VSB — Technicka univerzita Ostrava
Fakulta elektrotechniky a informatiky
Katedra aplikované matematiky

Interaktivni hry a testy pro vyuku
predmeétu Matematicka analyza I.

Interactive Mathematical Games
and Quizzes for Calculus I.

2010 Jan Pavlas



V8B - Technickd univerzit Ostrava
Fakulta elektrotechnmiky a informatiky
Katedra aplikované matematiky

Zadani bakalarské prace

Student; Jan Pavlas

Studijni program: B2647 Informadni a komunikadni technologie

Studijni obor: 1T03R03] Vypoleini malcmatika

Téma: Interaktivai hry a testy pro vyuku predmeétu Matematicka analyza 1

Interactive mathematical games and quizzes for Caleulus 1

Zasady pro vypracovani:

Diky jazyku JavaScopt implementovanému do prohlizeée Adobe Reader je moino vitvaret interaktvii
viukovd materdly v PDF formatu, Cilem prace bude za pomoci kolekee LATEXovyeh maker AcraTeX,
ktery maximdlng vyuFiva Javaseripri a formulain v PDF tormat, wyovoiit didakticke hry uréend k
procvadend latky probirané v Matematicke analviee |, napf, parovaci hry nebo hry typu Jeopardy (obdeba
televizni hry Riskus). Hry mohou byt uréeny jak pro jednoho, tak pro dva hrade

Préice bude probihal v nasledujicich krocich:
L Nastudovani tvorby her pomoei maker AcroTeX |

2T rienyeh typd her
3 VWytvoreni HTML stranck s nabidkow her.

Seenam doporuéené odbernd literatury

Dle pokynil vedouciho prace, Vice o balicku AcroTeX viz hpe//www.acroeex.net

Formdlni nalezitost a rozsah bakalafské prace stanovi pokyny pro vypracovani zvefenéné na webovych
strankach fakuley,

Yedouci bakaldfské price;  RNDr. Perra Sarmanova, Ph.D.

Datum zadani: 200.11.2009
Datum odevezdani: 07.05.2010

Lz
< Gk

prof. RNDr. Zdengk Dostal, DSc. prof. Ing. Ive Vondrak, CSc.
vedoucl katedry dekan fukulty




Souhlasim se zvefejnénim této bakalafské prace dle pozadavk ¢l. 26, odst. 9 Studijniho
a zkugebniho ¥adu pro studium v bakald¥skych programech VSB-TU Ostrava.

V Ostraveé 20. dubna 2010

Prohlasuji, Ze jsem tuto bakalafskou praci vypracoval samostatné. Uvedl jsem vSechny
literarni prameny a publikace, ze kterych jsem cerpal.

V Ostraveé 20. dubna 2010 e



Rad bych na tomto misté podékoval vSem, ktefi mi s praci pomohli, protoZe bez nich
by tato prace nevznikla, zvlasté pak mé vedouci bakalaiské prace RNDr. Petfe Sarma-
nové, Ph.D..



Abstrakt

Cilem této bakalafské prace je vytvorit webovou galerii interaktivnich testt a her pro
podporu vyuky Matematické analyzy I za pomoci kolekce Latexovych maker AcroTex
a vektorového editoru Inkscape. Sepsany vyklad k tomuto tématu je koncipovan jako
manuadl, zahrnujici veskeré potfebné informace pro vypracovani obdobnych testti nebo
her. Na webové strance si budeme moci vybrat hry dvojtho typu. V prvni skupiné se
nachézeji Parovaci hry. Ukolem v této hie je sparovat otazku se spravnou odpovédi.
Druha skupina her typu Jeopardy je obdoba zndmé televizni soutéZe Riskuj. Hra mtize
byt uréena pro jednoho nebo dva hrace, ktefi si vybiraji podle obtiZnosti otazky za sto az
pét set bodu.

KliGova slova: AcroTgX, Jeopardy, Parovaci hry, Inkscape, HTML

Abstract

The goal of this Bachelor thesis is to create a web gallery of interactive quizzes and games
to support the teaching of Calculus I, using a collection of latex macros AcroTeX and
vector editor Inkscape. Written interpretation of this subject is designed as a manual
which includes all the necessary information to develop similar quizzes or games. There
are two types of games on the website that one can choose from. The first group is Pairing
Games. The aim of this kind of games is to match a question to the correct answer. The
second group of games is similar to a popular television competition Jeopardy. The game
can be played by one or two players who select questions for one hundred to five hundred
points on the basis of difficulty.

Keywords: AcroTgX, Jeopardy, Pairing games, Inkscape, HTML



Seznam pouzitych zkratek a symbolu

CSS
DPS
HTML
PDF
SVG

Cascading Style Sheets

Das Puzzle Spiel

Hyper Text Markup Language
Portable Document Format
Scalable Vector Graphics
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1 Uvod

YA

V této bakalaiské praci si ukdZeme cestu vyvoje her a testt s vyuzitim pro didaktické acely.
Mym cilem je k tomuto vykladu navic navrhnout sadu testi k pfedmétu Matematicka
analyza I, které jak doufam, budou pro studenty pfinosem. V zavéru uvedu nézory
studentt, ktef{ si vytvorené testy vyzkouseli.

