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2. Opis materiatu

Skrécony ny opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja jest interaktywnym narzedziem edukacyjnym wprowadzajgcym uzytkownika w $wiat
projektowania graficznego, ze szczegdlnym uwzglednieniem teorii kolorow i ich praktycznego
zastosowania w tworzeniu stron internetowych. Uzytkownik poznaje zasady harmonii barw, ich
wptywu na emocje oraz techniki mieszania kolorow w modelu RGB. Dzigki cyfrowej palecie i kotu
barw, aplikacja umozliwia eksperymentowanie z réznymi schematami kolorystycznymi i symulacje
ich efektéw w czasie rzeczywistym. Poprzez praktyczne zadania, uzytkownik rozwija umiejetnosci
doboru odpowiednich koloréw dla réznych typéw stron, takich jak sklepy internetowe, blogi czy
witryny tematyczne, uczgc sie jednoczes$nie zasad estetyki i psychologii koloréw.

Cel ogdélny materiatu

Wprowadzenie do podstaw projektowania graficznego.
Uswiadomienie uczniom znaczenia kolorystyki w projektowaniu stron internetowych.
Rozwijanie umiejetnosci wyboru odpowiednich koloréw w kontekscie interfejsu uzytkownika.

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

Szkota podstawowa

Informatyka

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen
cyfrowych.Uczeh:

e korzystajgc z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, takze w
chmurze, na pozytek rozwigzywanych problemoéw i wtasnych prac z réznych dziedzin
(przedmiotow), dostosowuje format i wyglad opracowan do ich tresci i przeznaczenia,
wykazujgc sie przy tym umiejetnosciami tworzenia prezentacji multimedialnej oraz prostej
strony internetowej zawierajgcej tekst i grafike;

e wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania.

Fizyka
Optyka.Uczen:
e opisuje swiatto biate jako mieszanine barw.

Plastyka
Opanowanie zagadnien z zakresu jezyka i funkgji plastyki; podejmowanie dziatar tworczych, w
ktérych wykorzystane sg wiadomosci dotyczace formy i struktury dzieta. Uczen:

e klasyfikuje barwy w sztukach plastycznych; wykazuje sie znajomoscia poje¢: gama
barwna, koto barw, barwy podstawowe i pochodne, temperatura barwy, walor barwy;
rozréznia 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.

Szkota ponadpodstawowa

Informatyka ( zakres podstawowy)

Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen
cyfrowych.Uczeh:

e przygotowuje opracowania rozwigzan problemow, postugujgc sie wybranymi aplikacjami:
tworzy strone internetowg zgodnie ze standardami, wzbogacong tabelami, listami,
elementami dynamicznymi, postuguje sie arkuszem styléw, korzysta z oprogramowania i
serwisOw przeznaczonych do tworzenia stron; potrafi opublikowa¢ wtasng strone w
Internecie.
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3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Uczen, jak tradycyjny artysta malarz, postuguje sie paletg, z tym ze cyfrowg. Ma mozliwosé
mieszania barw, otrzymuje podpowiedzi, ktore kolory sg komplementarne, ktére przeciwstawne,

a wszystko w kontekscie systeméw addytywnych i przestrzeni barw RGB (przeliczenie na wartosci
procentowe, liczbowe i reprezentacje heksadecymaine).

Uczeh ma do dyspozycji koto barw - symulator, ktéry pokazuje, jaki bedzie efekt kolorystyczny.

Ma tytutowg cyfrowg palete, na ktdrej moze mieszaé barwy i oglgdaé efekty swoich poszukiwan.
Koto koloréw pozwala na fgczenie barw. Sktada sie z koloréw podstawowych (zétty, czerwony,
niebieski) oraz komplementarnych (pomaranczowy, fioletowy, zielony). Dobrze przemyslane
zestawienia to m.in. monochromatyczny schemat: rézne odcienie jednej barwy. Takie prébniki
aplikacja rowniez udostepnia. Komplementarne zestawienie: kontrastowe kolory lezgce naprzeciw
siebie. w kole koloréw. Analogiczne zestawienie: bezpieczne potgczenie sgsiadujgcych barw.
Triada: trzy kolory wybrane z tréjkata w kole barw.

