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NAZEV:

Tvorba interaktivnich vyukovych objektl v autorském prostiedi

ABSTRAKT:

Diplomova prace rozpracovava oblast autorskych prostiedi a vyvoje interaktivnich vyukovych
vyukovych materidli a navrzeni originalnich objektd, podporujicich vyuziti interaktivnich
tabuli. Prace se v prvni Casti zabyva vztahem ICT a soucasného vzdélavani, mapovanim
dostupnych autorskych nastroji a rozpracovava problematiku tvorby interaktivnich aplikaci,
na jejimz zaklad€ jsou vymezena teoretickd vychodiska pro navrh vlastnich objekt. Dalsi
cast popisuje navrh struktur a funkci téchto objektt a jejich pilotni nasazeni do praxe, resp.
ovéteni jejich vlastnosti v realnych podminkach. Ze ziskané zpétné vazby a zkuSenosti béhem
pilotniho nasazeni pak vychazeji naméty k ladéni, pravam a rozsiteni objektt. V zavéru jsou
popsany moznosti dal$iho vyuziti vlastnich interaktivnich objektt ve vyuce a je zhodnocen

jejich realny piinos.
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TITLE:

Development of interactive education objects in authoring environment

ABSTRACT:

This thesis elaborates on the domain of authoring tools and the development of interactive
educational objects. The focus lies in finding of suitable authoring tools for interactive objects
composition and designing original objects with interactive board support. The first part
concerns the relationship between ICT and current education, maps available authoring tools
and elaborates on the domain of interactive application development, as a base for definition
of theoretical basis for the actual object design. Next part describes the design of structures
and functions of these objects and their pilot deployment or validating of their proper features.
Gained feedback and experiences from pilot deployment is fundamental for debugging, tuning
and extending these applications. Conclusion describes possibilities for further improvement
and utilization of interactive objects in education process and evaluates their objective

contributions.
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UvVoD

Téma této prace jsem si vybral na zakladé propojeni vlastnich poznatkd, nabytych pfi
studiu Pedagogické fakulty, vykonavani souvislé pedagogické praxe na nékolika raznych
Skolach a dlouhodobych zkuSenostech s informaénimi technologiemi. S pocitaem jsem se
setkal poprvé jiz jako malé dité. Konkrétné §lo o kolos, ktery byl schopen zpracovat ukoly
(pro muj détsky mozek naprosto nepochopitelné), ovsem pocitatové hie jsem porozumél
velmi rychle. Tehdy to byla jednoduché hticka ,,Sokoban®, jez spocivala ve st€éhovani krabic
spletitym skladistém na urcené misto. Hra to byla ryze logicka a piesto dosti zabavna i pro
malé dit€. V nasledujicich letech, béhem dospivani, jsem stravil s po¢itacem mnoho Casu a
v mladi to bylo predev§im hranim nejriznéjsich pocitacovych her. V dnes$ni dobé se Casto
hovoii o negativnich vlivech kazdodenniho vyuzivani ICT (Kopecky, 2009) a hrani
pocitacovych her na détskou mysl a psychicky, ¢i fyzicky vyvoj (Schmidgall, 2006). Vedle
nich jsou tu ovSem i vlivy pozitivni, které v globalnim méfitku pievazuji a proto je kladen
velky dirraz na integraci ICT do vzdélavani (Balanskat, a dalsi, 2008). Nelze si nepovsimnout
faktu, ze lidé, ktefi se v mladi Casto setkavali s pocitacem, maji velmi dobré vysledky
v odvétvich, u kterych muze pravé interakce s pocitacem podporovat ¢i stimulovat potiebné
schopnosti pro jejich Usp&€$né zvladnuti. Jde pfedevSsim o oblast osvojovani cizich jazyki
(resp. angli¢tiny), kde jsou mnozi studenti, bez jakéhokoliv dodate¢ného studia, vyrazné
napied oproti tém, ktefi k pocitaci nemaji ptistup — a to jak ve slovni zasob¢, tak v chapani
gramatiky ¢i vétné stavby. K dalsim schopnostem, které jsou (nezamérn€) rozvijeny uzivanim
ICT patii také logické a analytické mysleni (Podrasky, 2007). Cely ICT segment je postaven
na logice (at’ se jedna o mikrostrukturu logickych obvodl v Cipech, ¢i zplsob ovladani
pocitate a operaéniho systému pomoci strukturovanych nabidek a postupt)). Prace
S pocitacem, stejné¢ jako hrani pocitacovych her, popfipad¢ interakce s multimedialnim
obsahem nepochybné podporuje rozvoj téchto schopnosti. Jist¢ by se daly nalézt i dalsi
vlastnosti, dovednosti a oblasti vzdélani, které muze ICT podporovat, nicméné nejsou
podstatné pro zékladni ramec této tivodni rozpravy.

Ja 1 moji vrstevnici, se fadime K tzv. Net Generation (popfipadé¢ Generation Y,
iGeneration), ktera je demograficky definovana jako ,,déti narozené mezi lety 1976 a 2001
(Wikipedia, 2009). Jedna se o jedince, ktefi prozili mladi v obdobi silného rozvoje ICT (resp.
v dobé, kdy se velmi rychle zlepSovala dostupnost téchto technologii) a vyrustali pfedevsim
v éfe rozmachu internetu a pocatkti online komunikace. Z psychologického hlediska je zde
dobfe patrny rozdil v ptistupu k feSeni problémi mezi zminénou generaci a generacemi, které¢

ji pfedchazely. Dle odbornych studii (Phamn, a dalsi, 2009) (Deloitte Development LLC.,



2007) je to praveé diky vlivu ICT na vyvoj téchto jedincl. Pro predeslé generace nebyly tyto
technologie dostupné (alespoii ne pro obcany s primérnym platem) a pfisly s nimi do styku az
posléze. V dnesni dob¢ je tedy interakce s ICT naprosto béznym jevem a s postupem casu to
bude platit pro drtivou vétsinu obyvatelstva vyspélych zemi. Soucasné i budouci technologie
mohou, pifi sprdvném zpusobu uziti, pfinést dal§i rozvoj v oblasti vzdélavani a dalSich
ptilehlych obort.

Téma jsem si vybral téz na zakladé¢ osobnich a profesnich zkuSenosti s tvorbou
internctovych aplikaci, pocitacovych her a audiovizualnich, multimedialnich ¢i jinych
kreativnich d¢l, které soustavné ziskdvam zhruba od roku 2000, kdy jsem zacal pracovat jako
grafik, designér a programator. Po dobu mych studii jsem se ovSem setkal s pomérné malym
mnozstvim kvalitnich praci a projektt (dle mého nazoru), které by tento trend napliiovaly a
proto jsem se dale zajimal o jejich hodnoceni ze strany odbornikd. Dospél jsem K zavéru, ze
zasadni problém v uspésnosti interaktivniho ¢i jinak vyukové zaméfeného dila je predevsim
v odbornosti jeho zpracovani. Konkrétnéji bych toto definoval jako nutnost dokonalé
vzdjemné spoluprace mezi odborniky ze svéta ICT a odbornymi pedagogy, jelikoz
interaktivni materidl musi byt nejen kvalitni po technické strance, ale musi nést vhodné
zvolené didaktické prvky a dal$i parametry, které budou podrobnéji rozebrany Vv teoretické
Casti této prace, jakozto jeden z hlavnich cili. Pokud jedna z téchto slozek chybi, material je
handicapovan a pravdépodobné bude v praktickém nasazeni malo uspé$ny. Proto bych rad
zkoumal soucasné moznosti ICT ve vzdélavani a chtél bych shrnout dostupné prostiedky pro
tvorbu interaktivnich materiali, prozkoumat kanaly pro jejich distribuci a ovétit své poznatky
Vv praxi pomoci modelového feSeni, jehoz zhotoveni povazuji za dalsi z cilt.

Modelové feseni interaktivnich objektd, Kterym tuto praci zavrSuji, bych rad pojal jako
drobné nahlédnuti do moZnosti zvoleného autorského prostfedi pro ty, ktefi s danou oblasti
nemaji hlubsi zkuSenosti. Jde o pokus predvést, jakym zpisobem je mozné v dneSni dobé
propojit edukaci, zabavu, poznani, komunikaci a prozitek do jednoho celku.

Tyto dil¢i interaktivni objekty (moduly) zriznych oblasti vzdélavani se snazi
zajimavym zpiisobem zprostfedkovat informace uzivateli — Zdkovi. Nezbytné je téz oveéfit
moduly v praxi a ziskat tak cennou zpétnou vazbu pro vlastni domnénky a hypotézy, na
jejichz zaklad¢ budou aplikace doladény. Formalné jsem diplomovou praci rozdélil do dvou
stézejnich oblasti. Prvni ¢ast se zabyva teoretickymi vychodisky pro nasledujici praktickou
cast, jez je zamétena na konkrétni navrhované aplikace. Hlavnimi cili celé prace, vychazejici
z vySe zminénych uvah, jsou tedy zhodnoceni dostupnych prostiedi, analyza a vybér
vhodného prostfedi a nasledné zhotoveni interaktivnich objektli, v€etné jejich uvedeni do

praxe. Zhotovené aplikace jsou urCeny pro rozsifeni moznosti vyuziti multimédii a



multimedidlnich technologii ve vyuce, rozvijeni dil¢ich slozek informacni gramotnosti zakt
béhem prace s aplikacemi a zvySeni zajmu pedagogi o integraci informacnich a
komunika¢nich technologii do vyucovaciho procesu. Vzhledem ke snaze o podporu
modernich trendll ve vyuce se teoreticka ¢ast vénuje rozboru prvki edukacniho procesu, jez
jsou v uzké vazbé s témito trendy, zejména ve vztahu k informa¢nim a komunikac¢nim
technologiim.

Poslednim z faktort, které ovlivnily mou prvotni inspiraci pro vybér tohoto tématu,
byla téz navitéva zakladni $koly ZS Lupacova, ktera se zabyva, mimo jiné, vyukou déti se
specialnimi  vzd&lavacimi potfebami. Skola ve vyuce prezentovala pomérné novou
technologii, ktera zajimavym zpisobem zprostfedkuje vyuku (v tomto piipadé na zakladnim
stupni). Slo o interaktivni tabuli se zpétnou projekci, jejiz funkce jsou ve struénosti rozebrany
zkoumani, jedna se o nastroj, ktery vyrazn€ rozviji moznosti interaktivnich vyukovych

objektl a umoziuje k nim pfistupovat novym zptsobem.



1.0 Kli¢ové kompetence

Ve druhé poloviné 20. stoleti, vzhledem k akcelerujicimu rozvoji spole¢nosti, bylo
nutné zasadné pozmeénit piistup ke vzdélavani a pohledu na ucivo jako takové. Jednou
Z oblasti s nejvétsim rozsahem novych osvojovanych znalosti a dovednosti je nepochybné
oblast informaé¢nich a komunikac¢nich technologii (ICT), ktera v této dobé zacala byt nedilnou
soucasti vyspélé spolecnosti. Trend rychlého vyvoje v podstaté stale trva a je tfeba reagovat
na nové skuteCnosti a problémy, které s sebou ptekotny vyvoj nese.

Oblast ICT je specificka tim, ze se zde klade vétsi diraz na schopnost pracovat
s informacemi, pfeméiovat je na znalosti, efektivné se ucit a udrzet si piehled o novych
technologiich, které se vyvijeji tak rychle, Zze prakticky neni mozné pfipravovat soustavné
zaky, at’ jde o uroven zékladniho ¢i stiedniho vzdélavani.

Z tohoto ditvodu se zacal pouzivat pojem klic¢ové kompetence a ICT gramotnost, ktera
se Vv dnes$ni dob¢ jevi jako nezbytna slozka pro plnohodnotné vzdélani jedinc a umoziuje
plnohodnotné zaclenéni do spole¢nosti. Zminény fakt je dobfe zndmy a je proto zaclenén do
Ramcové vzdélavaciho programu zakladniho vzdélavani. (VUP Praha, 2007)

Tento trend pochopitelné nesouvisi pouze s oblasti ICT, ale projevuje se zde ve
zvétSené mife a je v piimém vztahu s cili této prace. Méame-li pfedpokladat vyuZiti
komunika¢nich technologii ve vyuce, je nezbytné, aby s nimi dokézal v dostateCné mite
zachazet jak subjekt (ucitel) tak i objekt (zaci), zejména pokud jde o interaktivni vyukové

materialy.

1.1  Obsah klicovych kompetenci v souvislostech ICT

Klicové kompetence ICT vychdzeji z potfeb informacni spolecnosti a v soucasné dobé
jsou hlavnim vymezenim poZadované vystupni schopnosti a dovednosti Zdka na konci dané
etapy vzdélavani. Stavaji se tedy cilem vychovné-vzdélavaciho procesu a poskytuji zakiim

V dokumentu RVP ZV jsou definovany jako: ,souhrn védomosti, dovednosti,
schopnosti, postojii a hodnot dulezitych pro osobni rozvoj a uplatnéni kazdého c¢lena
spolecnosti. Jejich vybér a pojeti vychdzi z hodnot obecné pfijimanych ve spolenosti a
Z obecné sdilenych piedstav o tom, které kompetence jedince pfispivaji k jeho vzdélavani,
spokojenému a ispé$nému Zivotu a k posilovani funkci ob&anské spoleénosti. (VUP Praha,
2007)

Ve skutecnosti byla tato problematika rozpracovana jiz diive jako sedm zéakladnich

kli¢ovych kompetenci, které by se m¢ly integrovat do systému vzdélavani takto:



1. ziskavani, analyza a organizace informaci
e schopnost informace vyhledat, provéfit a utfidit
e schopnost udaje prezentovat v uzitené formé a zhodnotit jak ziskané
informace, tak i zdroje a metody, uzité k ziskavani informaci
e schopnost profesionalniho vyuzivani jak knihovnicko-informacnich sluzeb, tak
predevsim pocitacovych sitovych sluzeb
2. predavani myslenek a informaci
e schopnost efektivni komunikace
e schopnost poznavat, jak funguji rizné socidlni, organizacni a technické
systémy a naucit se s nimi efektivné pracovat
3. planovani a organizace pracovnich aktivit
e schopnost planovat a organizovat svoje vlastni pracovni aktivity vcetné
schopnosti dobrého vyuziti ¢asu a zdrojli, stanoveni priorit a dohliZzeni nad
svou vlastni vykonnosti
4. spoluprace s ostatnimi a prace v tymu
e schopnost efektivni interakce s ostatnimi lidmi, jak s jednotlivci, tak i v tymu
e schopnost efektivni spoluprace v tymu pro dosazeni spole¢ného cile
5. pouzivani systémovych postupta a metod
6. zvladnuti logickych tivah a strategii FeSeni problémi
e schopnost uceln¢ aplikovat strategie pro feSeni problému
e schopnost tvarc¢iho mysleni, rozhodovani, feSeni problému, piedstavivosti,
praktické znalosti
e schopnost ucit se, usuzovat a ¢init zavery.
7. schopnost vyuZzivat technicka zarizeni

(Rambousek, 2005)

1.2 Informaéni gramotnost

Pojem informacni gramotnost je dnes skloiovan velmi Casto. Tento termin poprvé
pouzil v sedmdesatych letech 20. stoleti tehdejsi prezident Information Industry Association
Pavel Zurkowski, ktery za informaéné gramotné povazoval ty jedince, ktefi ,,jsou pfipraveni
pouzivat informacni zdroje pfi praci a ktefi se naucili vyuzivat Sirokou Skdlu technik a
informacnich nastroju stejn¢ jako primarni zdroje pii feSeni problému‘ (Landova, 2002). Jde

tedy o komplex védomosti, dovednosti a postoju, které jsou v souladu se sou¢asnymi trendy a



kompetencemi. VVzhledem K cilim této prace je pak tfeba specifikovat druh gramotnosti, ktera
je pro vyuziti ¢i zhotoveni interaktivnich vyukovych objekt primarné vyzadovana.

Tou je ptfedevsim pocitaCova gramotnost, ktera je dil¢i (a velmi vyznamnou) slozkou
informacni gramotnosti. Vymezeni pocitacové gramotnosti muize byt definovano jako
»kompetence, které umozni jedinci vyuzivat nové technologie pro jeho profesni a osobni zivot
Vv té¢ mife, kde se neciti komputerové handicapovan, neni za digitalni pfehradou a jeho osobni
i profesni rozvoj prostiednictvim pocitace je otazkou jeho volby.* (Sak, a dalsi, 2007)

Pocitacova gramotnost je tedy kliCovym predpokladem pro vyuzivani technickych
prosttedkll ve vyucovani. Témi jsou zejména pocitace, projekéni zafizeni, ovladaci prvky
techniky a vybaveni u¢eben, interaktivni tabule a nejriznéjsi elektronické informacni zdroje.
Posledni zminény prostfedek by bylo mozné zatadit do $irSiho pojmu informaéni gramotnosti,
nicmén¢ prave tento prvek je velmi uzce spjat s nutnosti vyuzivat ICT.

Z vyzkumnych studii, napt. (STEM/MARK, a dalsi, 2005) pak vyplyva, Ze ucitelé
zakladnich a stfednich $kol v informaéni gramotnosti pievysuji celonarodni pramér, ale piesto
jsou zde znaéné rezervy. Je nutné podotknout, ze ziskavani informacni gramotnosti neni
jednorazovou zalezitosti, ale mé& kontinudlni charakter — nemiize byt realizovdna pouze
Vv urcité fazi vyvoje ¢loveéka.

Pro bliz§i porozuméni struktufe informacni gramotnosti je vhodné uvést jeden
z modelu jejich slozek a metod rozvoje, tzv. The Big Six. Tento model publikovali Michael B.
Eisenberg a Robert E. Berkowitz (Eisenberg, a dalsi, 1988) v roce 1988 a pozd¢ji ho upravili
pro intenzivni praci s technologiemi. Big6 se zaméfuje na rozvijeni informacéné
technologickych kompetenci a naznaCuje obecnou strategii feSeni problému informacéni

povahy. Je slozen ze Sesti komponent (stupii):

1. Vymezeni ukolu
1.1. Vymezeni informac¢niho problému
1.2. Identifikace informacni potieby
2. Strategie vyhledavani informaci
2.1. Definovani §ife vSech dostupnych zdroji
2.2. Vybér nejvhodnéjsich zdroja
3. Lokace a zpFistupnéni zdroju
3.1. Lokace zdroji (myslenkové i fyzicky)
3.2. Vyhledani konkrétnich informaci uvniti zdrojt
4. Zpracovani informaci

4.1. Nabyvani informaci (napft. ¢teni, poslech, sledovani apod.)



4.2. Vytah relevantnich informaci
5. Shrnuti
5.1. Organizace a uspotfadani informaci z riznych zdrojt
5.2. Prezentace zavéru
6. Zhodnoceni
6.1. Posouzeni vysledku (uplatnéni, a€innost)
6.2. Posouzeni prub¢hu zpracovani (vykonnost, hospodarnost)

(Rambousek, a dalsi, 2007)

1.3 ICT kompetence ucitele

Vyse definovand gramotnost ucitel je pak vychozim ptredpokladem pro rozvoj
kompetenci v oblasti ICT, na kterych je pfimo zavisla samostatna schopnost zapojit ICT do
vyuky takovym zptisobem, ktery bude odpovidat souc¢asné tirovni vzdélavani.

Z vyzkumu katedry Informacnich technologii a technické vychovy Pedagogické
fakulty UK v Praze (Mudrak, 2007) napt. vyplyva, Zze pouze 20% uciteld informac¢ni vychovy
vytvaii vyukové aplikace s cilem zdokonalit vyuku a 48% je schopno pracovat s multimedii,
ovSem pouze na Urovni obohaceni vyuky. Ma-li byt moderni zpusob vyuky aplikovan
v rozsdhlejsim meéfitku, jsou vyzadovany pokrocilejsi kompetence i od ucitelli ostatnich
predméti. Vzhledem k vysledkim zminéné studie pak nelze piedpokladat, ze by v jinych

predmétech byla uroven technologickych kompetenci vyrazné vyssi.



2.0 Vyuzivani ICT zaky a uciteli

Soucasny vyvoj vyukovych metod a pfistupti kK ueni stale vice sméfuje k systému
vyuky orientované na zaka. Tento trend vychdzi mimo jiné z mysSlenky, Ze ¢lovék majici
potiebu a chut’ se né€emu novému naucit ma vétsi predpoklady si dané ucivo osvojit. Vnitini
motivace zaku se tak stava dualezitym faktorem ve vyuce. Tato motivace muize byt
stimulovana mnoha zptsoby a jako velmi vhodna metoda se dnes jevi vyuziti ICT béhem
vyuky (doplnéni vykladu multimedidlni ukdzkou, obrazem, zvukem atd.). Mladi lidé jsou
S pocita¢i velmi spjati a radi s nimi pracuji. Proto jsou pozitivné motivovani, mohou-li
techniku vyuzit pti ziskavani novych poznatki podobnym zplisobem, jakym ji vyuZzivaji pro

vlastni pobaveni.

2.1  Elektronicka podpora vyuky

Tento pojem muze zahrnovat celou skalu prostfedku, které se lisi svou podstatou —
materialni, ¢i nemateridlni. Z materidlnich prostfedkl jsou to zejména pocitace, zobrazovaci
zafizeni, audiotechnika, interaktivni tabule, stavebnice atd. Nemateridlni prostiedky jsou
naopak obsahy, které je mozno pomoci dalsi techniky prezentovat. Mohou jimi byt rizné
multimedialni pomucky, interaktivni vyukové objekty, webové stranky, encyklopedie,
systémy pro management vyuky (LMS), elektronické dokumenty a samostatné aplikace. Jsou-
li tyto prosttedky kombinovany odpovidajicim zplsobem, je mozné docilit zajimavych
alternativnich vyukovych postupti, které usnadnuji praci nejen zakdm, ale téz vyucujicim.
Jako idedlni kombinace pro aplikaci interaktivnich vyukovych objektl se pak jevi samotna
interaktivni tabule a pocitace pro zéky i ucitele s dostupnym internetem. S timto vybavenim je
mozné realizovat vyuku modernim zplsobem, ktery je v dneSni dobé postupné prosazovan.
Casto zmifiovanou metodou, kterou elektronicka podpora velmi rozviji, je projektové
vyuCovani, kdy je mozné za pouziti techniky projekt jak realizovat, tak 1 prezentovat.
Vyznamnym pozitivem této metody je pak snadné zaclenéni mezipfedmétovych vztahl a

predevsim rozvoj kompetenci, které se pfimo vztahuji k informacni gramotnosti.

