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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Mapa interaktywna, ktéra ma pokazywacé trzy wizje kosmosu: od ukladu geocentrycznego po
heliocentryczny. W atrakcyjnej, animowanej formie pokazuje “przeksztatcenia” wizji kosmosu i
opisuje go w taki sposéb, w jaki byt znany w czasach wspotczesnych dla autora danego uktadu.
Przy okazji informuje ucznia o autorach poszczegoélnych modeli: Ptolemeuszu, Koperniku i
Keplerze. Materiat, dzieki temu, ze pokazuje réwniez wspétczesny Uktad Stoneczny, moze by¢
wykorzystany na fizyce, na lekcjach astronomii.

Cel ogolny materiatu

Celem materiatu jest pokazanie przemian wizji uktadu kosmicznego, w ktérym znajduje sie Ziemia.
Mimo ze cztowiek przez wieki mégt jedynie z Ziemi obserwowac planety, jego wizja kosmosu
zmieniata sie, az do takiej, ktéra nie jest zgodna z potoczng obserwacjg. W ten sposdb materiat ma
pokaza¢ wzglednos¢ postrzezen, jakich dokonuje cztowiek. Kolejnym celem jest zapoznanie z
elementem historii nauki, jakim jest proces przemiany uktadu z geocentrycznego do
heliocentrycznego.

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

Szkota ponadpodstawowa
Filozofia
Uczen:

- wyjasnia na wybranych przyktadach, na czym polega wzglednos¢ spostrzezen;

- wyja$nia, ze wiedza nie powinna by¢ budowana wytgcznie na podstawie postrzezen, ale
powinna byé wynikiem kompleksowych dziatan: obserwacja potrafi prowadzi¢ do btednych
whnioskow (Stohce nie porusza sie po niebie, to Ziemia sie porusza);

- uzasadnia potrzebe matematyki, czyli nauki racjonalnej do tworzenia petnej wiedzy o
Swiecie.

Fizyka
Uczen:
- zdobywa wiedze o Ukladzie Stonecznym - wiedza z zakresu fizyki i astronomii.
Historia
Uczen:
- rozpoznaje osiggniecia kulturowe starozytnych Grekow;
- charakteryzuje postep techniczny epoki Oswiecenia.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Na tle kosmosu pokazany jest Uktad Stoneczny, jaki znamy dzisiaj. Z lewej strony ekranu, w trzech
kotach widniejg wizerunki trzech uczonych: Ptolemeusza, Kopernika i Keplera. Po najechaniu na
wizerunki (mouseover) pojawiajg sie nazwiska i instrukcja PPM Biografia.

Klikniecie lewym przyciskiem myszy na obrazie uczonego uruchamia ukfad, ktéry, w sposéb
animowany, przeksztatca sie w ten stworzony przez danego uczonego: u Ptolemeusza pojawia sie
uktad geocentryczny, u Kopernika heliocentryczny, a u Keplera planety uktadajg sie w orbity
eliptyczne.

Klikniecie prawym przyciskiem myszy na obrazie uczonego otwiera okno z jego krétkim
biogramem.

Klikniecie prawym przyciskiem myszy na kazdy element (planete czy orbite) otwiera okno z
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opisem, zgodnym z wiedzg z danej epoki (instrukcja LPM i PPM na mouseover).

Klikniecie lewym przyciskiem na planete powoduje jej przyblizenie, aby byly widoczne ksiezyce i jej
obraz (z epoki, jesli dostepny).

W dolnym prawym rogu znajduje sie przycisk do powrotu do stanu dzisiejszego.

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

Biogramy uczonych opisujg lata zycia, kim byli oraz czym si¢ zapisali na kartach historii.

Opisy planet i innych elementéw charakterystyczne dla wiedzy z epoki (u Ptolemeusza i Kopernika
wystarczg nazwy i czy planeta ma ksiezyce wedle ich wiedzy. U Keplera pojawig sie juz informacje
na temat predkosci obrotowej i obiegowej). W przypadku modelu wyjsciowego, majg to by¢
informacje wspoétczesne: nazwa planety, jej rodzaj (stata, gazowa), jej wymiary, okres obrotu
wedtug wlasnej osi, okres obiegu wokét Stonca.

