SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu
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Etap(y) edukacyjny dla | etap: SP I-lll
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Liceum / technikum zakres podstawowy
Liceum / technikum zakres rozszerzony
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historia muzyki,
muzyka

Fundusze Europejskie

Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska




2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Model 3D prezentujgca skfad klasycznego kwartetu smyczkowego oraz kontrabasu. Prezentacja
zawiera sktad oraz ukfad omawianego zespotu instrumentalnego jak tez opis kazdego

z instrumentow. Do aplikacji dotgczony jest plik dzwigkowy zawierajgcy brzmienie instrumentéw.
Uczen opisuje sposob i technike gry na prezentowanych instrumentach oraz wymienia
kompozytoréw tworzgcych na te instrumenty na kazdym z nich.

Cel ogdélny materiatu

Zapoznanie ze sposobem i technikg gry, budowg instrumentéw wchodzgcych w sktad kwartetu
smyczkowego oraz kontrabasu w tréjwymiarze. Ponadto zamieszczone sg utwory kompozytorow
na: skrzypce, altowke, wiolonczele oraz kontrabas.

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

Edukacja wczesnoszkolna
Uczen rozpoznaje brzmienie instrumentéw smyczkowych.

Muzyka — szkota podstawowa

Uczeh rozpoznaje brzmienie instrumentéw smyczkowych.

Uczen rozpoznaje wybrane utwory na instrumenty smyczkowe.
Uczen gra na instrumentach proste melodie oraz improwizuje na nich.

Historia muzyki: — Liceum / technikum zakres rozszerzony

Uczenh rozpoznaje brzmienie oraz potrafi nazwac i scharakteryzowaé poszczegolne czesci
instrumentéw smyczkowych.

Uczen opisuje przemiany w kulturze europejskie;.

Muzyka — Liceum / technikum zakres podstawowy
Uczen rozwija swoje uzdolnienia i zainteresowania.

Proponowane sposoby realizacji:

1. Uczen rozpoznaje brzmienie oraz potrafi nazwacé i scharakteryzowac¢ poszczegolne czesci
instrumentéw smyczkowych.
Sposob realizacji: Animacja 3D skrzypiec, altéwki, wiolonczeli oraz kontrabasu, ktérg
uczen moze doktadnie obejrze¢ z wyjasnieniem, jaka jest rola poszczegdlnych elementdw
w jej brzmieniu.

2. Uczen rozpoznaje brzmienie instrumentow smyczkowych.
Sposoéb realizacji: Percepcja utworéw muzycznych.

3. Uczen rozpoznaje wybrane utwory na instrumenty smyczkowe.
Sposob realizacji: Percepcja muzyki potgczona z aktywnoscig ruchowa.

4. Uczen gra na instrumentach proste melodie oraz improwizuje na nich.
Sposob realizacji: Gra na wirtualnych instrumentach.
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5. Uczenh opisuje przemiany w kulturze europejskiej.
Sposéb realizacji: percepcja czesci multimedium dotyczacej historii powstania
instrumentéw.

6. Uczen rozwija swoje uzdolnienia i zainteresowania.
Sposob realizacji: gra na instrumentach, percepcja utworéw muzycznych, zapoznanie sie z
dziedzictwem kultury europejskie;j.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Na poczatku pojawiajg sie muzycy przy pulpitach. Po dotknieciu nutki na ekranie zespdt zaczyna
gra¢, a po dotknieciu danego instrumentalisty pojawia sie tylko ta posta¢. Uczen moze wskazywaé
na poszczegolne jego czesci, ktére pojawiajg sie w zblizeniu. Towarzyszg temu informacje, co to
za czesc i jaka jest jego rola w budowie instrumentu. Po kliknieciu lub dotknieciu nutki, widoczne
sg ikonki z wybitnymi postaciami, ktére zastynety jako kompozytorzy i wirtuozi gry na na danym
instrumencie. Po ich kliknieciu posta¢ wykonuje utwor wybranego kompozytora na swoim
instrumencie. Utwory powinny by¢ zréznicowane pod wzgledem artykulacji, zeby uczen mogt
poznac rézne techniki gry na wybranym instrumencie.

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

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

2. Wykonawca powinien mie¢ wiedze merytoryczng dotyczaca historii muzyki oraz
instrumentoznawstwa.

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

4. Postacie grajgce utwory muszg by¢ realistyczne, co jest niezbedne, aby pokaza¢ technike
gry. Muzyka musi byé wykonana na prawdziwym instrumencie, na zywo. DZwigk
komputerowy albo imitujgcy dzwiek instrumentu jest niedopuszczailny.

