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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja edukacyjna w formie wirtualnej symulacji, ktéra umozliwia uzytkownikowi immersyjne
doswiadczenie wycieczki do Madrytu. Aplikacja tgczy aspekty edukacyjne z elementami
grywalizacji, pozwalajgc uzytkownikowi wcieli¢ sie w postaé mtodego podréznika. W trakcie
symulacji uzytkownik realizuje szereg zadan zwigzanych z planowaniem i realizacjg podrozy oraz
zwiedzaniem miasta. Zadania te obejmujg kluczowe elementy, takie jak zgtaszanie zaginiecia
bagazu na lotnisku, korzystanie z réoznych srodkéw transportu (kolejka, takséwka), zameldowanie
w hotelu, sktadanie reklamaciji dotyczacej probleméw w pokoju hotelowym czy zamawianie positku
w restauracji. W dalszej czesci symulacji gracz odkrywa atrakcje Madrytu, takie jak Patac
Krolewski, Muzeum Prado czy Park Retiro, jednoczesnie realizujac zwigzane z nimi zadania, np.
zakup biletéw, robienie zdje¢ czy zamawianie positkow. Aplikacja wymaga postugiwania sie
jezykiem obcym w praktycznych sytuacjach, co wspiera rozwoj kompetencji jezykowych i
umiejetnosci rozwigzywania probleméw. Uzytkownik musi zarzadza¢ budzetem, zbieraé paragony i
kontrolowa¢ wydatki, co wzmacnia umiejetnosci organizacyjne i finansowe. Dzieki realistycznym
wizualizacjom i intuicyjnej nawigaciji aplikacja tworzy wrazenie spaceru po miescie, jednoczesnie
angazujgc gracza w edukacyjne wyzwania w naturalnym kontekscie.

Cel ogoiny materiatu

Kazde zadanie w aplikacji ma na celu nie tylko zwiedzanie Madrytu, ale takze rozwijanie
umiejetnosci jezykowych uzytkownika w praktycznych, codziennych sytuacjach. Uzytkownik
wykorzystuje swoje umiejetnosci jezykowe, aby komunikowac sie, rozwigzywac problemy i
zdobywaé informacje, co pozwala na petniejsze zanurzenie sie w jezyku i kulturze Hiszpanii.

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

Cele zgodne z podstawa programowag dla 3 etapu edukacyjnego: jezyk obcy nowozytny
nauczany jako drugi lub pierwszy.

Cele szczegotowe i sposoby ich realizaciji

1. Rozwijanie umiejetnosci komunikacyjnych w jezyku hiszpanskim w kontekscie podrézy i
zwiedzania:

Uzytkownik potrafi:

e komunikowac sie w typowych sytuacjach podrézy, takich jak zgtoszenie zaginiecia bagazu
na lotnisku,

e nabywac bilety na transport publiczny i rozmawia¢ z pracownikami transportu,

e porozumiewac sie w hotelu, m.in. podczas meldunku, zgtaszania problemdw i uzyskiwania
informacji o ustugach hotelowych,

e prowadzi¢ rozmowy z takséwkarzem w celu zaméwienia taksowki i uzyskania informacji o
trasie i kosztach przejazdu,

e zamawiac positki w restauracji, pyta¢ o rekomendacje i ptaci¢ rachunki.

Sposoby realizac;ji:

e Interaktywne scenki symulacyjne, w ktdrych uzytkownik musi wybiera¢ odpowiednie
odpowiedzi w dialogach, np. na lotnisku, w kasie biletowej, w hotelu, w takséwce i w
restauraciji.

e Uzytkownik wypetnia formularze (np. zgtoszenie zaginiecia bagazu) oraz korzysta z
automatu biletowego w wirtualnej symulaciji.

2. Rozwijanie umiejetno$ci rozumienia ze stuchu i czytania ze zrozumieniem:
Uzytkownik rozumie:

e informacje przekazywane przez obstuge lotniska, hotelu, kierowcow taksowek i
pracownikéw transportu publicznego,

