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Zasady zarzadzania projektem eLearningowym - Produkcja

Tresé¢ modutu

Modut Zasady zarzadzania projektem eLearningowym skupia uwage na technikach prowadzenia projektéw. W szczegélnosci opisuje kluczowe fazy
rozwoju projektu. Opisuje sposoby jego prowadzenia, podkresla takze znaczenie odpowiedniej dokumentacji potrzebnej do prowadzenia projektu.

Okreslenie celu edukacyjny modutu

Celem modulu jest zapoznanie sie blizej z fazg produkcji projektu eLearningowego.

Podczas fazy produkcji bedziemy precyzowa¢ mechanizmy zarzadzania poszczegolnymi dziatami projektowymi. Okreslimy dokumenty potrzebne do
prawidtowego prowadzenie projektu, oraz te, ktére nalezy przygotowaé w celu przekazania produktu do klienta. Zwrécimy takze uwage na kwestie
budzetu projektowego, wyttumaczymy jak zarzadza¢ czasem pracownikow i projektu. Na koniec opowiemy o sposobie przeprowadzania testow.

Wiedza bazowa potrzebna do pracy nad modutem

Informacje gtéwne

Produkcja - wstep

Implementacja projektu eLearningowego, ktéra nazywamy fazg produkcji, sktada sie przede wszystkim ze stworzenia oprogramowania, a nastepnie
zawarcia w nim klipéw wideo, $ciezki audio, gtosu lektora oraz animacji. W fazie produkcji tworzymy takze dokumentacje projektowa. Materiaty
szkoleniowe, wdrozeniowe, manuale. Podreczniki uzytkownika, administratora oraz wyktadowcy.

Poza tworzeniem oprogramowanie, a fazie produkcji musimy zadba¢ o odpowiednie przetestowanie produktu, kontakty z klientem, akceptacje kolejnych
wers;ji (alfa/beta) oprogramowania. Zakonczeniem fazy produkcji powinno by¢ oddanie produktu klientowi.

Zarzadzanie produkcja

Projekt multimedialny, niezaleznie czy finalnie dostarczony na CD-ROM czy tez poprzez Web, wymaga zespotu sktadajgcego sie z wielu
indywidualnosci, ktérym przyswieca wspolny cel. Podstawg dobrego zarzadzania jest prawidtowa komunikacja pomiedzy cztonkami zespotu. Z reguty
zarzadzaniem zajmuje sie kierownik projektu, ktory jest odpowiedzialny za "sklejenie” fragmentéw projektu - w cato$¢. Kierownik projektu musi zadbaé
takze o zachowanie limitu budzetowego, oraz zakonczenie kolejnych faz projektu zgodnie z ustalonym harmonogramem. Przy wdrazaniu duzych
projektoéw, rola kierownika projektu moze by¢ ograniczona jedynie do badania wskaznikow. (czas, koszty, komunikacja). Kierownik projektu nie zagtebia
sie wtedy w aspekty techniczne.

Zarzadzanie czasem

Definicja "projektu" stanowi o "zawigzaniu sie wspotpracy pomiedzy grupg ludzi, w celu osiggniecia wspdlnego celu, w okreslonym czasie".
Niezaleznie, czy w ustalonym czasie to przedsiewziecie sie powiedzie, czy tez nie, projekt zakonczy sie z chwilg przekroczenia daty jego zakohczenia.

Po tym wprowadzeniu powinnysmy zrozumiec, jak wazne jest wigc prawidtowe zarzgdzanie czasem projektowym. Ustalenie terminu zakonczenia
projektu moze by¢ zgubne. Podczas pracy nad projektem, mozemy renegocjowac czas jego zakonczenia, jest to jednak bardzo trudne (szczegdlnie
przy prowadzeniu projektéw rzgdowych, zamdwieniach publicznych, lub na przyktad projektach, od ktérych zalezy ludzki los albo zycie).

W przypadku projektéw eLearningowych, nie bedziemy mieli doczynienia z tak duzym zagrozeniem. Musimy sobie jednak zdawac¢ sprawe, ze umowa z
klientem czesto zawiera punkt dotyczacy kar umownych. Kary te, zobowigzany jest ptaci¢ kontrahent, ktéry na czas nie wywigze sie z przekazania
zamowionej ustugi.

Najlepszg dla nas sytuacja jest taka, w ktérej mozemy spokojnie zaplanowaé czas potrzebny na wykonanie projektu, a nastepnie na podstawie tego
planu poda¢ czas zakonczenia prac.

W przypadku pracy z klientem zewnetrznym, taka sytuacja jest bardzo zadka. Z reguty klient ma ustalony termin, przed ktérym chce otrzymac
zamowione oprogramowanie. W takim przypadku kierownictwo projektu powinno zbada¢, czy wykonanie prac w okreslonym przez klienta czasie jest
mozliwa. Czasami, by zachowac¢ termin czesc¢ pracy przekazuje sie do firm zewnetrznych, zatrudnia sie pracownikéw sezonowych, albo w budzecie
projektowym z géry (!!) zabezpiecza sig srodki finansowe na kary umowne.

