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1. Wstep

Edukacja zdalna istnieje w wielu formach, np. przekazu telewizyjnego czy
wideokonferencji. Chociaz wszystkie oferuja nauczanie na odlegtos¢, nie sa po-
zbawione pewnych ograniczen czasowych i przestrzennych — ta sama wiedza w
roznych punktach przestrzeni czy momentach czasu ma rézna jakosé (w aspektach
przestrzennych problem jakosci wiedzy staje si¢ jeszcze bardziej widoczny). Meto-
dy uczenia na odleglos¢ z wykorzystaniem komputera naleza do bardziej elastycz-
nych w aspekcie czasu i przestrzeni, jednak i w nich daje si¢ zaobserwowa¢ brak
wspbtpracy migdzy instruktorem i uczacym sig.

Jedna z drég do zbudowania calos$ciowego systemu zarzadzania wiedza jest
stworzenie systemu zarzadzania szkoleniami w systemie e-learning. E-learning
to metoda oparta na wykorzystaniu najnowszych technologii, umozliwiajacych
ksztalcenie na odleglos¢. Zaprojektowana i stworzona zostala dla przedsigbior-
stw, ktore sa zainteresowane ciaglym pogl¢bianiem swojej wiedzy za posrednic-
twem internetu. Z zastosowaniem nowoczesnych metod stosowanych w telekomu-
nikacji przesyla si¢ glos, obraz wideo, tekst, grafike oraz dane komputerowe.
Obecne technologie umozliwiaja réwniez bezposredni kontakt uczestnikéw i
prowadzacych szkolenie w czasie rzeczywistym, za po$rednictwem audio- lub
wideokonferencji.

E-learning staje si¢ dzisiaj w wielu przypadkach jedyna metoda, ktéra zapew-
nia dostgp do wiedzy na masowa skal¢. W ciagu ostatnich lat ten sposob przeka-
zywania wiedzy ewoluowatl od kursow korespondencyjnych do wideofonicznych
przekazow satelitarnych. Proponowana metoda umozliwia wspomaganie zaréwno
procesu pozyskiwania, zapisywania, dystrybucji, jak i zarzadzania wiedza w orga-
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nizacji. Rozwiazania e-learningowe pomagaja przetama¢ ograniczenia wynikajace
z tradycyjnego postrzegania procesu nauczania oraz obnizy¢ koszty zwiazane z
zarzadzaniem wiedza w organizacji. System zarzadzania szkoleniami gwarantuje
kontrolowany dostep do niezbednej wiedzy, w najdogodniejszym czasie, z kazdego
miejsca, po optymalnych kosztach. Zapewnia indywidualizacj¢ procesu nauczania
dzieki umozliwieniu dostosowania zakresu, intensywnosci, tempa i poziomu pro-
gramu do potrzeb firmy lub indywidualnego uzytkownika oraz mozliwos¢ wielo-
krotnego korzystania z dostarczonej wiedzy, z samoobstugowym dostgpem do
dedykowanego materiatu i dodatkowym wsparciem [11].

Wymienione elementy funkcjonuja w systemie dzigki kompleksowej i ela-
stycznej platformie szkoleniowej, zbudowanej zgodnie ze standardami. Umozli-
wiaja one obstluge wszelkich form e-learning (od prostych kurséw opartych na
materiatach standardowych po indywidualne kursy, z jasno sprecyzowanym celem
szkolenia, np. wymagajacym przeprowadzania testow wstepnych, co pozwala
uczestnikom przyswajaé te wiedze, ktora jest niezbgdna, oraz przeprowadzi¢ pre-
cyzyjne testy po ukonczeniu kazdej jednostki szkoleniowej i catosci kursu). Plat-
forma zawiera $rodowisko umozliwiajace administrowanie katalogami kursow i
grupami uczestnikéw, $ledzenie ich dziatan, raportowanie i oceng postgpow po-
szczegdlnych oséb oraz skutecznosci nauczania. Platforme do zarzadzania szkole-
niami zaprojektowano z mysla o czterech typach uzytkownikéw: uczestnikach,
instruktorach, administratorach i projektantach kurséw.

2. Multimedia w procesie ksztalcenia on line

Istnieje wiele definicji poj¢cia multimediow, np.:

— urzadzenia techniczne, zestrojone w jednym urzadzeniu (zwykle w kompute-
rze), umozliwiajace wykorzystanie w jednym przekazie réznych Srodkow: tek-
stu, obrazu, dZzwigku lub animacji [5],

— ogolna nazwa technik komputerowych umozliwiajacych laczenie rozmaitych
sposobow przekazywania informacji — dZwigku, obrazu, animacji, tekstu, sfowa
méwionego i innych — w jeden przekaz [12, s. 575].

