SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Opera od kuchni

Numer materiatu

V.18

Autor 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 AR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ OOVR

VR - wirtualna rzeczywistos$¢

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

jest materiat

Liceum / technikum zakres podstawowy
Liceum / technikum zakres rozszerzony

Przedmiot(y) do nauki
ktorych przeznaczony
jest materiat

historia muzyki,
jezyk polski,
muzyka,
plastyka
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja jest wirtualnym spacerem, symulacjg wykonania opery od kulis. Widz odwiedzi np.
garderoby, kulisy, kanat dla orkiestry, pracownie scenograficzng, dzieki czemu bedzie miat
mozliwos¢ poznania tajnikow produkciji przedstawienia teatralnego.

Cel ogolny materiatu

Poznanie przez uczniow tajnikdw produkcji dzieta operowego. Uczen bedzie miat mozliwosc¢
poznanie tego, co sie dzieje podczas produkcji przed przestawieniem, a takze w trakcie jego
trwania.

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

Muzyka SP

Uczen przybliza dziatalno$¢ instytucji kultury muzycznej, jakg jest opera.

Jezyk polski SP

Uczenh wymienia, rozréznia i okresla zakres dziatania i funkcje opery.

Plastyka SP

Uczen rozumie i potrafi scharakteryzowac proces produkcji przedstawienia operowego.
Muzyka PP, Historia muzyki PR

Uczenh przybliza dziatalnos¢ instytucji kultury muzycznej, jakg jest opera.

Uczeh wymienia, rozréznia i okresla zakres dziatania i funkcje opery.

Uczen rozumie i potrafi scharakteryzowacé proces produkcji przedstawienia operowego.

Proponowane sposoby realizacji:
Uczenh przybliza dziatalnos¢ instytucji kultury muzycznej, jakg jest opera.
Sposob realizacji: opowiesci przedstawicieli podczas wirtualnego spaceru.

Uczenh wymienia, rozréznia i okresla zakres dziatania i funkcje opery.
Sposob realizacji: wirtualny spacery po operze.

Uczen rozumie i potrafi scharakteryzowac proces produkciji przedstawienia operowego.
Sposéb realizacji: wizualizacja 3D poszczegoélnych etapow przygotowania dzieta operowego oraz
wystawienia.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Aplikacja jest wirtualnym spacerem, symulacjg wykonania opery od kulis.
Spacer bedzie podzielony na dwa akty:
1. Przed przedstawieniem:
- przygotowanie scenografii,
- przygotowanie kostiuméw,
- proby charakteryzaciji,
- proby orkiestry,
- proby gtéwnych postaci,
- proby choéru,
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- proby baletu,

- proby choreograficzne catego zespotu,

- proby rezyserskie poszczegdlnych scen,

- préby medialne i oswietleniowe (przygotowanie materiatu),

- préby od strony technicznej i czasowej w obstudze scenografii.

2. W trakcie przedstawienia:

- garderoby,

- kulis,

- przebieranie za sceng,
- makijaz i peruki,

- scena,

- praca inspicjenta.

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

1.

2.
3.

Wykonawca powinien mie¢ wiedze merytoryczng dotyczgca historii muzyki oraz
instrumentoznawstwa.

Materiat powinien by¢ zaprezentowany w sposob kreatywny i atrakcyjny dla uczniéw.
Muzyka musi by¢é wykonana na prawdziwym instrumencie, na zywo. Dzwiek komputerowy
albo imitujgcy dzwiek instrumentu jest niedopuszczalny. Utwory powinny by¢
zamieszczone w catosci, a nie w fragmentach.

Materiat powinien zawiera¢ elementy weryfikujgce zrozumienie ucznidw, takie jak quizy,
zadania praktyczne, aby sprawdzi¢, czy osiggneli oni zamierzone cele edukacyjne.
Konieczne jest zrealizowaniu materiatu we wspétpracy z wybrang opera.

Opis struktury materiatu

1.

