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ANOTACE

Prace se vénuje praktické casti tvorby multimedidlniho studijniho materidlu, ktery je urcen
pro studenty predmétu Zpracovani dat v Excelu. Teoretickd podpora je zaméfena na feSeni,
pravidla a pokyny pro praci se studijnim materidlem. Soucdsti prace jsou feSené piiklady

s popisem logického postupu.

KLICOVA SLOVA

multimedialni studijni materidl, Excel, feSené piiklady, Zpracovani dat v Excelu

TITLE

Multimedia education guide for Data processing in Excel — The practical part

ANNOTATION

The work deals with the practical development of multimedia learning material, is designed
for students of the course of Data processing in Excel. Theoretical support is focused
on solutions, rules and guidelines for working with the guide. Part of this work are solved

examples with a description of the logical process.

KEY WORDS

multimedia learning material, Excel, the solved examples, data processing in Excel
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Uvod

Neustale se zvySujici naroky napraci sinformacnimi systémy a predev§im kancelaiskymi
aplikacemi typu Microsoft™ Office Excel 2007 kladené na absolventy po studiu, jsou rozhodujici
pfi stavbé Casového a obsahového rozvrhu studia predmétu. Microsoft® Office Excel 2007
je diky své univerzalnosti stale Castéji, predev§im v malych podnicich, vyuzivan jako firemni
systém. Diky své sile napoli analyzy a finan¢nich vypocti se miize pod rukama dobie
pripraven¢ho studenta promeénit v alternativu za drahé softwarové vybaveni pomahajici firmé
v rozhodovacich procesech. Tyto schopnosti jsou vykoupeny komplexnosti programu Microsoft”
Office Excel 2007, a proto cilem této prace je poskytnout studentliim moderni ucebni néstroj

pro prohlubovani znalosti nabytych pfi studiu pfedmétu Zaklady zpracovani dat v Excelu.

Cilem bakalaiské prace je vytvotfeni multimedidlniho studijniho materidlu (dale jen MSM)
pro vybrany usek praktické ¢asti. Tato praktickd ¢ast se bude sklddat z interaktivnich prezentaci
technologie Adobe® Flash®, instruktaznich videi a popisného feSeni ptikladi v pfilozenych
dokumentech ve formatu PDF. Jako uZivatelské rozhrani budou zvoleny webové stranky. Cely
projekt bude tvofit jeden celek bez nutnosti instalace dodate¢ného softwarového vybaveni

a je soucasti ptilozeného CD.



1. Multimedialni prezentace

Cilem této prace je vytvoreni MSM. K dosazeni cile je smysluplné zaméifeni se na vyuziti
modernich technologii, které jsou potieba k vytvareni multimedialnich studijnich materiald.
Vzhledem k omezenému prostoru se prace nezabyva detailn€jSim popisem pravidel prezentace.
Aby tato prace mohla byt oznacovana pfivlastkem multimedidlni, jsou vyuZity takové

prostiedky, které ndm davaji moznost interaktivné pracovat s audiovizualnim prostfedim.

1.1 Zakladni pravidla pro elektronickou prezentaci dat

Prezentace dat pomoci pocitacové techniky, projektort a dalSich audiovizualnich prostredka
je spojena s rizikem Spatné kvality Sablon, nebo prezentovanych piedloh. Pii tvorbé prezentace
se vénuje nalezitd pozornost doporucenim, kterd popisuji vlastnosti blokl, ze kterych
se prezentace sklada. Ke kazdému bloku se vyuZzivaji jind pravidla tvorby, v koncové fazi
skupinu populace, kterd ma byt oslovena, ¢emu se bude prezentace vénovat, jakymi technickymi
prostfedky budou data prezentovana ajaky vypovidajici charakter mé& prezentace plnit.
V zévislosti na téchto faktorech se vybird vhodna barevna koncepce, forma prezentace, vhodné

prostiedky pro zpracovani a systematicka stavba projektu. [5]

1.1.1 Psychologie
Psychologie je vyuzivana pro stimulovani koncového uZzivatele. Psychologicky aspekt ovliviiuje
celkové vnimani atim padem 1 efektivitu prezentace. Tato prace je primarné zameéfena
na studenta a jeho vzdé€lavani. Psychologicky zamér tedy je ve stimulovani studenta k dalsimu
studiu, co nejvyssi efektivité nabyvani védomosti a produktivni atmosféte bez rozptylujicich

podnéth obsahu prezentace.

1.1.2 Barvy

Pii volbé barev se vychdzi zpoznatku o vlivu barvy najedince. Ovlivnéni lze rozdélit
na fyziologické a psychologické. Zakladni barvy se déli na teplé a studené. Mezi teplé barvy
se pocita Sest barev z barevného kruhu, Obr. 1, které jdou od cervené po sméru hodinovych
rucic¢ek. Teplé barvy podnécuji ke zvySené aktivité. Smysly jsou bystiejsi. Zbyvajicich Sest barev
patii mezi studené barvy, které jdou od fialové proti sméru hodinovych rucicek. Studené barevné

odstiny maji uklidilujici G€inek a vyvolavaji ttlum télesnych funkci. [5]



Obr. 1 - Barevny kruh. Zdroj: [7]

Ittn vytvofil barevny kruh s dvanécti barvami. V tomto kruhu se nachéazeji 3 barvy (prvniho
fadu) — zlutd, Cervend a modrd, 3 barvy smiSené (druhého tadu), které vzniknou smichanim
primarnich barev — oranzova (zlutd a Cervend), zelena (zZluta a modrd) a fialova (Cervena
amodrd) a 6 barev tietitho fadu, které vznikaji smichdnim barev zdkladnich a smiSenych —

zlutooranzova, ¢ervenooranzova, cervenofialova, modrofialova, modrozelena, zlutozelena. [7]

Aby prezentace byla uzivateli vnimana kladné, musi na ni byt v§echny barvy navzajem vhodné

sladény. Pouzitim malého poctu barev, nebo s malymi rozdily, bude prezentace plsobit fadn¢.

V opacném piipad¢, pfi pouziti mnoha odliSnych barev, bude vysledkem chaos a ztizi vnimani

obsahu. Existuji tfi principy, jak harmonicky kombinovat barevné schéma: [5]

- Monochromatické schéma — kromé Cerné a bilé se skladé z jednoho dalsiho odstinu. Muze
se vyuzit jedna barva s rliznym stupném svétlosti.

— Analogické barvy — pti vybrani jedné barvy z kruhu to jsou barvy, které s ni bezprosttedné
zleva a zprava sousedi.

—  Komplementarni barvy — barvy v kruhu leZici naproti sobg.



1.1.3 Forma prezentace

Z technologického hlediska je pro tento ukol nejlepsi volbou prezentace pomoci webového dila.
Tvorba webovych stranek podléha vlastnim pravidlim, kterda se po technické strance velice
podobaji zdkladnim pravidlim pro prezentaci dat. Vzhledem k teoreticky neomezené dobg,
kterou mize webova prezentace trvat, 1ze predlozit daleko vétsi mnozstvi textli a audiovizualnich
materidll, nez u prezentace zivé. Prezentace muze byt rozvétvenéjsi a tim komplexngji
postihovat prezentovanou skuteCnost. Cilem této prace je studijni materidl, tudiz jako typ
prezentace je vhodné zvolit Skoleni. Jde o pienos poznatkli a védomosti na piimo nebo nepiimo

motivované osoby. Jedna se o sd€leni rozlozené do vice ucelenych celkd. [5]

1.1.4 Vhodné prostiedky pro zpracovani

Vzhledem ke komplexnosti a slozitosti oproti bézné prezentaci je nutné pracovat s nastroji, které
poskytuji vétsi moznosti systematizace, editace a vizualizace. Pii tvorb¢ interaktivni prezentace
nelze, se zdkladnimi prosttedky pro tvorbu prezentaci jako je napt. aplikace PowerPoint,
vystacit. Byly zvoleny nastroje, které dovoluji zaznamendvat a vytvafet interaktivni
multimedidlni prezentaci, audiovizudlni instruktdzni videa, hlasovy ziznam a generovat

uzivatelské prostiedi projektu v podobé webovych stranek.

1.1.5 Systematicka stavba projektu

Jedna se o myslenkovou mapu projektu nebo prezentace. Ukolem je stanovit hlavni myslenkovy
cil. Prezentace musi sméfovat k danému cili. Musi se roz¢lenit mnozstvi informaci, které se maji
predat cilové skupiné, do piehlednych bloki. V tomto piipadé je nejblize linearni zptisob,

kdy je projekt rozdélen do série bloktli se sekvenénim piistupem od shora dolt, (Obr. 2). [5]

Obr. 2 - Linearni systematicka stavba projektu. Upraveno podle: Zdroj:[5].



