SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu
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Numer materiatu
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja "Interaktywna mapa wojen grecko-perskich" to zaawansowany e-materiat edukacyjny,
ktéry w innowacyjny sposob przedstawia przebieg konfliktdow miedzy Grecjg a Persjg w V w. p.n.e.
Dynamiczna mapa umozliwia sledzenie ruchéw wojsk, zmian terytorialnych oraz kluczowych bitew.
Uzytkownik moze manipulowa¢ mapg dzieki funkcji zoomu, dynamicznej skali oraz warstw
tematycznych (np. topografia, granice polityczne, wydarzenia historyczne). Stale widoczna 0$
czasu pozwala na ptynng nawigacje miedzy wydarzeniami, ktére sg bogato ilustrowane za pomocg
kafelkéw informacyjnych, animaciji oraz ikonografii. Dodatkowe tresci, takie jak przyczyny i skutki
wojen, biografie postaci historycznych oraz techniki wojskowe, dostepne sg w interaktywnych
punktach na mapie.

Cel ogélny materiatu

Utrwalenie i usystematyzowanie wiedzy o osiggnieciach starozytnych Grekéw w zakresie
wojskowosci. Interaktywna mapa bedzie “odkrywac” istotne dla uzytkownika informacje, ktére
bedzie mozna wykorzystaé np. podczas lekgciji.

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

Szkota podstawowa
Historia (klasy IV-VIII)
Uczen:
- umiejscawia w czasie i przestrzeni cywilizacje Starozytnego Wschodu oraz cywilizacje
starozytnej Grecji i starozytnego Rzymu,
- umiejscawia w czasie i zna rézne systemy sprawowania wfadzy oraz organizacje
spofeczenstwa w Egipcie, Atenach peryklejskich i Rzymie,
- charakteryzuje najwazniejsze osiggniecia kultury materialnej i duchowej Swiata
starozytnego w réznych dziedzinach: filozofii, nauce, prawie, architekturze, sztuce,
literaturze.

Szkota ponadpodstawowa
Historia (zakres podstawowy)
Uczen:

- porownuje organizacje spoteczenstw Aten i Sparty oraz formy ustrojowe greckich poleis,

- charakteryzuje kulturowe i polityczne konsekwencje wojen grecko-perskich oraz podbojow
Aleksandra Macedonhskiego,

- rozpoznaje osiggniecia kulturowe starozytnych Grekéw w dziedzinie filozofii, teorii
spofecznych, literatury i sztuki, ze szczegolnym uwzglednieniem ich wktadu w kulture
europejska.

Historia (zakres rozszerzony)
Uczen:

- poroéwnuje geograficzne uwarunkowania narodzin cywilizacji starozytnego Wschodu i
starozytnej Gregiji,

- ocenia funkcjonowanie demokracji w Atenach czasow Peryklesa.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Mapa - 08 czasu z suwakiem do przedstawienia konkretnych wydarzen:

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska




e Powstanie Jonskie 499 p.n.e.:
- elementy do zapoznania: system sprawowania wtadzy w Persji (animacja),
- postacie: Dariusz | Wielki (kafelek z informacjami i ikonografig).

e Bitwa pod Maratonem 490 p.n.e.:

- elementy do zapoznania: struktura spoteczenstwa w starozytnych Atenach
(animacja), grecka technika wojskowa: hoplici (kafelek z informacjami i
ikonografig) i falanga (kafelek z informacjami i ikonografig),

- postacie: Miltiades (kafelek z informacjami i ikonografig),

- odniesienia do wspotczesnosci: bieg maratonski (animacja i ikonografia) oraz lista
przetomowych bitew w historii $wiata (animacja + informacje o bitwie warszawskiej
- polski przyktad na liscie).

e Bitwa pod Termopilami 480 p.n.e.:

- elementy do zapoznania: struktura spoteczenstwa i system rzgdéw w starozytnej
Sparcie (animacja),

- postacie: Kserkses (kafelek z informacjami i ikonografig) i Leonidas (kafelek z
informacjami i ikonografig),

- odniesienia do wspotczesnosci: film “300” oraz Polskie Termopile (animacja i
ikonografia).

e Bitwa pod Salaming 480 p.n.e.:
- elementy do zapoznania: grecka technika wojskowa: triera (kafelek z informacjami
i ikonografig).
e Bitwa pod Platejami 479 p.n.e.
Dodatkowo na mapie znajdujg sie dwa kafelki przyczyny i skutki - uczen w dowolnym momencie
moze przeczytaé, jakie byty przyczyny i skutki wojen grecko-perskich.

