AUTORSKE PROSTREDKY
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Abstrakt: Autorské prostfedky jsou softwarové nastroje uréené k tvorbé vyukovych aplikaci. V ptispevku je
zminovan vyvoj autorskych prostiedkd, jejich klasifikace a typicti zastupci jednotlivych kategorii.
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1 Uvopb

Rozhodneme-li se pouzivat pocita¢ i pii vyuce "neinformatickych" piedmétid (biologie,
zemepis...), budeme k tomu potfebovat, mimo jiné, i vhodné vyukové aplikace (anglicky
educational sofiware nebo courseware).

Nevyhovuji-li ndm proddvané programy (at uz zdavodu Spatné kvality, nevhodného
zpracovani ucebni latky nebo kvili chybéjici lokalizaci®), miZeme se pokusit vytvofit
program vlastni. Budeme ktomu potfebovat piedev§im napad, odborné a pedagogické
znalosti, spoustu ¢asu a nadSeni a také n€ktery z programt (softwarovych néstrojit), ktery nam
tvorbu umozni a usnadni. Programy urcené pro tvorbu vyukovych aplikaci se obecné nazyvaji
autorské prostiedky (authoring tools).

2 KLASIFIKACE A VYVOJ AUTORSKYCH PROSTREDKU

2.1 Programovaci jazyky

Nejprve se pro tvorbu vyukovych programl pouzivaly programovaci jazyky (programming
languages), naptiklad Basic, Fortran, C/C++, Pascal... Programovaci jazyky jsou velmi
silnym ndstrojem pro vyvoj jakéhokoli typu aplikace, coz je, pokud se tyka vyvoje vyukovych
programd, jejich hlavni nevyhoda — jsou pfili§ obecné a vSechno je v nich tfeba programovat
od zacatku.

S ptichodem modernich vyvojovych prosttedi umozinujicich vizudlni programovani (Borland
Delphi, Visual Basic, Visual C++) maji programatoii dosti uleh¢enou praci (piredevsim co se
ty¢e navrhu vzhledu aplikace, dialogovych oken... — tzv. front-end design), ale stéle je tieba
znat syntaxi a sémantiku pouZitého programovaciho jazyka. Pro oSetfeni jednotlivych
uddlosti (events), napf. stisku tlacitka nebo klavesy, pohybu mysi, je stdle nutno psat pfimo
programovy kod.

Programovaci jazyky ale nelze z hlediska tvorby vyukovych programi zcela zavrhnout.
Vétsina modernich autorskych systémut (viz dale) umoziuje volani externich programi
(spustitelnych exe soubori, knihoven DLL nebo ActiveX prvkl) realizujicich nestandardni
funkce, jez nejsou autorskym systémem piimo podporované.

! Lokalizovat program neznamena pouze pielozit veskeré texty do &estiny, ale také uzpisobit chovani programu narodnim
zvyklostem (rtizné zpisoby zéapisu data a ¢asu, desetinny oddélovac ...).



2.2 Autorské jazyky

Programovaci jazyky nejsou pro nezkusené a zaCinajici uzivatele piiliS vhodné, proto jejich
zjednoduSenim a specializaci vznikly autorské jazyky (authoring languages).

Autorské jazyky nejsou zcela obecné — neda se v nich naprogramovat uplné vSe. Obsahuji
méng¢ prikazu, které jsou ale komplexnéjsi a ur€ené specialné pro tvorbu vyukovych programi
(napt. vybérovou otéﬁm lze vétSinou vytvofit jedinym piikazem). Stale je zde nutno
programovat (kodovat)=, ucit se ptikazy jazyka a jejich pouziti.

Vyhodou a soucasné nevyhodou autorskych jazykt je jejich specializace — snadno v nich lze
realizovat pouze to, k ¢emu jsou urceny. Jakékoli nestandardni véci je nutno programovat
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to zcela nemozZné.

Jednim z prvnich autorskych jazykd byl jazyk PILOT (vyvinuty firmou IBM roku 1962,
pouzival se v éfe sdlovych pocitacli, terminalii a znakového vystupu).

