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1. WSTEP

1.1 WPROWADZENIE

E-learning — jest zelektronizowana forma nauczania, gdzie tradycyjne metody
dydaktyki wspierane sg przez nowoczesne urzadzenia takie jak komputery osobiste,
sprz¢t mobilny, Internet oraz wszelkiego rodzaju elektroniczne nos$niki danych.
Systemy e-learning’owe najczescie] sa jednym z elementow tradycyjnych kursow,
jednak z racji swoich ogromnych mozliwosci stanowia trzon nauczania tuz obok
typowych spotkan. Najnowsze platformy pozwalaja na przeprowadzanie szkolen i
ukonczenie kurséw wraz z egzaminem w peini zdalnie, zaleta takich kurséw jest
dostosowanie tempa nauczania do indywidualnych predyspozycji oraz nie jest
uzaleznione od miejsca zamieszkania. Szkolenia zdalne za posrednictwem Internetu
majg nieograniczony obszar dzialania, co zwigksza ich popularnos¢.

Z ekonomicznego punktu widzenia ushugi e-learning’owe sg tansze zaréwno dla
ustugodawcy jak i ustugobiorcy. Pozwalaja na ograniczenie personelu nienaukowego
uczelni, lokali do przeprowadzania zaj¢é¢, a ze strony kursanta nie generuja kosztow
podrézy lub zmiany miejsca zamieszkania. Niskie koszty prowadzenia kurséw sprzyjaja
zwiekszeniu ich ilosci 1 réznorodnosci.

Znakomita wigkszo$¢ programow edukacyjnych, przy wszystkich swych zaletach
zwigzanych z wykorzystaniem nowoczesnych urzadzen i nieograniczonemu dostepowi
do informacji elektronicznych, zatraca w swej konstrukcji czynniki ludzkie, takie jak
bezposrednia rozmowa z prowadzacym oraz rozmowy 1 kontakt audiowizualny
pomigdzy uczestnikami. Zgubiono rowniez poczucie jednosci grupy, pracy zespotowej,
a takze konstruktywnej rywalizacji. Typowym systemom brakuje mozliwosci
przekazywania zaréwno komunikatow werbalnych jak i niewerbalnych, wyrazajacych
zdziwienie, zaciekawienie, aprobate itp.

1.2 CELE PROJEKTU

Celem projektu bylo stworzenie podstaw do systemu przeprowadzania zdalnych
lekcji taczacego w sobie szeroka dostgpnos$¢ oraz swobod¢ w korzystaniu z kurséw za
posrednictwem Internetu, z komunikacja audiowizualng aby nie utraci¢ w swym
przekazie elementow typowo ludzkich, tak mocno zakorzenionych w naszej naturze
jako podstawowa forma przekazywania wiedzy. Nastepnymi celami bylo zapewnienie
pelnej funkcjonalnosci dla przeprowadzania typowych wykladow, prac grupowych,
zadawania pytan oraz dystrybucji materiatéw do zaje¢. Caty system powinien by¢ tatwy
w obstudze i zarzadzaniu, a ze strony uzytkownikow dostgpny na rédznych platformach i
systemach operacyjnych.
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2. DOBOR TECHNOLOGII

2.1 SRODOWISKO URUCHOMIENIOWE

Przy doborze technologii do realizacji niniejszego projektu kluczowym kryterium
wyboru byla mozliwo$¢ uruchomienia aplikacji klienckich na roznych platformach.
Jednym z zalozen projektu bylo stworzenie systemu dajacego swobod¢ i1 wygode
korzystania, a wigc priorytetem stata si¢ mozliwos¢ uruchomienia aplikacji nie tylko na
komputerach stacjonarnych ale takze na tabletach, telefonach typu Smartphone i
komputerach kieszonkowych PDA. Wsparcie dla urzadzen mobilnych jak réwniez
tabletow 1 komputerow przenosnych z roznym oprogramowaniem wymagato
znalezienia optymalnego i uniwersalnego rozwigzania. Najlepsza platformg okazat si¢
Adobe Flash Player. Wedlug statystyk, nowo sprzedawane komputery osobiste
wyposazone w urzadzenia do potaczenia z Internetem w 99% przypadkdéw posiadaja
zainstalowane oprogramowanie Adobe Flash Player (badanie Millward Brow,
przeprowadzone w lipcu 2011), podczas tego samego badania dowiedziono obecnos¢
Flash Player’a na 60% produkowanych obecnie telefonach typu Smartphone. Adobe
Flash Player jest obecny na wigkszosci nowoczesnych Tabletow z réznymi systemami
operacyjnymi. Penetracj¢ tego standardu zwickszaja takze wbudowane autorskie
wtyczki w popularnych przegladarkach internetowych.

Technologia Flash daje ogromne mozliwosci pod wzgledem efektownego wygladu
interfejsu uzytkownika 1 tatwego budowania aplikacji w obiektowym jezyku
ActionScript 3.0. Adobe Flash posiada wsparcie dla obstugi kamer, mikrofondw, a takze
sprzgtowego kodowania i dekodowania materialdéw wysokiej jakosci H.264.

W przypadku serwera multimedialnego wybor padt na Wowza Media Server.
Produkt jest rozwigzaniem komercyjnym jednak daje mozliwo$¢ korzystania z wersji
bezptatnej dla osdb chcacych wyprébowaé to rozwiazanie. Jedynym ograniczeniem
wersji probnej jest mozliwos¢ jednoczesnego podiaczenia do 10 uzytkownikow.
Obecnos¢ platnej wersji na rynku dostarcza firmie stale przychody, a wiec Wowza
Media Server jest produktem bardzo dobrze dopracowanym 1 otrzymuje stale
aktualizacje. Pod wzglgdem obslugi formatéw oraz latwosci pisania aplikacji
serwerowych, jest bezkonkurencyjnie lepszy od promowanego przez firm¢ Adobe,
Media Interactive Server oraz Red5, tworzonego na zasadach OpenSource.

1.1 NARZEDZIA PROGRAMISTYCZNE

1.1.1 ADOBE FLASH PROFESSIONAL CS5.5

Flash Professional to kompleksowe  narzedzie przeznaczone do tworzenia
rozbudowanych 1 atrakcyjnych wizualnie aplikacji. Pelne multimedialnych rozwigzan
programy sa ciekawe dla uzytkownika, przejrzyste i funkcjonalne. Pliki wyj$ciowe
moga by¢ samodzielnymi programami, umieszczone na stronach WWW w formie
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elementéw takich jak banery reklamowe, animacje. Mozliwosci Flash Professional
pozwalaja takze na stworzenie pelnego projektu strony internetowej. W aplikacjach
Flash moga by¢ wykorzystywane m.in. formaty MP3, FLV, MP4. Flash od wersji 9
pozwala réwniez na programowanie w jezyku obiektowym ActionScript 3.0

e e el e L iy U R = B

T BT B Bt T T

Rys. 2.1 Adobe Flash Professional CS5.5 edycja Klienta systemu.

Interfejs uzytkownika zbudowany jest z paneli funkcyjnych zawierajacych w sobie
narzgdzia z wspdlnej dziedziny. Flash Professional posiada 5 predefiniowanych
ustawien interfejsu dla zoptymalizowania pracy np. animatora, programisty, designera.
Po wybraniu ktérej z konfiguracji zostaja wywazone rozstawiania kluczowych paneli
takich jak: os czasu, biblioteka, akcje, wltasciwosci. Panele daja si¢ tatwo przestawiac
wg wlasnych upodoban i predyspozycji. Mozna np. rozdzieli¢ prace z programem na
dwa monitory w trybie petnoekranowym.

Program zapewnia pelng kompatybilno$¢ z innymi produktami firmy Adobe, ktore
wspieraja tworzenie grafiki wykorzystywanej w aplikacjach Flash. Istnieje sposobnos¢
importowania obrazéw wektorowych z Adobe Ilustrator oraz rastrowych z Adobe
Photoshop. Dzigki integracji Adobe Device Central mozliwy si¢ podglad wygladu
tworzonej aplikacji na urzadzeniach mobilnych, a po odpowiednim skonfigurowaniu
nieodptatnych dodatkéw ze strony Adobe, mozliwe staje si¢ tworzenie aplikacji na
systemy 10S oraz Android.

1.1.2 ECLIPSE INDIGO IDE

Eclipse to zintegrowane s$rodowisko programistyczne do tworzenia aplikacji.
Platforma zostala napisana w jezyku Java i réwniez dla tworzenia aplikacji w tym

jezyku jest rozpowszechniana w podstawowe] odmianie. Eclipse =zostat tak
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zaprojektowany, aby mozna bylo tworzy¢ dla niego wtyczki mocno ingerujace w
platforme i znacznie rozszerzajace jej funkcjonalnoscé.

T el s whd - =i
b LRI

T
B IR i)y :

Rys. 2.2 Eclipse Indigo IDE 3.7.1 — otwarty projekt aplikacji, uruchomiony serwer Wowza.

Spotecznos¢ wokdt Eclipse, jak réwniez sam wydawca, Eclipse Fundation,
dostarcza wtyczki wzbogacajace platforme o narzedzia stluzace do tworzenia kodu,
budowania aplikacji, m.in. pisanych w jezykach Java, C/C++, tworzenie graficznych
interfejséw, modelowanie aplikacji z uzyciem UML. Platforma zapewnia wspolprace z
serwerami baz danych oraz serwerami aplikacji. W omawianym projekcie Eclipse
postuzyt do stworzenia aplikacji serwerowej. Dodatek udostepniany przez Wowza
Media Systems (producenta Wowza Media Server), umozliwia potaczenie Eclipse z
lokalnym serwerem, sterowanie jego praca, tworzenie nowych aplikacji i debugowanie.

3. OPIS FUNKCJONALNOSCI

3.1 KONCEPCJA INTERFEJSU

Plany odnosnie interfejsu zakladaty stworzenie prostego i1 przejrzystego GUI
(Graphical User Interface) ktére beda mogly obslugiwaé osoby o niskim poziomie
wiedzy komputerowej. Z zatozenia komputer 1 jego obsluga jest tylko narzedziem w
pozyskiwaniu wiedzy na konkretny temat, a wigc duzy nacisk potozono na
wyeliminowanie koniecznosci przeszkolenia w zakresie obstugi samego programu,
zanim jeszcze rozpocznie si¢ wlasciwe szkolenie w ramach kursu. Wszystkie aktywne
obiekty oraz informacje ktére w danej chwili nie sg potrzebna, sg ukrywane. Interfejs
staje si¢ bardziej przejrzysty i pozwala skupi¢ si¢ na temacie zajgé. Wszystkie
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informacje s3 w miar¢ mozliwosci, wyczerpujaco opisane i jednoznaczne. Jasnos¢
obstugi programu pozwala réwniez na obnizenie progu wiekowego 1 tym samym
wykorzystanie go do wspomagania szkolnictwa nawet w najnizszych klasach szkét
podstawowych.

