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Poziom rozwoju standardu HTMLS5 [4] oraz technologii tworzacych
Ssrodowisko rozwoju i udostepniania aplikacji i treSci w tym stan-
dardzie jest na tyle zaawansowany, ze warto blizej rozpoznac te
technologie i zaczaé stosowac¢ w nowych projektach. Wiekszosé
przegladarek WWW, tzw. Internetu stacjonarnego (komputery sta-
cjonarne, laptopy) w znacznym stopniu wspiera juz HTML5, sta-
biej radzg sobie z petnym wykorzystaniem HTMLS5 przegladarki
mobilne ze wzgledu na ograniczenia sprzetu mobilnego. HTML5
uznawany jest jako idealny dla urzgdzen mobilnych, poniewaz
moze zapewnia¢ dostepnosé ze wszystkich platform mobilnych.
A brak tej dostepnosci jest zmorg wszystkich deweloperéw two-
rzacych rozwigzania na sprzet mobilny.

Koniecznos$¢ tworzenia kolejnych wersji produktu dla réznych
Srodowisk mobilnych jest czynnikiem pogarszajacym wskazniki
efektywnosci produkcji. HTML5 wykonuje samodzielnie funkcje,
dotychczas wspomagane réznymi wtyczkami do przegladarek
(,playery”, ,viewery”). Dokfadniej méwiac — samodzielnie wraz
z przyjaciétmi, jakimi sg kaskadowe arkusze stylow CSS level 3
(CSS 3) i Javascript (JS). W HTMLS5 nie istnieje problem koniecz-
nosci instalowania wtyczek lub ich niedostepnosci, czego przykta-
dem moze by¢ technologia Flash, niedopuszczona przez Steve
Jobsa (Thoughts on Flash, [2]) na urzadzenia iPhone i iPad firmy
Apple, jako nie otwarty standard. Apple, Google, nawet Microsoft
ze swojg technologiag Silverlight (konkurencyjng do Flash), ida
wyraznie w kierunku HTML5, CSS3 i JavaScript. Apple i Google
stworzyty nawet strony dedykowane promocji HTML5 http://www.
apple.com/html5/i http://www.htmlI5rocks.com/. Na tej ostatniej
stronie o nazwie ,HTML5 Rocks” Google prezentuje rozwigzania,
ktére moga by¢ wykonane przy pomocy HTML5 (oraz CSS3 i JS)
takie, jak: interaktywne prezentacje, przewodniki, ,sandboxy”
(generowanie gradientéw i innych wizualnych obiektéw i efektéw)
i inne nowosci HTML5.

Wydaje sie, ze HTML5 moze sta¢ sie alternatywg dla Flash,
zwlaszcza w tworzeniu aplikacji i tresci na urzadzenia mobil-
ne. Ma poparcie nie tylko Apple, Google, Microsoft, ale rowniez
wspierajg go platformy Mozilla, Opera i BlackBerry. Przeczy tej
tezie jednak dominujgca na profesjonalnych forach dyskusyjnych
opinia, ze ogtaszanie $mierci Flash jest przedwczesne. Zwtaszcza
w zastosowaniach edukacyjnych, gdzie ok. 80% interaktywnych
tresci edukacyjnych jest wykonana we Flashu. Flash nie wymaga
znajomosci programowania, co jest istotne dla rzeszy dydakty-
kow medialnych tworzacych interaktywne szkolenia e-learningo-
we z wykorzystaniem narzedzi autorskich opartych na Flash [1].
HTML5 wymaga znajomos$ci programowania w JScript, modelu
DOM wspétpracy strony z przegladarka oraz skomplikowanego
jezyka zapisu styléow CSS.

Rzeczywiscie, HTMLS nie jest narzedziem do bezposredniego
uzywania przez dydaktykéw. W obszarze edukacji internetowe;j
nie stanie sie raczej technologig popularng, mimo ze rozwigzuje
w duzym stopniu problemy cross-platformowos$ci mobilnych tre-
Sci. Dotychczasowa praktyka wskazuje, ze ktopoty z niedostep-
noscig Flasha na iDevices (iPhone, iPod, iPad) rozwigzywane sg
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czesto przez przepisywanie kontentu dla tych urzadzen z wyko-
rzystaniem technologii Apple XCode.

Potrzeby i oczekiwania m-learningu

Dzi$ mozna juz powiedzie¢, ze oczekiwania uzytkownikdéw urza-
dzen mobilnych w zakresie wsparcia szkoleniowego i wsparcia
wiedzg sg inne, niz oczekujg tego na swoich komputerach stacjo-
narnych (i laptopach). Réwniez producencki kierunek , lilipucenia”
tresci szkolen dostepnych w Internecie stacjonarnym poprzez
udostepnianie ich na urzadzeniach mobilnych jest przeszitoscia.
Z urzadzenia mobilnego nikt nie zechce uczestniczy¢ w catym
procesie szkoleniowym ,krok po kroku”, ktéry trwa diugo i do-
starcza wiele tresci. Z urzadzenia mobilnego siega sie po krotkie
kawatki wiedzy, dostosowane do kontekstu sytuacyjnego i lokali-
zacyjnego. Dla uzytkownikéw urzadzen mobilnych potrzebne sg
Just-for-me bite-size learning modules”.

Proces uczenia sie mobilnego uzytkownika ,krok po kroku”
wyparty zostat przez proces uczenia ciggtego, formalnego i nie-
formalnego, gdziekolwiek on jest. Zwtaszcza, gdy jest na stanowi-
sku pracy, nieodzowne staje sie wsparcie (performance support)
kontekstowg wiedza, na zadanie uzytkownika, gdy tylko taka po-
trzeba powstanie. Trzeba jednak zaznaczy¢, ze rozwdj wsparcia
pracownika w organizacjach zaznacza sie odchodzeniem od two-
rzenia i dostarczania li tylko tresci, a raczej ukierunkowuje sie na
tworzenie catych wydajnosciowych ekosysteméw organizujgcych
udogodnienia zwigkszajace kreatywnos¢, innowacyjnosc, wspot-
prace i produktywnos¢ pracownikow.