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

Trzeba zachowac szczegdlng uwage przy tworzeniu mapy. Nie powinna by¢ trudna w obstudze.
Nalezy wzbogaci¢ mape o przyktady ikonograficzne.

Wojny Grekéw z Persami (500-479 r. p.n.e.) (
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Opis struktury materiatu

Mapa z osig czasu i kafelkami:

e na osi czasu sg zaznaczone wydarzenia: Powstanie Jonskie 499 p.n.e., Bitwa pod
Maratonem 490 p.n.e., Bitwa pod Termopilami 480 p.n.e., Bitwa pod Salaming 480 p.n.e. i
Bitwa pod Platejami 479 p.n.e.

e animacje: system sprawowania wtadzy w Persji, struktura spoteczenstwa w starozytnych
Atenach i struktura spoteczenstwa i system rzadéw w starozytnej Sparcie,

e kafelek z informacjami i ikonografig: Dariusz | Wielki, hoplici, falanga, Miltiades, Kserkses,
Leonidas i triera,

e animacja i ikonografia: bieg maratonski, lista przetomowych bitew, tzw. polskie Termopile,

e dwa kafelki: przyczyny i skutki - uzytkownik w dowolnym momencie moze przeczytac¢ jakie
byly przyczyny i skutki wojen grecko-perskich.

Mechanika materiatu

Nawigacja po mapie
e Uzytkownik moze poruszac sie po mapie, korzystajgc z funkcji przesuwania (drag & drop)
oraz przyblizania i oddalania (zoom in/out) za pomocg myszy, touchpada lub dotyku w
przypadku urzadzen mobilnych.
e Mape mozna dostosowywac, wigczajgc lub wytgczajgc rézne warstwy, takie jak topografia,
granice polityczne, wydarzenia historyczne, aby uzyskac rézne perspektywy na przebieg
konfliktow.

Os czasu
e Suwak na osi czasu umozliwia uzytkownikowi wybdr konkretnego roku lub wydarzenia
historycznego. Po najechaniu kursorem lub dotknieciu okreslonego punktu na osi,
uzytkownik moze zobaczy¢ podsumowanie wydarzenia.
e Przesuwanie osi powoduje ptynne aktualizowanie tresci na mapie, w tym ikonografii,
lokalizacji bitew i szczego6téw kontekstowych.

Aktywne elementy interaktywne
e Kliknigcie na punkty interaktywne (np. ikony bitew, postaci historycznych, technologii
wojskowych) otwiera kafelki z opisami, ilustracjami i dodatkowymi informacjami.
e Wybrane punkty uruchamiajg animacje, ktére wyjasniajg ztozone zagadnienia, takie jak
systemy spoteczne, techniki wojskowe czy kulturowe odniesienia do wspoétczesnosci.

Personalizacja doswiadczenia uzytkownika
e Uzytkownik ma mozliwos¢ eksplorowania wydarzerh w dowolnej kolejno$ci, wybierajac te,
ktére go najbardziej interesuja.
e Dedykowane kafelki przyczyn i skutkébw mozna otworzy¢ w dowolnym momencie, co
pozwala na dowolne przerywanie eksploracji mapy i powrét do niej bez utraty kontekstu.

Responsywnos¢ i wersje urzadzen
e Mechanika aplikacji dostosowana jest do ekranéw dotykowych, umozliwiajgc intuicyjne
gesty, takie jak powiekszanie i przesuwanie mapy palcami.
e Na urzadzeniach mobilnych i tabletach interfejs automatycznie dostosowuje ukfad
elementow, aby zapewni¢ wygodng nawigacje.

