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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Animacja instrumentéw detych drewnianych: fletu poprzecznego, oboju, klarnetu i fagotu i detych
blaszanych: rogu, trgbki, puzonu i tuby. Animacja opatrzona jest réwniez brzmieniem instrumentu
jak tez szczegotowym opisem budowy.

Cel ogolny materiatu

Zapoznanie z budowg oraz brzmieniem instrumentéw detych drewnianych i blaszanych poprzez
ich trojwymiarowg wizualizacje oraz przyktady brzmienia z literatury muzycznej.

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

Cele szczegotowe:

Muzyka Il etap: szkota podstawowa IV-VIII, IIl etap: liceum / technikum zakres podstawowy
1. Uczen rozpoznaje brzmienie instrumentéw detych.
2. Uczen rozpoznaje wybrane utwory na instrumenty dete.
3. Uczen gra na instrumentach proste melodie oraz improwizuje na nich.

Historia muzyki - liceum / technikum zakres rozszerzony

1. Uczenh rozpoznaje brzmienie oraz potrafi nazwacé i scharakteryzowa¢ poszczegdlne czesci
instrumentéw detych.

Proponowane sposoby realizacji:

1. Uczen rozpoznaje brzmienie oraz potrafi nazwacé i scharakteryzowa¢ poszczegolne czesci
instrumentéw detych. Sposéb realizacji: Animacja 3D fletu poprzecznego, oboju, klarnetu,
fagotu, tragbki, waltorni i tuby, ktérg uczen moze doktadnie obejrze¢ z wyjasnieniem, jaka
jest rola poszczegolnych elementéw w jej brzmieniu.

2. Uczen rozpoznaje brzmienie instrumentéw detych. Sposéb realizacji: Percepcja utworow
muzycznych.

3. Uczenh rozpoznaje wybrane utwory na instrumenty dete. Sposoéb realizacji: Percepcja
muzyki potgczona z aktywnoscig ruchowa.

4. Uczen gra na instrumentach proste melodie oraz improwizuje na nich.Sposéb realizacji:
Gra na wirtualnych sztabkach i instrumentach perkusyjnych.
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3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Na poczatku pojawiajg sie poszczegodlne instrumenty dete. Po dotknieciu danego instrumentalisty,
wyswietlajg sg dodatkowe funkcjonalnosci. Uczen moze wskazywac na poszczegdlne czesci
instrumentu, a te wtedy pojawiajg sie w zblizeniu. Towarzyszg temu informacje, co to za czes¢

i jaka jest jego rola w budowie instrumentu. Oprécz tego uczen ma mozliwos¢ akompaniowania
wybranemu instrumentowi detemu na swoim instrumencie. Utwory powinny by¢ zréZznicowane pod
wzgledem artykulacji, zeby uczen mégt poznaé rézne techniki gry na danym instrumencie.

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

1.
2.

3.

Modele i animacje powinny by¢ przygotowanie zgodnie z obowigzujgcg wiedzg naukowa.
Wykonawca powinien mie¢ wiedze merytoryczng dotyczgcg historii muzyki oraz
instrumentoznawstwa.

Materiat powinien by¢ zaprezentowany w sposéb kreatywny i atrakcyjny dla uczniow.
Postac grajgca utwory musi by¢ realistyczna, co jest niezbedne, aby pokazac technike gry.
Muzyka musi by¢ wykonana na prawdziwym instrumencie, na zywo. DZwiek komputerowy,
albo imitujgcy dzwiek instrumentu jest niedopuszczalny.

Utwory muszg by¢ zamieszczone w catosci.

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

Opis struktury materiatu

Na poczatku pojawia sie ekran startowy z tytutem multimedium oraz posta¢ (moze byc¢
animowana), ktéra w kilku zdaniach ttumaczy, czym sag instrumenty drewniane.

Pod tytutem multimedium znajdujg sie napisy: instrumenty dete drewniane i instrumenty
dete blaszane. Uczenh wybiera poprzez dotkniecie napisu, z ktérg grupg instrumentéw chce
sie zapoznac.

Instrumenty dete drewniane. Pojawiajg sie ikonki z instrumentem oraz napisem: flet
poprzeczny, obdj, klarnet, fagot. Uczen klika, w wybrany instrument muzyczny.

Flet poprzeczny. W przypadku kazdego instrumentu pojawiajg sie do wyboru dwie ikonki:
budowa i gra;.