Na samotném zacatku se sezndmime s balicky IXIgEXu, které umoZziiuji vyvoj interak-
tivnich souborti formatu pdf. Déle také pozndme nové nastroje jako Inkscape, JavaScript
a HTML. Zjistime, Ze za pomoci téchto technologii dokdaZeme vypracovat poutavé testy
i hry a prezentovat je na internetu. A pravé v této oblasti bychom méli najit podporu, jenz
nam pomiiZze pfekonat veskeré pocate¢ni nastrahy, s kterymi se béhem vyvoje setkame.

Cely text je psany jednoduchou a lehce pochopitelnou formou pro bézného uziva-
tele XTEXu. V kazdé kapitole je pro vétsi srozumitelnost uvedeno mnoZstvi ndzornych
prikladt.

Text bakalaiské préace je ¢lenén do osmi kapitol. V tvodu druhé kapitoly ziskdme
informace o baliku AcroTgX, ktery poskytuje podporu didaktickym balicktim ETgXu.
Nasledujici dvé podkapitoly se zabyvaji zakladnim popisem didaktickych balicki Jeo-
pardy a Dps - Parovacich her. Ve tieti kapitole se vénujeme balick@im forméatujicim obsah
IATEXového dokumentu. Ctvrta kapitola srovnava bitmapovou a vektorovou grafiku z
pohledu pouZitelnosti v testech a hrach. V dalsi ¢asti si ukazeme vektorovy editor Ink-
scape a zjistime jeho moZnosti v ramci této prace. Kapitoly pét a Sest se hloubé&ji vénuji
didaktickym balickiim. Nauc¢ime se vSe potiebné, abychom rozuméli syntaxi p¥ikazi,
balickiim volanym v hlavi¢ce zdrojového kédu a samoziejmé i rozdilnosti dostupnych
otazek. Pfedposledni kapitola je o tvorbé HTML strdnek za pomoci JavaScriptu a riznych
grafickych soubort. Na konci jsou uvedeny grafické vystupy souborti ve forméatu pdf a
zhodnoceni z pohledu uZivatele.

Pro spravnou funkénost vytvofenych her je nutné mit nainstalovany program Adobe
Reader ve verzi 5 a vySe. Zatim jako jediny prohliZe¢ dokaZe interpretovat i javascriptové
funkce v pdf dokumentu.



2 Baliky pro tvorbu her

V této kapitole se seznamime s balicky, které pottebujeme pro tvorbu didaktickych her.

2.1 AcroTgX

AcroTgX celym nazvem AcroTgX education Bundle je balik obsahujici fadu stylovych
soubortl, rtizné pfiklady pouziti a také dokumentaci. Vyuziva Javascript a formulafe
k vytvofeni dynamickych soubort formatu pdf, které se daji velmi dobfe pouzit v e-
learningovych materidlech. UmoZiiuje mnohem vice neZz umisténi hypertextového od-
kazu, jak mtZeme vidét u mnohych vyukovych materidld na internetu. Timto balikem
lze vytvaret interaktivni testy s kontrolou a vyhodnocovéani spravné zadané odpovédi
bez nutnosti posilat vyplnény test k dalsimu zpracovéni. Dale balicky pro tvorbu didak-
tickych her jako Jeopardy nebo Dps vyuzivaji stylové soubory AcroTgXu. O zminénych
bali¢cich si povime vice pozdéji.

Tento volné Sifitelny produkt si stdhneme na internetové strance www.acrotex.net.
Klikneme na zélozku education Bundle a dole na download. Poté, co si balik acrotex.zip
stdhneme, musime ho rozbalit. Otevieme si pfikazovy fadek a pfeloZime soubor acro-
tex.ins systémem ETEX. VSechny soubory pfekopirujeme do adresarové struktury ETEXu.
Cesty mohou byt rlizné (napt. C: \TeXLive2009\texmf-local\tex\acrotex). Na-
konec je tfeba obnovit databazi balickti. Mizeme vyuzit bud manager IXTgXu nebo ptikaz
texhash na pfikazovém radku.

2.2 Jeopardy

Hru Jeopardy si lze jednoduse predstavit jako znamou televizni hru Riskuj. Hraci plocha
je rozdélena na rizné kategorie, které obsahuji otazky podle obtiznosti. Kazdé z téma-
tizovanych otézek je timto zptisobem pfidéleno bodové ohodnoceni. Hra¢ nebo hraci si
podle svého uvaZeni vybiraji otazky. Pfi Spatné odpovédi se odpovidajici bodovy pocet
odecte, pfi spravné odpovédi se naopak pricte. Hra konéi po zodpovézeni vsech otazek
a muze byt doprovazena vyskakujicim titulkem typu: ,Joo jen tak dal!”, k tomu ale hra¢
musi dosahnout ur¢itého procentudlniho dspéchu.