Celem symulaciji jest nauka o kolorach, o kodach koloréw, o modelu RGB oraz ich zastosowaniu

w projektowaniu stron internetowych.

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

Znajomosc¢ teorii barw, zrozumienie, jak odbieramy kolory i jak dziatajg w projekcie graficznym, jest
kluczowe. Trzeba poznac¢ “psychologie kolorow”. Psychologia koloréw bada, jak rézne barwy
wplywajg na nasze emocje, zachowania i pod$wiadomosé. Kolory mogg wywotywac rézne reakcje
emocjonalne i psychiczne, czesto bez naszej Swiadomej wiedzy.
Oto kilka przykfaddw, jak kolory mogg wpltywaé na pod$swiadomosc:
e Czerwony: jest kojarzony z energig, pasjg i ekscytacjg, moze zwigkszac tetno i pobudzac
do dziatania. Czesto uzywany w reklamach, aby przyciggng¢ uwage.
e Niebieski: dziata uspokajajgco i relaksujgco, jest czesto uzywany w biurach i miejscach
pracy, aby zwiekszy¢ produktywnosé i koncentracje.
e Zotty: kojarzy sie z radoscig i optymizmem, moze poprawia¢ nastrdj, ale w nadmiarze
moze byc irytujgcy.
e Zielony: symbolizuje nature i spokdj,moze pomagac w redukcji stresu i poprawie
koncentracji.
e Czarny: czesto kojarzony z elegancja, ale takze z tajemniczoscig i smutkiem. Moze
wywotywac uczucia powagi i formalnosci.
e Biatly: symbolizuje czystos¢ i prostote. Moze wywotywaé uczucia spokoju i Swiezosci.
Kolory sg réwniez uzywane w marketingu i designie, aby wptywa¢ na decyzje konsumentow.
Na przykfad restauracje czesto uzywaijg cieptych kolorow, takich jak czerwony i pomarahczowy,
aby pobudzi¢ apetyt.

Opis struktury materiatu

Na ekranie przedstawione jest polecenie dla ucznia: Jako projektant masz stworzy¢ strone
internetowg, dopasowujac jej kolorystyke do zadanej tematyki.

W aplikacji analizowanych jest 5 roznych typéw stron, ktére ma zaprojektowac uczeh, np.
sportowy sklep internetowy, blog podrézniczy, witryna akcji charytatywnej itp.
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Uzytkownik wybiera kolorystyke - musi zadecydowaé, jaki bedzie kolor wiodgcy, kolor dodatkowy i
kolor do akcentowania elementéw. Ma do dyspozyciji koto barw - symulator, ktéry pokazuje, jaki
bedzie efekt kolorystyczny. Ma tytutowg cyfrowg palete, na ktérej moze mieszac¢ barwy i oglagdaé
efekty swoich poszukiwan. Otrzyma takze informacje o problemach z odbiorem koloréow
(daltonizm) z dodatkowg mozliwoscig uruchomienia symulatora pokazujgcego, jak odbiera kolory
osoba z takg dysfunkcja.