1.2 Multimédium

Obecné 1ze multimédium chépat jako digitalni prosttedek integrujici rizné formaty dokumentu,
resp. dat (napf. text, tabulky, animace, obrazy, fotografie, schémata, ilustrace, grafy, mapy, zvuk,
mluveny komentaf, video apod.). Vyznamnym znakem je interaktivita, kterd odliSuje
multimedidlni dilo od klasického audiovizualniho dila (napf. filmu) ¢i dokumentu, ktery
jen kombinuje text s tabulkami, grafy aobrazky (je jedno, zda se jedna o tistény anebo
elektronicky dokument), (Obr. 3). Interaktivita umoZziuje oboustrannou komunikaci (ucici
se vs. multimedialni ucebni pomiicka) a student tak ma moznost prostfednictvim uzivatelského
rozhranni aktivné¢ zasahovat do chodu programu ane jen pasivné percipovat jeho obsah.
Ke svému chodu (k tomu, aby mohlo dochézet k interakci uzivatele) vyzaduji multimédia
zpravidla techniku — vétSinou sejednd o multimedidlni pocita¢ s piisluSnymi perifernimi

zatizenimi. [3]

STUDENT

Obr. 3 - Multimedialni u¢ebni pomucka ve vztahu ke studentovi. Zdroj: [3]

1.3 U¢inné spojeni v didaktickych pomiickach
Vzdélavani lze v obecné rovin€ povazovat za slozity interakéni proces, pfi kterém dochazi
ke vzajemnému ptlisobeni a ovliviiovani hlavnich aktérd, tj. edukatora s edukanty. Cilem vyuky
je osvojeni si uciva zaky a zejména porozuméni ucivu. je vhodné rozliSovat pojmy néazornost
a jasnost. 1 v pfipadé, Ze se vyuziji pocitace ve vyuce a vyuka tedy bude nazornd, neznamena
to jeste, ze bude ucivo zaktim jasné. Naopak pouhy vyklad bez pocitace mtze byt zadkiim natolik

jasny a srozumitelny, ze ucivo bez problémi pochopi.



Je nutné podotknout, Ze ne vzdy lze zajistit, aby byly ve vyuce piitomny skutecné pfedméty
a jevy, anebo aby vyuka probihala ve skute¢ném prostiedi. Poté je vhodné zajistit alesponi jejich
modely nebo vyobrazeni tak, aby bylo mozné skute¢né prostfedi zakim co nejrealistictéji
priblizit. Nahradu skutecnosti je mozné provadét riznymi zpusoby na nékolika stupnich

abstrakce, (Obr. 4). [4]

Slovni symboly
I Vizuélni symboly |

Zvukové nahravky, rozhla

| Statické obrazy I
[ — Animace —I
l Filmy, televizni vysilani ]
I Multimedialni interaktivni pocitacové programy ]
— =

| Model_y — statickeé, funkéni, stavebnicové |

Exkurze! vylety a vystavy

Dramaticky ztvarnéna zkusenost

Prenesena zkusenost — nahrada skuteénosti

Nezprostredkovana zkusenost — pfimy kontakt se skuteénosti

Vysvétlivky:

.|bolické zkuSenost— uéenizobecﬁuvé-

| lkonicka zkusenost — ueni pozorovanim |

. Pfima zkusenost — u€eni délanim .

Obr. 4 - Kuzel abstrakce. Zdroj: [4]

Multimedidlni ucebni pomicky jsou pro vzdelavani vyznamné, jelikoz obsahuji informace
vyjadfené formami, které ucinn¢ puasobi na smysly uciciho sejedince, ¢imz je vhodné
napliiovdna zasada nazornosti. Tim, Ze je prostfednictvim multimédii plisobeno soub&zné na vice
smyslovych receptorti v jednom okamziku, dosahujeme lepSich vysledkii vyuky, ucivo je trvaleji

a hloubé¢ji osvojeno. [3]
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2. Tvorba multimedialni prirucky

O multimedialni ptiru¢ce mizeme hovofit v ptipadé, ze do hry vstupuje interaktivita. Ta je v této
ptirucce zastoupena interaktivnimi animacemi technologie Adobe® Flash®, které jsou doplnéné
o komentar. UZivatelské prostiedi je tvofeno webovymi strdnkami, které zabezpecuji piehlednou
orientaci v projektu. V projektu jsou pouzity ozvucené videosekvence, upravené obrazky
a doprovodné texty, které pomahaji studentim v feseni piikladl, nebo popisuji praci s ptiruckou.
Vzhledem k jednoduchosti nasazeni projektu mulze tento projekt pouzivat kazdy, kdo ma
nainstalovany internetovy prohliZe¢ a aktualizovany Adobe® Flash® Player. Ke spusténi obsahu
neni potfeba zadna instalace doprovodnych nebo podplrnych programii a mize byt spoustén

z prenosnych médii. Obsah Ize pouzivat i bez pfitomnosti internetu.

2.1 Vyuzity software

Projekt vznikl za vyuziti rozsdhlé programové vybavy. Jednotlivé programy jsou stazeny
z internetu v tzv. free, trial, GNU nebo byla pouZita plnd verze licence. Dostupnost a verze

licence jednotlivych programt je na ptisluSnych strankéch uvedena v pozndmce pod carou.

2.1.1 Adobe Captivate

Software Adobe® Captivate®™ je snadno pouZitelny a rychly néastroj k vytvafeni obsahu pro
e-learning, ktery umoznuje prakticky kazdému vytvaret naro¢né a poutavé simulace, predvadéni
softwaru, vyukové moduly zaloZené na scénafi a zkuSebni testy. Software Adobe® Captivate,
zalozeny na platform& Adobe® Flash®, miiZe automaticky generovat interaktivni obsah
kompatibilni s piehravatem Adobe™ Flash® Player. Obsah z programu Adobe® Captivate lze
také vkladat do souborti Adobe® PDF a distribuovat ve formatu AVI pro streamovéni

na webu. [8]

V tomto projektu byl pouzit pro tvorbu interaktivnich prezentaci, pomoci kterych si student

muze vyzkousSet probiranou latku.

! Dostupnost: http://www.adobe.com/products/ Verze licence: Trial
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2.1.2  Adobe® Photoshop®

Adobe® Photoshop®2 je bitmapovy graficky editor pro tvorbu a upravy bitmapové grafiky,
napf. fotografii, vytvofeny firmou Adobe Systems. Tento nastroj je v dnesni dob& natolik

komplexni, ze neni mozné v ramci této prace presné vystihnout jeho charakteristiku. [8]
Adobe® Photoshop® byl pouzit pro editaci vSech obrazki.

2.1.3 WebSite® X5

Jednd se o WYSIWYG aplikaci pro tvorbu nepfili§ slozitych webovych projektu.
Jde o jednoduché, ale, k vytvofeni podobného projektu, naprosto dostacujici fesSeni poskytujici

maximaln¢ efektivni feseni pro vytvoreni GUI a struktury webového sidla.
K vytvofeni vé&tsiny kodu a GUI byl pouzit WebSite X5° editor.

2.14 PSPad
PSPad’ editor je oblibenym editorem programatort v nejriizng&jsich programovacich jazycich.
Program neobsahuje zbyte¢né funkce a zaméfuje se jen na prehlednost, rychlost a jednoduchost.

Program neni nutné instalovat.

V zavérecné fazi byl pouzit pro koncové tpravy a kompilaci vysledného html koédu z programu

WebSite X5.

2.1.5 TechSmith® Camtasia® Studio

TechSmith® Camtasia® Studio’ je nastroj, ktery kromé b&zného zachyceni videa a nasledného
exportu do nejpouzivanéj$ich formatl, zvlada itadu jednoduchych uprav vytvoreného videa.
Nabizi nékolik mozZnosti pro jeho tvorbu, vice neZz dostate¢né moznosti exportu, tvorbu
kompletnich videokurzii zabalenych do jednotného ovladaciho prostiedi, véetné vybéru
jednotlivych kapitol. Zachycené video se miize doplilovat o pozndmky, obraz z webové kamery,

kvizy, testy a mnoho dal$iho.

? Dostupnost: http://www.adobe.com/products/ Verze licence: Trial

3 Dostupnost: http://download.chip.eu/cz/WebSite Verze licence: Chip
http://www.chip.cz/chip/clanky/archiv/attachments/2007/8/73-avizo-08-2008.pdf

* Dostupnost: http://www.slunecnice.cz/sw/pspad/ Verze licence: Free

> Dostupnost: http://www.techsmith.com/download/camtasiatrial.asp Verze licence: Trial

12



Tento program byl pouzit k tvorb¢ instruktaZznich videi k jednotlivym kapitolam a ke stfihu video

materialu.

2.1.6 Audacity

Audacity® je multiplatformni editor digitalniho zvuku, ktery je mozny pouzit i k jeho pofizeni.

Za pomoci tohoto programu byly ozvudeny prezentace typu Adobe® Flash® v programu
Adobe® Captivate. Byl pouzit pro nahravani komentafi, jejich editaci a k naslednému exportu

do vhodného formatu.

