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Zasady zarzadzania projektem eLearningowym -
Projektowanie

Tresé¢ modutu

Modut Zasady zarzadzania projektem eLearningowym skupia uwage na technikach prowadzenia projektéw. W szczegdélnosci
opisuje kluczowe fazy rozwoju projektu. Opisuje sposoby jego prowadzenia, podkres$la takze znaczenie odpowiedniej
dokumentaciji potrzebnej do prowadzenia projektu.

Okreslenie celu edukacyjny modutu

Celem modulu jest zapoznanie sie blizej z faza projektowania projektu eLearningowego. Podczas nauki projektowania bedziemy
zwraca¢ uwage na na poszczegolne czynnosci ktére nalezy wykona¢ w celu prawidtowego zaplanowania projektu, wskazemy
takze najlepsze praktyki (best practice), ktére umozliwig proste i fatwe projektowanie.

Faza Projektowanie jest druga po Planowaniu fazg prowadzenia projektu eLearningowego. W fazie Planowanie skupiliSmy sie na
lepszym poznaniu klienta i jego potrzeb, przygotowalismy budzet, wiemy zatem jakimi zasobami dysponujemy. Faza Planowanie
pomogta nam takze w zbadaniu dostepnych dla nas technologii, mamy juz oprawcowane pomysty na ktérych mozemy oprzeé. W
fazie Projektowania wykorzystamy wczesniej zdobytg wiedze, zbudujemy dokument "projektowanie”, skupimy sie na detalach
dotyczacych projektowania interfejsu a takze na sposobach przekazywania wiedzy.

Celem Fazy Projektowanie bedzie przeniesienie pomystu na papier, zrozumienie potrzeb w postaci rozwigzan projektowych,
tworzenie programu, ktéry odpowiada potrzebom odbiorcy a takze produkcja dokumentacji.

Wiedza bazowa potrzebna do pracy nad modutem

Informacje gtéwne

Projektowanie

Druga fazg budowy projektu e-learningowego jest faza projektowania. W projektowaniu produktu eLearningowego znajdziemy
analogie do pracy nad projektem architektonicznym. Architekt chcac wybudowa¢ dom musi wiedzie¢, jakim budzetem dysponuje
jego klient. Musi tez zna¢ preferencje klienta co do koloréw, struktury a czasem i materiatéw, z jakich budowla powstanie. W
naszej pracy spotkamy analogiczne dziatania.

Projektant musi potrafi¢ takze zaprojektowac interfejs, ktéry zostanie prawidtowo zrozumiany/odebrany przez uczniéw.

Wiele oséb twierdzi, ze projektowanie to pozbieranie razem wszystkich potrzebnych sktadnikéw projektu i przekazanie ich do
zaimplementowania. Nic btedniejszego. Podczas nauki natkneliSmy sie z réznymi nauczycielami. Bez watpienia dwie osoby
najczesciej roznie przedstawiajg ten sam materiat. Pomimo, ze wiedza, ktérg przedstawiajg dotyczy tego samego zagadnienia,
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kazdy z nauczycieli przedstawi ja w zupetnie inny sposéb. Jedni moga to zrobi¢ nawet nie zrozumiale, inni porusza nas.
Wiekszo$¢ projektantow nie ma odpowiedniej wiedzy merytorycznej, wie natomiast jak wydoby¢ jg od ekspertéw.

Powréémy do analogi dotyczacej budowy domu. Podobnie jak tam gdzie architekt po zrozumieniu potrzeb i oczekiwan klienta,
przystepuje do szkicu projektu. Podobnie my powinindmy przygotowac kilka wizji graficznych, ktére przedstawimy naszemu
klientowi.

Trudnym, ale niezmiernie waznym elementem jest wziecie pod uwage opinii i wszystkich ze stron: Klienta, nauczycieli, ekspertow
oraz projekt menadzerow. Ponizej przedstawiamy opis rél poszczegdlnych podgrup projektowych.

Przygotowanie dokumentéw w fazie projektowanie

Osoby i ich role:
Klient

Pamietajmy, ze mozemy mie¢ doczynienia z wieloma typami klientéw. Klientem mozemy by¢ my sami, zewnetrzna firma,
wewnetrzna organizacja, cata ludzka populacja albo tylko studenci. Podczas fazy projektowania powinniSmy szczegdlng uwage
przywigzywac¢ w petnym informowaniu klienta. Musimy sie strzec przed wprowadzaniem zmian nieustalonych z klientem, mozemy
sie przez to narazi¢ na przymusowe ich wycofanie.