Mechanika materiatu

Informacje wstepne
e Film edukacyjny:
o okazuje, ze nie wszystkie kolory pasujg do siebie, co wprowadza uzytkownika w
tematyke doboru barw.
o zacheca do refleksji nad znaczeniem koloréw w przestrzeni publicznej, takich jak
reklamy, logotypy czy dress code.
o przedstawia podstawowe zasady doboru koloréw z naciskiem na projektowanie
stron internetowych.
o uwzglednia wptyw koloréw na odbiorce, podkreslajgc ich zdolnos¢ do wywotywania
emocji i budowania wizerunku.
Zadanie projektowe
e  Wybor projektu strony internetowe;j:
o Uczen wybiera jednego ze "zleceniodawcédw", np. sportowy sklep internetowy, blog
podrézniczy.
o Kazdy zleceniodawca wymaga innej kolorystyki, typografii oraz stylu grafiki.
e Znaczenie kolorow:
o Zadaniem ucznia jest opracowanie schematu kolorystycznego dla wybranej strony.
o Aplikacja podkresla, ze kolory:
m porzadkujg informacje na stronie
m oddziatujg na emocje i nastréj odbiorcy
m podkreslajg kluczowe elementy wizualne.
Drzewo decyzyjne - pomoc w wyborze koloréw
e Pytania wspierajgce decyzje:
o Aplikacja prowadzi ucznia za pomocg pytan, ktére naprowadzajg na wtasciwy
wybor kolorystyki.
e Informacja zwrotna:
o System wyjasnia poprawnos¢ wyboru i podaje wskazowki, dlaczego dany kolor
pasuje lub nie.
Personalizacja projektu
o Wybdr elementéw wizualnych:
o Kolorystyka strony (schemat 60-30-10):
m  Kolor gtéwny (60% powierzchni).
m  kolor drugorzedny (30% powierzchni).
m  kolor akcentujacy (10% powierzchni).
o Typografia: czcionki dostosowane do charakteru projektu.
o  Styl grafiki: banery, gradienty, obrazy dostosowane do tematyki strony.
Eksperymentowanie z kolorami
e Cyfrowa paleta malarska:
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o Uzytkownik ma dostep do kofa koloréw zawierajgcego trzy podstawowe kolory.
o Pozostate pola na palecie sg puste i umozliwiajg mieszanie barw, tworzgc nowe
odcienie.
e Symulacja efektow wizualnych:
o Uczen moze zobaczy¢ rezultaty wyboru koloréw w czasie rzeczywistym.
o Eksperymentowanie z mieszankami koloréw pozwala znalez¢ najlepsze
rozwigzanie wizualne.
Wizualizacja i informacja zwrotna
e Dynamiczny podglad strony:
o Kolory zastosowane przez ucznia sg od razu wizualizowane na projekcie strony
internetowe;.
o Dynamiczne efekty tta (gradienty, obrazy) wspierajg przekaz witryny.
e Ocena wyboru:
o System sprawdza poprawnos¢ wyboru koloréw, analizujgc zgodnosé z zasadami
projektowania.
o W przypadku btedow system wyjasnia, dlaczego dany schemat nie dziata, i
sugeruje poprawki.
Mozliwos¢ korekty
e Edycja projektu:
o Uczen moze wprowadzaé poprawki na podstawie informacji zwrotnej.
o Poprawki sg wizualizowane natychmiast, co pozwala na biezgce testowanie
nowych rozwigzan.

Grafika

Ogolny styl interfejsu:

e Prostota i czytelnos¢ oparte na podstawowych, geometrycznych ksztattach.

e Nasycone kolory uzywane jako akcenty wizualne, aby przycigga¢ uwage bez nadmiernego
obcigzania wizualnego.

e Neutralne tta, ktére minimalizujg rozpraszanie uwagi uzytkownika.

Koto barw:

e Centralny element graficzny aplikacji.
e Atrakcyjna, ale uproszczona wizualizacja kota barw, podkreslajgca relacje miedzy kolorami
(np. podstawowe, pochodne, dopetniajgce).
e Intuicyjna interakcja — uzytkownik moze wybieraé barwy poprzez klikniecie na obszar kota.
o Suwakach RGB/HSV.
o Interaktywnym spektrum barw.
e Wybdr koloru wizualizowany w czasie rzeczywistym, umozliwiajgc natychmiastowg ocene
efektu.

