SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Ja-Kreator

Numer materiatu

V.11

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

Angelika Wisniewska

Rodzaj multimedium

aplikacja - edytor grafiki 3D

Wykorzystanie AR lub

standardowa 2D lub 3D

VR LJAR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ OVR

VR - wirtualna rzeczywisto$¢

Etap(y) edukacyjny dla Il etap: SP IV-VIII
ktorych przeznaczony
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ktorych przeznaczony
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja umozliwiajgca tworzenie obiektow architektury i umieszczenie ich w wybranej przestrzeni.
Aplikacja umozliwia tworzenie nowoczesnych form wspotczesnej architektury na podstawie bryt
oraz fragmentow rzeczywistych budowli (z opisami skad pochodzg); budowanie fantastycznego
zamku (lub budowli o innej funkcji) z elementéw budowli starozytnych, sredniowiecznych,
renesansowych, barokowych i klasycystycznych.

Cel ogolny materiatu

Opanowanie zagadnien z zakresu jezyka i funkcji plastyki; podejmowanie dziatan twoérczych,
w ktérych wykorzystane sg wiadomosci dotyczgce formy i struktury dzieta.

Doskonalenie umiejetnosci plastycznych — ekspresja tworcza przejawiajgca sie w dziataniach
indywidualnych i zespotowych.

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

Uczen:

Wykazuje sie znajomoscig dziedzin sztuk plastycznych: architektury;
Tworzy réznorodne uktady kompozycyjne w przestrzeni;

Umiejetnie réwnowazy kompozycje, wykorzystujgc ksztatt i kontrast form;
- rozumie, czym jest w sztuce abstrakcja;

- rozumie, czym jest w sztuce fantastyka;

- modeluje bryty (...);

- konstruuje samodzielnie mate rzezbiarskie formy przestrzenne;

- tworzy aranzacje przestrzenne z gotowych elementéw, stosujgc uktady kompozycyjne wtasciwe
dla uzyskania zamierzonego wyrazu;

Konstruuje samodzielnie bryty architektoniczne.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Wirtualna symulacja umozliwiajgca tworzenie obiektéw architektury i umieszczenie ich w wybranej
przestrzeni.

Aplikacja umozliwia:

1) tworzenie nowoczesnych form wspoétczesnej architektury na podstawie bryt oraz
fragmentdéw rzeczywistych budowli (z opisami skad pochodzg);

2) budowanie fantastycznego zamku (lub budowli o innej funkciji) z elementéw budowli
starozytnych, sredniowiecznych, renesansowych, barokowych i klasycystycznych;

3) konstruowanie innych obiektéw z dziedziny architektury rozwijajacych wyobraznie tworczg
i kreatywne myslenie, jak np. najwyzsza wieza, dom dla ulubionego bohatera, domki dla
ptakéw lub innych zwierzat, itp jako zadania dodatkowe, nauczyciel moze zadac jeszcze
inne).
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Uczen moze korzystaé z zasobdw:

Baza 1) elementy architektury wspétczesnej oraz cate budowle, rézne bryty (szescian,
prostopadtoscian, walec, stozek, kula) z mozliwoscig zmiany ich rozmiaréw, koloru, intensywnosci,
faktury, materiatu oraz deformac;ji (rozciggania, sptaszczania i dziurawienia).

Aplikacja powinna umozliwia¢ zestawiania bryt w dowolne kompozycje w dowolnych
przestrzeniach.

Baza 2) elementy architektury réznych styléw (portali, schodéw, arkad, kolumnad, wiezyczek, $cian
dekorowanych sgraffito, attyk, posagoéw typu kariatydy, atlasy (z nazwami tych elementéw, scian
szklanych, porosnietych “zielenig”

Baza 3) baza przestrzeni/krajobrazéw 3D: miejskie, naturalne; np. gérskie, nad jeziorem, morzem,
wodospadem, lesne, egzotyczne...

Na podobnych zasadach mozna wykonac¢ dziatania projektowe w aplikacji 2D, ktéra pozwala na
podstawowe operacje na figurach, tworzenie, manipulacje, skalowanie, odejmowanie figur i
taczenie. Wtedy mozna uzy¢ fotografie jako tta dla architektury.

