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ANOTACE

Bakalaiska prace je zaméfena na distancni vzdélavani, soucasné e-learningové standardy
a multimédia. Hlavnim cilem prace je vytvofeni e-learningovych kurzii pro vyuku
predmétu Elektronicky obchod vyucCovany na Univerzité Pardubice. Kurzy obsahuji
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Uvod

Tématem této bakalarské prace je tvorba multimedidlni pomicky pro vyuku predmétu
Elektronicky obchod. Elektronicky obchod je pfedmétem vyuCovanym v navazujicich

studijnich programech Univerzity Pardubice, Fakulty ekonomicko — spravni.

Vyznamem této prace je zkvalitnéni vyuky tohoto pfedmétu. Hlavnim cilem prace je
vytvofeni e-learningovych kurzl. Kurzy slouZi jako elektronickd studijni pomiicka k vyuce
a jsou zamétfeny na praktickou cast, kterou si studenti vyzkousi na cvicenich. V kurzech je

i teoreticky zaklad. Je vytvotreno deset kurzi, které se vénuji nasledujicim témattm:

—_

UZivatelské testovani a Mystery shopping.
Analyza vstupu do odvétvi.

Internetova doména.

Zprovoznéni e-shopu.

PInéni zbozim, popisky a meta tagy.

SEO a registrace do katalogt.

Platba, pfeprava a vérnostni program.

Pravni vymezeni elektronického obchodu.

A T A e B

Ptistupnost a marketing v elektronickém obchodg.

10. Vzhled, celkové shrnuti, test.

Prace obsahuje nejprve zakladni pojmy vztahujici se k elektronickému obchodu. Jde
o elektronickou komerci, vztahy a bezpecnost v elektronické komerci. Nasleduji kapitoly
vénované e-learningu a multimédiim. Pro vytvofeni e-learningovych kurzii je nutné se
seznamit s distancnim vzdélavanim, e-learningem a e-learningovymi standardy. Pro
vytvofeni multimedidlni pomicky je nutné znat, co jsou to multimédia, proto kapitola

obsahuje informace o multimedialnich studijnich pomtckach.

V zavérecné Casti je popsana prace v programu eXe, ktery slouzi k vytvofeni
e-learningového kurzu. Je zde popsan popis prace a ukazka struktury jednoho vzorového
kurzu. E-learningové kurzy jsou pfilozeny k bakalaiské praci v elektronické podobé
ulozené na CD-ROM ve dvou formatech a to SCORM pro nahrdni do LMS systému
(Moodle) a WWW stranek pro nahrani obsahu na internetové stranky.
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1 Elektronicka komerce a zakladni pojmy

Vznik internetu a riznych pocitacovych siti zpusobil i vnik elektronické komerce
a nasledného obchodovani pomoci internetu. Elektronicka komerce se pouziva jiz
od 60. let minulého stoleti, kdy si firmy vyménovaly data (EDI) mezi sebou pomoci svych
soukromych siti. Nasledné se pripojily i banky a ostatni finan¢ni instituce. Do elektronické
komerce (pfedevSim v ramci firmy) zahrnujeme ndkup a prodej zbozi a sluzeb,
komunikace se zadkazniky, zaméstnanci, obchodnimi partnery, novymi uchazeci
o zaméstnani, s lidmi z okoli firmy, ale také sem patfi podpora prodeje, jako je marketing.

[15]
1.1 Elektronicky obchod

V dneSnim tradi€nim vyznamu elektronickym obchodem nazveme takové uskutecnéni
obchodnich procest, které je realizované s vyuZitim elektronickych komunikaénich
prostfedkd. V soucasné dobé obzvlasté prostfednictvim internetu. Ale 1 tak pojem

elektronicky obchod neni pojem internetovy obchod, jak se casto chybn¢ uvadi.

Elektronicky obchod pouzivdi mimo internetu mnoho dalSich elektronickych
komunikacnich prostredkii, napiiklad tzv. siti s pfidanou hodnotou (VAN), hlasovych
1 datovych sluzeb telefonnich siti (pevnych 1 mobilnich) nebo naptiklad vysilani digitalni

televize. Internetovy obchod je proto pouze podmnozinou obchodu elektronického.

Elektronicky obchod (Electronic Commerce = E-Commerce) je prvkem Sirokého odvétvi
elektronického podnikani (Electronic Business = E-Business). To vyuziva elektronické

komunikacni prostfedky ve vSech oblastech podnikani.

Elektronické podnikani mizeme délit podle vztahi, které se zde objevuji. Mezi zdkladni

vztahy patfi:

e vztahy mezi podnikatelskymi subjekty (B2B),

e vazby mezi podnikatelskym subjektem a spotiebiteli (B2C),

e vztahy mezi podnikatelskym subjektem a jeho zaméstnanci (B2E, popi. E2E),
e vztahy mezi podnikatelskym subjektem a organy statni spravy (B2G),

e vztahy mezi kone¢nymi spotiebiteli (C2C).

11



Dale mame moznost rozliSovat vztahy podle povahy skute¢nych podnikovych procest, kde
je mozné rozliSovat relace v rdmci riznych dil¢ich oblasti elektronického podnikani,

naptiklad:

e clektronického nakupu (E-Procurement),

e clektronické logistiky (E-Logistics),

e clektronického marketingu (E-Marketing),

e clektronickych plateb (E-Payments),

e clektronického fizeni lidskych zdroji (E-HRM),
e clektronického vzdélavani (E-Learning)

e vyuzivani sluzeb elektronické statni spravy (E-Government). [36]

Zakladni schéma vztahti mezi pojmy je zobrazen na Obrazku 1. Na ném je vidét, Ze celou
tuto oblast nazyvame elektronické podnikani, nasleduje specifikace elektronicky obchod

a uplné nejmensi ¢asti je internetovy obchod. Je nutné tyto pojmy spravné rozliSovat.

Elektronické
podnikani

Elektronicky
obchod

Internetovy
obchod

Obrazek 1 — Schéma vztahi, zdroj: autor — upraveno na zakladé [36]

Zakladni rozdily mezi tradiénim obchodem a elektronickym obchodem je zobrazen

v Tabulce 1.
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Tabulka 1 — Rozdily mezi obchody, zdroj: autor — upraveno na zakladé [1]

Krok obchodu Tradi¢ni obchod Elektronicky obchod

) Webové stranky, online
Informace o produktu Katalogy, letaky, casopisy
katalog

E-mail, Elektronicka
Objednavka Formuléte, dopisy _
objednavka

Skladni karta — formular,
Kontrola zasob Online databaze
telefon, fax

) Online vygenerovani
Fakturace TiStény formulaf
faktury

1.2 Elektronicka komerce a jeji zabezpeceni

S elektronickou komerci velmi uzce souvisi zabezpeceni, které je velmi dulezité
v jakémkoliv systému. Jednd se o ochranu dat, komunikace a transakci. Zakladnimi piliti
informacni bezpecnosti kazdé organizace jsou zachovani davérnosti a integrity informaci,
jejich ochrana pted neautorizovanym pfistupem a zajisténi jejich dostupnosti na takové
urovni, jakd je vyzadovédna z hlediska potieb organizace. Nevime-li ¢eho a jak chceme
dosédhnout v oblasti zabezpeceni informaci, nemiizeme ani nijak méfit jak jsme bezpecni
a kvalifikovan¢ se rozhodnout do ¢eho budeme investovat nase prosttedky tj. zejména

penize a Cas.

Musi se zabranit tokiim nepovolanych osob, kterym jde o poSkozeni, odebirani, ¢teni
a upravy dat ¢i naruSeni utajeni né¢kterych dat, popf. jde o typ SpiondZze. Neékdy piijde Gtok
jen ze zvédavosti naruSitele, zda to dokaZe. K jejich odvraceni slouzi hlavné hesla,

Sifrovani a kryptografie, autentizace, autorizace, firewall, digitadlni certifikaty a podpisy,
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antivirové programy s celkovou ochranou proti hrozbdm z internetu a dalSi prosttedky

pro zajisténi maximalni bezpecnosti pocitace i pocitacove sité.

Pti planovani zabezpeceni (pfedevsim pocitace, ktery je stézZejni pii elektronické komerci)
je nutné si uvédomit, jakou uroven zabezpeceni zvolime, zda nedostate¢nou nebo az
paranoidni. S ristem zabezpeceni je nutné si uvédomit, ze ¢im vice budeme systém
zabezpecovat, tim vice porostou naroky na techniku a tim se snizi i jeji vykon a to nas
omezi pfi dal$i praci. I pres nejlepsi zabezpecCeni miize dojit k prolomeni a snim
souvisejici ztrata dat nebo obchodniho tajemstvi. Nejslabsim ¢lankem zabezpeceni je totiz
Clovék. I nejlepSi programy a technika nds nemusi ochranit. Je tedy nutné vSechny
pracovniky pravidelné Skolit a varovat pfed nov€é vznikajicimi hrozbami. Jednou
z nejveétSich, kterd neni softwarového typu, je utok sociotechnikem, ktery ovlada uméni
manipulace a dokaZe Isti a dobrou feci zmast pracovnika k vyzrazeni dileZitych informaci,

které narusiteli ndsledné umozni vstup do systému. [15]
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2 Distan¢ni vzdélavani

Distan¢ni vzdélavani je jednou z forem vzdélavani. Nejlépe ho vystihuje nasleduji

definice:

wDistancni vzdélavani (DiV - anglicky distance education - DE) je multimedialni
forma tizeného studia, v némz jsou vyucujici a konzultanti v pribéhu vzdélavani trvale
nebo prevazné oddéleni od vzdélavanych. Multimedialnost zde znamend vyuziti vSech
distan¢nich komunika¢nich prostiedkli, kterymi lze prezentovat ucivo - tj. tiSténé
materidly, magnetofonové 1 magnetoskopické zadznamy, pocitacoveé programy na disketach
¢1 CD nosicich, telefony, faxy, e-mail, rozhlasové a televizni prenosy, pocitacové sité (jde
hlavné o vyuzivani internetu). Hlavnim objektem procesu je studujici, hlavnim subjektem
procesu je vzdélavaci instituce - nikoli ucitel. (Termin "studujici" ma odliSit oznaceni
ucastnika D1V od Zakl zakladnich a sttednich kol 1 od studentd denniho studia vysokych
Skol). Tento systém je pouzitelny pro kazdy druh vzdé€lavani, od kratkych kurzi az
po gradudlni studijni programy a jeho ucastnikem miize byt kazdy ¢loveék (obecné bez
rozdilu véku, v praxi od 18 let), pokud umi Cist s porozuménim a je schopen sledovat

zvukové a audiovizualni zaznamy.“ [6]

Nejcastéjsi uplatnéni distancniho vzdélavani je v e-learningu, ktery dokaze splnit vSechny

naroky pro tuto formu studia.
2.1 E - learning

S distanénim vzdélavanim velmi Uzce souvisi e-learning. E-learning je zkratkou

z anglictiny pro electronic learning, v ptekladu elektronické vzdélavani.

E-Learning lze vymezit nékolika riznymi definicemi. To je ovlivnéno predevs§im riznymi

preklady amerického pojeti tohoto pojmu. Jedna z eskych definic zni takto:

,»EB-Learnig mlze byt charakterizovan jako vzdélavaci proces, ktery je spojen s pocitaci
s informacnimi a komunika¢nimi technologiemi. Realizuje se v néjakém vzdélavacim

prostiedi, kde probiha urcité vzdélavani za icelem dosazeni vzdélavacich cili.* [2]
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E-Learning se vyvijel postupné spolu s informacnimi technologiemi. Pocétky sahaji

do konce 80. let minulého stoleti. Byly zkouSeny rtizné metody a teorie, kde by pocitac

castecné nahradil ucitele. Nejprve se zacinalo u zkousejicich aplikaci, poté byly rozsifeny

1 o studijni material.