Gradienty i tekstury:

e Predefiniowane efekty graficzne, takie jak:
o Gradienty liniowe (np. odcienie przechodzgce miedzy dwoma kolorami).w
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Prébnik kolorow:

e Narzedzia do wyboru koloréw bazujgce na:

o Subtelne wzory geometryczne lub tekstury.
e Ograniczona lista wariantéw do wyboru, utatwiajgca uzytkownikowi podejmowanie decyzji.
e Mozliwos¢ podgladu efektéw przed zatwierdzeniem wyboru.

Dynamiczna wizualizacja:

e Wybrane przez uzytkownika kolory sg natychmiast widoczne w kontekscie projektu.
e Model pozwala na dynamiczne podmienianie koloréw kluczowych elementéw interfejsu
(np. tto, przyciski, nagtéwki), co umozliwia analize efektu yboru.

Funkcje interaktywne:

e Natychmiastowa informacja zwrotna przy kazdej zmianie koloru lub efektu graficznego.
e Mozliwos¢ cofania i powtarzania zmian, aby uzytkownik mogt eksperymentowaé bez
obawy o trwate btedy.

Kolorystyka i nasycenie:

e Elementy interfejsu majg wystarczajgce nasycenie kolorow, aby byly dobrze widoczne.
e Kolory i efekty sg zaprojektowane tak, aby wspiera¢ czytelno$¢ oraz analize wizualng
przez uzytkownika.

Uktad i ergonomia:

e Narzedzia wyboru koloréw oraz lista dostepnych gradientéw/tekstur sg rozmieszczone w
logiczny i intuicyjny sposéb.

e Wyraznie oznaczone sekcje umozliwiajg tatwe odnalezienie opcji edycji, podgladu oraz
zatwierdzania zmian.

Przykladowe inspiracje

Adobe Color CC

Co czerpacé?

Zaawansowany generator schematow kolorystycznych — mozliwos¢ automatycznego dopasowania
barw na podstawie regut harmonii.

Tryb dla daltonikéw — symulacja réznych typéw daltonizmu, co moze by¢ inspiracjag dla
wbudowanej funkcji aplikacji.

Coolors

Co czerpac?

Szybka generacja palet koloréw — uzytkownik moze blokowac wybrane kolory i losowaé pozostate,
co wspiera eksperymentowanie.

Eksport schematéw do formatéw HEX, RGB i CMYK, co zwieksza kompatybilno$¢ z roznymi
narzedziami projektowymi.

www.colorcodehex.com

Co czerpaé?

Wygodny edytor HEX/RGB — szybka edycja koloréw i podglad zmian w czasie rzeczywistym.
Mozliwos¢ kopiowania kodoéw koloréw bezposrednio do innych aplikacji graficznych.

www.color.hailpixel.com
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Co czerpac?
Interaktywny wybér kolorow w modelu HSV — intuicyjna nawigacja i dobor barw na catym
spektrum.

Eksperymentowanie z kolorami poprzez ruch kursora — ciekawy mechanizm, ktéry moze
inspirowac.

www.design-seeds.com

Co czerpac?

Zestawy kolorystyczne inspirowane naturg — mozliwos¢ generowania palet na bazie zdje¢.
Kategoryzacja palet wedtug nastroju, tematyki i dominujgcych koloréw.

Co czerpac?

Symulacja réznych typow daltonizmu — pomoc w testowaniu dostepnosci koloréw dla
uzytkownikéw z wadami wzroku.

Podglad obrazu w réznych wersjach percepcji barw — moze by¢ inspiracjg do funkcji w aplikaciji.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé¢ zatozenia 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 szczegolnymi potrzebami (Dz.
U. z 2019 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 materiatow 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 przygotowac¢ 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. ekrandéw 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¢ rowniez 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 réznymi potrzebami korzystac z utatwiehh dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

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

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

4. umozliwiaé¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
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ktérg mozna sterowa¢ za pomocg 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¢ mozliwosc¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzystac z utatwien dostepu;

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

zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocga technologii asystujgcych,
m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowaty treéci 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 osoéb:

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 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 elementow interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, réznych w zaleznosci od
zdarzenh;

umozliwienie wyboru wyglgdu 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, poszczegodlnych 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.
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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 tresci 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 (jesli
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rgk i mobilnosci:

e 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 rownoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusg);
zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow.
e unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchdw.