Pamietajmy:

Doinformowanie klienta to podstawa podczas pracy nad projektem. Warto tez przyja¢ dewize "bez niespodzianek”, czyli postawi¢
sobie mocne postanowienie, ze zawsze informujemy klienta o wszelkich opdznieniach i postepach w pracach oraz zawsze
pilnujemy by uczestniczyt w podejmowaniu decyzji.

Koordynator

Koordynator zaangazowany jest w produkcje prawie wszystkich dokumentow projektowych. Jest odpowiedzialny takze za ich
uaktualnianie oraz wszelki zmiany. Logi czy tez dzienniki bedg gtéwnie do uzytku wewnetrznego, pozostate dokumenty bedg
wspoétdzielone z klientem i wspétpracownikami.

Kierownik projektu

Kierownik projektu jest odpowiedzialny za wszystkie fazy projektu. Jego gtéwnymi zadaniami sg: dopilnowanie by projekt
przebiegat ptynnie, miescit sie w budzecie, czynnosci wykonywane byty w kolejnosci zgodnej z harmonogramem i o czasie.
Kierownik projektu moze nie uczestniczy¢ w samych pracach projektowych. Kierownik projektu nie musi zna¢ doktadnych danych
dotyczacych tresci projektu, powinien jednak posiada¢ wiedze o ilosci modutéw i zawartych w nich grafikach, filmach i Sciezkach
dzwiekowych.

Ekspert

Czesto projektanci by prawidtowo przygotowac sie do wdrozenia projektu zagtebiajg wiedze teoretyczng dotyczaca zagadnienia.
Regutg powinno jednak by¢ wspétpracowanie z ekspertami w danej dziedzinie, i ograniczenie sie jedynie do przygotowania
skryptu opisujgcego ze wszelkimi szczegdtami aspekty wiedzowe zagadnienia. Rolg eksperta byto by nastepnie zweryfikowac ta
wiedze. Eksperci moga sami partycypowac przy produkcji takich dokumentéw.

Trenerzy i nauczyciele

Trenerzy i nauczyciele sa szczegolnie przydatng grupg zaangazowang w projekt eLearningowy. Ich wiedza moze zostaé
spozytkowana nie tylko podczas pisania skryptu (trenerzy i nauczyciele to czesto eksperci posiadajacy takze praktyke w
nauczaniu danego przedmiotu). Nauczyciele pomoga w okresleniu tematéw trudnych dla odbiorcy. Ich wiedza praktyczna
pomoze nam w lepszym przygotowaniu storyboard oraz chartflow'éw.

Odbiorca

Odbiorcy nalezy przekazaé¢ przede wszystkim instrukcje obstugi oprogramowania. Uczen bedzie chciat wiedzie¢ ile czasu
pozostato mu do zakonczeniu danego dziatu. Czy czeka go test z wiedzy, ktorg juz zgtebit. Te dokumenty bedg potrzebne
dopiero w fazie wdrozenia oprogramowania, nie ma wiec potrzeby by zamieszcza¢ je w dokumentach zwigzanych z
projektowaniem.

Odbiorcy w tej fazie beda testowaé prototyp, wyrazac¢ opinii e dotyczaca interface'u graficznego, przekazywaé nam informacje
dotyczace trudnych tematdéw, rzeczy nie zrozumiatych.

Zespot implementacyjny:
Edytor

W duzych projektach koordynator odpowiedzialny jest za ogét zagadnien. Role osoby opisujacej storyboard czy chartflow
przejmuje Edytor. Przygotowuje on takze teksty, ktére pozniej bedzie czytat narrator.
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Programista

Programista odpowiedzialny jest za przeniesienie projektu do zyjacego produktu. (Dzieje sie to w fazie implementacji). Zazwyczaj
w projekcie pracuje kilku programistow.

Grafik

Osoby odpowiedzialne za grafike zajmujg sie przygotowaniem wizji artystycznej naszego produktu. Kolejnym ich zadaniem jest
przygotowanie elementéw graficznych, takich jak przyciski, tta i inne wizyjne sktadowe projektu. Graficy w swej pracy bazujg na
przygotowanych éwczesnie storyboards oraz chartflow.

Fotograf

Podczas pracy nad projektem przydaje sie osobg profesjonalnie zajmujaca sie fotografig oraz jej digitalizacjg. Fotograf
potrzebuje dostepu do informacji dotyczacej storyboard. Witasnie na tym fotograf opiera swojg wiedze podczas sesji zdjeciowych
do naszego projektu.

