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Anotace

Bakalaiska prace se zabyva problematikou tvorby multimedialniho interaktivniho
vyukového prostiedi — komplexnim navrhem aplikace, atraktivnim designem a postupnou
realizaci prostfednictvim modernich webovych technologii HTMLS, CSS3 a JavaScriptu.
V teoretické casti je provedena reSerSe vyukovych prostiedi a pfiblizeni pouzitych
technologii a programl pro vytvofeni ucebnice. Vysledek této prace bude slouzit jako
stiedoskolska pomucka pro vyuku hardwaru.

Kli¢ova slova

HTMLS5, CSS3, multimedia, PHP, JavaScript, webdesign, hardware, u¢ebnice, ¢asova osa

Title

An Interactive Multimedia Textbook of Hardware for High School Teaching Purposes

Annotation

This bachelor thesis deals with the issue of creating a multimedia interactive education
interface — the application layout, attractive design, and gradual development with the use
of modern web technologies, namely the HTML5, CSS3, and JavaScript. In the theoretical
part of the thesis, a research of educational interfaces is carried out, and a detailed
description of the technologies and programs used in the development of the interface is
provided. The output of this thesis will serve as an aid for teaching hardware at high-school
level.
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Uvod

Bakalatskd prace se zamétfuje na problematiku tvorby multimedialniho, interaktivniho,
vyukového prostiedi. Zamérem této prace je navrhnout a posléze implementovat webovou
aplikaci — ucebnici, umoziujici pracovat s multimédii. Uéelem je vytvofit komplexni
studijni pomucku, ktera zkvalitni a ozivi vyuku na stfednich Skoldch. Rozsahem pokryje
celou tématiku hardwaru a také vétSinu komponent. Vystupem prace je multimedialni
vyukova aplikace pfistupna nejen na internetu, ale i off-line na libovolném bé&Zzném
pocitaci bez jakychkoli omezeni. Prace se mimo studia odborné literatury opira o vlastni
poznatky a zkuSenosti nabyté béhem vysokoskolského studia.

Bakalaiska prace obsahuje teoretickou a praktickou ¢ast a je rozdélena do sedmi kapitol.

Prvni kapitola uvadi ¢tenatre do zakladu tvorby aplikaci a popisuje metodologie pro fizeni
a vyvoj softwaru. U nejvyznamngjSich zastupca téchto Zivotnich cykli podrobné popisuje
jednotlivé faze. Dalsi kapitola detailn€ probird veskeré dil¢i kroky cyklu po teoretické
strance. Postupné je zde tedy charakterizovéna uvodni studie, sbér a analyza ziskanych dat,
navrh webdesignu, implementace a zavérecné spusténi aplikace véetné testovani.

Nasledujici dvé kapitoly navazuji na predesly text a vSe teoreticky popsané realizuji
pro konkrétni piipad Multimedialni uéebnice HW vyvijené v této bakalaiské praci. Uvodni
studie zahrnuje reSers$i vyukovych prostfedi a analyzu jiz hotovych feSeni analogickych
ucebnic. Nasleduje analyza, vybér vhodnych technologii a programt pouZitych pro tvorbu
softwaru a kompletni navrh uzivatelského rozhrani, resp. webdesign celé webové aplikace.

Vv oew

Pti tvorbé€ jsou vyuzity weboveé technologie HTMLS5, CSS3 a JavaScript. Hlavni néplni je
ovSem hypertext bohaté¢ doplnény ukazkami v podobé obrazki, PDF soubord,

.....

Nedilnou soucasti jsou také odkazy na rizné zajimavosti a rozsifujici informace.

Posledni kapitola se zabyv4d uvedenim aplikace do provozu, testovdnim a néslednou
udrzbou.

V zavéru bakaléaiské prace nechybi nezbytné shrnuti dosazenych poznatkl, zhodnoceni
vysledku prace, ani doporuéeni vhodného rozsifeni do budoucna.

10



1 Metodiky vyvoje aplikaci

Metodika vyvoje softwaru je soubor procesu, nastroji, pravidel a opatieni aplikovanych

pro navrh, planovani a vedeni vyvoje programt.

Uréeni cili —p

rIi’rototypov.':’ml’

Test —P» Nasazeni

r

Vodopad

| Pozadavky |—2

| Design

1\

I Implementace

Spirala

Analyza

j

Hodnoceni

Planovani

7z
N

]

| Verifikace

| Udrzba

’—l |

Vyvoj

Obrizek 1 — tfi nejvyznamnéjii metodiky vyvoje programi’

Od pocatku softwarového inZenyrstvi vznikla celd fada metodik a Zivotnich cyklu.
V soucasné dobé jsou pouzivany dva hlavni sméry Vv metodickém vyvoji programil.

Rigordzni a agilni metodiky.

1.1 Rigoroézni metodiky

Rigorézni (kaskddovy) zplsob je zaloZen na vodopadovém vyvoji. Model detailné
popisuje dil¢i procesy vyvoje programu s dirazem neprolinat jednotlivé ¢asti, které na sebe
navazuji. Nékteré z téchto metodik vyuzivaji iteraci, tzn., ze jsou pii vytvareni aplikace
opakovany jednotlivé faze. (POPELKA, 2009)

Mezi nejvyznamnéjsi zastupce patii:

e Vodopadovy model,
e Spiradlovy model,
e Rational Unified Process.

1 Zdroj: http://cs.wikipedia.org/wiki/Metodika_v%C3%BDvoje_softwaru
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1.1.1 Vodopadovy model

Nejstarsi metodikou vyvoje softwaru je Vodopadovy model (The waterfall Life cycle).
Jednotlivé faze Zzivotniho cyklu jsou pfirovnavany K proudu tekouci vody — navazuji
na sebe a nikdy se nevraci k piedeslé, stejné jako voda protékajici vodopady. Na zakladé
této metafory je metodika nazyvana jako Vodopadovy model. Pavodnim zamérem
Winstona W. Royce, ktery model v roce 1970 vyvinul, bylo 1épe zvladnout nartstajici
slozitost produktl v leteckém primyslu. (HLAVA, 2013)

Cyklus ma sedm zékladnich fazi:

e systémové pozadavky (System requirements),

e softwarové pozadavky (Software requirements),
e analyza (Analysis),

e navrh programu (Program design),

e implementace (Coding),

e testovani (Testing),

e provoz (Operations).

(ROYCE, 1970)

Primarni myslenkou je sekvencni ptistup k jednotlivym fazim. Na dalsi etapu se prechazi
az ve chvili, kdy je ptfedchozi kompletné¢ ukoncena. Pro uspésné vyuziti modelu musi byt
pocatecnim fazim vénovano dostatek ¢asu. V praxi pak byvaji odhaleny mozné chyby hned
na pocatku navrhu aplikace (napf. b&éhem analyzy), coz je efektivnéjsi a levngjsi
nez opravovat stejnou chybu pozdé&ji (napf. pfi findlnim testovani). Z toho ovSem plynou
i nevyhody této metodiky. U rozsahlejsich projektd se prakticky nelze vyhnout zménam
zadani resp. upfesnéni informaci ze strany klienta. V téchto pfipadech musi byt veskeré
odchylky zapsany do specifikace a dokumentace.

Vodopadovy Zivotni cyklus je snadno pochopitelny a jednoduSe implementovatelny,
proto se casto vyuzivd v modelovych situacich k vyukovym ucelim a Vv drobnéjsich
projektech. V soucasné dobé byva mnohdy upravovan a vychazi zn&j mnoho dalSich
modifikaci. (HLAVA, 2013)
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[AND]

Obrazek 2 — schéma vodopadového modelu?

1.1.2 Spiralovy model

Tento Zivotni cyklus velmi dobfe eliminuje nejvetsi nedostatky vodopadového modelu.
Model je charakteristicky iteraci analyzy vSech rizik. Priichod do dalsi faze cyklu nastava
az po provedeni disledného rozboru vsech potencidlnich problémi. Umoznuje snadnéji
upravovat pozadavky i v pozd¢jsi ¢asti vyvoje a minimalizuje tak mozna rizika. Z tohoto
divodu je model vhodny pro komplexni projekty. Spirdlovy zivotni cyklus se sklada
ze Gty hlavnich &asti, které se neustale opakuji, dokud neni aplikace hotova. (SMID, 2002)

e Urceni cild, alternativ, omezeni (Determine objectives, alternatives, constraints).

e Vyhodnoceni alternativ, identifikace a feSeni rizik (Evaluate alternatives, identify,
resolve risks).

e Vyvoj a verifikace dalsi urovné produktu (Develop, verify next-level product).

e Planovani nésledujicich fazi (Plan next phases).