Ptikladem Ceského systému zalozeného na pouziti autorského jazyka je Interaktivni vyuka
(http://www.volny.cz/edusoft). Zakladem je textovy soubor (ASCII) nebo soubor formatu RTF
(Rich Text Format) — je tedy mozno pouzivat obrazky a bézné formatovani. Tento soubor
obsahuje kromé textii otdzek a odpovéedi i fidici piikazy pro definovani spravné odpovédi,
nasledujici otazky...

Mezi autorské jazyky lze zahrnout 1 jazyk HTML (HyperText Markup Language) slouZzici pro
tvorbu WWW stranek.

2.3 Autorské systémy

Dnes se pro tvorbu vyukovych programii pouzivaji autorské systémy (authoring systems).
Jsou to komplexni vyvojova prostiedi umoziujici 1 uZivatelilm neznalym programovani
vytvaret vlastni aplikace. Pro tvorbu jednodussich aplikaci se neni tfeba ucit ptikazy Zadného
jazyka, vSe se odehrava interaktivné — vybérem z menu, pomoci privedcit (wizards) nebo
pouzivanim ptedptipravenych prvka (kemponent), ze kterych se cela aplikace posklada
dohromady.

Autorské systémy vétSinou dovoluji i programovat, ¢asto pomoci jednoduchého skriptového
jazyka. Je vhodné, aby moznost programovani v systému existovala, ale aby nebyla potteba
pfi tvorbé jednodussich aplikaci.

Dle udaji uvedenych V zkracuji autorské systémy dobu potiebnou k tvorbé vyukového
programu az na 1/8 v porovnani s dobou potifebnou k vyvoji pfi pouZiti programovaciho
jazyka. Je nutno si ale uvédomit, Ze toto urychleni se tykd pouze doby potiebné
k programovani. Doba potfebna ke shromazdéni a uspotfaddani potfebnych materialti nebo
k jejich tvorbé zlstava stile stejnd a u rozsahlejSich projektl tato doba nékolikandsobné
prevysuje dobu nutnou k programovani.
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jisté miry omezuji, neumoznuji realizovat Gpln¢ vse, ale jen to, k ¢emu jsou urceny (podobné
jako autorské jazyky). Proto je dilezité, aby umoZiovaly voladni externich programi
realizujicich ty funkce, které nejsou autorskym systémem piimo podporovany. Dosti velkou
nevyhodou autorskych systémt je i jejich cena pohybujici se v desetitisicich korun.

2 Pod pojmem programovat (kodovat) se zde i v dal§im textu rozumi zapisovani piikazii programovaciho jazyka v textové
podobé.



3 POROVNANI AUTORSKYCH PROSTREDKU

Popsané druhy autorskych prostiedkli mizeme porovnat pomoci tii kritérii: Mocnost (Power)
— co vSe lze v systému realizovat, Produktivita (Productivity) — jak velkou ¢ast aplikace
vytvoii jeden autor za jednotku ¢asu, Snadnost pouZiti (Easy-of-Use) — za jak dlouho se 1ze se
systémem naucit pracovat. Dostavame tzv. PPE diagramy

Programovaci jazyky Autorskeé jazyky Autorské systémy
Mocnost Mocnost Mocnost
" T
Snadnost Produktivita Snadnost Produktivita Snadnost Produktivita
pouZiti pouZiti pouZitl

Obr. 1 — PPE diagramy

4 VYVOJ AUTORSKYCH SYSTEMU

Prvni autorské systémy vznikaly piedevs§im s rozvojem grafickych uZivatelskych prostiedi —
byly to v podstat¢ nadstavby autorskych jazyki. Myslenka pouzit jako zéklad systému
autorsky jazyk urceny pro zkuSené autory a grafickou nadstavbu pro zacatecniky neni viibec
Spatna. Ukazuje se, ze zacateCnikim vyhovuje spiSe ovladani ve stylu Windows (GUI —
Graphic User Interface, grafické uzivatelské rozhrani), kdezto experti (zkuSeni uzivatelé)
davaji ptfednost zapisu ptikazi v textové podob¢ (v textovém rezimu Ize mnoho véci
zautomatizovat — napf. pomoci maker).

