. Partytura oraz partie instrumentéw dotyczg Symfonii g-moll W. A.
Mozarta;

kulisy - za kulisami uczen spotyka koncertmistrza, po kliknieciu na jego postac,
koncermistrz opowiada o swojej roli w orkiestrze. Stoi rowniez postac z kwiatami, ktéra po
dotknieciu opowiada, w jakich okolicznosciach i komu wreczane sg kwiaty;

magazyn - znajdujg sie w nim instrumenty i inne elementy np. dekoracji. Widac futeraty
oraz to, w jaki sposdb instrumenty sg przechowywane. Futeraty uczen moze otwierac i
wtedy widzi, co sie w nich znajduje. W pomieszczeniu znajdujg sie dwie postacie:
magazynier i stroiciel. Po kliknieciu na dang postaé, opowiada ona, na czym polega jej
praca.

4. Opera. Musi to by¢ inna opera niz ta przedstawiona w multimedium “Opera od kuchni”. Uczen
ma mozliwos¢ zwiedzenia catego budynku, a w ponizszych miejscach moze wejs¢é w interakcje:

widownia - balkon. Widoczne sg numery rzedéw i miejsc. Na fotelu znajdujg sie okulary,
ktére uczen moze podniesc¢ i przytozy¢ do oczu. Widzi wéwczas wszystko m. in. scene w
zblizeniu. Na innym fotelu znajduje sie program danej opery, ktéry uczen moze podnies¢ i
obejrze¢, przewracajgc poszczegolne strony;
scena - stojg rekwizyty z przedstawienia operowego. Zaprezentowana jest rowniez
scenografia. Po podniesieniu rekwizytu uczen otrzymuje informacije, jakg dany przedmiot
petnit role w przedstawieniu i z czego jest zbudowany oraz czy jest prawdziwy. Na scenie
znajduje sie postaé-rekwizytor. Po kliknieciu na postaé, opowiada ona o swojej pracy;
kulisy - znajduje sie postaé, ktora jest brygadierem. Po kliknieciu na posta¢, opowiada ona
o swojej pracy. Na ekranie znajduje sie rowniez stolik, przy ktérym siedzi inspicjent, ktéry
opowiada o swojej pracy (po kliknieciu na postac). Inspicjent pokazuje, do czego stuzy
mikrofon i z jakiego sprzetu korzysta;
garderoba - w pomieszczeniu stoi solistka, ktéra po kliknieciu na jej posta¢ opowiada, na
czym polega jej przygotowanie do wystepu oraz do czego w codziennej pracy stuzy jej
garderoba. Solistka prosic¢ ucznia, aby powtarzat za nig proste wprawki wokalne. Ponadto
solista prosi o pomoc ucznia w wyborze sukni na koncert noworoczny. Ta funkcjonalnos¢
pojawia sie po dotknieciu szafy z ubraniami. Po jej otwarciu uczen widzi mozliwe do
wyboru kreacje. Nastepnie wybiera jedng, a solistka zostaje w nig ubrana;
orkiestron - uczen moze stang¢ za pulpitem dyrygenta. Widzi partyture, moze jg
doktadnie obejrzeé, przewracajgc karki. W partyturze sg odreczne notatki dyrygenta. Gdy
wezmie do reki batute, pojawia sie na swoich miejscach orkiestra, wowczas po wskazaniu
instrument, zaczyna on graé swojg partie, a w partyturze podswietla sie jej zapis.

o Gdy uczen usigdzie za pulpitem, moze wtgczy¢ lampke, wtedy widzi partie

swojego instrumentu, ktérg moze odtworzyc;

sala prob lub sala kameralna - trwa préba zespotu baletowego. Po kliknieciu na postac
choreografa, ten pokazuje tancerzom, jak powinni zatanczy¢. Nastepnie choreograf
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zacheca ucznia, aby rowniez wykonat wybrane elementy choreograficzne;

e multimedia - przy stole miksujagcym uczerh ma mozliwos¢ wyboru funkcji dotyczgcych
zmiany $wiatet, rodzaju dzwieku, utworzenia napiséw laserowych na scenie. Po kazdej
zmianie widzi jej efekt na scenie lub w brzmieniu.