Tém, ktefi se chtéji o této hfe dozvédét néco vice, doporucuji navstivit internetové
stranky http:/ /en.wikipedia.org/wiki/Jeopardy. Zde najdeme velmi obsahlé informace
o ptvodu a pravidlech hry Jeopardy.

Bali¢ek Jeopardy najdeme na strankdch www.ctan.org, kde do vyhledédvani zaddme
klicové slovo ,jeopardy”. Na nové oteviené strance nalezneme zékladni informace o ba-
licku a link ke staZeni. Nasledné si mtiZeme stdhnout jednotlivé soubory samostatné
nebo vSechny v jednom archivu. Po rozbaleni archivu jeopardy.zip si pfeloZime soubor
jeopardy.ins systémem IKTEX. Poté celou sloZku i nové vytvofené soubory prekopirujeme
do adresétové struktury IXTgXu a obnovime databézi balic¢k.



2.3 Dps - Parovaci hry

Balik dps umoznuje vytvaret Parovaci hry. V tomto typu hry je k dispozici urcity pocet
otazek a k nim dané odpovédi. Pro vétsi obtiznost 1ze vytvofit vice odpovédi, aby to nemél
hré¢ tak jednoduché. Ukolem celé hry je sparovat otazky se spravnymi odpovédmi a vy-
hnout se tak pfidéleni trestnych bodti. Kazdé spravné sparovéani odkryje jedno pismeno
tajenky. Cilem hry je odkryt celou tajenku s co nejmens$im pocétem trestnych bod.

Tento balik je také volné dostupny najiZ zmiriované internetové strance www.acrotex.net,
i kdyZ samotna instalace je trochu odlisné od ostatnich. Na hlavni strance nalezneme po-
lozku Games, kde se nachazi nabidka her. Dps bali¢ek se skryva pod nabidkou Das Puzzle
Spiel. Jak mtizeme vidét, zac¢ate¢ni pismena odpovidaji inicialtim autora AcroTgXu Dr. D.
P. Story. Odpovida tomu i jméno balicku dps.sty.

Pro staZzeni musime otev¥it manuél, ktery je posledni v nabidce. Po otevieni si peclivé
pfecteme prvni stranku. Prvni je kratky popis baliku - takzvany abstrakt a druhy popisuje
instalaci samotnou. Jakmile si text pfec¢teme, klikneme na zeleny text dps.txt a soubor
ulozime ve zménéném formatu dps.zip, tzn. napiSeme dps.zip misto dps.txt. Nyni uz
staci balik rozbalit a pfekopirovat do adresafové struktury IXIEXu. Nesmime zapomenout
obnovit databazi balicki, a to bud’ pomoci manageru KIgXu, nebo piikazem texhash.

Yoy

Pouziti ptikazu je zpravidla vyhodnéjsi, nez otevirat dalsi program navic.



3 Baliky web a pdfscreen

V preambuli naseho zdrojového kédu vZdy najdeme jeden z téchto balickti. UmoZiiuji
nam velice lehké formatovani obsahu dokumentu, a tim nam znac¢né uleh¢i praci. Oba
nejsou primérné urceny pro tisk, ale v nastaveni existuje varianta, kterd nam tisk umozni.
Jako obvykle ma vSe své klady a zapory. Pracujeme-li s grafy nebo obecné grafickymi
soubory, vyplati se v hlavi¢ce dokumentu uvést balicek pdfscreen. Diky tomu mame
mnohem lepsi kontrolu nad zobrazenim celého dokumentu. Kdybychom pouzivali druhy
bali¢ek, museli bychom editovat stylovy soubor web.sty, ale toto neni pfedmétem nasi
prace. Dalsi z rozdilt mezi baliky pdfscreen a web je ve funkénosti nékterych prikazi,
napiiklad pfikaz \backgeroundcolor je zavisly na pdfscreen a pfikaz \pagecolor
na balicku web. Proto je dulezité védét, kdy jaky balicek zavolat. Do her typu Jeopardy,
které obsahuji obrazky, vkladame balik pdfscreen. Do druhého typu didaktickych her
vkladdme vzdy bali¢ek web. Nyni se podivame podrobnéji na oba bali¢ky a jejich volby.

Balik web neni soucésti instalace systému IETEX. Nachdazi se v baliku AcroTgX eDu-
cation Bundle, ktery obsahuje celou fadu potiebnych IXIgXovych maker pro webovou
prezentaci. Diilezité je mit i co nejaktudInéjsi verzi balicku hyperref, pod kterym byl
balik web vyvijen. U starsich verzi mize béhem kompilace dochazet k chybé. Zavede-
nim tohoto bali¢ku vytvoiime poutavé interaktivni hry, slouzici jako doplnék vyukovych
materidld umisténych na internetu.