Po kliknieciu budowa uczeh moze wskazywac na poszczegolne czesci instrumentu, a te
wtedy pojawiajg sie w zblizeniu. Towarzyszg temu informacje, co to za czes¢ i jaka jest
jego rola w budowie instrumentu. Oprécz tego powinny pojawi¢ sie ogdlne informacje o
instrumencie, skala, sposdb zapisu na pieciolinii. Ta funkcjonalnos$¢ jest dedykowana dla
uczniéw szkét srednich realizujgcych przedmiot historia muzyki w zakresie rozszerzonym.
Po kliknieciu graj pojawia sie posta¢ grajgca na flecie poprzecznym. Musi to by¢ realna
postac grajgca na prawdziwym instrumencie. Akompaniament orkiestry rowniez jest
styszalny. Zadaniem ucznia jest akompaniowanie do wykonywanego przez fleciste utworu
na wirtualnych sztabkach w kolorach “chroma notes”. J. S. Bach - Badinerie z Suity
orkiestrowej nr 2 b-moll BWV 1067.Tonacja h-moll. Podczas utworu, podswietlajg sie
sztabki, w ktére ma uderzy¢ uczen. Utwor w metrum 2/4. Uczen rozpoczyna na raz w
drugim takcie (przedtakt). Wykonuje ¢éwierénuty za kazdym razem na raz. Ponizej
rozpisane, w ktérym takie jakg nute ma zagrac:

1 takth1,2t.h1,3t. e1,4t. h1,5t.h1,6t. h1,7t. e1,8t.a1,9t h1, 10t cis1, 11t, h1,
12 t. fis1, 13 t. d1, 14 t. h1, 15 t. a1, 16. t fis1 powtdrzenie od poczatku
18t.a1,19t.a1,20t. h1,21t. e1,22t. e, 23 t. g1, etc.
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10.

11.

12.

Obéj. Budowa - analogicznie jw.

Ponownie pojawia sie postac, tym razem grajgca na prawdziwym oboju. Akompaniament
orkiestry rowniez jest styszalny. Zadaniem ucznia jest akompaniowanie do wykonywanego
przez oboiste utworu na wirtualnych sztabkach w kolorach “chroma notes” - temat obojowy
z “Jeziora tabedziego” Piotra Czajkowskiego. Sztabki podswietlajg sie tak, aby uczen
wiedziat jaki dzwiek ma zagra¢. Analogiczne partytury muszg powsta¢ do ponizszych
instrumentéw oraz wymienionych utworéw.

Klarnet. Budowa - analogicznie jw.

Realna posta¢ wykonuje na klarnecie A. Vivaldi Koncert na klarnet i orkiestre nr 1 b-moll
“Sant'Agnello cz. III” Akompaniament orkiestry rowniez jest styszalny. Zadaniem ucznia
jest akompaniowanie do wykonywanego przez oboiste utworu na wirtualnych sztabkach w
kolorach “chroma notes”. Analogicznie jak w poprzednich przyktadach.

Fagot. Budowa - analogicznie jw.

J. N. Hummel Koncert F-dur na fagot W75 cz. I.

Trabka. Budowa - analogicznie jw.

Modest Musorgski “Obrazki z wystawy” - Promenada.

Puzon. Budowa - analogicznie jw.

M. Rimski-Korsakow “Koncert na puzon i fortepian B-dur” cz. |. Partytura w tym wypadku
powinna by¢ przeznaczona na wirtualne instrumenty perkusyjne niemelodyczne.
Waltornia. Budowa analogicznie jw.

Modest Musorgski “Obrazki z wystawy” - Bydio.

Tuba. Budowa analogicznie jw.

Ennio Morricone - Gabriel's Oboe - transkrypcja na tube z orkiestrg.

Sprawdzenie wiadomo$ci poznanych w materiale.

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

Modele 3D - uczen oglada z perspektywy pierwszej osoby. Uczen moze wskazywaé
poszczegodlne elementy instrumentu, ktére pokazujg sie w zblizeniu.

Grafika
1. Modele instrumentéw:

o Realistyczne modele 3D, zgodne z naukowymi i muzycznymi standardami.

o Detale instrumentéw musza by¢ widoczne (np. klapy, otwory, mechanizmy w
instrumentach drewnianych i blaszanych), z mozliwoscig powiekszenia elementéw
przy wskazaniu przez uzytkownika.

o Szczegoty takie jak tekstura materiatu (metal, drewno) oraz mechanika ruchu (np.
klapy fletu) muszg by¢ odzwierciedlone.

2. Postacie:

o Realistyczne postacie, odwzorowujgce technike gry na instrumentach.

o Gra musi by¢ wykonana poprawnie pod wzgledem techniki (ruchy dtoni, utozenie
palcéw, praca ust w przypadku instrumentéw blaszanych).

o  Wyglad postaci moze by¢ stylizowany, ale nie odbiegajgcy od rzeczywistosci (np.
profesjonalny stroj muzyka).

