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Wstnp

E-learning jestzjawiskiems t o s un k o woa wrpialkdydeywrgj,a Sci wi e do
racckiNcymWi el e os-b zwi Nzanych z edukacj N za
technologie informatyczne wcale nie bygy wu
uUytku. PrzenoszN one doSwiadczenilearninguwobyt
czfiisto niwrwklpeg§or zhabuj Nc dostfApne@rzezmen nar
oferowanePopr awne przygotowanie materiag-w S2zZKk:«
nych wsp-gczeSni ewchm aigjestodienizadamierh trywiateyrd.i a |

Celem niniejszej psrpaocsy- bj epsrtz evdysk aaznsioreing ,a
wy, tekstowy i graficzry) ma istotne znaczenie dla procesu edukacyjnegelearningu.
UOycie w szkoleniu wizuaki avodgjyin Ni nfnar njaecgjoi
iodbi -r przezzuiSd e dtardiplwSwwa ipoaayj est anali z

Rozdziag pierwszy | estdzkire-dtzkiinny wprraocwa d z
wnim takUe rodzaj-leasninguf unkcje grafiki w e

Rozdziagdg drugi poSwi ficon yeajiegsiymZagrézea-i ej Nc
towanes N w nim zar - -wno narzidzia sguUNcea do t
mychszkb e E,akadde sposoby dostarczani a i przedst

Rozdziag trzeci Zawiera oOopi s pprozry- gaontaonw ae
wpgymaust osowania r-Unych metod przedstawiar
Opi sany | est W nim proces przygotowania af
zuwzgl fidnieniem wykorzystanych t eo-earingu. zwi N
Przedstawiona jest takUe budowa i spos-b dz

Rozdziag czwarty prezentuje procesazbhier
l izA por - -wnawczN. W analizie zawarte sN t &

badania.
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1. Wizualizacja informacji w e-learningu

Nauczaniez wykorzystaniemnowoczesnychtechnologii, z naciskiem na techniki
komputerowejestmu | t i dy s dy p ke iviedzeynriNdNz wi § & jr NvogNva gt ,own i e
co technologiez k t - rkgrzydta.Komunikacjawizualnab y gasvszeg § - w sppsobem
przekazywanid r ewSinfarmatyce,odi nt e r tekstpwgchpor zeczy wi st 0 S w
nie dziwi winc, Ue r --leamingu. i stotnN roln odgr

Projekty graficzne towarzyszN namczd bal
g-lnie dynamiczny w XX wieku, Wraz z UPOWS
Ztego powodu w latachOt y c h X X wi e k uinfagrration tesign toedrdmnziine | a |
projekty graficzne tworzone specjalnjia z m
projekt-w artystycznych, n i @becnigintosnbtionydesign z e s
obej muje znacznprojektygraficend v popPn&ylyk NNy mini mi i
ny mi badania nad sposobem f un kpsychologawkagmi a | U
tywistyka, projekty graficzne i typograficzne, przetwarzanie t ni ej Ncyc hbyi nf o
bygy bardzi e]j efektywne w swoim przekazi e,
information desigj est bardzo zgelUpnNcNysclhptzngichce:
dzy i spotykanN w praktycznie kaUdym aspekc
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1.1. Rodzaje grafiki w e-learningu

1.1.1. llustracyjna

Grafika ilustracyjnato wz el ki ego rodzaju obrazy ©pr ze
uUOyciu rysunk-w (rfncznych |l ub wykonangch Kkoc
t - w Pirtzp/.jgWN wii@erlre graficznych, gNczNc wW-sobi
ce sin opisal w prosty spos-b sgowamia Jedr
fiki jest ilustracja z 1812 rokuyykonana przez Charlesa Josepha Minaodh,r a z u ¢-Nc a
bieg inwazji Napol eona na Rosjn

112. 0dzwi erci edl aj Nc a

Fotografie i zrzuty z ekranupokazuj N jak w rzeczywistoS
Sci N daneljulf ojt@lgraygi Nda aplikacja prezent
typu grafikachni e dokonuje sin modyfikacji, zwy kIl e

zaprezentowanych na nich treSci

1.1.3. Modele

Odwzorowanie fizycznie istniejNcycd obi
jekt-w obiekt -w, kt-re jeetezeNninajrzasiSajge,]
uOyciu grafiKki 3D i mogN przedstawial obiel
Model e wykorzystuje sin tam, gdzie niiemoUl |
kowanych mechanizm-Ww, | mbdgHei anasbomt 8lXfest

za@® jeszcze nie wcielonych w Uycie (prototy

1.1.4. Animacje,wi de o i rzeczywi stoSi wirtual na

Te trzy rodzaje grafiki moUna nazwal ruc

statycznych grafik wyine ni onyc hWwgrzeymaehku rzeczywi stoS

teU dodat kowo wprowadzil elementy intderakc]
niejsze i ch poznani e, ale takUe dynamaczne
t - w.
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1.2. Funkcje grafiki w e-learningu

1.21. Podziag ze wzglnidu na zawartoSi grafik

1 Estetyczna
Nie wpgywa na treSi dydaktycznN, sN to
ze sobN Uadnych informacji. Jej |jeaynN f
ko cagob@yt poMoejzik at. o byl na przykgeed ozd

koracyjne nagg- wki

T Odzwierciedl aj Nca
Ma na celu realistyczne zobrazowanbe o0bi

l enia. MogN to byl zar-wno fotografie | a

1 Organizacyjna
Jejzadaniem jest prizedstawiremi é mpowiiyNda E
mi przedmiotem treSci szkolenia. SN to

porzNdkuj Nce, grupuj Nce i wi NUNce el emen

1 Relacyjna
Pokazujeiléci owe zal eUnoSci mifndzy zmiennymi,

wykres --wyuybdwuncej wymiarowych.