Ekosystemy stajq sie coraz bardzie inteligentne, potrafig zbie-
ra¢ dane o uzytkowniku i coraz bardziej celnie — w czasie, miejscu
i w potrzebie — ,wystrzeliwuja” do uzytkownika porcje informacji.
Jednym z kanatéw dostepu do ekosystemoéw sg urzadzenia mo-
bilne. Z badan opisanych w raporcie Mobile Learning: Landscape
and Trends [3] wynika, ze prognozy zastosowania m-learningu
w organizacjach wskazujg na pewng stagnacje (ok. potowy ba-
danych organizacji nie przewiduje zmian w rozszerzaniu zastoso-
wan m-learningu), wskazujac jednoczesnie jako 4 gtdbwne (opinia
ok. 50% badanych) bariery w zakresie rozwoju zastosowan m-
learningu — ktopoty w integracji z istniejacymi systemami (i ich
zasobami), niski poziom bezpieczehnstwa mobilnego kanatu, brak
standardow i konieczno$c¢ tworzenia wielu wersji dla réznych plat-
form mobilnych (co taczy sie z kosztami). Okoto potowa badanych
organizacji oczekuje mozliwosci automatycznej adaptacji tresci
na rézne urzadzenia mobilne oraz jednokrotnego tworzenia tresci
udostepnianej pozniej na réznych urzadzeniach mobilnych). Wi-
dac, ze jedng z gtéwnych bolgczek m-learningu jest brak uniwer-
salizmu (cross-platforms) tworzonych zasobow.

Wideo w m-learningu

Potrzeba tatwych (szybkich i niedrogich) technik tworzenia tresci na
urzadzenia mobilne spowodowata wzrost atrakcyjnosci i popularno-
Sci technik audio i video podacstéw jako nos$nikéw tresci informacyj-
nych. Z drugiej strony, ta atrakcyjno$¢ powodowana jest przez:
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e wszechobecnos¢ wsparcia techniki videocastow realizowa-
nego bezposrednio przez system operacyjny (iOS Apple) lub
tatwo instalowalne aplikacje natywne (playery), jak np. w sy-
stemie Android,

® raz stworzony podcast moze by¢ dostepny z wielu, a nawet
wszystkich mobilnych urzadzen.

Innym czynnikiem tej popularnosci jest ogolny kierunek potrze-
by wizualizacji informacji. Elliot Masie, w raporcie z lutego 2012 .
[4] dotyczgcym kierunkéw w e-learningu, odnotowuje dramatycz-
ny wzrost zapotrzebowania na tre$ci w formie wideo, raportowany
przez lideréw e-learningu z catego Swiata oraz zauwazalne ukie-
runkowanie sie pracownikow na wsparcie krotkimi wideo z You-
Tube. Zauwazany jest wzrost roli wideo w webminarach, chatach
i telekonferencjach oraz wsparcia pracownikéw przez coachow
na stanowiskach pracy. Stad wida¢, ze zaréwno producenci, jak
i odbiorcy preferujg wideo jak no$nik tresci.

Atrakcyjno$¢ technik wideo dla producentéow/dostawcow tresci
jest zwigkszana duzym stopniem ich kompatybilnosci (cross plat-
forms) dla platform mobilnych. Systemy iOS, Android, Windows
Phone, BlackBerry akceptujg format wideo mp4. Réwniez dostep-
ne odtwarzacze wideo dla tych platform dobrze sobie radzg z r6z-
nymi formatami. Dostosowanie wideo do rozdzielczosci i wielkosci
ekranu moze by¢ osiagane przez konwersje wideo (z zachowa-
niem proporcji szerokosci i wysokosci) lub dodawaniem przez
odtwarzacze czarnych paséw poziomych i/lub pionowych do wy-
Swietlanego obrazu. Warto zwréci¢ uwage na fakt, ze nie zawsze
wiekszy ekran smartfona ma wiekszg rozdzielczos¢ (np. Apple
iPhone 4 s — przekatna 3,5 cala, rozdzielczos¢ 640%960 px, Sam-
sung Galaxy Il S T-mobile — przekatna 4,52 cala, rozdzielczo$¢
480x800 px). Mozna przyjac, ze rozdzielczo$¢ 640x480 px, ktd-
rg posiadajg urzadzenia Apple, jest i bedzie dostepna na innych
urzgdzeniach mobilnych. Przyjecie mp4 i 640x480 px zapewni
kompatybilno$¢ wideo, niekoniecznie zas jakos¢ obrazu.

Interaktywne wideo i technologie ich produkcji

Wigkszym problemem jest uzyskanie na mobilnych platformach
kompatybilnos$ci wideo, ,zawierajacych” (w uproszczeniu, w rze-
czywistosci interaktywne elementy sg nanoszone na wideo) in-
teraktywne elementy, takie jak linki w obrebie wideo, linki na ze-

Rys. 1 a. Przyktad interaktywnego wideo
Fig. 1 a. An example of interactive video

ELEKTRONIKA 4/2012

wnatrz wideo, przyciski, ankiety, testy. Technika interaktywnych
wideo jest atrakcyjna nie tylko dla reklamodawcéw, ktoérzy linki
w wideo mogg wykorzystywaé w celu wykonania skokéw z wideo,
np. do stron WWW z prezentacjami produktow. Interaktywne wi-
deo to jedna z atrakcyjniejszych obecnie technik szkoleniowych
przekazywania tresci do i pozyskiwania danych od odbiorcy, ktéra
angazuje uzytkownika oraz pozwala zindywidualizowaé¢ przeka-
zywane mu tresci. Odbiorca szkolenia w formie interaktywnego
wideo (réwniez vodcastu) moze sam wybra¢ fragment najbardziej
go interesujacy lub fragment pomocy (znajdujacej sie wewnatrz
nagrania lub na zewnatrz) uzupetniajacej informacje biezaco wy-
Swietlane.

