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VO VYUCBE V SKOLACH

Vyuzivanie informa¢no-komunika¢nych technologii v ostatnom ¢ase v naSom $kolstve nabera nielen na vSeobecnom
vyzname, ale ina doleZitosti v zmysle nevyhnutnej modernizacie vyucovacicho procesu. Projekt Infovek a projekt
Pocitace pre skoly zabezpecia do konca tohto kalendarneho roka dodavky pocitacov a potrebnych periférii (tlaciarne,
skenery) do vSetkych zakladnych a strednych $kdl na Slovensku. Tieto Skoly budu mat’ moznost’ vybudovat’ si vlastné
pocitacové siete a pripojit’ ich do internetu. Velké mnozstvo §kol tuto podporu uz ma (bude ju i d’alej rozsirovat)
a vyuziva ju. Tato skutoCnost’ nds v oblasti vzdelavania stavia pred dolezita ulohu — nalezite vyuzit' tieto technické
prostriedky vzdelavania vo vyuCovani a poskytniit’ Studentom moznost’ ziskavat’ informacie a pracovat’ s nimi vyrazne
odlisnym spdsobom, ako sa to realizovalo v klasickej vyucbe doteraz.

Jednou z vyznamnych ciest vedtcich k zmene metod
a prostriedkov klasickej vyucby popri dodavkach edu-
kaéného softvéru z Infoveku je tvorba vlastnych multi-
medidlnych prezentacii vyuzitelnych pri jednotlivych
ucebnych predmetoch vSeobecno-vzdelavacieho a od-
borného charakteru. Predpokladom ich intenzivneho
zaradenia do pripravy a realizacie jednotlivych typov
vyucovacich jednotiek je skutocnost’, ze velké mnozstvo
§kol si postupne zaobstarava multimedialne datapro-
jektory anotebooky (ziskané napr. vramci aktivit
podprojektu Infoveku ,,Otvorena S$kola®), spolupraca
ktorych umozfiuje vyuzivat pripravené prezentacie
nielen uz vo vybudovanych uéebtiach informatiky, ale aj
V ktorejkolvek klasickej ucebni Skoly ibez dalSicho
drahého technického vybavenia. Tymto sa uCebne pre-
mienaji na multimedialne ucebne s mobilnou projekénou
technikou vystacujucou len s premietacim platnom ¢i
bielou stenou. Kvalita projekcie je vysokd a nepo-
rovnatelnd s moZnostami zobrazovania doterajSimi
Standardnymi didaktickymi projekénymi prostriedkami
ako st diaprojektory, meotary (spatné projektory) ¢i
premietacky. Samotna projekcia moze prebichat’ i pri
beznom osvetleni uCebne, bez nutnosti dokonalého
zatemnenia, ¢o meni Styl prednasok, vykladu uciva,
sledovania jeho priebehu a zaznamenavania potrebnych
poznamok ucastnikmi vyucby.

Technicky prinos pouZitia multimedialych prezentacii
vo vyucbe:

» vysokd mobilnost’ multimedialneho projektora spo-
lupracujuceho s prenosnym  pocitatom  (note-
bookom) umoziujuca jeho vyuzivanie v klasickych
ucebniach §kol bez potreby d’alsich PC a stvisiacich
periférnych zariadeni,

» moznost dialkového ovladania projektora i note-
booku, ¢o oslobodzuje ucitel’a od statickej polohy pri
projekénom pristroji,

» vysoka spolahlivost’ zriadenia v porovnani s kla-
sickymi projektormi,

» nendro¢nost projekcie na zatemnenie miestnosti,

» moznost vyuzit na multimedidlnu prezentaciu uz
vybudované doterajsie vnutorné televizne okruhy,

» moznost pracovat ion-line na internete a prezen-
tovat’ stiahnuté aplikacie, videosekvencie, obrazky,
fotografie a pod.,

» zadané referaty a ulohy spracované v elektronickej
podobe Studentmi pruzne prezentovat na vyuco-
vacich hodinach vyuZzitim prenosnych médii ako su
kompaktné disky, USB kl'i¢e a pod.

Metodicko-didakticky prinos multimedialnej vyucby:

> vyrazné zvySenie miery ndzornosti pri interpretacii
uciva,
» umoziuje volitt metédu malych krokov a pris-

posobovat’ tempo vykladu, ¢i diskusie schopnostiam
tej-ktorej skupiny Studentov,

» dizka apocet pouzitych videosekvencii, animacii,
obrazkov, schém apod. je presne dopredu nasta-
vitelna aV priebehu projekcie i pruzne podla
potreby menitel'na,

» moznost rychleho navratu ku ktorejkol'vek snimke
¢i jej Casti, moznost opakovaného premietnutia
ktorejkol'vek Casti prezentacie, jej Siroké vetvenie
s moznostou volby postupu pre zdatnejSie i menej
zdatné skupiny Studentov,
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» Siroka Skala odkazov na d’alSie potrebné elektronické
dokumenty, webové stranky a pod.,

» moznost pracovat’ s informaciami na internete of-
line ion-line podla vlastného uvaZenia, zameru
a cielov v rdmci vyucovania,

» moznost aktivneho zapojenia velkého poctu Stu-
dentov do projekcie, napr. formou osobnych vstupov
(pripravené mikrovystupy vramci vyucCovacej
jednotky) s aktivnym vyuzitim prenosnych nosi¢ov
informacii (CD, USB kl'ace a pod.),

» velmi Siroké moznosti animacie a inak statickych
pasazi ako su texty, obrazky, schémy pristrojov,
fotografie a pod. dynamizuju vyklad uéiva a zvysuja
pozornost’ 1 zaujem Studentov o jeho obsah,

» prezentacia videosekvencii a fotografického ma-
teridlu stiahnutého z internetu vyrazne Setri cas
i finanéné prostriedky ich zaobstaravanim inou
cestou,

» velkému mnozstvu elektronicky spracovanych
informacii sa dostane ucitel’ ijeho Studenti aj bez
potreby drahej digitalnej techniky (digitalne fo-
toaparaty, skenery, videokamery a pod.),

» zaclenenie snimkov prezenticie do jednotlivych faz
vyucovacej jednotky je technicky i Casovo velmi
nenarocné,

» multimedidlna projekcia umoznuje prostrednictvom
internetu vyuzit’ atraktivne a doteraz neprekonatel'né
inymi technickymi prostriedkami on-line kamery na
doplnenie vykladu wuciva, ¢i podporu experi-
mentalnej Casti vyucby,

» vytvara sa velky priestor na ukazky a demonstraciu
i technicky, ¢asovo ¢i finan¢ne naroénych experi-
mentov, napr. z fyziky, chémie, bioldgie ¢i geografie
uz nevylucujuc ani prezentdaciu velmi nebezpecnych
Jjavov, procesov ¢i experimentov (napr. vybuch ato-
movej bomby, pouzitie radioaktivnych materidlov
v medicine, leviticia objektov v magnetickom po-

li,..),

Obr. 1 — Multimedialny projektor

» vhodne upravend prezentacia umoznuje realizovat
spitnii viazbu formou rieSenia nastolenych otdzok
Vv prezentacii, doplilujucich problémovo ladenych
simuldcii a modelovanych, ¢i realne zosnimanych
experimentov,

» pripravend prezentdcia nie je uzavrety didakticky
material, je ju mozné kedykol'vek akymkol'vek
(ucitel'om a jeho kolegami ¢i poverenymi Studentmi)
aktualizovat’, znovu usporiadat’, doplnit’.

Priprava a pouzitie multimedidlnych prezentacii su
naozaj nendro¢né. Postacuju zakladné poznatky o ovla-
dani pocitaca, zaklady prace s operanym systémom
Windows avelmi komunikativne 1 ,priatel'ské®
prostredie, napr. Microsoft PowerPointu urcite zvladnu
i zaCiato¢nici. Multimedialne projektory a ich obsluha st
jednoduché a zvladnutel'né i technicky menej zdatnymi
uzivatelmi. A ak si eSte uvedomime, Ze priemerny
¢lovek si zapaméta priblizne:

10 % z toho, Co cita,

20 % z toho, ¢o pocuje,

30 % z toho, ¢o vidi v podobe obrazu,
50 % z toho, ¢o vidi a sucasne aj pocuje,

vvyyvyyvyy

70 % 2z toho, Co sucasne vidi, pocuje a aj aktivne
vykonava,

» 90 % z toho, k ¢omu sam dospel, na zaklade vlastne;j
skusenosti, vykonavanim nejakej ¢innosti.

tak 1 ked’ psychologovia diskutujii o spravnosti tychto
udajov, lebo zapamétanie si zavisi aj od druhu pamiti, od
charakteru = zapamidtavaného  obsahu, zaver je
jednoznaény — ¢im rozmanitejSimi sposobmi sa clovek
u¢i, tym je Gcinnost’ zapamitania a pochopenia faktov
vys$ia. A to je i jednym z cielov vyucby, ku ktorému nas
uspe$ne vedd neustile sa rozvijajuce  informacno-
komunika¢né technologie.

Obr. 2 — Zadna cast projektora — pripojime k nemu takmer vsetko
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Obr. 4 — Ucebna informatiky vyuZiteIna na multimedidalnu vyucbu

Obr. 5 — Zaujatie Studentov pri individudlnej Obr. 6 — Ukazka z multimedialnej prezentacie ,, Slnecna sustava

prdci s multimedianou prezentdciou
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Obr. 7 — Tento pristup k vyucbe ndm dnes uZ pripadd trochu desivy

RNDr. Daniel POLCIN, CSc.
Gymnazium Ruzomberok

polcin@zoznam.sk

O POSKYTOVANI MATEMATICKEHO OBSAHU
V DISTANCNOM VZDELAVANI

Abstrakt: Uspech e-vzdeldvania je nemyslitelny bez schopnosti poskytovat matematicky obsah. Jazyk matematiky
predstavuje jednu z klavnych ciest k poznaniu ndsho sveta. Tak Studenti, ako aj ucitelia musia byt schopni vzdjomne
komunikovat' v jazyku matematiky prostrednictvom elektronickych médii. Tento clanok je venovany prehladu
aktudlneho stavu danej problematiky a ndvrhu postupu pri vybere najvhodnejSieho rieSenia pri implementdcii e-
vzdelavania. Na zaver je predstavené nami rozpracované rieSenie problému webovej implementdacie viacjazycného
matematického vykladového slovnika matematickych terminov.

Ako povedal Kant, v kazdej vede je tol’ko vedy, kolko je
v nej matematiky. Potreba vytvarat' a zdielat’ elektro-
nické dokumenty s matematickymi vztahmi, je spolo¢na
pre Studentov aj profesorov. Na jednej strane existuje
mnozstvo prostriedkov, ktoré tato potrebu poméahaji
napliiat. Na druhej strane je vela autorov disponujucich
matematickymi znalostami a zru€nostami na rdznej
urovni, pricom viaceri nie su schopni preniest svoje
matematické myslienky a idey z papiera do elektronickej
podoby bez cudzej pomoci.

Predovsetkym treba pochopit’ rozdiel medzi vizualnou
prezentaciou matematickych vztahov pomocou nie tiplne
jednoznacného ,,prezentacného® zépisu, ktory sa ucime
v skole, azaznamenavanim matematickych textov

pomocou jazyka, ktory presne zachytava ich obsah
(sémantiku). Tento rozdiel je rozdielom medzi prezen-
tacnym zna¢kovanim (presentation mark-up) a obsa-
hovym znaEkovanim (content mark-up).

Obsahové znackovanie

Ak so vzorcami alebo rovnicami pracujeme v progra-
moch typu tabulkovy procesor (MS Excel, OpenOffice
Calc, atd’.), musia byt zapisané vo forme zrozumitel'nej
danému programu. V minulosti to znamenalo, ze zvoleny
program urcoval pouzity matematicky jazyk a vyrazové
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prostriedky museli byt prispésobené potrebam alebo
moznostiam softvéru. Ak sme napriklad potrebovali
vlozit vzorec ztabulkového procesora do vedeckého
Clanku alebo ucebnice, museli sme ho prepisat do
vhodnej formy.

Doterajsia nejednotnost’ a roznorodost’ softvéru vyvolala
potrebu zjednotenia formatu pre zapis matematickych
vztahov. Standard MathML vo verzii 2, schvaleny
konzorciom W3C (http://www.w3.org/), definuje prikazy
pre obsahové znackovanie, zname ako Content
MathML [6]. Je mozné ocakavat, Ze si tento Standard
osvoji vécésina systémov pracujucich s matematickymi
vztahmi. Potom kazdy autor, ktory bude potrebovat
presunut’ nejaky vzorec z webového prehliadaca, texto-
vého procesora, tabulkového procesora alebo Spe-
cidlneho matematického programu do programu na
tvorbu vedecko-technickych dokumentov, iba oznaci
dany blok a presunie ho podla potreby bez toho, aby
vzorec stratil svoj obsah a formu.

Niekol’ko editovacich programov so schopnostou takto
generovat’, preberat a odovzdavat’ matematické vzorce
uz existuje, napr. MATHEMATICA a Maple. Su schop-
né manipulovat, ukladat azdielat matematiku
prostrednictvom spomenutého znackovacieho jazyka
Content MathML. Bohuzial, tieto drahé komercné systé-
my nie st finan¢ne dostupné skolam.

V tomto kontexte treba spomenut’ aj projekt OpenMath
(http://www.openmath.org/), ktory riesi omnoho zlozi-
tejSiu ulohu — formalizaciu jazyka schopného popisat
lubovol'ny matematicky objekt, nie iba vzorce a rovnice.
Tento jazyk vyuZzivaju vyskumnici vytvarajuci elektro-
nické skladiska (zname aj ako sémantické slovniky)
formalnych matematickych objektov a vysledkov. Exis-
tuju nastroje, ktoré vedia z objektov v jazyku OpenMath
extrahovat’ obsah vo formate Content MathML.

Prezenta¢né znackovanie

Pre vicsinu autorov je vyuzitie a podpora obsahového
znackovania otazkou dalekej budicnosti. Na druhej
strane vo viacerych pripadoch uplne staci, ak je ma-
tematicky text spravne zobrazovany a vytlateny — inymi
slovami, ak je spravne vizualne prezentovany.

Existuje niekol'ko
znac¢kovanie:

ciest umoziujucich prezentatné

1. Textové editory svizualnymi editormi rovnic,
napriklad Microsoft Word spolu s Equation Editor.
Toto rieSenie sa v naSich Skolach pouziva
najcastejsie. Vizualne editovanie rovnic umoziuje aj
volne dostupny OpenOffice.

2. TeX [1] a LaTeX [3]. Typograficky systém TeX
vytvoril v 80. rokoch minulého storo¢ia Donald
Knuth. TeX je uzndvany a spolahlivy systém pre
typograficku sadzbu matematickych textov. Systém
makroprikazov LaTeX rozSiruje moznosti TeX-u
o0 prikazy podporujice popis vnutorného uspo-
riadania (Struktury) dokumentov.

3. Vizualne editory, ktoré su schopné exportovat text a
matematické vztahy do TeX-u alLaTeX-u, napr.
Microsoft Word v kombinacii s MathType (komer¢-
ny produkt), Scientific Word (komerény produkt)
alebo LyX (volne Siritelny multiplatformovy
program; http://www.lyx.org/).

TeX alLaTeX

Mnozstvo matematikov a fyzikov, ktori pouzivaji TeX
alebo LaTeX na pripravu vedeckych publikacii, sa
pri¢inilo o to, ze prave tato technoldgia dominuje v
oblasti matematickych a fyzikalnych publikacii.

TeX ma vSak niekolko nedostatkov a obmedzeni, ktoré
je este potrebné vyriesit. Najvyraznej$im nedostatkom je
to, ze z hladiska zapisu matematického obsahu je to
prezentacny znackovaci jazyk. Napriklad, \overbar{x}

generuje X, ¢o vSak jednoznaéne nevysvetluje jeho
vyznam. V S$tatistike to mdze byt priemer hodndt X;
v algebre vektor x av matematickej logike negacia
vyroku X.

(La)TeX nie je vizualny prostriedok. Autori pouzivajici
(La)TeX si musia osvojit makro jazyk, ktory je plny
jemnych detailov. Ti, ktori prekonaju tito prekazku,
zistia, ze zapis matematického textu pomocou klavesnice
je ovel'a rychlejsi ako vizualny ,,point-and-click* systém.
Vizualne editory, ako napriklad Equation Editor alebo
MathType, je mozné vynimocne pouzit v situdciach,
Vv ktorych by zvladnutie jazyka (La)TeX bolo nechcenou
prekazkou.

Pokial' nasledujuca generacia sémantickych znacko-
vacich systémov nenajde lepSie a univerzalnejSie
rieSenie, jazykom matematickych textov zostane
(La)TeX. Problém publikovania matematiky na webe sa
zjednodusuje, ak ho zredukujeme na problém rende-
rovania (zobrazovania) TeX-u na webe. Toto je hlavny
problém, ktorym sa zaoberame v tomto ¢lanku.

HyperTEX a HyperLATeX

Baliky HyperTEX a HyperLATEX [4] st hyper-
textovymi rozSireniami TeX-u a LaTeX-u. Umoziuju
vyuzivat podmnozinu prikazov jazyka HTML v ramci
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TeX-ovych a LATeX-ovych dokumentov. Zdrojovy kod
(zmes textu, prikazov (La)TeX-u a prikazov HTML)
modzeme spracovat’ dvoma spdsobmi: vytvorime tlaceny
vystup (v tomto pripade ignorujeme HTML znacky)
alebo vytvorime HTML dokument (v tomto pripade je
mnozstvo prikazov (La)TeX-u suvisiacich s formato-
vanim tlaceného vystupu ignorovanych).

Renderovanie matematickych textov

V pripade matematickych textov rozhodujticu ulohu hra
renderovanie matematickych vztahov. Pod ,rende-
rovanim“ matematickych vztahov rozumieme ich
vizualnu prezentaciu na papieri alebo na obrazovke.
Pristup k spracovaniu matematickych vztahov je v
podstate zavisly od cielového média. Harok papiera ma
fixné rozmery, zatial ¢o rozmery okien C¢itatel'skych
prehliadacov st autorom matematickych on-line doku-
mentov nezndme. Problém predstavuje aj rozliSenie
vystupného zariadenia, udavané ako pocet zobrazovacich
bodov na palec. Grafické obrazky, ktoré na obrazovke
srozliSenim 72 bodov na palec vyzeraju perfektne,
vyzeraju horSie na obrazovkach s rozlisenim 96 bodov na
palec a st prili§ malé, ak su vytlacené na papier pri
rozliSeni 600 bodov na palec. Ak takuto grafiku zvacsu-
jeme s cielom dosiahnut’ spravnu velkost’, prejavuje sa
strata kvality v podobe hrubého rastra. V pripade
pouzivania grafiky ako spdsobu zobrazovania matema-
tickych vztahov sa uvedenym problémom vyhnuat neda.

Papier alebo obrazovka?

Pri navrhovani systémov, ktoré poskytuji matematicky
obsah, je ddlezité urcit, ¢i je primarnym médiom papier
alebo obrazovka.

Ak je primarnym médiom papier, staci pouZzit' format
Adobe PDF. Pre tento format existuje mnozstvo
dostupnych nastrojov pre vsetky rozSirené operacné
systémy, ktoré vedia takéto dokumenty spravne zobrazit’
avytlacit. Ak sa autori zaoberaju otazkami ako su
velkost’ okraja a oddel'ovace stran, je jasné, Ze primarne
médium je papier.

Ak je primarnym médiom obrazovka, najlepS§im rieSenim
je vediet’ sa prispdsobit’ rozlicnym rozliSeniam alebo
velkostiam okien a hlavne CditateI'skym preferenciam
(zvolend uzivatelom velkost’ pisma, aplikacia vlastného
pouzivatel'ského kaskddového Stylu, farieb atd’.).
Citatelia, ktori preferuju velké rozmery pisma na
obrazovke, by nemali byt niteni pouzivat horizontalnu
rolovaciu liStu na precitanie jedného riadku textu.
Zvolené rieSenie je velmi dolezité, nakolko v pripade

zlej volby vytvorime dokument, ktory je Citatelny pre
uzku skupinu pouzivatelov, ale je nepouzitelny, resp.
nedostupny pre vSetkych ostatnych.

Publikovanie ucebnic a Studijnych
materialov, ktorych primarnym médiom
je papier

Pouzivanie HyperTeXu a HyperLaTeXu je vel'mi atrak-
tivne hlavne pre autorov, ktori uz vytvorili viac (La)TeX-
ovych dokumentov a touto metédou im moézu dat’ ,,d’alsi
Zivot*.

HyperDVI, HyperPostscript a PDF

Existuji aj dalSie formaty pre hypermédia, ktoré
vychadzaju z (La)TeXu. Jednym z nich je HyperDVI,
ktory je vysledkom spracovania textu TeX-om.
HyperDVI je format nezavisly na vystupnom zariadeni,
preto mdéze byt zobrazeny na lubovolnej platforme.
Dalsim je HyperPostscript, ktory je rozsirenim jazyka
Postscript [5] (vyvinuty firmou Adobe). Je taktiez
nezavisly na platforme a umoziuje vysokokvalitny
tlaGovy vystup, ako aj interaktivne prezeranie v prehlia-
dacoch.

Najrozsirenejsi format je v sti¢asnosti Portable Document
Format (PDF) vytvoreny firmou Adobe. PDF je podobny
HyperPostscript-u, ale PDF stibory st podstatne mensie.
PDF pouziva True Type (Type 1) fonty, dokumenty sa
zobrazuju rychlo a mozu byt vytlacené presne tak, ako st
zobrazené na obrazovke. Programy pre interaktivne
zobrazenie PDF stuborov su volne dostupné pre takmer
vsetky platformy.

PDF subory moézeme vytvarat viacerymi sposobmi.
Z pohladu matematickych hypertextov je zaujimavé, ze
plne interaktivne PDF stibory mozeme ziskat’ z Hyper-
Postscript suborov pomocou Adobe Acrobat Distilleru,
ktory je k dispozicii ako komercny produkt. Alternativne
mdzeme plnohodnotné PDF dokumenty ziskat pouzitim
pdfTEX-u. Neinteraktivne PDF dokumenty mozeme
vytvarat’ pomocou viacerych programov, niektoré z nich
st aj vol'ne dostupné, napriklad OpenOffice.