Aplikacja jest wirtualnym spacerem, symulacjg wykonania opery od kulis. Akcja powinna
dotyczy¢ jednej wybranej opery. Na poczatku pojawia sie ekran gtowny z tytutem
multimedium. Napis ten widnieje na budynku opery. Na drzwiach jest napis wejscie. Po
kliknieciu go, uczen wchodzi do wnetrza opery.

Po wejsciu do budynku, uczen widzi pojawiajgce sie napisy: “Akt I. Przed
przedstawieniem”.

Podczas wirtualnego spaceru, z lewej strony znajduje sie menu, ktére pozwala na
znalezienie sie od razu w wybranym miejscu. Zwiedzaniu instytucji towarzyszy muzyka
operowa. Uczen porusza sie po budynku, wybierajgc kierunek, miejsca, ktore chce
zwiedzi¢ za pomocg strzatek znajdujgcych sie na podtodze. Do spaceru dotgczone sg
obrazy, filmiki i interaktywne przedmioty. Sg one kluczowe do petnego zrozumienia
prezentowanych tresci i pozwalajg na lepsze zobrazowanie omawianego miejsca. Podczas
wirtualnego spaceru w ponizszych miejscach uczen bedzie moégt wchodzi¢ w interakcje z
przedmiotami, osobami itd. poprzez klikanie na wyréznione punkty.

a. pracownia scenograficzna (moze by¢ tez inna nazwa obowigzujgca w dane;j
instytuciji)

Na poczatku pojawia sie postaé scenografa. Po kliknieciu na posta¢, opowiada
ona, na czym polega jej/jego praca, z kim wspétpracuje podczas przygotowania
scenografii, jakie sg etapy jego pracy. Nastepnie zacheca ucznia, zeby zapoznat
sie ze szkicami scenografii do obecnie przygotowanego przedstawienia.

Uczen podchodzi do stotu, podnosi i oglgda rysunki. Na koricu pojawia sie
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ostateczny projekt wizualizacji, makiety oraz spis rekwizytow.

W pracowni pojawia sie druga postac, ktorg jest kierownik techniczny. Po kliknieciu
na postaé kierownika, rozmawia on ze scenografem na temat mozliwosci
technicznych realizacji zatwierdzonej koncepcji scenograficzne;.

Na koniec obie postacie zastanawiajg sie, jakie elementy scenografii zostang
wykonane w teatrze, a ktére poza nim. Postacie proszg ucznia, aby pomdgt przy
powstaniu wybranego rekwizytu do opery. Ponadto, gdy uczen dotknie jakiegos
elementu znajdujgcej sie w pomieszczeniu scenografii, pojawia sie film
prezentujacy, w jaki sposéb powstawata (byta budowana, malowana).

b. przygotowanie kostiumoéw (pomieszczenie, w ktérym w danej operze projektuje
sie i szyje kostiumy).

Pojawia sie posta¢ kostiumografa, ktéra opowiada, na czym polega jego praca
oraz jak wyglada proces tworzenia kostiuméw.

Na stole znajdujg sie projekty kostiuméw. Uczen moze je podnies¢ i obejrzeé.

Gdy uczen kliknie na jakgs posta¢ znajdujgca sie przy stole krawieckim, postacie
ozywajg i uczeh moze obserwowac, jak one pracujg, czyli obserwuje, jak sg szyte
stroje.

Po zakonczeniu wizualizacji uczen moze klikng¢ na wiszgce na wieszaku stroje, a
wtedy jego zadaniem jest odpowiednie dobranie stroju do postaci zgodnie z
opisem. Sg to postacie z omawianej w multimediach opery.

c. proby charakteryzacji (odbywajg sie w pomieszczeniu, w ktérym zwykto sie to
robi¢ w danej instytuciji).

W pomieszczeniu pojawia sie postac¢ charakteryzatorki, ktéra zaprasza ucznia do
zapoznania sie z jej pracg. Po kliknieciu w lustro, pojawia sie wizualizacja
wykonania makijazu, fryzury itd. do danego przedstawienia.

