SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Nie wyrzucaé - robimy sztuke!

Numer materiatu

V.8

Autorzy scenariusza

Lila Wyszkowska, Krystyna Ratasiewicz

Weryfikacja WCAG

Zespot ekspertow ds. WCAG (Dominika Gaponiuk, Agnieszka
Brodowska, Urszula Grygier, Lukasz Mrozinski)

Weryfikacja zatozen
techniczno-informatycz
nych

Zespot informatykéw ds. integrowania e-materiatéw pod
wzgledem technologicznym (Pawet, Tomaszek, Katarzyna Gagan,
Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa

Angelika Wisniewska

Rodzaj multimedium

aplikacja - edytor grafiki 3D i 2D

Wykorzystanie AR lub

standardowa 2D lub 3D

VR LJAR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ OVR

VR - wirtualna rzeczywisto$¢

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

jest materiat

Przedmiot(y) do nauki plastyka

ktorych przeznaczony
jest materiat
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja do budowania asamblazy w przestrzeni i na ptaszczyznie, z gotowych elementow,
wybranych przez ucznia z bogatej biblioteki obiektow.

Aplikacja umozliwia stworzenie asamblazu w grafice 3D, a nastepnie przeniesienie do 2D z
mozliwoscig wydrukowania.

Cel ogolny materiatu

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

Symulacje komputerowe bedg odgrywac kluczowa role w eksploracji pojecia kompozycji,
réwnowagi form i koloréw, umozliwiajgc uczniom interaktywne eksperymentowanie.

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

Plastyka:

e modelowanie na ptaszczyznie w technice asamblazu oraz tworzenie aranzacji
przestrzennych z gotowych elementéw przy zastosowaniu uktadéw kompozycyjnych
wtasciwych dla uzyskania zamierzonego wyrazu;

e interpretacja obserwowanych przedmiotéw i motywow w zadaniach plastycznych,
stosowanie srodkéw wyrazu zgodnie z wtasnym odczuciem;

e symulacja tradycyjnej aktywnosci plastycznej poprzez wykorzystanie programu
komputerowego (jako formy projektowania).

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Aplikacja stuzy do tworzenia asamblazy w dwoch wersjach: w grafice 3D i 2D, poprzez dobor
elementdéw z obszernej bazy realistycznych przedmiotéw i materiatéw w bardzo dobrej jakoSci
graficznej.

Aplikacja do budowania asamblazy obejmuje dwa etapy:
1) w przestrzeni;
2) na ptaszczyznie - na podstawie wczesniej wykonanego projektu w przestrzeni.

Konstruowanie formy przestrzennej rozpoczyna sie od konstrukcji (opcjonalnie) poprzez
“natozenie” na nig wybranych elementéw lub materiatéw wiasciwych dla uzyskania zamierzonego
wyrazu. Elementy sg dostepne zaréwno w programie, jak rowniez jest mozliwosé importu
wiasnych. Konstruowanie odbywac sie moze réznymi metodami, w zaleznosci od rodzaju uzytego
materiatu (np. przez spawanie, klejenie, skrecanie, wycinanie itp.).

Sposéb tgczenia powinien byé dostosowany do uzytych materiatéw - aplikacja musi to braé pod
uwage, np.spawanie nie bedzie mozliwe w przypadku tgczenia drewna z plastikiem, itd.

Istnieje mozliwos¢ obejrzenia powstatego asamblazu ze wszystkich stron, umieszczajgc asamblaz
na platformie obrotowe;.

Po wykonaniu projektu w wersji 3D uczeh moze wykonaé jego wersje na ptaszczyznie.

Najpierw nastepuje wybor ptaszczyzny, ktéra bedzie widoczna w 2D, nastepnie przetgcza sie w
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tryb edytora 2D, gdzie moze wybrac kolor i teksture tta, moze réwniez dokona¢ zmiany koloru,
tekstury czy materiatu swojej pracy.