W celu lepszego zobrazowania czasu projektowego uzywane sg wykresy Gantta. Z ich pomocg mozemy $ledzi¢ zaleznosci pomiedzy réznymi
czynnosciami projektowymi.
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Task Mame Duration Start Finizh Predeceszors |Resource Mames
1= Faza planowania . 16 days ' Mon 06-08-21 ' Mon.i]lﬁ;{i!!-ﬁ '
2 | zdefiniowanie zakresu prac 2days Mon 0B-05-21  Tue 0B-05-22 kigrawenilk projektu
3 Charakterystyka odbiorcy Sdays Wed 06-05-23 Fri 06-03-25 2 kliert
4 Zagrozenia 2days Wed 06-05-23  Thu 06-05-24 2 kigrowenik projektu; kliert
5 | szacovvanie koszidw 2oays Mon 06-083-28 Tue 06-03-29 34 Iksiegowv;kierownik projektu
g opracowanie dok. Styl projekiu Jdays | Wed 06-05-30 Fri 06-03-01 5 grafik; projektant
7 okreglenie | zebranie zasohdw 4 clays Mon 06-09-04 Thu 06-09-07 & metoclyk
g wwstepna burza mozgdyw 2 days Fri 06-09-03  Mon 06-09-11 7 kieromwenik, projekiu
Task Mame '06 Aug 14 06 &ug 21 06 Aug 28 06 Sep 04 05 Sep 11 =
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Zarzadzenie budzetem

Budzet, podobnie jak zarzgdzanie czasem, to podstawowa warto$¢ ktérg podczas pracy nad projektem koniecznie trzeba monitorowac!
Bardzo wiele projektow nie zostato zakonczonych z powodu przekroczenia budzetu.

W przypadku kiedy mamy doczynienia z budowg projektu na wtasne potrzeby, mozemy zbudowaé budzet czasowy. Okreslimy na kiedy nasze
oprogramowanie ma by¢ gotowe, ile czasu na nie poswiecimy, a nastgpnie postaramy sie trzymac tych wstepnych wytycznych.

W wiekszosci projektéw budzet budowany jest w fazie planowania lub projektowania aplikacji. W fazie planowania budzet pozwalat nam odpowiedzie¢
na pytanie czy projekt jest dla nas mozliwy do wykonania, i czy nam sie optaca. W przypadku duzych firm, i duzych projektéw z pewnoscia sprzedazg
zajmie sie negocjator, albo dziat sprzedazy naszej firmy. My bedziemy zoobligowanie do podania wstepnych wyliczer czasowych, oraz o informacje
dotyczace potrzebnych zasobdw, srodkéw, oprogramowania. Dziat sprzedazy dziata oczywiscie na zasadzie generowania zysku. Tak wiec, w
przypadku projektu wartego 20 ty$ ztotych, z ktérego negocjatorzy firmy chcieli by zarobi¢ 40% kwoty, do dyspozycji pozostaje nam 12 tysiecy ztotych.
Dziat sprzedazy nalezy w takim przypadku traktowac jak osobng firme, ich zadaniem byto bowiem doprowadzi¢ do podpisanie kontraktu, i zebranie
swojej marzy. Nam pozostaje "zmiesci¢" sie w pozostatej kwocie.

Zwrocimy tez uwage, w jaki sposéb oblicza¢ koszty dostepnych zasobdéw. Jezeli wynagrodzenie grafika, ktory przygotuje projekt oraz obiekty graficzne,
wynosi 35 zt za godzine, a w budzecie przeznaczyliSmy 1000 zt na przygotowanie grafiki, mamy ~28,5 godziny pracy grafika.

Jesli wiec pozostate koszty zostaly przez nas oszacowane (albo wydane), kwota ta jest juz nie przekraczalna.

Mogtaby sie zdarzy¢ sytuacja, w ktérej grafik spedzie nad pierwszym projektem graficznym 20 godzin - w takim przypadku pozostanie nam jedynie 8
godzin na pozostate elementy graficzne. Grafik bedzie musiat uprosci¢ znaczaco obiekty graficzne, zeby w ogéle "zmiesci¢" sie w budzecie.

W takim przypadku bedziemy mieli znaczng utrate jakosci pomigdzy pierwszym, a kolejnymi ekranami szkolenia.

By takich sytuacji unikng¢, nalezy $cisle monitorowaé prace zespotu.

Dobrym sposobem jest ustalenie regut. Przykiady to:

Informowane przetozonych w statych odstepach czasowych o postepach pracy
Informowanie o opdznieniach w poszczegdlinych punktach projektowych
W przypadku probleméw technicznych zwrdcenie sie do eksperta lub przetozonego o pomoc

Zbidr takich regut moze bardzo usprawnic prace i zabezpieczyé nas przed sytuacjg opisang powyze;.

Ta filozofie warto zastosowac¢ do wszystkich dziedzin projektowych. Mozemy ocenic¢ ile godzin cztonek zespotu moze spedzi¢ nad konkretnym
dziataniem, tak by finalnie zmiesci¢ sie w budzecie.

