SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU
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2. Opis materiatu

Skrocony opis materiatu (abstrakt)

Laboratorium wirtualne, w ktérym uzytkownik ma do wykonania zadania zwigzane z obstugg
wirtualnego aparatu fotograficznego. Do jego zadan nalezy przygotowanie zdjecia zgodnie z
przyktadem, ktory jest wyswietlany na ekranie. W tym celu uzytkownik musi dobra¢ odpowiednie
parametry takie jak przystona, ISO, czas. Zadania nalezy podzieli¢ na prace realizowane w
plenerze oraz w studiu. W materiale umies$ci¢ nalezy réwniez instruktaz obstugi aparatu
fotograficznego we wspoétczesnym smartfonie.

Cel ogdélny materiatu

Pogtebienie wiedzy i praktycznych umiejetnosci obstugi aparatu fotograficznego, doboru
parametréw: przystona, ISO, czas, obiektywu np. ze swiattem 1.4, swiattem 4.0 - 6.0, dobér
aparatu tzn. dobér odpowiedniej matrycy, np. petna klatka, APS-C, matryca 1 2/3 cala.

Nabycie umiejetnosci fotografowania z uzyciem smartfona. Cel bedzie realizowany poprzez
wirtualne symulacje dobierania odpowiednich parametréw ustawien aparatéw fotograficznych itp.

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

Szkota ponadpodstawowa
Informatyka( zakres podstawowy)
Uczen:
e zapoznaje sie z mozliwosciami nowych urzadzen cyfrowych i towarzyszacego im
oprogramowania;
e objasnia funkcje innych niz komputer urzadzen cyfrowych i korzysta z ich mozliwosci.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

W materiale:

e nalezy omowic trojkat ekspozycji - jak go czytac i rozumied;

e nalezy objasni¢ podstawowe tryby aparatu fotograficznego;

e nalezy objasni¢ parametry takie jak ISO, czas naswietlania, ustawienia przystony;

e nalezy przygotowac gotowe przyktadowe rozwigzania (zdjecia) oraz materiat roboczy dla
ucznia, na podstawie ktérego uczen bedzie przygotowywat swoje zdjecia - ustalat
odpowiednie parametry - po wykonaniu zdjecia uczen otrzyma szczegétowe informacje na
temat dobranych przez niego parametréw i poréwnanie z parametrami wzorcowych prac.

Dodatkowo materiat rozwija kompetencje kreatywnosci oraz innowacyjnosci jak réwniez
umiejetnosci krytycznego i logicznego myslenia. W szczegdlnosci uczen odczytuje i interpretuje
informacje zamieszczone w instrukcjach obstugi urzgdzen, na tabliczce znamionowej oraz
elementach elektronicznych oraz podstaw optyki.
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Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla Wykonawcy materiatu, ktére musza
zostac¢ uwzglednione

e Materiat nalezy dostosowac do grupy docelowej tzn. uczniéw szkoty ponadpodstawowej

e Materiat powinien by¢ interaktywny, tzn. uczen musi mie¢ mozliwo$¢ wymiany obiektywu w
aparacie, przyciski i menu powinno dziata¢ jak w trybie rzeczywistym.

e Nalezy zastosowac¢ réznorodne przyktady fotografowanych obiektow od martwej natury
poprzez ludzi, $wiat zwierzat itp. przy réznych sposobach oswietlenia - nalezy przygotowaé
zestaw ok 100 sfotografowanych obiektow.

e Materiat powinien motywowa¢ uczniow do swiadomego wykonywania zdjeé
aparatem/smartfonem.

e Materiat powinien by¢ opisany jezykiem zrozumiatym dla uczniéw - bez nadmiaru
technicznych pojec.

Opis struktury materiatu

Strona gléwna zawiera wprowadzenie do materiatu i przeglad przyktadowych prac (zdje¢). Na
stronie uczen ma mozliwos¢ wybrania, czy zapoznaje sie z tresciami teoretycznymi zwigzanymi z
wykonywaniem zdje¢ (opisem parametrow - z przyktadami), czy przejs¢ do rozwigzywania zadan
praktycznych.