2.2 Interaktivni tabule

Interaktivni tabule je plocha (nékolik mz), na kterou je promitan obraz z pocitace za
pomoci dataprojektoru. Dotykem prsti, specialnim perem zvanym stylus nebo dal§imi nastroji
lze na ploSe ovladat kurzor a interaktivné pracovat s pocitaem samotnym, popiipadé

s konkrétni aplikaci.



Tabule muze byt ptipojena k pocitaci kabelem, ¢i bezdratové. Jde v podstaté o jakysi
tablet ¢i dotykovou obrazovku, kde je poloha kurzoru snimana rtiznymi zptusoby (odporové,
elektromagneticky, kapacitné, laserové, ultrazvukové, ¢i opticky), které se 1isi v parametrech
jako je nutnost pouzivat stylus, jemnost rozliSeni, citlivost na tlak atd. Obraz mize byt
promitan zepiedu nebo zezadu, tak aby vyucujici nebranil paprskim z projektoru vlastnim
V soucasné dobé je na trhu k dispozici nékolik vyrobei téchto tabuli *.

Vyhoda tabuli je zfejma — vyucujici mize obsluhovat pocita¢ v soubéhu s vykladem a
je zaklim stale na o¢ich. Muze snadno do vyuky integrovat multimedialni vsuvky, nédzorné
piedvadét nejriznéjsi objekty a pochopitelné také na tabuli zapisovat informace piimo do
obrazu. Kvalitnéjsi tabule, resp. dodavany software je schopen rozpoznavat pismo.

Moznosti promitan¢ho obsahu jsou neomezené a jsou Cisté v kompetenci vyucujiciho.
Obsahem pak miize byt napf. internetova stranka, multimedidlni prezentace, interaktivni
animace, prosty text, grafickd plocha ur¢end pro kresleni a dalsi. Velmi vyznamnou roli
v uzivani téchto tabuli pak hraji prave interaktivni objekty, popfipad€ celé lekce, které se
vyborné hodi pro obohaceni vykladu a budou popsany v kapitole 2.5. Piedevsim vizualni a

nazorna slozka vyuky pak zéky vyrazné aktivizuje a zvySuje efektivitu edukacniho procesu.

2.3 ICT azaci

Drtiva vétSina studenti dnes kazdodenné vyuziva mobilni telefon, osobni pocitac,
internet, digitalni fotoaparat ¢i sleduje televizi nebo internetové videokanaly. ICT je
obklopuje od mladi a stava se tak nedilnou soucasti jejich Zivotl. VyuZivani technologii pak
lze délit na piistup konzumni a tviréi. Konzumni zpiisob zahrnuje hrani pocitacovych her
(které je ve vétsi mife zastoupeno u mladsich vékovych skupin), sledovani filmi, prohlizeni
dokumenti a fotografii ¢i poslech hudby — jde tedy vesmés o zdbavnou ¢innost. Naproti tomu
kreativni pfistup lze definovat jako programovani, editaci ¢i tvorbu grafickych a textovych
dokumenti, skladani hudby, ale 1ze sem zaradit i sdileni dat, elektronickou korespondenci,
online komunikaci, blogovani, ,,Zivot“ na socialnich serverech > a mnoho podobnych aktivit. ..
Pfedev§im zminéna internetova komunikace je u dospivajicich lidi velmi ¢asto zminovana
jako hlavni népln casu strdveného u pocitace. K témto faktim je nutno piihlédnout a

respektovat je pii pouZiti ICT jako podptirného vyukového prostiedku. Vyuzivani pocitaci se

! Promethean Activeboard, AV Media SmartBoard, Shenzen Whiteboard, elnstruction Interwrite board a dalsi.

2 MySpace, Facebook, Twitter, Lidé, Libimseti...



pak jevi jako vyznamné motivujici a efektivni, jelikoz mladi lidé jsou zvykli na pfisun

informaci prosttednictvim ICT prostiedkii.

2.4 ICT a uditelé

Ucitelé maji v tomto odvétvi velmi naroénou roli. Vzhledem k tomu, ze vétSina z nich
se mohla setkat s modernimi technologiemi ve vétsi mife az v prubéhu jejich pedagogické
praxe, museji oproti zakiim pracovat s jistym handicapem, ktery neni snadné eliminovat.
Z ptedchozi kapitoly ale vyplyva, ze uzivani ICT je dnes Zadouci a je tedy tieba se stale
ptizptsobovat novym trendtm.

Aby byly moZznosti pocitaci a technologii s nimi spojenych efektivné vyuzity a
napliovaly dany potencidl, je nutné téz jejich promyslené a dimyslné zapojeni do vyuky.
Samotna prace s pocitatem postradajici pro zaky smysluplny cil nebude ziejmé efektivni a
zaci si z ni neodnesou cenné zkus$enosti a pfedpoklady ke konstruktivnimu vyuziti ICT mimo
Skolni prostiedi. Je tedy tieba disponovat nejen odpovidajicimi klicovymi kompetencemi, ale
téz pristupovat k vyuce konstruktivné a vyuzivat nové metody, které ICT vyznamné
podporuje (projektové, kolaborativni a kooperativni uceni). (Jetabek, 2007)

Jednou z nejprogresivnéjSich metod, kterd podporuje konstruktivni pfistupy k vyuce,
je jiz n€kolikrat zminovana interaktivni tabule a vyukové objekty, jejichZz potencial je

prozatim rozvinut pouze z ¢asti.

2.5 Interaktivni objekty a jejich distribucni kanaly

Interaktivni objekt je vizualné orientovany obsah, se kterym lze néjakym zptisobem
manipulovat. Jde napiiklad o prezentace umoznujici postupné odkryvat jejich kapitoly,
nazorné demonstrace fyzikalnich jevi, biologicka schémata doplnéna multimédii, interaktivni
kvizy, pojmové mapy, jednoduché hry (kiiZovky, dopliovacky, pfifazovani) a mnoho dalSich
modifikaci. Je zde pomérné Siroka Skala elektronickych materiald, které mohou byt vyuzity
jak samostatné, tak pfimo ve vyuce.

Mohou byt uzce zamétené na konkrétni ucebni latku, ale téZ je mozZné integrovat
poznatky z n¢kolika riznych predmétt. Vse vzdy zavisi na jejich tvirci a na ucelu, pro ktery
byly ptivodné stvofeny. Diraz se vSak klade na interaktivitu — moznost s materialem pracovat,
zkoumat ho, odkryvat ¢i fesit n€jaky problém — coz je prvek, ktery vyrazné motivuje uZivatele

K praci.



Existuje nékolik moznosti, jak s témito objekty pracovat. Zak ¢i ugitel miize takovéto
objekty zkoumat individualné na vlastnim pocitaci, ale zajimavou alternativou je prezentace
pomoci projektoru ¢i interaktivni tabule, ktera akcentuje moznost aktivné s obsahem pracovat.

Objekty pak mohou byt dostupné z nejriiznéjSich zdroji. NejobsahlejSim z nich je
nepochybné internet (fora, repozitafe a databaze), kde 1ze nalézt velké mnozstvi objektl a
lekei z nejriznéjSich oborti ke stazeni, ¢i dostupné online. Materialy mohou byt uréeny jak
pro aktivni tabule, tak pro univerzalni pouziti (Flash, Java). Dale jsou to napf. softwarové
baliky, encyklopedie a u¢ebnice dodavané na CD / DVD. Objekty mohou byt nejriznéjsiho
ptvodu. Pfedem pfipravené lekce od vyrobct tabuli, rozmanité projekty od nezavislych
tviirci nebo soubory objektt, které si kazda ze Skol vytvari pro své ucely.

Ve skutecnosti je ovSem tato oblast mirné problematickd a bezprostiedné se tyka
ucitelské praxe. Jsou tu tedy vyukové objekty pro praci s tabulemi a existuji pak riizné cesty,
jak tyto objekty pripravit nebo pouzit jiz hotové po stazeni z internetovych stranek. Existuji
samoziejme i Skoly, kde ucitelé spoluvytvareji vyukové objekty, zarazuji je do databazového
systému a vytvareji tak svou vlastni knihovnu elektronickych zdroji, kterd miize byt
provazana s ostatnimi multimedialnimi zdroji. Takovato knihovna se pak stava jakymsi
know-how", o které¢ se skola samoziejmeé nema z4jem po vynalozeném usili s nikym délit. A
pravé mnozstvi jednotlivych vyukovych objektli a jejich pocet v riznych vzdélavacich
oblastech je vyrazné nerovnomeérny. I podle mnozstvi dostupnych vyukovych objektd je
ztejmé, ze ICT pfi vyuce vyuZivaji hlavné ucitelé pfirodovédnych pfedmétli, protoze tato
technologie nabizi mnozstvi obrazkd, animaci a dal§ich pomucek prave k témto vzdélavacim
oborim. Co se tyka humanitnich obord, nutno fici, Ze naptiklad predmét Cesky jazyk a
literatura v mnozstvi, ale pfedev§im v kvalité vyukovych objekti zaostava. Jednim z divodi
muze byt vySe zminény nedostatek materidll potiebnych pro tvorbu prezentaci. Tuto
domnénku ale nelze brat jako argument nizké kvality. Obrovska mnozstvi nejriznéjsich dat
1ze dohledat na internetu a potom je dale pravidelné pouzivat. Behem nékolika hodin si tak
muze kazdy ucitel CeStiny vytvofit knihovnu vyukovych objektl, které bude efektivné a
motivaéné v hodindch uzivat a nemusi poté argumentovat tim, ze mu dostupné objekty
nedostacuji. (Slama, 2008)

Dalsim castym problém je fakt, Ze vytvofené hodiny a ,aktivity”, jak se nckdy
interaktivnim objektim fika, nejsou vibec aktivni a maji mizivy motivacni efekt. Jednim
z hlavnich pfedpokladii ucelného pouzivani ICT je tvofivy pfistup ucitele a zavedeni
problémového uceni. Pokud ucitel netvofi hodinu na tabuli pfimo pied Zaky, pokud zaci
nevidi, Ze na tabuli vznik4 néco nového, nema potom valny vyznam tabuli v hodiné pouZivat.

Jeji pouziti by mélo byt zaloZeno na principu feSeni problému v hodiné, na problémovém



uceni. Ne vzdy je ale mozné mit propracovanou a kvalitni pfipravu, a proto se ucitelé uchyluji
k pouhym aktivitim, které jsou provadény na interaktivni tabuli. Takova moznost pouziti
tabule je samoziejm¢é mozna a Casta, ale jak jiz bylo zminéno, je tfeba, aby tyto ,,aktivity*
byly aktivni a mély motivaéni charakter. Zaci jsou pak pouze pasivnimi pozorovateli. Maji
sice moznost zasdhnout do pribéhu hodiny, ale jejich touhou je s tabuli pfimo pracovat,
ovladat ji, psat na ni prstem, ucit se hrou a radosti z nové objeveného. Veskerou technologii je
tteba vyuzivat ucelné, ne ucelové a s pouzivanim tabuli musi kazdy ucitel castecné
piehodnotit svlij systém prace a ujasnit si, které didaktické metody miize pii praci s tabuli
pouzivat a kterych by se mél radéji vyvarovat. Pfekazkou mohou byt samoziejme zavedené
styly prace a rutina pfi vyucovani. Pfi pouzivani interaktivnich tabuli musi logicky dochazet
k posunu nékterych didaktickych metod, k vyzdvizeni jednéch na tkor druhych.

Nékteti ucitelé si stézuji, Ze objekt, ktery pro zdky pracné pfipravili, nesplnil
otekavani, kterd do ng&j vlozili. Najit pfi¢inu ale neni slozité. Zaci Ziji v globalizovaném svété,
ktery je plny barev, je rychly, plny informaci. Prezentace muze byt sice didakticky
I metodicky vyborné piipravena, ale tim, co ma velky podil na motivaci, jsou barvy, vzhled a

pfiméfend atraktivita. (Slama, 2008)

3.0 Autorska prostredi
Dulezitym faktorem pii tvorbé vyukovych objektt je predevsim volba vhodného
prosttedi pro jeho sestaveni. Jako hlavni dokumenty a zdroje vlastniho zkoumani téchto
nastroju byly pouzity prace Pavla Drasila a Tomase Pitnera z Masarykovy Univerzity, Fakulty
informatiky, ktefi ve svém dile ,,Autorské nastroje pro e-Learning™ (Drasil, a dalsi, 2007)
mapuji dostupna autorska prostiedi a situaci na ¢eském trhu (viz Tabulka 2) a dale velice
rozsahla odborna studie skupiny The e-Learning Guild, jejichz poznatky budou téz

zohlednény a zahrnuty do vlastni analyzy problému.

3.1  Uvod do autorskych prosti-edi

Jiz n€kolik let je soustfedéna velkd pozornost na nové moznosti elektronické podpory
vyuky. Diskutuje se o podobé vyukovych materiali, prvcich elektronické podpory a
0 zpuisobu prace s témito materialy. Re§i se problematika pienositelnosti, spravy, udrzby a
prezentace dat, moznosti testovani znalosti a ovéfovani efektivity vyuky nebo sledovani
postupu ve studiu.

Nemén¢ vyznamnou oblasti, ne-li zcela zasadni, je ovSem samotna tvorba vyukovych

materidlti. V minulosti vznikla celd fada zajimavych technologii (napt. sémanticky web),



kterd ovSem skoncila na trovni akademickych pokusii, protoze neexistovaly kvalitni nastroje,
které by ji pomohly prosadit do praxe. Je mozné, Ze v budoucnu piijdou pokusy
0 znovuzrozeni téchto myslenck, ale snejvétsi pravdépodobnosti budou piekonany
technologiemi, které v dobé jejich vzniku nebyly dostupné.

Mnoho projektti a elektronickych materialti, které jsou v dnesni dobé k dispozici a
prakticky vyuzivany, je postaveno na velmi zajimavych napadech, nicméné zpusob jejich
zpracovani jistym zpusobem limituje jejich funkcionalitu a snizuje celkovou efektivitu. Tento
nazor je Cisté subjektivni a je postaven mimo jiné na zkoumani riznych repozitaia vyukovych
objektt, které umoziuji hodnoceni kvality a na ném zalozené tfidéni. Neni mozné evaluovat
veskeré dostupné materialy, ale pokud budou prozkoumany ty, které nesou vysoké hodnoceni
kvality zalozené na dostate¢ném vzorku respondenti, mélo by to umoznit ziskani dostate¢né
realného obrazu o soucasné situaci. V dobé pocitatového optimismu a kladnych postoju
k rozvoji elektronicky asistované vyuky bude ziejmé& obtizné nalézt zastance nazord
pesimistickych, tedy ze situace Vtéto oblasti neni zdaleka vyhovujici. Pravdépodobnou
pfi¢inou by mohla byt zejména nizkd odbornost tvircii téchto materidlli, vychazejici
z nedostatku kvalitniho vzdélani v oblasti tvorby interaktivnich objektt, resp. podcenéni
tymové spoluprace, ktera je pii komplexnich mezioborovych projektech (programovani,
grafika, pedagogika, psychologie) ziejmé nezbytna.

Za predpokladu, zZe elektronické materidly nebudou zpracovavany pouze jedinou
osobou, ale spise tymem nékolika (v zavislosti na povaze a komplexnosti projektu) odbornika

na riizna odvétvi, mizeme piistoupit k dalsim pozadavkim.

3.2  Funk¢ni pozadavky

Nejprve je tieba popsat vlastnosti, které by mél v idedlnim piipad¢ autorsky ndstroj
splinovat. Funk¢ni poZadavky urcuji jeho funkcionalitu, resp. co nastroj umoziuje a k cemu
byl stvofen.

Vzhledem K pfedchozi kapitole by mél umoziovat spolupraci vice autord, coz
vyzaduje napf. kompatibilitu s jinymi médii, sSchopnost importu a exportu dat apod.
roz$iteni. Existuji néstroje, které 1ze snadno vyuzivat s minimem znalosti (prace s privodci,
pomocniky a Sablonami), ale pfesto obsahuji rozsahlé moznosti, které se stanou vyuzitelnymi
az po jejich dostatecném osvojeni. Nicméné i zkuSeni uzivatelé nékdy potiebuji pracovat
rychle a nemaji Cas fesit material do vSech detail, coz by pochopitelné nemélo byt pravidlem.
Rizné naroky na komplexnost budou také pii piipravé pro jednotlivé stupné vzdélavani.

U skoldkii na prvnim stupni by mél vyukovy materidl vypadat pon€kud jinak, nez



vysokoskolska prezentace. Na vSechny tyto aspekty by mél byt vhodny autorsky néstroj
piipraven.

Dalsim pozadavkem je také zpétna kompatibilita. Kazdy autorsky nastroj prochazi
inovacemi a mé¢lo by byt zajiSténo, ze starSi dokumenty bude mozné oteviit v novéjsich
verzich programu. Je pravdépodobné, ze nékteti ucitelé jiz maji pfipraveny vlastni materialy,
které by pozd¢ji radi pretransformovali do systému, ktery nabizi §irSi funkcionalitu. Co se
tyCe importd, je ziejmé nezbytna podpora formath HTML, MS Word a MS Powerpoint.
Kazdy dalsi podporovany format je pak vyhodou !

Vedle podpory samotného ziskdvani védomosti se v elektronické podpote vyuky stale
vyraznéji uplatiuji technologie pro automatizované testovani znalosti, a to jak ve fazi
ptipravy testl, tak i pfi jejich (zcela- ¢i polo-automatickém) vyhodnocovani. Kvalitni autorsky
nastroj by tedy mé¢l pamatovat i na tuto oblast a umoznit uzivateli formulovat u testovych uloh
otazky vcetné odpovédi, vkladat je do vyukovych materialti, ¢i sdruzovat do samostatnych
testll a baterii.

Testovou Ulohou rozumime otdzku, kol nebo problém obsazeny v testu. Kromé
terminu testova uloha se Casto v literatuie uzivd vyrazu testovd polozka nebo testovy ukol,
V praxi Casto terminu otazka, ukol nebo piiklad. Na kvalité testovych tloh zavisi v podstatné
mife kvalita celého testovani. Autor didaktického testu by mél byt dobrym odbornikem
v predmétu, pro ktery test pfipravuje, ale mél by byt také dobrym pedagogem a psychologem,
aby se dokézal vcitit do pozice Zakl, které chce testovat.

Zavaznym rozhodnutim, pfed kterym autor testu v této fazi tvorby stoji je, jaky typ
uloh v didaktickém testu pouzit. Kazdy druh testovych uloh ma urcité¢ vlastnosti, vyhody
i nevyhody. O tom, ktery druh testovych uloh bude pouzit, rozhoduje cil, jejz ma testovani
plnit, obsah uciva, jenZ ma byt pfedmétem testovani, materidlni a technické podminky, ale
testovych uloh jsou pievzaty podle ¢lenéni P. Byckovského a zobrazeny na Obrazek 1.
(Byckovsky, 1982)
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Clenéni zakladnich druht testovych tloh
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Objektivné skérovatelné ulohy

Obrazek 1: ¢lenéni zakladnich druhi testovych tiloh

Zélezi proto na piistupu vyvojait, co bude uzivateli dovoleno. Je zadouci, aby nastroj
podporoval rozumné mnozstvi pouzitelnych typl otdzek, doplnénych o ptislusné Sablony.
Stejné jako u vyukovych materiali je zde totiz vhodné nabidnout uzivateli volbu mezi pfimou
editaci a zjednoduSenou tvorbu s vyuZitim Sablon.

V dne$ni dobé jiz nikoho nepiekvapi, Ze pocitaée umi zobrazovat obrazky, animace,
prehravat zvuky a videa. Klasické textové materidly se pozvolna dostavaji mimo hlavni
z4jem. Vyuziti t€chto modernich technologii umoziuje nejen ozivit vyuku, ale také poméaha
udrzet pozornost posluchacli. Nazorné video navic mnohdy objasni problematiku mnohem
1épe, nez dlouhy vyklad. Na druhou stranu je ale nutné pocitat s tim, Ze ne vSichni studenti
maji k dispozici nejnovéjsi pocitace a rychlé internetové piipojeni. Neni tedy vhodné pouzivat
multimedialni prvky ,,za kazdou cenu a textova verze vykladu by méla ve vytvofeném
materialu zistat dostupna. Odpovidajicim pozadavkem na autorsky nastroj je tedy podpora

prace s multimedidlnimi daty, zejména moznost jejich vkladani do vytvafenych materidlti a



testll, S moznosti zakladni editace téchto dat (naptiklad nastaveni hlasitosti zvuku, ofiznuti
zvuku ¢i videa...).

Déle by bylo vhodné, aby moznosti dalSiho vyuziti takto pofizenych dat byly co
by tedy mél poskytovat specialni exportni moznosti, zejména tedy publikaci pro web (ve
formatu XHTML / Flash), pro tisk (nejlépe ve formatu PDF) nebo spustitelnou prezentaci na
prenosném médiu. Zajimavou moznosti jsou dnes i exporty pro kapesni pocitace PDAZ. Stejné
jako u importti zde ale plati - ¢im vice, tim 1épe.

Je pfirozené, ze nejblize k elektronické formé vyuky maji lidé, ktefi s pocitaci bézné
pracuji. Pravé ti ale Casto potiebuji n€koho snadno a rychle naucit, jak pocita¢ nebo konkrétni
program ovladat. Pro tyto ucely se vyclenila samostatna kategorie programil specializovanych
na tzv. softwarové simulace. Jejich cinnost (zjednoduSené) spocivd v tom, Ze po dobu
aktivace monitoruji veSkerou ¢innost probihajici na obrazovce pocitace a vytvareji ,,video®,
na kterém jsou vSechny tyto aktivity zachyceny (pohyby mysi, kliknuti, stisky klaves...).
Vysledné video je mozné dale upravovat, opatfit hlasovym komentafem, doplnit do néj
textové popisky ¢i ,,bubliny* atp. Pfi pouziti takto vytvofené¢ho materialu je student krok za
krokem proveden vSemi operacemi a muze si tak jejich dopad okamzité vyzkouset na vlastni
kazi. Opravdu komplexni autorsky nastroj by v sobé mél zahrnovat i tuto funkcionalitu. Ne
nutné na Urovni, kterou poskytuji specializované programy, ale to ani ve vétSin€ piipadl neni
potieba.

