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2. Popis (specifikace) předmětu zakázky 

Zakázka sestává ze dvou částí označených A a B. Uchazeč může podat nabídku na jednu z nich nebo obě společně.

A - Vlastní e-learning a multimediální prvky
Vytvoření LMS v níže uvedeném rozsahu včetně rozsáhlé databáze a správy uživatelů, naprogramování interaktivních e-learningových kurzů pro níže uvedené projekty včetně flexibilní správy a rozšiřitelnosti obsahu a vytvoření multimediálních a interaktivních prvků jako součásti uvedených kurzů na základě funkčních požadavků a obsahových podkladů poskytovaných zadavatelem v průběhu zakázky. 
Flexibilní spolupráce při tvorbě, podpora při zavádění do provozu a zajištění následného bezproblémového provozu kurzu vůči uživatelům i další správy ze strany Scio v požadovaném rozsahu na serverech společnosti Scio. 

Shrnuté požadavky pokrývají rozsah požadavků v projektech Seznámení s učebními styly a kompetencí k učení, Nauč se učit se (rozvoj klíčové kompetence), Každý se cítí ve škole dobře - klima školy a Evaluace informační gramotnosti. Kde je to potřeba, jsou požadavky nebo termíny uvedeny pro každý projekt samostatně. 
Všechny části budou schvalovány a připomínkovány zadavatelem. 
B – Dvě edukativní interaktivní hry

Dvě rozsáhlejší edukativní interaktivní hry  pro žáky ZŠ případně i SŠ s možností integrace do e-learningových kurzů. 
1. s námětem vhodným pro kurz na komplexní prevenci rizikového chování a sociálně-patologických jevů 2. s námětem vhodným pro kurz směřující k rozvoji dovednosti učit se a významu učení (rozvíjet kompetence k učení). 

Hry budou zpracovány v elektronické podobě a dostupné on-line. Celkový rozsah obou her bude přibližně odpovídat alespoň 20 hodinám aktivit v prostředí aplikace. 

3. Průběh zakázky
Zakázka bude realizována v následujících fázích. Po domluvě mohou být některé fáze prováděny paralelně, termíny uvedené v příloze zadání jsou však maximální, je tedy nutné je dodržet.  
Část A:
· Návrh databázové architektury a její vytvoření, databáze pro práci s uživateli:   
· Rozhraní pro integraci kurzů (lekcí), uživatelské funkce spojené s LMS:
· API - rozhraní pro komunikaci LMS a kurzů, statistiky a export dat, ukládání hodnocení:

· Rozhraní pro kompletní tvorbu kurzů

· Dodatečné funkce a rozhraní pro externí hry a rozšířené multimediální moduly
Součástí každé fáze bude analýza zpracovaná dodavatelem, odsouhlasená zadavatelem, testování na straně dodavatele a z čistě praktického hlediska i na straně dodavatele i s ohledem na předešlé už vytvořené součásti, ladění a na závěr publikace na serveru zadavatele a předání podrobné technické a funkční dokumentace (mimo počáteční fáze). 
Část B:

· Návrh rámcového scénáře hry

· Návrh forem integrace hry do eLernigového kurzu (již bude k dispozici základní podoba kurzu)  

· Beta verze hry

· Integrace hry do kurzu
Součástí každé fáze bude analýza zpracovaná dodavatelem, odsouhlasená zadavatelem.

4. A - Správa uživatelů, požadavky na databáze 

4.1. Definice a popis uživatelů: 

Uživatel kurzu - žák: 
Rozsah počtu: až 10.000 uživatelů přistupujících najednou v rámci jednoho kurzu

Cílová skupina: žáci a studenti, výchovní poradci, učitelé případně další pedagogičtí pracovníci    

Lektor - správce třídy uživatelů: 

Rozsah počtu: až 500 uživatelů přistupujících najednou v rámci jednoho kurzu podle potřeby rozdělených do tříd
Cílová skupina: výchovní poradci, učitelé případně další pedagogičtí pracovníci, kteří spravují uživatele v rámci své „třídy“, lektor. Nelze předpokládat znalost žádného programovacího ani strukturovaného jazyka.
Správce: 
Rozsah počtu: 5 - 20 uživatelů v rámci všech projektů 