Filmowiec

Zaleznie od tematu oraz ustalen z klientem, w naszym projekcie moga pojawi¢ sie materialty promocyjne oraz scenki filmowe.
Filmowiec bedzie odpowiedzialny za ich przygotowanie, nagranie oraz digitalizacje. Filmowiec potrzebuje podobnego
dostepnego dostepu do dokumentacji jak fotograf.

Dzwiekowiec
Podobnie jak Fotograf i Filmowiec, dzwiekowiec bedzie opierat sie gtéwnie na storyboard oraz skryptach. Jego zadaniem bedzie

przygotowanie $ciezek dzwiekowych do zaje¢ oraz filméw. Bedzie takze odpowiedzialny za przeniesienie ich z no$nikéw audio
do komputera.

Specjalista od efektéw specjalnych

W przypadku, gdy roli tej nie przejeli Filmowiec albo Fotograf w naszym projekcie moze pracowac takze specjalista od efektéw
specjalnych. Jego zadaniem moze by¢ wspomaganie proceséw tworzenia animacji, przejs¢ pomiedzy ekranami i innych.
Podobnie jak u innych oséb zaangazowanych w multimedialne aspekty projektu, jego gtéwnym zrédtem wiedzy bedzie storyboard
oraz skrypty.

Aktor

W przypadku scenek filmowych, czy tez nagran dzwiekowych, proces tworzenia wspomagac beda aktorzy. Zazwyczaj skupiajg
sie oni na skryptach opisujacy dialog postaci ktére beda grali. Czes¢ zwigzang z wizjg przejmuje rezyser.

Burza Mézgow

W fazie Planowanie przygotowaliémy nie wielkie éwiczenie, w postaci wstepnej burzy mézgéw. Cwiczenie to miato na celu
wydoby¢ kreatywne pomysty drzemigce w naszym zespole. Wyniki zapisywane byty na tablicy.

Kolejnym krokiem jest eliminacja niepotrzebnych pomystéw.
Kryteria eliminacji niepotrzebnych pomystéw

Po zakonczeniu sesji burzy mézgéw otrzymamy liste ad-hoc powstatych pomystéw. Jesli spotkanie miato charakter techniczny,
bedzie to lista rozwigzan ktére mozemy zastosowaé w naszym projekcie. Jesli zas spotkanie miato charakter uzytkowy, bedzie to
zbiér pomystoéw dotyczacych funkcjonalnosci oraz procesu nauki.

Pamietajmy, ze rozwigzania te byty wymyslane w szybkim tempie, bez doktadnego przemyslenia. W ¢éwiczeniu nie pozwalalismy
takze na ich krytyke, dlatego na pewno wiele z nich bedzie nie spéjnych, nie zrozumiatych lub nietrafionych.

Do prawidtowego wyszukania najlepszych pomystéw mozemy zastosowac¢ kilkostopniowg eliminacje pomystéw w oparciu o
ponizsze kryteria:

Charakterystyka odbiorcy

Podczas Fazy Planowanie zapoznali$my sie blizej z charakterystykg naszego odbiorcy. Ta charakterystyka moze poméc nam w
wyeliminowaniu pomystow, ktérych charakter moze wedtug nas sie nie przyjaé. Zatézmy, ze jedno z zatozeh powstatych podczas
burzy mézgow zaktadato duzg ilos¢ tekstéw. Jesli nasz odbiorca to ludzie bardzo mtodzi, z pewnoscig szybko sie znudzg
czytajac diugie skrypty. Dlatego taki pomyst nie uzyska aprobaty podczas kategoryzacji pomystow.

Zwiazki pomystow z trescia i celem programu

Nastepnie, warto wyeliminowac pomysty, ktére jedynie abstrakcyjnie nawigzujg do tematu szkolenia. Prawdopodobnie
znajdziemy takze pomysty nazbyt zaawansowe, by méc je zaimplementowac, jak i takie, ktorych wprowadzenia do tresci
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szkolenia byto by nie potrzebne, gdyz dotycza wiedzy bardzo ogdlnej, niewnoszacej nic do tematu szkolenia.
Dostepnosc¢ odbiorcy

Kolejng cechg odbiorcy, ktéra poznali$my charakteryzujac odbiorce byt czas, ktéry bedzie w stanie poswieci¢ na nauke.
Korzystajac z tego kryterium mozemy szacowac czas potrzebny uzytkownikowi do prawidtowego przysposobienia sobie wiedzy.
Jesli wiec ktorys z pomystow zajmowat zdecydowanie za duzo czasu, warto zastanowic sie nad jego eliminacja. Jesli jednak takie
dziatanie miatoby spowodowac¢ znaczne zubozenie materiatu, nalezy zastanowi¢ sie nad przedyskutowaniem z klientem czasu,
ktory zamierzat wygospodarowac na nauke.