Aktywacja tresci
e Interakcja odbywa sie poprzez klikniecia mysza, dotyk na ekranie lub przecigganie, co
zapewnia petng kontrole nad wyborem tresci.
e Kazdy element interaktywny jest oznaczony ikong lub wizualnym wskaznikiem, a
najechanie kursorem lub dotkniecie go wyswietla krotkg podpowiedz dotyczaca
dostepnych funkcji.
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Multimedialne wsparcie
e Filmy, grafiki i animacje sg odtwarzane bezposrednio w aplikacji, bez koniecznosci
przetgczania na inne okna lub aplikacje.
e Wszelkie zmiany na osi czasu automatycznie synchronizujg wyswietlane tresci z
multimedialnymi materiatami na mapie.

Grafika

Styl mapy:

e Prosta, dwuwymiarowa mapa Grecji i Persji, prezentujgca najwazniejsze elementy:
granice polityczne, kluczowe lokalizacje, trasy wypraw wojskowych, miejsca bitew oraz
zmiany terytorialne.

e Wyrazne oznaczenia interaktywnych punktéw (np. bitew, postaci, wydarzen) za pomocg
prostych ikon lub znacznikow.

Interaktywne elementy:

e Punkty interakgji: Klikalne znaczniki na mapie, np. dla bitew (Maraton, Termopile) lub
postaci historycznych, wyswietlajgce kafelki informacyjne z tekstami, grafikami i prostymi
animacjami.

e Kafelki informacyjne:

o  Wyswietlane po kliknigciu na punkt lub po przesunieciu suwaka na osi czasu.

o Zawierajg ikonografie (np. ilustracje postaci lub techniki wojskowe) oraz krotkie,
czytelne animacje (np. falanga w ruchu, triera na morzu).

o Kafelki przyczyn i skutkow:

o Wyglad: Prostokatne kafelki z neutralnym ttem (np. jasnoszary dla "Przyczyn" i
pastelowy niebieski dla "Skutkéw") oraz kontrastujgcym obramowaniem.

o Zawartos¢: Krotki nagtéwek ("Przyczyny wojen grecko-perskich”, "Skutki wojen
grecko-perskich"), zwiezly tekst w punktach, prosta ikonografig (np. strzatki, mapy)
oraz opcjonalng animacjg (np. zmiany terytorialne).

o Interaktywnos$¢: Stale widoczne kafelki, mozliwe do otwierania i zamykania.

Funkcjonalnosci mapy:
e Zoom: Umozliwia powiekszanie i pomniejszanie widoku mapy.
e Minimapa: Wyswietla przeglad catej mapy z pods$wietleniem aktualnie wybranego
obszaru.
e Warstwy tematyczne:
o Mozliwo$¢ wigczania/wytgczania réznych warstw, takich jak:
m topografia
m ruchy wojsk i zmiany terytorialne
m granice polityczne
m kluczowe wydarzenia historyczne.
e Legenda: Stata legenda wyjasniajgca uzywane oznaczenia (np. kolory, symbole bitew,
ruchy wojsk).

Os czasu:
e Widoczna w gornej czesci ekranu, umozliwia ptynne przetgczanie miedzy wydarzeniami
historycznymi.
e Przesuniecie suwaka na osi czasu dynamicznie aktualizuje mape, pokazujgc
odpowiednie ruchy wojsk i zmiany terytorialne.

Dynamiczne elementy:
e Ruchy wojsk: Proste animacje strzatek na mapie, wskazujgce kierunki przemieszczania
sie wojsk.
e Zmiany terytorialne: Stopniowe nakfadanie koloréw na mape w zaleznosci od wybranego
okresu na osi czasu.
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Dodatkowe funkcje:
e Historia przegladanych lokalizacji: Mozliwo$¢ zapisania odwiedzanych miejsc i powrotu
do nich w pdzZniejszym czasie.
e Tryb swobodnej eksploracji: Uzytkownik moze samodzielnie poruszac sie po mapie i
odkrywac punkty interakcji w dowolnej kolejnosci.