Ukonczong kompozycje na ptaszczyznie mozna wydrukowac.

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

Konstruowanie asamblazy odbywaé sie moze réznymi sposobami fgczenia materiatéw ze sobg;
poprzez “natozenie” na konstrukcje wybranych elementow lub inne taczenie, np: poprzez
spawanie, klejenie, skrecanie, wycinanie itp. Sposéb tgczenia powinien by¢ dostosowany do
uzytych materiatéw - aplikacja musi to bra¢ pod uwage, np spawanie nie bedzie mozliwe w
przypadku fgczenia drewna z plastikiem itd.

Po wykonaniu asamblazu w wersji 3D uczen moze wykonac wersje na ptaszczyznie - najpierw
nastepuje wybor ptaszczyzny, ktéra bedzie widoczna w 2D, nastepnie przetgcza sie w tryb edytora
2D, gdzie moze wybrac kolor i teksture tta, moze réwniez dokona¢ zmiany koloru, tekstury czy
materiatu swojej pracy.

Aplikacja powinna zapewnic:

1) baze koloréw tta, rowniez wzorzystych tapet;

2) baze przedmiotéw i elementéw (rodwniez opakowan po produktach) réznych, niezwigzanych ze
sobg, starych i niepotrzebnych, typu: narzedzia rolnicze, czesci urzgdzen, sztu¢ce, zabawki
dzieciece, wozek, rower, czesci garderoby, przybory, r6zne rodzaje materiatéw, jak np. futro,
ptétno, pidra, sznury, przedmioty z odzysku, (mozliwo$¢ wyciecia lub zmniejszenia/zwiekszenia
przedmiotéw, zmiane koloru i tekstury materiatu);

3) baze inspiracji: asamblaze, np. Tadeusza Kantora, Wtadystawa Hasiora oraz innych artystow;
4) mozliwosé obejrzenia asamblazu (formy przestrzennej) ze wszystkich stron na platformie
obrotowej;

5) zapis wykonanych prac (3D i 2D) w postaci galerii zdjec;

6) mozliwo$¢ wydrukowania kompozycji na ptaszczyznie.

Opis struktury materiatu

1. Ekran startowy: Tytut : “Nie wyrzucaé - robimy sztuke”.
Opis dziatania aplikacji: “"Z uzyciem tej aplikacji mozesz tworzy¢ asamblaze w wersji 3D i
2D. Zapoznaj sie z prezentacjg, wprowadzajgcg w temat asamblazy, by zainspirowaty Cie
do tworzenia wtasnej kompozycji.”
2. Il plansza: .Krétka prezentacja - wprowadzenie do tematu asamblazu, przykfady
twoérczosci jako inspiracje do pracy. Przypomnienie podstaw kompozyciji i Srodkéw wyrazu
w celu osiggniecia zamierzonej ekspresiji.
3. lll plansza: Przedstawienie aktywnosci:
o  Wykorzystujgc zasoby przedmiotow, materiatéw oraz sposobdw ich fgczenia -
zaprojektujesz kompozycje przestrzenng - asamblaz”;
o Na podstawie wykonanego projektu asamblazu w przestrzeni wykonasz jego
wersje na ptaszczyznie do powieszenia na scianie”.

Przycisk uruchamiajgcy aplikacje 3D - np.”rozpocznij”.

Ekran witasciwy aplikacji :

Ekran podzielony na dwie gldwne sekcje: na dole panel sterowania, centralng cze$¢ zajmuje
wizualizacja, z boku zasoby przedmiotéw, materiatdéw, metody ich tgczenia (klejenie, spawanie, itd)
i galeria wykonanych i zapisanych prac uczniéw (jesli jest taka mozliwos¢).