Zakladnim principem je navazani nové ¢asti na jiz funkéni a odzkouseny celek. Hlavni
nevyhodou modelu je neustdld spoluprace se zdkazniky, proto neni vhodny zejména
pii vyvijeni aplikace na zakazku bez i¢asti budoucich uzivatelii. (PAVLIK, 2012)

2 Zdroj: https://edux.fit.cvut.cz/oppa/Bl-Sl1/prednasky/BI-S11-P10m.pdf
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4 Celkove
naklady

-~ —w
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| lﬁkihotoryp 1
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e ——
———
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navrh
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resr}{ tace
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Plan integrace
a testovani

Validace a verifikace

navrhu

Planovani Nasazeni |testy
I do proveozu |
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Vyvijeni, ovérovani
produktu dalsi arovné

Obrazek 3 — schéma spiralového modelu®

S postupné prichazejicimi zménami v tomto odvétvi nékteré vyse zminéné metodiky neplni
veskeré naroky a prestavaji byt pouZitelné. Zac€inaji se prosazovat Zivotni cykly zaméfené
na pohotovou reakci podle ménicich se pozadavka.

1.2 Agilni metodiky

Agilni metodiky vychazi z principu rychlého vyvoje softwaru a pozd¢jsi upravy dle zpétné
vazby od koncového uzivatele. Nesnazi se minimalizovat zmény, ale naopak jich vyuzivat.

8 Zdroj: http://testovanisoftwaru.cz/manualni-testovani/modely-zivotniho-cyklu-softwaru/spiralovy-model/
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Mezi nejvyznamnéj$i zastupce patii:

e prototypovy model,

e extrémni programovani (Extreme Programming),
e Adaptive Software Development,

e SCRUM Development Process.

(HAJIDIN, 2005)

1.2.1 Prototypovy model

Prototypovy zivotni cyklus predpokladd zmény vstupniho zadani Vv pribéhu vyvoje
aplikace a umoziuje reagovat na potieby a ptani zakaznikd. ,,Dochdzi k vyvoji neuplnych
verzi softwaru, tzv. prototypu. Prototyp miizeme chdpat jako zjednodusenou implementaci
celého systému nebo jako plnou implementaci cdsti systému.” (SMID, 2002) Klient je
seznamovan uz s prvhimi verzemi, a proto model umoznuje obsahnout veskeré pozadavky
a modifikovat prototyp. Ztoho plyne vysoka pravdépodobnost pfijeti vysledné
implementace zadkaznikem, coz je bezesporu hlavni vyhodou tohoto modelu. Nevyhodou je
naroc¢nost u rozsahlych a komplikovanych systémi, proto se predem urcuje pocet iteraci
a nejzazsi termin dokonceni.

Vymezenicilu

w

> | Specifikace | s
poZadavki
F Y
Mavrh ‘“E’ Mavrh H
prototypu E\ systémy B i
g = -
3 3 |_
= LF] L
= v =
3 Implementace ﬁ Kadovani [
= pratatypu =
h 4 £ Testovani |+
Ffedvedeni -] i
prototypu § il i
/ \ Bradan] fereee :
Nespokofenost Spokojenast
s profofypem g prototypem

Obrazek 4 — schéma prototypového modelu*

4 Zdroj: http://www.fi.muni.cz/~smid/mis-zivcyk.htm
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1.2.2 Extrémni programovani

Extrémni programovani (XP — Extreme Programming) vyuziva tradi¢nich c¢innosti,
ovéfenych a zndmych postupli, které jsou vSak dovedeny do extrému. Lépe se tak
prizpusobi uzivatelim a je dosazeno vyssi kvality SW.

e Priprava — pozadavky uzivatele (Casté vstupy — kratké iterace).

e Navrh — jednoduchost, rychla zkuSebni feseni, neptidavat predCasné funkcionalitu.

e Programovani — stdld pfitomnost zdkaznika, striktni dodrzovani standardd,
programovani ve dvojicich, optimalizace nakonec.

e Testovani — testy na veskery kod.

Testuje se vSe a neustale pred zménou i po zmeéné kodu. Neni vyjimkou, Ze testovaci kody
prevysuji samotny kod aplikace. (KRUPKA, 2006)
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2 Navrh aplikac¢niho reseni
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Obrazek 5 — skica modelu pro vyvoj Multimedialni u¢ebnice®

2.1 Uvodni studie

V aplném pocatku navrhu vyvoje softwaru ptichazi kolikrat zdlouhava, nicméné kli¢ova
cast teseni, uvodni studie. V této Casti se shromazd'uji veskeré informace ze strany
zadavatele projektu potazmo uzivateltl. Nastini se zakladni rysy programu, rozsah systému,
piedpoklad funkénosti, efektivnost atd. Vytvori se Casovy plan a odhadnou se naklady
(finan¢ni, SW vybaveni, HW vybaveni atd.). Zamérem je sestavit zakladni ramec
pozadavkd, cili a funkci. Eventudlné seznam mozZnych problémt a kritickych mist a popis
jejich feseni. (SMID, 2002)

2.2 Analyza

Tato ¢ast cyklu dikladné rozebira veskeré posbirané informace z piedchozi ¢asti — uvodni
studie. Identifikuji se neucelené, nejasné, nebo protichidné pozadavky a vypracuje se
jejich nasledné teSeni. Uspéch resp. nelispéch celého projektu je mnohdy zavisly
na kvalitnim zpracovani tohoto kroku. Pec¢livy rozbor nashroméazdénych informaci pomtize
odhalit veskeré chyby ve struktufe dat i systému a piedejit tak pozdejsim, velice obtiznym
a finan¢né€ narocnym upravam, nebo také nutnosti predélani celého projektu.

Kromé jiného je potteba najit odpovédi na otazky typu:

e funk¢ni pozadavky — funkce, které musi systém obsahovat,

¢ identifikace uzivateld — rozeznani cilové skupiny,

e pozadavky na personalizaci — totoZna piistupova prava pro vSechny uzivatele,
e dostupnost — kdy aplikace funguje bez problémdi,

e pouzitelnost — srozumitelnost, uZivatelsky ptivétivé prostredi,

e rozsifitelnost — troven modularity.

5 Zdroj: vlastni
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Tomu vSemu se prizptisobuje celkovy koncept stranek. Rozlozeni jednotlivych prvki,
barevné schéma a dalsi dilezité drobnosti, které v zavéru dokresluji kyzeny dojem
a podtrhavaji to, co bylo zamérem zviditelnit. (ZELENKA, 2004)

2.3 Navrh
Nasledujicim krokem je graficky navrh aplikace — webdesign.

., Webdesign je mezioborova disciplina, kterd vyuziva poznatky vizudlni komunikace,
interakcniho designu, psychologie (predevsim ovliviiovani a rozhodovani lidi), marketingu,
brandingu, copywritingu, gamifikace a dalsich oborii. Webdesign je cinnost, nebo spise

3

sled cinnosti, pri kterych jsou konstruovany webové stranky a webové aplikace.’