Estetyka i uproszczenie:
e lkonografia: Proste symbole dla postaci, technik wojskowych i wydarzen (np. triera jako
statek, hoplici jako sylwetka wojownika).
e Animacje: Minimalistyczne i ptynne, np. przesuwanie wojsk, pojawianie si¢ etykiet bitew.
e (Czytelnos¢: Duze, wyrazne fonty oraz podswietlanie aktywnych elementéw.

Przykladowe inspiracje

Zrédta historyczne i naukowe:
o Rekonstrukcje historyczne bitew — badania nad uktadem wojsk i strategiami
stosowanymi przez Grekow i Persow.
e Mapy i schematy historyczne — odwzorowanie rzeczywistych tras przemarszu wojsk i linii
frontu.
e Zrédta antyczne — relacje Herodota i Ksenofonta dotyczace konfliktéw grecko-perskich.

Mechanika i interaktywnos¢:
e ,Google Earth” — interaktywna eksploracja map, inspiracja dla sposobu przeglgdania
terenu i wydarzen historycznych.
e ,Civilization VI” — sposdb prezentaciji map strategicznych i ruchu wojsk, ktéry mozna
zastosowacé do ukazania bitew.

e ,Total War: Rome II” — realistyczne przedstawienie strategii wojskowej, co moze
inspirowac¢ sposéb ukazania ruchéw wojsk i dynamiki bitew.
e ,.Crusader Kings llI” — system interaktywnych decyzji politycznych, ktére wptywaja na

przebieg wydarzen historycznych.

e ,Hearts of Iron IV” — prezentacja mapy i logiki dziatah wojennych w konteks$cie strategii i
przewidywania ruchéw przeciwnika.

e ,Assassin’s Creed: Discovery Tour” — eksploracja starozytnych miast i miejsc
historycznych z komentarzem edukacyjnym.

Grafika i klimat:
e ,Total War: Troy” — stylizowane odwzorowanie antycznych bitew, inspiracja do prezentacji
wojsk i ruchéw strategicznych.
e ,Age of Empires IV” — sposéb przedstawiania bitew i jednostek wojskowych na mapie,
ktéry mozna zastosowac do dynamicznych animacji.
e ,Europa Universalis IV” — realistyczne mapy geopolityczne i prezentacja konfliktéw na
przestrzeni czasu.

Edukacyjne aspekty:
e ,BBC Bitesize History” — interaktywne lekcje historii, inspiracja dla sposobu podawania
wiedzy o wojnach grecko-perskich.
e ,Google Arts & Culture” — sposoéb prezentacji dziet sztuki i zabytkéw, ktéry moze byé
inspiracjg do wizualizacji artefaktow historycznych.
e ,Khan Academy History” — narracyjne podejscie do edukac;ji historycznej, co mozna
wykorzysta¢ do wprowadzenia fabularnych elementéw eksploracji mapy.
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé zalozenia 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 szczegélnymi potrzebami (Dz.
U. 2 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 sposob,
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 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 mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace 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 przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pomingc/wytgczyc);

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

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¢ mozliwos¢
zapoznania sie tutorialem objasniajagcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwalaé na dostep do wszystkich
obszardw interfejsu uzytkownika;

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocg 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 wchodzgca w e-materiat i stanowigcag
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

e z ograniczeniami wzroku,
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z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikdw 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 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;

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

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 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 skorzystac z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;
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 mozliwo$ci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesl
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;
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unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych 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 spéjnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

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

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

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 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 fgczy.

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 réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych 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”.

