SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Magiczna moc swiatta

Numer materiatu

V.12

Autorzy scenariusza

Lila Wyszkowska, Krystyna Ratasiewicz

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

Elzbieta Chrabotowska

Rodzaj multimedium

aplikacja - edytor grafiki z wizualizacja wptywu swiatta na
fotografie

Wykorzystanie AR lub

standardowa 2D lub 3D

VR OAR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ OVR

VR - wirtualna rzeczywistos¢

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

ktorych przeznaczony Il etap:

jest materiat Liceum / technikum zakres podstawowy
Przedmiot(y), do nauki fizyka

ktérych przeznaczony plastyka

jest materiat
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja edukacyjna poswiecona fotografii, koncentrujgca sie na wplywie swiatta na ekspresje i
forme obrazu. Umozliwia uzytkownikom eksploracje zagadnienia za pomocg dwdch interaktywnych
czesci: multimedialnej prezentacji z animacjami ,Magia swiatta w fotografii” oraz aplikacji 3D
.Eksperymenty swiattem w 3D”. Uzytkownicy mogg obserwowa¢ zmiany wynikajgce z réznego
odwietlenia w statycznych obrazach oraz aktywnie eksperymentowaé z pozycjg, kolorem i
natezeniem $wiatta w modelach 3D. Materiat jest skierowany do poczatkujgcych pasjonatéw
fotografii, dostarczajgc zaréwno wiedzy teoretycznej, jak i praktycznych narzedzi rozwijajacych
kreatywnosc¢.

Cel ogélny materiatu

Celem multimedium jest zapewnienie uczniom gtebokiego zrozumienia dziedziny fotografii ze
szczegdllnym uwzglednieniem wptywu swiatta na forme i ekspresje obrazu.

Sposoby realizacji: 1) Prezentacja multimedialna zawierajgca animacje, stuzace wyjasnieniu
podstawowych zasad fotografowania w sposéb przystepny i zrozumiaty; 2) Interaktywne symulacje
3D, umozliwiajgce uczniom eksperymentalne doswiadczanie réznych rozwigzan i obserwowanie
efektow.

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

Il etap edukacyjny: klasy 4-8 szkoty podstawowej (plastyka: klasy 4-7)

PLASTYKA

- zachecanie uczniéw do aktywnego uczestnictwa w procesie nauki poprzez interaktywne
éwiczenia;

- pomoc w rozumieniu funkcji i jezyka fotografii;

[l etap edukacyjny: 4-letnie liceum ogdlnoksztatcgce oraz 5-letnie technikum PP
PLASTYKA

- poznawanie termindw i poje¢ wiasciwych dla analizy fotografii;
- wykorzystanie narzedzi medialnych do wspotczesnej dziatalnosci twoérczej;
- samodzielne wykonanie cyklu fotografii za pomocg multimedium

Il etap edukacyjny: klasy 4-8 szkoty podstawowej (fizyka: klasa 8)
FIZYKA
- optyka; utrwalenie wiadomosci o powstawaniu obrazéw za pomocg zwierciadet ptaskich,
sferycznych i soczewek

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

| CZESC APLIKACJI pt. ,Magia $wiatta w fotografii” - to prezentacja multimedialna z uzyciem
animagiji, przedstawiajgca rézne zestawy fotografii: postacie, portrety, przedmioty, wnetrza.
Zadaniem ucznia bedzie uruchomienie prezentaciji i analiza przedstawionych motywéw pod katem
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oswietlenia. Materiat ma na celu rozwinigcie umiejetno$ci obserwaciji, analitycznego my$lenia i
formutowania wnioskow.

1L CZESC APLIKACJI pt. ,Eksperymenty $wiattem w 3D” - to aplikacja 3D, ktéra daje mozliwosé
wykonania fotografii przestrzennego obiektu z wykorzystaniem réznych pozyciji i koloréw Swiatta.
Proponowane obiekty to:

- postacie (w tym portrety)

- przedmioty

- wnetrza.