5. Utwory muszg by¢ zamieszczone w catosci.

6. Materiat powinien zawiera¢ elementy weryfikujgce zrozumienie uczniéw, takie jak quizy,
zadania praktyczne, aby sprawdzi¢, czy osiggneli oni zamierzone cele edukacyjne.

Opis struktury materiatu

1. Na ekranie startowym pojawia sie tytut materiatu oraz ikonki: kwartet smyczkowy,
instrumenty strunowe smyczkowe oraz sprawdz sie.

2. Po kliknigciu ikonki - kwartet smyczkowy, pojawiajg sie muzycy przy pulpitach ze sktadu
klasycznego kwartetu smyczkowego. Znajdujg sie w klasycystycznej komnacie i sg ubrani
w stroje z epoki. Nad gtowami poszczegdlnych instrumentalistdw znajdujg napisy, jaki to
instrument (I skrzypce, Il skrzypce, altéwka, wiolonczela). Natomiast nad tymi napisami
znajdujg sie dwie ikonki: nutka oraz malutkie skrzypce i malutka wiolonczela.

3. Po dotknieciu ikonki nutki z pkt 2. uczen ma mozliwosé wyboru utworu, ktérego wystucha:.
e Aleksander Borodin “Kwartet smyczkowy nr 2” cz. lll Nocturne Andante
(wykonawcy znajdujg sie w scenerii nocnego pejzazu, w strojach w stylu
gotyckim),
e wspotczesna aranzacja utworu “Shallow” z repertuaru Lady Gaga na kwartet
smyczkowy (wykonywany w strojach jak w serialu Bridgertonowie oraz w
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inspirowanej serialem scenerii),
e Samuel Barber “Adagio” (konwencja “czarno-biata”; sceneria wnetrza ruin
zbombardowanego kosciota; muzycy ubrani na czarno),
e Wolfgang Amadeusz Mozart “Eine kleine Nachtmusic” - muzycy w centrum
handlowym, ubrani w letnie stroje, nieformalne.
Podczas wykonywania utwordw tto, sceneria powinny sie stale zmieniaé, ponadto nalezy je
powigza¢ muzyka, animacjg, tak, aby powstat “teledysk 3D”.

4. Po dotknieciu ikonki skrzypiec lub wiolonczeli z pkt. 2 uczerh ma mozliwos¢ zagrania na
wirtualnych skrzypcach lub wirtualnej wiolonczeli. Prawg rekg wykonuje ruch smyczka, zas
lewg naciska struny na gryfie (ruchy smyczka myszka, struny po przypisaniu na
klawiaturze). Gdy naciska poszczegdlne struny palcami, te podswietlajg sg na dany kolor
oraz pojawia sie nazwa literowa wykonywanego dzwieku. Oprécz tego ma mozliwo$c
wybrania dwéch poziomdw: kompozytor oraz wirtuoz. Na poziomie kompozytor (poziom
szkoty podstawowej) zadaniem ucznia jest zagranie wymyslonego przez siebie utworu, a
na poziomie wirtuoz (poziom szkoty ponadpodstawowej) zagranie prostego utworu zgodnie
z partytura.

5. Po kliknieciu ikonki z pkt. 1 instrumenty strunowe smyczkowe pojawiajg sie muzycy ze
skrzypcami, altéwka, wiolonczelg oraz kontrabasem. Po dotknieciu danego instrumentu
pojawia sie tylko ten instrument oraz do wyboru:

e budowa,

e historia - po kliknieciu tego napisu pojawia sie animacja albo film dotyczacy historii
powstania oraz ewolucji danego instrumentu. Jest podzielony na podrozdziaty, tak
aby uczen miat mozliwo$¢ wyboru nie tylko obejrzenia catego filmu/animacji, ale
réwniez jego konkretnych fragmentéw,

e graj.

Uczen moze wskazywacé na poszczegolne jego czeéci, a te wtedy pojawiajg sie w zblizeniu.
Towarzysza temu informacje, co to za czesc¢ i jaka jest jego rola w budowie instrumentu. Po
dotknieciu ikonki z gto$nikiem tekst odczytywany jest przez lektora.