5. Teatr muzyczny

e kulisy - znajduje sie tutaj posta¢, ktéra po dotknieciu wyjasnia, ze jest “dzwickowcem” i
pokazuje, jak przypina mikroport artyscie oraz opowiada o tym, do czego stuzy mikroport;

e orkiestron - uczen ma mozliwosc¢ usigsc przy zestawie perkusyjnym, woéwczas pokazuje
sie przed nim perkusja, na ktérej moze zagrac;

e scena - ma mozliwo$¢ zbudowania scenografii z dostepnych elementéw.

6. Dom kultury

e pracownia modelarstwa - uczen ma mozliwos¢ za pomoca dostepnych elementéow
zbudowac¢ swoj model samolotu;

e pracownia plastyczna - na sztalugach znajdujg sie prace dzieci wykonane w réznych
technikach. Po kliknieciu na obraz pojawia sie informacja, jaka to technika i na czym
polega ta technika. Obok znajdujg sie narzedzia pozwalajgce zastosowanie danej techniki
(np. akwarela, malarstwo olejne, frotaz, batik, sepia, pastel, malarstwo na szkle, gwasz,
tempera, otéwek, wegiel);

e pracownia krawiecka - po dotknieciu stojgcego w pomieszczeniu instruktora, ten zaczyna
mu ttumaczy¢ i pokazywac, jak powstaje krok po kroku ubranie;

e pracownia teatralna - ma mozliwos¢ podniesienia i przeczytania prostego scenariusza
przedstawienia teatralnego. P6Zniej ma mozliwo$¢ wyboru do niego kostiumow dla
poszczegdlnych bohateréw.

7. Profesjonalne studio radiowe
e rezyserka - uczen ma mozliwos¢ klikania w poszczegoélne elementy stotu rezyserskiego, a
wowczas pojawia sie informacja, do czego one stuzg;
e archiwum - tutaj uczen ma mozliwos¢ wybrania i odtworzenia kilku archiwalnych audyciji
radiowych;
e studio nagraniowe - uczen obserwuje, jak powstaje audycja radiowa. Jest jednym z
zaproszonych gosci. Redaktor prowadzacy zadaje mu pytania.

8. Kawiarnia

W tym miejscu, po zwiedzeniu wszystkich instytucji, uczeh spotyka kolege, ktéry zadaje mu pytania
dotyczgce wiedzy i umiejetnosci nabytych podczas zwiedzania instytucji. Pytania sg w formie
zamkniete;.

Mechanika materiatu

Zwiedzanie odbywa w taki sposéb, ze widoczne sg dla ucznia kierunkowskazy, zeby wiedziat, jak
doj$¢ do miejsca, ktore go interesuje.

Modele 3D uczenh oglada z perspektywy pierwszej osoby w wirtualnej przestrzeni. Obraz mozna
pokazywac rownolegle na ekranie monitora lub na projektorze. Uczen dokonuje wyboru ikonek
albo poszczegdlnych czesci instrumentu. Moze tez dotykaé poszczegdlnych elementow
instrumentu.

Grafika i estetyka: grafika realistyczna 3D; atmosfera potgczenia tradycji z nowoczesnoscig i
popkulturg.
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Grafika

W gtéwnej mierze uczen widzi rzeczywisto$¢ w pierwszej osobie. Moze sie rowniez wcielaé w
poszczegdlne postaci.

Styl: Grafika realistyczna 3D, ale uproszczona w detalach drugoplanowych (np. ogélna stylistyka
wnetrz, tla, czy detali architektonicznych). Nalezy skupi¢ sie na realistycznym wygladzie
elementow pierwszoplanowych i interaktywnych (np. eksponaty, stroje, instrumenty, rekwizyty).
Dodatkowe elementy rysunkowe (np. ikony interakcji, schematy na ekranach) mogg by¢
stylizowane jako proste i nowoczesne, inspirowane popkultura.