Przygotowanie tekstow

Wigkszos¢ tekstédw szkolenia przygotowalismy w fazie projektowania. Sg zawarte w Storyboard oraz w skryptach, ktére przygotowali$my razem z
ekspertami. Storyboard przedstawia kolejne ekrany szkolenia, mozemy, zatem na ich podstawie przystapi¢ do implementacii.

W pierwszej kolejnosci mozemy pracowac z uzyciem edytora tekstu. W zwigzku z tym, ze przygotowane przez nas materiaty beda uzyte przez
programistéw do scalania ich w kodzie oprogramowanie, ich redakcja powinna odby¢ sie w formacie RTF albo zwyktym formacie tekstowym.
Pamietajmy takze o dopracowaniu tekstu ze wzgledu na grupe docelowg do ktérej go kierujemy. Techniczny jezyk moze by¢ zbyt "ciezki" dla
sprzedawcow, a jezyk marketingowy dla programistow.

Inng wazna kwestia jest podjecie decyzji, czy zawarto$¢ szkolenia bedzie jego integralng czescia, czy tez bedzie pobierana z biblioteki albo bazy
danych. Takie rozwigzanie spowoduje, ze przettumaczenie szkolenia na inny jezyk nie bedzie stanowito duzego wyzwania.

W celu unikniecia kopiowania zawartosci kursu, niektérzy projektanci decydujq sie na zamieszczenie tekstow skonwertowanych do plikéw graficznych.
Pamietajmy jednak, ze taka zmiana moze bardzo zwigkszy¢ ciezar naszego szkolenia.

Pisanie kodu oprogramowania

Podczas fazy projektowania badali§my dostepne platformy technologiczne pod wzgledem naszego budzetu jak i zdolno$ci naszych programistéw.
Pamietajmy tez, ze zawsze lepiej przygotowac aplikacje w kodzie, ktéry doskonale znamy, nizeli w jezyku oprogramowania, ktéry dopiero poznajemy.
Zaleznie od tego czy zdecydowali$my sie na aplikacje WEB czy tez oprogramowanie instalowane z no$nika danych, mozemy spotka¢ sie z pewnymi
ograniczeniami.

W fazie planowanie badali$my srodowisko pracy naszego uzytkownika koncowego. Zaleznie od niego, mozemy wybrac¢ rodzaj aplikacji.
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W Bankach pracownicy czesto pracujg na stacjach roboczych, ktére moga nie by¢ wyposazone w czytnik ptyt DVD/CD. W matej firmie, mozemy
spotkac¢ stanowiska pracy, ktére nie posiadajg karty sieciowej ani modemu - a co za tym idzie, brak dostepu do sieci.

Wybér typu WEB czy CD ma znaczenie takze ze wzgledu na ciezar aplikacji. CD/DVD pozwala nam na przechowywanie duzych, nie skompresowanych
grafik, dtugich filméw. Jesli zas nasza aplikacja ma dziata¢ za posrednictwem internetu, musimy zwréci¢ uwage na "ciezar" poszczegdinych ekranéw
szkolenia.

W fazie planowania, podczas badania srodowiska pracy uzytkownika, znajdziemy odpowiedzi na powyzsze zagadnienia. Zbadanie srodowiska pracy
uzytkownika przyda sie takze przy wyborze platformy programistycznej. W przypadku aplikacji sieciowej, wazne jest aby upewnic¢ sie z jakg
przegladarkg pracujg uzytkownicy. W przypadku oprogramowania warto wiedzie¢ jaki system operacyjny zostat zainstalowany. By¢ moze $rodowisko
pracy nie jest jednolite. W takim przypadku warto sprawdzi¢, czy znamy platforme programistyczng ktéra obstuzy wszystkie $rodowiska.

Podczas pracy programisci natrafig zapewne na miejsca, w ktorych niewielkie przerdbki mogtby technicznie znaczaco poprawié jakosé projektu. Warto
jest rozwazy¢ skonsumowanie czesci czasu przeznaczonedgo na programowanie w celu dopracowania szczegotu. Inng czesta sytuacja jest natrafienie
na funkcjonalnosé¢, ktéra wedtug nas moze powtérzy¢ sie takze w innych aplikacjach. W takim przypadku dobrze by byto przygotowaé kod w postaci
biblioteki. To takze skonsumuje czas, ale jest wielka szansa, ze w przysztosci ta nadmiarowos¢ sie nam zrekompensuje.

Bardzo wazna rzecza podczas tworzenia kodu programowania jest dokumentowanie go. Kazda funkcja, biblioteka powinna zawiera¢ przypisy
informujace co robi, jak jest wywotywana oraz jaki jest jej oczekiwany efekt. Ponadto cate rozwigzanie powinno zosta¢ opisane w dokumentaciji
technicznej, zawierajacej opisy klas, zaleznos$ci pomiedzy modutami programistycznymi, jezyk oprogramowania, jego wymagania.

W przysztosci wycena stworzonej przez nas aplikacji odbywa sig¢ za pomocg "know how" - czyli dokumentacji. Rzadkoscigjest kupowanie praw do
aplikacji bez znajomosci i zrozumienia jej kodu.