(SOBOTKA, 2010)

V pocatcich internetu se o webdesignu v pravém slova smyslu mluvit ani moc nedalo.
Obsah v drtivé vétsing prevySoval formu. Stranek bylo malo, nebyla zadna konkurence
a §lo jen o to, predat n&jakym zptasobem obsah. Dnes toto uz davno neplati. Na internet
denné¢ pribyvaji tisice webovych prezentaci a vSichni developeti se predhanéji, aby pravé ta
jejich byla co nejpoutavéjsi a prilakala nové navstévniky resp. pripadné zakazniky.
Zakladem dobrého webu je tedy zajimavy a atraktivni vzhled a neméné podstatna je také
piehlednost a srozumitelnost i po vyznamové strance. Pokud uzivatele na prvni pohled
zaujme a intuitivné se ,,proklikava“ jejim obsahem, l1ze hovofit o prvotnim piedpokladu
prosperujici aplikace. (ECCHER, 2010)

Pocatetnim krokem navrhu obvykle byva nacrtnuti zakladniho konceptu celé
stranky — wireframe. Je né€kolik zazitych layoutt, jak si rozlozit jednotlivé ¢asti webovych
stranek, napf. hlavicka, kde je tradiéné umisténo l0go nebo Gvodni banner, vertikalni
¢i horizontalni menu, hlavni okno s obsahem a paticka. Banner s logem zpravidla byva
umistén Vv samém uvodu stranky. Je to prvni véc, kterd ma navstévnika zaujmout.
Dalsi stézejni polozkou je umisténi menu. NejCastéji se vyuziva jedna ze dvou jiz
zavedenych variant — vodorovné menu hned pod uvodnim bannerem, anebo menu
umisténé na levém kraji stranek. Samotny obsah vypliluje témét celé¢ zbylé misto. Spodni
¢ast uzavira paticka, kde byvaji uvedeny rozsifujici odkazy, navigace, copyright, cténé
standardy atp. (KRUG, 2006)
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Obrizek 6 — jeden z moznych layouti stranky®

Poté se prechazi k realizaci navrhu v nékterém z grafickych programu. Nejéastéji vybérem
z komer¢nich produkti z rodiny Adobe. Pro praci s rastrovou grafikou se pouziva Adobe
Photoshop a vektorova grafika se kresli v Adobe Illustratoru, pfipadné se vyuziva nékteré
jiné, levn&jsi alternativy.

2.4 Implementace

Tato ¢ast zivotniho cyklu je samotné programovani. Po dokonceni grafického navrhu se
k vysledné realizaci vyuziva technologii podrobnéji popisovanych v dalSich kapitolach této
prace. HTML kod ve spojeni s kaskadovymi styly a obrazky tvoii nejen grafickou cast
webové aplikace, ale i tu obsahovou. V dnesni dob¢ je pozornost sméfovana na kvalitni
a Cisty kod, ale diraz je také kladen ve velkém méfitku 1 na designovou slozku,
a proto se vyuziva i dalsich technologii, které piidavaji webu na poutavosti a interaktivite.
Nejcastéji se web ozivuje pomoci JavaScriptu, PHP a Flashe. V zavére¢ném kroku se kod
doplni o samotné autorské texty od copywritera. (Studio20, 2008)

6 Zdroj: http://www.seopc.cz/wp-content/uploads/2013/10/rozlo%C5%BEen%C3%AD-prvk%C5%AF-na-
str9%eC3%Alnce-wireframe.jpg
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2.5 Provoz a udrzba

Prvnim ukolem pi#i umisténi aplikace na internet je volba domény. Doménové jméno
se voli velmi peclive, protoze cely web provazi roky ¢i desetileti a ovliviiuje 1 ziskovost
celého projektu. Doména ma byt snadno zapamatovatelnd a co nejvice korespondovat
s obsahem stranek. (SCHLEMMER, 2008)

Druhym krokem je vybér vhodného web-hostingu. Zakoupeny webovy prostor musi
spliiovat pozadavky (technologie, databaze, sluzby, podporované aplikace, prostor,
cenu atd.) pro Gspé$n¢ umisténi a spusténi webové prezentace. Dulezitymi faktory
pii vybéru jsou spolehlivost a dostupnost, proto je podstatné pecliveé vybirat typ hostingu.

Filtrovat programy

Technologie Databaze Sluzhy
PHF (135 MySQL {134 logy senveru (sa)
ASP (1 PostgreSCL (43 htaccess (131)
NET 11 MS SQL (14 maillisty 32
Perl (25 ALCCESS (8) vlastni IP adresa (28
Python 25 FireBird (4) mod_rewrite (118)
Ruby 8 S0Lite (43 SVN [15)
Java m Berkeley DB3 (1) Cron (110
CGl 23 ODBC (5 ErrorDocument (104
55l (35) Safe mode |ze vypnout (78)
XMLIXSLT (32

Podporovane aplikace Prostor Cena
WordPress (a5) pod 1GB (40 do 50 KE (57)
b2evolution (30) min 1GB (127 F0-100 KE (52
Joomlal (83 min 4GB (105 100-200 Ki 27
Drupal (77 min 8GB (&3 200-500 KE (3m
MucleusCMS (35 min 20GB (48 500 a vice KE (10)
MediaWWiki min 50GE (28
phpBB i&3)
fenCart {55
fenPhaoto (38)
Mantis (25
fend framewark (34)
CakePHF 30
Mette (38

Obrazek 7 — filtr pozadavki na web-hosting’

ree
1

Existuje 1 bezplatnd varianta tzv. free-hosting, ktery nabizi ,hostovani* zdarma, nicméné
miva omezené nékteré piidavné sluzby (technicka podpora, zalohy atd.) a zpravidla
umist'uje na stranky svoji reklamu.

Nyni pfichazi na tfadu testovani funkcnosti aplikace a ladéni chyb podle piijaté zpetné
vazby. Ovéfeni spravného zobrazeni ve vSech majoritné pouzivanych prohlizecich.

7 Zdroj: http://www.hostingy.cz/vyber-webhostingu.html
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Optimalizovani stranek pro vyhledavate (SEO), aby byl jejich obsah ,citelny*
pro automatické zpracovani v internetovych vyhledavacich a objevily se ve spravnou
chvili, kdy je uzivatel hleda. Klicova je také rychla uzivatelska orientace na strankach,

vvvvvv

vvvvvv

k pouziti. (SOBOTKA, 2010)
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3 Uvodni studie

3.1 Vyukova prostredi podporujici multimedialni technologie

Na konvencni model vyuky ma stile vétsi vliv vyuzivani modernich technologii.
V soucasnosti je to piedevSsim pouzivani multimedialnich a interaktivnich objekta
sdilenych prostrednictvim tabletli, interaktivnich tabuli, ¢i notebookil. V posledni dobé
jsou navrhovany tak, aby se snadno ptizpusobily aktudlnim potiebam studentli a uciteli.
Zahrnovani novodobych technologii do vzdélavani se jiz uplatituje na kazdé arovni $kol,
pocinaje mateiskou skolou. (DOSTAL, 2013)

Mezi nepochybné klady elektronického vyucovani (e-learning) lze zaradit:

e Snadné zprostiedkovani velkého mnozstvi informaci.

e Siroka skala ve vybéru uiva.

e Zvetejilovani vlastnich poznatkd.

e Efektivni komunikace a sdileni informaci mezi uciteli a studenty.

Mezi vyznamné zastupce interaktivnich vyukovych prostiedi patfi:

3.1.1 Interaktivni tabule

Hlavnim ptedstavitelem didaktickych prostfedkli, umoziujici vzajemnou komunikaci,
je interaktivni tabule. Tabule je velka interaktivni plocha zaloZena na dotykové
technologii. Soucasti sestavy je samotnd dotykova tabule, dataprojektor, pocita¢ a
elektronické pero. Pocitacem ovladame multimedidlni vyukovy software, ktery je
dataprojektorem promitan na tabuli. Jednotlivymi dotyky elektronického pera fidime
didakticky program. Interaktivni tabule je moderni technicky prvek, ktery je stale
ve VvéEtsi mife nasazovan do vyucovaciho procesu a je tak inovaci v pedagogice.
(BUCHTELA, 2010)

Vyhody:

e Lepsi motivace k u€eni (snadnéj$i udrZzeni pozornosti).

e Nazornd vizualizace (animace, pfesouvani objektli, nazornost).
e Rozvijeni pocitaCové gramotnosti.

e Snadné ukladani psaného textu pii vyuce.

Nevyhody

e Narocna tvorba vlastnich vyukovych materialt.

e Omezena nabidka tzv. i-u¢ebnic (uéebnice pro interaktivni tabule).
e MozZnost fyzického poSkozeni tabule.

e Pofizovaci naklady tabule.
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3.1.2 Vyukovy software pro vzdélavani

Casto byva za vyukovy program povazovan chybné i software, ktery do této kategorie
ve skute¢nosti nepatii. Soucasti Skolnich pocita¢t mize byt Microsoft Word, se kterym se
zaci Casto u¢i nebo muze napomoci pii studiu (pfiprava materiall), ale nelze ho tadit
mezi vyukovy SW. Obdobné nelze zahrnout ani §kolni informaéni systémy, i kdyZ jsou
explicitné pro Skolstvi vytvareny, mezi vyukové aplikace, protoze nespliiuji didaktické
ulohy.

