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Anotace

Tato prace se zabyva ndvrhem elektronickych ucebnich materidlt pro
vyuku fyziky na zakladni skole. Prace se sklada ze dvou casti. V' prvni Casti
mé prace se vénuji popisu pouzité technologie HTMLS a jejim moznostem

a nasledné je provedena analyza pouzitelnosti zvolenych technologii.

Hlavni ¢asti prace je navrh a realizace péti zvolenych vyukovych metod
ajejich otestovani na bézn¢ pouzivanych interaktivnich tabulich a souc¢asnych

mobilnich zafizenich.

Klic¢ova slova:

HTMLS, interaktivni tabule, jQuery, Drag and Drop API
Abstract

The presented diploma thesis deals with designing electronic educational
materials intended for learning/teaching physics at elementary schools. The
work consists of the following parts. In the first part, we focuse on the
description of the used HTMLJ5 technology and its possibilities.Subsequently

we analyze the applicability of the chosen technologies.

The main part of the work comprises a description of designing and
implementation of five selected teaching methods and their testing on

interactive whiteboards and contemporary mobile devices.
Keywords:

HTMLD5, interactive whiteboard, jQuery, Drag and Drop API
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1 Uvod

Na pocatku psani této prace jsem byl osloven doc. PaedDr. Jifim Tesatem, Ph.D.,
ktery mi nabidl spolupraci na tvorbé nové interaktivni ucebnice fyziky vytvarené pro
nakladatelstvi SPN, a.s.. Pan Jifi Tesai spolu s panem FrantiSkem Jachymem jsou
autory ucelené sady klasickych ucebnic fyziky pro druhy stupen zakladnich Skol, které
jsou zpracované Vv souladu s RVP. Tyto ucebnice se 1 V soucasnosti t&si velké oblibé
mezi uiteli fyziky a jsou pouzivany zhruba na 30 % cCeskych zékladnich Skol. Nov¢e
vznikajici elektronicka interaktivni uéebnice fyziky bude na tyto u¢ebnice navazovat,
ovSem vzhledem K povaze této u¢ebnice, neni pouziti klasické sady uéebnic ve vyuce
pro tuto elektronickou ucebnici nutnosti. Elektronicka u¢ebnice mtize byt pouzita jen
jako podpora &i zpestieni vyuky a tak cili na viechny zékladni $koly v Ceské republice.
Tato uéebnice bude do jist¢é miry prvni opravdu platformé nezavislou a ucelenou
elektronickou interaktivni uéebnici v Ceské republice a ja se budu Vv této diplomové

praci zabyvat vyvojem uloh pro tuto elektronickou ucebnici.

V mé diplomové praci se zamé&fuji prevazné na technickou realizaci jednotlivych
typt uloh a testovani uloh pii vyuce v praxi. Vzhledem k faktu, Ze interaktivni
ucebnice ma ambice cilit na v§echny zakladni Skoly v zemi, zna¢nou ¢asti mé prace je
testovani vytvofenych uloh na zafizenich pouzivanych a dostupnych na zakladnich
Skolach a to vcetné mobilnich zafizeni, které budou mit v budoucich letech

pravdépodobné ¢im dal vétsi uplatnéni ve vyuce i bézném zivoté zaka.

1.1 Cile prace

V mé diplomové praci si kladu za cil prozkoumat a popsat nastroje pro tvorbu
interaktivnich elektronickych pomiicek s ohledem na jejich pouziti na PC, tabletu ¢i
interaktivnich tabulich nejb&znéji se vyskytujicich na zékladnich §kolich v Ceské

republice.

Dale bude navrzen koncepéni model alespon péti metod pouziti vytvorenych uloh.
Pro navrzené metody budou vytvofeny vzorové uéebni materialy pro vyuku fyziky na
zakladni $kole. Tyto materialy budou podrobeny testovani funkcnosti a pouzitelnosti
na raznych platformach. Ovétim pouzitelnost v operacnich systémech MS Windows
(7,8,8.1),10S, Android a Linux Ubuntu. Dale ovéfim efektivitu navrZzenych materiala

pfi vlastni vyuce.



1.2 Metoda vyvoje aplikace

Pii psani mé bakalarské prace byla vyvijena aplikace podle vyvojového modelu
ADDIE. Pii této praci jsem si ovétil vyhody tohoto vyvojového modelu. Proto bude
tento model aplikovan i v ramci této diplomové prace. Velkou vyhodou je vysoka
efektivita vyvoje, kterd tézi ze snizeni rizika vyskytu neocekavanych problémi na

naprosté minimum.

revision 4 Analyze revision

D o

revision —[ Development]<— revision

OBR. 1VyvoJovy MODEL ADDIE ([1])

1.2.1 Analyza

Pfed samotnym vyvojem jednotlivych vyukovych metod byla provedena analyza
dostupnych technologii a jejich moznosti. Pii této fazi byla zkompletovana literatura,
ze které jsem Cerpal pii psani této prace. Dale muselo byt zjisténo, pro jaka cilova
zatizeni budou tlohy v u¢ebnici urc¢ené. Vzhledem k tomu, ze ulohy zmifiované v této
diplomové praci jsou soucasti komeréniho produktu, musi aplikace

spliiovat poZzadavky nakladatelstvi, pro né€z tyto ulohy vznikaji.

Zakladnim pozadavkem na ucebnici je nezéavislost Uloh na druhu pouzitého
zafizeni. Hlavnim cilovym zafizenim jsou interaktivni tabule. Interaktivni ucebnice
fyziky bude slouzit uciteli jako rozSifujici nastroj, kterym zakum zpestiuje
a zkvalitiuje své hodiny. Na ¢eskych zakladnich $kolach, se mizeme setkat s celou
fadou riznych druhd interaktivnich tabuli od rlznych vyrobcl. Bohuzel, kazdy
vyrobce dodava podpurny software pro tvorbu uloh optimalizovany pouze pro své

vlastni produkty. Neni proto mozné, chceme-li vytvoftit tlohy funk¢ni a nezavisle na
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druhu interaktivni tabule ¢i vyrobci dané tabule, vyuzit téchto programt. Jednotlivé

druhy tabuli také pracuji s dosti odliSnymi principy reakci na podnéty uzivatele.

Nejbéznéjsimi interaktivnimi tabulemi na ceskych zékladnich S$kolach jsou
Vv soucasnosti tabule ACTIVboard dodavané firmou Promethean a S.M.A.R.T. Board
dodavané firmou AV Media. Interaktivni ulohy budou optimalizované pro provoz
pravé na téchto dvou zafizenich. Bliz§imu popisu se budu vénovat v kapitole Test

podpory interaktivnich tabuli.

Vzhledem k cilim, musela byt zvolena technologie, ktera umozni podporu nejen
interaktivnich tabuli, ale pokud mozno i co mozna nejvétsiho poctu mobilnich zafizeni.
To sice neni pozadavkem nakladatelstvi, ovSem S vyhledem na soucasny vyvoj
I pohled na znatelny tlak pro zapojeni vyuzivani tabletd pii vyuce, ze strany statnich
organd, to dle mého nazoru dava jednoznaény smysl jako pfiprava na budoucnost.
Tento cil ovSem S sebou pfinasi i celou fadu potencialnich problémii. Ne nadarmo
vznikaji vzdy aplikace pro konkrétni operacni systém, ¢i pro konkrétni zafizeni.
V soucasnosti je dostupna pouze jedina technologie, kterd neni zavisla na platformeé
a umoznuje vytvofit aplikaci spustitelnou napfi¢ riznymi platformami ¢i druhy
zafizeni a tou jsou internetové stranky. Donedavna by ovSem moznosti internetovych
stranek neumoznily vytvofit interaktivni aplikace uvniti stranky. To se feSilo
vkladanim rtiznych aplethh naprogramovanych Vv jazyce Java ¢i FLASH. Ty ovSem
v drtivé vétsiné ptipadli nefungovaly na produktech firmy Apple a ani ostatni mobilni
zafizeni jinych znaCek tento obsah nedokazaly korektné zobrazit. To nasStésti padlo
s ptichodem jazyka HTMLS, ktery umoznuje autorovi vyuzivat celou fadu efektt
a nejrizngjsich transformaci. VSechny tlohy i samotna aplikace budou realizovany

v tomto jazyce (vice v kapitole HTML5).

V ramci této analyzy jsem vytvofil mySlenkovou mapu, kterd slouzi jako pravodni

dokument pro kontrolu plnéni dil¢ich cilii (ptiloha €. 1).

1.2.2 Navrh

Pii této Casti vyvoje, byl v zavislosti na provedené analyze, proveden navrh
koncepcnich modeli péti metod. Metody byly vybrany po dialogu s autory a vedenim
nakladatelstvi SPN.
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Vybrany a navrzeny byly nasledujici typy uloh:

e myslenkové mapy
e pexesa

e DND pfifazeni part
e kiizovky

o testy

Hloubgji je tato ¢ast rozebrana v kapitole 4.2.

1.2.3 Vyvoj

Pti této ¢asti diplomové prace byly naprogramovany jednotlivé navrzené ulohy.
Ulohy byly programovéany co mozné nejuniverzalngji, aby slo jeden kod provozovat
v riznych prohlizecich. Zaroven byly pfi této ¢asti zjistény prvni technické prekazky,
které bylo potfeba fesit. V této fazi se ukdzaly velké rozdily mezi jednotlivymi
prohlize¢i i systémy a to at’ uz v technickém fteSeni, tak i v podpoie, respektive
nepodpote soucasnych uznavanych standarda. Blize budu popisovat jednotlivé strasti

Vv kapitole pét.

1.2.4 Implementace

Implementace naprogramovanych uloh se ukazala jako jeden z nejvétsich
problémti. Pfi vyvoji téchto materialti k dnesnimu dni (1. bfezen 2015), jsem od autorti
dostal zpracovanou necelou jednu kapitolu didaktickych materiald Kk naplnéni
vénovanou tématu délka. Pfi testovani navrZenych uloh na skute¢nych technickych
prostiedcich, se postupné zjistovaly dalsi drobné problémy. Nescetnékrat se z této fazi
vyvoje produktu projekt vracel do faze vyvoje a byly upravovany jiz naprogramované
ulohy, tak aby spliovaly logicka, didakticka a casto i jen kosmeticka kritéria redaktort

nakladatelstvi SPN ¢&i autoru.

1.2.5 Evaluace

Féaze evaluace nastala po naplnéni prvnich didaktickych materidli a vytvotreni
pouzitelnych vyukovych uloh. Pti evaluaci bylo provedeno testovani vytvorenych
materiald ve dvou féazich. Prvni fadzi bylo mé osobni testovani pii piileZitosti
vykonavani prabézné pedagogické praxe z fyziky, kterou jsem absolvoval na ZS

Cetova pod vedenim pana Mgr. Radovana Mikese.
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Pfi téchto cennych hodinach bylo mnoho Sanci si ovéfit pouzitelnost vyukovych
materialti v praxi pti realnych vyukovych situacich. Diky této praxi byly zjistovany
spiSe technické problémy, které byly prubézné opravovany. Druhym neméné
podstatnym aspektem zjisténym pii této praci, byla prace s barvami. Pfi této praci byl
jasné zfejmy rozdil mezi riznymi technickymi prostiedky. Na ZS Cecova byla u¢ebna
vybavena interaktivni tabuli ACTIVboard. Tato tabule dosahuje opravdu uctyhodnych

viditelnosti a obraz podavany projektorem byl vzdy ostry a barvy vérné.

Naopak pfi své souvislé pedagogické praxi, kterou jsem absolvoval na zakladni
Skole v Novych Hradech, jsem si vyzkousSel vyuziti vytvofenych materialti na opravdu
slabém a jiz zna¢né vysviceném projektoru, ktery interaktivitu zajiStoval pouze
prostiednictvim polohovaciho pera nahrazujici poéitatovou mys. Ulohy, které byly
bez problému pouzitelné na ACTIVboardu byly na mnou zminovaném projektoru

necitelné uz z prostiednich tad.

Posledni ¢asti testovani, které bylo provedeno, bylo testovani materialii na fakultni
interaktivni tabuli znacky S.M.A.R.T Board. Na této interaktivni tabuli jsme testovali
vytvotené aplikace spolu S panem doc. Tesafem. Protoze didakticky obsah je
planovany pro prvni polovinu $kolniho roku v Sestém rocniku, byl problém najit
zrovna tyto tfidy. Tento problém byl nakonec vyifeSen vytvorenim didaktického

obsahu vhodného pro mou vyuku v rdmci jednotlivych praxi.

Druhou fézi testovdni mnou vytvofenych materidli bylo poskytnuti téchto
materiali doktorandim z nasi katedry panim Mgr. Vladimiru Vochozkovi
a Mgr. Vitu Bednatovi. Pozadal jsem tyto ucitele o provedeni pedagogické sondy
pouZitelnosti mnou navrzenych material pii jejich vyuce na ZS. Blize se této &asti

vénuji v kapitole pét, kde jsou rozebrany zpétné vazby, které jsem dostal.
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2 Terminologie a popis pouzitych technologii

Tato kapitola se vénuje zakladni terminologii pouzité v této praci a popisu
pouzitych technologii. Jednotlivym ¢astem bylo vénovano jiz nespocet jinych praci,
a proto se omezim pouze na vlastni pohled ¢i ditvody pouziti jednotlivych technologii

¢1 technickych prostiedkil pouzitych pii tvorbé této prace.