3. Tio:

o Tto powinno by¢ odmienne dla kazdego utworu:
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m Instrumenty drewniane: stylizowane wnetrza klasyczne, np. biblioteka,
mata sala koncertowa.
m Instrumenty blaszane: bardziej nowoczesne lub monumentalne scenerie,
np. scena koncertowa, futurystyczna sala z akustycznymi panelami.
o Scenerie muszg by¢ dopasowane do charakteru wykonywanego utworu (np.
futurystyczne dla "Promenady" Musorgskiego, klasyczne dla Bacha).
o Tia mogg by¢ mniej szczegotowe, ale muszg sugerowac otoczenie zwigzane z
muzyka.
4. Elementy interaktywne:
o  Wirtualne sztabki "chroma notes", podswietlane w rytmie utworu, aby wskazag,
ktore dzwieki ma zagra¢ uzytkownik.
o Sztabki powinny byé¢ kolorowe, w stylu nowoczesnym, bez zbednych ozdobnikéw.
5. Dzwiek i synchronizacja:
o Muzyka musi by¢ nagrana na zywo na prawdziwych instrumentach, zgodnie z
opisem.
o Synchronizacja postaci grajgcej na instrumencie z nagraniem.
o Akompaniament orkiestry styszalny w tle.
6. Quizy i sprawdzanie wiedzy:
o Plansze quizowe w minimalistycznym stylu (np. jednolite tta, duze, czytelne ikony i
napisy).
o Opcje interaktywne, takie jak wskazywanie czesci instrumentéw, powinny by¢
intuicyjne i wizualnie zgodne z gtdwng grafika.

Przykladowe inspiracje

Wirtualne muzea instrumentéw muzycznych

Kategoria: Eksploracja i historia instrumentéw muzycznych
Opis: Interaktywne kolekcje muzealne umozliwiajgce eksplorowanie instrumentéow w wysokiej
rozdzielczosci i poznawanie ich historii.

Inspiracja:

e Mozliwos¢ ogladania instrumentow w 3D, powigkszania szczegotdw i ich obracania.
e Krétkie, fachowe opisy budowy i historii instrumentéw.
e Prébki dzwiekdw w wysokiej jakosci, dopasowane do interaktywnych modeli.

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

Aplikacje edukacyjne do nauki gry na instrumentach

Kategoria: Nauka gry na instrumentach
Opis: Aplikacje uczace gry poprzez interaktywne ¢éwiczenia, rozpoznawanie dzwiekoéw i
podswietlane elementy.

Inspiracja:
e Podswietlane sztabki ,chroma notes” jako wizualne wskazéwki do akompaniowania.

e Mechanika gamifikacji — punkty za poprawne wykonanie melodii.
e Tryb wyzwah z r6znymi poziomami trudnosci.
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Yousician — http://yousician.com
Synthesia — http://synthesiagame.com

Platformy muzyczne VR/AR i wirtualne koncerty

Kategoria: Immersyjna eksploracja muzyki i koncertéw
Opis: Technologie VR pozwalajgce na doswiadczenie muzyki z perspektywy muzyka lub widza.

Inspiracja:
e Perspektywa pierwszej osoby, zblizenie na szczegéty gry na instrumencie.

e Mozliwosé obserwowania realistycznej techniki gry muzykéw.
e Zanurzenie w roznorodnych sceneriach (klasycznych, nowoczesnych), dopasowanych do

utworu.
MelodyVR -
h Jiwww.meta.com/pl-pl/experien melodyvr/2617356444 11/?srsltid=AfmB iJHE

zHr270mF06DeCh4pZ3Hic1DKo11Y1ZHOBu4mw5Hq
The VR Orchestra — Philharmonia Orchestra —

https://philharmonia.co.uk/what-we-do/digital-immersive/immersive/
Aplikacje analizujgce dzwiek i technike gry

Kategoria: Analiza dzwigku i poprawnos¢ gry
Opis: Programy analizujgce wysoko$¢ dzwiekow, rytm i technike wykonania utworéw.

Inspiracja:

e Mozliwo$¢ sprawdzenia, czy uczen dobrze dopasowuje rytm i wysoko$¢ dzwiekow.

e Gra w trybie interaktywnym — aplikacja sprawdza, czy uczen gra zgodnie z zapisem
nutowym.

e System automatycznego podpowiadania btedoéw w grze (np. za niska/nadmiernie wysoka
intonacja).

