‘@ ® @ \ Dokument dostepny na licencji CC-BY-ND 3.0

Najwazniejsze zalozenia technologiczne epodreczniki
W ramach projektu e-podreczniki do ksztatcenia ogdlnego powstanie zaréwno platforma edukacyjna jak i
bogate repozytorium zasobdw edukacyjnych.

Ogolne zalozenia technologiczne odnosnie platformy:

Optymalizacja

1. Wylacznie chmurowe rozwigzanie z opcjg pracy offline. Przygotowana w technologii przegladarkowej,
w catosci obstugiwana z poziomu przegladarki. Po pobraniu fragmentu podrecznika na dysk, bedzie go
mozna przegladac takze offline. Bedzie mozliwe tez drukowanie dowolnych zasobéw. Moze wystepowac
synchronizacja aplikacji kiedy urzadzenie ma dostep do Internetu.

2. Optymalizacja technologiczna. Zawiera tylko niezbedne elementy JavaScript, CSS, tak aby otrzymac
wystarczajgce efekty graficzne, bez nadmiernego obcigzania sprzetu. Platforma bedzie wspierac
standard HTML 5.

3. Dostepnosé dla oséb niedowidzacych. Platforma spetnia techniczne wymagania WCAG 2.0. w
szczegdlnosci w zakresie dostepnosci dla osdb niedowidzacych i niewidomych.

4. Responsive web design. Platforma bedzie przygotowana w tzw. Responsive web design, tzn. bedzie
dostosowywac sie do parametréw specyfikujgcych urzadzenie klienckie np. rozdzielczos¢ ekranu.
Impementacja tych zatozen bedzie sie opierac o narzedzia dystrybuowane na wolnych licencjach, np.
Twitter Bootstrap.

5. Zestandaryzowane metadane. Materiaty dostepne w ramach platformy bedg opisane metadanymi
uwzgledniajgcymi wymagania WCAG 2.0 oraz wymagania partnerow merytorycznych. Pozwoli to na
tatwe indeksowanie i przeszukiwanie repozytorium cyfrowych zasobéw edukacyjnych.

6. Multiplatformowos¢. Wszystkie materiaty stworzone w ramach projektu powinny by¢ dostepne na
réznego rodzaju urzgdzeniach — komputerach z systemami operacyjnymi Linux/ WindowsMac OS,
urzadzeniach opartymi o Android, iOS, Windows. Bedzie to mozliwe pod warunkiem dostepnosci
wspieranej przegladarki na danym systemie operacyjnym.

7. Multiprzegladarkowos¢. Konieczne bedzie wyznaczenie wersji przeglagdarek wspieranych przez
platforme, ze szczegdlnym naciskiem na przegladarki w urzgdzeniach mobilnych.

Bezpieczenstwo

8. Logowanie bezpieczne. Poniewaz uczen nie bedzie miat zawsze dostepu do swojego sprzetu, stosowane
bedzie np. podwdjne uwierzytelnianie. A takze uczen bedzie automatyczne wylogowywany, jesli uczen
odejdzie od komputera (podobnie jak w systemach bankowych). W czasie zmian administracyjnych na
koncie ucznia bedzie stosowany bezpieczny protokdt HTTPS.

9. Rejestracja w platformie. W podstawowym wariancie przewidujemy weryfikacje kont na podstawie
adresu e-mail tak jak to ma miejsce w serwisach ck12.org czy cnx.org. . Nalezy rozwazy¢ jak bedzie
wyglgdat proces rejestracji w serwisie, gdyby zintegrowac go z SI02.

10. Logowanie: platforma oferuje catkowicie wolny dostep, jednakze zliczanie postepdw ucznidw jest
mozliwe tylko po zalogowaniu
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Zalozenia technologiczne odnosnie zasobow?!:

1.

Oddzielenie zasobdw od warstwy prezentacyjnej. Warstwa tresciowa jest opisana wytgcznie
znacznikami semantycznymi, nie zawiera formatowania dokumentu. Umozliwia to na konwersje
materiatéw zrédtowych do réznych postaci docelowych np. pdf, html. Tresci zamieszczane na platformie
sg przechowywane w bazach danych i na biezgco pobierane do programu. To utatwi modyfikowanie i
budowanie repozytorium zasobdow

Gry edukacyjne. Zasoby bedg przygotowane w standardzie HTML 5, ktéry dopiero powstaje. Stad trudno
obecnie okresli¢ jej ostateczny jego ksztatt. Dzieki zastosowaniu HTML 5 uzyskamy kompatybilnos¢ z
wieloma przegladarkami i mniejsze zapotrzebowanie na zasoby, w poréwnaniu do ciezkich technologii
typu Flash.

Filmy. W caty projekcie powstanie okoto 600 filméw edukacyjnych. Wszystkie filmy bedg przygotowane
w technologii HD 1080p,., ale bedg przez partnera technologicznego przeskalowane tak, aby dostosowac
je do réznych klas urzadzen docelowych oraz umozliwi¢ dostep do tych materiatdw nawet przy mniej
wydajnych faczach.Zdjecia, ilustracje i modele 3D. W projekcie powstanie okoto 4000 ilustracji, zdje¢,
schematow. Wiekszos¢ elementdow graficznych, ilustracji i zdje¢ bedzie przygotowanych w rozdzielczosci
co najmniej 4K lub jako ilustracje wektorowe. Zapewni to ptynne korzystanie ze zdje¢ nawet na wysokiej
klasy urzgdzeniach mobilnych i w czasie za 3-4 lata, kiedy ekrany 2K lub 4K bedg zyskiwaty na
popularnosci.

Nagrania audio. W toku projektu powstanie okoto 4000 nagran audio. Beda to zaréwno krétkie nagrania
dZzwiekdéw zwierzat (odgtosy zab, ptakow etc.), jak i nagrania lektorskie do tekstow, takze cate lektury.
Nagrania beda wykonywac wytacznie profesjonalni lektorzy w studiu nagraniowym.

Powigzania z innymi projektami:

1. Baza danych uczniéw. Aby zapewnic fatwiejsze korzystanie z epodrecznikow potrzebna jest analiza
mozliwosci integracji z bazg e-dziennikéw lub danymi, ktére szkoty posiadajg, np. na potrzeby SI02.
Dzieki temu proces rejestracji bedzie krétszy, a dane pozostawac bedg po stronie szkoty.

2. Wykorzystanie zasobow innych platform. Zapewnienie kompatybilnosci z platformami z domen Open
Educational Resources wykorzystujac standard OER Publishing API.

Benchmarki:

http://www.cnx.org

http://www.ck12.org
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! Materiaty multimedialne bedg przygotowywane przez partneréw merytorycznych. Zadaniem partnera
technologicznego bedzie jedynie wyznaczenie standardéw a nastepnie czuwanie nad ich przestrzeganiem w trakcie
realizacji projektow.
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