Po zakonczeniu wizualizacji uczeh moze dotkng¢ aktora i sam go uczesac lub tez
wykonaé mu makijaz sceniczny.

d. préby orkiestry (odbywajg sie w pomieszczeniu, w ktérym zwykto sie to robi¢ w
danej instytuciji).
Uczen moze podej$¢ do pulpitu dyrygenta i wowczas moze obejrzeé, jak wyglada
partytura opery, moze przewracac¢ strony. Gdy uczen podejdzie do pulpitu
instrumentalisty, widzi nuty danej partii instrumentu i rzeczywistos¢ z perspektywy
tegoz instrumentalisty. Tg rzeczywisto$cig jest wizualizacja tego, jak wygladaja
préby orkiestry, jaka jest w nich rola dyrygenta.
Gdy uczen podejdzie do pulpitu dyrygenta i podniesie batute, wciela sie w jego
postac i dyryguje wybranym, miarowym fragmentem opery, ktérej dotyczy
multimedium.

e. proby gtéwnych postaci (odbywajg sie w pomieszczeniu, w ktérym zwykto sie to
robi¢ w danej instytuciji).
Po wejsciu do pomieszczenia uczen widzi gtdwne postacie prébujgce swoje partie.
Postacie sg w prywatnych ubraniach. Po kliknieciu w kazdg z nich wyswietla sie
wizualizacja proby danej postaci.
Po kliknieciu w postaé rezysera/coacha wokalnego zaczyna kierowaé do
¢wiczgcych swoje uwagi.
Po kliknieciu w pianiste/korepetytora podswietla sie partia jakiej$ prostej arii lub
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innej czesci, ktorej uczen bedzie magt sie nauczyé $piewac. Potrzebny jest do tego
akompaniament fortepianowy, linia melodyczna oraz tekst.

f. proby choéru (odbywajg sie w pomieszczeniu, w ktérym zwykto sie to robi¢ w
danej instytuciji).

Choérzysci siedzg na krzestach, a przed nimi znajdujg sie pulpity z nutami.
Analogicznie jak w przypadku préby orkiestry uczen moze usigs¢ na miejscu
wybranego wokalisty. W zaleznosci od tego, gdzie usigdzie (w sopranach, altach,
tenorach czy basach), pojawia sie przed nim pulpit z partig danego gtosu. Widzi z
perspektywy danego chérzysty prébe prowadzong z danym gtosem przez
kierownika chéru. Sledzi wéwczas swojg partie, ktéra podéwietla sie w zapisie
nutowym.

Gdy kliknie na postac dyrygenta, caty chor wykonuje fragment utworu, ktéry jest
widoczny na pulpicie, a uczen moze nim dyrygowac. Utwoér powinien by¢ miarowy
o jednolitym metrum.

g. proby baletu (odbywajg sie w pomieszczeniu, w ktérym zwykto sie to robi¢ w
danej instytuciji).
Na poczatku wita ucznia postaé choreografa, ktéra opowiada o swojej pracy.
Uczen przyglada sie probie baletu, a gdy kliknie na jakas postac, widzi probe z jej
perspektywy.

h. préby choreograficzne catego zespotu (odbywajg sie w pomieszczeniu, w
ktorym zwykto sie to robi¢ w danej instytucji).
Po kliknieciu na posta¢ choreografa, ten zaczyna ttumaczy¢ zespotowi koncepcje
choreograficzng. Pokazuje poszczegdlne pozycje, a zespét za nim powtarza lub jg
realizuje.
Wykonawcy nie sg przebrani w stroje.
Uczen ma do wyboru 5 uktadow, jakie bedzie ¢wiczy¢ zespot. Ich wybér rozwija sig
po kliknieciu na choreografa.