Interfejs nauczyciela z racji wigkszych wymagan, jest rowniez bardziej
rozbudowany. Dodano dodatkowe zaktadki w menu gléwnym ktdre nie przeszkadzaja
w prowadzeniu lekcji 1 sa wykorzystywane sporadycznie. Najczesciej uzywane funkcje
do prowadzenia zaje¢ zostaly wyciaggnigte na gldwny ekran, aby mozna z nich byto
szybko korzysta¢ bez potrzeba zaglebiania si¢ w dodatkowe menu, zaktadki itp.

o T Y S
b
he N ooderwd e

e

Snn MerFan FrknsT BRemps

S TR T P F PR RS L TRLRT R NS AT BT P

Larrdal

Rys. 3.1 Klient aplikacji w trakcie testow w srodowisku sieciowym

Powyzsza ilustracja zostata wykonana podczas testow sieciowych z wykorzystaniem
trzech komputerow. Wigkszo$¢ prac nad systemem przeprowadzana byta lokalnie na
pojedynczym komputerze dlatego na rysunkach opisujacych poszczegdlne sekcje
programu widoczna jest ta sama osoba. Faktycznie s3 ta zupetnie inne obiekty wideo i
mimo podobnego obrazu stanowig niezalezne transmisje audiowizualne.

3.2 LOGOWANIE

Logowanie do systemu odbywa si¢ przy pomocy uwierzytelnienia, w sktad ktorego
wchodzi login (najlepiej imi¢ i nazwisko rozdzielone spacja) oraz haslo. Zapisanie
loginéw 1 haset w formie kodowania UTF-8, umozliwito rezygnacj¢ z tradycyjnych
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logindow na rzecz pelnych imion i1 nazwisk z polskimi znakami. Uczen nie musi
pamigta¢ pary wyrazow: login + haslo, wystarczy jedynie ze zna swoje hasto, do
ktorego zapamigtania i tak zawsze przywigzuje si¢ wigkszg wage niz loginu. Wiele
dzisiejszych serwisOw internetowych rdwniez stara si¢ pomdc uzytkownikom w
zapamigtaniu loginu, proszac o adres e-mail jako nazwe¢ uzytkownika. Biorac pod
uwage domniemanie prywatno$ci w Internecie jest to jednak pot $rodek pomigdzy
anonimowoscig i1 tatwo$cig zapamigtania. W omawianym systemie, ktory de facto jest
szkotg 1 nigdzie indziej nie wykorzystuje danych uzytkownika mozna byto wykorzystac¢
Imi¢ 1 nazwisko, ktore kazdy §wiadomy cztowiek pamiegta. Dopuszczalne sg polskie
litery a takze wszystkie inne tzw. znaki widzialne.

£ Newo Ly lleany

EDVIR Twosa szuota MARZEN

i | s ko

Hazky

Rys. 3.2 Ekran logowania.

Aby przejs¢ do gtownego ekranu programu nalezy poprawnie si¢ zalogowac. Jesli
takowe nastapi, ekran logowania automatycznie zniknie, odstaniajac ekran gléwny
klienta programu. Wyglad ekranu jest takze uzalezniony od tego czy zalogowana osoba
jest nauczycielem czy uczniem. Interfejs jest odpowiednio modyfikowany w obu
przypadkach, aby zapewni¢ adekwatng funkcjonalnos¢ obu stronom. W sytuacji braku
potaczenia z serwerem lub podania btgdnych danych do logowania pojawi si¢
odpowiedni komunikat pod przyciskiem Zalogu;.
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3.3 UCZEN

3.3.1 EKRAN GLOWNY

Po poprawnym zalogowaniu, ekran gltowny ucznia wyglada nastepujaco,
przewazajace kolory to odcienie szarosci, bialy oraz cyjan. Biel na czerni to typowe
kolory wspotczesnych interfejsow, odpowiednim cieniowaniem zostaty podkreslone
istotniejsze napisy, natomiast cyjan dla urozmaicenia, przetamuje monochromatycznos¢

1 pojawia si¢ w roznych miejscach ekranu.

Rys. 3.3 Ekran gtowny.

A) Menu glowne zawierajacy przyciski Klasa, Lekcja, Profil (szczegétowo opisane
w dalszej czesci), po prawej stronie znajduje si¢ zegar z aktualnym czasem
serwera.

B) Glowny obszar roboczy. Tutaj wyswietlane sg obiekty wideo, zarowno wtasny,
jak 1 publiczny kanal wideo, najczgsciej z widokiem kamerki nauczyciela.
Obszar roboczy zmienia swoj wyglad 1 funkcjonalno$¢ w zaleznos$ci od trybu
pracy, np. dla pracy grupowe;.

C) Sekcja z podstawowymi informacjami dotyczacymi przebiegu lekcji. Zawiera
mig¢dzy innymi informacje o aktywnosci lekcji, aktualnym czasie oraz biezacym
dokumencie do zaje¢. Jesli ktorykolwiek z elementdw nie jest aktualnie istotny
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dla przebiegu lekcji jest automatycznie ukrywany. (szerzej opisane w dalszej
czesci).

D) Czat globalny, zawiera elementy stluzace do aktywnej rozmowy ze wszystkimi
uczestnikami danej lekc;ji.

E) Obszar powiadomien oraz modul zadawania pytan prowadzacemu zajgcia.

23.3.1.1 KOMPONENTY WIDEO

Podczas typowej lekcji najczesciej wystepujacymi obiektami wideo na scenie jest
wlasna kamerka ucznia oraz Kanal gtéwny w ktorym wyswietlany jest obraz osoby
prowadzacej zaj¢cia. Jakos¢ obrazu dla obu komponentéw jest dynamicznie
dostosowywana do mozliwosci tacza, jednak z racji mniejszego wykorzystania kamery
ucznidw, zaktada si¢ cztery razy mniejszg jako$¢ w stosunku do obrazu nauczyciela.

Rys. 3.4 Komponenty wideo.

A) Obszar wideo w ktorym wyswietlany jest obraz z publicznego kanatu gtownego.
Podczas trwania lekcji najczgsciej jest to obraz z kamery nauczyciela, zdarza sig¢
ze jest to inna osoba, np. zadajaca pytanie. W oknie publicznego wideo podczas
przedstawiania uczestnikdéw, wszyscy uczniowie, po kolei pojawiaja si¢ na
kilkanascie sekund.

B) Imi¢ 1 nazwisko osoby ktdra aktualnie jest pokazywana w oknie wideo kanatu
publicznego.
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C) Obraz z wiasnej kamery uczestnika, pozostaje tam niezmiennie przez caly czas
trwania zajec.

3.3.1.2 CZAT GLOBALNY

Czat globalny stuzy do mniej formalnej komunikacji podczas zajg¢. Mozna tutaj
dodawac wiasne spostrzezenia dotyczace tematu zaj¢c 1 tego o czym mdowi prowadzacy.
Uczestnicy mogg sobie pomagac, odpowiadajac na drobne pytania lub przypomnieé
mniej uwaznemu uczestnikowi o czym prowadzacy juz méwil. Czat globalny pelni tez
wazng funkcje w komunikacji elektronicznej poniewaz mozna za jego pomocg tatwo
dzieli¢ si¢ odnosnikami do stron www lub innymi tresciami z elektronicznych
materiatdéw np. cytatdw z e-book 6w lub materiatéw do zajec.

r

tukasz Sawasciuk

VN3, POLrWa  Monika Kopytko: haha Michat Humaczyli tylke byles na wagarach :P

Sandra Ma ;

Marek Mie e zie na !

Dorian Cytryna v, W czik macierzy jednostkowej ?
Monika Kopytko: yyy 17

Dorian Cytryna: mother of god xD

|\Shoutbox: Wsliy

Rys. 3.5 Czat globalny.

A) Gléwne okno czatu, posiada mechanizm przewijania zawartosci ktory
automatycznie pojawia si¢ po zapetnieniu domys$lnego rozmiaru, oraz
automatycznie przesuwa si¢ na sam dol swojego obszaru aby wyszczegdlnié
nowo otrzymang wiadomosc.

B) Pole wpisywania wypowiedzi. Jesli wiadomos¢ zostata poprawnie rozestana to
pole zostaje wyczyszczone dla wpisania kolejnej wypowiedzi.

C) Przycisk wystania wiadomosci

D) Checkbox dla automatycznego wysylania wiadomosci po nacisnigciu klawisza
Enter.

3.3.1.3 ZADAWANIE PYTAN

W trakcie trwania lekcji uczen ma mozliwo$¢ wystania zapytania do prowadzacego
na jaki$ nurtujacy go temat. W tym celu powinien okresli¢ w jakiej sprawie chce zadac
pytanie, ta informacja bedzie pomocna dla nauczyciela jesli kilka osoéb bedzie chciato
zapyta¢ o to samo. Wtedy juz tylko od niego zalezy ktore pytanie zostanie rozpatrzone,
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a ktore bedzie modgt usung¢ bez dalszego drazenia tematu. Po wystaniu pytania i
zaakceptowaniu go przez nauczyciela, osoba pytajaca zostaje wyswietlona w drugim
publicznym kanale wideo. Na ekranie wszystkich uczestnikdw pojawiajg si¢ dwa
obrazy, jeden nauczyciela, drugi ucznia. Jest to klasyczny rodzaj rozmowy jaki
zachodzi w tradycyjnej szkole. Inni uczestnicy shuchaja pytania kolegi poniewaz moze
to pomoc w odpowiedzi na ich pytania lub tez uswiadomienia sobie niescistosci w
zajeciach, ktorych sami nie byli $§wiadomi. Po zakonczeniu rozmowy, nauczyciel
wylacza obraz ucznia i kontynuuje zajecie na gldwnym kanale publicznym .

{} : D ? i- A : -r " -"H-.'.- e P e

Foimrsan. S¥phled

B Popros prowadzacego o glos w sprawie

Wyznacznik Zapyta]

Rys. 3.7 Panel zadawania pytan.

A) Pole tekstowe do ktdrego wpisuje si¢ temat zapytania. Moze to by¢ kilka stéw
(np. ,,wyznacznik macierzy”), ktére pomoga nauczycielowi przygotowac si¢ do

13|Strona

13/45



aae9%9a73a7£79d5cb7747651b04afc90f
2012-02-18 15:47:32
14/45

odpowiedzi. Nauczyciel ma mozliwos¢ usunigcia podobnych pytan zgtoszonych
przez innych uczestnikow.

B) Przycisk wysylajacy zapytanie do nauczyciela. Nauczyciel zostanie
automatycznie powiadomiony o pytaniu, a uczniowi pozostaje czekaé na
mozliwo§¢ wypowiedzi, o ile sam nauczyciel uprzednio nie rozwieje jego
watpliwosci.

3.3.2 LEKCJA I KLASA

1]

YA

g rate frpdes
e Ay
lared hads-

FLEETT Hipah
SEATTA B e

et

Prizrnek [EARACTReTYT 7 ST B AN RNR

ThT

Rys. 3.8 Lekcja i klasa.

A) Z pozycji Menu glownego, Klasa dostgpna jest lista wszystkich zalogowanych
uczestnikdw lekcji. Prezentowane s3 takie informacje jak status mogacy
przybiera¢ forme¢ nauczyciela lub studenta, przynalezno$¢ do danej grupy, a
takze przyblizona reprezentacja plci uczestnika w formie adekwatnego awatara
(nie dotyczy nauczyciela). W przypadku rozpoczecia pracy grupowej jeden z
uczestnikow grupy zostaje wybrany liderem, bezposrednio odpowiedzialnym za
grupe 1 prezentacj¢ dokumentu grupowego. Jego Avatar przyjmuje postac
generala z kilkoma osobami u swojego boku. W latwy sposdb uczestnik ma
mozliwo$¢ podgladu osdb ktore uczestnicza w zajeciach oraz z kim jest w
grupie i kto jest jej liderem.
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3.3.2.1 PRZEBIEG LEKCIJI

R e

IrIr YFrw Condid Ly

EDVIR

Rys. 3.9 Przebieg lekcji.

