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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Wirtualne laboratorium  “Malarskie Laboratorium” pozwala uczniom na interaktywne
eksperymentowanie z kolorami. Celem jest nauka mieszania farb, odkrywanie zasad tworzenia
nowych barw, famania koloréw oraz komponowania gam barwnych. Uczniowie poznajg réznice
miedzy barwami cieptymi i zimnymi, harmonizujgcymi i kontrastujgcymi, a takze dowiadujg sie, jak
te barwy wplywajg na otoczenie. W laboratorium nacisk ktadziony jest na praktyczne dziatania.
Uczniowie korzystajg z realistycznych symulacji, ktére umozliwiajg mieszanie farb przy pomocy
réznorodnych narzedzi, takich jak: pedzle, gabki i spraye, palce i szpachle. Dzieki r6znorodnym
¢wiczeniom uczniowie moga: tworzy¢ barwy pochodne i dopetniajgce, budowaé harmonijne gamy
kolorystyczne, odkrywac¢ kontrasty i efekty wizualne wynikajgce z zastosowania réznych barw.
Laboratorium obejmuje takze mozliwos¢ pracy z réznymi rodzajami farb (np. akwarele, akryle,
oleje) oraz podtozami (papier, ptétno, metal, tkanina). Materiat jest wzbogacony o filmy, samouczki i
interaktywne zadania, ktére rozwijajg praktyczne umiejetnosci i zrozumienie zasad teorii koloru.
Wszystko to sprawia, ze laboratorium jest dynamicznym narzedziem, ktére nie tylko edukuje, ale
takze inspiruje do kreatywnej pracy z barwami.

Cel ogélny materiatu

Opanowanie zagadnien z zakresu jezyka i funkcji plastyki; podejmowanie dziatah tworczych, w
ktorych wykorzystane sg wiadomosci dotyczgce formy i struktury dzieta.

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

Opanowanie zagadnien z zakresu jezyka i funkgji plastyki; podejmowanie dziatar tworczych, w
ktérych wykorzystane sg wiadomosci dotyczgce formy i struktury dzietfa.

Uczen:

klasyfikuje barwy w sztukach plastycznych;

wykazuje sie znajomoscig pojec: gama barwna, koto barw, barwy podstawowe i pochodne,
temperatura barwy, walor barwy;

rozroznia i identyfikuje w dzietach mistrzéw i wlasnych kontrasty barwne: temperaturowe,
dopetnieniowe i walorowe;

podejmuje dziatania tworcze z wyobrazni i z zakresu interpretacji natury, uwzgledniajgce
problematyke barwy.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Wirtualne laboratorium, stuzgce do mieszania farb, odkrywajgce tworzenie koloréw, tamanie barw,
tworzenie gam barwnych: cieptych i zimnych, barw kontrastujgcych i harmonizujgcych ze sobg -
nie na zasadzie prezentacji, lecz wyboru i uruchomienia symulacji przy pomocy réznych narzedzi
(pedzle, gabka, spray, palce, szpachla).

Kazda cecha barwy zostaje “odkryta” poprzez dziatanie.
Wprowadzeniem jest atrakcyjna forma tgczenia i powstawania koloréw w pewnym fantastycznym,

"innym laboratorium". “ Inne laboratorium" - to furtka dla wykonawcy, ktéry moze zaproponowaé
dowolng forme wizualnej prezentaciji, np. filmowa lub animowana.
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W laboratorium dostepne sa szklane naczynia z kolorowymi ptynami z mozliwo$cig ich
przelewania, w celu uzyskania odpowiedniego koloru. Po uzyskaniu mieszaniny pojawia sie
komunikat jakiego rodzaju jest uzyskany kolor (np. barwa ciepta, pochodna itp.).

"Przelewanie" moze nastepowac w rozny sposob: w/g instrukcji oraz w formie zabawy, wtedy po
takim mieszaniu bez instrukcji powinien pojawi¢ sie kolor, ktéry nastepnie identyfikowany jest na
kole barw. Uczeh widzi, do jakiego rodzaju koloru np. cieptego, zimnego, dopetniajgcego,
pochodnego itp. przyporzadkowany jest powstaty kolor.