2.1 HTML5

HTML 5 je aktualn¢ nejnovéjsi standardizovanou technologii pro tvorbu
internetovych stranek, respektive umoziujici tvorbu multiplatformnich aplikaci.
Zakladem tohoto znackovaciho jazyka je sada elementi a atributli standardizovanych
konsorciem w3.org plus sadou podpirnych technologii jako jsou napt. CSS3,

XHTTPRequest2 a nebo nové API pro jazyk Java Script.

2.1.1 Specifikace jazyka

Tento jazyk byl jeho tvlrci standardizovan a oznafen jako dokonceny dne
23. dubna 2014 [2] a zaroven byl stanoven vyhledovy plan pro pokracovani navrhu
jazyka HTML 5.1. Tento plan potvrdil dokonéeni navrhu standardizace jazyka, coz
ovSem, musim dodat bohuzel, nezarucuje, Ze vSe navrzené v tomto standardu bude
thned podporované napti¢ bézné se vyskytujicimi prohlizeci. V tomto shledavam asi
nejveétsi nevyhodu této technologie jako celku. Z hlediska ¢asové ndro€nosti je
minimalné 1/3 Casu prace programatora zabrana optimalizaci kodu pro jednotlivé
prohliZzece a to jen tim, aby dané funkce d¢laly vSude to, co maji délat a aby to délaly
pokud mozno stejné. Jazyk HTMLS je stejné jako ostatni HTML jazyky jazykem
interpretovanym, a tak zdédil od svych predchiidci celou fadu vyhod i problému. Tim,
Ze je jazyk interpretovan prohliZze€em, nemuliZe programator zarucit nikdy na 100 %,

Ze se obsah jim naprogramovany zobrazi presné, tak jak zamyslel.

Vvhody pouziti jazyka

e jeden kod pro vSechna koncova zatizeni
e vypocet aplikace probihd na stran¢ klienta

e platformé nezavisly jazyk
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Nevvhody nasazeni jazyka

e ko&d aplikace je vefejné dostupny (tento bod je opravdu hodné bolestivy
hlavné u komercniho produktu)

e nelze zarucit S jistotou, ze se bude obsah vzdy zobrazovat korektné a to
i vzhledem do budoucnosti

e interpretovany jazyk je vcelku pomaly a U rozsahlejSich projekt to miize
znamenat sekani aplikaci na pomalejsich strojich

e hrozi riziko nefunk¢nosti obsahu, pokud uzivatel bude mit nastaveny zakaz

vykonavani scripti

2.1.2 Animace a transformace

Jazyk HTMLS nové umoziuje pouziti celé fady pokrocilych efektli. V této praci
jsou pouzity nejvice 2D animace pro zvétSeni objektl, piesouvani objektt a nebo
3D rotace. Protoze pfi praci je vyuzivano javascriptového frameworku jQuery, tak je
animovani opravdu jednoduché. Nejlépe poslouZzi piiklad z myslenkovych map. Pro
jednotlivé aktivni prvky, které lze vyplnit nastavim metody animate a jejim
parametrem je objekt!, ktery definuje jak mé4 animace vypadat. S timto nastrojem je
jakakoliv dalsi animace otdzkou nastaveni jednotlivych parametri. Konkrétni kod pro

aktivaci aktivniho prvku vypada takto:

bublina.animate ({
top: bublina.attr('data-start pos top'),
left: bublina.attr('data-start pos left'),
rotate: bublina.attr('data-start rot') + 'deg',
scale: bublina.attr('data-start scale'),
opacity: '1'}, 1000, function() {
// uvolnit pro kliknuti
bublina.attr ('data-clicked', 'false');
lock = false;
bublina.css('z-index', '100'");

1)

1 Pfehled v8ech moznych nastaveni animaci je dostupny z adresy: http://api.jquery.com/animate/
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Jako ukdzka 3D animace by mohlo slouzit pietaCeni karet pexesa pfi reakci na kliknuti.

Kod pak vypada takto:

$(t).find('.rub karta') .css ({
transformOrigin: 'Opx ' + width / 2 + 'px'
}) .animate ({
perspective: '10000px"',
rotateX: '180deg’',
opacity: 0
}, function () {
// karta skovana
$ (this) .hide () ;
1)
Kombinacemi nastaveni jednotlivych parametrti, nastavovaného objektu parametrt

animace, lze vytvorit opravdu bohatou paletu efektu.

Na druhou stranu by se s efekty nemélo plytvat. Je velice tenka hranice mezi
zajimavym obsahem a rusivym pieplacanym neustale se nékde pohybujicim obsahem.
Pro vyukovy material to pak plati dvojnasob. Tato funkcionalita ma velice dobrou

podporu napii¢ prohlizeci a proto ji 1ze bez problémii pouzit.

2.1.3 Drag and Drop API

Dalsi novou funkei, kterou muze programator pouzit, je to, cO naprosto bézné
vyuZzivaji nativni desktopové aplikace. Moznost chytit a tazenim zajistit spusténi
néjakého podprogramu, byla pro HTML dlouhou dobou nemozna. S pfichodem jazyka
HTMLS5 existuje né€kolik moznosti, jak toto v projektu realizovat. Bohuzel nativni
podpora DND API v jazyce HTMLS5 jesté neni natolik podporovana, abych tuto cestu
mohl vyuzit ([4], str. 32). Problematice podpory nativniho DND API v HTMLS5 byla
vénovana ma bakalafska prace, a proto jen popis$i mnou pouzité feSeni za pomoci
javascriptu s vyuzitim frameworku jQuery. Zakladem pouziti je metoda draggable.
Nastaveni je, stejné¢ jako U nastaveni animaci, realizovano objektem obsahujicim

parametry vlastnosti a udalosti?.

2 Piehled vSech moznych nastaveni objektu je dostupny z adresy: http://jqueryui.com/draggable/
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2.1.4 Podpora v prohlizecich
V této casti budu vychazet ze své bakalaiské prace. Podpora jednotlivych

komponent je zde pomérné dobie popsana ([4], str. 41).

Testované funkcionality

1) 2) | 3) | 4 |5 |6

IE 8 x x x * * *

ies X | X | X %X V|V

§ IE 10 ¢ ( ( J { {

\qg)_ FF 3.6 J J ( * ¢ 3@

§ FF 19 { J ( J J {

E Chrome 13 x x ( x ¢ «

Chrome 25 { J J { { «

Opera 12 J J ( J { {
Podporovano J
Nepodporovano x

Testy:

1) tahnuti elementem div v ramci jedné stranky

2) tahnuti elementem div mezi dvéma strankami

3) pretdhnuti souboru z PC do prohlizece

4) nahravani soubori na server za pomoci XMLHttpRequest 2

5) tvorba vyfezl za pomoci elementu canvas

6) aplikace efektli za pomoci elementu canvas

Jak je vidét z tabulky, podpora nativniho DND API neni dobra. Vzhledem
k soucasné situaci, kdy cela fada zakladnich kol v Ceské republice disponuje starymi
prohlizeci s Windows XP ¢1 Windows Vista a na téchto pocitac¢ich neni nainstalovan

7adny jiny internetovy prohlize¢ nez Internet Explorer, tuto technologii nelze pouzit®.

3 Tabulky jsou soucasti mé bakalaiské prace a jsou Vv plném znéni dostupné z adresy:
https://wstag.jcu.cz/StagPortletsJSR168/KvalifPraceDownloadServlet?typ=1&adipidno=31140
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2.2 Javascript
Javascript je interpretovany programovaci jazyk podporovany internetovymi
prohlizec¢i. V tomto jazyce je naprogramovan v praci pouzity framework jQuery, ve

kterém jsou naprogramované vSechny vyukové metody.

2.2.1 Framework jQuery

Framework jQuery je knihovnou fesici celou fadu potenciondlnich problému
s nekompatibilitou riiznych prohlize¢ii. Tim tfesi naptiklad problém nepodporovaného
DND API v jazyce HTMLS ve starSich prohlize¢ich od firmy Microsoft. Zakladem
celého frameworku je knihovna jquery.js®, ktera je dostupna jako Open Source a Ize ji
tak zdarma pouzit i pro komeréni tucely. Pro tento framework je dostupna cela fada
dalgich rozsifujicich knihoven jako napft. jQuery UI® a je také voln& dostupna. Druhou
vyuzivanou knihovnou v mém projektu je knihovna jquery.mobile.js®. Tato knihovna
zajist'uje celou fadu oprav problému s nekompatibilitou dotykovych zafizeni, jako jsou

tablety ¢i mobilni telefony.

2.2.2 jQuery UI TouchPunch

Pii testovani podpory interaktivnich tabuli byl zjistén jeden velice nepiijemny
problém a to, Ze na tabuli SSM.A.R.T. Board nefunguje Drag and Drop API
z frameworku jQuery a to ani po aplikovani pluginu jQuery Mobile. Problém je
zpusoben jinou reprezentaci spoustéci udalosti, kdy senzory interaktivni tabule
odesilaji do prohlizece tuto informaci jinou metodou. Pomérné dlouhou dobu jsem
S timto problémem bojoval a nebyl jsem schopen ho vyiesit. Nakonec byl
diagnostikovan problém odposlechnuti v§ech piijimanych udalosti pfichazejicich do
aplikace z této tabule, ale nedokazal jsem tuto udalost pfemapovat na korektni udalost

¢i zajistit bezpecné rozhodovani pii zmeéné reakce podle pouzitého zatizeni.

Resenim tohoto problému se ukazala byt knihovna jQuery Ul TouchPunch’, ktera
opravuje a sjednocuje rizné nestandardni udalosti a spojuje je v standardni. Autor této
knihovny vyftesil elegantnim zpisobem hned nékolik problémti S nestandardnimi
udalostmi a zaroven zachoval zpétnou kompatibilitu s pfedchozim kodem.

Zjednodusené lze fici, Ze ptidanim této knihovny do projektu se pouze rozsiii podpora

4 Knihovna je dostupna z adresy: http://jquery.com/

% Knihovna jQuery Ul je dostupna z adresy: http://jqueryui.com/

® Knihovna jQuery Mobile je dostupna z adresy: http://jquerymobile.com/

" Knihovna jQuery UI TouchPunch je dostupna z adresy: http://touchpunch.furf.com/
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mezi témito diive nepodporovanymi zafizenimi. Programdtor pak pouzivd pouze

standardni udalosti onClick a onTouch.

2.2.3 Ukladani uZivatelova nastaveni do COOKIE

Vzhledem k faktu, Ze materialy jsou planované jako software distribuovany na CD,
které je paméti typu ROM (read only memory / pamét’ pouze pro ¢teni), bylo potieba
n¢jak vyftesit problém s ukladanim nastaveni. V soucasnosti piichazi v ivahu pouze
jedno feSeni a to ukladani nastaveni do COOKIE. Ty jsou nastrojem uréenym pro
uchovani malych textovych informaci po omezenou dobu. Proto je potieba tento
nastroj pienastavit do takové podoby, aby mohl fungovat po neomezenou dobu a data

vV ném byla serializovatelna.

Pro usnadnéni prace se soubory COOKIE je navrzeno roz§iteni jquery.cookie.js.
Tento dopln¢k umoziuje snadnou praci S COOKIE a umoznuje S ni programatorovi
pracovat jako s béznou proménnou. Od chvile kdy pfipojime tento plugin, mizeme
serializované pracovat S COOKIE jako béznou zapisovatelnou paméti pres metodu
COOKIE. Jak ukazuje nasledujici ukézka, obsahem proménné miZze byt de facto

jakakoli datova struktura.

// nastaveni cookie

vk = $.cookie('virtual keyboard', true);

Znak $ ve frameworku zna¢i zakladni ukazatel na naétené jadro frameworku. Metoda
cookie obsahuje dva parametry funkce. Prvnim parametrem je fetézec oznacujici
nazev proménné a je povinny. Druhym parametrem je nepovinnd hodnota
nespecifikovaného typu a v ptipad¢, Ze je vyplnény, oznacuje novou hodnotu, ktera
bude nastavena do proménné. V pfipad¢, ze druhy parametr neni nastaven, metoda
cookie vrati jako navratovou hodnotu proménné hodnotu ulozenou v COOKIE. Princip
je opravdu jednoduchy. V mém projektu jsou provadéna toto inicializaéni nacteni
nastaveni najednou pii zavadéni jadra aplikace. Ve zbytku aplikace se uz pracuje S jiz

nactenymi nastavenimi.
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2.3 XML

XML neboli Extensible Markup Language je rozsifenym znackovacim jazykem,
Casto pouzivanym pro univerzalni datové pienosy. Tento jazyk byl zvolen pro ukladani
a organizaci zdrojovych dat jednotlivych uloh. Kazdd konkrétni vyukova tuloha je
tvofena praveé jednim datovym souborem ve formatu XML. Existuji | usporngjsi feseni
jak nacitat rizna data jako CVS ¢i JSON. VSechny ovSem postradaji jednu podstatnou
veéc. Niz8i pamét'ova narocnost je vykoupena snizenou piehlednosti. Pro mé pouziti
neni velikost datovych soubord, které jsou mimochodem veliké primérné 2 — 3 kB,
zadnym problémem. Naopak pokud si bude chtit ucitel vytvoftit vlastni tlohy, pokud

zvlada zaklady tvorby HTML, nebude mit problém tvofit své vlastni nové tlohy.