Restrykcje narzucone przez technologie

Kolejnag cechg naszego klienta byt dostepny przez niego sprzet. Klient mogt poza parametrami hardware poda¢ nam takze swojg
polityke bezpieczenstwa. Znamy takze oprogramowanie zainstalowane na komputerach klienta. Znajgc te dane mozemy ocenic,
ktére z pomystow mozemy wdrozy¢. Innymi restrykcjami poza pamiecig RAM, miejscem na dysku twardym, moca komputera czy
tez zainstalowanymi kartami dzwiekowymi sg dostepnos¢ sieci komputerowej. Wazne moze sie tez okaza¢ czy uzytkownik
posiada drukarke, mikrofon czy tez gtosniki.

Mozliwosci grupy projektowej
Podczas fazy planowania, badalismy dostepne przez nas zasoby. Wiemy zatem, jakich programistow posiadamy, oraz jakie

oryginalne oprogramowanie posiadamy. Mozemy wiec przystapic¢ do eliminacji pomystéw, ktérych wdrozenie wymagatoby
wdrozenia nowych technologii.

Zakonczenie procesu eliminacji
Po przeprowadzeniu eliminacji wedtug powyzszych powinnismy otrzymac kilka pomystéw okreslajacych technologiczny aspekt
projektu, takze kilka innych dotyczacych jego sfery funkcjonalnej. Te pomysty, mozemy nazwac¢ "planem minimum".

Czasami warto przeanalizowa¢ jeszcze raz odrzucone konspekty. Pamietajmy, ze powyzsze kryteria nie musza by¢ zawsze
realizowane.

Prototyp

Wielu klientéw ma bardzo silng potrzebe naocznego stwierdzenia czy produkt im sie podoba. Nie bedg ich interesowaé
nowoczesna technologia, nie typowe, nowatorskie rozwigzania, jesli produkt nie bedzie "tadny". Dlatego zawsze warto
przygotowywacé prototypy oprogramowania, ktére zamierzamy wyprodukowac.

W dokumencie dotyczacym standardéw (Faza planowania) zawarliSmy potrzebne informacje podstawowe. Znajac klienta,
standardy oraz jego oczekiwania mozemy przystapi¢ do tworzenia Prototypu.

Klient zechce zobaczy¢ rozwigzanie graficzne (layout), jak i interakcje, ktéra bedzie nastepowata pomiedzy uczniem a
programem. W tym celu nalezy przygotowac kilka gtéwnych funkcji w postaci odpowiedniej do przetestowania.

Jesli projekt jest nie pewny, i nie chcemy zbyt duzo czasu poswiecac¢ na budowanie prototypdw, nie nalezy rezygnowac z nich.
Mozemy je natomiast bardzo uprosci¢. Prototyp to Swietne narzedzie w metodzie "nie zaskakujmy klienta".

Flowcharting

Graficzna reprezentacja struktury tresci

Przykitad struktury pracy asystenta biurowego
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Praca
asystentaw biurze

!

Komunikacja
Ze swiatem

Komunikacja
telefoniczna

Tlumaczenia

Tlumaczenia
dokumentow

Tlumaczenia

Komunikacja

listowa na Zywo
Przykiad - Odbieranie telefonéw w biurze
Powitanie |— F'r_u'sba
klienta
@
Przekazanie Wykonanie
prosby dalej prosby
F'ﬂz_egnanle A koniec
klienta

Podstawowe elementy graficzne flowchartu

poczatek lub koniec
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proces, input lub output

punkt decyzyjny

C‘ konektor do nastepnego ekranu

Graficzna reprezentacja struktury programu (Okresla "przebieg" programu)

Struktura programu jest flowchartem struktury tresci jesli program jest programem informacyjnym
Struktura programu jest flowchartem analizy zadania jesli program jest symulacjg lub tutorialem
Roznice migdzy strukturg tresci a analizg zadania zalezg od kontekstu

Cztery gidéwne elementy flowchartu

Sekwencja
Decyzja
Powtorzenie (loop)
Wybér (case)

Etap 1

Sekwencja

Etap n

2006-08-23 15:47



Teoria eLearningu

7 of 14

dzialanie 1

dzialanie 2

dzialanie 2

Decyzja

dzialanie 1

dzialanie 4

Powtorzenie (loop)

Wybér (case)

dzialanie 3 |-

loop
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dzialanie 1

dzialanie 2

dzialanie 3

dzialanie 4

Zalety Flowchart

Efektywna komunikacja: Flowchart pomaga w opisie logiki programu
Efektywna analiza: Ztozone problemy mozna doktadniej analizowaé¢

