SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Bron strzelecka - Pistolet VIS 100, karabinek automatyczny wz. 96
Beryl i MSBS Grot

Numer materiatu

IX.13

Autorzy scenariusza

Artur Derdziak

Weryfikacja WCAG

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

Weryfikacja zatozen
techniczno-informatycz
nych

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

Weryfikacja jezykowa

Elzbieta Chrabotowska

Rodzaj multimedium

model 3D

Wykorzystanie AR lub
VR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢
VR - wirtualna rzeczywisto$¢

standardowa 2D lub 3D
O AR
O VR

Etap(y) edukacyjny(e),
dla ktorych
przeznaczony jest
materiat

Il etap: szkota podstawowa (klasy IV-VIII)
lll etap: liceum ogdlnoksztatcace / technikum (zakres
podstawowy

Przedmiot(y), do nauki
ktorych przeznaczony
jest materiat

edukacja dla bezpieczenstwa
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Pistolet VIS 100, karabinek automatyczny wz. 96 Beryl i MSBS Grot przedstawione w formie
rozkladanego i sktadanego modelu 3D.

Cel ogélny materiatu

Modele 3D maijg by¢ uzywane do edukacji na temat konstrukgiji i dziatania broni palne;j.

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

Szkota podstawowa
Edukacja dla bezpieczenstwa
Uczen:
- zna podstawowe czesci skladowe broni strzeleckiej.

Szkota ponadpodstawowa
Edukacja dla bezpieczenstwa
Uczen:
- zna zasady skfadania i rozktadania broni.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Modele majg by¢ zaprojektowane w taki sposdb, aby mozna byto interaktywnie rozktadac i sktadaé
wszystkie ich czesci, co pozwala na lepsze zrozumienie jego konstrukcji i dziatania. Kazdy element
sktadowy broni musi posiada¢ nazwe i opis.

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

Kazda czesc¢ sktadowa broni w modelach musi odzwierciedlaé jej rzeczywisty wyglad, a
poszczegodlne czesci muszg sie sktadac i rozktadac, jak w prawdziwych egzemplarzach. Modele
muszg posiadac takze opis ich historii, dane techniczne, wymiary, mase.

Opis struktury materiatu

Bron oprécz tradycyjnej kolorystyki musi mie¢ mozliwo$¢ wigczenia trybu przezroczystosci.
Kazda czes¢ sktadowa broni musi posiada¢ swojg nazwe oraz tak jak caty egzemplarz mie¢
charakter 3D, tak aby uzytkownik mégt jg ogladaé z kazdej strony.

Mechanika materiatu

Rozkladanie i sktadanie broni musi by¢ zgodne z rzeczywistymi realiami.

Podziat procesu na kroki — uzytkownik wykonuje kolejne czynnosci w okreslonej sekwencji, co
pozwala na wierne odwzorowanie procedury rozktadania i sktadania broni.

Podstawowe podpowiedzi wizualne — w trybie instruktazowym system moze podswietlaé
elementy, ktére nalezy klikng¢, natomiast w trybie manualnym uzytkownik dziata samodzielnie.
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Tryb instruktazowy i manualny — uzytkownik moze zdecydowac, czy chce korzysta¢ z
podpowiedzi czy przystgpi¢ do sktadania w petni samodzielnie.

Podsumowanie poprawnosci montazu — po zakonczeniu sktadania system analizuje wynik
uzytkownika i przedstawia informacje zwrotng na podstawie prawidtowo wykonanych krokéw.

Grafika

Realistyczna kolorystyka:

e Modele sg utrzymane w rzeczywistych barwach, typowych dla oryginalnych egzemplarzy
broni.
e Opcjonalny tryb przezroczysto$ci pozwala na oglgdanie wewnetrznych mechanizmow.

Detale konstrukcyjne:

e Poszczegodlne czesci broni (np. spust, zamek, magazynek) majg uproszczong geometrie,
zachowujac kluczowe cechy konstrukcyjne.

e Widoczne sg charakterystyczne elementy, takie jak szyny montazowe, ztobienia czy otwory
techniczne.

Prezentacja edukacyjna:

e Kazdy element posiada oznaczenie z nazwa, ktére pojawia sie po najechaniu kursorem lub
kliknieciu.

e Widoczne sg podswietlenia aktywowanych elementéw, np. wybranego fragmentu w
procesie rozktadania.

Styl wizualny:
e Grafika jest realistyczna, ale uproszczona — brak drobnych detali, ktére nie majg znaczenia
dla edukacji (np. drobnych uszkodzen powierzchni, mikrotekstur).
e Czysty, spdjny design skupiajgcy uwage na konstrukcji broni, bez zbednych efektéw.
Tto i otoczenie:
e Proste, neutralne tto w stonowanych kolorach (np. szary gradient), aby podkresli¢

szczegoty modeli.
e Brak zbednych elementéw, ktére mogtyby odwraca¢ uwage uzytkownika od modelu.

Przykladowe inspiracje

Interaktywne modele broni i eksploracja 3D

e ,World of Guns: Gun Disassembly” — aplikacja umozliwiajgca doktadne rozktadanie i
sktadanie broni strzeleckiej.

e ,,3D Gun Builder” — eksploracja modeli broni, mozliwo$c¢ testowania réznych konfiguraciji.

o ,,Sketchfab — Military Models” — realistyczne modele 3D uzbrojenia z opcjg interakciji.

