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Wstep

E-learning jest zjawiskiem stosunkowo miodym, a w praktyce wilasciwie dopiero
raczkujacym. Wiele oséb zwigzanych z edukacja zaczynato swojg karier¢ w czasach, kiedy
technologie informatyczne wcale nie byly uzywane w nauczaniu lub dopiero wchodzity do
uzytku. Przenosza one doswiadczenia zdobyte w tradycyjnym szkolnictwie do e-learningu,
czesto nie w pelni lub wrecz zle wykorzystujac dostgpne tam narzedzia i mozliwosci przez nie
oferowane. Poprawne przygotowanie materiatow szkoleniowych, z wykorzystaniem dostep-
nych wspoélczes$nie narzgdzi multimedialnych, nie jest bowiem zadaniem trywialnym.

Celem niniejszej pracy jest wykazanie, ze sposob przedstawienia informacji (teksto-
wy, tekstowy i graficzny) ma istotne znaczenie dla procesu edukacyjnego w e-learningu.
Uzycie w szkoleniu wizualizacji informacji moze powaznie wplyna¢ na jego skutecznosé
I odbiodr przez uczestnikow — cz¢$¢ badawcza pracy poswigcona jest analizie tego wptywu.

Rozdzial pierwszy jest krotkim wprowadzeniem do dziedziny pracy, omowione sg
w nim takze rodzaje i funkcje grafiki w e-learningu.

Rozdziat drugi poswigcony jest istniejacym rozwigzaniom e-learningowym. Zaprezen-
towane sa w nim zaréwno narzg¢dzia shuzace do tworzenia tresci szkolen jak i budowania sa-
mych szkolen, a takze sposoby dostarczania i przedstawiania szkolen odbiorcom koncowym.

Rozdziat trzeci zawiera opis przygotowania badania, majacego na celu porownanie
wplywu zastosowania roznych metod przedstawiania informacji na efektywno$¢ szkolenia.
Opisany jest w nim proces przygotowania aplikacji stuzacej do przeprowadzenia badania,
z uwzglednieniem wykorzystanych teorii, zwigzanych z zastosowaniem grafiki w e-learningu.
Przedstawiona jest takze budowa i sposob dziatania tej aplikacji.

Rozdzial czwarty prezentuje proces zbierania wynikow badania, ich selekcje oraz ana-
lize pord6wnawcza. W analizie zawarte sg takze wnioski dotyczace konkretnych aspektow

badania.
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1. Wizualizacja informacji w e-learningu

Nauczanie z wykorzystaniem nowoczesnych technologii, z naciskiem na techniki
komputerowe, jest multidyscyplinarng dziedzing wiedzy, rozwijajacg si¢ rownie gwaltownie,
co technologie, z ktérych korzysta. Komunikacja wizualna byta zawsze glownym sposobem
przekazywania tresci w informatyce, od interfejsow tekstowych, po rzeczywisto$¢ wirtualng,
nie dziwi wiec, ze rownie istotng role odgrywa w e-learningu.

Projekty graficzne towarzysza nam od bardzo dawna, cho¢ ich rozwdj stat si¢ szcze-
gblnie dynamiczny w XX wieku, wraz z upowszechnieniem $rodkéw masowego przekazu.
Z tego powodu w latach 70-tych XX wieku powstat termin information design, oddzielajacy
projekty graficzne tworzone specjalnie z mysla o efektywnym przekazywaniu informacji, od
projektow artystycznych, nie niosacych ze sobg takiego przekazu. Obecnie information design
obejmuje znacznie wigcej niz tylko projekty graficzne — w pojeciu tym kryja si¢ miedzy in-
nymi badania nad sposobem funkcjonowania ludzkiego mozgu, takie jak psychologia i kogni-
tywistyka, projekty graficzne i typograficzne, przetwarzanie istniejacych informacji tak, by
byty bardziej efektywne w swoim przekazie, wizualizacja danych 1 prototypowanie. Jak wida¢
information design jest bardzo ztozong dyscypling, czerpigca z licznych réznych zrodet wie-

dzy 1 spotykang w praktycznie kazdym aspekcie komunikacji wizualnej.
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1.1. Rodzaje grafiki w e-learningu

1.1.1. lustracyjna

Grafika ilustracyjna to wszelkiego rodzaju obrazy przedstawiajace informacje przy
uzyciu rysunkéw (recznych lub wykonanych komputerowo), diagraméw, wykresow, schema-
tow itp. Przyja¢ moga wiele form graficznych, tagczac w sobie rozne elementy czesto nie daja-
ce si¢ opisa¢ w prosty sposob stowami. Jednym z najbardziej znanych przyktadow takiej gra-
fiki jest ilustracja z 1812 roku, wykonana przez Charlesa Josepha Minarda, obrazujaca prze-

bieg inwazji Napoleona na Rosjg¢.

1.1.2. Odzwierciedlajaca

Fotografie i zrzuty z ekranu — pokazujg jak w rzeczywisto$ci wyglada to, co jest tre-
$cig danej fotografii, lub jak wyglada aplikacja prezentowana na zrzucie z ekranu. W tego
typu grafikach nie dokonuje si¢ modyfikacji, zwykle towarzyszy im opis wyjasniajacy istote

zaprezentowanych na nich tresci.

1.1.3. Modele

Odwzorowanie fizycznie istniejacych obiektow lub realistyczne przedstawienie pro-
jektow obiektow, ktore jeszcze nie zostaly wytworzone. Modele sg najczesciej tworzone przy
uzyciu grafiki 3D 1 mogg przedstawia¢ obiekty w catosci, ich czgsci sktadowe, przekroje itd.
Modele wykorzystuje si¢ tam, gdzie niemozliwe jest uzycie fotografii (np. wnetrza skompli-
kowanych mechanizméw, modele anatomiczne) lub gdzie istota jest zaprezentowanie rozwig-

zan jeszcze nie wceielonych w zycie (prototypy, projekty, plany).

1.1.4. Animacje, wideo i rzeczywistos¢ wirtualna

Te trzy rodzaje grafiki mozna nazwac ruchomymi lub dynamicznymi odpowiednikami
statycznych grafik wymienionych wczesniej. W przypadku rzeczywisto$ci wirtualnej mozna
tez dodatkowo wprowadzi¢ elementy interakcji z modelami, co umozliwia nie tylko doktad-
niejsze ich poznanie, ale takze dynamiczne wptywanie na ich parametry i obserwacj¢ rezulta-

tow.



Q tukasz Andrzejowski - Analiza pordwnawcza metod wizualizacji informacji w szkoleniach e-learningowych

1.2.

1.2.

Funkcje grafiki w e-learningu

1. Podzial ze wzgledu na zawartos¢ grafiki

Estetyczna

Nie wptywa na tres¢ dydaktyczna, sa to wszystkie elementy dekoracyjne nie niosace
ze sobg zadnych informacji. Jej jedyng funkcja jest poprawienie odbioru szkolenia ja-
ko catosci przez uzytkownika. Moga to by¢ na przyktad ozdobne ramki strony lub de-

koracyjne nagtowki.

Odzwierciedlajaca
Ma na celu realistyczne zobrazowanie obiektéw i sytuacji, bedacych elementami szko-

lenia. Moga to by¢ zaréwno fotografie jak i modele.

Organizacyjna
Jej zadaniem jest przedstawienie powigzan i hierarchii pomiedzy elementami bedacy-
mi przedmiotem tresci szkolenia. Sg to wszelkiego rodzaju schematy organizacyjne,

porzadkujace, grupujace 1 wigzace elementy wedtug okreslonych kryteriow.

Relacyjna
Pokazuje ilosciowe zaleznosci miedzy zmiennymi, najczgsciej w postaci roznego typu

wykresow, dwu- lub wigcej wymiarowych.

Transformacyjna
llustruje zmiany zjawisk zachodzace w czasie, na przyktad kolejne czynnosci do wy-

konania, kolejne stany maszyny lub zmiany warto$ci omawianych parametrow.

Interpretacyjna
Pomaga zbudowa¢ model mentalny zjawisk lub procesow abstrakcyjnych, zwiazki

przyczynowo-skutkowe itp..



Q tukasz Andrzejowski - Analiza pordwnawcza metod wizualizacji informacji w szkoleniach e-learningowych

1.2.2. Podzial ze wzgledu na interakcje z uczniem

e Przycigganie uwagi do waznych elementow szkolenia.

e Wydobycie istniejacej wiedzy, zwigzanej z tre$cig szkolenia, z pamigci dtugotrwalej
do pamigci roboczej.

e Minimalizacja obcigzenia mentalnego w procesie uczenia si¢.

e Pomoc w budowie modeli mentalnych, ktére trafic mogg do pamigci dlugotrwate;.

e Przenoszenie (transfer) wiedzy przechowywanej w pamigci dlugotrwatej z powrotem
do pamigci robocze;.

e Motywowanie ucznia do realizacji celow szkolenia.



Q tukasz Andrzejowski - Analiza pordwnawcza metod wizualizacji informacji w szkoleniach e-learningowych

2. Przeglad istniejacych rozwigzan e-learningowych

Obecnie dostepnych jest wiele zroznicowanych rozwigzan i technologii wykorzysty-
wanych do nauczania elektronicznego. Od tradycyjnych, w rozumieniu informatyki, stron
internetowych, przez aplikacje budowane specjalnie dla potrzeb e-learningu, az po wspoétcze-
sne pomysty, takie jak ogélnie pojete ,,Web 2.0”. Do budowy i wdrazania szkolen e-learnin-
gowych uzywane sg zarowno narzedzia informatyczne ogolnego przeznaczenia, jak i aplika-
cje stworzone specjalnie z myslg 0 zastosowaniu w e-learningu. Pojawiajg sie tez komplek-
sowe srodowiska, ztozone z wielu wyspecjalizowanych, wspoétpracujacych ze soba aplikacji,
oferujace szeroki wachlarz zastosowan mozliwych przy produkcji szkolen e-learningowych.
Do ponizszego zestawienia wybratem jedynie takie, ktore zwigzane sa z problematyka wizu-
alnego przedstawiania informacji. Poniewaz nie istnieja zadne powszechnie akceptowalne
definicje, okreslajace charakter poszczegdlnych aplikacji i zastosowan istniejacych technolo-
gii ze wzgledu na sposob wizualizacji informacji, dokonatem ich podziatu wedtug samodziel-

nie przyjetych kryteriow.
2.1. Narzedzia

2.1.1. Adobe Flash

Technologia zapoczatkowana przez program FutureSplash Animator, stworzony
w firmie FutureWave, przejetej pozniej przez firm¢ Macromedia, ktora przejeta zostata z ko-
lei przez firm¢ Adobe. Pierwotnym celem tego oprogramowania byto dostarczenie narzedzi
do tworzenia wektorowych animacji do publikacji w Internecie. Obecnie jest to najbardziej
popularna platforma multimedialna, stosowana nie tylko do wzbogacania tresci stron interne-
towych, ale takze do budowania tak zwanych Rich Internet Applications oraz samodzielnych
aplikacji multimedialnych.

Technologia Flash pozwala wykorzystywaé grafik¢ wektorowa, rastrowa, animacje,
dzwigk, tekst, a takze, dzigki wbudowanemu jezykowi skryptowemu ActionScript, tworzy¢
zaawansowane interakcje lub petnoprawne aplikacje multimedialne. Mozliwe jest takze dy-
namiczne importowanie i agregowanie danych pochodzacych ze zrodet zewnetrznych, takich
jak bazy danych, pliki tekstowe i strumienie audio lub wideo. Standard ten jest na tyle uni-
wersalny, ze wiele innych aplikacji wykorzystuje go jako swoj format docelowy i w nim do-

starcza efekt swojego dziatania.
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2.1.2. Adobe Captivate

Podobnie jak Flash, Captivate trafito do oferty firmy Adobe po przejeciu przez nig
firmy Macromedia. Na samym poczatku swojego istnienia program (znany wtedy pod nazwa
Flashcam i rozwijany przez firmg¢ Nexus Concepts) stuzyt jedynie do nagrywania tego, co
dzieje si¢ na ekranie. W 2002 roku Nexus Concepts zostato przejete eHelp Corporation, ktora
rozwijata produkt pod nazwa RoboDemo, dodajac coraz wigcej funkcji przydatnych dla e-
learningu, w tym wsparcie standardu SCORM. Macromedia na krétko przed przejeciem przez
Adobe, zmienita nazwe programu na Captivate i zacie$nita jego integracj¢ z innymi produk-
tami ze swojego portfolio.

Obecnie Captivate pozwala na budowg i edytowanie interaktywnych i nieinteraktyw-
nych demonstracji aplikacji, symulacji, podcastow, screencastow, gier i lekcji. Mozliwe jest
zarowno nagrywanie demonstracji w czasie rzeczywistym, jak i budowa animacji symuluja-
cych ciagta prace aplikacji na podstawie kluczowych zrzutow ekranu. Mozliwe jest dodawa-
nie do demonstracji komentarzy tekstowych i audio, definiowanie elementow aktywnych,
program moze automatycznie przechwytywac zawarto$¢ rozwijanych elementéw menu z na-
grywanej aplikacji. Istnieje takze mozliwo$¢ importu prezentacji PowerPoint, do ktorych do-
da¢ mozna elementy interaktywne i nieliniowg obstuge.

Captivate udostepnia tez szereg narzedzi do budowy testow, jest rowniez zgodny ze
standardami SCORM, AICC (CBT) oraz PENS, co umozliwia integracj¢ przygotowanych
w nim szkolen z systemami LMS. Najnowsza wersja programu udostepnia tez narzedzia do

grupowej pracy nad projektem i wspotpracuje z innymi aplikacjami z oferty Adobe.

2.1.3. Oprogramowanie do budowy stron internetowych

Mniej zaawansowane technicznie szkolenia cze¢sto dostarczane sa w postaci stron in-
ternetowych, wiec do ich budowy uzywa si¢ dokladnie tego samego oprogramowania, jak
w przypadku innych stron. Istnieje wiele niekomercyjnych programéw wspomagajacych two-
rzenie stron internetowych, ale wsrod rozwigzan ptatnych wyréznia si¢ Adobe Dreamweaver.
Edytor pozwala na edytowanie stron zaréwno w trybie WYSIWYG jak i poprzez reczne edy-
towanie kodu, wspiera tez wigkszos¢ standardow WWW, w tym frameworki i jezyki skryp-
towe takie jak PHP, JSP, ASP.NET czy ColdFusion. Dzi¢ki narzedziom do wizualnego bu-

dowania strony pozwala na szybkie stworzenie bogatego w multimedialng tres¢ szkolenia

10
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w formie strony internetowej, a z drugiej strony wsparcie dla bardziej zaawansowanych tech-

nologii umozliwia specjalistom zastosowanie dodatkowo ztozonej interakcji.

2.1.4. Frameworki Rich Internet Application

Obecnie rozwijanych jest coraz wigcej narzgdzi wspomagajacych tworzenie Rich In-
ternet Applications, co ma zwigzek migdzy innymi z ciaggle rosnaca popularnoscia i rozwojem
aplikacji internetowych. Wszystko zaczetlo si¢ od pomystu asynchronicznego wczytywania
danych na stronach internetowych, w odroznieniu od tradycyjnego, liniowego sposobu doste-
pu do kolejnych stron. Poczatkowo funkcjonalnosé¢ takg zapewniaty aplety Java, pozniej po-
jawiaty si¢ kolejne pomysty i technologie pozwalajace na realizacj¢ tego zadania.

W koncu wylonit si¢ termin AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) reprezentu-
jacy zbior technologii wykorzystywanych do budowania aplikacji internetowych z asynchro-
nicznym dostgpem do tresci. W sktad technologii zgrupowanych pod terminem AJAX wcho-
dza Obiektowy Model Dokumentu (DOM), XHTML, CSS, XML, XMLHTTP oraz Java-
Script i inne jezyki skryptowe dziatajace po stronie Klienta.

Bardziej sformalizowane rozwigzania do budowy aplikacji internetowych sa oferowa-

ne jako pakiety komercyjne. Najwazniejsze z nich to:

e Adobe Flex
Framework rozwijany przez firme¢ Adobe, oparty o technologi¢ Flash i wykorzystuja-
cy J2EE oraz wspotpracujacy z serwerem aplikacji ColdFusion, zapewniajacym mig-
dzy innymi dostgp do bazy danych. W najnowszej wersji zintegrowanego srodowiska
programistycznego dla Flexa zacie$sniona zostata wspolpraca z innymi produktami
firmy Adobe oraz dodane zostato wsparcie dla desktopowego srodowiska uruchomie-
niowego AIR, traktowanego przez Adobe jako alternatywa dla uruchamiania Rich In-

ternet Applications za pomoca przegladarki internetowe;.

e Microsoft Silverlight
Rozwijany na podstawie wtasnych technologii (Extensible Application Markup Lan-
guage, framerwork .NET) framework do budowy aplikacji internetowych. Srodowisko
uruchomieniowe zapewnianie w postaci pluginu przegladarki internetowej, pozwala
na zaimplementowanie w aplikacji obrazéw, animacji, dZwigku, wideo, a takze ele-

mentow interaktywnych. Oprogramowanie aplikacji moze zosta¢ wykonane w dowol-
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nym j¢zyku programowania obstugiwanym przez framework .NET, Silverlight obstu-

guje takze skrypty JavaScript.

e JavaFX
Technologia tworzona przez firm¢ Sun Microsystems, obecnie sklada si¢ ze skrypto-
wego jezyka programowania JavaFX Script, uruchamianego na maszynie wirtualnej
Javy, oraz JavaFX Mobile, bedacego srodowiskiem uruchomieniowym dla urzadzen
mobilnych. Docelowo technologia JavaFX ma sta¢ si¢ konkurencja dla Adobe Flex

i Microsoft Silverlight.

e OpenLaszlo
Rozpowszechniana na licencji CPL platforma do obshlugi aplikacji internetowych,
sktadajaca si¢ z jezyka programowania LZX (opartego o XML i JavaScript) oraz ser-
wera OpenLaszlo. Aplikacje Laszlo, udost¢pniane jako servlety Javy, obstugiwane
przez serwer OpenLaszlo lub jako samodzielne segmenty w technologii Flash lub

AJAX, moga by¢ umieszczone w ramach dowolnej strony internetowe;.

2.1.5. Oprogramowanie do obrobki grafiki 2D

Programy do tworzenia i obrobki grafiki cyfrowej, zarowno rastrowej jak i wektoro-
wej, sa narzedziem niezbednym przy tworzeniu jakiejkolwiek tresci multimedialnej. Od wielu
lat wiodacg pozycje na tym polu ma firma Adobe z jej flagowym programem Photoshop.
Mnogos¢ i uniwersalno$¢ zawartych w nim narzedzi do obrobki grafiki rastrowej zapewnity
mu dominujaca pozycje na rynku, jednak istnieje darmowy odpowiednik, o zblizonych moz-
liwosciach — program GIMP.

Od czasu przejgcia Macromedii, firma Adobe ma tez dominujaca pozycje wsrod pro-
ducentow aplikacji do obrobki grafiki wektorowej. Gtéwnym produktem przeznaczonym do
tego celu jest Adobe Illustrator, ale narzgdzia wspomagajace prace z grafika wektorowg sg tez
zaimplementowane w programach Flash, Fireworks czy Photoshop. Glownym konkurentem
Adobe na tym polu jest firma Corel z programem CoreIDRAW. Istniejg tez darmowe rozwia-

zania takie jak sK1, Inkscape lub OpenOffice.org Draw.
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2.1.6. Oprogramowanie do obroébki wideo

Programy do nieliniowego montazu wideo sg niezbedne przy produkcji filmow in-
struktazowych. Obrobka materiatu wideo zwykle nie sprowadza si¢ jedynie do montazu na-
granych sekwencji do logicznie powigzanego filmu wyjsciowego — czesto dokonuje si¢ takze
korekt zarowno Sciezki wideo jak i podktadu audio, ktory moze by¢ nagrywany niezaleznie.
Aplikacje do obrobki materiatu wideo pozwalaja tez na dodawanie wielu efektow postpro-
dukcyjnych, w tym efektow specjalnych, napiséw czy wigczanie do nagrania statycznych ob-
razow lub innych nagran.