Tworzenie Grafiki

Przykiadowe obiekty oraz projekty graficzne powinny posta¢ w fazie projektowania. Warto przypomnie¢ sobie niebezpieczenstwo zwigzane z brakiem
kontroli budzetu zwigzanego z obrébka graficzng. Nalezy zadbac¢ o to, by podczas pracy nad projektem nie doszto do zubozenia obiektéw graficznych.
Pamietajmy takze, aby graficy wiedzieli do kogo skierowane bedzie nasze szkolenie.

W przypadku kursu dotyczgcego obstugi drogich jachtéw uzywanie grafik zapozyczonych z programéw typu clip art moze doprowadzi¢ do zniechecenia
klienta. Natomiast skupianie si¢ na bardzo dopracowane;j i oryginalnej grafice w przypadku szkolenia BHP dla firmy bedzie niepotrzebng strata czasu i
pieniedzy.

Przypomnijmy jeszcze dylemat CD czy WEB. Kluczowym problemem w tym sporze staje sie wiasnie aspekt graficzny. Przygotowanie bardzo bogatej
pod wzgledem graficznym prezentacji moze - w przypadku gdy kto$ posiada facze modemowe - doprowadzi¢ do wzrostu frustracji. Pojedynczy ekran
szkolenia nie powinien sie $cigga¢ dtuzej niz dziesie¢ sekund.

Czesto mozemy sig spotkac¢ z niezrozumieniem ze strony zamawiajacego. Klient bedzie sobie zyczyt najlepszg jakos¢ grafiki. W takim przypadku
nalezy starac¢ sie edukowac klienta. Dobrym sposobem jest poswigcenie czasu na przygotowanie przyktadu, w ktérym zaprezentujemy jak wyglada
przesytanie przez sie¢ duzych, stabo skompresowanych plikéw graficznych - versus - dobrze skompresowane pliki o nizszej jakosci.

Przypominamy takze o sprawdzeniu czy klient ma jakie$ wewnetrzne standardy dotyczace koloréw, czcionek, umieszczenia jego logo na kazdym
ekranie edycji. Mozliwym jest, Zze osoba zamawiajgca szkolenie nie zdaje sobie sprawy z ich istnienia. Dla naszego wiasnego bezpieczenstwa nalezy
poprosi¢ o zatwierdzenie i podpisanie projektu graficznego ktéry przygotowujemy.

Obiekty graficzne mozemy przygotowac¢ z pomoca programu llustrator, Corel Photo painter, PhotoShop Bryce i inne. Wielu grafikdw swoje pomysty co
do obiektéw czerpie z natury. Fotografie to takze bardzo dobre zrédto pozyskania materiatu na obiekty.

Klipy Video

Materiaty video to silne narzedzie do nauki. W szczegdlnosci klipy wideo przydajg sie gdy w gre wchodzg emocje, mowa ciata, ludzkie zachowania.
Odzwierciedlenie ruchu jest takze najlepsze za posrednictwem filmu.

Jest jednak wiele momentéw kiedy wykorzystanie klipu byto nie potrzebne. Takie naduzycia sg czeste w przypadku braku do$wiadczenia projektanta. O
wiele prosciej zaprojektowac¢ scenke filmowa niz stworzy¢ hybryde skfadajaca sie obrazu statycznego i dZzwieku potaczonego animowanymi przejsciami.
Czesto tez, wielominutowy klip mozna by zastapic¢ lepiej zmontowanym, o wiele tafnszym i krétszym. Dtugie klipy powoduja takze "rozleniwienie" widza.
Materiaty video moga generowac najwyzszy koszt w catym projekcie. Oszczednos$¢ kosztdw poczas produkcji klipu wideo moze doprowadzi¢ do
powstania produkcji ktéra jakoscig bedzie bardzo odbiegac od tej z telewizji czy kina. Widz szybko zwréci uwage na réznice, moze to tez doprowadzi¢
do zanizenia ogolnej wartosci szkolenia - pomimo poniesionych znacznych srodkow.

Podobnie jak w przypadku pracy nad grafikg, musimy sobie zdawac¢ sprawe ze srodowiska pracy uzytkownika.

W przypadku aplikacji WEBowych warto zbadac¢ predkos¢ tacza. Zastanowic sie czy umieszczac film w postaci "do Sciagniecia” czy tez udostepnic
streaming wideo.

Klipy wideo mozemy przygotowac oprogramowaniu Adobe Premiere, EditDV, Final Cut Pro.
Sciezki dzwieckowe

Bardzo wazne medium. Korzystanie z narracji wspomoze proces uczenia sie oséb niedowidzacych czy tez analfabetéw. W przypadku szkolen
jezykowych (lub szkolen odbywanych w obcym jezyku), narrator pozwala lepiej zrozumiec¢ tekst. Osoby stabo rozumiejace dany jezyk stuchajac
narratora moga lepiej zrozumiec¢ tre$¢ szkolenia.

Narracja jest nie odzowna podczas prezentowania wszelkiego rodzaju prototypdw, opisywania animacji, tumaczenia chartflow. Warto tez zwrdcic¢
uwage, ze dzwiek potaczony ze zmieniajacymi sie np. zdjeciami pozwoli na otrzymanie efektéw zblizonego do filmu.

