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Program

1.  Strony www - przeglad dostepnych rozwiazan, bezpieczenstwo, projektowanie,

testowanie i tworzenie bez programowania
2. Gry mobilne - projektowanie scenariusza gry, tworzenie, publikacja

3. Grywalizacja - przeglad ustug online, zasady, projektowanie

Cele szkolenia

Cel gtéwny: podczas szkolenie omoéwione zostang kluczowe zagadnienia zwigzane

z projektowaniem i realizowaniem serwiséw internetowych oraz gier mobilnych.

Uczestnicy poznaja typy gier i serwisow internetowych. Dowiedz3a sie jak tworzy¢ serwisy
internetowe oraz gry mobilne. Poznajg w jaki sposéb projektowac przyjazne i atrakcyjne dla
uzytkownikéw gry i gdzie je publikowad. Poznaja tajniki budowania historii i sposoby na
przyciagniecie uzytkownikdw do stworzonych przez nich gier. Dowiedza sie jakie standardy

bezpieczenstwa nalezy zachowac przy publikacji stron, serwiséw i gier.

Spotkanie

® Rejestracja uczestnikéw
® Poznajmy sie!

® Wstepny test umiejetnosci

Poznajmy sie




Modut 2.

Przeglad dostepnych rozwigzan na rynku

1. Typy stron internetowych

Hello world! - Witaj Swiecie!

Cwiczenie:

Hello world (ang. Witaj $wiecie) — program,
ktérego jedynym celem jest wypisanie na
standardowym wyjsciu napisu ,Hello World!”
lub innego prostego komunikatu. Program
taki ma na celu jedynie demonstracje jezyka,
srodowiska badz biblioteki, w ktérej byt
napisany. Pierwszy program tego typu
prawdopodobnie zostat opublikowany juz w roku
1967.

Co to jest internet? Jak powstat? Jakie s najwazniejsze wydarzenia w historii internetu?

World Wide Web

WWW - ogbinoswiatowy, hipertekstowy,
multimadialny  internelowy  system
informacyjny

ot A g by Pt G

Weebly

Serwis  hostingowy, el g

czyll  zaawansowany ’ o _
edytor do  tworzenia 5 -
stron bez napisania Kw @g@ PWU@Z
nawet jednego wiersza . j
kodu. e ey s ke e by ¢

WORLD WIDE WEB

World Wide Web to ogdlnoswiatowy,
hipertekstowy, multimedialny, internetowy

system informacyjny.

WEEBLY

Weebly to serwis hostingowy, czylizaawansowany
edytor z funkcjg przeciggania elementéw
i wskazéwkami jak skonfigurowaé strone bez

napisania nawet jednego wiersza kodu.
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WiX

......

Kreator stron internetowych w=
do tworzenia stron bez
napisania nawet jednego
wiersza kodu.

WIX

Wix to kreator stron internetowych, ktéry dziata
na sSwiatowym rynku od 2006 roku. Jest to
najpopularniejszy na swiecie kreator stron www.
Czesto jego funkcjonalnos¢ jest poréwnywana
z WordPressem, poniewaz oferuje szereg
mozliwosci, ktérych inne kreatory stron po prostu

nie posiadaja.

NAJCHETNIEJ POLECANI BLOGERZY W POLSCE 2019

Najchetniej Polecani Blogerzy w Polsce 2019
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Ola Gosciniak

panad 250 stron infamatouyeh. L 2 m‘
Oa Gosoniak — 'Iu

Najchetniej Polecani Blogerzy w Polsce 2019 -

Ola  Budzyiska - jedna . I et
z najpopulamiejszych blogerek mis

w Polsce. Od lat chwalona za *
rzeteinosé, za dzislanie na Pﬁwu?wfofomcﬁ fata! o
rzecz  kobiet, 2za ogromng Vned
wiedzg, enargie | chet niesienia | owmtse | Idaml
pomocy. L AR
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Najchetniej Polecani Blogerzy w Polsce 2019 -

Flanking weswowych blogeriw TLOTA DTIESIATHA T
“Seukshem odpwieds na kika pylaf. Jake
dziafania danega bogera misky wphyw na rozwd]
blogostary OfAE IAchowania spokcrnodci - fia
tyho 1o 2gromadzone) wokdl blogers, ake preeds oy — e — S — ol ol
wazystkim 1o spoea jego grupy? Jak sprawil, de
g0 wobw B posersT Co takiege mrobi. be

mébwiona o blogostarze™ @jason

Ola Gosciniak dostata wyrdéznienie za ogromng
pomoc kazdemu, kto chce zaistnie¢ w sieci.
https://andrzejtucholski.pl/2019/najchetniej-

polecane-blogi-w-polsce-2019-wyniki-share-week/

Blog Pani Swojego Czasu prowadzony przez Ole
Budzynska, jedna z najpopularniejszych blogerek
w Polsce. Od lat jest chwalona za rzetelno$¢, za
dziatanie na rzecz kobiet, za ogromna wiedze,

energie i che¢ niesienia pomocy.

Ranking studia Jason Hunt, ktéry porzadkuje
social media, pokazuje, kto sie w niej liczy
i jest podpowiedzia na kogo warto zwracac
uwage przy wspotpracy komercyjnej. Wyznacza
w jakims stopniu grupe blogeréw, ktérych warto

mie¢ na oku w nadchodzacym roku.



https://olagosciniak.pl/
https://andrzejtucholski.pl/2019/najchetniej-polecane-blogi-w-polsce-2019-wyniki-share-week/
https://andrzejtucholski.pl/2019/najchetniej-polecane-blogi-w-polsce-2019-wyniki-share-week/

Viogi

Aol < |

bloga internetowego, ktdrego
zasadniczg treSé  stanowig
pliki - filmowe  publikowane Viag!

przez autora w  kolejnosci ! ———
chrenologiczne B~ “ m n

VLOG

lub Wideoblog to rodzaj bloga internetowego,
ktérego zasadniczg tres¢ stanowig pliki filmowe
publikowane przez autora w kolejnosci
chronologicznej. Pliki udostepniane s do

odtwarzania w technologii video-streamingu lub

do pobrania na komputer uzytkownika — goscia i widza wideobloga. Vlogerzy publikuja

swoje filmy gtéwnie w serwisie YouTube oraz Dailymotion.

Portal internetowy

Internetowy Serwis informacyjny onet = -

+ Porusza  szeroki  zakres @ — = = — e e — S -
tematyczny | adresowany jest :
do rdznyeh grup edbiorcw.

= Jest zlozonym ekosystemem,
kidry uzytkownik koricowy
odbiera jako spbing catodc

PORTAL INTERNETOWY

Portal internetowy to internetowy serwis
informacyjny poszerzony o réznorodne funkcje
internetowe, dostepny z jednego adresu
internetowego. W intencji twércow ma to

zacheca¢ uzytkownikéw do ustawienia adresu

portalu jako strony startowej w przeglagdarce WWW i traktowania go jako bramy do

Internetu. Ze wzgledu na swoje szerokie mozliwosci portal posiada modutowg konstrukcje,

ktéra w sposéb niewidoczny dla uzytkownikéw faczy wiele narzedzi. Wszyscy korzystamy

z portali informacyjnych, takich jak Onet czy Wirtualna Polska. Portalami moze jednak tez

$miato nazwac duze serwisy korporacyjne (np. pzu.pl) lub publiczne (obywatel.gov.pl).

Serwis spotecznosciowy @

Serwis  internetowy,  kiory
sluzy do budowania sieci @
spatecznych. Y T h l l
Umoiliwia kontakt ze u“

znajomymi oraz dzielenie sig
informacjami.
zainteresowaniami.

SERWIS SPOLECZNOSCIOWY

Serwis spotecznosciowy to serwis internetowy,
ktory stuzy do budowania sieci spotecznych oraz
stosunkéw spotecznych, ktére opierajg sie na
podobnych zainteresowaniach, wspolnym zyciu
zawodowym lub prywatnym. Umozliwia kontakt
ze znajomymi oraz dzielenie sie informacjami,

zainteresowaniami.
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DOMENA
Domena
i — Domena internetowa sktada sie z dwéch czesci
- nazwy gitwne| =T _ e )7 = . . .
v S G . e ] B - nazwy gtéwnej oraz koncéwki - rozszerzenia.
np. geogka.com [ \.._:"4-c i fsf
o e [ Nazwe gtéwna bardzo czesto tworzy nazwa firmy/
s organizacji/akcji jej skrot badz nazwa dziatalnosci,

ktérg dana firma wykonuje. Rozszerzenie jest
odgornie ustalone - mozna wybra¢ sposrod mozliwych propozycji. Kazdy kraj posiada
przypisane rozszerzenie np. Polska - .pl, Rosja - .ru, Niemcy - .de, dla krajéw Unii Europejskiej
- .eu itd. Rozré6zniamy domeny najwyzszego poziomu: .com, .net, .org (zwane domenami

globalnymi). Domena powinna by¢ charakterystyczna, krétka i tatwa do zapamietania.

Dla przyktadu adres Wikipedii pl.wikipedia.org sktada sie z trzech wyrazéw rozdzielonych
kropkami. Aby lepiej zrozumie¢ sens domeny internetowej, dobrze jest przeanalizowac
elementy adresu Wikipedii: org to domena najwyzszego poziomu majaca najbardziej ogélne
znaczenie — przypisywana jest stronom wszystkich organizacji, wikipedia.org to nazwa
domeny wykupionej przez fundacje Wikimedia i odnosi sie do projektu o nazwie Wikipedia,

natomiast domena pl.wikipedia.org identyfikuje jego polska wersje.

o V% RESPONSYWNA STRONA
Responsywna strona internetowa ey
. strona  www,  Kiorej  ukiad I N T E R N E TO WA

matyeznie dostosowuje sig g0
ehranu  urzgdzenia:

ObejrzeliSmy  rézne  strony internetowe.

- Zwrdéccie uwage, ze te strony sg responsywne,
| B—F=a= . o .
= czyli dostosowuja sie do ekranu, na ktérym sg

wyswietlane.

Responsywna strona internetowa to strona www, ktérej ukfad automatycznie dostosowuje
sie do wielkosci ekranu urzadzenia: komputera, tabletu, smartfona. Wyswietlane na ekranie
tresci zmieniajg swoj ksztatt i proporcje w taki sposéb, by ich ogladanie byto wygodne

w odbiorze nawet na niewielkim urzadzeniu.



https://pl.m.wikipedia.org/wiki/Wikipedia
https://pl.m.wikipedia.org/wiki/Kropka
https://pl.m.wikipedia.org/wiki/Domena_najwy%C5%BCszego_poziomu
https://pl.m.wikipedia.org/wiki/Organizacja
https://pl.m.wikipedia.org/wiki/Wikimedia_Foundation

GRY

Gry

Gry ze wzgledu na spostb wykonania:

Gry ze wzgledu na sposéb wykonania mozna - Planszowe

+ Karciane
« ez + cyfrowe: mobilne, webowe, komputerowe, oparte na VR lub AR,
pOdZIeI IC Na. fizyce (akcelerometr, Zyroskop), GPS, na pofaczeniu bluetooth, itd

Gry ze wzgledu na tematyke:

* Rozrywkowe
([ ] planSZOWE « gry edukacyjne (ecutainment)

P
> FWZR

® karciane

® cyfrowe: mobilne, webowe, komputerowe, oparte na VR lub AR, fizyce

(akcelerometr, zyroskop), GPS, na potaczeniu bluetooth, itd

Ze wzgledu na tematyke dzielimy je na rozrywkowe i edukacyjne.

Modut 3.
UX vs Ul - jak zaprojektowac strone
przyjazna dla uzytkownika cz. 1
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O Fundacji Aktualnosei Chce pomée Potrzebuje pomoey Jak pomagamy Darczyficy Kontakt

E m Otaczamy opieka
s . ponad 37.000 dzieci
4 . Pomédi nam pomagac!
i Sprawdi, jak mozesz wesprzed naszych podopiecznych.
A
. L \

Dla podopiecznych

Chce pomdc

Infolinia Fundacji:

22 48696 99

Przekad 1% podatky

Przekal darowizneg

Inne fenmy weparcia

Logowanie do subkont

Zrédio obrazka: https://dzieciom.pl/

PoznaliSmy juz rézne typu stron internetowych, dowiedzielismy sie takze, czym sa
responsywne strony www. Dzi§ zajmiemy sie tematem projektowania stron, blogow

i portali i dowiemy sie, co oznaczajg skroty Ul i UX. Na slajdzie widzimy przyktadowa strone

?’I % ( sie€ - kulture Skrypt pracownikow

samorzadowych instytugcji kultury



www, jedng z wielu podobnych w Internecie. Zauwazmy, ze logo na stronach widzimy
najczesciej w lewym gérnym rogu, a menu znajduje sie u gory po lewej stronie. Do takiego
rodzaju nawigacji jesteSmy przyzwyczajeni, jako uzytkownicy stron www. Takiej nawigacji
spodziewamy sie takze na innych portalach. Dzieki temu, ze ukfad taki jest nam znany,
szybciej znajdujemy potrzebne informacje. Jesli kazda strona bytaby zbudowana w zupetnie
inny sposob, to musielibysmy poswiecac za kazdym razem bardzo duzo czasu, aby sie na niej
odnalez¢. A tak wiemy, gdzie szuka¢ podstawowych informacji, np. informacje do kontaktu

znajduja sie zazwyczaj na dole strony w tzw. stopce.

i_Sztugzna - Ludzlo Masszgny Idee  Strofaokspertdw  Folocamy  Szhota S1 }
inteligencja &

Roboty w.ludzkiej skérze

Naucrylibmy Maszyny liczyé, gromadaitfanalizawaé dane, chodiié, lata
Finyile¢. Pora nauczyéjeleave | dotykals

Zrédto obrazka:https://www.sztucznainteligencja.org.pl/

Kolejny przyktad wyglada podobnie. Logo znajduje sie u gory po lewej stronie, menu
z wyborem tematow na stronie znajduje sie u gory. Ta strona posiada rowniez nagtéwek
(header) w formie zdjecia na catg szerokos¢ strony. Dzieki przyciskowi z ikonka cztowieka
na wozku inwalidzkim znajdujacym sie po prawej stronie, mozna zmieni¢ widok strony na

bardziej kontrastowy, jesli kto$ niedowidzi lub ma problemy ze wzrokiem.