1 Transformacyjna
llustruje zmianyz j awi sk zachodzNce w czasiey- na |

konania, kolejne stany maszyny lub zmianytwvar$ o mawi anych par am

1 Interpretacyjna
Pomaga zbudowal mo d e | mental ny zj awi sk

przyczynoweskutkowe itp..
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122.Podziag ze wzgl dgcdniemna i nterakcjn z

Przyci Ngadoni swa®@wgegikent -w szkol eni a
Wydobyciei st ni ej Ncej wiedzy, =zwi Nzanej z tr.

d o p aroboaze; i

f Minimalizacja obci NUenia .mentalnego w pr
Pomoc w budowienodeli mentalnych kt - re trafil mogN do p:
Przenoszenie (transfeniedzypr zec howy wan e | W P [@owroteinc i d ¢
do pami nci roboczej

T Mot ywowani e ucznia do realizacji cel - w s
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2.PrzegbNdi &joNow elarait§owych

Obecnied 0 st M jestwiatetz r - Uni c o oa wii BeéhaolBgiiwykorzysty-
wanych do nauczaniaelektronicznegoOd tradycyjnych,w rozumieniuinformatyki, stron
internetowych przezaplikacjebudowanespecjalniedla potrzebe-learningu,a fows p - - c z e
snep o my gakjejako g - Ipmij & Wedb. 0 budowyi wd r a saznki calleart®
gowychu Uy waad a r - wanroz infbrmatywzneo g - | preegnaczenigak i aplika
cje stworzonespecjalniez my Sad zlstosowaniw e-learningu.P o j a vgii taigkinplek
soweSr o d o wij ® Kraviele wyspecjalizowanychws p - § p r azesi ¢ dlkgci h
o f e reszerbkovachlarzz a s t o mo W b (Bway prédukcjis z k oellear@gowych.

Dop oni Uzestasvigroavy b r gegymietakie,k t -zrweé Nz @peob | ewiat y k N
alnego przedstawianianformacji. P o n i enie & 8§ t rJiaaljpdwszechnie akceptowalne
definicje,o k r e S¢hargkttie @ s z ¢ z eaplikdcjniy @B t 0o B ® Wwa Eée¢hRbb-y ¢ h
gii zew z g | maspoes - vinzualizacjiinformacji, d o k 0 niehdp ® d z w ea dj Famgdzie

niepr zy jkiyteryic-hw.

21. Narzndzi a

2.1.1. AdobeFlash

Technologiaz a p o ¢ z N tpikez wragnaen FutureSplashAnimator, stworzony
w firmie FutureWavep r z e -0 ¥ mpipezfi i rMacromediak t -prr a ezjonstzdeoq a
lei przezf i rAdadbe.Pierwotnymcelemtegooprogramowanid y glasarczenien ar z N d z i
do tworzeniawektorowychanimacjido publikacji w Internecie.Obecniejest to najbardziej
popularnaplatformamultimedialna,stosowananie tylko do wzbogacania r es@ominterre-
towych,alet a kd@midowaniaak zwanychRich InternetApplicationsorazsamodzielnych
aplikacji multimedialnych.

TechnologiaFlash pozwalawy k o r z ygrt a/fwialkit o r aw N jaronvadje,
d Twitekst,at a kdzi, Wibkidowanemy 1 z y kkoyptawemuActionScript,t wor z y |
zaawansowan@terakcjelub p e § n o paplikasj@neultimediaine.Mo U | jesttea kdi e
namicznemportowaniei agregowaniglanychp o c h o d zeNec y @lle\yn n t takiamy c h ,
jak bazydanych,pliki tekstowei strumienieaudiolub wideo. Standarden jest natyle uni-
wersalny,U aviele innych aplikacji wykorzystujego jako s w foymatdocelowyi w nim do-

starczaefektswojegod z i a.gani a
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2.1.2. Adobe Captivate

Podobnie jak FlashCaptivatet r a doiof@rty firmy Adobepop r z e priezn iuN
firmy MacromediaNa samymp o ¢ z $Wbj&goistnieniaprogram(znanywtedypodn a z w N
Flashcami rozwijany przezf i r NaxusConcepts)s § u jedynie do nagrywaniatego co
dziejes inaekranie.W 2002roku NexusConceptz 0 s p a @ eeHelpCarporationk t - r a
r o z wiprpdakipmd n a z RdboDemo,d o d acprézevi N tumkgji przydatnychdla e-
learningu,w tym wsparciestandardl BCORM.Macromedianak r - prdedp r z e j pizezi e m
Adobe,z mi ema ZmdgramunaCaptivatei z a ¢ i ge§ai ing & g n@ymijprddik-
tami ze swojegoportfolio.

ObecnieCaptivatepozwalanab u d oi wdytowanieinteraktywnychi nieinteraktyv-
nych demonstracjiaplikacji, symulacji,p o d c as ¢ r e n giex islakcji.vo Ul jesv e
z ar - magrywaniedemonstracjw czasierzeczywistym,jak i budowaanimacijisymulupN -
cychc i Nmrgasplikacji na podstawiekluczowychz r z uekranwMo U | jesidedava-
nie do demonstracjikomentarzytekstowychi audio, definiowaniee | e me aktywnych,
programmo (hatomatycznie r z e ¢ h wzya wawatwijgiche | e me menuz na-
grywanejaplikacji. Istniejet a knibeU | i impofuiprezentacjiPowerPointdok t - rdg-c h
d arho U elementyinteraktywne n i e | ionbi sogwulg fi .

Captivateu d o s t thgslzeriegn a r z dothudowyt e s tiestw ; w nzganyze
standardamiSCORM, AICC (CBT) oraz PENS,co u mo Ul ii i eagprzymatgwanych
wnims z k azlsyst@namiLMS. Najnowszawersjaprogramuu d o s t tiienmir & fla z i a

grupowejpracynadprojektemi ws p - § pzrinayeniaplikacjamiz oferty Adobe.