Postaci: Postaci (np. pracownicy, muzycy, postacie interaktywne) wykonane w stylu realistycznym,
ale z uproszczonymi animacjami ruchow i mimiki. Wazniejsze jest, aby ich funkcjonalno$¢ i
narracja byty intuicyjne niz hiperrealistyczne.

Whnetrza:

e Whnetrza instytucji powinny odwzorowywac ich funkcjonalne cechy charakterystyczne (np.
uktad widowni, garderoby, kulis, orkiestronu).

e Elementy, ktére nie sg bezposrednio interaktywne, mogg by¢ mniej szczegoétowe (np. tta
widziane z oddali).

e Dla efektu wizualnego zastosowac oswietlenie inspirowane rzeczywistymi warunkami (np.
ciepte Swiatto w garderobie, scena oswietlona reflektorami, bardziej neutralne oswietlenie
w magazynach).

Eksponaty i obiekty interaktywne:

e Obiekty, ktdre uczeh moze podnie$c¢, obejrze¢ czy uzyc, powinny by¢ wykonane w wyzszej
rozdzielczosci i bardziej szczegdtowe (np. partytury z czytelnymi nutami, futeraty z
instrumentami, rekwizyty sceniczne).

e Eksponaty przedstawiajgce instrumenty muzyczne powinny umozliwiaé widok 360 stopni z
mozliwoscig przyblizania.

Otoczenie:

e Widok zewnetrzny budynkéw instytucji moze by¢ schematyczny, ale rozpoznawalny (np.
bryty budynkéw z wyraznymi napisami).

e Fragment miasta wokét moze by¢ stylizowany jako uproszczona panorama lub rysunek
2D/3D, oszczedzajgc zasoby na bardziej szczegdtowe wnetrza.

Menu i interfejs:

e Menu i kierunkowskazy w aplikacji powinny by¢ czytelne, prostoliniowe i minimalistyczne
(np. strzatki na podtodze lub pojawiajgce sie nad miejscem, do ktérego mozna przejsé).

e |kony w menu powinny by¢ w stylu rysunkowym, fatwe do rozpoznania (np. stylizowana
batuta dla dyrygenta, mikroport dla technika).

Animacije i efekty:

e Animacje minimalne, ale funkcjonalne (np. animacja otwierania futeratu czy przesuwania
stron partytury).

e Efekty specjalne, jak zmiana oswietlenia czy wyswietlanie laserowych napiséw, powinny
by¢ prostsze, ale zgodne z funkcjg edukacyjna.
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Rola kolorow i tekstur:

e Tekstury realistyczne, ale zoptymalizowane pod katem wydajno$ci aplikacji. Skupi¢ sie na
kluczowych powierzchniach, takich jak tkaniny w garderobie, drewno instrumentow,
metalowe detale.

e Kolorystyka powinna nawigzywac¢ do rzeczywistych materiatéw, podkreslajgc atmosfere
kazdej instytucji (np. ztoto i czerwien w operze, bardziej neutralne barwy w domu kultury).

Przykladowe inspiracje

https://opera.krakow.pl/wirtualnyspacer/
https://spacer.teatrroma.pl/spacer/

Google Arts & Culture

Kategoria: Wirtualne spacery i eksploracja muzedw, teatrow i oper
Co mozna zaczerpng¢?

* Eksploracja muzeow i galerii w formacie 360°.

* Mozliwos¢ powiekszania detali dziet sztuki.

https://artsandculture.google.com/
https://opera.krakow.pl/wirtualnyspacer/

https://spacer.teatrroma.pl/spacer/

Matterport

Kategoria: Technologia tworzenia wirtualnych spacerow
Co mozna zaczerpng¢?

* Realistyczne odwzorowanie przestrzeni w technologii 3D.
* Interaktywne punkty informacyjne z opisami eksponatow.

https://matterport.com/

The Met 360° Project

Kategoria: Interaktywne doswiadczenia muzealne

Co mozna zaczerpngé?

