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Projektowanie i wizualizacja informacji w eLearningu

"Weekendowe wydanie The New York Times zawiera wigcej informacji niz przecig¢tna osoba mogia napotkac w catym swoim Zyciu w XVII-wiecznej Anglir"”

"Bertnard Russel stwierdzit, Ze gdyby spotkal Boga, powiedziatby 'BoZe, nie dafes nam wystarczajacej ilosci informacji'. Dodatbym to tego, ' Wszystko po staremu,

BoZe, nie jestem przekonany, ze zrobilismy wszystko co bylo mozna z informacjami, ktore posiadalismy. Wkoricu i tak mieliSmy tony informacji. " Kurt Vonnegut,
Palm Sunday

"Jesli Bog chce zestac cierpienie na ludz, zsyla zbyt duzo zrozumienia."” Zydowskie powiedzenie

"To jest wilasnie uczenie si¢. Nagle zaczynasz rozumiec cos co rozumiafes cale Zycie, ale w calkiem nowy sposob." Doriss Lessing
"Najbardziej zrozumiala rzecza na swiecie jes to to co jest niezrozumiafe. " Albert Einstein

"Mniej to wigcej." Ludwig Mies van der Rohe

"Im wiecej si¢ wie tym bardzej si¢ upraszcza." Elbert Hubbard

Zawarto$s¢ modutu

Styszac od czasu do czasu stare powiedzenie, ze "obraz jest warty tysigc stéw" mozna sie zastanowi¢ sie czy jest to tylko jedno z wielu powiedzen o nieokreslonej tresci i
nieznanym pochodzeniu, czy jednak niesie ze sobg rzeczywistg tres¢. Co to wiasciwie znaczy, ze obraz moze zawiera¢ informacje, ktére w formie stownej mozna przekazac za
pomoca tysigca stow? Aby sprawdzi¢ wiarygodnos$é tego powiedzenia, mozna sobie pozwoli¢ sobie na niewielki eksperyment polegajacy na poréwnaniu zawartosci tresciowej
grafiki Charlesa Josepha Minarda przedstawiajacej losy Wojny Francusko-Rosyjskiej z 1812 roku. Jest to stawna grafika uznawana za najwyzsze osiggnigecie grafiki
informacyjnej. W oryginalnej formie zawiera ona informacje o czasie, trasie, liczebnosci wojska i temperaturze w czasie tej wyprawy.



Napoleon's Russian Campaigh of 1812
Original Map by Edward Tufte
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Ponizej znajduje sie oktadka monumentalnego opracowania historycznego Paula Brittena Austina pod tytutem "1812: Napoleon's Invasion of Russia". Ksigzka ma 1136 stron
zawierajgcych ok. 20 000 stoéw. Jezeli powiedzenie jest prawdziwe, ksigzka Austina zawiera 20 razy wiecej informacji niz grafika Minarda. Nawet jezeli nie jest to do konca
prawda, grafika wyglada znaczenie bardziej atrakcyjnie jezeli poréwnamy czas potrzebny na przeczytanie fragmentu opisujacego czas, trase, liczebno$¢ wojska i temperature

w ksigzce z czasem potrzebnym do zrozumienia tych zaleznosci przedstawionych na grafice.
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Modut zawiera informacje o mechanizmach pracy ludzkiego umystu zwanych modelami mentalnymi, ktére sg interpretacyjnym, wewnetrznym odzwierciedleniem obiektow i

zaleznosci wystepujacych w zewnetrznym swiecie. Modele mentalne moga by¢ przedstawiane wizualnie utatwiajac przetwarzanie informacji koncowym uzytkownikom
szkolenia eLearningowego.

Okreslenie celu edukacyjny modutu

Celem modutu jest wskazanie mozliwosci wizualizacji informacji w taki sposéb aby ztozone zjawiska mogty zosta¢ zrozumiane w wbudowane w modele mentalne uczestnikéw
szkolen elLearningowych.




Wiedza bazowa potrzebna do pracy nad modutem

Pytanie: Wyobraz sobie, ze wracasz do domu z wakacji zimowych - zostawites swoj dom pod opieka sgsiadéw i ustawitas/es temperature na 10 stopni Celsjusza aby uchronic
swoje ulubione rosliny doniczkowe przed mrozem. Jest wieczor i jest bardzo zimno. Chcial(a)by$ ogrza¢ dom najszybciej jak tylko to mozliwe. Twoj dom jest ogrzewany
centralnie i przez chwile zastanawiasz sie jak najszybciej ogrza¢ swoj dom.