2.3.1 Specifikace pouZiti

XML je co do pouziti opravdu velice variabilni jazyk. Na rozdil od jazyka HTML
nesvazuje programatora povinnosti pouziti konkrétnich elementt ¢i atributi, ale pokud
programator chce, ma moznost si definovat i vlastni jazyky skladajici se z vlastnich
elementi a atributd. Programator mtze pro takto navrzeny jazyk vytvoifit DTD
(Document Type Definition), ktery za pomoci definice pouzitelnych elementt, umozni
provadét automatickou validaci nacitanych dat. Téchto definic nebylo v mé praci,
vyuzito, ale pokud by se mélo napiiklad kontrolovat nacitani aplikaénich dat

z neduvéryhodnych zdroji, bylo by vhodné nacitana data validovat.

Jak jsem jiz zminil zdkladem XML dokumentu je uzivatelem definovatelny
znaCkovaci jazyk. Z hlediska dat je XML soubor pouhym, sice strukturovanym, ale
stale textovym datovym souborem. Kazdy XML soubor obsahuje pravé jeden
kotenovy element a ten miiZze obsahovat libovolny pocet vnofenych elementti. Zaroven
kazdy pod element mize obsahovat libovolné atributy. Pro potieby této prace byl

navrzen vlastni znackovaci jazyk.

2.3.2 Pouziti v praxi

V praxi se Casto pouzivaji XML soubory pro pfenaseni dat mezi riznymi systémy.
Nejlépe jsou moznosti vidét pii pouziti XML jako datovych mostd. Ruzné
porovnavace cen jako Heureka.cz na svém webu definuji format dat, ktery pfijimaji
a libovolny vyrobce informacéniho systému, nezavisle na pouzivané technologii, mize
vygenerovat ze své databdze datovy soubor ve formatu XML. Porovnévac si potom

tento soubor pravidelné stahuje a ackoliv porovnava¢ nema piimy piistup k danému
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systému, je schopen ziskat pozadované informace a zapracovat je do své databaze.
Dalsi vyhodou formatu XML je dostupnost celé fady jiz hotovych parserti, diky kterym
programator miize k datlim pfistupovat zcela unifikovang. Uplné tak odpada nutnost
feSit samotné nacitani datovych soubort. Pro piistup Kk takto strukturovanému
datovému souboru pak slouzi specialné navrzeny dotazovaci jazyk XQuery.a XPath.
V jednoduchosti 1ze pfipodobnit tento jazyk napiiklad k linuxové kotenové struktuie,
kdy cesta k hledanym datiim je reprezentovana jako seznam za sebou jdoucich Grovni

nazvu jednotlivych pod elementt, jen misto znaku / je pouzitd mezera:

S (data) .find ('data variables wvariable');

Takovyto piikaz vrati ukazatel na data obsazena v poduzlu /data/variables/variable.
Blize bude datovy model konkrétnich tloh rozebran v kapitole ,,Navrh datového

modelu uloh *.

2.4 Pouzité vyvojové nastroje
V této kapitole budou popsany vyvojové nastroje, které byly pouzity pii tvorbé této

prace.

2.4.1 Eclipse

Pro psani kodu bylo vybrano vyvojové prostiedi Eclipse. Divodem, pro¢ bylo
vybrano pravé toto prostiedi, bylo kvalitni zvyraznéni syntaxe a také cena. Eclipse je
vyvojové IDE naprogramované v jazyce Java a diky tomu je platformé nezavislé.

v 7

Zaroven se jedna o voln€ dostupny néstroj Sifeny zdarma, do kterého Ize doinstalovat

celou fadu dalSich rozS$ifeni.

=l

PHP - DP/WebContent/js/jqPrevodyjs - Eclipse

T

=

File Edit Seurce

Refactor Novigate Search Project Run Window Help

Sinit-0-Q-ig -

88 -5 - e

Quick Access
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2] delka_mapa_pina_mereni_delky.html
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[5l enginejs
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=&

2] jaPrevedyjs 53

[
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d
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OBR. 2 VYVOJOVE PROSTREDI ECLIPSE
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2.4.2 Mozzila Firefox

Jako hlavni vyvojovy prohlize¢ byl vybran internetovy prohlize¢ Mozilla Firefox.
Jsem na tento prohlize¢ zvykly a vyuzivdm v ném podplirné vyvojarské nastroje.
Prvnim doplikem je HTML validator, ktery slouZzi ke kontrole validity HTML. DalS$im
uzitenym nastrojem pro odlazeni Javascript je debugger Firebug. Tento doplnék
umoziuje programatorovi zastavit béh programu na break pointu a prohlédnout Si

obsahy proménnych. Nejednou mi usetfil ¢as i zdravi pii hledani chyby.

# ¢ € > )= Konzole HIML €SS ~ | DOM Sit  Cookies P Pousite #<cisl

[ | viechny -~ hOSRTSQXDLLjs * {} |« JSON.st* | "L (b ' | Sledovéni » | Zisobnik Breakpointy
A Sledovani proménné. ..
if ({self_CavalryLogger) { CawvalryLogger.start ja{["j£ s JEL=A B
= Function @ function(d, e, £

d [ Object {
self. DEV =self. DEV ||0; id="user:100000009138407",
{functionf{a) { function bic,d) {if {this==null) throw new signaturell="67e0dbd0" ,

raised=true } 1

if({lArray_from)Array.from=function(a) {if {a==null)thrc

[ R R T L

e undefined
f undefined

{function{a) {var b=functionic,d,e) {if (typeocf _ transi arguments [ [ Object {
id="uszer:100000009198407",
i€ (JSON.stringify(["\u2028\u2023"])==="["\uZ028\u20z: signaturelD="67a0dbd0" ,
raised=true 1 1 ]
a undefined

if{!Cbject.assign)Cbject.assign=functionia,b) {if (a==r Function
Global Scope [Window] @ Window 7_ro

{function{a){a.__m~function(b, c) {b.__ SMmeta=c;return

if{!5tring.prototype.startaWith) String.prototype.staz

_ t=functioni{a) {return al0];};_w=function{a) {return

{function{al {if{a.require) return;var b=0bject.prototy
"copyProperties™, []1, function{a,b,c,d, e, f) { functic
"Env", ["copyProperties"], function{a,b,c,d, e, f,g)
"eprintf", [], function{a,b,c,d, e, f) {var g=functior
"ex", ["eprintf"], functionla,b,c,d, e, £, g) {var h=f
"erx", ["ex"], functionia,b,c,d, e, f,q) {var h=functi
"ErrorUtcils™, ["Env", "eprintf”, "erx"], functionia,k
"CallbackDependencyManager”, ["ErrorUtils"], functi

A("Frentfuharrintinon™ 1 Funetionia b o~ d & F10'uae

OBR. 3 UKAZKA ZASTAVENEHO PROGRAMU

2.4.3 Verzovani CVS

Protoze se jedna o opravdu velky projekt, ktery trva jiz déle nez rok, bylo naprostou
nutnosti zajistit bezpe€nostni opatieni, aby nedoslo ke ztrat¢ jednotlivych dat. Prvnim
zélohovacim opatfenim samoziejmé bylo pravidelné zalohovani kopie vyvojové
slozky na externi disk a synchronizace do cloudu. Konkrétné za pomoci google drive
aplikace. To ovSem nefesi problém s ptipadnou ztratou dat nechténym piepsanim.
Pokud bych si, dejme tomu, omylem pfepsal jiz dfive vytvofeny soubor néjakym jinym
a nevsiml si toho vcas, po synchronizaci by tato data byla ztracend, protoze by se

zmény piepsaly | na zalohovanych zafizenich. Zaroven, bych ztratil piehled o

22



terminech zmén. Tento problém elegantné tfesi verzovaci systémy, které jsou sice
hlavné ur¢ené pro verzovani projektt, na kterych pracuje vice lidi najednou, ale pro
m¢é je tento program hlavn¢ zalohou jakékoli verze K datiim verzovani. Dalsi velkou
vyhodou je snadna synchronizace zdrojovych soubori na vice pocitacich, které bylo
Casto vyuzivano. Na mém domacim linuxovém souborovém serveru byl nastaven

verzovaci server a tato slozka se zacala zalohovat do cloudu i na externi disk.

Vyhodou verzovaciho software CVS je v prvni fadé cena, protoze jak server, tak
Klient je dostupny zcela zdarma. Verzovaci server je dostupny k instalaci jako
standardni balicek linuxové distribuce Ubuntu Server 14.02 LTS. Pro staZeni
zdrojového kodu bylo vyuzivano integrovaného modulu obsazeného piimo ve

vyvojovém prostiedi Eclipse.
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3 Test technologii na cilovych zarizenich
Tato kapitola se vénuje testovani podpory pouzitych technologii v mé bakalarské

préci.

Testovani bylo rozdé€leno do jednotlivych funkénich Casti. Testuji se prevazné dva
aspekty. Prvnim testovanym aspektem je podpora napsaného programu na
jednotlivych zafizenich. Zde se zamé&fuji na to, aby se vysledna vygenerovana aplikace
zobrazovala co moznd S nejmensimi rozdily. Bohuzel, to se Casto ukazuje jako
nefesitelny problém, za ktery mtizou Vv prvni fad¢ vyrobci internetovych prohlizeci.
Nékteré problémy pak prameni z rizného hardware, fungujiciho ¢asto na rozdilnych

technologickych principech.

Druhym ov§em neméné podstatnym aspektem testovéani je zkouSka viditelnosti na
riznych interaktivnich tabulich. Cilovym kritériem je pro mé Ccitelnost textu na
interaktivni tabuli ze vzdalenosti 8 m. Pokud je text z této vzdalenosti Citelny, pro tuto
ulohu je toto kritérium splnéno. Obecné se dé fici, ze musim provést tuto kontrolu
pouzitelnosti na kazdé nové uloze nezéavisle na typu ulohy, protoze je to otdzkou
obsahu. Dale se tedy budu v této kapitole omezovat pouze na prvni aspekt technické

funkénosti na daném hardware.

Pii mych testech byla empiricky vyselektovana jako minimalni mozna a stale jesté
pouzitelna velikost fontd 28 px. Text psany touto velikosti ovSem je opravdu na
pomyslné hrang viditelnosti ze stanovené vzdalenosti 8 m a proto se snazim dodrZovat
rezervu velikosti fonti nastavenych na hodnotu 30 px. Tato hodnota byla testovana pii
vyuce fyziky a to konkrétn¢ dotazovanim se zakd, jak danou tlohu vidi. Tyto odpovédi
byly vzdy poznamenany a porovnavany S vlastnimi zkuSenostmi. Zde se ovSem
projevily velké rozdily mezi jednotlivymi Zaky. Zatimco nékteti Zaci byli schopni
precist i texty vypsané fontem o velikostech 20 - 24 px, zhruba 30 % déti nebylo
schopno ze zadnich lavic piecist texty napsané mensim fontem nez zminovanych
28 px. Je ovSem potieba fici, ze déti, které nebyly schopné piecist text ze vzdalenosti
8 m, tento text byly schopné ptecist z prvnich lavic bez znatelnych problémt. Proto
tuto velikost fontu vnimam jako dostate¢nou a zaky, ktefi maji problémy se zrakem,

1ze tesit pouhym piesazenim.
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Druhym problémem, na ktery jsem pfi testovani uloh narazil je pouziti podobnych
odstinti barev zvolenych pro text i pozadi. Zde se muize projevit porucha barvocitu,
0 které Casto zak ani ucitel nemusi v€dét. Nasledujici tabulka vypovida o rozsifeni
daltonismu. Je z ni patrné, ze poruchou barvocitu trpi zhruba 8 % muzu a asi 0,5 %

zen ([6], str 11).

Zdroj dat [Lukavsky] | [Okabe [Webexhibits] ‘ [Webvision]
|| alto]
Typ poruchy Mudi [%] MuiZi ‘ MuZi ‘ .o".{,ny ‘ Muzi ';".cny
[%] [%] [%] [%] [%]
Anomalie Protanomalie 1,0 L0 | 1,3 | 002 | 10 0,01
Deuteranomalie 49 50 | 50 | 035 | 50 0,5
Tritanomalie | 0,0001 | 00001 | vzdcnd | vzdcnd
Dichromazie Protanopie 1,0 L0 | 1,3 | 002 | 10 0,01
Deuteranopie 1,10 1,0 | 1,2 | 001 | 15 0,01
Tritanopie 0,001 0,001 | 000001 | 003 | vzdcnd | vzdcnd
Monochromazie | | 0,00001 | 0,00001 | vzdcna | vzdcnd
Poruchy celkem | 8,0 80 | 5080 | 05 | 85 0,53

OBR. 4 ROZSIRENI DALTONISMU PODLE RUZNYCH ZDROJU ([6], STR. 11)

~

Jak lze z tabulky vy¢ist, rozsifeni riznych urovni poruchy barvocitu je celkem bé&zné
a proto by s touto poruchou mély poéitat i vyukové materialy. Pti navrhu vykresleni
textu je snaha u jednotlivych uloh pouzivat pouze ¢ernou barvu a naopak pro pozadi
jednotlivych tvarti pouzivat co nejvice kontrastni barvy. Zde je ovsem velice tézké
najit rovnovahu mezi funkénim, ovSem pro zaka nezajimavym barevnym zobrazenim
a peknou ovSem casto pieplacanou a nepiehlednou aplikaci. Osobné véfim, ze by
vyukovy material mé¢l byt pfedev§im nazorny a ptehledny. U tuloh, které testuji Zdkovy
védomosti, jsou pouzity jednodussi grafické navrhy s pokud mozno cernobilym
designem bez velkych efekt, naopak u motiva¢nich uloh je pouzivano pro zaka

zajimavéjSich barevnych kombinaci doplnénych riznymi animacemi.