Posledni pozadavek je mozné definovat jako platformni nezavislost, uzivatelskou
pristupnost a pouzitelnost vystupnich interaktivnich materialti. Je tedy zadouci, aby materialy
bylo moZzné provozovat na libovolném operaénim systému a to v odpovidajici kvalité.
druhy postizeni. Néastroj, ktery by podobné postupy zjednodusoval, bude mit oproti svym
konkurentliim znacnou vyhodu. Pomérné Cerstvou a zajimavou novinkou v oblasti autorskych
nastrojii je moznost zprostiedkovani zpétné vazby zakl ve sméru uzivatel - tvirce. EXistuje
zpusob jak sdélit napt. chybu nebo nefunkéni prvek v aplikaci pomoci jednoduchého systému

komentéit, které posléze obdrzi sam autor a miZe na jejich zédklad¢€ material upravit.
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3.3 Technické pozadavky

Jaké funkce ma autorsky nastroj uzivatelim nabizet jiz bylo rozebrano, ale pro
praktické vyuziti jsou dualezité i dalsi vlastnosti. Ty zlstavaji béZznym uzivatelim mnohdy
skryty, pfi rozhodovani o pofizeni daného produktu vSak mohou hrat - a také hraji - velmi
vyznamnou roli. Jedna se o technické feSeni samotného nastroje.

Pro nasazeni ve velké organizaci muze byt dilezité, aby byl systém schopny provozu
na ruznych operacnich systémech. Zalezi samozifejmé na konkrétni organizaci, ale
V budoucnu mohou byt na uzivatelskych stanicich pomérné rovnomérné zastoupeny operacni
systétmy Windows, MacOS, ale i Linux. Prakticky mtze byt tento problém feSen nékolika
zpusoby. Univerzdlni je v této situaci pouziti webové aplikace. Tim se ale oproti klasické
desktopové aplikaci zna¢né snizi moznosti uzivatelského rozhrani. Dal§i moznosti je vyuziti
programovaciho jazyka Java, ktery je na platformé nezavisly — jde pouzit na vSech
platformach, pro které existuje implementace JVM', coZ dnes zahrnuje prakticky viechny
vyznamné operacni systémy. Jedinou nepfijemnosti je nutnost na veSkeré klientské stroje
JVM nainstalovat.

S postupem c¢asu nabyva u autorskych systéml na vyznamu podpora vSeobecné
uznavanych standardi a specifikaci. Vytvafené vyukové materidly jsou totiz ve vétSing
ptipadli uréeny pro nasazeni do né€které¢ho systému pro fizeni vyuky (LMS). Dtive si kazdy
takovy systém stanovil vlastni format dat a jednotlivé autorské nastroje s nim deklarovaly
svoji kompatibilitu ¢i nekompatibilitu. Tento chaoticky stav je dnes UspéSné vytlaCovan
systémem standardl a specifikaci (neoficidlnich standardd). Diky nim jsou vyukové materialy
vytvofené dle specifikaci bez problémi pouZitelné v kazdém LMS podporujicim dany
standard. Navic je mozné data mezi jednotlivymi LMS pienaSet a otevird se tim prostor pro
jejich vymeénu, sdileni, ¢i obchodovani. NejrozSifen¢jSim standardem v oblasti vyukovych
materidlii je dnes SCORM, pro testy se nejvice pouziva specifikace IMS Question and Test
Interoperability (QTI). V konkrétni situaci miize byt dulezita také podpora starsi specifikace
AICC.

SCORM? je specifikace, ktera umoziuje pouzivani vyukovych materiald v riznych
LMS systémech, které ho podporuji. Popisuje datovy model a funkce, diky nimz lze
komunikovat mezi vyukovym objektem a LMS. SCORM 1.2 je rozdélen do dvou hlavnich

casti: Content Aggregation Model a Run-Time Environment.
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Content Aggregation Model definuje pedagogicky neutralni prostiedky, které
umoziuji tvircim obsahu popsat vyukové objekty zpiisobem, ktery umoznuje distribuci
vyukovych objektl mezi riznymi LMS systémy (Advanced Distributed Learning Initiative,
2001). Popis je provadén pomoci XML souborti a vysledné vyukové objekty jsou
distribuovany ve form& balicka'. Run-Time Environment (RTE) popisuje metody pro
vzajemnou interoperabilitu mezi vyukovymi objekty a LMS systémy. RTE definuje aplikacni
rozhrani API (Application Programming Interface), coz je sada funkci, ktera umoziuje
inicializovat spojeni mezi vyukovym objektem a LMS, vzajemné¢ vymeénovat data a ukoncit
spojeni. Pro vyménu dat specifikuje RTE datovy model, ktery ma objektovy charakter
(Advanced Distributed Learning Initiative, 2001).

V soucasné dobé je nejnovéjsi specifikace SCORM 2004 (Advanced Distributed
Learning Initiative, 2004).

Jak je vidét ze zminénych pozadavkd na funkcionalitu autorského systému, jde o
pomérné rozséhlou problematiku. Rada aktualné dostupnych autorskych systémi je proto
distribuovdna jako cely balik programii obsahujici specializované nastroje pro tvorbu
vyukovych materiald, testdli, softwarovych simulaci, pofizovani metadatovych zdznamut a
pfipadné i dalsi. Nékteti vyrobci také nabizi samostatné prostfedi pro nezkusené uzivatele a
druhé umoznujici profesionalné;si pristup.

V idedlnim piipadé¢ by mélo byt mozné vSe potifebné provadét v ramci jediného
vyvojového prostiedi. Pokud je autorsky nastroj koncipovan jako samostatny program, velmi
to zjednodusi préci a urychli osvojeni potfebnych znalosti.

Na zavér této kapitoly je nutné podotknout, ze maji-li byt konkrétni produkty
evaluovany, je nezbytné, aby byla k dispozici voln¢ dostupna zkuSebni verze. Jenom tak je
mozné se pied zakoupenim ptesvédCit, jestli dany nastroj skutecné vyhovuje stanovenym

pozadavkim.

3.4 Stanoveni kritérii pro hodnoceni

Dale je tedy nezbytné stanovit kritéria, dle kterych budou jednotliva vyvojova
prostiedi posuzovana. Vhodné zvolend kritéria jsou pro validni vysledek zkoumani zcela
zasadnim faktorem.

Z ptedchoziho textu vyplyv4, ze pro posouzeni, zda nastroj bude vyhovovat
pozadovanym kritériim, je tieba ziskat zkuSebni verzi, tzv. trial. U ¢isté¢ komer¢nich néstrojt

byva nejcastéji poskytovana ¢asové omezena 30-ti denni plné funkéni verze. U freewaru, tedy
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nastroju poskytovanych zdarma, toto neni tieba. Je tu vSak jesté kategorie, kterd se nazyva
shareware *, kde se podminky vyrobce ¢asto vyrazné lisi.

K finanéni narocnosti celého feSeni je vzdy tfeba piihlizet, nicméné podle ni nelze
posuzovat uroven software. Je mozné, ze program distribuovany zcela zdarma je zpracovan
kvalitnéji, nez ten, za ktery vyrobce pozaduje vysokou sumu penéz. Je to Casto proto, Ze
freeware vyvijeji nadSenci nebo celé skupiny lidi, ktefi chtéji a potiebuji néstroj ,,na miru“ a
neintegruji tedy do vlastniho nastroje zbyte¢nosti, aby uméle zvySovali jeho pofizovaci
naklady. Nevyhodou miize byt ovSem minimalni nebo zadna uzivatelskd podpora, ¢i
sporadicky vyvoj novych verzi.

Finan¢ni néro¢nost by pochopitelné neméla presahovat moznosti daného Skolského
zatizeni, nicméné celkova Castka za nejnakladnéj$i nastroj, ktery byl zahrnut do hodnoceni, se
pohybuje zhruba na urovni hodnoty dvou kvalitnich pracovnich stanic. To by nemél byt
zasadni problém pro vétSinu zafizeni, vybavenych odpovidajicim hardware, proto cena
produktu nemusi byt kliCovym parametrem. Pokud by méla Skola s finanéni strankou
problém, nabizi se samoziejmé moznost financovani nakupu pomoci granti.

Ma-li volba prostfedi vychazet ze stanovenych pozadavkl, ziejmé bude nutné vybirat
mezi komplexnéjSimi feSenimi. Je nepravdépodobné, ze by v soucasné dobé v oblasti
autorského software existoval produkt, ktery by konkuroval komerénim feSenim a zaroven byl
poskytovan zdarma nebo za minimalni poplatek. Navic je zde nezbytna profesionalni podpora
- online nebo telefonicky, vcetné kvalitni dokumentace. Vyhodou je téZ moznost ziskat
upgrade na nov¢jsi verzi zdarma, €1 za zvyhodnénou cenu. Neptfehlédnutelny je 1 fakt, ze
profesiondlni vyvojova prostiedi jsou pouzivana v nejvétsi mife, a proto pro né vznikaji
kvalitni nau¢né publikace, tutoridly a ptirucky v mnoha jazycich. Piedpokladem je, Ze
software bude nutné zakoupit pouze jednou, popiipade v n€kolika mélo exemplatich.

Dalsim z faktorii pro posuzovani software je jeho hardwarova naroc¢nost. Ma-li byt
software nasazen Kk profesionalni praci, je tieba, aby byly zajistény optimalni podminky pro
vyuziti vSech jeho funkci a zaroven nebyla omezena ergonomie a plynulost ovladani. Jde tedy
napf. o naroky na rozliSeni zobrazovaci plochy. Pokud naptiklad software pouziva rozsahlou
paletu nastrojl, kterou je, vzhledem k ergonomii, vhodné mit stale na pracovni ploSe, vytvari
to znac¢né naroky na rozméry zobrazovaciho zafizeni a jeho aktivniho rozliSeni. Je-1i rozliSeni
ptili§ nizké, ovladaci prvky zakryvaji velkou ¢ast pracovni plochy a je nutné s ni Casto
posunovat a meénit méfitko zobrazeni zpracovdvaného materidlu. Pro vysoké rozliSeni je

naopak potieba rozmérny monitor, abychom zajistili, ze 1 ty nejmensi prvky na obrazovce
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budou stale citelné a snadno ovladatelné. Rychlost aplikace filtri, doba kompilace kodu,
vykreslovani v realném case, transformace objektl, importy a dal$i ukony, naro¢né na
matematické operace naopak souvisi s vykonem procesoru.

Nejvyznamnéj$im hlediskem je ziejmé& ndrocnost na graficky hardware, ktery déli
software na dvé skupiny — skupina, kterd vyzaduje graficky akcelerator podporujici urcity
standart 3D zobrazovani (DirectX, OpenGL) a skupina, kterd specificky akcelerator
nevyzaduje. Ackoliv se pii tvorbé interaktivnich materiala vétSsinou pracuje s 2D daty, mize
zde byt 3D akcelerace vyhodna, jelikoz dneSni graficky hardware je schopen vyuZzivat své
vypocetni jadro podobnym zplsobem, kterym pracuje bézny procesor — toto se ve zkratce
nazyva GPGPU'. Jde napi. 0 vicevldknové zpracovani tkold, jako je enkodovani videa,
aplikace grafickych filtrli, rasterizace vektorli, matematické vypocty ¢i ptehravani multimédii.
Dv¢ nejvétsi spolecnosti, které v souc¢asné dobé soupefi na trhu s grafickymi akceleratory,
nabizeji ve svych feSenich odlisné, vzdjemné nekompatibilni jazyky pro zpracovani
zminénych pozadavki. Grafické akceleratory nVidia jsou zalozeny na rozhrani CUDA,
zatimco konkurence ATI nabizi technologii Stream. (GPGPU.org, 2009) Bylo by tedy
vhodné, aby autorsky nastroj umoziioval vyuzit nékterou z uvedenych akceleraci.

Vypocetni vykon ovliviiuje rychlost a ergonomii zpracovani (vyhlazovani textu,
barevné transformace, ladéni zvukovych efektl, ptrehravani videa...) a posléze téz ke
kompilaci zdrojového koédu, komprimaci multimedialniho obsahu a spole¢né s grafickym
adaptérem pak determinuje celkovou odezvu a pohodli pti ovladani daného software. Zatimco
Vv bézné praxi je procesorovy vykon dostacujici, mél by byt software posuzovan spisSe
vzhledem ke kompatibilité s grafickymi akceleratory a jejich pokrocilymi funkcemi.

Poslednim aspektem je naro¢nost na ovladani, které hraje roli pii Skoleni
pracovnikti / vyvojait pro uziti daného software. Ovladani by mélo byt intuitivni, rychlé,
prehledné a uzivatel by mél mit moznost si prostiedi ptizplisobit pro své potieby. To je
bohuzel ¢asto mozné jen ve vyspélejsSich aplikacich. Vhodné prostiedi vyraznym zptsobem
urychluje préci (rozmisténi prvki, kldvesové zkratky, vizudlni podoba), Setii Cas a prostiedky.
Nevhodné uzivatelské rozhrani miZze z jinak excelentniho kousku software v praxi ucinit
nastroj nepouzitelny nebo alespont nevhodny pro profesiondlni nasazeni. S usnadnénim
ovladani souvisi aktivni napovéda, obsazend a napojena piimo na jednotlivé ovladaci prvky.
Mnohdy ji 1ze vyvolat pouhym umisténim mysi nad prvek, ¢i stiskem klavesy F1. Pro tvorbu

interaktivnich materiali bude pravdépodobné vyZzadovana také znalost zakladii programovani
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a proto je dilezitym faktorem, precizni a snadno dosazitelnd dokumentace s ptiklady, ktera do

jisté miry determinuje miru naro¢nosti pochopeni vSech funkei systému.

3.5 Volba prostiedi a jejich parametry
Kritériem, které je klicové pro hodnoceni autorskych prostiedi z hlediska pouzitelnosti
pro vyvoj interaktivnich objekt pro Skolni prostiedi je funkcni vystup ¢i export do takového

formatu, ktery umoznuje:

e platformni nezavislost

e zprostfedkovanou interaktivitu
e integraci multimedii

e vzdaleny pftistup

e kompatibilitu s LMS (SCORM 1.2)

Dnes jsou rozsifeny dva formaty, které se pfiblizuji zminénym kritériim. Jedna se
0 Java Applety * a SWF 2. Oba formaty lze zobrazit pomoci internetového prohliZece na viech
dostupnych platformach, nicméné je vzdy vyzadovan zasuvny modul - plugin. Java Applety
vyzaduji software Virtual Java Machine, zatimco SWF dokumenty naopak piehrava Adobe
Flash Player. Je nutné podotknout, Ze vyvoj v jazyce Java vyzaduje pomérné pokrocilé
znalosti programovani, coz zna¢n¢ zmensuje okruh potencionélnich uzivatelt - autort.

Format SWF (Flash) pivodné pochazi z dilny spole¢nosti Macromedia. Ta byla v roce
2004 odkoupena firmou Adobe a platforma je nadale vyvijena pod touto znackou. Vykon
flashovych aplikaci (Lyda, 2005), jejich flexibilita, relativné mala datova naro¢nost, moznost
komprese obsahu, masové rozsiteni pluginu (Brown, 2009), moznost kompilace do
samostatné spustitelného souboru a snadna integrace do webovych stranek ¢i LMS z néj ¢ini
témet idedlni format pro vyvoj interaktivnich vyukovych objektli. Nevyhodami, které ov§em
sdili 1 dalsi podobné technologie, mohou byt: vétsi zat€Zz na procesor, nutnost instalace

Cerstvou novinkou a moznou budouci alternativou flashe je téZ platforma Microsoft
Silverlight (v soucasné dobé ve verzi 2.0), kterd je urcend pro tvorbu dynamického online

obsahu a interaktivnich (Rich Internet Applications) aplikaci. Bohuzel, vyvoj platformy je
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zatim jeSté¢ v raném stadiu a neni k dispozici dostatek materialti, které by umoznovaly jeji
podrobnéjsi analyzu. Silverlight prozatim neni k dispozici na jinych platformach nez
Microsoft Windows a pouha instalace soucasti, nutnych pro vyvoj téchto aplikaci, je dosti
slozity proces, coz ¢ini platformu nevyhovujici (Kadle, 2009).

Sitem kritérii tedy projde jisté mnozstvi nastrojl, které je v praxi mozné rozd¢lit do
dvou kategorii: klasicka autorskd prostiedi a prostiedi programatorskd poptipad¢ vyvojova.
Autorska prostiedi ! jsou obvykle omezena mantinely pfedpfipravenych Sablon, schémat a
modult, které Ize v zavislosti na kvalit¢ software vice ¢i méné upravovat pro vlastni tcely.
Zasoba funkci a objektll, ze kterych lze interaktivni materialy sestavovat, je pfedem dana -
objektim je mozné piifazovat rtizné vlastnosti, vzajemné je provazovat a nechat na sebe
puasobit. Je mozné pracovat bez jakéhokoliv skriptovani ¢i programovani. Software tohoto
typu vynika predev§im svym jednoduchym a piehlednym ovlddanim, rychlou produkci
objektti, nizkymi naroky na zkuSenosti uzivatele a obvykle nevyzaduje pfili§ vykonny
hardware. Vystupy z takovychto nastrojii jsou ale omezeny na nékolik mélo typi objekti,
které jsou v podstaté pouze modifikace klasickych prezentaci (znamych napi. z programu
Microsoft Powerpoint), testovych baterii ¢i ruznych pruvodci. Na proti tomu autorska
prostiedi neumoziuji realizaci origindlnich ndpadi a vyukovych materiald s vlastni
konstrukei a strukturou. Jsou zavislé na poctu pfipravenych Sablon, které v systémech
vétsinou nelze nijak vytvaret, ale pouze graficky upravovat a tvirce je tak omezen na né€kolik
malo typt vystupl v jednotném stylu.

Druhé kategorie zahrnuje takové néstroje 2, které obsahuji svilj vlastni programovaci
(resp. skriptovaci) jazyk, coz zdsadnim zplisobem rozsifuje jejich produkéni moznosti.
Pomoci skriptovani je pak mozné tvofit libovolné objekty, které jsou dynamické a jejich
vlastnosti se daji ménit za béhu aplikace, dle potieb uZivatele. Spojovani aplikaci a objektl
pomoci vlastnoruéné vytvoieného rozhrani pak umoziuje nepieberné mnozstvi funkci, které
vV Zadném sméru neomezuji fantazii tvlrci a autorq.

Zajimavé poznatky V této oblasti pfinasi blog Tonyho Karrera, ktery se vénuje e-
Learningu. Ve svém prispévku (Karrer, 2006) popisuje jisty posun ve vyvoji interaktivnich
materiald, jenz se dnes odklani od objektu typu ,,courseware* (kterymi nazyva skupinu bézné
znamych didaktickych testti, dotaznikt, kvizti a multimedialnich vyukovych moduld — tedy

objektti pochazejicich z autorskych prostfedi) smérem k ,,hybrid references™ (tj. hybridnim

! napf. Articulate Rapid E-Learning Studio, Adobe Captivate
% Adobe Authorware, Adobe Flash



materialim), které mimo jiné obsahuji libovolné interaktivni podklady a zaroven i samotny
courseware.

V nedavné dobé zpracovala skupina The e-Learning Guild Research studii, zamétenou
na prizkum autorskych a vyvojovych prostiedi z hlediska jejich oblibenosti mezi uzivateli.
Studie byla zpracovana pro usnadnéni vybéru vhodného nastroje a pro zpiehlednéni soucasné
situace na trhu. Data byla sbirana od roku 2007 v péti anketach, které byly zaméfené na rtizné
aspekty zkoumanych nastroji. Prizkumu se zucastnilo zhruba 1 400 respondentt (skupina e-

Learning Guild jich ¢ita pies 28 000). Ankety se zamétily na tyto oblasti:

e Rapid e-Learning Tools

e Courseware Authoring and e-Learning Development Tools
e Simulation Tools

e Media Tools

e Combining and Deploying Authoring Tools

Bohuzel nebylo mozné ziskat kompletni data studie, nicméné na webu je k dispozici
stru¢né shrnuti této prace (Kolektiv autort, 2008) a jsou téz k dispozici tabulky oblibenosti
jednotlivych nastroju (viz Tabulka 3). Na zakladé této studie je mozné dale analyzovat
soucasné trendy v oblasti e-Learningu.

JelikozZ je dnes na trhu nepfeberné mnozstvi nastroji, které se Casto svou funkénosti
velmi podobaji, bylo nutné je n&jakym zpisobem filtrovat. PO prizkumu produktii z obou
zminovanych studii (Tabulka 2 a Tabulka 3 jsou zafazeny jako pfilohy) byla sestavena Tabulka 1,
ktera zahrnuje n€kolik vybranych nastroju odpovidajicich svymi vlastnostmi pozadovanym

kritériim. Ty byly podrobeny detailnéj$imu rozboru.



nazev avyrobce 0OS funkce test sim SCORM AICC trial

Authorware 7 Win import DOC, RTF, PPT, Flash, Director ano ne 1.2 ano 30
Adobe Systems Inc. export EXE, Authorware Web, XML 2004

Captivate 4 Win import DOC, RTF, PPT, Flash ano ano 1.2 ano 30
Adobe Systems Inc. export Flash, HTML, AVI, DOC,Connect 2004

Engage '09 Win inport DOC, RTF, PPT, Flash ano ne 1.2 ano 30
Articulate export Flash, HTML, Presenter, DOC 2004

Flash CS4 Professional Win import DOC, RTF, PPT, Flash ne ne ne ne 30
Adobe Systems Inc. MacOs export Flash, EXE, APP (Mac)

StudyMate Author 2.0 Win import DOC, RTF, PPT, Flash ano ne 1.2 ano 30
Respondus export Flash, HTML, iPod, PSP, DOC, PPT

Tabulka 1: Tabulka vybranych prostiedi

Nejzajimavéjsi produkty z kategorie autorskych nastrojii, umoziujicich export do
flashe (popf. spustitelného flashe), SCORM 1.2 + AICC kompatibilitu, které se umistily na
pfednich piickach v oblibenosti (viz Tabulka 3), nesou tyto spole¢né znaky: Vytvaieni
materidlu je realizovano pomoci formuldii a systému pravodct. Kazdy nastroj obvykle
obsahuje sadu $ablon a schémat, které zastupuji jednotlivé typy interaktivnich objekti * a jsou
si viceméné podobné. Nejoblibengjsi nastroje se pak lisi pfedev§im grafickym rozhranim,
kvalitou zpracovani, variantami riznych typl exportll a importli, poctem obsazenych Sablon a

dal§imi rozSifujicimi funkcemi.