Wersja 3D przestrzenna

Konstruowanie formy przestrzennej rozpoczyna sie od konstrukcji (opcjonalnie) poprzez
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“natozenie” na nig wybranych elementéw lub innymi sposobami fgczenia materiatéw; np: poprzez
spawanie, klejenie, skrecanie, wycinanie itp. Sposéb tgczenia powinien byé dostosowany do
uzytych materiatéw - aplikacja musi to bra¢ pod uwage, czyli np. spawanie nie bedzie mozliwe w
przypadku fgczenia drewna z plastikiem itd.

Istnieje potrzeba konstruowania ze wszystkich stron, wiec konieczne jest umieszczenie formy na
platformie obrotowe;.

Wersja 2D na ptaszczyznie (do zawieszenia na scianie).

Po ukonczeniu projektu asamblazu w wersji 3D, uczen moze wykona¢ go w wersji 2D - na
ptaszczyznie. Najpierw nastepuje wybor ptaszczyzny, ktéra bedzie widoczna w 2D, nastepnie
przetgcza sie w tryb edytora 2D, gdzie moze wybrac kolor i teksture tta, moze rowniez dokonaé
zmiany koloru, tekstury czy materiatu swojej pracy.

Kompozycje na ptaszczyznie mozna zapisac i wydrukowaé do powieszenia na $cianie.

Mechanika materiatu

Wybor przestrzeni i osadzanie obiektow:

e Aplikacja przystosowana jest do pracy w trybie 3D i 2D.

e Uzytkownik wybiera obiekty z biblioteki i buduje asamblaze w wirtualnej przestrzeni 3D,
konstruujgc go na platformie obrotowe;.

e Nastepnie przenosi wybrane ujecie na ptaszczyzne 2D. Moze je edytowacé, a po
ukonczeniu wydrukowad.

e Aplikacja umozliwia zapis wykonanych prac (3D i 2D) w postaci galerii zdjec.

Manipulacja obiektami w 3D:

e Mozliwosé:
o obracania obiektow,
o skalowania,
o przesuwania obiektow
o wyciecia
e Kazda akcja jest natychmiast wizualizowana w odpowiedniej perspektywie.

Personalizacja obiektow:

e Uzytkownik moze:
o zmieniac kolor i teksture obiektow

Instrukcja i podpowiedzi:

e Przy pierwszym uruchomieniu trybu komputerowego uzytkownik otrzymuje wizualny
instruktaz, jak uzywac wybranej wersji aplikacji.

Grafika

Grafika w minimalistycznym stylu z prosta, czytelng typografia.
Styl i kolorystyka:

e Paleta kolorow neutralna (szarosci, biel, jasne odcienie pastelowe) z kilkoma akcentami w
zywszych barwach (np. niebieski lub zielony) do oznaczenia aktywnych elementéw
interfejsu.

e Tilo aplikacji jednolite, bez nadmiaru detali, aby uwaga uzytkownika skupiata sie na
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tworzonym asamblazu.
Wizualizacja elementéw 3D i 2D:

e Elementy z bazy zasobow (np. narzedzia, przedmioty codziennego uzytku) powinny byé
przedstawione w formie uproszczonych, ale rozpoznawalnych modeli 3D z ograniczong
iloscig szczegotéw.

e Tekstury (np. drewno, metal, plastik) w wersji uproszczonej, zachowujac przy tym
realistyczne wrazenie, jednak bez nadmiernego obcigzenia graficznego.

Funkcjonalnosci wizualne:

e Platforma obrotowa: Prosta siatka lub powierzchnia, na ktérej asamblaz jest wyswietlany.
Obrot realizowany poprzez przecigganie myszg lub suwakiem w panelu sterowania.

e Edytor 2D: Widok przypominajgcy kartke papieru lub ptétno, z mozliwoscig zmiany koloru i
tekstury tta. Przedmioty w wersji 2D sg ptaskie i dostosowane do uproszczonego widoku.

Animacje i efekty:

e Animacje ograniczone do prostych przej$¢ (fade in/out, slide in/out) przy zmianie widokow
lub otwieraniu paneli.

e Brak zbednych elementéw wizualnych, ktére mogtyby podnosi¢ koszty lub obcigzac
urzgdzenie.