3.1 Testovaci aplikace

Jako testovaci aplikace jsou pouZity vzorové a naplnéné uc¢ebni materialy z kapitoly
délka. Tato kapitola je v soucasnosti prvni a zaroven jedinou dokon¢enou kapitolou
z celé ucebnice. Konkrétné jsou vzdy testované vSechny typy jednotlivych tloh. Tak
jak jsou postupné odhalovany nové chyby ¢i nekompatibility, jsou Glohy opravovany

a nové verze nahravany na testovaci i verzovaci server.

Testovacimi aplikacemi byly zvoleny nasledujici vyukové metody. Pro testovani

podpory Drag and Drop API je pouzita aplikace ,,Pfevody jednotek*. Tato aplikace je
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zvolena hlavné proto, ze je zde testovano kromé samotného DND API i generovani

nahodnych ¢isel. V'  této uloze se pii kazdém zobrazeni vygeneruje nova varianta

prevodi.
®
e L eLEX
0,61 km 610 mm
61 000 m 61 000 cm
61 cm 6,1 mm
61m 61 km
0,61 cm 6 100 cm

OBR. 5 TESTOVACI APLIKACE PREVODY JEDNOTEK

Dalsi testovanou funkcionalitou je udalost kliknuti ¢i tapnuti (pot'ukat prstem)
Vv ptipad€ pouziti dotykového zatizeni. Pro testovani této funkce byla vybrana uloha
myslenkové mapy, kde je testovano jak samotné klikani, tak i animovani objekti ve
scéné a uzivatelsky vstup z realné ¢i virtualni klavesnice. Tato uloha je poskytnuta
I u¢itelim, ktefi provadéli pfi své vlastni vyuce pedagogickou sondu vyuzitelnosti do

mnou navrzené myslenkové mapy.

00X

OBR. 6 TESTOVACI MYSLENKOVA MAPA
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3.2 Test podpory interaktivnich tabuli

Hlavnim cilovym zobrazovacim zafizenim pro vyukové materialy jsou interaktivni
tabule. Proto se v této kapitole pfevazné testuje toto koncové zafizeni. Na ¢eskych
zakladnich skoléach jsou pouzivané pfevazné 2 druhy interaktivnich tabuli a to tabule

Activboard a Smart Board.

3.2.1 Activboard

Activboard je z téchto dvou zminovanych tabuli tou drazsi, ovSem po technické
strance mnohem vyspélejsi tabuli. Tyto tabule vyuzivaji pro zpétnou uzivatelskou
vazbu rezistivni dotykovou plochu a proto je pro ovladani tabule zapotiebi pouziti
specialniho pera, které slouzi jako ovladaci nastroj. Z hlediska programovani aplikace
je pak toto pero stejnym zafizenim, jako je pocitaCova mys. Z hlediska kvality
zobrazeni maji projektory pouzivané na interaktivnich tabulich Activboard lepsi
svitivost, vyssi rozliSeni a znatelné vérnéjsi podani barev. Pii testovani tloh nebyl
zjistén zadny problém s podporou HTMLS5 ¢i jQuery frameworku u tohoto typu
zatizeni.
3.2.2 Smart Board
nemohou investovat do jedné tabule bezmala 100 tisic korun. Z hlediska programovani
aplikace je tato tabule pomérné problémova. Zpétna vazba je na této tabuli feSena
ultrazvukovymi senzory V rozich interaktivni tabule, které urcuji ptibliZeni se ¢ehokoli
K prostoru interaktivni tabule. Proto neni potfeba se nutné¢ tabule dotknout, aby byla
vyvolana uddlost uzivatelského vstupu. Vyhodou této tabule je moZnost ovladani
aktivnich prvka v aplikaci pouhou rukou, ovSem tato technologie S Sebou nese
I nepfijemnosti. Pokud je aktivni prvek pfili§ maly nebo je vice aktivnich prvki
nam&stnano piili§ u sebe, tak vinou technologické nepiesnosti muze dochazet
k chybnym volanim uzivatelského vstupu. Tento problém byl znat piedevsim
u implementace virtudlni kldvesnice. Proto pokud navrhuji univerzalni aplikaci
urcenou K provozu na obou typech interaktivnich tabuli, je nutné aplikace ptizptsobit
fungovani pravé této tabuli. Jednoduse Aktivboard s tim co zvladne Smart Board

nebude mit problém.

Druhym problémem, ktery byl pfi testovani tohoto typu interaktivni tabule fesen, je

odlisny zpiisob implementace uZivatelského vstupu. Standardni udalost pro tdhnuti
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bohuzel na této tabuli nefunguje, a proto jsem musel hledat feSeni tohoto problému.
To bylo nakonec nalezeno v knihovné TouchPunch, jak bylo jiz zminovano
v podkapitole 2.2.2. Tato knihovha nahrazuje a sjednocuje ruzné nestandardni

uzivatelské vstupy a pfemalovava je na ty standardni.

Tietim problémem s tabuli Smart Board jsou pouzité projektory, které jsou
pravdépodobné limitovany nizkou cenou celého kompletu. Interaktivni tabule, které
byly testovany, disponovaly projektorem s maximalnim zobrazenim 1024x768
obrazovych bodl. Zaroven podani barev bylo vcelku tristni, coZ ovS§em mohlo byt
zpusobeno jiz velkym opotiebenim testovanych zafizeni. K dnesnimu dni jsou vSechny
typy uloh plné podporované na obou zde zminovanych tabulich v ptipadé, Ze ucitel
pouziva moderni internetové prohlizeCe, jak je vidét v tabulce ptehledu podpory

HTMLS5 funkéni.

3.2.3 Test podpory na desktopu

Test podpory aplikaci na desktopu jsem do své prace zaradil jen pro uplnost, protoze
vzhledem Kk pouzité technologii, ktera pfimo vychazi z internetovych stranek urcenych
pro desktop, se neukédzal zadny vétsi problém. Pravda, pfi vyvoji byl asi nejvétsi
problém s optimalizaci aplikaci pro internetové prohlizee firmy Microsoft. Tento
problém ovsem V drtivé vétsSin€ vytesilo pouziti Javascriptového frameworku jQuery,

ktery tyto problému automaticky odbourava.

Internetovy prohlize¢ DND API G?nerO\{anlw Touch/Click | Animace
nahodnych Cisel

Google Chrome v. 41

Mozilla Firefox v. 36

(Desktop)

Internet Explorer 10

v
v
Internet Explorer 11 V/
v
X

NENENENPY

Internet Explorer 9

AR NENIENIEN
RN NN

Podporovano J
Nepodporovano x
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3.2.4 Test podpory na mobilnich zaiizenich

Mobilni zatizeni nebudou U prvniho dilu téchto materidlti oficialné podporované,
ovsem do budoucna je zde jasné zfejma tendence zapojovat tyto pienosné pocitace do
vyuky na zakladnich Skolach. Proto byl proveden test podpory navrzenych aplikaci na
jednotlivych mobilnich platformach. Testovani bylo provedeno na tabletu Apple
iPad 2 mini retina s opera¢nim systémem 10S 8.2, Android Prestigio PMT5777
s opera¢nim systémem Android 4.4 a na tabletu Acer Aspire Switch 10,1 s OS
Windows 8.1. Jak muzete vidét z tabulky podpory mobilnich zafizeni, bez problémi

Ize v soucasnosti pouzit pouze tablety firmy Apple.

Zatizeni DND API G,enerO\{anlw Touch/Click Animace
nahodnych Cisel

iPAD 2 mini retina «/ «/ V/ «
Android Prestigio

PMT5777 J J J x
Acer Aspire Switch x J x «

Podporovéno V/
Nepodporovano x

Nejvétsi problémy byly s provozovanim aplikaci na tabletu od firmy Microsoft. Je
opravdu obrovsky rozdil mezi internetovym prohlize¢em Internet Explorer 11 pro
desktop a internetovym prohlizeCem Internet Explorer pro rozhrani Modern UI.
Zatimco desktopova verze jiz HTMLS bez vétsich problémt zvlada a musim pfiznat,
ze velice svizné€ oproti jinym soucasnym internetovym prohlizec¢tim, tak prohlize¢ pro
tablety je v dobé¢ psani této prace jeden obrovsky problém. Tablet ma velké problémy

s rozlisenim aktivniho prvku a pokusu uzivatele 0 posouvani obrazovky.

Na druhou stranu oproti tabletu s OS Android tento tablet nemél problém
S plynulosti animovéani objektd. Tento problém ovSem osobné pfisuzuji malo
vykonnému procesoru MediaTek MT8382V. Z hlediska podpory technologie jako
takové po strance software neni U tabletd s Androidem velky problém. Osobné
premyslim, zdali ma ovSem provozovani HTMLS aplikaci na zafizenich s opera¢nim
systémem Android, ¢ili psani univerzalnich aplikaci pro vSechny zatizeni, budoucnost.

Tato platforma je natolik roztiiSté€na, tablety vyuzivaji takové rozlisné druhy hardware,
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S riznym poctem operacni paméti pocinaje, pies diametralné rizné rychlé procesory,
az po celou fadu nestandardnich displeji disponujicich riznymi rozliSenimi konce.
Osobné si v soucasnosti po mych zkuSenostech S vyvojem i testovanim neumim
predstavit aplikaci postavenou na technologickém zakladu s HTMLS, ktera by si kladla

za cil plnou podporu vSech zatfizenich s operac¢nim systémem Android.

Naopak, vzhledem k ur¢itému tlaku od firmy Microsoft na standardizaci a jistou
unifikaci mozného pouzitého hardware pro tablety s OS Windows, si podporu tohoto
opera¢niho systému Vv budoucnu piedstavit dovedu. Zde ovSem potrva urcitou dobu,
nez tvarci mobilniho internetového prohlizece dotdhnou podporu zpracovani HTMLS5

na uroven alespon desktopové verze Internet Exploreru 11.

Jednoznacné nejdale jsou s piipravenosti na podporu technologie HTMLS5 produkty
firmy Apple. To neni velkym piekvapenim, protoze pocet produktl je oproti jinym
platformam nejmensi a zaroven firma striktné dodrzuje zakladni standardy jako pomér
rozliSeni u displejii svych tabletl. Zaroven tyto tablety jiz dnes disponuji velice
propracovanym internetovym prohlize¢em Safari. Pokud bych mél za tkol vyvinout
aplikaci pro mobilni zafizeni, pak bych si v soucasnosti netroufl podporovat jiné

zatizeni nez ty od firmy Apple.
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4 Vyvoj aplikace
Tato kapitola se vénuje vyvoji samotné aplikace. Popisované ukazky kodl nejsou

samostatné funkéni, avSak jsou v aplikaci pouzity.

4.1 Navrh uloh
Pii navrhu grafické podoby jednotlivych tloh byly stanoveny zakladni obecné
pozadavky na ulohy.

1. Velikost fonti musi byt Citelna na interaktivni tabuli i ze zadnich fad
pramérné tiidy.

2. Kombinace barev musi byt viditelna a dostatecné kontrastni i pro déti
s poruchou barvocitu.

3. Ulohy museji byt navrhem jednoduché a prehledné, aby se zak zaméfil na
samotné ucivo a ne na ulohu samotnou.

4. Vsechny ovladaci prvky, u kterych se predpoklada, Ze je budou na
interaktivni tabuli ovladat Zaci, museji byt umisténé do vysky tak, aby na n¢
bez problému dosahli i mensi Zaci.

5. Po stranach jednotlivych uloh musi ziistat prazdny pruh, aby bylo mozné

rolovanim ovladat ulohy na dotykovych zatizenich.

OBR. 7 NAVRH ROZVRZENI AKTIVNICH CASTi ULOH
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Vzhledem k bodu ¢. 4 jsou vSechny interaktivni ¢asti uloh orientované do spodnich
2/3 pracovni plochy. Toto je dilezité pfedevSim U uloh urenych pro nizsi ro¢niky,
kde se mohou vyskytovat Zaci, kteti jeSté nezacali rust a fyzicky do hornich ¢asti
obrazovky nedosahnou. Naopak do této horni 1/3 tabule se ukdzalo jako vhodné
umisténi zadani Gloh. Zadani ulohy by méli vidét i zaci v zadnich lavicich a to co
mozna nejlépe. Pro zadani uloh bylo voleny vétsi fonty o velikosti minimalné 28 px.
Pro rozvrzeni jednotlivych ¢asti byl navrhnut dratény model a otestovan ze vzdalenosti
na interaktivni tabuli. Protoze vzniklé tlohy budou soucasti komeréniho produktu, byl
navrh projednan s autory a zastupci nakladatelstvi. Po schvaleni draténych modeld

rozvrzeni komponent zapoc¢al samotny kone¢ny navrh a nasledny vyvoj.