Punktem odniesienia moze by¢ KOL.O BARW, a takze przyktady wykorzystania powstatej barwy
lub gamy barwnej w malarstwie. Z bazy obrazéw wskazywane sg te dzieta, w ktérych barwa
zostata uzyta. W trudniejszej wersji, uczeh sam wskazuje, z dostepnych dziet, gdzie ten kolor
zostat uzyty. Mozna réwniez rozszerzy¢ te dziatania poza malarstwo i wskazaé zastosowanie danej
barwy w naturze, wnetrzach, itp. Mozna daé¢ mozliwosé zastosowania tej barwy do zaaranzowania
wnetrza, itp.

Laboratorium Zadan Praktycznych:

Baza ¢wiczen zachecajgca do eksperymentowania i tworzenia mieszanin.

Przyktady:

Stworz kolor kontrastowy do czerwieni.

Z potgczenia zatgczonych koloréow utworz cieptg game barwng, sktadajgcy sie z 8 kolorow,
utworz kolor na podstawie zatgczonego przykfadu. Zastanéw sie, jakie barwy zmieszane ze sobg
utworzg barwe zatgczong jako wzér. Nastepnie dodawaj kolory, jak sktadniki mieszaniny w
odpowiednich ilosciach, az otrzymasz wzorcowg barwe. Zadanie wymaga cierpliwo$ci, ale nie
zrazaj sie, mozesz powtarzac je wiele razy, az do skutku.

Cwiczenie (mini gra) na czas: ,Magiczne probéwki’. Uczer ma do dyspozycji kilka probéwek
wypetnionych dwoma kolorami i zadanie polega na tym, aby je uporzadkowadé, czyli w kazdej
probéwce powinny znalez¢ sie innego rodzaju kolory: ciepte, zimne, kontrastujgce, harmonijne itd.
Cwiczenia powinny by¢ dostepne zaréwno losowo (efekt zaskoczenia=brak nudy), jak i na réznych
poziomach trudnosci, np: poziom najtatwiejszy - mieszanie w oparciu o koto barw (podstawowe i
pochodne), poziom trudniejszy - kontrasty w oparciu okoto barw, takze barwy ciepte - zimne,
poziom najtrudniejszy - barwy dopetniajgce, i pozostate kombinacje.

Czas trwania poszczegdlnych ¢wiczen zalezy od rodzaju polecenia i moze by¢ konfigurowalny.
Po ukonczeniu zadania pojawi sie informacja zwrotna w formie komunikatu stownego: "Brawo! To
jest poprawnie wykonane zadanie” oraz graficznego: probowka z kolorowg cieczg z boku ekranu
jako interpretacja graficzna poprawnie wykonanych zadan. Podniesienie poziomu cieczy w
probéwce (1 poprawnie wykonane zadanie - 1 podziatka w probéwce).

Uzupetnieniem laboratoryjnych dziatan bedzie powstawanie barw na zasadzie mieszania farb o
réznych konsystencjach i roznymi narzedziami: akwarele, farby olejne mieszane na palecie
pedzlami, akrylowe, spraye.

Powinny by¢ dostepne rézne narzedzia i rézne rodzaje farb (w malarstwie wazny jest rodzaj farby
oraz podfoze) uczen nie ma mozliwosci sprawdzi¢ tego na lekcjach min. z powodu wysokich
kosztéw, kilka przyktadéw (powinno by¢ ich wiecej):

farby olejne, podtoze zagruntowane ptétno, pedzle, szpachle, mieszanie na palecie;

farby akwarelowe, pedzle, papier o r6znym stopniu ziarnistosci i grubosci;

akryl, pedzle, szpachle, papier, metal, $ciana, tkanina;

pastele suche i olejne, papier w réznych kolorach, mieszanie na palecie;

spray, szablon na papierze, Scianie, itd.

Ciekawa moze okazac sie wersja mieszania barw swiatta i wykorzystanie efektow w praktyce:
rezyseria $wiatet na koncertach oraz spektaklach plenerowych i teatralnych - jako opcja
dodatkowa.

Wazng rzeczg jest mieszanie kolorow swiatta, aby uczen mogt zrozumieé zjawisko optycznego
mieszania, czyli zastosowanie w ekranach emitujgcych swiatto CMYK, RGB.
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Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla wykonawcy materiatu, ktére musza
zostac¢ uwzglednione

Kluczowy jest efekt tgczenia barw, czyli doktadnos¢ wykorzystanych i otrzymywanych koloréw w
réznych technikach. Wazny bedzie rowniez obraz artystycznego eksperymentu (scena), ktéry
sprawi, ze uczen bedzie zainteresowany symulacjg. Tajemnicza pracownia - laboratorium, ciekawe
w ksztalcie naczynia i narzedzia, przybory malarskie, pojawiajgce sie przyktady wykorzystania
rozwigzan, bedacych wynikiem eksperymentéw.