Przykladowe inspiracje

Minecraft (tryb kreatywny)

https://www.minecraft.net/en-us

Kategoria: Kreatywne budowanie w 3D

Opis: Sandboxowa gra umozliwiajgca graczom tworzenie i edytowanie obiektow w przestrzeni 3D.
Inspiracja:

e Intuicyjne manipulowanie obiektami w przestrzeni 3D (obracanie, przesuwanie,
skalowanie).

e System katalogowania zasobow (bloki i elementy) podzielony na kategorie.

e Prostota obstugi i mozliwos¢ eksploracji projektéw z réznych perspektyw.

Tinkercad

https://www.tinkercad.com/

Kategoria: Modelowanie 3D dla poczatkujgcych

Opis: Darmowe narzedzie online umozliwiajgce projektowanie i edytowanie modeli 3D w prostym,
intuicyjnym srodowisku.

Inspiracja:

e Latwos¢ projektowania obiektéw w srodowisku 3D.

e Mozliwos$¢ zmiany koloru i tekstury obiektow.

e Podstawowe narzedzia do manipulacji formami, pozwalajgce na tgczenie i edycje
ksztattow.

Scrap Art — Upcycled Creations

https://www.scrapartproject.com/

Kategoria: Inspiracje artystyczne z recyklingu

Opis: Platforma prezentujgca przyktady sztuki wykonanej z materiatow pochodzacych z recyklingu.
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Inspiracja:

e Tworzenie dziet sztuki z nietypowych materiatow.
e Eksperymentowanie z teksturg, ksztattem i kolorem.
o Wykorzystywanie odpadéw do tworzenia kompozycji przestrzennych.

Google Arts & Culture

https://artsandculture. le.com

Kategoria: Eksploracja sztuki i designu

Opis: Interaktywna platforma prezentujgca dzieta sztuki, techniki i historie artystyczna.
Inspiracja:

e Eksploracja dziet artystéw zajmujgcych sie sztukg recyklingowa.
e Mozliwosé poréwnania réznych technik artystycznych.
e Baza materiatow historycznych jako inspiracja do budowania wiasnych kompozycji.

Little Big Planet (tworzenie poziomow)

https://www.playstation.com/en- mes/littlebigplanet

Kategoria: Kreatywnosc¢ i budowanie przestrzenne

Opis: Platformowa gra logiczna umozliwiajgca graczom tworzenie wtasnych poziomow i
eksperymentowanie z interaktywnymi elementami.

Inspiracja:

e Kreatywnos¢ w tgczeniu roznorodnych elementéw w przestrzeni 3D i 2D.
e System nagréd i galerii gotowych prac uzytkownikéw.
e Intuicyjne narzedzia do manipulacji obiektami.

LEGO Digital Designer

https://www.ldraw.org/

Kategoria: Budowanie i edytowanie modeli 3D

Opis: Aplikacja do projektowania konstrukcji LEGO w wirtualnym srodowisku.
Inspiracja:

e Mozliwosé budowania struktur z gotowych elementéw.
e System katalogowania elementéw wedtug kategorii.
e Przejrzysty interfejs do pracy w przestrzeni 3D.

Canva

https://www.canva.com/

Kategoria: Projektowanie graficzne 2D

Opis: Narzedzie do edyciji i projektowania grafik w prostym, intuicyjnym srodowisku.
Inspiracja:

e Edycja i personalizacja elementéw w srodowisku 2D.
e Mozliwos¢ zmiany koloréw, tekstur i uktadow graficznych.
e tatwos¢ zapisu i eksportu gotowych projektéw.
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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 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 uwzgledniaé¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materialéw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposéb,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien 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
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 réznymi potrzebami korzysta¢ z utatwien dostepu, na wszystkich
poziomach i etapach e-materiatu;