W poréwnaniu do klipdw Wideo - przygotowanie klipéw Audio jest o wiele tansze.

Podczas integracjg $ciezek dzwiekowych z naszym produktem warto pamieta¢ o stworzeniu matego menu ktére bedzie odpowiedzialne za wytaczenie
dzwieku, jego regulacje oraz mozliwos¢ powtérzenia ostatniej sekwenciji lub catej lekcji.

Warto pamietaé, ze cztowiek nie moze czytac i stuchac jednoczesnie dwoch réznych rzeczy. Dlatego nasze teksty musza pozostawaé w czystej
harmonii z tekstem.

Sciezki dzwiekowe mozemy tworzyé uzywajac programéw: Forge, SoundEdit, WavelLab.

Wersjonowanie

Podczas pracy nad duzym projektem powinnismy utrzymywac ciagtg kontrole nad zespotami nam podlegtymi. Cze$¢ z naszych ludzi pracuje nad
interfejsem graficznym inni nad $ciezkg graficzng, kolejni nad fragmentami oprogramowania. Moze sie zdarzy¢, ze zewnetrzna firma przygotowuje dla

nas modut ktéry ma by¢ emulatorem prawdziwej aplikacji. Nasz projekt sktada sie z wielu "kawatkéw". Kazda wymiana jedno z nich moze wptyng¢ na
stabilno$¢ pozostatych. W chwili gdy wszystkie te czesci potaczymy w catos¢ - otrzymamy pierwszg wersje finalnego produktu.
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Aby jednak doprowadzi¢ do tego momentu musimy koordynowa¢ wymiane fragmentéw kodu i programoéw pomiedzy cztonkami grupy. W tym celu warto
wprowadzi¢ wersjonowanie produktow.

Wersjonowanie to zapisanie wersji oprogramowania z pomoca stownika znakdéw.
Czesto programisci majg swoje wiasne systemy nazewnictwa. Najniebezpieczniejsze jest nadpisywanie poprzednich wersji oraz tak zwane luzne
nazewnictwo. NP: "kopia"; "kopia 1"; "dobry"; "stare"; "nowe_2303".

Prawidtowe wersjonowanie powinno zawiera¢ informacje o numerze wersji gtéwnej do ktérej dany modut jest przygotowywany. Numerze kolejnej
kompilacji, oraz numerze pozadkowym wersji w ktérych nastgpity znaczace zmiany (tak zwane kamienie milowe).

Programy, z ktérych pomoca mozemy utrzymywac kontrole nad kodem i wersjami oprogramowania sg: CVS, Subversion, tortoise(pracujacy na

platfromie CVS).

Przygotowanie dokumentacji (manuale)

Dokumentacja uzytkownika

W dokumentacji uzytkownika powinnismy zawrze¢ wszystkie niezbedne informacje potrzebne do skutecznego ukonczenia szkolenia. Ponizsza tabela
przedstawia najwazniejsze cechy dokumentacji uzytkownika.

Strona tytutowa

Powinna informowaé o nazwie produktu, jego autorach, date wydania, wersje
oprogramowania do ktérego zostata napisana.

‘Tabelka zawartosci

Tabelka powinna zwiera¢ numer wersji dokumentaciji, ilo$¢ stron, spis tresci

Wazne uwagi

Zawarcie uwag dotyczacych uzytkownika. Bezpieczenstwa nosnika danych na ktérym
oprogramowanie jest nagrane, zasad kopiowania i inne

Wprowadzenie

Powinno zawiera¢ krotki opis produktu, w jakim celu zostat wyprodukowany, jakie beda
zadania uczacego sig i inne

Niezbedny sprzet i
oprogramowanie

Techniczne informacje dotyczace komputera oraz platformy systemowej do ktérej program
zostat przygotowany. Moze tez zawiera¢ informacje o dodatkowych pomocach przydatnych
do pracy (np. Dtugopis, kartki, drukarka, skaner)

Instalacja i pierwsze
uruchomienie programu

Powinno zawiera¢ informacje jak prawidtowo zainstalowa¢ oprogramowanie, opisywac
komendy ktére nalezy wykona¢ w celu uruchomienia. Informowa¢ o planowanym restarcie
komputera i inne

‘Wersja Trial

‘To mozliwos$¢ sprawdzenie w szybkim tempie zawartos$ci programu.

‘Uruchomienie programu

‘Powinno zawierac¢ proces prawidtowego uruchomienia programu.

Opis kursu

Dokfadny opis zawartosci kursu. Warto pamietac¢, ze zbyt doktadne opisanie kursu moze
wspomagac uczniéw podczas koncowego testu

‘Bibliografia kursu

Dokumentacja administratora

W przypadku gdy nasz kurs posiada panel administracyjny, opis panelu wraz z funkcjami ktére z jego pomoca mozna wykona¢ powinien znalez¢ sie w
osobnym dokumencie. Warto w nim zamiesci¢ takze opis problemow, ktére moze napotka¢ administrator w swojej pracy.