Nastaveni vzhledu lze ovliviiovat jen u dokumentu tiidy article. Dal$i moznosti je
vybér formatu stranky. Existuje celkem pét moZznosti designi, designii, designiii, designiv
a posledni designv. Rozhodné neni na $kodu, si jednotlivé vzory vyzkouset. Chceme-li
mit vétsi kontrolu nad velikosti strdnek, editujeme rozméry pomoci piikazt \margins
a \screensize. ProtoZe budeme pouZivat systém pdfI£IEX, je nutné uvést pdftex jako
nepovinny parametr. Chceme-li na stranu pfidat panel, ktery zajisti vytvofeni menu pro
rychlejsi pfechod ojednu stranu vpfed i vzad nebo skok na konec, ¢i zacétek testu, zvolime
parametr navibar.

Balik pdfscreen nabizi mnohem vice moZznosti nez bali¢ek web. Podporuje piikazy
nastavujici okraje, vysku, $ifku a celou fadu jinych tak, aby se elementy na kazdé strance
vhodné zobrazily na monitoru podle nasich pfedstav. Spolu s nim je také nacten balik
hyperref s vesSkerymi jeho volbami. Je doporucené, aby se nacital jako posledni v definici
balickdi. Vyhneme se tim p¥ipadné editaci pfikazi, které jsou na ném p¥imo zéavislé. Nize
uvedend tabulka ukazuje volitelné parametry nastaveni.

parametr popis
screen Vytvoii dokument pro e-prezentaci.
print Vytvoii dokument pro tisk.
bluelace,blue,gray,orange,palegreen,chocolate | Nastavi barvu tla¢itek nebo panelu.
panelright Umisti panel na pravou stranu.
panelleft Umisti panel na levou stranu.

Tabulka 1: Vybrané parametry baliku pdfscreen



K dispozici jsou nésledujici piikazy:
\emblema{jméno grafického souboru}

Nahraje obrazek, ktery se zobrazi v naviga¢nim panelu.
\urlid{webova adresa}

Nastavi tla¢itko domt naviga¢niho panelu na pfislusnou URL adresu.
\screensize{vyska}{sirka}

Tento ptikaz definuje rozméry vystupniho pdf souboru. Zadné implicitni nastaveni
neni, z tohoto d@ivodu by uZzivatel mél povinné rozméry zadévat.

\margins{levy}{pravy}{horni}{dolni}

Pomoci tohoto pfikazu nastavime okraje dokumentu. Opét nejsou Zadné implicitni
hodnoty dany a je tfeba, aby je uZivatel zadal.

\paneloverlay{jméno grafického souboru}

Poskytuje dalsi moZnost, jak ovlivnit pozadi naviga¢niho panelu. My jsme jako graficky
soubor pouzivali vyhradné jednoduché soubory ve formétu pdf, kde byly barva a pozadi
definovany pomoci pfikazi \definecolor{}{}{}, \backgroundcolor{}.

V zé&véru této kapitoly si jesté ukazeme typickou hlavicku I&TgXového souboru pou-
zivajici bali¢ek pdfscreen s navigaénim panelem na pravé strané. Pfi prvnim piekladu
zjistime, Ze se vytvofilo nékolik nepotiebnych tlacitek. Nedoporucujeme provadét ne-
promyslené zmény, dokud neprostudujeme [13]. Redeni spociva ve vytvofeni konfigu-
ra¢niho souboru pdfscreen.cfg, ktery je spolu se zdrojovym souborem umistén ve stejné
sloZzce. Obecné se skladé z piikazt vysvétlenych v této kapitole, navic je doplnény o vy-
kopirované definice ze stylového souboru pdfsreen.sty. Ukdzku souboru pdfscreen.cfg
nalezneme v pfiloze, definice vlastniho panelu vychézi z [12].

\usepackage[screen,panelright,gray]{pdfscreen}
\margins{0.2in}{0.2in}{0.2in}{0.2in}
\screensize{7in}{10in}

\begin{document}

Vypis 1: Cast hlavi¢ky zdrojového souboru
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4 Grafy

Nyni se podivdme na zptisob, jak si jednoduse vytvofit dobfe vypadajici grafy funkci,
které ndm oZivi vzhled testi. Nové vznikly graf by mél slouzit jako pomfticka pii feSeni
aloh pomoci odecitani odpovédi pfimo z ného samotného. Studentlim a Zaktim pomaha
porozumét dané problematice a ucitelim poméha pii ndzorném vykladu ucebni latky.

Vizualizace studijnich materialt by dnes méla byt nedilnou soucasti vyuky, zejména
v kapitolach jako jsou elementarni funkce nebo vlastnosti funkci. Vhodné popsanym
grafem pfispé&jeme k lepsimu pochopeni dané problematiky a rozvoji geometrické pted-
stavivosti. Spojenim teoretické a grafické ¢asti dosdhneme lepsiho estetického i vzdéla-
vaciho efektu. K tomu, abychom si graf vytvofili, budeme potfebovat graficky editor
a zékladni znalosti ovladani programu. O vektorovych a bitmapovych editorech si vice
povime v nasledujici kapitole.