EE‘!; WLl o e Kopemils | o _‘
Jestesmy 1 e ¢
zaprasra = & i

) Dotacz n

Na tej stronie znoéw logo jest po lewej CENTRI M
KOPERMIK

stronie u gory, jednak tym razem menu

jest widoczne po prawej stronie, co tez

jest dos¢ popularnym rozwigzaniem.

Cata strona ma kafelkowy uktad.

W klikalnych prostokatach, gdzie
zazwyczaj widzimy zawartos$¢ strony,

znajduja sie rézne informacje. Widoczny po prawej stronie czerwony przycisk to zacheta




do odwiedzenia Facebookowego profilu CNK. Jak zacza¢ projektowanie takiej strony? Ot6z

wecale nie od koloréw i wyboru zdjec.

Zazwyczaj projektowanie zaczynamy Tyt Tyt 2 T3

od zastanowienia sie dla kogo jest

strona i co chcemy z jej pomoca Tytut 4 Tytut5
przekaza¢, a nastepnie wykonania I
jej szkicu otéwkiem lub w formie TG Ty

prostego schematu widocznego na

slajdzie. Schemat taki pozwala szybko
zorientowac sie, z jakich elementoéw sktada sie strona, jakie sg ich proporcje, ktére informacje
sq wazniejsze, czyli wieksze lub bardziej kontrastowe, a ktére sg mniej wazne, czyli mniejsze.

Dopiero potem projektuje sie kolory i dodaje zdjecia i grafiki, czyli tworzy wyglad interfejsu.

UI/UX

U user interface
Interfejs urytkownika,
w skrbcie: to jak aplikacja,

wshuga o prosukuwyiada. | PTZY Projektowaniu strony warto wiec pamietac,

UX UserExgerince ze liczy sie nie tylko wyglad interfejsu (czyli Ul),
vipiownia, . o , : "
wsece o wiiso | |ecz takze nawigacja i architektura informadji,
z aplikacii, ushugi, produktu

czyli cate doswiadczenie uzytkownika (inaczej

UX lub po angielski user experience): to, w jaki
sposob korzysta on ze strony, czy jest to dla niego intuicyjne, zrozumiate, czy raczej trudne.
Doswiadczenie uzytkownika jest niezwykle wazne, cho¢ na pierwszy rzut oka go nie
zauwazamy. Dopiero gdy zaczynamy korzystac ze strony, okazuje sig, czy jest ona intuicyjna

czy tez nie.

Wyglad strony, jej kolory i czcionki, to tylko
Interfejs uzytkownika (Ul)

wierzchotek gory lodowej, to co rzuca sie w oczy

od razu.

-
Q
gﬁl—\)\\ 1 Rozszerzenie: https://dailyweb.pl/a-wiec-

e chcesz-byc-uxem-pozwol-ze-ci-pomoge/

Dobrym poréwnaniem, ktére pomoze jeszcze lepiej zrozumie¢, czym jest UXi Ul jest przyktad

ciastka: Ul, interfejs uzytkownika, to wyglad ciastka. Moéwi sie czasami, ze ‘jemy oczami,

z‘ % ( sie€ - kulture Skrypt pracownikow

samorzadowych instytugcji kultury



https://dailyweb.pl/a-wiec-chcesz-byc-uxem-pozwol-ze-ci-pomoge/
https://dailyweb.pl/a-wiec-chcesz-byc-uxem-pozwol-ze-ci-pomoge/

gdy jakies danie jest tadnie podane i dobrze
wyglada. Jednak czym innym jest smak ciastka
i nasze wrazenia, gdy je jemy. Moze sie okazac,
ze fadnie wygladajace ciastko nie jest zbyt
smaczne. Pamietajmy jednak, ze wyglad ciastka
wptywa na to, czy zechcemy po nie siegnac i je
zje$¢, a w przypadku strony internetowej - czy
przykuje ona naszg uwage na tyle, ze zechcemy

z niej korzystac.

PROJEKTOWANIE Ul (INTERFEJSU UZYTKOWNIKA)

Projektowanie Ul (interfejsu uiytkownik.a] s

Swiadomy dobdr kolordw, ksztahow, typografii | proporcii miedzy
nimi w taki sposab, aby jak najlepiej oddad funkcje programu, gry,
lub aplikacji i uwzglednié upodobania uzytkownika.

Uzytkownik = cdbicrca, ktos kto uzywa naszej strony lub aplikacii.

Dlatego tez, aby dobrze projektowac strony
i aplikacje trzeba wiedzie¢ na czym polega
projektowanie interfejsu i doswiadczenie
uzytkownika, poniewaz - jak juz wiemy - dobry
UX nie moze istnie¢ bez dobrego Ul i na odwrot.
Projektowanie Ul to swiadomy dobdr kolorow,

ksztattow, typografii i proporcji miedzy nimi

w taki sposdb, aby jak najlepiej odda¢ funkcje programu, gry, lub aplikacji i uwzglednic

upodobania uzytkownika. Uzytkownik oznacza tutaj odbiorce, kogos, kto uzywa naszej

strony lub aplikacji.

Uzytkownik

CPOS D

Kazdy ubytkownik ma nieco inne potrzeby | upodobania. Dlatege
nim przystapimy do projekiowania, warto je lapiaj poznad.

Warto pamieta¢, ze kazdy uzytkownik ma
nieco inne potrzeby i upodobania. Dlatego
nim przystgpimy do projektowania, warto je
lepiej poznac. Jak? Na kilka sposobéw: mozna
poszuka¢ informacji o nim w internecie,
dowiedzie¢ sie, jakie np. kolory lubig osoby
w starszym wieku i dlaczego. Mozna tez zapytac
o upodobania osoby z danej grupy wiekowej np.

w formie ankiety lub wywiadu.




NAJWAZNIEJSZE ELEMENTY Ul
Najwazniejsze elementy, z ktérych sktada sie interfejs to:
1. kolory

2. ksztalty (obty, ostry itd.)

3. kroj pisma (inaczej typografia lub tez potocznie: czcionka)

Pomowmy najpierw o kolorach. Kolor to

Kolor

Nejmocniejezy, niewsrbalny noénlk informacy. najmocniejszy, niewerbalny (czyli zrozumiaty bez
Przekaz, ktory trafia bezposrednio do podéwiadomosci,

DAB/ PAAAB AR

To przekaz, ktory trafia bezposrednio do
podswiadomosci. Oznacza to, ze wywotuje on

w nas emocje, wptywa na nas, nawet, gdy nie

stow) nosnik informacji.

jeste$my tego Swiadomi.

KOLORY

Kolory podstawowe, takie jak: niebieski, zotty i czerwony to kolory, z ktérych - po ich
zmieszaniu - mozna uzyskac¢ kolory pochodne, czyli np. zielony (z6tty+niebieski) lub
pomaranczowy (czerwony+z6tty). Kazdy kolor ma tez swoj odcien i natezenie. Te jasniejsze

sg odbierane jako bardziej delikatne, a mocniejsze - jako bardziej zdecydowane.

Wiecej o kolorach i tym jak dziatajg na innych mozna przeczyta¢ na blogu
projektowaniegraficzne.pl:
https://www.projektowaniegraficzne.pl/znaczenie-kolorow-w-reklamie-teoria-barw-

psychologi-kolorow

Kazdy kolor ma swojg symbolike. Wynika ona

PRZEWODNIK AC

I A z naszej kultury, ale i z podstawowych skojarzen
(soic ot ot  emony elementéw przestrzeni nas  otaczajacych:
z energiy (ogien  jest *
(_:zgrwun)_!}_ Znane _fi{rny . . . ;
Shenaome e | blekitnego, spokojnego nieba czy trawy, storica
projektach, aby tak wiasnie

aa=onalj b odborey. i ognia. Dlatego wtasnie np. zo6tty kojarzy sie

nam z cieptem, optymizmem (storice jest

z6tte), a czerwony z energig czy pobudzeniem
do dziatania (ogien jest czerwony). Znane firmy $wiadomie wykorzystuja te skojarzenia

w swoich projektach, aby ich klienci postrzegali je w okre$lony sposob.

z‘ % ( sie€ - kulture Skrypt pracownikow
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https://www.projektowaniegraficzne.pl/znaczenie-kolorow-w-reklamie-teoria-barw-psychologi-kolorow/
https://www.projektowaniegraficzne.pl/znaczenie-kolorow-w-reklamie-teoria-barw-psychologi-kolorow/

Rozszerzenie:

https://katarzynabieleniewicz.pl/znaczenie-symbolika-kolorow-identyfikacji-

wizualnej-marki/

Ksztaity

Silnie oddzialuje na podéwiadomose.

Ksztakty ostro zakosiczone
postrzegane sq jako meskie, ksztaity
oble - jako Zeriskie, dziecigce.
Ksztaity moga byé statyczne (kojarzg
S z czyms mitym, bezpiecznym) lub
dynamiczne (Sugerujg ruch, postep).

@Qﬂ
7 [
> 7

Dynamiczne

1>00

KSZTALTY

Kolejnym waznym elementem, na ktérym
mozemy oprze¢ swéj projekt wygladu strony
dobdr

silnie

internetowej  jest odpowiednich

ksztatltow. Ksztaht oddziatuje na

podswiadomosc.

Ksztatty ostro zakoriczone postrzegane sg jako meskie, ksztatty obte - jako zenskie, dzieciece.

Ksztatty moga byc statyczne (kojarza sie wtedy z czyms mitym, bezpiecznym) lub dynamiczne

(wowczas sugeruja ruch, postep). Wybér ksztattdw, z jakich beda sktadaty sie elementy na

stronie wptywa na to, jak zostanie odebrana przez uzytkownika. Jesli np. przyciski na stronie

beda prostokatami o zaokraglonych rogach, to bedg odbierane jako przyjemne, bezpieczne

i delikatne. Jesdli beda np. dynamicznymi wielokatami, beda wprowadzaty wrazenie ruchu

i niepokoju. To od charakteru naszej strony i tego, jakie wrazenie chcemy, zeby sprawiata,

zalezy rodzaj ksztattow, jakie zdecydujemy sie zastosowac.

Typografia (kréj pisma)

Roine kroje pisma moga przekazywad roine emocie | w rdiny
sposdb podkreslac wybrane elementy interfejsu. Na ekranach
najlepiej sprawdzajg sig czcionki jednoelementowe, beszeryiowe

CODE PRO ABCDEFGHIJKLMNO ==

Kaughar Script AaBHCcDIEF(GaHRl -

ITTR

TYPOGRAFIA (KROJ PISMA)

Kolejnym waznym elementem projektowania
interfejsu jest typografia lub czcionka, font,
a moéwigc poprawnie: kréj pisma. Tak jak
w przypadku ksztattow: rézne kroje pisma moga

przekazywac rézne emocje i w rézny sposéb

podkresla¢ wybrane elementy interfejsu. Na ekranach najlepiej sprawdzajg sie czcionki

jednoelementowe, beszeryfowe, zbudowane z linii o jednej grubosci. Wtedy nawet gdy

ekran mocno swieci, to jesteSmy w stanie zobaczy¢ caty ksztatt litery i dobrze ja odczytad.



https://katarzynabieleniewicz.pl/znaczenie-symbolika-kolorow-identyfikacji-wizualnej-marki/
https://katarzynabieleniewicz.pl/znaczenie-symbolika-kolorow-identyfikacji-wizualnej-marki/

Typografia (kr6j pisma)

HSBC 4»

Ten wykres przedstawia czitery ghdwne

rodzaje czcionek i to jak czesto sq

wykorzystywane w projektach znanych
marak.

Widac, ze najpopulariejsze sg czcionki
bezszeryfowe, jednoelementowe, takie
jak w logo firmy Microsoft.

Rozszerzenie:

Ten wykres przedstawia cztery gtéwne rodzaje

czcionek i to jak czesto sg wykorzystywane

w  projektach  znanych  marek. Wida¢,
ze najpopularniejsze s3 proste czcionki
jednoelementowe, bezszeryfowe, takie jak

w logo firmy Microsoft.

https://snowball.com.pl/blog/kolory-czcionki-ktore-napedzaja-najlepsze-marki-swiecie/

JAK PROJEKTOWAC UI? OD CZEGO ZACZAC?

