Modul 2 Video 2.3.6 SK prepis

00:00

Vitajte na stranke " Autorské nastroje pre elektronické vzdelavanie". Volam sa Christopher
Karachristos a som dizajnér vyucby pre Hellenic Open University. V tomto videu si povieme
vSetko, €o potrebujete vediet o autorskych nastrojoch. Na konci tohto videa budete schopni
urcit zaklady vyberu vhodnych autorskych nastrojov pre vase potreby tak, aby ste mohli

vytvorit pdsobivy obsah.
00:23

Co je to "rychly vyvoj", a ako sa dosahuje? Nastup digitalnych autorskych nastrojov podporil
rychly vyvoj od ludi bez Specializovanych skusenosti s pouzivanim komplexnych vyvojovych
nastrojov pre obsah elektronického vzdelavania. Tento rychly vyvoj sa dosahuje
prostrednictvom vyuzivania pripravenych sablon, rychlej integracie multimedialneho
materialu, a ¢o najrychlejSej tvorby prototypov. Nastroje na tvorbu obsahu su softvérové
aplikacie, ktoré sa pouzivaju na vyvoj digitalneho vzdelavacieho obsahu, kurzov a lekcii pre
e-learning s vyuzitim médii, textu, grafiky, nastrojov na hodnotenie a interakcii. Tieto
vyvojové prostriedky su k dispozicii koncovym pouzivatelom, ako ste vy, lokalne
nainstalované na vasom pocitaci alebo prostrednictvom internetu. Okrem mnohych funkcii
poskytuju zakladné moznosti uprav, ako napriklad vytvaranie, upravovanie, preskumanie,
testovanie a konfiguraciu obsahu. Tento vytvoreny material sa méze poskytovat
prostrednictvom systémov riadenia vzdelavania alebo samostatne cez internet. Do tejto
kategorie nastrojov mozno zaradit’ nastroje na tvorbu prezentacii, ako je Microsoft
PowerPoint, hoci tymto nastrojom chybaju prvky a funkcie, ako je interakcia, bodovanie atd.
Khademi a ini v roku 2011 sformulovali definiciu tychto nastrojov, podla ktorej: "Autorsky
nastroj je program, ktory pomaha autorovi pisat pomocou hypertextovych odkazov alebo
multimedialnych aplikacii a umoziuje mu vytvorit koneénu aplikaciu len prepojenim
objektov, ako je odsek textu, ilustracia alebo piesen. Definovanim vzajomnych vztahov
objektov a ich zoradenim vo vhodnom poradi mézZu autori vytvarat putaveé a uzitocné
grafické aplikacie." Vyber spravnych nastrojov na tvorbu e-learningu je jednym z
najdolezitejSich rozhodnuti, ktoré méze kazdy vyvojar urobit. R6zne autorské nastroje su
urcené pre rozne Styly vzdelavania, systémy riadenia vzdelavania a Standardy

elektronického vzdelavania.
02:12

Nastroje na tvorbu obsahu su uréené pre rézne skupiny pouzivatelov, ako su profesionalni



tvorcovia obsahu a koncovi pouzivatelia, ktori chcu vytvarat vzdelavaci obsah na viastné
pouzitie. Pouzivatel v skutoCnosti nepotrebuje ziadne technické znalosti programovania, aby
mohol takyto softvér pouzivat. Namiesto toho su nastroje na tvorbu elektronického
vzdelavania spravidla vopred naprogramované a ponukaju rozhranie pripravené na pouzitie
doplnené o Sablony, média, nastroje, interakcie a testy, ktoré méze pouzivatel jednoducho
usporiadat’ a manipulovat’ s nimi. Mnohé z tychto nastrojov ponukaju subor

predpripravenych Sablén, na ktoré méze vyvojar kliknut a zacat.
02:47

Klasifikacia autorskych nastrojov. Autorské nastroje mozno rozdelit do nasledujicich
hlavnych kategodrii podla charakteru architektury, ktord pouzivaju na autorsku tvorbu.
Autorské nastroje zalozené na objektoch, autorské nastroje zalozené na Sablénach a
autorské nastroje zalozené na ¢asovej osi. Mnohé najnovsie autorské néastroje kombinuju