Czes¢ teoretyczna:

o uzytkownik poznaje podstawowe ustawienia aparatu fotograficznego smartfona
oraz aparatu fotograficznego,

o uzytkownik powinien uzyskaé wiedze na temat ustawien aparatu fotograficznego i
smartfona (ISO, przystona, czas naswietlania, rozmiar matrycy ostrosé, gtebie
ostrosci itp.,),

o uzytkownik powinien mie¢ mozliwos¢ eksperymentowania ustawieh na
przyktadach - zdjecia w plenerze, zdjecia ludzi, zdjecia w studio.

Przyktadowy plan struktury materiatu:
Materiat powinien zawiera¢ opis ustawien aparatu oraz przykladoéw zdje¢, tzn. uczen zapoznaje sie
z krétkim opisem/filmem, a pod tym opisem sg wyswietlane dwa zdjecia “rzeczywistosci” i zdjecia z
zmienionymi parametrami. Parametry takie jak przystona, czas naswietlania, gtebi ostrosci i
ostrosci fotografowanego obiektu powinny ptynnie pokazywa¢ zmiany.

Sekcja gtéwna:

o Nalezy zaprojektowac¢ ¢wiczenia od najtatwiejszych - ustawien z preselekcjg
czasu, przystony itp.

o Pierwszy ekran to ekran wyboru urzgdzenia, za pomocg ktérego wykonane
zostanie zdjecie, tzn. smartfon czy aparat fotograficzny.

Aparat fotograficzny:

o Uczen w tej sekcji otrzymuje dwa losowe (mozna tez pozwoli¢ uczniowi dobrac
zdjecia do korekty) zdjecia - jedno wynikowe, do ktérego ma dopasowac
parametry aparatu, oraz zdjecie “rzeczywistosci”, tzn. tak jak widzi uczen swiat
bez aparatu fotograficznego.

o Po otrzymaniu gotowego zdjecia (przyktadu) uczen dobiera aparat fotograficzny,
tzn. rodzaj aparatu, np. petna klatka, aps-c, m3/4, dodatkowo dobiera obiektyw
(na podstawie jasnosci obiektywu oraz zoom). W tej fazie moze uczenh otrzymacé
podpowiedz, czy jego wybdr jest optymalny, czy za pomoca tak skomponowanego
zestawu wykona odpowiednie zdjecie.

o Kolejny ekran sktada sie z widoku na fotografowany obiekt, a po prawe;j stronie z
mozliwosci selekcji parametrow (wyglad ma odzwierciedlac¢ rzeczywisty aparat
fotograficzny).

o Stopniowanie trudnosci bedzie polegato na doktadnosci opisu zdjecia
(najtatwiejsze zadania - podajemy parametry ustawien aparatu, najtrudniejsze -
wykonaj zdjecie, ustawiajgc parametry tak, aby otrzymac¢ zblizong fotografie. Na
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koniec uczen otrzyma informacje zwrotna, z jaka doktadno$cig udato mu sie
ustawi¢ parametry aparatu oraz jakie byly ustawienia przy wykonaniu oryginalnego
zdjecia.

Smartfon:

o Po otrzymaniu gotowego zdjecia (przyktadu) uczen dobiera parametry. W tej fazie
moze uczenh otrzymac podpowiedz, czy jego wybor jest optymalny.

o  Stopniowanie trudnosci bedzie polegato na doktadnosci opisu zdjecia
(najtatwiejsze zadania - podajemy parametry ustawien aparatu, najtrudniejsze -
wykonaj zdjecie, ustawiajgc parametry tak, aby otrzymac zblizong fotografie. Na
koniec uczen otrzyma informacje zwrotng, z jakg doktadnoscig udato mu sie
ustawi¢ parametry aparatu.

Uwaga:

Baza zdje¢ powinna pozwoli¢ na zbudowanie kilkunastu materiatéw. Minimalna liczba zdjec¢ to ok.
200 zdjec (50 fotografii street - budynki/ludzie, 60 zdje¢ modelek, modeli w studio i w plenerze, 50
zdje¢ przyrody przez wszystkie pory roku, w tym zdjecia zwierzat oraz makra).