Wykorzystanie aplikacji umozliwi uczniom eksperymentalne doswiadczenie, ktére moze
zainspirowac nie tylko do fotografowania, ale réwniez tworzenia nastroju, wydobywania
szczegbtdw za pomoca swiatta. Umiejetnos¢ przydatna w filmie, teatrze, reklamie,
wystawiennictwie, architekturze wnetrz.

Przewidziana jest tez mozliwos¢ skorzystania z informacji dodatkowych o fotografii po kliknieciu w
ikonke wiedzy. Uczen moze je odczytac lub odstuchac. W zakres informacji wejda:

rodzaje fotografii, tematyka, techniki fotograficzne, zastosowanie fotografii, inspiracje.

Rodzaje fotografii:_dokumentalna — ktéra utrwala wydarzenia historyczne, znane osoby, ale moze
dotyczy¢ kazdej tematyki, np. przyrody, zwyklych ludzi, poniewaz dokument stwierdza fakty, jest
dowodem czegos; reportazowa — nadaje sie do reportazu; reklamowa — jako zacheta do zakupu
produktu lub ustugi; artystyczna - pokazujgcej co$ z niecodziennej perspektywy, ktdra bawi sie
forma, kolorem i $wiattem.

Tematyka: przyroda, krajobraz, portret, akt, moda, makrofotografia, architektura, fotografia
okolicznosciowa (np.slubna), astrofotografia itd. Zastosowanie fotografii w roznych dziedzinach
zycia: w sztuce, medycynie, przemysle, mediach, edukaciji, badaniach naukowych, archeologii,
astronomii. Techniki fotograficzne (w wersji dostosowanej do etapu edukacyjnego, czyli w
zakresie podstawowym).

Inspiracje: fotograficzne portrety zony Witkacego, fotografie Zofii Nasierowskiej lub innych
wspotczesnych artystow, a takze zdjecia ze spektakli teatralnych lub filméw, reklam, wystaw,
ciekawych wnetrz, gdzie swiatto podkresla nastroj i eksponuje wazne element.

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

| CZESC APLIKACJI pt.,Magia $wiatta w fotografii” - klarowna prezentacja multimedialna,
zawierajgca animacje. Przedstawia zestawy zdjeé¢, na ktorych ujecia tego samego motywu bedg
sie wyraznie rozni¢ od siebie sposobem oswietlenia (Swiatto rozproszone, silne punktowe z przodu,
Z tytu, z dotu, z géry z boku). Na podstawie prezentacji uczen powinien dojs¢ do wniosku, ze
Swiatto zmienia ksztalt obiektow i wptywa na jego ekspresje - site wyrazu. Quizy sprawdzajace
wiedze podsumowujg kazdy temat. Do zagadnienia wprowadza instrukcja krok po kroku, do
wyboru w formie pisanej i moéwionej, zawierajgca tez podsumowujgce komentarze.

Il CZESC APLIKACJI pt.,Eksperymenty $wiattem w 3D” - aplikacja 3D, ktéra powinna da¢
mozliwos¢ wykonania fotografii przestrzennego obiektu z wykorzystaniem Swiatta.
Powinna dawaé¢ mozliwo$é swobodnego operowania Swiatlem, wyboru pozyciji (z kilku punktéw),
mocy Swiatta (mocne, stabsze, delikatne), zasiegu (Swiatto punktowe lub rozproszone) oraz koloru
(Swiatto biate, ciepte, np. zétte, pomaranczowe i zimne, np. niebieskie, zielone, fioletowe).
Wazne, aby po wykonaniu zdjecia obiektu mozna byto je wyswietli¢, zapisac, pobraé i
wydrukowac. Uczen powinien obejmowac wzrokiem cato$¢ i traktowacé swoje dziatanie jak
tworzenie nowych "scen / obrazéw". Wystarczy wirtualne pomieszczenie (np. studio fotograficzne)
z interaktywnymi obiektami, takimi jak lampy, reflektory, ekrany odbijajace.
Wersja 3D powinna dostosowac tresci oraz metody do zapewnienia jak najbardziej efektywnych
i interesujgcych doswiadczen edukacyjnych.
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Instrukcja krok po kroku, do wyboru w formie pisanej i méwionej ma poprowadzi¢ ucznia przez te
aktywnosé.