Publikovanie ucebnic a Studijnych
materialov, ktorych primarnym médiom
je obrazovka

Ak je primarnym médiom web (obrazovka webového
prehliadaca), je dolezité zabezpecit, aby matematické
texty zapadali do kontextu webovej stranky. Webové
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sidlo pozostava z kolekcie navzajom prepojenych stra-
nok, ktorych obsah je zvdcSa generovany dynamicky
z databazy a ktoré su Casto zalozené na nejakom systéme
na spravu obsahu (CMS — content management system;
umoziiuje autorom spravovat obsah stranky pomocou
on-line nastrojov). Stranky moézu byt prepojené s mate-
matickymi dokumentmi. Narastajici pocet aplikacii
vyzaduje vkladanie ,,matematiky* priamo do XHTML.

Vel'mi délezitym problémom, ktory este ostava vyriesit,
je problém pouzivania matematickych vzt'ahov v diskus-
nych forach a weblogoch (on-line dennikoch). Ako mézu
Studenti prispievat’ do diskusie bez nutnosti najprv sa
naucit’ zodpovedajuci znaCkovaci jazyk, ako napriklad
(La)Tex?

Pre tento druh pouzitia je vhodny W3C MathML.
Standard existuje uz dlh§iu dobu, ale az teraz sa jeho
podpora stava sucastou internetovych prehliadacov —
nativna podpora pre MathML je zabudovana do Netscape
a Mozilly. Internet Explorer méze MathML pouzivat
pomocou zasuvného modulu (plugin).

Existuje mnoho dévodov, pre¢o ma pouzivat MathML.

Uvedieme nicktoré najddlezitejsie:

1. Pouzivatel moéze menit velkost pisma a mate-
matické zapisy nasledne zmenia svoju velkost’ tak,
aby korespondovali s vel'kostou pisma ostatného
textu. Toto nie je mozné dosiahnut’, ak pouzivame na
matematické zapisy obrazky (GIF, PNG, atd’.).

2. Je to medzinarodny Standard, podporovany mnohy-
mi programami.

3. Pouzivatel bude ¢asom moct’ prenasat’ matematicky
text vratane vzorcov z webového prehliadada do
textového procesora pomocou klasického kopiro-
vania.

4. Matematické vztahy vytvorené vo formate MathML
vyzeraju dobre, lebo dobry prehliada¢ ,vie“ o
pravidlach typografickej sadzby viac ako bezny
pouzivatel alebo autor.

5. Matematické vztahy vytvorené vo formate MathML
sa moZu prisposobit’ akémukol'vek monitoru a rozli-
Seniu.

6. Programy pre nevidiacich (screen readers) budu

moct’ spravne Citat’ matematické vzt'ahy vytvorené
vo formate MathML.

7. Existuje mnoho dobrych programov, ktoré kon-
vertuju z TeX-u/LaTeX-u, MS Word-u alebo inych
editorov do MathML. Medzinarodny S$tandard je
dobra vec, ale musime mat’ zodpovedajice nastroje.

Budovanie matematickych systémov: rady
pre tvorcov
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V dase, ked <¢itate tento ¢lanok, mnohé konkrétne
programy su uz zastaralé, ale nasledujtice pravidla budu
napriek tomu platit’:

> Zistite, ¢i si vas text vyzaduje obsahové znackovanie
alebo prezentacné. Najdite primerany editor na
zvoleny druh znackovania.

P Zistite, ¢i budete publikovat’ dokument on-line alebo
nie. Takto ur¢ite vhodnu technologiu.

> Ak chcete publikovat na webe mnohojazycny text,
potrebujete podporu kédovania Unicode.

» Vykonajte prieskum dostupnych nastrojov na in-
ternete. Tu najdete mnoho dolezitych informacii.

» Stiahnite a otestujte nastroje, pricom musite mat’ na
pamiti potreby vasej aplikacie. Testovanie je vhod-
nym spdsobom pre dobry vyber nastroja.

Pripadova Stidia: mnohojazy¢ny
matematicky slovnik na webe

V ramci rieSenia projekt EU Socrates Minerva, ktory
skon¢il v marci 2004 [8], sme rozpracovali sadu nastro-
jov pre otvoreny on-line mnohojazyény matematicky
slovnik (http://thesaurus.maths.org).

Mozeme thto aplikaciu charakterizovat’ ako:

» pouzivajlicu interné znafkovanie

(TeX/LaTeX);

prezentacné

» =z hladiska webu orientovani prezentacne, pouzi-
vajucu MathML;

» obsahujucu mnohojazy¢né zdrojové texty;

» zobrazujucu mnohojazy¢né texty na webovej stranke
spolu s matematickymi vztahmi.

Poziadavka na mnohojazyCnost vyustila do nutnosti
pouzivat’ znakova sadu Unicode, a to nielen na pripravu,
ale aj na zobrazovanie matematickych textov na
webovych strankach. Unicode si kladie za ciel’ obsiahnut’
takmer kazdi znamu abecedu, historicki aj sucasnu.
Unicode bol pre tento projekt absolutnou nevyhnut-
nostou. NaSe poziadavky vSak predbehli moznosti
existujucich nastrojov. Dlhy cas sme nevedeli najst’
vhodné riesenie, ktoré by si vedelo poradit’ sucasne
s matematikou aj s Unicode-om.

V roku 2003 sa nam podarilo vyriesit' problém off-line
a on-line editovania matematickych textov a ich zobra-
zovania v MathML.:

» Pre off-line pripravu textov v (La)TeX-u sme
potrebovali vhodny textovy editor podporujuci
Unicode a TeX. Pouzili sme UniReD [7] — rusky,
vol'ne dostupny textovy editor.
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» Pri praci s (La)TeX-om sme pouzili sibor makier
ucs, ktory umoznuje pracu spracovania suborov vo
formate Unicode aj pomocou sucasnej verzie
systému (La)TeX, ktora to ind¢ vobec nepodporuje.
Balik ucs je dostupny na strankach CTAN.

» Na konverziu (La)TeX na XHTML a MathML sme
pouzili utilitu Iana Hutchinsona TtM [2].

Na medzinarodnej konferencii ICETA 2004 nami
rozpracované rieSenie bolo ocenené 1. miestom v sutazi
,E-Learning in Practice® v kategorii prostriedkov na
podporu on-line vzdelavania.

V podobe Content MathML a Presentation MathML
mame dobry medzinarodny Standard pre publikovanie
matematickych textov na webe. Tento Standard je stale
viac podporovany zo strany vyrobcov softvéru a zo
strany open-source projektov. Vytvaranie matematickych
textov pre publikovanie na webe a matematickych webo-
vych sidel prindSa mnoho problémov s implementaciu,
ktoré vyzaduju velké usilie zo strany programatorov a
autorov. Nie su to uz vSak problémy pouzivatelov. Ti
maju uz len jeden problém — aktualizovat’ svoj webovy
prehliadaé. Skoda, Ze stale existuje mnoho pouzivatel'ov,
ktori to nie st schopni urobit’...

Zaver

Literatara

KNUTH D. E. (1984) The TeXbook, Computers and Typesetting, Vol. A. Reading MA: Addison-Wesley.

HUTCHINSON, I. (1984) TtM, a TeX to MathML translator.
(http://hutchinson.belmont.ma.us/tth/mml).

LAMPORT, L. (1994) LaTeX, a Document preparation System. 2nd edition, Addison-Wesley, SCHWARZKOPF, O. The
HyperLATEX package.
(http://www.postech.ac.kr/otfried/html/hyperlatex.html)

ADOBE SYSTEMS, INC.: PostScript Language Program Design, Addison-Wesley Publ. Co., Inc., 1988. W3C MathML
(http://www.w3.0rg/Math)

FINKEL, Y. UniReD — a Unicode plain text editor for Windows.

http://www.esperanto.mv.ru/UniReD

OLAH, V. Multilingual Knowledge Base in Mathematics in the Enlarged European Union (Case study of a Socrates
Minerva project). Annual EDEN Conference, Budapest, June 16-18, 2004.

G.M. PEARSON
University of Cambridge, Vel'ka Britania

I. PODLUBNY
FBERG, Technicka univerzita v KoSiciach, Slovensko

V. OLAH
Matematicka spolocnost’ Janosa Bolyaiho, Mad’arsko

A. BULNOVA
FBERG, Technicka univerzita v KoSiciach, Slovensko

ANALOGOVY ZAZNAM ZVUKU

Zvuk nas sprevadza kazdy dei. Ako fenomén zamestnavajici jeden z naSich dominantnych zmyslov ma obrovsky
vyznam. Spolu s obrazovym vnemom nam sprostredkiiva kontakt s okolitym svetom. Tak ako v inych oblastiach, aj vo
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vzdelavacom procese ma svoje nenahraditelné miesto. Je zname, ze vyuzivanie auditivnych a audiovizudlnych
didaktickych prostriedkov podstatne zvySuje efektivnost vyucovania. Napriek tomuto faktu sa zanedbava vyznam
pouzivania didaktickych prostriedkov obsahujiicich zvukovl informéciu. Tu sa nam navodzuje otazka, ako, kedy
a Vv akej forme sa do vzdelavania technologie pre zaznam a prehravanie zvuku dostali. Vo vSeobecnosti je nedostatok
informécii pre zodpovedanie tejto otazky. Azda jedinym vodidlom by mohol byt prehlad vyvoja zdznamu zvuku,
ked'ze sa da predpokladat, ze postupnym vyvojom technoldgii pre zdznam zvuku sa zodpovedajuce prostriedky

zarad’ovali aj do vzdelavacieho procesu.

1. Prehistoria zaznamu zvuku

Este predtym ako sa dostaneme k objavom smerujucim
k vynajdeniu zariadenia pre zaznam a prehravanie zvuku
povazujeme za potrebné spomenut’ niektoré zariadenia,
ktoré vznikli z podobnych potrieb. Nepochybne zaklad-
nym stimulom pre vyskum v tejto oblasti bola potreba
hudobnej reprodukcie. Uz v roku 1796 $vajciarsky hodi-
nar Antoine Favre predstavil svetu svoju ideu zaznamu
a prehravania melddie. Pristroj, ktory prehraval zazna-
menant melodiu sa nazyva cylindrova hudobna skrina.
Melddia sa zaznamenala na plechovy cylinder tak, Ze sa
do neho narezali v smere pohybu neuzavreté obdizniky
roznej dizky, a teda aj vysky tonu.

O priblizne storoCie neskor, vroku 1863, Henri
Fourneaux vymyslel samohrajiice piano. Jeho fungo-
vanie bolo determinované hudobnym zapisom na dlhe;j
rolke papiera. Dierky v papieri zodpovedali tonom na
klaviatire. Neskor tieto dierky niesli aj dynamicka
informaciu. Na rozdiel od cylindrovej hudobnej skrine
bolo tymto spdsobom mozné zaznamenavat' nazivo kla-
virnu hru. ESte pred nastupom zaznamu zvuku sa takto
zachovali zaznamy klavirnej hry niektorych vyznamnych
skladatel'ov a hudobnych virtuézov. Postupom ¢asu bolo
povodné mechanické prepojenie pohybu klaves so zazna-
movym médiom nahradené pneumatickym a neskor
elektronickym systémom. Tato technoldgia dosiahla
vrchol svojej popularity zaciatkom 20. storocia.

Princip cylindrovej hudobnej skrine a samohrajuceho
pidna ani v dneSnej dobe neupadol do zabudnutia. Je
stale aktudlny v podobe modernych, stale dokonalejSich
MIDI zariadeni. Tak ako vySSie spomenuté pristroje, ani
MIDI zariadenia nezaznamenavaju samotny zvuk.

2. Analégovy zaznam zvuku

Uz sam nazov napoveda, ze pdjde o zaznam zalozeny na
podobnosti (analogii) k zmenam akustického tlaku.
Z toho vyplyva, Zze zdznamovym médiom moéze byt
teoreticky akykol'vek materidl, na ktory je mozné me-
chanicky, magneticky, alebo inak zaznamenat krivku
(sinusoidu) analogicky reprezentujucu zvukové viny.
Taktiez to znamena, ze analdgovy systém pre zdznam a
prehravanie zvuku moéze byt teoreticky akykol'vek

systém, ktory je schopny zachytit zvukové viny na
zaznamovy material a nasledne ich z neho Citat’.

2.1. Mechanicky zaznam

V roku 1857 Francuz Leon Scott vynasiel prvy pristroj
pre zaznam zvukovych vin pod ndzvom fonoautograf.
Pristroj sa skladal zo snimacej membrany, ktora
zachytavala zmeny tlaku vzduchu (zvukové viny) a tento
pohyb sa prenasal na pero, ktoré zaznamenavalo na
pohybujlici sa papier snimané zvukové viny. ISlo
0 mechanicky zaznam zvuku. Aj ked pristroj znamenal
obrovsky skok vo vyvoji zaznamu zvuku, nenasiel SirSie
praktické uplatnenie, pretoze zaznamenany zvuk ne-
dokazal prehravat’.

Na principe fonoautografu o dvadsat’ rokov neskor
(1877) AmeriCan Thomas Edison postavil fonograf.
VylepSeny pristroj namiesto pera pouzival ihlu, ktora
ryla snimané zvukové viny do mikkého povrchu (mékka
plechova félia, vosk, olovo) otacajiceho sa valceka.
Takyto ziznam sa nazyva hibkovy. Hibka ryhy, ktort
ihla vyryla, reprezentuje zmenu tlaku vzduchu sposobenti
zvukovou vlnou. Takato nahravku bolo mozné prehravat
tak, ze ihla opidtovne C¢itala takto vytvorenu drazku.
Vysledkom reprodukcie boli vibracie spdsobujice zmeny
akustického tlaku. Takto reprodukovany zvuk bol vSak
vel'mi slaby. Preto ho bolo nutné mechanicky zosilnit'.
Rychlost’ prehravania fonografovych valcekov bola 78
otacok/minttu. Napriek vysokej oblibenosti fonografu
u Sirokej verejnosti sa od vyroby neskor upustilo.
Masova vyroba valcekov bola nakladna a pri prehravani
dochadzalo k znaénym problémom s kom-patibilitou.

Na prekonani negativnych vlastnosti fonografu v roku
1887 postavil Nemec (neskor americky imigrant) Emile
Berliner tspech svojho vynalezu - gramofonu. Gramofon
zaznamenaval zvuk podobne ako fonograf na gra-
mofénové platne v tvare disku. Pri nahrdvani na gra-
mofonové platne prevladol svojimi vyhodami stranovy
zdznam. Ten funguje tak, Ze hibka, v ktorej sa ihla
pohybuje je kon$tantna a zmeny tlaku zvuku reprezentuje
pohyb ihly do stran. Z pohladu kvality zvuku sa zaznam
na platniach nijako vyrazne neliSil od zdznamu na
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fonografovych valc¢ekoch. Avsak masova vyroba platni
bola technicky neporovnatelne jednoduchsia a lacnejsia
V porovnani s fonoval¢ekmi. Zakladala sa na relativne
jednoduchom odtlacani tzv. ,,master image” do mékkého
materidlu s ndzvom Selak (neskor vinyl). Rychlost
prehravania bola najskor Standardizovand na 78
otacok/minutu (tak ako pri fonografe). Vd’aka neskorsim
vylepSeniam tato rychlost mohla byt zniZzena na 45 a
33,3 ota¢ok/min, ¢o umoznilo dlhsi ¢as prehravania so
zachovanim, pripadne zvySenim kvality.

Gramofénové platne aj valéeky fonografu boli pohanané
motorom na principe hodinového mechanizmu. Jeho
hnacou silou bola, tak ako u hodin pruzina. Zvuk bol
zosilnovany akustickym, zo spodnej strany otvorenym
kuzelom, fyzicky pripojenym k membrane produkujicej
zvuk. Vynalez elektronického nahravania v roku 1924 a
elektronického prehravania o rok neskor sposobil vy-
razné zlepSenia povodnej gramofonovej technologie. Na
platiu bolo mozné zaznamenavat stereo az quadro-
fonicky, kombinéciou stranového a hibkového zdznamu.

Vseobecne mdézeme mechanicky zaznam definovat’ ako
druh anal6gového zdznamu zvuku, ktory je zalozeny na
fyzickej (mechanickej) interakcii zaznamového =zaria-
denia so zaznamovym médiom.

2.2. Opticky zaznam

Uz na prelome 19. a20. storoCia boli zaznamenané
pokusy o ozvucenie filmovych pasov. Jednym z prvych
priekopnikov tejto technologie bol Franciz (neskor
americky imigrant) Eugene Lauste, avSak jeho patent bol
prili§ popredu vzhladom na vtedajsi vyvoj, takze ne-
zaznamenal vyraznej$i komercény tuspech. Vo vSeobec-
nosti prevladali snahy ozvuéit film v tej dobe naj-
roz$irenej$§im komerénym médiom — gramofonovou plat-
nou. T4 vsSak vykazovala podstatni nezlucitelnost’
s technologiou filmu. Problémy nastavali najméa pri sna-
hach dostatocne synchronizovat' film s dovtedy pouzi-
vanou zvukovou stopou nahranou na gramofonovych
platniach. Ako priklad méZeme uviest’ pripady, ked’ ihla
gramofonu preskocila na int drazku, alebo pri vystrihnuti
niekol’kych okienok filmu z dévodu poskodenia. Takéto
problémy premietaci riesili tym, ze udierali pdstou do
stola, na ktorom bol pristroj na prehravanie platni so
zvukovou stopou. Vysledny efekt tak nie vzdy dopadol
podla divackych predstdv. NavySe, niektoré¢ filmové
spolo¢nosti zdmerne pouzivali méakSie materidly pri
vyrobe platni, aby tak donttili kind kupovat’ novy nosic¢
zvukovej stopy po urCitom pocte pouziti. S rieSenim
priSiel Ameri¢an Lee Deforest, ktory si v roku 1923 pa-
tentoval opticky zdznam zvuku na filmovy pés. Vyuzitim
tohto patentu americké spolo¢nosti, napriklad Electrical
Research Products, Western Electric, alebo RCA Photo-

phone ovladli trh svojimi vyrobkami vyuzi-vajicimi
technologiu optického zaznamu zvuku na filmovy pés.
Tato technologia sa stala majoritnou na viac ako 40
rokov. Ustupila az v 70. rokoch nastupujucej tzv. Dolby
Stereo - optickej zvukovej stope. Vyslednym produktom
obidvoch tychto technologii je tzv. fotograficka stopa. Je
to systém, v ktorom je fotografickd (optickd) zvukova
stopa umiestnena zvdcSa na lavej strane (v smere
pohybu) filmového pasu presvecovana tenkym horizon-
talnym lacom svetla prenasajucim zvukovil informaciu
na fotoelektricky svetlo citlivy snimac.

Existujii dva systémy pouzivané pre opticky zdznam a
snimanie zvuku z filmového pasu. Systém zalozeny na
meniacej sa ploche, ktorou svetelny 14¢ prenika a systém
zalozeny na zmene hustoty plochy, ktorou 1G¢ prenika.
V obidvoch pripadoch zmena napitia, generovana
snimacom predstavuje audio signal. Ten je zosilneny a
poslany do reproduktorovej sustavy. V stcasnosti sa
S optickym zaznamom zvuku mdzeme stretniit’ na 16 a
35 mm filme.

Mnoho dobrych vlastnosti tejto technoldgie vyustilo k jej
vSeobecnému prijatiu a oblubenosti. Jej hlavnou
vyhodou je ekonomickost. Zvukova stopa je zazna-
menana fotograficky priamo na filmovom pase vedla
obrazovej informacie. Teda zvukova stopa vydrzi aspon
tak dlho ako obraz, ¢o mdze byt teoreticky, pri dobrej
starostlivosti az desiatky rokov. V stG¢asnosti sa na zaz-
nam zvuku pre film pouziva aj technoldgia magnetického
zaznamu zvuku na prazky magnetickej folie, ktoré su
umiestnené po okrajoch filmového pasu.

2.3. Magneticky zaznam

Uz na prelome 19. a 20. storoc¢ia Dan Valdemar Poulsen
vynasiel metédu zdznamu zvuku zaloZenti na
zmagnetizovani drotu. Tenky drot sa previja z kotica na
kotti¢, pricom je v kontakte s magnetickou hlavou, na
ktor je privadzané elektrické napétie reprezentujuce
zvukové viny. Uroven doGasného zmagnetizovania drotu
reprezentuje sinusoidu zvuku. Pristroj schopny zazname-
navat’ a prehravat’ zvuk tohto typu sa nazyva drotofon.
Tato technologia vSak nikdy nenadobudla vicsi ko-
merény vyznam.

V roku 1924 nemecky inzinier Curt Stille zdokonalil
technologiu drotofonu, na ktorej postavil svoj vynalez
magnetofonu. Ten namiesto magnetického drotu pouziva
magneticky pas. Systém obsahuje nahravaciu a Citaciu
hlavu. Magneticky pas sa previja z kotuc¢a na kotuc.
Elektricky signal, analogicky k nahrdvanému zvuku sa
privadza na nahravaciu hlavu magnetofonu. Magneticky
pas sa postiva konStantnou rychlostou a magnetizuje sa
nahravacou hlavou. Citacia hlava je schopni snimat
zmeny Vv magnetickom poli pri pohybe zmagnetizo-
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vaného pasu a prevadzat’ ich na elektricky signal. Ten sa
zosilni a zaSle na reproduktor, pripadne reproduktorova
sustavu. Problém otvorenosti systému ,,kotu¢ na kotac* a
manipulacie s pasom nan navinutym do urCitej miery
vyrieSil vroku 1963 patent firmy Philips pod ndzvom
.kompaktna audio kazeta“. Aj ked’ sa nemohla kvalitou
rovnat technicky dokonalejSim a drah$im kota¢ovym
systémom, priniesla magnetickému zadznamu hromadny
ekonomicky vyznam.

Obrovskym prinosom zaznamu na magneticky pas je
moznost’ zdznam mechanicky strihat’ a prehravat’ na iny
pas, aVneposlednom rade moznost multistopového
zaznamu a prehravania. Okrem viacstopovych zariadeni
pouzivanych v profesionalnych $tadiach sa vyraznejsie
komer¢ne uplatnili hlavne 4- a8- stopové systémy
umiestnené v Specidlnych typizovanych kazetach. Vse-
obecne znamou negativnou vlastnostou zaznamu na
magneticky pas je charakteristicky Sum. Tento problém
vyriesila v roku 1965 firma Dolby vynalezom redukcie
Sumu analdogového magnetického zvukového zaznamu na
pas pod nazvom Dolby A. Tato technoldgia bola neskor
skvalitnena a pouziva sa dodnes.

3. Vyuzivanie mechanického zaznamu zvuku
vV edukacii

V ¢asoch masovej produkcie gramoplatni neostalo iba pri
zazname hudobnej produkcie. Na gramofénovych plat-
niach sa zaznamenavala aj produkcia — Citand poézia,
rozpravky, autentické nahravky hlasu a dialégu, pred-
nasky vyznamnych osobnosti a pod. Gramofon sa zaradil
medzi bezné technické didaktické prostriedky v kazdej
$kole. Skoly vlastnili bohatli a rozmanita fonotéku. Ve-
rejné a Skolské kniznice tiez evidovali a pozi¢iavali po-
lozky svojich audio-fondov.