Po ukonczeniu zadania w Laboratorium Zadan Praktycznych pojawi si¢ informacja zwrotna w
formie komunikatu stownego: ,np.”Brawo! To jest poprawnie wykonane zadanie” oraz graficznego:
probéwka z kolorowg cieczg z boku ekranu jako interpretacja graficzna poprawnie wykonanych
zadan. Podniesienie poziomu cieczy w probéwce (1 poprawnie wykonane zadanie - 1 podziatka w
probowce).

Opis struktury materiatu

Dostepne bazy podziatu barw ze wzgledu na wszystkie ich wlasnosci - mozna nazwaé
poszczegodlne laboratoria np.: kolejnymi numerami lub - wg dewelopera, w inny sposéb.

W réznorodnych laboratoriach mozna bedzie sprawdzi¢, od czego zalezy efekt koncowy i robic¢
Swiadome bardziej lub mniej eksperymenty, aby doswiadczy¢ i zrozumie¢ proces, ktéry doprowadzi
do zamierzonego celu. Lub odwrotnie - odkrywac efekt w zaleznosci od podjetych krokow. Czyli:
aby uzyskac np.: barwe fioletowg, ktérej prébka jest widoczna (w dowolnej postaci) mieszam rézne
kolory i na koniec, gdy uzyskam zadany kolor, wyswietlg sie wszystkie uzyte do tego kolory.

Baza roznorodnych zadan do wykonania w oparciu o wybrane wtasnosci barw, m.in.: np.: zadanie
majgce na celu pokazanie efektu malowania tymi samymi kolorami, ale innym rodzajem farb (np.:
akwarele i akryle).

Mechanika materiatu

1. Swoboda operowania narzedziami:

o Aplikacja umozliwia uzytkownikowi korzystanie z r6znorodnych narzedzi
malarskich, takich jak pedzle, gabki, spraye czy szpachle.

o Narzedzia symulujg ruch ,niewidzialnej reki”, pozwalajgc uzytkownikowi malowaé
wirtualnie jak na tablecie graficznym, z realistycznym odwzorowaniem efektéw.

2. Realistyczne symulacje:

o Mozliwo$¢ mieszania farb o réoznych konsystencjach (akwarele, olejne, akrylowe)
na zréznicowanych podtozach (papier, ptétno, metal, tkanina).

o Symulacja odwzorowuje wtasciwosci fizyczne farb i interakcje miedzy nimi, np.
rozlewanie sie farby na chtonnym podtozu lub tworzenie tekstur.

3. Tworzenie koloréw i ich identyfikacja:

o Mieszanie barw odbywa sie poprzez przelewanie farb w szklanych naczyniach lub
nanoszenie ich na wirtualne podfoze.

o Aplikacja identyfikuje uzyskane kolory i przyporzagdkowuje je do kategorii, takich
jak ciepte, zimne, kontrastowe, harmonijne lub pochodne.

4. Interaktywne zadania i eksperymenty:

o Uzytkownik wykonuje ¢wiczenia praktyczne, np. tworzenie barw pochodnych,
komponowanie gam barwnych czy mieszanie farb w celu uzyskania okreslonego
koloru.

o Zadania sg zr6znicowane pod wzgledem trudno$ci:

m Podstawowy poziom: mieszanie barw na kole barw (podstawowe i
pochodne).
m  Sredni poziom: praca z kontrastami, cieptymi i zimnymi barwami.
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m Zaawansowany poziom: tworzenie barw dopetniajgcych i ztozonych.
5. Nawigacja i wsparcie:
o Uzytkownik moze swobodnie przetgczaé sie miedzy laboratoriami:
m Laboratorium Mieszania Barw: eksperymenty z farbami i kolorami.
m Laboratorium Barw Swiatta: praca z barwami w modelach RGB i CMYK.
m Laboratorium Zadan Praktycznych: gry i éwiczenia na czas oraz kreatywne
wyzwania.

o System podpowiedzi wspiera uzytkownika podczas wykonywania zadan, oferujgc

instrukcje krok po kroku.
6. Informacje zwrotne i ocena:

o Za poprawne wykonanie zadanh uzytkownik otrzymuje graficzng wizualizacje, np.
probowke z kolorowg ciecza, ktoérej poziom wzrasta wraz z ukohczeniem kolejnych
cwiczen.

o Raporty koncowe przedstawiajg wyniki i sugestie dotyczgce dalszej pracy.