2.1.3. Oprogramowanie do budowy stron internetowych

Mniej zaawansowantchnicznieszkoleniac z i dostarczans M/ postacistronin-
ternetowychw i fda ich budowyu Uy w adfio k § aejmsansegooprogramowaniajak
w przypadkuinnych stron. Istniejewiele niekomercyjnyctp r o g r @snp ewma g @ajo-Nc y ¢ h
rzeniestroninternetowychalew S r r- alz wipNjzaa @y rc -h 8 hAtladdbe Dreamweaver.
Edytor pozwalanaedytowaniestronz a r - wtryloie WYSIWY G jak i poprzezr f c edy e
towaniekodu, wspierat ewll n k sszt cadid WwW\W -wwym frameworki ij 1§ z skriypk
towe takie jak PHP,JSP,ASP.NETczy ColdFusion.Dz i n kr z n doamzuwaimegobu-

dowaniastrony pozwalana szybkie stworzeniebogategow mu | t i me a ieskiblenis

10
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w formie stronyinternetoweja z drugiej stronywsparciedla bardziejzaawansowanycted-
nologiiu mo U | spegjalistonzastosowanidodatkowoz § o Uintarakdji.

2.1.4. Frameworki Rich Internet Application

Obecnie rozwijanych jest coraz wi NmeEe,| n .
ternet Applications,comawi Nzek mi fidzy innymi z ci Ngle r
aplikacij. i nternetowych. Wszystko zaczngo
danych na stronach internetowych, w o+ - -0Uni
pu do kolejnychston. Pocz Nt kowo funkcjonal noSio- t akN
jawi agy sin kolejne pomysgy i technologie p

W ko&u wygoni g sin termin AJAX (Asynch
j Ncy zbi - -r tzgstywamyeH do udowanim aiilacji internetowyrhsyncho-

nicznym dostfipem do treSci. W skgad technol
dzN Obiektowy Model Dokumentu (DOM), aXHTML
Script i i nne | nzydronieklientay pt owe dzi agaj Nce p

Bardzi ej sformali zowane rozwi Nzania do
ne jakopakietyk omer cyj ne. Naj waUniejsze z nich to:
1 Adobe Flex

Framework rozwijany przez f i riwykorzystijdb e, (
cy J2EEorazws p - pracuj Ncy z serwerem aphikac]
dzy i nnymi dostnW daj bawgzdapnwehsji Zi n:
programi stycznego dla Flexa zacieSniona
firmy Adobe orwgparodiamedlzao sd eaglot ope-wego
niowego AIR, traktowanego przez Adobe jako alternatywa dla uruchamianiarRich |

ternet Applications za pomocN przegl Ndar

1 Microsoft Silverlight
Rozwijanyna podstawievg a s ny ¢ h  (Exteasible ddpleaioniMarkup La-

guage, framerwork . NET) framework do bud
uruchomi eni owe zapewnianie wW postaci p |
na zai mplementowanie w aplikacg it aothbleazel
ment -w i nter@krntoggimamhwani e apl i kacjli mo U

11
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nym jnzyku programowania obsgugi wawmym pr

guje takUe skrypty JavaScript.

1 JavaFX
Technol ogia tworzona pr zaexnifei rsrkfgaSan sMin
wego Jjnzyka programowania JavaFX Script
Javy, oraz JavaFX Mobil e, bidNcego Srod
mobil nych. Docel owo t eicthnlod migu rae nlcigxM FXKI ¢
i Microsoft Silverlight.

1 OpenLaszlo
Rozpowszechniana na | icencj.i CPL platfo
skgadaj Nca sin z jhzyka programowani a L:
wera OpenLaszlo. Aplikacje LaszZlamdost npni ane jako ser vl e
przez serwer OpenLaszlo lub jako samodzielne segmenty w technologii Flash lub

AJ AX, mamidszchogel ramach dowolnej strony internetowe;.

2.1.5. Oprogramowaniedoo b r - gvakki 2D

Programydo tworzeniai o b r -glkakki cyfrowej,z a r - nastrawejjak i wektoro-
wej,s Nar z nuize 2 mprdytworzeniujakiejkolwiekt r enilinedialnej.Od wielu
lat wi o dNa& Nyna fym polu ma firma Adobe z jej flagowym programemPhotoshop.
Mnogowdi we r gavartychwSnimn a r zdoo b r -ghafikirastrowejz apewni §y
mud o mi n p p N gndlryniu, jednakistnieje darmowyodpowiednik,o0z b | i Umod y ¢ h
| i wo S @logramBIMP.

Odczasup r z e Macrormedii,firma Adobemat edlb mi n p p X pwb§r fprod
duc e n taplikacjidoo b r -ghakki wektorowe].G g - w mrodaktemprzeznaczonynao
tegocelujestAdobelllustrator,alen a r z Wwshamaaa j Nc &g fi a fvie k N og 1 ev(l
zaimplementowang& programachFlash, Fireworksczy PhotoshopG § - w rkgnkurentem
Adobenatym polu jestfirma Corel z programenCorelDRAW.| s t 1 iediimdlverozwiN -

zaniatakiejak sK1, Inkscapdub OpenOffice.orgDraw.

12
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2.1.6. Oprogramowaniedoo b r - viadea

Programydo nieliniowegomo n t widéos M i e z bprzgproelukejif i | rim- w
strukt aObow ybckha.e widem Hwmykle nie sprowadzas ijatlyniedomo n t maU u
granychsekwencjido logiczniep o wi N zfimm evg p S ¢ i iocavie glakonujes itfia k Ue
korektz a r - Svmio eviddojak i p o d k gualid, kit -mroylbey hagrywanyni ez al e Uni
Aplikacje doo b r -nbakti e widem j o z w at | eald ddblawaniewielu e f e kpostpw-
dukcyjnych,w tym e f e kspecjainychn a p i c@ywwj N ¢ Zd@anagramiastatycznychob-

r a zlubwnnychn a gr a &E.

Bardziejznanymiaplikacjamitegotypus Wi 1 dnayyni AdobePremiereProi Ado-
be After Effects (pierwszyz tej pary to programdo mo n t mieliniowego, natomiastdrugi
s § udb gostprodukcji),Apple Inc. Final Cut Pro, czy SonyVegasPro.P o z w achemie N
tylko nae d y ma ti e widem,§let a kpkzechwytywaniegozr - Unfyrcchée g wer s i
i eksportmi f @ z yJ nfgrmetamiorazz a p e ww s @ § dNpprofesjianalnyns pr z it em
edycyjnym.l s t r iedglimbwer o z wi Npemsourcatakie jak Cinelerralub Kino, jed-
nakichmo U1l i rdec§owani® d b i edpplikab]ikomercyjnych.