* Petna swoboda eksploracji sal muzealnych.

» Wprowadzenie narracji i kontekstowych opiséw eksponatow.

Virtual Museum Tours (Louvre, British Museum, Smithsonian)
Kategoria: Przyktady implementacji wirtualnych spacerow

Co mozna zaczerpngé?

* Rozbudowane modele 3D instytucji kultury.

* Potgczenie wirtualnej wycieczki z multimediami edukacyjnymi.
https://www.louvre.fr/en/online-tours
https://www.britishmuseum.org/collection/

https://naturalhistory.si.edu/visit/virtual-tour

Google Street View - Indoor Navigation

Kategoria: Nawigacja wewnetrzna w przestrzeniach kulturalnych
Co mozna zaczerpngé?

* Mozliwosé swobodnego poruszania sie po instytucjach.

* Integracja z warstwami informacyjnymi i przewodnikami gtosowymi.
*https://www.google.com/streetview/
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https://opera.krakow.pl/wirtualnyspacer/
https://spacer.teatrroma.pl/spacer/
https://artsandculture.google.com/
https://opera.krakow.pl/wirtualnyspacer/
https://spacer.teatrroma.pl/spacer/
https://matterport.com/
https://www.metmuseum.org/art/online-features/met-360-project
https://www.louvre.fr/en/online-tours
https://www.britishmuseum.org/collection/
https://naturalhistory.si.edu/visit/virtual-tour
https://www.google.com/streetview/

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
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegdélnymi 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 uwzgledniaé¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materialéw 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 spetniac 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). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujgce kryteria:

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

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikoéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje 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/wytgczyc);

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

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$¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

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

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

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

Zaawansowany e-materiat musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby oséb:
e 7 ograniczeniami wzroku,
e z ograniczeniami stuchu,
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z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

z ograniczeniami mozliwo$ci 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 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 fontéw,
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 elementéw interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréow dla oséb bedgcych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, 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 interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomocg klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odrdznienia 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;

uzytkownicy niewidomi powinni méc skorzysta¢ z kazdej funkcjonalnosci 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 wtgczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

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

stosowanie prostych logicznych i spojnych uktaddéw 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.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

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
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zamiast przeciggnij i upusg¢);
e zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow.
e unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:
e uzywanie prostych, stonowanych barw;
uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krétkich zdan i punktowania;
uzywanie wyjasnienia skrotow;
tworzenie opisowych przyciskow;
budowanie prostych i spojnych uktaddw tresci;
wyréwnanie 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 czytnikdw ekranow:
e opisywanie obrazow, stosownie transkrypciji, audiodeskrypcii;
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 tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zostaé spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla os6b z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcow

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

1. Aplikacja musi zawiera¢ pie¢ gtéwnych Srodowisk, z ktérych kazde posiada pomieszczenia
wraz z elementami interaktywnymi, szczegétowy opis znajduje sie w scenariuszu w ,Opisie

struktury materiatu”.
2. Nawigacja i interfejs uzytkownika:
o intuicyjny interfejs umozliwiajgcy tatwe poruszanie sie pomiedzy roznymi
instytucjami i pomieszczeniami,
o mozliwosé szybkiego przetgczania sie miedzy widokami réznych pomieszczen i
instytuciji,

o tatwe przetgczanie sie miedzy wirtualnym spacerem a elementami interaktywnymi,
o uzytkownik porusza sie po wirtualnych budynkach za pomocg strzatek na podtodze

lub punktéw nawigacyjnych (np. poprzez klikniecie).
3. Interaktywnos$c¢ i nawigacja po przestrzeni spaceru:
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o

o

Swobodne poruszanie sie: Uzytkownik musi mie¢ mozliwo$é swobodnego
poruszania sie po wirtualnej przestrzeni, np. w przdd, w tyt oraz obracania sig, aby
doktadnie eksplorowacé otoczenie. Strzafki lub punkty nawigacyjne na podtodze
wskazujgce kierunek poruszania sie.