Zakladni slozky e-Learningu slouzici pro uplny vzdélavaci systém jsou:

Vzdélavaci obsah, ktery zahrnuje vzdélavaci kurzy (e-kurzy). Ty jsou textove,
grafické nebo multimedidlni. Kurz dale obsahuje testy, kdy kurz tak umoziuje
zpétnou vazbu. Kurz musi umoziovat automatické nebo ucitelem tizené ovéfeni
znalosti a byt v interakci s ucitelem.

Distribuce e-kurzi, kterd je provadéna za pomoci internetu, intranetu, CD nebo
jinych médii. Je nutné dodrzovat internetové standardy, zajistit bezpecnost
a komunikaci e-kurzl se systémem.

Proces Fizeni studia zajist'ujici spravu e-kurzii i studentli a jejich vysledkl studia.
Je dulezity pro vedouciho kurzu, ktery tak ma ptehled o uspeSich studentii a mize

tak zhodnotit jednotlivé e-kurzy.

E-Learning ma také nespocet vyhod, ale i nevyhod oproti jinym druhiim vzdélavani.

Vyhody e-learningu:

Efektivnost — kurz je Clenén na zajimavé malé Casti, které jsou obohaceny
o obrazky, videa atd., které 1épe zapoji studenta do probirané latky, a o to mén¢ ho

odradi od dalsiho studia.

Casova dostupnost - vétsina dnes piistupnych e-learningovych kurzi je uzivatelim
k dispozici 24 hodin denné. Student se mize rozhodnout, kdy kurz absolvuje a urcit

si dobu studia.

Individualita - student si sdm rozvrhne, kolik casu bude vénovat studijnim
materialim s ohledem na c¢as, ktery ma k dispozici. Kazdy ma jinou rychlost ueni,
a tak absolvovani jednotlivych kurzli je pfizpisobena kazdému. Student ma

moznost si kurz kdykoliv zopakovat.
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Nizsi naklady - jde predevSim o snizeni pfimych nakladi na tisk a distribuci
studijnich materidlti, dopravu studentii, provoz uceben atd. S pfibyvajicim poctem
ucastnikli se ndklady snizuji jesté vice.

Aktudlnost — pomoci sitovych technologii, pfevazné internetu je mozné nové

dostupné zdroje a informace ihned zahrnout do kurzl oproti tisténym materialim.

Testovani védomosti — student e-kurzi md okamzitou moznost kdykoliv ovéfit
ziskané znalosti ve vytvofenych automatickych testech. Opravy jsou provedeny

softwarové a tak zcela eliminuji lidsky faktor.

Nevyhody e-learningu:

Technologie — uzivatelé musi byt vybaveni vhodnym hardwarem 1 softwarem. Ne
kazdy vSak ma dostatek finan¢nich prostiedkti, aby byl schopen se vhodné vybavit
pro absolvovani kurzu. DalS§im problémem spojenym s technologiemi je takovy, ze
ne kazdy kurz je kompatibilni s riznymi systémy. Z toho vznikaji vysoké pocatecni

naklady na obou stranach.

Omezenost pro urcity druh kurzu — E-learningem neni mozné nahradit vSechny
druhy vzdélavani. Nékteré obory vyzaduji prakticky ptistup, podporu ostatnich
Clentd, komunikaci, atd. Jde napi. o I€kafe, chemiky, zeméd€lce, tymovou
spolupraci, atd. E-learning mohou vyuzit k nastudovani teorie a tu nasledné

spole¢né procvicit praxi.

Individualita — ta byla uvedena ve vyhodach, zahrnout se d4 i do nevyhod. Ne
kazdy student dokaZze studovat sam, zejména proto, ze je obtizné hledat motivaci
pro dalsi studium. S individualitou je spojend i1 jednostranna komunikace, kde chybi
moznost byt Zivé spojeni s lektorem 1 ostatnimi studenty. Neziskdme ihned
odpovédi na dotazy a nemlzeme tak lépe pochopit probiranou latku. Dale neni
mozné uspotadat skupinové aktivity a ziskat tak postiehy a zkuSenosti ostatnich. [2]

[16]
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2.1.1 Systémy organizace studia

Kazdy e-learningovy kurz je soucéasti rtznych informacnich systémi. Vseobecné

rozeznavame dva zakladni systémy a to:

e systém fizeni vyuky LMS
e redakeni systém fizeni vyuky LCMS

Jedna se o systémy slouzici k organizaci studia. Nékdy byva oznaCovano, ze LCMS je

novou verzi LMS, ve skutecnosti jsou oba systémy velmi rozdilné.

LMS je tidici systém ke strategickému feSeni u planovani, dodavani a tizeni vSech riiznych
vzdélavacich aktivit, které probihaji v organizaci. Jeho hlavni povinnosti je obsahnout
vSechny rtzné jiz probihajici vzdélavaci programy v organizaci. Nasledné je tedy
organizuje a tidi. LMS spravuje vSechny kurzy, uzivatele, prava a studijni vysledky.

Vystupem byvaji ¢asto tiskové sestavy. LMS se nestara o obsah kurzt.

LCMS se naopak stara o obsah kurti — e-learning. Tvircim poskytuje takové sluzby, které
slouzi k efektivni tvorbé kurzu. LCMS fesi, jak co nejlépe vytvofiit kurz v co nejlepSim
case, kdy ho studujici pottebuji. Z toho vznikd mnoha malych kurzl, které je mozné

upravit pro rtizné studujici. Diky tomu se pak vytvofi kurz individualné pro kazdého.

Je tedy patrné, ze jsou to systémy velmi rozdilné a pro efektivni a kvalitni vyuku je nutné

je propojit. [2]
2.1.2 E-learningové standardy

Standardy jsou vSeobecné& urcitd sada pravidel nebo kroki, které schvélila standardiza¢ni
organizace. U e-learningu se jednd hlavné o standardy zasahujici do tvorby kurzi,
komunikace mezi kurzy a hlavniho fidiciho systému. Jde hlavné o zajiSténi kompatibility.
Diky tomu mohou tvlrci kurzii spoléhat na to, ze budou kurzy spustitelné i v jinych
systémech. Uzivatelé, ktefi jsou zédkaznici kurzili, si mohou byt nasledné jisti, ze zakoupeny
kurz bude na jisté urovni a piijde jim spustit v jejich LMS. Jde o to, Ze nasledny LMS umi
rozpoznat kurz a spravné ho zobrazit podle typu standardu. Standardy ale nezarucuji, Ze

kurz vytvofeny v jednom systému pijde upravit v druhém, musime k nému mit ten
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puvodni. Pfevody do jiného jsou vétSinou naro¢né a nezaru¢i nam spravné pievedeni.

Standardy maji tedy velky vliv pro vybér LMS. LMS musi podporovat standardy.[14]

O tvorbu standardd a jejich aktualizaci se staraji mezinarodni standardizacni skupiny.
Mezi nejvyznamnéj$i patii: IMS Global Learning Consortium Inc. (IMS svétové
konsorcium pro vzdélavani), The World Wide Web Consortium (W3C; Konsorcium pro
internetové stranky), Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE; Institut
elektrotechnického a elektronického inZenyrstvi) a Advanced Distributed Learning
Initiative (ADL; Iniciativa pro pokrocilé vzdélavani). Na e-Learning ma vliv 1 mezinarodni

certifika¢ni organizace ISQO. [9], [17]

Jejich vzajemné propojeni a mista vzniku jsou zobrazeny na Obrazku 2. Jak je vidét, téméer
vSechny nejvyznamnéj$i vznikly v USA. Neéktera jsou nasledné podrobnéji popsany.
V soucasnosti je jiz nutnosti, aby vyvoj standardi byl propojen, a to kvili propojenosti
celého svéta pomoci internetu. Trendem je standardizovat vSechny systémy, aby byly

kompatibilni vSechny mezi sebou.

CEN/ES% ISO/IECJTC1 SC36

_ '\E :
PROMETEU® :
(95

ﬁ ' £
AALIC o s

Obrazek 2 — Svétova sit’ vzdélavacich technologii (standardi), zdroj: [30]
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Mezi nejznaméjsi standardy patii: AICC (pocitacové Skoleni v leteckém pramyslu), IMS
(instruktazni tidici systém) a SCORM (sdileny obsahovy objektové orientovany referenéni

model).
AICC

Tento standard byl vyvinut pro letecky pramysl. Jeho ucelem bylo standardizovat
technické manudly pro vyrobce letadel. Nasledné se rozsifil 1 do e-learningu. V dnes$ni

dobé¢ je jeho vyznam historicky, ale i tak ho vétSina LMS systémut podporuje. [13] [18]
IMS

Jedna se o spolecenstvi riznych organizaci, které se uplatiiuji v oblasti vzdélavani. Jde
piedevSim o vzdé€lavaci, komeréni a vladni organizace. Tento standard je zaloZen na
vymeéne dat v e-learningu. Je zalozen na XML a vyuZivani internetu. Snazi se strategicky
vyuzivat aktudlni dostupné technologie pro co nejlepsi vzdélavani. Tim, ze je do n¢ho
zapojeno mnoho organizaci ziskava vyhodu okamzité¢ zpétné vazby. Prvni komer¢ni verzi
IMS byl LRN (Microsoft Learning Resource Interchange), ktery plné¢ vyuziva XML pro
popis obsahu kurzu. To by mélo zajistit vétsi kompatibilitu. [12] [18]

W3C

Jedna se o konsorcium, které vzniklo v roce 1994 a do kterého je dnes zapojeno pies 400
spolecnosti. Zabyva se piedevS§im webovymi (internetovymi) strankami. Jde hlavné
o architekturu, interakci, kvalitu, technologii a spole¢nost, vSudypfitomny web a iniciativu
pro piistupnost webu. W3C vytvofilo mnoho standardii pro web, napt. URL, HTTP,
(X)HTML nebo kaskadové styly. Dale vydava i riznd doporuceni, kterd maji jen
informativni charakter. Tim tedy ovliviiuje 1 e-Learning, protoZe ten je uskutectiovan

pomoci webovych stranek a internetu. [13]
IEEE

IEEE je organizace zaloZend jiz v roce 1884. Diky své dlouholeté tradici se stala nejvétsi
profesni a standardizac¢ni skupinou svéta. IEEE organizuje konference, vydava odborné
Casopisy a komunikacni a sitové standardy. Nejvyznamnégj$i instituci je standardizacni

organ pro pocitaCové sit¢ zalozeny v tnoru 1980, ktery nese nazev IEEE 802. Ten se
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zabyva standardy pro lokalni sit¢ LAN a MAN. IEEE zasahuje i do jinych odvétvi, napt.
letectvi, komunikace, robotiky, zdravotnictvi. Za svou dobu vydalo pfe 1300 standardu.

Nevyhodou téchto standardt je, Ze jsou placené oproti ostatnim, které jsou volné pristupné.

(11, [9][11]
ADL

Tato organizace byla zalozena americkym Ministerstvem obrany za uclelem vyvoje
elektronické podpory distan¢niho vzdélavani a kvalitnich studijnich materiali. V roce 1997
zaala vyvijet novy standardizacni format. Ten mél za cil spojit vSechny doposud
izolované standardy. Sjednocuje tedy primyslova a akademicka konsorcia (AICC, IMS
a IEEE) spolu s obecnymi standardiza¢nimi skupinami (ISO, W3C). Tak vznikla norma

SCORM.
SCORM

SCORM je standard, ktery umoznuje systémim vzajemné spolupracovat a poskytovat si
sluzby. V soucasnosti je nejpouzivangjs$i. Je postaven na XML a zaméfuje se tedy na
ktery jsou distribuovany veskeré vzdélavaci materialy. Diky tomu se mize elektronicky
obsah dostat kamkoliv, sta¢i mit jen piipojeni do sité. [17] SCORM ma zakladni principy,
kterych se drzi, jde o:

1. Pristupnost (Accessibility) — jedna se o schopnost nalézt a zptistupnit komponenty
vzdélavani (vzdelavaci objekty, kurzy, moduly apod.) ze vzdalenych mist a dodat je
na mnozstvi dalSich lokaci (tam, kde je napf. internet).