2.1.7. Oprogramowaniedoo b r - dvakki 3D

Grafika3D mo (bey hardzopomocnaw prezentowaniu - U nzyacgha dwizuad- E,
zacji danychczy produkcjif i | rezkoleniowychNie jestto jednakc z n spotykaneroz-
wi Nz @0 iné g@radakdjagrafiki 3D jestprocesendrogimi c z a s o ¢ hwWymagaly-m,
cym zwykle wykorzystaniawielu r - U naplikaleji, pozasamymprogramendoo b r -gtak i
fiki 3D. Technikata jestn a j ¢ z WiyKorzi/sgwanaw projektachkomercyjnych,k t - r e
sprzedawans Mielu odbiorcomT r - j wy mwizaalizacjed a widlkiemo Ul i praySc i
prezentowaniut r es@kolénia,z w{§ a skiedyn & e z bjgstchaper z y pripdsthwienie
budowyu r z Nidlabeademonstrowaniajawiskn i e mo U Hoizavlyservowanig o § y m
okiem.

Odlatwi o dpNoczNynarynku oprogramowaniaoo b r -gtafikii 3D maaplikacja
3D Studio Max firmy Autodesk.Programten daje szerokiemo Ul i w buSawaniui ani-
mowaniurysunkowychjak i fotorealistycznycto b r a3D; w8 r jegdcechwy r - tali- |
nawbudowanyj n zskryptowy,o0 b s ganimatji szkieletoweji kinematyki odwrotnejczy
symulatorma t e r ilnmyn - cwz. it & Uy wa prggramemijest rozwijana przezf i r mn

Maxon Cinema4D, s z ¢ z e gopulamé&zew z g | mactha d BogyPaint3D,u d o s &-np ni

13
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jNeychwiele zaawansowanych a r z do thksturowaniao b i e RO. Inne@ciekawemo d u § y
to Thinking Particles (zaawansowangystemc z N's t e cykamiasy Jn,o dodpgwee-
dzialny za symulacjefizyczne), PyroCluster(zaawansowangystemsymulacjidlae f e kt - w
dymui ognia),orazmo d uwg@apnimacjiproceduralnej animacjipostaci.Cinema4Dmar w-
n i whidowanysystemskryptowy,p 0 z w a Inabj uNdcoyvweigvp ) y w a pafuokgje- h
nowaniee | e meamimacjw

Wo dr - Uwdrgkuiaplikacjido o b r -widkoii grafiki 2D, d o s t jestdary
mowy odpowiednikw niczym nie u s t i p komexcgjrym aplikacjom. Stworzony przez
holenderskiestudio NeoGeoi f i rNaotA Number,obecnierozprowadzanyest na licencji
GNU GPL i rozwijany pod nadzoem Blender Foundation.Elementamiwy r - Unii aj Nc
Blenderas Wi i1 dnmyynin a r z dakcyfronegor z e T bsyneutadjap § y roraaGame
Engine,p o z w a | na jwdtzerie samodzielnychjnteraktywnych prezentacjiz silnikiem
fizycznym, d e t e kolizji, Nlynamicznymo Bietleniemi o b s gsukgrNy mapisamych
wj N z Rykhon.

2.1.8. Oprogramowanie do wizualizacji danych

Pod tym hasgem kryjN sifi dowolne pu-ograr

alizacji danych. PodstawowN r - Uniaplikagjigaw por -
ficznych, jesttoUe wi zuali zacje nie sN tworzone rAc
branych wuprzednio danych. Naj prostszym pr z

takiejwizualizacji jest arkusz kalkulacyjnygdziena podstawiglary c h w post aci I
wygenerowal wykresy, prezent DjoMNdadaipinref ssrNmé caj
kacje stworzone specjalnie z mySIN o wizua
programy, na pregukgNHadda@E&dywypasciywoadci materi
prototyp:- w. Przykgadem dar mowe|j aplikacj.

IBM,obecnie bndNcy projektem open source, pr

14
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22. Rozwi Nzani a

2.2.1. SzkoleniaWww

Szkoleniai i n s t r w postacisten internetowychs [dowszechne popularneze
wz gl mad o s t i (@miah Stivarciawystarczyp r z e g | intednatow)ap r o sbro t 1
dowy. Najprostszez nichs k § asdiaij N ep&ekazanejv formietekstoweju zupedni on
oilustracje,z awi e p a g M &up dodagkoweinformacje.R o z weclnologiiinternete
wychorazz wi nk s z pj Ny 8 tnBapr izatfarzeniazaawansowanyctechnicznie
e | e mestreninternetowychs p r a W iedjagc z i1 Ssekolenjpumieszczanev interne
ciez a wi elenseptyihkie jak animacjeFlashz p r z y k Jkard-atfithy, lab elementy

interaktywnep o z wa Is @ jr N coehaviaiezagadnieniev praktyce.

Getting Started

) A - W "
Once you have unl v.rapped \,r'our model to a Yy v Texture Painting
Texture {as explained in previous pages), you have
to: Pack Image as PNG
; Pack Image
+ Load an image into the U\V/Image Editor
(Image->0Open->selectfile) , or Save As...

+ Create a new image {Image->New->specify Save

and saved it to a file {Image->Save-
>specify file).

Reload
Replace...
You cannot paint on a mesh in Texture Paint mode Open...
without first unwrapping your mesh, and doing one New..

of the above steps. After you have done these two I .:I IM:planetdirt.tga
things, you can modify the image using the Texture —

Paint mode. Once you do:

Ryc.2.1. Fragment tutorialu do programu Blendbttp://wiki.blender.org)

Ze w z g | mmdvykorzystanedo przekazanianformacji S r o, gzkadlenia w postaci
stron internetowycino Up ad z hamlais kt 1 grupy: Nc e

f Podr navzhimi. Kaj c z & Socpo prgstu elektronicznewersje tradycyjnych
pod ncznGg - wna merzadkojedynym, sposobemdostarczanianformacji
jest zapistekstowy,czasemdo § N ¢ zpenw iaN zze $ g lefatyczniet r ew§y-c |
korzystywanes N i p e r @Gpstoiema .U n es(p o tsk Apliblikacjamiw standar
dziePDF, z a s | N p waghicyjnestronyhtml.