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 skrétow;
tworzenie opisowych przyciskow;
budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;
wyrownanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;
niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;
niestosowanie podkreslania stéw, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;
niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;
niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekrandw:
e 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 uktadu;
umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;
tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwieksza dostepnosé dla oséb z r6znymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z r6znymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegdlnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetnia¢é wymagania okreslone w dokumencie ,,0g6lne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Realistyczna symulacja i interaktywnos¢
e Dokfadne odwzorowanie procesow:

o Aplikacja musi umozliwiaé symulacje mieszania barw na cyfrowej palecie w
modelu RGB, prezentujgc efekty w czasie rzeczywistym.

o Symulacja powinna dokfadnie odwzorowywac relacje miedzy kolorami
podstawowymi, dopetniajgcymi, harmonijnymi, kontrastowymi i innymi modelami
kolorystycznymi.

o Uzytkownik musi mie¢ mozliwos¢ sprawdzenia efektu mieszania barw,
wizualizowanego na réznych elementach strony internetowej, takich jak tto,
nagtowki, przyciski czy sekcje boczne.

o Funkcjonalnos¢ uwzgledniajgca psychologie koloréw — wptyw wybranych odcieni
na emocje, zachowania i odbiér projektu.

Sekcja edukacyjna:

o Film wprowadzajacy dotyczacy teorii koloréw, wyjasniajgcy podstawowe pojecia
takie jak RGB, mieszanie barw oraz rézne modele koloréw (np. przestrzen barw
RGB i CMYK).

o  Omodwienie wptywu koloréw na odbiér emocjonalny i psychologiczny.

o Wizualizacje i animacje dotyczgce pojeé z teorii barw, takich jak koto barw, barwy
podstawowe, dopetniajgce i harmonijne.

o Mozliwos¢ eksperymentowania z mieszaniem kolorow z wykorzystaniem palety
cyfrowej.

o Mozliwosé wyboru sposrod pieciu typow stron: sportowy sklep internetowy,blog
podrézniczy,portfolio salonu tatuazu,strona akcji charytatywnej, strona cukierni.

e Interaktywne elementy:

e Po wyborze typu strony uzytkownik zostaje przeniesiony do ekranu, gdzie wybiera
schemat kolorystyczny.

e Ekran podzielony na trzy czesci:

o Gorna czes¢ ekranu: Nagtowek (np. ,Wybér schematu kolorystycznego”) oraz
instrukcja z poleceniami dla uzytkownika.

o Glowna czesc ekranu podzielona na sekcje:

= Symulator:

m Elementy poddawane symulaciji: kolor tta (gtéwny kolor strony),
kolor nagtéwka i sekcji bocznych (uzupetniajgcy kolor), kolor
przyciskéw i linkéw (kolor akcentujacy).

m Panel boczny z drzewem decyzyjnym (po prawej stronie):

m Drzewo decyzyjne z pytaniami prowadzgcymi ucznia przez proces
doboru koloréw.

m Pytania pojawiajg sie w formie czytelnych blokéw/kart z
mozliwoscig wyboru odpowiedzi (np. przyciski, listy rozwijane,
checkboxy).

m Po wybraniu odpowiedzi uzytkownik otrzymuje wyjasnienia
dotyczace wyboru i wskazoéwki dotyczace psychologii koloréw.

m Panel narzedziowy do wyboru koloréw (po lewej stronie):

m  Wybor koloru gtéwnego strony za pomocg interaktywnego kota
barw.