Posledni rozvrzenou ¢asti pracovni plochy je ovladaci panel tloh, ktery obsahuje
zakladni ovladaci prvky, jako ukonceni tlohy, aktivace napovédy, prenacteni / restart
ulohy a aktivace/deaktivace virtualni kldvesnice. Tento panel musi byt zobrazen vzdy
a je fixné orientovan K pravému hornimu rohu nezavisle na $ifce zobrazovaciho

zatizeni.

& delka.vituvsvet.cz/delka_napoveda.html

Ovladaci prvky systému

@ znovu nacteni stranky
zapnuti virtualni klavesnice

vypnuti virtualni klavesnice

Q informace k uloze a napovéda
X

uzavieni okna

OBR. 8 UKAZKA NAPOVEDY PROGRAMU VYUKOVYCH MATERIALU PRO UCEBNICI FYZIKY 1
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Vsechny ulohy i ostatni ¢asti elektronické ucebnice dodrzuji toto navrzené rozvrzeni,
pouze ovladaci prvek pro zobrazeni informaci k iloze a napovédy je volitelny. Nékteré
typy uloh nepotiebuji vzdy zobrazovat dalsi informace ¢i napovédu a tak Ize tento

ovladaci prvek vypnout.

4.1.1 Myslenkové mapy

Prvni navrZzenou tlohou byly myslenkové ¢i také pojmové mapy. Myslenkové
mapy jsou jednim z tzv. nastroju vizualizace informaci. Autorem pojmu mentalni
mapa je Tony Buzan. Podle néj se jedna o nastroj, ktery umoziuje lidskému mozku
zapojit pfi zpracovani informaci obé mozkové hemisféry zaroven a podporuje
asociativni uvazovani. To ma vyrazné pozitivni vliv na to, jak si informace a znalosti
zapamatujeme, znovu vybavime nebo tvofime nové. Pojmy mentélni a mySlenkova

mapa jsou si v tomto modulu rovnocenné ([2]).

Myslenkové mapy jsou dnes jiz obecné uznavanymi nastroji pii uceni, kdy se zak
neuci pouze isolovanym pojmim, ale uci se danou latku v souvislostech, relacich
a vzajemné provazanosti. J& sim vyuzivdm mySlenkovych map pii béZzném Zivoté
a mnohokrat se mi tento ndstroj osvédcil pii planovani ¢i analyzovani problému.
Myslenkové mapy byly pouzity pfi planovani vyvoje mé bakalarské prace a pouzil
jsem je i pfi planovani této diplomové prace. Tato myslenkova mapa je ptiloZena jako

ptiloha.

na milimetry 7,

> 4 (Zrd
pravitkent méf, ”ll(’ Q
na metry

metr
drevenym
metrei O

jednotk

OBR. 9 MYSLENKOVA MAPA PRED AKTIVACI
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Myslenkové mapy jsou typem ulohy, kterd vyuziva celou zobrazovaci plochu.
Pokud ovSem ma byt umoznéno bezproblémové vyplnovani aktivnich ¢asti i mensim
zakum, které jsou umisténé v horni téetiné aktivni plochy interaktivni tabule, bylo
potiteba navrhnout nasledujici feSeni tohoto problému. Jakmile se klikne do prostoru
aktivni Casti mySlenkové mapy, bublina se plynule animované zvétsi a odleti do
prostoru mnou definovanych spodnich 2/3 aktivni plochy, ktera byla stanovena jako
povinna pro jednotlivé ovladaci prvky. Aktivaci mtize provést ucitel, ale dit¢ zistava
aktivni a hodnotu samo vyplni. Zaroven je zaruceno, Ze V piipad¢ pouziti virtudlni
klavesnice se tato kldvesnice zobrazuje ve spodni tfetin€ interaktivni tabule, Cili
v maximalni vySce 1,2 m. Na obrazku €. 6 je ukdzana myslenkovéa mapa pted kliknutim

na aktivni bublinu.

na milimetry P
r
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.1123 123
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OBR. 10 MYSLENKOVA MAPA PO KLIKNUTI NA AKTIVNi BUBLINU

Vysledkem je vyplnénd mapa, kterou miize ucitel zakim ulozit ¢i vytisknout jako
studijni material. Na obrazku ¢. 10 je ukézan rezim ulohy pfi kliknuti na aktivni ¢ast
mapy se zapnutou virtualni klédvesnici. Vypliovany text je vzdy umistén uvnitt
prostiedni tetiny aktivni plochy a klavesnice je orientovana do spodni tietiny aktivni
plochy interaktivni tabule. Tim je zaji$téno, Ze Zak dosdhne na aktivni prvky, a ostatni

zéci uvidi, co je do aktivni ¢asti vkladano.
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4.1.2 Pexeso

Druhou navrzenou ulohou je hra Pexeso. Tato hra je vcelku dobfe pouzitelna
vV nizSich ro¢nicich, dokud jsou zici jest¢ hravi. Této ulohy je bézné pouzivano
Vv riiznych vyukovych materidlech. Tato hra ma jednu velkou vyhodu a to tu, Zze kromé
uceni latky samotné, hra také trénuje zakovu pamét’. Zaroven pro zaka neni tak naro¢né
se soustfedit na trénovanou latku del3i dobu. Uloha je navrzend jako dynamicka uloha,
pro kterou lze definovat pocet hracich karet a tim regulovat obtiznost dané hry. V této
hie, vzhledem K jeji povaze, je nutné vyuzivat celou hraci plochu. Tuto hru bude
pravdépodobné ucitel spoustét na tabletu a tento obraz pouze posilat na interaktivni
tabuli. Zaci pak hraji na tabletech kazdy svou vlastni hru a pouze na vyzadani odeslou
obraz na interaktivni tabuli. Tato tloha je urcena pievazné pro zakovo opakovani latky,

a proto problém s rozvrzenim ulohy neni zésadni.

OOPX®

NN
D
A

Sadmisbatsbnbebatedaic

& NN

OBR. 11 UKAZKA HRY PEXESO

Standardné jsou pexesa navrZena jako matice 3x4 obrazky, tedy 6 pard hracich
karet. Pokud jsou vytvoiené hry slozené z vétsiho poctu hracich karet, primérné
zakovské feSeni trva jiz pfili§ dlouho a pro ucitele tato motivaéni ¢i trénovaci tloha
nebude k uzitku. Na druhou stranu, pokud by chtél détem ucitel nastavit vyssi obtiznost
pro hru doma, lze nastavit rlizny pocet hracich karet, ktery je omezen pouze velikosti

aktivni plochy a v tomto disledku pak velikosti samotné vysledné hraci karty. Dle
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mych zkuSenosti na primérném tabletu s thlopfic¢kou 7° neni hra s vice jak 20 ti

kartami hratelna.

4.1.3 DND prirazeni part

CN13

V potadi tfeti tloha ,,Drag and drop pfifazeni part‘ je nastrojem pro opakovani pii
hoding, tak i pro zakovo domaci pfipravu. Tento nastroj generuje dvé skupiny
aktivnich blokt a zakovym tkolem je najit spravné pary, které si odpovidaji. Bloky na

levé stran€ Ize chytit a pretahnout na pravé bloky.

S kazdym pietazenim je pokus zaznamendn a Vv piipad¢ spravného spojeni
odpovidajicich part, chyceny blok zmizi z dostupného seznamu na levé strané
a Vv pravé casti se pozméni obsah ptifazeného bloku na kombinaci obou obsahii blokt
oddélené znaménkem rovna se. V horni tietin€ aktivni plochy je umisténo pocitadlo
pokust, kde je zaznamenan pocet zakovych pokusii o vyfeSeni pfevodu. Tato tiloha
ma i dalsi pouziti. Mizeme piifazovanim hledat pary textovych informaci, které si
odpovidaji, nebo naptiklad pfifazovat obrazky jejich ndzviim, pfesnostem ¢i jinym
textovym popiskiim. Poslednim vyuzitim je potom pfitfazovani obrazkt K jinym
obrazklim, kdy hleddme naptiklad pary stejného pouziti, jak muzete vidét na

obrazcich 9 a 10.

Mala obtiZnost - poéet pokusi:1 . ® ®
PfetaZenim jednotek zleva doprava vytvor spravné dvojice.
0,1m 100 cm
0,1 km 1000 m=1km
10 cm
1m 10 mm
1cm 100 m

OBR. 12 ULOHA PRIRAZEN] POUZITA JAKO PREVODY JEDNOTEK
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OOX
Pfifazovani délek 02 - poget pokus(i:2 @ 0
K uvedenym télestm piirad jejich odpovidajici délku, vysku,...
15 cm
paratko — délka 65 mm
g‘ré?gsovaci tuzka — 90 cm
CD — tloustka = 1 mm
postel — §itka fofbalove ISt -

OBR. 13 DND PRIRAZOVANI PARU DELEK

4.1.4 Krizovka

Ctvrtou ulohou a v potadi predposledni je loha kiiZovka. Tato uloha je z hlediska
opakovani ¢i n&jaké volnéjsi hodiny, ale miizeme tuto lohu nechat vypracovat zaky
samostatné doma. Kiizovka ma zaroven trochu odlisné rozvrzeni. Potiebujeme vyuzit
co nejvice prostoru na vysku pro skladani slov a tajenek. Proto pro tuto tilohu byl jako

prvni odlazen navrh tlohy na draténém modelu, jak mizete vidét na obrazku ¢. 11.

OBR. 14 DRATENY MODEL ROZVRZENI ULOHY KRIZOVKY
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Jak si muzete vSimnout, tak prvky které jsou aktivni, zdroven museji byt na
interaktivni tabuli vidét. Tento problém byl vyfesen nasledovné. Kiizovka samotna je
umisténa co mozna nejvyse, aby byla viditelna i ze zadnich lavic. Samotné ovladani
(vkladani pismen) je pak realizované virtudlni kldvesnici umisténou Vv dolni tfetiné
pracovni plochy ulohy. Timto je zajisténo jak vhodné zobrazeni na tabuli ¢i tabletu,
tak i mozné ovladani pro mensi zaky. V pravé Casti pracovni plochy je sloupec zadani
hledaného slova, jejiz obsah se méni po kliknuti na vyplinovany fadek kiizovky. Timto
je vyuzit prostor zadani. Zadna pouZitelna slova nemohou byt delsi nezli 14 pismen,
pokud slovo za¢ina na prvnim sloupci. Tento parametr je samoziejmé svazujici pro
tvirce kiizovky, ovSem dle mych zkuSenosti ziskanych pfi plnéni téchto kiizovek,
nebyl problém jednotlivé tajenky slozit. Uloha pouziva pro vkladani pismen standardni
vstupni formuldfové pole. Vysledny prostor, ktery miize autor kiizovky pouzit je
tvofen matici 14x10 pismen. V ramci této matice si muze tvirce vytvofit jakoukoliv
tajenku a ma zarucené korektni i funkéni zobrazeni. Zaroven muize autor predem
vyplnit libovolna pismena Vv tajence a snizit tak obtiznost vysledné tajenky. Realnou

tajenku miiZzete vidét na obr. 15.

OOLRX

dopravni
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OBR. 15 UKAZKA POUZITI KRiZOVKY NA INTERAKTIVNI TABUL I
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4.1.5 Test

Posledni navrzenou tilohou V této diplomové praci je tiloha pro testovani. Pouziti je
veelku jasné dané. Kontrola zdkovych znalosti pfi hodiné a zdkova piiprava na
vyucovani. U této ulohy je opét nutné zajistit jak dobrou viditelnost, tak vhodné
umisténi ovladacich prvki. Uloha samotna potom b&Zi v celkem téech zobrazovacich
rezimech. Prvnim rezimem je rezim zadani uloh. Zadani uloh mé informativni
charakter pro zdka. V zadéani je popsan test, z kolika otazek se sklada, ¢i zdali je
nastaven casovy limit. Informace jsou umisténé do horni tfetiny aktivni plochy,

zatimco spoustéci tlacitko je umisténé uplné dole a zarovnané na stred.

QLK

Test: Prevody jednotek délky

+ V testu je 10 otazek — vyber vZdy jednu spravnou odpovéd.

» Po zodpovézeni otazky pokracuj na dalsi otazku (mdze$ se i vratit na
predchozi).

* Po zodpovézeni posledni otazky pokracuj na ,vyhodnoceni testu®, kde
se dozvi§, jak uspésny jsi byl(a) a po kliknuti na tlaitko ,predchozi
otazka"“ zjistis, kde jsi udélal(a) chybu.