2. Prizpusobivost (Adaptability). Schopnost upravovat komponenty individualnim
a organizacnim potiebam.

3. Dostupnost (Affordability). Schopnost zvySovat efektivitu a produktivitu
vzdelavani snizenim Casu a vydaji spojenych s dodavkou vzdélavacich obsahil
(cenové dostupné vzdélavani).

4. Trvalost (Durability). Schopnost sndSet technologicky rozvoj a zmény bez

nutnosti drahého redesignu, rekonfigurace nebo opétovného programovani.
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5. Interoperabilita (Interoperalibity). Schopnost pfebirat vzdélavaci komponenty
vyvinuté v riznych oblastech a pouzivat je opétovné¢ i1 na jinych platformach
(naptiklad interoperabilita mezi riznymi LMS ¢i WBT).

6. Znovupouzitelnost (Reusability). Flexibilita pro zaclenovani vzdé¢lavacich
komponentt v jinych aplikacich a kontextech. SCORM je objektovym standardem,
SCORM objekt lze vyuzivat v riznych uzivatelskych prostiedich bez ztraty
specifickych vlastnosti.[32]

Nejnov&jsi verzi SCORM je verze 4™ Edition z roku 2004. [1]

Struktura SCORM je znazornéna na Obrazku 3 - SCORM. Prvni ,knihou* ktera sem
vstupuje, je zakladni, kterd udava prehled o SCORMu. Nasleduje obsahovy agregacni
model, kam patii zdvazné a ovétené postupy XML od IMS, obsahovéa struktura od AICC,
obsahovy balik od IMS a slovnik od IEEE. Posledni soucasti je uzivatelské prostiedi, do
kterého zahrnujeme model dat, spousténi a komunikaci od AICC. Je patrné, ze od kazdého

pouziva jen to nejlepsi.

CLLTETT LT ITTETT

KNIHA L: £
Piehled :
SCORM £
N SR : - KNIHA 3:
KNIHA 2: Uzivatelské prostiedi

Agregacni model

Model dat

Struktura obsahu Spusténi a komunikace

Meta — data

Obrazek 3 — SCORM, zdroj: autor- upraveno na zakladé [33]
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Vyvoj a proces schvaleni standardl neni kratkodobou zalezitosti, ale vyzaduje mnoho ¢asu
a prace lidi z témét vSech organizaci podilejicich se na tvorbé standardd. Proces vyvoje
standardi je vidét na Obrazku 4. Na pocatku je né¢jaky navrh (koncept) nového feseni nebo
zlepSeni. To pfevezmou specializovand konsorcia, napt. AICC, IMS a navrhnou
technickou specifikaci. Dale to postoupi k ADL, ktera otestuje navrh a vytvofi referencni
model, ve kterém vyviji prototyp a jeho nasledné hodnoceni. Tento prototyp postoupi dal
bud'to k IEEE nebo W3C, které provedou standardizaci, a vznika akreditovany standard.
Posledni organizaci, kterd je do tohoto procesu zapojena, je ISO, kterd dany standard

schvali.

AlCC
ARIADNE
Dublin Core
IMS
ALIC

ISO
Ku“cept Spec. Test Standar-

(ﬂﬁ“‘h) konsorcia navrhu dizacni Schvaleni

arad standardu I

Referenéni model
V¥voj prototypu
a jeho testovani
Navrh technicke Akreditovany
specifikace standard

Obrazek 4 — Vyvoj standardi, zdroj: autor — upraveno na zakladé [30]
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3 Multimédia

S vyvojem cClovéka je velmi uzce spojena komunikace. Ta se realizuje diky médiim.
V soucasné dobé je spojena s vyuzivanim pocitae a internetu. DalSi soucésti vyvoje
Clovéka je také vzdelavani. Drive probihala komunikace ve vzdélavani hlavné mezi
pedagogem a studenty pievazné slovné. Postupem Casu se k této komunikaci pripojila dalsi
média a technologie, napt. kresba, hlinéné tabulky, papyrus a pozdé&ji papir, tabule pro
psani kfidou, knihtisk (diky kterému bylo umoznéno tisknout ucebnice), pomticky na bazi
folii pro zpétny projektor, vyukovy film, didakticky pocitacovy program, elektronicka
vyukova prezentace, vzdélavaci internetovy portal, e-learningovy systém, interaktivni
tabule atd. V soucasnosti se do vzdélavani a vyuky zapojuji multimedialni, hypertextové

a hypermedialni ucebni pomiicky.[8]

Kazdy pedagog pouziva pii své praci ucebni pomiicky. MlzZe je jen vyuZivat nebo tvofit.
Déle je nutné, aby pouzivané pomucky vhodné zapojil do vzdélavaciho procesu a to pro
lepsi a efektivngjsi splnéni cili vzdélavani. Tyto pomuicky se musi vhodné vyuzivat, jinak
uceni nebude ptinosné, ale naopak jesté vice uskodi a studentim nepiinesou nové poznatky
a zajem o dal$i prohloubeni znalosti. U¢ebnimi pomiickami nazveme vSechny pfirozené
véci nebo predméty, které napodobuji realitu. Déle to mohou byt symboly. Ty ve vyuce
pomahaji pfedevS§im jako zdroj informaci pro vytvareni, prohlubovani a obohacovani
piedstav a umoziuji vytvaret dovednosti v praktickych Cinnostech zakl. Pouzivaji se
piedevsim proto, aby se vytvofily podminky pro intenzivnéjsi chapani ucebni latky, a také
pro zapojeni co nejvice lidskych smysli — hlavné zraku a sluchu. Z toho plyne, Ze ucebni
pomiicky jsou predméty, které zprostfedkovavaji nebo napodobuji skutecnost, a déle

napomahaji k vétsi nazornosti nebo usnadnéni vyuky.[8]
3.1 Multimedialni uc¢ebni pomucky

S postupnym vyvojem novych technologii a to predev§im pocitacl, které se zacaly
vyuzivat i1 ve vzdélavani, se objevuje termin multimedidlni u€ebni pomicka. U€eni ma
jednu zésadu, a to nazornost. Tuto formu nejlépe vystihuji multimedialni u¢ebni pomicky,
protoZe nesou informace ve formé, kterd ucinné plisobi na smysly studenta. Z toho plyne,
ze jsou pro vzdélavani velmi vyznamné. Multimédia plsobi v jeden okamzik na vice

lidskych smysla a tak je docileno toho, ze student dosahuje lepSich vysledki ve vyuce,
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protoze ucivo si trvaleji a hloubéji osvoji. Obvykle je mozno multimédium chapat jako
digitalni prostfedek spojujici rtizné formaty dokumentti ¢i dat. Jde napiiklad o text,
tabulky, animace, obrazy, fotografie, schémata, ilustrace, grafy, mapy, zvuk, mluveny
komentaf, video apod. Multimédia se lisi od klasického audiovizudlniho dila (napf. film)
nebo dokumentu kombinujiciho text, tabulky, grafy, obrazky tim, Ze jsou interaktivni.
Interaktivita umoznuje vzdjemnou komunikaci, a to mezi uéicim se a multimedialni
ucebni pomtickou. Studentovi je tak umoznéno diky uzivatelskému rozhrani aktivné
zasahovat do chodu programu a ne jen pasivné sledovat jeho naplin. Kvili této interakci
s uzivatelem pottebuji multimédia techniku, tedy multimedialni pocitac, ke kterému jsou
pfipojena potfebna periferni zatfizeni. Nejcastéj$i multimedidlni ucebni pomtcky jsou
napiiklad vyukovy software, didaktické pocitacové hry nebo multimedialni vyukové
prezentace. JestliZze jsou multimédia vyuzivana pfi u€eni, nazveme ho multimedialni uceni.
Nicmén€ multimedidlni ufeni neni jen tento ptfipad, kdy do procesu uceni zasahuji
multimédia bud’ jako interaktivni ufebni pomuicky nebo jako jednotlivé pomitcky
v raznych formatech (jednotlivych médiich) prezentujici informace (text, obraz, video,
zvuk, atd.), kterd piisobi na smysly ¢loveéka zaroven. Je to tak uceni, které je jiné€, nez jen
pasivni Cteni textu. Ideu o multimedidlnim plisobeni ve vyuce jiz projevil J. A. Komensky,

ktery tvrdil:

., Proto budiz ucitelim zlatym pravidlem, aby vsecko bylo predviadeno smyslim, kolik
mozno. Tudiz véci viditelné zraku, slysitelné sluchu, vonné cichu, chutnatelné chuti
a hmatatelné hmatu, a muze-li néco byti vnimdano najednou vice smysly, budiz to

predvadeno vice smyslum, ... “ [8]

3.2 Definice multimédii

Dle [33] lze multimédia charakterizovat takto:

»~Multimedidlni ucebni pomicka je digitdlni prostiedek integrujici rizné formaty
dokumentii, resp. dat (napf. text, tabulky, animace, obrazy, zvuk, video apod.),
zprostiedkujici nebo napodobujici realitu, napomahajici v&tsi ndzornosti nebo usnadiiujici

vyuku.“ [33]
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Vztah multimédii a jejich vliv na studenta je zobrazen v Obrazku 5. Zde jsou vyobrazena
multimédia — audio, animace, text, video a obrazky, které¢ pfes interaktiva (pocitacové

prostiedky) plsobi na studenta a naopak, student na né.

» « (: . .
AUDIO \t-t/ & OBRAZKY

STUDENT

Obrazek 5 — Multimédia, zdroj: [8]

Multimédia jsou tedy kombinaci digitdln¢ upraveného textu, fotografie, grafiky, zvuku,
animaci a prvky videa. Kdyz se povoli koncovému uzivateli, ktery je znamy jako divak,
kontrola a néjaké zdsahy do jednotlivych prvkii, vznikaji interaktivni multimédia. Jde
predevsim o funkci fora, chatu a jiné komunikace, kam mtize student hned sdélit sviij nazor
a postfeh a muze ziskat okamzitou reakci na né. Pokud je poskytovana podpora pies
internet a webové stranky, pres které se uzivatel miiZze navigovat, z interaktivnich

multimédii se stavaji hypermédia. [5]

3.3 Tisténa kniha vs. Elektronicka kniha

Zakladni u¢ebni pomickou je klasickd tiSténad kniha. Ta je textové podoby, ptfehledné
uspofadand, linedrng, kontinualné a hierarchicky ukoncend. Po vynalezeni pocitacu a jejich
nastupu mezi Sirokou vefejnost se tento klasicky text nachazejici se v tiSt€né knize
pfesouva do pocitact, PDA nebo dalSich zatfizeni schopnych zobrazovat text. VSechny tyto
formy maji jednu spolecnou véc a tou je pismo. V knize je tiSt€né, v pocitacich
v elektronické podob¢, které 1ze jednoduse upravit, kopirovat a vytisknout. Oproti tomu

kdyz chceme danou knihu digitalizovat, je to velmi naro¢né. I v dne$ni digitalizované dobé
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jsou stale ctenafi, ktefi jsou zastanci tradicnich knih a elektronické zavrhuji. Naopak se
vyskytuje stale vice ¢tenait elektronickych knih. Elektronické knihy jsou jednoduse Siteny
pomoci internetu, kde jsou pro né zalozeny specidlni servery. Tisténé knihy maji velkou
nevyhodu, a tim je omezeni aktudlné mozného mnozstvi, které mize mit ¢loveék u sebe.
Tisténé knihy nardzi na problém hmotnosti a rozméra. Elektronické knihy maji omezeni
v maximalni mozné kapacit¢ dostupné paméti pro ulozeni daného zafizeni a jeho

softwarovym vybavenim. [§]

Zakladnim typem knihy pro vyuku je ucebnice, kterd ma obsah a strukturu ptizpisobenou
k didaktické komunikaci. Informaéni technologie prostupuji mnoha odvétvimi a sméry
prumyslu a sluzeb, proto nebylo opomenuto ani vzdélavani, kde uz se objevuji elektronicke
ucebnice nazyvané e-ucebnice (e-textbook). Jedna se o druh elektronické publikace, ktera
je uzpiisobena svym obsahem a strukturou didaktické komunikaci, stejné jako tisténé
ucebnice. Je dokdzané, ze ¢im vice se jedinec, ktery se pfi uceni zabyva textem a pracuje
s nim, zapoji do procesu uceni, tim vice je jeho uceni efektivnéjsi. Pokud pracuje s tiSténou
ucebnici nebo textem, mize dilezité véci zvyraznit, podtrhnout, mize do nich vpisovat
poznamky a muaze se k nim kdykoliv vratit. Tyto moznosti elektronicka ucebnice prozatim
nema. S tou nelze témet vitbec pracovat, ¢tendi ji mize pouze posouvat po obrazovce.
Proto vétSina studentli takovy text nejprve vytiskne a poté s nim dela upravy jako

s klasickym ucebnim textem. [8]
3.4 Hypermedialni u¢ebni pomiicka

Elektronicky text lze studentovi pfiblizit tim, ze se pretransformuje do hypertextové
podoby. Poté se text stava interaktivni. Pokud transformujeme pouze prosty text, vznikne
hypertextovd ucebni pomicka. Pokud transformujeme text i s obrazky, tabulkami, grafy,
kde do textu miizeme jeSté pfidat i animace, videa a zvuky, vznikne hypermedialni u¢ebni
pomucka. Hypermedidlni text dale obsahuje aktivni odkazy na vlozené multimedialni

pomticky.