Taka mozliwos¢ indywidualizacji szkolenia zwigksza jego
efektywnos¢. Odbiorca szybciej uzyskuje wiedze (z krotkiego
wideo), bardziej adekwatng do biezacej potrzeby (sam decydu-
je o wyborze odpowiedniej sekwencji z informacjg). Moze tez
przekazywaé¢ odpowiedzi na pytania stanowigce ankiete sondu-
jaca opinie lub testy mierzace poziom nabytej wiedzy. Rys. 1
przedstawia fragment wideo uczgcego rozwigzywania zadania
ze stereometrii, z powotywaniem sie na podstawy teoretyczne
wyswietlane po nacisnieciu linkdbw opatrzonych znakiem ,?”. Je-
den powoduje pokazane na rysunku wyswietlenie dodatkowej
pomocy zawartej w wideo, inny moze powodowac¢ skok do ze-
wnetrznego URL i wy$wietlenie pomocy zapisanej na zewnetrz-
nej stronie WWW.

Problem z kompatybilnoscig interaktywnych mobilnych wideo
wynika z roznych technologii ich wykonywania. Inne sg natywne
technologie stosowane przez Google dla wideo dla systemu An-
droid (Google SDK, XML plus natywny tadowalny odtwarzacz),
inne przez Microsoft dla Windows Phone 7 (media player na
bazie Silverlight), inne przez Apple dla iOS. Apple proponuje za-
witg technologie Live Stream wbudowanego w strumien, wedtug
protokotu Apple HTTP Live Stream, pliku metadanych wskazu-
jacego na dodatkowe pliki ID3 z tagami ID3 wskazujgcymi na
URL zasobdéw do wyswietlenia dodatkowych informacji. Protokét
HTTP Live Stream realizowany jest przez wbudowany w iOS
,odtwarzacz” — klase MPMoviePlayerController, zdefiniowang
w srodowisku iOS SDK — Xcode [2]. Przykiad interaktywnego wi-
deo wykonanego w technologii Live Stream przedstawia rys. 2.

Rys. 1 b. Przykiad dodatkowej informacji w wideo wyswietlanej po
nacisnieciu na link ,,?” wskazany czerwong strzatka (zrédfo wfasne)
Fig. 1 b. An example of additional information in the video when you
press the button “?” indicated with a red arrow
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Rys. 2. Interaktywne wideo na iPhone wykonane w technologii Apple
Live Stream (nacisniecie przycisku Emma Stone powoduje prezenta-
cje aktorki Emmy Stone) [8]

Fig. 2. Interactive video on the iPhone made in the Apple Live Stream
technology (pressing the Emma Stone button causes the presenta-
tion of Actress Emma Stone)

Jeszcze inne technologie tworzenia interaktywnych wideo ofe-
rujg producenci budujgcy swoje narzedzia w oparciu o technolo-
gie Flash poprzez wbudowywanie w strone html i tworzenie do-
datkowych plikow.swf, sterujgcych nanoszeniem interaktywnych
obiektéw na mp4. Pliki sterujgce.swf interpretowane sa przez
Adobe Flash Player, wtyczke do przegladarek WWW.

Firma Adobe zaprzestata rozwoju wtyczek Flash Player do
przegladarek mobilnych (komunikat z jesieni 2011 r.), kierujac
prace rozwojowe na technologie zwigzane z HTML5, moze zgod-
nie z sugestig Steve’a Jobsa: ,Nowe, otwarte standardy, stworzo-
ne w ,mobilnej erze” — np. HTML5 — zwyciezq na urzgdzeniach
mobilnych (jak i na komputerach osobistych). By¢ moze Adobe
powinno w wiekszym stopniu skupic¢ sie na tworzeniu $wietnych
narzedzi standardu HTMLS patrzgc w przyszto$c¢, a w mniejszym
— na krytykowaniu Apple za pozostawienie przeszto$ci tam, gdzie
jej miejsce.”

W zwigzku z tym technologie interaktywnych wideo oparte na
Flash dla platform mobilnych moga sie dzi$ wyda¢ mato perspek-
tywiczne. Mozna powiedzie¢ — szkoda, poniewaz praktycznie
dla wszystkich platform mobilnych, z wyjatkiem iOS, Flash byt
dostepny. Czy obecnie opracowywane przez Adobe konwertery
Flasha na HTML5 beda w 100% przenosi¢ interaktywnos¢? Dla
dydaktykoéw medialnych bytoby to idealne wyjscie z ktopotu stwa-
rzanego przez firme Apple na jej sprzecie. ,Tony” istniejacego
interaktywnego kontentu edukacyjnego utworzonego we Flashu
mogtyby stac¢ sie dostepne ze wszystkich urzadzen mobilnych.
Zaangazowane dotychczas pienigdze w tworzenie tego konten-
tu oraz doswiadczenie we Flashu dydaktykow na catym $wiecie
stanowig silne bariery powstrzymujgce szybkie znikniecie z ryn-
ku technologii Flash (i rezygnowanie z przychodéw z jej sprze-
dazy). Wobec silnych oporéw uzytkownikéw Flash i inwestorow
kontentu wytworzonego we Flash przed rezygnacjq z tej techno-
logii, warto poznac¢ obecne i przyszte technologie wspomagajace
udostepnianie tego kontentu na urzadzeniach mobilnych, w tym
z grupy iDevice.
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Technologie wsparcia Flash