Poprawna dokumentacja: Efektywna ewaluacja projektu
Efektywne programowanie: Mapa nawigacyjna
Efektywne biezace utrzymanie i modyfikacje programu

Wady flowchartu

Duze programy o duzej ztozonosci majg bardzo ztozone flowcharty

Storyboard

Storyboardy sg bardzo wydajnym i silnym narzedziem do obrazowania cztonkom zespotu oraz klientowi naszych planéw

projektowych. Przekazujg wizualizacje naszych pomystéw, posiadajg istotne informacje z punktu widzenia uzytkownika. W

prostych programach szkoleniowych praca z Flowcharts moze w zupetnosci wystarczy¢. Dostarczenie jednak nawet kilku

ekranéw Storyboard zabezpiecza nas przed odrzuceniem gotowego produktu ze strony klienta. Czym zatem sg Storyboard w

projekcie eLearning'owym?
To nic innego jak graficzna reprezentacja programu z punktu widzenia uzytkownika.

Elementy storyboard

W ponizszym dziale przyjrzymy si¢ blizej elementom storyboard, ich umiejscowieniu i funkcjom. Odpowiemy na pytania: jaki

wyglad ma ekran, jak wyglada¢ bedzie i gdzie znajdowac¢ sie bedzie menu, Jaka grafika i animacje zostang zastosowane.

Przykiad Storyboard

Storyboard x / y
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wizualizacja projektu

Karta informacyjna
Nazwa karty
Numer karty
iloS¢ przyciskow
ilos¢ pol
Nazwa tta

Przyciski - akcje

akcja

reakcja

Komentarz
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Storyboard - przyktady
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Powyzszy storyboard pokazuje pierwszy ekran edycji programu pomagajacego "zrozumie¢ swoj samochéd".

Na ekranie Tym jest wizyjne odzwierciedlenie interfejsu uzytkownika. Zwrécimy uwage, autor nie przywigzuje uwagi do jakosci

rysunku, wazne by wyraznie wskazywat najwazniejsze elementy. W tym przypadku sg to: Tytut, grafika przedstawiajaca

samochdd oraz przycisk - strzatka - kierujacy nas w "gtab" kursu.

Ekran opisuje takze jaka akcja dobedzie sie w przypadku uruchomienia przycisku.
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Ponizej przykiad zaczerpniety z tej samej aplikacji. Przedstawia on drugi ekran programu "zrozumie¢ swoj samochod”.
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Zawro¢my uwage na zdecydowang réznice pomiedzy kolejnymi ekranami Storyboard.
W tym przypadku mamy mozliwe dopisanie informacji o sciezkach muzycznych. (Audio 1, Audio 2).
Mozemy tez opisa¢ zastosowany przez nas skrypt (jesli zostat wykorzystane).

Reasumujac. Nie ma statego, jednego wzoru na opisanie storyboard. Wazne by zamieszcza¢ w nim wszystkie szczegoty
dotyczace danego ekranu.

W przypadku kiedy w dokumencie opisujacym standardy projektu opisaliSmy podstawowe dane takie jak: czcionka, tto, Sciezka
dzwiekowa, powtarzanie ich w kazdym kolejnym Storyboard wydaje sie by¢ bez celowe. Warto jednak zapisywac wszystkie
anomalie - ktére mogg wystgpi¢ w stosunku do standardu.

Zalety Storyboard

Pomaga w ocenie uzytecznosci programu.

Problemy w storyboardzie bedg obecne w programie.

Pomyiki i przeoczenia w strukturze mogtby¢ wykryte w trakcie tworzenia storyboardu.

Dokument komunikujacy idee dla cztonkéw zespotu i dla klienta.

Storyboard pokazuje rzeczywiste rozmiary i przyblizony czas pracy uzytkownika. (sitting time)

Storyboard jednego projektu znaczenie przy$piesza prace nad nastepnym projektem. (wzorzec storyboardu)

Sprawdzenie spdjnosci Storyboard i Flowchart

Do tej pory patrzyliSmy na kolejne elementy naszego projektu. Chcac sprawdzi¢ jego spojnos¢é musimy teraz sprawdzi¢ kolejne
ekrany flowchart oraz ich graficzne przedstawienie z pomoca Storyboard. Dobrym sposobem sprawdzenia spéjnosci jest
roztozenie ekranéw Storyboard obok siebie, w kolejnosci ich wystepowania. Nastepnie z pomoca flowchart mozemy przejsé¢
kolejne ekrany edycji, niczym komiks. Nawet jesli nasz storyboard oraz flowchart byt przygotowany na komputerze, podczas
badania spdjnosci warto przygotowaé wersje papierowa.