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

Wirtualna symulacja do samodzielnego budowania form architektonicznych posiadajgca
nastepujgce funkcje:

- konstruowanie budowli przez odejmowanie i dodawanie bryt, mozliwos¢ zmiany rozmiaréw,
koloru, intensywnosci, faktury, materiatu oraz deformac;ji (rozciggania, sptaszczania i
dziurawienia);

- mozliwos¢ zestawiania wybranych bryt w dowolne kompozycje w dowolnych
przestrzeniach;

- instrukcja krok po kroku w wersji méwionej przez lektora oraz transkrypciji tekstu widocznej

na ekranie.
Zasoby:
Baza 1) elementy architektury wspéitczesnej i cate budowle dostepne takze rézne bryty (szescian,

prostopadtoscian, walec, stozek, kula);

Baza 2) elementy architektury réznych styléw (portale, schody, arkady, kolumnady, wiezyczki,
Sciany dekorowane sgraffito, attyki, posagi typu kariatydy, atlasy (z nazwami i opisami skad
pochodza);

Baza 3) Baza przestrzeni 3D: miejskie, naturalne; np. goérskie, nad jeziorem, morzem,
wodospadem, lesne, egzotyczne...

Aplikacja mogtaby mie¢ tez mozliwos¢ zapisu, udostepnienia i wydruku projektu budowli.

Opis struktury materiatu

Podczas uruchomienia aplikacji ukazuje ekran powitalny z tytutem: “Ja- Kreator” z zaproszeniem
do projektowania architektury. Po naci$nieciu przycisku: “rozpocznij” ukazuje sie ekran gtéwny oraz
boczny panel.

EKRAN GLOWNY stuzy do przygotowania kolejnych obiektow:
1) form wspotczesnej architektury na podstawie bryt oraz fragmentéw rzeczywistych budowli;
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2) fantastycznego zamku (lub budowli o innej funkcji) z elementéw budowli starozytnych,
Sredniowiecznych, renesansowych, barokowych i klasycystycznych;

3) innych obiektéw z dziedziny architektury rozwijajgcych wyobraznie tworczg i kreatywne
mys$lenie, takich jak np. najwyzsza wieza, dom dla ulubionego bohatera, domki dla ptakéw lub
innych zwierzat,, itp. (zadania dodatkowe, ale nauczyciel moze zada¢ jeszcze inne).

Moga to by¢ dwa przyciski pod zachecajgcymi zdjeciami lub dwa ekrany.

Po wybraniu jednego z nich uczen rozpoczyna dziatanie.

Korzystajac z zasobdw, projektuje budowle, kierujgc sie stowami instrukcji krok po kroku, ktéra
wigcza sie automatycznie.

PANEL BOCZNY zawiera ikonki zawierajgce zasoby, sg to:

Zasob 1) elementy architektury wspdiczesnej i cate budowle,

dostepne takze rézne bryly (szescian, prostopadtoscian, walec, stozek, kula);

Zasob 2) elementy architektury réznych styldw (portale, schody, dachy, arkady, kolumnady,
wiezyczki, sciany dekorowane sgraffito, attyki, posagi typu kariatydy, atlasy (z nazwami i
opisami), scian szklanych, porosnietych “zielenig”;

Zasob 3) baza przestrzeni/krajobrazéow 3D: miejskie, naturalne; np. gorskie, nad jeziorem,
morzem, wodospadem, lesne, egzotyczne...

Wybér elementéw pozwala na:
- konstruowanie budowli przez odejmowanie i dodawanie bryt,
- mozliwo$¢ zmiany rozmiaréw, koloru, intensywnosci, faktury, materiatu oraz deformac;ji
(rozciggania, sptaszczania i dziurawienia),
- mozliwo$¢ zestawiania wybranych bryt w dowolne kompozycje w dowolnych
przestrzeniach.

Efekt pracy mozna oglgda¢ na gtéwnym ekranie. Jest mozliwos¢ zapisu, udostepnienia i wydruku
powstatego projektu budowli.

Mechanika materiatu

Operacje wykonywane za pomocg myszki.

Podczas otwierania aplikacji ukazuje ekran powitalny z tytutem: “Ja- Kreator” z zaproszeniem do
projektowania architektury. Po naci$nieciu przycisku: “rozpocznij” ukazuje sie ekran gtéwny oraz
boczny panel.

EKRAN GLOWNY stuzy do przygotowania kolejnych obiektow:
1) form wspotczesnej architektury na podstawie bryt oraz fragmentéw rzeczywistych budowli;

2) fantastycznego zamku (lub budowli o innej funkcji) z elementéw budowli starozytnych,
Sredniowiecznych, renesansowych, barokowych i klasycystycznych.

3) innych obiektéw z dziedziny architektury rozwijajgcych wyobraznie tworczg i kreatywne
myslenie, takich jak np. najwyzsza wieza, dom dla ulubionego bohatera, domki dla ptakéw (jako
zadania dodatkowe, ale nauczyciel moze zadac jeszcze inne).