Jak projektowaé Ul? Od czego zaczac?

Jak projektowac UI?

przekazad.

1. Zwrdt uwage na uzytkownika i jego upodobania.
2. Zastanow sig jakich kolorow, czcionek i ksztaltow chcesz
uzyé i dlaczego akurat tych, jakie emocje pomoga Ci cne

3. Potem wykonaj ogblny szkic/ szkielet strony bez kolordw,
czcionek | ksztaltdw, aby wiedzie¢ jakich informacji lub
zakfadek potrzebujesz na stronie, w jaki sposdb majg zostac
utozane. Dopiero potem projektuj wyglad.

Po tym co ustyszeliscie, zrobmy podsumowanie.
Jak myslicie, od czego warto zacza¢ projektowanie
Ul, czyli interfejsu uzytkownika? [Trener stucha

odpowiedzi grupy przez ok. 5 minut].

Po pierwsze: najpierw warto zwréci¢ uwage na

uzytkownika i jego upodobania.

Po drugie: zastanowi¢ sie jakich kolorow,
czcionek i ksztattéw chcemy uzy¢ i dlaczego

akurat tych, jakie emocje pomoga one

przekazac.

Po trzecie: wykonac ogolny szkic/ szkielet strony bez koloréw, czcionek i ksztattéw, aby

wiedzie¢ jakich informacji lub zakfadek potrzeba na stronie, w jaki sposéb majg zostac

utozone. Dopiero potem projektujemy wyglad.

Modut 4.

UX vs Ul - jak zaprojektowac strone

przyjazna dla uzytkownika cz. 2

Jak juz wiemy, UX i Ul s ze sobg powigzane i potagczone, dlatego dobre doswiadczenie

%/Sieé na kulture
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https://snowball.com.pl/blog/kolory-czcionki-ktore-napedzaja-najlepsze-marki-swiecie/

uzytkownika nie istnieje bez dobrego projektu
Doswiadczenie uzytkownika (UX)
Ul. Teraz zajmiemy sie gtebiej kwestia UX. |
Wezystkie wrazenia, jakie ma uzytkownik podczas korzystania
z naszego produkiu, ustugi lub strony www.

Doswiadczenie uzytkownika to w skrocie

Obejmuje ono m.in.:

H > H H H > H +  wyglad interfejsu (kolory, ksztahty, proporcie, czcionka)
wszystkie wrazenia, jakie ma uzytkownik podczas | e e e
+ zawartos¢ (teksty, multimedia)

korzystania z naszego produktu, ustugi lub strony
WwWw. =

Obejmuje ono m.in.:

® 0golny wyglad interfejsu (kolory, ksztatty, proporcje, czcionka)
® uzytecznosc (jak szybko moge zrobic to, czego potrzebuje?)

® zawartos¢ (teksty, multimedia)

JAK ZAPROJEKTOWAC DOBRE DOSWIADCZENIE UZYTKOWNIKA?

Oto kilka zasad:

Jak zaprojektowaé dobre doswiadczenie uzytkownika?

1 . Starac’ Sie Zrozumiec’ i poznac’ uzytkownika: « Starac sig zrozumiec i poznat uzytkownika: co lubi, jakie ma
problemy i bariery (np. ma stabszy wzrok])
co |U bl, ja kle ma problemy | ba riery . i:;ﬁ!ﬁl;;:tﬁesw\uaé jak najwiece] podobnych produktéw,

+ Poznac aktualne trendy i technologie

(np. ma stabszy wzrok),

+ Jak najszybciej przetestowac swoj projekt z uzytkownikiem,
aby poznac jego opinie | poprawic projekt

2. Znalez¢ i przetestowa¢ jak najwiecej e

podobnych produktéw, ustug, lub stron,
3. Poznac aktualne trendy i technologie,

4. Jak najszybciej przetestowac swoj projekt z uzytkownikiem, aby poznac jego opinie

i poprawic¢ projekt.

Warto tez pamietac, ze obecnie standardem jest projektowanie responsywnych stron
www, czyli takich, ktére dopasowuja sie do réznych urzadzen. My jako projektanci powin-
nismy wiec zaprojektowac wyglad, uktad i dziatanie interfejsu zaréwno z myslg o ekranie

komputera, jak i tabletu czy smartfona.

Wiecej projektowaniu responsywnych stron www:

https://it-develop.pl/blog/co-to-jest-responsywna-strona-www.html



https://it-develop.pl/blog/co-to-jest-responsywna-strona-www.html

JAK ZABRAC SIE DO
PROJEKTOWANIA STRONY - -
WWW L U B A P L I K ACJ I ? KROK 2: oi:;ﬁ;:; f)[;ur::;‘;:: r:aa:i?o:i;iﬁ:ﬁ;ijrm e

KROK 3: Wykonanie schematyczne, czama-bialega szkicu strony
ghéwna| | 1-2 dodatkowych podstron

KROK 4: Wykonanie ulepszonego szkicu z naniesionymi kolorami
KROK 5. Wykonanie interaktywnej makiety

® Najpierw oczywiscie warto mie¢ pomyst na vt i

Projektowanie strony lub aplikacji

* pax kst krok et wykonad fost 7 uyownkiem, by jak najsTyboi dowledzied s, GIY kDiemy w oty song.

strone lub aplikacje i okresli¢, kim bedzie jej
uzytkownik, odbiorca. X

® W drugim kroku warto okresli¢ potrzebne na stronie informacje, zastanowic sie,

CO powinno sie na niej znalez¢.

® Potem nalezy wykona¢ schematyczny, czarno-biaty szkic strony gtéwnej i 1-2

dodatkowych podstron.

® Nastepnie moznawykonaculepszony szkic znaniesionymi kolorami.Na jego podstawie
wykonuje sie interaktywna makiete, przez ktérg mozna sie przeklika¢. Udaje ona

dziatajacy program. Potem dopiero przechodzimy do tworzenie strony www.

® Po kazdym kroku warto wykonac testy z uzytkownikami, by jak najszybciej dowiedziec

sie, czy idziemy w dobra strone i jesli trzeba: wykona¢ szybkie poprawki w prototypie.

Tak na przyktad moze wyglada¢ wstepny szkic

Wstepny szkic na kartce

strony. To ogdlny zarys, tego co na niej widzimy.
Mozemy podpisa¢ poszczegdlne elementy, zrobic

notatki.

Mozna tez ulepszy¢ swéj szkic, narysowal go

powtdrnie na kartce z wiekszymi szczego6tami,

dodac kolory przyciskéw itd.

W dalszym kroku mozemy przenie$¢ szkic ;
Szkic na kartce | makieta stworzona w programie )

stworzony na kartce do programu do tworzenia

N

e |

makiet. Makieta to graficzne przedstawienie

podstawowych funkcji i uktadu elementéw

z‘ % ( sie€ - kulture Skrypt pracownikow

samorzadowych instytugcji kultury




programu w formie szkicu na kartce papieru lub tez interaktywnych ekranéw symulujacych
wybrane funkcje. Takie interaktywne makiety mozna tworzy¢ w programach takich jak

Figma, Marvel, Balsamigq.

Rozszerzenie:
https://www.inkubatorwins.pl/innowacja/tworzenie-innowacji-ict-dla-osoba-

zalezna/krok-5/

DLACZEGO WARTO ROBIC SZKICE :
. Dlaczego warto robi¢ szkice ekranow?
EKRANOW?
= szkic jest latwy do wykonania i tatwy do zmiany
- nie wymaga duzo pracy, dzieki czemu nie jestedmy
do niego przywigzani
® szkic jest fatwy do wykonania i tatwy | - s ne s pomysu | prsestovne
do zmiany
® nie wymaga duzo pracy, dzieki czemu

nie jestesmy do niego przywigzani

® pozwala na prezentacje pomystu i przetestowanie go z uzytkownikami.

Waszym zadaniem dzisiaj bedzie stworzenie takiego szkicu Waszej strony www dotyczacej

was samych lub waszego hobby.

Wiecej o tym, jak projektowa¢ UX mozna przeczyta¢ w bezpfatnej publikacji pt. UX - Jak
projektowac dla uzytkownikéw, wyd. Strefa Kurséw 2015, dostepnej pod tym linkiem:
http://jjakiela.prz.edu.pl/psge/Do0%20przeczytania/ebook_ux_jak_projektowac_dla_
uzytkownikow.pdf

Jako ze za chwile sprobujemy sami zaprojektowac

Inspiracje

_-\1

W&"ﬂé\‘ R

swojg strone, to tutaj kilka inspiracji: strona www

znanego youtubera Krzysztofa Gonciarza.

A tu strona Agnieszki Kaim, edukatorki,
Inspiracje
' ktéra pomaga instytucjom i organizacjom
(@w@a{m
w projektowaniu innowagji.



https://www.inkubatorwins.pl/innowacja/tworzenie-innowacji-ict-dla-osoba-zalezna/krok-5/
https://www.inkubatorwins.pl/innowacja/tworzenie-innowacji-ict-dla-osoba-zalezna/krok-5/
http://jjakiela.prz.edu.pl/psge/Do%20przeczytania/ebook_ux_jak_projektowac_dla_uzytkownikow.pdf
http://jjakiela.prz.edu.pl/psge/Do%20przeczytania/ebook_ux_jak_projektowac_dla_uzytkownikow.pdf

Inspiracje

FAJNIE
NASWOIM

Jak przetestowac projekt?

Na tak wczesnym etapie projekiu  najlepiej
sprawdzajg sie wywiady z uzytkownikami polgczomn
z testem makiety np. w formie zadania dla
uzytkownika do  wykonania lub  prezentacji
i omowienia makiety.

Warto je przeprowadzi¢ z 6 przedstawicielami grupy
docelowe] naszej strony www.

Tutaj strona Jacka Ktosinskiego, ktéry prowadzi
blog o tym, jak stworzy¢ swoj wihasny biznes.

Przejdzmy zatem do ¢wiczenia (czesc 1).

Gdy makieta jest juz gotowa warto ja

przetestowac. Na tak wczesnym etapie
projektu najlepiej sprawdzajg sie wywiady z
uzytkownikami pofaczone z testem makiety
np. w formie zadania dla uzytkownika do

wykonania lub prezentacji i oméwienia makiety.

Warto je przeprowadzi¢ z 6 przedstawicielami grupy docelowej naszej strony www.

Sprébujmy przetestowad naszg makiete (¢wiczenie, czesc 2).

Pytanie jakie mozna zada¢, to np.

1. Opowiedz o swoich wrazeniach - co sadzisz

o tym projekcie?

2. CoCisie najbardziej podoba w tym projekcie?

3. Co Cisie w nim nie podobato?
4. Co mozna dodac do tego projektu?

5. Czego jest za duzo?

KROK 1: PODSUMOWANIE

Jakie pytania mozna zadac?

1. Opowiedz o swoich wrazeniach - co sgdzisz
o tym projekcie?
2. Co Ci sig najbardziej podoba w tym projekcie?
3. Co Ci sie w nim nie podobato?
4, Co mona dodaé do tego projekiu?
5. Czego jest za duzo?

Po testach i wywiadach mozna podsumowac:

® (o zostato pozytywnie odebrane przez odbiorcéw?

® (o nie zostato zrozumiane lub sie nie spodobato?

® Jakie pojawity sie propozycje zmian i pomysty?

%/Sieé na kulture
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KROK 2. PODJECIE DECYZJI | POPRAWA PROJEKTU

® Ktore z zebranych informacji sg najwazniejsze?
® Ktdre sprawia, ze pomyst odniesie sukces?

Nalezy wybrac¢ te informacje zwrotne, do ktérych chcemy sie odnies$¢ i na tej podstawie

nanie$¢ poprawki do makiety.

Modut 5.
Scenariusze gier na podstawie zasad budowania
historii Pixara cz.1

Dzi§ zajmiemy sie tematem tworzenia
gier. Na poczatek krotkie pytanie do
Kto z Was gra w gry? Was: Kto z Was gra w gry? Jakie znacie
Jakie znacie przyktady gier?
przyktady gier? Czy gracie w gry mobilne?
[Trener moze przez 5 minut stucha¢

2. | % Fwz odpowiedzi grupyl.

A czy zastanawialiscie sie kiedys czym tak
Czym jest gra?

naprawde jest gra? Jesli tak, to czym ona jest
wedtug Was? [Trener moze przez 5 minut

stuchac¢ odpowiedzi grupyl.

Gra to najprosciej rzecz ujmujac rozrywka

Grato...

o o ustalonych zasadach. Mozna tez powiedzie¢,

Akty»rnﬁsc, I!({torej
UCZesinik wyrkonuje . s 7 s . . .
o coalonah dziaiania zséodbné ze to aktywno$¢, ktorej uczestnik wykonuje

Z regutami, a

zasadach osiagg émilnimgm . . . . ;
_ jeden cel dziatania zgodne z regutami, aby osiaggnac

minimum jeden cel.