Mozemy teraz proces uczenia sie "na sucho". Przechodzac kolejne ekrany wchodzimy w role odbiorcy. Sprawdzamy przejscia do
kolejnych ekrandw, mozliwe Sciezki przej$¢, odpowiedzi na pytania (prawidtowe i btedne). Ta czynno$¢ moze pochtona¢ bardzo
wiele czasu, daje nam jednak odpowiedz czy przygotowane ekrany zawierajg wszystkie zaplanowane przez nas akcje.

Po zakonczeniu tego procesu powinnismy uzyskaé odpowiedz dotyczaca:

brakujacych lub nie kompletnych ekranow

brakujacych lub nie prawidtowo dziatajgcych przeskokéw pomiedzy ekranami (np. z pomocag przycisku, albo zakohczenia sekcji)
powtarzajacych sie ekranéw

zapetlajacych sie akcji

Warto takze robi¢ notatki, spisywa¢ wszystkie uwagi i problemy ktére wedtug nas moga wystapi¢ podczas pracy.
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Dialogi i skrypty

W projektach eLearningowych, w ktérych wystepujg narracje lub klipy wideo warto przygotowac dialogi oraz skrypty.

Skrypty to po prostu teksty wypowiadanych przez narratora stéw. Ich przygotowanie powinno by¢ bardzo podobne do pisania
sztuki lub stuchowiska radiowego. Pamietajmy o wystepujacych réznicach miedzy jezykiem pisanym i méwionym. Skrypty nalezy
pisa¢ "jezykiem mowionym", tak by gtos lektora brzmiat naturalnie.

Podpisanie umowy z klientem

Jak juz wczesniej zaznaczaliSmy, zaangazowanie klienta w prace nad projektem, to klucz do jego sukcesu. Pamietajmy aby
nigdy nie zaskakiwac¢ klienta, zawsze konsultowac z nim najwazniejsze zmiany projektowe. Pokazywaé mu nasze pomysty,
zawsze wystuchiwaé jego opinii .

Podpis klienta to bardzo wazne narzedzie. Czesto opierajac sie na zaufaniu, zapominamy o tym procederze, jest on jednak
niezbedny do bezpiecznego i prawidtowego prowadzenia pracy.
Ponizej przypominamy ktére z ustalen nalezy zakohczy¢ podpisanym przez klienta dokumentem:

Tres¢ szkolenia i jego warto$¢ merytoryczng.

Sposdb nawigacji w oprogramowaniu

Projekt graficzny a w nim obiekty graficzne, tto, kolory

Sciezke dzwiekowa a w niej utwory i prawa do nich, gtos lektora, dzingle

Klipy wideo

Testy, quizy, egzaminy wraz z pytaniami egzaminacyjnymi, sposobem naliczania punktow itp

Dokument opisujacy taczenia z bazami danych

Opis baz danych i ich relaciji (*jesli jest czescig nowo powstatego produktu, lub jesli klient przekazuje nam dokument w celu
zintegrowania naszego oprogramowania z bazga)

Dodatkowe wymagania: np. wersja szkolenia przygotowana do wydruki

Streszczenie modutu

Niniejszy dokument przybliza sposéb prowadznia projektu eLearningowego, opisujg faze ewaluacji projektu eLearningowego.

Stownik kluczowych pojeé

Zarzgdzenie Projektem Zarzadzanie projektem jest to zbiér czynnosci wykonywanych w celu osiagniecia
wyznaczonych celdéw. Zawiera sie w nim planowanie, harmonogramowanie i utrzymywanie
postepow w czynnos$ciach sktadajgcych sie na projekt. Najprosciej mozna takze
powiedzie¢, iz jest to nauka o utrzymywaniu ryzyka porazki na mozliwie niskim poziomie w
catym cyklu zycia projektu. Ryzyko to bierze sie gtéwnie z niepewnosci zwigzanej z
przysztymi wydarzeniami na kazdym etapie przedsiewziecia.

Z innego punktu widzenia, zarzadzanie projektem mozna zdefiniowa¢, jako nauke o
definiowaniu i osigganiu celéw przy jednoczesnej optymalizacji uzycia zasobdéw (np. czasu,
pieniedzy, ludzi, itd.).