Mechanika materiatu

Nawigacja:

e Uczestnicy beda porusza¢ sie po materiale za pomocg interaktywnego menu.

e Nalezy zadbac¢ o ptynnos¢ zmian scen, a w szczegoélnosci ptynnos¢ zmian parametréw
aparatu fotograficznego/smartfona.

e Nalezy zadbaé, aby wyglad graficzny poszczegdlinych komponentéw byt zgodny fizycznym
wygladem aparatu/smartfona.

e Nalezy umozliwi¢ eksperymentowanie z réznymi parametrami aparatéw fotograficznych i
smartfonéw.

e Elementy interaktywne umozliwiajg manipulacje parametrami i obserwacje zmian
zachodzacych w czasie rzeczywistym.

e Nalezy zadba¢ o szczegdtowg informacje zwrotna po wykonaniu kazdego zdjecia, ze
szczegolnym nastawieniem na parametry wykonanego zdjecia.

Ekran poréwnawczy:

e W panelu podgladu uzytkownik powinien mie¢ mozliwosé poréwnania kilku zdje¢
jednoczesnie, aby analizowacé réznice w ustawieniach i efektach.

W zespole opracowujgcym materiat powinna znalez¢ sie osoba, ktéra zawodowo zajmuje sie
fotografig studyjna, plenerowa, uliczna, jak i portretowa.

Grafika

Elementy interaktywne:

e Aparat fotograficzny: uproszczony model graficzny aparatu, ktéry zawiera:

o tarcze trybow (P, A, S, M) z mozliwoscig interakgiji.

o przyciski zmiany parametréw (np. ISO, przystona, czas naswietlania), ktore
wygladajg jak na rzeczywistym urzadzeniu.

o ekran podgladowy z wizualizacjg zmian ustawien w czasie rzeczywistym (np.
zmiana rozmycia tta przy regulacji przystony, zmiana jasnosci przy regulacji czasu
naswietlania lub 1SO).

e Smartfon: graficzne odwzorowanie interfejsu aparatu w smartfonie, z mozliwoscig zmiany
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ustawien w formie prostego menu (bez nadmiaru detali wizualnych, ktére mogtyby
zwiekszaé koszt produkciji).

Symulacje zdje¢:

e Zdjecia realistyczne (ale statyczne) dostarczone do aplikacji jako zasoby, ktére prezentujg
rézne efekty ustawien aparatu:

o przyktadowe zdjecie docelowe oraz zdjecie ,rzeczywistosci” (bez parametréw
aparatu).

o podglad na zywo efektu wprowadzanych zmian ustawien w czasie rzeczywistym
za pomocg przeksztatcen obrazu (np. jasnos¢, kontrast, rozmycie tta). Te efekty
powinny by¢ symulowane algorytmicznie, co ogranicza potrzebe nadmiaru
przygotowanych grafik.

Tlo i obiekty:

e Minimalistyczne i realistyczne otoczenie:
o Plener: podstawowe zdjecia krajobrazéw, natury, budynkoéw.
o Studio: neutralne tlo z realistycznym oswietleniem (bez skomplikowanych
szczegotow graficznych).
e Mozliwos¢ wymiany obiektywow i podgladu ich efektow (np. zmiana kata widzenia, gtebi
ostrosci) z wykorzystaniem prostych wizualizacji w ramach tej samej sceny.

Nawigacja i interfejs uzytkownika:
e Intuicyjne menu w formie prostych ikon i tekstu (bez animaciji 3D, ktére zwiekszajg koszty).
e Realistyczne, ale uproszczone graficzne przyciski i przetgczniki, ktére nasladujg wyglad
fizycznych elementéw aparatow fotograficznych i smartfonow.
Ekran poréwnawczy:
e Funkcja wyswietlania dwdéch zdjec jednoczesnie: zdjecia ,docelowego” oraz zdjecia
wykonanego przez uzytkownika.
e Pod kazdym zdjeciem szczegdtowy opis z parametrami, ktére zostaly zastosowane.

Przyklady zdjec:

e Zdjecia dostarczane do aplikacji jako statyczne obrazy o wysokiej jakosci.