Silny opér uzytkownikéw przed zakonczeniem rozwoju Flash i skala
klopotow z uzyskaniem cechy cross-platforms mobilnego konten-
tu, wynikajacych z koniecznosci dostosowania do rozmiaru i roz-
dzielczosci ekranu oraz problem braku implementacji Flash w nie-
ktorych urzadzeniach mobilnych, generuje kreatywnos$¢ tworcow
innowacyjnych technologii umozliwiajacych zaréwno dostosowy-
wanie interaktywnych tresci Flash (animacje, wideo) do rozmiarow
i rozdzielczo$ci ekranu urzadzenia, jak rowniez pokonania braku
implementacji ,Flash playera” dla danego urzgdzenia. Najnowsze
(2. potowa 2011 r.) rozwigzania bazujg na architekturze przegla-
darki ,w chmurze”. Wirtualna przegladarka ,w chmurze” sktada
sie z dwoch czesci — serwera Web z internetowg aplikacja, za-
chowujaca sie jak ,tradycyjna” przegladarka nieprzycieta do moz-
liwosci mobilnego sprzetu, oraz z natywnej aplikacji instalowalnej
w urzadzeniu mobilnym. Serwer komunikuje sie zaréwno z natyw-
ng aplikacja, jak i pobiera strone WWW z Flashem ze Zrédtowego
serwera. Pobieranie strony z Flash rozpoczyna natywna aplikacja,
ktora przekazuje do serwera dane o stronie oraz o parametrach
technicznych urzadzenia. Server odtwarza bez ograniczen Flasha
na swojej platformie i do aplikacji natywnej sle juz wtasciwie prze-
tworzony strumien danych, dostosowany do ekranu.

Przyktadami takich innowacyjnych wirtualnych platform po-
Sredniczacych, rozlokowanych ,w chmurze” sg Cloud Browse
(firmy AlwaysOn Technologies, Inc.) oraz iSwifter (najnowszy
start-up YouWeb Incubator). Kierunek rozwoju technologii stru-
mieniujgcych na zadanie multimedia (audio, wideo) rozwija sie
silnie — przyktadami moga by¢ iCloud (firmy Apple) i Netflix (nowa
firma na gietdzie NASDAQ). A skoro iDevices otrzymujg strumien
od iSwiftera, to by¢ moze w przysztosci bedzie mogt by¢ on kiero-
wany za pomocg technologii AirPlay (firmy Apple) do odbiornika
AirPlay, jakim jest Apple TV. Historia rozwoju technologii zanoto-
wataby pewnie ironicznie dziwny case — udostepniania rozwigzan
Flash przez internetowg telewizje on-demand Apple TV.

Podobne technologie przegladarek ,w chmurze” rozwijajg sie
réwniez dla rozwigzan HTMLS5, dla platform nie implementuja-
cych tego standardu. Pomijany w artykule jest oddzielny problem
dostosowania platform LMS (Learning Management System) do
urzadzen mobilnych, ktéry musi by¢ rozwigzywany przez oddziel-
nie stworzony system lub tylko zmiane interfejsu z uzytkownikiem
(dla interfejsu w HTML5 by¢ moze tylko przez zmiane stylu okre-
$lonego w CSS3).

HTMLS5 - krétka charakterystyka

HTML5 — od niedawna oficjalnie HTML — jest rozwinieciem je-
zyka HTML oraz jego odmiany XHTML, jednak jego specyfika-
cja w wielu miejscach zostata dopracowana. W odréznieniu od
planowanego, lecz porzuconego w 2009 roku standardu XHTML
2.0, HTML5 zachowuje kompatybilno$¢ wsteczng. Rozwijany od
poczatkéw XXI wieku, formalnie dalej w opracowaniu, uznawany
jest — stusznie lub nie — za pogromce Flasha i idealnie bez barier,
dopasowanego do $wiata roznorodnych urzgdzen mobilnych.

HTML5 wprowadza wiele nowosci, m.in. kilkadziesigt nowych
tagow zwigzanych z:
> semantyczng warstwa (nowe tagi lepiej organizujace zawar-

tos¢ strony i w zwigzku z tym lepiej wyszukiwang przez wyszu-

kiwarki internetowe),
> tworzeniem formularzy (autokontrola zawartosci pol),
> aspektami multimedialnymi.

Jednak prawdopodobnie najlepszym elementem HTMLS5 jest
zdolnos¢ cache’owania danych w pamieci podrecznej aplikaciji.
Jest to przydatne do przechowywania skryptéw JavaScript, CSS
oraz obrazéw w pamieci urzadzenia. Dzigki temu, nawet w przy-
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padku, kiedy uzytkownik zostanie przetaczony do trybu offline,
wiekszo$¢ z wymaganych elementéw interfejsu bedzie nadal
dostepna.

Kolejnym atutem HTMLS5 jest uniwersalnos¢. Nie tylko dla wie-
lu platform mobilnych, ale réwniez dla wielu réznych urzadzen
w obrebie tej samej platformy. Utrzymanie semantycznosci kodu
oraz stworzenie dobrze wygladajacej strony bez uzycia Java-
Scriptu i kaskadowych arkuszy daje moze nie gwarancje, ale
duze szanse zachowania dobrego wygladu strony HTMLS bez
wzgledu na urzgdzenie mobilne, ktdre jg pobrato.

Multimedia w HTML5

Poniewaz artykut skupia sie gtéwnie na wizualnych, interaktyw-
nych mozliwosciach przekazu informacji, w tym tresci szkole-
niowych na urzadzenia mobilne, warto przedstawi¢ gtdwne tagi
HTMLS5 zwigzane z multimediami.