2.2 Tvorba prezentace typu Adobe® Flash® pomoci Adobe® Captivate

St&zejni asti multimedialniho studijniho materialu jsou interaktivni prezentace typu Adobe®™
Flash® vytvorené pomoci programu Adobe® Captivate. Program nabizi ndkolik moznych scénati
pfi snimani aktivit v programech nebo na ploSe pocitate. Ve vSech piipadech program vytvoii
nékolik snimki, v ptipadé rozsahlejSich tréninkovych tutoriali i desitky, které se mohou béhem
zédznamu opatfit komentafem. Snimky jsou setazeny do Casové osy a kazdy snimek je opatien
patficnym poctem zaznamenanych prvki béhem zaznamu. U téchto prvkl se v rdmci snimku
muze editovat tvar, doba trvani, chovani v rdmci Casu a také jejich interaktivita. Do snimki
se mohou prvky dopliovat i béhem editace. Prvky mizeme vkladat jako sled nové nahranych
snimkt, nové vytvorené objekty, videa, animace, zvuky a v neposledni tadé kvizy. U vétSiny
prvki, program dovoluje nastavit atribut chovani pfi aktivaci a pfi opousténi prvku, tzv. I/O
chovani. Timto program umoziuje vétveni a interaktivni chovani aplikace na reakce uzivatele.
K publikaci slouzi komplexni nabidka dialogového okna exportu, ktery z projektu umoziuje
vytvofit né€kolik moznych vystupl. Pfi exportu lze vyuzit i nékolik pomocnych procest, které
pomohou napf. s vytvoifenim doprovodného PDF nebo vygenerovanim html kédu pro snazsi

implementaci do webovych stranek.

% Dosutpnost: http:/audacity.sourceforge.net/ Verze licence: GNUv4
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2.2.1 Vytvareni animovanych snimku

Program Adobe® Captivate umozZiiuje zachytit déni v zdjmové oblasti obrazovky nékolika
moznymi zpisoby. Pfesnéji fe€eno, pii zachycovani obrazovky vyuziva pokazdé jiné techniky.
Program reédln¢ disponuje Ctyfmi automatickymi technikami vytvafeni snimkl z nahrédvané

skuteénosti.

Pti pouziti médu Demonstration (ukézka) program vyfoti sledovanou oblast pokazdé, kdyz dojde
ke zméné vyvolané kliknutim mysi nebo stiskem klaves. Do snimku dosadi vektorovou animaci
kurzoru mysi, tzn. neni zachycena redlnd trasa kurzoru, ale je nahrazena kiivkou od posledni
znamé pozice do pozice aktudlniho kliknuti. Déle snimek opatii popisky, které popisuji
sledovanou udalost. Popisky jsou generovany automaticky z preddefinovanych nazvi akci
typu: Click Here, Select, .... (klikni zde, vyber,...) a znalosti ndzvu oblasti, do kterych uzivatel
klikne. Program je schopen dosadit i ¢eské nadzvy nabidek a tlacitek. Vysledny popisek miize
vypadat jako na (Obr. 5). Kazdému snimku a prvku je ptidéleny, ptedem definovany, ¢asovy
usek trvani acelkova kompozice snimkil je vygenerovana jako sekvence. Tato sekvence
je zobrazena v editaénim prostfedi programu, kde je mozné ji pomoci mnoha nastroji a technik

chovani upravit, nebo zcela predélat.

[ Adobe Captivate - untitied training.cp - [Slide 1 of 2°]

File Edit View Inset Slide Audio Quiz Project Window Help
s € w3 | (Seresora | ) preview = (1 pubieh | (@ send for Review | ) muio | [ [Editview -
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Obr. 5 - Automaticky generované popisky. Zdroj: Autor

Jelikoz se jedna o pouhou demonstraci, je uzivatel zbaven interaktivity, tudiz nemize zasahnout

do déni prezentace typu Adobe®™ Flash®.
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Zachycenim stejného déni v zajmové oblasti pomoci techniky zvané Trening Simulation
(simulace tréninku) umoZznime sledovateli zaclenéni se do prezentace. Program do snimku
vygeneruje nekteré prvky jiné, nékteré nevygeneruje viibec. Popisky budou vytvoreny stejnym
zpusobem, ale bude zménén jejich cCasovy plan zobrazovani avazba na urcitou pozici.
Aby se uzivatel mohl zapojit do prezentace a existovala adekvatni odezva najeho chovani,
vygeneruje se tzv. Click Box (klikaci pole), které se umisti nad oblast, do které ma uzivatel
kliknout. Soucasti ,klikactho pole® jsou informativni $titky informujici o tom, zdali uzivatel
kliknul do spravné oblasti nebo nikoliv, popfipadé naznaci oblast kam se kliknout ma.
Informativni Stitky jsou standardné zobrazovany po akci uzivatele, ne jako v piipadé
demonstrace, pied provedenou akci. Této udalosti, jako mnoha ostatnim, lze nastavit I/O
chovani. Kurzor a jeho trasa se z diivodu simulace tréninku do snimku negeneruji. Pii tréninku
je tedy prezentace pozastavena do té doby, dokud uzivatel neklikne do z4jmové oblasti. Jakmile
toto ucini, provede se akce vazana na opusSténi daného snimku nebo se provede akce spojena

s kliknutim mysSi. Pro vytvofeni tréninkové ¢asti projektu byla pouzita prave tato technika.

Assessment Simulation (simulace nasazeni) je technika velice podobna simulaci tréninku,

z tohoto diivodu zde nebude podrobnéji popsana.

Ctvrtou technikou je tzv. Full Motion Recording (plynuly zaznam). Jedna se o zaznam plynulé
videosekvence ze zajmové oblasti. VSe je zachyceno tak, jako ve skutecnosti. Videosekvenci
tvoii jeden snimek, jeden blok nahranych udalosti. Pokud se pii zdznamu typu plynuly zaznam
provede deset akci, nebudou rozdéleny na snimky podle poctu operaci a opatfeny popisky,
ale budou tvofit pouze jeden snimek bez popiskil. Program Adobe® Captivate neni pro editaci
videosekvenci vhodny, proto je nutné pii zaznamu klast zvySeny diiraz na Cistotu provadénych
akci. Vzhledem k tomuto nedostatku byl pro zdznam a editaci videosekvenci zvolen program

TechSmith® Camtasia® Studio.

2.2.2 Uprava automaticky generovanych souéasti a pFidani novych

Program Adobe®™ Captivate automaticky generuje ke klikacim polim popisky a vklada
je do snimkli. Diky anglické mutaci jsou popisky v anglickém jazyce, coz znepfijemiiuje
naslednou editaci a degraduje automatizaci pro ¢esky mluvici zemé. Popisky je potieba piepsat
do ceského jazyka. to v nekterych piipadech, vzhledem k velkému poctu snimkil, neni
jednoduché. Pti tvorbé tohoto multimedialniho studijniho materidlu se osvédcila technika, ktera

spoc¢iva v editaci $titkii pouze na prvnim snimku a na ostatni snimky ,,klikaci pole* se Stitky
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kopirovat. Na kazdém dal$im snimku bylo poté potieba upravit pouze pozici, velikost, ptipadné

dobu trvani a reakci na kliknuti.

Adobe® Captivate umozituje do snimku piidat velké mnozstvi prvka, které je mozné opatiit
nejen I/O chovanim. Mezi zékladni prvky patii napfi.: popisky, rolovaci popisky, zvyraziiovaci
Stitky, obréazky, videa, tlacitka, nebo tfeba vstupni textova pole. Muze se tak ucinit pomoci
nastrojové listy pfipnuté z leva k hlavnimu oknu nebo pomoci volby [Insert (vlozit) z hlavni
nabidky nastroji. Rozdil v jednotlivych soucastech neni pouze u funkce, ale také
v nastavitelnych parametrech vlastnosti. Pfevazné u vSech miizeme nastavit: jméno, dobu trvani,
piechod, rozmér, pozici a zvukovy doprovod. Z nabizenych prvki byly do projektu nejcastéji

pfidavany: zvyraziujici pole, popisky a tlacitka.