Dokumentacja techniczna

Przeznaczona dla osob, ktére moga potrzebowa¢ modyfikowac program. Zawiera doktadny opis metody dziatania programu, algorytmow w nim

zastosowanych, rozmieszczenia i sposobu dziatania poszczegdlnych komponentéw itp. Ze wzgledu na swoja nature jest ona przeznaczona dla

programistéw, a dla zwyktego uzytkownika wiasciwie niezrozumiata.

Dokumentacja funkcjonalna

Dokumentacja funkcjonalna powinna opisywac¢ uzytkowy aspekt przygotowanego szkalenia. Powinna zawiera¢ opis ekranéw edycyjnych, przyciskéw i
innych obiektéw. Zadaniem dokumentacji funkcjonalnej jest przedstawienie idei ktora przy$wiecata twércom podczas tworzenia oprogramowania.
Dobrze przygotowana dokumentacja funkcjonalna wystarcza do powtérnego wytworzenia oprogramowania.

Testowanie

Podczas produkcji oprogramowania nieodzownym narzedziem kontrolnym jakos$¢ jak i kontekst jest testowanie. Typowe projekty zawierajg co najmniej
dwa gtéwne etapy testowania. Alfa i Beta test.

Testowanie to czynnos¢ ktéra wskazuje nam wszystkie btedy, pomaga kontrolowac jakos¢.
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Specyfikacja Projelkt Kodowanie Test Wdrozenia

Czas odnalezienia blgdu

Testowania nie wolno nie docenia¢. Co chwile styszymy o wpadkach firm motoryzacyjnych, komputerowych, programistycznych zwigzanych z brakiem
prawidtowego przetestowania produktu. Przyktadem moze by¢ konferencja Bill'a Gates'a na ktoérej pojawit sie stynny blue screen. Inne ciekawe
przypadki to negatywny test "fosia" podczas sprawdzania Mercedesa Klasy A w roku 1997. Jak sie okazato winnym byt btad komputera sterujacego
systemem amortyzatoréw. Innym jeszcze bardziej bolesnym btedem byta katastrofa podczas lgdowania na Marsie Ladownika NASA. Przyczyna
okazato sie nieprzewidziane ustawienie wartosci 1 bitu!!.

Testowania wers;ji alfa

To inaczej testowanie wewnetrzne - bez wspoétudziatu klienta. Moga w nim bra¢ udziat wszystkie osoby zaangazowane w projekt. Wiekszo$¢ pracy
podczas testowania wykonuje tester. Testowanie polega na wielokrotnym badaniu wszystkich funkcji ktére zostaty zaimplementowane w projekcie. W
tym celu moze zostaé utworzony dokument: scenariusz testow. Dokument ten zawiera¢ bedzie wszystkie "Sciezki" przejs¢. Test alfa jest jednym z
oficjalnych proceséw testowania. Warto jednak pamigtac, ze testowanie oprogramowania powinno odbywac sie caty czas podczas fazy produkcji. (wraz
z postepami prac).

Testowanie to takze proces sprawdzania jak zachowa sie program w chwili nie typowego zachowanie sie uzytkownika. Testerzy za zwyczaj sprawdzajg
co stanie sie gdy wywotaja funkcje wielokrotnie, klikng "wstecz" w chwili zapisywania wynikow testow, zbadajg wszystkie obszary ekranu na ktérych
teoretycznie nie da sie wywotaé¢ akcji. Ich zadaniem jest "ztamac" program, doprowadzi¢ do jego zawieszania lub nie prawidtowego dziatania.

Po zakonczonym procesie testowania nalezy przeanalizowa¢ otrzymane informacje.
Rewizja wersji

Majac juz wyniki testow mozemy przystapi¢ do eliminacji btedéw. Wazne jest by podczas poprawiania oprogramowania nie doprowadzi¢ do stworzenia
nowych btedéw. Po kazdej rewizji musi nastgpi¢ ponowna - nawet krétka faza testowania wewnetrznego. Po wszystkich zmianach nalezy takze
dopracowac¢ dokumentacje. Szczegdlnie pod koniec pracy nad projektem, gdy czas jest bardzo mato, zapomina sie o tym waznym elemencie.

Testowanie wersji beta

To inaczej testowanie koncowe, z udziatem klienta. Prawdopodobnie podczas pracy nad oprogramowaniem klient wielokrotnie brat udziat w
akceptacjach poszczegdlnych rozwigzan. Jednak oficjalnym sprawdzeniem dziatania oprogramowania jest wtasnie ten moment. Podczas testéw beta
klient czesto wyznacza grupe testeréw ktorych zadaniem, podobnie jak wczesniej naszych pracownikéw, jest sprawdzenie stabilnosci aplikaciji.

Jesli klient nie ma wtasnego procesu testowania, warto zaproponowa¢ mu nastepujgace rozwigzanie:

Wyselekcjonowanie grupy uczniéw

Wyttumaczenie procedury testowania

Dowiedzenie sie jakg wiedze dotyczacg materiatu szkoleniowego posiadajg
Obserwuj ich podczas pracy ze szkoleniem

Przeanalizuj i zapisz ich wnioski po szkoleniu

Sprawdz ich wiedze po przeprowadzonym szkoleniu

Przeanalizuj program

N o g b~ WON =

Rewizja koncowa

Po zakonczeniu testowania oprogramowania z klientem nalezy podja¢ decyzje, czy oprogramowanie w obecnej formie jest gotowe do przekazania go
uzytkownikom kofncowym. To moze by¢ bardzo trudna decyzja, gdyz najczesciej podczas fazy beta odnajdziemy jakie$ btedy ktére wczesniej nie byty
przez nas dostrzezone. Logiczne jest wiec, ze im wigcej testdbw wewnetrznych alfa przeprowadzimy, tym wigksza szansa, ze testowanie beta bedzie
sukcesem.