m  Mozliwos¢ wprowadzania koloréw w postaci kodéw RGB, HEX,
warto$ci procentowych.

m  Wybdr koloru uzupetniajacego z podswietleniem na kole barw.
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m  Wybdr koloréw akcentujgcych z sugerowanymi opcjami
kontrastujgcymi.
o Dolna cze$¢ ekranu:
m  Mozliwo$¢ uruchomienia symulatora daltonizmu.
m Przycisk ,Reset” do przywracania domys$inych ustawien kolorystycznych.
m Przycisk ,Dalej” do przejscia do kolejnych etapéw personalizaciji.
Dalsza personalizacja graficzna:
o Dodawanie gradientéw z opcjami wyboru elementow strony, kiére majg by¢
pokryte gradientem, oraz dostosowania kata, koloréw i przejs¢ tonalnych.
o Dodawanie tekstur z mozliwoscig wyboru kategorii (np. metaliczne, geometryczne)
oraz dostosowywania ich jasnosci, nasycenia i przezroczystosci.
o Dodawanie obrazéw z galerii lub za pomocg wtasnych plikdw, z opcjg zmiany
przezroczystosci i naktadania filtrow.
Wyglad strony aktualizowany w czasie rzeczywistym:
o Efekty zmian koloréw, gradientéw, tekstur i obrazéw sg natychmiast widoczne w
symulatorze.
Ostateczna weryfikacja projektu:
o Podsumowanie zastosowanej palety kolorow w formie kodow RGB, HEX,
procentowych udziatéw.
o Informacja zwrotna dotyczgca zgodnosci projektu z zasadami projektowania
kolorystycznego.
o Mozliwosé zapisania projektu w formacie graficznym.
Symulacja daltonizmu:
o Wbudowany symulator daltonizmu pozwala na wizualizacje projektu z perspektywy
0s6b z ré6znymi zaburzeniami widzenia koloréw.

Nawigacja i opcje wyswietlania
e Swobodne przemieszczanie sie: uzytkownik moze manipulowaé widokiem projektu
poprzez przesuwanie, powigkszanie i zmniejszanie elementéw interfejsu.
e Tryby wy$wietlania: mozliwo$¢ zmiany perspektywy, np. z trybu edycji na tryb podgladu
strony internetowej.Opcja przetgczania miedzy widokiem ogdélnym a szczegétowym,
umozliwiajgc lepsze zrozumienie zastosowanych koloréw.

Scenariusze i poziomy trudnosci
e Scenariusze edukacyjne:

o Aplikacja oferuje pie¢ scenariuszy tematycznych, ktére wprowadzajg uzytkownika
w projektowanie stron internetowych z dopasowang kolorystyka:

o Sportowy sklep internetowy — Energetyczne, kontrastowe kolory (np. czerwony,
pomaranczowy, czarny).

o Blog podrézniczy — Stonowane, naturalne barwy (np. zielenie, bfekity, beze).

o Portfolio salonu tatuazu — Wyraziste kolory (np. czarny, czerwony) podkreslajgce
klimat studia.

o Strona akgji charytatywnej — Przyjazne, ciepte barwy (np. r6z, pomarancz,
niebieski) budzace zaufanie.

o Strona cukierni — Pastelowe barwy (np. réz, jasnoniebieski) skojarzone z
deserami.

o Kazdy scenariusz zawiera drzewo decyzyjne prowadzgce uzytkownika przez
proces doboru koloréw oraz wyjasnienia ich wptywu na odbiér.

e Dostosowywane poziomy trudnosci:

o Poziom poczatkujgcy — wyrazne podpowiedzi, ograniczona liczba opcji, proste
interakcje (np. wybor koloréw z podswietlonych sugestii).

o Poziom $redniozaawansowany — mniej wskazéwek, mozliwos¢ samodzielnego
eksperymentowania z zaawansowanymi narzedziami.
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o Poziom zaawansowany — brak podpowiedzi, petna swoboda w projektowaniu i
ocena konncowego projektu bez szczegotowych wyjasnien.