Hypertextovy soubor je charakteristicky svymi virtudlnimi vlastnostmi. Ten je tedy, na
rozdil od béZného tiSt€ného textu, ktery je skladovan jako fyzické znaky na fyzickém
povrchu, uchovavan v elektronickych, nehmotnych kodech a je uloZen v paméti pocitace

nebo v sitovych systémech. Obecné z vlastnosti hypertextu plyne, Ze v ném nenajdeme
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hlavni centralni text, ktery dale obsahuje texty podfadné, tak jak je tomu v koncepci
tisténého textu. Pokud vezmeme hypertext jako u¢ebni pomiicku, tam zpravidla najdeme
text, ktery se chova jako hlavni a diky nému se student sezndmi s textem. Poté nasleduji
ostatni texty, které mohou mit rGznou hierarchickou strukturu nebo byt bez ni. Hlavni
hypertextovy obsah je ¢asto umistén na CD nebo pfimo na webovych strankach. Tvirce
textu, Casto pedagog, nemize studentovi urcit ani prikazat, v jakém potadi si bude text ¢ist
a prochazet. Pokud je text on-line ke sdileni, tak nemtize pedagog ani ovlivnit to, s jakym
dal$im textem nebo dokumentem bude propojen, tzn., Ze nemize ovlivnit to, kam bude
student smétovat. Tento zplsob studia odliSuje hypertext od klasického textu. V hypertextu
se predpokladda multisekvencni Cteni. V piipad€ hypertextu studujici oznaci kurzorem
odkaz, ktery je nejCastéji jasné zvyraznén bud’to podtrzenim nebo zménou barvy, a ten ho
pienese na odkazovany materidl. Odkaz nese metaobsah, coz je hypertextova adresa jiného

dokumentu. Odkaz se aktivuje a nasledn¢ zobrazi odkazovany material. [8]
Definice hypermedidlni pomtcky dle [8] je nasledujici:

,2Hypermedialni u¢ebni pomucka je digitdlni prostfedek, ktery obsahuje aktivni odkazy
nejen na texty, ale i tabulky, animace, obrazy, zvuk, video apod., zprosttedkujici nebo

napodobujici realitu, napomahajici vét§i nazornosti nebo usnadiujici vyuku.* [8]
3.5 Multimédia v soucasnosti

Zavadéni téchto novych prvki do vzdélavani, ptfinasi mnoho diskusi, zda je zavadét ¢i
nikoli. Na zaklad¢ toho bylo provedeno nékolik studii a vyzkumi. Tyto studie mély jasny
vysledek. V drivéjSich dobach, kdy se teprve pocitacova technika, a tim padem
i multimédia, rozvijela, tak se neprokézalo, ze by méli néjaky vétsi vliv na studium.
Postupem c¢asu a vyvojem az do soucasnosti se to obraci a multimédia maji veétsi a vétsi
vliv na vzd€lavani. Zde se uplatnuji jejich nejvetsi vyhody a to, Ze maji v sobé méné chyb,
snizuji ¢as pro studium, vedou k lepSim vysledkiim v testech, vedou k samostatnosti, ale
1 vétsi interakci mezi ucitelem a studenty a zvySuje motivaci studenti. Technologie pisobi
totiZ na vSe. Nejvetsi vliv maji na vzdélavani na vysokych Skolach. Ve Skolach jde hlavné
o zavadéni multimedialni vyu¢ovacich e-learningovych kurzi. Casem ztoho mohou

vzniknout az tzv. ,,virtudlni univerzity.* [5]
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Vyhody multimedialni vyuky:

Tradini vzdélavani je ndro¢né na vhodné planovani uceni, strategie, coz vedlo
k zabranovani pokrokl v riiznych oblastech. Zavedeni multimédii do tohoto procesu vedlo
k poutavéjsimu, zapamatovatelnému a motivujicimu uceni. Dalsi vyhodou je, Ze miize byt
vhodnéjsi pro studenty s riznymi zdravotnimi postizenimi. Vhodny je i pro studenty,
kterym standardni vyuka nevyhovuje. V dneSni dobé se vyuzivani multimedialnich,
hypertextovych a hypermedialnich u¢ebnich pomicek nevyhneme, dokonce se jevi jako
velmi vhodné, a to zejména s ohledem na rozvoj multimedidlni a internetové gramotnosti

vzdélavanych. [5]
3.6 Zakladni druhy multimédii

Zakladnimi druhy multimédii jsou obrazky, animace, video soubory a audio soubory.
3.6.1 Obrazky

Obrazky jsou jedny z nejpouzivanéjSich multimedidlnich pomtcek. Odborné se timto
pojmem zabyva pocitaCova grafika. Pocitacova grafika se vSeobecné zabyva vSim, co se
tyka zpracovani grafickych informaci pomoci pocitace. Nejvétsi vyvoj nastal od 70. let
20. stoleti. Nejvétsi vliv mél na tento vyvoj vznik a rozvoj tzv. CAD-CAM systéml
(pocitacové systémy pro podporu navrhovani a vyroby). V dne$ni dobé zasahuje do mnoha
oblasti, jde napiiklad o zpracovani textu, obrazkii, fotografii, videa, tvorbu animaci,
filmovych trika, grafiku na internetu, modelovani virtudlni reality nebo simulaci redlnych

dgji. [7]

Pro praci a tvorbu téchto grafickych multimédii je nutné mit klavesnici, mys, tablet
(elektronicka tuzka s citlivou podlozkou), skener, digitizér (odecita¢ soutadnic, snimaci
stil, vétsi skener pouzivany ke cteni map a projektovych dokumentaci), digitalni
fotoaparat, videokameru a dal$i. Pro zobrazeni slouzi monitory, LCD panely, tiskarny, atd.

[7]

V zékladu rozeznavame dva druhy grafik: 2D (dvojrozmérnd) a 3D (trojrozmérna) grafiku.

Grafika 2D se dale d¢li na grafiku vektorovou a rastrovou.
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Vektorova grafika

U vektorové grafiky jsou zdkladnim prvkem objekty, napt. Gsecky, kiivky, obdélniky. Tyto
objekty je mozné popsat matematicky. Nasledn¢ se objektim prifadi rizné atributy -
tloustka a barva ¢ary, vzhled vyplné apod. Nejvétsi vyhodou vektorové grafiky je moznost
jakéhokoliv zvétSovani jiz vytvofeného obrazku. Pti tomto zvEétSovani se neztraci kvalita,
a to z jiz uvedeného matematického popisu. Tim, ze jsou objekty definované matematickou
rovnici, jejich parametry se vzdy ptepocitaji na pozadovanou velikost a pfizptisobi se.
Opakem jsou rastrové obrazky, kdy uZivatel po zvétSeni dané¢ho obrazku vidi mnozZstvi
ctverecki. Vektorovy obrazek je velmi snadné pfevést do rastru. Dalsi vyhodou je, Ze pfi
praci mizeme upravovat jen jeden konkrétni objekt. Nevyhodou této grafiky je, Zze se hlife
pracuje s barvami a pro zobrazeni je musime tak jako tak pievést do rastru. Vektorovy
obrazek je mozné videt jen v daném programu pro tvorbu. Vektorova grafika je vhodna pro
tvorbu log, diagramti, sazeb, animaci a jednoduchych ilustraci. Fotku nelze nikdy nakreslit

a je tedy nutné pracovat s urcitou stylizaci a vytvarnou zkratkou. [7] [31]
Rastrova grafika

U rastrové grafiky je zdkladnim prvkem miizka tvofena obrazovymi body — pixely
(anglicky picture element, zkracené pixel). Dale je nutné znat velikost dané mtizky, kde
musime znat Sitku a vySku. Pfi vstupu nebo vystupu z nebo na periferni zafizeni (skener
nebo tiskarnu) je dlezité rozliseni v dpi'. Vyhodou této grafiky je mozZnost pfirozeného
pofizeni a zobrazeni na rastrovych zatizenich, napt. na skeneru, digitalnim fotoaparatu,
monitoru, tiskdrn¢é. Daéle tato grafika umoznuje lepSi praci s barvou. Kvalita dané¢ho
obrazku je dana poctem prvkil obrazu a poctem zakladnich barev. Pozor na to, ze ¢im vice
bodi, tim lepsi obrazek. To plati, ale naopak to zpiisobi vétsi naroky na ulozeni souboru na
disk. Nejcastéjsi formaty rastrovych souborti jsou ptipony bmp, jpg, gif, tiff, png a dalsi.
Nevyhodou je ¢asto velky narlst objemu dat a z toho plynouci naroky na kapacitu paméti.
Pfi riznych transformacich dochazi ke ztraté grafické informace. Pokud chceme prevést
rastrovy obrazek na vektorovy, je to velmi naroné a problémové (zabyva se tim tzv.

trasovani). [7] [16]

" dpi = dots per inch (body na palec (cca 2,54 cm)) je zakladni jednotka pro tisk v tiskarnach. Kazdy typ
tiskdrny ma jiny rozsah a tim padem i kvalitu. [7]
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Barevné modely (systémy)

a tiskarny jen Cernobilé, na barvach nezalezelo. V soucasnosti jsou v§echny obrazky bohaté
na rizné barvy a jejich odstiny. V zdkladu rozliSujeme dva modely barev, a to RGB

a CMY(K). [7]

Zakladnimi barvami v RGB jsou cervena (Red), zelena (Green) a modra (Blue). Tyto
barvy se nasledné¢ michaji. Tyto slozky jsou zobrazeny v tzv. jednotkové krychli, kde
vrcholy nabyvaji soufadnic: (0,0,0) pro cernou, (1,1,1) pro bilou, (1,0,0) pro ¢ervenou,
(0,1,0) pro zelenou, (0,0,1) pro modrou, (1,1,0) pro Zlutou, (1,0,1) pro fialovou a (0,1,1)
pro tyrkysovou. Nasledn¢ vrcholy spojime a vzniknou vSechny moZné odstiny barev.
Tento systém se pouziva k zobrazovani na monitoru. Pro zobrazeni jsou barvy oznaceny
tfemi Cisly v rozsahu 0 — 255. Prikladem muze byt ernéd barva, ktera ma oznaceni [0,0,0],
[255,0,0] je Cervend barva. Barvy se michaji aditivnim zptisobem, coz znamenad, ze kdyz
piidame urcitou dalsi slozku, vznika tak svétlejSi barva. Pokud se smichaji vSechny tti
barvy, vznikne bila barva — [255, 255, 255]. Dale je mozné tento systém rozsifit na model
RGBA. SloZzka A znacCi Alfa kanal, ktery urcuje prtihlednost vzhledem k pozadi. Nabyva
hodnot 0 = neprithledny a 1 = prihledny. [7] [16]