15
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f Tutoriale WWW (Ryc. 2.1.). Rozbudowanestrony internetowe,c z ipt by j muj Nc
p o sinsaukt a lbys a mo u c Eekstsakolenigiestbogatoilustrowany, a gafika
towar z y s wshkystldmistotniejszymc z i S sziolemiamo (Lez u p eigozsza |
r z aalvartew nichinformacjelubs § u zap t z y kRizgrsayceo b s Gplikndji
ilustracjes N ewykorzystywanedo wskazaniaodpowiedniche | e m e intérfejsu

programui demonstrowaniaczekiwanycle f e kwykomvaniapodanychnstrukcji.

! Os o tkraN e g bhikzivaheRich InternetApplications(Ryc.2.2.),k t -copeawda
uUy wa Kap o moper Nz e g linkechetaowdjaleb | i i @ojsamodzielnychpro-
g r a mdesktopowych,n i stloninternetowychZ tegopowoduu mi e Sjew gae m

tegorii aplikacji e-learningowychp m- w i roecoeglej.

0238 /0927

Ryc.2.2. Rich Internet Application wideotutorial ze strony Adobe Video Workshop

(http://www.adobe.com/designcenter/video_workshop/)

16
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2.2.2. Wideotutoriale (flmyi nstrukt aUowe

Jestto formabardzoz b | i do trasyayjnychs z k alinstr@torem.Filmy instruk
t a Udweée yma gdbwolnegozagadnieniaw najgorszymwypadkup r z y j poprpstu c
p o s hagrhnegowv y k §. &a ju c z rstBsowaees Nam, gdzie koniecznejest pokazanie
sposobuvykonaniadanejc zy nn o Sc i

Szkoleniawideo jako takies Enaczniestarszen i plo j ®e-earninguz wi N zia-n e
f or maWiglekzMich wydawanychb y &akasetachvHS, k o n w etagotypii szkd e E
przyt éviele pr ogr selewiaynych, takich jak kulinarne,dlamaj st er k owi ¢
ogrodniczeitp. Ich ws p - ¢ endjasNo b e ¢ rnstrktora,d e mo n s t mal iNe@&Noo
omawianezagadnienia.

W informatycebardzopopularnymzastosowanierfi i | mnw t r u k jesandukaw y ¢ h
0 b s gapligacji. Ze wz g | fladSu o dykarzystanedo przekazaniainformacji mo Un a

jepodznaelaist fgrupy:Nc e

§ Prosk animacg wykonanew technologiiFlash.Po k a zakigkkokin a | wyYJlkon al |,
abyo s i Ngymabhnyrezultat. Na j c z je$to sekwencjakolejnych ilustracii,
pr zedst aaskmnaaglikdgi.Wskazywanes Kunkcje programui k o | e jich o S
wykonywania,c a grm&lbey d z u p e Ppisenastaksiavym lub komentarem auv
dio. W n i e k t przgppdkachzastosowangesti nt e r a kindykaiywoa$ bd
uUOyt k owymagdsd kil i k rwskazaryadp r z y ¢ v setukamtynuowania

szkolenia

 Filmy wideo, w k t - rinstcuktor omawia wybrane zagadnieniad e monsjer uj N
A vakc j Nafilmie widocznajesttylko aplikacjaw d z i a § & m &Z&dleniapro-
wadzonegoprzezinstruktora dostarczonav postaciS ¢ i @ @ kvii i Kilowy eryz
toc z Neciefitym samymczasiedemonstracjel z u p e § méwagjelZwykle do
tego typu szkoleniad o § N cszhdiki @ omawianymip r z y kigdadia k i r y m
mo U samodzielnievy k o pokazanenafiimie ¢ z y n nJeddymi bardziejzna
nycht w- r egotypuf i | mnwt r uk jest fllnoaviypda.bomws p - §-pr a c u
j Nmia i dnayyizf i rAcofe.
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BRIDGE TO CLASSROOM —NewBayBridge-org—
Quake Country __.m_lm.u.... ik Two Miles & 2,000 Hands
introduction Bulld Your Bridge fuld Safety Features Test Your Bridge Prini Bridge
YOUR BRIDGE COLLAPSED IN THIS EARTHRUAKE. WHY?
Steel Arch. Shockwaves tore this span Suspension. This span was badly Cantilever. The earthquake snapped
away from the pier, causing it to collapse. deformed. Shockwaves traveling up from the cantilever off of its pier, causing a
the bedrock deformed the tower, and thus  complete collapse.
the deck too.

ud and sand .
Layers ofclay, %ﬂl. sand andigrave!
Proportions not to scale Bedrock

Test Your YOUR BRIDGE gmoum SIMULATION

n"‘o TYPE FAU

s Steel Arch/Suspension/ Havwar
Choose a fault line oS 2 ayward

PRI SEISMIC SAFETY San Andreas
and see if your
bridge will survive!

AUBIO OFF TESTIT!

MAGNITU

Ryc.23.Apl i kacja symulujNca wpdyw trzfisie® ziemi. na r -
2.2.3. Aplikacje e-learningowe

Aplikacje budowanespecjalniez my Sd efearninguw k o r z y mo gndzgskie
technikitypowedla aplikacji multimedialnych.cht r g@r3edstawiangestprzy pomocytek-
stu, ilustracji statycznychanimacjii d ¥ wi 8 Naiz a r - samanzielneprogramy,uru-
chamianez p § y@D§DVD lub instalowanena komputerzeu Uy t k o jakniiaglikacje
umieszczonev ramachstroninternetowychCorazw i i kpsozpNu | a& 1y 15 ¢t Sefelidwa-
ne Rich Internet Application, czyli aplikacje o jednoekranowyminterfejsie, d zi agaj Nc
wp r z e g | ilNainatowejeDo ich budowaniawykorzystywanes Nechnologietakie jak
Flash,JavaFX,Adobe FLEX, Silverlight czy AJAX. Aplikacje e-learningowem o U podzie-
| iz grubszanadwatypy:

f Multimedialne programy e-learningowelub ws p o ma ghauczBiniegzyli same
dzielneaplikacjew y k o r z ydsat sutj tidborelegiemultimedialne Przykj a dta-m
kiegoprogramumo (bey EncyklopediaviultimedialnaPWN.