Ikonka wiedzy powinna w atrakcyjny sposob zachecac¢ do skorzystania z dodatkowych informac;ji o
fotografii, a w momencie klikniecia ukazywac gtéwne zagadnienia opatrzone infografikami lub
rysunkami.

Opis struktury materiatu

Struktura materiatu jest bardzo prosta; sktada sie z dwdch czesci, ktére sg niezalezne od siebie, a
ktére uczen moze wybrac i wykorzystaé w dowolnej kolejnosci. Dotyczg mozliwosci operowania
Swiattem w fotografii - 1) prezentacja multimedialna z animacjg pozwala obserwowaé, poréwnywaé
i analizowa¢ wptyw swiatta na fotografie réznych obiektdw, 2) aplikacja 3D wtgcza aktywnosé
ucznia, pozwalajgc na symulacje 3D, ktére umozliwiajg eksperymentalne doswiadczanie réznych
rozwigzan. Efektem jest fotografia, lecz umiejetnos¢ operowania $wiattem przydaje sie tez w
innych dziedzinach, czego uczenh powinien mie¢ swiadomosc.

Komponentem uzupetniajgcym jest ikonka wiedzy zawierajgca inspiracje oraz informacije o
rodzajach fotografii, tematyce, technikach fotograficznych, zastosowaniu fotografii. .

Mechanika materiatu

1. Ekran startowy:
e Atrakcyjny wizualnie ekran powitalny z tytutem ,Magiczna moc $wiatta”.
o  Wybdr czesci aplikacii:
o ,Magia $wiatta w fotografii” (prezentacja multimedialna).
o ,Eksperymenty $wiattem w 3D” (interaktywna aplikacja 3D).
e Lektor wprowadza w tematyke i zaprasza do wyboru czesci.
2. Interaktywnos¢:
Obstuga za pomocg myszki (klikanie, przeciggnij i upusé”).
e Dynamiczne podpowiedzi i instrukcje krok po kroku w formie pisanej i méwione;.
e Dostep do menu gtéwnego, ikonki wiedzy oraz powrotu do poprzednich ekrandw.
e Dynamiczne wskazéwki dostepne w kazdej chwili. Mozliwos¢ wytaczenia podpowiedzi w
ustawieniach.
3. Mechanika modutu ,Magia swiatta w fotografii”:
Ekran startowy
e  Wybodr tematéw (np. rodzaje zrédet $wiatta, temperatura barwowa, kierunki o$wietlenia).
Animacje i wizualizacje
e Animacje dydaktyczne ilustrujgce wptyw Swiatta na obiekty.
e Modut ,przeciagnij i sprawdz” — interaktywna zmiana kata padania swiatta.
e Poréwnanie efektow oswietlenia — zestawienie obrazéw z réznym oswietleniem.
e Narracja gtosowa omawiajgca kluczowe pojecia.
Quiz koricowy
e Quiz na zakonczenie kazdego tematu.
4. Mechanika modutu ,Eksperymenty swiattem w 3D":
Eksploracja sceny 3D
e Wirtualne studio fotograficzne z interaktywnymi obiektami (lampy, reflektory, ekrany
odbijajace).
e Statyczny widok sceny — uzytkownik widzi catos¢ sceny bez potrzeby obracania widoku.
e Uzytkownik moze modyfikowaé pozycje i ustawienia oswietlenia.
Interaktywne modele swietlne
e Zmiana parametrow oswietlenia:
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o Rodzaj $wiatta — punktowe, kierunkowe, obszarowe.
Liczba Zrodet swiatta — mozliwos$¢ zmiany liczby zrédet poszczegdlnych rodzajow
oswietlenia.

o

o Rozmieszczenie zrédet — mozliwos¢ modyfikacji rozmieszczenia zrodet Swiatta.
o Kat padania swiatta — mozliwo$¢ zmiany kata padania $wiatta na obiekt.
o Intensywnos¢ $wiatta — regulacja natezenia $wiatta.
o Temperatura barwowa — mozliwos¢ zmiany koloru swiatta, w tym ciepte, naturalne,
zimne.
e Efekty sSwietlne w czasie rzeczywistym — zatamania $wiatta, cienie i odbicia generowane
dynamicznie.