W kontekscie przedstawionych definicji multimediéw technologia multime-
dialna oznacza uklad zespalajacy srodowisko sprzgtowe i programowe. To $rodo-
wisko pozwala uzytkownikowi na wprowadzenie, przetwarzanie i prezentowanie
réznych form danych, do ktérych przyjecia konieczne jest wspotbiezne korzystanie
z co najmniej dwéch réznych kanatéw percepcji czlowieka. Z tego opisu wylaniaja
si¢ trzy podstawowe elementy:

o sprzet informatyczny stanowi podstawg technologii multimedialnej, im jest
bogatszy i nowoczesniejszy, tym peiniej zaspokaja potrzeby odbiorcy, tzw. po-
dejscie twarde,

e oprogramowanie okresla to, co za pomoca sprzgtu W rzeczywistosci otrzy-
muje odbiorca, tzw. podejscie migkkie,
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o uzytkownik jest to osoba w spos6b umiejetny korzystajaca z multimediéw,
ktéra jest w stanie zar6wno sterowac¢ ich dzialaniem, jak i za ich pomoca zdo-
by¢ réznego rodzaju informacje (5, s. 29-30].

Obok dynamicznego rozwoju technologii mozna wskaza¢ réwniez nastg¢puja-
ce czynniki, majace wplyw na zastosowanie multimediéw w coraz to nowych ob-
szarach:

e powstawanie nowych form dzialalnosci organizacji gospodarczych (m.in.
interaktywne kioski, telemarketing, interaktywne sklepy w internecie) ,

e konieczno$¢ permanentnego uczenia si¢ oraz konieczno$¢ uelastycznienia
ksztalcenia,

o realizacja idei uczacej si¢ organizacji,

¢ pojawienie si¢ nowych form aktywnosci pracowniczej (np. telepraca, edukacja
elektroniczna), )

e rozwdj elektronicznego monitoringu (nowa forma kontroli organizacji, oparta
np. na rozpoznawaniu barwy glosu, podpisu),

o przejscie od produkcji masowej do produkcji dostosowanej do potrzeb indywi-
dualnego klienta i jego preferencji,

¢ rozproszenie proceséw decyzyjnych, wynikajace z powstania rozgal¢zionych,
kooperacyjnych, wirtualnych przedsigbiorstw oraz zmiany podejscia do pode;j-
mowania decyzji z indywidualnego na zespotowe,

» koniecznos¢ udostepnienia informacji (spoteczenstwo poinformowane) [5, s. 29-30].
Jak wynika z wyzej przedstawionych argumentéw, nie istnieje co$ takiego jak

multimedia, gdyz nie stanowia one zbioru pojedynczego, a sa wynikiem zwiazku

idei oraz technologii. Zwiazek ten powoduje, ze multimedia staja si¢ uniwersalne.

Jeszcze nie znalazt si¢ nikt, kto wymyslitby taki program multimedialny, o ktérym

mozna by powiedzieé, ze jest programem kompletnym i ostatecznym. Wraz z roz-

poczeciem dystrybucji kazdy nowy program zawiera coraz wigcej mozliwosci

multimedialnych [6, s. 4].

3. Rodzaje wiedzy multimedialnej

W dobie szybkiego rozwoju cywilizacyjnego, jaki obserwujemy w naszych
czasach w $wietle globalizacji, a wigc zmieniajacych si¢ warunkéw funkcjonowa-
nia organizacji, szczeg6lnego znaczenia nabieraja multimedialne Zrédla wiedzy,
wiedzy, ktéra wlasciwie wykorzystana w procesie decyzyjnym moze znakomicie
przyczynié¢ si¢ do podejmowania trafnych decyzji. Rozw¢j idei systeméw otwar-
tych i pojawienie si¢ w powszechnym uzytkowaniu internetu stanowito ogromny
postep w komunikowaniu si¢, zwigkszeniu dostgpu do réznorakich zasobéw infor-
macyjnych zgromadzonych w roznych, nieraz odlegtych bazach danych czy serwi-
sach sieciowych [9].