Wideo i audio

HTML5 wprowadza mozliwo$¢ osadzania plikow multimedialnych
za pomoca samego HTML. Nie bedg juz do tego wymagane tech-
nologie takie jak Flash ani inne wtyczki (plug-in). Przyktad kodu
HTMLS5 z tagiem video i z tagiem audio, dalej oméwionymi, po-
dano na rys. 3.

<video controls=" controls” width=" 640" height=" 480" poster="
GrafikaNaStarcie.jpg”>
<source src=" MojeVideo.mp4” type=" video/mp4”/>
<source src=" MojeVideo.webm” type=" video/webm”/>
<source src=" MojeVideo.ogVv” type=" video/ogg”>/>
<object type=" application/x-shockwave-flash” width=" 640"
height=" 480" data=" player.swf?file=MojeVideo.mp4”>
<param name=" movie” value=" player.swf?file=MojeVideo.
mp4”>/>
<a href=" MojeVideo.mp4”>Pobierz plik</a>
</object>
</video>

<audio controls=" controls”>
<source src=" Wyklad.ogg” type="audio/ogg”/>
<source src=" Wyklad.mp3” type=" audio/mpeg”/>
<object type=" application/x-shockwave-flash” data=" player.
swf?soundFile=Wyklad.mp3”">
<param name="movie” value=" player.swf?soundFile=Wyklad.
mp3”/>
<a href=" Wyklad.mp3”>Pobierz plik</a>
</object>
</audio>

Rys. 3. Przyktad kodu HTML5 z wideo i audio akceptowanego przez
wiekszos¢ przegladarek WWW z pozycji 2—-8 tabeli

Fig. 3. Example HTML5 video and audio code that are accepted by
most Web browsers, items 2-8 of Table

Atrybuty tagu video pozwalajg okresli¢ rozmiary wideo na
ekranie (width, high), dodanie przez przegladarke na wideo steru-
jacych kontrolek o wygladzie zaleznym od przegladarki (controls),
zawartosc¢ pierwszej klatki (poster), typ MIME (type) i nazwe pliku
zrédtowego wideo (source), odtwarzacz Flash i plik mp4 dla niego
(object).

Inne atrybuty tagu video umozliwiaja:

— autoplay (): automatyczny start po zatadowaniu strony,

— loop (): odtwarzanie przez przegladarke wideo w petli,

— preload (‘auto’, ‘metadata’, ‘none’): wartosci tego atrybutu po-
zwalajg okresli¢, czy cate wideo ma by¢ tadowane (auto) pod-
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Rys. 4. Przyktad wideo wbudowanego w strone HTMLS5 [11]
Fig. 4. Example of embedded video in HTML5 page

czas tadowania strony, czy tylko jego metadane (metadata)

lub, ze w ogdle w czasie tadowania strony nie beda tadowane

ani wideo, ani jego metadane (none); wiekszo$¢ przegladarek
przez domniemanie przyjmuje warto$¢ metadata.

Podobne atrybuty sg dla tagu audio.

Przyktad ,natywnego” wideo majacego wsparcie w samej
przegladarce przedstawia rys. 4.

Nadal jednak nie jest zaaprobowany przez rynek dostawcow
standard kodowania multimediéow w HTMLS (kodeki wideo i au-
dio). Grupa Robocza opracowujgca standard HTML5 juz w 2009 .
zrezygnowata z wysitku ustalenia grupy jednolitych kodekéw ze
wzgledu na niemoznos¢ uzgodnienia jej z najwiekszymi produ-
centami rynkowymi. Trudnosci w ujednoliceniu kodekéw wynika-
ja z silnych obaw producentéw, co do mozliwosci obudzenia sie
tzw. $pigcych patentéw (lub patentu) po przyjeciu jakiego$ kode-
ka jako obowigzujgcego w HTMLS i po zrealizowaniu w oparciu
o niego produktow. Obecng sytuacje wsparcia przez przegladarki
WWWW HTMLS i Flash oraz ich udziat w rynku podaje tabela.
Zestawione w niej zostaty wspierane formaty wideo, z pominie-
ciem formatu Ogg Theora z kontenera Ogg, wspieranego przez
Google dla rozwigzan mobilnych oraz kontrowersyjnego formatu

Udziat w rynku przegladarek WWW i wsparcie przez nie HTML5
The market share of web browsers support the HTML5

Przegladarka WWW Vbj gyzr:itj Wsparcie HTML5 Wﬁ):;r?ie
1. Internet Explorer 6/7/8 31% Nie Tak
2. Internet Explorer 9 25% Tak(MP4) Nie
3. Firefox 25% Tak(WebM) Tak
4. Chrome 21% Tak (MP4+WebM) Tak
5. Internet Explorer 9 8% Tak (MP4) Tak
6.i0S 4% Tak (MP4) Nie
7. Safari 3% Tak (MP4) Tak

8. Android 2% Tak (MP4) By¢ moze
9. Opera 2% Tak (WebM) Tak
10. BlackBerry 1% Nie Nie
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H.264 wspieranego przez Microsoft. Format H.264 nie jest w pet-
ni bezptatny i nie znajduje poparcia Google. W tabeli pominiete
zostaty formaty, ktére mogq by¢ odtwarzane przez przegladarki
po zainstalowaniu wtyczek (np. WebM w Internet 9, lub H.264
w Chrome).