A) Z pozycji Menu glownego, Lekcja uczestnik ma dostep do podstawowych
informacji, takich jak: temat lekcji oraz kto jest prowadzacym zajecia. Ma to
jedynie charakter formalny 1 zasadniczo uczen tylko jeden raz w trakcie trwania
lekcji pozyskuja te informacje, stad tez jest ona dostgpna z Menu gléwnego aby
niepotrzebnie nie rozpraszaé¢ ucznia podczas zajec.

B) Standardowy Zegar lekcji liczacy do przodu, jesli harmonogram lekcji nie jest
ustawiony zegar rowniez nie jest widoczny. Po prawej stronie widnieje ikonka
sygnalizujgca aktywnos¢ zegara, a dalej na prawo informacja tekstowa oraz
dodatkowy opis. Zegar pracy grupowej liczy do tylu poniewaz tutaj wigksza
znaczenie ma szybkos¢ pracy i informacja dla uczestnikow ile czasu im
pozostato na ukonczenie wyznaczonego zadania.

3.3.2.2 MATERIALY ZEWNETRZNE

Jednym z kluczowych aspektdw prowadzenia wspodtczesnych zaje¢ edukacyjnych
jest mozliwo§¢ wspolnego przegladania materiatéw. W szkotach odbywa sie to za
posrednictwem rzutnikow ekranowych, tradycyjnej tablicy do pisania a takze wspdlnej
pracy z ksigzka lub innymi materiatami jak Atlas geograficzny, zeszyt ¢wiczen. W
prezentowanym systemie praca z dodatkowymi materiatami zostata tak zorganizowana
aby wszystkie dokumenty byly dostgpne z poziomu programu klienckiego, jednak
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uruchamiane w programie zewngtrznym tj. przegladarce stron internetowych.
Przegladarka internetowa otwiera ogromne perspektywy, poniewaz w bardzo intuicyjny
1 znany uzytkownikowi sposdb daje mozliwos¢ przegladania dowolnych zawartosci
stron internetowych, przegladania zdje¢, a takze przy pomocy dodatkowych wtyczek,
ktére i tak maja ogromng penetracje na runku daje sposobnos¢ przegladania plikéw w
formacie pdf'i swf.

Hzsa

Materab s - e

PYUTrnik BE SR T SR R R R

ThT

Rys. 3.10 Materialy dodatkowe.

A) Z poziomu Menu gtownego, lekcja mamy dostep do obszaru Dokumenty do
lekcji, do ktorego nauczyciel dodal materialy istotne dla biezacej lekcji.
Materialy te moga by¢ $ciSle zwigzane z lekcja 1 stanowi¢ np. plik pdf z
opracowang prezentacja, materialami moga by¢ zadania domowe ktore nalezy
zapisa¢ do podzniejszego opracowania. Kazdy przycisk jest powigzany z
odnosnikiem do zaje¢ oraz odpowiednim mechanizmem wyzwalajacym. Po
naci$nigciu na ktoryS z przyciskow nastgpuje uruchomienie domysinej
przegladarki internetowej oraz wywotanie adresu w nowej zaktadce.

B) W trakcie trwania zaj¢é, jesli nauczyciel korzysta z dodatkowego pliku z
materiatami moze o tym poinformowaé uczniéw, wtedy w obszarze pod
zegarami lekcji pojawia si¢ tytut biezacego dokumentu oraz numer strony ktdre;j
tres¢, prowadzacy aktualnie omawia.
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3.3.3 PROFIL

PErdk Mimlse

HOwEnra

Rys. 3.11 Zakladka Profil

W zaktadce Profil, Menu giownego dostepny jest podglad wiasnego profilu
zalogowanej osoby. Wyswietla si¢ Avatar pod jakim uzytkownik jest widziany przez
innych uczestnikow, imi¢ 1 nazwisko osoby, jej status oraz przynaleznos¢ do danej
grupy. Jesli nie jest aktywna praca grupowa domyslnym numerem grupy jest 0. W tym
miejscu mamy mozliwos¢ zmiany hasta do swojego profilu. W przypadku poprawne;j
zmiany, u dotu zaktadki wyswietli si¢ odpowiedni komunikat. Monitowane sg rdwniez
nieudane proby zmiany hasta oraz co jest ich przyczyna.

3.4 NAUCZYCIEL

‘u‘-r—ﬂ'-l-"h— B E— — )
e

| M e S Help

Rys. 3.12 Ekran glowny nauczyciela.
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Po prawidlowym zalogowaniu si¢ do systemu za pomoca konta z uprawnieniami
nauczyciela ekran gtdowny programu zostaje rozszerzony o dodatkowa funkcjonalnos¢, a
czg$¢ z opcji domyslnie wyswietlanych dla profilu ucznia, a istotnych dla przebiegu
zajec¢ zostaje zmieniona na te adekwatne dla roli nauczyciela.

A) W Menu glownym zostaja dodane dwie zaktadki dotyczace kolejno, Aktywnosci
uczniow oraz Ustawien lekcji.

B) W obszarze po prawej stronie od czatu gtownego zostaje aktywowany panel do
obstlugi dodatkowych dokumentéw. Z punktu widzenia nauczyciela,
przelaczanie stron jest najczestsza aktywnoscia podczas typowego wyktadu, stad
tez obsluga znalazta si¢ na gldwnym ekranie.

3.4.1 USTAWIENIA LEKCIJI

Zardwno przed, jak i w trakcie zajge¢ nauczyciel ma dostgp do szeregu ustawien
lekcji z poziomu Menu giownego, Ustawienia. Cz¢$¢ z tych ustawien ma krytyczne
znaczenie ze wzgledu na poprawny przebieg catej lekcji, priorytetowym jest ustawienie
harmonogramu lekcji z czasem trwania i tematyka zaje¢. Wykorzystanie np. modutu
przedstawiania si¢ uczestnikow lub dokumentow jest opcjonalne, jednak uatrakcyjnia
przebieg zaj¢¢ oraz kondensuje ich przekaz merytoryczny.

Se¥xpre arcks

Imy SEpwwiz DopiE1CerepTE

FaLc w3 7re

B daceva s caza o tasorsnbu:

mykins Uram

ikt =

Rys. 3.13 Zakladka Ustawienia.
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HARMONOGRAM

Harmonogram lekcji: (/ :1

MNazwa Matematyka - macierze

Godzina rozpoczecia 14 S ). 51 [ ‘—-— B
; {_‘

Czas trwania({min) 60 *-'"-—--_—_ -

Ustaw Anulug

NN

Rozpoczni] ‘-—-— F

Rys. 3.14 Harmonogram lekcji.

A)

B)

©)

D)

E)

F)

G)

Pole tekstowe do ktérego wpisywany jest temat prowadzonych lub majacych sie
rozpocza¢ zajec.

Numeryczne Stepper’y w ktdrych podajemy godzing rozpoczecia zajeé. Po
otworzeniu zaktadki ustawien pobierany jest aktualny czas z serwera. Nie mozna
rozpocza¢ lekcji w przesztosci, czas rozpoczecia musi by¢ przynajmniej +1
minute wzgledem czasu serwera. Jest to zabezpieczenie przed ewentualng
pomytka w ustawieniach oraz nie daje zadnej mozliwosci manipulacji czasem w
przypadku spoZnienia si¢ na zajecia przez prowadzacego.

Stepper czasu trwania lekcji, domyslna wartos¢ to 60 minut, jednak mozemy
iterowac licznik w zakresie od 15 do 360 minut, ze skokiem co 5 minut.

Po nacisnieciu przycisku Ustaw, lekcja zostaje dodana do harmonogramu, a
odpowiednia informacja rozprzestrzenia si¢ po wszystkich uczestnikach. W
obszarze zegardw lekcji wyswietla si¢ komunikat o czasie rozpoczgcia i
dtugosci trwania zblizajacych si¢ zajec.

Po wywotaniu funkcji zdalnej zwigzanej z przyciskiem Anuluj, nastepuje
catkowite porzucenie ustawionego wczesniej harmonogramu lekcji, a takze jesli
lekcja zostata juz rozpoczeta zostanie bezwzglednie zakonczona.

W trakcie trwania zaje¢ moze zajs¢ potrzeba przeprowadzenia przerwy, zalezy
to od woli uczestnikdw, a prowadzacy moze to formalnie wykona¢ bez
uszczerbku na czasie lekcyjnym. W Liczniku ustawiamy minutowa warto$¢
trwania przerwy.

Rozpoczecie przerwy wigze si¢ z wstrzymaniem zegara lekcji, natomiast po
uplywie zadanego czasu, lekcja zostanie automatycznie wznowiona.
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3.4.1.2 PRACA GRUPOWA

Praca grupowa jest jednym z wazniejszych aspektow aktywnosci uczestnikow i to
wlasnie tutaj maja najlepsza okazje aby wykaza¢ swoje zaangazowanie i kreatywnosc.
W zaktadce Ustawienia dostgpny jest panel do rozpoczecia i zarzadzania pracg
grupowa.

IlosS grup

Czas trwarmia(min) 10 R

Rozpoczni) Pauza/wznow Zakoncz

- C

Rys. 3.15 Ustawienia pracy grupowej.

A) Liczba grup determinuje w jak duzych zespotach bgda pracowaé uczniowie.
Dopuszcza si¢ grupy jednoosobowe, jednak praca grupowa nie rozpocznie si¢
jesli ktoras z grup miataby mieé¢ zero uczestnikow. W Stepperze podajemy
wartos¢ od 1 do 10.

B) Czas trwania pracy grupowej powinien by¢ odpowiednio dobrany do efektow
jakie chcemy uzyska¢ od grupy. Nie powinno si¢ dawac zbyt wiele czasu aby
utworzony dokument byt bardziej wynikiem burzy mo6zgow 1 petnej aktywnosci
niz skrupulatnego dopieszczania utworzonego dokumentu.

C) Po rozpoczeciu pracy grupowej uaktywnia si¢ dodatkowy zegar, pod zegarem
lekcji, ktory tym razem odlicza do tylu. Ma to sktania¢ do jeszcze wigkszej
mobilizacji uczestnikow grupy.

D) Przycisk Pauza/wznow dziata na zasadzie foggle button, Prace grupowa mozna
wstrzymac jesli druzyny majg jakie$ pytania lub watpliwosci ktore chcieliby
przedyskutowac z prowadzacym zajecia. Formalnie odbywa si¢ to na zasadach
czyste] rywalizacji, a wiec zarowno pytanie jak 1 odpowiedz nauczyciela stysza
wszystkie grupy. Przycisk ma tez dodatkowa funkcje, poniewaz mozna nim
wydhuzy¢ prace grupowa jesli grupy nalegajg na jeszcze kilka chwil do petnego
ukonczenia swojego zadania.

E) Mozna zakonczy¢ pracg grupowa przed czasem przy pomocy przycisku Zakoncz

3.4.1.3 PRZEDSTAWIENIE UCZESTNIKOW

Na poczatku spotkania mozna przeprowadzi¢ przedstawianie si¢ uczestnikdw dajac
im czas na powiedzenie kilku stéw o sobie. Kazdy z uczestnikéw jest pokazywany w
gléwnym kanale wideo i ma mozliwos¢ zaprezentowania si¢ innym uczestnikom.
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Wystapienie w publicznym kanale wideo dopinguje tez do rzetelnego podejscia i nie
lekcewazenia zaje¢ np. odbywajac je w szlafroku lub sennej, tozkowej atmosferze.
Przedstawienie si¢ uczestnikow cho¢ nie zajmuje wiele czasu, to ma duzy wplyw na
lepsza integracj¢ w klasie oraz zwalnia od formalnego przedstawienia si¢ gdy
uczestnicy rozpoczynaja prace w grupach.