Elementy, z ktérych sktada sie gra to:

Elementy gry

. Granie _ intera ktywna rozrkaa’ W kt(’) rej Granle - intaraktywna rozrywka, w ktbrej uczestniczymy | mo2emy robid 1o sami

Udawanie - pezyjecie umownych regut i celu gry. rodzaj magicznego krpgu,
. . . .z . w kiory whraczamy decydujgc sig na grg

uczeStn Iczymy I mozemy rObIC to Sam I' Cel gry — policzalny wynik (albo Samo tworzenia), warunek rwycgstwa lub poradki,
z b bez rywalizach;, powinien byé ciekawy, by gra byta wyIwaniem oraz
zdefiniowany przez reguly

® Udawanie - przyjecie umownych regut | [ o, fuien sewoee wme s o o i

* gra nie musi wcale zawiersl wspdizawodnictwa | konfliktu; mode polegac na

i celu gry; rodzaj magicznego kregu, W Ktory | ez ciens oo pemevanis wiosircy.

wkraczamy decydujac sie na gre,

® Cel gry - policzalny wynik (albo samo tworzenie), warunek zwyciestwa lub porazki,
z lub bez rywalizacji; powinien by¢ ciekawy, by gra byta wyzwaniem oraz zdefiniowany

przez reguty,

® Reguly - definicje i instrukcje akceptowane przez gracza podczas gry, po wejsciu do

magicznego kregu,

Dobrze jest pamieta¢, ze gra nie musi wcale zawiera¢ wspotzawodnictwa i konfliktu;

moze polegac na tworzeniu, uczeniu si¢, poznawaniu, wspoétpracy.

GATUNKI GIER —
. . . P . . , . Puzzle — np. Hocus, Alpha Bear, Memo, Kami 2, Lumasity, Dots
Istnieje wiele gatunkow gier. Niektore z nich to: PG (role laying game, czyk gra w plerwsze] 0sobe) - 1p. el VR,

. 'pr;fspunowe. pojazddw) — np. X Flight
Wyscigi, przygodowe - np. Alta's Adventure, Sea Hero Quest
® Puzzle - np.Hocus, Alpha Bear, Memo, Kami 2, A e T kol = Thare. Yol e
OPA (hidden uzzh - Del w Py
. gry ;r!l:;iz::f;;‘;lz—z'iﬂadca p1ers:c|en. l:;::j]froz do grédziemia
Lumosity, Dots
® RPG (role-playing game) - np. InCell VR, T

Enigma Spy Adventure
® Symulacje (sportowe, pojazdow) — np. X Flight
® Wyscigi, przygodowe - np. Alto’s Adventure, Sea Hero Quest
® Escape games (point-and-click) - There You Are
® Tap games — Axolotl Pet
® HOPA (hidden object puzzle adventure) - Detektyw Pozytywka

® Gry strategiczne (RTS) — Wtadca pierécieni: Bitwa o srodziemie.

Wszystkie przykfady, to propozycje bezptatnych gier mobilnych na urzadzenia z systemem
Android.
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Gry ze wzgledu na sposob wykonania mozna
Gry
pOdZ|eI|C ha: . Gry ze wzgledu na sposob wykonania:
+ planszowa

- karciane

o pla nszowe - cyfrowe: mobilne, webowe, komputerowe, opare na VR lub AR, fizyce
(akeelerometr, Zyroskop), GPS, na potgczeniu tlustooth, itd

Gry ze wzgledu na tematyke:
. * rozrywkowe
® karciane - gry edukacyine (edutainment)

® cyfrowe: mobilne, webowe, komputerowe, ES2M
oparte na VR lub AR, fizyce (akcelerometr, zy-

roskop), GPS, na potaczeniu bluetooth, itd

Ze wzgledu na tematyke dzielimy je na rozrywkowe i edukacyjne. Edukacyjna gra tez moze
byc¢ rozrywkowa i mozna sie przy niej dobrze bawié. Na zabawe potaczong z naukg mowi sie

czasem edutainment od angielskich stéw education i enertainment (edukacja i rozrywka).

JAK ROZPOCZAC PROJEKTOWANIE
GRY?

Etapy projektowania gry

. WyobraZenie sobie gry i osoby, dla ktdrej jest ta gra

. Wymyslenie bohatera (w przypadiku gier RPG)

3. Wymyslenie sposobu, w jaki gra dziata, celu, requd | - w przypadku gier RPG
- wymyslenie Swiata gry | scenariusza

. Opisanie mechaniki gry — elementow, kidre skfadaja sig na gre

5. Przekazania informacii o grze do zespohy, kibry jg stworzy lub samodzielne

j8j stworzenie z pomocy dostgpnych programow

]

Etapy projektowania gry sg nastepujace:

B

1. Wyobrazenie sobie gry i osoby, dla ktérej jest

ta gra.

2. Wymyslenie bohatera (w przypadku gier RPG).

3. Wymyslenie sposobu, w jaki gra dziata, celu, regut i - w przypadku gier RPG - wymyslenie

$wiata gry i scenariusza.
4. Opisanie mechaniki gry — elementéw, ktére sktadaja sie na gre

5. Przekazaniainformacji o grze do zespotu, ktéry jg stworzy lub samodzielne jej stworzenie

z pomoca dostepnych programéw.

W sieci mozna znalezé¢ wiele serwiséw

Scratch, www.scratch.mit.edu

i portali, ktore umozliwiaja tworzenie gier

[~ =
Mo 9 - > zupetnie bez programowania (no-code) lub
z minimalnym wykorzystaniem kodu (low-

arona Poopacra

H __-—— . code). Jednym =z takich portali jest strona

www.scratch.mit.edu, gdzie mozna zupetnie

bezptatnie stworzy¢ wiasng gre z pomoca



http://www.scratch.mit.edu

klockéw z poleceniami: np. idZ w prawo, skre¢ w lewo itd.

Podobnie dziata program GameMaker Studio 2

GameMaker Studio 2

(posiada on bezpfatng wersje prébna).

[MAKING GAMES IS FOR EVERYONE

Modut 6.
Scenariusze gier na podstawie zasad budowania
historii Pixara cz.2

Projektowanie gry mobilnejtypu RGP (role playing

Studio Pixar
' game) zaczynamy zazwyczaj od zaprojektowania
jej bohatera. W tym celu mozemy zainspirowac
sie zasadami tworzenia bohateréw stosowanymi

bt

FEATURE FILMS przez wytwornie filmowa Pixar.

Filmy Pixar to np. ToyStory, Gdzie jest Dory,

Iniemamocni, Potwory i spétka. Bohaterowie Ci
maja i stabe i mocne strony, nie sg tylko odwazni
lub tez tylko strachliwi. Zawsze cos ich motywuje,

czegos chca i zaczynajg tego szuka¢, lecz na

koncu okazuje sie, ze w trakcie swoich przygod

nauczyli sie czegos zupetnie innego. Na pewno

widzieliscie cho¢ jeden z tych filméw. Poswieécie wiec chwilke na przypomnienie sobie

przygdd i zachowan wystepujacych w nich bohateréw.

Stworz bohatera swoéjej gry: Cwiczenie, cze$é 1

Wymysl | naszkicuj bohatera swaojej gry mcbilnef!

Wymysl i naszkicuj bohatera swojej gry | womsomsmmon sow e
. . ° ”, . - k'ﬁnsjéoe zamigsziania
mobilnej! W oparciu o zasady wytworni filmow - SR
. s‘:‘;‘:asllfn\‘r?yp{’:zﬂ::bz:. ©o umie, co wie?
Plxa r. Jakia 54 jego zaintaresowania / habby?
Cao godg motywuje do dziatania (w grze)?
© ezym marzy?

z‘ % ( sie€ - kulture Skrypt pracownikow

samorzadowych instytugcji kultury




® [mie:

® Miejsce zamieszkania:

® Wiek:

® Rodzaj, gatunek: (cztowiek, zwierze, robot?)
® Rodzina i/lub przyjaciele:

® Mocne strony: co potrafi, co umie, co wie?
® Jakie sg jego zainteresowania / hobby?

® (o go/ja motywuje do dziatania (w grze)?

® O czym marzy?

Cwiczenie, cze$é 1 c.d. - podpowiedzi
Podpowiedzi

1. Postaraj sie wczu¢ w swojego bohatera, | ; cosus s vere wesciso boraiers o #

zrozumiet jego ograniczenia, marzenia, motywacie.

|epiej Zrozu miec’ jego Og raniczenia, 2. Zastanow sie, dlaczego to whasnie onfona ma byé behaterem

Twoijej gry.

m a rze n ia’ m Otywa cj e‘ 3. Pamigtaj! Bardziej podziwia sig bohatera za jego starania niz za

sukcesy, Dlatego bohater nie musi byd ideatemn, kidremu
WSZystho sig udaje.

2. Zastanow sie, dlaczego to wtasnie on/ona ma Pl B i SIS s

by¢ bohaterem Twojej gry.

3. Pamietaj! Bardziej podziwia sie bohatera za jego starania niz za sukcesy. Dlatego bohater

nie musi by¢ ideatem, ktéremu wszystko sie udaje.

Na podstawie: Digital Storytelling podrecznik dla edukatoréw, wyd. Ad Hoc 2014, A. Swiatecka

SCHEMAT OPOWIADANIA HISTORI | oorom opouiadants nistort

wy. Konng Adamsa, slosowany w wyTwimi Pixar

Aby stworzy¢ scenariusz gry bedziemy 1. i i . ichaler G T iiace)

2. Kaidago dnia... (fycie codzienne bohatera)

inspirowac sie schematem opowiadania historii, ri il Genbrmiemresion oo o I

5. Ztego powod... (pigtrzq sig kolejne przeszkody)
stosowanym w wytwérni Pixar. Schemat ten jest O atei o S s
nastepujacy: R men

1. Dawno dawno temu... (przedstawiamy bohatera, czas i miejsce akcji)

2. Kazdego dnia... (pokazujemy zycie codzienne bohatera)




3. Pewnego dnia... (zmiana, ktdra zaszta, nietypowe wydarzenie)

4. Ztego powodu... (wprowadzamy przeszkody w jego zyciu, pokazujemy

konsekwencje zmiany)

5. Ztego powodu... (tutaj pietrza sie kolejne przeszkody)

6. Az wreszcie... (tutaj nastepuje rozwigzanie historii, konkluzja)

7. Od tego czasu... (prezentujemy widzowi to, co sie zmienito w zyciu bohatera)

Cwiczenie, czes$c 2: stworz szkic scenariusza

swojej gry mobilnej.

Scenariusz moze by¢ krotki, 0,5-1 strona opisu w

zupetnosci wystarcza.

Podpowiedzi do ¢wiczenia:

1. W czym Twdj bohater jest dobry? Z czym
nie ma problemu? Wymysl cos zupetnie
przeciwnego i postaw przed nim wyzwanie.

Jak sobie poradzi?

2. Wymysl zakonczenie (cel) gry, nim wymyslisz

srodek i to co sie w niej dzieje.

Stworz szkic scenariusza swojej gry mobilnej

1. Przedstaw bohatera, wyznacz cel gry.
2. Opisz przeszkody na drodze bohatera do celu.
Odpowiedz na pytania: gdzie to sie dzieje? lle to trwa?

Kogo i co spotyka na swojej drodze? Jakie przygody
przezywa?

3. Opisz przykladowe misje/zadania, jakie Twéj bohater
wykonuje, aby zdobyé np. punkty, zasoby, dodatkowe
elementy ekwipunku lub inne.

“scenanusz mode byt krotki, 0,5-1 strona opisu wystarcza,

-
> FWEF

Podpowiedzi

1. W ezym Twidj bohater jest dobry? Z czym nie ma
problemu? Wymys| coé zupelnie przeciwnego i postaw
przed nim wyzwanie. Jak sobie poradzi?

2. Wymysl zakonczenie (cel) gry, nim wymyslisz $rodek
i to co sie w niej dzieje.
3. Odrzucaj to, co przychodzi Gi do glowy jako pierwsze,

drugie i rzecie. Pozbqd? sig tego, co oczywiste i zaskocz
sam siebie.

m il

3. Odrzucaj to, co przychodzi Ci do gtowy jako pierwsze, drugie i trzecie. Pozbadz sie tego,

co oczywiste i zaskocz sam siebie.

Modut 7.

Narzedzia do tworzenia stron

OMOWIENIE RODZAJOW
PLATFORM | KREATOROW

Jest kilka sposobéw na to, by bardzo tatwo

stworzy¢ strone bez napisania nawet jednego

z‘ % ( sie€ - kulture Skrypt pracownikow

samorzadowych instytugcji kultury



wiersza kodu. Weebly to serwis hostingowy, czyli zaawansowany edytor z funkcja

przeciggania elementéw i wskazéwkami jak skonfigurowac strone.

LLES

Lider kreatorow
stron internetowych

Pisz o swoich pasja

i et [

i - i

Wix to kreator stron internetowych, ktéry dziata
na swiatowym rynku od 2006 roku. Jest to
najpopularniejszy na swiecie kreator stron www.
Czesto jego funkcjonalnos¢ jest poréwnywana
z WordPressem, poniewaz oferuje szereg
mozliwosci, ktorych inne kreatory stron po prostu

nie posiadaja.

