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STANDARD TECHNICZNY - WPROWADZENIE

Standard techniczny okresla wymagania e-materiatléw do ksztatcenia zawodowego
opracowywanych w ramach projektu konkursowego ,,Opracowanie koncepciji i odbior
e-materiatéw edukacyjnych ukierunkowanych na wspieranie ksztalcenia kompetencji
zawodowych”.

Dostarczone e-materiaty muszg zostac przygotowane i zamieszczone przez Beneficjenta
Konkursowego na Edytorze ZPE.

Przygotowane multimedia, muszg by¢ zgodne z:

1. dokumentacjg Platformy ZPE, zamieszczong na stronie
https://zpe.gov.pl/a/standardy-techniczne/DpbQtmDTi

° Dokumentacja techniczna dla programistéw

) Repozytorium tresci audiowizualnych

2. regulaminem korzystania ze Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej (dostepnym na
stronie https://zpe.gov.pl/a/regulamin/D165C41tTy) oraz z:

3. dokumentami - zatgcznikami do regulaminu konkursu:

) Koncepcja e-materiatow do ksztatcenia zawodowego - w szczegolnosci definicjami

multimediow
° Standard dostepnosci tresci internetowych WCAG
° Standard funkcjonalny

Multimedium powinno by¢ przygotowane za pomocg "Kreatora e-materiatéw"
(zatwierdzonych komponentéw, dostepnych na Edytorze ZPE, nie bedgcych w fazie testéw).
W przypadku gdy "Kreator e-materiatdw" nie umozliwia realizacji funkcjonalnosci, nalezy
multimedium utworzy¢ za pomocg WOMI lub wtasnego komponentu interaktywnego.

Typografia (np. wielkosé czcionki) w multimedium przygotowanym za pomocg WOMI lub
wiasnego komponentu interaktywnego powinna by¢ zgodna z layoutem przyjetym dla
znajdujgcych sie na ZPE e-materiatoéw dla danej branzy i zawodu.

Beneficjent Konkursowy musi na zagdanie ORE udostepni¢ pliki zrédtowe (robocze) do
kazdego multimedium zawartego w e-materiale opublikowanym na ZPE.
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OPIS WYMAGAN POSZCZEGOLNYCH TYPOW MULTIMEDIOW

TPy Opis wymagan Kryterium weryfikacji Tak!
multimediéw Nie
film Film to sekwencja obrazow, ktorg nalezy 1. film utworzony z
(film przygotowac w formie (formacie) plikow klatkarzem co najmniej 24
edukacyjny, [ wideo. fps
film 2. rozdzielczosé HD
instrukta?owy, Film utworzony z klatkarzem co najmnie;j lub 4K
§ekwenCJe 24 klatek na sekunde (fps), w jakosci
filmowe,
animacja) obrazu HD lub 4K (film ma by¢ odtwarzany

w takiej ilosci klatek na sekunde (fps), aby
zapewni¢ ptynno$¢ ruchu i wysoka jakosc
obrazu). Liczba klatek adekwatna do
prezentowanych tresci.
Istnieje mozliwos¢ zastosowania w filmach
np. scen ze spowolnieniem istotnego
momentu lub zastosowanie filmu
szybkoklatkowego nagrywanego w 1000
klatkach na sekunde (fps), co zapewnia
mozliwo$¢ tworzenia efektu slow motion
(zwolnionego tempa).

E dls Roswoju Spoecinego I ot o ropiia o)




Typy
multimediow

Opis wymagan

Kryterium weryfikacji

Tak/
Nie

wizualizacja
wykonana
jako
interaktywna
prezentacja
modelu 3D
uruchamiana w
oknie
przegladarki
internetowej

Multimedium nalezy przygotowac¢ w
formie (formacie) pliku GLTF / GLB,
ktory ma uruchamiac sie w aplikacji
przegladarkowej.