Do multimedialnych Zrédet wiedzy zalicza si¢ generalnie wszystkie zrodla za-
wierajace tekst, grafike, dZzwigk i animacj¢, dostgpne zwlaszcza poprzez sie¢ kom-
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puterowa, zardbwno wewnatrz organizacji, jak i spoza niej. Multimedialne zrodfa

wiedzy mozna zatem sklasyfikowaé, biorac pod uwage ich umiejscowienie, na:

¢ dostgpne w organizacji bezposrednio czy przez sie¢ intranet, np. w postaci za-
piséw audio i wideo oraz filméw,

e zewngtrzne, dost¢pne poprzez internet.

Ze wzgledu na rodzaj dostgpnych baz danych wyréznia si¢:

e hurtownie i bazy danych tradycyjne, jak np. relacyjne, hierarchiczne, sieciowe,
temporalne, zawierajace glownie informacje numeryczne,
e multimedialne bazy danych charakteryzujace si¢ informacjami w postaci mul-

timedialnej [3],
¢ inteligentne bazy danych, mogace zaréwno dostarcza¢ wiedzy w postaci tra-

dycyjnych raportéw, jak i generowaé zestawy odpowiedzi wraz z ich objas-

nieniami.

Coraz czgsciej dostgpne sa w sieci tradycyjne zbiory danych w postaci elektro-
nicznej, jak ksiazki, podreczniki, czasopisma naukowe, raporty firm, dokumentacje
przeprowadzonych projektow, prognozy, rozne serwisy ekonomiczne, zestawienia
poréwnawcze, materialy szkoleniowe, kursy, zasoby wiedzy i informacji groma-
dzone w ramach otwartego nauczania itp., z ktérych mozna korzystaé¢ natychmiast
po ich umieszczeniu w sieci [1].

Cecha charakterystyczna zrodet dostgpnych poprzez sieé¢ jest mozliwosé ich
wyszukiwania, coraz czgsciej inteligentnego, co wiaze si¢ z organizacja portali czy
wortali internetowych, a dla uzytkownika oznacza znaczna oszczednosé czasu pod-
czas poszukiwania potrzebnych informacji czy wiedzy. Jest to szczegdlnie wazne
w sytuacji, gdy ilosci informacji, réznej zreszta jakosci, rosna lawinowo, a szum
informacyjny, czyli problem z wynajdywaniem informacji nie zawsze tych, o ktére
chodzilo, bardzo wydluza czas i zwigksza wysitki na wyselekcjonowanie tych
faktycznie potrzebnych.

4. Funkcje multimediow w procesie zarzgdzania wiedza

4.1. Funkcja edukacyjna

Ogromny wplyw wiedzy, koniecznos¢ ciaglego doskonalenia swoich umie-
Jjetnosci, wymogi rynku pracy, utrzymywanie kwalifikacji zawodowych na odpo-
wiednim poziomie wymagaja od pracownikéw wielu firm poszerzania nabytej
wiedzy, i to w coraz krétszych odstgpach czasu, a wigc ciaglego ksztatcenia. Pra-
codawcy maja bardzo duze wymagania, zeby zatem by¢ konkurencyjnym na rynku
pracy, trzeba stale si¢ doksztatcaé i podnosi¢ poziom swoich umiejgtnosci.

Systemy informatyczne bazujace na multimediach i pozwalajace prowadzié
szkolenia typu CAL (Computer Assisted Learning) oraz CBT (Computer Based
Training) staly si¢ bardzo pomocne w edukacji. Informacje przedstawiane w for-
mie multimedialnej sprzyjaja szybszej nauce, poszerzaniu wiedzy, postugiwaniu
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si¢ wyobraznia i kreowaniu pomystéw. Mozliwos¢ wielokrotnego powtarzania

aplikacji, testu czy sprawdzianu pozwala na dostosowanie czasu nauki do indywi-

dualnych potrzeb uczacego si¢. Funkcja edukacyjna multimediow znalazia nastg-

pujace zastosowania [5]:

¢ elektroniczne publikacje, ktére obok tekstu, zdje¢ i rysunkow, jak w przypadku
publikacji ksiagzkowych, wykorzystuja réwniez dzwigk, animacj¢, sekwencje
wideo i aktywne mapy oraz mozliwos¢ pracy interaktywnej, dzigki pofacze-
niom hipermedialnym,