funkcie z viac ako jednej kategorie .
03:07

Autorské nastroje zaloZzené na kartach alebo strankach. V tychto kategoriach nastrojov su
prvky organizované ako stranky knihy alebo karty. V knihe je k dispozicii niekofko stranok.
Kazda stranka je prezentovanda ako ina obrazovka v aplikacii, ktora obsahuje rézne medialne
objekty, ako su textové polia, kfuce, obrazky, videa a polia na zadavanie udajov, ktoré
umoznuju interakciu systému s pouzivatelom. Tieto nastroje sa najlepSie pouzivaju vtedy,
ked vacsinu obsahu tvoria prvky, ktoré sa daju zobrazit’ jednotlivo. Takymto prikladom su
stranky knihy alebo karty suborov v kartotéke, ktoré je potrebné previest do obsahu
elektronického vzdelavania. M6zete prechadzat’ zo stranky na stranku, pretoze vSetky

stranky mézu byt vzajomne prepojené.
03:47

Typickym prikladom tejto kategérie je softver, ako napriklad Lectora, ale aj vSeobecny
softvér na Upravu webovych stranok, kde sa pojem "obrazovka" preklada ako webova
stranka (HTML) a podporuje export obsahu do Standardov, ako st SCORM, xAPi a AICC.
Ako vidite, material je usporiadany do kapitol, ktoré pozostavaju zo sekcii obsahujucich

stranky s multimedialnymi prvkami.
04:13

Objektové autorské nastroje. R6zne nazvy pre tato kategoériu nastrojov su Icon based alebo
Event driven authoring tools. Tieto nastroje su zalozené na logike symbolov, ktoré obsahuju

rébzne typy medialnych prvkov a ich umiestnenie vo vopred definovanom a Specifikovanom



toku realizovania, ¢o odraza logické fungovanie aplikacie a prezentaciu obsahu. Najskoér
vytvorite Strukturu alebo vyvojovy diagram udalosti, uloh a rozhodnuti pretiahnutim
prislusnych ikon z kniznice. Kazda ikona vykonava Specificku ulohu, napriklad prehrava
zvuk, otvara obrazok atd. Vyvojovy diagram graficky zobrazuje logiku projektu. Ked je
Struktura vytvorena, mbzete pridat svoj obsah, text, grafiku, animacie, videofiimy a zvuky. Aj
netechnicky multimedialny autor méze vytvarat sofistikované aplikacie bez skriptovania
pomocou autorskych nastrojov zalozenych na ikonach. Koniec koncov, presne to znamena
pojem autoring: zostavenie réznych medialnych prvkov do jedného funkéného vzdelavacieho

celku.
05:13

Autorské nastroje zalozené na Casovej osi. Autorské nastroje zalozené na ¢asovej osi
umozAuju tvorcovi usporiadat rézne prvky obsahu na ¢asovej osi. Medzi vyhody tychto
nastrojov patri to, Ze su idealne na vytvaranie animacii alebo na vytvaranie scenarov s
rozvetvenymi, pouzivatelom riadenymi a interaktivnymi funkciami. Ako ¢as postupuje od
pociatocného bodu projektu, udalosti sa zacinaju objavovat jedna po druhej. Medzi udalosti
mo&ze patrit prehravanie medialnych suborov, ako aj prechod z jednej ¢asti projektu do
druhej podla interakcii pouzivatela, na zaklade ktorych sa méze menit pracovny postup
aplikacie a obsah. Takéto nastroje sa ponukaju na vytvaranie komplexnych a zaujimavych
prostredi, ktoré mozno integrovat do webovych aplikacii alebo samostatnych

multimedialnych aplikacii.
05:59

Typickym prikladom tejto kategoérie je softvér Articulate storyline, ktory obsahuje editor
Casovej osi, ale aj moznosti ur€ovania priebehu akcii a samozrejme moznosti pridavania a

spravy multimédii.
06:13

Nasledujuce body vam maju poskytnut zakladné informacie o autorskych nastrojoch, ktoré
vam pomo&zu identifikovat’ hlavné funkcie a moznosti pri hfadani vhodného autorského

nastroja. Spolo¢né vlastnosti autorskych nastrojov su:
06:27

Funkcie uprav. Vacsina autorskych prostredi umoznuje vytvarat, upravovat a transformovat

rézne druhy medialnych prvkov, ako su animécie, text a video.