Model 3D przechowuje tekstury,
materialy (odnosza sie do zestawu
wiasciwosci przypisanych
powierzchniom obiektéw 3D, ktére
definiujg, jak te powierzchnie beda
reagowac na $wiatto. Materiaty
odpowiadajg za realistyczny wyglad
modelu takie jak kolor, potysk,
przezroczystosé, odbicie swiatta i inne
efekty wizualne), animacje i inne do
prezentacji informacje. Model 3D ma
poprawng topologie siatki i odpowiednig
liczbe poligonéw zapewniajgcg ptynng
prezentacje modelu.

1. format pliku GLTF /
GLB
2. model jest

zoptymalizowany pod katem
ptynnego dziatania na
platformie

uzupetniona Multimedium nalezy przygotowac w 1. format pliku/plikow
jako formie (formacie) pliku graficznego PNG png
galeria grafik lub zestawu plikow PNG prezentujacych | o rozdzielczo$é min.
modelu 3D widok z kazdej strony lub zblizenie na 1920x1080
kluczowe elementy modelu, w proporcji
HD (16:9).
Ponadto nalezy multimedium
zamiescic jako zatacznik w formatach
plikow OBJ oraz w formacie STL
wykonanego modelu 3D.
galeria zdje¢ Pliki graficzne nalezy przygotowaé w ,
. N : , 1. format pliku
lub grafik odpowiednim formacie obrazéow
. JPG/JPEG, PNG lub SVG
rastrowych takich jak: JPG/JPEG, PNG ) o
2. rozdzielczosc¢

o rozdzielczosci minimum 1920x1080
px lub grafiki wektorowej w formacie
SVG.

obrazoéw rastrowych min.
1920x1080
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Typy

Opis wymagan

Kryterium weryfikacji

Tak/

multimediow Nie
dokumentacja 1. multimedium dziata
interaktywna L o ptynnie i poprawnie na
Dokumentacja interaktywna musi by¢ . .
. . komputerach osobistych i
dostepna na réznych urzgdzeniach ) .
urzgdzeniach mobilnych
(komputer, tablet, smartfon).
2. zachowana
responsywnos¢
interaktywne Interaktywne materiaty sprawdzajgce 1. multimedium dziata
materiaty muszg by¢ dostepne na réznych ptynnie i poprawnie na
sprawdzajgce | urzadzeniach (komputer, tablet, komputerach osobistych i
smartfon). urzagdzeniach mobilnych
2. zapewnia
responsywnosc¢
edukacyjna Multimedium (gra decyzyjna) powinien
gra decyzyjna | by¢ przygotowany jako film
interaktywny, sktadajacy sie z kilku
Sciezek / krokow tworzacych logiczne
przejscia miedzy punktami decyzyjnymi
i réznymi scenami, ktére prowadzg do
unikalnych scen i mozliwych zakonczen.
Obiekty interaktywne muszg zapewnia¢ | 1. gra wykonana w

responsywnosc¢ i kompatybilnosé
réwniez zgodnie z dokumentacjg
platformy.

Gra ma zapewnia¢ wysokie standardy
estetyczne i graficzne, jak i zgodno$c¢ z
zasadami projektowania interfejsow
graficznych oraz ergonomii uzytkowania
oprogramowania.

Gra ma dziata¢ na urzgdzeniu
przenosnym / zestawie komputerowym
o minimalnych parametrach: procesor i5
— 4580 albo AMD FX 8350, karta
graficzna NVidia 1060 (6GB) albo AMD
RX 480 oraz nie mniej niz 16 GB RAM.

HTMLS przy wykorzystaniu
Java Script i CSS.

2. dostosowanie
skalowalnosci okna (sceny)
gry do wyswietlenia w polu
domysinie przewidzianym
przez platforme oraz w
trybie petnoekranowym
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Typy
multimediow

Opis wymagan

Kryterium weryfikacji

Tak/
Nie

Gra ma zosta¢ wykonana w jezyku
znacznikéw HTML5 przy wykorzystaniu
JavaScript i CSS.