¢ programy edukacyjne, stanowiace zarbwno pomoc naukowa, jak i Zrédlo wia-
domosci,

e gry symulacyjne i strategiczne, szczegélnie przydatne w zarzadzaniu przedsig-
biorstwem, poniewaz odzwierciedlaja wszelkie zwiazki i zaleznosci wystgpuja-
ce w realnej organizacji, pozwalaja symulowaé zdarzenia i sytuacje problemo-
we oraz analizowa¢ je zgodnie z pytaniem ,,co bgdzie, gdy...?",

e systemy diagnostyczne pomagajace w obrazowy sposéb przeprowadzi¢
diagnostyke i naprawe urzadzen, np. elektronicznych, (dzigki temu, Ze za-
wieraja dokladne opisy pozwalajace wykona¢ poszczegblne czynnodci na-
prawcze),

e zdalne nauczanie e-learning, pozwalajace pracownikom, znajdujacym si¢ w
dowolnych miejscach, w dowolnym czasie zdobywaé wiedzg, przy uzyciu
$rodkéw elektronicznych [5, s. 31-32],

e obrazowe uczenie i szczegotowe wprowadzenie w wybrane zagadnienie,

e wzbogacanie form nauczania, czyli mozliwos¢ interaktywnego wykorzystania
dzwicku oraz obrazu wideo,

e mozliwo$¢ wielokrotnego powtarzania aplikacji, testu, sprawdzianu, dostosowa-
nie szybkosci nauczania do indywidualnych potrzeb uczacego si¢ [10, s. 110].

4.2. Funkcja komunikacyjna

Definicj¢ komunikacji mozna najogélniej sformutowa¢ w nastgpujacych sto-
wach: wzajemne oddziatywanie partneréw z wykorzystaniem komunikatéw. W jej
skiad wchodzi zarazem ,,proces” (w jaki sposob, gdzie i migdzy kim), jak i ,tre$¢”
(co jest przekazywane). W praktyce oba te aspekty sa nieroztaczne. Do stworzenia
sytuacji komunikacyjnej niezbgdne jest spelnienie dwoch podstawowych warun-
kow: odbiorca musi zrozumie¢ tre$¢ komunikatu nadawcy (mozliwos¢ jednakowej
interpretacji komunikatu) oraz musi wystapi¢ sprzgzenie zwrotne, czyli reakcja
odbiorcy na wiadomo$éé nadawcy. Warunki te sa realizowane w najlepszy sposob w
przypadku komunikacji interpersonalnej. Dlatego wraz z zauwazalna tendencja do
przechodzenia z komunikacji bezposredniej (interpersonalnej) na posrednia (z wy-
korzystaniem réznych $rodkéw technicznych) pojawia si¢ potrzeba znalezienia
rozwiazan najlepiej realizujacych rolg srodkow przekazu. W tej dziedzinie dazy si¢
do posiadania mozliwie najszerszego spektrum komunikacyjnego, dzigki ktéremu
przesylanie réznorodnego materiatu polaczone byltoby z wysokim poziomem jako-
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$ci i bezpieczenstwa. Jednym z takich rozwiazan, spetniajacym wymienione dwa

warunki, jest technologia multimedialna [10].

Zastosowanie multimedidow w procesie komunikacji sprawia, Ze moze ona
przyjaé réznego rodzaju formy:

e Uzytkownik — dokument umozliwia uzyskanie potrzebnych informacji (za
pomoca hipertekstu lub hipermediéw) oraz pozwala operowa¢ na podstawo-
wych typach danych (tekscie, dZzwigku, obrazie, animacji).

e Uzytkownik — system informatyczny umozliwia wybdr dziatan przez selekcj¢
(np. dobér odpowiednich ikon), wybér narz¢dzi programowych (np. tworzenie
aplikacji multimedialnej) oraz dystrybucjg i rozpowszechnianie informacji.

e Uzytkownik — uzytkownik umozliwia porozumiewanic si¢ przynajmniej
dwéch os6b (np. prowadzenie wideokonferencji).

Przedstawione rodzaje komunikacji ukazuja charakterystyczna cech¢ multime-
diéw w tym procesie. Polega ona na tym, ze multimedia cz¢sto angazuja nie tylko
rézne osoby do nadawania i odbierania komunikatu, ale rowniez rézne technologie,
programy i sprzgt. Przykladem tego sa nastgpujace rozwiazania, ktore wykorzy-
stuja technologie informatyczne i komunikacyjne, a dodatkowo jest w nich reali-
zowana funkcja komunikacyjna multimediéw:
¢ wideopoczta (rozszerzenie tradycyjnej elektronicznej poczty o mozliwos¢

przetwarzania glosu i obrazu),

e praca grupowa (dopuszczenie wspoldziatania w ramach jednego przedsigwzig-
cia wielu pracownikéw rozproszonych w réznych obiektach),

e wideokonferencja (prowadzenie zdalnej dyskusji przy komputerze w sytuacji,
gdy uczestnicy spotkania, ktorzy sa rozproszeni przestrzennie lub czasowo,
stysza t¢ sama wypowiedZ i maja ten sam obraz na ekranie),

¢ telepraca (praca wykonywana z dala od miejsca zatrudnienia).