., Vyukovy software je jakékoliv programové vybaveni pocitace, které je urceno k vyukovym
uceliim a dokdze plnit alespon nékterou z didaktickych funkei.“ (DOSTAL, 2011)

Tj. napi.: motivace, upevnéni dovednosti, vyzkouseni tirovné znalosti, expozice uciva atd.
Vyhody:

o Siroka kala vyukovych programii.

e Jednoduché ovladani.

e Bez nutnosti dalSich technickych prosttedka (specialni hardware, tabule atd.).
e Pofizovaci cena.

Nevyhody

e Vzdaleni ucitele od studenta.

e Redukce mluveného a psaného slova.

e Omezeni tvofivosti studentd.

e Znacna obtiznost a ¢asova naroc¢nost piipravy pocitacové vyuky.

3.1.3 Webové vyukové aplikace

S postupnym rozvojem vysokorychlostniho internetu se oteviely nové moznosti pouzivat
internetové prohlizece pro pfistup k velmi komplexnim internetovym strankdm, které jiz
dokazi nahradit celé programy, které by jinak musel mit uzivatel nainstalované lokalné na
svém pocitaci. Webové vyukové aplikace jsou velice popularni pfedevS§im pro
vsudypfitomnost internetového prohlizece jako klienta, jednoduchou moznost aktualizaci,
spravu aplikace a snadné rozsifeni mezi uzivateli. (CZ.NIC)

Vyhody:

e Pomérn¢ jednoducha tvorba a rozsifitelnost.
e Rozmanitost.

e Velmi dobra dostupnost i z domova.

e Obvykle zdarma.
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Nevyhody:

e Omezen¢ prostiedky pro tvorbu.

e Uchyleni k ,,encyklopedismu*.

e Omezeni tvofivosti studentd.

e Zpravidla nutnost pfipojeni k internetu.

3.2 Porovnani multimedialnich u¢ebnic hardwaru

Pii shromazd’ovani informaci a hledani odpovédi na otazky v této problematice nelze
opomenout analyzovat jiz hotova obdobna fesSeni.

Hodnotici kritéria:

e design,
e piehlednost,
e rozsah,

e interaktivita.

3.2.1 www.hardware.sobe.cz

Ucebnice je dostupna online na adrese: http://hardware.sobe.cz V prvni tadé zaujme
jednoduchym a piehlednym designem. Rozsahem textu a poc¢tem ilustraci se vice ptiblizuje
obrazkové encyklopedii nez multimedialni wucebnici. Po vybrani polozky
Z jednotroviiového menu se zobrazi obrazek s kratkym popisem. Chybi propracovangjsi
spravovani obrazkl a orientaci by zlepSil nadpis fikajici, kde se pravé student nachazi.
Na indexu stranek je pfislibena aktualizace a postupné dopliiovani novych udajii, nicméné
posledni obnoveni je ze dne 3. bfezna 2012. Hlavni smysl stranek je v pojmenovani
a ukazce zakladnich HW komponent pocitace.

3.2.2 www.masej.webz.cz

Ucebnice je dostupna online na adrese: www.masej.webz.cz Posledni aktualizace byla
provedena roku 2008 a tomu také odpovida zastaraly design. Nicméné vzhled je piehledny
a rozdéleni kapitol hezky rozvrzeno. Velkym kladem je moZnost zopakovat si své znalosti
v cviénych kvizech, které ucenice nabizi. BohuZel se pfi testovani v dalSich prohliZzecich

projevily nepiijemné nedostatky (v Google Chrome nelze strankou scrollovat). Chybu,
ktera brani v listovani a prohliZeni, 1ze povazovat za kritickou.
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3.3 Vysledek reserse

Dle zasad pro vypracovani budou pro vytvoifeni softwaru vyuzity multimedialni a webové
technologie. Jejich vybér je znacn€ omezen vzhledem k dodrZeni podminek pfenositelnosti
aplikace. Program bude pienositelny a zcela funkéni bez jakéhokoli omezeni
I bez pfipojeni k internetu. Zaroven bude dodrzena webova podoba. Jednoduchy design,
ktery studentim zieteln¢ preda veskery textovy obsah doplnény o obrazky, schémata,
PDF soubory, audio a video ukazky.

Multimedialni ucebnice hardwaru bude dostupnd online i SmoZznosti stahnout ji
do jakéhokoli pocitace s prohlizeCem bez nutnosti instalovat dalsi obsluzny software.
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4 Analyza - prehled pouzitych technologii a programu

4.1 Prenosné aplikace (portable applications)

V této kapitole budou piedstaveny pouzité technologie spliiujici podminky pienositelnosti.
Prelozeno z anglictiny:

e portable = ,,pfenosny, mtiZete jej mit stale s sebou*,
e app/aplication = ,,aplikace, pocitacovy program®.

Prenosna aplikace je tedy program, ktery Ize nosit Stale s sebou, naptiklad na pfenosném
médiu, a pouzivat jej na libovolném zafizeni bez nezbytnosti ptipojeni k internetu.
(JIRANEK, 2014)

Pfi neustdlém stfidani pocitacli je tento zpusob idedlnim feSenim. Sta¢i SW ulozit
napf. na flash disk a spustit jej bez nutnosti instalace nebo dal$i konfigurace programu.
Software tak nezanecha v pocita¢i zadny otisk.

Pro splnéni podminky pienositelnosti aplikace musely byt vhodné vybrany pouzité
technologie a vyfeseny s tim spojené problémy.

4.1.1 PHP vs. JavaScript

V béZzné praxi se webova ¢ast obsahu, ktera se pfi prochdzeni strankami neméni tj. tvodni
banner, menu a paticka, nacita z jednoho souboru pro odlehceni zatéze serveru a usnadnéni
prace programatorovi pii dalsi editaci stranek. V jazyce PHP se vyuziva funkce include.

S PHP se pomérné snadno vytvoii jedna Sablona, ve které tyto ¢asti budou a do dalSich
strdnek se pouze nactou. Ve skutecnosti toto inteligentni feSeni znamena mnohem méng
prace s upravami, protoze veskeré zmény staci udélat jen jednou. Tento zplisob bude vzdy
funkéni, pokud ,,pobézi* PHP server. Viz kapitola 4.2.3 PHP.

V souladu s pravidly o pienositelnosti nelze vyuzit ,,includovani® pomoci PHP, ale pouZije
se alternativni funkce load v JavaScriptu (obdobna funkce, Spodobnou syntaxi
a se stejnym vysledkem, ale s jednim zasadnim rozdilem — neni potieba pracovat v online
rezimu). JavaScript nepotiebuje dalSi server, vSe feSi V internetovém prohlize¢i sam.
Je vsak pottebné mit JS povoleny. (TVORBA-WEBU, 2008)
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4.2 Pouzité technologie

4.2.1 HTML

HyperText Markup Language, zkracené HTML, je nejrozsifenéjsi znaCkovaci jazyk
pro tvorbu webovych stranek. Zakladnim prvkem jazyka je mnozina znacek neboli taga
a jejich atributd, které jsou vzdy zapisovany do ostrych zavorek. Tento zapis byl prevzat
ze star§iho univerzalniho znaCkovaciho jazyka SGML (Standard Generalized Markup
Language). Tagy byvaji obvykle parové, coz znamena, ze maji shodnou uvodni
a koncovou znacku, pficemz koncovému tagu predchazi lomitko. Znacky ohranicuji
normalni ¢asti textu webové stranky a urcuji tak sémantiku (vyznam) obsazeného textu.
Naopak neparové tagy neobklopuji Zzadny obsah a nemaji koncovou znacku. Spolu
s HTML byl navrhnut protokol HTTP (HyperText Transfer Protocol) pro pienos
hypertextu. Aktualni verze jazyka je HTML5 (publikovan v ¢ervenci 2014) a jeho neustalé

v wvo

vyleps$ovani je ovlivnéno vyvojem webovych prohlize¢id. (CASTRO, 2012)

nazev HyperText Markup Language
jazyk znackovaci

platforma multiplatformni

posledni verze HTML5

oficialni stranky http://www.w3schools.com/html/

Tabulka 1 - HTML — shrnuti

Nové vlastnosti v HTMLS5:

e Zjednoduseny !doctype.

e Element canvas (platno pro dynamické vykreslovani obrazku, grafiky, her,
grafii atd.).

e Obsahlé rozsifeni vstupniho pole — input.

e Elementy audio a video.

e Hgroup — seskupuje vic nadpisii a podnadpist.