N 4

OBR. 16 REZIM ZADANI TESTU

DalSim reZimem je zobrazeni testové otazky. Kazda testova otdzka se zobrazuje
samostatné. V prostoru, kde jsou zobrazené ovladaci prvky, je umistén objekt Casu.
Tento objekt je schopen pracovat ve dvou rezimech. Prvni rezim funguje jako odpocet
urcitého Casu. V uloze autor zvoli ¢asovy limit (v sekundéch) za jaky musi zak test
zvladnout. Po uplynuti této doby se test sam ukon¢i a piejde do reZimu vyhodnoceni.
74k zaroven pribézné vidi, kolik mu &asu zbyva. Druhym rezimem nastaveni objektu
¢asu je reZzim zobrazeni aktualniho ¢asu. V tomto reZimu nema test casové omezeni.
74k tak dokonéi test az ve chvili, kdy sam klikne pfi zobrazeni posledni testové otazky

na tlacitko ,,Vyhodnotit test. Voliteln¢ 1ze pro prvni rezim nastavit upozornéni zaka
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na blizici se vyprSeni limitu blikdnim odpocitaného casu. Autor tlohy si mize zvolit

pocet sekund pred vyprSenim limitu, kdy zacne objekt blikat.

00:04:45 O ®®

10. Dopli nasledujici pfevod:

55 m = N

a) 550 mm
b) 550 cm

——

I

OBR. 17 UKAZKA RESENi CHYBNE VYPLNENE ODPOVEDI

Poslednim zminovanym rezimem testu je samotné vyhodnoceni testu. V' tomto
rezimu jsou zobrazeny statistiky uspé$nosti zakovych odpovédi a zdk se muize vratit
tlacitkem ,,Predchozi otdzka* zpét. Postupné si muze projit cely test a uvidi, kde udélal
chybu. Spravné odpovédi jsou podbarveny zelené. Spatné vyplnéné otazky jsou
podbarveny oranzovou barvou, pfiCemz spravna odpovéd je podbarvend zelené
a oramovana rudou pferuSovanou Carou. Otazky které zak vibec nevyftesil, jsou
oznaceny jako spravné odpovédi U Spatné vyplnénych odpoveédi a to zelenym

podbarvenim S rudym pieruSovanym ordmovanim.

V druhém rezimu muze zvolit autor mezi dvéma druhy otazek. Prvnim typem je
béZna otazka, kterou lze jen vybrat. Druhym typem otdzky je dopliiujici otdzka. Po
vybéru zvolené odpovedi se do podotazky doplni Zdkem vybrana odpoveéd’. Tento typ

otazek se ptimo hodi pro rizné doplnéni vét, definic ¢i naptiklad prevodi.

Autor si mize libovolné volit, z kolika moznych odpovédi bude zak muset vybirat.
Zaroven se vzdy automaticky promichava poradi odpovédi. Diky tomu nemtizou zaci

vypliujici test jednoduse opisovat podle poradi a kazdy zdk ma trochu jiny test.
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4.2 Navrh jadra aplikace

Co umoznuje systém je piimo definované tim jak je navrzené jadro systému.
ProtoZe jsou Vv této praci navrhovany celkem nesourodé vyukové metody, musel byt
navrh jadra aplikace co mozné nejvice univerzalni a obecny. Zakladni myslenkou
mého navrhu je moduldrni rozdéleni jednotlivych metod do samostatnych
javascriptovych knihoven, které lze snadno nacist v hlavicce webové stranky

konkrétniho vyukového materialu.

4.2.1 Nacitani XML

Jadro systému obstarava inicializaci systému a nacteni zékladnich konfiguraci.
Nacita systémové knihovny pro praci S XML a inicializuje pouzivané Javascriptové
doplnky ttetich stran, které byly v praci vyuzity. Piikladem navrzené soucasti jadra je

metoda XML2JS.

jQuery.XML2JS = function (xml) {
var output = '';
// vytvo¥i koren
var elementName = $(xml) .prop('tagName') ;
var output =
S('<' + elementName + '></' + elementName +'>"'");
output.copyAttributes ($ (xml)) ;
// ulozit roota
var root = $(xml);
// nacitat potomky z roota
var pom = $(root) .prop('childNodes"');
$ (pom) .each (function () {
var nodeNameChild = this.nodeName;
if (nodeNameChild == '#text') {
// text se pouze vloZi

output.append ($ (this) .text ());
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else if (nodeNameChild != '#comment') {
output.append (jQuery.XML2JS (this) ) ;
P

return output;

i

Ugelem této metody je pievedeni dat ve formatu XML do vzdy zpracovatelné podoby
uvnitt javascriptu. Soucasné prohlizece disponuji parsery, které jsou schopné
zpracovat XML soubory, kazdy vyrobce to ovSem d¢la trochu po svém a nemohlo by
byt zaruceno korektni nacitani na vétsiné koncovych zafizenich. Proto byla napsana
tato kratkd metoda, kterd konverzuje vV ramci rekurzivniho prichodu stromové
struktury XML dokumentu cely dokument a vytvoii z n€j odpovidajici stromovou

strukturu dat naformatovanych do podoby Javascriptovych objekti.

Tato metoda postupné prochazi celou XML strukturu a vytvaii vlastné kopii jen
jinak naformatovanou. Tim se v dany okamzik zdvojnasobuji pamétové naroky
aplikace. Tento neSvar ovSem neni zasadni, protoze jsou Vv drtivé vétSiné pripada
nacitany pouhé konfigurace jednotlivych tloh. XML samotné ovSem umoziiuje
uchovani i binarnich dat uvnité obsaht jednotlivych elementi. Pokud by napiiklad
autor ulohy ulozil uvnitt XML dokumentu zakddovany obrdzek ve formatu Base64,
coz je format pro ulozeni obrazkd v textové podobég, systém tento obrazek bez
problémtli nacte a dale zpracuje, jen bude obsazen Vv operani paméti ve chvili
dokonceni konverze dvakrat. Mnohem lepsim pouzitim je ukladani obrazkdi mimo
datové soubory jednotlivych tloh v textové podobé a pouze nacitat URL adresy
k jednotlivym obrazkam. Jeden takto uloZeny obrazek pak muize byt naéten ve vice
ulohach. Pokud je XML soubor pteveden do JS struktury objektd, mizeme piivodné

nacteny dokument uvolnit z paméti.
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4.2.2 Generovani nahodnych cisel
Dals$i mnou navrzenou a nutno fici ¢asto vyuzivanou metodou jadra je funkce

randomiInt.

jQuery.randomInt = function (max, min)
{
if (typeof min == 'undefined') {min = 0;}

return Math.floor (Math.random() * (max-
min+1)+min)

}i
Tato metoda vyuziva jiz piredpfipravenych matematickych metod objektu Math

a pouze umoziuje definovat vyskyt generovanych ¢isel v povazovaném intervalu.

4.2.3 Mazani prvkii z pole
Protoze jazyk Javascript v zdkladu neumoznuje dynamicky uvoliiovat jednotlivé

Ve

prvky pole, rozsifil jsem standardni JS objekt Array o metodu remove.

Array.prototype.remove = function (el) {
return this.splice(el, 1);
bi
K této funkci bylo vyuzito metody splice, ktera je v soudasnosti jiz velice dobie
podporovand. Jak miizete vidét z tabulky ,,Podpora metody Vv internetovych

prohlize¢ich®, metoda je podporovand defakto vSemi soucasnymi prohlizeci ([7]).

Method | Google Chrome | Internet Explorer Mozilla Firefox Safari |Opera

splice() 1.0 5.5 1.0 Yes Yes
Tabulka: Podpora metody splice() v internetovych prohlizegich®

Metoda je velice rychla pro pouziti u malych poli, ovSem velmi ztraci na
pouzitelnosti pfi zpracovani rozsahlych poli. V piipad¢ odebrani jednoho prvku, je
vytvareno druhé nové pole bez pouziti odebiraného prvku pole. To je samoziejmé jak

Casove, tak i pamétove velice narocné.

8 Tabulka dostupna z adresy: http://www.w3schools.com/jsref/jsref_splice.asp
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4.2.4 Kopirovani atributi

Dalsi metodou, kterou bylo rozsiteno jadro systému je metoda copyAttributes.

S.fn.copyAttributes = function (object) {
// nastavit rodicovsky element
var parent = $(this);
// prekopirovani nenullovych atributl
S.each ($ (object) .prop ('attributes'), function() {
parent.attr (this.name, this.value);
}):
}i
Tato metoda umoznuje snadné zkopirovani vSech atributii z libovolného elementu ve
prospéch elementu, na kterém byla metoda zavolana. Zdrojovy element, ze kterého se
budou atributy kopirovat, je pfedan metod¢ v podob¢ ukazatele na objekt v prvnim

parametru metody.

4.2.5 Automatické pretypovani proménnych

Pii programovani aplikace se vyskytl jeden problém. Ve chvili kdy byl zpracovavan
napft. uzivatelsky vstup z formulafovych textovych vstupt a jako hodnotu ptedaval
logickou hodnotu true nebo false, nckteré prohlizece tuto hodnotu vnimaji jako
tetézec. Jazyk Javascript je jazyk, ktery automaticky pietypovava proménné, coz
ovSem neznamend, ze by proménna V jazyce javascript neméla datovy typ. O tomto
jsem se celkem jasné piesvedcil ve chvili, kdy byla odeslana formulafovym vstupem
typu hidden hodnota false. Tato ziskana proménna byla pouzita jako parametr
podminky v bézicim kodu a kod byl na nékterych prohlizecich jako Internet Explorer
9 vniman jako pravda. Tyto prohlizeCe maji implementovany ptikaz podminky jako
vstup, ktery je typu string (fetézec) a ma nenulovou délku je vzdy vyhodnocen jako
pravda. To samé plati pro vstup vV podobé ¢isel, kdy 0 je vnimana jako logicka nepravda
a cokoliv jiného jako logicka pravda, ovSsem pouze do chvile neZ je tato hodnota
pretypovana do typu fetézce. Pak je tato hodnota 0 vnimana jako fetézec nula a tim

padem fetézec s nenulovou délkou jako logické pravda.

Pfi hledani diivodu tohoto pro mé zvlastniho chovéni, bylo zjisténo, ze nckteré

prohlizece provadéji automatické pretypovani ve chvili, kdy pouZijeme proménnou
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jako soucast jiného spojeného fetézce. Protoze je nutné vzdy zajistit spravné chapani

obsahu proménné, byla napsana rozsitujici funkce parseBool.

jQuery.parseBool = function (value) {
switch (jQuery.type (value)) {
case 'boolean':
return value;
break;
case 'string':
if (value == 'true') {

return true;

}
return false;
bi
Tato metoda zaruCuje vzdy spravné chapani obsahu proménné. Zaroven slouzi jako
jistda forma ochrany uzivatelského vstupu, protoze cokoliv neocekavaného je

konvertovano jako logicka hodnota false.

4.2.6 VKkladani vyukovych metod

Jadro aplikace obsahuje nacitaci metody pro vkladani vyukovych metod do scény.
Jednotlivé metody se jmenuji addPexeso, addSlepaMapa, addPrevody, addKrizovka
a addTest. Nazvy metod jsou vcelku sebe vysvétlujici, a proto nebude vysvétlovano,
co kazda z nich ptida do scény. Naopak budou popsany jednotné principy pouZzivani
této skupiny metod jadra systému. Kazda z metod obsahuje v prvnim parametru
ukazatel na XML data definujici podobu této konkrétni metody. Pokud ma uloha
oc¢ekavané teseni, jako napiiklad nalezeni vSech part karet u metody pexeso, druhy
parametr obsahuje ukazatel na anonymni funkci nebo také callback, kterd bude
provedena po dokonceni dané tilohy. Tim je umoZnéno autorovi vyukovych materiali
nastavovat, co se ma stat po vyreSeni Ulohy. Této funkcionality je vyuZzivano pii

fetézeni uloh viz kapitola Retézeni iloh.

4.2.7 Nacitani vyukovych dloh
Aby bylo sjednoceno a zabstraktnéno nacitani, byla navrzena jedna mezivrstva

mezi nacitanim konkrétniho typu uloh a rozhodovacim volani metod. To bylo
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zaobaleno do metody loadApp. Tato metoda provadi asynchronni nacteni datového
XML  souboru definujiciho vyukovou tlohu za pomoci technologie
AJAX (Asynchronous JavaScript and XML). V tomto datovém souboru je uloZena
informace o typu nacitané ulohy (bliZze popsané v kapitole 4.3), a automaticky se zvoli

spravna metoda K provedeni nacteni této Glohy.