Pracovník Scio zodpovědný za konkrétní projekt, správce bude flexibilně spravovat zadavatel podle potřeb projektů a kurzů. Lze předpokládat znalost jazyka html.
Programátor zadavatele: 
v LMS jako správce, programátor schopný na základě technické dokumentace měnit a upravovat charakteristiky a funkce systému po jeho dokončení a předání zadavateli. Lze předpokládat znalost jazyka html, sql i dalších programovacích jazyků.

Autor: 
5 - 40 uživatelů, Pracovník Scio nebo externí pedagogický odborník, lektory bude flexibilně spravovat zadavatel podle potřeb projektů a kurzů. Nelze předpokládat znalost žádného programovacího ani strukturovaného jazyka. Lze ale počítat s krátkým zaškolením.
4.2. Požadavky na databázi / zdroje dat  

Po dobu zpracování této fáze by měl vývoj probíhat na straně dodavatele (aplikace umístěná u dodavatele) až do jejího dokončení do stavu před testováním.

Aplikace bude umístěna na provizorním hostingu respektive na dočasné doméně přístupné zadavateli. Přístup bude probíhat v zabezpečeném režimu.   

Součástí by měl být návrh databázové struktury obsluhující uživatele kurzu, správce, lektory a tvůrce kurzů. Databázová architektura bude posouzena zadavatelem s ohledem na potřebu následné vlastní správy uživatelů. 
Web servis umožňující komunikaci s webovými aplikacemi zadavatele (zejména přihlašování nebo vytváření uživatelů nepřímo, mimo samotné LMS). 
Vytvoření aplikace pro zachytávání chyb. Stejná aplikace může a nemusí být použita pro další fáze nebo i pro fázi provozu na straně zadavatele, záleží na rozhodnutí dodavatele. 

Publikování této fáze, jádra systému, podléhá domluvě dodavatele se zadavatelem, pokud nebude potřeba, stačí schválený návrh databází a dokumentace. 
Dokumentace v přiměřeném rozsahu, protože se tato část ještě přímo netýká konkrétních uživatelských funkcí, stačí jedna verze technické dokumentace.  

4.3. Funkce a požadavky na správu 

4.3.1. Správa uživatelů a licencí. 

Vytvoření základního rozhraní pro správce. 
Součástí kurzu bude komplexní uživatelské rozhraní obsahující správu uživatelů. 

Ke správě bude možné přistupovat pomocí přehledného rozhraní, kde bude možné filtrovat uživatele podle nejrůznějších kritérií, která budou ukládána do databáze. 

To by mělo zahrnovat maximum možných ukládaných dat o každém z uživatelů: čas registrace, čas a počet vstupů do kurzů až na úroveň jednotlivých lekcí, počet zodpovězených otázek, názvy a parametry přidělených kurzů a oprávnění k nim („licence“ pro přístup do nich), všechny údaje související s registračními údaji, podrobná úspěšnost při průchodu kurzem vztáhnutá na úroveň lekcí. 

Mimo to bude možné vytvářet libovolný počet kritérií vlastních (to znamená, že tímto způsobem bude možné tvořit vlastní „skupiny“ z uživatelů, se kterými půjde pracovat) a to u nových ale i zpětně u stávajících uživatelů.   

Práva k editaci budou definovatelná i pro správce a všechna data pak půjde editovat v závislosti na úrovni práv správce (uživatele) systému. 

Data půjde editovat a pracovat s nimi i hromadně (například vyfiltruji konkrétní skupinu uživatelů, označím si je, změním jim oprávnění pro přístupy do kurzů). 