Articulate Engage 09

Tento nastroj je soucasti baliku Articulate Studio 09. Je zajimavy predevSim svou
robustnosti a jednoduchym ovladanim Sablon, privodci a formulaid. Ovladani je intuitivni a
snadné, nepotiebuje podrobnou znalost programu. Grafické rozhrani vychazi z prostiedi
Microsoft Office 2007. Engage umoziuje v zakladni verzi mimo bézné typy objektt vytvaiet
napt. komentované obrdzky, pyramidy, zaloZzky &i interaktivni koldcové grafy. Navic je
mozné stahnout z webu vyrobce dalsi predpfipravené Sablony (interactions).

Vysledny objekt pak lze publikovat jako modul pro dalsi nastroj ze stejného baliku,

nazvany Presenter, ktery je ur¢en pro projekci téchto vystupu s rozsitenim nékterych funket.,

! slovnicky, prezentace, slideshow, Casové osy, karticky s fakty, flashové karty, doplnovacky, pfifazovani,

ktizovky, kvizy, ankety, hry, multimedialni prezentace a dalsi



ale objekt Ize také exportovat jako flash dokument, ktery lze spustit online ¢i z offline (z disku
nebo prenosného média).

Balik Articulate Studio obsahuje jest¢ dalsi autorsky nastroj Quizmaker, jenz je
zamé&fen predevSim na tvorbu interaktivnich kvizt, dotaznikti nebo didaktickych testi se
vSemi znamymi typy dotazl. VSechny tyto soucasti jsou schopny mimo flashe a formatu pro
LMS publikovat obsah do aplikaci Articulate Presenter, Articulate Online ¢i Microsoft Word.

Adobe Captivate 4

Captivate je zaméfen na tvorbu profesionalnich interaktivnich objektd a pfedevsim
softwarovych simulaci. Bez znalosti programovani ¢i pokro€ilych schopnostmi prace
s multimédii (obsahuje téz zvukovy editor) lze tvofit interaktivni obsah se zpétnou vazbou,
kvizy a dalSimi objekty. Ve spojeni stechnologii Adobe Air tyto objekty umoziuji
uzivatelim napt. komentovat obsah a komunikovat tak pfimo s autory. Ovladani a grafické
rozhrani je velmi intuitivni. Pfed publikovanim je mozné navic upravit vyslednou velikost
zobrazeni, vzhled ovladaciho panelu pro kontrolu nad piehravanim nebo zabezpecit celou
aplikaci heslem. Publikace je mozna téZz do formati Adobe Acrobat Connect (online),

videosekvence (AVI') a Microsoft Word

Respondus StudyMate

Dalsi z autorskych nastrojli na platform& Windows dokdze vytvofit flashové ,,aktivity*
a hry. Opét nabizi prostfedi, které nevyzaduje piedchozi zkuSenost s programovanim pro
flash, ¢i znalost HTML. Otazky a objekty mohou byt importovany z ruznych formati (MS
Word, IMS QTI, Respondus, Rich Text Format a dalsi...) a lze z nich rychle zhotovit
zajimavé a interaktivni aktivity. Software v sob& navic zahrnuje editor rovnic, kontrolu
pravopisu a podporu pro multimédia a hypertext. Grafické rozhrani je ovSem pomérné
zastaralé a nekonzistentni. Mimo flash navic podporuje HTML, iPod, PSP? a néktera dalsi

pfenosna zafizeni.

! Audio-video interleaving

2 Playstation Portable



Ze zéstupct programatorskych (vyvojovych) prostiedi jsou k dispozici nasledujici dva

produkty:

Adobe Authorware 7

Diive Macromedia Authorware, jehoz vyvoj je v souCasné dobé pozastaven, nese
pomérné unikatni systém, ktery pristupuje k vyvoji interaktivnich objekti oproti konkurenci
dosti odlisSnym zpiisobem.

Je zalozeny na tzv. ,flowchart graphical programming* (grafickém programovani
pomoci vyvojovych diagramil), coz je jakési skladani ikon zastupujicich rizné funkce, na
spole¢ny kmen ¢i jeho vétve. Authorware byl urCen pro vyvoj objektd, které mohou
integrovat rizny multimedialni obsah a chovaji se jako e-Learningové aplikace. Flowchart
model vyrazné odliSuje tento nastroj od ostatnich produkti této kategorie (Adobe Flash,
Director), které pracuji se zadkladni plochou, ¢asovou osou a skriptovaci strukturou.

Do ,,flowline* sloZzené z ikon se umistuje samotny obsah (text, tla¢itka, obrazky...).
Flowline je mozné ulozit a v budoucnu znovu pouzit jako $ablonu s drobnymi obménami. Pro
rozsiteni funkei je moZné pouzit nativniho programovaciho jazyka a téZ jazyka JavaScript'.
Importovat Ize grafiku, zvuky i video (v¢etné flashe a prezentaci MS PowerPointu). Vysledny
produkt je pak mozné exportovat do spustitelného souboru (EXE?), popiipadé do nativniho
formatu (ktery ovSem vyZzaduje pro zpracovani v prohlize¢i specidlni zasuvny modul
Authorware Web Player, jehoz rozsifenost ovS§em neni velka. Nastroj je mozné pouzivat na
urovni vizualni, ale do jist¢é miry také programatorské, coZ umoziuje vytvaret ve spojeni
s dalsimi vlozenymi objekty (flash) velmi rozmanité aplikace. Je kompatibilni se standarty
SCORM, AICC a umoziuje export pro LMS.

Adobe Flash CS4 Professional

Flash je graficky vektorovy program, momentalné vyvijeny spole¢nosti Adobe
Systems Inc. (dfive Macromedia Inc.). Neni primarné uréen pro tvorbu e-Learningovych
material, ale jeho vystupni format je pro tento el velmi vhodny. Flash se pouziva
predevS§im pro tvorbu interaktivnich webovych stranek, animaci, prezentaci a her. Hojné
rozsiteni flashe na internetu podporuje pfedevsim mala velikost vyslednych soubort, jelikoz
jsou tvoteny ve vektorovém formatu. Diive se pro animace na internetu pouzival format GIF,

ktery ale ve vétSin€ pripadi potieboval pro stejny vysledek datoveé objemnéjsi soubory, coz u

! Kompatibilni s verzi 1.5

2 Executable



pomalych pfipojeni vyrazné prodluzovalo dobu nacitani. Flash ma implementovany vlastni
programovaci jazyk zvany ActionScript, ktery slouzi k rozvinuti moznosti interaktivnich
animaci a vyvoji robustnich aplikaci. V aktualnich verzich (2.0, 3.0) jde 0 pomérné vyspély
objektové orientovany programovaci jazyk, ktery podporuje napt. zpracovani XML,
komunikaci s externimi zdroji atd. (Wikipedie, 2009)

Adobe Flash Professional CS4 umoziuje na rozdil od jeho ptredeslych verzi také
podporu formatu H.264 (komprimované video), ktery je uréen pro online pienos videa.
Vyvojové prostfedi nabizi mnoho pokrocilych funkci pro praci s animacemi a integraci
s dalsim softwarem Adobe (Captivate, Dreamweaver). Flash exportuje soubory do dvou

zakladnich formétu:

e SWF — v tomto formatu ma soubor malou velikost, miize byt ptehravan ve webovém
prohliZeci, ale k jeho béhu je nutny zasuvny modul (plugin) Adobe Flash Player, ktery
je volné ke stazeni na strankach spoleCnosti a mezi uzivateli internetu je masove
rozsiteny (Brown, 2009). Tento format podporuje i tzv. streaming, coZ umoziuje
spustit prezentaci, aniz by bylo dokon¢eno jeji stahovani. Zbyvajici data se pak stahuji
na pozadi za b&hu aplikace.

e EXE / APP — format uréeny pro spousténi v prostiedi Windows / MacOS (neni nutny
dalsi piehrava¢), soubor ma ovsem vétsi velikost. Rika se mu také projektor, tedy

soubor s integrovanym flash piehrava¢em.

Vedle flashovych bannert a reklam je nejcastéjsi pouziti flashe u her a animaci.
Vyhodou takovych her ¢i aplikaci je opét mala velikost vyslednych souborii a moznost jejich
spousténi pfimo v okné prohliZzeCe. Jde o velmi univerzalni nastroj, ktery dokéZe snadnym
zpusobem integrovat multimédia, interakci, externi data a nejriiznéjsi online funkce do jediné
aplikace.

Jeho vyhodou oproti dal$im vybranym produktiim je mimo vlastni unikatni technologii
a programatorské prostfedi prfedevSim dostupnost v Ceském jazyce. V podstaté nelze Flash
ptimo srovnavat s dalsimi autorskymi systémy, jelikoz jeho princip je dosti odlisny. Lze s nim
totiz pracovat dvéma zakladnimi zplsoby.

Prvni zplsob je ,graficky“, tzn. podobné jako v néjakém vektorovém grafickém
editoru je mozné pomoci myS$i a rtiznych nastrojii umistovat objekty nahlavni plochou
(stage), kterou pak 1ze ménit v zavislosti na zvoleném snimku ¢asové osy (timeline). Ma li byt
vytvofena néjaka animace, je tfeba umistit libovolny objekt na pocatecnim snimku do

vychoziho bodu A a na koncovém snimku do bodu B. Nasledné oznacit oba tyto snimky a



zménit jejich moéd na animovany (tween). Program pak sam dopocita trajektorii podle
nejruznéjSich parametri a po vysledném exportu (publikovani) flashe do SWF je mozné
sledovat vyslednou animaci.

Druhy zplsob, kterym je mozné dosdhnout téhoz, spociva v pfistupu
»programatorském®. Kazdy snimek Casové osy (resp. i kazdy objekt) mize nést libovolny
kod, ktery se provadi ve chvili, kdy na dany snimek pfijde fada (velmi zjednodusené feceno).
Pomoci kodu je pak mozné vytvorit jednodussi objekty (nebo je nejprve ru¢né nakreslit a
umistit do knihovny) a tém pak piikazat, aby se v ¢ase pohybovaly z vychozi pozice na pozici
cilovou.

Hlavni vyhodou flashe je v tomto ptipadé moznost libovolné KOMBINOVAT oba
tyto pfistupy. Kazdy znich méa pochopitelné¢ své vyhody a omezeni. Grafickd prace je
a pokusech o rozpohybovani velkého pocétu objekti jde ale o metodu namahavou a
zdlouhavou. Skriptovanim naopak nelze vytvaret komplexni objekty, zato animace a funkce
Ize dynamicky a za béhu upravovat, cyklovat nebo fetézit v neomezené mife.

Programovani je vSak vétSinou nezbytné k piifazovani vlastnich funkei jednotlivym
objektim!. Zakladni konstrukce jsou oviem snadné na pochopeni a u jednoduchych
prezentaci s nimi lze vystacit.

Program dale podporuje tzv. extensions, coZ jsou ruzna rozsifeni, které zjednodusuji ¢i
automatizuji n€které¢ tkony. Déle je moZné vyuzivat piedpfipravenych komponent UI?, coz
jsou nejruznéjsi funkéni animovana tlacitka, roletky, textova pole, posuvniky, datové
kontejnery atd., ze kterych lze snadno postavit bézné typy interaktivnich objektd (kviz,
testil...) bez pouziti skriptovani. Dale je mozné do aplikace integrovat napt. hudbu ve formatu
MP3 a nastavit zakladni parametry bez nutnosti vstupu do zvukového editoru, popiipadé
importovat video, pracovat s vzajemnym ovliviiovanim piekryvajicich se grafickych vrstev
(blending), podobné jako v profesionalnich grafickych editorech. Flash nabizi celou tadu
dalsich funkci a zajimavosti, které¢ ale neni mozné v tomto dokumentu detailn¢ popisovat,
jelikoz nejsou pro vyvoj interaktivnich objektd zcela nezbytné. Toto vSe dadva dohromady
celek, ktery v podstat¢ nemé v oblasti autorskych néstrojii konkurenci. Jediny nastroj, ktery
Ize s Adobe Flash srovnavat je zminény Authorware, nicméné jeho systém pracuje na
odliSném principu, exportni format neni tolik rozSifeny a jeho vyvoj byl Vv soucasnosti

pozastaven. Jeho grafické rozhrani také nebylo del$i dobu aktualizovano. Je ovSem tieba

1 v o . ; M . x: s f 1o
napt. tlacitko ,,dale®, které posune ¢asovou osu o jeden ¢i vice snimki

2 zahrnuji 1 nékteré Sablony z Adobe Captivate



ptihlédnout k vyssim narokim na zvladnuti prostfedi Adobe Flash. Pokud ma uzivatel
zékladni znalosti *, pak lze realizovat téméf libovolné piedstavy a zaméry. Pofizovaci naklady
tohoto software jsou pomérné vysoké, ale vyrobce poskytuje slevy a multilicence pro studenty

a Skolska zafizeni, v¢etné profesionalni zakaznické podpory.

3.6  Shrnuti

Vzhledem k ptedchézejicimu prizkumu byly vyvozeny tyto zaveéry:

Z autorskych prostiedi stoji za povSimnuti pfedevSim Articulate Engage (ktery je
soucasti baliku Articulate Studio) jako vyborny nastroj pro ty, jez nechtéji nebo nemaji
moznost a ¢as pronikat hloubéji do technik programovani a spokoji se s integrovanymi (¢i
stazenymi) ,.interakcemi. Cas, potiebny k zpracovani objektl pochopitelné hraje vyznamnou
roli. Je velmi pravdépodobné, ze takovychto uzivateli bude v souCasné dobé vétSina
(vzhledem k vékovému priméru zaméstnanct $kolstvi), coz musi byt respektovano.

Pravdou ale je, Ze do Skolstvi pfichazeji mladsi generace, které vyuZivaji ICT velmi
intenzivné. Mnoho cerstvych aktivnich studentd ¢i absolventi ma dnes potfebné znalosti,
které mohou aplikovat pii vyvoji pokrocilejSich objektd podobnym zplisobem, ktery bude
nastinén V nasledujicich kapitolach. Jako ideélni prostifedi pro vyvoj interaktivnich objektd a
aplikaci, které mohou ptekraCovat hranice Sablon a pifedem pfipravenych schémat, bylo
shledano prostiedi Adobe Flash, a to pfedev§im pro jeho univerzalitu, masovou online

podporu, vyborné technické parametry a Sirokou skalu funkci.

1 P v . Mot i1y 10 10 , L1
Lze je ziskat v nepfeberném mnozstvi vizualnich tutorialti, seriali na odbornych serverech, z odborné literatury



4.0 Interaktivni vyukové objekty

4.1 Zakladni vychodiska
Zakladni vychodiskem pro vlastni ndvrh vyukovych objekt bylo hledani témat, ktera

se daji originalnim zptisobem zpracovat a lze je interaktivné vyuzit pfimo ve vyuce — jak
v kombinaci s interaktivnimi tabulemi, tak i samostatné na pracovnich stanicich.

Kvalita zpracovani (ergonomie ovladani, vzhled, rozsifitelnost, kompatibilita...) byla
pak kritériem, ke kterému bylo nutné pii volbé tématu ptihlédnout. Vzhledem k tomu, ze jde
0 objekty urcené piimo pro vyuku, je nutné téz zahrnout do navrhu nékteré z didaktickych

zasad.

4.2  Implementace didaktickych zasad

Mezi hlavni didaktické¢ zasady patii bezesporu zdsada ndzornosti. Pedagogicti
klasikové zminuji ve svych dilech nazornou vyuku jako jeden z dulezitych piedpoklada
uspésného vyucovani. K naplnéni uvedené teze v realné vyuce mohou pfispét velkou mérou
pravé interaktivni didaktické prostiedky.

Tuto tezi podpofil naptf. experimentalni vyzkum percepcniho podilu smyslovych
receptortl, ktery byl realizovan na ¢eskych skolach v roce 1995 (Geschwinder, a dalsi, 1995).
Graf z Obrazek 2 zobrazuje podil smyslovych receptorti na pfijmu informaci u ¢loveéka
Vv piirozené situaci a zaroven v klasickém vyucovacim procesu. Z grafi vyplyva, ze ¢lovek
pfijima v pfirozené situaci dominantni mnoZstvi informaci zrakem. Naproti tomu je ve

vyucovacim procesu vétSina informaci pfijiméana sluchem.
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Obrazek 2: Podil smyslovych receptorti na piijmu informaci

Dle principu nazornosti je mozné z didaktického hlediska povazovat za hlavni kol
interaktivni techniky v u¢ebnim procesu pravé zvysSeni nazornosti a to zejména pii zapojeni
vicesmyslového vnimani. Naplnéni ucebny digitalni technologii, samo o sobé vyssi kvalitu
vyuky nepiinese — je k tomu potieba odpovidajici ptistup a vhodné zpracované materialy pro
podporu vyuky. Je pochopitelné, Ze autofi by se méli pfi jejich vyvoji fidit zakladnimi
didaktickymi zasadami: (Skalkova, 1999)

e Zasada nazornosti
Nazornost patii k nejstarSim didaktickym zasaddm. Vychézi z toho, ze zZaci
maji o uréité problematice jisté piedstavy, které je tieba pojmout védecky, aby Zaci
problém pochopili. Nazorné piisobeni pomoci interaktivnich aplikaci mize byt
zrakové ¢i sluchové.
e Zasada uvédomélosti a aktivity
Vychazi z teorii motivace. Je tieba Zaka pro uceni ziskat tak, aby pfijal cile
vyuky za své a v koneéném diisledku vyvijel zadouci aktivitu sméfujici k osobnimu

rozvoji.



Zasada spojeni teorie s praxi

Nazyvana téz zasada uzitého uciva a transferu. Je tfeba presvédcit zéky, ze
probirané ucivo dale vyuziji - at’ uz v bézném zivoté nebo v dal§im studiu. Dilezity je
také prenos dovednosti a znalosti tak, aby na n¢j bylo mozno navazat v dalSim stupni
vzdélavani.
Zasada primérenosti

Vyzaduje, aby cile, proces i prostfedky vzdélavani byly pfimétené. Napi. se
jednd o piimétenost k veku vzdelavanych (nelze klast stejné naroky na déti
ptedskolniho a skolniho véku).
Zasada trvalosti

Je velmi podstatnou didaktickou zasadou vychazejici z prostého faktu, ze
lidsky mozek velmi rychle zapomina. Naplnéni této zésady je spojeno se dvéma
procesy - expozici a bojem proti zapomindni. Expozice je ptedkladani novych
poznatkd, ziskavani pozadovanych dovednosti apod. Expozice by méla zajistit
dokonalé pochopeni uiva. Boj proti zapominani se pak realizuje opakovanim jiz
naucen¢ho uciva.
Ziasada soustavnosti

Nazyvana téZ zasada systemati¢nosti. Vyjadfuje pozadavky, aby na sebe
vyucovaci celky logicky navazovaly, aby se probiralo u¢ivo od jednodussi k slozité;si
latce, aby se zvySovaly naroky na zaky, aby byla probirana zakladni témata urcité
vedni discipliny a aby vyuc€ovani a hodnoceni bylo soustavné a prabézné.
Zasada individualniho pfistupu

Je zaloZena pfedevs$im na poznatcich z psychologie osobnosti. Vychazi z toho,
ze kazdy 74k je individualita a je nutné k nému takto pfistupovat. Napt. vétSina zaka
sta¢i tempu hodiny, avSak dva Zaci jsou pomalejsi, proto je na né tieba brat ohled.
ukoly.
Zasada zpétné vazby

Na zakladé zpétné vazby lze ziskat informace o postupu zaka k vytéenému
uc¢ebnimu cili, diagnostikovat chyby, které jsou piirozenou ¢asti procesu uceni,
vysvétlit, kde se chyba stala a eventualné znovu provést vyklad nepochopeného uciva.
Zisada védeckosti

Je tieba piihlizet Kk nejnovéjSim trendim v oblasti vzdélavani a registrovat

poznatky z oborti, které se vyvijeji rychlym tempem (informatika).



Zasada emocionalnosti

Zaci nejsou stroje a jsou vyznamné ovlivnéni v emocionalni sféfe. Je
prokazano, ze vyucovani probihd 1épe v pozitivni atmosféte a proto by se méli tvirci
interaktivnich objekti (a ucitelé, ktefi tyto objekt pouzivaji v hodinach) snazit o jeji
navozenti.
Zasada komplexniho rozvoje zaka

Tzn. v ramci vyuky rozvijet vSechny zakladni komponenty osobnosti zaka.
Z hlediska struktury osobnosti se jedna o oblasti poznavaci, afektivni a
psychomotorické. Tento kol neni mozné realizovat v rdmci aplikaci. Zavisi tedy plné

na vyucujicim.

Interaktivni aplikace mohou zprosttedkovat zakladni faze vyuky, kterymi jsou:

Motivace

Motivovat zéky lze riznymi zplsoby. Lze pro né vytvofit napiiklad kiiZzovku,
pexeso, navodit atmosféru odpovidajici hudbou a grafikou, z utrzkt textu skladat
basen nebo zaradit néjakou z problémovych typi her.
Expozice

V systému lze vytvofit prezentaci dané latky. Pfechody mezi jednotlivymi
okruhy uciva mohou byt bud’ linearni (pomoci tlacitek dale/zpét) nebo nelinearni
(hypertextové, jiné...).
Fixace
interaktivni objekty baje¢né hodi. Lze pomoci nich vytvofit nepifeberné mnoZstvi
procvicovacich tkold, v nichz zak ziska okamZitou zpétnou vazbu o chybé ci
spravnosti své odpovéedi, a to ve zvukové a grafické podobé. Grafickd podoba muze
mit napiiklad formu barevného zvyraznéni a vysvétleni chyby. Na zavér tloh je
mozné vytvofit hodnoceni zakova vykonu ve formé celkového poctu spravnych a
chybnych odpovédi a procentudlni UspéSnosti. Také lze vypsat vSechny chybné
odpovédi, aby si zak uvédomil, ve kterych ptipadech chyboval. U procvicovacich
tikoldl je mozné vypracovat té systém napovédy. Zak, ktery nezna spravnou odpovéd,
dostane moznost napovédy, kterd mu kol pomize zvladnout. Napovédy mohou byt
tvofeny 1 vicestupiiové - nejprve lehka, poté vyrazni. Pokud bychom napovédu
nevytvorili a zak by sprdvnou odpovéd’ neznal, nemohl by v nékterych cvic¢enich

postoupit na dalsi tkol a musel by se poradit se spoluzdkem ¢i rodicem. Vysledné



aplikace l1ze vyuzit v riiznych typech vyuky napft. pfi individudlni vyuce ¢i hromadné

vyuce spolu s dataprojektorem.