$S.fn.loadApp = function (XML 1link, onLoad, onFinish) {
var parent = $(this);
S.ajax ({
type: 'GET',
url: XML link,
cache: false,
dataType: 'xml'
}) .done (function (xml data) {
var type = $(xml data).find('app type'):;
var type t = type.text();

jQuery.help show id = $(xml data).find('data
helps data default help').text();

jQuery.default help id = jQuery.help show id;
// nacist napovédu

xml js =
jQuery.XML2JS ($ (xml data) .find('app')):;

jQuery.helps data = xml js.find('helps data');
switch (type.text ()) {
case 'test':
parent.addTest($(xml_data).find('app'), onLoad,
onFinish);
break;

case 'krizovka':

parent.addKrizovka ($ (xml data).find('app'), onLoad);
break;

case 'prevody':

parent.addPrevody($(xml_data).find('app'), onLoad) ;
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break;
case 'mapa':

// nac¢ist hru

parent.addSlepaMapa($(xml_data).find('app'));
onLoad () ;
break;
case 'pexeso':

// nacist napovédu

parent.addPexeso($(xml_data).find('app'), onLoad) ;
break;
default:
alert ('Aplikace nenalezena!');
}
}).fail (function (jgXHR, textStatus) {

alert ('Chyba: ' + textStatus);

}i
Jak miizete vidét v kodu, tak pii volani této metody se automaticky prevedou nactena
data ve formatu XML do JS objektové struktury. V ptipadé, ze dojde k chybé pii
naditani zdrojového souboru, ktery mize byt napt. nedostupny ¢i dojde k vypadku
spojeni pred Uplnym stazenim datového souboru, tak systém tento problém zachyti

a vypiSe chybovou hlasku s popisem této situace.

4.2.8 Vypis dialogii

Dalsi uzite¢nou funkci systému je snadné vypisovani dialogti. Dialog je z technického
hlediska pouhy absolutné pozicovany div element, umistény na stfed zobrazovaci
plochy, ordmovany a v pravém hornim rohu mu je pfidané zaviraci tla¢itko. Toto
tlacitko vymaze tento blok ze scény. Nastaviteln€ Ize tento dialog udélat aktivni pro

pretahovani po scéné. Dialog 1ze ptidat do scény volanim metody addDialog

$.fn.addDialog = function (content, width, height, id,
callbackExit, draggable)
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Prvnim parametrem je vklddany obsah ve formatu javascriptové stromové strukturu
a vlozeno muze byt libovolné HTML. Parametry width a height definuji rozméry
budouciho dialogu. Parametr id obsahuje hodnotu identifikatoru, kterd bude nastavena
pro hlavni element dialogu a lze ho pouzit Kk unikatnimu popisu tohoto dialogu.
V zévislosti na nastaveni tohoto parametru, se mohou na vysledny dialog aplikovat
rizné styly a autor tloh tak mize ménit vzhled vysledného dialogu. Parametr
callbackExit je ukazatel na zpétné volani funkce, které vykona anonymni funkci po
vypnuti tohoto dialogu. Tato funkce slouzi napt. k automatickému uloZeni poslednich
vysledk ¢i stavu pred uzavienim. Posledni parametr draggable je parametr obsahujici
hodnoty true a false. Timto parametrem uzivatel povoluje citlivost na tahnuti dialogu

ve scéne.

4.2.9 Dialog s odkazy na dalsi ulohy
Celkem castym pouzitim dialogu je jejich pouziti jako rozcestnikt. Proto byla do
jadra zakomponovana jiz predptipravena metoda addDialogWithHTMLHrefs, ktera

nacte z JS objektovych dat cilové odkazy na dalsi ulohy a vygeneruje naplnény dialog.

$.fn.addDialogWithHTMLHrefs = function (data, width,
height, id, closeWindow)

Parametr data je ukazatel na data, ze kterych se budou generované linky naditat.
Parametry width a height opét nastavuji vysledny rozmér dialogu a parametr id
I closeWindow ma stejnou funkci jako u bézného dialogu. Generované objekty museji
byt ulozeny uvniti elementu data_link a tfidou dialog_click. Z kazdého takového
elementu bude vygenerovany jeden odkaz na dal§i Glohu. Dilezité je, Ze tyto
odkazované ulohy se za¢nou asynchronné nacitat do paméti az v okamziku uzivatelova

Kliknuti. Tim je zajiSténo rychlé nacitani dialoga.

4.2.10 Zobrazeni napovédy

Cely systém je od samého zacatku navrzeny tak, aby se co nejméné tfistily jednotlivé
¢asti. Proto je v ramci celého systému nastavena jednotnd prace S ndstrojem napovéda.
V' ramci ulohy se nastavuje systémova proménna msg_box_is_hidden a v zavislosti
na ni, se bud’ zobrazuje ¢i nezobrazuje dialog napovédy. Pro napovédu je vzdy pouZzito
jedno stejné okno, jen se méni vV prubéhu béhu programu obsah napoveédy. Obsah této
napoveédy se automaticky nacita v ramci metody loadApp a méni se pouze parametr
ukazujici na aktualné se zobrazujici obsah napovedy help_show_id. Samotné vyvolani

napovédy je pak realizovano metodou showHelpBox.

48



4.2.11 Nastaveni virtualni klavesnice

Pro vygenerovani virtudlni klavesnice byl pouzit jiz hotovy vetfejn¢ dostupny
opensource plugin Virtual Keyboard®. Tento plugin dovoluje celou fadu ptizptisobeni
a je velice snadno implementovatelny do projektd. Programdtor musi pouze
nakonfigurovat pozadovany vzhled virtudlni kldvesnice, musi definovat klavesy
obsazené na klavesnici a pak jen toto nastaveni ptifadi objektu makeKeyboard. U takto
definovatelné klavesnice je V plné rezii programatora, jak bude tato klavesnice
vypadat. V aplikaci je dodrzovano standardni rozvrzeni QWERTZ, na které jsou zaci

zvykli U pocitacovych klavesnic.

4.2.12 Generovani ovladaciho panelu

Protoze jé u kazdé¢ ulohy generovan ovladaci panel aplikace, obsahujici tlacitko pro
vypnuti ulohy, napovédu, ovladani virtualni klavesnice a nacteni ulohy. Do jadra byla
piidana metoda makeControlPanel, ktera ptida do bloku pro umisténi ovladacich

tlacitek jednotliva tlacitka a namapuje na n¢ reakce.

4.3 Navrh datového modelu tiloh

Velice dulezitou ¢asti prace je navrh datového modelu jednotlivych tloh. Tento
datovy model specifikuje strukturu dat, kterd poté mulze byt automatizované
zpracovavana. Zakladni myslenkou navrzené¢ho datového modelu je, co mozna nejvice
zachovat unifikovany zapis tloh. Pokud se v dané tloze néco opakuje, pak to musi byt
zapsano stejné. Timto je programator schopen znovu vyuZivat stejné Casti kodu

a v pripadé nalezeni problému, pak opravit chybu jen na jednom misté.

4.3.1 Zakladni struktura datovych soubortii aplikaci

Zakladem kazdé ulohy je kofenovy element app. Tento element je pro vSechny
ulohy povinny, nema Zadny volitelny atribut a slouZi jako kofen stromové struktury.
Potomky kotfenového elementu jsou elementy type definujici typ nacitané ulohy,
element backgroud definujici pozadi aplikace, helps data obsahujici jednotlivé obsahy

pro nastroj napovéda z ovladaciho panelu.

° Plugin Virtual Keyboard je dostupy z adresy: http://mottie.github.io/Keyboard/
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4.3.2 Datovy model napovédy

Datova struktura napovédy je opét spolecné pro vSechny ulohy. Nékteré tillohy tuto
napoveédu prubézné méni, jiné maji obsah napovédy po celou dobu stejny. Prvnim
potomkem elementu helps_data, je element default_help, ktery obsahuje identifikator
defaultniho obsahu napovédy. Dale nasleduje libovolny pocet elementt help. Kazdy
element help povinné obsahuje atribut id slouzici jako identifikator, ktery musi byt

unikatni vV rdmci celého datového souboru.

Vyplni jednotlivych obsahli pro ndpovédy mize byt libovolné HTML. Vysledné
HTML bude stylované platnymi a nactenymi CSS styly, ¢ili forma napovédy je v plné
rezii autora vyukového materidlu. Pokud autor bude chtit dat zékovi jako napovédu

video, nebrani tomu zadna technicka piekazka.

Rlzné tlohy s touto logikou pifimo spolupracuji. Jako ptiklad miizu uvést ulohu
slepé mapy. V této loze jsou definované aktivni bubliny (prvky) elementem bublina.
Pokud autor jednotlivym elementiim nastavi atribut id, tak se tyto aktivni prvky napoji
na shodné napovedy a v piipade€ aktivace tohoto prvku se nastavi odpovidajici obsah
napoveédy. Stejné je to Vv piipadé spousténi vice aplikaci v jednom aktivnim okné za
pomoci vnofenych dialogti. Pokud je aktivni dialog S nac¢tenou ulohou, automaticky se

v tomto okn¢ nastavi napovéda z datového souboru aktivni Glohy.

(N4

4.3.3 Datovy model metody kriZovka

Kazda uloha obsahuje nékteré unikédtni nastaveni reprezentované vlastnimi
elementy. Ptikladem je tloha kiiZzovka. Kromé jiz zmitiovanych elementli obsahuje
kotfenovy element app i potomky v podobé konfigura¢nich elementi num_cols
a num_rows, které¢ slouzi pro nastaveni generovani matice vstupnich poli. Déle je zde
obsazena trojice upfesfujicich parametrd letter width a letter_height definujici
rozméry zobrazovanych vstupnich poli pro vkladani pismen. Poslednim, z trojice
nastavujicich elementii je element margin, ktery definuje velikost okraje udavany
Vv jednotkach pixel. Samotna tajenka je pak definovana elementem words obalujicim
vSechna definovand slova kiizovky. Uvnitf tohoto elementu je libovolny pocet
elementd word s atributem value obsahujicim ocekavanou vyplnénou hodnotu
a atributem help ktery ukazuje na hodnotu obsahu, ktery se ma pii vybrani dané¢ho

slova doplnit do napovedy nastroje napoveéda v ovladacim panelu.
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Jednotliva aktivni slova jsou definovana uvnitf elementu letter_positions
obsahujicim jednotliva pismena letter_position. Tento element ma povinné atributy
position_x a position_y, které urCuji soufadnice uvnitf zobrazovaci matice
vygenerované dle parametrti num_cols a num_rows. U tajenky je pak nutné vyplnit pro
element word atribut value hodnotou TAJENKA. Tim se nastavi slovu jiné barevné
oramovani. Pro kazdy element word je definovan subelement help_image tento
element obsahuje html, které se zobrazi v hadance dan¢ho slova a bude se ménit

s vybérem jednotlivych slov.

4.3.4 Datovy model metody DND priiazeni paru

U tohoto modelu jsou 2 mozné zplsoby pouziti. Prvni zplisobem pouziti je
generovani pifevodu jednotek. Volitelné mize autor pouzit element variables. Uvniti
tohoto elementu muze byt libovolny pocet elementt variable symbolizujicich
proménné. Atributy interval_start a interval_end nastavuji interval, ze kterého se bude
generovat nahodné c¢islo. Takto 1ze definovat jak nahodné intervaly, tak konkrétni
¢iselné hodnoty. Hodnotou tohoto atributu jsou definované fetézce, které se budou
nahrazovat uvnitt dopliiovanych textd. Element transfers ma jeden povinny atribut
select definujici pocet vybranych pfevodi z uzivatelem definovanych a moznych
K pouziti. Jak jsem jiz naznacil, uvniti tohoto elementu mize byt definovany libovolny
pocet pievodi reprezentovanych elementem transfer. Tyto elementy maji povinné
atributy used_variable odkazujici na pouzité proménné v tomto pievodu. Pokud
vyuziva ptfevod vice jak jednu proménnou, proménné jsou odd€lené separacnim
znakem stfednik. Identifikatoru odkazujici na tyto proménné jsou navazany na atribut
var_id elementu variable. Tyto proménné budou nahrazovany hledanymi podietézci
uvnitt atributd left_value a righr_value. Voliteln¢ pak Ize ovliviiovat velikost
vykreslovanych  fontd  atributy end_font size a start font_size left ¢i

start_font_size right.

Obdobnym zptisobem jako u ptevodi se pak vytvaii jakékoliv prevody, jen neni

potieba v datovém souboru definovat proménné.

4.3.5 Datovy model metody slepa mapa
Uloha slepd mapa obsahuje mimo spole¢nych subelementil kofenového elementu

app i definici aktivnich prvkt. Ty jsou reprezentovany elementem bublina a obsahuji
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celou fadu atributli. Atributy jsou jen ptrelozené do anglictiny a je vcelku jasné co

délajt:

e (data-start_scale e (ata-start_pos_top
e data-anim_scale e (data-anim_pos_top
e (data-start_rot e (ata-start_pos_left
e data-anim_rot e (data-anim_pos_left

Obecné jde o nastavujici parametry vzhledu aktivnich prvki slepych map. Autor mapy
ma maximalni volnost pfi tvorbé a v zavislosti na nastaveni parametrii mize vytvaret
ruzné efekty jako animované vrtule. Pokud naptiklad nastavi autor pocatecni hodnotu
rotovani objektu uvnitf scény data-start_rot na -360 a cilovou hodnotu rotace data-
anim_rot na 360. Objekt bude pted kliknutim nastaven bez natoCeni a po kliknuti se
2x oto¢i. Takto lze kombinovat v§echny parametry a prolnout tak vice druhti animaci

Vv jeden okamzik. Kazdy objekt pak mlze byt animovany samostatn¢.