Modern¢;jsi autorské systémy jsou zalozeny na hypertextu. Patii sem napt. LinkWay (jeden
z prvnich hypertextovych systémi pro MS DOS), pro Macintosh zndmy a velmi oblibeny
HyperCard (http://www.apple.com/hypercard) a jeho obdoba pro Windows ToolBook
(http://www.asymetrix.com/products). Do této kategorie lze zahrnout i systémy pro tvorbu a
vizualni navch WWW stranek — naptiklad MS FrontPage nebo Netscape Composer.
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Nejmoderngjsi jsou objektové orientované autorské systémy. Autor v nich ma k dispozici
mnozstvi predpfipravenych objektl (nazyvanych prvky, komponenty, ikony), ze kterych
sestavuje jednotlivé casti vysledné aplikace. U objektil 1ze nastavovat jejich vlastnosti
(properties) — tykaji se predevsim vzhledu objektu, napt. barva, pismo... a reakci na rizné
uddlosti (events) — napf. co se ma stat, kdyZ uZivatel stiskne tlacitko.

5 DELENI AUTORSKYCH SYSTEMU

Podle filosofie, kterou pouzivaji pti tvorb¢ aplikace, 1ze autorské systémy rozd¢lit na:

o Strankové orientované (card-based):. Aplikace se sklada z jednotlivych strdanek
(karet). Pfechody mezi strankami jsou Casto realizovany na principu hypertextovych
odkazu.

Do této kategorie patfi vétSina hypertextovych systému (jiz zminovany LinkWay,
HyperCard, Toolbook) nebo systém Athelas (http://www.gymnachod.cz/~preclik).



Systemy zaloZené na pouZiti ikon (iconic /flow control) obsahuji paletu ikon (icon
palette), které se umist'uji do postupového diagramu (flow-chart) zndzoriujiciho béh a
strukturu programu. Ikony slouzi k zobrazeni objektu na obrazovce, k animaci
vybran¢ho objektu, k vétveni behu programu, oSetfeni reakce uzivatele. Tvorba
aplikace pfipomind sestavovani vyvojovych diagramli zndmych ze strukturovaného
programovani.

Piikladem takového systému je jeden z prvnich objektové orientovanych autorskych
systémt Macromedia Authorware (http://www.macromedia.com/software/authorware).

Casové orientované autorské systémy (time-based) obsahuji casovou osu (time-line),
na které jsou vyznaceny zaCatky a konce riznych akci (zobrazeni objektu, piehravani
zvuku, videa...). Tyto programy jsou zvlast¢ vhodné pro tvorbu multimedidlnich
prezentaci. Ptiklad: Macromedia Director (http://lwww.macromedia.com/software/director).

Generdtory testi umoznuji vytvaret a spravovat databaze otazek a odpovédi, ze
kterych se generuji (ndhodné€ nebo pfimym vybérem) otazky do jednotlivych testi.
Vygenerované testy lze vypracovavat piimo na pocitaci nebo je vytisknout (i s kli¢em)
a pouzit klasickym zptisobem. Piiklad: ¢esky systém DoTest (http://www.dosli.cz).

6 ZAVER

Autorské systémy piredstavuji velice silny a flexibilni nastroj pro vyvoj vyukovych aplikaci
vhodny 1 pro zacinajici a méné zkuSené uZivatele. To s sebou nese 1 jeden negativni disledek.
Autorské systémy mohou zvysit kvalitu vytvafenych materialQ, ale nezarucuji ji. Ukazuje se
(, ze autorské systémy mohou pfispivat k celkovému poklesu v kvalit¢ vytvoienych
vyukovych programil v poslednich letech, nebot’ zpfistupiiuji tvorbu vyukovych programi
kazdému bez ohledu na jeho zkuSenosti, znalost a pochopeni zpracovavané latky a
pedagogické dovednosti. Vyukovych programi tedy vznikd vice, ale jejich kvalita je
v priuméru horsi. Diive byl pro tvorbu vyukového programu potieba cely tym, coz sice bylo
nakladnéjsi a programi se tvofilo mnohem méné, ale kvalita byla lepsi.

Na druhé strané je jisté, ze se dnes pii vyvoji moderni multimedialni vyukové aplikace bez
né&jakého autorského systému neobejdeme.
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