Przekazanie produktu klientowi - zakonczenie projektu

Jesli podczas poszczegolnych faz produkcji oprogramowania nawigzali$my wspoétprace z klientem. DbaliSmy by zawsze byt dobrze poinformowany,
oraz by brat udziat w najwazniejszych momentach w projekcie, nie powinnismy mie¢ ktopotu z dopetnieniem formalnosci jaka jest podpisanie
przekazania produktu. Jesli podczas beta testéw doszio do pewnych btedéw albo problemoéw warto zaproponowac rozwigzanie ich w kolejnych
wersjach oprogramowania. (dotyczy to tylko btedéw matych, btedy krytyczne powodujg ponowne przeprowadzanie testéw alfa oraz beta). Zakonczenie
projektu nie oznacza zakonczenia pracy z klientem. To w jaki spos6b zakonczymy wspétprace moze w przysztosci wptynaé na nasz wizerunek i dobre
imie.

Jesli podczas trwania projektu klient wprowadzat znaczace zmiany w projekcie, warto o tym pamietac¢. Jesli wczesniej ustalilismy okreslone dodatkowe
pienigdze z tego tytutu, podczas oddania projektu warto mie¢ przygotowane pozostate rozliczenia.
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Zdarza sie, ze ustugodawca chcac utrzymacé dobre relacje z klientem rezygnuje z dodatkowego honorarium.

Streszczenie modutu

Niniejszy dokument przybliza spos6b prowadznia projektu eLearningowego, opisujg faze produkcji projektu eLearningowego.

Stownik kluczowych pojeé

Zarzadzenie Projektem

Zarzadzanie projektem jest to zbidr czynnosci wykonywanych w celu osiagniecia
wyznaczonych celéw. Zawiera sie w nim planowanie, harmonogramowanie i utrzymywanie
postepoéw w czynnosciach skladajacych sie na projekt. Najprosciej mozna takze
powiedziec, iz jest to nauka o utrzymywaniu ryzyka porazki na mozliwie niskim poziomie w
calym cyklu zycia projektu. Ryzyko to bierze sie gléwnie z niepewnosci zwiazanej z
przyszlymi wydarzeniami na kazdym etapie przedsiewziecia.

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

Zarzadzanie projektem to pole dzialania i odpowiedzialnosci jednej osoby, zwanej
menadzerem projektu. Taka osoba rzadko uczestniczy bezposrednio w czynnosciach,
ktére prowadza do doprowadzenia projektu do celu, lecz raczej sluzy jako koordynator,
ktérego zadaniem jest utrzymanie postepdw i wspdlpracy pomiedzy czlonkami projektu w
taki sposdéb, by zredukowac calkowite ryzyko porazki.

W jezyku polskim przyjely sie gléwnie dwie nazwy okreslajace te sama dziedzine wiedzy,
zarzadzanie projektami (zamiast zarzadzania projektem) oraz zarzadzanie
przedsiewzieciami, z czego to pierwsze cieszy sie najwieksza popularnoscia. Wsréd oséb
zajmujacych sie ta nauka zawodowo duzym powodzeniem cieszy sie takze
angielskojezyczne sformulowanie Project Management.

Standard

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

W ekonomii zejscie ponizej standardu zwykle dyskwalifikuje dany wytwoér i powoduje brak
popytu na 6w przedmiot, lub obnizenie jego ceny. Przekraczanie standardéw jest zwykle
mile widziane u konsumentéw, lecz wiaze sie ono z wiekszymi kosztami produkc;ji i
sprzedazy.

Standard w tym ujeciu jest kryterium, ktérego nie mozna zmierzyc (mozna zmierzyc pewne
cechy kryterium, jak np. dopuszczalna dlugosc telefonu komérkowego itp., ale samego
standardu dokladnie zmierzyc sie nie da), jest plynna granica ustalana na biezaco zaréwno
przez grupy konsumenckie, jak i osobnych odbiorcow.

W technice standard to zestaw parametréw, zwykle posiadajacy 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 srub (rozmiary gwintéw) czy takich dziedzinach techniki jak informatyka i
telekomunikacja, zwlaszcza w sieciach komputerowych (np. w Internecie), ze wzgledu na
latwos¢ i szybkos$¢ zmian zachowan komputeréw, zwiazana z nieporéwnywalnie nizszymi
kosztami niz w innych dziedzinach przemyslu (np. zmiana systemu rozmiaréw toréw
kolejowych w Europie w poréwnaniu z wprowadzenieniem protokolu IPv6), i koniecznosc
utrzymywania komunikacji miedzy duza iloscia réznych rozwiazan.