(STASTNY, 2011)

4.2.2 CSS

CSS (Cascading Style Sheets) neboli kaskadové styly jsou jazykem pro formatovani
a kompletni stylovani webovych stranek zapsanych v HTML, xXHTML nebo XML. Vznik
je datovan do roku 1997 standardiza¢ni organizaci W3C. Hlavnim ucelem stylovani je
oddéleni obsahu dokumentu (standardni text) od jeho vzhledu (formy). Jednim souborem
je tak jednoduSe ovlivnén design celého webu. CSS jsou aplikovany s vyuzitim tiid
(.nazevTridy) a identifikitorG (#nazevldentifikatoru). Timto zplsobem lze dosdhnout
stylovani pouze s vyuZitim jediného atributu bez nutnosti opakovat shodny kod vicekrat.
Moznosti kaskadovych stylii jsou pomérné Siroké a jejich snadné pouziti znacn€ ulehcuje
praci a zvySuje prehlednost. Efektivnost formatovani méné zatéZuje server, rychleji nacita
stranky, snadno vyuziva Sablon, jednoduse udrzuje webové prezentace a ma dalsi vyhody
oproti zastaralym metodam formatovani pomoci atributi. CSS se nevyuzivaji pouze
pro standardni zobrazeni webovych stranek pro rtzné prohlizece, ale také k formatovani
tiskovych verzi nebo pro korektni zobrazeni stranek na mobilnich zafizenich.
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Se standardem HTMLS se poji posledni vydana verze tj. CSS3 a ma tak plné vyuzivat jeho
potencial. (CASTRO, 2012)

nazev Cascading Style Sheets

jazyk stylovaci

platforma multiplatformni

posledni verze CSS3

oficialni stranky http://www.w3schools.com/css/

Tabulka 2 — CSS — shrnuti

4.2.3 PHP

PHP (plvodné Personal Home Page, nyni Hypertext Preprocessor) je nejrozsifenéjSim
skriptovacim jazykem uréenym K programovani dynamickych webovych stranek. Veskeré
skripty probihaji na strané webového serveru, kde jsou ulozeny zdrojové kody webové
stranky a ke koncovému klientovi je vracen pouze vysledek. Zdrojovy kod PHP na rozdil
od HTML nebo JavaScriptu nelze zobrazit. (TVORBA-WEBU, 2008)

Serverovy skript
server Klient {ctenar)

PoZadavek

— <
D
Zpracovani skriptu

e —
HTML
rd

Obrazek 8 — komunikace PHP (klient-server)®

PHP uklada, méni a maze data. Syntaxe byla inspirovana programovacimi jazyky Perl, C,
Pascal a Java. PHP je nezavisly na platformé. Mezi programatory je velmi oblibeny,
pro svoji podporu velkého mnozstvi knihoven, piistupem k vétsin¢ databazovych systému
(MySQL, Oracle, MSSQL atd.) a také spolupraci s celou fadou internetovych protokoli
(HTTP, SMTP, FTP, IMAP, POP3 atd.). V kombinaci s opera¢nim systémem Linux,
databazovym systémem MySQL a webovym serverem Apache se Casto vyuziva K tvorbé

8 Zdroj: http://www.jakpsatweb.cz/php/jak-zacit.html
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webovych aplikaci. Tato kombinace je oznaovana zkratkou LAMP (Linux, Apache,
MySQL, PHP). Pomoci PHP lze vytvorit diskusni forum, pocitadla, ankety a mnoho
dalsiho obsahu. Posledni vydana verze je PHP 5.6.0 (srpen 2014). (ZAJIC, 2004)

nazev Hypertext Preprocessor / Personal Home Page
jazyk skriptovaci

platforma multiplatformni

posledni verze PHP 5.6.0

oficialni stranky http://php.net/

Tabulka 3 — PHP — shrnuti

(THE-PHP-GROUP, 2014)

4.2.4 JavaScript

JavaScript je klientsky skriptovaci jazyk, ktery lze =zapisovat piimo do HTML
nebo do externich souboril s pfiponou .js nebo .jse. Jsou jim ovladany interaktivni prvky,
animace, ruzné efekty koziveni webu a umoznuje hodnotit a pocitat data.
(TVORBA-WEBU, 2008) JavaScript je multiplatformni a objektové orientovany jazyk
zavisly pouze na samotném prohlizeci, kde je povolen. Script se Spousti po stazeni stranky
Z internetu (tzv. na stran¢ klienta) na rozdil od jinych jazyka bézicich na strané webového
serveru (PHP nebo ASP). JS se Casto plete s Javou, podobnou maji v§ak pouze syntaxi.
(ZDAREK, 2013)

nazev JavaScript

jazyk skriptovaci

platforma multiplatformni

posledni verze 185

oficialni stranky http://www.w3schools.com/js/

Tabulka 4 — JavaScript — shrnuti

4.3 Pouzité programy

4.3.1 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop je nejpouzivangjsi komercializovany graficky editor pro vytvareni
a naslednou upravu bitmapové grafiky. PS je bran jako svétovy standard edita¢niho
nastroje rastrové grafiky, proto se muzeme setkat s vyrazem ,,photoshop-ovat“ jako
synonymem ke slovu retuSe. Prvni verze programu je datovana k unoru 1990 a dal§im
dilezitym meznikem byl vznik verze pro OS Microsoft Windows vroce 1996
soznatenim 4.0. Od roku 2002 nesl Photoshop oznaceni CS (Creative Suits),
coz znamenalo integrovani s dal§i skupinou grafickych programt firmy Adobe
(Adobe Illustrator, Adobe InDesign). Posledni verze je Creative Cloud (CC) 14.0.
(ADOBE-PHOTOSHOP, 2014)

Hlavnimi rysy programu je pouZzivani vrstev, nastroje pro retuSe, galerie filtrii, korekce
barev, fezy obrazi a mnoho dalSich uzite¢nych schopnosti.

31



http://php.net/
http://www.w3schools.com/js/

nazev Adobe Photoshop

datum 1. vydani unor 1990

posledni verze CC14.0

platforma multiplatformni

oficialni stranky http://www.adobe.com/cz/products/photoshop.html
cena produktu od 350 k¢ / mésic

(ADOBE, 2014)

4.3.2 NetBeans IDE

Tabulka 5 — Adobe Photoshop — shrnuti

Velmi oblibené, zdarma distribuované vyvojové prostiedi poskytované firmou Oracle
Corporation. Primarn¢ je urceno k programovani v jazyce Java, nicméné umoziuje
programovani v riznych jazycich (HTML, PHP atd.).

nazev NetBeans IDE
datum 1. vydani 1996

posledni verze 8.0.1

platforma multiplatformni
oficialni stranky https://netbeans.org/
cena produktu zdarma

(NETBEANS-IDE, 2014)

Tabulka 6 — NetBeans IDE — shrnuti
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5 Navrh — Webdesign
5.1 Zakladni skica (wireframe)

Jedna se o zakladni navrh rozlozeni a funk¢énosti webu pomoci riznych ¢ar a textd. Skica
ukazuje zakladni layout stranky. Co a kde bude rozmisténo. Co a jak bude propojeno.
Neftesi se, zda ikonka bude modra, pismo kurzivou atd. Zakresluje se menu (typ, umisténi,
uroven zanoteni), logo, nadpisy, texty, obrazky, hlavicka a paticka. (BITTNER, 2014)

Pfi navrhu se predevsim klade daraz na tfi body:

e estetiku,
e snadnou pouzitelnost,
e funkénost.

(ECCHER, 2010)

5.1.1 Prvninavrh
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Obrazek 9 — wireframe 1. verze®

® Zdroj: vlastni
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Névrh demonstruje rozlozeni komponent:

¢ logo a vodorovné ivodni menu,

e nazev stranek, citat a ivodni banner,

e vodorovné menu a pod-menu navigace mezi jednotlivymi tématy,
e samotny obsah,

e C¢asova osa,

e paticka.

Celkovy koncept byl zachovan, ale z divodu nedostatecné piehlednosti resp. neobratnosti
naviga¢niho menu mezi tématy mirné piepracovan. Navigace obsahuje 7 kapitol a dalsi
podkapitoly (pod-menu), proto je vhodné&jsim feSenim vyuziti obrazku na tvodni strance.
Slouzi jako zakladni rozcestnik pro vybér tématu. V dalSich krocich se Ize po strankach
pohybovat a snadno orientovat v seznamovém menu v paticce. Zmény zachycuje druhy
wireframe.