Eksperymenty z gotowymi scenami
e  Wybdr gotowych scen — portret, scena nocna, wnetrze z jednym zrédtem Swiatta.
e Modyfikacja ustawien oswietlenia — uzytkownik dostosowuje parametry swiatta i
obserwuje efekty na obiekcie.
Podsumowanie wynikéw
e Poréwnanie ustawien — system poréwnuje ustawienia uzytkownika z optymalnymi
konfiguracjami.
e Opis efektéw — podsumowanie osiggnietych efektéw (np. ,Poprawne o$wietlenie portretu
z naturalnym swiattem”).
5. Ikonka wiedzy:
e Zawiera dodatkowe informacje z ilustracjami i infografikami.
e Tresci mozna odczyta¢ lub odstuchac.
6. Optymalizacja dziatania
e Dziatanie na komputerach i tabletach z ptynng obstugg w srodowisku 3D.
e Dynamiczne efekty Swietine zoptymalizowane pod katem wydajnosci.

Grafika

Ekran powitalny:
e Atrakcyjny kolaz fotograficzny z elementami nawigzujgcymi do $wiatta i fotografii.
e Minimalistyczna, nowoczesna typografia z widocznym tytutem ,Magiczna moc Swiatta”.
Czes¢ I: ,Magia $wiatta w fotografii”;
e Wysokiej jakosci zdjecia ukazujgce efekty o$wietlenia (punktowe, rozproszone, z gory, z
dotu, z boku).
e Dynamiczne animacje zmieniajgce ujecia, aby lepiej zobrazowac wptyw Swiatta.
e Czytelna typografia, przejrzyste opisy oraz wsparcie graficzne w postaci infografik.
Czesc¢ ll: ,Eksperymenty Swiattem w 3D”:
e Styl graficzny spojny z Czescig |, ale dostosowany do interaktywnego $rodowiska 3D.
e Szczegodtowe, ale uproszczone obiekty 3D (postacie, przedmioty, wnetrza).
e Interfejs z intuicyjnymi ikonami do obstugi ustawien swiatta (moc, kolor, pozycja) i czytelny
panel boczny.
e Dynamiczne wizualizacje efektow swietlnych (reflektory, ciepte i zimne odcienie,
realistyczne cienie i odbicia).

Ikona wiedzy:
e Atrakcyjna ikona (np. ksigzka, lampa, aparat) symbolizujgca dostep do dodatkowych
informaciji.

e Po kliknieciu otwiera infografiki i rysunki wspierajgce proces edukacyjny.
e Proste i zrozumiate tresci z krotkimi opisami.

Ekran koncowy:
e Motywacyjny komunikat zachecajgcy do dalszych eksperymentow z fotografia.
e Elementy graficzne podsumowujgce efekty oswietlenia i kluczowe umiejetnosci.
e Spojny z ekranem powitalnym, z podobng kolorystyka i typografia.

Ogodlne wymagania graficzne:
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Minimalistyczna, nowoczesna stylistyka, z prostymi ksztattami i eleganckimi animacjami.
Spdjna kolorystyka w obu czesciach aplikacji (jasna, przyjazna, ciepta).

Typografia nowoczesna, minimalistyczna, czytelna na kazdym tle.

Optymalizacja do dziatania na komputerach i tabletach, dostosowanie do ré6znych
rozdzielczo$ci.

e Delikatne efekty dzwiekowe i animacje zwiekszajace atrakcyjnosé wizualng aplikaciji.