4.1 Graficky editor

Existuji dva typy editor(i, prvni bitmapovy (téZ rastrovy) editor vytvarejici soubory
s rastrovou grafikou a druhy vektorovy editor pracujici se soubory s vektorovou' grafi-
kou. Nésledné si popiSeme zakladni rozdily:

e soubory s rastrovou grafikou jsou ve formatu JPEG, PNG, GIF, TIFF
e soubory s vektorovou grafikou jsou ve formatu SVG, PDF, EPS, PS

e rastrovy obrazek se skladd z obrazovych bodt, kde kazdy bod ma svou vlastni
barvu a pozici

e vektorové editory jsou vyuZzivany pro tvorbu nékresti, animaci a diagramu

e vektorovy obrézek je sloZzen z grafickych prvka, jako jsou kfivky a rtizné tvary
(pfimka, ¢tverec), které maji svou pfesnou matematickou definici, a proto je lze
beze ztraty kvality zvétSovat nebo zmensovat

Lze ¥ici, Ze rastrové soubory zabiraji v pocitaci vice mista nez soubory vektorové. Je
to dano tim, Ze obsahuji popis kazdého obrazového bodu uloZenych obréazki.

Ja osobné jsem se nejdfive vénoval tvorbé v matematickém programu Matlab. Jedna
se 0 programovaci jazyk umoZznujici export graft do rastrového souboru. Je v ném mozné
tvofit i vektorové soubory, ale k tomu je tfeba program rozsitit. Po ¢ase jsem od pouZiti
Matlabu upustil, a to hned z nékolika dtivodi. Nacéteni obrazku v dokumentu nevypada
moc dobfe. Provddime-li dpravy v grafickém editoru, kvalita obrazku postupné klesa
a s tim i moZnost jeho pouZiti. VSem zminénym problémiéim se vyhneme pouZitim vek-
torové grafiky. Na obrazku 1 a 2 porovndvame vystupy z Matlabu a z editoru Inkscape
ve formétu jpg a pdf.

'Vektorovy = skladajici se z objektti
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Obrézek 1: Vystup z programu Matlab

Obréazek 2: Vystup z programu Inkscape



12

4.2 Inkscape

VyzkousSel jsem program Inkscape, ktery je dostupny na oficidlni internetové adrese
www.inkscape.org, sekce Ke StaZeni. Jednd se o volné staZitelny vektorovy editor pouzi-
vajici svg jako svij nativni formét. BohuZzel systém pdfLatex neumoziiuje vkladat grafiku
tohoto forméatu, proto musime volit jiné vystupy, napt. v pdf formatu. Dalsi z dileZzitych
vlastnosti Inkscapu je jeho multiplatformnost, to znamen4, Ze muze bézet pod Windows,
MAC OS, Unix a primarnim systémem Linux, pod kterym je také vyvijen. Popis celého
programu by trval velmi dlouho, ale nds bude zajimat pouze zékladni vyuZiti spolu
s funkcemi, které ndAm umozni popis a generovani grafi podle nasich predstav. Nyni
se jiz budeme plné vénovat praci s Inscapem. Po nainstalovani se ndm otevie prostfedi
podobné Adobe Photoshopu.

Zakladni okno Inscapu se nijak nelisi od béZnych grafickych editort. Obsahuje nékolik
zékladnich prvkd, viz obrazek 3.

* 0 A pHUmENIS S NS Cape, JJQ

Soubor  Uprawy Zobrazeni Wrstva Ohbjekt  Kiivka Text Efekby  Whiteboard Népovéda

CEBEES Bb  ¢+¢ | D0 QQQA DEE| @H F -

G| & i ] EEF

it e e e e e A
A

x o000 [ v|oo0 [ 5o © @ o

Tl

Seo2000R hAT

53
;

Vyplﬁ N,F.C\_ i i [ | . . xi-214,29 =]
Shrys: s 0 ) a Yrstva 1 [~ Zadné objekky nebyly wybrény, Kliknut Vi 120857 2| 3%

Obrazek 3: Uvodni okno - Inkcape
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Obrézek 4: Barevna paleta - Inkscape

4.2.1 Horni lista

V okné programu se nejvyse nachazi horni lista, ktera obsahuje emblém programu s na-
zvem Novy dokument ¢islo - Inkscape.

4.2.2 Lista menu

Na druhém fadku je klasické fddkové menu s roletovymi nabidkami, které se po klepnuti
mysirozbali. V kazdém n4dzvunabidky se nachédzijeden podtrZzeny znak, tzn. Ze jimtizeme
rozbalit i pomoci kldvesové zkratky Alt + vybrany znak.