Opis struktury materiatu

Poszczegdlne modele sg opisane adekwatnie do autoréw.

Model wyjsciowy to model wspoétczesny, zawierajgcy opisy planet, orbit, wyjasnienie, czym jest
ekliptyka.

Model Ptolemeusza powinien sie ogranicza¢ do podstawowych informaciji, ale zawiera¢ epicykle.
Model Kopernika réwniez zawiera epicykle. W materiale musi sie znalez¢ informacja, dlaczego
Kopernik byt zmuszony je wprowadzic.

Biogramy nalezy wzbogaci¢ o informacje o uczonych, ktérzy mieli swoj udziat w uksztattowaniu
wizji uktadu kosmicznego: u Kopernika powinien sie znalez¢ Galileusz, a u Keplera Tycho Brahe.

Mechanika materiatu

Nawigacja po materiale odbywa sie przy pomocy myszki (i klawiatury). Uzywany prawy i lewy
przycisk myszy, mouse over uruchamia podpisy i ewentualne instrukcje, ktérym przyciskiem myszy,
Cco sie wywotuje.

Wazne, aby w materiale byty atrakcyjne, ptynne animacje przy przejsciach od modelu do modelu
(to nie moze by¢ proste przetgczanie slajdow, lecz ptynne przechodzenie elementéw na swoje
wiasciwe miejsca). W ukfadach planety majg sie obracaé wokét osi i wokét Ziemi (Stonhca). Po
najechaniu na planete jej ruch orbitalny wokdt Storca (lub Ziemi w modelu geocentrycznym)
zostaje zatrzymany, a pojawia sie jej nazwa. Klikniecie powoduje ptynne przyblizenie obiektu,
jednoczesnie zachowujgc jego rotacje wokét wtasnej osi. W przypadku planet z ksiezycami,
widoczny jest ich ruch orbitalny. W modelu wspotczesnym ksiezyce réwniez sg klikalne i
powiekszane, a uzytkownik otrzymuje informacje na ich temat (powiekszane, z wyswietlang
informacjg o nich).

Przechodzenie z modelu do modelu uzaleznione ma by¢ wytgcznie od klikniecia w danego
astronoma - tzn. mozna dowolnie przechodzi¢ od jednego modelu do innego.

Sterowanie i nawigacja

e Obstuga myszki i klawiatury:

o Ruch kamery odbywa sie poprzez kliknigcie i przeciggniecie myszka (lub strzatkami
na klawiaturze).

o  Scroll myszki pozwala na przyblizanie i oddalanie modelu.

o Mouse over (najechanie kursorem) zatrzymuje ruch planety wokét Stonca (lub Ziemi),
wyswietla jej nazwe oraz podpowiedz, Ze mozna jg klikng¢ dla szczegdtowych
informacji.

o Klikniecie planety powoduje ptynne przyblizenie i wyswietlenie jej szczegdtowego
opisu, ale planeta nadal obraca sie wokdt wiasnej osi, a jesli ma ksiezyce — sg one
widoczne i poruszajg sie po swoich orbitach.
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o Model wspoétczesny umozliwia réwniez klikniecie ksiezycéw, co powoduije ich
powiekszenie i wyswietlenie informacji o nich.
e Obstuga ekranéw dotykowych:
o Przesuwanie kamery poprzez przecigganie palcem po ekranie.
o  Gest pinch-to-zoom umozliwia przyblizanie i oddalanie.
o Dotkniecie planety (lub ksiezyca w modelu wspétczesnym) powoduije jej przyblizenie i
wyswietlenie szczegétowych informaciji.