Czas wypowiedzi(zek) 20 | & ]

RozZpocznij Mastepna osoba

Rys. 3.16 Przedstawianie si¢ uczestnikow.

A) Czas wypowiedzi w sekundach ustawiany w Stepperze.

B) Rozpoczecie przedstawiania wigze si¢ z utworzeniem listy aktywnie
zalogowanych uczestnikdw, ktdrzy automatycznie z zadanym czasem
wypowiedzi przelaczani sig na gldwny kanat wideo.

C) Jesli uczestnik sobie tego zyczy nauczyciel moze wyltaczy¢ jego obraz i przejs¢
do nastepnej osoby z listy przyciskiem Nastepna osoba.

3.4.1.4 MATERIALY DO LEKCJI

Kolejng strategiczng czg¢scia ustawien, ze wzgledu na atrakcyjnos¢ zajec jest
dodawanie dodatkowych materialéw. Obok przekazu audio-wideo nauczyciela,
uzytkownik moze przeglada¢ dokument ze skondensowang wersja wykladu lub
zawierajacy inng, dowolna tres¢. Dokumenty precyzuje si¢ poprzez okreslenie nazwy
oraz adresu URL. Nazwa moze by¢ dowolna, natomiast adres URL powinien daé si¢
zinterpretowa¢ przez popularne przegladarki internetowe. Dla pewnosci warto
wpisywac peten adres wraz z nazwa protokotu, np. https, fip itp.

Dokumenty do lekcji

Mazwa do_domu.pdf

Ul ftp:/fedvir/23914/zaj3/do_domu.pdf

Rys. 3.17 Zarzqdzanie materiatami do lekcji.

A) Pole tekstowe z nazwa dokumentu. Nazwa bedzie wyswietlana jako label
przycisku w zakladce Menu glowne, Lekcja.
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B) Adres URL prowadzacy bezposrednio do dokumentu.

C) Konsekwencja przycisku Dodaj jest natychmiastowe wygenerowanie odnosnika
do dokumentéw w zakladce Menu gtowne, Lekcja. W tym obszarze miesci si¢
do 4 przyciskow wlacznie, co jest wystarczajaca iloScig materiatdéw jak na
pojedyncze zajecia.

D) Przyciski do dokumentdw mozna usuwac poprzez wypetnienie Pola tekstowego
z nazwa 1 wywotanie przycisku Usun. Wskazany dokument zostanie
odnaleziony i usunigty, robigc tym samym miejsce na dodanie kolejnych
dokumentow jesli zachodzi taka potrzeba.

3.4.1.5 DODAWANIE UZYTKOWNIKOW

Dodawanie uzytkownikéw jest samo zapetlajagcym si¢ mechanizmem poniewaz dla
utworzenia ogromnej bazy zardwno nauczycieli jak 1 ucznidw wystarczy jeden
uzytkownik z prawami nauczyciela. W S$rodowiskach pelnego zaufania wsrod
nauczycieli 1 ograniczonego rozprzestrzenienia aplikacji jest to mechanizm z
powodzeniem wystarczajacy.

Imig | Mazwisko Dorian Cytryna
Hasto haslo

nauczyciel Drodaj

%

Rys. 3.18 Dodawanie uzytkownikow

A) Podajemy imig¢ i nazwisko uzytkownika (jest to forma loginu). Dopuszczalne sa
polskie litery, spacja, a takze inne znaki tzw. widzialne.

B) Miejsce w ktorym wpisujemy hasto do profilu. Hasla w serwerze s3
przechowywane w formie tajnej, hashowane jednostronng funkcja skrotu MDS5.

C) Flaga determinujagca czy utworzony uzytkownik bedzie miat prawa
nauczycielskie.

D) Przycisk dodania uzytkownika do bazy danych.
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3.4.2 PRZEBIEG LEKCIJI

3.4.2.1 OBSLUGA MATERIALOW

Modut obstugi materiatow zewnetrznych znajduje si¢ w obszarze ekranu gldéwnego
programu z uprawnieniami nauczyciela. Bez zbednego zagl¢biania si¢ w zaktadki Menu
nauczyciel moze szybko zmieni¢ aktualny dokument oraz inkrementowac biezaca
strone.

B

Mazwa bierzacego dokumentu: \

Wykiad Ustaw

Aktualna strona:

Rys. 3.19 Obstuga materialow zewnetrznych.

A) Pole tekstowe dla nazwy dokumentu. Ustawienie pustej zawartosci tego pola jest
interpretowane jako zakonczenie pracy z dokumentem i skutkuje usunigciem
informacji o aktualnym dokumencie zewngtrznym z ekrandw wszystkich
uzytkownikéw.

B) Przycisk wyzwalajacy ustawienie dokumentu jako aktywnego.

C) NummericStepper stuzy do zmiany aktualnie przegladanej strony, moze tez
wyznacza¢ poczatek rozdziatu aby nie przewijaé go zbyt czgsto.

3.4.2.2 NOTYFIKACJE

W przypadku wystania pytania do prowadzacego zajecia przez ktdrego§ z
uczestnikow, na ekranie prowadzacego pojawia si¢ informacja ze otrzymal pytanie
oczekujace na obstuzenie. Jest to jedynie drobny komunikat, nie burzacy trwajacego
wyktadu. Nauczyciel w dogodnym dla siebie momencie moze przejs¢ do zaktadki
Aktywnos¢ w Menu gtownym 1 zaja€ si¢ otrzymanymi pytaniami.

B nazwa bierzacego dokumentu:

Zadania dodatkowe Ustaw

Altualna strona: & |

Rys. 3.20 Notyfikacje
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3.4.3 AKTYWNOSC UCZNIOW

3.4.3.1 OBSLUGA PYTAN

Z poziomu Menu gtownego, zaktadka Aktywnos¢ znajduje si¢ dostep do modutu
obslugi przychodzacych pytan od ucznidéw uczestniczacych w zajgciach. W jego
wnetrzu wyswietlana jest komponent DataGrid, z kolumnami zawierajacymi nazwe
ubiegajacego si¢ o glos uzytkownika oraz temat pytania.

{16 i -]

Hoph birwin Taowas coodin b
Zaraa Barsheois  Far TISHIIS ATR LN 0 AT R

ok el o e b e L ke
Tewmr Huchowkl Teoue seede e ma ke
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Rys. 3.21 Obstuga pytan.

A) Nacisnigcie na pytanie skutkuje jego podswietleniem i zamarkowaniem go jako
pytanie aktywne, po tej czynnosci mozemy wykona¢ szereg akcji zwigzanych z
obstluga pojedynczego pytania.

B) Zaakceptowanie pytania automatycznie przenosi obraz z kamery osoby pytajacej
do drugiego gtownego kanalu wideo. U wszystkich uczestnikéw wywolywana
jest metoda przetaczajaca tryb wyswietlania ekranu gléwnego aby obstuzy¢ dwa
publiczne kanaly wideo. Obraz z kamery nauczyciela zostaje pomniejszony i
przesunigty do prawej krawedzi ekranu, natomiast obraz pytajacego ucznia jest
wigkszy 1 wyswietlony przy lewej krawedzi ekranu gléwnego (Rys. 3.6). Od tej
chwili uczen moze zada¢ pytanie ktore widza i sltysza wszyscy inni uczestnicy, a
takze nauczyciel moze na biezaco odpowiadaé, tudziez prowadzi¢ dyskusje z
uczniem.
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C) Dowolne pytanie mozna usung¢ bez koniecznosci rozpatrzenia np. gdy pytanie o
podobnym temacie juz zostalo wystane.

D) W momencie wyczerpania tematu przez nauczyciela i potwierdzenia ze strony
ucznia ze jego wszelkie watpliwosci zostaly rozwiane, nauczyciel konczy
konwersacje¢ przyciskiem Zakoncz wypowied?z.

23.4.3.2 DOKUMENTY GRUPOWE

Kluczowym wymiarem aktywnosci uczestnikow lekcji jest sporzadzany przez nich
wspolny dokument podczas pracy grupowej. Dokument grupowy dziata na zasadzie
krotkich notatek dodawanych w dowolnej ilosci przez uczestnikéw danej grupy. Notatki
mozna kopiowac, usuwaé oraz przestawiac ich kolejnos¢ wzgledem siebie. Wszystkie
dodane notatki powinny stanowi¢ spdjna catos¢, nazywang dalej dokumentem
grupowym. Panel podgladu tworzonych dokumentow grupowych dostepny jest z Menu
glownego, zaktadka Aktywnos¢ 1 sktada si¢ z 2 obiektow typu DataGrid.
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Rys. 3.22 Podglgd dokumentéw grupowych.

A) Pierwszym obiektem jest lista grup ktdre zostaty utworzone. Kliknigcie na grupe
powoduje wyszczegdlnienie wyboru niebieskim kolorem oraz wyswietleniem
dokumentu grupy w kolejnym DataGrid po prawej stronie.

B) Kazda notatka w formie wyswietlanej nauczycielowi jest korelacja nazwy
uzytkownika oraz tresci wystanej notatki. Kolejno§¢ wyswietlanych notatek jest
kolejnoscia jaka zyczyli sobie uczestnicy grupy i przyjmuje si¢ ja za poprawna.
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3.5 PRACA GRUPOWA

Praca grupowa to okazja dla uczniow na wypromowanie zdobytej wiedzy,
mozliwos¢ dyskusji 1 wymiany spostrzezen z innymi uczestnikami, a takze sprawdzenie
swoich zdolnosci przywoddczych. Po zarzadzeniu przez prowadzacego pracy grupowej
uczestnicy losowo sg przydzielani do druzyn a wsrdd kazdej z nich losowany jest jeden
lider, petigcy funkcje reprezentanta w przypadku dyskusji z prowadzacym. W trakcie
trwania pracy grupowej uczestnicy otrzymuja zadanie do wykonania, moze to by¢
dowolne zadanie ktérego wyniki da si¢ opracowaé w formie pisemne;.

Praca grupowa jest ograniczona czasowa co motywuje do wyzszej aktywnosci, a
podglad wynikéw grupy jest dostgpny dla nauczyciela zarowno w trakcie jak i juz po
zakonczeniu pracy. To rozwigzanie pozwala na wspolne omowienie utworzonych
dokumentdw przy calej klasie i wyciaggniecie konstruktywnych wnioskéw przed
nastepnym spotkaniem.

3.5.1 KOMUNIKACJA WEWNATRZ

Komunikacja wewnatrz grupy odbywa si¢ w formie rozmowy audiowizualnej,
wszyscy uzytkownicy stysza si¢ wzajemnie oraz widza swoje obrazy z kamer.
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Rys. 3.23 Komunikacja wewngqtrz grupy.
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A) Obraz kazdego uzytkownika jest podpisany imieniem i nazwiskiem.
B) Obraz z wiasnej kamerki jest bez podpisu i znajduje si¢ w statym miejscu —
prawym, dolnym rogu ekranu giéwnego.