Bardziej znanymi aplikacjami tego typu sa miedzy innymi Adobe Premiere Pro i Ado-
be After Effects (pierwszy z tej pary to program do montazu nieliniowego, natomiast drugi
stuzy do postprodukcji), Apple Inc. Final Cut Pro, czy Sony Vegas Pro. Pozwalaja one nie
tylko na edycje materiatu wideo, ale takze przechwytywanie go z réznych Zrodet, konwersje
i eksport migdzy réznymi formatami oraz zapewniaja wspolprace z profesjonalnym sprzetem
edycyjnym. Istnieja tez darmowe rozwigzania open source, takie jak Cinelerra lub Kino, jed-

nak ich mozliwosci zdecydowanie odbiegaja od aplikacji komercyjnych.

2.1.7. Oprogramowanie do obroébki grafiki 3D

Grafika 3D moze by¢ bardzo pomocna w prezentowaniu réznych zagadnien, wizuali-
zacji danych czy produkcji filméw szkoleniowych. Nie jest to jednak czesto spotykane roz-
wigzanie, poniewaz produkcja grafiki 3D jest procesem drogim i czasochtonnym, wymagaja-
cym zwykle wykorzystania wielu roznych aplikacji, poza samym programem do obrobki gra-
fiki 3D. Technika ta jest najczes$ciej wykorzystywana w projektach komercyjnych, ktore
sprzedawane sg wielu odbiorcom. Trojwymiarowe wizualizacje dajg wielkie mozliwosci przy
prezentowaniu tresci szkolenia, zwlaszcza Kiedy niezbedne jest na przyktad przedstawienie
budowy urzadzenia lub zademonstrowania zjawisk niemozliwych do zaobserwowania gotym
okiem.

Od lat wiodaca pozycje na rynku oprogramowania do obrobki grafiki 3D ma aplikacja
3D Studio Max firmy Autodesk. Program ten daje szerokie mozliwosci w budowaniu i ani-
mowaniu rysunkowych jak i fotorealistycznych obrazéw 3D, wsrdd jego cech wyrdzni¢é moz-
na wbudowany jezyk skryptowy, obstuge animacji szkieletowej i kinematyki odwrotnej czy
symulator materialow. Innym czesto uzywanym programem jest rozwijana przez firme

Maxon Cinema 4D, szczeg6lnie popularna ze wzgledu na modut BodyPaint 3D, udostepnia-
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jacych wiele zaawansowanych narzedzi do teksturowania obiektow 3D. Inne ciekawe moduty
to Thinking Particles (zaawansowany system czasteczkowy), Dynamics (modut odpowie-
dzialny za symulacje fizyczne), PyroCluster (zaawansowany system symulacji dla efektow
dymu i ognia), oraz moduty do animacji proceduralnej i animacji postaci. Cinema4D ma row-
niez wbudowany system skryptowy, pozwalajacy na budowe regut wptywajacych na funkcjo-
nowanie elementow animacji.

W odroznieniu od rynku aplikacji do obrobki wideo i grafiki 2D, dostepny jest dar-
mowy odpowiednik w niczym nie ust¢pujacy komercyjnym aplikacjom. Stworzony przez
holenderskie studio NeoGeo i firm¢ Not A Number, obecnie rozprowadzany jest na licencji
GNU GPL i rozwijany pod nadzorem Blender Foundation. Elementami wyrdzniajacymi
Blendera sa migdzy innymi narzg¢dzia do cyfrowego rzezbienia, symulacja ptynow oraz Game
Engine, pozwalajacy na tworzenie samodzielnych, interaktywnych prezentacji z silnikiem
fizycznym, detekcja kolizji, dynamicznym oswietleniem i obstuga skryptow napisanych
w jezyku Python.

2.1.8. Oprogramowanie do wizualizacji danych

Pod tym hastem kryja si¢ dowolne programy, ktéore moga by¢ wykorzystane do wizu-
alizacji danych. Podstawowa roznicg, w poréwnaniu do omowionych wczesniej aplikacji gra-
ficznych, jest to, ze wizualizacje nie sa tworzone r¢cznie, lecz generowane na podstawie ze-
branych uprzednio danych. Najprostszym przyktadem programu, w ktérym dokonaé¢ mozna
takiej wizualizacji, jest arkusz kalkulacyjny, gdzie na podstawie danych w postaci liczb da si¢
wygenerowac wykresy, prezentujgce informacje w postaci graficznej. Dostepne sg takze apli-
kacje stworzone specjalnie z mys$la o wizualizacji danych, najczesciej sa to specjalistyczne
programy, na przyktad inzynieryjne, stuzace do badan wiasciwosci materiatow lub testowania
prototypoéw. Przyktadem darmowej aplikacji ogdlnego przeznaczenia jest stworzony przez

IBM, obecnie begdacy projektem open source, program OpenDX.
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2.2. Rozwiazania

2.2.1. Szkolenia WWW

Szkolenia i instruktaze w postaci stron internetowych sg powszechne i popularne ze
wzgledu na dostepnos¢ (do ich otwarcia wystarczy przegladarka internetowa) i prostote bu-
dowy. Najprostsze z nich sktadajg sie z tresci przekazanej w formie tekstowej, uzupetione;j
o ilustracje, zawierajace przyktady lub dodatkowe informacje. Rozwoj technologii interneto-
wych oraz zwigkszajaca si¢ przystepnos¢ narzedzi do tworzenia zaawansowanych technicznie
elementow stron internetowych sprawity, ze coraz czesciej szkolenia umieszczane w interne-
cie zawierajg elementy takie jak animacje Flash z przyktadami, krotkie filmy lub elementy

interaktywne, pozwalajace sprawdzi¢ omawiane zagadnienie w praktyce.

Getting Started

) —WIé " 1 LW Ty
Once you have un-wrapped your model to a U 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->0pen->selectfile) , or Save As...

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

size) 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 N

ew...
of the above steps. After you have done these two l_:‘ IM:planetdirt.tga lxl ? EB

things, you can modify the image using the Texture

Paint mode. Once you do:

Ryc. 2.1. Fragment tutorialu do programu Blender (http://wiki.blender.org).

Ze wzgledu na wykorzystane do przekazania informacji srodki, szkolenia w postaci

stron internetowych mozna podzieli¢ na nastgpujace grupy:

e Podreczniki w html. NajczeSciej sa to po prostu elektroniczne wersje tradycyjnych
podrecznikow. Glownym, a nierzadko jedynym, sposobem dostarczania informacji
jest zapis tekstowy, czasem do taczenia powigzanych ze sobg tematycznie tresci wy-
korzystywane sa hipertacza. Obecnie mozna tez spotka¢ si¢ z publikacjami w standar-
dzie PDF, zastepujacymi tradycyjne strony html.
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e Tutoriale WWW (Ryc. 2.1.). Rozbudowane strony internetowe, czesto przyjmujgce
posta¢ instruktazy lub samouczkéw. Tekst szkolenia jest bogato ilustrowany, a grafika
towarzyszaca wszystkim istotniejszym czesciom szkolenia moze uzupetniac i rozsze-
rza¢ zawarte w nich informacje lub stuzy¢ za przyktady. Przy nauce obstugi aplikacji
ilustracje sa tez wykorzystywane do wskazania odpowiednich elementoéw interfejsu

programu i demonstrowania oczekiwanych efektow wykonania podanych instrukcji.

e Osobng kategorig sg tak zwane Rich Internet Applications (Ryc. 2.2.), ktore co prawda
uzywane sg za pomocg przegladarki internetowej, ale blizej im do samodzielnych pro-
graméw desktopowych, niz stron internetowych. Z tego powodu umiescitem je w ka-

tegorii aplikacji e-learningowych, oméowionej nieco dalej.

Lightroom file ic: Library Photc

el o3 gt smspectd dighcates

0238 /0927

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

(http://www.adobe.com/designcenter/video_workshop/).
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2.2.2. Wideotutoriale (filmy instruktazowe)

Jest to forma bardzo zblizona do tradycyjnych szkolen z instruktorem. Filmy instruk-
tazowe dotyczy¢ mogg dowolnego zagadnienia, w najgorszym wypadku przyjmujac po prostu
posta¢ nagranego wyktadu. Najczesciej stosowane sg tam, gdzie konieczne jest pokazanie
sposobu wykonania danej czynnosci.

Szkolenia wideo jako takie sa znacznie starsze, niz pojecie e-learningu zwiagzane z in-
formatyka. Wiele z nich wydawanych byto na kasetach VHS, konwencje tego typu szkolen
przyjeto tez wiele programow telewizyjnych, takich jak kulinarne, dla majsterkowiczow,
ogrodnicze itp. Ich wspodlng cecha jest obecnos¢ instruktora, demonstrujgcego na biezaco
omawiane zagadnienia.

W informatyce bardzo popularnym zastosowaniem filmow instruktazowych jest nauka
obstugi aplikacji. Ze wzgledu na srodki wykorzystane do przekazania informacji mozna

je podzieli¢ na nastgpujace grupy:

e Proste animacje wykonane w technologii Flash. Pokazujg jakie kroki nalezy wykonac,
aby osiagna¢ wymagany rezultat. Najczesciej jest to sekwencja kolejnych ilustracji,
przedstawiajacych okna aplikacji. Wskazywane sg funkcje programu i kolejnos¢ ich
wykonywania, cato$¢ moze by¢ uzupetniona opisem tekstowym lub komentarzem au-
dio. W niektorych przypadkach zastosowana jest interaktywnos¢ indykatywna — od
uzytkownika wymaga si¢ klikniecia wskazanych przyciskow w celu kontynuowania

szkolenia.

e Filmy wideo, w ktorych instruktor omawia wybrane zagadnienia, demonstrujac je
,,w akcji”. Na filmie widoczna jest tylko aplikacja w dziataniu — tre$¢ szkolenia pro-
wadzonego przez instruktora, dostarczona w postaci $ciezki dzwigkowe;j filmu, oraz
toczace si¢ W tym samym czasie demonstracje uzupetniajg si¢ nawzajem. Zwykle do
tego typu szkolenia dotaczane sg pliki z omawianymi przyktadami, dzigki ktérym
mozna samodzielnie wykona¢ pokazane na filmie czynnosci. Jednym z bardziej zna-
nych tworcow tego typu filméw instruktazowych jest firma lynda.com, wspotpracu-

jaca migdzy innymi z firmg Adobe.
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BRIDGE TO CLASSROOM —NewBayBridge-org—
Quake Country T ...Mmim..., Two Miles & 2,000 Hands
introduction Bulld Your Bridge fArd Sately 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.

eSO

‘ T i £To%%s S
Soft'»}wud and sand . u | = Oakland
l Layers of clay; iﬂl, sand andigravel s
Proportions not to scale Bedrock

Test Your YOUR BRIDGE glmlwm SIMULATION

n".ne TYPE FAU

. Steel Arch/Suspension/ Haywar
Choose a fault line  [RETRUIY aypard

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

AUDID DFF TESTIT!

MAGNITU

Ryc. 2.3. Aplikacja symulujaca wptyw trzesien ziemi na rézne konstrukcje mostow (http://www.eduweb.com).
2.2.3. Aplikacje e-learningowe

Aplikacje budowane specjalnie z mysla o e-learningu wykorzystywa¢ moga wszystkie
techniki typowe dla aplikacji multimedialnych. Ich tres¢ przedstawiana jest przy pomocy tek-
stu, ilustracji statycznych, animacji i dzwicku. Sg to zarowno samodzielne programy, uru-
chamiane z ptyty CD/DVD lub instalowane na komputerze uzytkownika, jak i aplikacje
umieszczone w ramach stron internetowych. Coraz wigksza popularnos¢ zyskuja tez tak zwa-
ne Rich Internet Application, czyli aplikacje o jednoekranowym interfejsie, dziatajace
w przegladarce internetowej. Do ich budowania wykorzystywane sg technologie takie jak
Flash, JavaFX, Adobe FLEX, Silverlight czy AJAX. Aplikacje e-learningowe mozna podzie-
li¢ z grubsza na dwa typy:

e Multimedialne programy e-learningowe lub wspomagajace nauczanie, czyli samo-
dzielne aplikacje wykorzystujace dostepne technologie multimedialne. Przyktadem ta-
kiego programu moze by¢ Encyklopedia Multimedialna PWN.

e Symulatory, czyli aplikacje przedstawiajace zagadnienia szkolenia na drodze interak-
tywnej symulacji. Mogg realizowa¢ to zadanie w sposob realistyczny, mozliwie wier-
nie odzwierciedlajgc rzeczywistos¢ (na przyktad symulatory lotnicze) lub w sposob

ilustracyjny, gdzie symulacja polega na podejmowaniu decyzji i obserwowaniu ich

18



Q tukasz Andrzejowski - Analiza pordwnawcza metod wizualizacji informacji w szkoleniach e-learningowych

skutkow w zadanym scenariuszu (Ryc. 2.3.). Dodatkowo mozna wyrézni¢ dwa rodza-

je aplikacji-symulatorow:

o Samodzielne aplikacje, takie jak wirtualne laboratorium sieci CISCO. Sg uzu-
petnieniem innego kursu szkoleniowego, wigc dostarczajg tre§¢ dydaktyczna
W potaczeniu z innymi modutami szkolenia. Stuza na przyktad do realizacji
¢wiczen, powigzanych z problemami omoéwionymi w filmie instruktazowym

lub tradycyjnym podreczniku.

o Szkolenia zbudowane wokot symulacji. Tego rodzaju szkolenia wykorzystuja
symulacje jako gtoéwny element przekazujacy tres¢ dydaktyczng. W czasie re-
alizowania symulowanego scenariusza dostarczane sg dodatkowe informacije
w postaci tekstowej lub graficznej, wyjasniajace skutki podejmowanych decy-

zji i uzupetniajace informacje ptynace z symulacji.
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3. Przygotowanie badania

3.1. Cel badania

Celem badania, bedacego czescig tej pracy, jest poréwnanie wptywu réznych metod
przedstawiania informacji na efektywno$¢ szkolenia. Analiza r6znic mi¢dzy szkoleniem za-
wierajacym wylgcznie treS¢ w postaci tekstowej, a szkoleniami zawierajgcymi elementy mul-
timedialne w postaci ilustracji i animacji, ma wskaza¢ najbardziej efektywng metode wizuali-
zacji informacji w szkoleniach e-learningowych. Wynikiem przeprowadzonej analizy ma by¢

takze przedstawienie zalet i wad stosowania wybranych metod wizualizacji informacji.
3.2. OKreslenie grupy docelowej i tematu szkolenia

Pierwszym krokiem w przygotowaniach byto okreslenie grupy docelowej szkolenia,
bedacego czescig badania. Specyfika zagadnienia wymagata pewnych kompromisow. Z jed-
nej strony precyzyjne okreslenie grupy docelowej pozwala na dobre dopasowanie do jej po-
trzeb tresci i formy szkolenia. Z drugiej strony nie chciatem za bardzo zawezac¢ grona poten-
cjalnych odbiorcéw szkolenia, Zzeby nie ogranicza¢ liczby uzyskanych wynikow badania —
zbyt niska liczba wynikow mogtaby uniemozliwi¢ ich analizg i interpretacje.

Pewng trudnos$cig bylo takze wybranie tematu szkolenia. Musiato to by¢ zagadnienie
na tyle przystepne, by nie zniecheci¢ badanych, a rdwnocze$nie na tyle niepospolite, zeby
wickszo$¢ badanych nie byta dobrze z nim zaznajomiona. Konieczne byto rowniez ograni-
czenie si¢ do tematyki znanej mi w stopniu umozliwiajagcym samodzielne opracowanie szko-
lenia, bez koniecznosci odwotania si¢ do pomocy eksperta. Biorgc pod uwage powyzsze dy-
lematy, zdecydowalem si¢ na dobrze mi znany temat, wpisujacy si¢ przy tym pod pewnymi
wzgledami W problematyke wizualnego przedstawiania informacji. W ostatecznej formie
szkolenie pokazuje jak przy uzyciu programu GIMP dokona¢ retuszu zdje¢ 1 omawia kilka
zagadnien teoretycznych zwigzanych z samym programem.

Poczatkowo chciatem skierowa¢ szkolenie (a co za tym idzie inne elementy badania)
do studentow PJWSTK. Po konsultacjach stwierdzilem, Ze jest to grupa zbyt zamkni¢ta jak na
potrzeby mojego badania, nie miatem tez pewnosci jak duzy bedzie odzew na prosbe o wzig-
cie udziatu w badaniu. Z tego powodu postanowitem rozszerzy¢ grup¢ docelowa i przyjatem

zatozenie, ze szkolenie przygotowane bedzie dla ludzi potrafigcych postugiwaé sie¢ na
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co dzien komputerem, ale niekoniecznie zaznajomionych z tematem szkolenia, co zdetermi-

nowato docelowg tres¢ szkolenia i ksztalt aplikacji stuzacej do przeprowadzenia badania.

3.3. Przygotowanie szkolen

Do przeprowadzania badania przygotowane zostaly trzy wersje (tekstowa, tekstowa
z ilustracjami i tekstowa z animacjami) tego samego szkolenia, podziclonego na dwie czesSci.
Cze$¢ teoretyczna zajmuje si¢ zagadnieniami zwigzanymi z grafika rastrowg i licencjonowa-
niem wolnego oprogramowania. Cze$¢ praktyczna przedstawia, jak przy wykorzystaniu pro-
gramu GIMP dokona¢ retuszu zdje¢: usunaé efekt czerwonych oczu 1 przerobi¢ zdjecie tak,
by imitowalo starg fotografie.

Moim zalozeniem byto potraktowanie wersji tekstowej szkolenia jako punktu odnie-
sienia w poOzniejszej analizie pordwnawczej, poniewaz nie zawiera zadnych wizualizacji za-
wartych w nim informacji. Z tego powodu staralem si¢ przygotowac najpierw wersj¢ tekstowa
szkolenia, a na jego bazie, odpowiadajace mu trescig szkolenie zawierajace ilustracje oraz
szkolenie zawierajace animacje.

Czg$¢ teoretyczna przygotowana zostata najpierw w formie tekstowej, na podstawie
ogolnodostepnych materiatow, a dopiero potem uzupetniona o ilustracje 1 animacje dla odpo-
wiednich wersji szkolenia. Natomiast punktem wyjscia do przygotowania czgéci praktycznej
byt dos¢ szczegdtowy opis procesu wykonania obu rodzajéow retuszu, uzupetlniony o zrzuty
ekranowe, dokumentujace kazdy kolejny krok. Ze wzgledu na bardzo wizualny charakter
szkolenia, dopiero na tej podstawie stworzona zostala jego wersja tekstowa. Przy jej pisaniu
positkowatem si¢ zrzutami ekranowymi dokumentujagcymi mi¢dzy innymi strukture i zawar-
to$¢ menu programu, potozenie elementdw interfejsu i sposob oraz efekt dziatania wybranych
narzgdzi. Opierajac sie¢ na ukonczonej wersji tekstowej, wykonatem wersje z ilustracjami
| wersje z animacjami, zast¢pujac mozliwie duzg czes¢ informacji zawartych w tekscie ich
wizualizacjami. Podstawa dla stworzenia animacji ponownie stal si¢ przygotowany na po-

czatku opis procesu wykonania obu rodzajow retuszu, ktory postuzyt mi jako storyboard.
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3.4. Zastosowane teorie

Przy budowie szkolen, aby ich konstrukcja byta jak najbardziej poprawna metodycz-
nie, staralem si¢ zastosowac teorie zebrane i opracowane w publikacji Graphics for e-learning
autorstwa Ruth Colvin Clark i Chopety Lyons. Szczego6lnie istotne byly te dotyczace wizuali-

zacji tresci szkolenia, wybrane z nich przedstawi¢ ponize;j.

3.4.1. Wizualizacja procedur

Procedury to czesto realizowane zadania, z powtarzalna, za kazdym razem takg sama,
sekwencja czynnosci do wykonania. Procedury sktada¢ mogg si¢ z konkretnych dziatan oraz
decyzji, ujetych zwykle w ramy prostych warunkéw jesli... to....