Opakem RGB je model CMY(K), kde zakladnimi barvami jsou tii slozky, nazyvané
pigmenty s barvami tyrkysova (Cyan, azurova), purpurova (Magenta, fialova) a Zluta
(Yellow). Opét miizeme jednotlivé barvy zndzornit na krychli jako pfedchozi model. Tak
vznikne zakladni model CMY. Tyto barvy zndzornuji maliiské barvy a jejich michani,
v pocitaCové technice je to predevsim rozloZeni barev v tiskarn¢€. Pokud smichame vSechny
tyto tfi barvy, nikdy nevznikne Cernd, ale tmavé hnédd, proto se k témto barvam piidava
zvlast Cernd barva (blacK). Tak vznikne model CMYK. N¢kdy je toto schéma nazyvané
jako doplitkkové schéma RGB. Zde pifi michéni barev vznikd tmavsi odstin, coZ je opak
RGB, napt. bilou barvu oznacime [0,0,0,0]. Slozky barev znac¢ime v procentech, napft. zZluta

barva mé oznaceni [0,0,100,0]. [7] [16]

Dal$imi barevnymi modely jsou: HSB (HSV) (zalozen na podobném principu, jako je

vnimani barev okem, kde se rozliSuje prevladajici barva, ptimes jinych barev a jas), HLS
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(zalozen na parametrech barevného ténu, svétlosti a sytosti), YUV (zalozen na jasu

a barevné kombinaci; ¢asto se pouziva pii transformaci do formatu JPEG) a dalsi. [7] [16]
Grafika 3D

Pocitatova 3D (trojrozmérnd) grafika oznacuje urcity smér pocitacové grafiky, ktera
zpracovava trojrozmérné objekty. Svymi vlastnosti je velmi podobna vektorové grafice,
protoze ve své podstaté zpracovava objekty pomoci soufadnic boda v tseCkach, kiivkach
a plochach. Vysledna data jsou uloZena v trojrozmérném soufadnicovém systému. Tato
data zobrazuji télesa, z kterych se nédsledné stavaji 2D obrazky (pomoci renderovani). Jeji
nejvetsi uplatnéni je pii tvorbé animaci, hlavné u filmu a pocitacovych her. Svlij vyznam
ma i pro védu a prumysl, kde slouzi pro nazorné zobrazeni modelii. Pti tvorbé 3D grafiky
se setkavame s modelovanim, texturovanim, animaci a referovanim. Pomoci modelovani
vytvoiime 3D model, ktery nasledné tvarujeme do pozadované¢ho vzhledu. Tyto modely je
mozné vytvotit pomoci modelovacich nastroji, podle dat ziskanych méfenim reality nebo
pomoci simulace. Pfi texturovani dochazi k tvorbé a mapovani textur neboli povrchu
objektu. Propracovanost textur naim pak umozni detailni zobrazeni modelu. Pojem animace
je rozebran v nasledujici kapitole. Poslednim krokem je referovani. Zde dochazi k exportu
do dvojrozmérného obrazu. Pro zachovani co nejrealnéjSiho vzhledu dan¢ho objektu je
nutné co nejlépe simulovat osvétleni. V soucCasnosti je 3D grafika vyuzivana pro tvorbu

animovanych 3D filmu, které jsou u divakii velmi oblibené. [3] [37]
3.6.2 Animace

Animace slouzi k simulaci pohybu, kdy vytvari zobrazeni série obrazkti nebo snimki.
Animace se tvofi v pocitaCové technice. Animace dobie slouzi k multimedialnim
prezentacim. Slouzi pfedevsim k vytvofeni iluze pohybu. Dochézi k rychlému piehravani
obrazkii a lidské oko je nedokéaze tak rychle rozlisit, proto dochazi k efektu pohybu. Cim
rychleji danou sekvenci obrazkl pustime, tim plynulejsi bude domnénka pohybu. Existuje
mnoho softwarovych aplikaci, které umoziuji vytvofit animace, které¢ 1ze nasledné zobrazit
na monitoru pocitate. Animace se stala zdkladem filmu, ale i béZznych ndzornych

prezentaci. [34]
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Animace se mimo pohybu objektli zabyvd i nastavenim zdroji svétla, thlu pohledu
kamery, barev a dalSich prvkl, které se mohou ménit v case. Pfi animaci postav
a mechanickych zatizeni u 3D grafiky se pouzivad animace kostry modelu. Nasledn¢ se
individualnim dilim modelu vymezi, ke které kosti patfi. V dnesni dob¢ se vyskytuji i jiné
dal$i animace pfevazné¢ vyuzivané ve 3D grafice. V nékterych programech je mozné
k animaci vyuzivat simulace zalozené¢ na napodobovani fyzikalnich jevi, napf. gravitace.

[3][37]
Pocitacova animace

Animace se historicky vyvijela ve dvou smérech. Prvnim smérem je vytvofeni
posloupnosti kreslenych snimki umélcem, které jsou nasledné spojeny do filmu. Druha
metoda je zaloZena na fyzikdlnich modelech, které jsou postaveny do urcité polohy,
zachyti se obraz, poloha se zméni a obraz se opét zachyti. Tento proces se opakuje do té
doby, dokud neni zachycen cely pohyb. Pomoci druhé metody miizeme vytvofit ,,zivou*
animaci, kdy se zachytdvanym objektem muze stat napi. model zviiete. To je uplatiiovano
predevsim ve sci-fi filmech. Tyto snimky jsou zachycovany fotoaparatem. Sofistikovanéjsi
pocitacové animace umi zpracovat i piesun kamery a dopocitat tak chybéjici snimek, napf-.

dopocita zaktiveni cesty a mize vyuzivat fyzikalni zakony chovani objektt. [20]

aby mohly zobrazit ndhled animace, a proto neumoznovaly ani interaktivni ovladani. Diive
bylo mnoho animatort spiSe pocitaCovymi experty, nez umeélci. Proto byly vyvinuty
skriptovaci systémy. Tyto systémy byly pouzity jako pocitacovy jazyk vysoké urovné, kde
animator napsal skript (program) pro ovladani animace. Pozdéji byly vyvinuty systémy,
které maji rizné druhy fizeni pohybu. Prvnim typem fizeni pohybu je systém nizké tirovné,
ktery vyZaduje, aby animator piesn¢ specifikovat kazdy detail pohybu. Naopak systém
vysoké urovné pouziva vice obecné nebo abstraktni metody. Tato urovei je ale narocné na
pocateéni naprogramovani. Pouziti téchto metod je zavislé na druhu animovaného
pfedmétu. Napiiklad pokud budeme piesouvat krabici, posta¢i nizkd uroven, pii
pohybovani hejna ptakli by metoda nizké urovné byla velmi naro¢nd, proto je nutné pouzit

systém vysoké urovné. [20] [37]
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Druhy animaci
Skriptovaci systémy

Skriptovaci systémy byly vyvinuty nejdiive a slouzili k fizeni pohybu. Animator napiSe
skript v daném jazyce pro animaci. To znamend, ze uzivatel se musi naucit tento jazyk.
Tento systém je malo interaktivni. Pfikladem skriptovaciho systému je jazyk ASAS, ktery
mé syntaxi podobnou LISP?. ASAS piedstavil své pojeti herce, tj. komplexniho objektu,
ktery ma své vlastni animacni pravidla. Naptiklad, v animaci na kole, bude tocit kola ve
vlastnim soufadnicovém systému a animator se uz tak nemusi starat o tento detail. Ostatni
chovani a moznosti jsou podobné chovani objektt v objektové-orientovanych jazycich.

[21]
Procedurdlni animace

Zde jsou pouzity postupy, které definuji pohyb v Case. Pouzivaji zakony fyziky (fyzické
modelovani). Piikladem je pohyb, ktery je vysledkem néjaké jiné akce (nazyvané
"sekundarni akce"), naptiklad hod mice, ktery dopadne na dalsi objekt, a zplisobi, ze druhy

objekt se piesune. [21]
Reprezentacni animace

Tato technika umoziiuje objektu ménit sviij tvar béhem animace. Existuji tfi podkategorie
v této oblasti. Prvnim z nich je animace kloubovych objektii, kde jde hlavné¢ o pohyb
tuhych casti objekt. Druhou je mékka animace objektu, kterd slouzi k deformaci
a animaci deformace objektu. Tteti je zména z jednoho tvaru objektu do zcela jiného tvaru.

[21]
Stochasticka animace

Tento typ vyuziva stochastické procesy pro fizeni skupiny objektd, naptiklad v ¢asticovych

systémech. Ptiklady jsou ohilostroje, oheni, padajici voda atd. [21]

* LISP (List processing) je programovaci jazyk. Je uréen hlavné pro programovani umélé inteligence. Mezi
jeho vestavéné datové typy patii symboly a seznamy a pouziva se také pro jejich animaci. [17]
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Behaviordlni animace

Objektim nebo "hercim" jsou uvedeny pravidla o tom, jak maji reagovat na své okoli.
Ptikladem jsou hejna ryb nebo hejna ptaki, kde kazdy jednotlivec chova podle souboru

pravidel definovanych animatorem. [21]
3.6.3 Video

Pod pojmem video rozumime sérii obrazkd. Ty mohou byt v kombinaci se zvukem.
Obecné mizeme pod pojmem video nazvat technologii, kterd zaznamenava, piehrava,
pirenasi a obnovuje pohyblivé obrazky. U videi se pouzivaji elektronické signaly
(analogovy zaznam) nebo digitdlni média (digitdlni zaznam). Rychlost zobrazovanych
snimkl se méefi ve frekvenci poctu snimki za sekundu (fps). Pro spojity pohyb, tak jak ho
vnima lidské oko, je nutnd hranice minimalné 15 snimka za sekundu (fps). Pro docileni
pln€ pohyblivého videa je nutna frekvence minimalné 30 snimka za sekundu. Novodobé

technologické prosttedky dokazi pracovat s frekvenci az 60 snimkt za sekundu.