Bude odděleně spravovat licence vázané na konkrétní lekce a kurzy. Tím způsobem bude možné vytvářet přístupy omezené počtem vstupů, počtem vyhodnocení, časem stráveným v kurzu nebo třeba datovým rozsahem od-do nezávisle na platnosti registrace samotných uživatelů.      
Ve správě uživatelů je nutné zohlednit také požadavek na diskuze a spolupráci (viz bod 5.2.7). Způsob integrace do databáze uživatelů ale závisí na dodavateli. 

4.3.2. Statistiky 
Ze správy e-learningu bude možné generovat grafické a přehledné statistiky přístupů, počtů uživatelů, rozpracovaných a dokončených kurzů respektive lekcí apod. pro potřeby interního sledování a vyhodnocování i administrativní potřeby projektů. 
V rozhraní pro správu půjde definovat, co všechno se má do statistiky vygenerovat a za jaké období. 
Volitelně půjde takto definovaný přehled určit k pravidelnému zasílání na vybrané maily správců nebo i dalších uživatelů systému. 

Na formátu statistik nezáleží (pdf, html, … ).   
4.3.3. Export a import dat

Všechna data (uvedená v bodu 4.3.1) musí jít exportovat i v přehledné tabulkové struktuře pro případný import do jiných databází (to znamená export až do maximálního počtu uživatelů který je uvedený na začátku části 4.1.).
Podobně jednoduchým způsobem půjde data do databáze jednotlivě i hromadně  importovat. To bude použito například v případě, že uživatelů se budou registrovat mimo aplikaci, například „na papír“ v rámci prezenčních kurzů.    

4.3.4. Mailing

Způsob filtrování a výběru uživatelů bude zachován jako uveden pod 4.3.1. 

Takto vybraným uživatelům pak půjde zaslat hromadný mail s možností HTML formátování (nejlépe v integrovaném HTML editoru). 

Maily se budou automaticky ukládat a u každého uživatele bude dohledatelná historie všech zaslaných zpráv.

Maily by měly být optimalizované, aby se správně zobrazovaly a fungovaly ve všech nejčastěji využívaných (českých) e-mailových službách.   

Maily by mělo jít personalizovat (může vyžadovat nějaké technické znalosti, předpokládáme, že nebude provádět běžný správce nebo dokonce autor).  

4.3.5. API (externí přístup)
Bude vytvořeno API pro externí zabezpečené přistupování ke všem databázím i s možností vkládat nebo měnit záznamy v nich uvedené (například pokud z informačního webu souvisejícího s projektem bude chtít uživatel vytvořit přístup do systému nebo aby bylo možné zároveň synchronizovat hesla i s přístupy mimo LMS, pokud by si ho některý z uživatelů změnil). 

Součástí by tedy měla být nějaká definice prakticky použitelné webové služby, kterou se budou podobné změny volat. 

Uvedené předávání dat by mělo fungovat i pro účely samotného e-learningu (viz 5.2, kde počítáme s propojením na testování, které je mimo toto zadání).  

Toto musí proběhnout v souladu s maximálním důrazem na bezpečnost dat uživatelů. 

Jako hotové řešení požadujeme služby zajišťující všechny běžné požadavky související s registracemi uživatelů – zejména zasílání zapomenutých hesel a změny hesel pomocí potvrzujících mailů, kontrola hesel a duplicit nebo zakáz dalšího posílání mailů (viz 4.3.4. – Mailing). 

5. A - LMS a požadavky na obsah
Vytvoření propojení na samotnou tvorbu kurzů a lekcí. Integrace do systému a základní moduly, propojení lekcí, správců apod. 

5.1. Tvorba kurzu (autor) 

Vše níže uvedené musí být možné v plné míře editovat bez znalosti jakéhokoliv programovacího nebo strukturovaného jazyka. Z toho plyne požadavek na intuitivní autorské prostředí.  

5.1.1. Hodnocení 

Na závěr každé lekce a odděleně i každého kurzu bude možné volitelně vložit hodnocení. 

V něm se v závislosti na úspěšnosti v lekci (kurzu) zobrazí autorem určené hodnocení formou grafu, textového komentáře, tabulky, spuštění některého z interaktivních prvků. 
Autor sám si definuje kritéria a jak se mají zobrazit (nicméně konečná grafická podoba zobrazení obsahu na straně uživatele NENÍ součástí zadání).      