Zaradenie zvukovych zdznamov do vyu€ovania zalezalo
od fantdzie a tvorivosti ucitela. V tomto pripade iSlo
predovsetkym o sekundarne vyuzivanie zvukovych
zaznamov, ktoré boli primarne vyrobené na iné ucely.
Ich vyuzivanie vo vyucovacom procese Casto sluzilo na
motivaciu, na spestrenie hodiny apod. Na hodinach
hudobnej vychovy si bolo mozné vypocut ukazky
réznych hudobnych skladieb, prip. nahradit’ navstevu
koncertu, alebo opery vypocutim si autentickej hudobnej
nahravky. Zaznamenana poézia, rozpravky, divadelné
hry, ¢itané romany a pod., boli ¢iastoéne doplnené a pod-
farbené hudbou, ktord zvySovala U¢innost’ hovoreného
slova a vytvorila vhodntl atmosféru a naladu.

Z obdobia vyroby gramofonovych platni sa mdzeme
stretnat’ s mnohymi knihami, hlavne detskymi, a ucebni-
cami, ktoré mali v prilohe zvukova nahravku na gramo-
fonovej platni. Didaktické nahravky sa najCastejsie orien-
tovali na vyucbu aucenie sa jazykov. Technické za-
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riadenia pre zaznam a reprodukciu zvuku sa Casom
postupne skvalitiovali, atym sa zvysila aj kvalita
zvukového zaznamu. TaktieZ pristup k poétu a umiestne-
niu zdrojov zvuku pri reprodukcii sa vyvijal. Povodné
mono nahravky boli technologicky prekonané a Ciastocne
nahradené stereo nahravkami.

4. Opticky zaznam zvuku v edukacii

Mnohé filmové nahravky nasli svoje sekundarne vyuzitie
v edukacii. Kazdé filmové stvarnenie literarneho, prip.
umeleckého diela mohlo sluzit’ ako didakticka pomdcka.
Na priamu podporu vyucovacicho procesu sa na profe-
sionalnej urovni zacali vyrabat malometrazne filmy.
Tieto vyucbové filmy boli orientované na rozne pred-
mety. NajcastejSie boli do tvorby scenara zaangazovani
pedagodgovia, takze obsah filmu bol v sulade s u¢ebnymi
osnovami. Didaktické filmy sluzili predovSetkym na
zvySenie nazornosti a variability vyucovania. PrinaSali
audiovizualne informacie o bezne nepristupnych objek-
toch (dokumentirna tvorba), o volnym okom nepo-
zorovatel'nych javoch (napr. na trovni atémov a molekul
V chémii, na Grovni buniek v bioldgii a pod., ktoré boli
zvdcsené), o procesoch, ktoré prebiehali v redlnom svete
velmi rychlo (tie boli oby¢ajne spomalené), o javoch,
ktoré prebiehali velmi pomaly (napr. kolobeh vody
v prirode, rast rastliny apod., ktoré boli v nahravke
zrychlené). Zvukovym sprievodom bol obycajne ¢itany
text, ktory sluzil ako komentar, prip. vysvetl'ujici, ¢i
dopligjuci text k obrazovému materidlu. Zvukovy ma-
terial bol starostlivo zostaveny na profesionalnej urovni a
prijemnym hlasom interpretovany. K slovu sa dostali aj
sfilmované rozpravky, didaktické rozpravky a animované
filmy. Osvetové, edukacné a vychovné stvarnenie
mnohych aktualnych tém a problémov sa dostalo na
filmové platno.

Vzhl'adom na kompetenénti ndro¢nost’ obsluhy premie-
tacieho zariadenia anaroky na zatemnenie miestnosti,
bola tato tvorba distribuovana centralne a va¢s$inou aj
centralne premietana.

5. Magneticky zaznam zvuku v edukacii

Charakteristické pre mechanicky a opticky zdznam
zvuku vo vyucovacom procese bolo, ze sa pouzivali
zvacsa zvukové sekvencie zaznamenané profesionalne,
najcastejsie v nahravacich stadiach. V pripade
magnetického zdznamu zvuku sa vytvorili podmienky aj
na vyhotovenie vlastnych nahravok. Magnetofony sa stali
cenovo pristupné a dodnes sa pouzivaji vo vSetkych
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druhoch $kol nasho Skolského systému, minimalne na
hodinach vyucby cudzieho jazyka. Technické parametre
magnetofonov sa Casom vylepsili, ale zakladné principy
magnetického zdznamu zvuku zostali zachované.

Magnetofony spolu s kvalitnymi autentickymi zvuko-
vymi nahrdvkami su aj v suCasnosti najvyznamnejSim
didaktickym prostriedkom vo vyucovani jazykov.
Zohravaju vyznamnu Ulohu pri precviCovani mnohych
jazykovych zru¢nosti.

Na rozdiel od mechanického zaznamu zvuku na
gramofonové platne, je zdznam zvuku na magnetofénovy
pas, pripadne kompaktni audio kazetu vel'mi jedno-
duchy. Tato jednoduchost’ umoznila ucitelovi vytvarat
vlastné amatérske nahravky pre didaktické ucely.
Vytvarali sa najmd nahravky za ucelom opakovanej
reprodukcie. Magneticky zvukovy zaznam sa stal kazdo-
dennym pomocnikom tak ucitel’a, ako aj Studenta.

Do kategérie magnetického zaznamu zvuku moézeme
zaradit' aj zvukovu stopu integrovani v ramci video
zaznamu. Aj tu existuji moznosti vytvarat didaktické
aplikacie od profesionalnych nahravok vytvorenych ti-

Literatura

mom odbornikov az po amatérske nahravky jednotlivcov
a to tak ucitel'ov, ako aj Studentov.

Zaver

Aj ked’ v suasnom digitalnom svete sa aj v oblasti zvuku
prechadza na digitdlny zaznam, historicky vyznam
analogového zaznamu zvuku je nepopieratelny.
Zakladné principy kodovania a zaznamu digitalnej
informacie na magneticky pas vytvorili predpoklady pre
pouzivanie zariadeni vyuzivajicich magneticky zaznam
ako vonkajSie pamitové zariadenia pocitacov. Kazety
S magnetickou paskou sa pouzivali ako nosice informacii
uz v casoch velkych sdlovych pocitacov. Magneticky
zaznam zvuku sa stal bezne pristupny v skole pre
didaktické ucely, ako aj v kazdodennom zivote pre bezné
osobné, pripadne komeréné ucely.

VLACHY, V.: Praxe zvukové techniky: 2. vyd. Praha : Muzikus, 2000. ISBN 80-86253-05
FELIX, J.: Rddce pracovnika se zvukem: 1. vyd. Praha : SNTL, 1965. ISBN 04-510-65
GOSSEL, G.: Fonogram — Prakticky privvodce historii zdznamu zvuku: 1. vyd. Praha : Radioservis, 2001. ISBN 80-

86212-19-X

CECH, M. — KRECAN, Z. — NEMECEK, M. — PARIZEK, M. — PALOUS, R. — TUMA, J.: Moderni technické
prostfedky ve vyuce: 1. vyd. Praha : Statni pedagogické nakladatelstvi, 1974. ISBN 14-170-74

STOFFA, J. — STOFFA, V.: Terminology and Language Culture in Modern Communication Technologies. In: Techno-
logy for mobile society. Editor M. Muraszkiewicz. Warsaw : MOST Press, 2003, s. 446-451. ISBN 83-87091-2-1

STOFFOVA, V.. Postup pri tvorbe udebnych materidlov pre distanéné vzdelavanie. [Educational Materials
Development in Distance Education]. In: Zbornik Vedeckého semindra DIVAI 2003, Nitra : Fakulta prirodnych vied
UKF v Nitre, Edicia pfirodovédec, publikacia ¢.110, ISBN 80-8050-602-7

Internetové zdroje

http://www.screensound.gov.au

http://history.acusd.edu/gen/recording/magnetic0.html /

http://users.esc.net.au/~poneill/links.html /

http://www.recording-history.org/HTML/site_map.htm /

http://www.recording-history.org/

http://history.acusd.edu/gen/recording/notes.html



http://www.screensound.gov.au/
http://history.acusd.edu/gen/recording/magnetic0.html%20/
http://users.esc.net.au/~poneill/links.html%20/
http://www.recording-history.org/HTML/site_map.htm%20/
http://www.recording-history.org/
http://history.acusd.edu/gen/recording/notes.html

Informatika v Skole

http://inventors.about.com/library/inventors/blsoundrecording.htm

http://museumofsoundrecording.org/history sound.htm

http://www.geocities.com/Vienna/Strasse/6397/rechist.htm

http://www.ntm.cz/sb_akustika.htm

http://www.widescreenmuseum.com/sound/soundsamples.htm

http://www.xs4all.nl/~rabruil/phmil.html

http://history.acusd.edu/gen/recording/motionpicture.html
http://www.dolby.com/tech/mp.br.0102.EvolutionOfSound.html

17

Mgr. Vejan STOFFA

Ustav technolégie vzdelavania
Pedagogicka fakulta

UKF Nitra

e-mail.: 100ffaVen@pobox.sk

NUTENE KMITANIE REALIZOVANE AKUSTICKOU
SPATNOU VAZBOU (REZONANCNE JAVY)


http://inventors.about.com/library/inventors/blsoundrecording.htm
http://museumofsoundrecording.org/history_sound.htm
http://www.geocities.com/Vienna/Strasse/6397/rechist.htm
http://www.ntm.cz/sb_akustika.htm
http://www.widescreenmuseum.com/sound/soundsamples.htm
http://www.xs4all.nl/~rabruil/phmil.html
http://history.acusd.edu/gen/recording/motionpicture.html

Informatika v Skole

18

FORCED OSCILLATION REALISED VIA ACOUSTIC
FEEDBACK (RESONANCE EFFECTS)

Kracové slova: nutené kmitanie, rezonancia, spétnd vézba, timenie, razy.
Key words: forced oscillation, resonance, feedback, dimming, surges.

Vyznamnym pripadom kmitavého pohybu je niitené kmitanie, pri ktorom vonkajsie silové pdsobenie nuti hmotny objekt
kmitat vo vSeobecnosti inou fiekvenciou, ako je fiekvencia jeho viastnych kmitov. Ak sa vsak obidve frekvencie k sebe
priblizuju (presne - rovnaju sa), vznika dolezity jav, ktory nazyvame rezonancia. Je ¢asto neziaducim efektom, pretoze

I

problémy (napr. meranie frekvencii, prijem rozhlasového a televizneho signalu, signalu mobilnych telefonov

a podobne).

Jej charakteristiku a podmienky vzniku obsahujt nasledujuce vety 1 a 2 (podl'a[1]):

1. Vonkajsie silové posobenie s kruhovou frekvenciou @, zapriCifiuje, ze objekt schopny kmitat’ vykonava
Vv ustalenom stave kmity s kruhovou frekvenciou @, a amplitidou,

Fm
ym: 1
m[a)g —a)\,z)2 +4b20z)\,2]2

kde Fm je amplitada vonkajsej sily (F =F, sin o,t), m hmotnost’ kmitajuceho objektu, @, vlastna uhlova

frekvencia a b koeficient timenia. Fozovy posun ¢, medzi vonkajSou silou a niitenym kmitanim spliiuje podmienku

20,b
Yo, =———

2
Wy — @,

2. Rezonancia nastava vtedy, ked’ je splnena podmienka

w, —> @y

Pri zanedbatelnom timeni rastie v tomto pripade amplitida kmitov nad vSetky medze, prenos energie medzi vonkaj$im

T
silovym posobenim (z vonka) a objektom (do vnutra) je maximalny, fizovy posun @, sa bliZi ku E

Obr. 1 — Ndrast amplitid pri rezonancii

\Y
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Z uvedeného vyplyva, Ze je vel'mi nebezpecné namahat’ rozne konstrukcie (stroje, budovy, mosty) periodickou silou s
peridodou blizkou alebo rovnajucou sa peridde vlastnych kmitov zariadenia. Amplitida vynitenych kmitov by mohla
narast’ do takych hodnét, Ze by to prekrocilo medzu pevnosti materialov zabezpecujucich ulozenie konstrukcie a mohlo
by dojst ku konStrukénej havarii. Na druhej strane je na tomto principe zalozeny mechanizmus jazyckovych
kmitoc¢tomerov, mechanizmus prenosu sprav, mechanizmus pocutia a podobne.

Nutené kmitanie méZzeme vel'mi elegantnym spdsobom realizovat’ v Skolskej praxi pomocou katodového osciloskopu.
Ku demonstracii potrebujeme stereomagnetofon akéhokolvek typu, ladicku a mikrofon. Podla obr. 3  mikrofon
pripojeny na sucasne l'avy i pravy kanal magnetofonu snima ton ladicky, ktorého harmonicky priebeh pozorujeme na
obrazovke osciloskopu (vstup do osciloskopu z pravého kanala magnetofonu).

Obr. 2 — Zostava experimentu
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Ak vSak nechame ladicku v klude a umiestnime oproti nej reproduktor (pripojeny na lavy kanal magnetofonu), Sum
zosiliovaca  dostato¢ne zosilneny rozkmita ladicku (mitené kmitanie), jej ton (napr. komorné ,,a*) snimany
mikrofonom zosilni nasledne magnetofon a z jeho reproduktora vychadza intenzivny toén s rovnakou frekvenciou

spifiajicou podmienku rezonancie fV = fo (o, = @,). Takto vzniknutd akusticka spdtna vizba spdsobujiica

rezonanciu realizuje natené trvalé kmitanie ladi¢ky bez vonkajSicho zasahovania a bez jej pogiatoéného mechanického
rozkmitania, napr. kladivkom. Casovy diagram (oscilogram) mézeme pozorovat na osciloskope, pricom amplitadu
kmitov ovplyviiujeme intenzitou zvuku  (akusticka vidzba) vychadzajiceho z reproduktora pomocou zosiliiovaca
magnetofonu. Trvaly prenos energie z reproduktora na ladi¢ku zabezpecuje jej nlitené netlmené kmitanie.

Obr. 5 — Akusticka spdtnd vizba Obr. 6 — Nutené netlmené kmitanie ladicky
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Uvedena experimentalna zostava sa moéze pouzit ina demonStraciu vzniku razov. Ak pripojime na zosilfiovac
magnetofonu (,,Q“ vstup) vystup z RC generatora, oscilogram generovaného ténu nastavenej frekvencie mdzeme
pozorovat’ na obrazovke osciloskopu, priCom tén sledujeme i sluchom z reproduktora. Ak vSak oto¢ime mikrofon
Vv pévodnom zapojeni oproti reproduktoru, tak nim snimame i tony ,,pozadia“ RC generatora frekvencne velmi blizke
generovanému ,, hlavnému * tonu. Tieto sa skladaju s hlavnym tonom a na osciloskope mézeme pozorovat’ vznik razov.
V principe ide o skladanie rovnobeznych kmitov, vysledkom ktorého je kmitavy pohyb s premenlivou amplitidou. Je
zakladom amplitidovej modulacie v 0znamovacej technike.

Obr. 7 — Rdzy

Obr. 8 — Snimanie ténov z RC generdtora mikrofonom Obr. 9 — Skladanie kmitov blizkych frekvencii

rovnakého smeru
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Obr. 10 — Pozorovanie rdzov na osciloskope
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Pomécky a doporucené nastavenie:

a) Stitkova siiprava pre elektrinu (Uéeb. pomocky B. Bystrica — 1974, R. Banik)
b) Skolsky osciloskop, napr. Tesla M 114:
jas: plny
bod: ostry
Sirka zékladne: max.
kmitocet hrubo: poloha ¢&. 3 pri rezonancii, poloha €. 4 pri razoch
zosilnenie: max.
zosilnenie vstupu 1: podla potreby
¢) Skolsky RC generdtor (napr. BM 365)
vystupné napitie: 10 V
frekvencia vystupného napétia: 5,6 kHz

d) Stereomagnetofén (l'ubovolny, najvhodnejsi starsi kotu¢ovy s potrebnymi vstupmi a vystupmi)

23
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Dopliiujiice experimenty z akustiky: pozorovanie oscilogramov periodickych a neperiodickych zvukov z réznych
zdrojov (pistaly, ladicky, l'udsky hlas...).

\/etiin 1

\/etiin 9

mikrofon X

o0 ladicka

Resumé

Nutené¢ kmitanie uskutocnované akustickou spédtnou véizbou a demonstrované pomocou katdédového osciloskopu
predstavuje nazorny, zaujimavy a netradicny experiment v ramci $tadii akustiky, ktory je vhodny i pre nové technologie
vzdelavania vyuzivajuce doterajsie pomdckové vybavenie v skolach.

Regulovany prenos energie z reproduktora na ladicku zabezpecujuci jej nitené netlmené kmitanie pozorované na
osciloskope elegantne ilustruje ucivo o mechanickom kmitani. Dopliujuci experiment so skladanim rovnobeznych
kmitov blizkych frekvencii ilustruje princip amplitidovej modulacie vyuZzivanej v 0znamovacej technike.

Resume
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Forced oscillation realised via acoustic feedback and demonstrated through a cathode

ray osciloscope presents a demonstrative, interesting and untraditional experiment within the acoustics studies, which is
also suitable for new education technologies utilising present teaching aid equipment at schools.

Regulated transmission of energy from a speaker to a tuner, providing its forced undimmed oscillation observed on an
osciliscope, demonstrates clearly the topic of mechanic oscillation. A supplementary experiment with the combination
of parallel vibrations of near frequences illustrates the principle of amplitude modulation utilised in message technique.
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DYNAMICKY GENEROVANE WEBOVE STRANKY
A ICH APLIKACIE V PRAXI

V ostatnych rokoch méZeme na internete sledovat’ velku zmenu v sposobe poskytovania informacii. Kedysi jadro
webovych stranok tvorili iba html dokumenty umiestnené na serveri, pricom boli vzajomne previazané hypertextovymi
odkazmi. Obsiahlost’ takéhoto webu bola limitovana mnoZstvom html dokumentov umiestnenych na tomto webe.
Dokumenty boli stile rovnaké, ni¢ sa na nich nemenilo. Mohol ich aktualizovat’ iba spravca systému rué¢nou

modifikaciou html kodu.

Predstavme si len jednoduchu stranku zobrazujicu napr.
predpoved’ pocasia. Kazdy denn by musel administrator
servera prevziat informacie od zdroja, v tomto pripade
meteorologického ustavu, informacie sformatovat’ a do-
plnit’ uz do existujlicecho html dokumentu. Tento html
dokument by musel eSte umiestnit’ na server.

V dnesnej dobe takyto sposob existencie webu pravdaze
prestava stacit’. Celu ¢innost’ je potrebné automatizovat’.
Efektivne by bolo, keby tito ¢innost’ vykonaval nejaky
program. V naSom pripade by prevzal informacie bud’
z doslej e-mailovej spravy, ¢i z textového stiboru z iného
servera, informacie by sformatoval do uhladnej podoby
a umiestnil na webovom serveri. Takto na scénu nastupili
dynamicky generované stranky.

Dynamicky generované stranky

Dynamicky generovana stranka nie je umiestnend nikde
na serveri. Je vysledkom cCinnosti nejakého programu,
ktory ju vygeneroval prave pre jedného klienta
(névstevnika). Stranka sa hned’ po vygenerovani odosle
klientovi a v tom momente prestava existovat. MoZeme
povedat, ze stranka bola klientovi ,,uSitd na mieru®.
Predpis, ako sa ma webova stranka — html dokument
generovat’ na zaklade klientovych poziadaviek, sa nazyva
skript. Skript sa na serveri spista pomocou prekladaca
skriptov — interprétera. V podstate existuju dve konku-
renéné technologie. Technolégia ASP (Active Server
Pages) od firmy Microsoft a technolégia PHP (Personal
Home Pages). V d’alSom sa budeme zaoberat’ techno-
logiou PHP.

Ked klient poziada server o nejaku staticki stranku
vpisanim jej adresy do internetového prehliadaca, server
precita tito stranku zo svojho harddisku a bez zmien ju
posle naspdt klientovi. Pri dynamicky generovanych
strankach je situdcia trochu zlozitejSia. Aby server vedel,

ze dokument nema odoslat’ klientovi, ale ho ma najskor
spracovat, musia mat vSetky html dokumenty, ktoré
obsahuju PHP kod, priponu .php. Tato pripona zaruéi, ze
server najskor vykond PHP kod, az potom odosle
vysledny dokument klientovi. Vysledok skriptu PHP sa
do html dokumentu vlozi presne na mieste, kde je skript
umiestneny. Klientovi sa teda v ziadnom pripade nepo-
siela spolu s html kddom zdrojovy text PHP skriptu, ale
iba vysledok jeho behu. Na to, aby server vedel
identifikovat PHP skript a odovzdat ho prislusnému
programu na spracovanie, Vtomto pripade prekladacu
(interpréteru) PHP, musi mat’ vo svojom konfiguracnom
subore vSetky pripony asociované k prislusnym
prekladacom. Ku prekladaéu PHP sa zvykna asociovat
pripony .php .phtml .php3 .php4.

Interpréter PHP sa zvykne pouzivat v kombinacii s we-
bovym serverom apache, pre ktory bol priamo vyvinuty.
Tato kombinacia je optimalna a stabilnd. Ako kazdy
program, aj PHP skript spracovava nejaké informacie.
Vstupné data moze nacitavat’ bud’ z databazového ser-
vera, textového suboru, popripade ich mdze prijimat
prostrednictvom html formulara. Vysledkom je vystup
skriptu v html dokumente, vystup do textového stboru,
pripadne modifikovand databaza. K PHP ako Kku
prekladacu skriptov existuje mnoho alternativ, ¢i uz ASP
od Microsoftu, alebo JAVA SERVLETY od firmy Sun
microsystems.

Vyhody a nevyhody dynamicky
generovanych stranok

Staticka webova stranka je vyhodnd najméd vtedy, ked
potrebujeme na internete prezentovat menej rozsiahle
informécie, ktoré netreba Casto aktualizovat. Asi naj-
vacSou vyhodou statickych stranok je ich vyssia rychlost’
,hatahovania sa“ oproti dynamicky generovanym stran-
kam. Je to spdsobené tym, Ze na rozdiel od dynamicky
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generovanych stranok statické sa posielaju klientovi
priamo a nie je potrebné ich generovat’. Dynamické weby
mozu sposobit’ zna¢ny problém, ak je menej vykonny
webovy server vel'mi zat'azovany poziadavkami na vyge-
nerovanie stranky pre vysoku navstevnost’ webu. Mnohé
firmy museli s prechodom od statickych ku dynamickym
strankam rieSit’ vykonnostnu otazku svojich serverov.