2.2.3 Nastaveni vlastnosti jednotlivych prvki

V celém projektu neni moc snimkd, na kterych by nebyly ,klikaci pole®. Atributy ,klikacich
poli“ byly nastavovany nejpodrobnéji a vzhledem k ostatnim pouZzitym soucdstem jsou
nejkomplexnéjsi. Z tohoto divodu jsou zvoleny jako popisné. Zakladni vlastnosti je chovani pole
pfi uspéchu nebo netspéchu. Nastavuji se dva atributy, prvni, co se ma stat pii neuspéchu
a druhy, co se ma stat po uspésném kliknuti do zadané oblasti. Vypis moznosti fungujicich
pro oba stavy je dlouhy, zde jsou uvedeny nékteré hlavni: ukaz, skryj, sko¢ na snimek ¢islo...,
jdi na posledné navstiveny, jdi na ptedchozi..., pficti, odecti, otevii, atd. Hodnoty: jdi
na posledné navstiveny a jdi na piedchozi, se mohou zdat matouci. Posledné navstiveny snimek
nemusi byt nutné¢ snimek ptedchozi. Je to situace, kdy je nutné vratit se na snimek odkazujici
na snimek, ktery neni pofadovym nasledovnikem daného snimku. Uzivatel potiebuje jit zpatky,
ne na predchozi, ale na posledné¢ navstiveny snimek. Chytrou vlastnosti ,klikactho pole*
je moznost nastavit pocet proveditelnych pokust kliknuti. Standardné je vlastnost nastavena
na nekone¢no. Po odskrtnuti 1ze zménit na definovany pocet kliknuti. Od tohoto mista, se mize
postup uzivatele vétvit na dvé trasy. Napf.: Pokud klikne do daného prostoru do uréeného poctu
pokust, mize pokraovat, a nebo pokud piekroci pocet pokust, bude vracen na zacatek.
V projektu se této vlastnosti pouziva pro zobrazovani napovédy. Po tfetim neldspéSném pokusu
se zobrazi napovéda kam kliknout. Ke ,klikacimu poli“ lze také nechat zobrazit popisky
jednotlivych pokusi. Popisky se daji zobrazit pro chybu, uspéch nebo népovédu. Popisek
Gisp&sného kliknuti neni vyuzit. P¥ kliknuti do $patné oblasti se zobrazi napis: Spatng, zkus

znovu! Po najeti nad zajmovou oblast se zobrazi napovéda: Klikni zde! ,klikaci pole* se nemusi
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ovladdat pouze mysi, 1ze k nému navolit ikladvesovou zkratku, coz muize simulovat pouziti

klavesovych zkratek v programech.

U tladitek nastavujeme podobné vlastnosti jako u,klikaciho pole“. V ptfipad¢ nastaveni
vlastnosti snimku je situace obdobna s tim rozdilem, Ze zde je mozné ovlivnit chovani prezentace
pii pouhém zobrazeni daného snimku. Tato vlastnost se jmenuje On slide enter (pii vstupu
na snimek). Moznosti volby chovani jsou oproti volbé On Success (ptfi uspéchu), ponékud
chudsi, hlavné zde chybi moznost volby Jump to Slide (sko¢ na snimek) a Go To...(jdi na...).
Standardné¢ je volba nastavena na Continue (pokracuj). Mlizeme ovSem nastavit volbu naptiklad
na Open URL or file (otevii URL nebo adresu). Ve skutecnosti by situace vypadala tak, ze ihned
po vstupu na snimek by se oteviel zadany odkaz nebo soubor. Dilezitym krokem je nastaveni
vlastnosti, On Slide exit (pti odchodu ze snimku). Zde je, oproti vlastnosti On Slide enter
(pti vstupu na snimek), mozné nastavit chovani snimku jako u ,klikaciho pole®. Piibyla zde
volba Jump to Slide (sko¢ na snimek) a Go To...(jdi na...). Specidln¢ volba Jump to Slide
(sko¢ na snimek) je velice diilezita pti vétveni dokumentu. Na konci jednotlivé vétve muze byt
nastavena volba napt. naJump to Slide 3 (sko¢ nasnimek ¢. 3), kde senachizi menu.
Tak je tomu iv tomto projektu v piipadé tréninku pii tvorbé grafii. Standardné je nastaveni

vlastnosti On Slide exit (pti odchodu ze snimku) na volbu Go fo next slide (jdi na dalsi snimek).

2.2.4 Osazeni zvukovym komentaiem

Zvuk, v tomto piipadé komentaf, je nedilnou soucasti multimedialniho dila. Mluveny doprovod
je velice uziteCny nejen pro zvyseni a zjednoduseni popisnosti, ale s nim také vstupuje do hry
dalsi ¢initel zvySujici pravdépodobnost zapamatovani si obsahu prezentace. Na druhou stranu
v tuto chvili nastdva zlomovy okamzik pouzitelnosti a vyznamu celé prace. Pivodce mluveného
slova by mél byt clovék bez vady feci, mél by myt ptijemny ton hlasu a mél by to byt ¢lovek,
ktery umi s hlasem pracovat. Pokud by uzivateli vadil mluveny komentat, jisté by soustiedéni

na obsah bylo mnohem t&z8i. Pfitomnost scénafe je samoziejmosti.

Ackoliv Adobe”™ Captivate umoziiuje pofizovat zvukovy zaznam pfimo pii zaznamenavéni
snimk, byla zvolena moznost tzv. Postsynchronu (dodate¢né ozvuceni). Diky této volbé neni
nutné se pfi tvorbé snimki zabyvat ¢tenim nebo se pifi Cteni stresovat ztrdtou pozornosti
a nekonecnym opakovanim. Pro cCistotu pfednesu vznikl scénar, ktery popisuje déni nebo
naznacuje situaci, pro kazdy snimek zvlast. Z tohoto scénafe jsou Cteny a nahrany repliky, které
jsou dosazeny na pozadi snimku jako zvukovy komentaf. Komentafe jsou nahrdny programem
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Audacity, ktery umozituje okamzitou kontrolu vstupu, jeho vyc€iSténi, sestiihani, ptipadné
dohrani chybéjicich ¢asti andsledné spojeni, (Obr. 6). Prace stimto programem je velice
jednoduchd. V idealnim piipadé se dosahne vysledku stiskem dvou klaves: r — pro nahravani

a mezernik — pro konec, a volby Export (exportovat) z nabidky File (soubor).

File Edit View Transport Tracks Generate Effect Analyze Help

ITHo |

e | / :i,O H|*| 4) w| 24-12 0 )?., 2442 0

IR “ P9 * (s =] | % (Mm@ th] »[c] 2]2[2|2[[P] o

- 1‘.l] O‘h 1;0 Zl.D 3‘.0 Y 4‘.0 5‘.0 GI.I] T‘.D I!IAD !‘.U

nilp =) w)w) @

X{Audio Track ¥ | 1.0
Nono, 44100Hz.
32.b2 float

X[Audio Track ¥ | 1.0 r
Mona, 44100Kz
32-0¢ fioat 051

Wute | Solo

= p s

i

= Project Rate (Hz): Seleciion Start @ End ©)length  Audio Position:
44100~ | snapTo[ ) [00 R 00O m0O s [00h00mMO0s® [00h00mO3sr

Actual Rate: 44100

Obr. 6 - Prostedi Audacity. Zdroj: Autor

2.2.5 Synchronizace soucasti a sledovani kontinuity projektu

Pro dosazeni kyzeného vysledku je zapotiebi sledovat spravnou ndvaznost jak snimkd,
tak 1 jednotlivych ¢asti. Pro jednotlivé prvky na snimku k tomu slouzi Time line (€asova osa).
Na ¢asové ose jsou naznaceny vSechny prvky snimku i snimek sam a v§emu je dana urcitd doba
trvani. Doba trvani snimku jako prvku, se automaticky méni podle prvku, ktery koné¢i nejdale
v budoucnu. Pokud je snimek opatfen komentarem, je praveé snimek jako prvek, nejdéle trvajici
soucast snimku. Potom je nutné upravit doby trvani a ndvaznosti u ostatnich soucasti snimku tak,
aby dopliovaly casovou mezeru vzniklou prodlouzenim doby trvani snimku. Na Casové ose
se mize doba trvani prvkd jednoduSe zkracovat, prodluZovat, pfemistovat nebo meénit jejich
hierarchie. Ve zvlastnich ptipadech je vhodné n€které nepouzivané prvky na snimku skryt nebo,
pokud bychom serddi vyhnuli ndhodné editaci, prvek zamknout. Tyto techniky slouzi

pro kontrolu a editaci na trovni jednoho snimku v pracovnim prosttedi s ndazvem Edit View

(editacni nahled).

Pti kontrole kontinuity projektu je dobré mit vétsi nadhled nad snimky. Zména pracovni plochy
na Branch View (néhled vétveni), Obr. 7, poskytuje velice ptehledné zobrazeni vétveni projektu

a navaznost snimkli vyznacenou orientovanymi useckami. V této pracovni plose se odhali Spatné
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nebo neuplné navaznosti jednoduseji. Jejich oprava je zjednoduSena zobrazenou nabidkou

vlastnosti adresace v levé ¢asti pracovniho okna.
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iif
peeepptt
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Obr. 7 - Kontrola kontinuity v Branch View u prvniho ptikladu. Zdroj: Autor.

2.2.6 Export

Program Adobe® Captivate poskytuje rozsédhlé moznosti exportu, resp. Publish (zvetejnéni).
Hlavni obsah se miiZe zvefejnit v prezentaci typu Adobe™ Flash®, video souboru nebo jako
samospoustéci program. Vystupy se daji opatfit tiSténou privodni dokumentaci nebo tieba
vygenerovanim html Sablony pro snazsi zakomponovéani do webového projektu. V této praci

bylo pouzito zvetejnéni ve formatu SWF s vygenerovanim html Sablony.