3.5.2 DOKUMENT GRUPOWY

Praca grupowa moze mie¢ na celu omowienie problemu i1 zaproponowanie
rozwigzan, wyciagnigcie wnioskéw z jakiego§ opracowywanego temat lub
zbudowaniem np. planu wydarzen. Notatki wysytane do tworzonego wspdlnie
dokumentu grupowego sa podpisane przez autora, co pozwala wykazaé si¢ kazdemu z
uczestnikow z osobna. Dodawanie notatek do dokumentu grupowego odbywa si¢ w
sposdb przyrostowy, tzn. nowa notatka doklejana jest na sam koniec dokumentu.
Uzytkownik moze zmieni¢ jej polozenie, a takze np. usunaé poprzedni wpis zastgpujac
go poprawiong wersj3. Dla tatwiejszego rozrdzniania autoréw notatek, na poczatku
zaj¢¢ kazdy z uczestnikdw otrzymuje wygenerowany losowo kolor w zapisie
heksadecymalnym, kolor ten jest uzywany kazdorazowo przy tworzeniu notatki przez
uzytkownika. Dostgp do modyfikacji notatek ma kazdy uczestnik danej grupy, a swoje
poczynania wspiera stalg rozmowa z innymi uczestnikami.

A T W A

Widmo Ztego Pana — duch ciezki.

Lucjan Dorociriski

Brak mitosierdzia najciezsza wing cztowieka.8.Duch pasterki Zosi — duch posredni.

Dorota Robaczek i

Nie wolno gardzic uczuciami — pokuta dziewczyny niepotrafigce) odwzajemnic mitosci.

Porucznik Borewicz o

PoZny wieczdr. Przycmentarna kaplica. Mieszkarcy wsi gromadza sie, by sSwieto :
Dziady - uroczystosc poswigcong duchom zmartych. Obrzedom przewodniczy Guslarz,
to on wydaje po ia |IJdDWI i prwwo{uvﬂ I\D|F']rl przebywajace w C cu duchy.
Najpierw rozkazuje zgasic lampy, swiece | z:h’f ¢ okna w kaplicy, tak, aby nie

docierat tam nawet bl ezyca. W a ciad i ktdra zapadta (..Ciemno

wszedzie, giucho wszedz WZywa ,CZyscowe dU.:u_F'L. ki”, czyl dusze zm arh,’n h,
ktorzy za zycia popetnili jakies przewinienia | z tego powodu nie moga zaznac
wiecznego spoczynku.

Waojciech Malina £ v x
Teraz Guslarz prosi o garsc kadzieli, ktora natychmiast zapala. Czynnosc ta taczy sig
ze stowami przywotujgcymi pierwszg grupe duchow - duchy lekkie, ktore na ziemi,
niczym ta spalona przed chwilg garstka kadzieli, .zablysty™ | zaraz ..sptonety”.

Emila Estwez a v X
Guslarz daje dzieciom ziarna gorczycy, o ktore prosity i nakazuje duchom opuszczenie
pomieszczenia.

Dodaj

Rys. 3.24 Przyklad dokumentu grupowego.
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Rys. 3.25 Tworzenie dokumentu grupowego.

A) W tytule kazdej notatki znajduje si¢ imi¢ i nazwisko jej autora.

B) Zawartos¢ notatki. Dopuszczalne sa dlugie teksty, wowczas notatka jest
odpowiednio skalowana, a zawarto$¢ tekstowa zawijana do kolejnych linii.

C) Nacisnigcie przycisku skutkuje przesunigciem notatki o jedna pozycj¢ wyzej

D) Przycisk do przesunigcia notatki o jedng pozycje w dot.

E) Permanentne usunig¢cie notatki.

F) Pole tekstowe do wpisywania tresci nowej notatki

G) Przycisk powoduje wystanie notatki do serwera 1 podwigzanie jej na koncu
dokumentu grupowego.

Rozmiar dokumentu grupowego jest teoretycznie nie ograniczony, jesli zostanie
zapetniony obszar na ekranie gtownym programu, dokument grupowy da si¢ przewijac
za pomocg kotka myszy, poruszajac nim odpowiednio w gore i w dot.
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4. REALIZACJA PROJEKTU

4.1 KLIENT PROGRAMU

‘4.1.1 APLIKACJA SWF

Aplikacja kliencka zostata w pelni stworzona z wykorzystaniem technologii Flash,
oraz obiektowego jezyka programowania ActionScript 3.0. Skompilowany plik
wyjsciowy *.swf moze by¢ uruchomiony za pomoca dowolnej formy odtwarzacza
Adobe Flash Player. Jesli na urzadzeniu uzytkownika znajduje si¢ zainstalowana
lokalna wersja odtwarzacza to pliki swf sa domyslnie z nig powiazane i uruchamiaja si¢
w formie indywidualnego programu. Pliki swf mozna réwnie dobrze uruchamiaé z
dowolnej przegladarki internetowej zawierajacej Adobe Flash Player w formie dodatku.

Podstawg tworzenia aplikacji w technologii Flash jest wykorzystanie obiektéw typu
MovieClip. Takimi obiektami sa np. panele (zaktadki): Klasa, Lekcja , Profil, jak
rowniez przyciski Menu gtownego. Obiektami MovieClip jest prawie wszystko co
wyswietla si¢ na gtownej scenie aplikacji Flash. Podstawowy obiekt tego typu jest pusty
1 niewidoczny, jednak jego zaleta jest mozliwo$¢ zawierania w sobie innych obiektow i
tym samym tworzenie swoistych kontenerow obiektow widzialnych. Takie kontenery
maja ujednolicone metody do zarzadzania zawartoscig 1 w tatwy sposdb mozna je
animowac, skalowaé, transformowaé, a takze zmienia¢ ich zawarto$¢ w czasie

rzeczywistym.

Dla zwigkszenia atrakcyjnosci aplikacji klienckiej wykorzystano narzedzie Os czasu
(ang. Timeline). Os czasu dziala na zasadzie klatek kluczowych pomig¢dzy ktorymi
mozna tworzy¢ rozmaite animacje. Przykladem moze by¢ przesuwanie si¢ obrazow
wideo na ekranie glownym po aktywowaniu drugiego publicznego kanalu wideo.
Zdefiniowanie dwdch, nastgpujacych po sobie z okreslonym interwatem czasowym,
klatek kluczowych, poprzez np. zmiang¢ potozenia obiektu MovieClip, automatycznie
generuje pozostate klatki pomiedzy kluczowymi, tworzac animacj¢ ruchu.

Obiekty MovieClip sa obiektami interaktywnymi, mozna za ich pomocg reagowac
na akcje uzytkownika, takie jak: przesuwanie, klikniecie myszg lub klawiszem. Obstuge
zdarzen zapewnia si¢ poprzez dodanie odpowiednich eventListener’'ow w sekcji kodu
ActionScript. W przypadku wystgpienia zdefiniowanego wczesniej zdarzenia (np.
MouseEvent. CLICK) eventListener wywotuje pozadana funkcj¢ zaimplementowang w
kodzie aplikacji. Z poziomu ActionScript mozliwe jest zarzadzanie wszystkimi
obiektami znajdujacymi si¢ na scenie, a takze tworzenie i dodawanie nowych obiektéw
podobnie jak wszystkie elementy dostepne z predefiniowanej biblioteki Flash np.
CheckBox, RadioButton, ComboBox, TextBox, ColorPicker. ActionScript pozwala na
pelne kontrolowanie osi czasu: wstrzymywanie, wznawianie przenoszenie si¢ do
konkretnych klatek. W aplikacji klienckiej wykorzystano takze inne, programowane
mechanizmy czasowe dla lepszej 1 tatwiejszej kontroli zdarzen.
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Wykorzystujac wymienione gtdwne zalety budowania aplikacji w technologii Flash,
skonstruowano m.in. panel z zalogowanymi uczestnikami, dostepny z poziomu Menu
glownego, Klasa. Na bazie obiektow MovieClip stworzono fabryke obiektéw dla
pojedynczych pozycji w liscie uczestnikdéw lekeji. W tym celu skomponowano szablon
pojedynczego obiektu zawierajagcego w sobie miejsce na obraz jpg oraz kilka pol
tekstowych odnoszacych si¢ do danych uczestnika. Taki szablon zostat
wyeksportowany z biblioteki do klasy, tak aby byl dostepny z poziomu kodu
ActionScript. W chwili pobierania danych z serwera o aktualnie zalogowanych
uzytkownikach tworzone s3 kolejne instancje z bazowego szablonu, a nastepnie
modyfikowane sg wartosci wewnatrz obiektu MovieClip dotyczace Avatara uczestnika,
nazwy, statusu oraz grupy. Natomiast dla catego obiektu definiowana jest pozycja X, Y
wzgledem obiektu bedacego jego rodzicem. Gotowe obiekty dodawane sg do
wspolnego kontenera ktory rowniez jest typu MovieClip. Z wykorzystaniem
mechanizmdéw Osi czasu realizowane s3 animacje pojawienia si¢ gotowej listy na
ekranie, elastycznych efektow rozszerzania i zanikania przy chowaniu obiektu.

Obiekty wymagane do polaczenia z serwerem multimedialnym, obiekty wideo i
obiekty przesylajace strumienie audiowizualne s3a importowane z pakietow
dostarczanych przez firm¢ Adobe wraz z oprogramowaniem Flash Professional do
tworzenia niniejszej aplikacji. Nie bylo potrzeby positkowania si¢ dodatkowymi
bibliotekami od zewngtrznych dostawcoéw. Praktyczne zastosowanie tych obiektow jest
opisane w rozdziale (4.2.3 Streaming audio-video).

4.1.2 WRAPPER WWW

Wrapper (z angielskiego) jest rodzajem opakowania, obiektu nadrzg¢dnego stuzacego
do przygotowania powloki pomigdzy wewnetrznym obiektem, a zewnetrznym
srodowiskiem. Zastosowany w projekcie Wrapper WWW stuzy do obudowania
wyjsciowego pliku swf w strukture kodu HTML. Dzi¢ki temu mozliwe jest zbudowanie
catego serwisu internetowego wokot aplikacji Flash. W niniejszym projekcie Wrapper
daje mozliwos¢ uzycia Hipertacza do wtyczki Adobe Flash Player, w przypadku braku
obstugi tego standardu w systemie klienta oraz dodanie trywialnych znacznikow HTML
jak tytul strony, wyréwnanie, czy skalowanie obiektu.