Odpowiedz 1: Ustawiasz termostat na maksymalng temperature i czekasz az dom sie rozgrzeje do wskazanej temperatury 22 stopni?

Odpowiedz 2: Ustawiasz termostat na 22 stopnie i czekasz az temperatura sig¢ podniesie?

Przed praca nad trescig modutu, zastandw sie czy Twoja edukacja zawierata momenty, w ktérych od dawna wyznawane przekonanie o funkcjonowaniu urzadzenia zostaje
nagle zmodyfikowane pod wptywem nowej informacji. Sprobuj przypomnieé¢ sobie przykiady takich zdarzen.

Informacje gtdéwne

Modele mentalne



Funkcjonowanie ludzi w Swiecie jest ciggtym wchodzeniem w interakcje ze Srodowiskiem, innymi ludZzmi i przedmiotami. Psychologia podpowiada, ze rezultatem takich
interakcji jest budowane w umysle interpretacyjne odzwierciedlenie tych interakcji zwane modelami mentalnymi. Sg one wigc rodzajem wyobrazenia o $wiecie funkcjonujgcego
w ludzkim umysle, ktére jest rezultatem zinterpretowanych doswiadczen. Badania wskazujg, ze modele mentalne majg pewng niezalezng charakterystyke.

Modele mentalne sg nickompletne

Ludzie majg ograniczone zdolnosci kontroli nad wtasnymi modelami mentalnymi
Modele mentalne sg niestabilne

Modele mentalne nie maja precyzyjnych granic

Modele mentalne nie sg oparte na osiggnieciach nauki

Modele mentalne mozna wiec zdefiniowac jako struktury pojeciowe wewnatrz umystu odzwierciedlajace zewnetrzng rzeczywistos¢. Te struktury mozna przeksztatcac
poprzez interakcje ze swiatem, jak rowniez wykorzystywac do przewidywania i wnioskowania.

Wyjasnienie pytania o dziatanie termostatu: Wiekszo$¢ ludzi, jak zostato sprawdzone eksperymentalnie, wyobraza sobie swoje zachowanie w tej hipotetycznej sytuac;ji i
odpowiada btednie wskazujac na odpowiedz pierwsza. Kiedy zapytani o wyjasnienie, odpowiadaja, ze ustawienie temperatury na najwyzszg mozliwg zwieksza tempo
wzrastania temperatury. Podczas kiedy zdrowy rozsgdek podpowiada, ze tak powinien dziata¢ termostat, niestety jego dziatanie opiera sie na czynno$ci wigczenia ogrzewania i
wytgczenia kiedy ustawiona temperatura zostaje osiggnieta. Najwidoczniej w tym przypadku wiekszosc¢ ludzi wykorzystuje model mentalny, ktéry wyjasnia i przewiduje
zachowanie sie kranu z woda, ktéry dziata na zasadzie "im wiecej tym wiecej" co przektada sie na wiekszy przeptyw wody im szerzej odkrecimy kran. Termostat tak nie dziata.
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Przeksztatcanie wadliwych i budowanie nowych modeli mentalnych jest podstawowym zadaniem projektanta rozwigzan eLearningowych. Wykorzystanie elementéw
graficznych aby pokazac stan wyjsciowy i docelowy wraz z procesem przeksztatcenia w sposob wizualny jest dodatkowym zadaniem wizualizacji informagiji.



Model e mentalne Modele wizual ne
Idee, mysli, koncepty, pojecia, Diagramy, mapy, ludracie,
opinie, teorie, wartosci .. zdjecia, schematy ...