2.3 Tvorba instruktaznich videi

Instruktdzni videa jsou doprovodnad videa popisujici feSeni piikladu neformdlnim jazykem.
Vznikly pomoci programu TechSmith® Camtasia® Studio a TechSmith® Camtasia® Screen
Rrecorder. Zptsob pofizovani zdznamu se blizi technice Full Moniton Recording (plynuly
zédznam) zprogramu Adobe® Captivate. Jde o plynulé nahravani déni v zajmové oblasti.
Z diivodu autenti¢nosti a dynamicnosti se komentaf, v tomto piipadé, zachycoval soubézné

s videem. Z pofizenych zdznaml se v editacnim prostfedi na Casové ose sestiihalo vysledné

video. Pfi exportu byl zvolen format SWF s doprovodnou html Sablonou a integrovanym

piehravacem.
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2.4 Tvorba GUI pomoci WebSite X5 a PSPad

Tento projekt je predevSim studijni pomickou, kterd ma byt neustale k dispozici. Zminénou
pohotovost zabezpeCuje webové prostiedi tvofené html kédem. Toto prostiedi je zvoleno diky
jeho nenaro¢nosti na uzivatele, snadné pienositelnosti a také technické nenaro¢nosti nasazeni
projektu jako takového. Pokud by soucésti projektu byla znalostni baze dat, volba by jisté padla
na jinou technologii. Pro vytvofeni stranek je pouzit program WebSite® X5 apro editace

a doladéni html kdédu PSPad.

2.4.1 Praces WebSite® X5

Zakladni charakteristikou tohoto programu je vytvoreni webového projektu béhem péti

navazujicich krok.

1) Vprvém kroku lze o projektu uvést nékolik podstatnych informaci, mezi které
patfi: nazev, autor, popis stranek, internetova adresa a kliCova slova. Na stejném misté
lze také provést vybér polohy nabidky a designu stranek. Posledni krok nastaveni
zékladnich informaci umoziuje editovat zahlavi nebo zapati stranek. Piivodni Sablonu lze
doplnit o: obrazky, animace, texty, a nebo ji pfipadné¢ kompletné¢ smazat a vytvofit

si Sablonu vlastni, (Obr. 8).

e ncomedis Vb 2 Eop e e e e

@m:

Edit Template Graphic [T Fesder

Customize the look of the header and footer of your web pages. You can change the position, add pictures, text ar other effects.
s h@d 9 N A AdFfFDTS e

Background Properties
Image Fle: -
C: \Program Files\WebSite X5 v8 - Evokution\Models\A good idealHor \=CSF Db [ |

Obr. 8 - Zména hlavicky Sablony. Zdroj: Autor
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2)

3)

4)

Ve druhém kroku lze vytvaret strukturu a hierarchii webového projektu. Do projektu
se zde daji pridavat nové stranky, zacletiovat je do struktury menu nebo meénit hierarchii
celych slozek podle uvazeni. Nastaveni piechodu mezi strankami nebo samotné nastaveni
stranek 1ze provést z nabidky nad hlavnim oknem. V tomto kroku lze také oznacit stranku
jako chranénou heslem, je ovSem lepsi vyuzit detailnéj$iho nastaveni v sekei pokrocilého
nastaveni projektu.

Prazdné stranky se daji vytvofit v ptfedchozi sekci nebo se mohou, s ptipadnym
obsahem, vytvofit v tomto kroku, a poté zaclenit do hierarchie. Pfi vytvateni, resp. editaci
je k dispozici pomérné rozsahly seznam nastroju, které pomahaji pii importu jednotlivych
soucasti. Do stranky lze vlozit: text, obrazky, tabulky, animace, video, zvuk, Slideshow
(prezentace snimkt), galerii obrazkl, formulaf nebo katalog vyrobkii. Ke kazdé z téchto
soucasti si lze oteviit okno vlastnosti a nastavit detaily. Stranku lze pomoci vkladani
radktl a sloupct rozdélit na jednotlivé oddily, které pomadhaji vytvofit strukturu dané
stranky. Jedna se o obdobu déleni stranky pomoci tabulky. Hlavni okno editoru
je rozdeleno na dvé hlavni ¢asti, kde vlevo je obsah stranky a vpravo zéstupci vkladanych
soucasti. Umistovani ze seznamu zéstupcl do stranky probihd metodou Drag ‘n‘ Drop
(uchop, ptesun a pust).

Ctvrtym krokem je pokroilé nastaveni projektu. V této sekci lze detailngji nastavit
napf. menu a submenu nebo textové styly celého projektu. Obou moznosti bylo vyuZzito
pii tvorbé projektu. Edita¢ni moznosti jsou rozsahlé a jejich popis piekracuje rozsah této
prace. V pokrocilém nastaveni 1ze do projektu vlozit specidlni stranky, jejichz vytvoteni
by bylo pro nezkusené uzivatele slozité. Pti vlozeni se otevie specializované editacni
prostiedi, které napomaha pii vytvaieni dané stranky. Mezi specialni stranky
patfi: uvitaci stranka, reklamni pouta¢, blog, RSS feed, heslem chranéna stranka
a nakupni kosik.

ZaveéreCnym krokem je export projektu. Program nabizi tfi druhy exportu. Prvni
je standardni nahrani pfimo na internet. Druha volba exportuje obsah do pfedem zadané
slozky. Tteti, z hlediska usnadnéni, nejzajimavéjsi volba umoziuje spustit privodce,
ktery pomahé pti exportu do slozky. Pomoc spociva v dohledu nad presunem vSech
rozdistribuovanych soucasti projektu do jedné slozky. Toto je velice uzitecnd volba

pii pfesunu celého projektu na jiny pocita¢ nebo pfedani kompletniho dila.
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Vzhledem k programu typu WISIWYG je spravedlivé podotknout, ze program tvori
maximalné cisty kod s pouzitim kaskadovych styli. Ukazky obou kdédi jsou soucasti

ptilohy této prace.

2.4.2 Editovani html kédu pomoci programu PSPad

Vzhledem ke svému zaméfeni neumoZiiuje program WebSite® X5 efektivné editovat samotny
zdrojovy kod. V projektu sejednd o vytvoreni aupravy adresace naexterni soubory.
WebSite® X5 umistni jednotlivé externi soubory do jedné slozky, &mz nevytvori strukturu
slozek dle potfeb pro snadnou orientaci v souborové struktuie projektu. Slozky zastupujici
jednotlivé kapitoly museji byt nové vytvofeny a naplnény pfisluSnymi daty. Timto krokem
se prerusi ptivodni adresace u odkazi a musi byt v kodu nahrazena, resp. upravena. K témto

operacim byl pouzit pravé editor PSPad.
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3. Priklady na vybrané téma

Téma piikladii koresponduje se Sylaby predmétu Zpracovani dat v Excelu. Po dohodé

s garantem tohoto predmétu jsem se zaméfil na dvé kapitoly:

—  Kapitola grafy: Grafy jsou ve vétSiné piipadli vyslednym prezentatnim materidlem
vysledku préace v tabulkovych procesorech, a proto by je studenti méli dobie ovladat.

—  Kontingen¢ni tabulky: Nezbytnd pomicka pfi zpracovani aanalyze rozséhlych

a viceuroviiovych datovych soubort.

3.1 Vybér okruhu piikladi

Ptiklady jsou vybrany s ohledem na fakt, Ze studenti majici zapsany tento pfedmét jsou
ekonomického zaméteni. Bude se tedy jednat o typy piikladii z ekonomické praxe. Piiklady
s sebou nesou popisnost daného problému a dostatecné komplexné pokryvaji probiranou latku
v piredmétu Zpracovani dat v Excelu. Koncepce stavby, poc¢tu a slozitosti ptikladi je takova,
ze kazda kapitola obsahuje hlavni piiklad, ktery slouzi k procviceni celé problematiky

a doprovazejici ptiklady, slouzici k postupnému ziskdvani znalosti dané kapitoly.

3.2 Grafy

Priklady v této kapitole poskytuji zékladni informace o tvorbé a editaci grafii. Cilem neni
kompletni vysvétleni problematiky tvorby avyuziti grafl. Bliz§i sezndmeni s touto

problematikou Ize nalézt v literatute [2], [1], [9], [6] nebo na internetu.

3.3 Kontingen¢ni tabulky a grafy

Priklady jsou zamétfeny na pochopeni kontingencnich tabulek a na jejich nezastupitelnou roli
ve viceurovilovych seznamech. Pokud totyp piikladu umozniuje, je zakoncen prezentaci
vysledku pomoci kontingen¢niho grafu. Slozitost ani variabilitu kontingen¢nich tabulek a grafi
neni vtéto praci mozné postihnout. Jednotlivé piiklady nabizeji seznameni se zdkladnimi
funkcemi. Zavérecny ptiklad nepostihuje vSechny probrané moznosti, ale jeho zadani nastitiuje
mozné vyuziti kontingencnich tabulek a grafi v bézné praxi. Bliz§i seznameni s touto

problematikou Ize nalézt v literatute [2], [1], [9], [6] nebo na internetu.
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4. Pokyny pro praci se studijnim materialem

Jako wuzivatelské rozhrani slouzi webova stranka. Pro spravnou funkcnost stranek je tieba
mit nastaveni bezpecnosti internetového prohlizeCe na hodnotu stfedné vysoka. V ptipadé
Microsoft” Internet Exploreru zobrazi prohliZze¢ varovnou zpravu ve vysuvné informaéni liste
prohlizece, kde je potfeba povolit blokovany obsah. Obr. 9, Obr. 10 a Obr. 11 zobrazuji postup
pii povolovani zablokovaného obsahu.