Blogger to darmowy serwis blogowy stworzony
w roku 1999 przez Pyra Labs a nastepnie
przejety i rozwijany przez Google w 2003.
Zsynchronizowany z serwisem Picasa Web
Albums. Blogi uzytkownikow widoczne sa

najczesciej w domenie blogspot.com.

Wordpress to najpopularniejszy  obecnie
system zarzadzania trescig (CMS), czyli witryna
z wbudowanym panelem administracyjnym.
To aplikacja, dzieki ktorej mozna w prosty
i intuicyjny sposéb edytowac swoja strone

internetowa.

Pixlr to najpopularniejszy na Swiecie sposob
na edycje zdje¢ online. Aby z niego skorzystac,
wystarczy wejs¢ na strone Pixlr.com/editor
i juz mozna zabra¢ sie za modyfikacje zdjecia
z dysku twardego lub po prostu tworzenie

obrazka od podstaw.




Modut 8.i 9.

Narzedzia do tworzenia stron

Jak szybko zbudowac strone bez kodowania

- O 8 m— -0 bOQRPENG
w #

S eDRrEal

Chce stworzyé witryne dla siebie.*

Ma to by¢ strona z kategorii

......

: S o e
Chce stworzy¢ witryne dla siebie. |

Ma to by¢ strona z kategorii
portfolio i cv. W przesziosci

nigdy nie projektowatem strony internetowej

Wybierz motyw,
ktory Ci sie

0

>/Q$\/sieé na kulture

Celem ¢wiczenia jest samodzielne odkrywanie

podstawowych funkcjonalnosci kreatora
stron internetowych WIX. Jest to przygotowanie
do stworzenia strony internetowej podczas

kolejnych zajec.

Celem ¢wiczenia jest samodzielne odkrywanie
podstawowych funkcjonalnosci kreatora stron
internetowych WIX. Jest to przygotowanie
do stworzenia strony internetowej podczas

kolejnych zajec.

Celem ¢wiczenia jest samodzielne odkrywanie
podstawowych funkcjonalnosci kreatora stron
internetowych WIX. Jest to przygotowanie
do stworzenia strony internetowej podczas

kolejnych zajec.

Celem ¢wiczenia jest samodzielne odkrywanie
podstawowych funkcjonalnosci kreatora stron
internetowych WIX. Jest to przygotowanie
do stworzenia strony internetowej podczas

kolejnych zajec.

Skrypt pracownikéw
samorzadowych instytugcji kultury



~conrone| Celem ¢wiczenia jest samodzielne odkrywanie

Wibierz swaj shubsony peopeki sirony ghwna)

podstawowych funkcjonalnosci kreatora stron

st internetowych WIX. Jest to przygotowanie
w. do stworzenia strony internetowej podczas
RITA\ . .,
“t kolejnych zajec.

DYSKUSJA NA FORUM

® Dlaczego warto tworzy¢ strony www?

® (zy trzeba umie¢ programowac?

® Pomyst

Celem <¢wiczenia jest doswiadczenie
Makieta strony

zaprojektowania i realizacji strony

internetowej wtasnego pomystu.

one] Celem ¢wiczenia jest doswiadczenie
O " ) - - | zaprojektowania i realizacji  strony
internetowej wlasnego pomystu.

Essence Drive-In
Movie Theater

conroro| Celem  cwiczenia  jest  doswiadczenie
%' LS B zaprojektowania i  realizacji  strony
Y
a/

internetowej wtasnego pomystu.




Pixabay.com to miedzynarodowa, bezptatna
witryna typu copyleft, stuzaca do udostepniania
zdje¢, ilustracji, grafik wektorowych, materiatéw
filmowych i muzyki. Pixabay jest spoftecznoscia

kreatywnych osoéb, rozpowszechniajagcg wolne

od praw autorskich obrazy i pliki wideo. Wszelka

zawartos¢ jest udostepniona pod Licencja
Pixabay, pozwalajaca na uzycie ich bez pytania i bez przypisywania autorstwa, nawet
w celach komercyjnych.

CWICZENIE TEST 5 SEKUND

Test 5 sekund

Jeden z najprostszyeh i najszybszyeh sposobéw, kidry pomoze

2naie2t bigdy w sronie intermetowej. Cwiczenie Test 5 sekund - jeden z najprostszych
xf;:?:e?&fgéiie\;:ﬂs:i:na?:smP::g:neb;?::z15\-\;‘\¢r:§1:'“::1]:;?) ina'sz bSZ Ch S OSObéW kto’r Omoze Znalez’é
i pozawerbalne (np. gesty | mimike towarzyszaca ogladaniu strony). J y y p ’ y p

iy s N S e iy T ISR btedy w stronie internetowej lub landing page.

, Podczas analizy wnioskdéw pod uwage brane s
.| S rwa y P 9¢ q

komunikaty werbalne (odpowiedzi na konkretne,

zadane przez tworcoéw pytania) i pozawerbalne

Whnioski

(np. gesty i mimike towarzyszacq ogladaniu

strony). Za pomocg testu 5 sekund mozemy

Prezentacja stron

sprawdzi¢ miedzy innymi czy uzytkownicy

wiedza na jakiej stronie sie znajdujg?

EE P rvzn ® Dyskusja na forum

Modut 10.
Gdzie opublikowac gre?

Dzi$ bedziemy moéwi¢ o miejscach w Internecie,
w ktérych mozemy opublikowac swoja gre. Gdzie

bedziemy mogli to zrobic¢ zalezy od tego, na jaki

system i na jakie urzadzenie stworzyliSmy nasza

gre.

z‘ % ( sie€ - kulture Skrypt pracownikow

samorzadowych instytugcji kultury



Uzytkownik

Na czym gra w gry? Skad dowie sig o grze?

Skad pobieramy gry?

Gdzie opublikowaé gre?

A
Gry .A. i0S/MAC Gry
mobilne ” . webowe,

App Store online

Egnpuiem- @ m itch.io
we PC

iMAC

KONGREG
STEAM ICHLIO ATE

Google Play (aplikacje i gry mobi'ln'e)' b

= System operacyjny: Android
/ » Liczba gher w serwisie: ponad 2.9 miliondw aplikacii | gier

mobilnych

= Podzial zyskow: T0% (wydawca gry) 30% (skiep)

= Metoda zatwlerdzenla: przez zespi! Google

= Metody zarablania; sprzedaZ aplikacji, mikroptainosci, zakupy w
aplikacil (in-apps), reklamy

= Wymagania dia wydawcy: Przy rejestraci wymagana
jednorazowa opfata wynoszaca $25.

= Wy J aplikacja: Wymienions tulaj:

y ayfandroid-

A to znowu powinno zaleze¢ od tego, jakie
urzadzenia i systemy preferuje odbiorca naszej
gry. Czy np. korzysta raczej z komputera czy
ze smartfona? Do jakich sklepéw z grami
i aplikacjami zaglada? Powinnismy wiedzie¢
to, nim

przystapimy do projektowania

i realizacji gry.

A skad Wy pobieracie gry, w ktore gracie?
[Trener przez 5 minut stucha odpowiedzi

uczestnikow, zacheca do dyskus;jil

Oto kilka przyktadowych platformach i sklepach,
w ktérych mozna opublikowac gre. Gry mobilne,
czyli przeznaczone na smartfon, tablet, iPhone
lub iPad mozemy pobrac ze sklepéw Google Play
i App Store. Gry komputerowe: z portalu Steam
i itchi.io. Natomiast gry webowe: na portalu

Kongregate.

W sklepie Google Play mozna publikowad
ipobierac¢gryiaplikacje naurzadzeniazsystemem
operacyjnym Android. Liczba gier i aplikacji
w serwisie wynosi ponad 2,9 milionéw. Podziat
zyskow jest nastepujacy 70% dla wydawcy lub
tworcy gry, 30% dla sklepu.

Gra zatwierdzana jest przed publikacja i dopuszczeniem do sprzedazy przez zespot

Google. Zarabia¢ mozna poprzez sprzedaz aplikacji, mikropfatnosci, zakupy w aplikacji

(in-apps) i reklamy. Kto chce wydawac swoje gry w Google Play musi uisci¢ jednorazowa

opfate wynoszaca $25.




App Store (aplikacje i gry mobilne)

- = System operacyjny: i0S
A = Liczba gier w serwisie: ponad 2,2 min aplikacii i gier mobinych
. = Podzial zyskdw: 70% (wydawca) 30% (sklep)

= Metoda zatwierdzenia: przez zespil Apple

= Metody zarablanla: sprzedaz aplikacii, mikroptatnoscl {zakupy w
aplikacji, tzw. ina-appy), reklamy, sprzedai pakistowa aplikacy dla
tirm | szhdd.

= Wymagania dla wydawcy: wymagana icencia: rok persanalng:
599, firmowej: 5299

= Wymagania aplikacji: trzeba posiadac system 05X, reszita
wymieniona tutaj: Mips:fideveloper

apple.com/app-storereview!

W sklepie Apple zwanym App Store mozna

publikowa¢ i pobiera¢ gry i aplikacje na
urzadzenia z systemem operacyjnym iOS. Liczba
gier i aplikacji w serwisie wynosi ponad
Podziat
nastepujacy 70% dla wydawcy lub twoércy gry,

30% dla sklepu.

2,2 milionow. zyskow  jest

Gra zatwierdzana jest przez zespét Apple. Zarabia¢ mozna poprzez sprzedaz aplikacji,

mikroptatnosci, zakupy w aplikacji (in-apps) i reklamy. Kto chce wydawac swoje gry w Apple

Store musi wykupi¢ sobie konto developerskie za minimum $99 rocznie.

STEAM (gry na PC)

G) = Podzial zyskdw: roinie, ale z requiy 60 % dia wydawey | 40%
B dla skkepu

= Metoda zatwierdzenia: automatyczne
= Metody zarabiania: sprzedal gier, modiwe mikroplatnosc
{zakupy w aplikacji, tzw. ina-appy).
= Zalety:
* duia liczba uzytkownikow
« prayjazna dia gier niezaledmych (indie)
= kontrola nad ceng
= Wady:
* gra musi byé wysokie] jakosei

W sklepie Apple App Store mozna publikowac
i pobiera¢ gry i aplikacje na komputery MAC.
Liczba gier i aplikacji w serwisie wynosi ponad 28
tysiecy. Podziat zyskéw i wymagania dla wydawcy
sg podobne, co w przypadku publikacji aplikacji

i gier mobilnych.

Na platformie STEAM mozna takze publikowac i pobiera¢ gry na komputery z systemem

Windows oraz na komputery MAC z systemem iOS. Gra zatwierdzana jest automatycznie po

utworzeniu konta. Zaletg platformy jest duza liczba uzytkownikéw.

ITCH.IO (gry na PC)
= Podzist zyakéw: wydawca sam ustala. jakl % zyskéw ma trafié do
mhh_'o platiormy. Samo korzystanie z platformy jest dammawe
* Metoda zatwierdzenia: brak. Mozna opublikowat maksymalnie 20
projekiow
# Metody zarablania: sprzadaz gier, sprzedaz pakistow giar, wezesny
dostep. Mozna ustalié ceng, lub wybeat moded “zapdad ile choesz”
= Zalety:
¢ kontrola nad swoim projektem
* brak opiat
*  duZo model pratnoscl
* wygoda zarzgdzania
= Wady:
» doSt mata baza urytkownikiw, wigc irzeba wiodyt dudo wysBu

-

Kongregate (gry online)

= Liczba gier w serwisie: ponad 110 000

= Podzial zyskdw: wydawca otrzymuje migdzy 25% (bazowa stawka),
a 507, pesli gra jest dostgpna tylko na Kongregate

= Metoda : gra fest =] przy
podezas ladowania na strong, ake Moze PO peWNYM czasie rostad

usunigta, gdy okale sig niezgodna z prawem kb kradziona
= Metody zarablania: reklamy na stronie Kongregate, mikroplatnosci
{zakupy w aplikacii, tzw. ina-appy)

%\/Sieé na kulture

Podobng, lecz mniej znang i popularng od
STEAM platforma jest itchio.io. Mozna na niej

opublikowa¢ maksymalnie 20 gier.

Gryonline, czylitakie, ktore dziatajgw popularnych
przegladarkach takich jak Chrome, Firefox czy
Safari, mozna publikowac i pobiera¢ na portalu

Kongregate.

Skrypt pracownikéw
samorzadowych instytugcji kultury



Co jest potrzebne do publikacji gry mobilnej?

Co jest potrzebne do publikacji gry mobilnej?

= plik z gra, np. w przypadku gier mobilnych Android plik .apk

- ikona gry

* screeny z gry, czyli obrazki prezentujgce interfejs gry

« opis gry, zachgcajacy do jej pobrania oraz spis najwainiejszych funkeji gry

» konio developerskie (wydawcy) w jednym ze sklepow: Google Play lub App
Store

+ opcjonalnie: mozemy stworzyé filmik prezentujgcy gre

A jak myslicie, co jest potrzebne do publikacji gry?
Np, gry mobilnej? Jakie elementy? Co musimy
przygotowa¢, aby opublikowac¢ gre? [Trener
zacheca do dyskusji i wystuchuje propozycji

grupy przez ok. 5 minut].