Przechodzenie miedzy modelami Uktadu Stonecznego

e Uzytkownik moze dowolnie przechodzi¢ pomiedzy modelami (geocentrycznym,
heliocentrycznym i wspétczesnym), klikajgc na postacie odpowiednich astronoméw.
e Plynne animacje podczas zmiany modelu:
o Planety stopniowo zmieniajg swoje orbity i potozenie, zamiast nagtego przeskoku.
o Kamera przemieszcza sie w sposéb ptynny do nowego uktadu zamiast
~przeskakiwac”.
o Ruch planet jest widoczny w trakcie przechodzenia pomiedzy modelami, aby
podkresli¢ réznice w ich orbitach.

Interaktywnos¢ planet i ksiezycow

e Ruch planet i ksiezycow:
o Wszystkie planety obracajg sie wokét wiasnej osi i krgzg po orbitach zgodnie z
modelem.
o Po najechaniu na planete, jej ruch orbitalny zostaje zatrzymany, ale rotacja wokot
wilasnej osi trwa nadal.
o Model wspdtczesny pozwala na interakcje z ksiezycami, ktdre rowniez mozna
powiekszy¢ i zbadaé.
e Wizualizacja orbit:
o Uzytkownik moze wigczac i wytgczaé widocznosé orbit, aby lepiej zrozumieé ruch
planet.
o W trybie nauki dostepna jest opcja zaznaczenia $ciezek ruchu planet, aby pokazac
réznice w trajektoriach w poszczegdlnych modelach.

Ptynnos$¢ animacji i immersja

e Przyblizanie planet i ksiezycow odbywa sie w sposob ptynny, z delikatnym spowolnieniem
ruchu kamery przed zatrzymaniem.

e Zmiany modelu Uktadu Stonecznego nie sg gwattownym przetgczeniem slajdow, ale
stopniowym przechodzeniem orbit i pozycji planet na swoje miejsca.

e Dynamiczne podswietlanie interaktywnych elementéw (np. lekkie pojasnienie wybranej
planety lub ksiezyca), aby uzytkownik wiedziat, ktére elementy sg klikalne.

Grafika

Grafika realistyczna, wysokiej rozdzielczosci. W przypadku wspétczesnego uktadu zdjecia, w
przypadku dawnych - realistyczne odwzorowanie rysunkéw dokonanych przez autoréw (grafika
wyglada jak zdjecie, ale jest stworzona na bazie rysunku).

Tho dla catosci to widok kosmosu.

Tio:

e Kosmiczne tto: Uzycie dynamicznego tta z subtelnymi, animowanymi elementami, np.
migoczacymi gwiazdami czy delikatnym efektem "unoszgcego sie" pytu kosmicznego. Tto
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wcigz pozostaje jednolite i stonowane, ale z lekkim ruchem nadajgcym gtebie i dynamike.
e Dodanie subtelnych gradientéw kolorystycznych (np. od ciemnego granatu do czerni z
lekkimi akcentami fioletu lub btekitu)

Modele kosmosu:

e Geocentryczny i heliocentryczny:

o Uzycie potprzezroczystych tekstur lub delikatnych swiattocieni na orbitach, aby
nadaé rysunkowym modelom gtebie i tréjwymiarowy efekt.

o Planety w tych modelach moga by¢ stylizowane, ale w estetyce "rycin plus
realistyczne tekstury" — np. rysunkowe kontury z natozonym subtelnym efektem
przypominajgcym malarstwo.

e Wspdiczesny model:

o Planety wykonane z bardziej szczegétowymi, realistycznymi teksturami, z
delikatnym efektem odbicia swiatta, ale bez konieczno$ci odwzorowywania zdje¢ w
wysokiej rozdzielczosci.

Planety:

e Uzycie bardziej szczegdtowych animacji dla ruchu obrotowego — np. delikatne cienie
przemieszczajgce sie po powierzchni planet, aby symulowac¢ efekt $wiatta stonecznego.

e Dodanie lekko pulsujgcych efektow swietlnych wokét orbit, ktére wskazujg ich trajektorie w
animacjach.

e Przy powiekszeniu planety mozna doda¢ animacje rozbtysku swiatta lub subtelne
powiekszenie orbity wokét niej, aby wygladato to bardziej nowoczesnie.