1) Kliknéte pravym tlac¢itkem na zlutou informacni listu.

W @ MSM pro viuku Zpracovini dat v Excelu fo= ™ B - d o= [ Page = (3 Tools » T

# To heip protect your security, I has pags tunning seripts or ActiveX controls that could access your computer, Click here for options. x

Vazenj studente,

tento projekt vznikl jako bakalafska prace na téma MULTIMEDIALNI STUDIJNI MATERIAL PRO VYUKU ZPRACOVANI DAT V EXCELU -
PRAKTICKA CAST-. Ukolem tohoto multimediainiho studijnino materialu (MSM) je predstavit studentiim jistou alternativu, resp. dopinék ke
stavajicim studijnim materialim, které se vyuZivaji pfi studiu predmétu Zpracovani dat v Excelu. JelikoZ se jedna o praktickou £ast, je tento
projekt zaméfen na procvicovani a feSeni tloh v programu Microsoft Excel 2007

Pojem -multimediaini- v tomto projektu zastupuji animované, ozviené, interaktivni animace, kieré vas provazeji feSenim piikladd. BEZST
seznameni najdete v sekci O projeklu. Nekteré kapiloly jsou opatfeny testy.

Pfeji vam mnoho tspéchd v dalim studiu a doufam, Ze vam tento MSM pomiiZe dopinit pfipadnou mezeru ve studijnich materialech vénujicich
se zpracovanim dat v Excelu

Obr. 9 - Zobrazeni varovného hlaseni Microsoft Internet Exploreru. Zdroj: Autor.

2) Z mistni nabidky vyberte moznost: Povolit zablokovany obsah.

e ‘ & WISM pro wyuku Zpracovani dat v Excelu | ‘

g' To help protect your security, Internet Explorer has restricted

Obr. 10 - Povoleni zablokovaného obsahu. Zdroj: Autor.

3) V dialogovém okné& potvrd'te, ze jste si jisti vasi volbou.

h Allowing active content such as script and ActiveX controls can be
S8 useful,

but active content might also harm your computer,

Are you sure you want to let this file run active content?

Ly

Obr. 11 - Potvrzeni dialogového okna. Zdroj: Autor.
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Projekt spustite z kofenového adresare pomoci souboru index.htlm. Po uvodnim povoleni
zablokovaného obsahu zlstanete na tvodni strance. Z menu, &itajici tii polozky, DOMU,
KAPITOLY a O PROJEKTU, doporucuji navstivit nejprve stranku O PROJEKTU,
kde se detailn€¢ seznamite s pouzivanim jednotlivych ndstroji vyuky as moznostmi celého

projektu.

Pohyb a navigace v celém projektu funguje jako na béznych webovych strankach. Polozka menu
KAPITOLY, obsahuje dvé podpolozky, tzv. submenu. Prvni polozkou jsou GRAFY a druhou
KONTINGENCNi TABULKY.

4.1 Navigace na strankach GRAFY a KONTINGENCNI TABULKY

Stranka je rozdélena na piislusny pocet fadkli a sloupct. Prvni sloupec tabulky obsahuje ndzev
probirané kapitoly. Druhy, tieti a ¢tvrty obsahuje ikony a heslo popisujici obsah dokumentu

skryvajici ho se pod danym odkazem. Jako odkaz slouzi jednotliva ikona s vyznamem:

Cp”

- Jedna se o odkaz na interaktivni tréninkové prezentace vytvorené

programem Adobe® Captivate.

- J3409 Pod timto odkazem naleznete instruktiZni videa, ve kterych se sezndmite

s postupem feSeni prikladu.

-
X3
— ’*’J Kliknutim na tuto ikonu si mtizete k danému ptikladu oteviit zdrojovy
soubor.
&
- v V PDF dokumentu je slovni feseni a logicky postup daného ptikladu.

K feSeni piikladu miZete vyuzivat materialy v jakémkoliv potadi.

4.2 Zakladni prace se soubory

Po kliknuti na danou ikonu se otevie pfislusny soubor. V piipad¢ tréninkovych prezentaci

a instruktaznich videi se otevie nové okno prohlizece, ve kterém se spusti dany obsah.
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U zdrojovych dokumentli mizete volit mezi uloZzenim souboru na disk nebo pfimym otevienim
do programu Microsoft® Office Excel. U slovniho alogického popisu feSeni uloZeného
do formatu PDF dojde po kliknuti ke spusténi programu Adobe™ Reader a zobrazeni obsahu
dokumentu. Pokud Adobe® Reader nemate nainstalovany, mizete vyuzit odkaz na strance

o PROJEKTU a kapitole Prace se zdrojovym souborem.

4.3 Prace s interaktivni prezentaci

Po kliknuti na pfislusnou ikonu se otevie nové okno prohliZze¢e a v ném se spusti interaktivni
prezentace. RozliSeni prezentace je 1060 x 680 pixell,, proto doporucuji okno prohlizece

maximalizovat.

4.3.1 Navigace v prezentaci

Prezentace v dolni ¢asti okna obsahuje navigacéni listu, Obr. 12, s funk¢nimi tlacitky:

1234285 | BEE

ADOBE CAPTIVATE "

Obr. 12 - Navigacni liSta interaktivni prezentace. Zdroj: Autor.

1) Spustit znovu.

2) Spustit / Pozastavit prezentaci.

3) O krok (snimek) zpét.

4) O krok (snimek) vpied.

5) Zvysit rychlost piehravani (2 x - 4 x).
6) Vypnuti/ Zapnuti zvuku.

7) Ukonceni prezentace.

8) Informace o projektu.

4.3.2 ReSeni p¥ikladu

Kazda prezentace obsahuje tvodni obrazovku s nadpisem kapitoly. Po tomto uvodu zacéina
samotny obsah prezentace, kdy se stavate Ucastniky feSeni piikladu. VSechny prezentace jsou
osazeny mluvenym komentafem, ktery vas provazi feSenim. Abyste védéli, co ma nasledovat
v dalsich krocich, je bezpodminecné nutné tento komentat poslouchat. Pokud ovSem piiklad

opakujete a komentat by vas zdrzoval v postupu, nemusite ¢ekat na jeho skonceni. Staci, pokud
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kliknete na spravné , klikaci pole®, nebo spravné vyplnite hodnoty do vstupnich poli a prezentace
bude pokracovat odpovidajicim snimkem dale. Ve slozitéjSich pripadech je postup popsan
1 v textové napoveéde zobrazené po neuspéSnych pokusech v pokracovani, nebo jsou poskytovany
dil¢i napovédy, které by vas méli dovést ke spravnému postupu. Pokud byste nevédéli
jak pokracovat, mizete na navigacni list€ vyuzit tlacitko Cislo 4, které vas prenese o jeden krok

vpred, nebo si pomoci stisknuti tlacitek 3 a nasledné 4 nechat zopakovat komentar.

Pti feseni piikladu se muzete setkat s témito typy ukoli:

,Klikni zde*: Jde o nejcastéjsi prvek v prezentaci. Vasim ukolem je kliknout do urcené
oblasti. V zavislosti na situaci se miize pozadovat kliknout levym nebo pravym tlacitkem
mySi. Pokud kurzorem mysi najedete nad danou oblast, zobrazi se ndpovéda, Obr. 13,
pokud kliknete jinam, nez mate, zobrazi se upozornéni, (Obr. 14). V nékterych piipadech
muze byt pocet kliknuti omezen na urcity pocet. Omezeny pocet kliknuti neklade prekazky

v pokracovani, je pouzit pouze jako motivujici soucast cviceni.

Roziozenl stranky Vrzorce Data Revize Zobrazenl
-l A K| [E==l2| |5 | e - j-'J
A [Tr= =% - = 5|
VioZit B I o~ - - A= ad ~ ||| B - 5y gpg|[ %2 (09| | Podminéné  For
X 7 | =l e |E§ | i formatovani = jake
Schranka = 7] Zarovnani 7] Cisla P Sty
cs - f | 2780
i 8 e o E F G H 1 1 L M
2 Vyvoj situace
3 4
.:'. Leden | Unor Biezen Duben | Kvaten | derven
5 ||miston | 2780] 427s] sseal a170] ae70] 4326
& | |Miste B 3524 4 260 4361 3 836 3708 3490'
& | Misto C 4742 4 568 3639 3615 4 481 3422'
8 | [Celkem 11046 43103] 12523 1164 118400 11 ZSBI
g 1
10|

Obr. 13 - Napovéda nad klikaci oblasti. Zdroj: Autor.

i Viozeni Rozlozeni stranky Vzoree Data

‘{! Arial “lo -a K]
Vit |B Z || S A
Schrdnka [ Pismo T
s - £ | 2730
A B C | 2} E F G H 1 d

\yvoj situace

Cerven
4 328]
3 4sn|

Leden | Gnor | Bfezen | Duben | Kvéten

2780 4275] 4sz3] 4170] 3670
3524| 4260 4361 3ese| 3709
a742| ases| 3e3s| 36

1461 3429
11046] 13103] 12523] 11641

11840] 11 23g]

E
10 Spatné, zkus novu
11 k

12
13
14

@ |~ o i e o |

Obr. 14 - Upozornéni po kliknuti do $patné oblasti. Zdroj: Autor.
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— ,Vypli®: V né€kterych castech je potfeba doplnit chybéjici informace do vstupnich
textovych poli. Po zapsani hodnoty stisknéte tlacitko Submit (odesli). Vstupni hodnoty
musi piesné odpovidat pozadovanému zadéni, pole jsou proto chrdnéna proti vepsani
nesmyslnych hodnot. Po kazdém netspéSném pokusu vam bude napovézeno, co,
do ptislusného pole vyplnit, (Obr. 15). VétSinou mate k dispozici tii pokusy. Po tfetim

pokusu vam budou hodnoty vhodnym zpiisobem prozrazeny.