5.1.2 Druhy navrh

\/ YAY
v\AL/O;‘é - L&’\%!‘l ‘\ s Memn ( \’Hw, Mww/ M2

E

Obrazek 10 — wireframe 2. verzel®

10 Zdroj: vlastni
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5.2 Realizace navrhu v Adobe Photoshop

V dalsim kroku se ptevadi skica na graficky navrh. Vyberou se konkrétni obrazky, texty,
fonty, barevné schéma a pfidaji se barvy (dostacujici jsou tfi nebo Ctyfi, které se
kombinuji, pfipadné pouze méni odstin).

UCBDNIEB 17 | s vuntans peo / UEEBMICE / NESTAZENI / OPROJENTS / KONTAKT

=\

b |

~ MULTIMEDIALNI
UGEBNICE HARDWARU

POCITACOVE ZAKLADNI PROCESORY  PAMETOVI KARTY PEVNE DISKY VSTUP/VYSTUP
SKRINE DESKY SOUCASTKY A MECHANIKY ZARIZENI
mAM ‘

ORAM

Obrazek 11 — realizace navrhu v Adobe Photoshop'*

Finélni design se nemusi striktné drzet pivodniho navrhu. Zpravidla se vice ¢i méné
odliSuje v zavislosti na reakce pozadavku pfi testovani.

11 Zdroj: vlastni
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6 Implementace — Realizace grafického navrhu za vyuziti
webovych technologii

Po dokonceni grafického konceptu se prechdzi k samotné implementaci. Realizace
vysledného navrhu aplikace vyuziva multimedidlni prvky, které jsou prehledné uspotfadany
S moznostmi:

6.1 Sprava DB multimedialnich dat

Jak jiz bylo nékolikrat zminovano, Multimedialni uéebnice hardwaru cti podminky
prenositelnosti. Propojeni stranek s databazi by tyto podminky porusovalo, proto je
ve finalnim feSeni absence DB. Multimedialni data (audio, video atd.) jsou ulozeny
ve slozkach /media/audio resp. /media/video.

Ptedpokléadaji se pravidelné (1x za rok) aktualizace, kdy budou doplnény nové technologie
a komponenty, tzn. aktualizace v malém rozsahu, a proto je ptijatelné multimedialni data
doplnovat ru¢né.

6.2 Zobrazovani a manipulace s multimedialnimi formaty

Jesté pred vznikem nové specifikace HTMLS5 programadtofi ptidavali do webovych stranek
audio nebo video pouze prostfednictvim prvku <object> a <embed>, které vyzadovaly,
aby uzivatelé méli v prohlize¢ich nainstalované pottebné pluginy (Quick Time, Windows
media). S ptichodem standardu HTML5 byly nové predstaveny elementy <audio>
a <video> umoziujici nativni prehravani (tzn. prehravani bez ptidavnych plugint)
multimedii v prohlize¢ich. (PFEIFFER, 2011)

PROCESORY CPU (Central Processing Unit)

casti CPU / architektura CPU / parametry CPU / procesory INTEL / procesory AMD / ostatni CPU

113 ) came @

komponenty. Procesor pracuje na zakladé instrukci, které velice rychle vykonava (v dnesni dobé desitky miliard instrukci za
vterinu). Procesor se nachazi na MB a je umistovan do specielni patice - socket. Dalo by se fict, Ze ¢im ma procesor vétsi
frekvenci, tim mame rychlejsi pocitac, coZ je pravda, ale s vétsi frekvenci vznika i vice neZzadouciho tepla, tudiZ nesmime

Ridici jednotka pocitace. Jakysi mozek PC. Provadi ridzné vypocty a operace, zpracovavé data a komunikuje s ostatnimi
zapominat procesor poradné chladit.

Obrazek 12 — ukazka vloZeného videa v ué¢ebnici'?

12 7droj: vlastni
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6.3 Zobrazovani a manipulace s obrazovymi formaty

Zobrazovani a manipulace Sobrazovymi formaty je realizovana pomoci Floatbox®
v JavaScriptu. JS poskytuje hotova fteSeni ruznych doplnku, grafickych vylepSeni,
galerii atd., a proto byl implementovan Floatbox. Doslo k lokalizaci do ¢eského jazyka
a prizpisoben potiebdm ucebnice. Umoznuje zveétSovani a zmenSovani obrazkil, volné
posouvani po obraze a listovani galerii dopiedu i dozadu.

zékladni deska

Obriazek 13 — ukazka galerie obrazkia (Floatbox)'

Podpora kresliciho pera a zvyraziiovace nebyla implementovana, protoze nebylo nalezeno
efektivni feSeni. | po konzultaci a uvazovani nad riznymi moznostmi, jak vyuzit novy
prvek HTML5 canvas, nebylo nalezeno u¢inné feseni, které by bylo uZzite¢né jako nastroj
v Multimediélni u¢ebnici.

6.4 Zobrazovani a manipulace s formatem PDF

Ucebnice umoznuje zobrazovat PDF soubory. Standardnim HTML odkazem jsou
dokumenty otevirany do nové zalozky internetového prohliZece.

13 Floatbox — dostupny online: www.floatboxjs.com
14 Zdroj: vlastni

37


http://www.floatboxjs.com/

6.5 ProhliZeni hardwarovych komponent podle hierarchického
usporadani

Obsahova c¢ast ucebnice zachycuje vSeobecny piehled hardwaru pocitac¢e. Kniha je fazena
do sedmi hlavnich kapitol, mezi kterymi jde plynule piechéazet:

1. pocitacové skiin€ (typy skiini, napajeci zdroje, zalozni zdroje, chlazeni),

2. zakladni desky (sbérnice, chipset, BIOS, formaty MB, rozhrani a porty),

3. procesory (Casti CPU, architektura CPU, parametry CPU, procesory INTEL,
procesory AMD),

4. pamétové soucastky (RAM, DRAM, DIMM, ¢asovani paméti),

karty (grafické karty, zvukové karty, sitové karty, ostatni karty),

6. pevné disky a mechaniky (HDD architektura, HDD rozhrani, FDD, CD & DVD &
Blu-Ray),

7. vstupni / vystupni zafizeni (kldvesnice, polohovaci zatfizeni, skener, monitory,

o

tiskarny, reproduktory).

Pfi ivodnim vstupu do ucebnice je mozné vybrat téma kliknutim na piisluSny obrazek
komponenty. Podrobnd navigace mezi vSemi kapitolami i podkapitolami je umisténa
V paticce stranek a lze tak pohodIné prochdzet a orientovat se v ucebnici, na coZ byl
pfi navrhu kladen diiraz.

POCITACOVE ZAKLADNI PROCESORY PAMETOVE PEVNE DISKY VSTUP/VYS]
SKRINE DESKY SOUCASTKY A MECHANIKY  ZARIZENI
ini shémice Last CPU fur: HDD architektura I
chipset arc ] DRAM ko HDD rozhrani

S ] MMM
BIO: DIMM FDD

formaty MB 1 n Lasovani paméti

CD & DVD & Blu-ray
rozhrani a porty

reproduktory

Obrazek 14 — navigace mezi jednotlivymi kapitolami?®

6.6 ProhliZeni hardwarovych komponent podle chronologického
hlediska

Soubézn€ s hierarchickym prohlizenim ucebnice 1lze také ucebnici prochéazet
chronologicky. Byla navrzena a vytvofena Casova osa (timeline), kterd zachycuje

15 Zdroj: vlastni
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vyznamné udalosti v oblasti hardwaru a klicova data. Casova osa znizoriiuje obdobi
od roku 1956 do roku 2014.

éasovi osa 1985 1989 1993 1997 2001 2005 2009 2013
— ) w— ) —) m— ) m— w— m—) m— ) S— w— ) S— ) S— ) S_— ) w_—— w_— ) _— ) _—
1983 1987 1991 1995 1999 2003 2007 2011
Obrazek 15 — 1. navrh éasové osy*®

casovd osa
1002 1003 1005 1997 1998 2000 2001 2003

UsB

USB rozhrani vyuZiva sériovy pfenos dat a prfichazi v roce 1998. Nahrazuje prakticky véechna
rozhrani (COM, LPT, P5/2, Game port). Je to opravdu universaini a velice popularni sbérnice.
Pripajit lze napr.: mys, kldvesnice, tiskarna, scanner, externi mechaniky, flash disk, digitalni
fotoaparat atp. Zafizeni se daji odpajit a pfipajit za chodu systému (Plug & Play - .pfipo] a
hraj") a poskytuje solidni pfenosovou rychlost, ktera se lisi verzi USB ... vice v ucebnici.