06:38



Organizacné funkcie. Tieto nastroje podporuju navigacné diagramy alebo storyboarding
(graficky organizator) a flowcharting (vyvojovy diagram), ¢o su techniky pomahajuce

organizovat projekt.
06:47

Funkcie interaktivity, ktoré umoznuju koncovym pouzivatelom ovladat obsah a tok informacii

projektu. Autorské nastroje mozu poskytovat jednu alebo viac urovni interaktivity.
06:59

Podpora interoperability (su€innosti) a noriem. Niektoré autorské nastroje su dostupné na
viacerych platformach a poskytuju nastroje na transformaciu a konverziu suborov a
programov z jednej platformy na druhu. Vaésina nastrojov podporuje najbeznejsie technické

Standardy pre softvérové produkty -learningu, ako je SCORM atd.
07:18

Funkcie vetvenia su navigacie podla rozhodnuti IF-THEN alebo navigacie riadené
udalostami na dosiahnutie viacerych vzdelavacich ciest. Na zohfadnenie rozdielov medzi
u€iacimi sa maju niektoré autorské nastroje moznost vytvarat premenné, ¢o je dblezita

funkcia pre adaptivne ucenie.
07:37

Tieto nastroje podporuju funkcie vyladovania vykonu a prehravania, €0 znamena, Zze mozete
bezpelne zostavovat' a testovat’ produkty pocas celej vyvojovej fazy v autorskom prostredi

pred ich kone€nym vydanim.
07:49

Funkcie programovania. Vacsina autorskych nastrojov podporuje vizualne programovanie
pomocou ikon alebo objektov, €o je najjednoduchs$i a najlahSi autorsky proces. Tieto
nastroje podporuju aj programovanie pomocou skriptovacieho jazyka, ¢o znamena, ze pre

softvér moézete pisat skripty na vytvaranie funkcii, ktoré samotny softvér nepodporuje.
08:10

Nastroje na vyvoj dokumentov. Vaésina autorskych nastrojov ponuka priamy import
predformatovaného textu, indexoveé funkcie, pouzitie komplexnych mechanizmov

vyhladavania v texte a pouzitie nastrojov na hypertextové prepojenie.

08:23



Podpora pri hodnoteni a kvizoch. Tvorcovia kurzov sa vzdy zaujimaju o rézne typy
hodnotiacich otazok, ktoré mézu vytvorit pomocou autorského nastroja. Vypifianie
prazdnych poli¢ok, priradovacie otazky, otazky typu pravda alebo nepravda alebo kratke Ci

dlhé odpovede su niektoré typy otazok, ktoré dnes autorské nastroje podporuju.
08:42

Funkcia rozSiritelnosti. Niektori vyvojari potrebuju softvér prispdsobit na konkrétne ucely.

Avs8ak tato funkciu vaésina autorskych nastrojov nepodporuje.
08:53

Podpora médii a suborov. Moderné autorské nastroje podporuju r6zne multimedialne prvky,
ako su video, text, zvuk, animacie atd. Mali by ste venovat pozornost podpore médii a
suborov autorského nastroja, ktory si vyberiete. Vacsina autorskych nastrojov podporuje
bezné typy suborov, ako su JPG, PNG, MP4, MP3, WAV, GIF atd.