e napisy informacyjne na lotnisku, w metrze, na targu i w muzeach,
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e przewodnika turystycznego podczas zwiedzania atrakgji turystycznych.
Sposoby realizacji:
e Odtwarzanie nagrah audio z dialogami, przewodnikami turystycznymi i instrukcjami, ktére
uzytkownik musi zrozumie¢, aby wykonaé¢ zadania.
e Czytanie tekstow informacyjnych, takich jak mapy metra, broszury turystyczne i menu w
restauracjach.
3. Rozwijanie umiejetnosci pisania:
Uzytkownik potrafi:
e wypetnia¢ formularze zwigzane z podrdzg, takie jak zgtoszenie zaginigcia bagazu,
e sporzadzi¢ notatki dotyczgce wydatkow podczas podrézy,
e napisac prostg skarge lub zapytanie, np. w hotelu.
Sposoby realizacji:
e Cwiczenia polegajace na wypetnianiu formularzy wirtualnych.
e Notowanie wydatkéw w wirtualnym notesie.
e Symulowane pisanie e-maili lub krotkich wiadomosci do obstugi hotelowe;.
4. Rozwijanie umiejetnosci negocjacji i ptatnosci:
Uzytkownik potrafi:
e negocjowac ceny na targu i w innych sytuacjach zakupowych.
e ptaci¢ za bilety, zakupy i ustugi, rozumiejagc rézne metody ptatnosci.
Sposoby realizac;ji:
e Symulowane scenki zakupowe, gdzie uzytkownik negocjuje ceny z wirtualnymi
sprzedawcami.
e Cwiczenia z wybierania odpowiednich opcji ptatnosci podczas zakupéw i rezerwaciji.
5. Rozwijanie umiejetnosci korzystania z transportu publicznego:
Uzytkownik potrafi:
e znalez¢ i zrozumie¢ rozktad jazdy, zakupié bilety i zorientowac sie w systemie transportu
publicznego w Madrycie.
e poruszaé sie po miescie, korzystajgc z metra, autobuséw i pociggdéw.
Sposoby realizac;ji:
e Interaktywne mapy metra i schematy transportu, ktére uzytkownik musi zrozumie¢ i
nawigowac.
e Symulacje zakupow biletéw i wybierania tras.

Realizacja celéw zgodnie z podstawg programowg dla lll etapu edukacyjnego. Cele dla jezyka
obcego nowozytnego jako drugi lub pierwszy:

e Doskonalenie umiejetnosci komunikacji ustnej i pisemnej: uzytkownik rozwija umiejetnosci
skutecznego porozumiewania sie w roznych sytuacjach podrézy, od zgtaszania zaginiecia
bagazu po negocjacje na targu.

e Zrozumienie i analizowanie tekstéw i nagran: uzytkownik rozumie teksty i nagrania w
jezyku hiszpanskim, ktére sg istotne dla typowych sytuacji podréznych, takich jak
informacje na lotnisku, w hotelu, w transporcie publicznym oraz w miejscach
turystycznych.

e Praktyczne zastosowanie jezyka: uzytkownik wykorzystuje jezyk hiszpanski w kontekscie
realnych sytuacji, co pomaga w opanowaniu praktycznych umiejetnosci komunikacyjnych.

e Rozwijanie umiejetnosci organizacyjnych i planistycznych: uzytkownik planuje podréz,
zarzadza czasem i budzetem, co wspiera rozwijanie umiejetnosci organizacyjnych i
planistycznych w kontekscie jezykowym.

Nalezy przygotowac dialogi i zadania o réznym stopniu trudnosci (od poziomu A1 do B1+),
do wyboru przez gracza-uzytkownika.

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




3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Aplikacja pozwala uzytkownikowi na wirtualng wycieczke po Madrycie. W trakcie zwiedzania
miasta musi realizowac¢ kolejne zadania, ktére pozwolg mu praktycznie wykorzysta¢ znajomosc¢
jezyka hiszpanskiego oraz rozwigzywac¢ roznorodne problemy. Kazde zadanie jest zwigzane z
typowymi sytuacjami, jakie mogg wystgpi¢ podczas podrézy oraz zwiedzania atrakciji
turystycznych.

Opis sytuaciji

Przejazd do centrum Madrytu

Uzytkownik musi nastepnie wybrac¢ srodek transportu do centrum Madrytu. Widzi tablice
informacyjng z dostepnymi srodkami transportu: pocigg Cercanias do stacji Madrid-Atocha,
autobusy publiczne, metro lub taksowki.

Metro: ok. 30 minut.

Pocigg Cercanias: ok. 25 minut.
Autobusy: od 30 minut do 1 godziny.
Taksoéwki: od 30 minut do 1 godziny.

Jesli uzytkownik sprébuje wybrac¢ takséwke, zostanie zablokowany przez aplikacje, poniewaz nie
ma wystarczajgcych srodkéw na te opcje. | taki komunikat pojawi sie na ekranie. Jesli sprébuje
wybra¢ autobus, rowniez zostanie zablokowany przez aplikacje. Pojawi sie informacja, ze musi jak
najszybciej dotrze¢ do hotelu, poniewaz jest on przepetniony i uzytkownik musi sie jak najszybciej
zameldowa¢. Tylko opcje metra i pociggu Cercanias bedg aktywne. Uzytkownik wybiera metro,
klikajgc w te opcje na tablicy informacyjnej. Wtedy obraz sie zmienia, pojawiajg sie przed nim
strzatki na podtodze, ktére prowadzg go do stacji metra. Po drodze widzi napis: "Metro: Aeropuerto
de Madrid-Barajas".

Podchodzi do automatu biletowego (jesli bedzie chciat omingé automat, aplikacja go nie przepusci
dalej) i kupuje bilet. Nastepnie wsiada do metra linii 8, ktéra prowadzi go do stacji Nuevos
Ministerios, gdzie przesiada sie na linie 10 do stacji Tribunal, a nastepnie na linie 1 do stacji Sol.
Przez krotkg chwile widaé krajobraz przesuwajgcy sie za oknami. Potem obraz sie wygasza i
nastepnie pojawia sie scena, gdy metro dojezdza do stacji Sol.