Tt o]

u 2 :I ibrazeni Névrh RozloZeni Format
Znosti osy
= Y ; B 1

i (2 Automaticky | ||klk|k||(||dk Submﬂ: T‘_I ’
s @ Automaticky 0,6 ¥V ciselné hodnoté nastavte 6:00 ],t Styly
ni jednotka: @ Automaticky E,:, | TOTIELvalT - Joky auanu = bunky
) ] Eisho Styly
gisijednotka: @) Automaticky () i0,02 -
dodmoty v obréceném pofad

s Ly g siapi i e | J K I 1]
ogaritmickeé méfitke  Zakladna: |10
gzené jednotiy: Efédné EI cty
obrazit v grafu popisek zobrazenych jednotek

— =—— I

Obr. 15 - Napovéda pfi Spatné vlozené hodnoté. Zdroj: Autor.

- Test: K dispozici je i testovani. V ptipadé bézného testu mohou odpovédi obsahovat i vice
spravnych odpovédi. Tak jako v ptipad€ vstupniho textového pole vam bude po Spatném
pokusu napovézeno. Napoveédy jsou zpravidla tfi, pokud ani jedna nepomiize a vam
se nebude dafit pfijit na spravny vysledek, musite pouzit navigaéni tlacitko ¢islo 4 pro krok
vpred. Prezentace obsahuji itest stzv. parovanim, kde mate za kol sparovat hodnoty
ve sloupci 1 k hodnotam ve sloupci 2. Pii feSeni postupujete metodou Drag ‘n’ Drop
(uchop — presuni a pust’), kdy touto metodou zjednoho sloupce pretahujeme hodnoty
do druhého. Automaticky se mezi takto vytvofenymi dvojicemi vytvoii spojovaci Cara
naznacujici spojeni. K potvrzeni spravnych vysledki obsahuji formulare tlacitko

s popiskem: Odesli a pro smazani provedenych voleb: Vymaz.

Princip linearity je ufeSeni vSech piikladii stejny. Po spravném splnéni ukolu jste pfeneseni

na nasledujici snimek, kde je po vas pozadovana dalsi interakce.

28



4.4 Prace s instruktaznim videem

Instruktazni videa se pousteji jako v predeSlém piipad€ interaktivni prezentace. Po kliknuti
se oteviou do nového okna s aktivnim piehrdvacem piipravenym piehrat pozadované video.
Pro piehrani stac¢i kliknout naikonu uprostied obrazovky. Jelikoz sejedna pouze o video
snimané z plochy pocitace, neobsahuje interaktivitu. Hovorovym jazykem je v nich popsano
feSeni prikladl a v neékterych piikladech je 1 snaha obsah videa obohatit o rady nebo nestandardni

postupy pfi feseni.

Navigaci ve videu vam umoziiuje navigacni liSta, Obr. 16, s funkénimi tlacitky:

Obr. 16 - Navigacni lista instruktazniho videa. Zdroj: Autor.

1) Spustit / Zastavit

2) Jezdec po uchopeni mysi a jeho tazeni umoziuje navigaci ve videu.
3) Regulace hlasitosti.

4) Maximalizace okna do celoobrazovkového modu.

5) Informace o prehravaném videu.

6) Prehrana a celkova doba trvani videa.

4.5 Prace se zdrojovym souborem

Tento soubor slouzi jako zdrojovy pro feSeni danych piikladi. Po kliknuti na ikonu zobrazujici
pracovni sesit Microsoft® Office Excel 2007 se zobrazi standardni dialogové okno stahovaciho
klienta internetového prohliZece, které nam poskytuje moznost soubor oteviit nebo ulozit. Pokud
vyuZijete moznost oteviit, automaticky se otevie Microsoft® Office Excel 2007, poptipadé
Microsoft” Office Excel 2010 a miiZete zagit pracovat na feSeni piikladu. Pokud soubor uloZite,
musite ho nasledné oteviit z vdmi zvoleného mista uloZeni. Stav feSeni ptikladu v daném

souboru koresponduje jak s poc¢atecni fazi instruktazniho videa, tak interaktivni prezentaci.
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4.6 Prace s priloZzenym dokumentem

Treti moznosti, jak dojit ke spravnému feSeni piikladu, je moznost vyuziti slovniho logického
popisu feSeni obsazeného v PDF dokumentu. Pro otevieni dokumentu potfebujete vhodny
prohlize¢ PDF souborti, napf. Adobe® Acrobat. ReSeni piikladu je rozd&leno do nékolika

kroki. Postupy skrze nabidky jsou zvyraznény.
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Zavér

Cilem této prace bylo poskytnout studentim piedmétu Zpracovani dat v Excelu multimedidlni
dopln¢k ke stavajicim, statickym a jednosmyslné¢ zaméfenym studijnim materidlim. Pomoci
instruktaznich videosekvenci, mluvenych doprovodii, doprovodnych text a v prvni fadé pomoci
interaktivity, ptisobi projekt na co mozna nejvétsi pocet studentovych smysli. Diky poznatkiim
moderni didaktiky a rozvinuté a rozsitené vypocetni technice jsme schopni vytvaret a poskytovat
studentiim, oproti minulym obdobim, nadstandardni podminky ke studiu. Student si mitize
ve vhodném studijnim prostfedi zvolit, jaky typ média na sebe nechd pusobit, uréi si sam,
co je mu nejblizsi a jaky pfistup k u€eni se novych poznatkd je pro n&j nejvhodnéjsi. Moderni

technologie, kterymi jsou podobné projekty vytvareny, toto vSe studentovi poskytuji.

Pro splnéni cile této bakalaiské prace bylo nejprve nutné vytvoftit koncept. Rozhodnout se jakou
technologii budou data prezentovédna, co v§echno nam projekt umozni s obsazenymi daty délat.
Jakym zplsobem se budou vytvaret multimédia a do jaké hloubky ma byt projekt interaktivni.
Dtlezitym kritériem byla moznost snadného nasazeni bez piedchozi samotné instalace
a doinstalovani podplrného softwaru. V konceptu byla prace rozdélena na ctyii hlavni pilite
a ptipravné prace. Po dokonceni ptipravnych praci, do kterych pattilo: vymyslet ptiklady, jejich
strukturu, kontinualnost, navrhnout a otestovat vhodnost feSeni a hlavné popsat jejich feSeni
se mohlo pfistoupit k realizaci. Prvnim a hlavnim, pilifem bylo vytvofeni interaktivnich
prezentaci programem Adobe® Captivate. Tato prace trvala nejdelsi dobu a vzhledem ke své
kazdy ptiklad vyfeSen tzv. Na jedno kliknuti. Nebylo mozné se v postupu vracet nebo zmatené
klikat po nabidkach v pasu karet. Po uspé$ném zachyceni snimku feSeni dan¢ho ptikladu, ktery
se vySplhal 1pfes pocet 70, bylo potieba kazdy snimek zkontrolovat, opatfit ceskym
ekvivalentem popiskt, piekalibrovat ,klikaci pole® na spravnou velikost a pozici, doplnit I/O
chovani, vymyslet strukturu a nakonec nad celym piikladem zkontrolovat kontinuitu. Nedilnou
¢ast tvorby interaktivnich prezentaci tvofilo testovani vystupu, které mnohdy zabralo vice ¢asu,

neZ pofizovani materidlu pro tvorbu.

Osazeni zvukovym komentafem tvofilo druhy pilif. Pro vysledny efekt blizici se profesionalni
kvalit¢ bylo potieba zajistit dostatecné klidné misto pro zdznam audia. Aby mluvené slovo
v interaktivnich prezentacich nepusobilo dojmem improvizovaného komentaie, byl ke kazdému
piikladu vytvofen scénaf, ktery obsahuje komentafe ke v§em snimkim, které jsou opatteny

komentafem. Nahravky byly pofizeny, vycCiStény a sestiihany do vysledné podoby a vlozeny
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do jednotlivych snimka. Nasledné muselo dojit k opétovné kontrole kontinuity piikladu a zméné

¢asovani prvkl snimku.