09:17

Dostupnost cez internet. Autorské systémy zvycCajne poskytuju prostriedky na prevod svojich
vystupov tak, aby ich bolo mozné poskytovat prostrednictvom internetu s pouzitim

prehliadacov.
09:26

Sablény. Ide o hotové vzdelavacie objekty, ktoré si tvorca méze vybrat podla potrieb
obsahu, ktory chce vytvorit. Existuju r6zne hotové Sablény, ktoré ponukaju autorské

nastroje, napriklad Sabléony postupov, Sablény ¢asovej osi atd.
09:42

Kniznice predmetov a znakov. Mnohé autorské nastroje poskytuju prispdsobitelné

animované postavy s moznostou vyjadrovania a pohybu.
09:52

Kniznice akcii a interakcii. Moderné nastroje poskytuju predpripravené skupiny prikazov, ako

aj moznost pouzivat premenné, ¢o tvorcom umoznuje pridat interaktivitu medzi objektmi.
10:04

Funkcie organizacie projektu na sledovanie ¢asového planu projektu a ovladanie systému

na zachovanie pracovného postupu.



10:12
MozZnosti publikovania, ktoré umozniuju tvorcom publikovat svoj obsah v réznych formatoch.
10:19

Komunitna podpora. Vytvorenie globalnej komunity pouzivatelov je ddlezitym faktorom pri
vybere nastroja. Takéto komunity si vymienaju skusenosti, rieSenia problémov atd'.
Prikladom takejto komunity je "The Elearning Heroes", v ktorej si ludia z celého sveta

vymienaju nazory, skusenosti a materialy o najznamejSich autorskych nastrojoch.
10:41

V tejto Casti videa sa budeme venovat postupu, ktory musite dodrzat, aby ste si vybrali
spravny nastroj pre svoje potreby. Spolo¢nost Advanced Distributed Learning (ADL) Co-Lab
odporuc€a nasledujuci postup na vysokej urovni pri vybere autorskych nastrojov. Tento
proces by sa mal najprv aplikovat na primarny nastroj, ktory budete pouzivat na autorizaciu,

a potom samostatne na kazdy sekundarny alebo pomocny nastro;j.
11:04

V tomto bode je doleZité drzat sa len kritickych, vysokouroviiovych a vefmi diferencovanych
poziadaviek. To posluzi na rychle odfiltrovanie mnohych nevhodnych nastrojov v dalSom
kroku. Niektoré z tychto poziadaviek su: Cielfova platforma obsahu, typ alebo typy Skoleni,
ktoré maju byt podporované, a po tretie dostupné media a potreby médii, ktoré sa maju
vytvorit. Dal$ie aspekty st zru&nosti autorov, uroven interaktivity, ktort treba dosiahnut,
sulad so Standardmi elektronického vzdelavania a napokon Sirka pasma a iné obmedzenia v
oblasti IT.

11:36
Dal$im krokom je stanovenie rozpo&tu na nakup nastrojov.
11:41

Potom urcte kategérie nastrojov, ktoré budete potrebovat. Tento krok si vyzaduje vela
hfadania, pretoze dostupnych nastrojov je nespocetné mnozstvo. Musite teda urcit

konkrétne nastroje pre kfu€ové kategdrie uréené v predchadzajucom kroku.
11:57

Vyberte nastroje identifikované v kroku 3 na zaklade vasich poziadaviek vypracovanych v

kroku 1. Filtrujte zoznam potencialnych nastrojov a vyludte tie, ktoré nespifaju vase



minimalne poziadavky a/alebo presahuju vas rozpocet.

12:11

Vypracuijte podrobny a uplny zoznam funkcii vSetkych zostavajucich moznych nastrojov.
12:19

Porovnajte nastroje identifikované v kroku 4 pomocou zoznamu funkcii vytvoreného v kroku
5.

12:25
Poziadajte o demo-prezentaciu nastrojov, aby ste zistili, ¢i vyhovuju vasim potrebam.
12:31

Rozhodnite sa na zaklade vysledkov predchadzajuceho kroku a zvazte celkové naklady na
vlastnictvo (total cost of ownership-TCO) vratane aplikacie, Skoleni, aktualizacii, udrzby a

vSetkych nehmotnych poloziek.
12:44

V tomto kroku sa pozrieme na pat nastrojov na tvorbu e-learningu a zistime a ako ich

porovnavat.