Vyhoda dynamicky generovanej stranky je uz na prvy
pohl'ad zrejma — ovel'a efektivnejsie hospodarenie s in-
formaciami. Mnozstvo webovych stranok by bez tech-
nologie dynamickych stranok nemohlo existovat. Bez
tejto technologie by neboli elektronické virtualne
obchody, freehostingové servere, pristup k web-mailu,
internetové vyhladavace, zoznamy, spravodajské servere
zalozené na redakénych systémoch a pod. MnozZstvo
poprednych svetovych spravodajskych webov sa aktua-
lizuje takmer nepretrzite. Myslite si, ze stranky aktua-
lizuje administrator systému? Nie, v jeho ulohe stoji
redakény systém, ktory prijima informacie od mnohych
zdrojov. Mozeme povedat, ze dynamicky generované
stranky s v tomto zmysle podstatne vyhodnejsie.

Uplatnenie dynamicky generovanych
stranok v praxi

Dynamicky generované stranky najdu svoje uplatnenie
hlavne tam, kde sa vyzaduje interaktivny pristup k in-
formaciam. To znamena, ze uzivatel prijme iba tie
informacie, o ktoré poziadal. Pri statickych strankach
tento sposob nebol mozny, pretoze informacie boli
ulozené v html dokumentoch aboli od seba navzajom
neodlicitelné. Dnes vécsina informacii existuje vo forme
zaznamov na databazovom serveri.

Mnozstvo vyrobcov ponuka svoje vyrobky na internete
S moznost'ou priameho objednania si tovaru cez internet.
Zékaznik len vyplni formular, v ktorom uvedie, o aky
druh vyrobku ma zaujem, pocet kusov, adresu, na ktoru
sa mé tovar doruéit’ a pod. Udaje sa okamzite zaradia do
databazy, kde cakaju na svoje vybavenie. Pomocou lo-
kalnej firemnej siete a informacného systému sa data
automaticky triedia a formatované poziadavky sa posie-
laja na prislusné oddelenie.

Prikladom vyuzitia dynamicky generovanych stranok st
aj rozne inzertné stranky, kde uzivatelia mézu pridavat
svoje inzeraty. Systém moZe inzeraty triedit podla
mnozstva kritérii a kategdrii a na pradve zadany inzerat
okamzite zobrazit’ mnozstvo odpovedi.

Bez dynamickych stranok by nemohli existovat’ ani web
brany na pristup k elektronickej poste. UzZivatel’ ma svoju
doslu postu ihned k dispozicii prostrednictvom inter-
netového prehliadaca z ktoréhokol'vek pocitaca vo svete.
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To zaruGuje vysoku mobilitu. Dal$im prikladom su ser-
veri poskytujuce rozne on-line diskusie (sluzba IRC),
internetové chaty a fora.

Mohli by sme spomenit imnozstvo poprednych
internetovych dennikov, kde redaktori a externi spolu-
pracovnici priebezne dopiiiajii obsah stranky, pridavaju
nové prispevky. Su to prevazne I'udia, ktori nevedia pisat’
html stranky, neovladaji html koéd. Bez redakéného
systétmu by celd ich cinnost musela prebichat cez
spravcu servera, ktorého ulohou by bolo prelozit’
prispevky z podoby, v ktorej ich dostal, do html kodu. Pri
sticasnom objeme informacii a ich rychlej aktualizacii by
toto vSak uz nebolo zrejme technicky a casovo mozné.

DEV WEB MANAGEMENT SYSTEM - systém na
spravu webového obsahu

Ide o0 aplikaciu vyvinut v ramci stredoSkolskej odbornej
¢innosti, s ktorou sa autor (Ondrej Martinsky — Gym-
nazium RuZomberok) umiestnil na druhom mieste v celo-
Statnom kole tejto sutaze v Skol. r. 2002/04.

Ide oredakény systém zaloZzeny na baze dynamicky
generovanych stranok, ktory najde svoje uplatnenie na
kazdej spravodajskej stranke, ktora je budovana
viacerymi autormi. Kazdy autor ma vlastné konto pri-
delené administratorom. Autorizacia prispevkov sa za-
bezpeCuje pomocou mena ahesla. Kedze data st
Struktirované, zapisuji sa do relacnej databazy, ktora
pozostava zViacerych tabulieck. Medzi jednotlivymi
tabulkami existuju relacie — vizby. Autori, ktori maja
opravnenie, pridavaji svoje prispevky cez web — roz-
hranie. O kaZzdom autorovi sa vedie podrobna Statistika,
kedy a aky prispevok pridal, ¢im sa zvySuje aj osobné
ohodnotenie, ktoré zavisi od poc¢tu pridanych ¢lankov,
ale aj od ich kvality. Kvalita ¢lankov je posudzovana
Citate'mi webu prostrednictvom hlasovania.

Vyvinuty redakény systém sa jednoduchou upravou
zdrojovych siborov méze pouzit na vytvorenie ,,zivej™
webovej stranky akéhokol'vek obsahu a zamerania. Plne
posluzi Skolam, firmam, spolo¢enskym organizaciam
apod. Systém je univerzalny, l'ahko spravovatelny a
denne aktualizovatelny. DEV umoziuje editiciu gra-
fického vzhl'adu stranky pomocou integrovaného editora
dizajnu, ktory je pristupny cez ovladaci panel. St¢astou
editora st aj nastroje na volbu vhodného typu pisma,
mie$ac farieb a pod.

V redakénom systéme DEV existuji Styri urovne uzi-
vatel'skych prav. Prvou skupinou st navstevnici. Ich
prava su zvycajne obmedzené vyhradne na pridavanie
diskusnych prispevkov a komentarov. Druhou skupinou
st registrovani uzivatelia, ktori maju opravnenie na
pridavanie novych ¢&lankov zaradovanych do jednot-
livych kategorii, pricom sa tieto umiestnia automaticky
do fronty ¢akajucich prispevkov na odsuhlasenie admi-
nistratorom (do odsuhlasenia ich obsahu aformy zo-
stavaji nezobrazené na webovej stranke). Tretia skupina



Informatika v Skole

28

s tzv.,superuzivatelia“, ktorych cCinnost nie je
podmienena odsthlasenim zo strany administratora. Pos-
lednou skupinou je administrator, ktory ma opravnenie
na manipuldciu so vSetkymi datami v systéme. Préva
jednotlivych skupin je mozné menit’ podl'a potreby.

DEV dokaze prijimat’ data vo formate html, ale i texto-
vych suborov. Prispevky mézu byt doplnené fotogra-
fiami a obrazkami. Redakény systtm DEV w.m.s je
Vv sucasnosti tspes$ne a K plnej spokojnosti pouzivany na
mnohych serveroch roéznych spolo¢nosti a organizacii.
Volne si samotny systéem a potrebné manudly méze kazdy
zaujemca stiahnut z adresy:
http://dev-wms.sourceforge.net

http://dev-wms.sf.net/soc.pdf
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Obr. 1 — Webova stranka Gymndzia v Ruzomberku spracovand v DEV w.m.s.

4l Gymnazium Ruzomberok - Microsoft Internet Explorer
Sibor  Opravy Zobrazit Oblibené polozky Méstroje  Pomocnik
= o | il s T | STV ST
Dozadu d IE @ (h ‘ p Hi'adat” * Oblibiené:polozky. @ Média @ l 8 [ D
Adresa @http;Hmww,gymrk,iglu.czl Prejst’  Links >
Linky | E-mail: Gymnazium RuZomiberok
indlex | Regmracla | Hladat‘ | Galéria | Diskusia Neprihldseny uZivatel' /Nedel'a, 15. Februara 2004 |
Prihlasenie o 6
iy ; Zaujimavosti o Skole
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ystémom. [Admii ]
Heslo
e—
1t3 Nemecky jazykovy diplom
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Registrécia ,
E Autor : Jan Putera, éitané 7x, komentirov: 0
Anketa Hodnotenie : ; | Pondelok, 9.
YIS 4 )
Ako Easto navitevijete: | Februira2004
nadestrdnky? (51 Hiasov) |
Denne i U= Devat hodin v Prahe
L B i Naskytla sa mi prileZitost’ navstivit' hlavné mesto o
Tyzdenne : Ceskej republiky so svojou Skolou, a tak sam nevahal <
B18% i ani na chvilku. Bolo to sice len ,na skok" & ,na
& g . otofku", ale tuzba spoznat aspoi malicky kisok
Ohcas Sciren g e i @
Bl 1? 89% ¢ prazskeho Zivota bola silna, nedalo sa adalat.
= "’9“5'{{'@%\ Starsie 0t3ZKY : autor : Mgr. Viola Miynarikova, &itand 50x,
\f ?‘%‘\'&éi,%\ . Hodnotenie: v/ v/v/ vV vV | Streda, 7.
Al S HI" ’ H
i IS __ Hiadatl
&) | & Internet

Obr. 2 — Panel sprdavcu systému DEV w.m.s.

CONTROL P.ANEL
CONTROL RAMNEL

| Auticles DEY w.m.s.
Dev Is small, but powerfil and very flzzible content management system for web porials, @

Swstem is licenzad as freeware urder the t2rms of GNUZGRL licerce. 1t is absolutzly fres for
non-commercial and commescial use, For more infiormations read copyright notice
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lack: - design options,

Getting started =]

What is Dev 7
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portals, System is licensed a5
fresware under the terms of
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commercial and commarcial
use,

Eost installation settings
Ifyou are here at firstima,

SETTINGS yau have to sat some
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| Export /impart Routine site administration site. Ygus;ipb daesn't |1s\':a
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gaitings from file using ExgortAmport Bothom 48ExE0 Full bannar, Uopsr
toal. Hugs barner, Yertical banrer)

_-ﬁas fonts

General configuration ADD: Addd-in modules

Hera you can set title of sile, sita url, Add-in modules topic provides full

type of usad charset, administratrs configuration of modules, Heve you

password, sdministrator's e-mail can enabla, disable, and cenfigure

address and much mare ... these extemal madules: Photo
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e ..
Sessiong ~y Miscellaneous
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Obr.3 — Nastavenie fotogalérie v DEV w.m.s.

Photo gallery configuration

EV

web management system

Pictures folder

Photo gallery module
Path ta pictures Folder on your server. Only local Folder is

CONTROL PANEL

Do vou want to use photo gallery? IF you want ko do i, set
this value ko "enabled”

allowed. You can't use remote Folders
WARNIMG: it's recommended ko use simple image names

Articles Fol WARNING: Shash “f" at end is necessary and very

! important
News 2 Disabled PLEASE, LISE STROMG MAME OF THIS FOLDER WITHOUT
Users ANY DIACRITIC

photo_gallery;/

Boards, Comments
URL checkout |

Advertisement

Pool - Thumbnails per page
Logs,info How many thumbnails will be displayed per page in photo galler
Others o |
SETTINGS Thumbnail type
Export/import fou can use resized images stored in individual files as thumbnails, or vou can allow browser to download Full-sized images
o 1 as thumbnails (very slawly)
ene_ra loliThumbnails as individual resized files|
Sessions o] [ !
E Allow browser to download full-size images as thumbnails (slowly)
ilters
BackEnd Thumbnail prefiz

Thumbnail image is resized original images. There is depend between original and thumbnal image names. Thumbnail image
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Obr. 4 — Logo DEV web management system
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VYUZIVANIE PROGRAMOVYCH PRODUKTOV
PRE JEDNODUCHE UCTOVNICTVO
VO VZDELAVACOM PROCESE

Rychly rozvoj informaénych systémov a informacnej technolégie a ich vyuzivanie v Gctovnictve ma vyznamny vplyv
na zaclenenie uctovnictva do celkovej Struktiury nastrojov riadenia podniku. Pre pocitacové spracovanie je typické, ze
celkovy proces spracovania je rozdeleny do niekolkych faz, ktoré na seba automaticky nadvdzuju. V minulosti bola
uctovna agenda spracovavana rucne, dnes programové prostriedky zefektiviiujii tuto naro¢nu evidenciu, pri ktorej sa
zlepsila najmé prehl'adnost’ spracovavanych informacii.

Rozvoj informaénych technoldgii aich aplikacia v podmienkach vyucby sa v ostatnom Case zaina progresivne
uplatiiovat’. Nové programové produkty v jednoduchom uctovnictve umoznuju Studentom ziskavat’ nové praktické zruc-
nosti v u¢tovnictve a urychluji pracu Gétovnika pri spracovavani, zbere, archivovani a¢tovnych dat a podobne.

Vyhodou vyuzivania programovych produktov vo vyucbe je, ze Studenti:
» samostatne pracuju na priprave uctovnych dokladov a uc¢tovnej dokumentacie,

» uskutociiuji uctovné zapisy do uctovnych knih vel'mi jednoduchou formou, ktora im ponuka kazdy softvérovy
produkt,

» vytvaraju vystupné zostavy pre podnikovy manazment,

» pracuji ako Uctovnici v realnych programovych produktoch, ale vo fiktivnej firme, ¢o im umoziuje vytvorit’ si
konkrétnu predstavu o tom, ako tento systém evidencie funguje v praxi.

Vyhodou vyuzivania softvéru v podmienkach vyucby je najmé uplatnenie teoretickych poznatkov z uctovnictva na
praktickych prikladoch. Ponuka programovych prostriedkov v jednoduchom tuctovnictve je vel'mi réznoroda a cenovo
prijatel'na pre malé a stredné podniky, avSak pri vybere programu je ddlezité posudzovat

» ako program akceptuje legislativne poziadavky,

» ako vyhovuje poziadavkam uctovnej jednotky,
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» aky komfort spracovania poskytuje,

» akd je moznost’ roz§irovania programu,

» aké vystupné zostavy ponuka,

» akd je moznost integracie tohto programu do celopodnikového informaéného systému a podobne.

Spracovavanie ¢oraz vac¢Sieho mnoZstva informacii si vyZaduje vyuZivat’ tieto softvérové produkty a v plnej miere ich
vyuzivat’ pri spracovavani uctovnej agendy.

Aplikacia a praktické ukazky programu, s ktorym $tudenti pracuji vo vzdelavacom procese s prezentované v nasle-
dovnej Casti.

V predmete G¢tovnictvo vyuzivaju Studenti softvérovy produkt firmy STEP s.r.o. pre jednoduché tiétovnictvo. Obsahom
tohto programu su rézne agendy, nastroje pre vypoclty a navody na obsluhu. Kazdy produkt ma vytvorené ur€ité menu,
ktoré je velmi jednoduché a podava informacie Studentovi — G¢tovnikovi o moznostiach vykonu rdznych ¢&innosti
suvisiacich s G¢tovnou agendou.

[?)Jednoduché itovnictvo STEP 2000 8]
U% Fima KNIHY Maistok Ciselniky Prehtady Uzivierka Mastol Névad

Na zaklade predloZzeného menu si Student zvoli agendu, na ktorej prave pracuje, alebo ktort chce doplnit. Kazdy
program ma vsak svoje pravidla, ktoré musia byt pred pracou s programom splnené, pretoze v opa¢nom pripade by
program nepracoval tak, ako sa od neho ocakava. Napriklad, ak chceme zadat’ znizenie stavu materialu na sklade,
musime mat’ uvedené Ciselniky skladov a ich charakteristiku. Programy pre jednoduché Gétovnictvo s spracované
vel'mi prehladne a funkéne, ¢o umoziiuje uctovnikovi - Studentovi vel'mi dobru orientaciu v programe. Kazda agenda
obsahuje rolovaci stipec, ktory pontka mnoZstvo operacii, ktoré sa mozu v danej agende uskuto¢nit. Napriklad pri
vybere z polozky majetok si mdézeme zvolit’ polozku stav zasob a otvori sa nam prislusna evidencia.

[Z]Jednoduché aétovnictvo STEP 2000 —1=1xl
% Firma KMIHY Majetok Ciselniky Prehfady Uzéviertka Magtoje Mavod
& Es | V| w2 #2600 @
[7] Stav zasob —=1x
Tovar Hazou tovaru MJ Id.kod Pred.cena Cena+DPH | Skup ;I
Papier ks 1232 281.60 01
-
Sklad. cena almy stav |Poi. stav Prijem wiidaj Datvydaja -
256.00 10.00 25.00 15.00{19.03.2002
00001 I 10.00 I 25.00 I 15.00
Material na sklade j| 2560.00 Sk = | 2 | - | - | ¥ | = | Cﬁ |
STEP software s.r.a 01 - SLOVRAJ Uétovny rok 2002
{c) 1997 - 2000
&
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Takymto sposobom si spracované vietky agendy v jednoduchom uétovnictve. Studenti pri vypliovani tychto
uctovnych knih si upevituju uz ziskané teoretické vedomosti a ziskavaji prehl'ad o tom, ¢o vSetko musi byt sucastou
prislusnej agendy. Prinosom tejto prace v prisluSnych agendach je to, ze Studenti musia najprv po teoretickej stranke
ovladat’ pojmovy aparét prislusnej agendy a na zaklade tychto informacii mézu dopinat’ Gidaje do databazy. Této praca
s agendami vel'mi rychlo odhali nedostatky Studentov v teoretickej oblasti, ¢o prindsa vyuCujicemu urcity impulz
k tomu, aby sa k preberanej problematike opatovne vratil.

Prostrednictvom menu je mozZné vytvarat’ aj vystupné zostavy, ktoré obsahuju suhrnné informacie pre riadenie firmy
a st dolezitym nastrojom rozhodovania.

[7]Jednoduché G&tovnictvo STEP 2000 — =] x|

Print P [=] =
N O S 20 | EI@I|
ROK: 2002 KP-3 Zoznam vystavenych faktar
SLOVRA K daturmu: 04.03.2004 LIST: 1
Cislo Tvp Datumzdan. | Datum Datum Wrsla Wrslka Obrat
Taktiry Odberatel Tak. | SKlad | Widajka |plnenia uystavenia |splatnosti Talctiry DPH bez dane
12002 MESL Mestské lesy F 08 .06 2002 0506 0002 23060002 21232.00 21232 .00
1020001 FERC FERO F 03 05.05.2002 05.05.2002 20052002 1650.00 1650.00
Celkom 22912.00 0.00 22012.00
7 toho predfaktiry 1]

Vo vystupnych zostavach su automaticky spracované informacie o celkovej podnikatel’skej ¢innosti podniku a podavaja
spravu o jeho financ¢nej a majetkovej Strukture. Prostrednictvom zostav Studenti zistujl, ako sa informacie zahrnuté
Vv jednotlivych agendach premietli vo vystupnych zostavach. Program im pontka ur€ité moznosti tvorby zostav aj pre
vnutorné potreby podnikov. Na konci u¢tovného obdobia vykonavaju Studenti uc¢tovnli uzavierku a zistuji kone¢ny stav
majetku a zavizkov Gc¢tovnej jednotky. Uzavierka sa uskutoCiiuje prostrednictvom procesu inventarizacie a jeho
sucastou je aj vykonanie inventlry. Inventarizacia moéZe mat aj nasledovnu podobu:

[?] Jednoduché détoynictyo STEP 2000 =] |

T Fima EMIHY Majetok Ciselniky Brehrady Uzavierka Mastoje Mavod
% %% e B oo g 2o 0w @)
ETE

euhradens pohladay

euhradend zaviz Akonné rezeny av cenin | Einanéné Gé kapitulacia | Hmotny majetok | Mehmotny majetok | Stawyzaso D
Meuhradeneé zavazky | Zaki : St i Ei tné Uity | Rekapitulaci: Hrrotry jetok | Nehrnotry jetak | St asob | DHM

Sapis neuhradenych pohladavok

Kni [Doklad |Datum Splatné Popis Pohladivka |lhrada Zostatok :I
KP 12002 |0§.06.2002 |23.06.0002 [Mestske lesy 2123200 21232.00
KP | 1020001 (05052002 (20052002 (FERC 1658000 1650.00
]
Newhradené pohladavky spolu: I 22912.00

Deafi atatiz Invantins . Def skonfenia inventun: I .

Inventatizacia ku driy

Qs0by Todpovedns 2a Zistenie stavu

Hmotne zodpovedns osoba

Qsoba Zodpovedns za vykonanie Inv. & | Cﬂ |
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Po vykonani inventary a uzatvoreni u¢tovnictva sa vyhotovuji uctovné vykazy, vykaz o majetku a zaviazkoch a vykaz
0 prijmoch a vydavkoch tétovnej jednotky. Studenti tieto vykazy prezentuja aj v tlatenej podobe a hodnotia celkovh
hospodarnost’ svojho fiktivneho podniku.

7] Jednoduché uEtovnictvo STEP 2000 =] =]
Frit P =]
14| 4] @ > [ pi] [Fom =] 8+ &
Vykaz o prijmoch a vwdavkoch
za rok 2002

Firrma: SLOVRAJ

PRIJHY Risdok [ Na konci obdokia

= b 1
Predaj tovaru o1 o
Predaj wirobkov a sluZzieb 0z 22757
Gstatne prijmy o3 u]
Uzavierkova dprava prijmoy 04 nevypliuje sa
Prijmey celkom (sdéet r. 01 aZ 04) o5 22757
Korntrong gislo (siéet r. 01 a3 05) as 45514

VIDAVEY Risdok [ Na konci obdokia

a B 1
Makup materiaiu 06 a
Makup tovary a7 256
Mz oy o8 o
Plathy do fondoy o9 o
Prevadzkova réfia 10 o
Uz dvierkova Oprava vydavkoy 11 nevypliuje sa
Vydavky celkom (siéetr. 06 aZ 11) 12 256
Rozdiel prijmoy a wydavkoy r. 05-r. 12 13 22501
Kontrolng gislo (sdfet r. 06 aZ 1320 Qg 23013

Spracowané programerm STEP 2000

Cely proces vyucby prebieha s tym, ze Studenti si v tvode vytvoria vlastna fiktivnu firmu a pocas jednotlivych cviceni
uskutoéiuju zmeny v G¢tovnej agende podla situacii, ktoré si nasimuluju so svojimi spoluziakmi. Ide vlastne
0 virtualny model obchodovania a vedenia G¢tovnej agendy niekol’kymi firmami na trhu.

Tento sposob vyucby je dostatoéne motivaénym faktorom pre Studentov, pretoZe ich takato forma vyucby vel’mi
zaujima a pracuji s realnymi produktmi, s ktorymi sa potom neskdr zoznamia aj v ictovnej praxi.
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VIDOVA, I.: Efektivna organizacia spracovania uétovnictva. 5. medzinarodna vedecka konferencia: Trendy v systé-
moch riadenia podnikov, Herl'any, 2002.