Obriazek 16 — 2. navrh éasové osy*’

16 Zdroj: vlastni
17 Zdroj: vlastni
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7 Provoz a udrzba — Umisténi aplikace na internet a testovani
aplikace

7.1 Doména a hosting

Ve chvili, kdy je aplikace dokoncena a ptipravena k publikaci, dochazi k vybéru
doménového jména a hostingu.

Multimedialni u¢ebnice hardwaru je dostupna na adrese: www.ucebnicehardwaru.cz

Doména byla podrobena tiem testim:

e Test srozumitelnosti — bezproblémové porozuméni jménu, kdyz je diktovano
napt. po telefonu. Zpravidla se vyhyba anglickym vyraziim, pomlckdm a dal§im
vyjimkam, na které je nutné upozoriiovat.

e Test psani — zaméfeni se na mozné pieklepy. Obvykld chybovd mista jsou
napt. zdvojené hlasky, zdména znélosti, zdmeéna ,,i“ a ,,y*. Cim méné se ¢lovek
musi soustfedit na psani adresy, tim lépe.

e Test volnych asociaci — dotdzani se nezucastnéné¢ho cloveéka na volné asociace
a prvni dojem ndzvu domény.

(SCHLEMMER, 2008)

Vzhledem k absenci DB a dalsich pokrocilych funkei byl filtr vybéru hostingu zaméten
predev§im na spolehlivost. V soucasnosti jiz drtiva vétSina web-hostingi piijala mezi
standardni parametry:

e neomezené mnozstvi prenesenych dat,
e antivir,

e weboveé rozhrani,

e zabezpefend komunikace,

e FTP ucet.

Aplikace je ,,hostovana‘ v¢. registrace domény spole¢nosti Wedos, s. r. o.

http://hosting.wedos.com/cs/

7.2 Testovani aplikace

Na ftadu pfichazi testovani spravné funkcnosti programu. VyzkouSeni bezchybného
a totozného zobrazeni v raznych prohlizecich.
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Optimalizace probé¢hla pro internetové prohlizece:

e Google Chrome (verze 39.0.2171.71 m),

e Opera (verze 26.0.1656.24),

e Internet Explorer (verze 11.0.9600.17416),
e Mozilla Firefox (verze 33.1.1).

Ucebnice byla podrobena testovani potencidlnimi uzivateli resp. studenty, pro které je
aplikace urcena. Zasluhou piipominek doslo k drobnym tupravam, jako napi. piidani
oddé€lovaci cary zvysujici piehlednost, ,,zafixovani® uvodniho menu na kazdou stranku
pro usnadnéni orientace a zrychleni navigace.

Déle ucebnice podstoupila validaci oficidlni sluzbou W3C® tj. dilezity krok, ktery
napomaha ke zlepSeni Cistoty kodu. Byly opraveny syntaktické chyby, aby se zapis
shodoval s webovymi standardy. Validni kod mize byt viditelnym méfitkem kvality.
Ovéfeny kod je prehlednéjsi a rychleji se nacitd, protoze prohlize¢ jej dokaZe pohotove
zpracovat.

7.3 Udriba

Kvalitu dobrych stranek neurCuje a nezaruCuje pouze zvetejnény obsah. Navstévnici
hledaji neustale nové informace, proto je nutné stranky aktualizovat. Postupem Casu starne
nejen kazdd informace, ale 1 aktudlnost celého webu. Vlastné lze bez nadsazky fici,
ze kazda aplikace je zastarald presné v den spusténi, a proto nelze opominat dalsi udrzbu.
Hodnotu aplikace odrazeji pravidelné aktualizace zejména textového obsahu
(tj. napft. pridani novych technologii a hardwarovych komponent).

18 W3C — dostupny online: http://validator.w3.org/
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Zaver

Hlavnim cilem bakalarské prace bylo vytvorit multimedialni ucebnici pro podporu vyuky
hardwaru na stfednich Skoldch — uzivatelsky ptivétivou ucebni pomiicku zvySujici kvalitu
vyuky.

V teoretické Casti prace jsem nastinil nejvyznamnéj$i metodiky pro vyvoj softwaru.
Logicky popisuji a nazorné¢ prochazim jednotlivé faze vyvoje a pravidla, jakymi jsou
aplikace tvotfeny, a poté konkrétni postupy pii tvorbé multimedidlni ucebnice (vyvijené
Vv této praci). Dodrzovani metodiky pfi navrhu mi dopomohlo vyvarovat se nékterym
chybam plynoucim z nezkusenosti pti vyvoji webovych aplikaci.

V navrhu a celém vytvareni programu jsem postupoval podle zivotniho cyklu, ktery je
mirnou modifikaci vodopadového modelu. V ramci piipravy projektu jsem prostudoval
nejvyznamnéjsi zastupce vyukovych prostiedi podporujici interaktivni a multimedialni
technologie. Seznamil jsem se s analogickymi aplikacemi — byla provedena reserSe
obdobnych ucebnic, abych ziskal dostatek informaci a udélal si jasnou piedstavu
o aktualnich moznostech, vyuzivanych technologiich, nastrojich a ziskal tak podklady
a inspiraci pro svoji praci. Mezi porovnavanymi kritérii uéebnic byl design a s nim spojena
orientace a pichlednost stranek, rozsah uciva a mira multimedialnich prvku. Ziskal jsem
tak n¢kolik podnétii cemu se pii navrhu vyvarovat a ¢emu vénovat vice pozornosti.

Dalsim krokem byla analyza nashromazdénych informaci. Vysvétluji podminky
pro splnéni pienositelnosti aplikace. Z tohoto dtivodu bylo absentovano PHP, ale potiebné
funkce byly nahrazeny alternativnimi v JavaScriptu. Dale je uveden piehled a analyza
pouzitych technologii, tj. HTML, CSS a JavaScript. Popisuji jejich vyhody a nevyhody,
smysl a pfinos.

V praktické Casti BP byla navrzena a implementovana aplikace. Pfi navrhu byl kladen
diraz predev§im na tii zasadni body — funk¢nost, snadnou pouzitelnost a estetiku.
Je dilezité, aby se navstévnik neodradil jiZ pfi prvotnim vstupu na stranky pfemirou
informaci nebo zbyteéné grafiky. Z tohoto vychazi cely layout stranky — vytvofil jsem pro
uzivatele co nejjednodussi a srozumitelné prostfedi se snadnym ovladdnim. Samotny
graficky navrh probihal v prostfedi Adobe Photoshop. K programovani HTML a CSS bylo
vyuzito vyvojového prosttedi IDE NetBeans, protoze jeho vyuZivani se mi osvédcilo jiz
v mnoha Skolnich projektech. Podafilo se vytvofit aplikaci, kterd dovoluje béznym
uzivatelim piehledné zobrazit studijni materialy. Vysledna aplikace umi pichravat
audio a video ukazky pfimo na strankach (bez nutnosti vyuziti jakychkoli zasuvnych
modulti), zobrazovat PDF soubory, manipulovat s obrazky a ukazat je v galerii.

V zavéru praktické casti byla ucebnice podrobena testovadni se zamérem oveéfit
spravné a shodné zobrazeni vV majoritné pouZivanych prohlize¢ich. Testovani napomohlo
podchyceni a odladéni nékolika chyb.
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Navrhy implementace a pouzité¢ technologie odpovidaji zadanym pozadavkim, vSem
platnym standardim s ohledem na moderni technologie a trendy. Aplikace je plné funkéni
a mize byt ihned nasazena do provozu.

Struktura ucebnice je délena do sedmi tematicky zamétenych kapitol. Kazda kapitola ma
nékolik dalSich podkapitol. Ty dale rozvijeji hlavni témata, kterd jsou ovSem vzajemné
provazana hypertextovymi odkazy.