f Symulatory czyli aplikacjep r z e d s t zagainefiatkolenianadrodzeinters-
tywnej symulacji.Mo grNe a | i ta zndmaidv s p o sealistycznymo Ul ivieri e
neodzwi er cizedlzyjmllert o\ySdyduatbrylotnicze)lubws pos - b
ilustracyjny, gdzie symulacjapolegana podejmowaniudecyzji i obserwowaniuich

18
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s k u t ik zadmnymscenariuszRyc. 2.3.). Dodatkowomo Uwwg r - Bwaiodza-

jeaplikacjs y mul at or - w:

o Samodzielnaplikacje,takie jak wirtualne laboratoriumsieci CISCO.S Nizu-
p @ignieminnego kursu szkoleniowegowi @ st at c@§jdM kt yc zn
wp o § Nczieyni mo d u gsakoiénia.S § urid plr z y dogealzacii
| wi cpewE Nzzaproplaramio m- wi omfimei nstrukt alo:

lubtradycyjnympodr nczni ku.

0 Szkoleniazbudowanew o k symulacji. Tegorodzajuszkoleniawy k or zy st u_
symulacjejakog § - velergentp r z e k atzrug $Nid a k t W czasierdt .
alizowaniasymulowanegascenariuszalostarczanes Modatkoweinformacje
w postacitekstowejlub graficznej,wy j a S nskutkijpddiejrrowanychiegy-
zjiiu z u p e §informagcjépajey rzBymelacii.
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3. Przygotowanie badania

3.1. Cel badania

Celem badania, bnfndNcego cznSci N tej pra
przedstawiania informaApal inmaa ef eliniyowvnamiSh d =)
wier aj Ncym wygNcznie treSi w postaci tekstow
ti medialne w postaci i lustracj.i [ ani macj i,
zacji informacji w szkoleniach-iearningowych. Wynikiem przeprowadzonej analimgb y |
t a kplzedstawienigalet i wadstosowania wybranych metod wizualizacji informacii.

32. OkreSl eni e g itenaty szdotemiae | o w e |
Pierwszym krokiem w przygotowaniach byg

bAidNcego c z Bpeayfikdtagddaiahiavryimea.gpaegwany ch ko mpd-omi s -
nej strony precyzyjne okreSlenie grupo doc

trzeb treSci i formy szkozhkadiamawizUair ugri ®na :
cjalnych odbilbely wnisekobgeanaczal l i czby uz
zbytniska i czba wyni k-w moggaby uniemoUliwil icl

PewnN trudnoSci N bygo t.dakildeé agy lagadnierles [ t e
na tyle byzypsenpmaryhhMci b badnoczeSnie na
wi nkszoSi badanych ni e bydgkio ndioebcrzznee zb yrjiom rz
czenie sin do tematyki znanej mi W stoepniu
| eni a, bez koni edopomoc$ekspertddd wao Nan ipa ds iuflyag i p
lematy zdecydowadgem sifn na dobr ze pddpewmaminy t
wzgl ndamiobl emat ykn wizual nego przedstawian
szkol enie pokazuger anauk GlrMPy duolkyocniaul prret us z t
zagadni e teoretycznych zwi Nzanych z samym

PoczNtkowo chciagem skierowal szkolenie

do student - -w PJWSTK. PoUe& ojnessutl yta paarmkma bavia e

potrzeby mojego badani a, nie miagem tied pe\
cie udziagu w badani u. Z tego powodu post a
zagoUeni e, Ue szkolenie priggohowaeorsdgubinwa
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cod zi e E k o ale niekomiecenm ,zaznajomionych z tematem szkolenia, co zdeterm
nowago docel owN treSi szkolenia i ksztagt a

33. Przygotowanie szkol eE&

Do przeprowadzania badanmmr zy got owane z ¢tekstoavg, yekstowaz y w

zilustracjami i tekstowa z animacjami)e go samego szkol eni a, pod:
CznSi teoretyczna zajmuje sifin zagadniani ami
niem wolnego oprogramawn i a . C z n Sprzedptawinjak pyzy wykoazystaniu or
gramu GI MP dokonal retuszu zdjal: usunNi e
by imitowadgo starN fotografin.

Moim zadgoUeniem bygo potraktowanbdaie- wer s|

sienia w amalinizejes zpeogjr - wnawczej, poni ewalU ni
wartych w nim informacji. Z tego powodu st a
szkol eni a, a na jego bazie, o d pedlustraajel gz N ¢ e

szkol enie zawierajNce ani macj e.

CznSi teoretyczna przygot owan anapodssawi@a g a r
og- | saitodmnych ,mat eroipae-rw potem uzupedgna-ona
wiednich wersjszkolenia. Natomiagpunkt em wyj Scia do przygoto
byg doSi szczeg-gowy opis procesu wykonani
ekranowe, dokumentuj Nce kaUdy kolejny krok
szkolenia, dopiero natej podath e st wor zona zostaga jego wer
posi gkowagem sin zrzut ami ekranowymi m®okumi
toSi menu programu, pogoUenie el ement - -w int
nar z®O@gziersdjiNcna uk o Gkatona), &jy k we a § ¢ in lustracjasij i1 z
iwer sjn z animacj ami, zastfApuj Nc moUl i wie ¢
wi zuali zacj ami . PodstawN dla stworzeno a an

czNt kuoowepsits wyrkonania obu rodzaj -w retuszu,
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3.4. Zastosowane teorie

Przy budowiabgzkohe®&onstrukcj a metgdgama | ak
nestaragem sifn zast os owa IpublikecpGraplécs fo elearnmq e i
autorstwa Ruth Colvin Clark i Chopetyi-Lyon:c

zacji treSci szkolenia, wybrane z nich prze

3.4.1. Wizualizacja procedur

Procedury to czfAisto realizowaem vakBnsar
sekwencj N czynnoSci do wykonani a. Procedur )
decyzji, ujfAtych zwykleSWwWi.kampéprostych war

CziSI praktyczna przygotowanego prereze f
szaimniez goUpmacedura usuwania efektu czerwon:
Zzbudowana z winkszej | i ¢z byl poeedudazeatuszy cyls kK 0 mp
wego zdjncia, tak by pr z ypmpypatkachangnoy dsczyaienld f o
zpowt ar zal nNcsghweBcj N takich samych dla kacC
dokonal retuszu.