6. Po dotknieciu napisu graj (ten napis widoczny bedzie po wejsciu w konkretny instrument),
pojawiajg sie ikonki z wybitnymi postaciami, ktére zastynety jako kompozytorzy i wirtuozi
gry na na danym instrumencie. Po dotknieciu danego kompozytora posta¢ wykonuje jego
utwor na swoim instrumencie. Postacie mogg gra¢ w roznych wnetrzach i sytuacjach (np.
koncert, dom) oraz w réznych strojach (dawnych i wspétczesnych). Podczas wykonywania
utwordw tto, sceneria powinny sie stale zmienia¢ w powigzaniu z muzykg, animacja, tak,
aby powstat swoisty “teledysk 3D”.

Skrzypce

Graj

Grazyna Bacewicz - “Oberek”,

Vittorio Monti - “Czardasz”,

Niccolo Paganini - “Kaprys nr 24”,

Henryk Wieniawski - “Scherzo-Tarantella” Op.16,

Antonio Vivaldi - “Cztery pory roku” Zima cz. | Allegro non molto.

Altéwka

Graj

Bjarne Brustad - “Veslefrikk”,

G.Ph.Telemann - Koncert G-dur na altowke i ork.smyczkowg cz. lll,
Krzysztof Penderecki - Koncert na altowke.

Wiolonczela
Graj
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Joseph Haydn - Koncert wiolonczelowy r 2 D-dur, Op. 101, Hob. VIIb/2: Ill. Rondo,

Jan Sebastian Bach - Suita wiolonczelowa nr 1 in G-dur, BWV 1007: Illl. Courante,
Alfredo Piatti - Elegia per la morte di Anton Rubinstein,

Barok - Jan Sebastian Bach “Preludium” z | Suity na wiolonczele solo G-dur, BWV 1007,
Edward Bloch - “From Jewish Life”, B. 54: I. Prayer.

Kontrabas
Graj
Camille Saint-Saéns -"Karnawat zwierzat” - Ston.

Sprawdzenie wiadomosci poznanych w materiale.

Quiz jednokrotnego wyboru (np. budowa instrumentéw), odgadywanie kompozytora
wystuchanego utworu oraz aparatu wykonawczego wystuchanego utworu.

Wiadomosci i umiejetnosci sg sprawdzane na trzech poziomach: 1 (szkota podstawowa
muzyka), 2 (szkota ponadpodstawowa muzyka), 3 (szkota ponadpodstawowa historia
muzyki).

Mechanika materiatu

1.

Interfejs startowy i nawigacja:
e uzytkownik uruchamia aplikacje i wybiera jedng z ftrzech sekcji (Kwartet
smyczkowy, Instrumenty smyczkowe, Sprawdz sie),
e w sekcji kwartetu wybiera muzykéw, utwory, a nastepnie instrument, aby zgtebié¢
szczegOty,
e w sekgcji instrumentéw wybiera instrument i poznaje jego budowe lub odtwarza
wybrany utwor kompozytora.

2. Interakcja z instrumentami:

e po kliknigciu nutki, muzycy grajg wybrane utwory w zmieniajgcej sie scenerii,

e Kklikniecie na dany instrument pozwala wejs¢ w tryb interakcji, gdzie uzytkownik
moze pozna¢ budowe instrumentu poprzez zblizenia i opisy poszczegdinych
czesci,

e w trybie ,graj” dla skrzypiec i wiolonczeli uzytkownik moze sam wykonywac ruchy
smyczkiem i naciskac struny, ktére reagujg wizualnie i dzwigkowo.

3. Quiz i sprawdzenie wiedzy:

e w trybie sprawdzania wiedzy, uzytkownik przystepuje do quizéw sprawdzajgcych
znajomos¢ instrumentéw i ich budowy oraz rozpoznawania kompozytoréw i
utworow,

e quiz jest podzielony na poziomy trudnosci, dostosowane do wieku i poziomu
edukacji uzytkownika.

4. Tryb edukacyjny i lektura - po wybraniu opcji dotyczacej historii instrumentu, uzytkownik
moze ogladaé animowane lub filmowe lekcje o powstaniu instrumentu, wyborze dowolnych
fragmentéw i odczytywanych przez lektora informacjach.

Grafika

Styl graficzny i scenerie:

Grafika hiperrealistyczna dla instrumentow (wysokiej jako$ci modele 3D z teksturami
drewna i metalu).
Postacie realne aby pokazac¢ ruchy dtoni, ciata i precyzyjng technike gry.
Scenerie:
o Klasycystyczna komnata z epoki dla kwartetu smyczkowego.
o Nocny pejzaz (np. park lub ogrod).
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o Gotyckie ruiny (np. zbombardowany kosciét).
o Centrum handlowe (nowoczesne, letnie stroje).