4.2.3 Rychlé volby

Tteti vodorovny fadek patfi vybranym funkcim, u kterych se pfedpoklada nejcastéjsi
pouZiti. Nalezneme zde moZnosti jako novy soubor, otevfit soubor, uloZit soubor a jiné
funkce.

4.2.4 Panel nastroju

Na levé strané se nachazi panel s jednotlivymi ndstroji. Jsou uspofddény v jednom
sloupci a je jich celkem sedmnact. Mezi nimi se pohybujeme bud’ pomoci klavesnice,
nebo stisknutim pfislusného tlacitka mysi. Pro kazdy nastroj existuje klavesové zkratka.
Mezi nejdtlezitéjsi fadime:

e F3-zoom

e F4 - tvorba obdélniki a ¢tverct

e Shift + F6 - kresba Bezierovych k¥ivek a pfimych ¢ar
e F7 - kapatko

V dolni ¢asti okna nalezneme moznosti nastavovat barvu vyplné a obrysu objektti. Sou-
¢asti pfedchazejicich voleb jsou i dva malé barevné obdélniky ukazujici aktualné pouZité
barvy. Nad nimi je umisténa paleta se Sirokou skdlou barev. Sta¢i najet mysi na zvolenou
barvu a zmacknout pravé tlacitko mysi set fill - barva vyplné, set stroke - barva obrysu.
Na kraji je tla¢itko po jehoZ rozkliknuti ndAm vyjede nabidka barevnych rozsahti, viz obr. 4.
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4.2.5 Panel voleb

Tento panel nalezneme na poslednim vodorovném fadku v horni ¢asti okna programu,
viz obrézek 5. Podle vybraného pracovniho néstroje se dynamicky méni jeho obsah,
tzn. Ze pro kazdy zvoleny ndastroj mtizeme nadefinovat jeho dalsi potfebné vlastnosti
a parametry. Zcela vpravo se nachéazi volby, které zobrazuji barvu vyplné a obrysu.

*, [ dditun=nie = ligesin= th;ﬁ
Soubor  Upravy  Zobrazeni  Wrstva Ohjekt  Kfivka Text  Efekty  Whiteboard Napovéda
LtINBEES N e Dl Q@@ TIEEI&EH|] |
‘ Nowy: Ot | ro[s B zacklent: (0000 (5 » g*;pr'i:-gkza
"k S e e e e e |

F

Obrazek 5: Panel voleb - Inkscape

4.2.6 Postup tvorby grafu

Upravime velikost dokumentu pfes nabidku soubor/novy. Mame na vybér z velkého
poctu velikosti, vétsinou je uvedena i informace k éemuje vybrana poloZzka pouZitelna. Pro
tuto praci jsme nakonec vybrali soubor s popisem IXTEX_Beamer. Od ostatnich souborti
se odliSuje miiZkou pfes celé okno programu, navic si ji miiZeme sami upravit a editace
kfivek je v tomto prostfedi rychla a nendroc¢na.

Jakmile si vybereme, otevie se ndm nové okno a to staré miiZeme bez problémii
zavfit. Poté zmackneme klavesu F4 - tvorba obdélnikii a ¢tvercli a tazenim vytvofime
objekt dané velikosti. Na spodni ¢asti obrazovky vidime paletu barev, kde po kliknuti
pravym tla¢itkem miiZeme nastavit barvu vyplné pozadi a obrysu (kfivka). Nyni si mysi
najedeme do horni ¢asti obrazovky na nabidku efekty/vykreslit/vykreslit funkce.... Tim
se otevie dialogové okno s nabidkou nastaveni vlastnosti. V horni ¢asti vidime tfi mensi
okna popisujici Rozsah a vzorkovani, pouZiti ¢i podporované funkce. DtileZité je zapsani
tdaji o rozsahu os do prvniho okna, aby se graf dobie vykreslil. Bez toho by mohlo dojit
k chybé. Pod témito moZnostmi nalezneme uz jen pole na definici funkce spolu s uréenim
prvni derivace a drobné uZzivatelska nastaveni. Ted uZ staci jen zmacknout tlacitko apply.
Néasledné miizeme provést dalsi vhodné tpravy.

4.2.7 Editace grafu

Pro popis obou os slouZi klavesova zkratka F8 - Tvorba a tiprava textovych objektt, ktera
ndm umoZni nad vybranou oblasti vytvaret a editovat text. Dalsi z moZnosti je pouZit
nastroj kresba od ruky - F6 nebo pouZiti stétce - CTRL + F6. Posledni dvé zminéné volby
vyzaduji pevnou ruku, jinak bude vysledek hodné nepfesny.

Nékdy dochézi k zabarveni plochy i mimo nasi zvolenou oblast. Opravime to na-
sledné: Zmackneme klavesu F1 - nastroj vybéru. Potom, co klikneme na objekt, pouZzijeme



15

kapatko - F7 takovym zptisobem, Ze klikneme kdekoliv na bilou plochu a tim opravime
nechténé zabarvené oblasti.