i. proby rezyserskie poszczegoélnych scen - scena gtéwna
Na scenie gtéwnej odbywa sie préba w kostiumach i z charakteryzacjg. Uczen
réwniez znajduje sie na scenie.
Po kliknieciu na posta¢ rezysera, ten opowiada o specyfice swojej pracy.
Nastepnie uczeh ma do wyboru 5 scen, z rézng obsadg wykonawczg. Po ich
wyborze obserwuje probe oraz uwagi rezysera.
Préba odbywa sie, gdy juz jest scenografia i znajdujg sie rekwizyty.
Uczeh ma mozliwos¢ podnies i obejrze¢ je oraz otrzymac¢ informacje, jaka petnig
role w spektaklu. Po wskazaniu poszczegdlnych elementéw scenografii uczen
dowiaduje sig, co symbolizuja, jaka byta intencja ich powstania.

j. préby medialne i oswietleniowe - stét rezyserski.

Uczen spotyka oswietleniowca i rezysera dzwieku. Po kliknieciu na dang postac, ta
opowiada o specyfice swojej pracy.

Uczen moze wskazywaé na poszczegodlne przedmioty na stole rezyserskim, a
wowczas pojawia sie informacja, do czego one stuzg oraz przyktad efektu, jaki
powodujg. Efekt musi by¢ widoczny albo styszalny np. poprzez zmiane na scenie
gtéwne;.

k. proby od strony technicznej i czasowej w obstudze scenografii - kulisy.

Uczen znajduje sie za kulisami, gdzie odbywa sie préba strony technicznej i
czasowej w obstudze scenografii. Ma do wyboru 5 scen, ktére podlegajg probie.
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Znajdujg sie w formie napisdw na scianie kulis, a wyboru dokonuje przez ich
dotkniecie.

Po kliknieciu znajdujgcego sie za kulisami szyldu “Akt Il. W trakcie przedstawienia” uczeh nadal
znajduje sie za kulisami, ale juz w trakcie trwania spektaklu operowego.

a. kulisy. Uczeh moze zobaczyé, co dzieje sie za sceng podczas, gdy odbywa sie
przedstawienie operowe.

Po kliknieciu w rézne postaci, moze zobaczy¢, co one robig przed wyjsciem na scene oraz
po zejsciu ze sceny. Co najmniej 10 réznych postaci i sytuacji.

b. przebieranie za scena. Na korytarzu w trakcie przedstawienia uczen moze zobaczy¢, jak
wyglada proces zmiany kostiumu, gdy jest na to mato czasu. W przebieraniu pomagajg
garderobiane.

c. garderoby. Uczeh ma mozliwos¢ zobaczenia, co sie dzieje w garderobach podczas
przedstawiania. Moze takze zobaczy¢, co robig w tym czasie wykonawcy pomiedzy swoimi
wejsciami. Uczen ma mozliwo$¢ wejscia do 8 garderdb, w ktérych znajdujg sie rézni
wykonawcy i znajdujg sie w zréznicowanych sytuacjach.

d. makijaz i peruki. Uczeh ma mozliwo$¢ zobaczenia tego, jak wyglgda proces
charakteryzacji tuz przed spektaklem operowym, czy jest on czasochtonny i na czym
polega. Uczen ma mozliwos$¢ zobaczenia charakteryzaciji 10 réznych postaci. Wybiera je
poprzez dotkniecie na liscie wiszgcej obok lustra.

e. scena. Uczen ma mozliwos¢ uczestniczenia w 10 zréznicowanych scenach opery.
Dokonuje tego poprzez klikniecie na kotare danego tytutu sceny.

f. praca inspicjenta. Uczen znajduje sie przy pulpicie inspicjenta. Po jego kliknieciu pojawia
sie wizualizacja jego pracy podczas przedstawienia.

Powyzsza koncepcija jest to minimum, ktére musi sie znalez¢ w materiale. W zaleznosci od
wybranej opery, deweloper musi dostosowaé¢ do niej multimedium i umiescié¢ atrakcyjne,
powiazane z dang opera elementy, a na obecnym etapie nie moga zostaé narzucone ze
wzgledu na specyfike poszczegélnych dziet operowych i ich produkciji.