G raficzne projektowanie informadii
Froces przettumaczenia jezyka my sl w
jezyk ohrazu

Oczywiscie ludzki umyst ma ograniczone mozliwosci przetwarzania informacji. Badania wskazujg, ze pamie¢ operacyjna jest w stanie przetrzymywac i przetwarza¢ od 5 do 9
obiektow lub ich zaleznosci. Podczas gdy ograniczenia ludzkiego umystu wymuszajg upraszczanie ztozonych zjawisk, odpowiednio zwizualizowana informacja moze poméc w
analizie bardziej ztozonych zjawisk, ktorych ztozono$¢ blizej odpowiada rzeczywistosci.



| Pamiet operacyjna moZe
| przetwarzac 7+2 informacji w
| danym momencie




Grafika wspierajgca procesy edukacyjne

Najczesciej wykorzystywanym elementem projektowania informacji w eLearningu jest wprowadzenie grafiki jako uzupetnienie tekstu bedacego gtéwnym nosnikiem informac;ji.
Balans miedzy iloscig i jakosciag informacji przekazywanej za pomoca grafiki i tekstu jest czesto wyznacznikiem jakosci procesu projektowania informacji. Istniejg pewne reguty
wspierajgce wykorzystanie grafiki tak aby zwiekszata one jako$¢ procesu edukacyjnego.

Grafika w projektach eLearningowych jest obrazowym przedstawieniem tresci w celu zwiekszenia efektywnosci proceséw uczenia sie.

Tabela: Rodzaje grafiki edukacyjnej (Clark & Lyons, 2004)

Rodzaj Definicja Przyktad
Grafika llustracja Przedstawienie elementéw wizualnych z Rysunek przekroju oka
statyczna uzyciem réznych mediow i technik takich jak
rysunek reczny, obraz namalowany farbg olejng :
czy grafika komputerowa. Diagramy
Fotografia Wierne odzwierciedlenie stanu rzeczy Fotografia silnika samochodowego
przygotowane za pomocg technologii
fotograficznej Zrzut z ekranu pokazujgcego program komputerowy
Model Doktadne odzwierciedlenie rzeczywistosci Trojwymiarowy model biura
najczesciej uzyskiwane z wykorzystaniem
grafiki komputerowe Tréjwymiarowy model silnika
Grafika Animacja Seria obrazéw symulujacych ruch Animacja pracy silnika
dynamiczna
Wideo Seria obrazéw w technice wideo Zestaw plikéw wideo
Rzeczywistos$¢ wirtualna Zestaw linkéw do witryn po$wieconych rzeczywistosci wirtualnej

Tabela: Funkcje grafiki edukacyjnej (Clark & Lyons, 2004)
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Funkcja

Cel uzycia

Przyktady

Dekoracyjna

Zwiekszenie jakosci estetycznej

e Ozdobna okfadka ksigzki

e  Zdjecie klawiatury komputera na ekranie tytutowym
szkolenia elearningowego

e  Przykiady grafiki dekoraycjnej

e  Przykiady szkoleh elLearningowych - sprobuj
samodzielnie odnalez¢ elementy graficzne
wprowadzone tylko dla ozdoby i nie majace wptywu na
proces uczenia sie.

Odzwierciedlajgca

Przedstawia realistyczny obraz przedmiotu lub sytuacji

e Maszyny budowlane
e Fotografia silnika samochodowego

Mnemoniczna

Dostarcza wskazéwek pomagajgcych w wydobywaniu
informacji z pamieci

e  Grafika mnemoniczna

Organizacyjna

Pokazuje jakosciowe zaleznosci miedzy elementami tresci

e  Mapy mysli
o  Wykresy zaleznosci jakosciowych

Relacyjna Pokazuje ilosciowe zaleznosci miedzy zmiennymi e  Woykresy zaleznosci iloSciowych

Transformacyjna Pokazuje zmiany w czasie i przestrzeni e Zestaw plikéw wideo pokazujgcych zmiany w czasie i
przestrzeni

Interpretacyjna llustruje teorie, zasade lub zwigzek przyczynowo skutkowy e llustracje roznych zasad naukowych
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Przyktady zastosowania nowej wiedzy w praktyce

Wizualizacja procedur

Opis procedur jest dominujgcym elementem szkolen eLearningowych poswieconych nauczaniu zadan rutynowych. Takie procedury to sekwencyjne zadania, ktére nalezy
powtérzy¢ w odpowiedniej kolejnosci za kazdym razem kiedy procedura jest uruchamiana. Przyktadem takiej procedury moze by¢ otwieranie emaila w programie pocztowym,
wypetienie dokumentéw przy przyjmowaniu zamowienia, itp. Niektore procedury mogg by¢ bardzo ztoZzone i zawierajgce duze ryzyko jak przeprowadzeni operacji czy
ladowanie samolotu.