Zarzadzanie projektem to pole dziatania i odpowiedzialnosci jednej osoby, zwanej
menadzerem projektu. Taka osoba rzadko uczestniczy bezposrednio w czynnosciach,
ktére prowadzg do doprowadzenia projektu do celu, lecz raczej sluzy jako koordynator,
ktorego zadaniem jest utrzymanie postepow i wspotpracy pomiedzy cztonkami projektu w
taki sposéb, by zredukowac catkowite ryzyko porazki.

W jezyku polskim przyjety sie gtéwnie dwie nazwy okreslajgce tg samg dziedzine wiedzy,
zarzadzanie projektami (zamiast zarzadzania projektem) oraz zarzadzanie
przedsiewzieciami, z czego to pierwsze cieszy sie najwiekszg popularnoscia. Wsrdd oséb
zajmujacych sie tg naukg zawodowo duzym powodzeniem cieszy sie takze
angielskojezyczne sformutowanie Project Management.

Standard Wspdlnie ustalone kryterium, ktére okresla powszechne, zwykle najbardziej pozadane
cechy czegos$, np. wytwarzanego przedmiotu (np. standardem jest, ze kazdy wspoétczesnie
wytwarzany telewizor wyswietla kolory) czy ludzkiego zachowania (norma kulturowa).
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Standard to czasem takze podstawowa, najprostsza wersja produktu.

W ekonomii zejscie ponizej standardu zwykle dyskwalifikuje dany wytwor i powoduje brak
popytu na éw przedmiot, lub obnizenie jego ceny. Przekraczanie standardéw jest zwykle
mile widziane u konsumentow, lecz wigze sie ono z wigkszymi kosztami produkgiji i
sprzedazy.

Standard w tym ujeciu jest kryterium, ktérego nie mozna zmierzy¢ (mozna zmierzy¢ pewne
cechy kryterium, jak np. dopuszczalna dlugos¢ telefonu komérkowego itp., ale samego
standardu doktadnie zmierzy¢ sie nie da), jest ptynna granica ustalana na biezgco zaréwno
przez grupy konsumenckie, jak i osobnych odbiorcow.

W technice standard to zestaw parametréw, zwykle posiadajgcy nazwe (np. PAL w
telewizji), ktéry zapewnia odpowiedni poziom jakosci, bezpieczenstwa, wygody lub
zgodnosci z innymi wytworami techniki. To ostatnie jest wazne np. w kolejnictwie (rozmiary
szyn), produkcji $rub (rozmiary gwintéw) czy takich dziedzinach techniki jak informatyka i
telekomunikacja, zwtaszcza w sieciach komputerowych (np. w Internecie), ze wzgledu na
tatwos$c¢ i szybko$¢ zmian zachowan komputeréw, zwigzana z nieporéwnywalnie nizszymi
kosztami niz w innych dziedzinach przemystu (np. zmiana systemu rozmiaréw torow
kolejowych w Europie w poréwnaniu z wprowadzenieniem protokolu IPv6), i koniecznosé
utrzymywania komunikacji miedzy duza iloscig ré6znych rozwigzan.

Opracowywaniem standardow zajmujg sie czesto odpowiednie organizacje, np. ISO, |IEEE,
World Wide Web Consortium (W3C) czy JPEG. Niektére normy narodowe staja sie
faktycznym standardem miedzynarodowym w danej dziedzinie, np. amerykanskie normy
ANSI czy niemieckie DIN. W Polsce istnieje zestaw regulacji o nazwie Polska Norma (PN).

Organizacja wirtualna
Nowy typ organizacji charakterystyczny dla wielkich korporacji charakteryzujacy sie tym, ze
nie posiadajg one wiasnych srodkow produkcji w postaci zaktadéw produkcyjnych czy
nawet pracownikéw, natomiast wynajmujg zewnetrznych podwykonawcéw, ktorzy realizujg
cele organizaciji.

Zazwyczaj sa to organizacje dysponujgce znacznym kapitatem i majace juz duze uznanie
na rynku. Jej dziatanie ogranicza sie do nadawania produktom swojej marki, przy czym
proces produkcji nie jest przez tego typu organizacje kontrolowany. Charakterystyczna dla
tego typu organizaciji jest elastycznosc przy wyborze podwykonawcédw w skali globalne;j i
stosunko fatwa delokalizacja kapitatu. Zazwyczaj dla potanienia kosztéw produkcji
organizacje tego typu poszukujg coraz tanszej sity roboczej w réznych regionach swiata,
bardzo czesto lokujac w koncu fabryki w krajach Trzeciego Swiata. Naomi Klein w swojej
pozycji No Logo ostro skrytykowata tego typu organizacje, miedzy innymi firmy Reebok,
Nike, czy Microsoft za brak odpowiedzialnosci za warunki pracy oferowanych przez
podwykonawcow wynajmowanych przez te firmy.