Rozwigzaniem problemu braku jednolitych kodekéw dla wi-
deo i audio jest przygotowywanie plikéw wideo i audio w forma-
tach wspieranych przez przegladarki. Trzeba skonstatowac, ze
HTML5 nie utatwia producentom procesu przygotowania wideo
i audio. Natomiast upraszcza uzytkownikom koricowym korzy-
stanie ze stron utworzonych w HTMLS zawierajacych wideo lub
audio, poniewaz HTMLS5, bez wzgledu na urzadzenie dostepowe
jest dla nich transparentny pod warunkiem, ze zostang uprzednio
zrobione wersje plikéw wideo/audio i podane jako wartosci atry-
butéw source (rys. 3) tagu video i/lub audio.

Grafika rastrowa

Tag canvas definiuje kontener grafiki — jest to prostokatny obszar
grafiki rastrowej, w ktérym mozna rysowaé za pomoca JavaS-
cript.

Funkcjonalnos¢ oferowana przez canvas:

m rysowanie prostokatow i sciezek (linie, tuki, krzywe Beziera lub
krzywe drugiego stopnia),

m wypetnianie figur kolorem (przezroczysto$¢), wzorem lub gra-
dientem (liniowym lub radialnym),

rysowanie napisow (lider),

przeksztatcenia (przesuwanie, skalowanie, obracanie, prze-

krzywianie itp.),

osadzanie obrazow rastrowych (PNG, JPEG, GIF),

cieniowanie,

m style kompozycji okreslajace, jak nowe tresci sg rysowane na
istniejgcych skfadnikach canvas.

Typowe zastosowania canvas:
¢ grafy i wykresy,
¢ gry,
¢ aplikacje.

Tag canvas wprowadza wiele mozliwosci, wymaga jednak
programowania w JScript i dla edukatoréw, aby mogli bezpo-
srednio wykorzystywac ten silnik animagiji jest trudny, uzytkownik
musi operowac¢ na zbyt niskim poziomie technicznym, aby osia-
gac efekty. Powstajgce biblioteki JSscript, np. LiquidCanvas czy
Rgraph, w ramach modelu DOM utatwiajg prace, dajq juz gotowe
funkcje rysowania, animowania grafiki i inne funkcje. Przyktadem
jeszcze jednej biblioteki jest slider.js. Jest to biblioteka jQuery,
wykorzystujgca style CSS Transition i tag canvas, przy pomocy
ktoérej budowane sg bardzo popularne obecnie ,slajdery” — silniki
do przegladania obrazéw/slajdéw i nawigacji po nich. Przykfad
,Slajdera” przedstawia rys. 6. Slidery stuzace do prezentowania
kolejnych obrazéw, tresci majg dostepne elementy nawigacji, ta-
kie jak wybor pozyciji lub przyciski next/prev, przycisk pause oraz
bardzo pozyteczny hot spot — link do realizacji skoku na zewnatrz
,Slajdera”. Ten prosty stosunkowo silnik moze by¢ bardzo uzy-
teczny dla celdw przekazywania tresci szkoleniowych. Na przy-
ktad kolejne odstony (slajdy) ,slajdera” prezentujg podstawowe
tresci, za$ ich rozszerzenie lub pomoce wykonywane moga by¢
poprzez skoki na zewnatrz. Przykfady ,slajderéw” i w rozny spo-
sob zrealizowanych dla nich elementéw interaktywnych przed-
stawiajg rys. 71 8.

»Slajdery” sg analogiem interaktywnych wideo, np. nagranych
z prezentacji Power Point i opatrzonych napisami i interaktyw-
nymi elementami Flasha lub XML z JScriptem (w zaleznosci od
uzytych narzedzi produkcyjnych). Maja te przewage, ze sg trans-
platformowe, trans-przegladarkowe.
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Rys. 6. Przyklad ,;slajdera” w momencie wykonywania przejscia mie-
dzy slajdami (wedlug CSS Transitions). Strzatki oznaczone przez ,,1”
wskazuja elementy nawigacji, strzatka na gorze wskazuje link skoku
do zewnetrznego URL [12]

Fig. 6. Slider in the moment of the transition between slides (by CSS
Transitions). Arrows marked by “1” indicates the navigation items,
the arrow on the top indicates the link of the jump to an external URL

Rys. 7. Slider z naniesionym tekstem na grafike, z przyciskami nawi-
gacji i pauzy [12]

Fig. 7. Slider with text to graphics, the navigation buttons and press
pause

Rys. 8. Przyklad ,slajdera” z zaznaczonymi elementami interaktyw-
nymi, w tym menu (z lewej strony) [12]
Fig. 8. Slider with marked interactive elements such as menu (left side)
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Canvas moze wprowadzi¢ prawdziwg rewolucje w sSwiecie
technologii WWW. Pozwala tworzy¢ interaktywne aplikacje, ktére
moga z powodzeniem konkurowa¢ z odpowiednikami desktopo-
wymi.

Inne innowacyjne elementy HTML5

Oprocz tagow video, audio i canvas wspierajacych interaktywne
multimedia istniejg w HTMLS5 i zwigzanej z nim specyfikacji CSS3
oraz w rekomendowanych w specyfikacji HTML5 technologiach,
inne innowacyjne elementy, ktére umozliwig opracowywanie m.in.
nowoczesnych narzedzi autorskich dla tworzenia tresci w pemni
wykorzystujgcych mozliwosci HTMLS.