Cze$¢ praktyczna przygotowanego przeze mnie szkolenia to wlasnie procedury: krot-
sza i mniej ztozona — procedura usuwania efektu czerwonych oczu ze zdjecia; oraz dhuzsza,
zbudowana z wigkszej liczby bardziej skomplikowanych krokéw — procedura retuszu cyfro-
wego zdjecia, tak by przypominato starg fotografic. W obu przypadkach mamy do czynienia
Z powtarzalng sekwencja czynnosci, takich samych dla kazdego zdjecia, na ktérym chcemy
dokonac¢ retuszu.

Przy projektowaniu wizualizacji procedur warto kierowac¢ si¢ nastgpujacymi zasadami:

e Przyklady powinny laczy¢ grafike transformacyjna i odzwierciedlajaca.
Zastosowanie grafiki prezentujacej procedure w konteks$cie rzeczywistego srodowiska
pracy utatwia wykorzystanie juz istniejgcej wiedzy, a takze zastosowanie nowo zdobytych
umiejetnosci w praktyce. W przypadku szkolenia uczacego obstugi programu komputerowego
grafikg odzwierciedlajaca sg zrzuty ekranu, prezentujace odpowiednie okienka aplikacji. Gra-
fika transformacyjna sa natomiast utozone w odpowiedniej kolejnosci, nastgpujace zrzuty
ekranu lub umieszczone na pojedynczym zrzucie ekranu, stosownie oznaczone i opisane ko-

lejne kroki procedury.

e Grafika transformacyjna powinna pokazywaé sekwencje¢ czynnosci z punktu wi-
dzenia uzytkownika w Srodowisku roboczym.

Czytelne pokazanie sekwencji czynnosci w pelnym kontekscie sSrodowiska roboczego

utatwia zrozumienie prezentowanej procedury. Dla procedur dotyczacych obstugi programu

komputerowego oznacza to na przyklad wigksza skutecznos¢ grafiki prezentujacej rozwijane
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menu w konteks$cie calej aplikacji niz grafiki przedstawiajacej to samo menu w oderwaniu

od okna programu.

e Grafika powinna pomaga¢ w zarzadzaniu obciazeniem mentalnym dla zlozonych

procedur.

Skomplikowane procedury moga powodowac¢ duze obcigzenie mentalne, szczegdlnie

dla poczatkujacych uczniéw, co spowalnia i utrudnia proces przyswajania wiedzy. Istnieje

wiele technik ograniczania tego obcigzenia, ktore stosowaé mozna w zaleznosci od potrzeb

i tresci szkolenia.

o

Uzywanie wskazowek naprowadzajacych — wykorzystanie elementow graficz-
nych, przyciagajacych oko na przyktad do opisywanych elementoéw interfejsu
aplikacji. Moga to by¢ strzatki wskazujace opisywane fragmenty aplikacji, wy-
thuszczenia w tek$cie, zwracajace uwage na szczeg6lnie istotne elementy itp.
Zapewnienie wsparcia dla pamigci — elementom graficznym, szczegdlnie gra-
fice transformacyjnej, powinny towarzyszy¢ krotkie opisy, dodatkowo wyja-
$niajace 1 podsumowujace znaczenie poszczegdlnych krokéw procedury.
Uczen moze si¢ do nich odwota¢ bez koniecznosci powtarzania calej procedu-
ry.

Wykorzystanie komentarza audio do wyjasnienia animowanych demonstracji —
ze wzgledu na specyfike badania, porownujacego graficzny aspekt przedsta-
wiania wiedzy, w szkoleniu nie zostaty uzyte zadne pomoce dzwigkowe.
Wprowadzenie dodatkowego medium mogtoby zafalszowa¢ wyniki badania.
Umieszczanie tekstu blisko opisywanej grafiki — wszelkie opisy powinny bez-
posrednio sgsiadowac z elementami graficznymi, ktorych dotycza. Rozdziele-
nie ich, na przyktad przez umieszczenie na odrgbnych stronach, niepotrzebnie
utrudnia powigzanie tekstu z grafikg i wymaga od ucznia duzo wigkszego wy-
sitku mentalnego.

Usuwanie zbednych detali — grafika powinna przedstawia¢ tylko istotne ele-
menty wizualne. Przy szkoleniu z obstugi aplikacji niepotrzebnymi detalami
beda zrzuty ekranowe zawierajace caty pulpit systemu operacyjnego, ze znaj-
dujacymi si¢ na nim ikonami lub oknami programow, nie majacych zwiazku

Z omawiang aplikacja.
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Ostatnia regula jest w zasadzie rozwinigciem i potaczeniem opisanych powyzej: grafi-

ka transformacyjna w udostepnionych przez Internet szkoleniach z procedur dla aplikacji

komputerowych powinna by¢ uzupetiona stale widocznym tekstem, zapewniajacym wska-

zowki, dodatkowe informacje 1 wsparcie pamigci.

3.4.2. Przyklady wizualizacji procedur w opracowanym szkoleniu

W tekstowej wersji szkolenia wszystkie kroki procedury sg szczegdétowo opisane,

tacznie z polozeniem elementow interfejsu i strukturg menu programu. W wersji szkolenia

Z ilustracjami, duza czg$¢ opisOw zastgpiona zostata zrzutami ekranowymi, prezentujacymi

omawiane procedury, ze strzatkami wskazujacymi potozenie elementéow interfejsu (Ryc. 3.1.).

Tekst, towarzyszacy ilustracjom, zawiera opis kolejnych krokow procedury i dodatkowe in-

formacje, nie uje¢te w ilustracjach.

O

Postarzanie fotografii (6/18)

Wstgp Teoria

Aby zwiekszy¢ kontrast miedzy jasnymi i ciemnymi ele-
mentami nalezy w sekcji Input Levels przesunac znaj-
dujace sie pod histogramem biaty i czarny trojkacik blizej
srodka.

Srodkowy pozwoli zmieni¢ balans kolorystki na jasniejszy
lub ciemniejszy.

Jesli chcemy, by nasze zdjecie sprawialo wrazenie wybla-

klego ze starosci, mozemy przesuna¢ w prawo czamny
trojkacik w sekcji Output Levels.

Do zadowalajacego wyniku najlepiej dochodzic metodg
prob i bledéw - jesli nie spodoba nam sie zatwierdzona
Zmiana, mozna cofnac jg skrotem klawiszowym Ctrl+Z
i sprobowac jeszcze raz.

Ponownie dobrze jest mie¢ zaznaczong opcje podgladu.

<] Paoprzednia strona

@

Interfajs  Usuwanie efektu  Postarzanie Test Ankieta Koniec
czerwonych oczu  fotografii
& Levels A
Adjust Colour Levels ﬁ
“— Background copy-4 (zamek.jpg)
Presets: | I+ =
Channel: |Value B @gsetChanneEl | |E|
Input Levels
_ImmlmﬁllmmI.Jui.n.i.ii“il.h.km
I\/_*/I e 107 [ [ Z/I 208 |3
Qutput Levels
23 - 255 |»
All Channels . - - -
|\_ uto/| |\{/| |\{/| |\//|
Edit these Settings as Curves |
s
I\ Help /I I\ Reset /I ( oK ) I\ Cancel /I

Nastepna strona |>

Ryc. 3.1. Wizualizacja procedury w szkoleniu zawierajgcym ilustracje.
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Szkolenie zawierajgce animacje przedstawia procedury nieco inaczej. Poniewaz gtow-
nym elementem wizualnym jest animacja, spetniajaca jednocze$nie wymogi grafiki transfor-
macyjnej 1 odzwierciedlajgcej, mozliwe bylo ograniczenie liczby elementow wizualnych
i zredukowanie liczby opiséw do niezbednego minimum, podsumowujgcego prezentowang
procedurg i zawierajacego dodatkowe informacje, nie przedstawione w ramach animacji (Ryc.
3.2.). Warto zauwazy¢, ze animacja prezentuje kolejne kroki procedury w sposob ciagly i po-
zwala na pokazanie efektow podjecia roznych decyzji jesli... to..., CO byloby niepraktyczne
lub wrecz niemozliwe przy zastosowaniu statycznych ilustracji. Tym samym mozliwe jest
usunigcie tekstu, opisujacego skutki réoznych decyzji i pozostawienie tylko najistotniejszych

dla danego fragmentu szkolenia informacji.

O Postarzanie fotografii (koloryzacja) O

Wstep Teoria Interfejs  Usuwanie efektu  Postarzanie Test Ankieta Koniec
czerwonych oczu  fotografii

[T *zamek.xcf-13.4 u Levels (L)

_Eile  Edit Select View Image Layer | (L] Adjust Colour Levels |
SR - URI I L ST L NI o S Backgmndcow-sz(zamek.ﬁ) ﬁ

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-
fan.

Presets: | EI 4+ &3

Channel: |Value \_%! [Reset Channel| Ej ]

Input Levels

Jesli chcemy wprowadzi¢ korekty kolory- |z b |
zacji, powinnismy wiedzie¢ ze: . “
j i sitbiduisabiihin

* Hue: jesli zdjecie wychodzi zbyt Zoite,

: A
nalezy zmniejszy¢ te wartos¢, jesli zbyt = =
pomaranczowe/czerwone - zwiekszyc; |\«_,,] @:
« Saturation: dla zdjecia bardziej pomara- !
nczowego (o nizszej wartosci Hue) nasy-
255 |+

cenie powinno by¢ mniejsze niz dla zdjecia
bardziej zéttego; e
b () (&) 2

+ Lightness: odwrotnie niz dla nasycenia,

jasnos¢ powinna by¢ nieco nizsza dla zdje- Edit these Settings as Curves )

cia bardziej zottego, a nieco wyzsza dla B

bardziej pomaranczowego, jednak roznice |— Previcw

nie powinny przekracza¢ okolo 5-10 jedno- | oo B ¢ S YHE \
ground Help | Reset || oK J [ cancel )

i | B el Cew ) ( Co ) Comer )

<) |<k||B>] |00 ]| D) >

<] Poprzednia strona Nastepna strona  [>

Ryc. 3.2. Wizualizacja procedury w szkoleniu zawierajaCym animacje.

3.4.3. Wizualizacja pojeé

Pojecia to myslowe odzwierciedlenia istotnych cech przedmiotow lub zjawisk.

Z punktu widzenia wizualizacji pojecia mozna podzieli¢ na dwa typy: konkretne, dotyczace
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fizycznych obiektow, ktorych reprezentacje mozna przedstawi¢ grafika odzwierciedlajaca,
oraz abstrakcyjne, nie majace bezposredniego fizycznego przyktadu. W tym drugim przypad-
ku zastosowa¢ mozna krotkie scenariusze lub analogie objasniajace znaczenie pojecia.

Przy projektowaniu wizualizacji poj¢¢ warto kierowac si¢ nastepujacymi zasadami:

e Opisowi pojecia powinny towarzyszy¢ co najmniej dwa przyklady, wykorzystu-
jace grafike odzwierciedlajaca.
Dotaczenie do opisu tekstowego wizualnych przyktadow, przedstawiajacych omawia-

ne pojecie utatwia zbudowanie przez ucznia mentalnego modelu tego pojecia.

e Opisowi pojecia powinny towarzyszy¢ kontrprzyklady.
Odwotanie do przyktadow podobnych, ale nie tozsamych pomaga ograniczy¢ znacze-

nie wprowadzonego pojecia.

e Bardziej abstrakcyjne pojecia powinny zosta¢ przedstawione przy pomocy wizu-
alnych analogii.

W przypadku poje¢ abstrakcyjnych, takich jak uczucia albo wartos$ci, trudno jest stwo-

rzy¢ grafike odzwierciedlajaca. W takim przypadku mozna stworzy¢ wizualne analogie, po-

stugujac si¢ znanymi uczniowi pojeciami z dziedziny innej niz pojgcie tymi analogiami opi-

Sane.

e Podobne lub laczace si¢ ze sobg pojecia powinny by¢ przedstawione obok siebie.
Umieszczenie wizualizacji podobnych znaczeniowo lub taczacych sie ze soba pojec

sprawia, Ze stajg si¢ one oczywiste — jest to rozwiniecie i uzupetnienie pozostatych zasad.

3.4.4. Przyklady wizualizacji poje¢ w opracowanym szkoleniu

W czesci teoretycznej szkolenia opisane sa dwa pojecia — licencji GPL i grafiki ra-
strowej. Szkolenie w wersji zawierajacej ilustracje, ma opis licencji uzupetniony ilustracjami
ukazujacymi zasade jej dziatania oraz zasadg dzialania podobnej ale innej licencji (Ryc. 3.3.).
Opisowi grafiki rastrowej towarzyszy grafika odzwierciedlajaca budowg¢ obrazu rastrowego
oraz grafika odzwierciedlajaca rézne rodzaje kompresji stratnej stosowanej dla obrazéow ra-
strowych (Ryc. 3.4.). Szkolenie w wersji z animacjami korzysta z tych samych ilustracji, roz-

budowanych o elementy animowane, uwydatniajgce znaczenie zawartych w nich informacji.
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Q Licencja GPL O

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

Powszechna Licencja Publiczna GNU (GNU General Public License)

' ﬂ Kolejne wydania licencji GPL ( : '
. L |
% s, % N b

5 Go, Wi “op, <Esj g
7985 2o 79g 2 00 o, <0
([,; ‘o4 ”b W, 9r, ’Jaw )’b
[ l"{; Sy & G 4“(‘,
Gy %,
%) A""L?
#
W ogdlnym ujeciu licencja GPL opiera sie o copyleft - rodzaj systemu licencjo- ﬂ :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 ; ,?
$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. - @ — Sl=2 0

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. 3.3. Wizualizacje towarzyszace opisowi licencji GPL.

O Grafika rastrowa O

Wstzp  Teoria Interfejs  Usuwanie efektu  Postarzanie Test Ankieta Koniec
czerwonych oczu  fotografii

Obraz w grafice rastrowej, nazywanej tez bit-
mapowa, tworzony jest przez utozone na regu-
larnej siatce punkty, odpowiadajgce pikselom
na urzadzeniach wyjsciowych, na przyktad mo-
nitorze lub drukarce. Do opisania koloru piksela
moze zostac uzyte od jednego bitu w obrazach
dwubarwnych do kilku bajtéw w obrazach wielo-
barwnych.

Grafika rastrowa sktada sie z pikseli - punktdw o skoriczonej wielkosci

/] Do przechowywania obrazéw rastrowych wykorzystywane sa trzy rodzaje forma-
[ LF tow: bez kompresji, z kompresja bezstratng i z kompresja stratng. Przykladem
- formatu, w ktorym nie stosuje sie kompresji danych, jest BMP, gdzie petnym

zestawem wartosci opisany jest kazdy punkt skladajacy sie na obraz.

! Kompresji bezstratnej uzywa sie, gdy konieczne jest idealne odtworzenie pier-

| | wotnego obrazu. Jednym z najpopularniejszych obecnie formatow wykorzystu-

jacych kompresje bezstratna jest PNG, ktory wypart szeroko wczesniej stoso-

wany format GIF, oferujgc miedzy innymi pelng palete koloréw i kanat alfa, poz-
walajacy na zastosowanie w obrazach przezroczystosci.

\ ) Wszedzie tam, gdzie niewielki rozmiar pliku graficznego jest istotniejszy niz ja-
kosc obrazu, stosowane sa algorytmy kompresji stratnej. Pozwalaja one na zna-
czne zredukowanie wielkosci pliku bez wyraznego dla ludzkiego oka pogor-
szenia wygladu obrazu. Wraz z rozwojem Internetu bardzo duzg popularnosé

Obraz po zastosowaniu stratnej kompresji JPEG: zyskat standard JPEG, pozwalajacy na kompresje rzedu 20:1, przy praktycznie
z lewsj slaba kompresja, z prawej silna kompresja niedostrzegalnej utracie detali.
<] Poprzednia strona Nastepna strona  [>

Ryc. 3.4. Wizualizacje towarzyszace opisowi grafiki rastrowe;j.
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3.4.5. Wizualizacja faktéw

Faktem nazywam unikalng, konkretng informacj¢ 0 obiektach, ludziach lub wydarze-
niach. W odréznieniu od pojeé, fakty nie dotyczag grup lub kategorii, a niepowtarzalnych jed-
nostek informacji. Mozemy wydzieli¢ dwa gltéwne rodzaje faktow: konkretne i dyskretne.
Fakty konkretne dotycza obiektéw majacych fizyczna, dwu- lub trojwymiarowa reprezenta-
cj¢, na przyktad papierowy formularz lub ekran komputera. Fakty dyskretne to jakosciowe lub
ilosciowe dane, na przyktad numer seryjny to dyskretny fakt ilo§ciowy, a zalety i1 cechy jakie-
go$ produktu to dyskretne fakty jakosciowe.

Przy projektowaniu wizualizacji faktoéw warto kierowac si¢ nastepujacymi zasadami:

e Do zilustrowania konkretnych faktéw powinna zosta¢ wykorzystana grafika od-
zwierciedlajgca, umieszczona w szerszym kontekscie.

Na przyktad przedstawienie interfejsu aplikacji, w tym potozenia i funkcji r6znych je-
go elementow, powinno mie¢ miejsce w kontekscie catego okna aplikacji, nie w postaci oder-
wanych od niego elementéw. W ten sposob fakty towarzyszom pojeciom i procedurom, uzu-
petniajac je o konkretne informacje potrzebne do zrozumienia lub zrealizowania tresci szko-

lenia.

e Grafika prezentujaca fakty dyskretne powinna by¢ umieszczona tam, gdzie jest
potrzebna oraz tak, by byla latwo dostrzegalna.

Podobnie jak w przypadku wizualizacji poje¢ 1 procedur, wizualizacje faktow dyskret-

nych powinny by¢ umieszczone w poblizu odpowiednich fragmentéw szkolenia, tak zeby

byty tatwo dostgpne dla ucznia. Zmniejsza to obcigzenie mentalne i utatwia odwotanie si¢ do

faktow bedacych elementem omawianych zagadnien.

3.4.6. Przyklady wizualizacji faktéw w opracowanym szkoleniu

Wizualizacje, prezentujace fakty, obecne sg w catym szkoleniu w wersjach z ilustra-
cjami 1 animacjami. W wersji tekstowej sg one oczywiscie jedynie opisane.

Na przyktad wizualizacjg dyskretnych faktéw ilosciowych sg umieszczone na osi cza-
su daty wprowadzenia do uzytku kolejnych wersji licencji GPL (Ryc. 3.3.), wizualizacja faktu
konkretnego, dotyczacego grafiki rastrowej, jest ilustracja pokazujaca budowe obrazu rastro-

wego (Ryc. 3.4.), a wizualizacjg faktow konkretnych, odnoszgcych si¢ do interfejsu programu
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graficznego, jest zrzut ekranu z zaznaczonymi omawianymi w szkoleniu elementami tego

interfejsu (Ryc. 3.1.).
3.5.  Budowa aplikacji do przeprowadzenia badania

Projekt aplikacji badawczej od poczatku zakladal umieszczenie jej na dostepnym
przez Internet serwerze i zapisywanie zebranych przez nig wynikow do znajdujacej si¢ na tym
serwerze bazy danych. Poczatkowo mialy to by¢ odrgbne programy — osobny dla kazdej me-
tody wizualizacji informacji, jednak biorac pod uwage potrzeby zwigzane z realizacja bada-
nia, najtatwiejsze okazato si¢ zbudowanie jednej aplikacji, zawierajacej wszystkie niezbedne

komponenty.