Przy projektowaniu wizualizacj. procedur

T Przykgady powinny §gNczyddamgwiadri kifie dIrajniéd ¢
Zasst osowanie grafiki prezentuj Ncej procec
pracy ugatwia wykorzystanie juU istniejNce
umi ej AitnoSAN pw zympaktkwces.zkol enia uczNcego ol
grafi kN odzwierciedlajNcN sN zrzuty e&ranu,
fi kN transformacyjnN sN natomiast ugoUone
ekranu lub uneszczone na pojedynczym zrzucie ekranu, stosownie oznaczone i omsane k

lejne kroki procedury.

1T Grafika transformacyjna powinna pokazyw:e
dzenia uUytkownika w Srodowi sku roboczyn
Czytelne pokazanie sekwencjizynnoSgm wopegkScie Srodow
ujatwia zrozumi eni e Dprae zpe mtcoevdaurre jd opt ryccczeNdcuyre!

komputerowego oznacza to na przykgad winks:
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menu w kontekScie cmgz¢d sagpdoveakemjolni w odentianig r a f
od okna programu.

9 Grafika powinna pomagal w zarzNdzaniu ofl
procedur.

Skompli kowane powaccdwdly ombgNNUeni e ment @
dla poczNtkuj Ncych wuczni-w, co spovwmk@ai a i
wiele technik ograniczaninao Uneag ow ozbacli eNdheonS cai
itreSci szkolenia.

o UUOywani e wska o waakwy kNocryzcyhst ani e z-el e me
nych, przyciNgajNcych oko na przykga
aplikacji. MogN to byl strzagkiywska:z
tguszczenia w tekSci e, goineeananyNze uwa

o Zapewnienie wspgaliemandloan pgamifihcanym,

fice transformacyjnej, powi nny aowar
Sniaj Nce i podsumowuj Nce znaczenie
Ucze@® moUeodwagdb mérhkonieczno&ci poc
ry.

o Wykorzystani e kome eiaamnmowanyghidtmonstracjp wy j
ze wzglndu na specyfi kn badaniaa por
wiania wiedzy, w szkol eni ud%Hwien kzoowset.
Wprowadzenie dodat kowego medi um moggo

0 Umieszczanie tekstu blisko opisywanej grafikivszelkie opisy powinny tze

poSrednio sNsiadowal z el ementaeni gr :
nie ich, na pegsykpgadi eprmazodminbnych

utrudnia powi Nzanie tekstu z grwfikN
sigku mentalnego.

o Usuwanie zbimndngsthkaepaiwi nna pr zedst a
menty wizual ne. P r zikacji siepotzébeymii datalami o b s
bAdN zrzuty ekranowe zawieraj Ncp cag)
duj Ncymsa nmsiimi i konami | utie mak Ma mic hp rzavg r

zomawi anN aplikacj N.
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Ostatnia reguga jest w maopdsia@myrcd\wionviy
ka transformacyjna w udostnpnionych przez
komputerowych powinna byl uzupegni onaa- st al

z-wki, dodat kowes piamfctoemapajme nci

3.4.2. Pr z y k gzaalizacji procedur w opracowanym szkoleniu

W tekstowe] wer sj i szkol enia wszystkie
gNcznie z pogoUeni em el e mprogtamuwW werdji ezkoleeig s u

zilustracjami, dulUazecgtidé§aopi sutwamiase Npa oo -

omawi ane procedury, ze strzagkami (Ryakla.zuj Nc
Tekst, t oi w aur szt yrsazcN coym, zawiera opis kohejnyc
formacje, nie ujnte w ilustracjach.
O Postarzanie fotografii (6/18) O

Wstgp Teoria Interfajs Usuwanie efekiu  Postarzanie Test Ankieta Koniec

czerwonych oczu  fotografii

Aby zwiekszy¢ kontrast miedzy jasnymi i ciemnymi ele- o Levets Lo
mentami nalezy w sekcji Input Levels przesungc znaj- {:xdgguusnt‘d CobU(r lek'!aml? ﬁ
dujace sie pod histogramem biaty i czarny tréjkacik blizej et
érodka. Presets: | B+
Channel: |Value B \'E‘\gset ChanneEI |E|

Srodkowy pozwoli zmieni¢ balans kolorystki na jasniejszy loeutiteyels
lub ciemniejszy. ~ ' L

_I| HIMII.hh.hhl.u.m.i.a.nhl.;.u
Jesli chcemy, by nasze zdjecie sprawialo wrazenie wybla- T = 3 - ,-E-:: - -
klego ze staro$ci, mozemy przesungé w prawo czamy [ ,”E: 107 [ (2 ,”E:
trojkacik w sekcji Output Levels. Output Levels

>— !

23 : 255 |,
Do zadowalajacego wyniku najlepiej dochodzic metodg All Channels o
prob i btedéw - jesli nie spodoba nam sig zatwierdzona o] [ 2] (£ [ 2]
zmiana, mozna cofnaé ja skrétem klawiszowym Ctrl+Z e e
i sprobowac jeszcze raz. Edit these Settings as Curves )
Ponownie dobrze jest mie¢ zaznaczong opcje podgladu. ( o ;I |: — ;I ( = ) 'i = :I

<] Poprzednia strona Nastepna strona |>

Ryc.31. Wi zualizacja procedury w szkoleniu za\
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Szkol
el

eni e
ny m
macyj nej [

izredukowani e
procedurn i
32. ) . Warto
zwal

a na

lubwr Arize mo Ul izastesowamilg y at ycznych

usunificiejtNelkgtou,skapiksur

ementem wi

zawieraj Ncego
zaowaUptez&rt ape maol ej ne

pokazani e

zual nym jest ani macj afr-

dodat kowe

| pa-

i lustrac]j

dla danego fragmentu szkolenia informacji.