Mechanika materiatu

OPCJONALNIE APLIKACJA MOZE POWSTAC NA CARD BOX:
Zwiedzanie moze odbywac sie w card box. Widoczne sg dla ucznia kierunkowskazy, zeby wiedziat,
jak doj$¢ do miejsca, ktére go interesuje.

Modele 3D uczenh oglada z perspektywy pierwszej osoby w wirtualnej przestrzeni z pomoca np.
card boxa. Obraz mozna pokazywac réwnolegle na ekranie monitora lub na projektorze. Uczen
dokonuje wyboru ikonek albo poszczegdlinych czesci instrumentu. Obracajgc gtowg, widzi obraz
360 stopni. Moze tez dotykaé poszczegodlnych elementow.

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

Budynki i przestrzenie opery:

e Whnetrza i zewnetrzne elementy budynku opery przedstawione w realistyczny
sposob, ale z ograniczeniem do kluczowych detali (np. uproszczona tekstura
elewaciji czy elementéw wnetrza, bez nadmiernego detalu na mniej istotnych
obiektach).

e Podstawowe wnetrza, takie jak garderoby, scena czy pracownie, majg byc¢
wyraznie zdefiniowane wizualnie, z minimalng iloscig szczegétéw w mniej istotnych
obszarach (np. $ciany, sufity).

Postacie i interakcje:

e Postacie tworzone w stylu realistycznym, ale z ograniczeniem do uproszczonych
animacji i szczegotow. Wystarczajgce bedg podstawowe animacje (np. ruch rak,
mowa, proste gesty).

e Postacie w kostiumach operowych widoczne tylko w wybranych scenach,
natomiast poza sceng mogg by¢ ubrane w neutralne stroje.

Interaktywne przedmioty:

e Elementy kluczowe dla mechaniki aplikacji (np. nuty, projekty scenografii,
partytury) przedstawione w realistycznej formie z dobrze widocznymi szczegdtami.

e Pozostate elementy (np. meble, narzedzia) uproszczone, bez skomplikowanych
tekstur.

Scenografia i rekwizyty:

e Wizualizacja scenografii ograniczona do statycznych modeli 3D z prostymi
efektami Swietlnymi, ktére oddadzg atmosfere opery.

e Rekwizyty widoczne w trakcie przedstawienia powinny by¢ skoncentrowane na
kluczowych elementach fabularnych opery, bez zbednego rozbudowywania tta.

Efekty swietlne i dzwiekowe:

e Oswietlenie uzywane w scenach ma by¢ subtelne, z mozliwoscig zastosowania
prostych efektéw zmiany koloréw czy cieni.

e Ruchome swiatta (np. reflektory w trakcie przedstawienia) mozna uprosci¢ poprzez
uzycie gotowych efektow.

Tia i menu:

e Tto menu oraz obszary niewymagajgce interakcji uzytkownika mogg by¢ wykonane
jako statyczne obrazy wysokiej jakosci lub proste, niskopoligonowe modele.

Perspektywa i eksploracja:

e Grafika widziana z perspektywy pierwszej osoby: ograniczy¢ widok do tego, co jest
w polu widzenia uzytkownika, aby unikng¢ nadmiernego obcigzenia
renderowaniem.

e Strzatki kierunkowe oraz menu nawigacyjne powinny by¢ wyrazne, ale nie muszg
by¢ w petni realistyczne — wystarczy minimalistyczny design.
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Modele 3D:

e Modele majg by¢ tworzone z umiarkowang iloscig detali, aby zapewni¢ ptynne
dziatanie aplikacji na réznych urzgdzeniach. Nalezy stosowaé optymalizacje
tekstur i modeli.

Atmosfera:
e Potgczenie tradycji opery z nowoczesnoscig mozna oddac przez wykorzystanie

prostych, symbolicznych elementéw graficznych (np. dekoracje z elementami
sztuki wspétczesnej w lobby, subtelne efekty wizualne w menu aplikac;ji).