4.3. Funkcja informacyjna

Najwigkszym paradoksem spoleczenistwa informacyjnego jest z jednej strony
wytwarzanie coraz wigkszej ilosci informacji, z drugiej za — coraz mniej czasu na
jej przyswajanie. Problemem nie jest juz brak czy niedostgpno$¢ informacji, ale
nieumiejetnosé korzystania z niej [10].

Multimedia ulatwiaja pozyskiwanie niezbednych informacji oraz pozwalaja na
szybki do nich dostgp. Staje si¢ to mozliwe dzigki zastosowaniu sprzgtu informa-
tycznego, (ktéry pozwala w krotkim czasie wykona¢ zadania dzigki wysokiej ge-
stosci zapisu w pamieci zewngtrznej), nowoczesnych algorytméw (umozliwiaja-
cych prowadzenie dowolnych poszukiwafi w danym obszarze) oraz prostego i in-
tuicyjnego dostepu do zasobéw informacyjnych. Zasoby informacyjne pozwalajace
na latwe przeszukiwanie, a takze wyszukiwanie potrzebnych danych (m.in. zasto-
sowanie hipertekstu, hipermediéw oraz wizualnej eksploracji danych), bardzo
ulatwiaja prace i sprawiaja, ze nie musimy juz poswigcac tyle cennego czasu na
gromadzenie i znajdywanie potrzebnych informacji.
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4.4. Funkcja prezentacyjna

W miare wzrostu znaczenia informacji rosnie rola umiejgtnego jej przedsta-
wiania, a w miar¢ zwiekszania si¢ réznorodnosci postaci wystgpowania informacji
bedzie wzmagalo si¢ zainteresowanie nowymi narz¢dziami prezentacji. Coraz
wieksze znaczenie beda mialy techniki prezentacji faczace w sobie rézne formy
przekazywania informacji: tekst, obraz, dzwigk [10].

Dzigki nawiazaniu do naturalnego sposobu percepcji cztowieka, tj. odbioru in-
formacji poprzez wzrok i stuch, systemy multimedialne sprzyjaja poszerzaniu wie-
dzy oraz kreowaniu wyobrazni i pomystéw. Wykorzystanie grafiki (obrazu nieru-
chomego), animacji (obrazu ruchomego) czy diwigku do prezentacji informacji
(np. pokazanie eksperymentu) spowodowato zwigkszenie ich przejrzystosci i przy-
swajalnosci. Staly si¢ one bardziej czytelne dla odbiorcy, ich interpretacja stala si¢
prostsza i zajmuje mniej czasu niz przy tradycyjnym sposobie prezentacji.

Funkcja prezentacyjna multimediow znajduje zastosowanie w nastgpujacych ty-
powych sytuacjach: zaprezentowanie wizerunku przedsigbiorstwa na rynku, promo-
cja produktéw, reklama (np. za posrednictwem tzw. elektronicznych kioskow rekla-
mowych), wizualizacja proceséw technologicznych, zjawisk i eksperymentéw oraz
przedstawianie danych w sposdb pozwalajacy na ich analiz¢ [5, s. 31-36].

4.5. Funkcja wirtualizacyjna

Multimedia moga wykreowaé w komputerze sztuczne srodowisko, ktére moze
bardzo przypominaé $wiat realny, co bardzo usprawnia wspoltpracg pomigdzy roz-
nymi przedsigbiorstwami. Pozwala to migdzy innymi na utworzenie tzw. wirtualnej
jednostki organizacyjnej, ktora jest czasowa korporacja niezaleznych przedsig-
biorstw, polaczonych ze soba technologia informacyjna w celu dzielenia si¢ umie-
jetno$ciami, kosztami i dostgpem do rynkow.