O Postarzanie fotografii (koloryzacja)

W pierwszym kroku dobrze jest wykonac

kopie warstwy zawierajgcej obrabiane
zdjecie - pozwoli o w prosty sposob wrdci¢
do pierwotnego stanu zdjecia, jesli nie be-
dziemy zadowoleni z efektu swoich dzia-

Unych decyzji
Wstep  Teoria Interfejs  Usuwanie efektu  Postarzanie Test Ankieta Koniec
czerwonych oczu  fotografil
[ *zamek.xcf-13.0 u Levels (&)
_Eile Edit Select View Image Layer Adjust Colour Levels ﬁ |
(Ble, 1=,y gy spy ) e | Y Background copy-52 (zamekad)
Presets: | Lil 4+ 3
Channel: |Value \_%! [Reset Channel| Ej ]

fan.

Jesli chcemy wprowadzi¢ korekty kolory-
zacji, powinnismy wiedzie¢ ze:

* Hue: jesli zdjecie wychodzi zbyt Zoite,
nalezy zmniejszy¢ te wartos¢, jesli zbyt
pomaranczowe/czerwone - zwiekszyc;

« Saturation: dla zdjecia bardziej pomara-
nczowego (o nizszej wartosci Hue) nasy-
cenie powinno by¢ mniejsze niz dla zdjecia
bardziej zéttego;

+ Lightness: odwrotnie niz dla nasycenia,
jasnos¢ powinna by¢ nieco nizsza dla zdje-
cia bardziej zottego, a nieco wyzsza dla
bardziej pomaranczowego, jednak roznice |-
nie powinny przekracza¢ okolo 5-10 jedno- |

Input Levels

HIMIHﬂ|thi.ﬁma.iqilm.u.um
S

b () () ()

Edit these Settings as Curves J

™ Preview

stek Background ( Help J I.}: Reset ||“ oK l |\ Cancel )
(<) [<&) [ B>] 100 (D) o>
<] Poprzednia strona Nastepna strona  [>
Ryc.32. Wi zualizacja pr oc exdnanijacie3v sz kol eni

3.4.3. Wizualizacjap oj n |

PojncmgSltowe

Zpunktu widzeni

a

o d avistoeychcd eeadH epir zedmi ot

wi zualizacj. pojnci a
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fizycznych obiekt - - w, kt - rych reprezentacj) e
oo abstrakcyjne, nie mapNegkBadposSWe ddy ime g o

ku zasmoSowakr - -tkie scenariusze | ub anal ogi
Przy projektowaniu wizualizacj. poj Al wa
1 Opisow i pojhicia powinny towarzyszyl -0 naj

j Nce grafikn odzwierciedlaj NcN
DogNczenie do opisu tekstowego wizaal nyoc

ne pojncie ugatwia zbudowanie przez uczni a

T Opi sowi pojhcia powinny towarzyszyl kont
Odwoganie do przykgad-w podobnych, e-al e r

nie wprowadzonego pojnci a.

T Bardzi e] abstrakcyjne pojncia powimny 2z
alnych analogii

Wprzypadku pojfial abstrakcyjnych, taki ch

rzyl grafikn odzwierciedlajNcN. W takam pr

sguguj Nc sifn znanymi uczni owi pojnci aimi z

sane.

9 Podobne | ub gNczNce sifn ze sobN pojfcia
Umi eszczenie wizuali zacj. podobnych znai

sprawia, Ue stéajd&NssifioonezwicziyWwcise eid. uzuped
344. Przykgady wizualizacj. pojnl w opracow

W cznSci teoretycznej s 1 KcenkjieGPL iagrafikipa- s a n e
strowej . Szkol enie w wersji zawieraj Ncej i
ukazuj Ncymi dzasgdni peoraz zasadi dRyd3BJani a
Opi sowi grafi ki rastrowej towarzyszy grafi
orazgr afi ka odzwierciedlajNca r-Une rodazaje
strowych Ryc. 3.4.). Szkolenie w wersji z animacjami korzysta z tych samychrédapgt raz-

budowanych o el ementy ani mowane, uwydatni aj
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Q Licencja GPL O

Wstzp  Teoria Interfajs  Usuwanie efekiu  Postarzanie Test Ankieta Konieo
czerwonych oczu  fotografii

Powszechna Licencja Publiczna GNU (GNU General Public License)

Kolejne wydania licencji GPL
S, & St &

E] ol Sy,
€5 Gp, ”"’fse ‘op_ <65 Ogy, Ik"@o
J ) ‘2 79, %, 00g “ec, <00,
7 "ok, o, 55 &o ey, Ok,
<b3 Gﬁ{p@
L) #
W ogdlnym ujeciu licencja GPL opiera sie o copyleft - rodzaj systemu licencjo- ﬂ £ T
nowania praw autorskich, zezwalajacy na modyfikacje i dowolng redystrybucje ,3
pracy. Idea copyleft polega na takim wykorzystaniu systemu praw autorskich, ze /(R @
osigga sie zupelnie odwrotne cele niz w wypadku copyright (poszerzenie wolno- A . 2 ﬁs ,?
$ci zamiast jej ograniczenia). Copyright ~
W pierwszym etapie zastrzega sie prawa autorskie do danej pracy. Ten etap nie
rozni sie niczym od copyright. Dopiero w nastepnym zezwala sie wszystkim za- g——
interesowanym na dowolne kopiowanie, dystrybuowanie oraz modyfikowanie == =
danej pracy lub pracy pochodnej. Jednoczesnie zastrzega sie, by wszelkie zmia- = @ % —
ny réwniez byly objete klauzula copyleft, a wiec wykorzystywane na tych sa- @ j; = /? =
mych zasadach co pierwotna praca. - @ — =2 N

R el i

i Copyleft ~ % — ﬁ

Wiecej o copyleft. http:/iwww.gnu.org/copyleft/copyleft.html ) % ==

Tresc¢ licencji GPL: http://iwww.gnu.org/licenses/gpl-3.0.txt 40\ -
i~

<] Poprzednia strona Nastepna strona  [>
Ryc.33. Wi zualizacje towarzyszNce opi sowi
Ryc.34. Wi zualizacje towarzyszNce opi sowi
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