3.5.1. Zastosowane technologie

Wybdr technologii, w ktorej wykonana zostanie cala aplikacja, byt oczywisty. Prak-
tycznie tylko Flash posiada cechy spetniajace wszystkie wymagania:

e Nie wymaga specjalnego §rodowiska uruchomieniowego. Do wzigcia udzialu
w badaniu wystarczy zwykta przegladarka internetowa 1 wtyczka Flash Player,
ktora jest standardem tak powszechnym, ze kazdy uczestnik badania bedzie
w stanie uruchomic¢ aplikacje.

e Udostepnia narzedzia, pozwalajace na budowe aplikacji multimedialnych, za-
wierajacych nie tylko tekst, ale takze grafiki w formatach rastrowych i wekto-
rowych oraz animacje, czyli wszystkie te metody przedstawiania informaciji,
ktore mialy zosta¢ wykorzystane w badaniu.

o Wykorzystuje jezyk skryptowy, pozwalajacy mig¢dzy innymi na stworzenie
ztozonego interfejsu graficznego, umieszczenie w aplikacji elementow takich
jak test zamkniety 1 ankieta oraz dokonanie pomiarow, takich jak czas spedzo-
ny nad poszczegodlnymi czgsciami aplikacji.

e Pozwala na modutowa budowe aplikacji z elementami tadowanymi dynamicz-
nie w czasie dzialania programu.

e Pozwala, za posrednictwem jezyka skryptowego po stronie serwera, na zapi-

sywanie i odczytywanie informacji z baz danych.
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Poniewaz aplikacja badawcza miala zosta¢ umieszczona i udostgpniona na serwerze
internetowym, wybor pozostatych technologii byl réwnie oczywisty, cho¢ niejako wymuszo-
ny przez osiggalnos$¢ rozwigzan. Nie bedgc w stanie samodzielnie uruchomi¢ serwera, dostep-
nego przez 24 godziny na dobe, zmuszony bylem skorzystac¢ z oferty jednej z firm hostingo-
wych. W segmencie tzw. budzetowym stosowane sg praktycznie tylko dwie technologie: baza
danych MySQL oraz jezyk skryptowy PHP — wlasdnie z ich wykorzystaniem zebratlem wyniKki

badania.

3.5.2. Konstrukcja aplikacji

Program sktada si¢ z trzech gtownych komponentow: szkolenia wybieranego losowo
sposrod trzech wersji, testu sprawdzajacego stopien przyswojenia wiedzy oraz konczacej ba-
danie ankiety (Ryc. 3.5.). Pierwotnie kazdy komponent miat by¢ stworzony oddzielnie i dy-
namicznie importowany do gltéwnego programu, mi¢dzy innymi ze wzgledu na rdéznice
w rozmiarach poszczeg6lnych wersji szkolenia. W trakcie pracy nad aplikacja pojawily si¢
jednak pewne trudnosci natury technicznej. Chodzito migdzy innymi o zapewnienie losowosci
wyboru wersji szkolenia, poprawne zbieranie wynikow (i mozliwo$¢ jednoznacznej ich iden-
tyfikacji), a takze o poprawne dzialanie interfejsu. Wczesniej opracowane przeze mnie roz-
wigzania okazaty si¢ nieadekwatne 1 ostatecznie konieczne stato si¢ tadowanie calej aplikacji
jeszcze przed rozpoczeciem badania.

Dzigki wiaczeniu wszystkich komponentow do jednego programu, tatwa stata sie jed-
noznaczna identyfikacja kazdego rozpoczgcia badania: jedynym sposobem ponownego podej-
scia do badania jest zatadowanie catej aplikacji z serwera, a ID badania oraz adres IP uczest-
nika badania zapisywane sa do bazy dopiero po uruchomieniu aplikacji. Konieczno$¢ ponow-
nego zaladowania catlej aplikacji ma tez za zadanie zniechgci¢ do wylosowania metodg prob
I bledow szkolenia w wersji bardziej odpowiadajacej badanemu.

Nie ma tez mozliwosci swobodnego przemieszczania si¢ migdzy poszczegodlnymi eta-
pami badania. Zakonczenie kazdego etapu powoduje zapisane zebranych w nim danych
I przejscie do nastepnego, bez mozliwosci powrotu. Jedynym sposobem dotarcia do wcze-

$niejszych etapdw jest ponowne zatadowanie 1 uruchomienie calej aplikacji.
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°
v

tadowanie calej
aplikacji w przegladarce

4

| Rozpoczni] '----..--.._-

[
Nastepuje przydzielenie
unikalnego ID opartego
o czas serwera, pobranie
adresu IP oraz losowanie
wers]l szkolenia 1 zapisanie
tych danych bazie

Szkolenie w postaci
tekstowej

Nastepuje zapisanie
stanu licznikdw do

Zakoficz szkolenie ],
_—_———— i rozpocznij test J""'

.
typ=0 N\ _typ=2

Szkolenie
z ilustracjami

Szkolenia

Szkolenie

z animacjami

- By
MNastepuje uruchomienie

licznikéw czasu spedzonego
przez badanego nad ekranami

bazy szkolenia
v Test sprawdzajgcy
(Test jednokrotnego wyboruJ
Nastepuje zapisanie ¢
wyniku testu do bazy - _
Zakorczenie testu i przejscie
do ankiety
A 4 Ankieta
| Anlieta '
Nastepuje zapisanie
do bazy odpowiledzi -
na pytania ankiety S . A 4
| Wyslij ankiete |
h 4

(Wys‘wietlenie wyniku testu i zakofczenie badania]

Ryc. 3.5. Schemat dziatania aplikacji badawcze;j.
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3.6.  Komponenty aplikacji

3.6.1. Interfejs

Interfejs aplikacji jest jednolity i wspdlny dla wszystkich wersji szkolenia i wszystkich
etapow badania. Miedzy innymi ze wzgledu na specyfike¢ samego badania, interfejs utrzyma-
ny jest w stonowanej, jasnoszarej kolorystyce z wyraznymi, ale nie odwracajgcymi uwagi ele-
mentami nawigacyjnymi — interfejs ma spetnia¢ jedynie funkcje uzytkowe, tak zeby nie

wplywac bezposrednio na odbidr elementéw graficznych, zawartych w tre$ci szkolenia.

O Postarzanie fotografii (koloryzacja) © — © O O
Wstep ' Teoria Interfejs  Usuwanis efektu  Postarzanie Test Ankieta Koniec
czerwonych oczu  fotografii
[ ] *zamek.xcf-13.0 (RGB, Z layers) 600x399 — GIMP NN

W pierwszym kroku dobrze jest wykonac
kopie warstwy zawierajacej obrabiane .@Q&,‘:‘?z—’@—;ﬁt
zdjecie - pozwoli to w prosty sposob wrdci¢ T R R T ™
do pierwotnego stanu zdjecia, jesli nie be- .
dziemy zadowoleni z efektu swoich dzia-
tan.

A

”

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

» Hue: jesli zdjecie wychodzi zbyt Zolte,
nalezy zmniejszy¢ te wartos¢, jesli zbyt
pomaranczowe/czerwone - zwigkszyc;

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

« Lightness: odwrotnie niz dla nasycenia,
jasnos¢ powinna by¢ nieco nizsza dla zdje-
cia bardziej zoltego, a nieco wyzsza dla

)
bgrd2|ej. pomarankczowe'go,k j?dr;a:orgzglce T8 RN
nie powinny przekracza¢ okoto 5-10 jedno- [ 2005 B]Back

-@ ‘ ground copy (2.7 MB)
stek. < 4

<[> (] [D] >

O)

Ryc. 3.6. Interfejs aplikacji (ekran szkolenia z animacja).

<] Poprzednia strona Nastepna strona >

Interfejs sktada si¢ z nastepujacych elementow (Ryc. 3.6.):
1) Pasek postepu, pokazujacy badanemu na ktérym etapie programu si¢ znajduje.
2) Pola tekstowe, zawierajgce tres¢ szkolenia, informacje dodatkowe oraz pytania

W czgsci testowej 1 w ankiecie.
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3) llustracje (tylko w wersji szkolenia z ilustracjami) lub animacje (tylko w wersji
szkolenia z animacjami).
4) Elementy nawigacyjne, stuzgce do poruszania si¢ po programie, a w wersji szko-

lenia z animacjami, stuzace tez do zatrzymywania, wznawiania i przewijania ani-
macji. Dodatkowo przy elementach nawigacyjnych, tam gdzie jest to konieczne,
pojawiaja si¢ ostrzezenia o braku mozliwosci powrotu do opuszczanego etapu ba-

dania lub o koniecznosci zaznaczenia odpowiedzi w tescie 1 w ankiecie.

3.6.2. Ekran powitalny

Wstep

O Q

Wstgp Teoria Koniec

Usuwanie efektu  Postarzanie Test Ankieta

fotografii

Interfajs
czerwonych oczu

Witaj!

Dziekuje za poswiecenie Twojego czasu na pomoc w realizacji
mojej pracy magisterskiej. Program stuzacy do zbadania intere-
sujgcych mnie kwestii skiada sie z trzech elementow:

- Krotkiego szkolenia, ktore pokaze Ci, jak w prosty sposab,
przy uzyciu darmowego oprogramowania, poprawic zdjecie wy-
konane aparatem cyfrowym. Najpierw zostanie przedstawiony
program GIMP i kilka pojec z nim zwigzanych. Nastepnie po-
krotce omowiony zostanie interfejs programu. Ostatnig czescig
szkolenia sg samouczki pokazujgce jak usunac ze zdjecia efekt
.czerwonych oczu” oraz jak wystylizowac zdjecie na starg foto-
grafie.

- Testu sprawdzajgcego zrozumienie i stopien przyswojenia in-
formacji zawartych w szkoleniu.

« Ankiety, dzigki ktorej bede mogt pozna¢ Twojg opinie i odczu-
cia na temat szkolenia.

UWAGI:

Plik jest dos¢ duzy (prawie 17MB), ale wczytywany tylko raz -
dlatego prosze o chwile cierpliwosci. Wynika to z koniecznosci
przeprowadzenia przeze mnie pomiarow, ktorych wyniki mogty-
by zostac zafalszowane w przypadku dynamicznego tadowania
zawartosci.

Jesli program nie miesci sie w catosci w oknie przegladarki,
przejdz prosze do trybu petnoekranowego (F11).

Ponadto prosze Cie o uwazne zapoznanie sie z trescig szkole-
nia, nawet jesli nie przypadnie Ci do gustu jego forma - to tez
jest czescig tego badania. Swoje uwagi (oraz wyrazy niezado-
wolenia) mozesz przekaza¢ mi w ankiecie konczacej badanie.

Dziekuje :-)

Rozpocznij

Ryc. 3.7. Ekran powitalny aplikacji.

Ekran powitalny (Ryc. 3.7.) zawiera informacje na temat przebiegu badania i kilka
wskazowek dla badanego. Oprocz informacyjnej, pelni tez role ,,poczekalni” — jego zawarto$§¢
jest widoczna w czasie wczytywania aplikacji. Wyswietlany jest na nim takze pasek postepu
wcezytywania, ktory po zatadowaniu catego programu zastgpowany jest duzym przyciskiem,

pozwalajagcym rozpocza¢ badanie.
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Klikniecie w przycisk ,,Rozpocznij” powoduje przydzielenie unikalnego ID, opartego
o biezacy czas serwera, pobranie adresu IP badanego oraz wylosowanie wersji szkolenia
i przejscie do pierwszego ekranu wylosowanej wersji szkolenia. Wszystkie te dane (ID, IP

oraz informacja, ktora wersja szkolenia zostata wylosowana) zapisywane sg do bazy danych.

O Przejdz do testu O

Wstgp  Teoria Interfajs  Usuwanie efektu  Postarzanie Test Ankieta Koniec
czerwonych oczu  fotografii

Na tym ekranie konczy sie szkolenie. Jesli chcesz powtorzyc¢ ktorys z jego
elementow, mozesz przemieszcza¢ sie pomiedzy wszystkimi stronami
szkolenia przy pomocy znajdujacych sie na dole ekranu przyciskow.

Jesli chcesz przejs¢ do testu, wybierz duzy przycisk znajdujacy sie pod
tym komunikatem.

UWAGA!

Po rozpoczeciu testu nie bedzie mozliwy powrot do tresci szkolenia!

Przejdz do testu

|| Tak, chce przejsc do testu

<] Poprzednia strona

Ryc. 3.8. Ekran konczacy szkolenia.
3.6.3. Szkolenie

Po rozpoczeciu programu, badanemu przedstawiana jest wylosowana wersja szkole-
nia. W momencie wyswietlenia pierwszego ekranu, zawierajacego tres¢ szkolenia, urucha-
miane s3 liczniki, zliczajace czas spedzony przez badanego nad poszczegdlnymi czgsciami
szkolenia 1 catym szkoleniem. W ramach szkolenia badany ma mozliwo$¢ dowolnego prze-
mieszczania si¢ pomiedzy nastgpujacymi i poprzedzajacymi ekranami, zawierajacymi tre$é
szkolenia. Wszystkie trzy wersje szkolenia koncza si¢ tym samym ekranem (Ryc. 3.8.), za-
wierajacym ostrzezenie o niemoznos$ci powrotu do tresci szkolenia po przejéciu do testu, be-
dacego kolejnym etapem badania. Ekran ten zawiera tez duzy przycisk, pozwalajacy rozpo-
cza¢ test, oraz checkbox, ktéry nalezy zaznaczy¢, aby potwierdzi¢ che¢ zakonczenia szkolenia
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1 przej$cia do testu — przy braku mozliwosci powrotu do tresci szkolenia, zapobiega to przy-
padkowemu rozpoczeciu testu. Kliknigcie w przycisk ,,Przejdz do testu” powoduje zapisanie

stanu licznikow do bazy danych i przejs$cie do pierwszego ekranu testu.

O Test: pytanie 3/10 O

Wstep Teoria Interfajs  Usuwanie efektu  Postarzanie Test Ankieta Koniec
czerwonych oczu fotografii

Licencja typu Copyleft polega na:

. Zastrzezeniu praw autorskich do danej pracy i licencjonowaniu
" jej wykorzystania

Zastrzezeniu praw autorskich do danej pracy i zezwoleniu na
_ dowolne jej kopiowanie, rozpowszechnianie i modyfikowanie,
z przeniesieniem tej samej licencji copyleft

Zrzeczeniu sie praw autorskich do danej pracy w celu
. umozliwienia dowolnego jej kopiowania, rozpowszechniania
i modyfikowania, z przeniesieniem tej samej licencji copyleft

.~ Sprzedaniu praw autorskich do danej pracy w celu osiggniecia
"~ jednorazowej korzyéci majatkowej

Zaznacz odpowiedz!

Nastepne pytanie [>

Ryc. 3.9. Ekran zawierajacy pytanie testowe i monit o koniecznos$ci zaznaczenia odpowiedzi przed przej$ciem

do nastgpnego pytania.

3.6.4. Test

Konczacy szkolenie test sktada si¢ z dziesieciu pytan jednokrotnego wyboru, takich
samych dla kazdej wersji szkolenia. Wraz z przejsciem do pierwszego pytania w tescie, uru-
chamiany jest licznik, zliczajacy czas spgdzony przy rozwiazywaniu testu. Przejscie do kolej-
nego pytania mozliwe jest dopiero po zaznaczeniu odpowiedzi na biezace, poniewaz nie ma
mozliwosci powrotu do poprzednich pytan. Proba przej$cia do nastepnego pytania, bez zazna-
czenia odpowiedzi, owocuje wyswietleniem nad przyciskiem nawigacyjnym komunikatu:

"’

»Zaznacz odpowiedz!” (Ryc. 3.9.). Celem tego rozwiazania jest zniwelowanie réznic w po-

miarach czasu spedzonego przy rozwigzywaniu testu, wynikajacych z wracania przez badane-
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go do juz rozwigzanych pytan i ponownego ich analizowania. Dzigki temu wyniki tych po-
miarow sg bardziej porownywalne i miarodajne.

Na ekranie, zawierajacym ostatnie pytanie testowe, pojawia si¢ przycisk ,,Zakoncz
test” 1 umieszczona pod nim informacja o tym, ze wynik testu wyswietlony zostanie po wy-
petnieniu i wystaniu ankiety konczacej badanie, C0 ma zacheca¢ do jej wypelnienia.

Klikniecie w przycisk ,,Zakoncz test” powoduje przej$cie do ekranu ankiety i1 zapisa-

nie stanu licznika oraz wyniku testu do bazy danych.

o O

Wstep Teoria Interfajs  Usuwanie efektu  Postarzanie Test Ankieta Koniec
czerwonych oczu fotografii

Jak oceniasz swojg umiejetnosé obstugi komputera? Czy uwaiasz, ie trest przedstawionego szkolenia jest fatwo
(U Sporadyczna (poczta/internet) przyswajalna?
_) Codzienna (praca biurowa, proste programy) ) Tak
) Profesjonalna (branza IT) ) Nie

) Nie mam zdania
Czy postugujesz sie programem do obrébki grafiki

rastrowej (np.: GIMP, Adobe Photoshop, Corel Paint Shop Czy uwatzasz, ze forma przedstawionego szkolenia jest
Pro)? atrakcyjna?

() Nie ) Tak

) Tak ) Nie

) Nie mam zdania
Kierunek wyksztatcenia:
_) Humanistyczne Jesli masz jakies uwagi badZ przemyslenia odnoénie tego
) Artystyczne szkolenia, moZesz wpisac je tutaj:
) Sciste (w tym inzynierskie)
) Informatyczne
) Inne

Czy uwaiasz, ie przedstawione szkolenie jest efektywne?
U Tak
) Nie
) Nie mam zdania

Wyslij ankiete

Ryc. 3.10. Ekran ankiety.

3.6.5. Ankieta

Ostatnim etapem badania jest ankieta (Ryc. 3.10.), sktadajaca si¢ z szeéciu pytan za-
mknietych 1 jednego otwartego, gdzie badany moze wpisa¢ swoje uwagi. Wyslanie ankiety
mozliwe jest dopiero po wybraniu odpowiedzi na wszystkie pytania, wpisanie wtasnych uwag
jest opcjonalne. Kliknigcie w przycisk ,,Wyslij ankiet¢” powoduje zapisanie odpowiedzi do
bazy danych i przejscie do ekranu konczacego badanie, na ktorym wyswietlony jest tez punk-
towy wynik osiggniety przez badanego po rozwigzaniu testu z drugiego etapu badania.
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4. Zbieranie i analiza wynikow

Przy projektowaniu elementow aplikacji badawczej, stuzacych do zbierania wynikow
badania, dotozytem wszelkich staran, zeby zapewni¢ poprawno$¢ tego procesu. Szereg roz-
wigzan podyktowany zostat troska o pordéwnywalno$¢ wynikow poszczegdlnych podejs¢ do

badania, mozliwos$¢ jednoznacznej ich identyfikacji oraz weryfikacji ich poprawnosci.
4.1. Zbierane dane

Dane z badania zapisywane sg do odrgbnych tabel bazy danych na kilku etapach dzia-
fania aplikacji: podczas uruchamiania aplikacji, po przejsciu szkolenia, po wypeknieniu testu
oraz po wypetnieniu ankiety. Kazde podejscie do badania identyfikowane jest unikalnym ID,
zapisywanym w kazdej tabeli, tak ze mozliwe jest ich zlgczenie i przypisanie kazdego wyniku

do wlasciwego dla niego badania.

4.1.1. ldentyfikacja badania

ID kazdego badania generowane jest na podstawie biezacego czasu Sserwera w zapisie
uniwersalnego czasu koordynowanego, zawierajac tym samym informacje¢ o dacie kazdego
podejscie do badania. ID sktada si¢ z nastepujacych elementéw: miesigc, dzien, godzina, mi-
nuta, sekunda, milisekunda. ID generowane jest przy kazdym rozpoczgciu badania, przy czym
nie ma mozliwo$ci powrotu do ekranu powitalnego aplikacji i przydzielenia nowego ID do
juz zapisanych w bazie wynikow lub przydzielenia wynikow kilku badan do tego samego ID.
Jedynym sposobem na ponowne rozpoczgcie badania, a co za tym idzie ponowne wygenero-
wanie ID i zapisanie powiazanych z nim wynikow, jest zatadowanie w przegladarce interne-
towe] calej aplikacji od nowa. Zapewnia to jednoznaczng identyfikacje wynikow kazdego

badania.

4.1.2. ldentyfikacja szkolenia

Rodzaj szkolenia (tekstowe; zawierajace ilustracje; zawierajgce animacje) losowany
jest przy kazdym rozpoczgciu badania, w tym samym momencie kiedy generowane jest ID

badania. Losowanie wykonywane jest przy pomocy funkcji:
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Math.floor (Math.random() * 3);

Gadzie:

e (Math.random() * 3); — pseudolosowa generacja liczb zmiennoprzecinkowych
z zakresu 0-2

e Math.floor () ; — zaokraglenie liczby znajdujacej si¢ w argumencie funkcji do jej
czesci catkowitej (podtogi)

Powyzsza funkcja zwraca jedng z trzech liczb: 0, 1 lub 2. Do liczby 0 przypisane jest
szkolenie w wersji tekstowej, do liczby 1 szkolenie z ilustracjami, a do liczby 2 szkolenie
Z animacjami.