Przyktad wizualizacji procedruy

Tabela: Na podstawie Clark & Lyons, 2004

Zasada dla wizualizacji | Opis

procedur

Zasada1: Grafika moze pomdc w opanowaniu procedury jezeli grafika odzwierciedla rzeczywisty kontekst zastosowania procedury. W
Potacz grafike przypadku nauczania procedury wykonania czynnosci w programie komputerowym, grafika odzwierciedlajaca (zrzut z ekranu)
transformacyjna i wskazuje na rzeczywisty kontekst a grafika transformacyjna wskazuje na kolejne czynnosci, ktére wplywajg na zmiane i
odzwierciedlajgcg wyswietlenie sie kolejnej grafiki odzwierciedlajacej (kolejny zrzut z ekranu)

Zasadaz2: Aby nauczanie procedury bylo efektywne, uzytkownik musi mie¢ poczucie, ze proces uczenia sie w obstudzie urzadzenia lub
Zaprojektuj grafike programu jest bardzo zblizony do przysztych warunkéw wykonywania rzeczywistych czynno$ci.

transformacyjna, ktora
pokazuje sekwencje
dziatan z punktu
widzenia przysztego
uzytkownika w
Srodowisku zblizonym do

docelowego

Zasada3: Zaprezentowanie cafosci ztozonej procedury moze mie¢ negatywny wptyw na proces uczenia sie szczegodlnie dla poczatkugcych
Przewiduj i dostosuj uzytkownkéw. Aby wspoméc poczatkujgcego uzytkownika mozna uzyc:

obcigzenie mentalne

poczatkujacych

wskazéwek wizualnych naprowadzajgcych na odpowiednie miejsce w ekranie

dodatkowych materiatéw (np. streszczenia lub job aid), ktore uzytkownik moze zabrac ze sobg przechodzac od sytuacji
szkoleniowej do wykorzystania nowych umiejetnosci
e  bliskiego umieszczenia grafiki i tekstu

uzytkownikéw w
przypadku ztozonych
procedur
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e diagramoéw, do zilustrowania ztozonych zaleznosci przestrzennej

Zasada 4: Kazda procedura zawiera w sobie mozliwos$¢ btednego wykonania. Btedy powinny by¢ komunikowane graficznie w sposéb
Zastosuj elementy logiczny i zgodny z przyjetg konwencjg. Komunikat powinien zawiera¢ przyczyny i droge naprawy btedu.

graficzne do
przyciagniecia uwagi do
komunikatow
ostrzegajacych

Btedy, ktérych nalezy unika¢ w czasie projektowania grafiki przedstawiajacej procedury:

Uzycie grafiki, ktora nie odzwierciedla doktadnie przysztych warunkéw wykorzystania nowych umiejetnosci
Uzycie grafiki, ktora nie pokazuje transformacji i nie pokazuje sekwencji dziatan i kolejnych zmian
Pokazanie obszaru dziatania uzytkownika bez kontekstu i bez ujecia cato$ci przedmiotu lub ekranu

Brak komunikatow o btedach lub brak wskazéwek nakierowujacych uwage na komunikaty

Oddalenie tekstu i obrazu

Brak informacji o migjscu i roli pojedynczej procedury w catosci zadania

Mozliwo$¢ zakonczenia procedury przed jej logicznym kohcem

Noohwh =

Wizualizacja konceptéw/pojeé

Koncepty sg czescig jezyka i Srodowiska pracy. Jezeli pracownicy nie opanujg znaczenia konceptow, nie bedg mogli wykonywac swojej pracy. Umiejetnos¢ reprezentowania i
komunikowania konceptow jest jednym ze znaczacych ludzkich umiejetnosci. Koncept obejmuje nazwe dla kategorii przedmiotéw lub idei. Takim konceptem jest np. komputer i
jako kategoria grupujgca wiele przyktadow indywidualnych cech. Mamy wiec komputer stacjonarny, przenosny, itd. Indywidualne przyktady danej kategorii mogq sie rézni¢ ale
muszg zawierac ceche obejmujgcg kluczowe cechy. Koncept taki jak "komputer" jest konceptem konkretnym jako, ze opisuje on przedmiot majgcy swoje granice i miejsce w
przestrzeni. Inne koncepty jak "doktadnos¢" jest konceptem abstrakcyjnym koniecznym jednak do precyzyjnego zdefiniowania aby zaktadany cel mogt zostaé osiggniety.
"Doktadnos$¢" ma inne znaczenie dla pilota przeprowadzajgcego lagdowanie samolotu pasazerskiego i inne znaczenie posiada ten sam koncept dla personelu sprzatajacego
biura. Konsekwencje brak odpowiedniego poziomu dokfadnosci sg catkowicie odmienne i w rézny sposdb nieprzyjemne.