4.3  Vlastni projekt

Projekt byl koncipovéan se zamérem vyvinout takové objekty, které by respektovaly
uroven dostupnych technologii a pfedvedly nové moznosti prezentace, které se v poslednich
letech rozsituji nejen do Skolstvi. Duraz byl kladen na univerzalitu, odpovidajici vzhled a
snadnou obsluhu. Projekt se sklada ze tii nezavislych casti, které interaktivé prezentuji dil¢i

okruhy uciva.

43.1 Pouzité technologie

Pouzité¢ technologie byly zvoleny vzhledem k maximalni kompatibilité, dobrym
moznostem pii distribuci a snadnosti zpracovani. Jako idealni je v tomto pfipadé zvolena
kombinace webové prezentace typu Flash a dalSich navazujicich (nezbytnych) technologii:
HTML / PHP pro generovani stranek a zobrazeni flashové prezentace. MySQL je naopak
nezbytné jak platforma pro tvorbu, administraci a komunikaci s databazi, XML dokumenty
jsou vhodné pro uzivatelské vstupy do aplikaci. Tyto technologie jsou doplnény o nékolik

dalSich knihoven pro zjednodusSeni a urychleni samotného vyvoje.

43.1.1 Adobe Flash

Zakladni vlastnosti tohoto software byly jiz popsany V kapitole 3.5. Je mozné
pfipomenout, ze flash ma také vlastni implementovany programovaci jazyk ActionScript,
ktery slouzi k rozvinuti vSech mozZnosti interaktivni animace a vyvoji robustnich aplikaci.
V aktualnich verzich (AS2, AS3) je ActionScript pomérné vyspély objektové orientovany
programovaci jazyk.

Vyznamnou vyhodou technologie flash je moznost ulozit hotovou aplikaci i jako
spustitelny soubor a distribuovat ji tak i offline. Stale vét$i vyznam dostava také Flash Lite,
mladsi a mirn€ odlehCena verze, uréena pro mobilni zatizeni.

Flash plugin ma instalovano pies 90% internetové populace (Brown, 2009) a neni

proto nutné aplikaci testovat na riiznych prohlizeéich a platformach. (Simek, 2001)

4.3.1.2 ActionScript
Adobe Flash vyuziva vlastni skriptovaci jazyk ActionScript (zkratka AS). Jde

0 objektové orientovany programovaci jazyk pro aplikace vyvijené pomoci Adobe Flash a



ptipadné dalsimi vyvojaiskymi nastroji, vyuzivajicimi stejného datového formatu. Pomoci
ActionScriptu se daji vytvafet komplexni internetové aplikace a animace. ActionScript
vychézi ze standardizované verze jazyka JavaScript, nazvané ECMAScript.

Pouzivani Flashe k vytvafeni webli a aplikaci neznamena nutné pouzivani
ActionScriptu. Pokud je ovSem tieba zahrnout vice interaktivity napt. rizné akce a udalosti po
klepnuti na mys atd., tak uz je pouziti AS prakticky nutnosti. Nejnovéjsi verze je AS3, ktera je
podporovana Flash Playerem 9, ovSem nejrozsifenéjsi (Brown, 2009) je v soucasné dobé
verze AS2.

Rozdil mezi AS2 a AS3 je piedev§im V rychlosti zpracovani operaci, kdy jasné
vyhrava novéjsi AS3 (Doyle, 2007). Na druhé strané tato verze vyzaduje o néco vétsi znalosti
pojmi objektové orientovaného programovani, nez predeslé verze ActionScriptu.
ActionScript 3.0 plné vyhovuje specifikaci ECMAScript, nabizi lep§i zpracovani XML,
vylepseny model udalosti a vylepSenou architekturu pro praci s obrazovkovymi elementy.
Soubory FLA?, které pouZivaji ActionScript 3.0, nemohou obsahovat starsi verze. AS2 je tedy
jednodussi a vhodny zejména pro vzhledové orientovany obsah — byl zvolen také vzhledem ke
zpétné kompatibilite.

Tento jazyk samoziejmé podporuje tvorbu tfid a jejich importy. Z programatorského
hlediska jde o velmi uziteCnou véc, kterd je z pocatku pomérné narocna, nicméné do
budoucna velmi Setii ¢as. V této souvislosti bych se rad zminil predevs§im o baliku tiidy

TweenLite.

4.3.1.3 TweenLite (TweenMax)

Jde o extrémné maly, flexibilni a rychly engine pro tvorbu tweeni — animaci
(pfechodt) a slouZzi jako zaklad pro celou animacni platformu GreenSock. Mezi dal$imi volné
dostupnymi tfidami byla vybrana piedevsim kvuli jeji rychlosti (Doyle, 2007) (Lyda, 2005) a
obrovskému poctu vlastnosti (tfida dokdze pracovat s jakymikoliv Cisly, atributy objekti,
filtry, hexa barvami, hlasitosti, zbarvenim, saturaci, kontrastem, pozici piehrdvaci hlavy,
podporuje béziérovy kiivky a mnoho dalSich). Jako dopln€k je zde tiida TweenMax, ktera
navic dokaZe animace docasné pozdrzet, Casoveé Skalovat, zaChytdvat udalosti a pfepisovat
riznymi zpisoby parametry z konkurencnich animaci. JelikoZ architektura této tfidy je blizka
systému pluginii, Ize velmi snadno importovat jen potiebné casti a tak ucinné regulovat

velikost vysledného dokumentu a celkovou rychlost jeho zpracovéani. Pro lepS§i management

! Nativni format projekti Adobe Flash



animaci, které probihaji nardz, je zde navic dal$i podtiida TweenGroup. Uziti téchto tiid je

velmi intuitivni, jsou ¢asto aktualizovany a maji dobrou online podporu. Pracuji s AS2 i AS3.

Kodovani vs. ruéni animace

Zakladni prace s flashem nevyzaduje hlubokou znalost ActionScriptu, nicméné u slozitéjsich

aplikaci je nutné do tohoto jazyka proniknout. Flash jako takovy je v zékladu zaméfen na

vizualn¢ orientované ovladani a animaci, nicméné nékteré pokrocilé efekty a funkce je jiz

nutno programovat a to zejména k vili:

Dynamickym hodnotim

Pfedem nejsou vzdy jasné pocate¢ni a koncové hodnoty atributii, které animujeme
(napf. pokud se mé néjaky objekt po kliknuti mysi pfesunout ke kurzoru, musime
dynamicky ur¢€it polohu kurzoru jako cilovy bod az ve chvili kliknuti).

Nelinearni transformaci

Pro hladkou a plynulou animaci je toto nezbytné. Pokud né&jaka udalost, ovliviujici
objekt, nastane uprostfed probihajici animace, nechceme, aby doslo ke skokové zméné
animovanych atributd, ale jejich plynulému dopocitani.

Casové konzistenci

Rychlost ptfehravani ru¢né tvofené animace je vzdy zavisla na framerate (poctu
prehravanych snimkii za sekundu). Ta je bohuZel pfi prehravani ovlivnéna vice
faktory, které nelze pfedem odhadnout — napf. rychlost pocitace, na némz je animace
zpracovavana. Je-li pocita¢ pomaly, framerate se snizuje a ovliviiuje tak celkovou
Casovou souslednost. Tween engine je ovSem zalozeny na realném Case a proto, pokud
ur¢ime, Ze ma animace trvat 2 sekundy, opravdu bude vzdy probihat pfesné po tuto
dobu. Nestaci-li vykon pocitate na rendering vSech snimkii, bude animace méné
plynul4, ale doba jejiho trvani se zachova.

Rychlejsi produkci

Animace jednoho objektu pomoci tfidy TweenLite zabere zhruba jeden fadek kodu a
je, na rozdil od ru¢ni animace, velmi lehce upravitelna. Navic miizeme takto animovat
vice objektt, tvotit funkce, cykly a snadno doladit findlni vzhled zménou jakéhokoliv

parametru béhem nékolika sekund.

Z téchto bodu je zfejma vyhoda kodovani v ActionScriptu, jako hlavniho prostfedku

pro praci s objekty. Jelikoz je ale nutné vytvofit mnoho rozliénych funkei (prakticky pro

kazdy atribut, ktery bychom chtéli animovat), je vyhodné&j§i uzit pravé nékterou zjiz



naprogramovanych a odladénych tfid — v tomto ptipadé zminovany TweenMax od spolecnosti
GreenSock. Diulezity je také fakt, ze tato tfida je Sifena zcela zdarma za predpokladu, ze
vysledny projekt nebude slouzit ke komerc¢nim ucelim, tj. pfistup na webovou stranku nebude
zpoplatnén a aplikace / hra bude zdarma k dispozici vS§em. To je pro tvorbu interaktivnich

vyukovych objektt vyhovujici.

4314 HTML

HTML je ptvodni jazyk, ktery se jesté dnes v nékterych piipadech pouziva
3.2) slouzil i k formatovani vzhledu (v soucasnosti se navic, kvili zachovani pfistupnosti
webu, pouzivaji kaskadové styly, které umoznuji vytvaiet vzhled jako druhou, na obsahu
nezavislou vrstvu).

Nézev HTML je zkratkou HyperText Markup Language — textovy znackovaci jazyk.
Slovo HyperText zde vyjadiuje moznost vzajemné propojovat texty na zakladé odkazu,
Markup oznacuje schopnost jazyka HTML davat vyznamy jednotlivym blokiim textu
S pomoci specialnich znac¢ek nazyvanych tagy a elementy (napt. vypsat ¢ast textu tu¢né nebo
ji ur¢it jako nadpis). (W3C, 1999)

Jazyk HTML patii do Siroké rodiny znackovacich jazyktt SGML. Vznikl v roce 1990
ve Svycarsku a postupné se vyvijel v zavislosti na nejpouzivandj§ich prohlizedich aZ
k soucasné posledni oficialni verzi HTML 4.01. Vzhledem k novym pozadavkim a trendiim
ve svéte internetovych aplikaci se zacalo v roce 2004 pracovat spolecnym usilim W3C HTML
WG (W3C HTML Working Group) a WHATWG (Web Hypertext Application Technology
Working Group) na vyvoji specifikace HTML 5, které zavadi a vylepSuje Sirokou skalu
funkci, zahrnujici pokrocilé nastroje pro praci s formuléafi, riznymi API, multimédii,
strukturami a sémantikou, aby poskytlo autorim vice flexibility a interoperability a umoznilo
vznik novych webi a sluzeb. Tato specifikace je ovSem stale jeSté ve stavu rozpracovani a ma

daleko k dokon¢eni. (W3C, 2009)

43.15 PHP

Anglicka rekurzivni zkratka pro Hypertext Preprocessor’ oznaluje programovaci
jazyk, ktery je v soucasné dobé jednim z nejoblibenéjsich. (The PHP Group, 2007) Jedna se
0 projekt, ktery je jak technologii samotnou, tak jejim skriptovacim jazykem. VétSinou ale

mluvime 0 PHP jako o technologii.

! puvodni vyznam zkratky je Personal Home Page



PHP je nejen zdarma a navic OpenSource®, nezavislé na platformé (Windows, Linux,
Unix...) a soucasn¢ velmi dobfe podporované hostingovymi firmami. Na internetu lze
stahnout mnoho riznych all-in-one feSeni (n€kdy se jim fika ,,triady*), které po spusténi samy
nainstaluji vS§echny potiebné ¢asti — tedy vlastni PHP a Perl procesor, webovy server Apache,
databazovy server MySQL a nastroj pro snadnou administraci databazi PHPMyAdmin.

Pomoci PHP lze tedy na serveru vygenerovat webové stranky HTML/XHTML, grafy,
obrazky, PDF dokumenty, odeslat emaily atd. (The PHP Group, 2009)

Slaba stranka PHP je naopak problematicka aplikace objektového modelu
programovani, které se dnes prosazuje u rozsahlejsich projekt. Lepsi podminky pro tento typ
kédovani piinasi nejnovejsi verze 5, ktera se v soucasné dobé dostava do praxe. Nutno ovsem
také pomérné volna syntaxe, ktera programatory nevede k striktnimu zapisu koédu. To sice
usnadnuje praci a urychluje proces uceni syntaxe, ale pti pozdéjsich upravach a piepisech
muze dojit k necekanym komplikacim. Dulezité je si také uvédomit, ze PHP skript je
kompilovany a zpracovavany ,,za b&hu* na serveru. To pfinasi dil¢i zatizeni serveru, které pii
vetSim poctu uzivateli (pro kazdého uzivatele se skript kompiluje zvlast’) dosahuje vysokych
hodnot a prodluzuje dobu potiebnou pro vygenerovani pozadované stranky. Piesto jde ale

0 velmi kvalitni jazyk a je vhodny pro tento projekt. (Lahvicka, 2000)

43.16 MYSQL

MySQL je databazovy systém, vytvofeny Svédskou firmou MySQL AB. Jeho
hlavnimi autory jsou Michael Widenius a David Axmark. Je k dispozici jak pod bezplatnou
licenci GPL, tak pod komer¢ni placenou licenci. (Sun Microsystems, Inc., 2008)

MySQL je multiplatformni databidze. Komunikace s ni probihd pomoci jazyka SQL.
Podobné jako u ostatnich SQL databazi se jednd o dialekt tohoto jazyka s nékterymi
rozsitenimi. Pro svou snadnou implementovatelnost (Ize jej instalovat na Linux, MS
Windows, ale 1 dal§i operacni systémy), dobry vykon a pfedevSim diky tomu, ze se jedna
casto nasazovana je jiz zminéna kombinace MySQL, PHP a Apache jako zékladni software
webového serveru. (Wikipedie, 2009)

MySQL bylo od pocatku optimalizovano ptedev§im na rychlost, a to 1 za cenu
nékterych zjednoduSeni: mé jen jednoduché zpisoby zilohovani a az donedavna

nepodporovalo pohledy, triggery a ulozené procedury. Tyto vlastnosti jsou dopliiovany teprve

voweve

! Tj. svobodny software, volné Sifitelny za uré¢enych podminek



v poslednich letech. Pfesto nema MySQL dostate¢ny vykon v opravdu naro¢nych webovych
aplikacich. Tehdy se pouzivaji konkurencni databaze, naptiklad PostgreSQL nebo Oracle.

Ptesto je vSak tieba fici, ze MySQL vyhovi ve vétSin€ piipadi.

4.3.1.7 XML

XML (eXtensible Markup Language, ¢esky rozsifitelny znackovaci jazyk) je obecny
znaCkovaci jazyk, ktery byl vyvinut a standardizovan konsorciem W3C. Umoziuje snadné
vytvareni konkrétnich znackovacich jazykl pro rtizné ucely a Siroké spektrum riiznych typt
dat. (W3C, 2009)

Jazyk je uren piedevSim pro vyménu dat mezi aplikacemi a pro publikovani
dokumentt. UmoZiluje popsat strukturu dokumentu z hlediska vécného obsahu jednotlivych
¢asti, nezabyva se sam o sob¢ vzhledem dokumentu nebo jeho elementt. Vzhled dokumentu
se potom definuje pomoci kaskadovych styli. Dals§i moznosti je pomoci riznych styll provést
transformaci do jiného typu dokumentu nebo do jiné struktury XML.

Piivodni jazyk pro publikovani HTML jiz piestal vyhovovat piedevSim pro svou
slozitost, ktera vznikla jeho postupnym rozsifovanim. XML je pak tzv. metajazyk, nadiazeny
znackovaci jazyk, v rdmci né¢hoz je mozné vytvaret vlastni jazyky (definované pomoci DTD
popisu). Takovym jazykem je naptiklad XHTML, kombinace XML a HTML. Jazyk tedy
nema zadné preddefinované znacky (tagy, ndzvy jednotlivych elementil) a také jeho syntaxe

je podstatné ptisnéjsi, nez syntaxe HTML. Je mozZné si tedy vymyslet vlastni znacky, napf.

<osoba>
<jméno>Petr</jméno>
<vé&k>33</veék>
</osoba>

Koéd 1: vlastni XML znacka a jeji obsah

To umoziuje velice dobie definovat presnou strukturu kazdého XML dokumentu
podle aktualni potieby. (Wikipedie, 2009)

Hlavnimi vyhodami XML oproti jinym formatim pouZzivanym pro pienos informaci je
jeho nezavislost, standardizace, pomérné¢ mala velikost, podpora narodnich kdédovéani a

jednoduchy ptevod na jiné formaty.

4.3.2 Struktura projektu
Projekt se sklada ze tii casti — modult, které byly pojmenovany vyrazy z latiny.

Konkrétné se jedna o modul Perceptio (vnimani / vjem), Expositio (vyklad / rozbor) a Scriptio



(psani). Pomoci startovaci stranky je mozné vstoupit do vSech tfi ¢asti, nicméné tato stranka
byla stvofena pouze jako prostiedek pro snadnéjsi prezentaci. Moduly spolu nesouvisi ani

funk¢né€, ani obsahove.

4.4  Modul Perceptio — interaktivni engine

Tento modul je urcen jako ptiklad realizace interaktivniho vyukového objektu, pomoci
vlastniho origindln¢ vyvinutého enginu Perceptio. Zminény engine lze vyuzit s riznymi
modifikacemi pro zobrazeni napt. klikacich ¢i slepych map, obrazové dokumentace,
zobrazeni fezt, 3D modeli apod. Pro ilustraci mozného vyuziti tohoto enginu byla

zpracovana kapitola z biologie, konkrétné anatomie lidského oka.

441 Struktura

Modul se sklada z téchto ¢asti:

e hlavni pracovni okno (Obrazek 3)

e ovladani vrstev a podvrstev (Obrazek 6)

e ovladani zobrazeni pracovniho okna (Obrazek 5, vVlevo)

e informacni pole s klavesovymi zkratkami (Obrazek 5, vpravo)
e pole pro textovy vystup (Obrazek 4)

e ukazatel ,,miry prozkoumani“ s ¢asovacem (Obrazek 7)
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Obrazek 3: Perceptio - hlavni pracovni okno

Hlavni pracovni okno je dg&jistém vsech interakci, jejichz princip spociva
Vv uziti obrazovych podkladi (fotografie, kresby, multimédia), na které je mozné umistit
virtudlni body zajmu. Body z4jmu jsou aktivni a po najeti mySi se zobrazi jejich strucny
popis, poptipadé podrobné&jsi ¢i dopliujici informace v poli pro textovy vystup. Textové pole
je pak schopné zpracovat HTML kod, proto je mozné do podrobného popisu vkladat nejen
text s upravami stylu, ale napft. i dopliujici obrazky, odkazy na multimédia nebo dal§i webové
stranky, zvuky atd. Nespornou vyhodou celého konceptu je predevsim flexibilita podkladii, do
kterych lze vlozit data zjinych (i interaktivnich) vyukovych materidli a proto je mozné

prakticky libovolné rozsitit Perceptio engine o dalsi funkce.



442 Ovladani

Veskeré¢ podklady 1ze ptiblizovat, oddalovat a posouvat jimi po pracovni ploSe pomoci
mysi ¢i jiného ovladaciho prvku, napt. doteku ruky na interaktivni tabuli a téz pomoci
klavesnice. Pfi vyvoji bylo pamatovano piedev§im na moZznost uziti materidlu spolecné
s tabulemi, proto je ovladani velice jednoduché a piimocaré. Tento zplsob prace s materidlem
umoznuje explorativni pfistup k poznéani. Pii prvnim pohledu na zkoumany objekt/obraz totiz

nejsou patrné zadné informace o jeho ¢astech, nazvech, popisech atd.

SLZNA ZLAZA

Velky 2al i radost, ale také zmko nedistoty proniknuvsi do
oka bez jakeéhokoll emoéniho naboje, to vie vede v siznych
Zlazach k tvorbé siz. Ty vytékaji na povrch oéni bulvy a
smyvali z ni choroboplodné zérodky | prach a nedistoty. Pak

odtékaji slznym kanalkem do sizného vacku, a nakonec se
vylévaji nososiznym kanilkem do nosni dutiny. Ph zviasté
silném pladi tak citime slanou chut' szl aZ v hrdle.

Obrazek 4: Perceptio - informac¢ni panel

Ty se objevi az pfi interakci (najeti kurzoru mysi, kliknuti...), coz ¢ini takovyto
materidl vhodny kuceni latky pifi frontdlni vyuce, samostudiu a piedevSim k jejimu
opakovani. V praxi se jednd vlastné o jakousi ,,slepou mapu®, jejiz oblasti je moZné postupné
objevovat a zkoumat. Z didaktického hlediska je zde propojen vizualni vjem s textovou ¢i
zvukovou informaci, coz pfiznivé pusobi na kognitivni schopnosti a proces osvojovani
znalosti. Stejné¢ tak nutnost interakce a hlubSiho zkoumani materidlu podporuje vnitini
motivaci. Libovolné posunovani podkladem a volba Urovné jeho piiblizeni také rozSituje
moznosti pfi uziti riznych formati a velikosti podkladt, které by se jinak na obrazovku

nevesly.
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Obrazek 5: Perceptio - zakladni ovladaci prvky



Ovlédaci prvky pro pracovni okno déle zahrnuji moznost modifikace barevné matice
podkladu (jde o polozky X-RAY a GRAYSCALE). Tyto prvky jsou zaclenény spiSe pro
zajimavost a demonstraci Sirokych moznosti Perceptio enginu. X-RAY prvek invertuje
barevnou matici podkladu (tedy otoc¢i stupnici barevného odstinu o 180°), coz pii vhodné
zvolenych barvach podkladu evokuje vzhled snimku zachyceného réentgenovymi paprsky.
GRAYSCALE naopak potlaci sytost, coz udéla z libovolného podkladu verzi v odstinech
Sed¢. To by mohlo umoznit riizné modifikace pii vykladu ¢i zkouSeni u tabule (skryti dil¢ich

informaci). Ob¢ dvé upravy barevné matice I1ze kombinovat.

i

8 PODVRSTVA
| slzné kanalky

Cmigea) 7
b

Obrazek 6: Perceptio - podvrstvy a jejich ovladani

Dalsi z vlastnosti tohoto enginu zahrnuje moznost uZiti vice vrstev, které 1ze libovolné
odkryvat. Kazda vrstva navic mize obsahovat jesté dal§i souvisejici podvrstvy (v tomto
ptipadé byl pouzit detail slzného kanalku a detail sitnice), které dopliuji konkrétni bod zajmu
o dal$i nazorné materialy. Ty jsou pfistupné bud’ z menu, anebo kliknutim na graficky
zvyraznény bod zdjmu. Tento systém vrstveni poskytuje Siroké moznosti a umoZziuje

predkladat informace interaktivné, pfehledné a strukturované.