4.3.6 Datovy model metody Test

Ptedposledni tlohou, jejiz datovy model zminim, je uloha test. Tato tloha mimo
spole¢nych elementl uvniti kofenového adresare ma i element begin_test_info slouzici
pro definice obsahu zobrazenému na zacatku testu. Obsahem muze byt opét libovolné
HTML. Druhym nastavujicim elementem je element timer definujici nastaveni objektu
Casu. Tento objekt je schopen pracovat ve dvou rezimech. Prvni rezim pouze ukazuje
aktualni systémovy Cas na daném pocitaci a autor ulohy ho nastavi hodnotou time.
Naopak rezim odpocitdvani se nastavi hodnotou atributu type nastavenou na
countdown. Tento rezim pak za¢ne odpocitavat dobu nastavenou uvniti elementu
time_in_seconds. Volitelné pak lze nastavit element time_when_start_blicking_in_s
reprezentujici dobu, po kterou pted vyprSenim casového limitu zacne objekt na

obrazovce blikat.

Testovaci otazky jsou obaleny elementem test_questions uvniti né¢j muze byt
libovolny pocet testovych otazek reprezentovany elementem test question. Uvniti

tohoto elementu jsou dva povinné elementy. Prvnim elementem je element question,
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ktery obsahuje subelement title. Uvnitf tohoto elementu je ulozena otazka, na kterou
se autor pta. Volitelné Ize pouzit element subtitle, ktery mize obsahovat doplnéni
otazky a v piipadé zvoleni typu otazky abc_complement je tento element povinny. Jak
bylo jiz nazna¢eno, v navrhu aplikace test, otazky mtzou byt pouzity dvojiho typu.
Prvni typ abc otazek je bézna otazka s vybérem jednoho fesSeni. Druhy typ otazek jsou
dopliujici otazky, které vybranou hodnotu doplnuji do hodnoty ulozené v elementu
subtitle. Hodnota uloZena uvniti tohoto elementu musi obsahovat fetézec {x}, ktery

bude nahrazen vybranym feSenim.

Uvniti elementu test_question je povinny element answers. Tento element obsahuje
libovolny pocet otazek reprezentovanych elementy a. Odpovéd’, ktera je oznacena jako

spravna, ma vyplnény atribut is_true na hodnou true.

4.3.7 Datovy model metody Pexeso

Poslednim datovym modelem, ktery bude popsan, je metoda pexeso. Tento model
kromé& povinnych atribut obsahuje element settings, ktery obsahuje nastaveni doby
v sekundich, po kterou zistane karta otoCend. Jednotlivé karty jsou definované
neparovym elementem karta, ktery obsahuje povinné atributy data-text a src. Prvni
atribut obsahuje textovou ¢ast pro kazdy par, zatimco atribut src obsahuje odkaz na

obrazek pouzity u druhé poloviny karet.

53



4.4 Retézeni iloh

Jiz od samého zacatku jsou navrzené ulohy pro ptipadné fetézeni jednotlivych tiloh
za sebou. Je ovSem potieba fici, ze je mozné fetézit ulohy, U kterych lze ocekavat
dokonceni. Pokud v néjaké tloze fetézim napt. po dokonceni hry pexeso slepou mapu
pouzitou jako popis jednotlivych obrazovek pouzitych v pexesu, dale jiz nemuize byt
tato uloha dale propojovand, protoZze metoda slepé mapy nemaji definované

dokonceni.

Samotné fetézeni vice tloh za sebou je feSeno V inicializaCnim scriptu pii volani
metody loadApp. V nasledujici ukazce kodu je vidét priklad pouziti fetézeni kodu

S moznosti vicenasobného vétveni kodu.

$ ('#content #canvas') .loadApp (
'data/delka pexeso meridla pouziti.xml', function (data) {

// po dohrati hry zapnout dialog vyb&ru daldich
aktivit

var complete dialog = data.find('complete dialog');
$ ("#content
#canvas') .addDialogWithHTMLHrefs (complete dialog, '785px’',
'535px"', 'slepa mapa', function () {

// vratit zpét népovédu

jQuery.helps data = data.find('data
helps data') .clone();

jQuery.help show id =
jQuery.helps data.find('default help') .text();

jQuery.default help id = jQuery.help show id;

)i
Na tomto kodu je vidét, Ze po dohrani zdkladni nahrané hry pexeso se provede nacteni
rozhodovaciho dialogu, jenz je ulozen v pivodnim datovém souboru uvnitt elementu
complete_dialog. Pro spravné pochopeni je potfeba ukazat jesté obsah tohoto datového

souboru.
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<complete dialog>
<helps data>
<default help>vyber</default help>
<!-- Népovéda pro dialog -->
<help id="vyber">
<h2>Co chced dal délat?</h2>
</help>
</helps data>
<title>Co chce$§ délat dal?</title>
<data_ link
id="complete test" class="dialog click"
data-targer url="data/test.xml"

data-background image="images/bg-mapa-
icon.png">Test</data link>

<data_ link

id="complete pojmova mapa"
class="dialog click"

data-targer url="data/posuvka.xml"

data-background image="images/bg-mapa-
icon.png">Pojmova mapa</data link>

</complete dialog>
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Vysledny dialog bude obsahovat 2 mozné pokra¢ovani, jakym se miize zak vydat.

Na nasledujicim obrazku je vidét vyhodu takto univerzaln¢ nastaveného navrhu

nacitani metod. Aniz by bylo potieba nacitat obsah celé webové stranky, miizou se do

dialogti nacitat klidné celé dal$i ulohy.

OO®

-

Co chces délat dal?

=
e
Test

O=e

Pojmova mapa

©)

OBR. 19 DIALOG ROZCESTNIKU POKRACOVANI

OOX

©)

OBR. 18 UKAZKA APLIKACE PUSTENE V DIALOGU
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5 Ovéieni navrZenych materiali p¥i vyuce na ZS

Pro ovéfeni vytvoienych metod bylo zvoleno dvoustupiiové ovéieni. Prvni
kontrolou bylo mé vlastni testovani materidli pfi vyuce na hodinidch priubézné
i souvislé pedagogické praxe na ZS. P téchto hodinach byla kontrolovana jak
technicka, tak didakticka vhodnost vyukovych materidlti. Po oduceni vedenych hodin,
byly diskutovany pouzité materialy s uvadéjicim ucitelem i uc¢itelem dohlizejicim na
prabézné pedagogické praxe a pouzité materialy byly pfijaty velmi kladné. V této ¢asti
ovéteni uloh jiz byly materidly v celkem stabilni fazi vyvoje, a proto byl zjistén pouze
jeden technicky problém s metodou kiizovka. Jednalo se o drobny problém

s vyplilovanim kitizovek na tabletech firmy Apple.

Déti byly pouzitim téchto netradicnich materidli motivovani a pouziti zlepsilo
jejich pochopeni probirané latky. Vyucujici pan Mgr. Radovan Mikes§ obzv1asté ocenil
vyuziti pojmové mapy, jako privodni mapy hodinou, kdy jednotlivé vétve odpovidaly
zadavanym tloham ¢i aktivitam. Diky nazorné demonstraci méli Zaci po celou dobu
zajisténé pojmy a zavislosti strukturované na interaktivni tabuli. Zaci, ktefi odvodili
fyzikalni zavislosti z dané¢ho pokusu, mohli za odménu vyplnit odpovidajici ¢ast

pojmové mapy.

V druhé fazi evaluace byly poskytnuty predvyplnéné materialy na téma ,,délka*
dvéma ucitelim fyziky na zékladni Skole. Jmenovité€ se jednalo o doktorandy pisobici
na katedfe fyziky pany Vita Bednafe a Vladimira Vochozku. Tito vyucujici pouzili
materialy pfi vlastnich hodinach fyziky na druhém stupni ZS a postupné je takto
testovali. V plném znéni jsou zpétné reakce piilozeny v piiloze této prace. Oba ucitelé
navrzené materialy pfijali kladn€ a ocenili pfevazné nezavislost materialli na pouZitém
hardware i platformé. Nejlépe hodnocené jsou pak motivacni lohy pexeso a kiizovky
spolu s opakovacimi ulohami na procvicovani pievodi jednotek, které cituji
»Vyborné, nejvic jsem vyuzil, rozdéleni podle obtiZnosti je, jisté se z toho stane jedno
z nejvyuzivangjSich podpor« a ulohy testy. Béhem této faze jiz nebyl zjistén zadny

novy technicky problém s pouZitim materiald.
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6 Zavér

Pii psani této diplomové prace jsem si ovéfil a zaroven prohloubil své znalosti
technologie HTML5 a programovani v jazyku Javascript. Cemu oviem piikladam
nejvetsi piinos této zkusenosti, tak to je samotna tvorba fyzikalnich vyukovych
materidlt pro zékladni Skolu. Nikdy bych si nedovedl pfedstavit, kolik prace je
schovano za ptipravou néceho pro mé diive tak samoziejmého, jako jsou $kolni

ucebnice.

V této praci se mi podatilo, splnit vSechny cile, které jsem si zadal. Vytvofil jsem
pét funkénich vyukovych metod urcenych pro interaktivni tabule S.M.A.R.T Board
a Activboard. Tyto metody jsem otestoval pii vyuce fyziky na 2. stupni ZS. Diky
tomuto projektu jsem mél moznost vidét do zdkulisi této tvorby. Poznal jsem pii
spolupréci lidi, ktefi jiZ néco ve svych oborech dokézali. Jako jsou pani autofi Jifi
Tesai a FrantiSek Jachym, nebo pan ilustrator Antonin Splichal, ktery ochotné
realizoval mé predstavy v podobé krasnych ilustraci pouzitych u rozcestniki
jednotlivych uloh. Teprve az S pouzitim této profesionalni grafiky ziskaly tyto

materialy vzhled profesionality.

Obrovskou zkuSenosti pro mé byla komunikace s redaktory nakladatelstvi SPN. Pti
této praci jsem musel prostudovat velky pocet materiala a pracovat s vice nastroji nez
za vétSinu doby béhem mého studia na vysokeé Skole. Velkym ptekvapenim pro mé byl
obrovsky rozdil v podpofte resp. nepodpoie souc¢asnych technologii mezi souasnymi
mobilnimi zafizenimi. BohuZel stdle plati pravda, Ze mnohem vice Casu stravi
programator hledanim cest, jak donutit dalsi zafizeni ¢i prohlize¢ fungovat stejné, nez

programovanim funkcionalit samotnych.

T&s1 me predstava, ze pravdépodobné budou mou praci pouZzivat ucitelé pii vyuce
fyziky a mozna to tfeba pomiize motivovat n¢jaké déti k dalsimu studiu fyziky.
Odpracoval jsem na tomto projektu nespocet hodin tvrdé prace, ktera véfim, nebyla

zbytecna.
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Zpétna vazba od: Mgr. Vladimira Vochozky

Vytvotené materidly koresponduji se skolnim vzdélavacim planem skoly a
stejné tak s ramcovym vzdélavacim planem ministerstva skolstvi pro zakladni
vzdélavani. Jejich vyuziti se nabizi k upevnéni pfedstavy pojmu sila, které se
vyskytuje v pruniku latek od mechaniky po elektfinu s magnetismem.

Z hlediska softwarového a hardwarové vybaveni skoly (jinych $kol) se jedna o
aktudlné nejefektivnéjsi feseni. Diky praci ve webovém prohlizeci odpada
nutnost zasahovat do nastaveni zatizeni, dodate¢n¢ instalace ¢i vyuzivani
specifického hardwaru. Ovladani aktivity 1ze povazovat za intuitivni a jeji béh
v siti jako datové nenaroc¢ny.

Pti doplnovani pojmt lze pfedpokladat upeviiovani vyznamu sila spojeného s
ttemi oblastmi vyuky fyziky. Pro evokaci je pouZito zazitych ptiklada

spojenych s typem sily (napt. magnetické silocary okolo poli Zemé).

Zpétna vazba od: Mgr. Vit Bednar

Pojmové mapy

Vyplnéné mapy
délka - ok

délka jiné - asi bych nedéval viibec, max. jako rozsitujici ucivo, problém maji s

"klasickymi" jednotkami
délka 1 - ok

délka 2 - ok

Neuplné mapy:

jednotky délky - ok



jednotky délky - jiné - vynechat (zbytecné si s tim motaji hlavu

Co je na obrazku

uloha 7 a 8 neznaji

Skladacky

skladacka 4 - neznaji

Pexeso - vyborné

Testy

ok - odpovidaji naro¢nosti pro 6. ro¢nik

Doplriky informaci

ok, ale pretadil bych pod tuto kapitolu jednotky délky - jiné (at’ jsou vSechny
doplnky u sebe)

Pievody jednotek

vyborné, nejvic jsem vyuzil, rozdéleni podle obtiznosti je, jisté se z toho stane

jedno z nejvyuzivanéjsich podpor



Kiizovky

dobré k domacimu procviceni, ¢i jako DU

Slovni a obrazové ulohy

velmi zdafilé, taktéz dobie pouzitelné do vyuky, Zaci zvladali, taktéz bych fekl

stézejni ¢ast

Osobnosti

Rozsitit (pouze jedna) nebo bych spis to naplnil zajimavym videem o té

konkrétni osob€) zdroj youtube, rizné potady atd. )

Celkovée zdartily, urcité si v tom kazdy najde, co potiebuje do vyuky doplnit -

pro mé ptevody, slovni a obrazové ulohy, pexeso - nejcastéji pouzité