Ing. Katarina TEPLICKA
odbor ekondémia a uctovnictvo

Katedra podnikania a manazmentu
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ZDROJMI PODPOROVANE VZDELAVANIE
Uvod

Na Fakulte prirodnych vied Univerzity Mateja Bela mame dlhoro¢né skusenosti s diStanénym vzdelavanim. Vsetky
aktivity v tejto oblasti su charakterizované h'adanim novych sposobov, ktoré zefektiviiujt toto vzdelavanie vzhl'adom
na dosiahnutie stanovenych vzdelavacich cielov, Setria Cas Studentov a aj vyucujucich a tieZ naklady spojené so
Stadiom. Ide o experimentovanie v oblasti zavadzania novych metdd do existujicich vzdelavacich schém. V nasom
prispevku zdoraznime dve zakladné metody, ktoré neustale pontkaji nové odpovede na nase hl'adanie:

» Zdrojmi podporované vzdelavanie (Resource Based Learning),
» Internetom podporované vzdeldivanie (Internet Based Learning).

Okrem toho je dobré v§imnut’ si aj metodu konstruktivneho vyucovania.

Zdrojmi podporované vzdelavanie

Zdrojmi podporované vzdelavanie je mnozina postupov, ktoré vedd k zvyseniu efektu samostatného ucenia sa studenta
v skupinovom vzdelavacom kontexte.! Spajaju sa tu $pecialne vypracované zdroje vzdelavania a na ne pésobiace média
a technoldgie. Toto vzdelavanie je zalozené na praci Studenta so Studijnym materidlom ako zékladnym prvkom vyucby.
Odraza v sebe nové trendy v pouZzivani uéebnych technologii. Pod tento pojem moZzeme zahrnut' pojmy ako: otvorené
vzdelavanie, flexibilné ucenie, samostatné ucenie, ucenie s podporou pocitaca, ucenie zaloZzené na rieSeni problémov,
ucenie zamerané na $tudenta a Samostatne organizované ucenie. Zdrojmi podporované vzdelavanie je protikladom k
najcastejSie zauzivanej klasickej schéme vyuCovania, kde hlavnym zdrojom poznatkov je uditel’ (¢lovek) a nie je
podstatné, pre aki velk skupinu S§tudentov. Ten isty ulitel’ je zodpovedny za rozhodovanie 0 naplni hodiny a za
zvladnutie u¢iva. Teda, ak nie je zdrojom informacii a riadenia ucitel’, kto prebera tato Glohu v zdrojmi podporovanom
vzdelavani?

Priama vyucba ucitelom je pri tomto spdsobe vyuCovania zastipend minimalne, skor zavisi od rozhodnutia Studenta.
Ucitel’ sa posuva do pozicie poradcu, ucebného trénera (tutora), ktory by mal byt dostupny cez telefon, elektronickt
postu, chat.? Zdrojom informacii sa stavaju $pecialne ucebné pomécky, napriklad $pecialne vypracované ucebné texty,
$tudijny sprievodca, televizne programy, videonahravky, audiovizualne programy atd’. Tieto materialy obsahujt otazky
a ulohy, ktoré Student rieSi na zaklade ziskanych poznatkov a spravnost’ rieSenia si sim vyhodnoti. To mu poskytuje
dolezité informacie o zvladnuti uciva.

Zdrojmi podporované vzdelavanie md svoje vyhody: Student méze pracovat’ s materialmi a riesit’ ulohy svojim vlastnym
tempom. Z vysledkov riesenia zadanych uloh ziska prehlad o nadobudnutych poznatkoch (spédtna vézba). Toto
vzdelavanie je priamociare, prehladné a efektivne vyuziva zdroje, ¢o je podstatou jeho filozofie. Musime vSak
spomenut’ aj jeho nevyhody: vysoké pociatocné naklady pri priprave materidlov, Specidlne vydavky pri priprave
materidlov a ich modernizacii, u Studenta sa predpokladd vysoka motivacia a schopnost’ zorganizovat’ si svoje ucenie,
nedostatok skupinového kontaktu a priamej spoluprace, ¢iasto¢na nedostupnost’ ucitel'ovej podpory, absencia osobného
kontaktu medzi uc¢itel'om a ziakom.

Existuju aj kritéria, ako klasifikovat’ zdrojmi podporované vzdelavanie:

» Podl'a ucitel’skej podpory. Tu je treba zdoraznit, ze jeho konstruktivisticka orientacia kladie doraz na komunikaciu
a individualne zmyslanie Studenta.

» Podla $truktiry ucebnych materidlov. Zostavenie ucebnych materidlov je naro¢né na pripravu. NéaroCnost' sa
pohybuje od jednoduchej Struktiry po bohato rozvetveny systém uciva. To vSak neznamend, Ze menej
Strukturované materidly su menej kvalitné. Prikladom jednoduchej Struktiry materidlov je ucenie zalozené na

L NORTON, P., SPRAGUE, D.: Technology for teaching. Boston : Allynd and Bacon, 2001.
2 MARCH, T.: Working the Web for Education., http://www.ozline.com/learning/theory.html.
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projektoch.** Tladené ucebné materialy pre ditanéné $tudium s zase prikladom detailne Strukturovanych
materidlov.

» Podla stratégie tutora: ¢i ponechd zodpovednost’ za pristup k uceniu uplne na Studentoch alebo bude preferovat’
presne predpisany spdsob studia.

» Podla typu pomécok. Podla charakteru informacii (vizualne, verbalne...), ktoré chceme Studentom odovzdat,
mozno klasifikovat’ spésoby, ako sa k nim dostat’, na text, videokazety, audiokazety, multimédid... Ako integrujuci
prvok tu mozno zaradit’ internet s jeho webovymi strankami.

Posledne spominanému fenoménu — internetu — budeme venovat' pozornost’ v nasledujiicej ¢asti. Samotny internet
nemézeme povazovat’ za dostacujici prvok vo vyucbe. Vzdy je tu nevyhnutna pritomnost’ tutora, resp. ucitel’a, alebo
aspon samostatna motivacia Studenta, ktora je usmernena aktivitou ucitel'a s dérazom na osobnost’ Studenta.

Internetom podporované vzdelavanie

Hlavnym prvkom internetom podporovaného vzdelavania je internet ako nosné médium poznatkov a informacii, ¢o

naznaCuje aj nazov tejto metdédy. MoZeme uvazovat o dvoch hlavnych spdsoboch jej realizacie, ktoré sa mozu
[ . 5.

navzajom kombinovat™:

» ucenie sa z domu, pri ktorom ucitel’ umiestni materialy na webovy server (garantovana vhodnost’ materialov),

» nezavislé Studium, v ktorom Studenti hl'adaju na internete informacie, relevantné k Studovanému odboru (tu nie je
garantovana vhodnost’ materialov).

Okrem toho internetom podporované vzdelavanie umoziiuje priame spojenie Studenta s vyucujicim pomocou
elektronickej posty, webboardov, elektronickych diskusii, zdielanim softvérového balika urCeného pre vyucbu. Jeho
vyhodou je vysoka aktualnost’ Studijnych materialov, ako aj redukcia Studentskych nékladov na kupu ucebnic. Jeho
nevyhodou je poziadavka kladena na zru¢nosti Studenta v pouzivani internetu, nakladnost’ a ¢asova naro¢nost’ pripravy
modulov pre internetom podporované vzdelavanie, nedostupnost internetu vsSetkym Studentom v porovnani
S kompaktnymi diskmi a absencia osobného kontaktu s u¢itelom.

V oboch spominanych metodach, ako v zdrojmi podporovaného vzdelavani, tak aj v internetom podporovanom
vzdelavani, hra dolezita Glohu konstruktivizmus ako zékladny teoreticky a filozoficky princip a podstata. Ked’ze ciel'om
nasho &lanku nie je otazka konstruktivizmu, odpora¢ame do pozornosti niektoré &lanky tykajice sa danej oblasti.®’

V problematike vyuzivania zdrojmi podporovaného vzdelavania a internetom podporovaného vzdeldvania je dobré
pohybovat’ sa minimalne v dvoch rovinach: v rovine manazmentu studia a Vv rovine vytvarania ucebnych materialov. Na
zoradenie informacii o experimentoch a vyuzivani jednotlivych technologii na Fakulte prirodnych vied Univerzity
Mateja Bela dobre posluzi ¢asova naslednost’, s akou sme sa s nimi oboznamovali a ich aplikovali. Poslizi nam to ako
kritérium klasifikdcie pomocok, ktoré chapeme ako moduly pre elektronické vzdelavanie. (V zdatvorkdach sa budeme
snazit klasifikovat jednotlivé technologie podla vyssie stanovenych kritérii.)

Texty pre diStan¢né vzdelavanie

V roku 1997 sa katedra informatiky pripojila k TEMPUS projektu STU pod nazvom FLACE (Flexibile and Continuing
Education), kde sme sa zdokonal'ovali vo vytvarani tlacenych ucebnych textov pre diStancné vzdelavanie. Vysledkom
projektu bol vznik lokélnych stredisk distanéného vzdelivania (STU Bratislava®, TU Kosice...). Pre tento typ
vzdelévania bolo typické, Ze tutor a zaroven ucitel’ predstavil Studentom na zaciatku kostru kurzu. Potom nasledovalo

® GRECMANOVA, H., URBANOVSKA, E.: Projektové vyucovdni a jeho vyznam v soucasné skole. In: Pedagogika, 1997, no.1, pp. 37-45.

4 KOSOVA, B.: Projektové vyucovanie. PAF UMB — zdroj nezisteny.

® TALT, B.: Constructive Internet based learning, https://www.ilt.ac.uk/public/cti/ActiveLearning/al7pdf/tait.pdf.

® LORSBACH, A., TOBIN, K.: Constructivism as Referent for Science Teaching, http://www.exploratoriumedu/ifi/resources/research/construc-
tivism.html.

" ERTL, B., KRAAN, G. A.: Internet-based learning environments from a constructivist point of view, http://erlt.emp.paed.uni munchen.de/public-
cationsrilw97.html, 12. 8. 2003.

8 http://www.stuba.sk/svk1/icv/slovak.html.
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samostatné $tadium Studentov z pripravenych uéebnych textov. Ucitel’ bol k dispozicii prostrednictvom elektronicke;j
posty (prip. telefon a kontaktné konzultacie). V priebehu kurzu potom prebehli eSte minimalne dve kontaktné stretnutia
s ucitelom. Vytvorenie ucebného textu sa okrem svojej Specifickej Struktury neliSilo vyznamne od pisania bezny skript
(ucitel'ska podpora: 30 %, Struktura ucebnych materidalov: ndrocnd, riadenie tiutorom: ciastocné).

Elektronické uc¢ebnice

Dal3ou aktivitou v oblasti zdrojmi podporovaného vzdelavania bolo vytvorenie elektronickych ugebnych textov. Touto
oblastou sa zaoberd doc. Ing. Jan Klime§, CSc, ktory svoju pozornost’ zameriava aj na problematiku vytvéarania
didaktického softvéru. Vysledkom jeho prace je niekolko elektronickych uéebnic naprogramovanych v jazyku
PASCAL. Ide 0 uéebnice pre predmety numerické metddy, optimalizacia, podpora vzdelavania poc¢itaom, zaklady
informatiky. Pre vytvaranie takychto elektronickych uc¢ebnych textov je potrebné mat’ nemalé programatorské zru¢nosti
(ucitel'ska podpora: minimalna, Struktira ucebnych materidalov: narocnd, riadenie tutorom: ciastocné).

POCITACOVA GRAFIKA S e BAGI A 8 O DRl e
m =
|l DIA
Prezentdcia
UCEBNY TEXT
REGISTER
Ly prip Testy Register
Hodnotenie
| (EEE3 B et
Obrazok 1 — Uvodnd stranka elektronickej Obrazok 2 — Multimedidalny modul o multimédiach

ucebnice z predmetu pocitacova grafika

WWW stranky

Hypertextové stranky ponukli novit moZnost’ v publikovani uebnych textov, a tak okrem stranok fakulty a katedier sa
objavili pokusy o elektronické hypertextové ucebnice, napr. ucebnica pocitacovej grafiky (vytvorena studentmi v ramci
uvedeného predmetu)’, pocitatové mizeum prof. Ing. Jana Kolenicku, PhD., GIS pod vedenim PaedDr. Miloslavy
Sudolskej... K vytvaraniu stranok je potrebné mat’ zrucnosti s pouzivanim jazyka HTML, DTML, pri zlozitejsich
strankach s jazykom PHP, databazovym jazykom SQL. Tu snad treba upozornit na to, Ze pri pokuse o vytvaranie
hypertextovych textov stiCasne s tlatenymi textami narazime na problém, ze predstava o jednoduchosti transformacie
tlacenych textov na hypertextové a naopak je do znacnej miery naivna (ucitelska podpora: minimalna, Struktira
ucebnych materidalov: narocna, riadenie tutorom: ciastocné).

® www.webpark.sk/pgrafika.
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Multimedialne aplikacie

Dalsi projekt TEMPUS-METEA (Modern Education of TEAchers) umoznil obohatit’ elektronické ucebné texty
0 mutimedialny rozmer. Na katedre informatiky vzniklo multimedialne pracovisko. Nova technolégia pomaha vytvarat
putavé moduly pre vyucbu, ale zaroven kladie zvySené znalostné a Casové naroky na tvorcov. Pre vypracovanie
kvalitnych uebnych multimedidlnych materialov treba dokonale ovladat’ techniku nahravania a spracovania zvuku,
filmovania a strihu, pocitacovej grafiky a animécie atieZ autorizacie. UkaZkou u¢ebného modulu méze byt jedna
z multimedialnych aplikécii, ktora sa venuje prezentacii aj testovaniu v predmete multimédia™ (ucitel'skd podpora:
minimdlna, Struktura uéebnych materialov: narocnd, riadenie tutorom: minimalne).
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Obrazok 3- Elektronicka nastenka Obrazok 4 - Hlavna stranka laboratoria DTP

Videotutorialy

Ucitel'ovi, ktory potrebuje sprostredkovat’ Studentom len dianie na monitore pocitaca s vlastnym slovaym komentarom,
moze pomdct’ softvérovy produkt TechSmith Camtasia. Ucitel’ pocas ukazky prace v konkrétnom programe nahrava
svoju ¢innost’ aj so svojim komentarom pomocou mikrofonu a spomenutého softvéru. Vyslednym produktom je subor
vo formate avi, ktory je moZné hned’ po ukonéeni zaznamu umiestnit’ na server, alebo uloZit' na disk a poskytnat
studentom. Student si moZe zaznam prehravat’ tempom, ktoré pri $tudiu potrebuje, napodobiiovat’ jednotlivé kroky
vyucujuceho a riesit’ podobné ulohy. Ucitel' pri komentovani méze improvizovat alebo postupuje podla vopred
pripraveného scenara. V tomto prostredi boli vytvorené ucebnice o programovani v prostredi Borland C++ Bulider
a DELPHI, o prostredi GIS — GeoMedia a produkty MS Office. Podobne vznika mnozstvo d’alsich videotutorialov pre
potreby dennych a distancnych Studentov (ucitel'ska podpora: minimalna, Struktura ucebnych materialov: jednoducha,
riadenie tutorom: minimalne).

Vyuzitie realneho videa

0 http://virtual.fpv.umb.sk/~dhorvathova/CD.
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Redlne video je mozné vyuzit vo forme videozdznamu urcitej naro¢nej c¢innosti, laboratérneho pokusu, alebo
vyucovacej hodiny. Realizovanym projektom na naSej katedre bola aplikdcia zachytavajuca pomocou videa proces
zostavovania pocita¢a. Dal§im zaujimavym experimentom, Gspe$ne realizovanym Mgr. Vitkom, je videozdznam
vyuéovacej hodiny, ktory je po zostrihani umiestneny na po&itaGovom serveri pre $tudentov. Student sa moze k hodine
vratit' a znovu sledovat’ pasaze, ktorym neporozumel. Takato hodina je snimana bud’ jednou kamerou (najma v pripade
zaznamu klasickej vyu€ovacej hodiny), alebo dvoma kamerami (najméd ak ide o zdznam, ktory sa bude dalej
spracovavat’, a ktory je bez spontannych reakcii Studentov). Priprava takéhoto modulu je naro¢na na cas, techniku,
ludské zdroje aje ekvivalentnd zhotovovaniu videonahravky v profesiondlnom stidiu. Vysledkom moéze byt
multimedialna prezentacia spojena s vySSie spominanymi ucebnymi materialmi. V sucasnosti sa vytvara napriklad
zaznam prednasky doc. Klimesa z pocitacovej grafiky, pripadne aplikdcie Zostavme si pocitac, Zostavme si mala
pocitacova siet’ (ucitelska podpora: minimadlna, Struktura ucebnych materidlov: jednoduchd, riadenie tutorom:
minimdlne).

Studijné denniky

Jednym z vyznamnych atriblitov internetom podporovaného vzdeldvania je mozZnost’ interaktivnej komunikacie ucitel’a
(tatora) so Studentom. Ukazeme si niekolko moznosti, ktoré mame k dispozicii. Zaujimavou aktivitou, ktorti sme
odskusali na hodinach programovania, bolo pisanie $tudijnych dennikov $tudentmi vo forme webovych stranok™
(ucitel'ska podpora: 50 %, Struktura ucebnych materialov: jednoducha, riadenie tutorom: minimalne).

Elektronicka nastenka

Dobrou poméckou pre kontakt so §tudentmi a najmi ditanénymi $tudentmi sa ukazala elektronicka nastenka [2].* Na
nastenku umiestiiuju vyucujuci informacie pre Studentov (ucitelska podpora: 100 %, Struktura ucebnych materialov:
Jjednoducha, riadenie tutorom: minimdalne).

Kontakt so Studentmi formou elektronickej posty

Na rozposielanie hromadnej elektrickej koreSpondencie sa pouziva aplikacia pre vytvaranie e-mailovych skupin
majordomo. Distan¢ni Studenti su rozdeleni do skupin, ktoré maju spolo¢nu adresu elektronickej posty. Toto rieSenie
umoziuje rychle a jednoduché distribuovanie informacii v smere ucitel’ (tiitor) — Studenti a Student — Studenti a tator.

Virtualne laboratorium — Aplikacia v Macromedia Flash

Virtudlne laboratérium [3] je ukazkou modulu pre vyucbu naprogramovaného v jazyku Macromedia Flash.
Momentalne existuje len jeden modul na precvi¢ovanie poznatkov z Desktop Publishingu (DTP)."® Pre vytvaranie
takéhoto modulu je nevyhnutné zvladnut' programovanie v jazyku Flash. Laboratérium ma aj svoju vlastnt stranku pre
administraciu. Je tu mozné pridavat’ nové moduly laboratorii, pouzivatel'ov k laboratoriam, posielat’ e-mail vybranym
pouzivatelom, generovat’ testy atd. V pripade jednotného prostredia elektronického vzdelavania je tato cast
nadbytocna.

Y SILADI, V.: Studijné denniky. In: Informatika v skole, 2002, no.23, pp. 27-30.
2 http://virtual.fov.umb.sk/lab/nastenka.php.
% http://virtual fpv.umb.sk/lab/laboratorium.html (login: guest, heslo: guest).
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Virtualna katedra

Elektronicka nastenka, virtudlne laboratorium, komunikacia elektronickou poStou je sucastou jedného velkého
projektu katedry informatiky nazyvaného Virtudina katedra™, ktory je jednym z vystupov projektu TEMPUS-METEA
konzultaciach s partnermi z Finska sme sa rozhodli pre server s operaénym systémom Linux Slackware, databizovy
systém MySql (neskdr Postgres).
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Pre komunikéciu so $tudentmi sme najprv zvolili www stranky vytvorené na baze aplikacie napisanej v prostredi Zope,
ale kvoli problémom s tymto prostredim sme presli na stranky naprogramované v jazyku Java. Prijali sme koncepciu
Virtudlnej katedry ako dazdnika, zastreSujuceho viacero nehomogénnych aplikacii, spojenych jednym serverom
ajednou spolo¢nou databazou. Toto rieSenie sa ukazuje ako dost’ neitastné, najmi ak ide o vytvaranie a doplitanie
systému o nové aplikacie. Vzdy je potrebné prisposobovat aplikaciu existujiicej databaze a to nie je jednoduché
a niekedy to nie je ani mozné (napr. majordomo nie je prepojeny s databazou). V pdvodnom navrhu mala Virtudlna
katedra simulovat’ bezné ¢innosti katedry realneho sveta. Od tychto zdmerov sme upustili a momentalne Gspesne slazi
ako datovy sklad uc¢ebnych textov a siborov s riadenym pristupom pre Studentov.

Virtudlna katedra ponuka aj komunikaéné sluzby Studentom a uéitelom vo forme zanechdvania sprav a okrem toho aj
moznost’ prace skupiny na spolo¢nom projekte. Databaza pouzivatelov Virtudlnej katedry je vyuzivana aj virtualnym
laboratoriom a elektronickou nastenkou.

Zda sa, ze tento spdsob vyvijania prostredia elektronického vzdeldvania vedie do slepej ulicky. Napriek tomu nam to
umoznilo ziskat’ skusenosti v tvorbe a pouzivani internetom podporovaného vzdelavania a preklenit’ obdobie, ked’
neexistovali pren Ziadne dostupné komunika¢né platformy. Nasi Studenti privitali pozitivne tato moznost' komunikacie
a individualneho pristupu k vyudbe. V sii¢asnosti experimentujeme s prostredim moodle™, na ktory nas upozornili
kolegovia z PAF UMB a oboznamujeme sa so syst¢émom e-learnmedia, ktory bol zaktpeny pre UMB na vytvaranie
virtualnej univerzity.'®

Teleteaching

“ http://virtual fpv.umb.sk:8080/vuni (login: guest, heslo: guest).
% http://virtual.fov.umb.sk/~moodle.
%8 http://elearn.umb.sk/ekp/index.html.
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Pocas priebehu projektu TEMPUS-METEA nam partneri z Finska umoznili Gc¢ast’ na prednaske realizovanej formou
teleteachingu z univerzity v Oulu. Prenos sa uskutoéiioval telefonnymi linkami. Na podobnom projekte pracuje na FPV
katedra fyziky. Na prenos prednasok v realnom ¢ase vyuziva moznosti metropolitnej siete UMB. Studenti na rdznych
miestach republiky, vybaveni vhodnou technolégiou, mézu v jednom case sledovat’ prednasku prendsant z jedného
miesta a sticasne viest’ diskusiu s vyu¢ujucim. V buducnosti bude mozné takto uskutoc¢iiovat’ prednasky pre distanénych
Studentov.