Do publikacji gry jest potrzebny plik z gra,
np. w przypadku gier mobilnych Android
plik .apk, ktoéry pobierzemy z programu,
w ktorym tworzyliémy gre. Ikona gry oraz screeny
z gry, czyli obrazki prezentujace interfejs gry.
Opis gry, zachecajacy do jej pobrania oraz

spis najwazniejszych funkcji gry. Musimy tez

wykupic konto developerskie (wydawcy) w jednym ze sklepoéw: Google Play lub App Store.

Opcjonalnie mozemy tez stworzy¢ filmik prezentujacy gre.

Przyktad: gra mobilna Hocus w Google Play -

- T
e '
Ikona aplikacii — =
.

-

SCreeny zary s “gl ? b
—]

Poczatek 0piSl  mmp

Gry cyfrowe - wady i zalety

Gry online | Gry mobilne | | Gry komputerowe |
uzythownik nie uzytkownik musi | uzytkownik musi
misi ich e Pul:lrac 28 zainstalowac gre
pobierat, 55 sklepu, trzeba go na komputerze
dostapne przez zachgcit do
internat, fatwa pobrania i
jast wigc zaczat Instalacyi gry na
W nie grac SWoim urzgdaeniu

mobilnym, na
ma

ograniczone

migjsce

Przyktad: gra mobilna Hocus w Google Play.
[Trener prezentuje profil gry sklepie Google
Play]

Rézne rodzaje i formaty gier majg swoje
wady i zalety. Gry komputerowe i mobilne
sg dos¢ kosztowne w produkcji, wymagaja
duzych naktadéw pracy, w dodatku trzeba
zacheci¢ uzytkownika, aby pobrat gre na swoje
urzadzenie, co w przypadku urzadzen mobilnych
z dos¢ ograniczonymi zasobami pamieci moze
byc¢ dos¢ trudnym zadaniem. Gry webowe, w ktore
mozna gra¢ w przegladarce sa znéw tatwiejsze

w produkgji i tatwiej mozna zacheci¢ kogo$ by w

nie zagrat, jednak mniej mozna na niech zarobi¢.

A teraz przejdzmy do ¢wiczenia [¢wiczenie].




Modut 11.
Jak zabezpieczy¢ strone i aplikacje przed
wtamaniem i kradzieza danych uzytkownikow?

StYNNI HAKERZY

Haker i autor, ktorego ksigzka Sztuka podstepu

Stynni hakerzy

ponad dekade temu stata sie bestsellerem

Kevin Mitnick

w Polsce. Wydat takze Sztuke infiltracji, opisujgcq

Shymny haker | autor ksigzek
Szfuka podstepu, Sziuka

ke L prawdziwe ataki hakerskie, oraz Ducha sieci

- autobiografie obejmujacg ok. 40 lat zycia

Mitnicka. Byt osadzany w wiezieniu dwukrotnie,

najpierw w 1988 roku, a potem w latach 1995-
2000. Zostat oskarzony o m.in. 14 przypadkow oszust telekomunikacyjnych, 8 przypadkéw
posiadania nieautoryzowanych urzadzen dostepdéw, nieautoryzowany dostep do rzagdowego

komputera.

St Ndiddity Julian Paul Assange to australijski aktywista
' internetowy, dziennikarz oraz programista,
/ p Julian Paul Assange

posiadajacy takze obywatelstwo ekwadorskie,

Australijski redaktor
i publicysta, jest zalozyciel

zatozyciel, rzecznik i redaktor naczelny serwisu

WikiLeaks, witryny, ktora publikuje tajne

informacje z osobistych kont internetowych,

prasowych przeciekéw, poufnych dokumentéw

stuzb.

U

Kevin Poulsen spisat historie Maxa ,lcemana’

Stynni hakerzy

Butlera, stynnego m.in. z kradziezy milionéw
Kevin Poulsen
et e api kart kredytowych, pt. Haker. Prawdziwa
historig Maxa JJcemana”
e T historia szefa cybermafii. Obecnie Poulsen jest
kredylowych, pt. Haker,
Prawdziwa historia szefa

sy jednym z redaktoréw serwisu Wired. W 2006

roku pomogt policji ztapa¢ pedofila, ktory

w 744 kontach na MySpace zamieszczat

z‘ % ( sie€ - kulture Skrypt pracownikow

samorzadowych instytugcji kultury



https://pl.wikipedia.org/wiki/Programista

pornografie dziecieca. W swojej historii udato mu sie wtamac¢ do komputeréow wielu
znanych aktorek, Pentagonu, komputeréw FBI. Ataki na komputery przeprowadzat
w nocy. Swoje pierwsze oskarzenie o cracking ustyszat w 1989 roku. Zarzuty
dotyczyly 19 przypadkéw oszustw, wtaman do systemow telefonicznych i wytudzenia
pieniedzy. Udato mu sie ukrywal przez 18 miesiecy przed zatrzymaniem. Woéwczas
udato mu sie wtama¢ do komputeréow pewnego teleturnieju z radia KISS-FM
w celu wygrania dwoch Porsche 944 w konkursie radiowym. W celu wygrania podszywat sie

pod nazwiskami Walter Kovacs oraz John Osterman.

Pixton to program do tworzenia komikséw

O ¥ a——— B aOprEN

on line. Jest platformg oferujagcg nawet

A= -l

PIXTO ™

ev»=rv-:rnE can make comics

w podstawowej wersji wiele ciekawych narzedzi

do tworzenia komiksow.

for n for for
educators parents business

Zaczynamy od tworzenia bohatera - naszego

PIXTON EDU

awatara - ¢wiczenie

Loty make yoer avatar 52 you can pt yourself in a comicd

® Dyskusja na forum

PIXTON EDU

s make your avatar 5o you can put yourself in acomict.




Modut 12.
Jak zabezpieczy¢ strone i aplikacje przed
wtamaniem i kradzieza danych uzytkownikow?

PRZEGLAD DOSTEPNYCH NARZEDZI

Jak korzystac z sieci z glow3? RS S vICAMC oA

1. Chron swojg prywatnos¢
2. Nie zdradzaj kim jeste$

3. Uwazaj na to, co klikasz

4. Dbaj o mocne hasta
5. Szanujinnych
6. Pamietaj, ze mozesz liczy¢ na dorostych

Dobre rady jak korzystac z sieci:

1. Najpierw mysl, potem dziataj

2. Wybieraj $wiadomie

3. Sprawdzaj zasady dziatania

4. Nie daj sie zaszufladkowac

5. Dbaj o poufnos¢

6. Reaguj, gdy komus dzieje sie krzywd
7. Zachowaj réwnowage

Zasady bezpieczenstwa w internecie:

1. Staraj sie unika¢ przekazywania poufnych

BEZPIECZENSTWA

informacji (np. hasel) poczta elektroniczng,

SMS-ami. Jedli zalezy Ci na zachowaniu ey
poufnosci  komunikacji, uzywaj systemu s A

szyfrujgcego komunikacje e-mailowa.
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2. Gdy to mozliwe, korzystaj z protokotu https. Przy logowaniu i przesytaniu danych
sprawdz, czy adres w przegladarce zaczyna sie od https i widnieje obok niego symbol
ktodki. Zainstaluj w swojej przegladarce wtyczke ,Https Everywhere”, dzieki ktorej
zkazda odwiedzana strong, ktdra ma taka opcje, automatycznie bedziesz taczyc sie przez

protokoét https.

3. Nie przesytaj waznych danych, gdy korzystasz z niezabezpieczonej sieci Wi-Fi. Staraj sie
w takiej sytuacji unika¢ logowania sie; jesli masz takg mozliwos¢, wykorzystaj do tego

swojg sie¢ dostepna w telefonie.

4. Wymyslaj trudne do odgadniecia hasfa; uzywaj roznych haset do réznych ustug
i regularnie je zmieniaj. Chron swoje hasta — nie udostepniaj ich innym, nie zapisuj

w widocznym miejscu.

5. Zmien ustawienia przegladarki tak, zeby nie zapamietywata haset. Wyloguj sie, kiedy

skonczysz korzystac z danej ustugi.

6. Zainstalujiregularnie aktualizuj oprogramowanie antywirusowe. Aktualizuj réwniezinne

programy, z ktorych korzystasz i uzywaj najnowszych wersji przegladarek internetowych.

7. Zabezpiecz hastem (blokada) dostep do komputera, telefonu, tabletu. Szyfruj dane

przechowywane na dysku.

Zrédto: https://cyfrowa-wyprawka.org/teksty/jak-bezpiecznie-komunikowac-sie-w-sieci

JAK TWORZYC BEZPIECZNE HASLA?

® min. 20 znakow

Jak tworzy¢ bezpieczne hasta?

» min. 20 znakdw

® duze litery, mate litery, . hith Ty, i

* cyfry s

= znaki specjalne (najlepie] na zmiang} @E
£
]

® cyfry orody; .
I * ZMien a5
. W ut 05U rong antywineso awal
« ni
Pt

. . . . . . a, korzystajge zlnuezna."y::hl P
® znaki specjalne (najlepiej na zmiane). e

"
mputeraw lub sieci wi

Dobre rady:

® zmieniaj hasto co 30 dni
® nie podawaj hasta osobom trzecim

® w komputerze stosuj ochrone antywirusowa i firewall nie podawaj hasta, korzystajac

z nieznanych komputeréw lub sieci wi-fi



https://www.eff.org/https-everywhere
https://cyfrowa-wyprawka.org/teksty/jak-bezpiecznie-komunikowac-sie-w-sieci

JAK ZABEZPIECZYC WYSZUKIWARKE?

Wedtug badan dotyczacych bezpieczerstwa

Jak tworzy¢ bezpieczne hasta?

Wediug badan dotyczacych bezpleczenstwa haset

haset internetowych:
internatowych:

+ Tylko potowa uZytkownikdw sieci uzywa haséa diuzszego @E
. 1le A 1 1 . niz 7 znakiw -}
® Tylko potowa uzytkownikéw sieci uzywa B ot %ei
+ Popularmne hasta to 123456, Boveyou, gwerty, abc123
. R 4 + W skiad haska wehodzi ceesto drugie imig, mig .
hasta dtuzszego niz 7 znakéw e Mgotats i
* 173 uzytkownikdw sieci zapisuje hasta na karce
lub w notesie

® 1/3t3czy w hasle litery i cyfry .

® Popularne hasta to 123456, iloveyou, qwerty, abc123
® W skfad hasta wchodzi czesto drugie imie, imie zwierzecia czy data urodzenia

® 1/3 uzytkownikdw sieci zapisuje hasta na kartce lub w notesie

Dzieki wtyczkom mozna znaczaco zwiekszy¢

Jak zabezpieczy¢ wyszukiwarke?
poziom bezpieczenstwa i prywatnosci
oS TR OEEE komunikacji. Oto kilka wtyczek, ktére warto znac:

gia g e
g _ . AdBlock Plus - ta niezmiernie popularna
. mEsT eEE wtyczka odpowiada za blokowanie reklam, ale
. = przy odpowiedniej konfiguracji potrafi réwniez

zablokowac inne elementy $ledzace wbudowane w strony internetowe. Po zainstalowaniu
wtyczki warto przyjrze¢ sie jej ustawieniom. Do listy blokowanych elementéw mozna
dodac¢ dodatkowe, np. ciasteczka. Dostepne sg listy przygotowane specjalnie dla polskich
uzytkownikow (np. niecko http://www.niecko.pl/adblock/ - pod tym linkiem znajdziesz
instrukcje, jak dodac filtr). Klikajac w przycisk wtyczki, mozesz réwniez tatwo doda¢ do tzw.
biatej listy strony, ktérym chcesz zezwoli¢ na wyswietlenie reklam (niektore strony zadaja

wytaczenia wtyczki AdBlock, zeby mogty dziata¢).

AdBlock jest rozwigzaniem open source, ale dostarcza je prywatna firma, ktéra wzbudzita
kontrowersje proba nawigzania odptatnej wspotpracy z reklamodawcami, ktérych

sakceptowalne’, nieintruzywne reklamy miaty by¢ dopuszczane przez wtyczke.

Alternatywa: uBlock - to dostepna dla Firefox i Chrome/Chromium wtyczka alternatywna
do AdBlocka. Wyréznia sie znacznie mniejszym zuzyciem pamieci RAM podczas pracy.
Konfiguracja jest podobna jak w przypadku AdBlocka: mozna dodawac¢ wiasne filtry oraz
importowac te przygotowane firmy i innych uzytkownikéw, dodawac wybrane elementy

i strony do biatej listy. UBlock jest rozwigzaniem open source.
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https://adblockplus.org/
http://www.niecko.pl/adblock/
https://acceptableads.org/en/
https://www.ublock.org/

UTRUDNIANIE SLEDZENIA

Rekomendowana Disconnect - dostarcza informacji i blokuje skrypty sledzace, ktore
funkcjonujg na danej stronie internetowej. Jesli chcesz wiedzie¢, jakie inne podmioty
(np. serwisy spotecznosciowe, reklamodawcy) dostajg informacje o Twojej wizycie na danej
stronie, i zablokowac te dane, to Disconnect poradzi sobie z tym Swietnie. Ze stron znikng
np. przyciski ,Polub to”. Klikniecie w logo wtyczki pozwoli na wyswietlenie szczegétowych
informaciji: ile kilobajtéw mniej zostato pobranych (dzieki czemu strona taduje sie szybciej),
jakie elementy zostaty zablokowane. Podobnie jak w przypadku AdBlocka mozna doda¢
wybrane strony do biatej listy. Disconnect blokuje réwniez Sledzace ciasteczka na stronach.
Wtyczka jest bezptatna (cho¢ mozna przekazac tworzacej jg firmie dotacje) i promuje inne
proprywatnosciowe rozwigzania, takie jak VPN (ptatne). Disconnect nie oferuje mozliwosci

dodawania zewnetrznych filtréw.