Ttetim pilifem bylo vytvofeni instruktdznich videi. Zde bylo pouzito techniky pifimého zdznamu
zvuku ividea bez pifedchoziho scénafe. Tim méla byt zajiSt€éna autentiCnost projevu
a psychologického efektu ptfitomnosti pii vykladu tutora. Tento typ zaznamu je velice narocny

na improvizaci a dosazeni pozadovaného efektu.

Poslednim pilifem byla vhodnd volba uzivatelského prostiedi uréeného pro prezentaci
a komunikaci se studentem. Diky své jednoduchosti nasazeni a vysoké moduldrnosti tato volba
padla na webovou stranku vytvoienou pomoci html. Volba této technologie umoznila vytvorit
piehledné a graficky vyvedené GUI. Volba na webovou stranku padla i diky notoricky zndmému

prostiedi a snadné, intuitivni orientaci v jeji strukture.

Realizace prace se neobesla bez problému. Diky nepodcenéné a peclivé piipravé se dopady
problémt tykaly pouze dil¢ich, zapouzdienych tsektli vyvoje. Pokud bychom méli uvést problém
pii praci s technologiemi, tak mezi nejvétsi problémy pattfilo, naucit se procovat s programem
Adobe® Captivate. Problém spocival ve velice kratkém Gasovém obdobi, ve kterém se bylo
potfeba naucit s programem pracovat a rovnou vytvaret odpovidajici vystupy. S timto rizikem
bylo ovSem pocitdno. Zavazny Casovy problém vznikl pfi tvorbé instruktaznich videi, kde byla
pfecenéna schopnost improvizace pii nataceni a dochdzelo k né€kolikanasobnému pietaceni scén
nebo ke slozitym stfihovym zasahtim. V nékterych ptipadech dochazelo k problémim
s konfiguraci danych programili nebo s kompatibilitou s operacnim systémem. Prace se stejnou
verzi programu WebSite® X5 nebyla na pogitati s operanim systémem Windows®” Vista SP 3

mozn4, oviem na Windows”™ 7 v kompatibilnim rezimu Windows®™ Vista SP 3 ano.

V zavéru bych rad podotknul, Ze tento projekt neni rozhodné konecnou moznou variantou feseni
MSM pro Zpracovani dat v Excelu. Pii sitovém nasazeni by se jist¢ dala vyuzit znalostni baze
dat zalozena na ptispévcich uzivateld. Napojeni na existujici databazi uzivateld slouzici
pro autentifikaci a moznost rozsahlejSich vyuziti testii a kvizii. Uzivatelska ¢ast pro spravovani
vlastniho profilu a sledovani studijnich pokroki a vefejné cast s forem, kdy by si studenti mohli
vyménovat poznatky nebo rady pfi feSeni uloh. Pti takto rozsahlém nasazeni by ovsem projekt

ztratil lehkost implementace a pouziti, jakou ma nyni.
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Zdrojovy kod generovany programem WebSite® X5 Ptiloha ¢islo 1

103:
i04:

105:

<!—— Menu END --3>

</fdiv>
<div id="imHeader">»>
<hi>MS5M pro wvyuku Zpracovani dat v Excelu</hi>
</fdiv>
<div elass="imInvi=sible">
<hr f>
<a href="#imGoToCont™ title="Pfeskod hlavni nabidku"»Pfejdi na obsak<fa>
</div>
<div id="imBody">
<hr class="imInvisible" />
<a name="imGoTocCont"></a>
<div id="imContent™>

<l-— Page S5TART ——>
<div id="imPage">

<div id="imCeld 00">
<div id="imCel0 00 Cont">

<div id="imCbj0 00">
<p class="imAlign left">»<span class="ff2 fc2 f3ll "»VaZeny studente,<br [f><br [f>
tento proiekt vznikl jako bakalad¥ska priace na téma MULTIMEDIALNI STUDIONI
MATERIAL PRO VYUEU ZPRACOVANI DAT ¥V EXCELU -PRAETICKA CAsT-.
Uknlem tohoto multimedidlniho studijniho materidlu (M5M) je pFfedstavit studentdm
jistou alternativua,
resp. doplngk ke stavajicim studijnim materigldm, které se wyuZivaji pfi studiu
predmétu Zpracovani dat v Excelu.
JelikoZ se jednd o praktickoun ¢ast, je tento projekt zam&fen na procvidovani a
fefeni tloh v programu Microsoft Excel Z007.<br />
<br /»Pojem -multimedidlni- v tomto projektu zastupujl animované, ozvacens,
interaktivni animace, které vas proviazejl Ffedenim pFfikladd.
BliZZi sgeznameni najidete v sekci </span»<span class="ff3 fc2 f=11 fu "»0
projektu</span><span class="ff2Z fcO f=s11 "».
Nékteré kapitoly jsou opatieny testy.<br />
<br f»Pfeii vam mnoho dspBchli v dal3im studiu a doufam, e wam tento MSM pomiZe
doplnit pfipadnou mezeru ve =studijnich

materidlech wénujicich =se zpracovanim dat v Excelu.</spanr<span class="ff4 fco
Fal2 M
<br f></span:<span class="ffil fcd £310 ">
<br fr</spans</p>

< fdiv>
</div>
</fdiv>

</ div>

<fdiv>
<div id="imFooter">
</fdiv>
</div>
</div>
<div class="imInvizible">
<hr />
<a href="#imGoToCont" title="Cist tuto strankn znovu">Zp&t na obsah</a> | <a
href="#imGoToMenu" title="Cist tuto plochu znovu">Zpet na hlavni nabidku</a>
</div>



CSS generované programem WebSite® X5 Ptiloha ¢islo 2

E # —— Gensral Styls —-—- =/

2: #imHeader, #imFooter {position: relative; }

J: #imHeader div, #imFooter div {corsor: pointer; background: center no-repeat}

4: body {font-size: Bpx; vertical-align: baseline; }

S5: p {margin: 0; padding: 0; }

6: .fb {font-weight: bold; } .fi {font-style: italic; } .fu {text-decoration:
underline; }

T: ml.imBullet {margin: 0 0 0 20px; padding: 0; text-align: left; } ml.imBullet 1i

{vertical-align: middie; }

B: .imTD {padding: 3px:; line-height: 1&p=: }

9: .imInput 0 {width: 95%}

10: .imInput 1 {width: &5%}

11: .imInput 2 {width: 45%}

12: .imInput 3 {width: 25%}

13: .imInput 4 {width: 10%}

14: .[imCRNoPrev {background: #FFFFFF url('imcartprev.gif') no-repeat center: border:
ipx =olid #ARAALL: text-align: center; overflow: hidden; font: EBpt Tahoma: }

15: form, fieldset {margin: 0; padding: O; border: none; }

l6: fieldset legend {visibility: hidden; }

17: .imAlign left {text-align: left; }

8: .imAlign center {text-align: center; }

19: .imAlign right {text-align: right,; }

20: .imAlign justify {text-align: justify; }

21: img.imImage {border: Opx; wvertical-alignm: baseline; }

22: ,imInvisible, hl {position: absolute; top: -10000px; left: -10000p=:; }

23: .imHidden {display: none; }

24: .imClear {oclear: left; }

25: .imError {padding: Spx:; margin: 10px:; border: 1px =clid #000000; background-color:

$#FFFFFE;: font: 1llpx Tahoma: text-align: center: line-height: 1épt: overflow:

hidden: }
Z2e: #imlWebSitedbAdy {position: absplute; top: 0; right: O0; z-index: 1500; ocverflow:
hidden; }

27: #imWebSiteXdAdv0b] {position: relative: }

28: #imToolTip {position:absolute; z-index: 1001; }

29: #imShowBoxBG {position: fixed; z-index: Z000; top: O; left: O; width: 100%;
height: 100%; background-color: #000000; opacity: 0; filter: alphalopacity=0):

30: #imShowBoxContainer {position: absclute; z-index: 2001; top: 0; left: O; width:
100%; fomt: 8pt Tahoma; color: #000000; }

31: #imShowBox {position: relative; margin: 0 auto; padding: 10px; background: #FFFFFE
url (‘imloading.gif'} no-repeat center center; border: lpx solid #000000; overflow:

hidden; -moz-border-radins: 5Spx; —-webkit-border-radins: Spx: }

32: #imShowBoxContent {opacity: O; filter: alpha(opacity=0); }

33: #imShowBoxDescription {padding: 8pa Spx 0 Spx: }

34: #imlockTxt {margin-left: 10px; font: 1lpx Tahoma; color: #000000: min-height:
300px;: height: auto !important: height: 300px: }

35: #imLockForm {margin: S5px auto; text-align: left:; padding: Spx; width: 200p=; }

36: #imLockAlert {background-color: red: color: white; padding: 0 Spx O Sp=x: }

T7: .imbockLabel {display: block:; margin-top: &px: }

38: .imLockBtn {font: 1lipx Tahoma: color: #000000: background-color: #COCOCO: border:

ipx =so0lid #222222; margin: Spx: }

39: .imLockFld {font: 1lpx Tahoma; color: #000000; background-color: #FFFFFF: border:

ipx sclid #222222; margin: 4px 0; wvertical-align: middle; }