Mechanika skladania i testowania
e ,Car Mechanic Simulator” — montaz i demontaz elementoéw w realistycznym stylu.

e . Surgeon Simulator” — precyzyjna manipulacja elementami (moze by¢ inspiracjg dla
interakgciji).
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e ,Disassembly 3D” — symulacja rozbierania urzgdzenh na czesci pierwsze.
Quizy edukacyjne i testowanie wiedzy
e ,Duolingo” — mechanika quizéw i dynamicznych podpowiedzi do btednych odpowiedzi.

e ,Khan Academy” — sposéb prezentacji interaktywnych quizéw edukacyjnych.
e ,Brilliant” — angazujace interaktywne pytania sprawdzajgce logiczne my$lenie.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegélnymi 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 materiatéow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposab,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowa¢ 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. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomocg zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzystac z utatwien 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 pomoca tzw. prostego jezyka;

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

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowaé za pomoca 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
obszaréw interfejsu uzytkownika;

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocg technologii asystujacych,
m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.
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Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujace,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgcg w e-materiat i stanowigcg
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby osoéb:

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilno$ci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajgcych z czytnikow 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,
mozliwo$¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattow 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, poszczegdlnych 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;

mozliwo$¢ 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;
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e stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

e zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwieku dla réoznych elementow
multimedialnych w mapie interaktywnej;

e 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 pomoca klawiatury i mowy;

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

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciagnij i upusc);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow;

e unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomoéw;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyrownanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego 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 proby
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 sg jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwiekszg dostepnos¢ dla oséb z roznymi 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 modelem:

o Swobodne obracanie, powiekszanie i pomniejszanie: Uzytkownik musi mie¢ mozliwos¢
ogladania modelu z dowolnego kata, z opcjg zblizania, oddalania oraz obracania.
o Obstuga powinna by¢ zoptymalizowana pod katem urzgdzen dotykowych (tablety,
smartfony) oraz komputeréw (mysz, klawiatura).
o Przesuwanie po osiach: Modele mozna przesuwac¢ wzdtuz osi X, Y i Z w celu lepszego
dostosowania widoku do potrzeb uzytkownika.
o Warstwy i sekcje: Mozliwos$¢ wigczenia/wytgczenia poszczegdinych elementéw lub
warstw modelu, np. ukazanie tylko mechanizmu spustowego lub elementow lufy.
o Aplikacja musi posiadac¢ interaktywne modele 3D pistoletu VIS 100, karabinka
automatycznego wz. 96 Beryl oraz MSBS Grot.
o Kazdy element musi by¢ renderowany w 3D, aby uzytkownik mégt obejrzeé go z kazdej
strony (obracanie, przyblizanie/oddalanie modelu).
o Modele muszg doktadnie odwzorowywac rzeczywisty wyglad broni z zachowaniem detali
konstrukcyjnych (materiaty, kolory, tekstury).
o Modele 3D muszg umozliwiaé¢ uzytkownikowi rozktadanie i sktadanie wszystkich czesci
(zgodnie z zasadami konstrukcji tych broni):
- mozliwo$¢ recznego rozktadania i sktadania broni, wybierajgc poszczegoéine
czesci (klikniecia, przecigganie czesci),
- sktadanie i rozktadanie powinno odbywac sie w realistyczny sposéb, zgodnie
z rzeczywistymi procesami technicznymi,
- system weryfikuje poprawno$¢ sktadania i wskazuje ewentualne btedy.

Nawigacja po strukturach i elementach modelu:

o Pods$wietlanie i opisywanie elementéw: Po najechaniu lub kliknieciu na element modelu
uzytkownik powinien zobaczy¢ jego nazwe lub krétki opis:
- kazda czes¢ sktadowa broni musi posiadaé etykiete z nazwg oraz opisem
funkgiji; opisy powinny by¢ dostepne w formie wyskakujgcych okienek (tooltip)
lub w panelu bocznym, ktory bedzie aktualizowat sie dynamicznie w
zalezno$ci od wybranej czesci,
- wyswietlenie informacji o historii broni oraz dane techniczne (np. wymiary,
masa, kaliber, zasieg skuteczny itp.); informacje te powinny by¢ dostepne w
osobnym panelu informacyjnym lub interaktywnej zaktadce.
o Lista elementéw i nawigacja do punktow zainteresowania: Funkcja umozliwiajgca
nawigacje do wybranych czesci modelu, co usprawnia proces nauki.

Tryby eksploracji i wyswietlania modelu:

o Tryb eksploracji: Umozliwia uzytkownikowi interaktywne badanie modelu bez
wytyczonych celéw. Swobodne przetgczanie miedzy modelami broni.
o Tryb przezroczystosci:
- aplikacja powinna umozliwia¢ wtgczenie trybu przezroczystosci, w ktérym
wybrane czesci broni stang sie pétprzezroczyste, umozliwiajgc wglad do
wnetrza mechanizmu broni,
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uzytkownik musi mie¢ mozliwos¢ tatwego przetgczania sie miedzy trybem
standardowym a przezroczystym.

Sledzenie postep6w i zapisanie wynikow:

o Historia przegladanych elementéw: System zapisuje elementy modelu, ktére uzytkownik
ogladat, co pozwala na tatwy powrét do wczesniejszych sekciji.

Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie dostepnych sekcji i warstw modelu: Nauczyciel moze wybraé, ktére czesci
modelu bedg widoczne dla uczniéw, np. ukrycie zaawansowanych mechanizmow.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Raportowanie i statystyki:
o System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja raportowania, ktéra pozwala
nauczycielom monitorowa¢ wyniki i postepy uczniow w éwiczeniach i quizach.
o Podsumowanie wynikéw dla uzytkownika: Po zakohczeniu sesji uzytkownik powinien
mie¢ mozliwos¢ przejrzenia wynikéw, co wspiera proces nauki i identyfikacji obszarow
wymagajgcych powtorki.
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