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-strict.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" lang="en" xml:lang="en">
<head>
<title>Edvir - Twoja szkola marzen</title>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html;
charset=utf-8" />
<style type="text/css" media="screen">
html, body { height:100%; background-color: #000000;}
body { margin:0; padding:0; overflow:hidden; }
#$flashContent { width:100%; height:100%; }
</style>
</head>
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<body>
<div id="flashContent" align="center">
<object classid="clsid:d27cdb6e-aeb6d-11cf-96b8-
444553540000" width="1000" height="680"
id="EdvirClient8" align="middle">
<param name="movie" value="EdvirClient8.swf" />
<param name="quality" value="high" />
<param name="bgcolor" value="#000000" />
<param name="play" value="true" />
<param name="loop" value="true" />
<param name="wmode" value="window" />
<param name="scale" value="showall" />
<param name="menu" value="true" />
<param name="devicefont" value="false" />
<param name="salign" value="" />
<param name="allowScriptAccess" value="sameDomain"
/>
<!—==[1if !IE]>-->
<object type="application/x-shockwave-flash"
data="EdvirClient8.swf" width="1000" height="680">
<param name="movie" value="EdvirClient8.swf" />
<param name="quality" value="high" />
<param name="bgcolor" value="#000000" />
<param name="play" value="true" />
<param name="loop" value="true" />
<param name="wmode" value="window" />
<param name="scale" value="showall" />
<param name="menu" value="true" />
<param name="devicefont" value="false" />
<param name="salign" value="1t" />
<param name="allowScriptAccess"

4.2 SERWER MULTIMEDIALNY

Wowza Media Server v2.24 jest uniwersalnym serwerem multimedialnym,
zapewniajacym funkcjonalnos¢ dla  wigkszo§¢ nowoczesnych systemow e-
learning’owych. Mozliwe jest udostgpnianie materiatdéw dydaktycznych w formie
zapisanych plikow filmowych i dZwigekowych w formatach MP4, FLV, MP3. Streaming
wideo w czasie rzeczywistym posiada wsparcie dla wielu formatow kompresji oraz
protokotow przesytania danych. Dzigki temu mozna zoptymalizowac ruch sieci a przy
okazji zapewni¢ obstuge zréznicowanych odbiorcow koncowych. Polaczenie aplikacji
klienckiej z serwerem mozliwe jest z urzadzen opartych na platformach: Windows,
Linux, Mac OS, i0S, Android. Wowza Media Server w opisywanym projekcie zostat
zainstalowany w systemie Windows 7. Dziata na zasadzie uruchomionej ustugi, ktéra
mozna kontrolowa¢ za pomoca linii komend lub chociazby z poziomu platformy
Eclipse Indigo na ktdrej pisana byla aplikacja serwerowa.
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4.2.1 WYBRANA SPECYFIKACJA

PROTOKOLY, MULTI-KLIENT STREAMING

Adobe Flash® RTMP Flash Player
(RTMPE, RTMPT, RTMPTE, Air
RTMPS) Quicktime Player
Adobe Flash HTTP Streaming VideoLAN VLC player
(HDS) Mobile devices (3GPP)
RTSP/RTP Other compliant players
Apple® HTTP Live Streaming iPhone®, iPod®, iTouch™ (iPhone OS 3.0 or
(HLS) later)
iPad®
QuickTime® Player (10.0 or later)
Safari (4.0 or later on Snow Leopard)
Roku® and other HLS compatible players
Microsoft® Smooth Streaming Silverlight® 3 or later

KODOWANIE W CZASIE RZECZYWISTYM

RTMP Video: H.264, VP6, Sorenson Spark®, Screen
Shared codec

Audio: AAC, AAC-LC, HE-AAC, MP3, Speex,
NellyMoser ASAO

OBSLUGIWANE FORMATY PLIKOW

Wideo i audio FLV (Flash Video - .flv)

MP4 (QuickTime container - .mp4, .f4v, .mov,
.m4v, .mp4a, .3gp, and .3g2)

MP3 (.mp3)

WYMAGANIA SYSTEMOWE

Minimalne rekomendowane CPU: Single Quad Core, 3.00 GHz or better
wymagania sprzgtowe RAM: 4GB

Disk: 2 or more in RAID 0 (striping)
Network: 1Gb Ethernet

Obstlugiwane systemy operacyjne Windows® (XP, Vista, 7, Server 2003 & 2008)
Linux (all distributions)

Solaris

Mac® OS

Unix
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4.2.2 APLIKACJA SERWEROWA

Aplikacja serwerowa to program napisany w jezyku Java, skompilowany i
odpowiednio przygotowany do pracy z serwerem multimedialnym Wowza jako
niezbedne srodowisko uruchomieniowe. Aplikacja dodawana jest do serwera w formie
modutu. Moduly mozna ze soba laczy¢ w bardziej rozbudowane aplikacje, a tym
samym wspotdzieli¢ rozne mechanizmy z innymi aplikacjami. Np. do odtwarzania
plikow, obstugi strumieni audiowizualnych. W projekcie zostaly potaczone ze sobg trzy
moduty: Base zapewniajacy podstawowg funkcjonalnos$¢ (jest konieczny dla kazdej
aplikacji), Logging shuzacy do rejestrowania zdarzen oraz EdvirdApplication bgdacy
trzonem catej omawianej aplikacji serwerowej. Konfiguracji modutdw dokonuje si¢
poprzez utworzenie dokumentu XML z odpowiednimi argumentami i umieszczenie go
w gtownej lokalizacji serwera Wowza.

Serwer Wowza oferuje obsluge tzw. Scopes(czgsto nazywanych tez Rooms), czyli
niezaleznych pokoi sktadajacych si¢ z gldwnej klasy serwerowej oraz podlegtych klas
pomocniczych. W prezentowanym systemie takim pojedynczym pokojem jest jedna
sesja lekcyjna. Wybdér do ktorego pokoju ma sie potaczy¢ klient okresla sie
odpowiednio przygotowanym adresem serwera.

nc.connect ("rtmp://192.168.1.102/Edvir2/Vv3",
loginScreen.loginInput.text, loginScreen.passwordInput.text);

Tekst umieszczony po ,,/Edvir2/”, ,,v3” uwarunkowuje nazwe Scope’a z ktorym potaczy
si¢ klient. Budowanie adresu moze odbywac si¢ z poziomu interfejsu uzytkownika.
Instancja gtownej klasa aplikacji, Edvirdpplication tworzona jest przy polaczeniu
pierwszego uzytkownika do danego Scope’a. Tworzy si¢ niezalezne $rodowisko, od
strony uczestnika jest w pelni odizolowane od innych grup. Z technicznego punktu
widzenia ogniwem taczacym jest jedynie baza danych z zapisanymi profilami
uzytkownikow.

Gtoéwna klasa aplikacji, Edvirdpplication dziedziczy po klasie BaseModule. Jest to
klasa pochodzaca z zasobdw bibliotek Wowza. Do tej klasy zaimportowane zostaty
biblioteki dostarczane przez Wowza Media Systems ktére zapewniaja peina
funkcjonalnos¢ serwera multimedialnego. Dodawana jest obstuga m.in. obiektow
wspotdzielonych, protokotu RTMP, strumieniowania audio-video. W opisywanym
systemie klasa pochodna implementuje funkcje ondppStart(), gdzie przygotowywane sa
wszystkie zmienne 1 mechanizmy do obstugi lekcji. Kolejng implementacja jest metoda
onConnect(), gdzie odwolujac si¢ do bazy danych sprawdzana jest poprawnos$¢ loginu i
hasta, oraz to czy logujacy si¢ uzytkownik jest nauczycielem. Jesli nowy uczestnik
posiada uprawnienia nauczyciela, to uaktualniane s3 jego dane w informacjach
dotyczacych lekcji, a obraz z kamery prowadzacego przekazywany jest do gtdéwnego
kanatu wideo.
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public void onConnect (IClient client, RequestFunction function,
AMFDatalList params) {
try{
EdvirLogger.info("onConnect: " 4+ client.getClientId()):
// sprawdzenie argumentl]
if (params.get (PARAM1) != null &&
params.getString (PARAM2) !'= null ) {
//weryfikacja loginu i hasla

if (EdvirDataBase.checklLogin (params.getString (PARAM1),
params.getString (PARAM2))) {
EdvirClient tmpClient = new
EdvirClient (client.getClientId(),
params.getString (PARAM1)) ;
//identyfikacja czy polaczona osoba jest nauczycielem
if (EdvirDataBase.checkTeacher (tmpClient.userName)) {
// zmiana status
tmpClient.status =
EdvirVariable.teacherStatusName;
// aktualizacja informacji o lekc]ji
publicInfoSharedObj.setProperty(EdvirVariable.le
ssonTeacherNameSOName, tmpClient.userName) ;

publicInfoSharedObj.setProperty (EdvirVariable.no
wSpeaksSOName, tmpClient.userName) ;

publicInfoSharedObj.setProperty(EdvirVariable.pu
blicStreamSONamel, tmpClient.userName + "
Stream") ;
tmpClient.isOnPublic = true;
}
clientsList.add(tmpClient) ;
client.acceptConnection() ;
}else({
client.rejectConnection("incorrect login or password");

}

}else({
client.rejectConnection("server expects no less than 2
arguments. Add username and password as fallow
parameters") ;

}

}catch (Exception e){
EdvirLogger.error (e.getMessage()) ;

}

Innymi implementacjami metod klasy nadrzg¢dnej sa m.in. onStreamCreate(),
wywolywany podczas uruchamiania transmisji audio-wideo. onDisconnect() czyszczaca
dane po roztagczonym uzytkowniku.
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4.2.3 STREAMING AUDIO-VIDEO

Strumienie audio-video w prezentowanym systemie, od przechwycenia obrazu do

wyswietlenia w aplikacji klienckiej przechodzi dluga droge i poddawany jest wielu
modyfikacjom. Regulowana jest miedzy innymi jako$¢ ze wzgledu na to, jak wazny z
merytorycznego punktu widzenia jest dany strumien, a takze sposdb kodowania i
formalne nazewnictwo dla jednoznacznej identyfikacji.

Przebieg strumienia audiowizualnego:

Tworzenie strumienia Audio-Video (dalej "AV") rozpoczyna si¢ od ustalenia
zrédla tj. mikrofonu, kamery lub innego wejscia AV rozpoznanego przez aplikacje
jako domyslne urzadzenie wejsciowe obrazu i dzwigku.

. Na strumien nakltada si¢ parametry dotyczace wysokosci i szerokosci obrazu,

stopnia kompresji, podktadu i ewentualnie innych filtréw obrazu. Dla kamery
nauczyciela przyjmuje si¢ 4 razy wigksza jakos¢ obrazu w porownaniu z transmisja
od klienta typu uczen.

. Nastgpnie strumien jest lokalnie kodowany przy pomocy On2 VP6 i

MP3, mozliwe jest kodowanie do formatu H.264/MPEG-4 po poprawnym
shakehands (jest to rodzaj uzgodnienia czy obie maszyny sg w stanie kodowaé w
tym formacie) z serwerem. Rodzaj kodowania dobierany jest przez zamknigte
mechanizmy Adobe Flash Player, uwzgledniajac zadane wczesniej, w pkt.2
parametry.

Po zakodowaniu sygnatu jest on publikowany za posrednictwem obiektu
NetConnection z uzyciem niepowtarzalnej nazwy bedacej zestawieniem jego loginu
1 losowego zestawu znakow.

Przy otrzymaniu prosby na publikacje strumienia Aplikacja serwerowa rozpoznaje
dostawce transmisji 1 upewnia si¢ m.in. czy dany strumien ma unikatowa nazwe
oraz czy jest to dodatkowy obraz, a moze nadpisanie starego strumienia ktéregos z
uzytkownikéw. Rozpoznawane jest takze to, czy wysylajacy klient jest
nauczycielem, jesli tak to podczas rozpoczynajacej si¢ lekcji automatycznie
ustawiany jest jego strumien w publicznym kanale wideo. Jesli serwer zgodzi si¢ na
publikacje, klient rozpoczyna transmisj¢ strumienia na serwer oraz uaktualniane sa
jego dane w obiektach wspdtdzielonych aby nazwa strumienia byla dostgpna dla
innych uzytkownikow.