Taksowka do hotelu

Uzytkownik szuka i znajduje postdj taksowek, podchodzi do typowej madryckiej takséwki i podaje
kierowcy adres hotelu. Uzytkownik przeprowadza z takséwkarzem krétkg rozmowe, pytajgc o cene
przejazdu, trase i inne szczegoty.

Zameldowanie sie w hotelu

Uzytkownik melduje sie w hotelu, podaje swoje dane, odbiera klucz do pokoju i pyta o ustugi
hotelowe. Uzytkownik komunikuje sie z recepcjonistg, wypetnia dokumenty meldunkowe i zadaje
pytania dotyczgce pobytu np. O ktérej w hotelu jest serwowane $niadanie?.

Ztozenie reklamacji dotyczacej problemu w pokoju hotelowym

Uzytkownik zgtasza problem, na przyktad brak cieptej wody lub uszkodzone wyposazenie lub inny
problem i prosi o jego rozwigzanie. Uzytkownik opisuje problem, rozumie odpowiedzi personelu
hotelowego i ustala termin naprawy.

Przykfad: Uzytkownik otwiera swdj pokdj kartg i wchodzi do srodka. Pojawia si¢ ikona okna, co
oznacza, ze uzytkownik musi otworzy¢ okno w pokoju. Podchodzi blizej i okazuje sie, ze okna nie
majg klamek. Pojawia sig ikona klimatyzacji (AC). Uzytkownik prébuje wtaczy¢ klimatyzacje, ale ta
nie dziata. Pojawia sie ikona telefonu. Uzytkownik dzwoni do recepcji, zeby ztozyé reklamacije.
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Recepcjonista wysyta pomoc do pokoju. Okazuje sie, ze w pilocie do klimatyzacji byta zuzyta
bateria, ktérg pracownik wymienia i klimatyzacja zaczyna dziatac.

Zakup biletu na metro

Uzytkownik dowiaduje sie o réznych opcjach zakupu biletu. Porozumiewa sie z kasjerem lub
korzysta z automatu biletowego, analizuje mape metra i pyta o droge/trase, aby dojecha¢ do stac;ji
metra Sol, skad jest najpiekniejszy widok na Puerta del Sol.

Zwiedzanie Patacu Krélewskiego

Uzytkownik kupuje bilet wstepu, aby wej$¢ do Patacu Krolewskiego (mozliwo$é wyboru zwiedzania
z przewodnikiem). Znajduje wtasciwe wejscie i zwiedza Patac Krélewski, korzystajgc z
przewodnika audio, rozumie informacje turystyczne, zadaje pytania obstudze/przewodnikowi i
korzysta z materiatéw informacyjnych. Rozwigzuje problemy/zadania zwigzane ze zwiedzanym
miejscem.

Zakupy na targu El Rastro
Uzytkownik robi zakupy na targu, negocjuje ceny i ptaci za wybrane produkty. Porozumiewa sie ze
sprzedawcami, pytajac o ceny, jakos¢ produktéw i metody ptatnosci.

Zwiedzanie Muzeum Prado

Uzytkownik kupuje bilet, znajduje wejscie do muzeum i zwiedza/oglada najwazniejsze dzieta
sztuki, korzystajgc z przewodnika. Rozumie informacje o eksponatach, zadaje pytania
przewodnikowi lub korzysta z audioprzewodnika. Rozwigzuje problemy/zadania zwigzane ze
zwiedzanym miejscem.

Kolacja w restauracji

Uzytkownik rezerwuje stolik np. telefonicznie, zamawia positek z menu i ptaci rachunek.
Porozumiewa sie z kelnerem, wyjasnia swoje preferencje kulinarne. Pyta o to, co kelner moze mu
polecic.

Podliczenie wydatkow

Gdy jest juz w swoim pokoju, uzytkownik podlicza wydatki z catego dnia. Pojawia sie specjalny
ekran, na ktérym wpisuje wydatki. Na ekranie wpisuje np.:

Transport: 10 €,

Jedzenie: 25 €,

Atrakcje: 30 €,

Rézne: 15 €.

Planowanie kolejnego dnia

Nastepnie pojawia sie mapa Madrytu i uzytkownik musi zaplanowaé nastepny dzien. Moze to
zrobié, zaznaczajac pinezkami na mapie (klikajac w) wybrane miejsca. Mapa Madrytu pojawia sie
w osobnym ekranie.

Po dotarciu do hotelu (moze kazdorazowo wracac, ale nie musi), gracz planuje zwiedzanie miasta
na ten dzien. Ma dostep do mapy Madrytu i mapy metra w Madrycie oraz wykaz miejsc, ktére musi
zwiedzi¢, ale sam decyduje o ich kolejnosci. Ma tez mozliwos¢ pominac¢ jedng z lokacji, sam
decyduje, ktorg. Dzieki temu aplikacja nie bedzie jednorazowa

Na koniec pojawia sie krétka informacja/zacheta do odwiedzenia Madrytu.