Przykladowe inspiracje

e CameraSim
Kategoria: Symulatory online obstugi aparatu.
Opis: Interaktywny symulator, w ktérym uzytkownik moze eksperymentowac z
parametrami ISO, przystony i czasu naswietlania w czasie rzeczywistym.
Inspiracja: Interaktywne suwaki do manipulacji parametrami oraz
natychmiastowa wizualizacja efektow.
Link: CameraSim

e Udemy, Coursera — kursy fotograficzne
Kategoria: Platformy e-learningowe.
Opis: Strukturyzowane kursy online uczace podstaw i zaawansowanych technik
fotografii.
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http://camerasim.com/

Inspiracja: Podzial na teorie i praktyke, progresywny system nauki od
podstaw do zaawansowanych tematéw.
Link: Udemy — kursy fotograficzne

e Learn Photography Basics (Android/iOS)
Kategoria: Aplikacja mobilna do nauki fotografii.
Opis: Interaktywna aplikacja, ktéra uczy podstawowych ustawien aparatu i ich
wptywu na zdjecia.
Inspiracja: Szybkie wskazéwki i podpowiedzi dotyczace ustawien, tatwo
dostepne opcje eksperymentowania.
Link: Learn Photography Basics — Google Play

e Cambridge in Colour
Kategoria: Internetowe poradniki fotograficzne.
Opis: Strona edukacyjna zawierajgca szczegétowe przewodniki po parametrach
aparatu i technikach fotograficznych.
Inspiracja: Jasne i zrozumiate wyjasnienia technicznych aspektéw fotografii,
analiza zdje¢ przed/po.
Link: Cambridge in Colour

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
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.
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 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 ktéorym 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 spetnia¢ 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.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujgce kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z r6znymi potrzebami korzysta¢ z utatwieh dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiadac¢ 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 unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pomingc¢/wytgczyc);

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

umozliwiaé skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwos¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzystac z utatwieh dostepu;

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

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

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

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

Z ograniczeniami wzroku,

z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikéw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

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

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

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

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

umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru, jesli
projektowana mapa interaktywna zaktada bardzo duzo obiektow;

wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegoélnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odréznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tredci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

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

mozliwos¢ 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 méwigcych;

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw multimedialnych
w mapie interaktywnej;

zastosowanie przetgcznika dzwigku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesl
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rgk i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;

unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

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

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow.

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 spéjnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstéw do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stdw, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

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

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikéw ekrandw:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

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

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych taczy.

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

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

e Struktura aplikaciji:
o strona gtéwna z wprowadzeniem i przeglgdem przyktadéw prac (zdjecia
wzorcowe),
o dwie gtdbwne Sciezki do wyboru: teoria i praktyka.
e Teoria — tutoriale:
o interaktywne materiaty edukacyjne na temat podstawowych ustawien aparatu
fotograficznego i smartfona w postaci filméw z opisami, tutoriale,
o zrozumiate wyjasnienia dotyczgce tréjkata ekspozycji, parametréw takich jak 1SO,
przystona, czas naswietlania,
o edytor do eksperymentowania ustawieniami na przyktadowych zdjeciach.
e Realistyczna symulacja procesow:
o Interaktywne modele:

- uzytkownicy muszg mie¢ mozliwos¢ realistycznego ustawiania
parametréw aparatu fotograficznego i smartfona (ISO, czas
naswietlania, przystona, wyboér obiektywu, matrycy)

- wprowadzone symulacje wptywajg na efekt koncowy, np. zmiana
przystony wptywa na gtebie ostrosci, a czas naswietlania na
rozmycie ruchu

- mozliwos¢ obserwacji w czasie rzeczywistym wptywu zmian
ustawien na podglad obrazu.

o Interaktywnosé:

- realistyczne menu i przyciski imitujgce rzeczywisty aparat
fotograficzny i smartfon,

- mozliwo$¢ wymiany obiektywow (dla aparatu) i zmiany matrycy
(np. petna klatka, APS-C),

- menu wyswietlane w wizjerze, a takze tarcze i przyciski fizyczne,

- ptynne zmiany parametréw z natychmiastowym wptywem na
widok fotografowanego obiektu.

o Interaktywne elementy aparatu (przystona, ISO, czas naswietlania) oraz
smartfona,

o Baza min 200 zdje¢ z réznych kategorii, wybor losowy lub przez ucznia.

o Odzwierciedlenie procedur naukowych:

- kazde zadanie prowadzi uzytkownika przez rzeczywiste kroki
przygotowawcze: wybor sprzetu, ustawienia parametréw,
wykonanie zdjecia, analiza wynikéw