Tabela: Na podstawie Clark & Lyons, 2004

Zasada dla wizualizacji Opis
konceptow/pojec

Zasada1: Przyktady sg podstawowym narzedziem wykorzystywanym do nauczania konceptéw. Uzytkownicy powinni mie¢ mozliwos¢




Pokaz dwie lub wiecej grafiki
odzwierciedlajgce obok siebie
wraz z tekstem

wbudowania nowych konceptow w istniejgcqg siatke juz zrozumiatych pojeé rozbudowujgc mentalny model rzeczywistos$ci.

Zasadaz2:

Pokaz przyktad negatywny,
ktéry pokazuje btedne
zrozumienie konceptu aby
pomaoc uzytkownikom
zrozumie¢ granice konceptu

Istotnym elementem zrozumienia konceptow jest jasne przedstawienie granicy miedzy réznymi ale podobnymi konceptami.
Taka mozliwosc¢ przynosi zestawienie przyktadu, ktory jasno obrazuje obszary wychodzace poza docelowe pojecie.

Zasada3:

Uzyj graficznego
przedstawienia analogicznych
pojec szczegdlnie dla bardziej
abstrakcyjnych i nieznanych
pojec

Abstrakcyjne pojecia opisujace uczucia lub wartosci sg bardzo trudne do wizualizowania. Wskazanie analogicznego pojecia
moze by¢ tatwiejsze do wizualizacji jak rowniez tatwiejsze do zrozumienia dla uzytkownika.

Btedy, ktérych nalezy unika¢ w czasie projektowania grafiki przedstawiajacej procedury:

PopN-~

Wizualizacja faktow

Fakty sg podstawowym elementem wymiany informacji. Kazda odpowiedz na pytanie "Co?", "Gdzie?", "Kiedy?" jest w r6znym stopniu pytaniem o fakty, ktérych znajomos¢ jest
warunkiem zdobycia nowej wiedzy i umiejetnosci. Fakty sg unikalnymi i specyficznymi informacjami dotyczacymi przedmiotéw, wydarzen i ludzi. W przeciwienstwie do pojec i
konceptow, fakty odnosza sie do jednostkowych przypadkéw. Poniewaz jednym z kluczowym celem celem proceséw edukacyjnych jest wspomaganie ludzkiej pamieci. Wedtug
behawioralnej teorii nauczania, pamiec jest sktadnica faktow, ktére proces nauczania wprowadza do pamieci a ich wykorzystanie polega na wydobyciu ich na powierzchnie.

Na potrzeby nauczania faktéw, mozna je podzieli¢ na konkretne i dyskretne. Fakty konkretne odnosza sie do przedmiotéw majacych dwu- lub tréjwymiarowe granice np.
komputer na ktérym pisze te materiaty. Fakty dyskretne przyjmujg forme unikalnych danych jakosciowych lub jakosciowych. Méj numer telefonu jest unikalnym dyskretnym

Pominiecie waznych poje¢ lub dostarczenie jedynie krétkiego wyjasnienia bez wspierajgcych przyktadow.
Uzycie jedynie jednego przyktadu dla trudnego pojecia

Uzycie zbyt wielu nowych poje¢ w gtownej czesci materiatu

Uzycie éwiczen, ktére wymagajq definiowania poje¢ a nie rozréznienia pomiedzy podanymi opcjami

faktem ilosciowym a zalety (lub raczej wady) mojego komputera jest dyskretnym faktem jakosciowym.

Tabela: Na podstawie Clark & Lyons, 2004




Zasada dla wizualizacji Opis

konceptow/pojec
Zasada1: Konkretne fakty sg niezbedne w nauczaniu procedur lub poje¢, fakty sa ich czescig sktadowa. Muszg wiec zostac
Uzyj odzwierciedlajacej grafiki przekazane w bliskiej odlegtosci mentalnej i przestrzennej od wymagajacych tych faktow pojec i procedur.

umieszczonej w szerszym
kontekscie aby zilustrowac
konkretne fakty

Zasadaz2: Fakty dyskretne sg najlepiej przekazywane w postaci tabel lub innych 2-wymariowych uktadach
Uzyj grafiki organizacyjnej aby
przedstawi¢ wiekszg liczbe

faktow dyskretnych
Zasada3: Informacje prowadzace do odkrycia zaleznosci miedzy zmiennymi powinny by¢ przekazane za pomocg grafiki pokazujacej
Uzyj grafiki relacyjnej aby trendy.