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

e Wykonawca materiatu musi posiadac biegtg znajomos¢ jezyka hiszpanskiego na poziomie
umozliwiajgcym tworzenie i weryfikacje poprawnosci stownictwa, gramatyki oraz
komunikacji w tym jezyku.
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e Wazne jest, aby Wykonawca miat doswiadczenie w nauczaniu jezykéw obcych, co pozwoli
mu lepiej zrozumieé potrzeby ucznidéw oraz dostosowaé materiat do ich poziomu i stylu
nauki.

e Niezbedna jest umiejetnosé kreatywnego projektowania zadan, ktére bedg angazujgce dla
uczniéw oraz umozliwig im skuteczne uczenie sie poprzez interakcje z materiatem.

e Wykonawca powinien umie¢ tworzy¢ dodatkowe materiaty edukacyjne: lekcje, ¢wiczenia
czy quizy, ktére uzupetnig e-materiat i pomogg uczniom w dalszym doskonaleniu
umiejetnosci jezykowych.

e Konieczne sg umiejetnosci korzystania z narzedzi do tworzenia tresci edukacyjnych, takich
jak platformy e-learningowe, edytory graficzne czy programy do tworzenia animaciji, ktére
umozliwig wykonanie materiatu w odpowiedniej formie i jakosci.

Mechanika materiatu

Ekran gtéwny i nawigacja

Uzytkownik rozpoczyna gre zapoznajgc sie z ekranem gtéwnym, tam moze wybrac scenariusz
zwiedzania. Nawigacja odbywa sie za pomocg interaktywnych ikon, przyciskéw i menu
kontekstowego. Ekran gtéwny zawiera mape Madrytu, z zaznaczonymi kluczowymi punktami do
odwiedzenia.

Interaktywne zadania

Kazdy scenariusz skfada sie z serii zadan, ktére uzytkownik musi wykona¢, aby przejs¢ do
nastepnego etapu. Zadania sag kontekstowe i zwigzane z typowymi sytuacjami podrézniczymi,
takimi jak zakup biletu, rezerwacja pokoju, zwiedzanie atrakcji turystycznych itp.

System pomocy

Uzytkownik ma dostep do systemu pomocy, ktéry oferuje podpowiedzi i dodatkowe informacje, gdy
napotyka trudnosci. Mozliwos¢ korzystania ze stownika wbudowanego w aplikacje, ktory ttumaczy
stowa i zwroty na jezyk hiszpanski.

Interakcje w materiale

e  Zakup biletu na transport
Uzytkownik wybiera dostepne opcje transportu (metro, pocigg, autobusy, taksoéwki). Zakup biletu
odbywa sie poprzez interakcje z automatem biletowym lub kasjerem. Wprowadzenie odpowiedniej
kwoty i potwierdzenie zakupu biletu.

e Rozmowa z postaciami NPC (Non-Playable Characters)
Dialogi z takséwkarzami, recepcjonistami, sprzedawcami na targu, obstugg muzeum itp. Wybor
odpowiedzi z listy opcji dialogowych, co pozwala na rozwijanie umiejetnosci jezykowych.
Zadawanie pytan i reagowanie na odpowiedzi NPC.

e Rozwigzywanie probleméw
Uzytkownik napotyka rézne problemy, np. brak cieptej wody w hotelu, problem z klimatyzacja,
koniecznosc¢ przesiadki na inng linie metra. Interaktywne ikony na ekranie wskazujg, co uzytkownik
musi zrobi¢, np. zadzwoni¢ na recepcje, otworzy¢ okno, uzy¢ pilota do klimatyzaciji.

e Zwiedzanie i interakcje z przewodnikami
Kupowanie biletéw wstepu do atrakcji turystycznych, takich jak Patac Krélewski, czy Muzeum
Prado. Korzystanie z przewodnikéw audio lub zadawanie pytan przewodnikom. Rozwigzywanie
zadan zwigzanych ze zwiedzanym miejscem, np. znalezienie okreslonego eksponatu.

e Zakupy i negocjacje
Robienie zakupéw na targu, negocjowanie cen z sprzedawcami. Wybor produktow, ptacenie za
zakupy, komunikowanie sie ze sprzedawcami.
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e Podliczenie wydatkow
Uzytkownik podlicza wydatki z catego dnia na specjalnym ekranie.
Wprowadzenie kwot wydanych na transport, jedzenie, atrakcje turystyczne i inne.

e Planowanie kolejnego dnia
Mapa Madrytu, na ktorej uzytkownik moze zaznaczac¢ pinezkami miejsca do odwiedzenia.
Planowanie trasy zwiedzania na podstawie dostepnych informac;ji i zainteresowan uzytkownika.