Ksiezyce:

e Kazdy ksiezyc moze mie¢ subtelng animacje obiegu wokodt planety (ptynna, z delikatnym
cieniowaniem).

e Po najechaniu kursorem ksiezyce delikatnie "podswietlajg sie", a przyblizenie moze
zawierac prosty efekt zoomu z widocznymi podstawowymi teksturami.

Przejscia miedzy modelami:

e Efekt przenikania: Planety i elementy kosmiczne mogg "rozptywac sie" i pojawia¢ na nowo
w nowym uktadzie, zamiast prostego przesuwania.

e Rotacja przestrzenna: Przy przejsciu modele mogg sie delikatnie obracaé w przestrzeni,
jakby uzytkownik ogladat je pod innym katem.

Astronomowie:
e Postacie mogg by¢ przedstawione w formie potrealistycznych ilustracji, np. z delikatnym

efektem Swiatta w tle lub z subtelnym ruchomym akcentem (np. btysk piéra u Kopernika,
animowane linie diagraméw w tle portretu Keplera).

Przykladowe inspiracje

Mechanika:

e ,Solar System Scope” — interaktywna aplikacja umozliwiajgca eksploracje Uktadu
Stonecznego w trojwymiarze, z realistycznymi modelami planet i ich ruchow.

e ,Stellarium” — planetarium komputerowe pozwalajgce na obserwacje nieba w czasie
rzeczywistym, z mozliwoscig przyblizania obiektéw kosmicznych i $ledzenia ich ruchu.

e ,Universe Sandbox” — symulator kosmiczny umozliwiajacy tworzenie i niszczenie
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ukfadéw planetarnych oraz obserwacje efektow grawitacji w czasie rzeczywistym.
Grafika i klimat:

e ,Space Engine” — realistyczna symulacja wszechswiata z mozliwoscig swobodnej
eksploracji galaktyk, gwiazd i planet, oferujgca imponujgce wizualizacje przestrzeni
kosmiczne;j.

e ,NASA Eyes on the Solar System” — interaktywna aplikacja pozwalajgca na eksploracje
planet, ksiezycéw i statkdw kosmicznych w naszym Uktadzie Stonecznym, z aktualizacjami
misji NASA.

e ,Celestia” — tréjwymiarowy symulator kosmosu umozliwiajgcy podrézowanie po
wszechswiecie i odkrywanie réznych obiektow astronomicznych w czasie rzeczywistym.

Edukacyjne aspekty:

e ,,Cosmic Watch” — interaktywne narzedzie edukacyjne przedstawiajgce ruchy ciat
niebieskich oraz mechanike nieba, pomagajgce zrozumie¢ zjawiska astronomiczne.

e ,Star Walk 2” — aplikacja mobilna umozliwiajgca identyfikacje gwiazd, planet i konstelacji
w czasie rzeczywistym, z bogatymi informacjami edukacyjnymi.

e . SkySafari” — rozbudowane planetarium na urzgdzenia mobilne, oferujgce szczegdtowe
mapy nieba, informacje o obiektach astronomicznych i symulacje zjawisk kosmicznych.

Opisy planet moga by¢ takie jak z materiatu:
https://zpe.gov.pl/a/uklad-sloneczny/DpEjsLGGO

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz byé¢ 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 szczegolnymi potrzebami (Dz.
U. z 2019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze 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 spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekrandéw 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 spelnia¢ nastepujace kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzystac z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;
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https://zpe.gov.pl/a/uklad-sloneczny/DpEjsLGGO

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;

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

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

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

uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwo$¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

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

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

Jezeli w materiale bedg wystepowaly tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzacg 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 uwzgledniaé¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

Z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

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

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 elementéw interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementow 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;
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e stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

e elementy materiatu powinny by¢ duze i tatwe do odréznienia oraz oddalone od siebie;

e dodanie opisow alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcje;

e stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

e uzytkownicy niewidomi powinni moéc skorzysta¢ z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomow;

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;

e stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

e stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadéw tresci;

e zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwigku dla ré6znych 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 pomocg 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 przeciggnij i upusc¢);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

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 idiomow;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokoéw ciezkiego tekstu;

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

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

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

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikéw ekranéw:

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;

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




e umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;
e tworzenie opisowych tgczy.