Punkty interakcji i opisy obiektéw: W przestrzeni powinny znajdowac sie
interaktywne punkty, ktére uzytkownik moze klikng¢, aby uzyskac szczego6towe
informacje, obrazy lub krétkie filmy dotyczgce danego miejsca lub obiektu.
Mozliwos¢ klikania na obiekty (np. nuty, instrumenty, kostiumy) w celu uzyskania
dodatkowych informacji, przewracania stron, podglagdu zapiskow dyrygenta itp.
Interakcja z postaciami (np. koncertmistrzem, technikiem radiowym,
choreografem), ktére wyjasniajg aspekty swojej pracy.

Odtwarzanie plikow wideo i audio, takich jak nagrania préb muzycznych, prac nad
scenografig, przygotowania do koncertow itp.

W kazdym pomieszczeniu uzytkownik moze wigczy¢ narracje opisujgca jego
funkcje i role w instytuciji.

Warstwy informacyjne i tryby wyswietlania:

(e]

(e]

Warstwy tematyczne: Mozliwo$¢ wigczania i wylgczania réznych warstw informac;ji
ktére dostarczajg dodatkowego kontekstu.

Tryby wyswietlania: Wirtualny spacer moze oferowac rézne tryby wyswietlania, np.
widok panoramiczny, widok mapy, co umozliwia lepsze dostosowanie do potrzeb
edukacyjnych.

Tryby eksploraciji:

o

o

Tryb swobodnego zwiedzania: Dowolne poruszanie si¢ bez wytyczonych celéw,
eksploracja wszystkich obiektow.

Tryb edukacyjny: Scenariuszowy tryb zwiedzania, ktéry odstania edukacyjne
punkty tresci w ustalonej kolejnosci.

System testowania wiedzy i ¢wiczenia:

(e]

(e]

Quizy i pytania lokalizacyjne: System quizéw w kawiarni na zakonczenie
zwiedzania sprawdza wiedze i umiejetnosci zdobyte w trakcie spaceru.
Scenariusze edukacyjne: Zadania praktyczne, np. wybér kreaciji dla artysty, pomoc
w montazu scenografii.

Sledzenie postepdw i zapisanie wynikow:

(¢]

(e]

Historia przeglagdanych punktow: Uzytkownik ma dostep do listy wczesniej
odwiedzonych punktéw interakgciji.

Profilowanie wynikéw i osiggnieé: System przechowywania wynikow quizéw i
ukonczonych scenariuszy, co daje uzytkownikowi wglad w jego postepy.

Personalizacja przez nauczyciela:

(0]

(e]

Dostosowanie widocznych punktéw i warstw tematycznych: Nauczyciel moze
ukrywac/ujawnia¢ okreslone punkty interakcji oraz warstwy tematyczne.
Tworzenie zadan i pytan edukacyjnych: Nauczyciel moze edytowac istniejgce lub
dodawac nowe quizy i zadania edukacyjne.

Jakos¢ dzwieku i obrazu:

(¢]

(e]

Jakos¢ obrazu w aplikacji musi by¢ wysoka, aby uzytkownicy mogli doktadnie
zobaczy¢ detale pomieszczen i instytucji. Realistyczna grafika 3D przedstawiajgca
wnetrza filharmonii, opery, teatru muzycznego, studia radiowego, domu kultury.
Dzwiek musi by¢ czysty i wolny od zaktdcen, aby jak najlepiej odda¢ atmosfere
odwiedzanych miejsc. Kazda instytucja posiada unikalng muzyke w tle (np.
fragmenty koncertéw symfonicznych w filharmonii, piosenki dzieciece w domu
kultury, muzyka rozrywkowa w radiu).
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Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Raportowanie i statystyki:

o System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca
nauczycielom monitorowanie wynikéw i postepow uczniéw w wykonywanych
zadaniach.

o Podsumowanie wynikéw dla uzytkownika: Uzytkownik powinien mie¢ mozliwo$¢
przegladania wynikéw po zakonczeniu spaceru, co wspiera proces uczenia sie.
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