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

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

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga), ktérg
mozna sterowac za pomocg myszy lub technologii wspomagajgcych, takich jak wzrok lub
przetacznik;

5. umozliwia¢ skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

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

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwala¢ na dostep do wszystkich
obszardw 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 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,
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- Z ograniczeniami stuchu,

- Z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

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

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

- Z zaburzeniami mowy,

- korzystajacych z 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 typéw fontéw,
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 os6b 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$¢
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 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 przefgcznika 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;
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- projektowanie obstugi za pomoca klawiatury i mowy;

- unikanie tworzenia dynamicznych treéci, wymagajgcych duzego ruchu myszy;

- hieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

- zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych rownoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusc);

- zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw.

- unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

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 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 ha wykonanie zadania;

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

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

- opisywanie obrazow, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

- nieumieszczanie informaciji 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 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 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 spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0g6lne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

1. Interfejs uzytkownika:
o Ekran powitalny z wprowadzeniem do tematu asamblazu, oméwieniem podstaw
kompozycji oraz przyktadami inspiraciji.
o Ekran podzielony na dwie sekcje: centralng czes¢ zajmuje wizualizacja, a z boku
dostepne sg zasoby przedmiotéw, materiatéw oraz metody tgczenia.
2. Interaktywnosc i elastycznosc¢ funkcii:
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o Interaktywne elementy:
1. Tryb edytora 3D:

e dobdr wybranych elementéw z bazy, fgczenie ich ze sobg w
okreslony sposéb (spawanie, klejenie, skrecanie itd.),

e zmiana koloru i tekstury,

e podglad asamblazu - mozliwos¢ ogladania i obracania
stworzonego asamblazu ze wszystkich stron dzieki funkcji
platformy obrotowe;j.

2. Przeniesienie projektu do wersji 2D - na podstawie wykonanego
asamblazu w 3D uczen moze wybrac¢ ptaszczyzne ktdra bedzie widoczna
w 2D — nastepnie przetgczy¢ sie w tryb edytora 2D w celu zmiany koloru,
tekstury czy materiatu.
o Mozliwo$¢ dostosowania funkcji:
1. Dostosowanie biblioteki elementéw poprzez dodanie wtasnych plikéw
graficznych przez uzytkownika.
2. Mozliwos¢ wyboru metody tgczenia materiatow w zalezno$ci od ich typu
(np. spawanie, klejenie).
3. Regulacja wielkosci, koloru i tekstury elementéw w obu trybach (3D i 2D).
3. System podpowiedzi i poziomy trudnosci:
o Podpowiedzi i wskazéwki: Dostep do przyktadow inspiracyjnych z galerii prac
artystow, takich jak Kantor czy Hasior.
4. Sledzenie postepdw i zapis wynikéw:
o Historia dziatan uzytkownika:
1. Automatyczne zapisywanie wersji roboczych projektu na kazdym etapie
pracy.
2. Mozliwos¢ przegladania historii projektu i cofania zmian.
o Profilowanie wynikéw i osiagnie¢: Wbudowana galeria, w ktdrej zapisywane sg
ukonczone prace uzytkownika (3D i 2D).
5. Personalizacja przez nauczyciela:
o Dostosowywanie funkcji: Opcja wyboru zasobow dostepnych dla uzytkownikéow
o Opcje konfiguracyjne: Mozliwos¢ modyfikowania ustawien aplikacji, co pozwala
nauczycielowi na dostosowanie aplikacji do potrzeb lekciji.
6. Baza zasobodw:
o Szeroka biblioteka elementéw (np. narzedzia, zabawki, czesci urzadzen, rézne
materiaty).
o Baza koloréw tta, wzordw, tekstury.
o Mozliwosé dodania wtasnych elementéw przez import plikow graficznych.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Raportowanie i statystyki:

o System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca
nauczycielom monitorowanie wynikéw i postepow uczniéw w zadaniach.

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