Zaver

Vsetky spominané technoldégie mézu byt pouzité na vytvorenie modulov pre konkrétne kurzy. Vyber zostiva na
vyucujicom, ktory vytvara kurz. Moze zvolit uplne jednoduché ulozenie -elektronickych textov v prostredi
elektronického vzdeldvania, ale mdéze sa rozhodnut aj pre videozaznam prednasky. Umenie spociva v spravnom
zoradeni a spravnej vol'be metddy tak, aby sme Studenta technologiou nezahltili.

Musime si byt vedomi, ze pri vedeni kurzu je dolezita uloha tatora, ktory musi byt Studentom k dispozicii, ¢i uz
osobne, alebo cez telefon, elektronicku postu, diskusné forum, chat...

Ucitel' méze poskytnit’ material pre vytvorenie kurzu, ale pri tvorbe potrebuje technicki a vedomostnii podporu
v oblasti novych technologii, pretoze zvy€ajne nie je v jeho l'udskych silach zvladnut' prednasSanu tematiku spolu
snovou technoldgiou. Zaroven je ziskavanie a udrziavanie kvalitného technického vybavenia financne narocné.
Moézeme sa poucit’ napriklad zo skisenosti Leeds Metropolitan University (GB), kde pripravili kurz pre ucitel'ov o tom,
ako vytvarat’ on-line kurzy.

Prostredie pre internetom podporované vzdelavanie potrebuje spravcu, ktory plni Glohy $tudijného oddelenia, t.j. vedie
evidenciu uzivatel'ov a ich vysledkov a d’alej spravcu servera (vytvaranie priestoru pre tvorcov kurzov, instalovanie
novych technologickych podpor, zalohovanie a udrzba systému).
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ROZVIJANIE HODNOTIACEHO MYSLENIA
(NIELEN) NA HODINACH INFORMATIKY

Abstrakt

Prispevok je venovany problematike rozvoja hodnotiaceho myslenia v predmete informatika. Zaoberd sa potrebou
pestovania a rozvijania kritického myslenia Ziakov, ktoré je sucastou ich hodnotiaceho myslenia. Specifikuje metody,
ktoré vedu Ziakov k rozvijaniu kognitivnych funkcii hodnotenia, tvorivosti, syntetizacie. Poskytuje ndamety na vyuzitie
edukacnych multimedialnych CD albumov pri rozvijani kritického hodnotenia a zaujimania vlastného stanoviska
Ziakov. Obsahuje ndzorné ukdzky formulovania otdzok, ktoré vedu Ziakov k posudzovaniu a hodnoteniu. Predkladd
mnozstvo prikladov a sposobov, ako mozno viest ziakov, usmerniovat ich aumoziiovat' im, aby produkovali svoje
myslienky volne, slobodne, a pritom co najpresnejsie.

Kluéové slova: hodnotiace myslenie, kritické myslenie, sokratovsky dialég, kladenie otazok, eseje,
teleprojekty, situaCné metddy, pripadové Studie, interakéné prednasky, evokacia, uvedomenie si vyznamu,
reflexia, interaktivny znakovy systém.

Uvod

Ucitelia pri tradi¢nom vyucovani predkladaju Ziakom a Studentom hotové informacie v podobe vykladu alebo u¢ebnych
textov. Cloveku viak v Zivote informéacie nepadajui do lona samé od seba a k dispozicii uz nema ani uéitel'a, ktory by
mu ich priniesol alebo nadiktoval. Je preto nevyhnutné, aby sa Ziaci a Studenti naucili s informaciami pracovat sami,
aby sa ich naucili ziskavat, spracovavat, uchovavat’ a i¢inne pouzivat.

Ucitel’ moze v skole zvolit’ jeden z nasledujucich postupov:

1. prezentovat informacie sam,

2. ukéazat ziakom, Studentom, ako a kde mo6zu potrebné informacie najst,

3. vyhladavat, triedit, analyzovat, uskladfiovat’ a vyuzivat’ informacie spolu so ziakmi, Studentami,

4. naucit ziakov, Studentov samostatne vyhl'adavat’, zbierat’, spracovavat’, uchovavat, sirit’ a vyuzivat’ informacie.

Je samozrejmé, ze najvhodnej$im postupom je posledny, Stvrty postup, pri ktorom uéitel’ uéi ziakov, aby vedeli
samostatne informacie vyhl'adavat, zatried'ovat’, uskladiovat’ a u¢inne pouzivat’.

Pri spractvani informacii je potrebné, aby Zziaci, Studenti dokdzali posudit vierohodnost, aktualnost’ a ddlezitost
informdcii, aby sa tiez dokazali uvazlivo, starostlivo, zamerne a S istym stupiiom istoty rozhodovat’ o tom, ¢i nejaké
tvrdenie prijmu, odmietnu alebo sa zrieknu usudku o fiom. U Ziakov, Studentov musime preto pestovat’ a rozvijat’ ich
kritické myslenie, ktoré je ¢astou hodnotiaceho myslenia a je zamerané na hodnotenie argumentov, vyrokov, veci,
javov a spravania. Pamétajme, ze:

» kritické myslenie sa da rozvijat’ u kazdého Zziaka,
» kritické myslenie sa da rozvijat’ v ktoromkol'vek veku,

» kritické myslenie sa da rozvijat v kazdom vyu¢ovacom predmete.

Metody rozvijania kritického myslenia

K metodam, ktoré rozvijaju kritické myslenie patria nasledovné metody:
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» SOKRATOVSKY DIALOG - Sokratova metoda podla jeho Ziaka Platona obsahuje tri kroky:

Prvy krok: Nastolenie a definovanie problému, napriklad: ,, Preco niektori programdtori tvoria a Siria pocitacové

virusy?

Druhy krok: Kladenie otazok spdésobom, Ze ked’ niekto povie tézu, druhy ma povedat’ antitézu (Student alebo ucitel)
apotom vo vzdjomnej polemike sa dochddza k syntéze, urCitému zaveru. Napriklad: ,, Preto niektori programatori
tvoria a Siria pocitacové virusy, lebo sa nudia“ (téza). Metodika sokratovského dialdgu uklada vyslovit' antitézu:
., Nemyslim si, Ze je to z nudy, skor chcu dokadzat' svojmu okoliu, aki su Sikovni . Aj proti tejto antitéze sa moze postavit’
dalsia téza, a tak sa pokraCuje, argumentuje, az sa urobia komlexnejsie, prediskutovanejsie zavery.

Treti krok: Sokrates nikdy neodportacal robit definitivne zavery, pretoze sicasna pravda je docasna a Cakd na
zdokonalenie v budtcnosti. Sokratov zaver je, ze pravdu treba neustile objavovat’, hladat’, zdokonalovat' a prave
diskusia typu: téza — antitéza a syntéza to umoziiuje.

» METODA KLADENIA OTAZOK - kritické myslenie vlastne predstavuje vnttorny dialog ¢loveka so sebou samym, kde
sa pyta sam seba, ¢i to, ¢o posudzuje, hodnoti, je pravdivé, ¢i nepravdivé, dobré, ¢i zIé, spravne, ¢i nespravne,
hodnotné alebo nie, a ¢o z toho vyplyva. Rozoznavame pritom $tyri zakladné urovne otazok:

Prvu uroven reprezentuju zhriiujice, sumarizacéné a defini€né otazky, tzv. faktografické otazky. Napr.
,,Kto je to spravca siete? *, ,, Co je to cyber kultiira? “, ,, Co je podstatou kompilacie programu? *

Do druhej tirovne zarad’ujeme tzv. analytické otazky. Napr. , Ako dosiahneme pri vytvdarani textového
dokumentu jeho vicsi kontrast? “, ,, Preco na zvyraznenie textu nie je vhodné pouzivat podciarkovanie? “, ,, Aké
su dovody pre pouzivanie Stylov odstavcov?®, , Aké su priciny, Ze zoznam komponentov pocitacov je
neprehladny? “, ,, Aké su mozné riesenia problému zlého usporiadania udajov v dokumente? “, ,, Aké iné nazory
na dosiahnutie rychlejsieho vyhladdavania a jednoduchSej orientdcie existuju? *

Tretiu tiroven predstavuju tzv. hypotetické otazky. Napr. ,, Co by sa stalo, keby neexistovala posta, telefon,
i internet? “, ,, Co sa stane, ked’ pouzijeme v odbornom texte bezpdtkové pismo? *

Do Stvrtej irovne patria tzv. hodnotiace otazky. Napr. ,,Je dobré alebo zlé, ked’ uloZime zvukovii nahravku
ako subor typu MP3 namiesto suboru typu WAV?", |, Je to spravne alebo nespravne, ked’ ucitelia zakazuju
Ziakom pouzivat viastné diskety na Skolskych pocitacoch?“, ,Je to délezité alebo nedolezité, aby sa na
hodindach informatiky ziaci oboznamovali s réznymi chatovacimi programami?“, ,Je to efektivne alebo
neefektivne, ked’ sa na prenos suborov pouziva FTP klient namiesto postového klienta? “, ,,Je to jasné alebo
nejasné, ze ten isty obrazok nakresleny vo vektorovom editore CorelDraw bude zaberat na disku menej miesta
ako ked’ ho nakreslime v bitmapovom editore Skicar alebo LogoMotion?“, ,,Je to logické alebo nelogicke, ze
pre obrazovku s velkostou 17 je odporiicané rozlisenie 1280x1024 bodov? “

Tieto otazky by si mali Studenti postupne osvojovat a zvnutornit’ si ich tak, aby si ich pri hodnoteni, ale aj tvoreni
automaticky kladli.

» PiISOMNE PRACE - ESEJE predstavuju d’alSiu z moznosti, ako budovat’ kritické myslenie Studentov. Pisanie totiz
Studentov nuti, aby boli aktivhymi a samostatne premys$lajucimi. Pisomné priace vo vyraznej miere rozvijaju
hodnotiace, kritické myslenie najméd vtedy, ked’ ucitel zada Studentom pracu, v ktorej maji nieco hodnotit,
kritizovat. Napriklad: ,, Napiste esej o tom, i je spravne, ked rodicia zakazuju svojim detom hrat sa pocitacové
hry“. Pisomné formy maju aj tu vyhodu, ze nitia piSuceho ¢o najpresnejsie formulovat’ svoje myslienky. Je dobré,
ked’ pred pisanim prvej eseje poskytne uéitel’ svojim Studentom nasledujtici navod, ako postupovat’ pri pisani eseje:

1.

2
3.
4

o

Snazte sa porozumiet’ téme a pochopit, coho sa téma tyka. Definujte problém.
Stravte 5 mintt ¢asu premyslanim a organizovanim hlavnych myslienok — vytvorte si mapu mysle.
Specifikujte otazky, na ktoré budete hl'adat’ odpovede.

Zaujmite stanovisko k zasadnym (hlavnym) bodom myslienok a obhdjte ich alebo vyvratte. Zdévodnite svoje
tvrdenia - podporte ich podstatnymi, adekvatnymi argumentami (faktami).

Nezahtiajte do eseje nepodstatné (ireleventné) alebo nepotrebné informécie.

Pouzivajte slovnu zasobu a jazykovl Struktiru, ktora je vam blizka. Vyjadrujte sa jednoducho, jasne,
zrozumitel'ne.

Piste strucne, vystizne a svieZo.



Informatika v Skole

45

8. Venujte 3 - 5 minut ¢asu na konci preéitanim eseje. Opravte si preklepy, skontrolujte pravopisné a gramatické
chyby.

Esej by mala byt’ vytvorena podl'a nasledujicej osnovy:

1. Uvod — pribliZenie témy, ktorou sa esej bude zaoberat’. Napr.: niektori Pudia si myslia, Ze mesta st
najlepSie miesta pre zivot. Ini preferuju zivot na dedine...

2. Jadro — porovnanie vyhod zivota v meste s vyhodami Zivota na dedine. Napr.: existuja tri hlavné
dovody pre..., okrem toho..., d'als$im dévodom je..., na druhej strane..., takZe na zaver...

3. Zaver — osobny vyber. Kde by ste radsej Zili vy? Uprednostnili by ste zivot v meste alebo na dedine?
Rozvinutie dévodov vlastnej vol'by. Napr. osobne si myslim, Ze..., podl'a mdjho nézoru...

Pred pisanim prvej eseje mézeme poskytnit’ Studentom ukazky viacerych eseji na ta istu tému, ale réznych urovni
vypracovania, ktoré by mali zoradit' od najlepSej po najhorSiu a uviest’ pritom kritéria vlastného hodnotenia. Vo
vyraznej miere im to potom moze pomoct pri tvorbe a sebahodnoteni ich vlastnej eseje.

Ked'ze kazdy rok prichadza na vsetky infovekové Skoly edukacny bali¢ek s mnozstvom hodnotnych multimedidlnych
CD albumov na vyu¢bu mnohych predmetov, ponukame vam niekol’ko nametov na ich vyuzitie pri rozvijani kritického
myslenia Ziakov:

|

Zadajte ziakom tlohu napisat’ najzaujimavejsiu alebo najdolezitej$iu myslienku, ¢i vysvetlenie niektorého pojmu z
edukacného CD titulu.

Pokial’ sa ziaci uéili z edukaéného CD isty postup Cinnosti, dajte im navod na vykonavanie tejto ¢innosti, ale v
pomiesanom poradi a poziadajte ich, aby pokyny dali do spravneho sledu.

Zadajte ziakom ulohu precitat’ si z edukacného CD nejaky text a potom ich poZziadajte, aby napisali jeho obsah
vlastnymi slovami.

Ukazte ziakom obrazok nachadzajuci sa na edukacnom CD a poziadajte ich, aby vyslovili o fiom svoj nazor. Moze
to byt napriklad obrazok povrchovej bane. Nech ziaci diskutuju o ekologickych dosledkoch tohto spdsobu t'azby.

Dajte ziakom najprv nastudovat’ nejaky text z edukaéného CD a potom im dajte za tlohu viest pisomny dialog -
kazdy ziak najskor sformuluje pisomne otazku, tykajucu sa danej témy. Otazky sa potom zozbieraji a ndhodnym
sposobom rozdaju ziakom. Kazdy ziak odpovie na otazku, ktora dostal.

Poziadajte ziakov, aby napisali vlastny nazor o niektorej preberanej téme z eduka¢ného CD. Nezabudnite ocenit’
kazdy nazor. Vyzadujte od Ziakov, aby svoje tvrdenie zddvodnili aspoii jednym argumentom.

Upriamte pozornost’ Ziakov na nové pojmy, s ktorymi sa na edukac¢nom CD stretnt1 a poziadajte ich, aby napisali
aspon jeden sposob aplikacie toho-ktorého pojmu.

Poziadajte ziakov, aby zhotovili propagaénu brozirku, tykajicu sa prebranej témy z eduka¢ného CD.

Ukazte ziakom urcity nakres, nachadzajuci sa na edukacnom CD, napr. nakres procesu fotosyntézy a poziadajte
ich, aby ju opisali. Potom nech nakres zjednodusia tak, aby fotosyntéze rozumel mladsi Ziak, ktory sa zaujima o to,
ako rastliny rasti.

Po prestudovani urcitej témy z edukacného CD poziadajte Ziakov, aby napisali pribehy ,,A ¢o keby...?“ Napr. A ¢o
keby neexistoval dazd? A ¢o keby nebola zemska pritazlivost? A ¢o keby bola Zem plocha a nie gul'ata? A ¢o
keby vsetky rastliny vymreli? a pod.

Poziadajte ziakov, aby previedli uéivo, ktoré si nastudovali z edukaéného CD do podoby pribehu alebo knizky pre
mladsSie deti.

Poziadajte ziakov, aby napisali list tym ziakom, ktori eSte nepracovali s konkrétnym edukacnym CD titulom.
Upozornite ich, aby v liste uviedli, ¢o sa im na praci s CD titulom pacilo, ¢o sa im zdalo tazké, atd’. Takéto listy
modzu byt vkusne a zaujimavo doplnené ilustraciami.

TELEPROJEKTY

Jednym z d’alsim skvelych prostriedkov, ktory poméha rozvijat kritické myslenie Studentov su teleprojekty. Poskytuju
Studentom Siroky priestor pre divergentné pristupy k rieSeniu tloh, ucia ich mysliet' a vyjadrovat’ svoje myslienky v
rozliénych formach, obhajovat’ svoje nazory, prijimat’ presved¢ivé argumenty svojho oponenta a revidovat' svoje
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predstavy. Poskytuji im konkrétne socidlne skusenosti, vytvaraju atmosféru vzajomného porozumenia, vychovavaja k
slobode. Pomahaji zabezpecovat’ plnenie hlavnych uloh skoly — naucit’ Studentov selektovat’ informacie, prebudzat’
zaujem o ucenie, vychovavat’ k spolocnej praci a solidarite. Vel'ky doraz sa kladie nielen na rozvoj kognitivnej sféry,
ale aj na rozvoj zdzitkovej sféry ziaka. Ucitel’, ktory vystupuje v role facilitatora, hovori so svojimi Studentami o tom,
ako sa im pracuje, ako ich teleprojekt zaujima, ktoré aktivity ich najviac oslovujt, ktoré pracovné nastroje ich putaji
najviac, ¢o im pri jeho realizécii sposobuje problémy, ako mozno vyuzit' nadobudnuté fakty a vedomosti aj v inych
predmetoch, resp. v Zivote, atd’. Medzinarodna spolupraca stimuluje na$ich $tudentov riesit’ aktualne problémy, ktoré st
vo svete a viac rozmysl'at’ o buducnosti, o budiicom usporiadani a fungovani novej spolocnosti, do ktorej smerujeme.

Ukazka zadania teleprojektu Pocitac ako prostriedok zabavy:

1.

Historia pocitacovych hier

Kedy a kde sa zacali objavovat’ prvé pocitacové hry?

Kedy a aké poéitadové hry sa zacali objavovat’ ako prvé v Cechach a na Slovensku?

Na akych poéitacoch sa pouzivali prvé pocitacové hry?

Porovnajte hardvér pouzivany pri prvych pocitaovych hrach so stcasnym hardvérom, pouzivanym pri
dnesnych pocitacovych hrach.

Predlozte svoju predstavu hardvéru pri hrani sa pocitacovych hier o 5 rokov.

. Tvorba po¢itacovych hier

Kto su tvorcovia pocitacovych hier?

Aky softvér sa pouziva pri tvorbe pocitatovych hier?

Aky je proces tvorby pocitacovych hier?

Kde je mozné $pecializovat’ sa na vyvoj pocitacovych hier?

Navrhnite sposob, ako by ste postupovali pri tvorbe novej poéitacovej hry.

. Typy pocitacovych hier

Uved'te rozne typy pocitatovych hier a rozdiely medzi nimi.

Usporiadajte praktické ukazky niektorych typov pocitacovych hier.

Vysvetlite, Co je to ,,virtudlna realita® a aky ma vyznam.

Vysvetlite, Co je to ,,umela inteligencia®.

Navrhnite, kde vSade a pri akych Cinnostiach by sa dali pouzivat’ jednotlivé typy pocitacovych hier. Mozete
vymysliet’ aj novy typ poéitacovej hry.

. Vyvoj pocditacovych hier

K ¢omu prispel a pomohol vyvoj poéitacovych hier?

Skuste navrhnat nova pocitaGovi hru. Napiste, o com by bola, ¢o by trénovala u jej pouzivatela a pod.

Napiste kratku recenziu na niektorti po¢itacovu hru.

Porozmyslajte, na akych predmetoch by sa mohli pouzivat’ v $kole pocitacové hry. Mozete vymysliet’ aj nazvy
novych, doposial’ neexistujucich predmetov.

Vytvorte reklamny plagat na niektor poc¢itacovu hru.

. Psychologické aspekty pocitacovych hier

Zostavte rebricek najoblibenejsich pocitacovych hier, ktoré hravaju vasi spoluziaci. Vyhodnot'te, aké typy hier
prevladaju.

Su pocitacové hry iba mrhanim vol'ného casu? Vymenujte pozitivne a negativne aspekty pocitacovych hier.
Moze mat’ nadmerné hranie sa poéitacovych hier negativny vplyv na ¢loveka? Svoje tvrdenie zdovodnite.

Skuste najst’ na internete nejaké Statistiky tykajuce sa gamblérstva.

Navrhnite, ako by ste rieSili problém so spoluziakom, ktory prepadol zavislosti na hrani sa poc¢itacovych hier.

. Pouzitie pocitacovych hier

Zistite, aky typ predaja poc¢itacovych hier prevlada v naSom meste.

Porovnajte predaj pocitacovych hier na Slovensku s predajom pocitacovych hier v d’alSich krajinach Eurdpske;j
unie a na celom svete.

Usporiadajte a vyhodnotte anketu u 10 ziakov zakladnej skoly a 10 ziakov strednej Skoly na tému: ,,Radi sa
hrate pocitacové hry? Pre¢o?*

Navrhnite, akym spdsobom by ste prispeli k znizeniu poctu gamblérov u nas.

Vymyslite zaujimavy reklamny slogan podporujuci predaj niektorej pocitacovej hry.



Informatika v Skole

| 2

47

SITUACNE METODY A PRIPADOVE STUDIE - pouzivaji sa aj ako metddy na socializaciu, ale takisto sa daju dobre
vyuzit’ na rozvoj kritického myslenia. Podstata tejto metody spociva v tom, ze Studenti dostant opis urcitej situacie
alebo urcitého pripadu a na tomto zdklade maju situdciu alebo pripad rieSit. RieSenie pritom pozostiva
Z nasledujtceho postupu:

1. oboznamenie sa s pripadom, situaciou a kladenie otdzok ucitel'ovi alebo tomu, kto situaciu, pripad prezentuje;
2. zhodnotenie situdcie, pripadu;

3. navrhovanie rieSeni;

4. vyber najoptimalnejsicho riesenia;

5. uvaha nad dosledkami riesenia.

Formy opisu situdcie mézu byt rozlicné — pisomné prezentovanie situacie, pripad nahrany na magnetofon,
videozdznam, film. V pripade, Ze sa situacie, pribehy, prihody za¢nti aj hrat’, hovorime o inscena¢nej metdde, ktora patri
skor do oblasti socializaénych metod a technik.

>

INTERAKCNE PREDNASKY s metodou, ktora sa da vyuzit' aj na rozvijanie kritického myslenia. Postup je taky, Ze
ucitel’ si rozdeli rozpravanie na niekolko miniprednasok, z ktorych kazda trva priblizne 15 mintt. Po kazdej
miniprednaske sa Studenti rozdelia do skupin po $tyroch az Siestich a v priebehu 3 — 10 mint riesia Glohy zadané
ucitelom, pricom mu mozu klast’ aj otdzky. Vysledky rieSeni oznamuji hovorcovia skupin ostatnym Studentom
a ucitelovi. Obmenou je postup, kde po prednaske, vyklade ucitel’ zadd Studentom hodnotiace otdzky a tlohy
a Studenti maju doma urcity cas pracovat na zadanych tlohach a potom prezentuju svoje rieSenia, navrhy,
hodnotenia.