Interakcje:

1. Instrumenty i czesci:
o Zblizenia na wybrane czesci instrumentoéw z ich opisami (np. gryf, struny,
smyczek).
o Podswietlenia elementow instrumentéw przy wskazaniu myszkg lub dotyku
ekranu.
2. Nutki i postacie kompozytoréw:
o Kliknigcie nutki pozwala wybra¢ utwdr do odstuchania.
o Kiliknigcie ikonki kompozytora wyswietla jego postac, ktéra gra wybrany utwor.

Animacje:
e Ruchy smyczka i dtoni zgodne z technikg gry na danym instrumencie, nagrywane za
pomocg motion capture lub doktadnego recznego animowania.
e Tio dynamicznie zmieniajace sie w rytm muzyki (np. zmiana oswietlenia, przejscia miedzy
krajobrazami).

Tia i efekty:

e Tla muszag odpowiada¢ utworom (np. zimowy krajobraz w "Czterech porach roku").
e Subtelne efekty wizualne (np. $wiatto w rytm muzyki przy malowaniu w powietrzu).

Przykladowe inspiracje

The Orchestra (Touch Press)
https://apps.apple.com/us/app/the-orchestra/id560078788
Kategoria: Interaktywne aplikacje muzyczne

Co mozna zaczerpnaé:

e Wizualizacja instrumentéw i orkiestry w podziale na sekcje.
e Animacje zsynchronizowane z dzwiekiem.
e Mozliwos¢ eksploracji instrumentéw i nauki ich budowy.

Wirtualne muzea i galerie instrumentow
https://www.metmuseum.org/art/collection
Kategoria: Edukacyjne zasoby online

Co mozna zaczerpnaé:

e Wysokiej jakos$ci grafiki instrumentéw smyczkowych.
e Mozliwosé zblizania i obracania instrumentéw w celu poznania ich budowy.

Yousician

https://yousician.com/

Kategoria: Interaktywne kursy muzyczne
Co mozna zaczerpngé¢:

e Nauka gry na instrumentach poprzez interaktywne ¢wiczenia.
e System podswietlania dzwiekdw i synchronizacja z nutami.
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e Stopniowanie trudnosci dla poczatkujacych i zaawansowanych.

Digital Concert Hall (Filharmonia Berlinska)
https://www.digitalconcerthall.com/en/home
Kategoria: Platformy streamingowe koncertow
Co mozna zaczerpngé:

e Profesjonalne wykonania utworéw muzycznych w wysokiej jakosci dzwieku i obrazu.
e Mozliwosé ogladania muzykéw i ich techniki gry.

Guitar Hero (w kontekscie edukacyjnym)
https://www.quitarhero.com/

Kategoria: Gry muzyczne

Co mozna zaczerpngé¢:

e Mechanika interaktywnej gry na instrumencie.
e System natychmiastowej informacji zwrotnej i poziomy trudnosci.

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, korzystajacy 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 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 utatwieh dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiadac 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 przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic¢ lub
pomingc¢/wytgczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
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ktéra mozna sterowaé za pomoca 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¢ mozliwos¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzystac z utatwieh dostepu;

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

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 asystujace,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgcg w e-materiat i stanowigca
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

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

Z ograniczeniami wzroku,

z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikéw ekranu.

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 elementéw 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, poszczegoélnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomoca 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
tredci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

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

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




Ograniczenia stuchu:

e stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomow;

e zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dZwiekowej;

e dodanie napisow i transkrypcji do tredci audio i wideo;

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

e stosowanie napiséw 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 dzwigku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesl
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rgk i mobilnosci:

e umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszardw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;
unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;
zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych rownoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusc¢);
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;
wyréwnanie tekstéw do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;
niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;
niestosowanie podkreslania stdw, 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 czytnikéw ekrandw:
e opisywanie obrazdw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypciji;
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 taczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przyktadami potrzeb, jakie powinny zosta¢ 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 réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowa¢ z ekspertami ORE na poszczegoélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5.

Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcoéw

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

1.