Alternatywa: Privacy Badger - to rozwigzanie podobne do Disconnect, oparte o kod
AdBlock Plus. Dziata bardziej radykalnie: nie opiera sie o gotowe listy blokowanych stron
i elementdw, ale zbiera informacje od uzytkownikéw i stara sie blokowac wszystkie nowe
elementy Sledzace, na ktére natrafia. Plusem Privacy Badger jest to, ze dostarcza je nie firma,
ale organizacja pozarzadowa, amerykanska Electronic Frontier Foundation, ktéra od lat

zajmuje sie ochrong prywatnosci.
https://www.eff.org/privacybadger

Alternatywa: Ghostery - rozwigzanie bardzo podobne do Disconnect i Privacy Badger.
Tworzone przez prywatng firme, ktéra sprzedaje reklamodawcom informacje o tym, gdzie
i jak uzytkownicy blokuja ich reklamy. Uwaga: kod Ghostery jest zamkniety i nie zostat
poddany audytowi.

INNE WAZNE WTYCZKI

HTTPS Everywhere - to bardzo prosta, prawie niewidoczna w dziataniu, ale wazna
wtyczka dla Firefox i Chrome/Chromium. Kiedy to tylko mozliwe, uruchamia ona
szyfrowanie pofaczenia (przez protokét HTTPS) z odwiedzang strona. Tworzona jest przez

organizacje EFF.

NoScript (dla Firefox) i ScriptSafe (dla Chrome/Chromium) — obie uniemozliwiajg dziatanie

jakimkolwiek skryptom, czyli matym programom dziatajagcym wewnatrz danej strony czy



https://disconnect.me/
https://www.eff.org/privacybadger
https://www.eff.org/privacybadger%C2%A0
https://www.ghostery.com/
https://www.eff.org/https-everywhere
https://addons.mozilla.org/en-us/firefox/addon/noscript/
https://chrome.google.com/webstore/detail/scriptsafe/oiigbmnaadbkfbmpbfijlflahbdbdgdf?hl=en

aplikacji, ale niezaleznie od nich. Wtyczki te blokujg wszystkie skrypty: reklamy, elementy
Java, JavaScript, Flash i inne. Jesli chcesz, by dany element zadziatat, musisz sie na to
wyraznie zgodzi¢ lub dodac go do biatej listy. S to najefektywniejsze zabezpieczenia, ale tez
najbardziej agresywne i zwlaszcza na poczatku, zanim dostosuje sie je do swoich potrzeb,

potrafig utrudni¢ korzystanie z przegladarki.

FlashBlock (Firefox/Chromium) - blokuje wszelkie elementy tworzone w technologii
Flash, czy to bedzie reklama, czy film na YouTubie. Na ich uruchomienie trzeba wyrazi¢ za
kazdym razem zgode. Mozilla Firefox w najnowszych akutalizacjach wprowadzita odgérne

blokowanie elementéw Flash przed automatycznym uruchamianiem.

: C.onr 0] Serwis web-utils.pl zajmuje sie monitoringiem
mvi s e et bl S
Czy moja strona jest
zhackowana ?

dostepnosci oraz tresci strony.

Peocial 0y el sirony. Sty InREIIG, Gry plowia sy R0 caTe Mok et Zauiem
P ITIe E  trekc

JAK ZABEZPIECZYC STRONE PRZED ATAKIEM?

Aby serwer oraz sama strona byty bezpieczne Q%
Jak zabezpieczy¢ strone przed atakiem? ~
przestrzegaj tych 8 zasad: '
Aby serwer oraz sama strona byly bezpieczne przestrzegaj
. . tych B zasad:
1. Korzystaj z komputera z zainstalowanym
; . 2. Koyt i 2 sabezviocone e W e
| aktualnym prOgramem antyWIrUSOW)/m 3. Sosuj mocne hasta do kadde) ushugs, 2 kidrej korzystasz (polgezenie liter, heeb | znaktw
specjaln
4. ZF::;:e :Car:mm unikaine loginy {unika| nazw: admén, root, user, login. ..}
2. Korzystaj wytacznie z zabezpieczonej sieci e e

Wi-Fi

3. Stosuj mocne hasta do kazdej ustugi, z ktérej korzystasz (potaczenie liter, liczb i znakéw

specjalnych).

4. Zawsze nadawaj unikalne loginy (unikaj nazw: admin, root, user, login...)

5. Korzystaj z aktualnych programéw do :
Jak zabezpieczy¢ strone przed atakiem?

obstugi kont FTP i nie zapisuj w nich haset
Aby serwer oraz sama strona byly bezpieczne przestrzegaj

do serwera tych 8 zasad:
5. Korzysta) z aktualnych programéw do obshugl kont FTF | nde zapisuj w nich hased do
sarwera
6 ¢ J ezel I ko rZySta SZ Z SySte m OW CM S (Wo rd Press’ = ;J:::Irlﬂie’!ai. aby r\:gukamie alﬂ‘:;-‘:;waé zardf;n.UJ::::?I; jak i doda-lzl PO

-

. Same systemy CMS | dodatki do nich pozyskuj wytgeznie z oficiainych rbdet
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https://addons.mozilla.org/en-us/firefox/addon/flashblock/
https://panoptykon.org/wiadomosc/dokumenty-hackingteam-i-luki-bezpieczenstwa-adobe-flash
https://panoptykon.org/wiadomosc/dokumenty-hackingteam-i-luki-bezpieczenstwa-adobe-flash
https://www.web-utils.pl/

Joomla, PrestaShop, Drupal...) to pamietaj, aby regularnie aktualizowaé zaréwno system
jak i dodatki.

7. Same systemy CMS i dodatki do nich pozyskuj wytacznie z oficjalnych zrodet

8. Upewnij sie, ze Twdj serwer nie pozwala 71
Jak zabezpieczy¢ strone przed atakiem? ~

na przegladanie listy plikéw i katalogow
Aby serwer oraz sama strona byly bezpieczne przestrzegaj
(w ten sposob kazdy moze uzyskac dostep | tveh8zasad:

i :
B, Upewnij sig, 26 Twéj senver nig Radex of idolameaty

. o1 7 . zwala na przegladanie Es
do waznych plikéw i danych - w tym Py | ek 1

sposdb kaxdy moze uzyskad e el

dostep oo waznyeh  plikdw

konfiguracyjnych). | sayen - w o ym

konfiguracyjnych)

To sg podstawowe kwestie, ktore jednak czesto sg
zaniedbywane przez wiascicieli stron, przez co stajg sie oni ofiarami ataku. Zasady moga
sie wydawac zbyt proste i oczywiste, ale przestrzeganie tych 8 zasad pozwala na duze

zminimalizowanie atakéw, co potwierdza badanie wykonane przez Wordfence

(https://www.wordfence.com/blog/2016/03/attackers-gain-access-wordpress-sites/)

Modut 13.
Grywalizacja w ustugach online - dobre praktyki

utrzymania zainteresowania uzytkownikow
cz.1i2

Dzi$ bedziemy moéwic o grywalizacji - czym jest,
Co to jest grywalizacja?

na czym polega i do czego mozna jg stosowac.
Czy przychodzi Wam do gtowy, czym jest

grywalizacja? [Trener przez ok. 5 minut stuchac

tego, co grupa ma do powiedzenia]

Grywalizacja inaczej gamifikacja (ang.
Grywalizacja

gamification); oznacza wprowadzanie elementéw
Grywalizacja inaczej gamifikacja (ang. gamification);
oznacza wprowadzanie elementow znanych z gier (punktow, Zha nych Z gier (punkt(’)W’ nagr(’)d’ poziom(’)w) do
nagrod, poziomow) do dziedzin i aktywnosci niezwigzanych
tradycyjnie z grami, np. do kultury i edukacji. Celem jest
zaangaZowanie uczestnika w rdzne, czesto nudne, ale bardzo
potrzebne czynnosci, np. nauke, cwiczenia fizyczne ifp.



https://www.wordfence.com/blog/2016/03/attackers-gain-access-wordpress-sites/

dziedzin i aktywnosci niezwigzanych tradycyjnie z grami, np. do kultury i edukacji. Celem
jest zaangazowanie uczestnika/uzytkownika w rézne, czesto nudne, ale bardzo potrzebne

czynnosci, np. nauke, ¢wiczenia fizyczne itp. koncepcje grywalizacji.
Wiecej o grywalizacji mozna przeczyta¢ w bezptatnej publikacji pt. Grywalizacja-zréb to sam
(wyd. Fundacja Orange), ktéry dostepny jest pod tym linkiem:

https://fundacja.orange.pl/files/user_files/user_upload/publikacje/grywalizacja_

poradnik.pdf

— Podczas wczes$niejszych zaje¢ moéwilismy, czym

e jestgra:

zasadach

® rozrywka o ustalonych zasadach;

Aktywnos¢, ktrej
Gzimania oone. g . . .
2 requiamt. aby ® aktywno$¢, ktérej uczestnik  wykonuje
0siagnac minimum
jeden cel

dziatania zgodne z regutami, aby osiagna¢
. — g g y 0siggng

minimum jeden cel.

Jednak grywalizacja to nie to samo co gry.

Cho¢ wykorzystuje elementy, zasad
Elementy gry y ystu) y y

Grante  ntorywna vk, w Hare] uczesilczymy | moemy robké 1 sam i reguty znane z gier, to pamietajmy o tym,
-  pezyigeie ch regut | celu gry: rodza] magicznego kragu, . . o . . .
W ay hamczamy decycheg iy org ze grywalizacja ma nieco inny cel niz samo

Cel gry - policzalny wynik (albo samo tworzenie), warunek zwycigstwa lub poraiki,
z lub bez rywalizacj; powinien byé ciekawy, by gra byla wyzwaniem oraz

oirionany przes o granie i zdobywanie punktow: zaangazowanie

Reguly - definicie | instrukcie akcoplowand przez gracza podezss gry, po . L.

“E'*““I‘m '”‘j“””"“’”“ | . uczestnika w rézne, czesto nudne, ale bardzo

* gra nle musi wcale herad keenfll mode polegaé na
1, uczeniu sig, &

EZ S rwzn potrzebne czynnosci, np. nauke, <¢wiczenia

fizyczne itp. Wynik, punkty, nagrody maja tylko

w tym pomag, nie sg hajwazniejsze.

Aby lepiej zrozumie¢ czym jest grywalizacja,

Grywalizacja - zréb to sam

obejrzyjmy wspdlnie krétki film o grywalizacji
przygotowany przez Fundacje Orange.
[Trener wiacza film na YouTube (4.01):

https://www.youtube.com/
watch?v=ZuFqRtsnPW8]

Przyktadem zastosowania grywalizacji jest

Kahoot - zgrywalizowana nauka i testy

aplikacja Kahoot, ktéra pomaga testowad

i powtarza¢ wiedze w formie interaktywnych
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https://fundacja.orange.pl/files/user_files/user_upload/publikacje/grywalizacja_poradnik.pdf
https://fundacja.orange.pl/files/user_files/user_upload/publikacje/grywalizacja_poradnik.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=ZuFqRtsnPW8
https://www.youtube.com/watch?v=ZuFqRtsnPW8

Duolingo - ucz sie jezykow i grywalizuj

quizéw. A takze aplikacja Duolingo do nauki
jezykdéw, czy tez mini-gra online pt. Kosmiczna
podréz, ktéra zacheca do nabywania wiedzy
o kosmosie lub popularna aplikacja Zombie run,

ktérej uzytkownik biegajac ‘ucieka’ przed zombie.

GRYWALIZACJA W USLUGACH ONLINE

Grywalizacja w ustugach online

* w banku, aby np. placi¢ czescie] kartg

* do korzystania regularnie z okreslonego sklepu

* w bibliotece, aby czgsciej wypoizyczad ksigzki

* na portalach crowdfundingowych, gdzie zbierane sg
pienigdze na rézne cele

* w aplikacjach rodzinnych, do zachgcenia dzieci do
sprzatania;)

Co nas motywuje?

Grywalizacja jest obecna wszedzie dookota nas.
Wykorzystujag ja marketingowcy, bankowcy,
biblioteki, szkoty, sklepy, takze internetowe.
W banku, aby np. ptaci¢ czesciej karty, do
korzystania regularnie z okreslonego sklepu,
w bibliotece, aby czesciej wypozyczac ksigzki, na
portalach crowdfundingowych, gdzie zbierane sa

pieniagdze na rézne cele.

Zastanowmy sie nad tym, co nas motywuje,
by wykonywac rozne rzeczy: sprzata¢, ptacic¢
przez internet, kupowac w sklepie internetowym,
wypozyczac ksigzki. Czy sg to tylko np. nagrody,

rzeczy materialne, czy takze co$ innego, np.




uznanie innych. Powiedzcie prosze, co Was motywuje i w zyciu i w grach. [Trener stucha ok.