Sposoéb dziatania poszczegélnych elementéw materiatu

e Interaktywna mapa Madrytu
Uzytkownik klika na ikony reprezentujgce rézne atrakcje turystyczne, co przenosi go do
odpowiedniego scenariusza zadaniowego. Mapa jest dynamiczna i interaktywna, umozliwiajgc
zoomowanie i przesuwanie w celu lepszego zaplanowania trasy.

e Automaty biletowe i kasy
Interfejs automatu biletowego jest intuicyjny, z wyraznymi instrukcjami w jezyku hiszpanskim.
Uzytkownik wprowadza kwote, wybiera rodzaj biletu, potwierdza zakup i odbiera bilet.

e Dialogi i konwersacje
System dialogowy umozliwia wybér odpowiedzi z listy opcji, ktére sg dostosowane do kontekstu
sytuacji. Konwersacje sg realistyczne i majg na celu rozwijanie umiejetnosci jezykowych
uzytkownika.

e System pomocy i podpowiedzi
System pomocy oferuje podpowiedzi tekstowe i graficzne, ktére pomagajg uzytkownikowi
zrozumieé, co nalezy zrobi¢ w danej sytuacji.Mozliwos¢ korzystania ze stownika wbudowanego w
aplikacje.

e Scenariusze problemowe
Uzytkownik rozwigzuje problemy poprzez interakcje z otoczeniem i NPC. Kazdy scenariusz
problemowy jest zaprojektowany tak, aby uzytkownik musiat wykorzysta¢ swoje umiejetnosci
jezykowe w praktyce.

Mechanika materiatu "Wycieczka po Madrycie" taczy interaktywne elementy grywalizacji,
realistyczne scenariusze jezykowe i kontekstowe zadania, ktdre angazujg uzytkownika i rozwijajg
jego umiejetnosci jezykowe w praktycznych sytuacjach. Dzigki roznorodnym interakcjom i
dynamicznemu srodowisku uzytkownik ma mozliwo$¢ petnego zanurzenia sie w jezyku i kulturze
Hiszpanii. Realizacja przejs¢ miedzy odwiedzanymi lokacjami jest konieczna, ale mogg one zostac
skrécone lub przedstawione w uproszczonej formie.

Grafika

Styl wizualny:
e Realistyczna grafika 3D z wysoka dbatoscig o szczegdty architektoniczne i elementy
kulturowe Madrytu.
e Zywe i ciepte kolory, ktére oddajg klimat Hiszpanii - od odcieni cieptej czerwieni i zotci po
jasne btekity nieba.
e Tekstury wysokiej rozdzielczosci, aby zapewni¢ immersje i realistyczne doswiadczenie
wizualne.

Interfejs uzytkownika:
e Przejrzysty i intuicyjny, z minimalistycznym podejsciem do ikon i przyciskéw.
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e Elementy interaktywne, takie jak przyciski, strzatki nawigacyjne, okna dialogowe, sg
estetycznie zintegrowane z otoczeniem.

e Kolorystyka zgodna z ogdélnym stylem, z kontrastujgcymi kolorami dla wyréznienia
interaktywnych elementow.

Ekran gtéwny i mapa Madrytu
Mapa Madrytu:
e Interaktywna mapa Madrytu z zaznaczonymi kluczowymi punktami turystycznymi.
e Punkty na mapie sg reprezentowane przez ikony lub mate ilustracje charakterystycznych
budowli (np. Patac Krdlewski, Muzeum Prado, targ El Rastro).
e Mozliwos¢ przyblizania i oddalania fragmentéw mapy oraz przesuwania jej w celu
lepszego zaplanowania trasy.

lkony i przyciski:
e lkony transportu, restauraciji, hoteli, atrakcji turystycznych sg stylizowane i spojne z
0golnym designem.
e Przyciski sg wyrazne, z czytelnymi etykietami i responsywnymi animacjami (np. zmiana
koloru po najechaniu kursorem).

Interaktywne zadania i scenariusze
Sceny transportowe:

e Metro: Stacje metra z realistycznymi elementami, takimi jak automaty biletowe, znaki
informacyjne, pociagi. Interaktywne strzatki na podtodze prowadzg uzytkownika do
odpowiednich miejsc.

e Takséwka: Typowe madryckie taksowki, widok przez okno takséwki ukazujgcy panorame
miasta.

Hotel i zameldowanie:
e Recepcja hotelowa z eleganckim designem, recepcjonistka/recepcjonista w uniformie.
e Pokdj hotelowy z realistycznymi meblami i wyposazeniem. Interaktywne elementy takie jak
okno, klimatyzacja, telefon sg wyraznie oznaczone.

Zwiedzanie atrakcji turystycznych:
e Patac Krolewski: Bogato zdobione wnetrza, realistyczne freski, meble, o$wietlenie.
Interaktywne elementy takie jak audioprzewodnik, mapy informacyjne.
e Muzeum Prado:Realistyczne odwzorowanie sal wystawowych, dziet sztuki na $cianach,
interaktywne opisy eksponatéw, audioprzewodnik.

Zakupy na Targu El Rastro:
e  Kolorowe stragany z réznorodnymi produktami, sprzedawcy w tradycyjnych strojach.
e Interaktywne elementy pozwalajgce na przeglgdanie i zakup produktdw, negocjacje cen.

Interaktywne ikony i przyciski:
e Responsywne animacje, ktére podkreslajg interaktywnos¢ (np. zmiana koloru, lekkie
pulsowanie).
e Przejrzyste i intuicyjne okna dialogowe, z wyraznym podziatem na opcje dialogowe i
odpowiedzi.