Przykltadowe inspiracje

Wirtualne wycieczki po teatrach operowych

Kategoria: Eksploracja i historia opery
Opis: Wirtualne spacery po teatrach operowych pozwalajg uzytkownikom na zwiedzanie miejsc
niedostepnych na co dzien, takich jak kulisy, garderoby czy scena.

Inspiracja:

e Mozliwos¢ swobodnego eksplorowania budynku opery w trybie 360°.

e Interaktywne punkty informacyjne opisujgce pomieszczenia i funkcje réznych oséb w
teatrze.

e Realistyczne nagrania dzwiekowe oddajgce atmosfere opery.

Inside Opera VR —
https://www.rbo.org.uk/news/the-royal-opera-house-presentscurrent-rising-the-worlds-first-opera-in-

hyperreality

Muzea i galerie online — interaktywne wystawy

Kategoria: Interaktywna edukacja kulturalna
Opis: Muzea online, takie jak Google Arts & Culture, oferujg cyfrowe kolekcje dziet sztuki,
pozwalajgc uzytkownikom na eksploracje w wysokiej jakosci.

Inspiracja:

e Mozliwosé powiekszania szczegdtow obiektow (np. kostiumy, partytury, dekoracje
sceniczne).

e Kontekst historyczny i edukacyjne opisy eksponatow.

e Interaktywne poréwnywanie dziet (np. réznych scenografii tej samej opery).

Google Arts & Culture — http://artsandculture.google.com
Metropolitan Museum of Art — http://www.metmuseum.org/art/collection/search

Filmy dokumentalne o produkcji spektakli operowych

Kategoria: Kulisy opery i praca za sceng
Opis: Filmy edukacyjne pokazujgce, jak wyglada proces tworzenia opery od szkicow po finalne
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przedstawienie.
Inspiracja:
e Autentyczne nagrania prob orkiestry, choéru i baletu.

e Wywiady z rezyserami, scenografami, kostiumografami.
e Pokazanie procesu powstawania scenografii i rekwizytow.

OperaVision — http://operavision.eu
Aplikacje VR do nauki muzyki i sztuki scenicznej
Kategoria: Immersyjna eksploracja przestrzeni operowe;j
Opis: Aplikacje VR umozliwiajg uzytkownikom wejscie w interaktywng przestrzen muzyczng i
eksplorowanie koncertéw, oper czy teatrow.
Inspiracja:
e Mozliwos¢ wchodzenia na scene i oglgdania spektaklu z roznych perspektyw.
e Wizualizacje dzwigku — synchronizacja ruchow postaci z muzyka.

e Interaktywne ¢wiczenia z dyrygowania i roli inspicjenta.

MelodyVR —

CislbyYh FTU9LIYhn9H6TWbZ 7EOerubYBV288H

The VR Orchestra — https:

Gry edukacyjne symulujgce prace w teatrze
Kategoria: Symulacja pracy za kulisami
Opis: Gry symulacyjne pozwalajgce uzytkownikom na zarzgdzanie produkcjg teatralng,
organizowanie préb i rozwigzywanie problemoéw scenicznych.
Inspiracja:
e Mozliwos¢é organizowania prob i zarzadzania czasem spektakliu.
e Interakcje z postaciami odgrywajgcymi rozne role w teatrze.

e System punktacji za efektywnos¢ pracy za kulisami.

Stagehand Simulator —
https: re. mpowered.com 2094 han rvival_Simulator/?l=polish

Aplikacje do nauki dyrygowania i pracy muzykow

Kategoria: Interaktywna nauka muzyki
Opis: Aplikacje edukacyjne wspierajgce nauke dyrygowania i analizy partytur.

Inspiracja:
e Mozliwo$¢ dyrygowania fragmentami opery i kontrolowania tempa.

e Widok z perspektywy dyrygenta — interakcja z orkiestra.
e Sledzenie nut w czasie rzeczywistym.