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

Gry rytmiczne jako inspiracja do interaktywnosci

Kategoria: Gry rytmiczne
Opis: Aplikacje wykorzystujgce podswietlane elementy i sekwencje rytmiczne do nauki muzyki w
formie gry.

Inspiracja:

e Mechanika podswietlajgcych sie sztabek zsynchronizowana z utworami.

e Tryby trudnosci: poczatkujgcy — podstawowy rytm, zaawansowany — wieksza liczba
dzwigkdéw do zagrania.

e System punktacji i nagrdéd za poprawne wykonanie rytmu.

Osu! — http://osu.ppy.sh
Beat Saber — http://beatsaber.com
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Aplikacje wspierajgce improwizacje muzyczng
Kategoria: Eksperymentowanie i improwizacja muzyczna
Opis: Narzedzia do nagrywania improwizacji, tworzenia akompaniamentéw i zabawy rytmiczne;j.

Inspiracja:
e Mozliwosé nagrania wlasnego akompaniamentu do utwordw i jego odtworzenia.

e Interaktywne ¢wiczenia z improwizacji na wirtualnych instrumentach.
e Kreatywne zadania typu ,stwérz swoéj wiasny rytm na wirtualnych sztabkach”.

GarageBand — http://www.apple.com/mac/garageband
Loopimal — http://yatatoy.com/loopimal

Mechaniki grywalizacyjne do zastosowania w aplikaciji

Kategoria: Gamifikacja edukac;ji
Opis: Systemy edukacyjne nagradzajgce uzytkownikdéw za osiggniecia i postepy.

Inspiracja:
e System punktowy za ukonczone ¢éwiczenia i quizy.
e (Odznaki za osiggniecia (np. ,Mistrz rytmu”, ,Ekspert od instrumentéw detych”).

e Personalizacja profilu uzytkownika i mozliwos¢ poréwnania wynikéw z innymi uczniami.

Duolingo — http://duolingo.com

Khan Academy — http://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 szczego6lnymi 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 pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwos¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.
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Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujgce kryteria:

1.

2.

umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzystac z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

posiadac¢ instrukcje dla uzytkownikéw z roznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomoca tzw. prostego jezyka;

posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pomingc/wytgczyc);

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

umozliwia¢ 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 korzysta¢ z utatwien dostepu;

mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwala¢ na dostep do wszystkich
obszaréw 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 mobilno$ci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajgcych z czytnikow ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontow,
mozliwo$¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattow 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 dzwigku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru, jesli
projektowana mapa interaktywna zaktada bardzo duzo obiektow;
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wys$wietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ 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 opisow 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 napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwo$¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci mowigcych;

stosowanie prostych logicznych i 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 upus¢);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw.

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 krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokoéw 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:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informaciji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;
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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 Wykonawcoéw

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

1.

Ekran startowy:
o animowana posta¢ wprowadza w temat instrumentow,
o  wybor kategorii instrumentow:
1. Dete blaszane (rég, trabka, puzon, tuba).
2. Dete drewniane (flet poprzeczny, obdj, klarnet, fagot).

o  Wyswietlenie ikon instrumentdw, po wybraniu konkretnej dwa tryby: ,Budowa”,
,Graj”.

Ikonka ,Budowa”: aplikacja podaje ogodlne informacje o instrumencie, skale, sposob zapisu
na pieciolinii. Wyswietla model 3D instrumentu.

Ikonka ,Graj”; aplikacja odtwarza utwoér wykonany przez realistyczng postac grajgcg na
instrumencie, akompaniament jest styszalny (nagranie wideo na zywo lub wysokiej jakosci
animacja). Aplikacja umozliwia akompaniowanie do odgrywanego utworu na wirtualnych
sztabkach w kolorach “chroma notes” — szczegétowy opis w sekcji ,Opis struktury
materiatu”. Podczas utworu, podswietlajg sie odpowiednie sztabki, w ktére ma uderzy¢
uczen.

Interaktywnosc¢ i manipulacja modelem:

o Swobodne obracanie, powiekszanie i pomniejszanie: Uzytkownik musi mie¢
mozliwos$¢ oglagdania 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: Mozliwos$¢ wigczania/wytgczania warstw modeli (np.
poszczegolne czesci instrumentow, wewnetrzne struktury mechaniczne) w celu
szczegobtowego zrozumienia ich budowy.

o Mozliwos¢ wskazywania na poszczegolne czesci modelu 3D, ktére nastepnie
pojawiajg sie w zblizeniu na ekranie. Przy zblizeniu kazdej czesci instrumentu,
musi pojawi¢ sie jej nazwa oraz opis roli, jakg petni w budowie instrumentu.

o Uzytkownik musi mie¢ mozliwo$¢ eksplorowania wszystkich kluczowych
elementéw budowy, takich jak ustnik, wentyle, korpus, czara gtosowa itp.