Součástí jednoho z typů hodnocení, toho které bude použito na konci kurzu, musí být volitelná možnost (určí autor), generovat certifikát o absolvování. Podoba certifikátu bude určena zadavatelem. Ideální by bylo, pokud by byl certifikát modální, formou šablony, abychom si ho mohli kdykoliv upravit, ale můžeme vydefinovat i podobu i předem. 

5.1.2. Předdefinované typy obrazovek 

V systému musí být možnost v dostatečně širokém rozsahu definovat autorem nebo správcem typy obrazovek (úloh, slidů, …), které bude možné pro potřeby e-learningu a multimediálních prvků využitelné. Základní typy budou předdefinovány.
Autor bude moci kompletně vytvářet obsah, texty, obrázky i další multimédia i hodnocení lekcí, měnit parametry „slidů“.  

5.1.3. Import obsahu
Z důvodů potřeby importu většího množství podobných nebo stejných úloh do e-learningu by měl systém umožnit import dat hromadně přímo do kurzu v nějakém pro to vhodném formátu. 

Tak bude možné jednoduše vložit třeba 100 typových úloh, které budou vygenerovány mimo autorský nástroj e-learningu, nicméně v dohodnutém formátu.  

5.2. Obsah a funkce e-learningu
Základem obsahu kurzů bude převážně obsah předávaný uživateli, všechny i doplňkové prvky tedy ve výsledku budou integrovány do průchodu kurzem, spíše než poskytovány odděleně od vlastního kurzu. 

Každý projekt může obsahovat 1 až 10 kurzů (celkový obsah – počet obrazovek - je níže). Kurz je naprosto samostatná část systému. Až v rámci něj bude e-learning dělen na klasické části a to volitelně do dvou až tří úrovní. To znamená buď jednoduché rozdělení na Lekce a už jednotlivé Obrazovky (úkoly). Nebo na Lekce, Pracovní listy a až na nich jednotlivé Obrazovky (úkoly). 

5.2.1. Obrazovky 

Typy budou upřesněny na základě domluvy se zadavatelem. Možnosti by měly být co nejširší, od výkladových prvků, jednoduchých úloh až po složité interaktivní a multimediální prvky, které mohou být řešeny jako externí součásti, ale měly by být s kurzem provázány (tzn. například hodnocení, grafickou přizpůsobitelností, provázáním s nelineárním průchodem atd.). 

Základem obsahu bude technická příprava 1.500 obrazovek s úlohami dodavatelem. 

5.2.2. Úlohy a souslednost zobrazení 

Úloh bude využíváno cca až 100 různých typů nepočítaje drobné obměny, obsah nebo různou grafickou podobu.  

Flexibilita a interaktivita bude dále zajištěna nelineárním průchodem kurzem (pořadí obrazovek) a interaktivně zobrazovaným obsahem. 

Veškerý průchod kurzem bude plně řiditelný v závislosti na jakémkoliv parametru, který u jednotlivého uživatele budeme znát. Nejčastěji tedy v závislosti na jeho výsledcích při řešení úkolů předchozí obrazovky (obrazovek). Tak bude moct kurz reagovat na postup každého konkrétního uživatele.  
Dále budou řiditelné i části obsahu kurzu, zejména veškerý text. Typicky například přímo v kurzu budeme moct uživatele oslovovat jménem nebo mu ukazovat obsah v závislosti na době strávené v lekci atd. 
(Ideálním způsobem se nám zdá systém nějakých podmínek ve smyslu uživatel dosáhl velké úspěšnosti, v tom případě se mu zobrazí určená obrazovka s pochvalou, naopak pokud ne, zobrazí se mu několik úloh navíc. Dodavatel ale může nabídnout i jakékoliv jiné řešení, splňující požadavek.) 
5.2.3. Napojení na testování
V rámci projektu Evaluace informační gramotnosti je počítáno s interaktivním propojením s klasickým testováním v aplikaci spravované a vytvořené dodavatelem.  