Tunable — hitp://tunableapp.com
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Simply Piano — http://simplypiano.com

Aplikacje do gamifikacji eksploracji przestrzeni

Kategoria: Interaktywne zwiedzanie
Opis: Gry miejskie i aplikacje eksploracyjne, ktére pozwalajg uzytkownikom odkrywacé przestrzen
poprzez zadania i wyzwania.

Inspiracja:
e Ukryte zadania i misje, ktére uzytkownik musi wykonac, aby poznac kolejne etapy
spektaklu.
e Mozliwos¢ odkrywania ukrytych punktow w operze (np. sekretne przejscia za kulisami).
e Interaktywna mapa z nagrodami za odnalezienie wszystkich kluczowych punktéw.

Geocaching — http://www.geocaching.com

Mechaniki grywalizacyjne do zastosowania w aplikacji

Kategoria: Gamifikacja edukac;ji
Opis: Systemy edukacyjne nagradzajgce uzytkownikdw za osiggniecia i postepy w nauce.

Inspiracja:
e System punktowy za ukonczone zadania i quizy.
e (Odznaki za interakcje z postaciami i odkrycie wszystkich punktéw spaceru.

e Mozliwo$¢ rywalizacji z innymi uzytkownikami — ranking najlepszych wynikéw.

Duolingo — http://duolingo.com

Khan Academy — hitp://khanacademy.org

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 szczegolnymi 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 materiatléw 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
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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 r6znymi potrzebami korzystac z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

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

3. posiadaé rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajace 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. umozliwiaé skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

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

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

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomoca 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 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 z ograniczeniami stuchu,

e z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

e z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecia, przetwarzaniem
informacji, dysleksja),

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

e 7z zaburzeniami mowy,

e korzystajgcych z czytnikéw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

e stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typéw fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);
uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskéw i powiadomien w kontekscie;
stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;
umozliwienie zmiany wielko$ci elementéw interfejsu;
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uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekdw, réznych w zaleznosci od
zdarzen,

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

wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegolnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomocg klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

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

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

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

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idioméw;
zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napisow i transkrypciji do tresci audio i wideo;

mozliwos¢é modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wigczania 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 réoznych elementow
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 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.

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchéw.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomoéw;
uzywanie krétkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego 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 ekranow:
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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 przyktadami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwicksza dostepnosé dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z ré6znymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowaé z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

1. Interfejs uzytkownika:

o gtéwne menu z dostepem do réznych lokacji opery,

o menu kontekstowe z lewej strony ekranu podczas zwiedzania, umozliwiajgce
natychmiastowe przej$cie do wybranej lokacji,

o ikonki interaktywne wskazujgce miejsca i przedmioty, z ktérymi uzytkownik moze
wchodzi¢ w interakcje.

2. Opcjonalnie aplikacja moze powstaé¢ na card box.
3. Interaktywnosc¢ i nawigacja po przestrzeni spaceru:

o Swobodne poruszanie sie:

1. Uzytkownik moze swobodnie poruszac sie w wirtualnej przestrzeni w
przéd, w tyt, na boki i obracaé widok w zakresie 360°.

2. Swobodna eksploracja wirtualnego budynku opery z pomocg strzatek na
podtodze.

3. W trybie card box (opcjonalnym) sterowanie odbywa sie poprzez ruch
gtowy i wybér kierunku.

o Aplikacja musi zawiera¢ 17 srodowisk wraz z elementami interaktywnymi, ktére
edukujg na temat funkcji i dziatalnosci opery, szczegbétowy opis znajduje sie w
scenariuszu w “Opisie struktury materiatu”.

o Punkty interakcji i opisy obiektéw: W przestrzeni powinny znajdowac sie
interaktywne punkty, ktére uzytkownik moze klikng¢, aby uzyskac szczegétowe
informacje, obrazy lub krétkie filmy dotyczgce danego miejsca lub obiektu:

1. Mozliwos¢ wejscia w interakcje z postaciami (np. scenograf,
kostiumograf), ktére opowiadajg o swojej pracy.

2. Klikanie na przedmioty/postaci wywotuje animacje, dialogi, czy filmy
prezentujgce procesy produkcji.

3. Wizualizacje 3D - modele 3D rekwizytow, kostiuméw, ktére uzytkownik
moze obracac i badaé za pomocg myszki.

4. Przedmioty w przestrzeni moga by¢ podnoszone, oglgdane w szczegdétach
lub uzywane (np. partytura, makijaz).

5. Warstwy informacyjne i tryby wyswietlania:

o Warstwy tematyczne: Mozliwos¢ wigczania i wytgczania roznych warstw informac;ji

ktore dostarczajg dodatkowego kontekstu.

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

13



o Tryby wys$wietlania:
1. Tryb panoramiczny: Widok 360° z mozliwo$cig obracania kamera.
2. Tryb mapy: Widok z géry z mozliwoscig szybkiego przejscia do wybranego
miejsca.
3. Widok z perspektywy pierwszej osoby (FPS), gdzie uzytkownik porusza
sie po przestrzeni i rozglgda za pomocg myszki.
5. Tryby eksploracji:

o Tryb swobodnego zwiedzania: Umozliwia uzytkownikowi dowolne poruszanie sie
po wirtualnym srodowisku bez okreslonych celéw lub zadan.

o Tryb edukacyjny:

1. Uzytkownik przechodzi przez kolejne punkty edukacyjne w ustalonej
kolejnosci.

2. Po kliknieciu w dang postac lub obiekt odstaniajg sie szczegotowe tresci
edukacyjne.

3. Narracja i wizualizacje prowadzg uzytkownika krok po kroku.

6. System testowania wiedzy i ¢wiczenia:
o Quizy i pytania lokalizacyjne: W przestrzeni umieszczone sg quizy, np.:

1. ,Gdzie znajduje sie garderoba dla gtéwnych postaci?”

2. Jakie sg etapy tworzenia makijazu scenicznego?”

o Quizy moga by¢ w formie pytan jednokrotnego wyboru, dopasowywania obiektéw
lub pytan otwartych.

o Scenariusze edukacyjne: Zadania edukacyjne, np.:

1. Dobieranie stroju do postaci na podstawie opisu.
2. Dyrygowanie fragmentem opery.
3. Tworzenie rekwizytéw do scenografii.

o System weryfikuje poprawnos$é wykonania zadan i udziela uzytkownikowi
informacji zwrotne;.

7. Sledzenie postepdw i zapisanie wynikow:

o Historia przegladanych punktéw: Rejestr przeglgdanych miejsc umozliwiajgcy
powrot do wezesniej odwiedzonych punktow.

o Profilowanie wynikéw i osiggnie¢:

1. System zapisuje wyniki quizow oraz ukonczone zadania.
2. Uzytkownik ma dostep do swojego profilu, gdzie widzi:
e Liczbe odwiedzonych miejsc.
e  Wyniki w quizach.
e Procent ukohczonego spaceru.
8. Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie widocznych punktéw i warstw tematycznych: Nauczyciel ma
mozliwos¢ wyboru, ktére punkty interakcji i warstwy tematyczne sg dostepne w
danym spacerze.

o Tworzenie zadan i pytan edukacyjnych: Opcja dodawania lub modyfikowania pytan
i zadan w przestrzeni, co umozliwia nauczycielowi przygotowanie spaceru
dostosowanego do specyficznych potrzeb programu zajec.

9. Jakos$c¢ dzwieku i obrazu:

o Jakos$¢ obrazu w aplikacji musi by¢ wysoka, aby uzytkownicy mogli doktadnie
zobaczy¢ detale pomieszczen i instytuciji.

o Dzwiek musi by¢ czysty i wolny od zaktdcen, aby jak najlepiej odda¢ atmosfere
odwiedzanych miejsc.
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Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

Aplikacja musi spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0géine 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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