Moga to by¢ dwa przyciski pod zachecajgcymi zdjeciami lub dwa ekrany.
Po wybraniu jednego z nich uczen rozpoczyna dziatanie.
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Korzystajac z zasobdw projektuje budowle, kierujgc sie stowami instrukcji krok po kroku, ktéra
wigcza sie automatycznie.

PANEL BOCZNY zawiera ikonki zawierajgce zasoby, s3 to:

Zasob 1) elementy architektury wspotczesnej i cate budowle,

dostepne takze rozne bryty (szescian, prostopadtoscian, walec, stozek, kula),

Zasob 2) elementy architektury réznych styléw (portale, schody, arkady, kolumnady,
wiezyczki, Sciany dekorowane sgraffito, attyki, posagi typu kariatydy, atlasy (z nazwami i
opisami skad pochodzg);

Zasob 3) baza przestrzeni/krajobrazéw 3D: miejskie, naturalne; np. gorskie, nad jeziorem,
morzem, wodospadem, lesne, egzotyczne...

Wybér elementéw pozwala na:

konstruowanie budowli przez odejmowanie i dodawanie bryt,

mozliwo$é zmiany rozmiarow, koloru, intensywnosci, faktury, materiatu oraz deformaciji
(rozciggania, sptaszczania i dziurawienia),

mozliwos¢ zestawiania wybranych bryt w dowolne kompozycje w dowolnych
przestrzeniach.

Jest mozliwo$¢ zapisu, udostepnienia i wydruku powstatego projektu budowli.

Grafika

Elementy architektury (bazy zasobow):

Modele 3D elementéw architektonicznych oraz bryt geometrycznych powinny byé
szczegotowe na poziomie umozliwiajgcym ich rozpoznawalnosé (np. widoczne kolumny,
ornamenty, tekstury materiatéw).

Tekstury mogg odzwierciedlac¢ réznorodne materiaty (np. szkto, drewno, beton, kamien,
zielen), a takze posiada¢ mozliwo$¢ modyfikacji przez uzytkownika (kolor, intensywnos¢,
potysk, faktura).

Efekty deformaciji (np. rozcigganie, sptaszczanie, dziurawienie) powinny by¢ widoczne na
modelach w czasie rzeczywistym, z ptynnymi animacjami.

Przestrzenie/krajobrazy 3D:

Kazda przestrzen (np. gorska, miejska, nadmorska) powinna by¢ przedstawiona w formie
trojwymiarowego tta o umiarkowanym poziomie szczegétowosci.

Wykorzystanie dynamicznego oswietlenia i podstawowych efektéw cieniowania w celu
zwiekszenia realizmu (np. cien budowli zalezny od kata padania swiatta w scenie).
Mozliwos¢ dostosowania atmosfery sceny (np. zmiana pory dnia, dodanie lekkiej mgty lub
zmiana intensywnosci Swiatta).

Interfejs uzytkownika:

Nowoczesna wersja: Minimalistyczny design interfejsu z prostymi ikonami i neutralnymi
kolorami. Elementy podswietlane (np. aktywne zasoby) z subtelnymi efektami animacji (np.
rozjasnienie lub zmiana obrysu przy najechaniu kursorem).

Fantastyczna wersja: Stylizowane elementy interfejsu z delikatnymi ozdobami (np.
ornamenty przy ikonach). Efekty podswietlania i aktywacji bardziej wyraziste (np. Swietlisty
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obrys lub delikatny "rozbtysk").
Efekty specjalne:

e Efekty wizualne zgodne z pierwotnym opisem:
o Zmiana materiatow i tekstur: Widoczna natychmiast po wyborze, z subtelnym
przejsciem (np. tagodne przejscie koloréw lub faktur).
o Animacje deformacji: Obiekty podlegajgce rozcigganiu, sptaszczaniu lub
dziurawieniu powinny ptynnie zmienia¢ ksztatt w czasie rzeczywistym.
o Oswietlenie i cienie: Dynamiczne oswietlenie nadajgce gtebie scenie, z
mozliwoscig interakcji uzytkownika (np. ustawienie kgta padania Swiatta).
e Propozycja dodatkowa: Lekki efekt refleksdw lub przezroczystosci na powierzchniach
szklanych lub wodnych, aby zwiekszy¢ atrakcyjnosé wizualng bez duzego obcigzenia
graficznego.