- system zapisuje i umozliwia analize wynikéw zdje¢ wykonanych
przez uzytkownika, poréwnujac je z pracami wzorcowymi.

e Nawigacja po srodowisku laboratoryjnym:
o Zarzadzanie przyrzadami:

- uzytkownik wybiera rodzaj sprzetu: smartfon lub aparat
fotograficzny (np. petna klatka, APS-C)

- mozliwos¢ doboru obiektywdw o réznych parametrach
(ogniskowa, swiatto)

- interfejs pozwala na interaktywne uzywanie przyciskoéw, pokretet
oraz menu aparatu/smartfona.
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o System podpowiedzi i instrukcje krok po kroku: Dla uzytkownikéw mniej
zaawansowanych technicznie przydatny bedzie system podpowiedzi, prowadzacy
przez procedury laboratoryjne krok po kroku.

Dostosowanie do ré6znych poziomdw trudnosci:

o Tryby pracy: Mozliwosé wyboru poziomu trudnosci odpowiadajgcego réznym
grupom wiekowym lub poziomom zaawansowania.

o Stopniowane poziomy trudnosci: od podstawowych ustawien (preselekcja czasu
lub przystony) do petnej recznej konfiguracji parametrow.

o Wsparcie dla roznych grup wiekowych - prosty, zrozumiaty jezyk bez nadmiaru
technicznych terminéw.

o Symulacje z automatycznym oraz manualnym sterowaniem: Tryb automatyczny
pozwala na szybkie wykonanie zdjecia na podstawie wbudowanych ustawien. (W
trybie automatycznym uzytkownik powinien otrzymac propozycje ustawien, ale z
mozliwoscig ich modyfikacji przed wykonaniem zdjecia.) Tryb manualny wymaga
samodzielnego doboru wszystkich parametrow.

Rejestrowanie wynikdw i analiza danych:

o Zapisywanie wynikow i raporty:

- system zapisuje wszystkie wykonane zdjecia wraz z parametrami
ustawien

- mozliwo$¢ generowania raportdow z wynikami i szczegoétowg
analiza.

o Poréwnanie wynikow z teoria:

- wykonane zdjecia porownywane sg z pracami wWzorcowymi
- analiza wskazuje roznice w ustawieniach i efektach koncowych.
System oceny i feedbacku:

o Informacja zwrotna: Po kazdym zadaniu uzytkownik otrzymuje informacje o
poprawnosci ustawieh oraz sugestie ulepszen.

o Poréwnanie zdje¢ po modyfikacjach z fotografig wzorcowa oraz szczegotowa
analiza wynikéw (informacja o poprawnych ustawieniach, wskazanie btedéw).

o Edukacyjne wskazoéwki: Kazde zadanie konczy sie podsumowaniem,
wyjasniajgcym wnioski z eksperymentu. Sekcja edukacyjna zawiera oméwienie
teorii fotograficznej (np. tréjkat ekspozyciji, tryby aparatu).

o System oceny powinien dostarcza¢ szczegotowy feedback dla kazdego parametru
osobno (np. czy dobrane ISO byto optymalne), a takze analize cato$ciowa, ktéra
ocenia balans ustawien.

Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie eksperymentéw i zasobéw:

- nauczyciele mogg modyfikowa¢ dostepne zadania, poziomy
trudnosci oraz narzedzia dostepne w wirtualnym laboratorium

- opcja wyboru scenariuszy fotograficznych dopasowanych do
tematyki zajec

-nauczyciel powinien mie¢ mozliwo$¢ dodawania wtasnych zdje¢ do
analizy, co pozwoli dostosowa¢ materiat do specyfiki zajec.

o Tworzenie wiasnych scenariuszy:
- mozliwo$¢ wprowadzenia nowych zdjeé oraz opiséw dla ucznidw.
- edytor scenariuszy pozwala dostosowac¢ ¢wiczenia do celéw
dydaktycznych.
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Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Realizm grafiki i optymalizacja wydajnosci:

o  Wysokiej jakosci modele 3D: Modele powinny by¢ realistyczne i zoptymalizowane
pod katem ptynnosci dziatania na réznych urzadzeniach.

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