Grafika

Grafika realistyczna lub stylizowana.

Przykladowe inspiracje

Google Arts & Culture
https://artsandculture.google.com/
Kategoria: Eksploracja dziet sztuki i analiza barw
Opis: Aplikacja umozliwiajgca przegladanie dziet sztuki w wysokiej rozdzielczosci, analizowanie
palet kolorystycznych oraz poznawanie historii sztuki.
Inspiracja:
e Eksploracja barw w dzietach mistrzéw malarstwa.
e Zastosowanie interaktywnych narzedzi do analizy gam barwnych i styléw artystycznych.
e Powigzanie historii sztuki z praktykg malarskg uzytkownika.

Adobe Fresco
https://www.adobe.com/products/fresco.html
Kategoria: Narzedzia do cyfrowego malowania
Opis: Profesjonalna aplikacja do malowania cyfrowego, symulujgca efekty réznych technik
malarskich, takich jak akwarela, olej czy akryl.
Inspiracja:
e Realistyczna symulacja réznych konsystencji farb i ich naktadania.
e Mozliwos¢ mieszania koloréw na palecie i poditozu.
e Intuicyjny interfejs do wyboru narzedzi malarskich (pedzle, szpachle, spraye).

Tayasui Sketches

hitps://tayasui.com/sketches/

Kategoria: Symulacja malowania

Opis: Aplikacja do szkicowania i malowania z realistycznymi narzedziami.
Inspiracja:

e Interaktywna symulacja mieszania farb w czasie rzeczywistym.
e Roézne podioza i tekstury wptywajgce na efekt kohcowy.
e Swobodna mozliwo$¢ eksperymentowania z barwami i narzedziami.

Color Mixer (TryColors.com)
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https://trycolors.com/
Kategoria: Interaktywne mieszanie barw
Opis: Strona internetowa i aplikacja umozliwiajgca eksperymentalne mieszanie barw w celu
uzyskania pozgdanych odcieni.
Inspiracja:
e Uzytkownik moze dodawac kolory i mieszac je w réznych proporcjach.
e Narzedzie identyfikuje uzyskane barwy i przyporzadkowuije je do kategorii (ciepte, zimne,
kontrastowe itp.).
e Wizualizacja procesu mieszania koloréw w czasie rzeczywistym.

Blendoku
https: //apps apple. com/us/app/blendoku/|d573490407 (|OS)
b

i &hl=en&al=US (Android)
Kategorla Gra Ioglczna oparta na koIorach
Opis: Gra edukacyjna oparta na ukfadaniu koloréw w odpowiednich sekwencjach i ich stopniowym
taczeniu w gamy barwne.
Inspiracja:

e Tworzenie gam barwnych poprzez intuicyjne przesuwanie i dopasowywanie koloréw.

e Stopniowanie trudnosci — od podstawowych barw po zaawansowane kombinacje

kolorystyczne.
e Mozliwosé wykorzystania podobnej mechaniki w zadaniach edukacyjnych.

Realistic Paint Studio
https://realisticpaint.com
Kategoria: Narzedzie symulujgce rézne techniki malarskie
Opis: Aplikacja imitujgca tradycyjne techniki malarskie z naciskiem na realizm efektow farb, pedzli
i podtozy.
Inspiracja:
e Symulacja malowania ré6znymi rodzajami farb (akwarele, oleje, akryle).
e Whplyw podtoza (ptétno, papier, drewno) na ostateczny wyglad malunku.
o Mozliwo$¢ przetgczania sie miedzy réoznymi technikami malarskimi w jednym narzedziu.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowiazujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegoélnymi potrzebami (Dz.
U. 22019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzgledniaé¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materialéw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposéb,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowa¢ menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalno$ci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniaé kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
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oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ 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 uzytkownikoéw z roznymi 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 uprosci¢ lub
pomingc/wytgczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga), ktérg
mozna sterowac za pomocg myszy lub technologii wspomagajgcych, 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¢ mozliwosc¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzystaé 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 pomoca 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:

- 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 uzytkownikow
ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:

- stosowanie dobrze kontrastujgcych kolordw, czytelnych rozmiaréw i typow fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;

- stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej cze$ciowo);

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

- stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementéw interfejsu;
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- umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedgcych daltonistami;

- umozliwienie zmiany wielko$ci 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$¢é
powiekszania catosci, poszczegolnych elementéw mapy interaktywnej;

* nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

- stosowanie tekstéw alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

- elementy materiatu powinny by¢ duze i tatwe 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 skorzystaé z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

- stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomow;

- zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

- dodanie napiséw i transkrypciji do tresci audio i wideo;

- mozliwosé 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 uktadéw 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 rgk i mobilnosci:

- umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszardéw 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 réwnoczesnych 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 idiomow;
- uzywanie kroétkich zdan i punktowania;

- uzywanie wyjasnienia skrotow;

- tworzenie opisowych przyciskow;

- budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

- wyréwnanie tekstéw 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;
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- niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej
préby wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

- opisywanie obrazow, stosownie transkrypcji, audiodeskrypciji;

- nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

- nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem
tekstu;

- stosowanie liniowego logiczny ukfadu;

- umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

- tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla oséb z roznymi 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 ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

1. Ekran gtéwny
Dynamiczna animacja:
Uzytkownik zostaje wprowadzony w swiat koloréw i eksperymentéw poprzez atrakcyjna,
dynamiczng animacje. Dowiaduje sie, ze jego zadaniem bedzie mieszanie barw, odkrywanie ich
wtasciwosci i zastosowan w réznych kontekstach.
Przycisk ,Rozpocznij”:
Przenosi uzytkownika do Laboratorium Mieszania Barw, ktore stanowi wstep do dalszych
eksperymentow.
Po zakonczeniu wstepnych ¢wiczen, uzytkownik moze samodzielnie wybra¢ jedno z ponizszych
laboratoriow:

e Laboratorium Techniki Malarskie

e Laboratorium Barw Swiatta

e Laboratorium Zadan Praktycznych
2. Realistyczna symulacja proceséw
Interaktywne modele:
Wirtualne laboratoria zapewniajg realistyczne symulacje procesow, umozliwiajgc uzytkownikowi
eksperymentowanie w sposdb zblizony do rzeczywistej pracy w laboratorium.
Funkcjonalno$ci w laboratoriach:

e Laboratorium Mieszania Barw:

o Interaktywne mieszanie koloréw w szklanych naczyniach z automatycznym
oznaczaniem ich charakterystyki (np. ciepte, zimne, kontrastujgce, pochodne).
o Mozliwos¢ przyporzadkowania powstatych barw do segmentow kota barw.
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o Przyktady dziet sztuki z wykorzystaniem danej barwy. Uzytkownik moze
samodzielnie przypisa¢ barwe do obrazu.
o Filmy i samouczki dotyczgce zastosowania koloréw w sztuce, projektowaniu
wnetrz i naturze.
e Laboratorium Techniki Malarskie:
o Mieszanie farb o réznej konsystencji (akwarele, olejne, akrylowe) na réznych
podtozach (papier, ptétno, metal, tkanina).
o Dostep do réznych narzedzi malarskich: pedzle, szpachle, ggbki, a nawet
malowanie palcami.
o Poréwnanie efektow uzyskiwanych za pomocg réznych technik i narzedzi.
o Mozliwo$¢ swobodnego eksperymentowania oraz realizacji zadarn tematycznych.
e Laboratorium Barw Swiatta:
o Eksperymenty z barwami Swiatta w modelach CMYK i RGB.
o Zastosowanie filtréw Swietlnych do tworzenia nowych barw.
o Filmy prezentujgce praktyczne zastosowanie barw Swiatta, np. w rezyserii Swiatet
na koncertach i spektaklach.
e Laboratorium Zadan Praktycznych:
o Zadania podzielone na trzy poziomy trudno$ci:
m tatwy: mieszanie barw podstawowych i pochodnych.
m  Sredni: tworzenie kontrastow, praca z cieptymi i zimnymi barwami.
m Zaawansowany: komponowanie barw dopetniajgcych i ztozonych
kombinaciji.
o Cwiczenia na czas, np. ,Magiczne probéwki” — zadanie polegajace na
uporzadkowaniu kolorow wedtug okreslonych kryteriow.
o Informacja zwrotna w formie wizualnej, np. probéwka zapetniajgca sie kolorowg
ciecza.
3. Nawigacja po srodowisku laboratoryjnym
e Zarzadzanie narzedziami i materiatami:
o Mozliwosé wyboru i korzystania z r6znych narzedzi, materiatéw i substanc;ji
niezbednych do eksperymentéw.
o  Wybdr narzedzi: uzytkownik moze wybrac¢ réznorodne narzedzia (np. pedzle,
szpachle, gabki, spraye) i dostosowac je do eksperymentu.
o Wybor materiatéw: dostep do réoznych rodzajow farb (akwarele, akryle, olejne,
pastele) oraz podtozy (papier, ptétno, metal, tkanina, $ciana).
e Interaktywne informacje:
o Kliknigcie na narzedzie lub materiat wyswietla szczegdtowy opis jego wiasciwosci i
zastosowania.
e Efekty dzwiekowe:
o Realistyczne dzwigki towarzyszg kazdemu dziataniu (mieszanie farb, malowanie,
przelewanie ptynow).
e System podpowiedzi i instrukcje krok po kroku:
o Instrukcje i przewodniki: w kazdym laboratorium dostepne sg szczegotowe
przewodniki oraz opcja odtwarzania nagranh lektora wyjasniajgcego procesy.
o Kontekstowe podpowiedzi: system oferuje wizualne i tekstowe wskazowki,
utatwiajgce realizacje eksperymentow.
4. Dostosowanie do réznych poziomow trudnosci
e Tryby pracy: uzytkownik moze wybra¢ poziom trudnosci odpowiadajgcy jego wiekowi i
Zaawansowaniu.
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5. Rejestrowanie wynikéw i analiza danych
e Zapisywanie wynikow: wszystkie wyniki sg automatycznie zapisywane w profilu
uzytkownika, z mozliwoscig eksportu danych w formie raportéw.
6. System oceny i feedbacku
e Informacja zwrotna:

o Po zakohAczeniu zadania uzytkownik otrzymuje ocene poprawnosci wykonania w
formie graficznej, np. probéwka wypetniajgca sie ciecza.

o Postepy sg oceniane na biezgco, a uzytkownik zdobywa punkty za kazde
poprawne zadanie.

e Ocena koncowa:

o Po ukonczeniu pracy w laboratorium uzytkownik otrzymuje raport podsumowujacy,
zawierajgcy procent poprawnych odpowiedzi, czas realizacji oraz sugestie na
przysztosc¢.

7. Personalizacja przez nauczyciela
e Dostosowanie zasobdw:

o Nauczyciel moze wybiera¢ narzedzia, materiaty i poziomy trudnosci, dostosowujgc
srodowisko pracy do specyfiki lekciji.

o Mozliwosé ustawienia kolejnosci laboratoridw, np. od Laboratorium Mieszania
Barw po bardziej zaawansowane.

e Tworzenie scenariuszy:

o Nauczyciele mogg opracowywac wtasne zadania, np. ,Stwérz harmonijng game
barw inspirowang naturg”.

o Istniejgce ¢wiczenia mogg by¢é modyfikowane, np. dostosowanie parametréow gry
,Magiczne probowki” do tematyki lekcji.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetniaé wymagania okreslone w dokumencie ,,0géIlne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

1. Realizm grafiki i optymalizacja wydajno$ci:

o  Woysokiej jakosci modele 3D: Modele powinny by¢ realistyczne i zoptymalizowane
pod katem ptynno$ci dziatania na ré6znych urzgdzeniach.

o Adaptacyjna jakos¢ renderowania: Mozliwosé dostosowania jakosci grafiki w
zaleznosci od urzgdzenia, co zapewnia ptynnos¢ dziatania na starszych
urzgdzeniach.

2. Bezpieczne przechowywanie i synchronizacja wynikow eksperymentow:

o Zapisywanie wynikow lokalnie oraz w chmurze: Uzytkownicy powinni mie¢
mozliwos¢ zapisywania wynikéw zaréwno lokalnie, jak i w chmurze.

o System odzyskiwania wynikow: Funkcja odzyskiwania wynikéw umozliwiajgca
uzytkownikom powrét do wezesniej przeprowadzonych eksperymentow.
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