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 r6znymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowa¢ z ekspertami ORE na poszczegoélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcow

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

Interfejs uzytkownika:

o Interaktywny interfejs z obstugg mouseover i klikniec.

o Wyrazne instrukcje wyswietlane przy najechaniu kursorem na interaktywne elementy.

o Intuicyjna nawigacja miedzy modelami kosmosu.

Interaktywnos$¢ i manipulacja mapa:

o Swobodne przesuwanie, powiekszanie i pomniejszanie: Uzytkownik musi mie¢
mozliwos¢ przesuwania mapy oraz przyblizania i oddalania widoku w celu szczego6towe;j
eksploracji wybranych obszaréw.

o Mapa interaktywna 3D zawiera cztery wizje kosmosu:

m geocentryczny Ptolemeusza,

m heliocentryczny Kopernika,

m oparty na teorii Keplera,

m  wspolczesny model Uktadu Stonecznego.

o Mouseover -natozenie kursora na planete lub Storice zatrzymuje ich ruch, wyswietla
nazwy; natozenie kursora na inne elementy wyswietla instrukcje oraz podpisy.

o Uzywany prawy i lewy przycisk myszy — informacje zawarto w czesci , Opis zawartosci
merytorycznej materiatu”.

o Przej$cia miedzy modelami — nastepujg przez klikniecie w posta¢ danego astronoma;
mozliwo$¢ dowolnego przechodzenia pomiedzy modelami.

o Animacje - przejscia miedzy modelami sg ptynne i dynamiczne. Elementy kosmiczne
przeksztatcajg sie w nowe pozycje, tworzgc wizualng ciggtosc.

o Biogramy uczonych — kazdy z modeli zawiera biogram, ktéry uruchamia sie po kliknieciu
na posta¢ danego astronoma. Biogram obejmuje: lata zycia, informacje o uczonym,

osiggniecia.
o Opisy planet i innych elementéw uktadéw zgodnie z wiedzg charakterystyczng dla
danej epoki.

Nawigacja i organizacja tresci na mapie:

o Warstwy tematyczne: Wybdr modelu kosmosu, mozliwos¢ wtgczenia/wytgczenia
widoczno$ci elementéw takich jak nazwy planet, trajektorie orbit, szczegdty
astronomiczne itp.

o Szybki dostep do modeli i lokalizaciji: Lista astronomoéw (Ptolemeusz, Kopernik, Kepler)
jako klikalne punkty nawigacyjne umozliwiajgce przejscie do wybranego modelu
kosmosu. Funkcja powrotu do wczesniejszych odwiedzonych miejsc (historia
eksploracii).

Sledzenie postepéw i zapisanie wynikow:
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o

Historia przeglagdanych lokalizacji: Opcja zapisywania historii odwiedzonych lokalizaciji, co
pozwala uzytkownikowi wroci¢ do wczesniej przegladanych miejsc.

Personalizacja przez nauczyciela:

(0]

Dostosowanie warstw i punktéw interakcji: Nauczyciel powinien mie¢ mozliwo$é wyboru,
ktore warstwy i punkty interakcji sg widoczne dla uczniéw, co pozwala na dostosowanie
tresci do tematow lekcji.

Tworzenie wtasnych quizéw i zadan: Opcja pozwalajgca nauczycielowi na tworzenie lub
modyfikowanie zadan i quizéw przypisanych do punktéw na mapie, co utatwia
dostosowanie tresci do programu nauczania.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

Raportowanie i statystyki:

(0]

System raportowania wynikow dla nauczycieli: Mozliwo$¢ generowania raportow z
wynikami uzytkownikow, co wspiera nauczycieli w analizie postepow uczniéw.
Podsumowanie wynikow dla uzytkownika: Po zakonczeniu sesji uzytkownik powinien
mie¢ mozliwosc¢ przejrzenia swoich wynikéw i historii przeglagdanych lokalizacji, co
wspiera proces uczenia sie.
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