Zastosowanie multimediéw w tworzeniu wirtualnej rzeczywistosci odzwiercie-
dlaja takie rozwiazania, jak np.:

e obserwacja przebiegu réznych reakcji chemicznych, dzigki ktérej mozna zarejestro-
waé wyniki danego eksperymentu bez dodatkowych kosztéw na komponenty oraz
bez narazania zdrowia, jezeli dane do$wiadczenie niesie ze soba jakies ryzyko,

e projektowanie nowych budowli w komputerze, ich obserwowanie, wkompo-
nowywanie w istniejacy krajobraz, srodowisko, ogladanie wngtrz nowych bu-
dynkéw, pozwalajace np. na estetyczne dopasowywanie obiektow do otaczaja-
cego je krajobrazu,

¢ nauczanie na kazdym poziomie, poczawszy od podstawowego, a skoficzywszy
na specjalistycznych pokazach konferencyjnych [7, s. 185].

5. Zarzadzanie multimediami w e-edukacji

Wykorzystywanie danych multimedialnych wiaze si¢ z potrzeba sprawnego
zarzadzania nimi. Przetwarzanie takich réznorodnych informacji w jednolity i
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zintegrowany sposdb jest mozliwe za pomoca narzedzi, ktére realizuja takie funk-
cje, jak [10]:

e efektywne przechowywanie i wyszukiwanie duzych obiektow multimedial-
nych,

zarzadzanie powiazaniami pomigdzy danymi multimedialnymi,

edycja obiektow multimedialnych, tj. obrazu, dzwigku, tekstu,

udostepnianie obiektow multimedialnych réznym uzytkownikom i aplikacjom,
tworzenie, transmisja, drukowanie, wyswietlanie obiektéw multimedialnych,
przechowywanie obiektéw multimedialnych na CD-ROM.

Przetwarzanie informacji multimedialnych, a zwlaszcza kompresja informa-
cji multimedialnej, stwarza mozliwosci zaréwno efektywnego jej gromadzenia
(w sensie zagospodarowania pojemnosci pamigci), archiwizacji na réznych nosni-
kach danych, jak i krotszej (szybszej) transmisji informacji, dzigki efektywnemu
wykorzystaniu dostepnej przepustowosci sieci komunikacyjnej. Innym powodem
stosowania kompresji informacji multimedialnej jest ograniczona predko$¢ trans-
misji urzadzen wideo, nie pozwalajaca na odtwarzanie nieskomplikowanych da-
nych w czasie rzeczywistym.

Do podstawowych czynnikéw majacych wptyw na dobor algorytméw lub stan-
dardu kompresji danych multimedialnych nalezy zaliczy¢:

e wymagana jako$¢ danych (bez utraty lub z utrata informaciji),

e stopien kompresji danych lub przepustowos¢ sieci komunikacyjnej,

o zlozonos$¢ obliczeniowsa algorytmu kodera/dekodera,

e opoznienie transmisji danych i jego zmiennos$¢ (istotne w komunikacji inter-
aktywnej),

¢ odpornosé na bledy transmisji (mechanizmy detekcji i korekcji blgdéw).

Przy wyborze rodzaju sieci komunikacyjnej do realizacji rozproszonego syste-
mu multimedialnego nalezy dodatkowo uwzgledni¢ nastgpujace cechy i parametry
techniczne:

e dostgpnosé infrastruktury sieciowe;j,

mozliwosé realizacji potaczen wielopunktowych,

prostotg i bezpieczenstwo uzytkownika,

koszty i taryfikacjg¢ ustug.

Proces przyswajania informacji i jej wykorzystywania w interakcji z innymi
ludzmi oraz urzadzeniami jest dobrze opanowany, dlatego wazny aspekt zastoso-
wan systeméw multimedialnych wiaze si¢ ze zdalnym dostgpem do informacji
zgromadzonej w multimedialnych bazach danych. Tradycyjne bazy danych maja
wysoki poziom abstrakcji, a dane w nich zawarte sa reprezentowane w postaci
alfanumerycznej (np. nazwisko osoby), pozwalajac na fatwy dost¢p do informacji.
Pytania o zawartos¢ takiej bazy danych to operacje porownywania faficuchow tek-
stowych. W przypadku baz zawierajacych dane multimedialne, na przykiad obrazy,
poréwnanie takie moze si¢ odbywaé na podstawie zawartosci (tresci) tych danych,
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czyli z uwzglednieniem ich znaczenia dla czlowieka poprzez wykorzystanie roz-

nych metod reprezentacji wiedzy [4, s. 3].