Dodatkowe elementy:

e Efekt zapisu projektu: Delikatna animacja wizualizujgca zapis budowli (np. powolne
zanikanie obiektow i pojawianie sie ikony zapisu).

e Podglad zmian: Podczas edycji budowli uzytkownik moze zobaczy¢ drobne podswietlenie
na zmienianych elementach (np. zmiana intensywnosci krawedzi).

Przykladowe inspiracje

Figuro.io (https://www.figuro.io/Designer)

Kategoria: Modelowanie 3D

Opis: Prosta aplikacja w przegladarce umozliwiajgca modelowanie 3D, manipulacje brytami oraz
operacje Boole’a.

Inspiracja:

e Tworzenie form geometrycznych i ich modyfikacja.
e Intuicyjny interfejs pozwalajgcy na edycje obiektow.
e Operacje Boole’'a (odejmowanie, dodawanie bryt).

Tinkercad (https://www.tinkercad.com/)

Kategoria: Projektowanie 3D dla poczatkujgcych

Opis: Proste narzedzie do projektowania w 3D, szczegdlnie przydatne dla uczniéw do nauki
podstaw modelowania przestrzennego.

Inspiracja:

e Intuicyjny system sktadania bryt i edycji ksztattow.
e tatwe narzedzia do skalowania i manipulacji elementami.
e Gotowe modele do edyciji dla uzytkownikéw.

Minecraft (Tryb Kreatywny) (https:/www.minecraft.net/)

Kategoria: Eksploracja architektury poprzez budowanie

Opis: Swiat oparty na blokach, pozwalajgcy graczom na swobodne budowanie i
eksperymentowanie z architekturg.

Inspiracja:

e Modutowy system budowania obiektoéw architektonicznych.
e Mozliwos¢ eksperymentowania z réznymi stylami i materiatami.
e Kreatywna eksploracja $Swiata architektury.
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SketchUp (https://www.sketchup.com/)

Kategoria: Profesjonalne modelowanie 3D

Opis: Narzedzie do modelowania 3D, szeroko wykorzystywane w projektowaniu architektury,
wnetrz i urbanistyki.

Inspiracja:

e Tworzenie realistycznych obiektéw architektonicznych.
e Mozliwosé budowania skomplikowanych form i struktur.
e Intuicyjny interfejs uzytkownika utatwiajgcy projektowanie.

LEGO Digital Designer (https://www.lego.com/en-us/Idd)

Kategoria: Projektowanie struktur modularnych

Opis: Narzedzie do budowania konstrukcji z klockéw LEGO, ktére mozna pdzniej edytowac i
zapisywac.

Inspiracja:

e Tworzenie obiektéw poprzez fgczenie prefabrykowanych modutow.
e System katalogowania elementéw i ich edyc;ji.
o Mozliwosé eksperymentowania z uktadami przestrzennymi.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-materiat 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 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 uwzglednia¢ 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 spetniaé 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 mozliwos¢ 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 roznymi potrzebami korzystac z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

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

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

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



https://www.sketchup.com/
https://www.lego.com/en-us/ldd

pomingc¢/wytgczyc);

umozliwiaé korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktéra mozna sterowaé za pomocag myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak
wzrok lub przetgcznik;

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

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

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

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

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe 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:

Z ograniczeniami wzroku,

z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

z ograniczeniami mozliwo$ci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecia, przetwarzaniem
informacji, dysleksja),

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 fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

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

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

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 opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementdéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni méc skorzystaé z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
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poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

e stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomow;

e zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

e dodanie napisow i transkrypciji do treéci audio i wideo;

e mozliwosé modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wigczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

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

e stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadéw tresci;

e zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwigku dla réoznych elementow
multimedialnych w mapie interaktywnej;

e zastosowanie przetgcznika dZzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesl
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

e umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszardow klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;
unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajgcych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;
zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych rownoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusg);
zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych 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 krotkich zdan i punktowania;
uzywanie wyjasnienia skrotow;
tworzenie opisowych przyciskow;
budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;
wyrownanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;
niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;
niestosowanie podkreslania stow, 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 ekranow:
e opisywanie obrazow, stosownie transkrypcji, audiodeskrypciji;
nieumieszczanie informaciji 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 zapewnié
mozliwie najwieksza dostepnosé dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réoznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegoélnych etapach realizacji projektu
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konkursowego.

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”.