Animacje przejs¢:
e Plynne animacje przy przechodzeniu miedzy scenami (np. rozjasnianie/sciemnianie
ekranu, przesuwanie kamery).
e Realistyczne animacje postaci NPC, ktére dodajg dynamiki do scen dialogowych i
interakciji.
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Podsumowanie

Grafika materiatu "Wycieczka po Madrycie" powinna by¢ realistyczna, szczegotowa i estetycznie
przyjemna, aby w petni odda¢ klimat i atmosfere Madrytu. Interfejs uzytkownika powinien byé
intuicyjny i spojny z ogélnym stylem, a interaktywne elementy i animacje majg na celu zapewnienie
ptynnego i angazujgcego doswiadczenia uzytkownika.

Opis struktury materiatu

Interaktywny interfejs:

e Nawigacja: Uzytkownik przemieszcza sie po wirtualnym Madrycie za pomocg intuicyjnych
kliknie¢ myszg lub dotknie¢ ekranu. Interaktywne elementy, takie jak strzatki i ikony,
prowadzg uzytkownika do dostepnych opcji i miejsc w scenariuszu.

e Menu gtéwne: Dostepne w kazdej chwili, umozliwia szybkie przejscie do mapy, ustawien i
opcji pomocy. Menu jest przejrzyste, a wszystkie ikony sg tatwe do zrozumienia i spéjne
wizualnie.

e Kolorystyka i design: Atrakcyjny wizualnie, inspirowany charakterystyczng architekturg
Madrytu, utrzymany w cieptych odcieniach ziemi i czerwieni.

Mapa Madrytu:

e Funkcjonalnosé: Centralny element nawigacyjny, z zaznaczonymi kluczowymi
lokalizacjami, takimi jak atrakcje turystyczne, hotel, restauracje i punkty przesiadkowe.

e Interaktywnos¢: Uzytkownik klika na punkt na mapie, aby przenies¢ sie do wybrane;j
lokacji. Mapa pokazuje takze sugerowane trasy zwiedzania.

e Dostepnosé: Z poziomu interfejsu mapa jest dostepna w dowolnym momencie, co utatwia
planowanie i kontrolowanie postepéw.

Zadania i scenariusze:

e Sytuacje podroznicze: Zadania obejmujg codzienne sytuacje, takie jak zakup biletu,
zameldowanie w hotelu, zwiedzanie atrakcji i zamawianie jedzenia.

e Etapy zadanh: Kazde zadanie sktada sie z kilku etapdw, podczas ktérych uzytkownik
rozwigzuje problemy i komunikuje sie po hiszpansku, co rozwija praktyczne umiejetnosci
jezykowe.

e Nagrody: Sukces w zadaniach jest nagradzany punktami, wirtualnymi odznakami lub
odblokowaniem dodatkowych tresci, co motywuje uzytkownika do dalszej eksploracji.

Interakcje w materiale
Dialogi i rozmowy:

e Interaktywne okna dialogowe z wieloma opcjami odpowiedzi. Uzytkownik wybiera wtasciwg
odpowiedz, aby kontynuowa¢ rozmowe.

e Wiasciwe odpowiedzi sg nagradzane punktami, a bledne odpowiedzi prowadzg do
dodatkowych wyzwan, co uczy radzenia sobie w praktycznych sytuacjach.

Zakupy i transakcje

e Uzytkownik moze wybiera¢ produkty, negocjowac ceny i finalizowac transakcje, uczac sie
przy tym odpowiednich zwrotéw w jezyku hiszpanskim.

e Symulacja réznych metod ptatnosci (np. gotéwka, karta) wymaga zrozumienia instrukgcji i
wyboru odpowiedniej opciji.
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Nawigacja i transport

e Uzytkownik wybiera odpowiednie srodki transportu, kupuje bilety i korzysta z
interaktywnych map oraz automatéw biletowych.

e Animacje przedstawiajg miejskg infrastrukture, a gracz musi podejmowac decyzje
dotyczace najkrotszych tras lub kosztéw podrézy.

Zwiedzanie i edukacja

e Podczas zwiedzania uzytkownik korzysta z przewodnikdéw audio, opisow tekstowych i
zadan zwigzanych z danym miejscem.

e Rozwigzujgc zagadki i odpowiadajgc na pytania, uzytkownik zdobywa dodatkowe punkty
oraz informacje o kulturze i historii Madrytu.

Potaczenia pomiedzy kluczowymi sktadnikami materiatu
Mapa

e Rola mapy: Wszystkie lokacje i zadania sa zintegrowane z mapa. Klikniecie na wybrany
punkt przenosi uzytkownika do odpowiedniego miejsca.

e Planowanie: Uzytkownik moze planowac kolejne kroki swojej podrézy, zaznaczajgc
miejsca do odwiedzenia.

System zadan

e Zadania sg ze sobg logicznie i fabularnie powigzane. Przyktad: Uzytkownik musi
zameldowac sie w hotelu, zanim bedzie mogt zwiedzi¢ atrakcije turystyczne.

e Ukonczenie jednego zadania odblokowuje kolejne, co utrzymuje zainteresowanie
uzytkownika.