Zarzadzanie taczy si¢ rowniez z powiazaniami mi¢dzy danymi multimedialny-
mi, ktore stosuje do wyszukiwania oraz nawigacji po réznych obiektach. Potacze-
nia w multimedialnych aplikacjach moga mie¢ charakter atrybutowy, co oznacza,
ze obiekt moze by¢ opisany za pomoca roznych atrybutéw, takich jak: dzwigk,
obraz, sekwencja wideo. Wystepuja takze potaczenia komponentowe, ktére opisuja
wszystkie elementy przynalezne do danego obiektu, oraz substytucyjne, okreslaja-
ce roznego rodzaju prezentacje dla wybranych informacji.

Przy analizie danych multimedialnych bierze si¢ zazwyczaj pod uwage dwa
podstawowe zagadnienia, czyli to, jak dane sa ustrukturalizowane oraz jaki jest do
nich dostgp. W przypadku pierwszym istotne jest to, jakie dodatkowe informacje
powinny by¢ dotaczone do danych, aby obiekty multimedialne mogty by¢ przetwo-
rzone. W drugim przypadku chodzi o operacje, jakie moga by¢ definiowane na
danych multimedialnych.

Dane multimedialne w bazach danych moga wystgpowa¢ w formie danych:

o pierwotnych (niesformatowanych jednostek informacji, ktére reprezentujg
zbiory symboli, pikseli itp.); dane sformatowane, zapamigtywane sa poprzez
zmienne — pola lub atrybuty przyjmujace okreslone wartosci, niesformatowane
dane reprezentuja jednostki, ktorych zawartosci nie mozna zmienic;

¢ rejestracyjnych niezbednych, aby mdc wiasciwie interpretowaé dane pierwot-
ne; do prawidtowego odczytu obrazu niezb¢dne sa dodatkowe informacje o je-
go rozmiarze i metodach kodowania;

¢ opisowych dofaczanych do kazdego obiektu w celu dokonania dodatkowej
charakterystyki obiektu medialnego [10, s. 93-100].

6. Zarzadzanie wiedza multimedialng na przykladzie systemu
LearningSpace

System LearningSpace [8] jest narz¢dziem do tworzenia i zarzadzania mate-
riatem edukacyjnym Spo$rod moduléw mozna wyspecyfikowac jeden, ktérego
zadaniem jest gromadzenie wiedzy o charakterze medialnym. Jest to modut Me-
diaCenter. W module MediaCenter zawarte sg takie tresci, jak: teksty, multimedia,
dostep do World Wide Web itp. Media Center moze réwniez zawiera¢ dodatkowe
informacje, dzigki ktérym uczestnik moze intuicyjnie poszukiwa¢ informacji i
uczy¢ sie, zgodnie ze swoim stylem i potrzebami [13].

MediaCenter jest baza wiedzy, z ktérej mozna zbudowa¢ lekcj¢. Utworzenie
elementu MediaCenter polega na (rys. 1 i rys.2):
¢ nadaniu tytulu,

e okresleniu typu: przeglad, ogdlny, case study, artykut, abstrakt, multimedia,
strony WWW, (uzytkownik moze tez samodzielnie zdefiniowa¢ typ),
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¢ dodatkowo mozna poda¢: autora elementu MediaCenter, czas tworzenia, do-
stepnosé, przynalezno$é do grupy tematycznej, okresli¢, jak ma wygladaé ten
element dla uzytkownika koncowego.
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Personal Folder

Rys. 1. Ekran modutu MediaCenter

Elementy w biezacej lekcji MediaCenter moga odwolywac si¢ do zewngtrz-
nych zasobow. Takim zasobem moze by¢: strona WWW, réznego rodzaju obiekty,
rysunki, diagramy, wzory matematyczne, tabele, multimedia (klipy wideo, muzy-
ka). Elementy w MediaCenter moga stanowi¢ [13]:

Oracle 9i Lite
grafika
Sowce: MediaCenter
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deweloperskie

T T R T O A s B oSS T

Rys. 2. Obiekt multimedialny (grafika) w module MediaCenter




77

¢ zewngtrzny plik z danymi,
e klawisz do uruchomienia aplikacji nie stanowiacej integralnej czgsci Learning

Space lub Lotus Notes lub skojarzonego z aplikacja pliku,

o adres strony WWW lub adres e-mail,

element multimedialny (dZwieki, sekwencje wideo),

odwotanie do zasobéw MediaCenter innych lekcji.

W MediaCenter student moze kopiowaé materialy do swoich prywatnych ka-
talogbéw (ta opcja jest mozliwa tylko przy dostepie do kursu poprzez srodowisko
LearningSpace) i dokonywaé notatek w ramach dostgpnych materiatéw. Doku-
menty w MediaCenter moga by¢ uporzadkowane na kilka sposobow, wedlug: ty-
tutu, autora, stéw kluczowych lub typu [2].