Posledni dtileZitou tpravou odlisime Sifky obou hlavnich os od vytvorené kfivky.
Pomoci nastroje vybéru oznacime celou oblast grafu. Nahofe v pruhu nabidek otevieme
nabidku Kfivka a vybereme funkci rozdélit na ¢asti. Touto funkci docilime rozdéleni
celé vybrané oblasti na jednotlivé elementy, které se ndm budou lépe upravovat. Jakmile
si vybereme samostatné jednu osu, klikneme vlevo dole na ¢islo vedle obrysu. Okno
Vykreslit funkci vidime na niZe zobrazené ukazce.

*

Rozsah a Mzrokovani | Use || Functions

Pocatel hodnoky x -6,0

kKonec hodnoky-x 6,0
Yynadsohit rozsah-x krat 2¥pi =
hodnota v spodni stramy Shyfihelnilku -z2,0
hodnota v horni strany ShyFlhelnilu z,0

Wzarky Aa0

Izotropicka zména méFitka (pouZiva nejmeni: £l rozsah nebo ity rozsab) [

Ise polar coordinates |l

Funkce |cos(x)
Wypodist prvni derivaci numericky:

Prvni derivace

Ddebrat chydhelnil, ]

Wykreslit osw

Live Presview [F]
Close ] l apply

Obrazek 6: Dialogové okno - Inkscape
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5 Jeopardy - tvorba hry

Zdrojovy kod her typu Jeopardy je uzavien do stejné struktury jako kazdy jiny IXTgXovy
dokument. Po nainstalovéni jeopardy.sty do I&TEXu si lze pro inspiraci projit pfiklady do-
stupné ve stejné slozce. Ukazuji ndAm moZnosti a omezeni tohoto baliku. Hry vytvofené
pomoci stylového souboru Jeopardy podporuji odpovédi z nabizenych moZnosti, do-
pliiovaci matematické a textové odpovédi. Uz z tohoto pohledu je zdrojové ¢ast mnohem
obsahlejsi nez u Parovacich her. Dopliiovaci odpovédi vyzaduji balicek exerquiz. Ve chvili,
kdy odpovime, nés hra vrati na tvodni stranu a upravi bodové ohodnoceni podle pravi-
del. Béhem vyplniovani nemame zadnou moZznost vratit se zpét, kazdou takovou situaci
feSime zavienim a otevienim nové hry, nebo prosté pokracujeme dal.

Obecné v preambuli volime balicky spolecné s ptikazy specifikujicimi samotny vzhled
a typ testu. Existuje cela fada variant nastaveni pro tyto tcely, viz kapitola 3. V téle doku-
mentu se jiZ pIné vénujeme tvorbé otazek, které vhodné doplnime obrazky vytvofenymi
v programu Inkscape.

5.1 Balicky

Uvod hlavigky zdrojového souboru si prohlédneme niZe:

%& —translate—file=cp227.tcx

\input csenc—w.tex %— prekddovava cp1250 na IL2
\documentclass[pdftex]{article}
\usepackage[czech]{babel}

\usepackage[IL2]{fontenc}
\usepackage[pdftex,designv]{web}

Vypis 2: Zakladni balicky Jeopardy

Jak jisté vime, na zacatku testu je nutné uvést jazyk spolu s kédovanim. Pfi tvorbé
dokumentu psanych v ¢estiné je diileZité zvolit spravné balicky s pfislusSnymi argumenty.
Volba spravné znakové sady a fontl ndm zajisti spravny typograficky vystup. Obvykle
chvili trv4, nez zjistime, jaké kédovani nas pocita¢ podporuje a jak s nim miizeme praco-
vat. Mezi zékladni balicky urcujici sazby zvoleného jazyka patfi babel, fontenc.

Balik babel slouzi k vybéru jazyka, v naSem pfipadé ho doplnime nepovinnym para-
metrem czech. MiiZe obsahovativice jazykt, ale v tomto pfipadé je aktivni pouze posledni
uvedeny jazyk. VSechny jazykové defini¢ni soubory jsou soucésti instalace IXTEXu.

Pomoci baliku fontenc si vybirdme fonty v ndmi zvoleném kédovani. Najdeme je v
souborech s pfiponou .def. Vliv na dokument je uréen pomoci nepovinnych parame-
tri. Pokud obsahuje vice nez jeden, je jako implicitni bran posledni parametr a pfikaz
\encodingdefault se nastavi podle n¢j. Jako nepovinny parameter pouzivame IL2.

Pro zprovoznéni matematické sazby musime do hlavicky dopsat nasledujici skupinu
balickd:

\usepackage{amsmath}, \usepackage{exerquiz}, \usepackage{dljslib}.
Prvni ze jmenovanych bali¢kt definuje pfikaz \DeclareMathOperator{}{} umoZiu-
jici velmi jednoduse definovat nové matematické piikazy. Syntaxi ¢asto pouzivame pro
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nékteré goniometrické nebo cyklometrické funkce, které nejsou v I¥IgXu dostupné. Na
pfikladu vidime vytvofeni funkce tg, tzn. tangens.