Losowanie rodzaju szkolenia zapewnia réwnomierny rozktad badan pomiedzy
wszystkie trzy rodzaje szkolenia, nie faworyzujac zadnego z nich. Ponadto losowy przydziat
szkolenia do kazdego badania zapewnia, ze badany nie jest uprzedzony o jego ksztalcie, tym

samym zapewniajac porownywalno$¢ wynikow poszczego6lnych badan.

4.1.3. ldentyfikacja badanego

Przy kazdym rozpoczgciu badania, rownoczesnie z 1D, zapisywany jest adres IP bada-
nego. Pozwala to na identyfikacj¢ wielokrotnych podejs¢ do badania przez t¢ samg osobg

i odrzucenie na potrzeby analizy zaburzonych w ten sposéb wynikow.

4.1.4. Liczniki czasu spedzonego przy szkoleniu

Wraz z przejsciem do pierwszego ekranu szkolenia, uruchamiany jest gtowny licznik,
mierzacy czas spedzony przez badanego przy zapoznawaniu si¢ z tre$cig szkolenia. Poza licz-
nikiem gtownym, w tej czeSci badania dzialajg takze liczniki mierzace czas spedzony nad
poszczegdlnymi tematami szkolenia — czg$cig teoretyczng, cze$cig poswigcong interfejsowi
programu GIMP, cze$cig dotyczaca redukeji efektu czerwonych oczu, czgscia dotyczaca po-
starzania zdj¢cia oraz licznik mierzacy czas dla obu praktycznych cze¢sci szkolenia rownocze-
$nie. Liczniki te uruchamiane sg i zatrzymywane odpowiednio przy przej$ciu na i opuszczeniu
»skrajnego” ekranu danej czg$ci szkolenia, przy czym mozliwe jest jedynie liniowe przecho-
dzenia pomigdzy ekranami szkolenia, nie ma wigc mozliwosci pominigcia ekrandw wstrzy-

mujacych 1 wznawiajacych dziatanie licznikéw. Wszystkie liczniki dziataja z doktadnoscia do
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jednej sekundy, a ich stan zapisywany jest do bazy danych wraz z ID badania w momencie

przejscia do testu z ekranu konczacego szkolenie.

4.1.5. Test

Wraz z przejsciem do pierwszego ekranu testu, uruchamiany jest licznik, mierzacy
czas spedzony przez badanego przy rozwigzywaniu testu. Licznik dziata z doktadnos$cia do
jednej sekundy. W tescie istnieje jedynie mozliwos$¢ przejscia do nastgpnego pytania, nie
mozna cofna¢ si¢ do juz rozwigzanych pytan. Jednoczesnie nie mozna przejs¢ do kolejnego
pytania bez udzielenia odpowiedzi na biezace. Z jednej strony zapewnia to kompletno$¢ wy-
nikdw testu, bowiem warunkiem jego zakonczenia jest udzielenie odpowiedzi na wszystkie
pytania, a z drugiej strony zapewnia porownywalno$¢ wynikow poszczegolnych badan, eli-
minujac roéznice, ktore powstawatyby w wyniku wracania przez czes¢ badanych do juz roz-
wigzanych pytan.

Stan licznika zapisywany jest do bazy danych wraz z ID badania i sumarycznym,

punktowym wynikiem testu w momencie zatwierdzenia ostatniej odpowiedzi.

4.1.6. Ankieta

Odpowiedzi na pytania ankietowe zapisywane sg do bazy danych wraz z ID badania
po kliknigciu w przycisk ,,Wyslij ankiete”. Nie ma mozliwosci wystania ankiety bez zazna-
czenia odpowiedzi na pytania zamknigte natomiast wypetnienie pola przeznaczonego na uwa-

gi jest opcjonalne 1 mozna pozostawic je puste.
4.2. Weryfikacja i selekcja danych do analizy poréwnawczej

Wigkszos¢ (199 z 206) wynikow zebranych zostalo w ciggu dwodch tygodni od
umieszczenia aplikacji badawczej na serwerze. Nie wszystkie wyniki poszczegolnych podejsé
do badania nadaja si¢ do uwzglednienia w dalszej analizie. Bierze si¢ to ze sposobu przepro-
wadzania badania — nie miatem kontroli nad przebiegiem podejscia do badania, poza ograni-
czeniami narzuconymi przez sam program. Ponadto dane zbierane podczas kazdego badania
zapisywane byly na kilku jego etapach, czego efektem jest duza ilo$¢ wynikow niepetnych,

pochodzacych z podejs¢, w ktorych badani nie ukonczyli wszystkich etapéw badania. Wy-
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mienione powody wymuszaja oczywiscie selekcje danych do analizy poréwnawczej, tak zeby
mozna bylo na ich podstawie wyciaga¢ jakiekolwiek wnioski.

Pierwszym krokiem selekcji byto catkowite usunigcie przeze mnie z dalszej analizy
wielokrotnych podej$¢ do badania przez ta samg osobe. W takich wypadkach zachowywatem
pierwsze pelne lub pierwsze chronologicznie wyniki, odrzucajac wszystkie pozostate wyniki
pochodzace z tego samego adresu IP. Po usunigciu wielokrotnych podej$¢ pozostaty 182 uni-

kalne wyniki.

4.2.1. Wyniki odrzucone z powodu przerwania badania w trakcie

Wsrod wynikow pozostatych po usunieciu duplikatow duza cze$é stanowity wyniki
niepetne, gdzie badany nie przeszedl wszystkich etapéw badania, ale rozpoczat je, pozosta-
wiajac w bazie co najmniej pierwszy pakiet danych: ID, IP oraz rodzaj szkolenia. Kolejnym

etapem selekcji byto odrzucenie wynikow takich nieukonczonych badan (Ryc. 4.1.).

100%

90%

80%

70%

60%

™ Badania ukoriczone w catosci

50% . -
Badania przerwane na ankiecie

40%

B Badania przerwane na tescie

30% B Badania przerwane na szkoleniu

20%

10%

0%

Szkolenie tekstowe Szkolenie z Szkolenie z
(64) ilustracjami (61) animacjami (57)

Ryc. 4.1. Poréwnanie udziatu (we wszystkich badaniach) badan przerwanych w trakcie i badan ukonczonych.

Numery w polach oznaczajg liczbg badan.

Jak wida¢ stosunkowo najwigcej przerwanych badan przypada na szkolenie z ilustra-

cjami, przy czym 2/3 badanych przerwato udziat w badaniu juz na pierwszym etapie — W cza-
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sie szkolenia — i jest to liczba wyraznie wigksza niz dla szkolen w wersji tekstowej i w wersji
z animacjami. Tak duza liczba przerwanych badan w przypadku szkolenia z ilustracjami,
szczegolnie na etapie samego szkolenia, wynika¢ moze ze stosunkowo duzej objetosci tej
wersji szkolenia. Szkolenia tekstowe 1 szkolenie z animacjami sktadaja si¢ z jedenastu ekra-
néw, a szkolenie z ilustracjami sktada si¢ z trzydziestu jeden ekranow. Rozlozenie tresci szko-
lenia na tyle oddzielnych kawatkéw moglo znieche¢caé uczestnikow badania, zwlaszcza ze
wzgledu na koniecznos$¢ liniowego przemieszczania si¢ pomi¢dzy nastepujacymi 1 poprzedza-
jacymi ekranami. Za takg interpretacjg przemawia tez fakt, ze procent badan przerwanych na
pozniejszych etapach jest praktycznie taki sam dla szkolenia tekstowego i szkolenia z ilustra-
cjami.

Procent badan przerwanych przy szkoleniu w wersji z animacjami jest wyraznie niz-
szy, a najwigksza roznica widoczna jest na dalszych etapach (10% w poréwnaniu do ok. 20%
dla pozostatych wersji szkolenia). Liczba uzyskanych wynikow nie pozwala co prawda na
wycigganie wigzacych konkluzji odnosnie przyczyn tej dysproporcji, jednak roznica, szcze-

golnie w poréwnaniu do szkolenia z ilustracjami, jest na tyle duza, Ze nie mozna jej pomingc.

4.2.2. Wyniki odrzucone z powodu zbyt krotkiego czasu spedzonego przy szkoleniu

100%
90%
80%
70%
™ Badania uwzglednione w dalszej
60% analizie
50% M Badania z czasem spedzonym nad
. ekranami szkolenia krotszym niz
40% 3 min.
30% 37 Badania odrzucone z powodu
31 przerwania w trakcie
20% 23
10%
O% T T 1
Szkolenie tekstowe Szkolenie z Szkolenie z
(64) ilustracjami (61)  animacjami (57)

Ryc. 4.2. Poréwnanie udziatu (we wszystkich badaniach) badan odrzuconych z powodu zbyt krotkiego czasu

spedzonego przez uczestnika nad szkoleniem. Numery w polach oznaczajg liczbg badan.
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Kolejnym etapem selekcji byto odrzucenie z dalszej analizy wynikéw badan, w kto-

rych czas spedzony nad ekranami szkolenia byt krotszy niz trzy minuty (Ryc. 4.2.). Moim

celem bylo zapewnienie wiarygodnosci i poréwnywalnosci wynikoOw pozostalych etapow

badania, dlatego nie bratem pod uwage wynikow badan, w ktorych uczestnik nie zapoznat si¢

z tredcig szkolenia lub jego znajomos$¢ tematu byta na tyle duza, ze nie musial zaglebiaé si¢

w szkolenie. W obu wypadkach otrzymane wyniki mogtyby wypaczy¢ rezultat catego bada-

nia, nie sg wigc uwzglednione w dalszej analizie. Ze wzgledu na réznice w formie poszcze-

golnych wersji szkolenia, takich jak inna liczba ekranow zawierajgcych tre$¢ szkolenia czy

trwajace okreslony czas animacje, kryterium minimalnego czasu spgdzonego przy szkoleniu

powinno uwzglednia¢ charakter kazdej wersji. Jest ono jednak na tyle arbitralne, ze przyjecie

wspolnej wartosci dla wszystkich wersji byto jedynym miarodajnym rozwigzaniem.

100%

90%

80%

70%

60%

50%

40%

Wszystkie badania

30%

20%

10%

0%

Czy uwazasz, ze forma przedstawionego szkolenia jest atrakcyjna?
(Wyniki ankiety dla badan odrzuconych)

Nie mam zdania

Tak
2 I W Nie
11
5
Szkolenie tekstowe Szkolenie z Szkolenie z
(21) ilustracjami (6) animacjami (17)

Ryc. 4.3. Wyniki oceny atrakcyjnosci szkolenia dla badan odrzuconych. Numery w polach oznaczaja liczbe

badan.

Warto zauwazy¢ pewna zalezno$¢ rysujaca sie¢ pomigdzy liczbg badan z krotkim cza-

sem spedzonym przez uczestnika nad szkoleniem, a ankietowa oceng jego atrakcyjnosci (Ryc.

4.3.). Najlepiej ocenione (w grupie odrzuconych) szkolenie z ilustracjami, mialo rownocze-
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$nie najmniej ,,ztych” badan, natomiast najgorzej ocenione szkolenie tekstowe mialo najwig-
cej odrzuconych badan. Co prawda rdznica ta ginie w uj¢ciu wzgledem liczby wszystkich
badan pomig¢dzy szkoleniem tekstowym a szkoleniem z animacjami, ale jest zauwazalna przy
porownaniu bezwzglednej liczby odrzuconych badan. Mozna z tych informacji wnioskowac,
ze szkolenia bardziej atrakcyjne dla uczestnika sa réwnocze$nie bardziej skuteczne jesli cho-
dzi o jego sktonno$¢ do poswigcenia takiemu szkoleniu czasu i uwagi. Zgadza si¢ to zreszta

ze zdroworozsgdkowym podejsciem do tematu.

4.2.3. Wyniki odrzucone z innych przyczyn

Wsrod wynikéw dla licznikéw mierzacych czas spedzony przy szkoleniu trafito kilka
wynikéw z bardzo dlugim pomiarem (w jednym wypadku siggajacym czterech godzin) dla
ktorej$ z czgsdcei szkolenia. Czasy te nie sg przeze mnie liczone do $redniej, poniewaz w istotny
sposob wplywaja na wynik calego badania, a ewidentnie sg skutkiem zrobienia przez badane-
g0 przerwy i pozostawienia w tym czasie aplikacji wigczonej na ekranie szkolenia. Niestety

nie przewidzialem takiej mozliwosci przy budowie aplikacji badawczej i jej projekt nie

uwzglednial mechanizmu pozwalajacego wytapac tego typu sytuacje.

Wyniki nieuwzglednione przeze mnie w analizie pomiarow czasu to:

ID Rodzaj szkolenia Licznik Czas Srenc\i,:iha:cl,;;i):;rvavw-
91093430156 Tekstowe Postarzanie zdjecia 03:42:57 00:03:28
98193544684 | Zawierajgce ilustracje Postarzanie zdjecia 01:31:16 00:07:30
97124431339 Tekstowe Cze$¢ teoretyczna 00:59:28 00:02:01
98102915355 | Zawierajace ilustracje Czes¢ teoretyczna 00:44:59 00:02:38
9810143515 Zawierajagce animacje Postarzanie zdjecia 00:39:07 00:06:20
9109253203 Tekstowe Postarzanie zdjecia 00:30:42 00:03:28
98143613672 | Zawierajgce ilustracje Postarzanie zdjecia 00:23:41 00:07:30

9818737421 Zawierajgce ilustracje Czes¢ teoretyczna 00:21:32 00:02:38
9821258139 Zawierajgce animacje | Usuwanie ef. cz. oczu | 00:13:31 00:01:42
98172952625 | Zawierajgce ilustracje Przedst. interfejsu 00:12:51 00:01:31
98171128109 Tekstowe Przedst. interfejsu 00:11:05 00:00:57
98145637929 Tekstowe Czes¢ teoretyczna 00:07:28 00:02:01
97141856531 | Zawierajace animacje Czes¢ teoretyczna 00:05:57 00:02:31

Ryc. 4.4. Wyniki badan z nieprawidtowymi pomiarami czasu spgdzonego nad cze¢scig szkolenia.
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Ponadto z dalszej analizy catkowicie odrzucitem nast¢pujace wyniki:

e |D 98205340528, gdzie stan licznika dla czgsci teoretycznej szkolenia jest
rowny pottorej godziny, a stan licznikow pozostatych czgéci szkolenia jest
réwny dwie lub szes¢ sekund. W dodatku odpowiedzi z ankiety jednoznacznie
wskazuja, ze badany nie podszedt do badania powaznie.

e D 91213401921 oraz ID 9891445156, gdzie stan licznika dla cz¢sci szkolenia
poswigconej postarzaniu zdjecia jest rowny odpowiednio 16 i 35 sekund, co —
biorgc pod uwage ze jest to szkolenie z animacjami — 0znacza, ze badani nie
zapoznali si¢ z tg czescig szkolenia.

o ID 98115128895, ze stanem licznika dla czesci szkolenia poswigconej posta-
rzaniu zdj¢cia rownym 37 sekund. Tym razem jest to szkolenie z ilustracjami
— biorgc pod uwage liczbe ekranéw zawartych w tej czgsci szkolenia, ponow-
nie uzna¢ musze, ze badany nie zapoznat si¢ z nig.

e D 91217157264 — odpowiedzi ankiety dotyczace oceny szkolenia w potacze-
niu z bardzo niskim wynikiem testu wskazuja na brak zainteresowania bada-

niem u tego uczestnika.

Powyzsze wyniki zdecydowatem si¢ odrzuci¢, poniewaz przy niewielkiej liczbie do-
brych pomiaréw badan, zakwalifikowanych przeze mnie do dalszej analizy, ich zanizone lub

zawyzone warto$ci w istotny sposob wypaczytyby rezultaty catosci badania.
4.3. Analizy poréwnawcza wynikéw badania

Po dokonaniu selekcji wynikow badania i odrzuceniu z nich wynikow badan niepel-
nych oraz niepoprawnych z punktu widzenia dalszej analizy, pozostato odpowiednio: 12,
16 i 14 wynikoéw badania dla szkolenia w wersji tekstowej, zawierajgcego ilustracje i zawiera-

jacego animacje. Jedynymi odstepstwami sg:

e Uwagi wpisywane przez badanych w ankiecie, poniewaz uwzglednitem takze uwagi
pochodzace z badan odrzuconych na etapie selekcji.
e  Wyniki pomiaréw czasu dla badan opisanych w rozdziale 4.2.3. (Ryc. 4.4.), ktore nie

sg uwzglednione w analizie i nie sg wliczane do $redniej (Ryc. 4.5.).
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4.3.1. Liczniki czasu spedzonego przy szkoleniu

08:00 min.

07:00 min.

06:00 min. .

05:00 min. .

04:00 min. W Szkolenie tekstowe

H Szkolenie z ilustracjami

03:00 min. — Szkolenie z animacjami
02:00 min.

01:00 min. - i 1 .
00:00 min. T T T

Czes¢ Przedstawienie  Usuwanie Postarzanie
teoretyczna interfejsu  efektu cz. oczu zdjecia

Ryc. 4.5. Sredni czas spedzony przez badanych przy poszczegolnych czesciach szkolenia.

Najmniej czasu badani potrzebowali na zapoznanie si¢ z trescig Szkolenia w wersji
tekstowej (Ryc. 4.6.), co dodatkowo potwierdza sig¢, kiedy spojrzymy na liczniki poszczegol-
nych czesci szkolenia (Ryc. 4.5.). We wszystkich $redni zmierzony czas jest najkrotszy dla
szkolenia tekstowego, z rdznicag najbardziej widoczng w najwigkszej czgéci szkolenia, doty-
czacej postarzania zdjecia. Nawet dla szkolenia z animacjami, sktadajacego si¢ z takiej same;j
liczby ekranow co szkolenie tekstowe, $redni czas zmierzony dla czes$ci dotyczacej postarza-
nia zdjecia jest o 83% dtuzszy niz dla szkolenia tekstowego. Dla szkolenia z ilustracjami czas
ten jest juz ponad dwukrotnie dtuzszy niz dla szkolenia tekstowego. Dysproporcje te wynikaja
z istotnych réznic w sposobie przekazywania tresci szkolenia — mimo tej samej zawartosci
merytorycznej wszystkich wersji szkolenia, wersje zawierajace ilustracje lub animacje sa
znacznie bogatsze wizualnie, przekazujac dodatkowo wiele informacji i wiedze, nie zawartg
bezposrednio w tekscie. Przektada sie to takze na wigkszy, fizycznie mierzalny rozmiar tych
wersji szkolenia: ilustracje zajmuja wigcej miejsca niz tekst streszczajacy prezentowane na

nich informacje, co z kolei sprawia, ze szkolenie sktada si¢ z wigkszej liczby ekranow. Jak
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wida¢ w wynikach pomiardéw, wraz ze stopniem ztozonosci formy szkolenia wzrasta czas
potrzebny na zapoznanie si¢ z nim. Podobna sytuacja ma miejsce w przypadku szkolenia za-
wierajgcego animacje, z tym, ze kolejne ekrany sg niejako zawarte wewngtrz animacji. Ani-
macja jednak trwa okre§lony czas i nawet pobiezne jej przejrzenie bedzie trwato dluzej, niz
pobiezne przejrzenie tekstu, streszczajacego ten sam zakres materiatu szkoleniowego. Zblizo-
ne sg $rednie czasy zmierzone dla szkolen zawierajacych ilustracje i zawierajacych animacje,
ale wida¢, ze nieznacznie mniej czasu badani potrzebowali na zapoznanie si¢ z wersjg zawie-
rajgcg animacije.

Wspomniane roéznice moga oczywiscie wygladaé inaczej w zaleznosci od tematyki
szkolenia i jego grupy docelowej, ale bez watpienia mozna stwierdzi¢, ze uczestnik szkolenia
potrzebuje mniej czasu na zapoznanie si¢, albo przynajmniej pobiezne przejrzenie tresci,
W postaci tekstowej, niz na zapoznanie si¢ z analogicznym szkoleniem zawierajacym wizuali-

zacje informacji w tej czy innej postaci.