V systému e-learningu by měla fungovat komunikace s testováním zadavatele. Za tímto účelem bude v průběhu realizace poskytnuta dokumentace systému testování a jeho výstupů. 

Spojením by mělo docházet k přenosu výsledku testování uživatelů do aplikace e-learningu, kde budou výsledky použity pro informativní zobrazení konkrétnímu uživateli systému, ale bude s nimi moct být pracováno i jako s jedním z kritérií při nastavení interaktivity e-learningu (tak jak je popsáno výše - to znamená například v závislosti na úspěšnosti bude uživateli zobrazen odlišný obsah).          

5.2.4. Uživatelské doplňky
Měly by být dostupné v návaznosti na typ uživatele, jeho kurz podle rozhodnutí autora při tvorbě nebo jakýkoliv jiný parametr z části 4.1. 

Zahrnovat by měly minimálně:

· poznámky uživatel k obsahu kurzu, záložky, podle kterých se bude moci uživatel rychle dostat na vybraná místa kurzu, 
· autorem při tvorbě definovatelné přehledy a souhrny (seznam literatury, další odkazy atd.) a nabídka souborů ke stažení pro potřeby práce s nimi paralelně s kurzem, 
· zasílání připomínek k obsahu nebo funkcím.  

5.3. Diskuze a spolupráce 

Diskuzi a spolupráci bychom si představovali jako oddělený jeden samostatný komplexní modul, který bude nejčastěji doprovázet přímo průběh kurzů v e-learningu (to znamená samostatně spravovaný, ale bude zobrazen vždy zároveň s kurzem). 

5.3.1. Správa uživatelů v diskuzi 

Správa uživatelů bude založena na databázi specifikované v 4.2., jakékoliv pro potřeby diskuze nově vytvořené skupiny by měly vzniknout tam.   

Správa by měla zahrnovat veškeré možnosti správy diskuzí – editaci, vkládání příspěvků, zprávy uživatelům, řízení práv i změnu práv konkrétním uživatelům nebo jejich skupinám. 

Co by správa dále měla obsahovat vyplývá z požadavků uvedených níže. 

5.3.2. Využití 

Diskuze by měla pokrývat vše od možnosti komunikace jednoho člověka s jedním až po rozsáhlé diskuze včetně klasických témat a skupin. 

Vše by mělo být možné řídit a editovat ve správě. Například pružně sestavovat a měnit spolupracující týmy žáků.
Komunikace 1 osoby (lektor) s 1 další nebo malou skupinkou bude využívána jako tutoring, kdy komunikuje jeden lektor se svým žákem / k malé skupince žáků (uživatelů).  

Správce kurzů bude moct vždy skrýt všechny nepotřebné funkce pro daný typ komunikace.  

Ve větších diskuzích půjde vytvářet skupiny, diskusní vlákna a témata. 

Diskuze by se měli vytvářet jako samostatné oddělené celky, pro každou z nich (třeba zvlášť pro každý kurz nebo skupinu uživatelů) pak půjde určit obsah, práva, zapnuté funkce atd.   
5.3.3. Funkce 

V rámci diskuzí by měly být dostupné následující funkce. Přesné detaily fungování budou upřesněny během tvorby zadavatelem.  

· Upload souborů a jejich sdílení (Včetně například revizí textových dokumentů)  
· Sdílení (nahrání) multimédií.   

· Dotazníky a hlasování. 
· Možnost vytvářet identity. 

· Možnost přihlášení pomocí svého účtu na sociální síti Facebook. 
· Volitelné zasílání upozornění na reakci mailem nebo zprávou v síti Facebook 
5.4. Grafická přizpůsobitelnost 

Součástí zadání není konečná grafická podoba pro uživatele kurzu. Vytvořený systém však musí být jednoduše graficky přizpůsobitelný. 

Způsob editace grafiky by měl být co nejjednodušší, konkrétní řešení závisí na nabídce nebo platformě dodavatele. 