Przykladowe inspiracje

PhET Interactive Simulations — "Bending Light"
https://phet.colorado.edu/sims/html/bending-light/latest/bending-light en.html
Czego mozna zaczerpnaé:

e Interaktywne eksperymentowanie ze sSwiattem i jego zatamaniem w réznych materiatach.
e Prosty i intuicyjny interfejs utatwiajgcy nauke optyki.
e Mozliwosé zmiany katéw padania Swiatta i obserwowania efektéw w czasie rzeczywistym.

Google Arts & Culture — "Vermeer’s Light"
https://artsandculture.google.com/
Czego mozna zaczerpna¢:

e Wysokiej jakosci analiza swiatta w malarstwie.
e Interaktywne narzedzia do eksploracji dziet sztuki pod kagtem gry swiatta i cienia.
e Mozliwos¢ przyblizania detali, by lepiej zrozumie¢ wptyw oswietlenia na percepcje obrazu.

Lightbot — Gra edukacyjna o swietle i cieniach
https://lightbot.com/
Czego mozna zaczerpnaé:

e Prosty interfejs i mechanika sterowania $wiattem do rozwigzywania zadan logicznych.

e System progresji pozioméw — uzytkownik uczy sie przez stopniowe odkrywanie zasad
Swiatta.

o Przejrzyste wizualizacje dziatania $wiatta w réznych scenariuszach.

Adobe Color — Eksperymentowanie z kolorami i swiattem
https://color.adobe.com/
Czego mozna zaczerpna¢:

e Interaktywne narzedzia do analizy barw i ich relacji w przestrzeni kolorystycznej.
e Eksperymentowanie z kontrastem, nasyceniem i jasnoscig barw.
e Intuicyjny interfejs do eksploracji harmonii kolorystycznych.

Ray Optics Simulation

https://ricktu288.github.io/ray-optics/
Czego mozna zaczerpnaé:

e Narzedzie do symulacji rozchodzenia sie promieni swietlnych przez ré6zne uktady
optyczne.

e Mozliwos¢ manipulowania zwierciadtami, soczewkami i kgtami padania swiatta.

e |dealne do wizualizacji proceséw zachodzgcych w optyce.
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https://phet.colorado.edu/sims/html/bending-light/latest/bending-light_en.html
https://artsandculture.google.com/
https://lightbot.com/
https://color.adobe.com/
https://ricktu288.github.io/ray-optics/

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé zalozenia 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 szczegélnymi potrzebami (Dz.
U. 2 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 materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
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
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 korzysta¢ z utatwieh dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiadaé instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgcq informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomoca tzw. prostego jezyka;

3. posiadaé rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uprosci¢ lub
pomingc¢/wytgczyc);

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

5. umozliwiaé 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 asystujgcych,
m.in. czytnikdw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowaly tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgcg 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 z ograniczeniami wzroku,
e Zz 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 Wykonawcéw

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

1. Struktura aplikacji
Aplikacja skfada sie z dwoch niezaleznych czesci, ktére uczen moze wybierac i wykorzystywac w
dowolnej kolejnosci.

1. Czes¢ |: "Magia $wiatta w fotografii"

2. Czes¢ ll: "Eksperymenty Swiattem w 3D"

Czesc |: ,Magiczna moc swiatta” (Prezentacja edukacyjna w formie animac;ji)
Funkcje podstawowe:
1. Interaktywny wybor tematow:
o Menu gtéwne z listg tematdw (np. rodzaje zrodet Swiatta, temperatura
barwowa, kierunki o$wietlenia).
o Kazdy temat przedstawiony w formie interaktywnej infografiki lub animacji.
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o Prosty interfejs, umozliwiajgcy tatwe przechodzenie miedzy tematami.
2. Animacje i wizualizacje:
o Animacje wyjasniajgce podstawowe pojecia zwigzane z o$wietleniem.
o Interaktywny modut ,przeciggnij i sprawdz”:
m zmiana kata padania Swiatta
3. Przystepny jezyk narracji:
o Teksty i komunikaty w formie dialogéw lub narracji glosowe;.
o Wsparcie w postaci napisow w jezyku polskim.
4. Quiz koncowy:
o Prosty quiz po zakonczeniu kazdego tematu.
o Pytania typu ,dopasuj definicje do efektu wizualnego”, ,wskaz odpowiedni
efekt swietlny na przyktadzie obrazu”.
Dodatkowe wymagania:
e Optymalizacja wizualizacji do dziatania na komputerach i tabletach.
e Mozliwos¢ rozszerzenia tresci w przysztosci (modularna struktura).