7. Podsumowanie

Znaczenie zarzadzania wiedza rosnie w miar¢ rozwoju spoleczefnistwa infor-
macyjnego. Jest to proces naturalny, tak samo jak naturalny byt proces roz-
woju systeméw wspomagania decyzji czy zarzadzania informacjami w bazach
danych [7].

Koncepcje edukacji zdalnej oferuja ogromna réznorodnosé¢ materialow do
uczenia si¢ oraz interaktywne sposoby nauczania w sensie globalnym. Jednakze,
tak jak kazdy modul edukacyjny, kurs zdalnego nauczania powinien by¢ uzupet-
niony odpowiednia wiedza. Czynia one proces nauczania bardziej dynamicznym i
stwarzaja lepsze podstawy generowanego przez grup¢ podejscia do rozwigzywania
probleméw.

Mozna zalozy¢, ze w idealnie realizowanym systemie zarzadzania wiedza w
systemach e-edukacji procesowi szkolenia powinni zosta¢ poddani pracownicy,
partnerzy biznesowi oraz klienci. W sytuacji, kiedy wszystkie te grupy sa coraz
bardziej rozproszone i zdecentralizowane, formula e-learning wydaje si¢ jedyna
optymalng. Rozwiazanie musi umozliwiaé nie tylko korzystanie z kursow, ale sta¢
si¢ platforma wymiany informacji, dzielenia si¢ wiedza i dyskusji, zar6wno pomig-
dzy samymi uczestnikami, jak i z udzialem eksperta czy mentora. Mechanizmy
nauki grupowej umozliwiaja pracownikom zdobywanie wiedzy od kolegéw i in-
struktoréw oraz wspoétdzielenie doswiadczen.

Badania efektywnos$ci zastosowania rozwiazan e-learning w budowaniu syste-
méw zarzadzania wiedza, prowadzone zar6wno przez analitykéw rynku, jak i fir-
my dostarczajace tego typu rozwiazania w USA, wskazuja na nastgpujace zmiany
w firmach, ktére zdecydowaty si¢ na zakup rozwiazan e-learning:

e czas spedzony na szkoleniach — zredukowany do 70%
koszty podrézy — zredukowane do 50%

catkowity koszt szkolen — zredukowany o 75%
produktywno$é¢ zespotéw handlowych — wzrost do 40%
liczba wyszkolonych pracownikéw — wzrost 0 25% [6}.
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W erze ,,szybko uczacych si¢” organizacji wykorzystanie rozwiazan e-learning
staje sic wymogiem konkurencyjnosci wobec wewnetrznych systeméw szkolenia.
Jednoczesnie stanowi pierwszy krok do stworzenia przez organizacj¢ ,,szytego na
miar¢”, kompleksowego i efektywnego systemu zarzadzania wiedza, stanowiacego
dla firmy szans¢ na uzyskanie przewagi konkurencyjnej na rynku.
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MANAGEMENT KNOWLEDGE MULTIMEDIA IN ENVIRONMENT
DISTANCE LEARNING

Summary

The article presents a management knowledge multimedia in system e-learning.

The term multimedia describes a number of diverse technologies that allow visual and audio
media to be combined in new ways for the purpose of communicating. Applications include
entertainment, education and advertising. Multimedia often refers to computer technologies. Nearly
every PC built today is capable of multimedia because they include a CD-ROM or DVD drive,
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and a good sound and video card (often built into the motherboard). But the term multimedia
also describes a number of dedicated media appliances, such as digital video recorders (DVRs),
interactive television, MP3 players, advanced wireless devices and public video displays.
http://www.scala.com/multimedia/multimedia-definition.html - data dost¢pnosci 21.12.2004

Knowledge management is the collection of processes that govern the creation, dissemination,
and utilization of knowledge. In one form or another, knowledge management has been around for a
very long time. Practitioners have included philosophers, priests, teachers, politicians, scribes, liberi-
ans, etc.

Distance learning environments supported by local area networks and the internet provide
new channels for collaborative models of learning, training, teaching, and ultimately the construction
of knowledge. Multimedia browsing and authoring, desktop video conferencing, and specialized
animations, simulations, and games provide new media for learning. As the infrastructure for this
environment unfolds, the question is how to use it in new effective ways to support not only current
models of education but new methods of student-student, student-educator, and educator-educator
collaboration in the leaming process.


http://www.scala.com/multimedia/multimedia-defmition.html
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