System testowania wiedzy i zadania interaktywne

Aplikacja umozliwia sprawdzenie wiedzy uzytkownika poprzez zadania praktyczne w
trakcie realizacji scenariuszy projektowych.

Zadania decyzyjne: Uzytkownik odpowiada na pytania prowadzace przez proces doboru
koloréw (np. wybér koloru gltdwnego strony w zaleznosci od typu strony).

Drzewo decyzyjne: Struktura pytan i odpowiedzi sugerujgca najlepsze opcje kolorystyczne
w kontekscie psychologii koloréw i zasad harmonii.

Informacje zwrotne: Po kazdej odpowiedzi uzytkownik otrzymuje krotkie wyjasnienie
wptywu podjetej decyzji na koncowy projekt.

Cwiczenia praktyczne:

Dobor schematdw kolorystycznych: Uzytkownik eksperymentuje z wyborem koloréw
gtébwnych, uzupetniajgcych i akcentujgcych w kontekscie konkretnych scenariuszy.
Symulacja zmian: Uzytkownik moze obserwowac, jak wybrane kolory wptywaja na wyglad
projektu w czasie rzeczywistym.

Poprawianie bteddéw: Jesli uzytkownik wybierze niezgodny z zasadami schemat kolorow,
aplikacja sugeruje korekty i wyjasnia zasady projektowe.

Po ukonczeniu scenariusza uzytkownik otrzymuje podsumowanie swojego projektu wraz z
oceng jego zgodnosci z zasadami teorii barw.

System zapisuje wyniki i pozwala uzytkownikowi wréci¢ do poprzednich decyzji w celu ich
poprawy lub dalszej analizy.

Sledzenie postep6w i zapisanie wynikéw

Historia dziatah uzytkownika:

System zapisuje historie podjetych decyzji i umozliwia powré6t do wezesniejszych etapow
projektu.

Profilowanie wynikéw i osiggniec:

Zapisywanie wykonanych projektow i schematow kolorystycznych w profilu uzytkownika.
Mozliwos¢ zapisania projektu w formatach graficznych (PNG, JPG) lub jako dane
kolorystyczne w postaci kodéw RGB i HEX.

Prezentacja podjetych decyzji, zastosowanych schematow kolorystycznych oraz wynikéw
pracy w czytelnej formie.

Mozliwos¢ eksportu projektu jako pliku graficznego z podsumowaniem wybranych
parametréw kolorystycznych.

Personalizacja przez nauczyciela

Dostosowanie parametrow symulacji:
Nauczyciel moze wprowadzi¢ wtasne ustawienia, takie jak:

o Ograniczenie dostepnych opcji koloréw i tekstur.

o  Wprowadzenie niestandardowych scenariuszy.
Tworzenie scenariuszy i zadan:
Funkcjonalno$¢ pozwalajgca na dodawanie wiasnych zadan, scenariuszy i pytan
kontrolnych.
Opcja definiowania specyficznych wyzwan edukacyjnych, takich jak dobdr koloréw dla
grup o okre$lonych potrzebach.
System powinien umozliwiaé uzytkownikowi zapisanie i wczytanie wkasnych ustawien
symulacji, co pozwala na powrét do wezesniejszych decyzji i analizowanie wynikéw
dtugoterminowych.
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Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Raportowanie i statystyki:

e System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca
nauczycielom monitorowanie wynikoéw i postepéw ucznidéw w ¢wiczeniach i
zadaniach zwigzanych z symulacja.

e Podsumowanie wynikoéw dla uzytkownika: Po zakonczeniu sesji uzytkownik
powinien mie¢ mozliwos¢ przeglgdania swoich wynikéw, co wspiera proces nauki i
identyfikacji obszaréw wymagajgcych powtorzenia.
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