Streaming czasu rzeczywistego jest budowany w oparciu o format flv i jest
dostepny jedynie w czasie rzeczywistym, zadne informacje nie sg archiwizowane a
jedynie fragment strumienia jest przechowywany w pamieci tymczasowej. Podczas
trwania transmisji. Nie ma tez mozliwosci manualnej ingerencji w jakos$¢ sygnatu,
rozmiar itp. Wszystko to odbywa si¢ dynamicznie, uwzgledniajac przepustowos¢
tacza oraz mozliwosci sprzgtowe po stronie aplikacji klienckie;j.

Jesli ktorys z klientow podtaczonych do serwera bedzie cheiat rozpoczaé odbieranie
strumienia, musi zna¢ jego nazwe, ktora powinna by¢ unikatowa, wowczas moze
zainicjowac pobieranie strumienia. Nazwy strumieni s3 przechowywane w tabeli
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Clients w obiekcie wspotdzielonym ClientsSharedObject, uvaktualnianym przy
kazdorazowych zmianach parametréw zalogowanych uzytkownikow.

8. Strumien podpina si¢ do obiektu Video znajdujacego si¢ na scenie. Ten rodzaj
obiektu zdolny jest wyswietli¢ obraz wideo ze strumienia. Moze by¢ takze
wykorzystany do prezentacji utworzonych wczesniej plikow wideo w formacie
MP4/FLV, np. z instruktarzem lub zapisanym wczesniej wyktadem do lekc;ji.

9. Klient pobiera strumien na swoja lokalng maszyng, tam jest dekodowany za
pomoca wbudowanych w wtyczke Flash, kodekéow, a od tego momentu
prezentowany na scenie w formie obrazu i dzwigku.

4.2.4 SKALOWALNOSC

Wowza Media System, dostawca serwera multimedialnego Wowza, utrzymuje ze
pojedynczy komputer serwerowy, spetniajagcy rekomendowane wymagania sprzetowe,
zdolny jest do obstugi danych 1 strumieni audiowizualnych z maksymalng
przepustowoscia 10Gbit/s. Podczas przeprowadzonych testow, program kliencki w
trakcie pracy grupowej wykorzystywat okolo 1-1.2 Mbit/s. Praca grupowa jest
najbardziej obciazajacym tacze elementem systemu, poniewaz wlasnie wtedy na lokalng
maszyng jest pobieranych do pigciu obrazow pochodzacych od innych uzytkownikéw, a
takze udostepniany i wysylany na serwer jest obraz z wiasnej kamery uczestnika.
Przyjmujac ze wszystkie aktywne lekcje bylyby w trakcie pracy grupowej to
maksymalna ilo$¢ uzytkownikéw wynosi w przyblizonej liczbie 8 tysigcy jednoczesnie.
Podczas pobierania pojedynczego strumienia nauczyciela, w trakcie typowej lekcji,
generowany ruch wynosi ok 0.7 Mbit/s. Z zatozeniem ze Srednio Y4 czasu lekcji to praca
grupowa, pojedynczy serwer w optymistycznym przypadku jest w stanie obshuzy¢ do
okoto 12 tysigcy jednoczesnych uzytkownikow.

Aplikacja serwerowa systemu zostata przygotowana do pracy na zasadzie obiektow
typu Scope, gdzie kazdy Scope jest odrebng lekcja. Ogromna zaletg takiego rozwigzania
jej zdolnos¢ do cigglego powielania swojej instancji, a wigc bez wiedzy uzytkownika
mozna bardzo doktadnie regulowaé wykorzystywang przepustowos¢ tacza przez serwer
(z krokiem o wartos$¢ transferu generowanego przez peing klasg, okoto 15 Mbit/s) 1
uruchamia¢  aplikacj¢ na kolejnej maszynie serwerowej. Mozliwe  jest
zautomatyzowanie procesu balansowania laczy poszczegolnych serwerdw. W tym celu
nalezatoby okresli¢ tzw. serwer MASTER, ktéry zawsze przyjmowatby przychodzace
polaczenia, natomiast w zaleznosci od potaczonej liczby uzytkownikéw do
poszczegolnych serwerdw podlegajacych, typu SLAVE, wyznaczalby miejsce
utworzenia nowej lekcji.
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4.3 KOMUNIKACJA KLIENT-SERWER

4.3.1 METODY ZDALNE

Metody zdalne wywolywane z aplikacji klienckiej uruchamiajg na serwerze metodg,
ktora wykonuje jakie$ czynnosci, a nastgpnie moze zwrdci¢ rezultat swojego dziatania
w postaci dowolnej, uniwersalnej wartosci np. wartos¢ logiczna Boolean, String, tablica
obiektow. W omawianym systemie metody zdalne stanowig podstawe komunikacji
klient-serwer poniewaz w aplikacji klienckiej, zwlaszcza z uprawnieniami
nauczycielskimi dostepnych jest do wywolania wiele opcji, w jakim§ stopniu
oddziatywujacych na innych klientow. Wigkszo$§¢ wywotywanych metod $cisle
powigzana jest z uaktualnieniem danych na serwerze i wykonaniem okreslonego kodu.
Natomiast rzutowanie na innych klientdw moze odbywaé si¢ w inny sposob np. przez
obiekty wspotdzielone lub zmiang strumieni wideo.

Procedura wywolania metody zdalnej rozpoczyna si¢ w aplikacji klienckiej,
przyklad obrazuje dodanie dodatkowego dokumentu do porzadku zajeé. Podczas
nacisniecia przycisku Dodaj obslugiwany jest nastepujacy event:

function onDocAdd(e:Event = null) :void{
if (inputDocName.text !'= "" && inputDocUrl.text = ""){
nc.call("insertLessonDocument", new

Responder (onDefaultResult), inputDocName.text, inputDocUrl.text);

}
}

Metody zdalne wywotywane sa za pomoca funkcji call() na rzecz obiektu
NetConnection. Pierwszym argumentem jest nazwa wywotywanej metody w aplikacji
serwerowej. Drugi parametr definiuje funkcje odpowiedzialng za odpowiedZ ze strony
serwera na t¢ konkretng funkcje, w tym przypadku zwracana bedzie warto$¢ Boolean,
oznaczajagca powodzenie lub fiasko wykonania funkcji na serwerze. Kolejnymi
parametrami s3 argumenty do funkcji wywolywane] pierwszym parametrem,
mianowicie nazwa dokumentu oraz adres URL don prowadzacy. Na serwerze zostaje
wywotana metoda insertLessonDocument().

public void insertLessonDocument(IClient client, RequestFunction function,
AMFDatalList params){
try{
if(params.size() > 1 && lessonDocumentsList.size() <=
EdvirVariable.maxLessonDocumentsSize){
EdvirLessonDocument tmpDocument = new
EdvirLessonDocument(params.getString(PARAM1),
params.getString(PARAM2));
lessonDocumentsList.add(tmpDocument);
rebuildLessonsDocumentsArray();
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sendResult(client, params, true);
}else{
sendResult(client, params, false);
}
}catch (Exception e){
EdvirLogger.error(e.getMessage());

}

Po stronie serwera nastepuje sprawdzenie czy otrzymano oczekiwang ilos¢
parametrow oraz czy nie przekroczono juz maksymalnej liczby dokumentéw
mozliwych do jednoczesnego udostepnienia. Jesli warunki zachodza, jest tworzony
nowy obiekt typu EdvirLessonDocument oraz uaktualniany jest SharedObject z
informacjami do lekcji, przy pomocy metody rebuildLessonsDocumentsArray().
Rezultat operacji zwracany jest za posrednictwem sendResult().

Przechwycenie wyniku po stronie klienta realizowane jest funkcja onDefaultResult i
polega na wyswietleniu zwrdconej wartosci w oknie konsoli.

function onDefaultResult (returnVal:0Object) :void{

trace("onDefaultResult: "4+returnVal.toString())

4.3.2 FUNKCJE BROADCAST’OWE

Funkcje broadcast’owe sa specyficznym rodzajem funkcji, ktére sa wywotywane po
stronie klienta za posrednictwem obiektow SharedObject. Funkcja wywotana u jednego
z klientow, za posrednictwem aplikacji serwerowej wywoluje lokalng funkcje u
wszystkich innych klientow potaczonych z ta samg instancjg aplikacji serwerowej.
Zaletami funkcji broadcast’owych jest mniej skomplikowana aplikacja serwerowa, a
tym samym skoncentrowanie kodu po stronie klienta. Mozna ja wykorzysta¢ do
rozprzestrzeniania informacji, ktére maja znaczenie tylko dla oséb aktywnie
zalogowanych. Informacje ktore szybko si¢ przedawniajg i nie sg istotne dla osob, ktdre
zaloguja si¢ do systemu pdzniej lub z jakiegos$ innego powodu beda miaty przerwe w
zajeciach. Przyklad $ledzi realizacje funkcji broadcast’owej podczas wysytania
wiadomosci do czatu globalnego.

so.send("receiveMessage", new Array( loggedUserName + ": "o+
inputMsg.text, textColorPicker.selectedColor.toString(l6) ));

Pierwszym argumentem jest nazwa funkcji, ktéra ma by¢ wywotana, natomiast drugim
argumentem jest obiekt, bedacy parametrem przekazywanyv do wskazanej pierwszym
argumentem funkcji. W tym przypadku jest to tablica obiektow, pierwszy typu String,
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zawierajacy tres¢ wypowiedzi w czacie. Drugi element to kolor tekstu zapisany w
formie heksadecymalne;j

U wszystkich potaczonych klientow zostanie wywotana funkcja receiveMessage,
ktora w przypadku otrzymania dwdch parametréw uwzgledni kolor tekstu w przystanej
wiadomosci a nastepnie doda wpis do gtownego pola tekstowego czatu msgArea.

function receiveMessage (params:Array = null) :void
{
if (params[1] '= null){
var tmp:String = "<FONT COLOR=\"#" 4+ params[l].toString() +
"\">" 4 params[0].toString() + "</FONT>";
msgArea.htmlText += tmp;
}else({
msgArea.htmlText += params[0].toString() ;
}

msgArea.verticalScrollPosition += ;

4.3.3 OBIEKTY WSPOLDZIELONE

Obiekty wspdtdzielone s3 specjalnym typem obiektow, ktore wspoldziela
informacje przechowywane na serwerze pomiedzy wszystkimi potaczonymi
programami klienckimi. Obiekty wspoldzielone nazywane SharedObject’s zapewniaja
aplikacji klienckiej funkcjonalno$¢ do tworzenia swoich instancji, modyfikowania
zawarto$ci, a takze informowania innych uczestnikow o zmianach w obiekcie.
SharedObjects moga by¢ naturalnie tworzone za posrednictwem aplikacji serwerowej.
Obstuga zmian odbywa si¢ poprzez odpowiedni EventListener.

Wszystkie obiekty wspotdzielone tworzone sa w aplikacji serwerowej, dla
przyktadu utworzenie obiektu z podstawowymi danymi publicznymi o przebiegu lekcji
wykonuje si¢ nastepujaca sekwencja kodu:

ISharedObjects sharedObjects = applnstance.getSharedObjects (false) ;
publicInfoSharedObj =

sharedObjects.getOrCreate (EdvirvVariable.publicInfoSharedObjName) ;
publicInfoSharedObj.acquire() ;

initialPublicData() ;

Poczatkowo pobierany jest zbior obiektow wspotdzielonych z instancji aplikacji za
pomoca metody applnstance.getSharedObjects(), nastepnie na rzecz tego obiektu
wywotuje si¢ metod¢ getOrCreate() ktora jako parametr przyjmuje wartos¢ String,
odpowiadajaca za nazw¢ nowego obiektu wspotdzielonego. Funkcja initialPublicData()
inicjalizuje zmienne publiczne, aby aplikacje klienckie nie odwotywaty si¢ do obiektow
typu null.
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publicInfoSharedObj.setProperty(
EdvirVariable.groupWorkInProgressSOName, false);

Inicjalizacja oraz modyfikacja parametrow nastepuje za pomoca funkcji setProperty(),
ktéra za pierwszy argument przyjmuje String nadajac nazw¢ zmiennej, natomiast drugi
jest dowolng wartoscig lub tablica obiektow.