Rodzaj szkolenia Sredni czas | Sredni wynik testu V\z:::::t:;z:zi;zﬁf);::,‘n-
Tekstowe 07:34 min. 8,00 4/7
Zawierajace ilustracje | 13:22 min. 8,09 8/11
Zawierajgce animacje | 11:38 min. 8,45 7/11

RyC. 4.6. Sredni czas spedzony przez badanych nad poszczegdlnymi wersjami szkolenia i srednie wyniki testu

dla tych szkolen.

Osobng kwestig jest skutecznos$¢ szkolen zawierajacych lub pozbawionych wizualiza-
cji, w kontekscie czasu potrzebnego na ich zglebienie. Dla badan ujgtych w wynikach pomia-
ru czasu spedzonego przy szkoleniu sprawdzitem $rednig liczb¢ punktow zdobytych przez
badanych w te$cie konczacym szkolenie (Ryc. 4.6.). Co prawda niewielka proba oraz duzy
udzial w badaniu uczestnikow z wyksztatlceniem technicznym lub informatycznym nie po-
zwalajg na wyciagganie wigzacych wnioskéw, jednak wersja szkolenia zawierajgca animacje
okazala si¢ nieco skuteczniejsza od dwoch pozostatych, przy srednim zmierzonym czasie nie-
co krotszym niz w przypadku wersji zawierajacej ilustracje. Mozna zaryzykowaé stwierdze-
nie, ze dobra wizualizacja informacji, odpowiednia do tresci szkolenia, poprawia jego sku-
tecznos¢, ale do bardziej precyzyjnego wyznaczenia tej zaleznosci konieczny byloby prze-

prowadzenie badan zakrojonych na szersza skale.
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Interesujacym zagadnieniem jest takze, jak forma wizualizacji wptywa na czas spe-
dzony przy poszczegdlnych czgsciach szkolenia w ramach jednej wersji szkolenia (Ryc. 4.7.).
Okazuje si¢, ze mimo dluzszego czasu koniecznego na zapoznanie si¢ z czg¢$cig szkolenia
poswigcong pojeciom 1 faktom (czg$¢ teoretyczng oraz przedstawienie interfejsu) w wersjach
zawierajacych ilustracje lub animacje, maleje ich udzial w lacznym czasie spedzonym nad
ekranami szkolenia. Tym samym procentowy podziat czasu dla kazdej z cze¢sci zbliza si¢ bar-
dziej do fizycznej organizacji tresci szkolenia (liczby ekranéw i dlugosci umieszczonego na
nich tekstu poswigconych danemu zagadnieniu lub dlugo$ci towarzyszacych mu animacji),
co jest najlepiej widoczne w szkoleniu zawierajagcym animacje. Moze to oznaczaé, ze wersja
tekstowa, mimo tej samej zawarto$ci merytorycznej, niesie ze sobg mniej informacji, przy-
swajanych przez uczestnika szkolenia (czego konsekwencjg jest krotszy czas potrzebny
na zapoznanie si¢ z nimi), niz szkolenia wykorzystujace wizualizacje. W tym $wietle zasadne
wydaje si¢ wczesniejsze stwierdzenie o poprawie skutecznosci szkolenia, pltynacej z zawarcia

w nim odpowiednich wizualizacji informacji.

100% -~

90% -

80% -

70% -

60% -
B Postarzanie zdjecia
50% - )
1 Usuwanie efektu cz. oczu
40% - B Przedstawienie interfejsu
B Czesc teoretyczna

30% -

20% -

10% -

0% -
Szkolenie tekstowe Szkolenie z Szkolenie z
ilustracjami animacjami

Ryc. 4.7. Udziat w tacznym czasie spedzonym przy szkoleniu, czasu spedzonego przy poszczegdlnych

czgsciach szkolenia.

47



Q tukasz Andrzejowski - Analiza pordwnawcza metod wizualizacji informacji w szkoleniach e-learningowych

4.3.2. Wiyniki testu konczacego szkolenie
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Ryc. 4.8. Sredni czas spedzony przy rozwigzywaniu testu i sredni wynik testu dla trzech wersji szkolenia.

Obserwacja, dotyczaca wigkszej skuteczno$ci szkolenia zawierajacego animacje, do-
konana w rozdziale 4.3.1, znajduje potwierdzenie w analizie wynikow testu, konczacego
szkolenie. Uwzglednienie pomiardw wszystkich badan, zakwalifikowanych przeze mnie do
analizy, dodatkowo uwypukla te roznice. Skuteczno$¢ szkolenia zawierajgcego animacije,
mierzona czasem potrzebnym na rozwigzanie testu i jego wynikiem punktowym, jest dostrze-
galnie wyzsza — badani potrzebowali $rednio najmniej czasu na rozwigzanie testu konczacego
to szkolenie, osiggajac rownoczesnie najlepsze wyniki (Ryc. 4.8.). Zblizona natomiast okazata
si¢ skuteczno$¢ dwoch pozostatych wersji, ze wskazaniem na nieco nizszg skuteczno$¢ szko-
lenia tekstowego, co obrazuje odpowiednia rycina (Ryc. 4.9.). Rozrzut wynikow plasuje szko-
lenie zawierajace ilustracje pomiedzy wersja tekstowa i wersjg zawierajaca animacje. Duze
skupienie wynikow tej ostatniej w czgsci wykresu z niskim czasem 1 wysokim wynikiem
punktowym oznacza, ze badanym najtatwiej byto udzieli¢ poprawnych odpowiedzi po obej-
rzeniu animowanych prezentacji czynnosci do wykonania lub animowanych przyktadéw, ilu-
strujagcych omawiane pojecia. Statyczne grafiki, prezentujace doktadnie te same lub bardzo

zblizone tresci, nie daty juz tak dobrych rezultatow.
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Ryc. 4.9. Wyniki pomiaru czasu spedzonego przy rozwigzywaniu testow i liczba zdobytych w nich punktow

dla wszystkich badan.

Duzy rozrzut wynikéw dla szkolenia tekstowego, od poréwnywalnych z najlepszymi,
do najgorszych w calym zestawieniu, oznacza¢ moze, ze czg$¢ z uczestnikow badania, mimo
braku wizualizacji, potrafita wydoby¢ ze szkolenia przekazywang w nim wiedzg¢ i informacje
réwnie skutecznie, co badani przechodzacy szkolenia zawierajace wizualizacje. Z kolei po-
dobnie prezentujace si¢ wyniki szkolenia zawierajacego ilustracje sugeruja, ze zamieszczenie
wizualizacji w postaci statycznych grafik nie stanowilo dla czgsci z badanych istotnej pomo-
cy.

Naturalnym jest zatozenie, ze we wszystkich przypadkach lepiej poradzity sobie 0soby
juz w jaki$ sposob zaznajomione z tematyka szkolenia. Zestawienie skutecznos$ci szkolenia,
mierzonej liczba zdobytych w tescie punktdw na sekunde czasu spedzonego przy jego roz-
wigzywaniu, z profilem badanego, daje nie do konca oczekiwane rezultaty. Okazato sie, ze
zaleznos¢ nie jest tak jednorodna, jak mogloby si¢ wydawac, zar6wno w przypadku szkolenia

tekstowego jak i w przypadku szkolenia z animacjami.
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Ryc. 4.10. Skuteczno$¢ szkolenia, w zestawieniu z profilem uczestnika badania.

Od lewej: szkolenie tekstowe, szkolenie z ilustracjami, szkolenie z animacjami.

Analiza powyzszego zestawienia (Ryc. 4.10.) prowadzi do do$¢ ciekawych wnioskow.
Dla kazdej wersji szkolenia w pierwszej kolumnie umiescitem zakodowana kolorystycznie
skuteczno$¢, wyliczong z pomiarow czasu i wynikow testu dla kazdego badania. Wartosci
najwyzsze sposrod wszystkich wersji szkolenia maja kolor zielony, najnizsze — czerwony.
Dodatkowo posortowane zostaty malejaco w ramach kazdej wersji szkolenia. Niebieskie pola
w trzech pozostatych kolumnach prezentuja odpowiedzi z ankiety dotyczace, od lewej: umie-
jetnosci obstugi komputera, znajomosci programéw do obrobki grafiki rastrowej oraz kierun-
ku wyksztatcenia. W pierwszym polu kolor ciemnoniebieski 0znacza profesjonalny poziom
umiejetnosci obstugi komputera, jasnoniebieski sporadyczna, a posredni codzienng. W dru-
gim polu kolor ciemnoniebieski oznacza, ze badany uzywa programoéw do obrobki grafiki
rastrowej, a kolor jasnoniebieski, ze nie postuguje si¢ takimi programami. W trzecim polu
kolor ciemnoniebieski oznacza wyksztatcenie informatyczne, odcien posredni to wyksztatce-
nie techniczne, natomiast kolor jasnoniebieski to inne kierunki wyksztatcenia.

Grupa trzech pol ciemnoniebieskich oznacza wigc osobe profesjonalnie postugujaca
si¢ komputerem, korzystajaca z oprogramowania do obrobki grafiki rastrowej 1 posiadajaca
wyksztalcenie informatyczne, natomiast grupa trzech pol jasnoniebieskich oznacza osobg
sporadycznie korzystajacg z komputera, nie uzywajacag wspomnianego oprogramowania i nie

posiadajagcg wyksztatcenia informatycznego. Teoretycznie grupa ,.ciemnoniebieska”, jako
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lepiej poruszajaca si¢ w zagadnieniach bedacych przedmiotem szkolenia, powinna poradzi¢
sobie znacznie lepiej niz grupa ,,jasnoniebieska”, sktadajaca si¢ z informatycznych laikow.
Ogolnie znajduje to potwierdzenie w rezultatach badania, sg jednak dos¢ wyrazne odstepstwa.

W zestawieniu dla szkolenia tekstowego rozktad wynikow jest w duzym stopniu od-
wrotny od oczekiwanego — uczestnicy z grupy mniej doswiadczonej osiggali lepsze rezultaty
niz bardziej do§wiadczeni. Dodatkowo w tej wersji szkolenia jest najwigksza réznica migdzy
wynikiem najgorszym i najlepszym. Oznacza to, ze osoby z umiej¢tnosciami, ktore powinny
pomoc przy tym szkoleniu, wypadly wyrazniej ponizej oczekiwan. By¢ moze czynnikiem
odgrywajacym tu istotng role jest wicksza pewno$¢ siebie uczestnikow majacych doswiad-
czenie w pracy z programami graficznymi. Efektem tego mogto by¢ powierzchowne zapo-
znanie si¢ z materiatem szkoleniowym lub wykorzystywanie do§wiadczenia, niekoniecznie
odpowiadajacego zakresowi poruszanych w szkoleniu zagadnien.

Inng ciekawostkg jest fakt, ze w zestawieniu dotyczacym szkolenia z animacjami
srodkowa cze$¢, zawierajaca nienajlepsze wyniki, zdominowana jest przez ,,ciemnoniebieska”
grupe badanych. Natomiast wyniki skrajne, odpowiadajace najstabszej 1 najlepszej skuteczno-
$ci szkolenia, zajete sg przez grupe badanych ,,jasnoniebieskich”. Wyglada to tak, jakby ani-
mowane wizualizacje nie pomagaty doswiadczonym uczestnikom badania w zrozumieniu
szkolenia w oczekiwanym stopniu. Trudno wyrokowac o przyczynach takiego stanu rzeczy,
ale w przypadku tej grupy wykorzystanie animacji nie przyniosto zamierzonego skutku. Co
prawda w ramach srodkowego zakresu wynikéw, rozktad umiej¢tnosci, pomagajacych
w przyswojeniu szkolenia, jest zgodny ze spodziewanym — uczestnicy o wigkszych umiejet-
no$ciach sg generalnie wyzej, niz ci o mniejszych, ale 1 w slabszych wynikach pojawit si¢
badany z grupy ,.ciemnoniebieskiej”. Podobnie jak w przypadku szkolenia tekstowego,
wplyw na wyniki mogla mie¢ wigksza pewno$¢ siebie badanych, ktorzy posiadali juz wiedze
zwigzang w jakims stopniu z zakresem szkolenia.

Z poréwnania tych trzech zestawien wynika tez, ze uczestnikom z niktymi doswiad-
czeniami informatycznymi najbardziej pomoglo szkolenie zawierajace animacje. Szkolenie
zawierajace ilustracje ma natomiast najbardziej losowy rozktad wynikow pomiedzy uczestni-
kami mniej 1 bardziej doswiadczonymi. Ogotem wsrdd stabych wynikow pojawia si¢ tez wig-
cej pol ciemnoniebieskich, oznaczajacych umiejetnosci lub wiedze, ktére powinny pomoc

W zrozumieniu i przyswojeniu szkolenia, niz mozna by si¢ spodziewac.
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4.3.3. Wyniki ankietowej oceny szkolenia

Efektywnosé Przyswajalnos$é Atrakcyjno$é

100%
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50%
40% @ Nie mam zdania

30% @ Nie

20% O Tak
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Ryc. 4.11. Ankietowa ocena szkolenia, w polach podana liczba odpowiedzi. Odpowiedzi na pytania, od lewej:
— Czy uwazasz, ze przedstawione szkolenie jest efektywne?
— Czy uwazasz, ze tres¢ przedstawionego szkolenia jest tatwo przyswajalna?

—  Czy uwazasz, ze forma przedstawionego szkolenia jest atrakcyjna?

Wyniki ankietowej oceny szkolenia (Ryc. 4.11.) nie przynosza duzych niespodzianek,
ale mozna z nich odczyta¢ kilka wartych odnotowania informacji. Pytania w ankiecie celowo
sformutowatem tak, by uzyska¢ mozliwie subiektywna ocene kazdego badanego dotyczaca
efektywnosci, przyswajalnosci i atrakcyjnosci przebytego szkolenia — warto przy tym pamie-
ta¢, ze ocena dokonywana byla jeszcze przed poznaniem przez badanego wyniku rozwigzane-
go przez niego testu.

Ocena efektywnosci szkolenia jest zblizona dla wszystkich wersji szkolenia: 60% ba-
danych za efektywne uznato szkolenie tekstowe, pozostate wersje szkolenia jako efektywne
ocenito 70% uczestnikow. W potaczeniu z oceng przyswajalnosci (ok. 70% dla wersji teksto-
wej 1 wersji zawierajacej ilustracje oraz ok. 90% dla wersji z animacjami), prowadzi to do

wniosku, ze sama forma szkolenia nie jest postrzegana jako decydujaca o jego wartosci. Wy-
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niki oceny sg do$¢ wysokie i zblizone dla wszystkich wersji szkolenia, z wyjatkiem wyraznie
lepiej ocenionego pod wzgledem przyswajalnosci szkolenia z animacjami. T¢ r6znice thuma-
czy¢ mozna zawarciem w animacjach dodatkowych, bardziej precyzyjnych informacji,
zwlaszcza w cze$ci praktycznej, dotyczacej procedur zwigzanych z obrobka zdjec.

Duzo wigksza réznica widoczna jest w ocenie atrakcyjnosci szkolenia — tak jak mozna
si¢ bylo spodziewaé, najgorzej ocenione zostato szkolenie tekstowe. Znacznie lepiej wypadia
ocena szkolen zawierajacych wizualizacje, gdzie ponownie szkolenie z animacjami uzyskato

pozytywna note ok. 90% badanych.

Ryc. 4.12. Skuteczno$¢ szkolenia w zestawieniu z profilem badanego i jego ankietowa ocena szkolenia. Od
lewej: szkolenie tekstowe, szkolenie z ilustracjami, szkolenie z animacjami. W ostatniej kolumnie dla kazdej
wersji szkolenia odpowiedzi na pytania, od lewej:

—  Czy uwazasz, ze przedstawione szkolenie jest efektywne?
— Czy uwazasz, ze tres¢ przedstawionego szkolenia jest tatwo przyswajalna?

—  Czy uwazasz, ze forma przedstawionego szkolenia jest atrakcyjna?

Bardziej interesujaco wyglada zestawienie odpowiedzi badanych z obliczong dla nich
skutecznoscig testu i ich profilem (Ryc. 4.12.). Do diagramu (Ryc. 4.10.) z poprzedniego roz-
dzialu dolaczylem zakodowane kolorystycznie odpowiedzi z ankiety: kolor zielony oznacza
odpowiedz ,, Tak”, kolor czerwony to odpowiedz ,,Nie”, natomiast szary to odpowiedz ,,Nie

mam zdania”.
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Najwigksza liczba ocen negatywnych widoczna jest przy wynikach plasujacych si¢
w srodku skali, przy czym szkolenie tekstowe uzyskato ogotem wiecej negatywnych ocen
takze dla lepszych wynikéw skutecznos$ci, a szkolenie z animacjami otrzymato tylko kilka
negatywnych ocen. Ogotem wiecej ocen negatywnych przydzielali badani posiadajacy wiek-
sze dos$wiadczenia informatyczne, jednak subiektywna ocena szkolenia w niktym stopniu za-
lezata od profilu badanego.

Ciekawsze jest to, ze badania z najnizsza wyliczong efektywnos$cig szkolenia zdomi-
nowane sg przez pozytywne oceny szkolenia we wszystkich trzech wersjach, niezaleznie od
profilu badanego.

Jak wida¢ ocena walorow praktycznych szkolenia w zasadzie nie pokrywa si¢ z ocena
walorow estetycznych — szkolenie tekstowe uznane za nieatrakcyjne, rownocze$nie ocenione
zostato jako do$¢ efektywne i zdecydowanie przyswajalne. Podobnie, wysoka ocena atrakcyj-
nosci szkolenia zawierajagcego animacje, nie przetozyta si¢ w pelni na ocene jego efektywno-
sci. Wynika z tego, ze w projekcie szkolenia wszystkie elementy s rownie wazne, od tego
jakie informacje i wiedza sg przekazywane (np. redakcja merytoryczna), przez sposob ich
przekazywania (np. fizyczna organizacja szkolenia), az po forme przekazu (np. rodzaj wizu-

alizacji).
4.3.4. Uwagi badanych

Ostatnim elementem ankiety bylo otwarte pytanie, umozliwiajace badanemu wpisanie
wlasnych uwag. Celowo nie wymagatem wypetnienia tego pola, zeby zdoby¢ opinie nie wy-
muszone formulg ankiety, a ptynace z checi podzielenia si¢ wlasnymi przemys$leniami przez
kazdego uczestnika. Warto pamietaé, ze uwzglednitem uwagi pochodzace z badan odrzuco-
nych na etapie selekcji, wigc zawarte w nich opinie nie pokrywaja si¢ w pelni z oceng ankie-
towa — cze$¢ badan ujetych w poréwnaniu wynikoéw ankiety nie miata wypekionego pola
przeznaczonego na uwagi. Najwiecej emocji wzbudzita tekstowa wersja szkolenia, do ktorej
otrzymatem 16 uwag, do wersji z ilustracjami i wersji z animacjami otrzymatem odpowiednio
81 7 uwag.

W przypadku wersji tekstowej badani najczgsciej zwracali uwage na brak ilustracji
pokazujacych omawiane zagadnienia 1 mato atrakcyjng forme tekstowego przedstawienia tre-
Sci szkolenia. W kilku przypadkach jednoczes$nie z negatywna oceng strony wizualnej szkole-
nia, pojawiata si¢ pozytywna ocena strony merytorycznej, co dodatkowo potwierdza wnioski

plynace z analizy oceny ankietowe;.
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Badani, ktorzy przeszli szkolenie zawierajace ilustracje, zwracaja uwage na nieco inne
jego elementy. Pojawiaja si¢ narzekania na chaotyczno$¢ lub zbyt duza ilos¢ informacji —
zapewne jest to rezultat duzej liczby ekrandow szkolenia, koniecznych do pomieszczenia
wszystkich istotnych ilustracji. Badani zwracajg tez uwage na elementy nawigacyjne interfej-
su, pojawiaja si¢ opinie, ze powinna istnie¢ mozliwo$¢ przenoszenia si¢ pomiedzy ekranami
szkolenia przy pomocy paska postgpu. Ponownie przyczyna jest zapewne duza liczba ekra-
néw szkolenia, dla ktérej nie do konca sprawdza si¢ zastosowana przeze mnie nawigacja li-
niowa, pozwalajaca przemieszczac si¢ tylko pomigdzy sasiednimi ekranami.