METODA EUR sa sklada ztroch krokov. ,,E“ znamend evokaciu, ,,U“ znamena uvedomenie si a ,,R“ reflexiu.
Evokacia je vlastne rozhovor pred ¢itanim textu alebo akéhokol'vek tryvku textu. Ucitel’ sa opyta $tudentov, ¢i
0 danej téme uz nieCo poculi, nabada ich k tomu, aby si spomenuli, ¢o uz o danej téme vedia. Ucitel’ otazkami
evokuje (vyvolava) z pamiti Studentov informacie, ktoré este neuviedli, ale ktoré su dolezité pre text, tému. Ucitel
ma hovorit malo, hlavné slovo maju Studenti. U¢itel’ ich iba vedie, usmerfiuje a umoziuje im, aby produkovali
svoje myslienky vol'ne, slobodne. Evokaciou rozumieme vlastne ozZivenie skdr naucenej latky alebo toho, ¢o uz
ziaci vedia o téme, aby sa neskor tieto poznatky napojili na nové. Uvedomenie si vyznamu zmamena, ze Studenti
sa napriklad technikou tichého ¢itania dostavaju do kontaktu s novymi poznatkami, informaciami, myslienkami.
Moéze to byt uvedenie filmu, vyklad ucitel’a, realizacia nejakého experimentu. V tejto faze ucitel’ najmenej vplyva
na Studentov. Aby sa prediSlo pasivnemu ¢itaniu bez porozumenia, odbornici vyvinuli niektoré techniky, ktoré
pomahaji studentom, aby zostali v tejto faze aktivnymi. Jednou z nich je insert — interaktivny znakovy systém pre
efektivne Citanie a myslenie: pri Citani textu Studenti na okraj papiera zaznamenavaju uréité znaky, ktoré su
vysledkom ich premys$lania o texte, napriklad:

— dajte znak + tam, kde ste sa dozvedeli novia informaciu;

— dajte znak v" tam, kde text potvrdil informaciu, ktort ste poznali;

— dajte znak - tam, kde informacia nie je v stilade s vas§im poznanim;

— dajte znak ? tam, kde vas informacia zmiatla, alebo kde by ste chceli o nej vediet’ viac, diskutovat’ o nej;

Pisanie znaciek vedie $tudentov k tomu, aby premyslali nad textom, aby aj kriticky hodnotili a zaujimali k nemu vlastné
stanovisko — to ich nielen aktivizuje a motivuje, ale pomaha aj rozvijat kognitivne funkcie hodnotenia, tvorivosti,
syntetizacie. Reflexia je ¢astou metddy, v ktorej sa realizuje rozhovor po preditanom texte. Podstatou reflexie je, aby si
Student uvedomil, o ¢ital (obsah), ako to ¢ital (forma), aké otazky formuloval (znaky, symboly na okraj papiera), ktoré
nové otazky, problémy preéitanim textu vznikli. V rozhovore sa da vratit' k jednotlivym znakom a hovorit’ o nich,
najmd k znakom ? a +.
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SU STUDENTI PRIPRAVENI PRACOVAT
V PROSTREDI INFORMACNEJ SPOLOCNOSTI?

Abstrakt: clanok sumarizuje obsahovii ndpln vyucovania informatiky v strednych Skoldch v skupine Studentov prvého
rocnika Ekonomickej fakulty TU Kosice v akademickych rokoch 2003/2004 a 2004/2005. Hodnoti ako su Studenti
schopni vyuzit poznatky pri rieSeni problemovej ulohy. Na zdaklade skiisenosti z vyucby a najnovsich trendov poukazuje
na moznosti modernizacie vyucovania informatiky.

Uvod

Redlna situdcia vo vyucbe informatiky je negativne ovplyvnena koncepciami, ktoré privel'mi zdoraziuju pouzivatel'sky
pristup, zamiefiaju informatiku za obsluhu poéita¢a a vybranych programovych balikov. Studentom sa poskytuje maly,
alebo ziadny priestor pre aplikdciu poznatkov, tvorivll ¢innost, vytvaranie a hladanie medzipredmetovych vztahov.
Nepochybne je to dané (0.1) aj vel'mi nizkou dotaciou hodin pre taky dolezity predmet, akym je dnes informatika.

Pochopenie, zvladnutie a efektivne vyuZivanie informaénych technoldgii je kI'aGom k pochopeniu mnohych procesov
V dne$nom svete, klI'aiCom k tspechu a schopnosti konkurovat’ inym. A to na vSetkych urovniach — od makrosféry po
mikrosféru. Ak dnes hovorime o burlivom rozvoji informaénych technolégii (IT), nie je mozné do diskusie nezahrnat’
rozvoj informaénych systémov (IS). A naopak — 0 vyuzivani IS spravidla nie je mozné hovorit’ bez ich stvislosti s IT.
Aj napriek relativnej samostatnosti obidvoch pojmov treba zdéraznit’ jednotnost’ chapania rozvoja dneSnych IS na
zaklade IT a vyuzivanie IT na rozvoj IS. [1]

Vyznam informacnych systémov

V sucasnosti neexistuje clovek, ktory by sa nestretaval s IS alIT ako beznymi sucastami zivota. Internet, katalogy
Vv knizniciach, informacie o pacientoch v ordinacii lekara, cestovné poriadky v doprave, rézne systémy na podporu
a propagaciu turistického ruchu, ekonomické informacné systémy firiem a organizacii, Statnej spravy... To vSetko su IS,
S ktorymi sa stretavame, vyuzivame ich, pracujeme s nimi a to najmé prostrednictvom IT. Ako pouzivatelia, ale stale
Castejsie v tlohe tych Co priamo zasahuji do ich podoby, rozhoduji o tom ako budu vyzerat, fungovat. Otvorenost’
a komplexnost’ modernych IS si vynucuji zmeny v priprave pouZivatel’ov.

Vhodny IS na baze modernych IT v podnikoch, firmach, organizaciach... sa dnes javi ako nevyhnutnost. Uspech
projektov v oblasti vyvoja a naslednej implementicie informaénych systémov, ale aj pripadnych vylepSeni uz
existujucich, spociva v efektivnom zapojeni budicich pouzivatel’ov do budovania IS.
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Na zdéraznenie vyznamu kompetentnosti, zainteresovanosti a zaujmu pouzivatelov pri tvorbe a implementacii IS
uvedieme vysledky analyzy odpovedi 365 firiem a pre viac ako 8 000 aplikacii v USA. Podla vyskumu Standish Group
sa Vv ostatnych rokoch nedokoncilo v USA az 31 % softvérovych projektov. Viac nez 52 % dokoncenych projektov IS
prekrocilo ndklady takmer trojndsobne. Iba 20 % projektov bolo ukonéenych v termine a neprekrocilo naklady.

Podla uvedenej Studie boli prifiny zastavenia projektov nasledovné:
» Nekomplexnost, alebo nejasnost’ poziadaviek na systém 22 %
Nedostatok zaujmu a podpory zo strany pouzivatelov 12 %

Nedostatok zdrojov, t.j. podhodnoteny rozpocet a kratke terminy 11 %
Nerealistické oc¢akavania 10 %

vVvyyvyy

Nedostato¢na podpora zo strany manazmentu dodéavatel’a alebo pouZzivatela 9 %

Na druhej strane, ako délezité faktory uspechu boli uvadzané:

Zainteresovanost’ pouzivatel'ov 18 %
Podpora manazmentu pouzivatela 16 %
Jasne definované poziadavky 15 %
Dobr¢é planovanie 11 %

Realistické o¢akavania 9 %

Spravna dekompozicia uloh 9 %

vVvyvyvyvVvyyvyy

Kompetentnost’ zGi€astnenych 8 % [2, str.24]

Co by mali o informaé&nych systémoch vediet’ ich pouZivatelia?

Nas zaujem sa sustred’'uje na vzdelavanie v oblasti informatiky pre buducich pouzivatel'ov IS a IT (neprofesionalov

v informatike). Z hl'adiska vzt'ahu k 1S a IT ich mézeme rozdelit”:

» nepouzivatelia — nepotrebuju bezprostredne vyuzivat' IT a IS (napr. montéri v teréne),

» nepriami pouzivatelia — vyuzivaju IS a IT pasivne, su pre nich dopredu pripravené funkcie (napr. pracovnici pri
okienku rezerva¢nych systémov a pod.),

» priami, aktivni pouZzivatelia — popri vyuzivani hotovych funkcii st schopni modifikacie, prispésobenia funkcii,
dokazu identifikovat’ svoje informacné poziadavky, dokazu rozlisit' kedy potrebuju pomoc Specialistu, dokazu
s nim komunikovat’ a spolupracovat’.

Meniace sa proporcie medzi skupinami pouzivatel'ov vyjadruje obrazok 1. [1]

Pomer medzi typmi pouzivatelov

PRI o V' Wy D, RS2 5 AT (S SR P A"
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Obrazok 1

Predpokladany narast v skupinach priamych a nepriamych pouzivatelov si nutne vyzaduje zmeny V priprave
absolventov na vsetkych typoch $kél. Pre Uspesné uplatnenie na trhu prace sa stale nalichavejSie ziada zvySovat’
arozsirovat informa¢né kompetencie, kreativitu, schopnost’ riesit’ problémy. Co by teda mal dnes vediet o IS a T
bezny pouzivatel'? Dospeli sme k takymto zaverom: Po absolvovani informatickej pripravy na strednej a na vysokej
Skole by $tudent 'ubovol'ného zamerania mal byt” schopny [3]:

» vsimnut si, kde, treba zlepsit’ IS pomocou modernych informaénych a komunikaénych technoldgii. Napriklad mal
by vediet’ odhalit, kde sa robia prace neefektivne, resp. kde sa robia ru¢ne vypocty na zaklade udajov, ktoré sa uz
nachadzaju v pocitacovom informa¢nom systéme,

» navrhnat, ¢o vsetko je nutné riesit. Mal by byt schopny povedat’ nielen to, Ze nieCo sa robi navyse, ale aj presne
definovat, ¢o sa robi zbyto¢ne a ak sa to zmeni, ¢o d’al$ie bude treba zaroven s tym riesit’,

» povedat, ako sa to ma rieSit. Pravdaze nie na irovni databazovej ¢i programovej Casti systému, ale zrozumitel'ne

vysvetlit poziadavky profesiondlnemu informatikovi tak, aby im porozumel a upravil aplikacie IS v stlade
S potrebami pouzivatel'ov,

» skontrolovat’ navrh IS (alebo jeho casti) od dodéavatel'skej firmy. Ked’ze sa ukézalo, ze je vel'mi tazké popisat’
jednotlivé Casti systému textom, je vhodné aby vedel skontrolovat’ navrh systému v grafickej forme,

» vyuzivat’ technolégie, odhadnuat’ prinosy. Délezita je pritom znalost' fungovania podniku a schopnost’ vhodne
zvolit’ reprezentaciu vystupov, aby novoziskané udaje mali aj prakticky vyznam,

» strategicky mysliet’, zabezpecCit’ vizbu informacnej stratégie firmy na celkovu globalnu stratégiu firmy,

» zadelit' jednotlivé informacné systémy, ¢i st transakéné, marketingové, na podporu rozhodovania alebo
exekutivne. Mat’ prehl'ad v tom, ktoré baliky st vhodné pre malé, stredné a ktoré pre vel'ké podniky,

» rozliSovat’, kedy pouZivat’ internet, intranet, extranet...,
» porozumiet’ pojmom: EDI, e-business, e-banking... teda digitalnej revolucii.

Zhodnotenie stavu vo vyucbe informatiky

Na kvantitativne zhodnotenie vyucovania informatiky v strednych Skolach na vzorke Studentov prvého rocnika
Ekonomickej fakulty TU KoSice sme pouzili dotaznik s uzavretymi, polootvorenymi a otvorenymi polozkami. Pri
zostavovani dotaznika sme vychadzali zo zaviaznych ucebnych osnov pre povinny predmet informatika na gymnaziach
a strednych odbornych skolach azo vzdelavacieho Standardu z informatiky pre gymnazid [4]. Dotaznik sme
administrovali v akademickych rokoch 2003/2004 a 2004/2005, na prvom cvi¢eni predmetu informatika I. V prvej
skupine dotaznikovych poloziek sme sa zamerali najmé na zistenie obsahu preberaného uciva. V druhej Casti sme hlbsie
skumali vedomosti Studentov v oblasti pojmov a prace s informa¢nymi systémami a modelovanim. V tretej ¢asti mali
Studenti vypracovat maly projekt zadania pouzivatel'skych poziadaviek na jednoduchy IS.

Pri spracovani vysledkov prvej Casti dotaznika za obidva roky koeficient korelacie percentualneho vyskytu zhodnych
odpovedi bol 0,976 (Co sved¢i o vel'mi silnej korelacii). Preto v tabulke 1 a grafe 1 uvadzame vysledky za obidva roky
v sucte. V roku 2003/2004 odpovedalo na otazky 147 Studentov, v roku 2004/2005 171 Studentov. V tabulke 1 st
uvedené odpovede celkového poctu - 318 Studentov. Zoradili sme ich zostupne podla pocetnosti odpovede - ano.
Absolventi strednych §kol boli zastipeni takto:

» gymnazium 257,
» obchodna akadémia 57,
» iné stredné skoly 4.
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Tabulka 1
Otazka: , .
Na hodinach informatiky ste sa oboznamili s (pracovali s): Ano Nie Neodpovedal
1 | Textové editory (MS Word, T602, TeX, iné) 307 10 1
2 | Opera¢né systémy (MSWindows, Linux, iné) 299 17 5
3 | Pouzivali ste sluzby internetu?(email, www, I1CQ, ftp) 285 29 4
4 Pouzivali ste prehl'adava¢ www stranok? 279 34 5
5 | Tabul’kové procesory (MSExcel, Lotus, QuatroPRO, in¢) 254 60 4
6 | Zakladné pojmy informatiky (udaj, informacia,... ) 243 72 3
7 | Hardvér (pocitac, jeho sucasti, architektura, ...) 231 79 8
8 | Internet (protokoly, IP adresy, DNS systém, vyhl'addvanie) 187 125 6
9 | Programovacie jazyky (Pascal, Delphi, C++, Java, iné) 166 142 10
10 | Prezentaény softvér (MSPowerPoint, iné) 130 177 11
11 | Praca s grafikou (MSPAINT, CorellDraw, iné) 107 192 19
12 | Databazové systémy (MSAccess, FOXPRO, DBASE, iné) 101 206 1
13 | Tvorba www stranok 99 205 14
14 | Algoritmy 69 240 9
15 | Pocditacové siete (LAN, WAN, GAN, architektura, ...) 44 265 9
16 | Kédovanie (kody, $ifry, ASCII) 24 282 12
Graf 1
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Z tabulky 1, grafu 1 a (tu neuvadzanych) podrobnejsich vyhodnoteni jednotlivych poloziek, sme zistili, ze vdcSina
Studentov pracovala v prostredi MS Windows, s textovym editorom MS Word, vyuzivali e-mail, www. Pri porovnani
odpovedi sme zistili aj takéto skutocnosti: s programovacimi jazykmi sa oboznamilo, pripadne pracovalo 166 Studentov,
ale salgoritmami len 69. Sluzby internetu pouzivalo 285 S$tudentov, s pojmami internet, protokoly, adresicia sa
oboznamilo len 187 Studentov a pocitacové siete, ich architekturu, delenie preberalo len 44 Studentov. So zakladnymi
pojmami informatiky sa oboznamilo len 76 % Studentov.
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Vyhodnotenie druhej Casti dotaznika je v tabul’kach 2, 3 a 4. a grafoch 2, 3, 4. Podl'a vysledkov prvej Casti a podla
obsahovej naplne ucebnice [5] sme neocakavali taky vysoky pocet negativnych odpovedi Studentov ako to mozeme
vidiet v tabul’ke 2. U Studentov sa prejavili alarmujuce nedostatky v znalosti zdkladnych pojmov. Pritom treba
zdoraznit', Ze sme sa nepytali na presné znenia definicii, presné popisy a triedenia.

Tabulka 2
Otazka: . .
. ] Ano % Nie %
Stretli ste sa na hodindch informatiky s pojmami:
1 | Informacny systém (definicia, vyznam, ...) 56 18 262 82
2 | Typy informaénych systémov (osobné, kancelarske) 27 8 291 92
3 | Zivotny cyklus IS 3 1 315 99
4 | Modelovanie 1 0,3 317 99,7
5 | Metodiky (spésoby) vyvoja IS 1 0,3 317 99,7
Graf 2
B Nie
O Ano
Tabulka 3
Otazka:

Uved’te priklady konkrétnych informaénych systémov, s ktorymi ste sa stretli, pripadne s ktorymi ste pracovali
(aj mimo S$Kkoly).

(Odpovede: A — stretol sa s IS + priklady, N — nestretol sa so Ziadnym IS)

Rok 2003/2004 Rok 2004/2005 Spolu
Odpoved Celkovy pocet 147 Celkovy pocet 171 Celkovy pocet 318 100 %
A 13 9% 33 19 % 46 14 %
N 134 91 % 138 81 % 272 86 %
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Tabul’ka 4
Otazka:
Mali ste v strednej Skole pristup k pocitac¢om pripojenym na internet?
Rok 2003/2004 Rok 2004/2005 Spolu
Odpoved Celkovy pocet 147 Celkovy pocet 171 Celkovy pocet 318 100 %
Ano 129 88 % 157 92 % 286 90 %
Nie 18 12 % 14 8 % 32 10 %
Graf 3 Graf 4
14% 10%

BB % 80%

OA - stretol sa s |15 + priklady BN - nestretol sa so Ziadnym 15

Z porovnania grafov 3 a4 vidime: az 90 % S$tudentov malo pristup k internetu (snad’ najrozsiahlejSiemu IS aky
pozname), ale len 14 % uviedlo, ze sa uz stretli, pripadne pracovali sIS. Len 1 % Studentov zaregistrovalo vo
vyucovani pojem zivotny cyklus a len 0,3 % modelovanie. V ucebnici informatiky [5] ¢asti Algoritmy a programovanie
(str. 70) sa prebera zivotny cyklus programu, aplikacie. Na inom mieste v tej istej ucebnici je IS charakterizovany ako
aplikacia, pripadne ako viac spolupracujucich aplikacii, napriek tomu Studenti toto nedokazali vnimat’ ako suvisiace
fakty. Z ich odpovedi by sa dalo usudit, Ze o zivotnom cykle aplikacie nikdy nepoculi. Aj keby sme odhliadli od
zvyajnej ,kratkej paméte Studentov, zda sa nam, Ze tieto pojmy su bezné az intuitivne a nemali by absolventom
strednych §kél robit’ také vazne problémy ako to vyplyva z vysledkov prieskumu.

V tabul’ke 5 a grafe 5 uvadzame vyhodnotenie projektov - zadania pouzivatel'skych poziadaviek na maly, jednoduchy
IS v elektronickej forme. Akceptovali sme aj vol'nejSie formulacie a neStandardné vyrazové prostriedky. Sledovali sme
hlavne zachytenie a vyjadrenie poziadaviek na funkénost’ IS — t.j. ¢o ma systém obsahovat, ¢o ma robit’.
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Tabulka 5
Zadanie:
Pokiiste sa zrozumite’nou formou (pisomne, graficky...) zadat’ svoje poZiadavky na novy IS. VaSim
poZiadavkim by mali porozumiet’ informatici — profesionali, ktori budi informacény systém analyzovat’,
navrhovat’ a vytvarat’.
Rok 2003/2004 Rok 2004/2005 Spolu
Odpoved Celkovy pocet 147 Celkovy pocet 171 Celkovy pocet 318 100 %
A 4 3% 5 3% 9 3%
B 12 8 % 10 6 % 22 7%
C 13 9% 29 17% 42 13 %
D 53 36 % 93 54 % 146 46 %
E 65 44 % 34 20 % 99 31%

A — akceptovatel'né vypracovanie, bolo mozné rozoznat’ poziadavky na to, ¢o ma IS ,,robit™.

B — text a pokusy o grafické vyjadrenie toho, ¢o pouzivatel’ od systému ocakava; rozsahom a obsahom v8ak uz neboli
uplné.

C — stvisly text vV rozsahu Y strany A4 az po 2 strany A4; text vSak vykazoval typické nedostatky — rozsiahlost,
nejednoznacnost’, nestruktirovanost, vlastné vyrazové prostriedky.

D — text v rozsahu od 1 riadku po % strany A4; Gplne nedostato¢né, neakceptovatel'né pokusy.

E — nevypracované.
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Z tabulky 1 je zrejmé, ze vysoky podiel Studentov bol oboznameny so vSetkymi podstatnymi pojmami a aplikaciami,
ktoré st potrebné pre vybudovanie malého, jednoduchého IS. Pri vypracovani zadania Studenti nedokazali vyuzit' ani
pojmy a vedomosti, ktoré (ako sami uviedli) boli obsahom uciva v strednej Skole. Ak by sme zadania v skupinach A a B
povazovali za vyhovujuce, pripadne ¢iastoéne vyhovujuce, stale tvoria len 10 % celkového poctu. Az 77 % zadani
nevypracovali Studenti vobec, pripadne tam boli vety a odkazy ako napr: ,,Neviem, ¢o mam napisat’.“ ,,Neviem, asi by
som sa obratil na odbornikov.*

Nepriazniva situdciu v stave vedomosti a schopnosti §tudentov v oblasti prace s IS sme sa pokusali vylepsit. Do obsahu
predmetu informatika II sme zaradili samostatni ¢ast’ venovant informa&nym systémom a modelovaniu. Studenti mohli
ziskat’" vedomosti o zakladnych pojmoch v oblasti tedrie systémov, zakladnych pojmoch v oblasti IS a tedrie
modelovania. Zo skusenosti mézeme konstatovat, ze neslo o pridanie obsahu, ktory by Studenti nepoznali, nepouzivali.
Casto sme len presnejsie vymedzili pojmy, ktoré sa v uéive (aj inych predmetov) bezne vyskytovali — systém,
informaény systém, model, modelovanie. Studenti prijimali obsahovii naplii velmi dobre, zaujala ich aj vd'aka
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mnozstvu prikladov z bezného Zivota, navy$e bolo mozné vyuzit moderné didaktické metddy - projektova metdda,
learning-by-doing - v kombinacii s klasickymi metédami. Kapitola venovana IS a modelovaniu, spracovana na
zodpovedajucej urovni vedomosti, by bola nesporne prinosom aj pre vSetkych absolventov strednych $kol.