Aby zautomatyzowaé procedur¢ uaktualniania programu klienckiego nowymi danymi z
obiektu wspodldzielonego, nalezy taki obiekt zainicjalizowaé na podstawie aktywnego
polaczenia.

so3 = SharedObject.getRemote ("publicInfoSharedObi", nc.uri, false);
so3.client = this;

so3.connect (nc) ;

so3.addEventListener( SyncEvent.SYNC, alertSO3 );

Pobranie SharedObject z instancji aktualnie potaczonego NetConnection jest
wykonywane funkcja getRemote(.) Dla bezposredniej obstugi jakichkolwiek zmian na
obiekcie wspdtdzielonym dodaje si¢ do niego FEventListener, ktory w chwili
synchronizacji obiektu wspdtdzielonego wywota funkcje alertso3().

if (so3.data.groupWorkInProgress == true) {
if (so3.data.groupWorkTime.length > 4){
groupWorkTimeL.htmlText = "<FONT COLOR=\"#E2FFEO\"
FACE=\"Arial\" SIZE=\"25\">" 4+ so3.data.groupWorkTime + "</FONT>";
}else({
groupWorkTimeL.htmlText = "<FONT COLOR=\"#E2FFE0\"
FACE=\"Arial\" SIZE=\"25\"> " + so3.data.groupWorkTime + "</FONT>";
}
if (so3.data.groupWorkPause == true) {
showGroupLight ("red") ;
groupWorkInfol.text = "Praca grupowa wstrzymana.';
}else({
showGroupLight ("green") ;
groupWorkInfol.text = "Trwa praca grupowa.';
}
}

Bezposrednio w kodzie mamy dostgp do danych przechowywanych w obiekcie
wspotdzielonym za pomoca notacji kropkowej so3.data. W przykladzie interpretowane
sa informacje dotyczace pracy grupowej. Sprawdzane sa m.in. flagi czy praca grupowa
trwa, czy jest wstrzymana a takze obstugiwane jest pole wyswietlajace zegar pracy
grupowej 1 kolorowa dioda statusu.
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4.4 BAZA DANYCH

4.4.1 STRUKTURA XML

Informacje konieczne do statego przetrzymywania na serwerze, niezaleznie od jego
pracy, zostaja zapisane do odpowiednio sformatowanego dokumentu XML. Format
XML pozwala na przechowywanie danych w jasny i ustrukturyzowany sposob. Dzieki
swej popularnosci 1 zuniwersalizowaniu silnikow XML mozliwe jest przenoszenie
danych pomigdzy rdéznymi platformami i1 wykorzystanie z réznymi jezykami
programowania. Dokumenty w tym formacie sa tatwe do przegladania a takze bardzo
podatne na edycje i mozliwos¢ rozbudowy.

4.4.2 PRZECHOWYWANIE DANYCH

Dane uzytkownikéw jakie sg przechowywane w omawianym projekcie zawieraja
informacj¢ o nazwie uzytkownika, zapisanym hasle oraz jego statusie rozpoznawanym
w systemie i determinujagcym jego prawa w programie klienckim. Podczas logowania
do systemu wyszukiwany jest uzytkownik wg. username, nastgpnie podane hasto jest
kodowane funkcja skrétu i1 porownywane z hastem zapisanym w dokumencie. Po
poprawnym dopasowaniu hasel zwracana jest informacja o poprawnym uzytkowniku, w
kazdym innym przypadku tj. nie odnalezienie uzytkownika lub nie dopasowania haset
funkcja odpowiedzialna za sprawdzenie uzytkownika zwraca warto$¢ negatywng.
Sprawdzenie statusu odbywa si¢ za posrednictwem innej funkcji i wykonywana jest w
nastepnej kolejnosci po logowaniu. Rezultat sprawdzenia powraca do uzytkownika
wraz z jego tymczasowym (sesyjnym) numerem clientld.

Format dokumentu na przyktadzie jednego uzytkownika:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="no"?>

<Edvir>
<user>
<username>
Tukasz Sawasciuk
</username>
<password>
0000000000000000adlalc0l6daa3cadb5d04bcc28a96bece
</password>
<status>
Teacher
</status>
</user>
<Edvir>
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4.4.3 BEZPIECZENSTWO

Bezpieczne przechowywanie haset jest zapewnione poprzez wykorzystanie
algorytmu MDS5. Jest to kryptograficzna, jednokierunkowa funkcja skrdtu, ktéra z
dowolnego ciggu znakdow generuje unikatowy skrét. W aplikacji serwerowej
zaimplementowano generator funkcji MDJ5 tworzacy skrét o dhugosci 48 bitdéw. Metoda
tworzenia skrotu jest wywotywana przy tworzeniu nowego uzytkownika, a nastepnie
kazdorazowo podczas sprawdzania czy podane hasto jest zgodne z tym zdefiniowanym
w dokumencie XML.

5. PODSUMOWANIE

5.1 REZULTAT KONCOWY

Edvir to uniwersalna platforma, wspomagajaca przeprowadzanie zdalnych lekcji, z
wykorzystaniem nowoczesnych technologii do komunikacji. Najnowsze narze¢dzia do
tworzenia oprogramowania klienckiego w technologii Flash pozwolity na stworzenie
przejrzystego, ergonomicznego i latwego w obstudze interfejsu uzytkownika. Zaréwno
uczniowie, jak i nauczyciele bedacy uzytkownikami systemu niemal natychmiast s3 w
stanie zorientowac si¢ w jego obstudze. Jedng z zalet wyrdzniajacych prezentowany
system, na tle inny rozwigzan do e-learningu jest stala transmisja audiowizualna
pomiedzy nauczycielem i1 uczniami. Staty kontakt wzrokowy, komunikacja werbalna 1
niewerbalna odwotuja si¢ do tradycyjnych form nauczania i przekazywania wiedzy,
wzmacniaja poczucie jednosci grupy oraz buduja silng wig¢Zz pomiedzy wszystkim
uczestnikami zaje¢. W trakcie sesji lekcyjnej rdwniez uczniowie czg¢sto wystepuja
publicznie wiec jest to komunikacja w pelni dwukierunkowa.

Aby uatrakcyjni¢ typowa lekcje, gdzie osoba prowadzaca referuje przygotowany
material, uczniowie maja mozliwo$¢ pracy grupowej i wilasnego opracowywania
dowolnych zagadnien. Podczas takiego trybu, wszyscy cztonkowie grupy wzajemnie si¢
widzg 1 stysza. Dostaja zadanie do wykonania, a wyniki ich pracy sporzadzane sg we
wspdélnym dokumencie grupowym. Kazdy z uczestnikdw ma mozliwos¢ dodawania 1
modyfikowania tresci dokumentu. O tym co si¢ w nim znajdzie, uczniowie na biezaco
dyskutuja 1 wprowadzaja zmiany do dokumentu, na podstawie ktérego pozniej bedzie
zweryfikowana ich aktywnos¢.

W trakcie trwania zaje¢ uczniowie majg staly dostep do zewnetrznych materiatow,
ktérymi mogg by¢ dowolne pliki, np. wyktady lub ¢wiczenia zapisane w formacie PDF.
W ramach materiatow zewngetrznych nauczyciele moga udostgpnia¢ dowolne odnos$niki,
np. do filmow instruktarzowych. Uczniowie automatycznie s3 informowani z ktérego
materialu powinni aktualnie korzysta¢ i ktérg strone dokumentu omawia prowadzacy
zajecia. W dowolnym momencie lekcji uczniowie moga tez zadaé pytanie

42|Strona

42/45



TWEE MILT
2012

aae9%9a73a7£79d5cb7747651b04afc90f
2012-02-18 15:47:32

prowadzacemu. Dyskusja z nauczycielem jest prowadzona na dwoch publicznych
kanatach wideo, dzigki czemu wszyscy przygladaja si¢ rozmowie, w ktorej] omawiane
zagadnienia mogg by¢ przydatne rowniez dla nich. Podczas pracy grupowe;j
upublicznienie rozmdw z nauczycielem sprzyja rywalizacji na zasadach fair play.

W aplikacji koncowej nacisk polozono na jako$¢ interfejsu, odpowiednie
zorganizowanie 1 zachowanie si¢ obiektow na ekranie glbwnym, w tym animacje ruchu,
efekty przenikania i transformacji. Funkcje ktore nie s3 w danym momencie istotne,
automatycznie sg ukrywane, dzigki temu uzytkownicy maja dostep tylko do aktualnie
przydatnych czynnos$ci i moga skupi¢ si¢ na tresci merytorycznej kursu.

Oprogramowanie serwerowe Wowza Media Server oraz zintegrowane srodowisko
programistyczne Eclipse Indigo IDE pozwolito na szybkie i efektywne tworzenie kodu
aplikacji serwerowej. Jest ona spoiwem laczacym rozproszonych klientow 1 to tutaj
wykonywana jest najwigksza praca zwigzana z transmisjg audiowizualng oraz logikg i
funkcjonalnoscig catego systemu. Do nalezytej koordynacji rozproszonych klientow
koncowych, wykorzystywany jest szeroki wachlarz technik komunikacji, zaliczajg si¢
do nich metody uruchamiane zdalnie na serwerze, funkcje broadcast’owe, a takze
obiekty wspoldzielone o rozmaitych przeznaczeniach. Odpowiednie zastosowanie tych
metod umozliwia optymalne zorganizowanie ruchu sieciowego 1 zapewnienie
wymagane] niezawodnosci przekazu newralgicznych informacji. Samo $rodowisko
uruchomieniowe aplikacji serwerowej, Wowza Media Server, umozliwia transmisj¢
materialdw w popularnych formatach audio-video, co w potaczeniu z réwnie
rozpowszechnionym standardem obstugi aplikacji Flash umozliwia uruchomienie
klienta systemu na zdecydowanej wigkszosci wspolczesnych komputerdw, tabletow i
urzadzen mobilnych.

5.2 ZASTOSOWANIE

Rezultat ktory udato si¢ osiagnaé, z powodzeniem podotatby prowadzeniu zdalnych
warsztatow, szkolen firmowych lub innych, dowolnych kurséw internetowych. System
moglby tez czg$ciowo uniezalezni¢ nauczanie ustawowe od tradycyjnego uczestnictwa
w zajeciach realizowanych w budynkach szkolnych. Przyczyniloby si¢ to do
zwigkszenia dostepnosci edukacji, poprawienia jakosci nauczania oraz wyrdwnania
szans zdobycia dobrego wyksztalcenia na terenach stabo zaludnionych. W potaczeniu z
mechanizmami przeprowadzania testow oraz dostgpem do rozbudowanej sieci intranet,
stworzony system mogiby by¢ solidnym fundamentem wirtualnej szkoty z prawdziwego
zdarzenia. Multimedialng platformg, ktora pod wzgledem przekazywania 1 weryfikacji
zdobytej wiedzy, sprostataby wymaganiom tradycyjnej szkoty.
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