Zilustrowac zaleznosci miedzy
danymi numerycznymi

Btedy popetniane podczas projektowanie grafiki przedstawiajacej fakty:

Umieszczenie informacji przedstawiajacej fakty w trudno dostepnych miejscach oddalonych od gtéwnej tresci
Grupowanie informacji o faktach w przeciwienstwie do zintegrowania ich z gtéwna trescig

Pokazywanie nieistotnych faktéw, niezwigzanych w gtéwna trescig

Wymaganie pamieciowego opanowania faktéw podczas gdy mozna udostepni¢ ich opis w fatwo dostepnym miejscu

PopN-~

Streszczenie modutu

Modele mentalne sg podstawowg strukturg mentalng potrzebng do przetwarzania informacji. Odzwierciedlajg one obraz rzeczywistosci w umysle, a btedy w tych
odzwierciedleniach reprezentujg obszary wymagajace korekcji poprzez np. szkolenia eLearningowe. Modyfikacja modeli mentalnych jest czesto bardziej efektywna jezeli
projektanci rozwigzan eLearningowych stosujg rozwigzania graficzne, ktore stuzg budowaniu zrozumienia.

Zwro¢ uwage na ...



Najefektywniejsza metodg nauczenia sie prawidtowego wykorzystania réznego typu grafiki w szkoleniach eLearningowych jest analiza projektow juz funkcjonujacych. Kliknij na
link, wybierz kilka przyktadéw i sprébuj nazwac funkcje kazdej grafiki.

Stownik kluczowych pojec

Projektowanie (Design) | Projektowanie jest dziedzing rozwigzywania problemoéw z zastosowaniem metod zorientowanych na uzytkownika w celu petnego
zrozumienie jegol/jej potrzeb (w obszarach biznesowym, ekonomicznym, spotecznym, itd) i stworzeniu rozwigzania dla
rzeczywistych problemaéw.

Doswiadczenie Poczucie interakcji z produktem, ustuga lub wydarzeniem z uzyciem wszystkich zmystéw na poziomie fizjologicznym i
poznawczym. Granice doswiadczenia sg szerokie i obejmujg odczucia zmystowe, symbolike, czas i znaczenie.

Architektura Architektura informaciji jest dziedzing projektowania jasnej i zrozumiatej komunikacji poprzez zwrdcenie uwagi na strukture,
informacji kontekst i prezentacje danych i informacji. Niektorzy projektanci uwazaja, ze Architektura Informacji jest podejsciem ogdlnym a
Projektowanie Informacji podej$ciem szczegdétowym co w praktyce moze oznacza¢ trudnosci w rozréznieniu termindw, niemniej
jednak dazacych do tego samego celu.

Projektowanie Architektura informaciji jest dziedzing projektowania jasnej i zrozumiatej komunikacji poprzez zwrdcenie uwagi na strukture,
Informacji kontekst i prezentacje danych i informacji. Jako dziedzina dotyczy ona zasad odngszacych sie do komunikacji zwigzanych z
produktami i doswiadczeniami niezaleznie od medium. Projektowanie Informacji jest przede wszysytkim zorientowane na
przejrzystos$¢ i zrozumienie.

Interakcja Interakcja jest odpowiedzig na doswiadczenie, w ktdrym obiekt dziatajacy (aktor) i obiekt oddziatywany (reaktor) odziatywujg na
siebie. Oznacza to, ze wymagany jest system skfadajacy sie z przynajmniej dwdch oddziatywujacych partneréw. W przypadku
interaktywnych multimediéw, jeden z partnerow jest moze reagowac¢ w odpowiedzi na akcje w sposdb ograniczony i
zaprogramowany. Podczas gdy aktor w postaci komputera reaguje w sposob predefiniowany, ale jesli moZzliwe reakcje sg
wystarczajgco réznorodne, to mozna uznac¢ komputer jako partner w interakgji. Bardziej naturalnie odnosimy sie do
interakcji dwojga ludzi tworzacych naturalny interaktywny system chociazby po rozpoczeciu konwersaciji.