gra na Obiekty interaktywne muszg zapewnia¢ | 1. gra zapewnia
dobieranie rowniez responsywnosé responsywnosé
i kompatybilnos¢ zgodnie i kompatybilnosé
z dokumentacjg platformy. 2. gra dziata ptynnie
wycieczka Multimedium, ktére symuluje przestrzen | 1. minimalna
wirtualna 3D musi by¢ wykonane z rozdzielczos¢ uzytych w
(wirtualny zastosowaniem zdje¢ panoramicznych wycieczce obrazéw
spacer) 360° lub grafik wektorowych i rastrowych 360° nie nizsza
technologii Javascript, jak rowniez niz 6000 x 3000 pikseli (na
innych technologii (np. enginy do gier). podstawie dotgczonych
Musi umozliwia¢ immersje i posiadac plikbw roboczych
klarowng strukture komunikacyjng, /zrédtowych)
czytelny interface CTA (call to action). 2. mozliwosc¢
W wirtualnej przestrzeni uzytkownik przemieszczania sie za
moze sie swobodnie rozglgdac lub pomocg myszy lub
poruszac za pomocg myszki i/lub klawiatury
klawiatury.
Minimalna rozdzielczo$¢ uzytych w
wycieczce obrazow rastrowych 360° nie
powinna by¢ nizsza niz 6000 x 3000
pikseli.
symulator Symulator musi dziata¢ na urzgdzeniu o
edukacyjny minimalnych parametrach: procesor i5 — | 1. symulator zapewnia
4580 albo AMD FX 8350, karta responsywnosg i

graficzna NVidia 1060 (6GB) albo AMD

RX 480 oraz nie mniej niz 16 GB RAM.

Multimedium nie moze zajmowac wiece;j
niz 10 GB przestrzeni dyskowe;.

Symulator musi zapewnia¢ wysokie
standardy estetyczne i graficzne jak i
zgodnos$c¢ z zasadami projektowania
interfejséw graficznych oraz ergonomii
uzytkowania oprogramowania.

kompatybilnos¢ podczas
korzystania z niego

2. multimedium dziata
ptynnie
3. multimedium dziata

poprawnie na komputerach
osobistych i urzgdzeniach
mobilnych
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TPy Opis wymagan Kryterium weryfikacji Takl
multimediow pis wymag i rynkac) Nie
symulator -
wirtualny Umozliwia poznawanie i testowanie
komputer oprogramowania, tworzenie sieci oraz
konfiguracje systemow operacyjnych w
wirtualnym Srodowisku, ktore dziata na
rzeczywistym komputerze. 1. obraz maszyny
wirtualnej zajmuje max. 10
Multimedium nalezy przygotowac za GB przestrzeni dyskowej
pomocag oprogramowania VirtualBox w
formie pliku (formacie) maszyny
wirtualnej OVA.
Obraz maszyny wirtualne;j
opublikowanej na platformie ZPE nie
moze zajmowac wiecej niz 10 GB
przestrzeni dyskowej.
e-book Multimedium musi by¢ wykonane jako Prawidiowo utworzono
(multimedialna , . yewy ) J ebook - wykonany jako
L. nowy projekt [sciezka: Utworz nowy . L.
ksigzka) . . nowy projekt [$ciezka:
projekt -> typ: e-materiat i .
_ _ _ Utwoérz nowy projekt -> typ:
(jednostronicowy) lub e-materiat o )
) . o ) e-materiat (jednostronicowy)
(wielostronicowy)], a nie jako zatgcznik _
i lub e-materiat
w formacie pdf. i )
(wielostronicowy)]

Odwotania do istniejgcych zasobdw tworzy sie w formie odnosnikéw osadzanych
bezposrednio w tresci (tekscie), za pomoca funkcji Edytora ZPE. Dopuszczone sg odwotania
tylko i wytgcznie do zasobow platformy za$ nie dopuszcza sie odwotan do zrodet
zewnetrznych w tym innych witryn. Odwotania do zrédet zewnetrznych mozliwe sg tylko w
formie zapisu tekstowego (do samodzielnego przeklejenia adresu do przegladarki
internetowej), w tym przypadku nie dopuszcza sie stosowania hipertagcza. Wyjatkiem sg
wpisy bibliograficzne pochodzace z wiarygodnych zrédet internetowych tj. stron rzgdowych.
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