5 minut odpowiedzi uczestnikow]

Oto przyktady tego, co nas zacheca do grania I ——

w roézne gry. To np.rywalizacja z samym sobg lub

. . + rywalizacja z samym sobg lub z innymi
Zinnymi: - odkrywanie i ekscytacja z tym zwiazana
+ zdobywanie punktow, nagrod, zasobow
+ rozwijanie swoich umiejgtnosci

® odkrywanie i ekscytacja z tym zwigzana * mozliwost tworzenia, budowania

R

® zdobywanie punktéw, nagrod, zasobow Do

® rozwijanie swoich umiejetnosci

® mozliwosé tworzenia, budowania

A tutaj przyktady konkretnych elementéw do

Jak nagradzaé i motywowac uczestnikéw grywa]iza‘cji‘? .

Poczucie wiasnej wartosci: Zabava:
Praoywisiziwe Oclrywarie
P Podekscytowanis
Zdobycie mistrzosiwa Zachwyt

Doslgp (np. do wiedzy, Zasobi) Speirikenie marzeri
Poklask Zaskoczenia

uzycia przy projektowaniu grywalizacji, ktére

motywujg uczestnikow grywalizacji, jest to np.

poczucie wtasnej wartosci, mozliwos$¢ zabawy Koot splcany

Zniajoms

- rozrywka, kapitat spoteczny, czyli np. uznanie P o
0 W grupe
Uznanie

innych, polubienia, ale tez pomoc innym oraz |gEsw

rzeczy: te realne i cyfrowe: punkty, zasoby,

nagrody.

PODSUMOWANIE

Podsumowanie

1. Grywalizacja to nie gra!
H H 74 . H H 2. Grywalizacia to takie nie konkurs, wiec nagrody nie sg tu najwaznigjsze
Wa rto Jed na k pa mletac o tym: ze 9 rywa | |ZaCJa to 3. Najwainiejsze w grywalizacji jest zaangazowanie uczestnika, aby cheial
powtarzaé réine nudne | Zmudne czynnosci wielokrotnie. Diatego waine
H 1 jest to, aby w grywalizacji byfo cos wigeej niz punkty, np. poczucie
nie g ra: przynaleznosci do grupy, modliwosé zyskania uznania innych, pomoc
innym, rozwijanie swoich umigjetnosc itd

1. Grywalizacja to takze nie konkurs, wiec nagro-

dy nie s3 tu najwazniejsze. EZm

2. Najwazniejsze w grywalizacji jest zaangazowanie uczestnika, aby chciat powtarzac rozne
nudne i zmudne czynnosci wielokrotnie. Dlatego wazne jest to, aby w grywalizacji byto
co$ wiecej niz punkty, np. poczucie przynaleznosci do grupy, mozliwosc zyskania uznania

innych, pomoc innym.

Przejdzmy teraz do pierwszej czesci cwiczenia, ktora polega¢ bedzie na

przetestowaniu réznych przykltadow ustug online z elementami grywalizacji.

z‘ % ( sie€ - kulture Skrypt pracownikow
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Teraz Waszym zadaniem bedzie zaprojektowanie _ _
Co nas motywuje do grania?

swojej wtasnej grywalizacji.

Iy s e . + rywalizacja z samym sobg lub z innymi
[CZQSC 2 Cchzenla] - odkrywanie i ekscytacja z tym zwiazana
+ zdobywanie punktow, nagrod, zasobow
+ rozwijanie swoich umiejgtnosci

1. Okresl problem, ktéry chcesz rozwigzac z * moZliwost tworzenia, budowania

pomoca grywalizacji. |

Np. dorosli rzadko segregujq smieci, uczniowie B

w szkole za mato rozmawiajq ze sobq na zywo.

2. Zastanow sig, co mogtoby zmotywowac osoby, do ktérych kierujesz grywalizacje do

zmiany swojego zachowania

3. Wskaz sposoby, jakich uzyjesz, by osiggna¢ zmian: np. przyznawanie punktdw,

pokonywanie poziomow, dostep do tresci premium itp.

4. Opisz, jak dokfadnie bedzie przebiegata grywalizacja. Co gracz powinien zrobi¢, jaka

misje lub zadanie wykonac, aby uzyskac punkty lub zasoby?

INSTRUKCJA KORZYSTANIA Z PLATFORMY
~SIEC NA KULTURE”

LOGOWANIE

Dostep do platformy wymaga posiadania konta.

Dane do logowania tj. nazwa Uzytkownika (Uczestnika Projektu) oraz hasto do

platformy Uczestnik Projektu otrzyma od Trenera prowadzacego szkolenie teoretyczne.

Uczestnik Projektu w celu zalogowania sie wpisuje w przegladarce internetowej adres

platforma.siecnakulture.pl

C 8| a platforma.siecnakulture.pl




Po wyswietleniu sie strony gtéwnej Uczestnik Projektu wpisuje otrzymane dane

w odpowiednie pola.

SIEC NA KULTURE

Projekty sa wspétfinansowane ze srodkéw Europejskiego Funduszu Rozwoju
Regionalnego w ramach Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa (dziatanie 3.2
~Innowacyjne rozwigzania na rzecz aktywizacji cyfrowej”)

Lopawanie ﬁ
Nazwa uiythownika * t '
a @'

# —
Hasto “"—". 25 (Y
3 -
Fundusze : : : Unia Europejska
Europejskie [ — Ez&ﬁfg"““"t"’ (8) FWZR . o P
Polska Cyfrowa apwaiu Regisnalnegs

EDYCJA PROFILU

Po zalogowaniu sie do platformy Uczestnik wchodzi w zaktadke MOJ PROFIL i moze go

edytowac:

® Uczestnik Projektu, ktéry zapomniat hasta moze je odzyska¢, korzystajac z opcji
Przeslij nowe hasto. Podajac dane w formularzu zmiany hasta (rysunek ponizej), zostanie

wystany link do zmiany hasta na adres mailowy podany przy rejestracji.

Konto uzytkownika

Przeilij nowe hasto

Marwa uiytkownika lub adres e-mail *

Jaki ked znajduje sig na obrazku? *

Przedlij nowe hasto e-mailem

® Uwaga: W przypadku wpisania btednego hasta wiecej niz 5 razy konto zostanie

zablokowane na 6 godzin.

zi % ( sie€ - kulture Skrypt pracownikow
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® Uczestnik w danych profilowych musi uzywaé swojego Imienia i Nazwiska

(bez pseudonimoéw, nazw witasnych, itp.)
Nazwisko
Jan

Imie

Kowalski

® W edycji profilu Uczestnik ma mozliwos¢ wybory opcji otrzymywania powiadomien
email (o pojawianiu sie nowych materiatéw, zasobdw czy komentarzy w grupach). Mozna to

zrobié¢ poprzez wybér/zaznaczenie:

Powiadomienia email

Jezeli cheesz otrzymywac

() niedostepne
powiadomienia email z forum

grupy zaznacz Tak. (O Nie
@ Tak

® Po zakonczeniu edycji profilu Uczestnik klika przycisk

Jezeli dane sg poprawne Uczestnik Projektu uzyska dostep do platformy.

(Y]

o % INTERFEJS
Strona glowna e

Wyszukaj w bazie wiedzy

Strona of
BEZPIECZNE ZACHOWANIA DZIENNIKARSTWO ONLINE KOMPETENCJE MEDIALNE PROJEKTOWANIE

W SIECH GRAFICINE Z
WYKORZYSTANIEM
APLIKACJI CYFROWYCH

b Mgy prom

3

FS
B
&
o

Twoje grupy

C m m




MENU GLOWNE

Po lewej stronie znajduje sie wysuwane menu. Poszczegdlne opcje menu:

n Strona gtéwna - powrdét do strony gtdwne;j. Zgloszenia wydarzen - umozliwia

dodawanie wydarzen.

Méj profil - umozliwia wyswietlenie profilu Baza wiedzy - zasoby bazy wiedzy
i jego edycje (Uczestnik Projektu moze podzielone s na rézne Sciezki tematyczne
zmieni¢ wszystkie dane za wyjatkiem loginu). z mozliwosciag wyszukiwania potrzebnych
informacji po stowach kluczowych.
Ulubione - lista zasobéw dodanych, jako Materialy do pobrania - lista materiatow

ulubione. do pobrania.

=

Najlepiej oceniane - lista zasobow, ktore sg E Grupaly - jedna lub wiecej grup, do
najlepiej oceniane przez Uczestnik Projektow. ktérych zostat przydzielony Uczestnik

Projektu.

GRUPY

Kazdy Uczestnik Projektu nalezy do grup:

Tematycznych - w zaleznosci od wybranej $ciezki szkoleniowej i roli (dwie grupy:

1. tematyczna dla Pracownikéw, 2. tematyczna dla Pracownikéw i Trenerow).

Metodycznej - dotyczacej zagadnienh zwigzanych z prowadzeniem szkolen niezaleznie od

specjalizacji, np. praca z grupa, radzenie sobie z typowymi trudnosciami itp.

Forum dyskusyjne - Cztonkowie grupy maja mozliwo$¢ swobodnej dyskusji, integracji

w ramach tematoéw, ktére nie mieszczg sie w obszarach ww. grup.

W zaleznosci od grupy jej zawartos¢ moze sie r6zni¢, w kazdej grupie sa dostepne zaktadki:
® Opis - informacje o grupie, trenerze oraz tablica informacyjna.

® Zasoby - zasoby z materiatami dostepne w grupie.

® Kalendarz - terminy zawierajgce zdarzenia przypisane do grupy.

® Forum - forum dyskusyjne grupy.

?’i % ( sie€ - kulture Skrypt pracownikow

samorzadowych instytugcji kultury




€ Najlepiej oceniane

Uzytkownicy korzystajacy z platformy sg objeci grywalizacyjng forma budowania prestizu,
ktéry jest prezentowany przy ich profilu oraz w miejscach, w ktérych sie wypowiadaja. Prestiz

Uczestnika Projektu wynika z oceny innych Uczestnikow Projektu i/lub Treneréw.

Uzytkownicy moga oznacza¢ posty i komentarze Treneréw, innych Uczestnikéow jako

wartos$ciowe. Prestiz wyrazany jest w formie:

liczcbowej 77 4 orazstatusu 2

BAZA WIEDZY

Po zalogowaniu sie w oknie gtéwnym wszyscy Uczestnicy Projektu majg dostep do
BAZY WIEDZY.

: ®
Strona gtowna ® INTERFEJ

Wyszukaj w bazie wiedzy

BEZPIECZNE ZACHOWANIA DZIENNIKARSTWO ONLINE KOMPETENCJE MEDIALNE PROJEKTOWANIE
W SIECI GRAFICZINE Z

WYKORZYSTANIEM
APLIKACJI CYFROWYCH

WSZYSTKIE ARTYKULY BAZY
WIEDZY

Baza wiedzy zawiera dodatkowe materiaty dotyczace realizacji poszczegdlnych sSciezek
tematycznych w postaci opiséw, ilustracji, materiatow video oraz tzw. narzedziownie, czyli

gotowe szablony, pliki prezentacji, materiaty stosowane podczas szkolen.

Kazdy Uczestnik Projektu bedzie mdgt je pobrac i wykorzysta¢ podczas zajec z dzie¢mi

i mtodzieza. Baza wiedzy bedzie na biezaco aktualizowana i poszerzana.

W przypadku, gdy Uczestnika Projektu przypisano do jednej z istniejacych grup platformy to
pod listg kategorii znajduje sie lista Twoje grupy.

Klikniecie w jedng z kategorii bazy wiedzy powoduje przejscie do tej kategorii, natomiast




klikniecie nazwy grupy np. ,Forum dyskusyjne (Pracownicy i Trenerzy)” powoduje przejscie

do panelu danej grupy.

m IASORY PLIKI EALENDARZ FORUM

11

Uythoownikow

Trenerzy

Tablica informacyjna Wazne informacje

Witamy w grupie: Projektowanie graficzne 7

Girupa stworzana dia Pracewnikéw GSIK bioracych Ldriat w

wykorzystaniem aplikacji cyfrowych seholeniu “Projeltowante graficene z wykorzystaniem aplikac)
eyfrowych™ i Trenendw specjalizujgcych sig wtermacie na celu
Szanowni Paristwe, wymiang wiedzy | dedwiadcaer,
dzigkujemy za udzial w szkoleniu "Projektowanie graficzne 2 Catonkowie grugy majy modivweid:

wykorzystaniem aplikacji cyfrowych’”,
Jedeli podezas szkoled pojawily sie tematy czy ragadnienia,
krdre wymagatyby uzupeinienia o dodatkowe informacje,

prosimy o zamieszczanie ich na platformie, w grupie, w Opréer wymiany dodwisdezed grupa pozwoll na rbudowanie bary
: wiedzy niezhedne]/proydatne] w pracy, zanbwno dia Pracownikiw
cakiadce FORUM GRUPY, ¥ pezy | w pracy,

prezentowania wtasnych dadwiadczed,

alk | Trenendvs,

sie€ nakultu re Skrypt pracownikow
samorzadowych instytugcji kultury
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