4.4.3 Rozsiritelnost

V pribéhu vyvoje byla doplnéna také schopnost enginu zobrazit procentudlné ,,miru
prozkoumani materialu® (Viz Obrazek 7). Po spusténi jsou vzdy secteny jednotlivé prvky a
body z4jmu v celé aplikaci, zaroven je spusStén Casova¢ a pii prochdzeni bodi zajmu se

postupné napliiuje ukazatel, znazoriiujici pomér poctu prozkoumanych prvki k celku.



Casova¢ ulozi vysledny celkovy ¢as ve chvili, kdy ukazatel miry prozkouméni materialu
dosahne maximalni hodnoty. ZjednoduSen¢ feceno, systém hlid4, jak dlouho zakovi trvalo
prozkoumat vSechny body zajmu. Takto mtze vyucujici snadno odhadnout, kolik ¢asu a jakou
péci vénoval zak svéfené praci. Funkce je ovSem mysSlena spiSe jako nastroj, umoziujici

zpétnou kontrolu aktivity zaka. Nikoliv jako objektivni ukazatel jeho aktivity.

0% 50% 100%
PROZNOUNAND 00:083758

Obrazek 7: Perceptio - ukazatel miry prozkoumani

Dalsi a pomérn¢ unikatni vlastnosti je pifimé propojeni Perceptio enginu
s vyhledavacim systémem Google Search. Klikne-li uzivatel na bod zajmu, otevie se
Vv internetovém vyhledavaci termin / nazev bodu zdjmu, piimo jako vysledek vyhledavani
Vv databazi Googlu. Jde sice do jist¢ miry o experimentalni zéalezitost, nebot’ neni predem
jasné, zda uzivatel dostane pfi vyhledavani relevantni odpovédi a zda budou vysledky vzdy
stejné, nicmén¢ jedna-li se o obecné ucivo, je mozné na internetu nalézt pomérn¢ kvalitné
zpracované informace pravé skrz Google a relevantni vysledky by mély s vysokou
pravdépodobnosti vystupovat na prvnich mistech vypisu vyhledanych informaci. UZivatel se
zakladnimi znalostmi prace s internetem by mél byt posléze schopen vysledky hledani snadno
analyzovat, filtrovat, posoudit jejich relevanci a poptipadé vyuzit jako dalsi studijni material.
Dalo by se polemizovat o integraci dalSich relativné kvalitnich vyhledavacich (poptipadé
informacnich) portélu, jako je naptiklad server Wikipedia, Wolfram Alpha a mnohé dalsi, ale
to uz je otazka konkrétniho oboru, ktery je skrze interaktivni material zpracovan a jde o velmi
individualni zalezitost. Propojeni s Googlem mé v tomto piipadé experimentalni povahu.
Teoreticky by bylo moZné tuto funkci rozsifit o moznost ruéniho nastaveni cilové stranky (pro
kazdy bod zdjmu zvlast’), kterd se po kliknuti na tento bod otevie. To by umoznilo ptimé
propojeni interaktivniho objektu s konkrétnimi internetovymi strankami a ovéfenymi
informacemi, coZ by zvysilo celkovou kvalitu a informacni hodnotu celého interaktivniho
objektu. Na druhé stran¢ to ale pfindsi vys$i naroky na ptipravu a zhotoveni podkladi.
V kazdém pfiipadé€ je ale stale mozné odkaz na konkrétni stranku vlozit do detailniho popisu

kteréhokoliv bodu.



444 Priklady vyuziti

Moznosti vyuziti Perceptio enginu jsou velmi $iroké. Od frontalniho piedkladani
poznatkli pfimo ve vyuce, za pomoci nékteré z projekcnich technologii az po samostudium
online ¢i offline, je mozné nalézt mnoho oblasti, ve kterych engine vyraznym zplsobem
usnadni ziskavani poznatkli — napt. biologie, mechanika, fyzika, geografie, ICT a dalsi obory.
Jelikoz jde spiSe o ramec pro zpracovani interaktivnich objektl, zalezi pouze na zhotoviteli
obsahu, jakou oblast zvoli, v jakém rozsahu ji bude zpracovavat a zda ji doplni o dalsi prvky,
které mohou asistovat pii vyuce, ¢i integrovat poznatky z dalSich oborti.

Z mnoha prikladi uved’'me jako podklad mapu Evropy s nacrtnutymi hranicemi stata.
Pokud by zak kliknul mysi a ,,trefil* vzhledem ke stanovené maximalni odchylce misto, kde
se nachazi hlavni mésto daného statu (body zajmu by byly v tomto ptipad¢ neviditelné, ptesto
ale aktivni), ziskal by dal$i podrobné informace (vlajku, rozlohu, lidnatost dané¢ zemé...).
Popiipad¢ by se mu dalsi informace zobrazily az tehdy, kdyz by do textového okénka zadal
jméno daného hlavniho mésta. Moznosti jsou prakticky neomezené, zavisi tedy pouze na
fantazii a schopnostech osoby, ktera bude podklady pro Perceptio engine zpracovavat.

Na zavér této kapitoly je nutno podotknout, ze zpracovani dalSiho obsahu neni
v enginu Perceptio pro tvlrce s béznymi znalostmi prace ve Flashi nikterak slozita. Cely
systém byl navrZen pro co nejjednodussi upravu a teoreticky je pfipraven 1 na XML datové
vstupy. Po doplnéni a rozvinuti téchto vlastnosti by bylo mozné veskeré informace sestavit do
XML dokumentu (viz Kéd 2) — tedy absolutné bez znalosti programovani, ¢i prace ve Flashi,
coz by vyrazné rozsifilo fady uZivateld, kteti by mohli tento objekt okamzit€ a snadno upravit

pro své potieby.

[PERCEPTIO.XML]
<data>
<vrstvy>
<vrstva nazev=“oko z vnéjsku"“>
<podklad>oko.jpg</podklad>
</vrstva>
<vrstva nazev="Yez okem"“>
<podklad>rez okem.jpg</podklad>
<bod sx="7100" sy=”200"” nazev="zornice”>Popis zornice...</bod>
</vrstva>
<vrstvy>

</data>

Kod 2: Perceptio - zjednodusena ukazka XML datového vstupu do aplikace



4.5 Modul Expositio — vétny rozbor

Tento modul je urCen pro snadné zpracovani vétného rozboru, tedy rozdéleni
jednotlivych slov v zadané véte do kategorii ,,vétné Cleny™ a ,,slovni druhy®. Jde v podstaté
0 elektronickou podobu vétného rozboru, ktery se bézné zpracovava na tabuli (n¢kdy se uziva
pro oznacovani druhd a ¢lend barevnych kiid pro ptehlednost, ale napt. i s magnetické
cedulky na plechové tabuli). Jelikoz je tato ¢ast vyuky pomérné jednoducha a systematicka,
1ze ji zpracovat do elektronické podoby. Hlavnim piinosem oproti klasickému zplisobu je zde
predeviim moznost uzivat pfedpiipravené rozbory, které jsou ulozeny v externi databézi. Zak
muze pak provadét vSe samostatné — vcetné kontroly spravnosti. Stejné tak Ize tento modul

pouzit i pro piimé zkouseni u elektronické tabule.

4.5.1 Struktura

Na samém zacatku je uzivatel pozadan o piistupové jméno a heslo, eventudlné
0 prvotni registraci, pokud v systému zatim nefiguruje. Je zde také mozZnost vstoupit bez
ptihlaseni, pak je ale uzivatel ochuzen o nékteré funkce, které souviseji s databazi. Po

ptihlaseni je tedy mozné pracovat se systémem skladajicim se z nasledujicich ¢asti:

Hlavicka

Zde je umisténo hlavni pole (Obrazek 8), uréené ke vkladani véty pro rozbor. Tuto vétu
je mozné zapsat piimo na klavesnici (nadiktuje nebo jinak piedd vyucujici — vhodné pro
zkousSeni u tabule). Zaroven lze nacist predem piipravené zadani ptimo z databaze. Kliknutim

na polozku NACIST DATA se tato polozka zméni na vysuvné menu obsahujici nova zadani.



EXPOSITIO SYSTEM 1.7

Vst oz

IEICLEYAM Venku mrzne.

2Zvolte vétu...

L 2 4 T E——

slovni druhy

1. podstatna jména ‘ podmét
(substantiva) | [PO]
2. pfidavna jména : prisudek
(adjektiva) | [PR]
3. zdjmena | priviastek shodny
{pronomina) : [PHs]
& - i
4. tislovky I privistek neshodny
(numeralia) | [PKn]
- L) —
5. slovesa : predmét
{verba) | [PT]
|
b. pfislovce : pfislovetné uréeni casu
(adverbia) i [PUE]
7. predlozky ! ! pislovecné urceni mista
(prepozice) : [PUm]
8. spojky | piislovecné urceni zpisobu
(konjunkce) | [PUz]
|
castice : prislovecné urceni pficiny
9 |
(partikule) | [PUp]
10. citoslovce : doplnék
(interjekce] | [DD]
(neuréeno)
’ PEDAGOGICHA FAIULTA TY KARLDVY | PR | 2zes
NIKULAS SYCHRA | DIPL RACE | FATEDRA TECMDIE A NRIPWOE VITHONY

Obrazek 8: Expositio - pracovni plocha

Ovladaci menu

Je umisténo v pravé Casti (viz Obrazek 9) a umoznuje razné funkce, které se lisi
v zavislosti na typu pfihlaSeného uzivatele. Je-li uzivatelem zak, jsou zde k dispozici zakladni
funkce, které jsou podrobné&ji popsané v kapitole 4.5.2. Pokud je piihlaSenym uZivatelem

v v

ucitel, je toto menu rozsifeno o dalsi prvky komunikace s databazi a administrace souboru vét.

Pracovni plocha

Slouzi ke zpracovavani vlastniho rozboru. V jeji levé ¢asti se nachazeji kolonky pro
déleni dle slovnich druhii, v pravé naopak nalezneme kolonky pro vétné cleny. Po
vygenerovani vétnych €lenil a slovnich druhil ze zadané véty se jednotliva slova objevi jako
samostatné objekty ve stfedni ¢asti, odkud je mozZné je ,,pfetahovat® mysi do piislusnych
kolonek. Tyto kolonky ,,lepi* (pokud je slovo umisténo kamkoliv nad kolonku a je uvolnéno

tlac¢itko mysi, slovo se vystiedi na horizontalni osu prochazejici sttedem kolonky). Zminény



efekt je zaClenén predevs§im pro uzivatelskou piivétivost a déle, aby se zajistila jednoznacnost
urceni kolonky a vyloucily se neptesnosti v praci S mysi. Neurcené objekty je mozné ponechat
ve spodni casti. Do kazdé kolonky Ize umistit libovolny pocet objektii. Prestoze se na
pracovni ploSe vyskytuji jak objekty s vétnymi cleny, tak i slovni druhy, neni mozné umistit
vétny ¢len do kolonky se slovnimi druhy a naopak. Toto je téz patrné z barevného odliSeni

kolonek a objektt.

4.5.2 Ovladani
Ovladani (viz Obrazek 9) je intuitivni a sklada se z prvki, ulozenych v pravé &asti

obrazovky. Vyznam jednotlivych tlacitek je nasledujici:

e generovani slovnich druhi
Tzn. véta zapsana v hlaviéce je rozdélena na jednotliva slova, kterd se objevi
VvV pracovni Casti - zde ma byt zdkem rozfazena do jednotlivych kolonek (dle
ptislusnych slovnich druht).

e generovani vétnych ¢leni
Podobn¢ jako ptedesla funkce, ovSem objevi se dalsi, barevné odliSena sada slov, ktera
je nezavisla na predchozi sad€ a je urcena k rozdéleni do kolonek dle vétnych ¢lent.

e zkontrolovat
Slouzi k porovnéni ptedpfipraveného rozboru (nacteného z databaze) s aktudlnim
rozdélenim, které provedl Zak. Pokud rozdéleni koresponduje se spravnym feSenim,
zbarvi se spravné urcena slova a vedle kazdého znich se objevi symbol ,,OK*.
V opacném piipad¢ si slova ponechaji pivodni barvu, vedle nich se objevi Cerveny
symbol X a je nutné provést jejich ureni znova. Je-li vSe urceno dle zadani, indikuje
se tento stav animovanym zelenym ,,OK* vedle tla¢itka ZKONTROLOVAT.

e administrace — ulozZit
Funkce pfistupna pouze vyucujicimu. Slouzi K zapsani aktuadlniho zpracovaného
rozboru (na pracovni plose) do databaze — pozdéji mize byt vyuzito vSemi zaky.
Databaze pak obsahuje vétu a informace o jejim spravném rozdéleni, se kterymi mize
byt provedeny rozbor porovnan.

e administrace — odstranit
Funkce pfistupna pouze vyucujicimu. VymaZze zvolenou vétu a veskerd souvisejici

data z databize.
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Obrazek 9: Expositio - ovladani

45.3 XML komunikace a propojeni s databazi

Jelikoz flash sdm o sobé nepodporuje piimé napojeni na databazi, je nutné uzit néjaky
meziclanek, tedy konektor. V tomto piipadé nejsou predpokladany velké naroky na vykon
databaze (dotazy budou velmi sporadické), a proto byla zvolena velmi rozsifend a prakticka
databaze MySQL, kterd je volné k dispozici. MySQL ma Sirokou zékladnu, vybornou

Jako konektor byl nésledné pouzit skriptovaci programovaci jazyk PHP, ktery se
pouziva ptedevsim k tvorbé internetovych aplikaci. Zpracovava se na stran¢ serveru, je mozné
ho pouzit jako generdtor HTML/XML a proto je vhodny jako propojovaci prvek
mezi databazemi a dal§imi aplikacemi. Obsahuje mnoho funkci, které tuto komunikaci
usnadiiuji a zjednodusuji praci s obdrzenymi vysledky. Princip propojeni je tedy ilustrovan na

Obrazek 10 a probiha nasledujicim zptisobem:



FLASH
I oplikoce

I PHP
skripf
MYSQL ﬂ
dotabdze

Obrazek 10: Expositio - komunikaéni schéma flash / databaze

Flash aplikace pteda zaddost o zaslani souboru vét jako parametr do PHP skriptu
PHP skript se napoji na databazi a zaSle SQL dotaz na vraceni konkrétnich dat
MySQL databaze zasle zpét PHP skriptu data v daném rozsahu

PHP skript tato data zpracuje a vygeneruje z nich strukturovany XML dokument
Flash obdrzi jako odpoveéd’ na pivodni zZadost tento XML dokument

© o k~ w N oE

XML data jsou ve Flashi zpracovéana a transformovana do rolovaciho menu a dal$ich

proménnych a nasledné pouZita pro porovnavani a dalsi funkce aplikace

45.4 Bezpecnost a pristupova prava

Jelikoz se predpoklada, Ze k databazi bude pfistupovat vice uzivatell s riznymi
pfistupovymi pravy, je tieba stanovit zakladni uZzivatelské kategorie. Pokud bude systém
vyuzivat vice uéitelt, mél by mit kazdy mozZnost upravovat pouze své vlastni rozbory. Proto
jsou v databazi jednotlivé rozbory oznaceny identifikatorem, ktery urcuje jeho piislusnost

k danému autorovi. Kategoriemi uzivateld tedy jsou:

e Bé&zny uzivatel (zdk) — ma povoleno Cist data z ¢asti databdze, do které mu byl
povolen pfistup

e Administrator (ucitel) — oproti béznému uzivateli mize navic zapisovat do pridélené
Casti databaze (tj. vkladat vlastni vétné rozbory) a nastavovat piistupova prava béznym

uzivatelim, ktefi spadaji do jeho skupiny



e Superadministrator (spravce) — ma pristup do vSech casti databaze — tento ucet je
urcen pro udrzbu databaze, feSeni konflikti a pfifazovani piistupovych prav dalSim

uzivateluim

Jako nezbytnd soucast tohoto modulu je tedy vlastni administratni rozhrani pro
ptistupova prava. V tomto rozhrani je mozné kontrolovat skupiny uzivateld a jejich privilegia.

Problematika bezpecnosti je celkem rozsahld, nicméné je mozné uvést zakladni
predpoklady pro dosazeni adekvatni Grovné pii nasazeni aplikace do prostiedi, které je
vefejné pristupné. Primarné je nezbytné zajistit dostatecnou kvalitu uzivatelského hesla (tzn.
Vv registracnim formulafi oSetfit minimalni pocet znakl a nutné zahrnout do hesla naptiklad
Cislice), dale zpracovavat hesla v databazi pomoci standardniho Sifrovani (MDS5), ovéfit
platnost zadané¢ho emailu jak na Grovni formuléfe, tak pomoci valida¢ni zpravy (neni ovSem
podminkou pro zaky - ti nemuseji nutné vlastnit email, aby mohli pracovat v hoding) a
podminit pfistup zakt do urcité skupiny pomoci specialniho klice — podobné, jako je tomu
v kurzech LMS Moodle. To by mélo zajistit celkovou konzistenci uzivatelského rozhrani a

zamezit pristup nekompetentnim osobam.

455 Priklady vyuziti

Modul lze opét vyuzit jak ve frontalni vyuce za pomoci projekéni technologie,
popiipade ho lze doporucit pro samostatnou ¢innost studentti. Veskeré¢ aktivity zaka je mozné
uchovavat v databazi. Teoreticky by se dala tato data dale vyuzit. Mohla by byt napt.
zpracovana tabulka chybovosti zakli vzhledem k ur¢itému vétnému c¢lenu / slovnimu druhu a
vysledky pak pouzit jako zpétnou vazbu pro dalSi postup ve vyuce, zadani latky pro
opakovani a soustfedit se tak na problematicky obsah. Konkrétni pozadavky na statistické

funkce tohoto modulu pravdépodobné vzejdou az ze samostatné praxe.

4.6  Modul Scriptio — pocitacova hra

Scriptio bylo vyvinuto za ucelem prezentace flashového interaktivniho objektu jako
didaktické hry. Modul je koncipovan pro niZsi stupné€ a mladsi zaky, kteti nejsou pfili§ zdatni
Vv psani na klavesnici, nicméné obtiznost hry je mozné Skalovat a upravit pro dalsi cilové
skupiny a starsi studenty. Hra vede zaka — hrace k co nejrychlejsimu psani slov, které jsou mu
postupné predkladany. Slovni zésoba ale neni nahodild. Pro akcentaci didaktického efektu
byla zvolena slova vyjmenovana a vlastni, coz by mélo pomoci nékolikanasobného opakovani
ovlivnit jejich rychlejsi osvojeni. Stejné tak ¢teni téchto slov upeviuje jejich vizualni podobu

V paméti a automatizuje vybavovani spravného tvaru.



4.6.1 Struktura
Po spusténi tohoto modulu se jako prvni zobrazi tzv. preloader (Gvodni CcCast

s jednoduchym animovanym motivem, ktery informuje o probihajicim nacitani modulu).

doba, pottebna k jeho nacteni pohybovat v rozmezi né€kolika jednotek az desitek sekund —
Vv zavislosti na rychlosti internetového spojeni (pokud je modul spustén lokalné€, preloader
témet okamzité mizi).

Nasleduje uvitaci obrazovka (viz Obrazek 11) S ndzvem hry, ktera pozadim a hudbou
navozuje celkovou atmosféru. Zde lze nalézt logo projektu, stru¢na pravidla hry, ktera se
zobrazi po najeti my$i na tlacitko PRAVIDLA a déle tlacitko START.

Obrazek 11: Scriptio - uvitaci obrazovka

Po kliknuti je hra¢ dotdzén na jméno / prezdivku, kterd bude po skonceni hry pouzita
jako identifikator v tabulce vysledkl. S odeslanim jména obrazovka mizi a na fadu ptichazi
hlavni herni ¢ast s jednoduchou animaci, ktera plynule piejde do samotné hry. Zakladni hraci

plocha je zndzornéna na Obrazek 12 a sklada se z n€kolika ¢asti.



Obrazek 12: Scriptio - zakladni hraci plocha

U spodniho okraje je zdk ,,prchajici ze Skoly (budova Vv levé casti). Nad nim se
objevuji slova, ktera je hra¢ nucen co nejrychleji napsat na klavesnici. Vedle téchto slov je
okénko, kde se mohou stiidat nejriznéjsi grafické objekty — plivodnim zamérem je moznost
stiidat v okénku fotografie uciteld dané¢ho Skolského zafizeni (zdk by tak jistym zplisobem
»bojoval® proti uciteli, coz by jist€ mohlo byt pro zdky zdbavné). Moznosti pouziti této funkce
jsou ale §irsi, vzhledem k riznym modifikacim hry — naptiklad je mozné zobrazovat v okénku
fotografii objektu, ktery by mél hra¢ nasledn€ popsat atd. V ukdzkové verzi jsou fotografie
nahrazeny ilustra¢nimi obrazky motylu. Prostor se slovy dopliiuje v horni ¢asti sada informaci
o hra¢ovu jménu, provedenych chybach, zbyvajicim ¢ase a poctem uspésnych zasah.

Po skonceni hry, at’ jiz Gspé$Sném nebo neuspésném, nasleduje zédveérecna obrazovka
(Obrazek 13), ktera shrnuje celkové bodové hodnoceni a jeho soucasti (pocet chyb, celkovy

pocet zasaht, dosazeny level a primérny pocet thozl za minutu.



HIGHSCORES

Bohuzel, jeden ze Skolak{i pravé uspésné
uprchl z vyucovani, zanedbal latku a na konci
roku propadl. Tva hra je timto u konce...

GAME OVER

Obrazek 13: Scriptio - zavére¢na obrazovka s hodnocenim

Je zde mozné hru bud spustit od zacatku tlacitkem RESTART nebo porovnat svij

vykon s dal§imi hraci tla¢itkem HIGHSCORES, které zobrazi tabulku vysledki.

4.6.2 Ovladani

Princip hry spociva V psani zobrazen¢ho slova na klavesnici. Kazdy uhoz je
samostatné vyhodnocen — Vv pfipad¢ chybného provedeni zazni vystrazny signal, je pficten
trestny bod a prchajici Zdk se posune o kousek ke svému cili (resp. pravému okraji
obrazovky), v pfipadé¢ zmacknuti spravné klavesy zmizi toto pismenko ze slova, ze zakovy
hlavy ,,odsko¢i* drobné hvézdicky a je oCekéavano dalsi pismeno. Jako chyba se pocita i stav,
kdy slovo neni dopsano a vyprsi limit, ktery se odecitd na pocitadle (Ssec, resp. 300ms).
V tomto piipad€ mizi celé slovo a je nahrazeno novym. Interné je vzdy zaznamenana doba,
kterou trvalo napsani celého slova. Zdk méa moznost maximalné péti preklepti v jednom levelu
— po ptekroceni tohoto limitu zak ,,uprchne ze Skoly* a hra kon¢i. Pokud hra¢ spravné zada
deset slov, prehraje se animace a zvukovy efekt zvoniciho zvonku na Skolni budové. Pfi
ttetim zvonéni (resp. zadani 30 slov) je prchajici zak s efektem ,,vysttelen™ zpet do Skoly a
hra¢ miize pokracovat do vyssiho levelu.