ELEMENT 1 APLIKACJI: Kwartet smyczkowy - realistyczna grafika 3D dla wszystkich
modeli instrumentéw oraz postaci - widoczni muzycy przy pulpitach, ubiory stylizowane,
oznaczenie instrumentow, do wyboru ikonki:

o nutka - mozliwos¢ odstuchiwania utworéw z wizualizacjg 3D teledysku, gdzie tto i
sceneria zmieniajg sie zgodnie z muzyka,

o tryb ,graj” skrzypce/wiolonczela — mozliwo$é zagrania na wirtualnym instrumencie
na dwéch poziomach — opis w punkcie ,Opis struktury materiatu”. Podswietlenie
strun oraz wys$wietlenie nazwy literowej wykonywanego dzwigku

ELEMENT 2 APLIKACJI: Instrumenty strunowe — widok muzykdw ze skrzypcami, altowka,
wiolonczelg oraz kontrabasem. Klikniecie w konkretny instrument powoduje wyswietlenie
sie modelu 3D:

o budowa -wskazanie poszczegolnych czesci instrumentu powoduje pojawienie sie
ich w zblizeniu oraz wyswietlenie informaciji,
historia — w formie animacji badz filmu,
graj — ikony z kompozytorami — wybér utworu do odstuchania, zmiana scenerii i tta
— ma powstac teledysk 3D. Mozliwo$¢é malowania w powietrzu za pomocg
kontrolera w rytm muzyki.

Interaktywnosc¢ i manipulacja modelem:

o Swobodne obracanie, powiekszanie i pomniejszanie: Uzytkownik musi mie¢
mozliwos¢ oglgdania modelu z dowolnego kata, z opcjg zblizania, oddalania oraz
obracania.

o Przesuwanie po osiach: Mozliwos¢ przesuwania modelu wzdtuz osi X, Y i Z,
szczegolnie przydatna dla bardziej ztozonych struktur, jak np. uktady anatomiczne.

o Warstwy i sekcje: Uzytkownik moze wigczaé/wytgczac¢ warstwy modelu
instrumentéw, np. elementy gryfu, pudfa rezonansowego, strun.

Nawigacja po strukturach i elementach modelu:

o Pods$wietlanie i opisywanie elementow: Po najechaniu lub kliknieciu na element
modelu uzytkownik powinien zobaczy¢ jego nazwe lub krotki opis.

o Lista elementéw i nawigacja do punktow zainteresowania: Funkcja umozliwiajgca
nawigacje do wybranych czesci modelu, co usprawnia proces nauki.

o Prezentacja animowana: Po kliknigciu na okreslony element modelu (np. gryf
skrzypiec), wyswietlana jest animacja z jego budowsg i funkcja.

Tryby eksploracji i wyswietlania modelu:

o Tryb eksploracji: Uzytkownik samodzielnie bada modele instrumentéw i postacie,
korzystajgc z petnej swobody interakcji.

o Tryb edukacyjny: System prowadzi uzytkownika przez model krok po kroku,
dostarczajgc informacje o budowie instrumentu, technice gry oraz historii.

o Scenariusze kontekstowe: R6zne konwencje artystyczne dostosowane do
odtwarzanej muzyki.

System testowania wiedzy i ¢wiczenia:

o Quizy: Testy jednokrotnego wyboru oraz zadania polegajgce na identyfikacji czesci

instrumentéw, kompozytoréw czy odtwarzanych utwordw.
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o Cwiczenia interaktywne: Funkcja gry na wirtualnych instrumentach z realistycznym
odwzorowaniem technik gry.
o Poziomy trudnosci: Trzy poziomy trudnosci (szkota podstawowa, szkota
ponadpodstawowa muzyka, szkota ponadpodstawowa historia muzyki).
7. Sledzenie postepdéw i zapisanie wynikow:
o Historia przegladanych elementéw: Zapis przeglagdanych elementéw modeli i
sekciji.
o Profilowanie wynikoéw i osiagnie¢: Przechowywanie wynikéw quizéw oraz
postepdéw w zadaniach edukacyjnych, co umozliwia analize osiggniec.
8. Personalizacja przez nauczyciela:
o Dostosowanie zawartosci: Mozliwo$é wigczania/wytgczania wybranych warstw i
sekcji modeli w zalezno$ci od potrzeb edukacyjnych.
o Tworzenie scenariuszy: Funkcja umozliwiajgca nauczycielowi przygotowanie
spersonalizowanych zadan i wyzwan.
9. Dzwiek i narracja:
o  Woysokiej jakosci nagrania dzwiekowe dla kazdego instrumentu.
o Profesjonalny lektor do odczytywania informacji o instrumentach i utworach.

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 raportowania, ktéra
pozwala nauczycielom monitorowa¢ wyniki i postepy uczniéw w ¢wiczeniach i
quizach.

o Podsumowanie wynikéw dla uzytkownika: Po zakonczeniu sesji uzytkownik
powinien mie¢ mozliwos¢ przejrzenia wynikdw, co wspiera proces nauki i
identyfikacji obszaréw wymagajgcych powtorki.
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