Ucebnice je dostupna na adrese www.ucebnicehardwaru.cz

Doufam, ze se ucebnice stane uzite¢nou pomuckou v dikladném pochopeni problematiky
hardwaru. Aby bylo mozZno tohoto cile dosahnout, je tfeba ucebnici prubézné zlepSovat
a doplnovat na zaklad¢é zpétné vazby ¢tenait. Do budoucna Ize rozsifovat samotny obsah
ucebnice a také implementovat riznd procvi¢ovani, napt. znalostni kvizy, které shrnou
studijni latku a navic ozivi u¢ebnici.
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Priloha A — Obsah CD
Ptilozeny kompaktni disk obsahuje:

e tuto praci ve format PDF,
e aplikaci Multimedialni u¢ebnice hardwaru,

e aplikaci Multimediélni ucebnice hardwaru zabalenou
ve formatu rar,

 instalaci programu NetBeans IDE 7.3.1.

47



Priloha B — Usporadani slozek a soubort
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Priloha C — Zdrojovy kéd souboru index.html|

<head>
<meta charset="utf-8">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge,chrome=1" />
<title>UcCebnice HW - Domt</title>
<meta name="description" content="Multimedidlni interaktivni ucebnice harwaru pro
potreby vyuky na stredni Skole">
<meta name="keywords" content="multimedidlni, ucebnice, hardware">
<meta name="author" content="Martin Meclii">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">

<link rel="stylesheet" href="css/normalize.min.css">
<link rel="stylesheet" href="css/main.css">
<script type="text/javascript" src="highslide/highslide-full.js"></script>

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="highslide/highslide.css" />
<script type="text/javascript" src="js/hs settings.js"></script>

<link rel="stylesheet" href="/floatbox/floatbox.css"/>
<script src="/floatbox/floatbox.js"></script>

<script src="js/vendor/modernizr-2.6.2.min.Jjs"></script>
</head>

<body>
<!--[if 1t IE 71>
<p class="browsehappy">You are using an <strong>outdated</strong> browser.
Please <a href="http://browsehappy.com/">upgrade your browser</a> to improve your
experience.</p>
<![endif]-->

<div id="top"></div>
<div class="block grey0l fixed" >
<div class="inner-block">
<header>

</header>

</div>

</div>

<div class="block black">
<div class="inner-block">

<div id="banner">

</div>
</div>
</div>
<div class="block stripe">

</div>
<div class="block white">
<div class="inner-block">
<div id="center">

<!-- ZACATEK OBSAHU -->

<h3>DOMU</h3>

<hr />

<p>Vitejte v Multimedidlni uc¢ebnici hardwaru. Kliknutim na obrézek
libovolné komponenty vyberete téma, o kterém se chcete nauc¢it vice. Vyznamné uddlosti jsou
také zachyceny v ¢asovém sledu a lze je prohlizet pomoci Casové osy nize. Seznam pouzitych
zkratek, hardwarovy slovnicek a popis navigace, pro lepS$i orientaci (pfi prvni navstévé
webu) naleznete <a href="ucebnice.html">zde</a>.</p>

<div class="citat">Co je to Hardware? Ta Cast pocitace, do které muZete
kopnout, kdyz ptrestane fungovat software :-)</div>
<h3>vyberte si téma</h3>
<hr />
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<!-- obrazkovad mapa -->

<div id="center mapa">
<img src="img/mapa komponent.png" width="920" height="417"
alt="mapa komponent" title="kliknutim vyberte téma" usemap="#komponentmap"/>

<map name="komponentmap">

<area alt="poclitacové skfin&" title="poclitacové skriné&"
href="ucebnice pc skrine.html#pc skrine" shape="poly"
coords="55,13,123,26,122,192,60,204,10,170,11,45" style="outline:none;" target=" self"
/>

<area alt="monitory" title="monitory"
href="ucebnice vstup vystup zarizeni.html#monitory" shape="poly"
coords="161,41,278,37,275,137,150,136" style="outline:none;" target="_ self" />

<area alt="pevné disky" title="pevné disky"
href="ucebnice hdd a mechaniky.html#hdd a mechaniky" shape="poly"
coords="412,26,489,63,412,147,330,115,326,107" style="outline:none;" target=" self" />

<area alt="DVD a Blu-ray" title="DVD a Blu-ray"
href="ucebnice hdd a mechaniky.html#dvd bluray" shape="poly"
coords="525,103,653,36,707,47,642,129,586,137" style="outline:none;" target=" self" />

<area alt="graficka karta" title="graficka karta"
href="ucebnice karty.html#graficka karta" shape="poly"
coords="724,100,868,40,913,90,767,166" style="outline:none;" target=" self" />

<area alt="pamétové soulastky" title="pamétové soulastky"
href="ucebnice pametove soucastky.html#pametove soucastky" shape="poly"
coords="78,307,66,271,76,242,106,219,131,208,209,249,196,274" style="outline:none;"
target="_ self" />

<area alt="zakladni desky" title="zakladni desky"
href="ucebnice zakladni desky.html#zakladni desky" shape="poly"
coords="242,250,288,168,399,178,360,270" style="outline:none;" target="_ self" />

<area alt="zvukova karta" title="zvukova karta"
href="ucebnice karty.html#zvukova karta" shape="poly"
coords="427,249,492,176,572,206,535,292" style="outline:none;" target=" self" />

<area alt="karty" title="karty" href="ucebnice karty.html#karty"
shape="poly" coords="595,230,677,167,759,197,723,306,599,273" style="outline:none;"
target="_ self" />

<area alt="klavesnice" title="kl&vesnice"
href="ucebnice vstup vystup zarizeni.html#klavesnice" shape="poly"
coords="25,349,188,304,189,332,218,370,206,382,18,407" style="outline:none;" target=" self"
/>

<area alt="tiskarny" title="tiskdrny"
href="ucebnice vstup vystup zarizeni.html#tiskarny" shape="poly"
coords="288,322,311,293,443,312,432,378,398,395,352,406,311,401,292,385"
style="outline:none;" target=" self" />

<area alt="procesory" title="procesory"
href="ucebnice procesory.html#procesory" shape="poly"
coords="562,309,641,320,612,404,531,383" style="outline:none;" target="_self" />

<area alt="sitova karta" title="sitova karta"
href="ucebnice karty.html#sitova karta" shape="poly"
coords="761,271,805,283,867,235,906,261,902,286,903,370,804,384,776,382,759,331,822,320"

style="outline:none;" target=" self" />
</map>
</div>
<br />
<!-- ¢asova osa-—>

<h3>Casova osa</h3>
<hr>
<div id="timeline">
<ul id="dates">
<li><a href="#1956">1956</a></11i>
<li><a href="#1971">1971</a></1i>
<li><a href="#1981">1981</a></11i>
<li><a href="#1984">1984</a></11i>
<li><a href="#1986">1986</a></11i>
<li><a href="#1992">1992</a></11i>
<li><a href="#1993">1993</a></11i>
<li><a href="#1995">1995</a></11i>
<li><a href="#1997">1997</a></11i>
<li><a href="#1998">1998</a></11i>
<li><a href="#2000">2000</a></11i>
<li><a href="#2001">2001</a></1i>
<li><a href="#2003">2003</a></1i>
<li><a href="#2004">2004</a></1i>
<li><a href="#2006">2006</a></1i>
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<li><a href="#2007">2007</a></1i>
<li><a href="#2008">2008</a></1i>
<li><a href="#2008">2010</a></1i>
<li><a href="#2014">2014</a></11i>
</ul>
<ul id="issues">

<li id="1956">

<h1>Prvni vyrobeny HDD</hl>
<p>Védéli jste, Ze prvni pevny disk byl vyroben IBM jiZ v roce
1956 a s kapacitou 5 MB st&l celych 160 tisic americkych dolart? <a
href="ucebnice hdd a mechaniky.html#hdd a mechaniky">... vice v ulebnici.</a></p>
</1i>
<1li id="1971">

</1i>

</ul>

<a href="#" id="next">+</a>
<a href="#" id="prev">-</a>
</div>

<!-- KONEC OBSAHU -->

</div>
</div>
</div>
<div class="block grey01l">
<div class="inner-block">
<div id="menu">
</div>
</div>
</div>

<div class="block grey01l">
<div class="inner-block">
<footer>

</footer>
</div>
</div>

<script>window.jQuery || document.write('<script src="js/vendor/jquery-
1.11.0.9s"><\/script>");</script>
<script src="js/jquery.timelinr-0.9.54.js"></script>

<script src="js/plugins.js"></script>
<script src="js/main.js"></script>

</body>
</html>
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