Slovni zasoba je v této modifikaci hry tvofena veskerymi vyjmenovanymi slovy, ktera
jsou Vv soucasnosti vyucovana (Kolektiv autord, 2002). To je dualezity fakt, ktery by mél
prispét k opakovani a snadnéjSimu (ale nezdmérnému) zapamatovani jak slov samotnych, tak

jejich vizualni podoby (Cacka, 2000). Bézna vyjmenovana slova byla navic doplnéna



o vlastni jména, aby se tak zvysil celkovy pocet slov a snizila pravdépodobnost jejich
opakovani. V tomto ptipad¢ hra obsahuje 5 levell, kdy se v kazdém postupné zobrazuji slova
S vétsim poctem znakll, a sniZzuje se Casovy limit. Po zdoldni vSech péti leveli hra konci

obrazovkou s gratulacemi a naslednym celkovym vyhodnocenim.

4.6.3 Databaze vysledkii

Po skonceni hry je vzdy vypocteno celkové skore, které odrazi miru uspéSnosti
po¢inani kazdého hraCe v pribéhu hry. Piimo se pak nabizi moznost srovnani téchto
vysledka. Zebiicek nejlepsich hrada je vyrazné motivujicim prvkem — vzbuzuje soutézivost a
touhu prekonat ostatni, tedy mit nejvyssi skére nebo se alespon umistit na prednich ptickach.
Hra se da opakovat stale do kola a hra¢ miiZze snadno sledovat sviij postup.

Pravé z téchto divodu byl do hry integrovdn systém ukladani vysledného skoére do
online databaze. Ta mize byt umisténa kdekoliv na internetu ¢i intranetu, nicméné ma-li se
pouzit jiné nez vychozi nastaveni, je nutné upravit komunika¢ni parametry (server,
uzivatelské jméno, heslo a nazev databaze). Propojeni je pak realizovano podobné, jako
umodulu Expositio (PHP/MySQL). Po kliknuti na tlac¢itko HIGHSCORES jsou zaslany
proménné (jméno, skore a aktualni datum) do PHP konektoru, ktery je ulozi do databaze a
zaroven nacte veSkera data, ze kterych okamzité vygeneruje vysledkovou tabulku a zasle ji

zpé&t jako HTML stranku (Viz Obrazek 14).
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Obrazek 14: Scriptio - tabulka vysledka

Vysledky jsou sefazeny sestupné, podle hodnoty celkového skore. V idealnim ptipadé
by bylo vhodné pouZzivat pro veskeré zaznamy pouze jedinou databazi, kterd bude ptistupna
odkudkoliv. Jen tak bude zajistén dostate¢né pocetny vzorek pro vysledkovou listinu, coz
podpofii celkovou soutézivost mezi hra¢i. To je u béznych pocitaCovych her v podstaté
klicovy prvek. Neni ale predem jasné, kde bude tato databaze umisténa — existuji spolecnosti,
které poskytuji hosting zdarma, nicméné je to vzdy podminéno néjakou protisluzbou,
zobrazovanim reklamy, ale ¢asto pfedevsim minimalni nebo nulovou podporou (frekvence

zalohovani, celkova dostupnost...), coZ pro tyto ticely neni zcela idedlni.
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5.0 Experimentalni ¢ast

5.1 Pilotni nasazeni projektu ve vyuce

Pro uvedeni a otestovani sestavenych materiali v praxi byly zvoleny dvé zakladni
Skoly, které maji zkuSenosti s uzivanim interaktivnich tabuli a s elektronickou podporou
vyuky. Na obou Skolach pusobi aktivné studenti PedF UK jako ucitelé a v minulosti tato
zafizeni navstévovali pfi ziskdvani souvislé praxe. Nebyl tedy problém sjednat uzsi spolupraci

nejen ve vyuce, ale i mimo ni.

5.1.1 Ucastnici projektu

ZS Pet¥iny-Jih

Prvni ze §kol se jmenuje Zakladni §kola Petiiny-Jih a sidli v ulici Santrochova. Vyuka
zde probiha podle vzdélavacich programi Zakladni skola, Zakladni $kola s rozsitenou vyukou
télesné vychovy, s rozsifenou vyukou jazyku a s rozsifenou vyukou informatiky a vypocetni
techniky. V letosnim roce je poprvé zavadén program Skola pro Zivot (vzdélani, pohyb,
komunikace) pro 1. - 6. ro¢niky. V tomto roce $kola vyucuje 306 zaki, z toho 122 na prvnim
stupni.

Skola vlastni tfi po¢itatové ucebny s 21, 15 a 17 pogita¢i napojenymi na $kolni sit’ a
internet. Pfipojeni je bezdratové a je vedeno symetrickou neagregovanou linkou 1Mb/s.

V pocitacovych ucebnach 1 a 3 probihd pro 1. a 2. stupeil vyuka informatiky, jazyk,
zakladi administrativy, podpora vyuky dalSich pfedméti pomoci vyukovych programi
i interaktivni vyuka online. Zaci maji pfistup k internetu jak v knihovng, tak v poitatovych
ucebnach. Kapacita téchto uceben je plné€ vyuZita cely tyden. Pocitacova ucebna 2 jiz slouzi
pouze v nekterych piipadech pro pouziti starSich vyukovych programi a v budoucnu je
planovdno jeji nahrazeni nové vybudovanou vzorovou ucebnou pro vyuku jazyki a
informatiky pro 1. stupent v souladu se Skolnim vzdélavacim programem. Ucebna 1 je déle
vyuzivana pro mimoskolni ¢innost v rdmci Skolniho klubu a pro realizaci vzdélavacich kurza
IT technologii pro rodice, pedagogy a dalsi vefejnost.

Jedna z ugeben je akreditovana Ceskou spole¢nosti pro kybernetiku a informatiku pro
skladani mezinarodné platnych zkousek ECDL jak hardwarové, tak softwarové.

Dalsi pocitace jsou umistény ve Skolni druziné, ve vSech kabinetech, kanceléfich,
knihovné. K dispozici je té€z notebook pro vyuziti ICT vybaveni v jinych ttidach dle potieby

vyucujicich.



Je dobudovano pfipojeni do Skolni sit¢ pro odborné ucebny chemie a fyziky, Skolni
druzinu a 1. stupe. Celkem je ve Skole 100 pocitact, z vice jak 2/3 mladSich 5 let. Upgrade
pocitacl probiha pravidelné.

Na vyuku pomoci ICT vyucujici dochazeji do specializovanych uceben (pocitacové
ucebny a internetova knihovna) podle rozpisu, vytvofeného z individudlnich pozadavki
vyucujicich, nebo pracuji s notebookem a dataprojektorem piimo ve tiidach.

Lokalni sit’ spravuje server, ktery zajiStuje pfipojeni k internetu, sdilené vyukové
programy, uzivatelské ucty pro tfidy a pracovniky Skoly s vlastnimi soukromymi a sdilenymi
daty pro administrativni a pedagogickou evidenci, sdilené tiskarny, sluzby DNS, DHCP a
webhosting pro intranetové stranky. Sluzby sité obhospodaiuje Windows Server 2003. Na
vSech pocitacich je operacni systém Windows, vétSinou Windows XP nebo Vista. Na kazdém
pocitaci je nainstalovan kancelatsky balik MS Office, ptip. OpenOffice, vyukovy software,
antivirovy software, webovy prohlize¢, graficky program, atd.

Pro vyuku jsou k dispozici 4 dataprojektory + 3 interaktivni tabule (2 jsou umistény
v 1. a 2. tfid¢ a jsou intenzivné vyuzivany pii vyuce) a dalsi technika.

Kontaktni osobou v této instituci je pan Antonin Blaha, ktery zde vyucuje hodiny

informatiky a pocitacovych krouzkd.

78 TGM Ruzyné

Druhé Skola, na které byly objekty pilotné realizovany, byla Zakladni Skola Toméase
Garrique Masaryka v Ruzyni. Skolni vzd&lavaci program se zde nazyva ,,Ugime se spolu pro
zivot®, ktery pocita s integraci déti zdravotné postizenych a s integraci déti S vyvojovymi
poruchami uceni. Funguje i dobra spoluprace s odborniky a s asistentkami pedagoga.
Priimérné Skola vzdélava cca 340 74k, coz zahrnuje 1 90 zaka pridruZzené matetské Skoly.

Pocitacové vybavené tiidy jsou zde dvé, které cCitaji 10 pocitaci pro 1. stupen a 16
pocitacu pro 2. stupen, piicemz dv¢ tretiny pocitact jsou mladsi péti let. Pfipojeni k internetu
je realizovéano asymetrickou linkou 4096/512Kbit a je bezdratoveé rozvedeno mezi budovami.
Ucitelé maji k dispozici 9 mobilnich PC.

V pocitacovych uc¢ebnach probiha vyuka informatiky, jazykt, a podpora vyuky dalSich
pfedméti pomoci vyukovych programil i interaktivnich tabuli. Ty jsou v tomto zafizeni
k dispozici ve dvou wucebnach, zatimco dalsi dvé wucebny jsou vybaveny pouze
dataprojektorem. DalSich parametry se podobaji Skole Petfiny-Jih. Co se ty¢e programového
vybaveni, stanice a sit’ je postavena na operacnich systémech Microsoft Windows XP (2000 a

98 u nejstarsich strojtt), kancelarské baliky jsou zde jak MS Office 2003, tak i OpenOffice a



na stanicich jsou instalovany nejriznéjsi encyklopedie a didaktické programy. Zajimava je taz
instalace software Adobe Flash Proffesional a Google Earth. Na této Skole vyucuje téz pan
Bléha a zaroven soucasna absolventka PedF UK, Jana Volfova, jejiz hodina PC krouzkt byla

téz navstivena a byl ji ve strucnosti ptedstaven pilotni projekt.

512 Zadani projektu

Prvni ¢ast projektu zahrnovalo seznameni s pocitaovymi u¢ebnami a interaktivnimi
tabulemi. Nasledné byla vybrana ucebna, ktera by nejlépe vyhovovala pozadavkim tohoto
projektu. Vyukové objekty byly umistény na server (resp. téz na pracovni stanici ve
zvolenych tfidach, aby se piredeslo pfiliSnému zatizeni pfipojeni k internetu) a probéhla
kontrola nezbytnych komponent (zdsuvny modul Flash Player byl integrovan ve vSech
prohlizeCich v odpovidajici verzi), stejné jako test veSkerych funkci, které mély objekty
poskytovat (pfedev§im napojeni na webovy server, ktery se nachdzel mimo lokalni sit’ a
poskytoval vzdaleny pfistup k databazi a komunikacnim skriptim). Pomoci interaktivni
tabule byla téz provedena prezentace projektu ,,na necisto”. Ve druhé casti nasledovalo

uvedeni zaka do hodiny, zevrubné seznameni s projektem a jeho samostatna realizace.

5.1.3 Pribéh projektu

Konkrétné se pak jednalo o predstaveni jednotlivych modult, prakticka ukazka jejich
funkei a zadani dil¢ich ukolt, které méli zaci splnit. Byl pfednesen stru¢ny vyklad latky za
pomoci interaktivni tabule a objektu Perceptio. Ve Skole Pettfiny-Jih bylo ponékud méné ¢asu
na samotnou realizaci, proto byl vyklad s modulem Perceptio vyrazné zkracen. Nasledoval
ukazkovy rozbor Expositio S vybranym zdkem u tabule, zatimco zbytek tfidy zpracovaval
kratkou samostatnou praci s pfedem piipravenymi vétami v databazi. Na zavér hodiny byla
zakim predstavena hra Scriptio, kterou mohli prozkoumat a pokusit se o dosaZeni co
nejvyssiho skore. Pro nejlepsiho hrace byla jako odména vypsana drobna sladkost. V posledni
fazi probéhl rozhovor se zaky a po skonceni hodiny téZ s panem ucitelem Blahou a jeho
kolegy, ktefi se ptisli na pfedstaveni projektu téz podivat.

Slozeni tiid, zapojenych do projektu bylo nasledujici:

e 7S Petiiny-Jih: 6. ro¢nik, 16 zaku, divky a chlapci v rovnovaze

e 7S TGM Ruzyné: 9. Roénik, 15 zaku, pouze divky



5.2 Metody a vysledky pilotniho nasazeni
521 Rozhovor se Zaky

Zaci byli dotazovani hromadn& a mohli odpovidat na otazky podle svého uvaZeni.
Modul Scriptio na zavér hodiny navodil dobrou atmosféru a proto se o projekt zajimali a
aktivné se délili o své dojmy jiz v pribéhu hodiny. Dotazy byly sméfovany predevsim

k modulu Scriptio a to v oblasti pravidel.

5.2.2 Interview s uciteli

Rozhovory byly provadény volnym zplisobem jak pifed hodinou, tak po jejim
skonCeni. Otazky byly sméfovany piedevsim na zjevné nedostatky objektd, moznosti jejich
vyuziti a dal§itho rozsifeni. Do rozhovorG se zapojovali i ucitelé, kteti byli piitomni
Vv hodinéch jako pozorovatelé. Cilem bylo ovéfit, zda by tyto objekty byly v praxi vyuZivany a
K jakym tcelim by mohly slouzit. Dotazy se téZ zabyvaly napady na dal$i podobné objekty,
které by piimym zpiisobem integrovaly databazové technologie a interaktivni tabule podobné,
jako predstaveny projekt. Na fadu piislo i technické vybaveni uceben a vize pro jeho dalsi
vylepSovani.

Interview rozsahlejsiho charakteru bylo provedeno ptedev§im s panem Blahou, ktery
interaktivni materidly a dotykovou tabuli pouziva ve svych hodinach pomérné casto.
O projekt se velice zajimal a sam aktivné navrhoval vylepSeni, ktera by se mu v objektech
zamlouvala. Hodnotné tak pfispél k realizaci projektu a pfinesl cenné poznatky z praxe, které
by pravdépodobné bylo mozné ziskat aZ po del§im praktickém nasazeni objektli do vyuky.

Jelikoz bylo moZné objekty prezentovat online, byly shromazdovany poznatky

I vzdalené od dal$ich uditeltl z riznych skol.

5.2.3 Zavérené hodnoceni

Ucitelim se piedevsim libilo, Ze aplikace jsou dostupné piimo z internetu a neni tedy
nutné je nijak instalovat, kopirovat atd. Jejich ovladani je intuitivni a nevyzaduje hlubsi
znalosti. V ptipad¢ jejich dalsiho rozsifeni by tak byly (po odladéni) k dispozici vSem a bez
dalsiho zdsahu. Kladn€ hodnocena byla téZ moznost snadno sdilet obsahy modulu Perceptio a
Expositio.

Ve srovnani s materily, které jsou na téchto skolach k dispozici, mély prezentované
moduly, dle hodnoceni ucitelti, vyssi troven grafického rozhrani a pfijemnéjs$i ovladani,
pfizpuisobené praci s interaktivni tabuli (coz bylo sice jednim ze zamért, nicméné se v praxi

osvédcilo jeste Iépe, nez se predpokladalo).



Nebyli si ale jisti, zda by byli schopni vytvaiet vlastni obsahy pro modul Perceptio,
jelikoz nebyla do prezentace zafazena zadna ukazka tohoto postupu. Z toho byly vyvozeny
zavéry pro kapitolu 5.4. Déle byly zaznamendny u modulu Perceptio vyhrady
k automatickému vyhledavani odkazt v systému Google po kliknuti na aktivni bod. U¢itelé
toto shledali zbyte¢nym, jelikoz Google Casto vracel nesmyslné vysledky (o¢ni ¢ocka neni
luSténina).

Z pohledu zakt byl nejlépe hodnocen modul Scriptio (jak se pfedpokladalo). Nicméné
studenty 9. ro¢niku zajimalo, pro¢ je mozné psat pismena na preskacku a pro¢ nejsou pocitana
velka pismena jako chyba. Divodem bylo vSak zjednoduseni hry pro nizsi rocniky, pro které
je hra primarné urcena.

Modul Scriptio ale neni zasadnim objektem pro hlubsi zkoumani, jelikoz v podstaté
neni uréen pPro primé uziti ve vyuce tak, jak byl pilotné prezentovan v soutézi o nejlepSiho

hrace.

5.3 Ladéni aplikaci na zakladé zpétné vazby

Béhem pilotniho testovani projektu bylo objeveno nékolik nedostatkil, které nebyly
pfedem patrné. U modulu Perceptio vznikl problém s rozméry zobrazeni a s absenci
numerické klavesnice u notebooku, ktery byl v jedné z u¢eben pouzivan jako ucitelsky stroj.
Ovladani pomoci kldvesovych zkratek (numerické plus a minus) tak nebylo funkéni a proto
bylo nutné doplnit alternativni zkratky plus a minus, které jsou umisténé na zakladnim
klavesovém bloku. Druhy problém se vaze k velikosti obrazovky a jejiho rozliSeni. Pfi
hodnotéach vertikalniho rozliSeni, menSiho neZ vyska modulu (800px) byla skryta spodni ¢ast
pod okrajem obrazovky a bylo nutné pouzivat posunovaci li§tu. Zaroven byl zcela skryt panel
miry prozkoumani, coz byl zasadni nedostatek. Proto bylo integrovani flashe do webové
stranky pifepracovano do dynamické podoby, kdy se jeho rozméry (pfedevSim vyska)
proporciondlné ptizpiisobi rozliSeni zobrazovaciho zatfizeni (zmenSeni, ale i zvétSent).

V modulu Expositio nebyly zaznamenany zadné vaznéjsi nedostatky, ale na zakladé
predeslych poznatki bylo také doplnéno dynamické pozicovani flashe na strance.
Z ergonomického hlediska byly mirné zvétSeny popisky poli a byl doplnén drobny zvukovy
efekt pfi umisténi slova do kolonky. Z praktickych zkuSenosti vyucujiciho vyplynulo, Ze na
niz§im stupni by mohlo pouZiti tohoto modulu &init drobné potize. Zaci téchto tfid nebyvaji
takového vzriistu, aby dosahli az na horni okraj tabule, kde jsou umistény nékteré ovladaci

prvky. Na druhé stran¢ se vSak nejedna o nijak zavaznou chybu, nebot’ u tabule nejsou tyto



prvky nezbytné. Pro vlozeni rozebirané véty je potfeba klavesnice, ¢imz je ovladani stale
k dispozici, nezavisle na poloze tabule a modul ovlada predevsim ucitel.

Posledni objekt bylo nutné upravit ponékud vyraznéji. Po testovani Scriptia na
pfenosnych pocitacich se negativné projevil relativné nizky procesorovy vykon téchto strojl.
V soucasné dobé se podil mobilnich a ultramobilnich feSeni (které svym vykonem zdaleka
nedosahuji na bézné desktopy) zvysuje a proto bylo nutné piistoupit k jistym optimalizacim.

Ve vysSich levelech se totiz projevoval nedostateény vykon slabSich stroji na
celkovém zpomaleni hry, coz z hlediska objektivity posuzovani bodového hodnoceni (které je
zalozeno na rychlosti psani a na ¢asovaci) bylo neakceptovatelné. Hra by méla byt ve vyssich
casticove efekty a algoritmy pro béh Casovace prosly Gpravami, které ho ¢ini nezavislym na
rychlosti vykreslovani obrazu. U zvukového efektu zvonu byla snizena hlasitost, jelikoz
pusobila piilis rusivé. Dale piibyla podpora pro funkéni klavesu SHIFT, ktera je nutna pro
psani velkych pismen (pfestoze kontrolni algoritmus toto ignoruje). Zachova se tak
kompatibilita pro mozné budouci modifikace. Drobné zmény doznalo i grafické rozhrani, ale

pouze Vv roviné kosmetické a typografické. V potaz byly brany také ptipominky k hudbé,

.....

5.4 Navrh dalSiho moZného rozsireni aplikaci

Jelikoz jsou vSechny aplikace na pocatku vyvoje, maji velky potencial k dalsim
modifikacim. Modul Perceptio poskytuje téméf neomezené moznosti rozsiteni, jelikoz je
schopen do sebe integrovat podklady interaktivniho, multimedialniho i statického typu.
Ucitelé se dotazovali pfedev§im na zplsob tvorby vlastnich materiali. Zajimalo je naptiklad,
zda bude mozné pifi vkladani vlastnich obrazovych podkladi upravovat jejich rozmér,
popfipad¢€ je ofiznout, ¢i maskovat. Toto je jeden z konkrétnich naméta realizace vlastniho
interface pro snadnou tvorbu obsahu, ktery by byl uréen i pro ucitele bez pokrocilych znalosti
prace s ICT. Automatické vyhledavani dotazli po kliknuti na aktivni bod by bylo vhodné;si
pfepracovat na konkrétni stranku, uréenou zhotovitelem a to pouze tam, kde je to nutné.
Eliminuji se tak irelevantni vysledky.

Dalsi moduly jsou v podstaté schémata, kterd je mozné upravit do rtiznych podob,
které se budou hodit ke zvolenym okruhim vyucované latky. U Expositia bylo napf.
doporuceno sestavit zakladni baterii vét, jez by byla vhodna na procvicovani, a byla
k dispozici vsem. Tato baterie ovSem vznikla v podstaté jiz pfi samotném testovani. Je velkou

vyhodou, ze ucitelé mohou sva data okamzité sdilet. Pii pfipadném napojeni modulu na



jednotny server, uchovavajici rozbory, by pak bylo vhodné doplnit databazova data o dalsi
parametry, které jednoznac¢né identifikuji napft. jejich ptivod, obtiznost a vék zaku, pro které
jsou urceny. Nasazeni této technologie ve velkém rozsahu by ale vyzadovalo podrobné
testovani, zejména z hlediska zatéze serveru pii pfistupu mnoha subjektli ve stejny cCas
(hodina ¢eského jazyka).