Nawigacja po strukturach i elementach modelu:

o Podswietlanie i opisywanie elementow: Po kliknieciu lub najechaniu na element
modelu wyswietlana jest jego nazwa oraz krétki opis funkciji.

o Lista elementow i nawigacja do punktow zainteresowania: Wbudowana lista czesci
modelu umozliwiajgca szybkie przejscie do wybranej sekcji instrumentu.

Tryby eksploracji i wyswietlania modelu:
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o Tryb eksploracji: Umozliwia uzytkownikowi interaktywne badanie modelu bez
wytyczonych celéw.

o Tryb edukacyjny: Zawiera ustrukturyzowane zadania edukacyjne, prowadzace
uzytkownika krok po kroku przez budowe i funkcje instrumentéw.

7. System testowania wiedzy i cwiczenia:

o Quizy i zadania interaktywne: Wprowadzenie éwiczen sprawdzajgcych, np. quizow
lub zadan, w ktorych uzytkownik identyfikuje czesci modelu lub odpowiada na
pytania dotyczgce jego budowy:

1. Quiz jednokrotnego wyboru: pytania o budowe instrumentow i
kompozytoréw.

2. Zadania identyfikacyjne, np. wskazanie czesci instrumentu na modelu.

3. Odgadywanie kompozytora i instrumentu: uczen stucha fragmentu i
zaznacza odpowiedz.

o Podsumowanie wynikéw: po zakonczeniu quizu uzytkownik otrzymuje informacje o
poziomie zaawansowania.

o Scenariusze edukacyjne: Interaktywne wyzwania muzyczne, np. ,Znajdz wszystkie
klapy na klarnecie” lub ,Zagraj wirtualnym akompaniamentem do utworu”.

8. Sledzenie postepéw i zapisanie wynikow:

o Historia przegladanych elementow: Aplikacja rejestruje sekcje i modele, ktore
uzytkownik juz eksplorowat, umozliwiajgc powrét do dowolnego miejsca.

o Profilowanie wynikéw i osiggnie¢: System przechowujgcy wyniki quizow,
ukonczone zadania i postep w ¢wiczeniach muzycznych.

9. Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie dostepnych sekcji i warstw modelu: Nauczyciel moze decydowac,
ktére sekcje modeli i warstwy bedg dostepne dla uczniéw, dostosowujgc aplikacje
do poziomu nauczania.

o Tworzenie scenariuszy edukacyjnych i zadan: Mozliwos¢ projektowania wtasnych
scenariuszy lub zadan, np. okreslenie zestawu czeéci instrumentéw do znalezienia
i opisania.

10. Pozostate wymagania:

o Wydajnos¢ - aplikacja musi dziata¢ ptynnie na komputerach i urzagdzeniach
mobilnych spetniajgcych minimalne wymagania sprzetowe.

o Uzytecznos¢ - interfejs uzytkownika musi by¢ intuicyjny i prosty w obstudze, aby
zapewni¢ tatwy dostep do wszystkich funkcji aplikacji. Aplikacja powinna by¢
dostosowana do uzytkownikéw w roznym wieku, przede wszystkim dla dzieci i
mtodziezy.

o Dzwiek i obraz:

1. Dzwiek w aplikacji musi by¢ wysokiej jakosci, z dobrg separacjg
instrumentéw i bez opdznien w czasie rzeczywistym. Zsynchronizowany z
wizualizacjami.

2. Autentyczne nagrania: wszystkie utwory muszg by¢ wykonane na zywo na
prawdziwych instrumentach.

3. Modele 3D instrumentéw muszg by¢ szczegdtowe i realistyczne, aby
umozliwi¢ doktadne zrozumienie ich budowy.

4. Perspektywa: widok pierwszoosobowy z mozliwoscig petnego obrotu
modelu instrumentu.

5. Estetyka i sceneria: kazdy instrument ma indywidualnie zaprojektowane
tto, odzwierciedlajgce charakter granych utworéw (np. klasyczna komnata,
futurystyczna scena).

o Kompatybilno$¢ - aplikacja musi by¢ kompatybilna z popularnymi systemami
operacyjnymi, takimi jak Windows, macOS, iOS, Android oraz wspétpracowac z
zewnetrznymi kontrolerami MIDI.
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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 monitorowac¢ wyniki i postepy uczniéw w ¢wiczeniach i
quizach.

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