1. Aplikacja sktada sie z obszaru roboczego w ktérym uczen bedzie wykonywat forme
architektoniczng w 3D oraz przybornika ktéry musi zawieraé:

o baze elementéw architektury wspotczesnej i cate budowle, dostepne takze rézne
bryty,

o baze elementéw architektury roznych stylow — m.in. portale, schody, arkady,
kolumnady, wiezyczki, sciany dekorowane sgraffito, attyki, posagi typu kariatydy,
atlasy itp.,

o baze przestrzeni 3D, m.in. miejskie, naturalne -np. gérskie, nad jeziorem, morzem,
wodospadem, le$ne, egzotyczne itp.,

o mozliwo$¢ samodzielnego stworzenia bryty,

o narzedzia do zmiany rozmiaréw, koloru, intensywnosci, faktury, materiatu oraz
deformaciji (rozciggania, sptaszczania i dziurawienia),

o wszystkie uzyte elementy z bazy posiadajg nazwy oraz opisy pochodzenia.

2. Interaktywnos¢ i elastycznosé¢ funkcji:

o Interaktywne elementy:

1. Tworzenie budowli:

e umozliwienie tworzenia obiektow architektonicznych z dostepnych
zasobdw,

e mozliwos¢ dodawania i odejmowania bryt oraz elementéw
architektonicznych,

e tworzenie fantastycznych zamkéw z elementéw historycznych
styléw (starozytny, Sredniowieczny, renesansowy, barokowy,
klasycystyczny),

e kreatywne wyzwania: budowa wiezy, domkéw dla ptakdw, itp.

2. Edycja bryti elementéw:

e manipulacja brytami (szescian, prostopadtoscian, walec, stozek,
kula): tgczenie, zmiana rozmiaréw, koloru, faktury, materiatu,

e mozliwosé deformaciji bryt: rozcigganie, sptaszczanie,
dziurawienie,

e swobodne zestawianie bryt i elementéw architektury w réznych
przestrzeniach.

3. Wybdr przestrzeni/krajobrazéw 3D: miejskie, naturalne, egzotyczne (gory,
jeziora, wodospady, lasy, morza). Mozliwos¢ przesuwania, obracania i
skalowania przestrzeni.

o Mozliwo$¢ dostosowania funkcji:

1. Personalizacja projektéw przez nauczyciela: dodawanie wtasnych zadan i
scenariuszy.

2. Wybdr rodzaju projektu (architektura wspotczesna, zamek fantastyczny,
inne kreatywne budowle).

3. Tryb 2D:

e mozliwosé dziatania aplikacji w trybie 2D: operacje na figurach
geometrycznych, manipulacja, skalowanie, tgczenie,

e opcja ustawienia fotografii jako tta dla architektury w trybie 2D.

3. Modutowy system éwiczen praktycznych:
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o Scenariusze edukacyjne:
1. Mozliwos¢ realizacji scenariuszy typu ,Budowa krok po kroku” z instrukcja.
2. Zadania kreatywne rozwijajgce wyobraznie (np. najwyzsza wieza, dom dla
bohatera, itp.).
4. System podpowiedzi: Instrukcje krok po kroku integracja instrukcji gtosowej oraz
transkrypcji tekstu na ekranie.
5. Sledzenie postepoéw i zapis wynikdw:
o Historia dziatan uzytkownika oraz dodatkowe funkcje:
1. historia zmian: mozliwos¢ cofania i powtarzania zmian w projekcie,
2. opcja zapisywania projektéw oraz eksportowania ich do ré6znych formatow,
3. mozliwos¢ podgladu projektu w trybie petnoekranowym,
4. mozliwos¢ zapisu, udostepniania i drukowania projektow.
o Profilowanie wynikow i osiggniec:
1. Mozliwo$¢ generowania raportdw dla nauczyciela, pokazujgcych postepy i
wyniki uczniéw.
6. Personalizacja przez nauczyciela:
o Dostosowywanie funkcji:
1. Nauczyciel moze modyfikowa¢ dostepne zasoby (np. ograniczyé do
jednego stylu architektonicznego).
2. Tworzenie wtasnych zadan z wykorzystaniem dostepnych zasobow lub
dodawanie nowych elementéw.
o Opcje konfiguracyjne:
1. Mozliwos$¢ wyboru krajobrazu startowego, typéw bryt, czy stylow
architektonicznych w projekcie.
2. Ustawienia dotyczace poziomu trudnosci, liczby dostepnych elementow i
wymagan zadania.

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 zadaniach.

o Podsumowanie wynikoéw dla uzytkownika: Uzytkownik powinien mie¢ mozliwosé
przegladania wynikéw po zakonczeniu dziatania aplikacji, co wspiera proces
uczenia sie.
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