Formaty videa

Jakékoliv video je mozné vymezit alespont dvéma formaty. Prvnim z nich je multimedialni
kontejner a druhym je pouzita komprimace obrazu a zvuku. Nejdulezitéjsi vlastnosti videa
je jeho format, jakym je video soubor ulozeny (kédovany) a jak je komprimovan
v kontejneru. Kontejner se stard o spojeni souboru obrazkii a zvuku do jednoho souboru.
Déle je moZzné do kontejneru vlozit titulky, menu a informace o daném souboru (tagy). Tak
muze vzniknout soubor, kde bude video, zvuk a titulky v nékolika jazycich. Uzivatel si
poté mize vybrat, jakou kombinaci multimedialnich dat chce pustit. Existuje mnoho druhti
multimedialnich kontejnert. OdliSuji se tim, jak dokaZi pojmout riznd multimedialni data.
Pro uzZivatele je jednoduché je rozpoznat pomoci piipony. NejcastéjSimi pfiponami jsou
AVI, MPEG, MP4, MOV a WMYV. Z kontejneru ale nezjistime, jak jsou data v ném
uloZena komprimovana. Komprimaci uloZenych dat zajistuje pouzity kodek. Pod pojmem
kodek (codec) oznacujeme software (n€kdy 1 hardware) umoznujici kddovani a dekddovani
dat. Jeho nazev vznikl jako sloZenina slov kodér a dekodér. Timto pojmem miZeme nazvat

1 algoritmus, ktery se vyuZziva pro zmenSeni nadmérného objemu dat. [4]
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AVI

Format AVI definovala spolecnost Microsoft v roce 1992 jako reakci na QuickTime od
Appelu. AVI je jednim z nejpouzivanéjSich formatt pro audio video data. Diive tento
format limitovaly audio a video kodeky. Po zavedeni DirectShow se stalo AVI velmi
flexibilni a vykonné. Pii pouziti nékterych novych kodekt, napi. DivX nebo XviD,

dostahuje AVI jeste lepsi kvality nez DVD. [23]
MPEG

MPEG (M-peg), je zkratkou ndzvu skupiny standardl, které se pouzivaji na kdédovani
audio - vizudlnich informaci (napt. filmy, video, hudba) v digitdlnim komprimovaném
formatu. Hlavni vyhodou je jejich mensi velikost pii zachovani stejné kvality a to diky
pouzivani specidlnich komprimovacich metod. Existuji dvé verze a to MPEG -1
a MPEG —2. Prvni verze byla naviena pro CD-ROM. Jeho kompresni algoritmy
zarucovaly vyss$i kvality nez VHS s vétsi kvalitou zvuku jako na CD. Verze druhd byla
navrzena pro prenos obrazkii pomoci progresivniho kodovani hlavné pro pouziti

v digitalnich televiznich vysildnich a DVD. [17]
MP4

Tento format je kompresni standard pro videa, ktery vznikl na konci roku 1998. Je to
standard rozsifujici starsSi MPEG — 1 a MPEG - 2 algoritmy. Zpracovava obraz pomoci

syntézy videa, fraktalni komprese, pocCitacové vizualizaci a umélé inteligence. [25]
MoV

MOV (QuickTime) je multimedialni technologie od spolec¢nosti Apple. Tento format je
nejlepsi piehravat pomoci QuickTime piehravace, ktery je bud’ doddvan piimo s webovym
prohlize¢em, nebo je mozné ho stdhnout ze stranek spole¢nosti. Slouzi k prohlizeni
kratkych multimedialni sekvenci. N¢kdy je problémem pievod do jinych video formata.
Tento format je casto pouzivan v digitdlnich fotoaparatech. V soucasnosti vétSina

videopiehravacli uz podporuje tento format. [26]

36



wMv

Za timto formatem stoji opét spole¢nost Microsoft. WMV je obecny nazev pro feseni video
kédovani spole¢nosti Microsoft. Proto neni pfesné urceno, jaké technologie pouziva. Je
nékolik verzi, od verze 7 (WMV7) spole¢nost Microsoft pouziva své vlastni MPEG-4
kédovani videa. Format DivX je pivodné zaloZzen na hackovaném kodek WMV. K verzi
WMV11 byla pfiddna podpora HD videa s rozlisenim az 1080p. Ten je mozné pustit ve
verzich Windows XP a vyssich. [29]

Rozdilem mezi animaci a videem je v tom, ze video ma plynuly pohyb, ktery rozklada do
jednotlivych snimkti. Naopak animace se spusti s nezavislymi snimky a stavi je

dohromady, aby vytvofily iluzi souvislého pohybu. [34]
3.6.4 Audio

Audio soubor neboli zvukovy soubor je dynamické médium, které¢ mizeme definovat jako
spojité vInéni, které probiha v prostfedi, kterym je Casto voda nebo vzduch. Aby zvuk
zachytilo lidské ucho, musi se pohybovat v rozsahu od 20 Hz az po 20 kHz. Zvuk, ktery
nedosahuje této hranice je infrazvuk. Ultrazvukem nazveme zvuk, ktery tuto hranici
piekracuje. Zékladnim ukazatelem zvuku je pro ¢loveéka jeho intenzita (hlasitost), ktera se
méfi v decibelech (dB). Pii postupném vyvoji vypocetni techniky bylo také nutné
digitalizovat zvukovy signal. Digitalizace zvuku umoznila snadné€;jsi praci s nim, a proto je
mozné pouzivat rizné efekty a filtry. To vedlo ke vzniku elektronick¢ hudby. Pro
digitalizaci zvuku se pouziva digitalné analogovy prevodnik, zkracené¢ A/D pievodnik.
V tomto prevodniku se vzorkuje a poté kvantizuje analogovy signal. To zptlisobi pievod na
signal digitalni. Nejdtlezit¢jsimi ukazatelem pii této pfemeéné je vzorkovaci frekvence
a bitova hloubka. Vzorkovaci frekvence se obvykle pohybuje v hodnoté 44,1 kHz. Tato
hodnota zna¢i 44 100 vzorkd za sekundu. Hodnota vzorkovaci frekvence je stanovena
pomoci Nuquistova teorému, ktery konstatoval, Ze vzorkovaci frekvence musi byt dvakrat
veétsi nez nejvyssi frekvence signalu, a to proto, aby byl zajiStén co nejvérnéjsi prevod.
Bitova hloubka je dllezita pro kvantizaci. Diky ni je moZzné ur€it, jaké mnoZstvi digitalni
informace bude nutné pouZit k formulaci jednoho vzorku. Velikost bitové hloubky urcuje
pocet bitil. Standardem je bézné 16 bith. VEtSinou se hodnoty téchto dvou vlastnosti,

tj. vzorkovaci frekvence a bitové hloubky, uvadi spole¢né€ napt. 44,1 kHz / 16 bit. [22]

37



Formaty audia

Tak jako vSechny digitalizované pomicky maji své formaty, nevyhnulo se to ani

digitalnimu zvuku. Mezi nejzakladnéjsi audiové formaty patii WAV, MP3 a WMA.
WAV

Tento format vyvinuly ve spolupraci spolecnosti Microsoft a IBM. Prvni operacni systém
podporujici WAV soubory byl Windows 95, a tak se mohlo stat de facto standardem pro
zaznam zvuku na pocitaci. Jde o nekomprimovany format pro zachovani co nejvyssi
kvality zvuku, nevyhodou je diky tomu jeho velikost. Tento format se stal standardem pro

ukladani zvuki na CD. [22] [27]
MP3

MP3 se tfadi mezi skupinu standardd, které vyvinula MPEG (Moving Picture Experts
Group). Nasledné byla schvélena 1 Mezindrodni organizaci pro normalizaci ISO. MP3 je
digitalni zvukovy kompresni algoritmus, ktery slouzi ke zmenseni velikosti pii zachovani
kvality zvuku. MP3 optimalizuje kompresi v zavislosti na rozsahu zvuku, které mohou lidé
skutecné slySet. Pro kompresi pouzivd nelinedrni kvantizace vzorkii a Huffmanovo
koédovani. MP3 soubory podporuje vétSina operacnich systéml a programi, proto neni

problém s piehravanim. [24]
WMA

Jedna se o format vyvinuty spole¢nosti Microsoft pro kédovani digitalnich zvukovych
soubort, podobné jako MP3 ale mize zkomprimovat soubory s vyssi sazbou, nez MP3.
WMA soubory, mohou byt jakékoli velikosti, aby odpovidaly komprimaci v mnoha
ruznych rychlostech. [28]
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5 Tvorba e-learningového kurzu

Tato kapitola se zabyva tvorbou e-learningového kurzu. Ten je soucasti této bakalarské
prace. K dispozici je na ptilozeném CD-ROM. Tento kurz byl vytvofen jako multimedialni
studijni pomicka pro vyuku pfedmétu Elektronicky obchod. Je slozen z deseti kurzi, které
pokryvaji vyuku predmétu v semestru. Pocet kurzii odpovidd poctu studijnich tydnd.
Posledni vyukové tydny jsou vénované praci studentli na vlastnim elektronickém obchodg,

proto vyuka probihd jen v deseti kurzech, které jsou:

—_

UZivatelské testovani a Mystery shopping.
Analyza vstupu do odvétvi.

Internetova doména.

Zprovoznéni e-shopu.

PInéni zbozim, popisky a meta tagy.

SEO a registrace do katalogt.

Platba, pfeprava a vérnostni program.

Pravni vymezeni elektronického obchodu.

A A R U

Ptistupnost a marketing v elektronickém obchodu.

10. Vzhled, celkové shrnuti, test.

Cela vyuka je rozdélena na takovy pocet kurzl z ditvodu, aby na kazdém cviceni mohl byt
zptistupnén pouze jeden aktudlni kurz. Pro studenty by bylo demotivujici vidét vSechnu

latku najednou v jednom kurzu.

Vramci c¢tvrté kapitoly autorka natocila instruktdzni video, jak nainstalovat volné
ptistupnou aplikaci WordPress. ZaloZeni domény na webhostingu, nutné pro instalaci, bylo
vysvétleno v pfedchozim cviCeni. KnatoCeni videa autorka pouzila program
CamStudio 2.0, ktery je také open souce (volng Sifitelny). Program slouZzi ke sniméni
obrazovky a mé vyhodu pfedevs§im takovou, Ze neméa omezenou délku zdznamu, umoziuje
ovladani zaznamu pomoci klavesovych zkratek a vysledné video je ve formatu AVI, coz
umoziuje snadnou editaci témét ve vSech programech pro zpracovani videa. Tento format
je dobry i pro svou malou velikost vzniklého videa. Program déle zaznamenava veskery
pohyb na obrazovce véetné ukazatele kurzoru mysSi. Déle jde nastavit, jakd cast bude

snimana. To umoziuje zaméteni se jen na urcitou oblast. Pro nasledné zpracovani videa
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autorka pouzila program Windows Movie Maker, ktery je mozné zdarma doinstalovat do
opera¢niho systému Windows. Program umoziiuje jednoduché a intuitivni zpracovani
videa. K videu byly ptilozeny titulky, které¢ uzivatele provazi tim, co ma v dany okamzik
udélat. Pro snadnou pfistupnost videa pro uzivatele ho autorka nahrdla na internetovy
server YouTube pro nahrdvani a sdileni videi. Tento server zvolila proto, Ze je nejvetsi ve
své kategorii a dale k nahranému videu okamzité¢ zobrazi podobna videa, kde si muize
student piipadn¢ dohledat dalsi videa vénované této problematice. Takto nahrané video lze
1 snadnéji vlozit do kurzu. Vlozeni videa ptimo do kurzu nelze piedevs§im pro jeho velkou

velikost.

V poslednim kurzu je celkové shrnuti probirané latky a ndsledny test, ktery oveéti

studentovy ziskané znalosti.
5.1. Nastroj eXe

Vytvofené kurzy musi spliiovat jiz zminéné standardy a predevSim je vhodné, aby byly
exportovany do SCORM pro snadné zobrazeni ve vyukovém prostiedi Moodle. Autorka
zvolila program eXe, ktery toto kritérium splituje na zakladé piedchozich zkuSenosti
s timto programem. Program podporuje tvorbu e-learningovych kurzii a umoziuje
jazykové nastaveni na Cesky jazyk, coz vyrazné zlepsSuje uzivatelskou pristupnost. Program
byl vyvinut jako multiplatformni a je tedy mozné ho pouzivat na jakémkoliv operacnim
systému. O jeho podporu a vyvoj se staraji Novozélandské instituce a univerzity. Software
je voln¢ Sifitelny, proto jsou pfi jeho pofizovani nulové naklady. Dalsi jeho vyhodou je, Ze
je nainstalovan na pevném disku a umoznuje tak praci i bez pfipojeni k internetu.
Zobrazovany kurz pii tvorbé je nasledné¢ témétr totozny s vyexportovanym SCORM
kurzem nahranym na Moodle. To je vhodné pti tvorbé¢, kdy uzivatel vi, jak bude vysledny

kurz v internetovém prostiedi vypadat. [10]
5.2. Tvorba v eXe

Pro tvorbu e-learningového kurzu je nutné postupovat podle rozhrani programu. Postupné
se vytvaii kurz, ktery musi spliiovat vSechny podminky pro tvorbu e-kurzu vhodného

pfedevsim pro distan¢ni, ale 1 denni vzdélavani.
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Po zapnuti programu se obrazovka rozd€li na tii ¢asti, které jsou vidét v Obrazku 6.
Nejvetsi ¢ast zabird okno pro tvorbu kurzu (jeho néplit) — prava ¢ast. Do jeho vlastnosti se
zadavaji metadata (informace) o kurzu. Sem autor vyplni nazev projektu, autora, datum
vzniku, popis, vydavatele atd. Leva cast je rozdélena na dveé Casti, horni dil zobrazuje
osnovu kurzu, kde mizeme vkladat, mazat a pfejmenovavat strany, které tvoii kapitoly,

resp. podkapitoly kurzu. Posledni ¢ast zahrnuje iDevices (seznam prostiedkil), které

chceme do kurzu vkladat. Jde o vkladani textu, testu, atd.