Zaver

Podstatné je si uvedomit’, Ze nie mailovanie a hranie sa s internetom je informatikou (vedenie motorového vozidla tiez
nie je strojarstvom), o je, zial’, opak predstav verejnosti a tiez mnohych politikov. Cela informatizacia spolo¢nosti je
len tym vonkaj$im prejavom aplikacii informatiky. A samotna informatika je nielen vedny jazyk, v ktorom
konstruujeme komplexné pocitacové systémy a umoziiujeme mnozstvo predtym nerealizovatelnych aplikacii, ale
predovsetkym sposob myslenia a sithrn poznatkov, ktoré maji vyznam pre vSeobecné vzdelanie a vplyv aj na
vyvoj neinformatickych vednych disciplin [6 str. 14].
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VYUZITIE HYPERTEXTU V EDUKACNOM PROCESE

Pod hypertextom mozeme rozumiet spdsob reprezentacie nepravidelne Struktirovanych informacii, ktoré su
organizované podl'a vyznamu do modulov. Pricom obsahom modulu mdze byt ucelend myslienka, alebo vysvetlenie
urcitého pojmu. Moduly s navzajom prepojené a vytvaraju siet’. Prezeranie modulov, resp. uzlov hypertextovej siete je
interaktivne.

Velkou vyhodou hypertextu je mnozstvo informacii ulozenych pohromade. Moznosti poskytované hypertextom sa daju
vyuzit' v stiCasnej Skole rozmanitym spdsobom. Ukazuje sa, Ze velmi dobrym pomocnikom méze byt toto médium
Vv oblasti vyucby (elektronickd publikacia, manualy, rézne vykladové materidly) alebo vyskumu (vyskumné spravy,
technické dokumenty, informaéné prostriedky).

Pedagdégom umoziiuje prezentovat’' nové ucivo so zdoraznenim hierarchie vysvetlovanych pojmov, ¢o je v sulade
s modernou tedriou ucenia (tzv. redundantny postup). Studenti majii moznost’ si u¢ivo interaktivne prezriet’, Studovat’
a analyzovat’ ho, pritom moézu individualne volit’ prechod jednotlivymi modulmi.

Pedagog a student takto pracuje s nelinearnym textom, doplnenym viacerymi médiami, a to obrazom, videom, zvukom
aanimaciou do jedného celku. Text je lahko dopliovatelny aj s moznostami odkazov (liniek) a taktiez
modifikovatelny.

Informécie v texte mozno vytriedit, usporiadat’ jednoduchym systémom hyperliniek (odkazov), uzivatel ma okrem
priameho vyhladdvania v obsahu ¢i indexe aj d’alSie moznosti vyhl'addvania informacii. Pri kazdej téme je mozné
uviest’ linky na stivisiace témy, pripadne pri pojmoch spomenutych v texte mozno ich spojit’ linkami a d’alSimi textami,
ktor¢ tieto pojmy vysvetl'uju podrobnejsie. Mozno ocakéavat’ dva mozné pristupy uzivatel'a k elektronickému textu, a to
»ako k encyklopédii” alebo ,,ako k uéebnici®. V prvom pripade ide len o konkrétny poznatok, v druhom moézeme
hovorit' 0 zdujme o SirSiu tému. Tato SirSia téma predstavuje vacsi informacny celok, ktorého sucastou musia byt aj
zoznam informacii, napr. linky na informacie, ktoré st pre pochopenie potrebné, linky na texty podrobnejSie
vysvetl'ujuce ur€ité hesla a pasaze, ¢i linky na d’al$ie, nadvézujice témy.

Dolezitou vlastnostou hypermedialneho textu je adaptabilita. Pod adaptabilitou mézeme rozumiet’ prispésobovanie sa
hypermedialnemu textu, jeho obsahu i vizualnej stranky konkrétnemu uzivatel'ovi. Dany hypermedialny text by mal byt’
schopny podl'a informacii, ktoré o uzivatelovi ziska (napr. vedomosti, ktoré mal predtym, ako zacal ¢itat’ text, aké ma
ciele, aké hyperlinky v danom hypertexte prezeral, v akom poradi a d’al$ie), potom na zaklade toho prisposobit’ text
(Groven detailnosti, spdsob podania, linky na doporuc¢ené dopliujuce informacie, atd’.) prislusnému uzivatelovi.
Existuju prostriedky pre vytvaranie hypertextov. Mnohé hypertextové a hypermedidlne systémy umoziuju prenos dat
cez siet’. Na jednom pocitaci (serveri) mozu byt ulozené data, ostatné pocitace (klienti) z neho tieto data Citaju.

Spristupniovanie a prenos dat a zaroven ich zobrazenie pre koncového uzivatela (Studenta a pedagdga) zabezpecuje
prislusny hypertextovy a operacny systém. Vyznam pripojenia hypermedialneho textu na internet ma niekol’ko vyhod:

» pristup k datam nie je obmedzeny fyzickou polohou uZzivatela, t.j. s textom je mozné pracovat z 'ubovolného
miesta pripojeného k internetu,

» pristup k ddtam nie je obmedzeny na jedného uZzivatela, t.j. s textom moze naraz pracovat’ viac uzivatel'ov.

Hypertextové systémy umoziuju neustale aktualizovat’ informacie, vytvarat nové linky na d’al§ie informacie, a tak
umoziuju uzivatel'ovi zamerat’ sa na viac konkrétnych oblasti.

Abstrakt: prispevok sa zaobera moznostami vyuzitia hypertextu v edukaénom procese. Autor analyzuje ulohu
hypermedialneho textu v praci pedagoga a pri Studiu Studenta.

Abstract: This article aims to describe the options of hypertext utilization in the process of education. Author analyses
the role of hypermedial text in the work of a pedagogue and in the study of a student.

PaedDr. Cubomir ZACOK
Ustav technolégie vzdelavania PF UKF
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MODELOVANIE AKO NASTROJ ROZHODOVANIA
A JEHO POUZITIE V PEDAGOGICKOM PROCESE

Abstrakt: v prispevku sa zaoberdame niektorymi aspektmi sprostredkovivania poznatkov o podpore rozhodovacich
procesov vo vyucbe, ktoru poskytuje Katedra aplikovanej informatiky (KAI) Fakulty hospodarskej informatiky (FHI)
vV Studijnom odbore Hospoddrska informatika v predmete Podpora rozhodovacich procesov. Studijny odbor
Hospodarska informatika je zaradeny v sustave Studijnych odborov vysokoskolského vzdeldavania SR, vydanej
rozhodnutim MS SR ¢. 2090/2002-sekr. zo dita 16.12. 2002 pod cislom 9.2.10 medzi Informatické vedy, matematiku,
informacné a komunikacné technologie ako oblast poznania (§ 50 ods. 1 zdkona ¢. 131/2002), v ktorej absolvent
inzinierskeho Studijného programu (§ 51 ods. 1 zdkona ¢. 131/2002) so Standardnou dizkou 2 roky ziska profesiondlnu
sposobilost vykonavat svoje povolanie alebo pokracovat' v nadvizujucom vysokoskolskom studiu.

KPucové slovd: rozhodovaci proces, rozhodovacia iiloha, hospoddrska informatika, informacny systém na podporu
rozhodovania.

Uvod

Zakon €. 131/2002 Z.z. o vysokych skolach v zneni neskorSich predpisov vytvara legislativny ramec zdsadnych zmien
V chapani zakladného retazca informatickych a ekonomickych poznatkov v pedagogickom procese na inzinierskom
stadiu. Struktira pedagogického procesu zahrnuje zakladné oblasti poznania a viastnii vyuchbu. Oblasti poznania (napr.
informaéné zabezpecenie riadenia ekonomickych objektov, podsystémy narodného hospodarstva, fazy zivotného cyklu
IS, IS vo vyrobe, sluzbach, verejnej sprave a pod.) predstavuju zakladiiu tdajov procesu vyucby. Viastna vyucba je
potom vV podstate transformacnym procesom bazickych udajov na poznatky a informacie, ktoré su postupne
spristupfiované $tudentom prostrednictvom obsahu (napr. architektura IS, analyza, navrh a implementacia IS vo vyrobe,
sluzbach, verejnej sprave a pod.) a zodpovedajucej formy (napr. informaéné, hmotné a hodnotové toky, procesy,
metodologie tvorby IS, programovanie a pod.) na prednaskach, cviCeniach, seminaroch a pod. V stcasnosti takejto
Struktire pedagogického procesu, ktory zabezpeCuje KAI FHI, zodpovedd modularna skladba ziskavania
informatickych poznatkov v 6 moduloch, a to Zaklady informatiky, Programovanie a Standardny softvér, IS v ekonomii,
Pocitacové siete a distribuované spracovanie dat, Analyza a navrh IS, Umeld inteligencia a expertné systémy [1].

Tvorba IS na podporu rozhodovania

Charakter procesu tvorby IS v uplynulych 30. rokoch prechadzal vyraznymi zmenami, ktoré v podstate korespondovali
S postupne sa meniacou poziciou programdtora V tomto procese. V 80. rokoch minulého storo¢ia miesto programatora
V procese vytvarania IS (aj zasluhou rozvoja osobnych pocitacov) zaujal projektant - analytik, ktorého funkcia sa v 90.
rokoch postupne transformovala do pozicie systémového integrdatora (v stéasnosti dokonca ako pravnickej osoby,
obycajne prostrednictvom renomovanej softvérovej firmy).

V stlade s tymto vyvojom rozliSujeme informaény systém na podporu rozhodovania (ISPR) ako rozhodovaci model
a ISPR ako podsystém IS organizécie (podniku). V oboch pripadoch vychadzame zo vSeobecnej struktiry systému na
podporu rozhodovania.

IS na podporu rozhodovania ako rozhodovaci model vystupuje priamo vo vztahu ku konkrétnej rozhodovacej ulohe.
Preto je potrebné zaoberat’ sa konstrukciou rozhodovacej ulohy, ktoru spravidla mozno vykonat’ v Styroch krokoch:
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» zadanie rozhodovacej ulohy,
» formulovanie rozhodovacej ulohy,
» klasifikovanie rozhodovacej ulohy,

» vyber metddy na rieSenie rozhodovacej ulohy.
Zadanie rozhodovacej ulohy mdze mat charakter rozhodovacej ulohy vo vyrobe, v sluzbach alebo vo
verejnej sprave.

Formulovanie rozhodovacej ulohy obsahuje deskripciu a rieSenie rozhodovacieho problému. Deskripcia
rozhodovacieho problému zahrnuje: analyzu pozZiadaviek (stanovenie ciefov a vymedzenie problému),
analyzu informacii (rozbor informacii a podkladov), analyzu rieSenia (stanovenie kritéria), analyzu
rozhodnutia (stanovenie variantov). V ramci deskripcie konstruujeme funkény model rozhodovacej ulohy,
ktory zobrazujeme hierarchickym diagramom funkcii. RieSenie rozhodovacieho problému zahrnuje
zistovanie udajov (hodnotenie a porovnavanie variantov), rieSenie (zistenie nepriaznivych dosledkov —
odhad rizika), rozhodnutie (volba optimalneho variantu). Pri rieSeni konStruujeme datovy model, ktory
zobrazujeme vyvojovym diagramom toku dat.

Klasifikovanie rozhodovacej ulohy. Klasifikacia je vytvorend kombinaciou klasifikacie rozhodovania a
rozhodovacich modelov. Vyjadruje v podstate charakter rozhodovacieho procesu. Postupujeme podla tychto
klasifikacnych znakov (v zéatvorke uvadzame priklad mozného pouZzitia): ucel pouzitia (Implementacny),
spbsob rieSenia (Algoritmizovatelny, optimalizaény, exaktné rozhodovanie), ur€itost zobrazovanych javov
(Deterministicka, istota), ¢as (Staticky), spdsob tvorby modelu (Induktivne), pocet kritérii (Jednokriterialne),
pocCet stupnov rozhodovania (Jednostupriové), spdsob konania subjektu (Nekonflikiné), vplyv okolia
(Uzavreté), rozsah (Mikroekonomickeé).

Vyber metddy na rieSenie rozhodovacej tlohy. Zahrnuje rieSenie tychto problémov: vyber metédy, formulacia
rozhodovacieho modelu, softvérova podpora. Poznamenavame, ze mozno uvazovat aj o automatizovanom
spbsobe vyberu metdédy na rieSenie rozhodovacej ulohy. Touto témou sa nebudeme v dalSom texte
podrobnejSie zaoberat.

IS na podporu rozhodovania ako podsystém IS organizacie je vyjadrenim potreby integrdcie rieSenia do viastného IS
organizacie (podniku). Kazdy IS organizdacie moze byt realizovany v réznych variantoch, ktoré sa lisia svojou
efektivnostou. Mozné varianty Struktury IS su tieto:

» tvorba IS ako nezavislych podsystémov, vymedzenych na zaklade niektorého typu dekompozicie,

» tvorba IS ako jednotného systému,

» tvorba IS ako kombinacia jednotného systému (podsystému IS, v tomto pripade ISPR) a nezavislych podsystémov.
Treti variant ma tieto prednosti:

—  Struktara IS bude optimalna podl'a metddy Yourdana a Constantinea,

—  V maximalne moznej miere sa vyuziju realizované informa¢né ulohy,

—  zjednodusi sa pridel'ovanie pristupovych prav,

— jednoznacne bude vymedzeny ISPR ako podsystém IS.

Realizécia takéhoto variantu predpoklada, Ze niektoré informacné tilohy budi riesené v ramci nezavislych podsystémov
a rozhodovacie ulohy Vv jednotnom podsystéme (ISPR). Ak vytvarame IS organizacie ako originalny informacny
systém, tak aj ISPR bude vytvarany ako origindlny a jeho hierarchicky diagram informacnych funkcii, pricom
jednotlivé podsystémy su vymedzené podl'a informaéného zabezpecenia jednotlivych etap rozhodovacieho procesu [2].
Jednotlivé podsystémy moézu byt vybavené rozlicnymi metodami; napriklad podsystém cielov mdze disponovat
prostriedkami na formuléciu stromu cielov a vyberu zodpovedajucich cielovych kritérii a pod. Plati zasada, ze ¢im je
strom hlbsi, tym lahSie mozno najst’ kvantitativne charakteristiky pre ciele na niz§ich trovniach. Pre mnohé ciele
mozno formulovat’ cielové kritérid, ktoré mdzu byt meratel'né, t.j. kvantifikovatelné, kvantitativne vyjadrite'né alebo
kvalitativne vyjadriteI'né, t.j. neumoziuji merat odchylky od povodného a realizovaného ciela. Niektoré ciel'ové
kritérid si zase objektivne, niektoré su subjektivne. Cielové kritéria mozno niekedy priamo pouzit' ako kritéria
efektivnosti rieSenia problémov rozhodovania, pripadne mozno na ich zaklade ur¢it' vhodny indikéator (ukazovaterl’),
ktory bude sluzit’ ako kritérium efektivnosti. Rovnako mozno uvazovat aj o d’alSich podsystémoch.
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ISPR potom mozno vytvarat' aj ako komponent integrovaného IS organizacie. Kazda organizacia uchovava udaje
0 zékaznikoch, objednavkach, platbach, vyrobkoch, sluzbach, ale aj tdaje o konkurencii ajej spravani na trhu.
Efektivnu podporu rozhodovania dosahujeme za predpokladu, ze tieto zakladné tidaje dokdzeme vybrat’ z existujucich
produkénych systémov, analyzovat’ a transformovat ich na potrebné informacie. Tieto informacie si potom podkladom
na rozhodovanie.

Typy a konStrukcia rozhodovacich aloh

V pedagogickom procese KAI FHI sa na cviceniach predmetu Podpora rozhodovacich procesov zaoberame prevazne
rozhodovacimi ilohami vo vyrobe a verejnej sprave. V obidvoch oblastiach nachadzaji Siroké uplatnenie najma metoda
linedarneho programovania a metéda simuldcie.

Rozhodovacie ulohy vo vyrobe spravidla zahrnuji rozhodnutia zdkladnej povahy (napr. vyrobna kapacita, rozsah
vlastnej vyroby apod.) arozhodnutia infraStruktirneho charakteru (napr. vyber, priprava, rozmiestnenie
a odmetiovanie pracovnikov, riadenie, planovanie a evidencia vyroby, kontrola a riadenie zasob, riadenie a kontrola
kvality a pod.). Rozhodovacie ulohy vo verejnej sprave maji obycajne charakter vyberu verejnych projektov. Takymito
verejnymi projektmi su napr. projekty vojenskych operacii, riadenia letovej prevadzky, projekty Sirenia chorob
a ochrany proti nim, projekty vyuzitia zdrojov zdravotnickych zariadeni, rozmiestiiovania policajnych stanic, rieSenia
zberu odpadkov, snehovej kalamity, projekty v socialnej sfére na simulovanie dosledkov zavadzania nového systému
socialneho zabezpecenia a prevadzky vykonnych pracovisk, obsluha vojenskych utvarov logistickymi zékladnami,
vyber portfélia investicnych vydavkov a pod.

Na cviCeniach st tieto ulohy zastipené konkrétnymi prikladmi ato najmid tlohami o rozmiestneni personalu,
optimalizacii dodavok chleba do spotrebitel'skej siete, vystavbe novej prevadzky v podniku, ulohami o letovom pléne,
optimalizacii prinosov verejnych projektov zivotného prostredia, zriadovani nového nemocni¢ného oddelenia,
optimalizacii vyroby a pod.

Zadanie:
Koncern obsadzuje tri miesta, o ktoré sa uchadzaju traja zaujemcovia. Kazdy z nich moze obsadit’ ktorékol'vek miesto.

Kandidati maju rozdielne schopnosti a skusenosti, preto nebudi rovnako produktivni. Prinos kazdého prijatého
kandidata pre koncern predstavuje ro¢ne hodnotu:

Funkcia
1 2 3
5 4 7
1
6 7 3
Kandidati 2 3 11 >

Treba vypocitat’ charakteristiky x;; na pridelenie i-t¢ho kandidata na j-tu funkciu tak, aby bol celkovy prinos pre koncern
maximalny. Ak x;; = 1 potom i-ty kandidat je prijaty na j-ti funkciu, ak x;; = 0, potom na tato funkciu nie je urCeny.
Kazdého uchadzaca mozno pridelit’ len na jednu funkciu, a naopak.
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Zaver

Dalsi postup vo vyu¢be na Katedre aplikovanej informatiky bude orientovany na postupné roziirovanie zaberu
predmetu Podpora rozhodovacich procesov, ktory v sucasnosti poskytuje zakladné znalosti o informa¢nom zabezped&eni
rozhodovacieho procesu v ramci systémov na podporu rozhodovania. V tejto orientacii bude potrebné vsak aplikovat’ aj
niektoré inovacné prvky tak v predmetoch bakalarskeho, ako aj inzinierskeho $tadia Studijného odboru Hospodarska
informatika. V bakalarskom $tudiu pdjde o predmet Informatika A (zaradit’ vo vyu€ovani zlozku analytickych néstrojov,
tvorbu modelov a simulacii v Exceli) a v inzinierskom $tidiu by to mal byt predovsetkym predmet Informacny systém
vyrobného podniku, doplneny aj cviGeniami zo SAP R/3 ako konkrétneho IS podniku. Tymto by sa postupne vytvorili
predpoklady, aby predmet Podpora rozhodovacich procesov poskytoval priestor na modelové vyuzitie poznatkov
z predmetov, na ktoré nadvézuje.
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MODELING AND SIMULATION IN MEDICINE,
BIOSCIENCE AND LIFE SCIENCES

By Frank C. Hoppensteadt&Charles S. Peskin
Springer- Verlag, 2003

ISBN-0-387-95072-9

V roku 1910 navrhol A. Lotka prvy matematicky model, ktory sa zaoberal oscilaciami v biologickych systémoch.
Vyrazny podnet pre matematizaciu prirodnych vied dal vSak az zrod kybernetiky zaciatkom 50. rokov 20. storoCia
spojeny s menom N. Wienera a nasledny rozvoj modelovania na pocitatoch. Aplikaciou kybernetiky na biologické
systémy, o ktoré sa zasltzil predovSetkym L. van Beralafy, vznikla biokybernetika, ktora obohatila na§ pohlad
predovsetkym zdoraznovanim Struktirovanosti systémov, ich ¢leneniu na subsystémy a §tidiom vztahu ¢asti systému k
celku. Uspesnym pokradovanim vo vyssie spomenutych snahach digitalizovat’ vyskum aj edukéciu v biologickych a
medicinskych vedach je publikacia Franka C. Hoppensteadta & Charlesa S. Peskina Modeling and Simulation in
Medicine, Bioscience and Life Sciences.

Cielom publikacie je prezentovat zakladné poznatky z oblasti pocitacového modelovania biologickych systémov.
Pricom publikacia nema encyklopedicky charakter, ale, naopak, poukazuje a zjednodusSuje medziodborovy dialog, ktory
je prave v sucasnej dobe prostriedkom d’alSieho pokroku.

Autori okrem ivodu a zaveru publikaciu Struktirovali do siedmich kapitol — Experiment, Systém, Matematicky model,
Pocitacovy model, Verifikacia po¢ita¢ového modelu, Pocitacové experimenty, Modely pre prax.

Ide o systematicky a didakticky vel'mi precizne spracovani problematiku, so Specifickym akcentom na biologicky
orientovanu obec Citatel'ov. Teda matematicky aparat je zredukovany na minimum (na taky, ktory je bezpodmienecne
nutny k vykladu a pochopeniu opisovanej problematiky). Vyklad je prezentovany na pragmatickych prikladoch.
Rovnako aj opisované simulacné experimenty st vybrané z aplika¢ne pragmatickych oblasti: modelovanie epidémie
venerickych ochoreni, modelovanie bunkového rastu, regulacia glykémie, model radiokardiografie.

Na roznych hierarchickych urovniach sa v knihe pouzivaji pre matematicky opis rozne matematické metddy, avsak s
ohl'adom na typické aplikacie tedrie systémov v bioldgii a pribuznych vedach je publikdcia zamerana na matematické
modelovanie dynamickych systémov.

Vsetky pocitacové modely v tejto publikacii su vytvorené v Biosimulinku a umoziuju ich pouzitie tak s vyskumnym,
ako aj edukacnym cielom. Preto publikdciu hodno nazvat’ aj alternativne, a to ,,Od vyskumu k edukacii biologickych
systémov’.

Aby sme zvyraznili didakticky vyznam tvorby animaéno-simulaénych edukaénych modelov — a teda aj spomenutej
publikdcie — pripominame, Ze interaktivne animacno-simulacné edukacné modely tvoria vychodisko pre tvorbu
LHinteligentnych” edukacnych programov.
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