Interaktywnos$¢ i manipulacja mapa:
e Interaktywna i dynamiczna mapa Grecji i Persji ukazujgca obszary Grecji i Persji z
oznaczeniami ruchow wojsk, bitew i zmian terytorialnych,
e Funkcjonalno$¢ zoomu: powiekszanie i pomniejszanie widoku, z wy$wietlaniem
szczego6téw na minimapie.
e Skala dynamicznie dopasowuje sie do wybranego poziomu przyblizenia.
e Interaktywne punkty na mapie:

o Punkty oznaczajgce wydarzenia, bitwy, postacie historyczne itp.

o Kliknigcie na punkt wy$wietla powigzane informacje (kafelek informacyjny,
animacja, ikonografia).

o Kafelki informacyjne dostepne przy kazdym z wydarzen na osi czasu,
wyswietlajgce informacje tekstowe, animacje oraz ikonografie zwigzane z danym
wydarzeniem, postaciami historycznymi oraz technikg wojskowa.

o Kafelki przyczyn i skutkow - dwa kafelki dostepne w dowolnym momencie,
niezaleznie od wybranego wydarzenia na osi czasu, opisujgce przyczyny/ skutki
wojen grecko-perskich.

Nawigacja i organizacja tresci na mapie:
e 0Os czasu: stale widoczna w goérnej czesci ekranu, niezaleznie od przeglagdanego
fragmentu mapy.
e Mozliwos¢ przesuwania suwaka osi czasu, co automatycznie aktualizuje mape oraz
wyswietlane informacje.
e Zaznaczone kluczowe wydarzenia na osi czasu:
o Powstanie Jonskie (499 p.n.e.), Bitwa pod Maratonem (490 p.n.e.), Bitwa pod
Termopilami (480 p.n.e.), Bitwa pod Salaming (480 p.n.e.), Bitwa pod Platejami
(479 p.n.e.).
e Warstwy tematyczne:
o Mozliwos¢ wigczania i wytgczania réznych warstw mapy, takich jak:
m topografia
m granice polityczne
m ruchy wojsk i zmiany terytorialne
m  Kluczowe wydarzenia historyczne.
e Szybki dostep do lokalizaciji:
o Lista lokalizacji z mozliwoscig natychmiastowego przejscia do wybranego miejsca
na mapie.

Tryby eksploracji i wyswietlania:
e Tryb swobodnej eksploracji:
o Uzytkownik moze dowolnie eksplorowaé mape, bez ograniczen, klikajgc na punkty
interakcji w wybranym porzadku.

Sledzenie postepow i zapis wynikow:
e Historia przegladanych lokalizaciji:
o Mozliwos¢ zapisywania przeglgdanych lokalizacji, do ktérych uzytkownik moze
wréci¢ w podzniejszym czasie.

Grafika i estetyka:
e Dynamiczna aktualizacja mapy:
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o Ruchy wojsk, zmiany terytorialne i inne historyczne zmiany widoczne na mapie w
zaleznosci od wybranej daty na osi czasu.
e Tytutilegenda mapy:
o Kazda mapa powinna zawieraé tytut i legende, wyjasniajgcg oznaczenia oraz
warstwy.
e Animacje i ikonografia:
o Elementy takie jak:
m  Animacje przedstawiajgce systemy rzadéw (Persja, Ateny, Sparta).
m  Ruchy wojsk na mapie.
m |konografia zwigzana z postaciami historycznymi, technikami wojskowymi,
wydarzeniami.
e Powiegkszenie wybranego fragmentu:
o Funkcja umozliwiajaca przyblizenie fragmentu mapy z wyswietleniem tego
fragmentu jako minimapy.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Raportowanie i statystyki:
e System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Mozliwo$é generowania raportéw z
wynikami uzytkownikéw, co wspiera nauczycieli w analizie postepow ucznidw.
e Podsumowanie wynikéw dla uzytkownika: Po zakohczeniu sesji uzytkownik powinien
mie¢ mozliwos¢ przejrzenia swoich wynikéw i historii przeglagdanych lokalizacji, co
wspiera proces uczenia sie.

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska

11



	1.​Metryczka materiału 
	 
	2.​Opis materiału 
	3.​Charakterystyka materiału 
	4.​Wymagania WCAG 
	5.​Wymagania funkcjonalne i techniczne  