Interaktywne elementy

e Wszystkie interaktywne elementy sg tatwe do zidentyfikowania dzieki jasnym oznaczeniom
i ikonografii.

e Kiiknigcie na element (np. recepcjoniste lub automat biletowy) otwiera okno dialogowe lub
menu interakciji.

Punkty i nagrody
e Uzytkownik zdobywa punkty za rozwigzanie probleméw, ukohczone zadania i poprawne
odpowiedzi. Punkty mozna wykorzysta¢ do odblokowywania dodatkowych tras lub tresci.
e Osiggniecia sg nagradzane odznakami, co wzmacnia poczucie postepu.
Ekran podsumowania
e Funkcja: Po zakonczeniu dnia ekran podsumowuje postepy uzytkownika, zdobyte punkty i
wydatki.
e Planowanie: Ekran pozwala na wybor nowych miejsc do odwiedzenia i zaplanowanie
kolejnego dnia.

Interaktywne samouczki

e Samouczki krok po kroku wprowadzajg uzytkownika w mechaniki aplikacji, utatwiajgc
rozpoczecie rozgrywki.

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

10



Wskazéwki i podpowiedzi sg dostepne przez caty czas, co zwieksza komfort uzytkowania.

Przyktadowe inspiracje

Symulacje podroézne i interaktywne scenariusze jezykowe

»FluentU” — interaktywne ¢wiczenia jezykowe w naturalnym kontekscie.
»Mondly AR” — symulacja rozméw w podrdzy w jezykach obcych.
»Google Earth VR” — eksploracja miast z realistyczng mapg i nawigacja.

Gry z realistyczng eksploracjg miast

»Assassin’s Creed II” — dokladnie odwzorowane historyczne miasta, interakcja z NPC.
»1he Touryst” — eksploracja wirtualnych miast z elementami zagadek i ekonomii.
,City Guesser” — gra wymagajgca rozpoznawania miast na podstawie widokéw ulicznych.

Gry ekonomiczne i zarzgdzanie budzetem

»The Sims 4” (rozszerzenie: ,,Podréze”) — zarzadzanie budzetem i wybory turystyczne.
»Travian” — zarzadzanie zasobami i planowanie strategii finansowe;.
»Anno 1800” — symulacja handlu i ekonomii w miastach historycznych.
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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 uzytkownikow 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 uprosci¢ 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 objasniajgcym, 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”.

Realistyczna symulacja i interaktywnos¢
e Podziat na dwa gtéwne scenariusze:

o Cze$c¢ I: ,Przejazd do centrum Madrytu i zameldowanie w hotelu” - symulacja
procesow zwigzanych z transportem, zameldowaniem oraz zgtaszaniem
probleméw w hotelu.

o Czesc ll: ,Zwiedzanie Madrytu’- typowe sytuacje turystyczne, zwiedzanie atrakciji
oraz zarzadzanie budzetem.

e Kluczowe funkcje w symulaciji

o Przejazd do centrum Madrytu i zameldowanie w hotelu. Wybdr srodka transportu:
metro lub pocigg Cercanias (innych opcji nie mozna wybra¢ z powodu ograniczen
budzetowych).

o Zakup biletu na metro lub pocigg Cercanias (interakcja z automatem biletowym lub
kasjerem).

o Podréz metrem z przesiadkami (z wizualizacjami przejazdu).

o Zameldowanie w hotelu: rozmowa z recepcjonistg, wypetnienie formularzy
meldunkowych, otrzymanie klucza.

o Zgtoszenie probleméw w pokoju hotelowym (np. brak klimatyzacii).

Zwiedzanie Madrytu

o Planowanie trasy: interaktywne korzystanie z mapy Madrytu oraz mapy metra.

o Zwiedzanie atrakgji turystycznych:

- Patac Krdlewski: zakup biletu, zwiedzanie z przewodnikiem lub
audioprzewodnikiem.

- Targ El Rastro: negocjacje cen, zakup produktéw.

- Muzeum Prado: zwiedzanie z przewodnikiem lub audioprzewodnikiem,
zadania zwigzane z eksponatami.

o Kolacja w restauracji: rezerwacja stolika, zamawianie positkow, ptatno$c¢ i
wreczenie napiwku.

o Powrdét do hotelu: podsumowanie dnia i planowanie nastepnego dnia.

Nawigacja i opcje wyswietlania
o Poruszanie sie za pomoca wizualnych strzatek prowadzgcych do kluczowych
lokalizacji (np. automat biletowy, recepcja hotelowa).
o Interakcje z obiektami poprzez kliknigcie (np. przecigganie biletu do czytnika).
e Tryby wyswietlania
o Przetgczanie miedzy widokiem panoramicznym (np. widok na miasto) a widokiem
pierwszej osoby (np. w pokoju hotelowym).
e Interaktywne mapy i wizualizacje
o Mapy Madrytu i metra umozliwiajg planowanie tras i personalizacje zwiedzania.
o Zblizenia na szczegdty podczas kluczowych dziatan, takich jak zakup biletu.
o Dedykowane animacje: animacje przejazdu metrem, takséwka, widoki krajobrazu.