Planowanie Faza projektu w ktérej badamy wiasne zasoby, przygotowujemy oferte, nakreslamy budzet.

Klient Osoba lub organizacja dla ktérej Swiadczona jest ustuga. Klient wewnetrzny - to osoba lub
organizacja zamawiajgca ustuge znajdujaca sie w tej samej firmie. W przypadku gdy
oprogramowanie tworzymy dla siebie, stajemy sie klientem wewnetrznym. Klient jest osobg
optacajaca projekt.

Uzytkownik
Osoba lub grupa osob, ktére finalnie bedg uzytkowaty oprogramowanie. Uzytkownikem
szkolenia eLearningowego moze byé wyspecjalizowana grupa ludzi, lub tez blizej nie
okreslona. Np. segment rynku lub "wszyscy studenci”

Nauka w trybie mieszanym | Ten terminy zamiennie opisuja podejscie do ksztatcenia, w ktérym taczy sie metode w
(blended-learning) klasie i metode na odlegtos¢, w ktorej instruktor lub tutor spotyka sie ze swoimi uczniami
(albo metoda twarzg w twarz, albo przy uzyciu srodkéw technicznych), a baza zasobow
zawierajgca materialy i éwiczenia jest udostepniana uczniom. Dodatkowo mogtbyé
wykorzystywane niektére z metod eLearning.
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System Zarzadzania Zestaw narzedzi eLearningowyxch dostepnych poprzez wspolny administrowany interfejs.

Uczeniem sie (Learning System zarzgdzania uczeniem sie moze by¢ traktowany jako platforma na ktérej zbiera sie

Management System) i uzywa kursow on-line i komponentow Kursow.

Storyboard Scenorys (ang. storyboard), scenopis obrazkowy - seria obrazéw i szkicow, bedacych
wskazéwkami przy filmowaniu dla rezyseréw, scenograféw, operatorow, aktoréw i
montazystéw.

Komunikacja synchroniczna | Komunikacja w czasie rzeczywistym (np. chat).

Flowchart Schemat blokowy (ang. block diagram, flowchart) - diagram, na ktérym procedura, system
albo program komputerowy sg reprezentowane przez opisane figury geometryczne,
potaczone liniami zgodnie z kolejnoscig wykonywania czynno$ci wynikajacych z przyjetego
algorytmu rozwigzania zadania.

Schemat blokowy pozwala dostrzec istotne etapy algorytmu i logiczne zaleznosci miedzy
nimi.

Zaleznie od przedstawianego stosowane sg rozne zestawy figur geometrycznych zwanych
blokami, ktérych ksztatty reprezentujg umownie rodzaje elementéw sktadowych.

Prototyp urzgdzenie, obwdd lub program zaprojektowany i zbudowany w celu zademonstrowania
zdolnosci do budowy urzgdzenia docelowego. Podczas budowy prototypu inzynierowie
wprowadzajg pierwszy raz w zycie swoje nowe pomysty. Jezeli uda sie zbudowac prototyp i
on dziata, to mozna przystapi¢ do budowy finalnego urzadzenia. Czesto podczas
projektowanie niektore rzeczywiste zjawiska zwigzane z konstrukcjg zostajg pominiete.
Prototyp pozwala na odkrycie ich nieznanego wptywu i wprowadzenie korekt. Jezeli
pierwszy prototyp nie jest udany, to buduje sie kolejne, az do uzyskania w urzgdzenia
spetniajgcego zatozenia. Prototyp moze fizycznie bardzo rézni¢ sie od ostatecznego
urzadzenia, jezeli chcemy sprawdzi¢ tylko pewna jego ceche.

Burza mézgéw technika wywodzaca sie z psychologii spotecznej, ktéra ma na celu doskonalenie decyzji
grupowych. Burza mézgéw jest réwniez formg dyskusji dydaktycznej, wykorzystywang jako
jedna z metod nauczania. Zalicza sie ja wéwczas do metod aktywizujgcych, ktéra stanowi
podgrupe metod problemowych.

Komunikacja Komunikacja w czasie opdznionym (np. email).
asynchroniczna
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Oprogramowanie do tworzenia Storyboard
http://www.atomiclearning.com/storyboardpro

Kruse Kevin "Creating Scripts and Storyboards for e-Learning"
http://www.e-learningguru.com/articles/art2 5.htm

Pytania problemowe

Czy projektowanie szkolenia eLearningowego moze odby¢ sie bez udziatu klienta?
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