.
@ eXe: ELEKTRONICKY OBCHOD - Mozilla Firefox =RRCE X

Seubor  Mastroje  Styly Napovéda

Vlogit stranu  Smazat Prejmenovat || 1verba obsahu | Viastnosti

Osnova

= ELEKTRONICKY OBCHOD - ELEKTRONICKY OBCHOD
Obzah

m

Symboly

ELEKTRONICKY

4.2 WordPress

tvevy OBCHOD

iDevices

- aneb privodce vyukou pfedmétu Elektronicky obchod
?:Iz\:tt}rest (dopliovacka) : (pELO) na FES UPCE

Cile Eva Konakova
Externi webova stranka g
Java applet

Lupa
Obrazkova galerie
Otazka ano/ne

m

Predchozi znalost
Pripadova studie
RSS |
Reflexe

SCORM kviz

Text

Vicenasobna volba
Vicenasobny vybér

Clének na wiki

Done

Obrazek 6 — Programové prosti‘edi eXe, zdroj: autor

Pro zahdjeni tvorby kurzu je nutné zalozit prvni stranu pomoci tlacitka vlozit stranu.
Nab¢hne prazdna strana, do které pomoci iDevices vlozime ¢innost, kterou chceme do
kurzu vlozit. Pro vloZeni podkapitoly je nutné mit ozna¢enou hlavni stranu a poté pies
,»VloZit stranu® opé&t vloZime stranu, ale nyni se stane podkapitolou. Pfi tvorb€ je nutné si
uvédomit, Ze kurz musi spliiovat urcitd pravidla pro e-kurz. Kazdd strdnka by méla
obsahovat popisnou a obsahovou ¢ast. Popisnd ¢ast zabird od 20% do 30 %. Obsahova ¢ast

je ve zbytku stranky. Tento format je nejvhodnéjsi vytvofit pomoci tabulky, kde nastavime
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sitky sloupcti a text vklddame do jednotlivych bunék. Do popisné ¢asti je vhodné vkladat
rizné symboly (piktogramy), které ctenare upozorni na to, o jakou formu informace jde.
Tyto symboly si urci kazdy autor zvIast. Jejich vysvétleni musi ale byt na zacatku kazdého
kurzu, aby ¢tenar presné veédél, co znamenaji. Piikladem takového symbolu je priivodce
studiem, shrnuti, pojmy k zapamatovani, atd. Na Obrazku 7 jsou zobrazeny piktogramy
pouzivané v kurzech vytvofenych pro tuto bakalaiskou praci. Kazdy symbol nasleduje
Marginalie, coz je heslovity popisek obsahu daného odstavce. Program také umoziuje
nastaveni si vzhledu kurzu, je k dispozici sedm styli. Kurzy pro Elektronicky obchod maji
Sablonu ,,Standardwhite®, ktera ma svétlé pozadi a proto zde text a obrazky vyniknou a tim

kurzy vice vyhovuji i studentim se zrakovou vadou.
5.3. Ukazka jednoho z kurzi

Vsechny vyse popsané kurzy jsou pfilozeny na CD-ROM. Slouzi ke zvladnuti pfedmétu
Elektronicky obchod vyucovany na Fakulté ekonomicko-spravni Univerzity Pardubice.
Kazdy kurz obsahuje zékladni pfipomenuti teoretickych znalosti, praktickou ukéazku,
zadani ukol a shrnuti probrané latky. Prvni kurz obsahuje pfedmluvu, kterd se vztahuje
k celému tématu. Vice teoretickych znalosti studenti ziskaji po prostudovani bakaléiské
prace kolegy Jittho Svihalka, ktery v ramci ni tvofi distanéni oporu pro tento piedmét.

Kurzy, které jsou soucasti této prace, jsou zaméteny na praktickou cast vyuky.

Na ptilozeném CD-ROM jsou uloZeny jednotlivé kurzy ve formatu SCORM které lze
snadno nahrat do jakéhokoliv LMS. Univerzita Pardubice, resp. Fakulta ekonomicko -
spravni pouziva Moodle, ktery tento format také podporuje. Druhym formatem jsou kurzy

vyexportované do HTML. Takto Ize kurzy umistit na internetové stranky.

Pro ukazkovy kurz autorka vybrala kurz ¢. 4, ktery se vénuje zprovoznéni e-shopu
a castecné kurz €. 10 obsahujici konecné shrnuti a test. Po uvodni strance nasleduje obsah
kurzu. Zde se student dozvi, co ho pfiblizné ¢eka. Po obsahu nasleduji symboly, které ho
provazi studiem — viz Obréazek 7. Poté nasleduje vlastni obsah kurzl. Kazdy kurz mé rizny
pocet podkapitol, podle mnoZstvi probirané latky. V kazdém je vZdy podkapitola nebo dvé
teoretického zakladu, na ktery navazuje prakticka ukazka (opét zélezi na typu kurzu).
Nasleduje prakticky ukol, kde jsou studentovi zadany tkoly pro spInéni. Nedilnou soucasti

kazdého kurzu je shrnuti, kde je stru¢né shrnuta probirana latka. Poté hned nasleduji

42



zdroje, které jsou ve formé internetovych odkazl a to z toho diivodu, aby si student mohl
latku po jednom kliknuti hned prostudovat do vétsi hloubky. Posledni stranou jsou

informace o autorce.

BP - PELO

USIl » BP - PELO » SCORMy/AICC » 4. cviceni

Elektronicky obchod
B O ELEKTRONICKY OBCHOD

Jste prihlageni jako KOMNAKOVA Eva (Odhlasit se)

Opustit €&innost | Upravit tuto innost - SCORM/AICC |

Symboly

Symboly POUZITE SYMBOLY

[ Obsah
[1 symholy
= 4. Zprovoznéni eshopu

[14.1 Moznasti
4.2 WordPress
[0 4.3 WP e-Commerce
[14 4 Prakticky tikol

[ Shruti

[ Zdroje

O Autor

IKONA

NAZEV

VYSVETLENI

TEXT

Jedna se o textovou ¢ast vikladu.

TEST, OTAZKY

Provéruje znalosti studujiciho.

POJMYK
ZAPAMATOVANI

Dileiité pojmy a terminy.

SHRNUTI

Strucné a vystizné shrnuta probirana
latka.

Otazkami autor promlouva ke

OTAZKY K ZAMYSLENI

ﬂﬁ CILE

,\) PRUVODCE

KEE} UKoL

studujicimu.

Hlavni cile dané kapitoly

Provadi studenta studiem

Student si vyzkousi prakticky pfiklad.

Obrazek 7 — Pouzité symboly v kurzech, zdroj: autor

Na zacatku kazdé kapitoly jsou uvedeny cile kapitoly, ¢asova naro¢nost a nutné predeslé
znalosti studenta pro zvladnuti dané kapitoly, viz Obrazek 8. Casova naro&nost
jednotlivych cviceni byla ptizptiisobena mozné délce vyuky ve cviceni u prezencni formy
studia, tj. 90 min. Pfedeslé znalosti studenta jsou dulezit¢ pro to, aby byl student
obeznamen hned na zacatku kurzu s tim, co musi umét. Kurzy na sebe navazuji, proto je
nutné, aby je student prochazel postupné. V piipadé neptitomnosti na cviceni si musi

védomosti doplnit. Student musi také zvladat ovladat pocitac a praci s internetem.
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BP - PELO Jste prihla3eni jako KONAKOVA Eva (Odhlasit se)

Usil » BP - PELO » SCORMY/AICC P 4. cviceni Opustit ¢innost [ Upravit tuto Einnost - SCORMIAICC |

| Predchozi | | Pokracovat | 4. Zprovoznéni eshopu

E'egmmcw S Cilem kapitoly je seznameni studentd s konkrétni moZnosti jak
) M SUSRIHEIE Y @ EEGD ﬂﬁ zprovoznit e-shop. Studentim budou pfibliZzeny mozZnosti ve volbé a
Cile

L] Obsah nasledné je vybratna jedna varianta, ktera je podrobnéji probrana.
[ Symboly
B [ 4. Zprovoznéni eshopu NejdlleZitéjsi casti této kapitoly je prakticka ¢ast.
4.1 Moznaosti .
[14.2 WordPress Casova narocnost této kapitoly je pfiblizné 90 min (tj. jedno
4.3 WP e-Commerce cviceni).
U4 PEdEf e Piedeslé znalosti studenta:
[ Shrnuti
0 Zdroje + Zakladni prace ovladani PC a internetu a predchozi jiz procvicené
O Autor dovednosti z tohoto pfedmétu.

Obrazek 8 — Kapitoly, ¢asova narocnost, zdroj: autor

Jednotlivé podkapitoly vSech kurzi maji stejnou strukturu, viz Obrazek 9. Prvnim je
Priivodce studiem, ktery seznami studenty s obsahem dané podkapitoly a snazi se podpofit
studenta ve studiu. Nasleduje textova vykladova cast, kterou je vhodné hodné clenit
pomoci odstavcil, odrazek, tucnosti pisma, aby studenta dlouhy text ptili§ neodrazoval od
dalSiho studia. Nedilnou soucésti vétSiny podkapitol jsou otazky k zamySleni, kdy jsou
studentiim kladeny otazky souvisejici s tématem a nad kterymi je vhodné se zamyslet.
Odpovédi neni nutné nikam vypracovavat. Posledni Casti teoretické podkapitoly jsou
dalezité pojmy. Jde o heslovité vyjadieni pojmu, ktery byl vykladan a ktery by student

nem¢l zapomenout a piipadné si na néj rovnou odpoveédét, zda opravdu vi, co je to.
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BP - PELO Jste piihlaseni jako KOMAKOVA Eva (Odhlasit se) ~

sl » BP - PELO »- SCORMY/AICC P 4. cviceni Opustit &innost [ Upravit tute Ginnost - SCORMIAICC.
4.1 Moznosti
Elektronicky obchod
B O ELEKTRONICKY OBCHOD V této podkapitole se seznamite se zakladnimi mozZnostmi pro zaloZeni e-shopu. Budu se snaZit vysvétiit to co nejlépe.
[1Obsah N . Pfeji mnoho zdardu do studia
W Symboly * Privodce
& 4. Zprovoznéni eshopu
H14.1 Moznosti Po zaloZeni internetové domény a webhostingu musime na server nahrét soubory které chceme zobrazovat pro
D4.2 WardPress D . navatévniky nadich strének. V otézce e-shopu médme tyto mozZnosti:
[J4.3 WP e-Commerce Moznosti
[4 4 Prakticky kol « cely obchod naprogramovat sami (pro zkusené odborniky),

O Shmuti « nechat si ho "usit na miru" a zaplatit za néj nékomu jinému,

O zdroje « vyuzit open source (bezplatné feseni).

g Bezplatné feSeni je velmi vhodné pro zacinajici uzivatele, ktefi nejsou zdatni v programovani eshopu. PFi této
moznosti se vyuZiva nainstalovéni aplikace na server (FTP) a poté se v uZivatelském prostfedi upravuje obsah a vzhled
danych stranek. Néroky na technickou zdatnost uZivatele jsou minimalni. Jejich vhodou jsou téméf nulové néklady na
pofizeni (pokud si neplatime hosting, tak nulové). Oproti tomu jejich verze jsou obecnéjsi, nékdy nepropracované a 3
miiZe diky nim nastat Gtok nezddouci osoby.