Editace by ale měla probíhat bez potřeby programování (ale se znalostí html), po seznámení se systémem pouze s prací grafika (počítáme tedy s běžně používanými grafickými formáty). Systém tedy může být řešen formou nějakých komplexních grafických šablon nebo „skinování“ jednotlivých součástí, které by pak musely být uložené odděleně.     
6. A - Multimedia a interaktivní prvky

6.1.1. Audio 

V kurzu bude možné jako standardní prvek využívat audio a to jako jakoukoliv substituci textové nebo grafické informace, události v kurzu nebo jen jako jejich doplněk. 

Audio půjde vkládat a vázat do kurzu bez širších technických znalostí a ideálně ve formě externích audio souborů (nemusí být nutně, ale v tom případě by bylo potřeba zajistit jednoduchý upload do aplikace). 

Součástí zadání je i samotná obsahová tvorba části audio záznamů. Počítáme s rozsahem maximálně 400 normostran.  

Audio by mělo být profesionálně zpracované v nahrávacím studiu na základě požadavků dodavatele předaných s dostatečným předstihem. Vzhledem k plánovanému využití dialogů je nutné počítat s více protagonisty (maximálně 5 různých osob). 

6.1.2. Video

Stejné požadavky jako u audia:  

Video půjde vkládat a vázat do kurzu bez širších technických znalostí a ideálně ve formě externích souborů (nemusí být nutně, ale v tom případě by bylo potřeba zajistit jednoduchý upload do aplikace včetně potřebné konverze). 

Pro videa používaná v souvislosti s výkladem by bylo dobré integrovat v kurzu nějaký přehrávač, protože v mnoha případech budeme chtít po uživateli, aby si průchod s práci s videem řídil sám. Videa budou umístěná na serveru zadavatele i je bude možné volitelně umisťovat a načítat z externích serverů a služeb (například Youtube).  

Samotný přehrávač by pak měl být spustitelný i samostatně a dostupný on-line v rámci webových stránek, kde budou multimediální prvky využívány.  

6.1.3. Animace

Do kurzů by mělo jít integrovat animace ve formátu flash, se kterými by mělo být možné interaktivně pracovat v rámci kurzu. 
Do kurzů by mělo jít integrovat složitěší herní prvky (viz část výzvy B) podle dohodnuté specifikace, a v kurzech zpracovat výstupy herních prvků. 

Specifikace způsobu, jak bude interaktivita (komunikace) animace a herních prvků – kurz probíhat, bude upřesněna na základě poskytnutých podkladů. Integraci do kurzu musí zajistit dodavatel. 
Součástí zadání je i vytvoření cca 500 krátkých animací. 

Animace budou využívány jako malé ilustrační případové studie (životní situace ve škole i z reálného života). Chceme je kombinovat s ostatním popsaným obsahem, ale mělo by s nimi jít pracovat i odděleně. 

V souhrnu délka animací nepřesáhne 60 minut. Délka jedné animace nepřesáhne několik minut. Vybrané animace budou obsahovat i ozvučení / namluvení (maximálně 15.000 slov). 

6.1.4. Interaktivní obrazovky - hry

Pro jednotlivé projekty chceme vytvořit krátké interaktivní hry. 

Hry bude možné vložit do kurzů nebo i spustit samostatně. 

Rozsah bude 10 specifických interaktivních výukových her v rozsahu podobném nebo menším než níže specifikované předdefinované hry (tzn. je možné použít jako přibližnou ilustraci rozsahu). 

Přímo do kurzů a jejich tvorby bychom chtěli integrovat níže uvedené základní hry, s jejichž využitím už počítáme. 

Ty by měly být plně přizpůsobitelné graficky, obsahově a v maximální možné míře i funkčně. 

Označování a vyznačování grafických objektů 

Popis: Na základě zadání bude mít uživatel za úkol nakreslit nebo vyznačit některé prvky (volně nebo v nějaké šabloně) a na základě toho proběhne vyhodnocení.   

Příklad použití: Klasická „slepá mapa“. 