Procvicovani vyjmenovanych slov u modulu Scriptio je téz mozné snadno (pfimo
nebo pomoci XML) pietransformovat ha opakovani vzort podstatnych jmen, budovani slovni
zasoby nékteré¢ho z cizich jazykl nebo naptiklad na hru typu ,,poznej co je na obrazku za
zvite*. Modul Scriptio je mozné téz vyrazné roz§ifit, nicméné je tieba zachovat jistou miru
originality a vyhnout se opakovani motivi, aby se hra nestala nudnou. Jednou
z moznych modifikaci by mohla byt hra, kdy se na obrazku objevi objekty, jenz by mély byt
hra¢em pojmenovany V némeckém jazyce. V piipad¢, ze by ve zvoleném Casovém limitu
neodpovédel, ukazalo by se mu prvni pismeno z daného slova a odecetl ,,zivot™ nebo dil
z jeho celkového skore atd. Takovychto uprav Ize vymyslet nespocet a jejich implementace je
pro autora pomérné¢ snadnd. V tomto piipadé by bylo ale dobré pozménit napt. prostiedi a

barvy ve hie, aby se zachovala jistd rozmanitost.

54.1 Wolfram|Alpha

Zajimavou alternativou by téZ mohlo byt propojeni S vyhledavacim enginem nové
generace, ktery byl spustén v kvétnu 2009. Tento engine byl vyvinut na Harvardské univerzité

1 ,
. Jedna se

doktorem Stephenem Wolframem a nese tedy jeho jméno: Wolfram|Alpha
0 rozséahlou databazi encyklopedického typu, ktera v sobé zahrnuje informace z mnoha oblasti
lidského zkoumani. Hlavni ¢ast je vystavéna na knihovné algoritmi Mathematica, ktera je
prakticky nejrozsahlejSim matematickym zasobnikem funkci a nejriznéjSich poucek, které
lidstvo za svou existenci nashromazdilo. Vyznamnou devizou tohoto systému je predev§im
schopnost zpracovat tzv. kiizové dotazy, cozZ je vV dnesni dobé pomérné unikatni technologie,
alespon pokud se jedna o sluzby poskytované zdarma. Vyhledava¢ dokaze odpovédeét (resp.
vygenerovat piehlednou stranku obsahujici konkrétni odpovédi) na polozené otazky typu ,,Jak
vysoky je Mt. Everest?*, nikoliv pouze na klicova slova ,,Everest, vyska®. Zajima-li nas
napiiklad srovnani velkosti Mezinarodni Vesmirné Stanice ISS a Eiffelovy véze, systém je

schopen vratit stranku s podrobnymi informacemi 0 obou subjektech, grafy, vizualni

znazornéni poméru a dalsi zajimavosti, které jsou zalozeny na ovéfenych informacich. Stejné

1 ,
dostupny na www.wolframalpha.com



tak je systém schopen vyhledat napiiklad datum nejbliz§iho zatméni mésice v libovolné
zvoleném mésté na zemékouli nebo v mziku podat detailni informace o pocasi, které bylo
napt. v den sametové revoluce v Praze. Sila tohoto enginu vychazi z informacni databaze
(ztejmé objektového typu), kterd je zamétfena na soucasné védéni a encyklopedické znalosti
podobné jako Wikipedia, ale stim rozdilem, ze informace Wolframu|Alpha jsou neustale
ovéfovany a kontrolovany zhruba tisicem odbornika. Takto vyhledané informace by tedy
mély byt validni a programové zpracovatelné. Zminéna technologie by mohla v blizké
budoucnosti zdsadné¢ zménit pohled na zpusob, kterym jsou informace zprosttedkovany za
pomoci pocitacovych siti. Integrace podobného nastroje do interaktivnich vyukovych
materiald by méla byt pomémé snadna, jelikoz vyhledavaé W|A je schopen podavat

informace ve strukturované XML podobé.

54.2 Technologie

Srdcem Wolfram|Alpha je matematicky engine, schopny zpracovavat terabyty dat,
syntetizovat je do zcela novych kombinaci a prezentaci. Datova zdkladna strukturovanych dat
ve svéte je obrovska, ale viceméné konecnd a Wolfram|Alpha nalezl systém, kterym umozni
tato data ucinné shrnovat a sdruzovat. Cilem projektu je tedy dat veskera analyzovatelna
fakta, které lidstvo dosud nahromadilo, k dispozici vSem. Na zakladé téchto dat systém
provadi vypocty a fesi otazky, poskytuje vhledy a nastifiuje budouci trendy. V této chvili ale
nejsou Vv zakladni databazi veskera potiebna data, pouze jakysi startovaci balik téch
nejdilezitéjSich pojmi z riznych oblasti (chemie, biologie, fyzika, mechanika...). Sila
systému spociva predevS§im ve schopnosti matematicky zpracovéavat data v redlném Case. Na
poloZenou otazku: ,,Jak vzdaleny je Mésic od Zemé?*, nebude vypsdna pouze zprimérovana
hodnota, jak tomu bylo doposud. Jako vystup W|A vrati okamzitou (vypoétenou v realném
¢ase) hodnotu, dale primérnou hodnotu, ale také graf, ktery znazoriiuje vzdalenost naseho
satelitu vzhledem k jeho cyklim, ¢i sklon rotacni 0sy. Podobné je mozné se dotazat na obsah
kalorii v ur¢itém jidle. Systém provede veSkerou praci, vyhledd primérné hodnoty kalorii
Vv jednotlivych ingrediencich, vynasobi je hmotnosti a vrati vyslednou hodnotu Vv kaloriich a
joulech. Aby byl systém schopen fesit takto rozmanité otazky a vypocty, obsahuje desitky
tisic algoritmli — od téch nejjednodussich, jako je kvadratickd rovnice, az po nejslozitéjsi
matematické funkce. Systém je ve zlomcich sekund schopen feSeni rovnice s polynomem,
popfipadé s kosinovymi funkcemi a vystupem je pak sada vysledki — graf funkce, seznam

pruseciki s osami, faktorial, integrace a derivace funkce plus dalsi podrobnosti.



Nejveétsi  mmnozstvi  téchto algoritmii  bylo ziskdno ze zminéného nastroje
,Mathematica® (mimo jiné se jedna také 0 programovaci jazyk), jehoz prvni verze byla
vypusténa v roce 1988. W|A zaméfen na intuitivni a jednoduché sestavovani rovnic a funkci
pro chemiky, ekonomy, inZenyry, bez nutné znalosti jakéhokoliv programovaciho jazyka.
V soucasné dobé pravdépodobné neexistuje komplexnéj$i soubor funkci a matematickych
i jinych zakonu.

Pomérn¢ zajimavou vlastnosti je také moznost podrobné zobrazit (tj. krok za krokem)
postup, ktery vedl k zodpovézeni polozené otdzky. Na zdkladé analyzy dotazl a reakci bude
dale planovano dopliiovani a optimalizovani datové zakladny, coz bude v budoucnu hlavni

naplni pracovnikl tohoto projektu.

5.4.3 Vzdélavani

Tento projekt by mohl byt velice pfinosnym nastrojem ve vyuce. Pfedstavme si mnoho
zpusobu uplatnéni v nejriznéjsich oborech vzdélavani — napiiklad v hodinach fyziky
K pfiblizeni poznatkli o vesmiru nebo jako aktivni ,,fyzikalni tabulky®, jelikoz vétSina
znamych fyzikédlnich hodnot je v databdzi obsazena a jsou jednoduse dohledatelna a
porovnatelna. V prirodovédé se mohou hodit ndzorna zobrazeni rodokment, fyziologicka, ¢i
anatomicka fakta, v ekonomii naopak statistické modely a pfedevsim statisticka data
zahrnujici cely svét. Lingvistika a etymologie slov (prozatim anglickych) by mohla byt
vyuzita v hodinach cizich jazyku. Dale napiiklad piinos v matematice, kde W|A dokaze
zastoupit sofistikovany software pro zobrazovani graft funkci (které Ize relativné snadno
zadavat a je mozné pozorovat zmeény kiivek pii Gpravé parametrit), vypoctech objemt a ploch
nejruznéjSich mnohosténnych objekti.

Naproti tomu je nutné podotknout, Ze v budoucnu muize za piispéni tohoto nastroje
dojit u student K jistému posunu dovednosti ve smyslu ,jak ziskat informaci na zakladé
svych znalosti a schopnosti* smérem k ,,jak vyhledat informaci na internetu / Googlu / W|A*.
Proto je nutné kombinovat uziti ICT vy vyuce s béznymi zpusoby (kniha, tuzka, pravitko a
papir). Otazkou je ovSem, zda tento trend netrva jiz delsi dobu a zda nejde o nevyhnutelny
ale dosahuji filosofickych rozmért a proto nebudou dale v této praci rozebirany. Nespornym
handicapem W|A je zatim stale jazykova vyhranénost, nicméné rozsifeni systému o dalsi

jazyky je jeden z prioritnich, pfesto velmi nesnadnych kol vyvojaia.



5.5

Moznosti vyuziti

rowr

Zakladni moznosti vyuziti interaktivnich material, zpracovanych v praktické casti

této prace jsou nasledujici:

Perceptio

Spolecné s interaktivni tabuli, diaprojektorem nebo pracovnimi stanicemi je mozné
pouzit modul Perceptio jako nazornou ukazku, obrazovou dokumentaci ¢i vizualni
(zvukovy) interaktivni model doplitujici vyklad latky. Dale 1ze pouzit jako dokument
pro samostatnou praci ve Skole, spole¢nou praci ve skupinach, ¢i jako domaéci tukol.
Expositio

Lze uzit ve vyuce frontalni, pii zkousSeni, jako pfedmét zadani pro samostatnou praci
ve Skole, doma nebo pii pisemnych pracich jejichz vysledky je mozné prakticky
okamzit¢ zhodnotit a eventualné =zapisobit didakticky spravnym zpusobem
bezprostfedné po chybg.

Scriptio

Urceno predevsim jako pomucka pro domaci procvicovani (Cesky jazyk, cizi jazyk,
pfirodovéda atd.) nebo zabavnou soutéz v hodinach pocitatovych krouzkl a vyuky

informatiky na nizsich stupnich.



6.0 Shrnuti a zavér

Po hlubsi analyze soucasné urovn¢ interaktivnich objektd, kterd je nutnd pro efektivni
vyuziti potencialu, jenz je mozné rozvinout piedevsim ve spojeni aplikaci s interaktivnimi
tabulemi, byla tato shledana nedostate¢nou. Limitujicim faktorem v tomto pfipadé neni
vybavenost uceben, schopnost zakl pracovat s ICT ani uroven autorskych nastroju. Ta je dnes
pomérné dobra a jsou zde k dispozici produkty, které nikterak neomezuji tvirce v realizaci
jejich mySlenek. Hodnoceni autorskych nastroji je ovSem tizce spjato s dovednostmi vyvojait
— pedagogu, ktefi museji dosahnout takové urovné, aby mohli na jejich zaklad¢ tvofit kvalitni
objekty, resp. tyto objekty také odpovidajicim zpiisobem aplikovat do praxe. V drtivé vétsing
ptipadi je pak nezbytné, aby na vyvoji a realizaci komplexnich interaktivnich objektt
nepracoval jednotlivec, nybrz tym odbornikt, coZ je v soucasné dob& dosti opomijeno.
Kyzeny trend, ktery je pochopitelné naro¢ny jak Casové, tak finan¢né by mohly podpofit
ruzné grantové projekty, ale zakladem je ptedevS§im soustavna pfiprava budoucich
pedagogickych pracovnikii ve vysokoskolském studiu ¢i rozsifena nabidka dopliujicich
kurza, stejné jako zdravy zapal pro oblast e-Learningu a pochopeni pii¢in, které vyviji tlak na
integraci ICT do bé&zné vyuky.

Ptinosem této prace maji byt nejen interaktivni vyukové objekty jako ramce, jejichz
vyuziti mize v budoucnu pfinést konkrétni vysledky v podobé snazSiho dosahovani
vyukovych cilt, ale pfedev§im jde o nacrt moznosti a smért, kterymi by se mohl vyvoj
takovychto aplikaci ubirat. V soucasné dobé jsou jiz k dispozici rychle se Sifici, cenové
dostupné a velmi zajimavé technologie, které umoziuji pfistupovat k vyuce zcela novym
zpusobem. Jejich moznosti ale nejsou pln€ rozvinuty a proto se tato prace snazi o posun
mantineld smérem k vys8i efektivité a SirSimu pojeti vyuky asistované informacnimi
technologiemi.

Na Pedagogické fakulté v soucasné dobé neni vyucovan piedmét, ktery by byl ptimo
zaméten na vyuku tvorby podobnych interaktivnich objektt a ktery by fesil problematiku
jejich praktického vyuziti. Dobra zprava ale zni, ze v noveé akreditovaném magisterském
programu jiz predmét tohoto typu zafazen je. Proto doufejme, ze budou brzy patrné prvni
pozitivni vysledky a elektronicka podpora vyuky u nas dospéje na takovou uroven, kterou si

ve 21. stoleti ,,pocitac¢t“ nepochybné zaslouzi.
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Priloha 1: Seznam pouzitych zkratek, symboli a vyrazi

AICC
(The Awviation Industry Computer-Based Training Committee) - standard AICC vznikl
puvodné pro letecky primysl a postupné se rozsitil jako jeden z nejpouzivanéjsich standarda
v e-Learningu. Dnesni vyznam je spise historicky, nahrazuje ho standard SCORM. (AICC,
2008)

AS
(ActionScript) - objektové orientovany programovaci jazyk pro aplikace vyvijené pomoci

Adobe Flash. (Wikipedie, 2009)

ENGINE
jadro programu - zakladni systém, na ktery jsou navéSeny dalsi aplikace a funkce. (Wikipedia,
2009)

GPL

(General Public Licence - ¢esky ,,vSeobecna vefejna licence GNU®) - licence pro svobodny
software, puvodné napsand Richardem Stallmanem pro projekt GNU. GPL je
nejpopularngj$im a dobfe znamym piikladem siln¢ copyleftové licence, kterd vyzaduje, aby
byla odvozena dila dostupna pod toutéz licenci. V ramci této filosofie je feceno, Ze poskytuje
uzivatelim pocitaCového programu prava svobodného softwaru a pouziva copyleft k zajisténi,
aby byly tyto svobody ochranény, i kdyz je dilo zménéno nebo k néCemu piidano. (Free
Software Foundation, 2007)

HTML
(Hyper Text Markup Language) - znackovaci jazyk pro hypertext - je jednim z jazyki pro
vytvareni stranek v systému World Wide Web, ktery umoznuje publikaci dokumentd na

Internetu (W3C, 1999)

IMS-QTI
(IMS Question & Test Interoperability Specification) - specifikace formatu IMS-QTI se
skladé ze dvou casti ¢asti. Prvni je struktura ASI (assessment, section, item), kterd popisuje

testy, sekce testi, testové otazky, vstupni prvky a jejich bodovani. Druhou ¢asti specifikace je



RES (results reporting), popisujici struktury pro ukladani a zpracovani odpovedi studentd.
(IMS Global Learning Consortium, Inc., 2009)

JVM

(Java Virtual Machine) - sada pocitacovych programi a datovych struktur, ktera vyuziva
modul virtudlniho stroje ke spusténi dalSich pocitacovych programii a skriptii vytvorenych
Vv jazyce Java. Ukolem tohoto modulu je zpracovat pouze tzv. mezikod, ktery je v Javé

oznacovan jako Java bytecode. (Sun Microsystems, Inc., 2009)

LMS
(Learning Management System) - systém pro fizeni vyuky. Aplikace fesici administrativu a

organizaci vyuky v ramci e-learningu (napf. Moodle). (Wikipedie, 2009)

MD5

(Message-Digest algorithm) - rozsifena rodina hashovacich funkci, ktera vytvari ze vstupnich
dat vystup (otisk) fixni délky. Otisk je téZ oznaCovan jako miniatura, kontrolni soucet, ¢i
fingerprint. Jeho hlavni vlastnosti je, ze mala zména na vstupu vede k velké zméné¢ na

vystupu, tj. k vytvoteni zasadné odlisného otisku. (Wikipedie, 2009)

PDA

(Personal Digital Assistant) - osobni digitalni pomocnik ¢i palmtop je maly kapesni pocitac.
Byva ovladany obvykle dotykovou obrazovkou a perem (stylus). Pivodné mély PDA za cil
pfedev§im pomoci s organizovanim ¢asu a kontaktil, ale postupné se z nich staly stroje, které

se funkcemi blizi pfenosnym pocitacum. (Wikipedie, 2009)

PDF

(Portable Document Format) - souborovy format vyvinuty firmou Adobe pro ukladani
dokumenti nezavisle na softwaru i hardwaru, na kterém byly potizeny. Soubor typu PDF
muZe obsahovat text i obrazky, pficemz tento format zajist'uje, ze se libovolny dokument na

vSech zatizenich zobrazi stejné. (Adobe Systems, Inc., 2008)

PHP
(rekurzivni zkratka Hypertext PreProcessor, ptivodné¢ Personal Home Page) - skriptovaci
programovaci jazyk, urfeny pifedev§im pro programovani dynamickych internetovych

stranek. Nejcastéji se zaclenuje piimo do struktury jazyka HTML, XHTML ¢i WML, coz 1ze



vyuzit pifi tvorbé webovych aplikaci. PHP lze pouzit i k tvorbé konzolovych a desktopovych

aplikaci. Ve vétsin¢€ piipadil je provadén na strané serveru. (Lahvicka, 2000)

SCORM

(Shareable Content Object Reference Model) - specifikace datového modelu a funkci, diky
nimz lze komunikovat mezi vyukovym objektem a LMS. (Advanced Distributed Learning
Initiative, 2001)

WA

(Wolfram | Alpha) — systém pro pocitatové zpracovani znalosti. Jeho zakladem je rozsahla
databaze encyklopedickych, meteorologickych, matematickych a dalSich znalosti z mnoha
védnich oborl ve spojeni s nejkomplexnéj$im balikem algoritmi ,,Mathematica®. Systém je
schopen databazové znalosti porovnavat, analyzovat i syntetizovat do nejriiznéjSich podob dle
prani uzivatele. Komunikacni rozhrani je realizovano ptes webové stranky a je dostupné na

adrese http://www.wolframalpha.com. (The Wolfram|Alpha Launch Team, 2009)

XML
(eXtensible Markup Language) - obecny znafkovaci jazyk, vyvinuty konsorciem W3C -
umoziuje snadné vytvareni konkrétnich znaCkovacich jazykdl pro rizné ucely a Siroké

spektrum raznych typt dat. (W3C, 2009)
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Tabulka 2: Souhrnna tabulka autorskych nastroji



Articulate Rapid E-Learning S.. | Articulate 36

DEVELOPED IN-HOLISE In-House Developrment 244

Macromedia Dreamweaver fr., | Adobe Systems, Inc. 749

Adobe Captivate Adobe Systems, Inc. 919

Articulate Rapid E-Learning 5., | Articulate 19

Articulate Presenter Articulate 208

Lectora | Trivantis 272

Macromedia Flash Profession,. Adobe Systems, Inc, 750

Flashform Rapid elearning St. | Rapid Intake 31

Coursebuilder for Drearmwea.. Adobe Systems, Inc. 53

Articulate Engage | Articulate 35

Macrarmedia Authorware fro., Adobe Systems, Inc. 283

ToolBook Assistant | SumTotal Systemns Inc, 46

OutStart Trainer | OutStart 31

ToolBook Instructor | SurnTotal Systems Inc, 108

Blackboard Academic Suite Blackboard, Inc, 140

LearnCenter | Learn.com 29

Designer's Edge Allen Communiction Learn.. | 21 S 6, 13
SkillSoft Course Customizatio.. | Skillsoft 22 e £, 10
Articulate Rapid E-Learning S.. | Articulate 44 I . 52
[ Raptivity ) - : Harbinger Knowledge Pro.. |14 S G 1
[ KnowledgePfeseni:er ,'KhowledgePresenfer 5 ——— 5]
|Elicitus : Harbinger Knowledge Fro.. 11 1 i
| DEVELOPED IN-HOUSE | In-House Development (260 —— .45
[ Knowledger lanet On-Dermar.. : KnowledgePlanet (5] —— 27
| Articulate Rapid E-Learning S.. | Articulate (21 | —— 1D
| Adobe Captivate | Adobe Systems, Inc. (10, —— O, 15
| Macrumedia Dreamweaver Fr.. | Adobe Systems,'lunc. "EliD' | _ El'. 17
| Articulate Presentsr | Articulats ' (220 — s ss— . 15
| Lectora [ Trivantis (206  ——— s s— 07
| Macromedia Flash Profession.. | Adobe Systems, Inc. (210 e— G 04
| Flashform Ra[ﬁid ei_earning St.. _.Rapid. Intake (22 | ——ss— 7.0
| Articulate Engage | Articulate [45 | meeeeee— 7,03
[ C'DurseE'Liiider 'For Dreamwea.. | Adobe Systems,'lunc. [ 66 _ ?.83

| Altova xMLSpy |altova ' (16 | —ssss—— 7 02

| Customboc | OnDemand Software [s ———— 7 55

| Macromedia &utharware fro.. | Adobe Systems, Inc. (309 | s— 741

| Lectora '(O['Jenldfﬁlce—'fmpress.. ei_earn'inglc'onsuli:ants Pie. 6 | o 7,40

| Desirez2Learn Learning Erwiro.. | Desire2Learn Inc. g I | 7.31

| onbemand Personal Navigab:r | Onbemand Software [15 | 7.11

[ Yuepoint Content Creator | Yuepaint |5 Z.00

| Quesf | allen Communiction Learn., | 11 £.03

| TooBook Assistant | sumTotal Systems Inc, |51 6.85
ﬁa;ﬁidé\ﬁiider@ (SD'F'tware-S'im.. | ¥Stream Software |14 8.71

| ToolRook Instructor | SumTotal Systems Inc. [122] 1 6.64

| OutStart Trainer | OutStart (23 | e 6,58

| Learncenter | Learn.com [32 —— .55

| Blackboard Academic Suite _'E'.Iack'huard, Inc. (161 | e 6,47

| Sakai Suite |Cakai (6 | — — s .03

| Custom ei.earhing'c'onfent | 'I"ntegraﬁed Performance S.. |5 —— 6,30

[ Designer's Edge ' | Allen Communiction Learn.. | 22 — €D

| SkillSoft Course Customizatio.. | Skillsoft |22 —— 70

| Carnerstone OrDemand Ente.. | Carnerstone OnDemand [7 —— 05

| RWD Info Pak | RWD Technologies [s —— <, 70

Tabulka 3: Oblibenost autorskych prostiedi zahrnujici pocty respondent