Mezi nejcastéjsi zastupce patfi:
« OpenCart
« VirtueMart nainstalovani do prostfedi Joomia!
« PrestaShop
« UperCart
« WP e-Commerce plugin nainstalovany do prostfedi WordPress
« Zamyslete se nad tim, proc jsou bezplatna feSeni tak vyuZivana a ktera skupina lidi je miZe vyuzivat
@_\ « Myslite si, Ze verze pro eshop jsou vhodna pro tento typ obchodu?
& « Dali byste pfednost pfi svém rediném obchodu naprogramovanému obchodu od odbornika nebo byste se
spolehli na své schopnosti?
@ « Open source

Obrazek 9 — Prvni podkapitola 4. kurzu, zdroj: autor

V dalsi kapitole se prolind vykladova cast s praktickou, viz Obrazek 10. Zde je cCast
teoreticka, na kterou navazuje prakticka ukazka splnéni tkolu. V této kapitole se jedna
o natoCen¢ video instalace WordPress. Student si dané video muze piehrat a poté podle
vylozeného postupu provést ukol, ktery jej nasleduje. V ostatnich kapitolach je vyklad
doplnén o obrazky a detailni popis postupu. Praktické tikoly k procviceni jsou tvorené tak,

worv e

aby si student prohloubil dané téma, aktivné se zapojil a rozsitil si znalosti.
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BP - PELO
USIl » BP - PELO » SCORMYy/AICC b 4. cviceni

Jste piihlageni jako KONAKOVA Eva (Odhlasit se)

Opustit €innost | Upravit tuto &innost - SCORM/AICC ‘

Elektronicky obchod
B O ELEKTRONICKY OBCHOD
[ Obsah
O symboly
& 4. Zprovoznéni eshopu
4.1 Moznosti
[J4.2 WordPress
4.3 WP e-Commerce
4.4 Prakticky tikol
O shrnuti
O zdroje
O Autor

D WordPress

)
“N Instalace WP

WordPress je redakeni systém, ktery vzniki v roce 2003 a byl vyvinut jako open source a tak ma kazdy uZivatel
moznost si ho wzkouset a hlavné, kazdy mize editovat a upravovat zdrojovy kod. Kazdy si ho mize pfizpasobit
swym pozadavkim. Do jeho vivoje se tedy zapojuji tisice uZivateld a to mu dava whodu oproti jingm produktim, které
jinak wyviji jen nékolik programétord

Za svilj vjvo] proSel nékolika verzemi a stal se nejpouzivanéjsim publikagnim nastrojem pro blogy. Jeho zaklad je
poloZen na PHP a MySQL. Nyni je mozné do ného doinstalovat mnoho riznych Sablon a plugind. Jednim z nichje i
plugin pro eshop

Pro instalaci vyuzijeme Eeskych stranek vénovanych WP http/iwww.cwordpress.cz/ . Na t&chto strankach je verze
284

Postup pii instalaci WordPressu na Endoru je zobrazen v ndsledujicim videu.

I

vieass T Vethar - snupion T Cazn

Ty - - - = -

P> | ein] | 0:0040:00 (@
http/iwww_youtube_comiwatch?v=YzrOYSvx0uY

Po piihld§eni miZete aktivovat novéjsi verzi WordPress. Doporutuji ji nainstalovat. Je to jednoduché pfes tlagitko
aktualizovat.

Obrazek 10 — Vykladova a prakticka ¢ast u kapitoly, zdroj: autor

Nedilnou soucasti kazdé kapitoly je shrnuti. V Obrazku 11 je zobrazeno shrnuti z posledni

row

kapitoly. Je stru¢né, ale vystizné a uspotadané do odrazek pro lepsi Cteni.
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[ symboly
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[110. 2 Celkové shrnuti
[110. 3 Prakticky kol
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O Test
O Autor

Q‘%

a Celkové shrnuti

10. 2 Celkové shrnuti =

Elektronickym obchodem nazveme takové uskutecnéni obchodnich procest, které je realizované s vyuzitim
elektronickych komunikacnich prostfedkd.
Mystery shopping je vSeobecné prizkum trhu.
E-shop je obchodni Einnost, proto na zactku musime prozkoumat trh, zajistit si Zivnostenské opravnéni
a vybrat nejvhodnéjsi technické feseni.
Webhosting je pronajem urcitého prostoru pro internetové stranky na cizim serveru.
Pod pojmem internetova doména neboli doménové jméno rozumime jednoznacné jméno (identifikétor)
potitate nebo potitatové sité, které jsou pfipojené do internetu. Piikladem doménového jména je
www._priklad.cz nebo pokus.org.
Domeéna ma tvar: http://3_uroven.2_uroven.genericka_domeéna (domeéna 1. fadu). Pied tieti trovni mize
byt 4., 5. atd
Generické domény vyjadfuji bud pfisludnost k urité zemi (napf. cz, sk, uk, de, ny, eu) nebo vieobecné
zaméfeni (napf. com, gov, edu, net, info, biz, name).
Po zaloZeni internetové domény a webhostingu musime na server (FTP) nahrat soubory které chceme
zobrazovat pro navitévniky nasich stranek. V otdzce e-shopu mame tyto moZnosti

+ cely obchod naprogramovat sami (pro zkugené odborniky),

» nechat si ho "uSit na miru" a zaplafit za n&j nékomu jinému,

= VyuZit open source (bezplatné fesent).
WordPress je redakéni systém
« WP e-Commerce je plugin (aplikace) do WordPressu pro vytvofeni eshopu.
Popisek ma byt wstizny, mél by absahovat vSechny dileZité udaje a parametry (hlavné u zbo#i technického
charakteru) a pfi tvorb& pozor na pravopis a slovosled.
Do popisu je mozZné piidat odkazy na dal3i zajimavé souvisejici ¢ldnky na nasem webu, slovnicek pojmu,
certifikaty atd
Meta tagy jsou zviastni znacky, které se piSou do hlavicky stranky.
Meta tagy nesou informace o webu, jde o informace o autorovi, klicowych slovech, popiscich (description), atd.
Klicova slova jsou jednim z druhd meta tagl. Jedna se o nejdlleZitési slova, kterymi se zabyva nas web.
SEOQ je zkratkou z anglického Search Engine Optimization, coZ v pfekladu znamend optimalizace pro
vyhleddvace
SEQ jsou metody, které slouZi k tvorbé a (pravé webovych stranek.
« Vétsina SEO technik vychazi ze zdsad pro tvorbu pfistupného webu.
Stranky musi mit kvalitni a unikatni obsah, ktery je aktualni.
Pouzivame kvalitni titulky, nadpisy a popisky. o

I

Obrazek 11 — Shrnuti kapitoly, zdroj: autor

Posledni kurz obsahuje mj. test, ktery ovéfuje studentovi znalosti z probrané latky,

viz Obrazek 12. Zde si ovéti, zda latce rozumi a kde méa nedostatky. V testu se vyskytuji
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otazky typu ANO/NE, otazky s jednou spravnou odpovédi, otdzky s vice spravnymi

odpovédmi a dopliovani textu. U otdzek je po vyplnéni zobrazena zpétnd vazba

s vysvétlenim spravné odpovédi. Spravnd odpovéd’ je vyznacena zelené, Spatna Cerven.

V tomto kurzu lze také nalézt odkazy na dalSi zajimavé stranky spojené s tématem nebo

stranky, které studujicim pomohou diky video tutoridlim s nainstalovanou aplikaci

WordPress.
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¥ byt origindlni
Sprams
nemusi byt uvddén
Sprams

| byt pravopisné spravné
Sprams

7] byt vystizny
Sprams

¥ obsahovat viechny ddleZité (idaje
Sprams

Zobrazit zpstnou vazbu

]

Cloze test (dopliiovatka)

Webhosting je prondjem uritého prostoru pro internetové stranky na cizim serveru.
WordPress je redakéni systém
- tagy Jjsou 2viastni znacky, které se piSou do hlavicky stranky.
SEQ jsou , které slouZi k tvorbé a (ipravé webovych stranek.
slouzi ke zvyhodnéni stalych zakaznikd a k nalakani novych.

Nowm trendem v infemetovém marketingu isou sité.

Obrazek 12 — Test v kurzu, zdroj: autor
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Zaveér

Tato bakalafska prace je vénovéana distancnimu vzdélavani a to predev§im e-learningu,
e-learningovym standardim a multimédiim. Soucésti této bakalaiské prace jsou
e-learningové kurzy pro vyuku pfedmétu Elektronicky obchod. Timto je hlavni cil prace

splnén.

Teoretickd cast se zabyva elektronickou komerci a jeji bezpeCnosti. Nasleduje cast
o distanénim vzdé&lavani jako jedné z forem ve vzdélavani. Jeji uplatnéni nalézame hlavné
v e-learningu. Zde jsou rozebrany vyhody a nevyhody e-learningu, e-learningové standardy
a systémy organizace studia. Dalsi ¢ast je vénovdna multimédiim. Je zde objasnéno, co
jsou to multimédia a piedevSim jaké jsou multimedidlni pomicky vyuZzivané ve
vzdélavani. Jsou zde rozebrany rozdily mezi tiSt€nou a elektronickou knihou, hypermédia a
hlavni zastupci multimédii, coZ jsou obrazky, animace, video a audio. Cast vénovana
obrazkiim neboli pocitacové grafice se zabyva rozdily mezi vektorovou a rastrovou
grafikou, barevnymi modely a grafikou 3D. V animacich jsou zahrnuty pocatky vyvoje

animaci a jeji zdkladni druhy. V audiu a videu jsou rozebrany zékladni datové formaty.

Soucasti této bakalaiské prace jsou e-learningové kurzy, které jsou urceny jako
multimedialni studijni pomiicka pro vyuku predmétu Elektronicky obchod. Kurzy mohou
vyuzit studenti jak prezen¢ni, tak kombinované formy studia. Je vytvoreno deset kurzi,

které pokryvaji vyuku predmétu v semestru.

Posledni ¢ast se vénuje zplsobu zpracovani e-learningového kurzu. Pro tvorbu je
vyuzivano programu eXe, jehoz pouzivani a tvorba v ném je zde také uvedena. Dale je
rozebrana struktura jednotlivych e-kurzi, kde je mozné vidét dodrzovéani pravidel pro
tvorbu takovychto kurzil, ktera vychéazi z pravidel pro tvorbu distancnich opor. Veskeré
kurzy jsou dostupné na CD-ROM, které je pfiloZeno k této bakalaiské praci. Kurzy jsou
uloZeny ve dvou formatech, v adresati WWW jsou ve formatu vhodném pro zvefejnéni na
internetovych strankach, v adresditi SCORMy jsou uloZeny soubory standardu SCORM
vhodnych pro nahrani do LMS systémi, které tento standard podporuji. Univerzita
Pardubice, resp. Fakulta ekonomicko — spravni vyuzivda LMS Moodle, proto je mozné

kurzy do tohoto LMS bez obtizi nahrat a vyuZzit je pti vyuce.
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Priloha A

E-learningovy kurz pro piredmét Elektronicky obchod

Uzivatelské testovani a Mystery shopping.
Analyza vstupu do odvétvi.

Internetova doména.

Zprovoznéni e-shopu.

PInéni zbozim, popisky a meta tagy.

SEO a registrace do katalogd.

Platba, pfeprava a vérnostni program.

Pravni vymezeni elektronického obchodu.

o © N kWD =

Ptistupnost a marketing v elektronickém obchodu.
10. Vzhled, celkové shrnuti, test
PtiloZen na CD-ROM.