V rozšířené variantě by systém sám měl umožňovat rozpoznání tvarů nebo rozmístění vytvořené grafiky (na původním příkladu tedy například vzdálenost vyznačeného místa na slepé mapě od toho správného).  

Skládání schémat, postupů a myšlenkových map  

Popis: Grafické prvky statické nebo animované půjde skládat do definovaných tvarů a schémat podle autorem definovaného klíče. Výsledek bude vyhodnocen nebo jen specifickým způsobem zobrazen. 

Příklad použití: Složit příběh sestávající z několika animovaných částí. 

Nechceme omezovat technické parametry, je možné využít flash nebo substituovat adekvátní náhradou, ať už podobným konkurenčním prostředím nebo za zachování požadovaného rozsahu i úplně jinou technologickou platformou. 

Jediný požadavek spočívá v možnosti editace jednotlivých částí respektive jejich rozšiřitelnosti i po předání díla. 

Editace prvků může probíhat přímo jako součást e-learningu nebo mimo, záleží na dodavateli. 

6.2. Další požadavky

6.2.1. Požadavky dostupnost

Všechny kurzy budou k dispozici online bez nutnosti instalace, spustitelný v běžném internetovém prohlížeči a měl by fungovat i na méně výkonných PC. 

Aplikace by tam měla umožnit co nejjednodušší možnost publikování do konečné podoby přístupné uživateli (předpokládáme technickou přípravu nějaké rámcové webové stránky; její konkrétní konečná podoba není součástí zadání). 

Požadována bude ale i offline verze všech kurzů, určená pro distribuci na CD a případy, kdy z technických důvodů není možné využít připojení k internetu. Offline verze může mít omezenou funcionalitu a pochopitelně nepředpokládá správu uživatelů ani další možnosti interakce.

Vzhledem k potřebě a plánované aktualizaci a rozšiřování kurzů v průběhu projektů, by bylo dobré jako součást systému vytvořit i aplikaci, která samostatnou offline verzi kurz vytvoří. 

To platí samozřejmě jen v případě, že platforma zvolená dodavatelem nebude umožňovat kopii kurzu zkopírovat do offline verze rovnou, bez dalšího zpracování.  

6.2.2. Požadavky na přístupnost 

Systém (použitá platforma) by měla být co možná nejkompatibilnější a nejpřístupnější. Měl by být schopen teoreticky provozu alespoň na 90 % používaných systémů (PC).  

7. B – Dvě edukativní interaktivní hry 

Pro cílovou skupinu žáků základních a středních škol, požadujeme zpracovat dvě interaktivní edukativní hry většího rozsahu. Bude výhodou, pokud hry budou použitelné i pro skupinu  učitelů a výchovných poradců, ale není to podmínkou.
Cílem her je obohatit elearnigové kurzy, který často trpí nedostatečnou motivací účastníků, právě prvkem se silnou motivací pro žáky.
Součástí nabídky je návrh metodiky vývoje a námět na hry včetně jejího logického zapojení do celkového konceptu projektů, resp. e-learnigových kurzů. Zakázka pak představuje vytvoření takových her od prvotního návrhu, přes testování na cílových skupinách až po předání her v konečné podobě a jejich případnou integraci do e-learnigových kurzů.
1. Pro ZŠ případně i první ročníky SŠ bychom chtěli zpracovat výukovou hru, která bude součástí kurzu zaměřeného na komplexní prevenci rizikového chování a sociálně-patologických jevů na školách se zaměření na koncept well-being (emocionální a sociální zdraví/pohoda). 
Hra by měla cílit na pozitivní pocity emocionálního a sociálního zdraví jako je např. kamarádství, tolerance, důvěra i na negativní pocity i jevy jako agresivita, šikana a pracovat s rolí žáka ve třídě a jeho možností aktivně ovlivňovat klima třídy (školy).

Jedno z možných řešení je koncept, který by se by rámcově držel postavení žáka do simulace (ať už reálné nebo symbolické) situace ve škole, kterou bude žák svým chováním a rozhodováním ovlivňovat k lepšímu. 
Žák by si tak měl uvědomovat dopady svého vystupování a poznat lépe význam fungování v rámci kolektivu a své role v něm. 
Celkové pojetí prostředí hry i konkrétní koncept při splnění cíle závisí na dodavateli.  