HTMLS i rekomendowane w nim technologie:

e Web Storage — mozliwo$é zapamietywania przez przegladar-
ke duzej ilosci danych w czasie sesji lub migedzy sesjami,

® |ndexed Databases — zdefiniowany interfejs APl (w modelu
JScript DOM) do baz danych, zapewnia obstuge baz danych
przez przegladarke,

® Drag&Drop — specyfikacja HTML5 definiuje mechanizm prze-
suwania i upuszczania elementéw na stronie w wyniku zda-
rzen na obiekcie (klikniecie, najechanie myszy),

o \Web Workers — specyfikacja HTML5 definiuje interfejs pro-
gramistyczny dla przegladarki umozliwiajgcej wielowatkowe
wykonywanie skryptéw JScript (np. naliczania w tle statystyk
z testow),

® Cors (Cross-origin resource sharing) — umozliwia dostep
z przegladarki do zasobow zlokalizowanych w réznych URL,
nie tylko z lokalizacji strony,

e Data URI —umozliwia (w kodzie html strony lub css) przekaza-
nie do przegladarki krétkich zawartosci binarnych bezposred-
nio na stronie (szybciej), a nie poprzez zadanie protokotu http
zawierajgce adres zasobu binarnego (dla wielu krétkich plikéw
lepiej, w celu przyspieszenia, ich zawartos¢ podawac w kodzie
strony).

CSS3

® Media Queries — umozliwia odpytanie przegladarki o parame-
try urzadzenia, na ktérym dziata, i w wyniku odpowiedzi dosto-
sowanie stylu przekazywanych na stronie tresci;

® Transition — okresla sposob przejscia miedzy miedzy kolejny-
mi grafikami (slajdami);

e Transform (2D i 3D) — pozwala okresli¢ sposdb przeksztatca-
nia obiektu graficznego w dwdch lub trzech wymiarach;

o @font-face — umozliwia zdefiniowanie lokalizacji czcionki do
$ciggniecia w sytuacji jej nieobecnosci (np. symboli matema-
tycznych).

Warto zwrdci¢ uwage na te elementy HTML5 (Indexed Databa-
ses, Web Storage, Web Workers), ktére moga mie¢ zastosowanie
w pracy z elektronicznym kursem w trybie offline, bez potgczenia
z Internetem lub na element Cors, umozliwiajgcy np. pobieranie
réznych elementéw elektronicznego kursu z repozytoriow w roz-
nych lokalizacjach oraz na elementy (Media Queries, @font-face)
dajace mozliwosci dostosowania, niezauwazalnego dla uzytkow-
nika, stylu stron (tresci) do charakterystyki urzadzenia.

Rysunek 9 przedstawia stopien wsparcia HTML5, z zaznacze-
niem elementow szczegdlnie uzytecznych do tworzenia interak-
tywnych tresci, ich dystrybucji oraz dostepnosci i atrakcyjnosci dla
uzytkownika. Zwraca uwage niski stopier implementacji innowa-
cyjnych elementow HTML5 w przegladarkach IE w wersjach poni-
zej 9. Dopiero od wersji 9 |IE MS oficjalnie wspiera HTMLS.

Wszystkie zaprezentowane elementy majg wzgledng wade
— sg trudne w bezposrednim uzyciu dla twércéw tresci szkolenio-
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Rys. 9. Stopien wsparcia przez przegladarki WWW elementéw HTML5
uzytecznych dla tworzenia i udostepniania interaktywnych tresci
szkoleniowych (zrédto wiasne, na podstawie [10])

Fig. 9. The support degree by the web browser of HTML5 elements
useful for creating and sharing interactive training content

wych, ktérzy na ogoét nie sg programistami. Dydaktycy medialni
i autorzy tresci muszg poczeka¢ na narzedzia autorskie oparte
na standardzie HTML5, produkujace tresci zapisane w formach
(np. obiekty SCORM, wideo, audio) dostosowanych zaréwno do
réznorodnych urzadzen mobilnych i ich systemoéw operacyjnych,
jak i komputeréw stacjonarnych z systemami Windows i OS. Za-
czynajq juz takie srodowiska edycyjne powstawaé. Na przyktad
Adobe opracowuje technologie Edge tworzenia interaktywnych
tresci w HTML5 na urzadzenia mobilne, zaprzestajac rozwoju od-
twarzaczy Flasha dla tych urzadzen. Innym przyktadem jest seria
produktéw Claro, zgodnych ze standardem e-learningu SCORM
2004 i AICC, umozliwiajgcych tworzenie tresci interaktywnych,
opartych na mozliwosciach HTML5 dla komputeréw stacjonar-
nych i urzadzen mobilnych.

Podsumowanie

W dyskusji, czy HTMLS jest zabdjcq Flasha i czy rozpoczat sie

poczatek konca Flasha wraz z poczatkiem HTML5, mozna po-

wiedziec, ze tak — rozpoczat sie bardzo powolny schytek Flasha,
ktory potrwa wiele lat dopoty, dopoki:

— nie wejdg na rynek i nie upowszechnig sie narzedzia tworzace
interaktywne, multimedialne tresci w HTMLS5, dzi$ na rynku sg
dopiero pierwsze ich poczatki,

— nie wejdzie na rynek produkcji kontentu pokolenie ludzi nie
majacych doswiadczen we Flash, zdobywajgcych na starcie
doswiadczenie w HTML5,

— nie zostang ,przestawieni” na tory nowej technologii HTML5
i nowych narzedzi ludzie, ktérzy latami pracowali we Flash,

— nie zostang wycofane, z powodu procesu starzenia sie tech-
nologicznego, zasoby z udziatem Flash,

— Adobe nie wypusci narzedzi opartych na HTML5 (nowe wersje
Edge?), umozliwiajgcych tworzenie nowych tresci w HTML5
na komputery stacjonarne oraz konwertujace istniejgce tresci
oparte na Flash na standard HTML5.