Jeszcze inne aspekty szkolenia skomentowali badani, ktorym przedstawione zostato
szkolenie zawierajagce animacje. Pojawity si¢ u nich opinie, ze animacje przeszkadzaja w czg-
Sci teoretycznej, odwracajac uwage od tekstu szkolenia — proponuja, zeby mozliwe byto sa-
modzielne wilaczenie animacji, tak jak w czgéci praktycznej szkolenia. Jeden z badanych
zwrocil uwage na brak podktadu audio, zawierajacego opis wykonywanych czynnosci w ani-
macjach. Jest to uwaga o tyle istotna, ze z komentarzy dzwigckowych zrezygnowatem $wia-
domie, by nie wprowadza¢ do szkolenia kolejnego (obok wizualizacji) medium przekazywa-
nia tre$ci. W normalnym szkoleniu taki komentarz powinien si¢ pojawié, uzupetniajac tresé
zawartg w opisie tekstowym i animowanej wizualizacji. O dziwo, pojawily si¢ tez glosy Kry-
tykujace szarg kolorystyke interfejsu, jako mato atrakcyjng i niezachecajaca do obcowania ze

szkoleniem.
Podsumowanie

Celem niniejszej pracy bylo wykazanie, ze sposob przekazania tresci szkolenia e-
learningowego ma istotny wpltyw na jego odbidr przez uczestnikow 1 koncowa efektywnosc.
Dzigki przeprowadzeniu badania, porownujacego rézne metody wizualizacji informacji, uda-
o si¢ przyblizy¢ odpowiedZ na pytanie, jak przygotowac szkolenie, by osiagna¢ mozliwie
najlepsza jego efektywnos¢.

Wynik badania jednoznacznie wskazal, ze najgorzej sprawdza si¢ szkolenie prezentu-
jace informacje wytacznie w postaci tekstowej. Najnizsze, ze wszystkich trzech wersji szko-
lenia, byly w nim zaré6wno efektywno$¢ jak i ogélna ocena badanych. Jest to wynik spodzie-
wany, a jednym z zalozen bylo potraktowanie wersji tekstowej szkolenia jako punktu odnie-

sienia dla dwdch pozostalych — zawierajacej ilustracje 1 zawierajgcej animacje. Zgodnie
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z oczekiwaniami, wizualizacje informacji poprawily efektywno$¢ szkolen, cho¢ w réznym,
I nie zawsze w oczekiwanym, stopniu.

Najlepsze wyniki w badaniu, tak pod wzgledem efektywnosci, jak 1 w ocenie bada-
nych, osiagneto szkolenie zawierajace animacje. Natomiast duzo ponizej oczekiwan wypadty
rezultaty szkolenia, w ktorym zastosowane zostaly wizualizacje statyczne — jego efektywnosc
1 przyswajalno$¢ byla niewiele wyzsza od szkolenia tekstowego, mimo znacznie lepszej oce-
ny atrakcyjno$ci. Badani przechodzacy szkolenie tekstowe czg¢sto wskazywali na brak ilustra-
cji jako czynnik obnizajacy jako$¢ szkolenia, jednak ich umieszczenie w drugiej wersji szko-
lenia nie przyniosto wyraznej poprawy. Wobec tego warto spojrze¢ na spraw¢ w Szerszym
kontekscie. Przede wszystkim zauwazy¢ nalezy, ze warto$¢ merytoryczna i warto$¢ estetycz-
na szkolenia majg nikty wzajemny wptyw — oba elementy szkolenia przygotowane by¢ muszg
z rowna pieczotowitoscig. Innym istotnym czynnikiem jest adekwatno$¢ zastosowanych roz-
wigzan do tematyki i celu szkolenia.

W przypadku tego badania, szkolenie dotyczyto obslugi komputerowej aplikacji —
procedury z konkretnymi, powtarzalnymi krokami. W szkoleniu tekstowym opis stowny nie
dla wszystkich uczestnikéw szkolenia okazal si¢ by¢ wystarczajacym. Zastgpienie opisow
tekstowych graficznymi reprezentacjami elementdéw interfejsu sprawilo, ze szkolenie znacznie
si¢ rozrosto, nie tylko przekazujac wigcej informacji, zawartych w ilustracjach, ale takze
zwigkszajac liczbg ekranéw zawierajacych tres¢ szkolenia. W trzeciej wersji szkolenia udato
si¢ pogodzi¢ zalety dwdch poprzednich — zwigzto$¢ szkolenia tekstowego 1 wigksza ilo$¢
przekazywanych informacji — dzigki zastosowaniu wizualizacji, tak jak w szkoleniu z ilustra-
cjami. Animacja pozwolita jeszcze bardziej zredukowa¢ informacje tekstowe — opis czynnos$ci
do wykonania zastgpiony zostal animowanymi przyktadami. Gdyby jednak szkolenie doty-
czyto innych zagadnien, na przyktad nauki przepisOw prawa, zalety zastosowana animacji lub
ilustracji mogtyby zosta¢ zredukowane lub wrecz zmieni¢ si¢ w wady.

Adekwatno$¢ rozwigzan warto mie¢ na uwadze od samego poczatku procesu projek-
towania szkolenia. Projekt szkolenia przygotowanego na potrzeby badania musial uwzgled-
nia¢ takze wymogi samego badania. Z tego powodu nie wszystkie rozwigzania mozna okre-
sli¢ jako w pelni adekwatne lub optymalne — szkolenie tekstowe nalezatoby uzupetnic o stow-
niczek poje¢ 1 mape elementow menu programu GIMP, szkolenie zawierajace ilustracje po-
winno by¢ przedstawione w formie uwzgledniajacej dodatkowa objetos¢ samych ilustracji,
szkolenia z animacjami powinno zosta¢ uzupetnione o komentarz audio. Opisane powyzej

propozycje usprawnien sg podyktowane wytacznie analiza wynikéw badania. Oczywistym

56



Q tukasz Andrzejowski - Analiza pordwnawcza metod wizualizacji informacji w szkoleniach e-learningowych

wydaje si¢, ze konieczne jest dostosowanie indywidualnych projektow do potrzeb konkretnej
grupy docelowej, z uwzglednieniem charakterystyki kazdej technologii.

Warto takze pamigta¢ o kosztach przygotowania szkolenia — wysoka efektywno$¢ mo-
ze by¢ okupiona wysokim kosztem jego stworzenia i dostarczenia do odbiorcy. Stosunkowo
najprostsze i wymagajace najmniejszych zasobow jest przygotowanie szkolenia tekstowego,
a uzycie kazdej nowej formy wizualizacji i kazdego kolejnego medium do przekazania tej
informacji podnosi stopien komplikacji projektu i wydtuza czas jego realizacji. W przeprowa-
dzonym na potrzeby pracy badaniu okazato sie, ze zysk z przygotowania wersji szkolenia
zawierajacej ilustracje byt niewspotmierny do osiggnietych dzigki temu efektow.

Ostatecznie badanie wykazalo, ze w mieszanej grupie odbiorcow zlozonej zaréwno
Z os6b do pewnego stopnia obeznanych z tematyka szkolenia, jak i osob dla ktorych porusza-
ne w szkoleniu tematy byty nowoscig, najlepiej sprawdzito si¢ szkolenie wykorzystujace ani-
macje. Otwartg kwestig pozostaje wplyw na rezultaty szkolenia wykorzystania innych sposo-
bow przekazywania informacji, takich jak dzwiek lub symulacje, oraz jak konkretne rozwia-
zania zmieniajg odbior szkolenia przez rdézne grupy docelowe. Te i1 inne zagadnienia wymaga-

ja jednak dalszych badan, wykraczajacych poza zakres niniejszej pracy.
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Zalacznik: Wyniki przeprowadzonego badania

Legenda:

ID Badania

ID kazdego badania generowane byto na podstawie biezgcej daty w zapisie Uni-
wersalnego czasu koordynowanego. ID skfada sie z nastepujacych elementéw:
miesigc, dzien, godzina, minuta, sekunda, milisekunda.

Typ (Rodzaj szkolenia):
0 —tekstowe

1 -z obrazkami

2 —z animacjami

Liczniki (wartosci podane w sekundach):

L. calosc — gtéwny licznik mierzacy taczny czas spedzony przez badanego na ekra-
nach zawierajgcych tresé szkolenia

L. teoria — licznik dla czesci szkolenia poswieconej teorii

L. interf. — licznik dla czesci szkolenia poswieconej interfejsowi programu GIMP
L. efekt — licznik dla czesci szkolenia poswieconej usuwaniu efektu czerwonych
oczu

L. post. — licznik dla czesci szkolenia poswieconej postarzaniu zdjecia

L. prakt. — licznik tgczny dla czesci poswieconych usuwaniu efektu czerwonych
oczu i postarzaniu zdjecia

Test:
Test - liczba punktdw zdobytych przez badanego w tescie koriczacym szkolenie
L. testu - licznik zliczajgcy czas spedzony przy wykonywaniu testu

Uwagi badanych z ankiety:
Uwagi badanych przedstawione sg doktadnie w takiej postaci, w jakiej wpisali je
badani, facznie ze stownictwem i btedami pisowni.

Ankieta:

Obs. (Jak oceniasz swojq umiejetnosc obsfugi komputera?)
0 — sporadyczna

1 - codzienna

2 —profesjonalna

Prog. (Czy postugujesz sie programem do obrébki grafiki rastrowej (np.: GIMP,
Adobe Photoshop, Corel Paint Shop Pro)?):

0 - Nie

1-Tak

Kier. (Kierunek wyksztatcenia:):
0 — humanistyczne
1 - artystyczne

2 —scisle
3 —informatyczne
4 —inne

Efekt. (Czy uwazasz, ze przedstawione szkolenie jest efektywne?):
0-Tak

1 - Nie

2 — Nie mam zdania

Przysw. (Czy uwazasz, ze tres¢ przedstawionego szkolenia jest tatwo przyswa-
jalna?)

0-Tak

1 - Nie

2 —Nie mam zdania

Atr. (Czy uwazasz, Zze forma przedstawionego szkolenia jest atrakcyjna?)
0-Tak

1-Nie

2 —Nie mam zdania
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ID badania IP uczestnika Typ | L. calosc | L.teoria | L. interf. | L. efekt | L. post. | L. prakt. | Test | L. testu | Obs. | Prog. | Kier. | Efekt. | Przysw. | Atr.
97124431339 78.133.254.90 0 4272 3568 92 81 529 610 7 159 2 0 3 1 1 1
9712479670 194.39.141.10 1 1083 97 52 71 861 933 9 90 2 0 3 0 0 0
9713175874 89.171.184.83 2 945 174 138 117 515 633 10 129 2 0 3 1 0 0
9713379578 83.24.237.220 0 681 134 61 86 398 485 6 152 2 1 2 1 1 1
97141856531 83.20.89.88 2 1217 357 114 156 590 746 6 230 1 0 0 0 0 0
97141223184 95.50.190.210 0 26 8 2 2 13 15 - - - - - - - -
97155942718 89.79.193.191 2 148 69 12 14 51 66 7 100 1 1 2 0 2 1
9715244656 213.134.160.231 0 - - - - - - - - - - - - - -
97175745569 87.204.161.152 1 631 93 83 93 360 454 8 91 1 1 2 0 0 0
97185832281 194.181.22.5 2 625 76 68 96 383 479 10 113 1 0 0 0 0
9720638537 84.10.245.46 1 21 11 2 2 5 7 7 44 0 0 0 0 0
9720817922 84.10.245.46 0 - - - - - - - - - - - - - -
9874328500 77.253.7.84 0 199 74 27 54 43 97 8 401 0 0 0 0 0 0
9874837953 77.253.7.84 2 - - - - - - - - - - - - - -
9891445156 94.254.183.142 2 345 191 30 88 35 124 3 63 1 0 4 0 0 0
989501624 15.195.201.206 2 831 132 134 184 381 565 8 89 1 0 1 0 0
9895934427 85.222.13.12 0 - - - - - - - - - - - - - -
9810038331 81.154.73.233 1 - - - - - - - - - - - - - -
9810042234 213.17.169.4 0 - - - - - - - - - - - - - -
981029136 195.42.249.134 1 205 78 11 11 104 115 - - - - - - - -
9810324543 82.210.147.181 1 - - - - - - - - - - - - - -
981035115 89.171.85.154 2 - - - - - - - - - - - - - -
981049577 148.81.141.132 2 45 20 4 13 5 21 9 478 0 3 1 1 1
9810143515 193.159.189.70 2 4383 1753 89 193 2347 2541 9 133 1 0 0 0 0
9810752306 217.17.44.98 2 64 60 1 0 2 2 3 54 - - - - - -
9810829515 83.6.207.254 0 96 63 7 6 19 26 4 214 2 0 3 1 1 1
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ID badania IP uczestnika Typ | L. calosc | L.teoria | L. interf. | L. efekt | L. post. | L. prakt. | Test | L. testu | Obs. | Prog. | Kier. | Efekt. | Przysw. | Atr.
9810845367 194.181.93.214 1 - - - - - - - - - - - - - -
98101038864 89.75.159.201 2 - - - - - - - - - - - - - -
9810108656 82.177.252.102 0 73 44 4 7 17 24 6 89 2 1 3 1 1 1
9812139172 193.27.82.97 1 339 125 36 43 134 178 8 100 2 1 3 0 0 0
98101712171 82.177.252.102 1 65 9 19 11 24 36 6 24 2 1 3 1 2 1

981051931 77.115.0.31 1 165 121 11 12 20 32 4 53 2 0 3 0 0 0
98102045876 62.121.83.155 1 77 21 26 11 18 30 4 32 2 1 3 0 0 1
9810229660 148.81.141.222 0 26 11 7 1 6 7 6 110 1 0 3 1 1 1
98102159342 148.81.141.210 0 - - - - - - - - - - - - - -

981060296 87.205.196.33 0 11 5 1 0 4 5 8 90 2 1 3 0 0 0
98102548126 85.222.78.17 1 - - - - - - - - - - - - - -
98102634515 85.222.32.75 0 9 6 0 0 1 2 - - - - - - - -
98102915355 212.87.28.42 1 2813 2699 4 38 71 109 5 179 1 0 2 0 0 0
98102957330 148.81.141.14 0 - - - - - - - - - - - - - -
98103243380 62.29.169.162 0 - - - - - - - - - - - - - -
98103835500 212.180.179.34 2 - - - - - - - - - - - - - -
98105439515 89.171.79.218 2 43 29 10 0 2 3 7 148 2 1 3 0 0 0
98105512981 160.83.57.38 0 8 3 1 0 3 4 - - - - - - - -
98105555950 160.83.57.38 2 12 5 1 0 4 5 2 62 1 0 3 1 1 1
98105823787 194.165.48.1 2 429 198 20 78 131 209 9 111 2 1 3 0 0 0
98105941745 82.210.158.27 1 207 33 32 33 107 141 7 108 2 1 2 1 0 1

981103712 193.6.29.254 0 164 111 33 4 13 18 9 104 2 1 2 2 1 1
9811621767 213.199.219.130 | 1 600 234 49 104 212 316 7 270 2 1 3 0 0 0
98111429570 87.205.174.33 0 189 64 11 27 87 114 6 207 2 1 3 0 0 0
98111540286 80.241.130.230 2 - - - - - - - - - - - - - -
9811209390 193.6.29.254 1 49 12 8 10 18 29 2 27 2 1 4 2 2 2
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ID badania IP uczestnika Typ | L. calosc | L.teoria | L. interf. | L. efekt | L. post. | L. prakt. | Test | L. testu | Obs. | Prog. | Kier. | Efekt. | Przysw. | Atr.
98124225640 81.210.48.58 1 - - - - - - - - - - - - - -
98114756187 89.171.188.70 0 97 85 3 1 6 8 3 37 - - - - - -
98115128895 83.24.27.93 1 301 134 75 54 37 91 7 110 2 1 3 0 0 0
98115733909 193.227.105.4 1 - - - - - - - - - - - - - -
9812132621 194.5.134.185 2 120 87 13 3 17 20 7 160 2 1 3 0 0 0
9812625740 195.66.88.66 0 28 11 5 14 1 18 2 1 3 1 0 1
9812755377 62.121.127.20 0 167 153 5 8 6 384 2 1 3 2 0 0
98122430394 195.205.71.100 2 15 11 0 2 - - - - - - - -
98122556143 195.149.64.139 1 - - - - - - - - - - - - - -
98122827206 62.121.110.23 0 15 4 1 1 6 8 - - - - - - - -
98123151936 94.75.88.108 2 98 75 11 6 4 11 106 1 3 0 0
98123319401 85.222.98.209 0 576 147 63 75 288 363 99 1 3 1 1
98123634998 80.241.130.230 0 15 3 1 1 8 9 - - - - - - - -
9812385929 81.15.151.115 1 - - - - - - - - - - - - - -
98105817436 83.3.45.114 1 - - - - - - - - - - - - - -
9813427710 89.171.125.2 2 - - - - - - - - - - - - - -
9813659906 89.171.117.66 1 - - - - - - - - - - - - - -
9813199578 79.163.110.197 1 - - - - - - - - - - - - - -
98131625897 217.153.90.242 1 - - - - - - - - - - - - - -
98132646843 82.177.252.102 0 - - - - - - - - - - - - - -
98132655906 82.177.252.102 0 - - - - - - - - - - - - - -
9813273156 82.177.252.102 0 - - - - - - - - - - - - - -
98132925812 85.222.57.86 1 - - - - - - - - - - - - - -
9813224500 79.188.234.66 0 - - - - - - - - - - - - - -
98133358113 83.6.163.160 2 106 59 19 1 25 26 5 64 1 1 3 0 0 0
98133947714 148.81.141.130 0 - - - - - - - - - - - - - -
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ID badania IP uczestnika Typ | L. calosc | L.teoria | L. interf. | L. efekt | L. post. | L. prakt. | Test | L. testu | Obs. | Prog. | Kier. | Efekt. | Przysw. | Atr.
98134144516 89.77.34.245 0 11 5 1 0 3 3 4 59 2 1 3 2 2 1
98134420393 89.77.34.245 1 - - - - - - - - - - - - - -

981346831 62.69.195.212 2 132 109 15 3 4 7 120 2 0 3 2 0 0
9813539203 94.75.91.10 2 36 31 0 1 3 - - - - - - - -
98134214734 80.50.239.86 0 26 9 2 1 13 15 3 52 1 0 0 0 1 1

981448649 92.244.61.73 1 150 110 7 14 17 32 4 100 - - - - - -
98141534890 89.79.226.123 0 15 10 0 3 3 2 75 0 0 2 2 2
98144646286 | 193.238.180.218 | 2 104 55 25 17 23 4 88 1 3 1 1 0
98144310859 82.146.224.64 2 61 38 11 5 5 11 - - - - - - - -
98145026832 188.33.93.68 1 574 143 86 74 270 344 8 90 2 1 3 0 0 0
9814581953 89.74.230.53 1 37 12 8 6 10 16 - - - - - - - -
98145637929 77.253.86.21 0 804 448 62 260 31 292 5 230 2 1 2 0 0 1
9815257927 83.6.84.112 2 - - - - - - - - - - - - - -
98152037103 81.219.54.248 2 - - - - - - - - - - - - - -
98153254366 77.253.93.189 0 16 8 2 1 5 4 60 1 0 2 0 1 1
98151852171 83.24.96.236 2 44 23 1 10 19 4 125 1 1 4 2 2
9816636833 94.75.70.214 2 79 59 8 2 8 11 7 243 2 1 3 0 0
98155820354 77.253.123.244 1 - - - - - - - - - - - - - -
9816620140 83.5.213.29 0 29 23 1 0 4 2 130 2 0 3 2 1 2
9816356104 83.6.230.126 1 39 20 4 6 8 14 - - - - - - - -
98164026627 89.72.60.238 2 - - - - - - - - - - - - - -
98165235234 77.254.232.243 0 - - - - - - - - - - - - - -
9817721765 82.210.166.222 1 1372 186 168 170 846 1016 10 241 2 0 3 1 2 0
98171128109 87.207.21.99 0 1266 221 665 296 83 379 8 103 2 0 2 0 0 1
98171632733 87.205.156.91 1 69 40 10 5 12 17 - - - - - - - -
9817204440 87.206.215.99 0 35 28 1 1 4 5 - - - - - - - -
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981071458 84.10.220.250 2 621 160 32 72 355 428 8 139 2 1 3 1 0 0
9817242562 62.121.97.123 2 948 181 45 124 596 720 7 157 1 0 0 0 1
98172952625 213.238.79.219 1 2513 551 771 465 725 1190 4 150 0 4 0 0 0
98174653734 94.72.123.17 1 462 78 14 77 293 370 - - - - - - - -
9817236613 83.24.136.197 0 45 39 0 0 4 4 7 145 2 1 1 1 0 1
98175823109 83.6.229.229 1 69 41 4 8 14 23 - - - - - - - -
9818737421 95.49.95.72 1 1767 1292 191 147 135 282 8 169 2 1 2 1 1 1
98181757984 83.5.206.244 2 816 131 57 111 515 627 9 92 2 0 3 0 0 0
99181130515 212.76.37.158 2 119 56 20 38 4 42 2 44 1 1 0 2 2 1
9818585856 89.77.173.7 0 12 6 1 0 4 4 - - - - - - - -
9819430119 85.222.87.38 0 111 82 13 10 15 7 177 2 1 3 0 0 0