Interaction Design Projektowanie Informadiji jest dziedzing projektowania interaktywnego doswiadczenia. Moze to dotyczy¢ wszystkich mediow,
takich jak rzeczywiste przedstawienie, produkty, ustugi a nie tylko mediéw cyfrowych. Projektowanie Informacji uwzglednia
reakcje uzytkownika, konsumenta i publicznosci wigczajac poczucie czasu uczestnika interakgji. Interakcja nie powinna by¢
mylona z animowaniem i poruszaniem obiektu na ekranie. Interakcja jest czeScig i wymogiem ztozonego systemu i wymaga
dziatania a nie tylko pasywnego przygladania sie.

Znaczenie Znaczenie jest samodzielng jakoscig poznawcza, ktéra charakteryzuje sposob w jaki ludzie rozumiejg $wiat dookota nich, innymi



http://images.google.pl/images?client=firefox-a&rls=org.mozilla%3Apl%3Aofficial_s&q=elearning+screenshots&hl=pl&btnG=Szukaj+obraz%C3%B3w

stowy, rzeczywistos¢ konstruowang w ich umystach, ktéra wyjasnia dodwiadczanego swiata. Znaczenie jest najgtebszym
poziomem zrozumienia i odroznia sie od wartosci i emocji.

Projektowanie Wizualne

Visual Design

Projektowanie Graficzne jst dziedzing zajmujaca sie tworzeniem doswiadczenia z uzyciem $rodkéw wizualnych. Projektowanie
Wizualne obejmuje Projektowanie Graficzne, llustrowanie, Typografie, Sktad, Teorie Koloru, Ikonografie, Fotografie, itd.
Projektowanie Wizualne zajmuje sig ekspresjg wizualng i stylem. Jest integralng czescig Projektowania Informaciji i innych
dziedzin zwigzanych z komunikacja.
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Sprawdz sie ...

Modele mentalne to:

struktury neurologiczne zanikajgce w wieku dojrzewania

graficzne przedstawienie wyobrazenia o ludzkim umysle

wewnetrzne struktury poznawcze odzwierciedlajace interpretacje swiata zewnetrznego

Proces wizualizacji informaciji zaktada, ze:




kazda informacja moze byc¢ przedstawiona za pomoca grafiki
informacja, ktérej nie mozna zwizualizowac nie powinna by¢ trescig szkolen eLearningowych

modele mentalne moga by¢ przedstawione w postaci graficznej
Badania psychologiczne wskazuja, ze ludzki umyst moze przetwarza¢ od 5 do 9 fragmentéw informacji w danym momencie. Oznacza to, ze:

szkoleni eLearningowe nie powinno mie¢ wiecej niz 9 rozdziatéw
grafika w szkoleniu eLearningowym nie powinna opisywac wiecej niz 3 obiekty i 6 zaleznosci migdzy tymi obiektami

grafika w szkoleniu eLearingowym nie powinna zawiera¢ wiecej niz 9 koloréw

Pytania problemowe

1. Modele mentalne sg dynamiczne i zmieniajg sie z czasem szczegdlnie pod wptywem edukaciji, rowniez szkolen eLearningowych. Zastanow sie w jaki sposdb modele
mentalne grupy docelowej moga wptywac na role projektantéw szkolen eLearningowych?

2. Modele mentalne czesto opierajg sie na doswiadczeniu codziennego zycia. Niemniej jednak doswiadczenie zjawisk odbierane za pomocg zmystow czesto negujg
prawde naukowa. Na przyktad fakt, ze Ziemia jest kulg ucieka codziennemu do$wiadczeniu i wymaga specjalistycznych narzedzi. Zastandéw sie nad potencjalnym
scenariuszem szkolenia dla dzieci, ktérego celem jest wyjasnienie roznicy miedzy doswiadczeniem a prawdg naukowg dotyczaca ksztattu Ziemi. Nie uzywaj metody
podawczej i proponuj rozwigzania polegajacego na pokazaniu zdjecia zrobionego z kosmosu ale pomysl o np. grafice lub animacji wymagajacej zastanowienia sie i
aktywnej reakcji dzieci.

3. Grafika w szkoleniach eLearningowych jest wykorzystana do przekazania informacji lub do budowy zrozumienia. Na czym polega réznica? Sprobuj podac przyktady.