Opracowywaniem standardéw zajmuja 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 posiadaja one wlasnych srodkéw produkcji w postaci zakladéw produkcyjnych czy
nawet pracownikdw, natomiast wynajmuja zewnetrznych podwykonawcéw, ktérzy realizuja
cele organizaciji.

Zazwyczaj sg 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 organizacji jest elastycznosc przy wyborze podwykonawcéw w skali globalnej i
stosunko fatwa delokalizacja kapitatu. Zazwyczaj dla potanienia kosztéw produkciji
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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 odpowiedzialnos$ci za warunki pracy oferowanych przez
podwykonawcéw wynajmowanych przez te firmy.

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

Klient Osoba lub organizacja dla ktérej $wiadczona jest ustuga. Klient wewnetrzny - to osoba lub
organizacja zamawiajaca 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 oséb, ktére finalnie beda uzytkowaty oprogramowanie. Uzytkownikem
szkolenia eLearningowego moze by¢ wyspecjalizowana grupa ludzi, lub tez blizej nie
okreslona. Np. segment rynku lub "wszyscy studenci"

Nauka w trybie mieszanym
(blended-learning)

Ten terminy zamiennie opisujg podejscie do ksztatcenia, w ktérym tgczy sie metode w
klasie i metode na odlegtos¢, w ktérej instruktor lub tutor spotyka sie ze swoimi uczniami
(albo metoda twarza w twarz, albo przy uzyciu srodkéw technicznych), a baza zasobow
zawierajgca materiaty i ¢wiczenia jest udostepniana uczniom. Dodatkowo moga by¢
wykorzystywane niektére z metod eLearning.

System Zarzadzania
Uczeniem sie (Learning
Management System)

Zestaw narzedzi eLearningowyxch dostepnych poprzez wspdiny administrowany interfejs.
System zarzadzania uczeniem sie moze by¢ traktowany jako platforma na ktérej zbiera sig i
uzywa kursow on-line i komponentéw kursow.

Storyboard

Scenorys (ang. storyboard), scenopis obrazkowy - seria obrazéw i szkicéw, bedacych
wskazéwkami przy filmowaniu dla rezyseréw, scenograféw, operatoréw, aktoréw i
montazystow.

Komunikacja synchroniczna

Komunikacja w czasie rzeczywistym (np. chat).

Flowchart

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

Schemat blokowy pozwala dostrzec istotne etapy algorytmu i logiczne zaleznos$ci miedzy
nimi.

Zaleznie od przedstawianego stosowane sa rézne zestawy figur geometrycznych zwanych
blokami, ktorych ksztatty reprezentujg umownie rodzaje elementéw sktadowych.

Produkcja

Implementacja (z tac.), informatyczny proces przeksztatcania abstrakcyjnego opisu
systemu lub programu na obiekt fizyczny: komputer lub dziatajacy program zapisany w
konkretnym jezyku programowania; takze obiekt fizyczny bedacy efektem takiego
przeksztatcenia, np. implementacja systemu operacyjnego lub kompilatora dla konkretnego
typu komputera.

Prototyp

urzadzenie, obwdd lub program zaprojektowany i zbudowany w celu zademonstrowania
zdolnosci do budowy urzadzenia docelowego. Podczas budowy prototypu inzynierowie
wprowadzaja 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 niektére rzeczywiste zjawiska zwigzane z konstrukcjg zostaja pominigte.
Prototyp pozwala na odkrycie ich nieznanego wptywu i wprowadzenie korekt. Jezeli
pierwszy prototyp nie jest udany, to buduje sie kolejne, az do uzyskania w urzadzenia
spetniajgcego zatozenia. Prototyp moze fizycznie bardzo rézni¢ sie od ostatecznego
urzadzenia, jezeli chcemy sprawdzi¢ tylko pewna jego ceche.

Burza mézgow

technika wywodzaca sie z psychologii spotecznej, ktéra ma na celu doskonalenie decyzji
grupowych. Burza mézgow jest réwniez forma dyskusji dydaktycznej, wykorzystywang jako
jedna z metod nauczania. Zalicza sig jg wowczas do metod aktywizujgcych, ktéra stanowi
podgrupe metod problemowych.

Beta Tester

to osoba, ktéra przed wydaniem oprogramowania komputerowego testuje jego jakosé,
wydajnos¢ oraz stabilno$¢ na wersji beta. Pomaga przedsiebiorstwom komputerowym w
tworzeniu lepszego oprogramowania poprzez skladanie raportéw. Bycie beta testerem jest
bardzo czesto traktowane jako swoista nobilitacja (szczegélnie w przypadku gier
komputerowych) ze wzgledu na niewielki rozmiar grupy, ktéra ma dostep do
oprogramowania przed oficjalng premiera. W przypadku oprogramowania Open Source
beta testowanie ma charakter dziatalnosci wolontariackiej - kazda wersja programu jest
dostepna dla wszystkich uzytkownikéw, a zainteresowani moga zgtasza¢ btedy w trakcie
uzytkowania.
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Komunikacja Komunikacja w czasie opéznionym (np. email).
asynchroniczna
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Pytania problemowe

Co jest konieczne do wyceny wartosci produktu finalnego?
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