Czesc¢ ll: ,Eksperymenty Swiattem w 3D” (Symulacje i interakcje)
Funkcje podstawowe:
1. Eksploracja sceny 3D:
o  Wirtualne pomieszczenie (np. studio fotograficzne) z interaktywnymi
obiektami, takimi jak lampy, reflektory, ekrany odbijajgce.
o Statyczny widok sceny — uczen obejmuje wzrokiem catos¢ sceny (brak
potrzeby przyblizania i obracania widoku).
2. Interaktywne elementy w studio — uzytkownik moze modyfikowa¢ parametry oswietlenia.
3. Interaktywne modele Swietlne:
o Mozliwosé zmiany parametrow oswietlenia:
m Rodzaj Swiatta (punktowe, kierunkowe, obszarowe).
m Liczba Zrédet swiatta
m Rozmieszczenie zrodet Swiatta
m Kat padania $wiatta.
m Intensywnos$c¢ i temperatura barwowa.
o Efekty Swietine w czasie rzeczywistym (np. zatamanie swiatta, cienie,
odbicia).
4. Eksperymenty z gotowymi scenami:
o Przyktadowe ustawienia (np. portret, scena nocna, wnetrze z jednym Zrodtem
Swiatta).
o Uzytkownik moze modyfikowaé ustawienia i obserwowac rezultaty.
5. Podsumowanie wynikéw:
o  System porownujgcy wyniki ustawien uzytkownika z optymalnymi
konfiguracjami.
o Opis efektéw, jakie udato sie osiggnac¢ (np. ,Poprawne oswietlenie portretu z
naturalnym swiattem”).
Dodatkowe wymagania:
e Wykorzystanie Blendera lub innego narzedzia do modelowania:
o Renderowanie scen lub pre-renderowane wizualizacje do zaimportowania w
Unity.
e Opcje eksportu:
o Eksport wynikéw ustawien w formie raportu PDF lub obrazu.
Wspdlne funkcjonalnosci dla obu czesci:
1. Ikona wiedzy:
o Po kliknieciu ukazuje gtéwne zagadnienia fotograficzne opatrzone infografikami,
rysunkami i ilustracjami.
o Dostepne formy tresci: teksty, ilustracje, rysunki oraz narracja gtosowa.
2. System podpowiedzi:
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o Interaktywne wskazowki, ktére pomagaja uzytkownikowi w eksploracji
aplikacji.
o Mozliwosé wytgczenia podpowiedzi w ustawieniach.
3. Dostepnosc:
o Wersja desktopowa i mobilna.
o Minimalne wymagania sprzetowe dostosowane do docelowej grupy
uzytkownikow.
4. Raportowanie i $sledzenie postepdw:
o Historia ukonczonych tematéw/eksperymentow.
o Raport wynikéw, ktéry uzytkownik moze zapisac lub wydrukowac.
5. Styl graficzny i dzwiekowy:
o Minimalistyczna, nowoczesna grafika z delikatnymi animacjami.
o Przyjemne dzwigki Srodowiskowe i narracja.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

Aplikacja musi spelniaé 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 postepéw ucznidéw w zadaniach.
o Podsumowanie wynikéw dla uzytkownika: Uzytkownik powinien mie¢ mozliwo$é
przegladania wynikéw po zakonczeniu dziatania aplikacji, co wspiera proces
uczenia sie.
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