2. Jako další projekt chceme vytvořit edukativní hru pro žáky základních případně i středních škol (poslední ročníky ZŠ a první ročníky SŠ; zda bude jedno prostředí kurzu pro všechny skupiny nebo více různých prostředí závisí na konkrétní koncepci navržené dodavatelem). Hra bude součástí kurzu pro rozvoji dovednosti učit se a významu učení (rozvíjet kompetence k učení). 

Cílem hry je umožnit cílové skupině žáků si osvojovat podstatné znalosti, dovednosti a další prvky, užitečné pro úspěšné učení.

Koncepce by měla obsahovat sjednocující prostředí, ve kterém se žák bude ve hře pohybovat a do něj zasazené aktivity (úkoly), které budou vytvořené jako „minihry“ co nejefektivněji zastupující danou činnost učebního procesu (kompetenci) – práce s informacemi a jejich prezentace, time management při učení se, volba vhodné strategie atd.        

Jednotlivé aktivity a práce s nimi by měly poskytovat zpětnou vazbu – například interaktivně se projevovat v prostředí hry apod. Nezbytný je i motivační systém pro žáky. 
Hry vůbec nemusí být školní ani nutně probíhat v prostředí žáka či školy. Je však třeba pamatovat na to, že hry se budou hrát ve škole při vyučování, a musí být pro učitele/učitelku minimálně přijatelné, ale raděj i pro něj zajímavé a přitažlivé. Při koncipování her je také třeba ale počítat s tím, že „hráči“ by budou všichni žáci školy, tedy i takoví, kteří počítačové hry běžně nehrají (např. dívky).

Nepředpokládáme, že hry pokryji celou problematiku, ale pouze vybranou vhodnou část, kterou půjde jako hru nejlépe zpracovat. Výhodou bude, pokud bude hru možné „propojit“ s e-learnigovým kurzem např. tak, že se výsledky (úspěchy) ve hře mohou objevit v e-learningu a naopak a že bude možné hru dynamicky „vložit“ mezi obrazovkami kurzu.
Celkový rozsah obou her v součtu bude přibližně odpovídat alespoň 10 hodinám aktivit v prostředí aplikace. 

Hry budou zpracovány v elektronické podobě a dostupné on-line, čili by měly fungovat pouze v rámci prohlížeče. Případná výjimka z tohoto požadavku by musela respektovat řadu omezení, která vytváří HW a SW, který využívají školy a také omezení, která vyplývají z často velmi slibných možností při správě školních sítí. 
Na hry se přiměřeně vztahují všechny výše uvedené požadavky na přístupnost, i další požadavky na funkčnost správu, které jsou výše uvedeny ve vztahu ke kurzům. Hry mohou využívat LMS, který bude vytvořen pro potřeby kurzů.
Vývoj každé z her přepokládá soustavné rozsáhlé konzultace s objednatelem, jakož i s řešitelem části zakázky A. Objednatel také zajistí podmínky pro ověřování funkčnosti hry ve školách s reálnými žáky v každé fázi vývoje.

8. Podpora tvorby kurzů
Zpracovatel musí mít zkušenost s tvorbou konkrétních elearnigových kurzů pro žáky a učitele zš a sš. Součástí dodávky jsou i konzultace k podobě a formě kurzů, jednotlivých lekcí a obrazovek. Zadavatel je primárně dodavatelem obsahu, a formuluje cíle kurzů i jednotlivých lekcí. Očekává, že konkrétní návrh podoby a formy kurzů, jednotlivých lekcí a obrazovek vznikne po konzultaci se zpracovatelem s využitím jeho zkušeností s tvorbou e-learningu. 
9. Technická podpora

Po dokončení zakázky bude zadavateli poskytována technická podpora při řešení technických problémů a podpora při udržování provozu systému až do 31.12. 2015. 
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