Scenariusze i poziomy trudnosci
o Realistyczne scenariusze
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- Czes¢ I: ,Przejazd do centrum Madrytu i zameldowanie w hotelu” -
symulacja proceséw zwigzanych z transportem, zameldowaniem oraz
zgtaszaniem problemoéw w hotelu.

- Czes¢ ll: ,Zwiedzanie Madrytu”- Typowe sytuacje turystyczne, zwiedzanie
atrakcji oraz zarzgdzanie budzetem.

o Poziomy trudnosci. Wybér poziomu jezykowego:
Na poczatku gry uzytkownik moze wybra¢ poziom trudnosci jezykowej (od A1 do
B1+).

m Poziom A1: Proste dialogi i zadania, wyrazne wskazowki i podpowiedzi.

m Poziom A2: Dialogi o srednim stopniu skomplikowania, ograniczona liczba
wskazowek.

m Poziom B1+: Rozbudowane dialogi, brak podpowiedzi, koniecznosc¢
samodzielnego podejmowania decyz;ji.

o Ustawienia budzetu i zasobdw:
e Grarozpoczyna sie z okreslong, statg kwotg funduszy, ktére sg jednakowe dla wszystkich
uzytkownikow przy nowej rozgrywce.
e Uzytkownik decyduje o wydatkach (transport, jedzenie, atrakcje),co wptywa na dostepne
opcje i koniecznos¢ zarzadzania zasobami.
e Personalizacja planu zwiedzania:Uzytkownik moze dostosowac plan zwiedzania do swoich
preferencji, wybierajgc kolejnos¢ atrakcji lub pomijajgc niektére z nich.

Sledzenie postep6w i zapisywanie wynikéw

e Zapis wykonanych dziatan:

o Paragony, bilety i klucz do pokoju sg zapisywane w ekwipunku, co umozliwia ich
przegladanie i analizowanie przebiegu dziatan.

e Powr6t do kluczowych momentow:
o Gracz moze wroci¢ do zakonczonych zadan dzieki systemowi zapisu.

e Podsumowanie osiggniec:
o Graficzne podsumowanie odwiedzanych atrakcji i wykonanych zdjec.

Ustawienia poczatkowe i narracja
e Ekran startowy z narracjg wprowadzajacg uzytkownika w fabute.
e Interaktywne samouczki:Prezentacja zasad gry, w tym nawigaciji, uzywania dialogow i
wykonywania zadan.

Mechanizmy edukacyjne
e Zadania jezykowe: poziomy A1-B1+ z dialogami w jezyku hiszparnskim.
e Stowniczek kontekstowy: klikniecie na stowo pokazuje ttumaczenie i wyjasnianie.
e System podpowiedzi:informacja zwrotna po btednych odpowiedziach w dialogach oraz
mozliwos¢ ich powtdrzenia.

Personalizacja

e Wybor postaci awatara:
o Gracz ma mozliwosé wyboru sposrdd postaci, ktére cechuje réznorodnosé
etniczna bez stereotypdw.
o Mozliwosé zmiany nazwiska postaci na swoje wtasne.
o Opcja skanowania swojej twarzy i dodania jej do awatara.
e  Zarzadzanie budzetem i czasem:
o Na ekranie zawsze widoczne sg podstawowe informacje, takie jak:
- zegar wskazujacy czas w grze,
- wybor poziomu jezykowego (od A1 do B1+)
- ograniczony budzet, wymagajgcy zarzadzania srodkami finansowymi.
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System testowania wiedzy i zadania interaktywne
e Wypetianie formularzy: na lotnisku i w hotelu (np. formularze meldunkowe, wypetnianie
informacji przy zgtaszaniu problemoéw w hotelu).
e Zakup biletow: interakcje z automatem biletowym, wybér opcji ptatnosci, analiza mapy
metra.
e Zadania zwigzane z interakcjami: rozmowy z NPC (np. recepcjonistg, sprzedawca,
kelnerem), negocjacje cen na targu, rezerwacje stolika w restauraciji.
e Zarzadzanie budzetem: wprowadzanie wydatkow w panelu finansowym i analiza ich
wptywu na planowanie kolejnych dni.
e Fotografowanie: realizacja zdje¢ zgodnie z podanymi wskazéwkami (np. ikoniczne miejsca
Madrytu).
e Rozwigzywanie zagadek: w Patacu Krolewskim lub Muzeum Prado gracz wykonuje
zadania zwigzane z historig i sztuka.
e Ekwipunek:
o Gracz automatycznie zbiera przedmioty (np. paragony, klucz/karta do pokoju,
bilety/karty)
o Przedmioty w ekwipunku sg interaktywne, np. klucz trzeba przeciggna¢ na drzwi,
aby je otworzyé.

Efekty audiowizualne
e Dzwieki i animacje: synchronizacja dzwiekéw z akcjami (np. migawki aparatu, odgtosy
miasta, dzwieki metra).
e Dynamiczna zmiana tla: przejscia miedzy scenami (np. lotnisko — hotel — atrakcje
turystyczne).

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcoéw

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

Raportowanie i statystyki:

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

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