HTMLS5 jest transparentny dla wiekszosci uzytkownikow kon-
cowych. Odbiorcy tresci szkoleniowych — pracownicy, studenci,
uczniowie bedg mogli bezproblemowo pobiera¢ ze swoich urza-
dzen mobilnych tresci zawierajgce interaktywne wideo, czy to
w wyniku zastosowania wbudowanego w strone HTML5 wideo,
czy tez w wyniku metody bardziej obcigzajacej producentow
tresci, polegajacej na przygotowaniu réznych wersji wideo, aby
przegladarka zadecydowata, kidrg wersje zatadowa¢ z serwe-
ra. Trudno jednoznacznie stwierdzi¢, do jakich formatéw moze
ograniczy¢ sie przygotowywanie wersji wideo. Uwzgledniajac ko-
niecznos¢ instalacji wtyczek do przeglgdarek mozna ograniczy¢
sie do dwoch —w formacie H.264 i OGG Theora, poniewaz te dwa
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Rys. 10. Udziat w konsumenckim rynku europejskim urzadzen mobilnych i tabletéw [5]
Fig. 10. Participation in the European market mobile devices

Rys. 11. Udziat w ruchu w Internecie klasycznych komputeréw PC,
smartfonéw i tabletow [5]

Fig. 11. Participation in the Internet traffic of the classic PCs, mobile
devices and tablet PCs

standardy akceptujg prawie wszystkie przeglgdarki. Lepszym wy-
borem, bo bez koniecznosci wtyczek, w $lad za informacjami ze-
branymi w tabeli, moze by¢ para MP4 i WebM.

W zaleznosci od potrzeby uzytkownika, tresci beda mogty by¢
dostepne przez przegladarke online lub offline bez potrzeby sta-
tego dostepu do Internetu, co jest wygodne zwtaszcza w podrézy.
Mozliwos$¢ pracy w trybie offline bez Internetu poprzez przegladar-
ke wyprze zapewne natywne odtwarzacze SCORM borykajace
sie z odtwarzaniem wideo niedopasowanych do danego urzadze-
nia mobilnego, zawartych w obiektach szkoleniowych zgodnych
ze standardem SCORM.

Raporty z badan przeprowadzonych w okresie sierpien-pazdzier-
nik 2011 r., przedstawione na konferencji [5], dotyczace europej-
skiego (badania przeprowadzono w 5 krajach europejskich) rynku
konsumenckiego urzadzen mobilnych wskazujg na zwiekszanie sie
w ogromnym tempie uzywania smartfonéw i w zaleznosci od pory
dnia, nawet wypieranie klasycznych komputerow PC przez urzg-
dzenia mobilne, w tym tablety, nieuznawane za urzgdzenia mobil-
nych uzytkownikow ze wzgledu na realizowany dostep do Internetu
gtéwnie z hot spotdw, a nie poprzez 3G. Zanotowano eksplozje na
poziomie 330,2% systemu Android majacego w koncu roku 2011
27% udziatu w rynku europejskim. Nadal jednak najwiekszy udziat
(30%) w tym rynku ma ekosystem iDevice urzadzen Apple (rys. 10),
ktéry wykazuje nadal ekspansjg wzrostu na poziomie 54,3%.
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Warto zauwazy¢, ze ruch w Internecie w wiekszosci powodujg
uzytkownicy z komputeréow PC (rys. 11).

Wspomniany raport wykazuje, ze ponad 70% uzytkownikéw
smartfondéw siega za ich pomoca po tresci informacyjne, w tym
ponad 60% z nich specjalnie przygotowane na urzadzenia mo-
bilne. Latwo przewidzie¢, ze ta tendencja wzrostowa bedzie kon-
tynuowana, do czego w coraz wiekszym stopniu przyczyniac sie
bedzie wsparcie HTML5 przez Apple, Google i Microsoft i upo-
wszechnianie narzedzi generujgcych tresci w HTML5 dla urza-
dzen mobilnych.

Penetracja rynku przez urzadzenia mobilne w 5 krajach europej-
skich przy $rednim poziomie 42% jest nawet wyzsza od poziomu
39% w Stanach Zjednoczonych i caty czas ma kierunek wzrostowy.
Specijalisci zaangazowani w produkcje kontentu, zwtaszcza konten-
tu szkoleniowego, powinni mie¢ na uwadze, ze na fali tego gtéwne-
go nurtu wzrostu ilosci i uzywalnosci urzadzen mobilnych dla celow
informacyjnych bedzie wzrastat apetyt odbiorcéw na tresci krétkie,
doktadnie sprofilowane pod potrzeby i niezwtocznie dostarczane
uzytkownikowi (just-in-time, just-enough, and just-for-me bite-size
learning module). Uwzgledniajac w dodatku coraz wieksze zapotrze-
bowanie na wizualizacje informacji mozna wskazac na profilowane
pod parametry urzadzenia (przez przegladarke HTML5) wideo w for-
matach nie wymagajacych instalowania kodeka, jako jedng z najbar-
dziej popularnych form przekazywania tresci w przysztosci.

Literatura

[1] Georgenes Ch.: How to Cheat in Adobe Flash CS5: The Art of Design
and Animation. Focal Press, 2010.
[2] Mark D., Nuttinh J., La Marche J.: Beginning iOS 5 Development:
Exploring the iOS SDK. Apress, 2011.

[3] Clark N. Quinn, Ph. D.: M-Learning: Landscape and Trends. The
Elearning Guild Research, 2011.
Learning TRENDS by Elliott Masie, February 1, 2012, #707 — Up-
dates on Learning, Business & Technology, http://www.masie.com
Whitepaper&Slides, “Connected Europe: How Smartphones and
Tablets are Shifting Media Consumption” Conference, January 23,
2012, by Digital Life Design (DLD).

[6] Netografia:

[7] www.w3.0org/TR/html5/

[8] http://www.apple.com/hotnews/thoughts-on-flash/

[9] http://vimeo.com/16455248
[10] http://vandelaydesign.com/blog/web-development/jquery-image-gal-

leries/

[11] http:/htmlSreadiness.com/
[12] http://videojs.com/
[13] http:/sliderjs.org/

[4

5

ELEKTRONIKA 4/2012