981933234 217.149.245.242 | 0 28 15 0 11 12 - - - - - - - -
98191040525 85.222.87.38 1 54 26 10 9 16 - - - - - - - -
98191449942 89.76.134.214 2 421 173 35 100 112 213 9 81 1 0 0 0 0 0
98193216390 89.78.90.131 2 39 32 1 1 3 5 4 77 - - - - - -
98143613672 94.75.66.55 1 2103 271 111 297 1421 1719 8 189 2 1 3 0 0 0
9820055765 88.156.100.191 1 1216 262 105 140 707 848 7 134 1 1 3 0 0 0
98201957671 83.142.199.3 1 374 131 167 41 34 76 - - - - - - - -
98202828324 94.75.66.55 1 - - - - - - - - - - - - - -
98203113375 88.156.100.191 1 7 0 1 4 5 7 35 - - - - - -
9820414329 85.222.89.119 0 11 4 1 0 4 5 - - - - - - - -
98204743596 87.206.24.131 0 65 59 1 0 4 5 8 239 2 1 3 2 0 1
98205340528 89.78.49.30 2 5370 5358 2 2 6 9 5 50 0 0 0 2 2 2
98205353164 87.206.24.131 2 28 15 2 3 6 9 8 51 2 1 3 2 0 0
98212153477 95.160.250.135 0 17 6 1 1 9 10 2 40 1 1 3 0 0 0
9821258139 193.238.180.138 | 2 1312 131 32 811 337 1148 9 108 2 1 3 0 0 0
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9922043334 85.222.101.29 2 - - - - - - - - - - - - - -
98193544684 194.29.137.1 1 5856 256 105 18 5476 5494 6 168 2 0 3 2 2 0
9922535441 88.156.58.242 2 115 66 29 4 15 20 8 135 2 0 3 0 0 0

996271598 194.149.229.85 1 40 8 5 17 9 26 8 128 2 1 2 0 0 0
9964951831 212.2.96.100 2 - - - - - - - - - - - - - -
9965748876 195.117.238.242 | 0 - - - - - - - - - - - - - -
9971312784 83.5.247.87 0 72 50 1 2 17 20 - - - - - - - -
9972352431 195.170.191.28 0 30 17 3 3 5 9 - - - - - - - -
9972054750 212.180.163.78 1 - - - - - - - - - - - - - -
9975923521 83.17.94.235 1 63 17 16 11 19 30 3 34 0 1 2 1 1 0
98203533272 77.254.51.54 1 - - - - - - - - - - - - - -
9981424843 195.8.216.15 0 147 106 26 2 11 14 5 57 1 0 2 1 1 1
9981235578 194.169.228.3 0 549 117 73 89 269 358 10 165 2 1 3 1 0 1
9992324718 79.188.234.66 1 - - - - - - - - - - - - - -
9984825578 87.206.60.186 2 - - - - - - - - - - - - - -
99105342630 83.15.39.11 0 - - - - - - - - - - - - - -

998523594 193.59.173.5 1 32 14 6 5 7 12 1 26 - - - - - -
99122651234 83.238.145.94 1 1431 294 209 195 732 927 6 162 1 1 1 0
99125716281 83.238.145.94 2 12 5 0 1 4 6 16 2 1 3 0 0
9913274281 87.105.182.82 2 - - - - - - - - - - - - - -
99145823640 83.18.118.154 2 - - - - - - - - - - - - - -
99155047380 83.24.28.95 0 592 186 120 75 209 285 9 91 1 1 0 0 0 0
99175944355 83.31.97.145 0 - - - - - - - - - - - - - -
99191343464 87.101.64.54 2 - - - - - - - - - - - - - -
99215752364 77.254.37.134 2 910 205 56 99 549 648 129 1 1 3 0 0
9104548650 193.222.135.194 | 0 22 13 2 1 4 6 208 2 0 3 2 1

Vil
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9109257100 94.75.72.47 0 6 3 0 0 2 2 - - - - - - - -
9109253203 84.10.7.198 0 3350 146 182 1176 1842 3021 6 284 2 0 3 0 0 0
91093430156 94.75.76.152 0 14425 376 175 495 13377 13872 9 178 1 0 3 0 0
9101385859 148.81.141.222 2 207 90 39 73 3 77 - - - - - - - -
91014653818 83.31.220.149 1 - - - - - - - - - - - - - -
91014132437 77.254.55.213 1 797 176 112 123 384 508 10 236 1 1 0 1 1 0

910164021281 83.20.21.35 2 359 122 44 31 159 192 7 97 1 1 0 2 1 0
91016471748 89.77.160.64 1 - - - - - - - - - - - - - -
910205652593 84.40.244.207 0 - - - - - - - - - - - - - -
911233726351 78.8.138.217 0 - - - - - - - - - - - - - -
911235532308 | 82.210.164.150 0 - - - - - - - - - - - - - -
91193049812 82.160.204.207 1 - - - - - - - - - - - - - -
91193125546 83.31.165.194 0 - - - - - - - - - - - - - -
911124035126 77.254.50.248 1 576 94 68 75 337 413 9 109 1 0 0 0 1 0
911134636828 85.222.87.48 2 878 193 85 122 474 597 - - - - - - - -
911145356250 | 82.160.204.207 1 - - - - - - - - - - - - - -
911155730732 83.24.99.204 2 - - - - - - - - - - - - - -
91118284138 89.77.34.173 0 - - - - - - - - - - - - - -
91121337773 78.131.243.249 0 10 6 0 0 3 3 4 49 0 4 1 1 1
91121931734 82.210.141.180 2 774 112 66 109 486 595 8 198 1 0 0 0
91121253984 82.210.141.180 2 - - - - - - - - - - - - - -
912234536284 62.121.77.199 2 38 42 0 3 23 27 5 54 1 0 1 0 2 2

912944539 83.19.183.2 2 - - - - - - - - - - - - - -
91211261578 195.66.88.66 0 78 14 6 2 53 56 7 169 2 0 3 0 0 0
9106635328 87.206.138.5 1 - - - - - - - - - - - - - -
91213401921 83.24.39.73 2 198 52 42 87 16 103 6 98 1 0 2 0 0 0
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912163325195 83.25.38.151 1 99 26 15 29 28 58 - - - - - - - -
912164828312 89.78.182.124 0 18 6 7 0 4 6 149 0 3 1 0 0
91217157264 83.24.8.208 1 488 286 69 28 100 130 4 136 1 1 2
912181241437 | 80.238.124.201 0 46 35 6 3 - - - - - - - -
91310199194 193.201.36.35 2 36 16 12 7 3 18 2 0 1 1 0 1
91312721152 81.219.54.248 0 - - - - - - - - - - - - - -
913215754984 85.222.13.207 1 - - - - - - - - - - - - - -
91404242728 62.87.129.145 0 54 18 4 16 15 31 - - - - - - - -
914131414788 80.72.38.25 2 26 11 3 8 11 5 106 2 1 2 2 2 0
91417126868 77.222.226.41 1 - - - - - - - - - - - - - -
916142157581 83.31.214.251 1 - - - - - - - - - - - - - -
916152328849 82.210.136.52 0 24 16 1 0 5 6 - - - - - - - -
917104051299 84.10.156.61 2 44 31 1 2 11 5 107 2 0 3 0 0 0
917152233359 85.89.191.158 0 395 124 41 65 162 229 8 89 1 0 0 1 1 1
919123558232 | 148.81.141.222 2 585 456 126 2 3 7 116 1 1 3 2 0 2

9191947150 89.78.125.174 1 44 25 7 5 11 - - - - - - - -
91919648812 94.75.121.16 2 - - - - - - - - - - - - - -
925114347609 | 148.81.141.222 1 - - - - - - - - - - - - - -
926231922546 83.31.225.15 1 80 33 6 19 21 40 - - - - - - - -
93017496866 194.54.191.129 0 8 4 0 0 3 3 3 43 2 1 1 1 1

1016101910650 | 77.255.254.214 1 144 41 4 84 14 99 5 113 1 0 4 0 0 0
1023115034265 194.181.22.5 2 - - - - - - - - - - - - - -
1110211620281 62.121.99.92 1 61 34 7 10 9 19 3 82 - - - - - -
1110223131651 89.229.90.53 1 - - - - - - - - - - - - - -
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981103712 0 Brak obrazkow znaczaco utrudnia czytanie wszelkiego rodzaju manuali opisujacych programy z klikalnym menu, a zwlaszcza pro-
gramy graficzne.
9981424843 0 | dtugo, nudno, nie chce sige tego czytaé, sprawia wrazenie copy paste z pomocy :/
9810229660 0 | Duzo tekstu, malo ilustraciji
Mam takie przemyslenie - dla mnie szkolenie jest dosy¢ czytelne, gdyz miatam doczynienia z programem Adobe Photoshop, wpraw-
dzie nieprofesjonalnie, jednak jestem w stanie ogarngc¢ co i jak chodzi z wartwami, filtrami itp. Jednak jezeli kto$ nie miat wczesniej
99155047380 | 0 |doczynienia, sam suchy tekst moze by¢ dla niego niejasny, warto by dodac jakies obrazki, co by utatwito. Uwazam, ze tre$¢ i forma
jest atrakcyjna, gdyz mato jest tak dobrze zrobionych materiatéw po polsku w internecie, a jednak nie kazdy zna na tyle dobrze an-
gielski by uczy¢ sie z angielskich tutoriali.
Nawigacja - zdecydowanie utatwitoby poruszanie sie po tescie, gdybym mogt klika¢ w kotka na gorze. Wtedy nie musiatbym przkliki-
wac sie przez caly kurs, chcac zobaczy¢ konkretny slajd. Atrakcyjnos¢ - forma tekstowa juz dawno stata sie nieatrakcyjna. Chocéby
9810108656 0 | zrzuty ekranu, ilustrujgce konkretne funkcje programu, czy krétkie wstawki z nagraniem pulpitu, gdzie widac¢ jakie czynnosci wykonag,
by cos osiagnaé, bylyby zdecydowanie bardziej angazujace i ciekawe. Ogdlnie - forma szkolenia na duzy minus. Duzo do poprawie-
nia, szczegolnie z punktu widzenia sposobu angazowania i zainteresowania tematem uczestnika. Powodzenia w pisaniu, Lucky
9817236613 0 | odechciato mi sie czytac po perwszej stronie i nie dlatego ze nudne ale mato atrakcyjne wizualnie
98145637929 | 0 | Osobiscie jestem wzrokowcem i wolatbym aby pewne rzeczy byty przedstawiane obrazkowo.
91093430156 | 0 |powinny by¢ zrzuty ekranowe z przyktadami, poza tym OK
98134144516 | 0 |szary szary ijeszcze raz szary... i tekst i tekst i tekst... ile mozna?:)
Szkolenie oferuje wytacznie przekaz bierny, z wykluczeniem czesci praktycznej (¢wiczenia, etc.). Ponad to autorka nie ilustruje po-
917152233359 | 0 |szczegdlnych krokéw przez chociazby zrzuty ekranowe. Szkolenie przedstawione w taki sposob jest nuzgce i mato efektywne. Na
plus zaliczy¢ mozemy dos¢ doktadne wyjasnianie pojec.
98123319401 | 0 | Teoria bez praktyki w tym wypadku nie ma sensu.
ID badania | Typ Uwagi
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9981235578 0 W szkoleniu zabrakto zrzutéw ekranu z poszczegolnych etapéw modyfikacji zdjecia. Forma tekstowa szkolenia nie jest atrakcyjna,
szczegodlnie dla osbb, ktdre nie postugujg sie na codzien komputerem.

9109253203 0 wg mojej oceny oprocz pokazania jak szukac opcji i innych ustawien w angielskim jezyku powinno byc¢ i w polskim bo m.in mam gimp
po polskiemu :) i pewnym opcji musiatem sie naszukac ;)

9713379578 0 Zdecydowanie brakowato mi zrzutéw ekranéw prezentujgcych dziatania opisane w kazdym z krokéw. Zrzuty ekranéw poprawity by dla
mnie przyswajalnosé, atrakcyjnosé i efektywnosé szkolenia.
Zdecydowanie brakuje obrazkéw prezentujacych poszczegodlne etapy przeksztalcehn. Poza tym jest catkiem ok, ale to gtéwnie tego mi

97124431339 | 0 |brakowato - wizualizacji tego, o czym jest mowa w poszczegdlnych slajdach, dlatego sam sposob szkolenia uwazam za nieatrakcyjny
i nieefektywny. Z obrazkami zdecydowanie by sie ta ocena zmienita.

9810829515 0 zdecydowanie brakuje zrzutow ekranu, powinno byc bardziej multimedialne. gdybym chcial sobie poczytac to moge wlaczyc manual
progamu
E-learning wg. mojej opini powiniem skfadac sie z trzech elementdw: 1. czesc merytoryczna - czyli zaganienie, ktére mamy opanowac

91014132437 | 1 2. ¢wiczenia - w celu zapamietania zdobytych informacji 3. test - w celu sprawdzenia, co zostato zapamietanie. Twoj test bez ¢wiczen
byt trudny, szczegolnie dla osoby ktéra GIMPa nie zna. POza tym réwniez czesc merytoryczna mogta byc przestawiona w bardziej
interaktywny sposob.

9818737421 1 | na poczatku ciekawe, potem chaotyczne i niestety nudne (ale prosze tego niebra¢ do siebie - moze po prostu tu nie moja dziatka :)

99122651234 | 1 | ogolnie wszystko dobrze, tylko troche sie motajg te informacje... ale praca na 5 :D

98145026832 | 1 | Swietna jest ta 'linia czasu' na gorze, czasem odechciewa sie robic jakis kurs bo nie wieszile zostalo do konca.
To jeszcze raz ja :P W poprzednim opisie mocno skrytykowatem to szkolenie. Odpalitem je jeszcze raz i... o dziwo, pojawity sie grafi-

98101712171 1 | ki. Za pierwszym razem - przysiegam!! - nic nie byto. Sam tekst. Z grafikami jest lepiej, cho¢ wcigz jestem zdania, ze wersja multime-
dialna bytaby ciekawsza. Ale - z takiego szkolenia tez mozna co$ wynies¢. Jeszcze raz powodzenia! Lucky

ID badania | Typ Uwagi
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9820055765

Uwagi odnosnie tresci, ale na poziomie gramatyczno leksykalnym: Strony: "11/18 postarzanie fotografii: Threshold: prég dziatania
filru, KTORYM mozna NIM regulowa¢ site wprowadzanych zmian" Jeéli sie nie myle to wystarczy tylko jedno okreslenie. "12/18 posta-
rzanie fotografii: Na zakonczenie doda-my" A tutaj chyba miato by¢ przejscie do nowej lini, ale nie wyszto. Aha, a od strony technicz-
nej to przydataby sie mozliwo$¢ klikania na konkretne dziaty na géornym "suwaku", ktéry pokazuje aktualnie przeglgdang czes¢ kursu.
Mogty by tego chcie¢ osoby, ktére juz znajg GIMPa i chcialyby tylko dowiedziec sie jak usung¢ "czerwone oczy" czy wykona¢ styliza-
cje sepii. Poza tym nie mam zastrzezen. Dla mnie, jako osoby, ktéra sporadycznie obrabia co$ w programach graficznych szkolenie
byto zrozumiate, a nawet jesli nie wiedziatem o jakg opcje chodzi to fatwo mozna byto wszystko podejrze¢ na rysunkach, w dodatku
dobrze ostrzatkowanych. No i nalezg sie takze pochwaty za strone wizualng szkolenia, bo jest ona naturalna, nie "bije" po oczach, a

jednoczesnie posiada nowoczesny design kojarzgcy sie z nowszymi systemami operacyjnymi.

981051931

Uwazam, ze forma szklenia jest atrakcyjna, chociaz nie daje ono mozliwosci bezposredniego przejscia do elementéw szkoleania,
ktére mnie interesuja. Nowoczesna technologia wykorzystana do przeprowadzaenia szkolenia dziata na plus. Problemem moze by¢
to, ze tadowanie szkolenia nie odbywa sie rownolegle z jego przeprowadzeniem. Przy wolnym tgczu (korzystam z iplusa) szkolenie

taduje sie stosunkowo dtugo i chcac z niego skorzystac "natychmiast” musze poczekac.

911124035126

za duzo tresci "za jednym razem". Uwazam, ze tres¢ szkolenia moznaby podzieli¢ na dwie lekcje, ew. podzieli¢ szkolenie przez

wprowadzenie elementow praktycznych lub interaktywnych - ¢wiczen do zrobienia, testow

98105823787

Animacja na stronach wyktadu powinna by¢ krétsza, bo poruszajgce sie elementy utrudniajg czytanie (Nie pozwalajg skoncentrowaé

wzroku na tekScie). Np. wystepuje taka sytuacja przy wjezdzaniu ikonek r6znych OS'6w na slajd.)

981071458

Brakuje gtosu w materiatach wideo (opis wykonywanych dziatan).

9810143515

Nie wszystkie szczegoty usuwania efektu czerwonych oczu czy w szczegélnosci postarzania fotografii zostaty objasnione.

9713175874

Szkolenie pokazuje drobne funkcje programu, w stylu "co mozesz zrobi¢" GIMP-em. Co$ w stylu lekcji pokazowej, by zacheci¢ ludzi

do przyjscia na druga, ptatng juz lekcje. Ja bym osobiscie wolat krok po kroku, co jaka opcja robi, a nie jakis przyktad z grube;j rury.
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989501624

W pierwszej czesci szkolenia animacje przeszkadzajg skupi¢ sie na tresci tekstu - wyprzedzajg ten tekst, przez co trudno potgczy¢ je
z trescig. Druga czes¢ szkolenia jest lepsza - najpierw mozna przeczytac tekst, a potem zobaczy¢ przyktad na filmiku, ktéry mozna
tez powtorzy¢. Jedyng rzecza, ktora tutaj mi przeszkadza jest to, ze nie wiem, skad sie biorg pewne parametry ustawien, przez co
trudno mi zrozumie¢ jak dany efekt doktadnie dziata i co moge za jego pomoca osiggna¢ (dotyczy to zwtaszcza fragmentu o posta-

rzaniu zdjecia).

99181130515

Wiecej kolorow w tle by nie zaszkodzito :P Bo tak to nudne tto zniechecato mnie do czytania i szkolenie wygladato tak... "klik", "kilk"

"klik".. ;) Noo ale ja jestem humanistg i nie interesuje sie grafika... a zainteresowani wiele zniosa zeby to przeczytaé :)

98123151936

wyglad jest dla mnie mato atrakcyjny (tylko kolorystyka), ten szary moze ma spowodowac, zebym sie skupit na tresci, ale dotuje,
przeszkadza. doceniam zwigzto$¢ przekazywanych informaciji i polecen ostatnia kosmetyczna uwaga - animacje zawarte w szkoleniu

odpalaja sie zbyt szybko w stosunku do ilosci czytanego tekstu. proponuje poczekac albo zrobi¢ przycisk play jak dla mnie projekt

rewelacja, na 5
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