\DeclareMathOperator{\tg}{tg}

Vypis 3: Definice funkce tangens

Na druhém faddku se nachazi balicek ze znamé distibuce AcroTgX. Jeho pouZiti je tizce
spjato s balikem web. Nicméné si mtizeme vybrat i vlastni balik s podobnymi vlastnostmi
a exerquiz pouzit pouze k vytvoreni kvizu. Nesmi chybét ani balik hyperref. Z tohoto
dtivodu pracujeme bud’s

\usepackage [pdftex, designv] {web}
\usepackage{exerquiz}

nebo

\usepackage [pdftex] {exerquiz}
\usepackage[screen] {pdfscreen}.

Posledni balik djlslib taktéZ pochéazi z AcroTgXu. V této knihovné nalezneme javascrip-
tové funkce kontrolujici odpovédi zapsané uzivatelem. V tomto okamziku jiz spustény
test uZivateli nedovoli zapsat jinou odpovéd neZ matematickou formuli ve smyslu otazky.
Dljslib zavedeme do zdrojového kédu dokumentu néasledujicim zptisobem:

\usepackage [nepovinné parametry] {dljslib}.

S kazdym nepovinnym parametrem je spojena funkce, které rozsifuje skalu matema-
tickych otazek testu. Dvé ndmi nejvice pouzivané funkce si popiSeme niZe. Dalsi funkce
nalezneme po nahlédnuti do dokumentace [17].

o ImplMulti : ZjednoduSuje vyplnéni matematické odpovédi, napt. dovoluje zapsat
2z cos(z) misto 2 * x *x cos(z).

o indefCompare (indefIntegral): Porovnava, zda jsou vyrazy stejné nebo se lisi nejvyse
o aditivni konstantu.

Ted uZ text ,nepovinné parametry” zminény vyse v hranatych zavorkach nahradime
popsanymi volbami.

Grafickou stranku Latexového dokumentu zménime nasledujicimi ptikazy:

\definecolor{Myspecialblue}{rgb}{0.2 0.4 0.8}
\pagecolor{Myspecialblue}

Vypis 4: Grafické nastaveni
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Nejzajimavéjsi piikaz vidime na prvnim fadku. Nelibi-li se ndm standardni barvy
I&TEXu, neni tézké, vytvofit si vlastni. Postup se sklada ze tf{ krokt. Do prvni a druhé
sloZzené zavorky patii vlastni jméno barvy a pouZita paleta. Posledni zavorka obsahuje
definici vybrané barvy pievedené do intervalu 0 az 1. V pfipadé nasi barvy je to v RGB
rezimu 51 102 204. Potom pomoci kalkulacky délime ¢isla hodnotou 255 a dostaneme
vyslednou hodnotu ¢ervené, zelené a modré obsazené v nasi barvé 0.2 0.4 0.8. Ciselna
kombinace odpovidé4 odstinu modré. Uk4zku s vystupem si ukdZeme pozdéji.

Na konci této tivodni kapitoly probereme prvni z didaktickych baliku Jeopardy (viz
obrazek 7). Je to pfepracovéana verze makra jj _game od Dr. D. P. Storyho. Autorem této
apravy je Mgr. Rober Mafik Ph.D. z Mendelovy univerzity v Brné. Pro svij bezproblé-
movy béh potiebuje dljslib i exerquiz. Pfiklady pouZivanych voleb:

o czech - cely test je v ¢eStiné
e twoplayers - hra pro dva hrace

e picture - uZivatelé nesbiraji body, ale odkryvaji ¢asti skrytého obrazku. Pti chybné
odpovédi vybrana ¢ast zéernd. Tato volba doplituje prvni stranu hry tlacitkem ,So-
lution”, jenZ odkryje kompletné cely obrazek. Nacteni zvoleného souboru zajisti
\JeopardyPictureFile{} v hlavi¢ce dokumentu.

e finetune - fesi graficky problém zvétsenych proporci u Jeopardy. V kombinaci s pa-
rametrem picture dojde obcas k netiplnému zakryti obrazku. Poté nezbyva nic
jiného, neZ posunout obrazek pomoci \AditionalShift do sprdvné pozice na
obrazovce.

Posledni bali¢ek v preambuli: \usepackage [czech, finetune] { jeopardy}.

EEX)

wn - ® | 03] @néoovean - || wriw

1. Test - Ciselné mnoziny

i I IIT. IV.

100 100 100 100

200 200 200 200

300 300 300 300

400 400 400 400

500 500 500 500

Obrazek 7: Jeopardy
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5.2 Nastaveni vzhledu

Vsechna diilezita témata preambule jsme jiZ probrali, proto se sméle mtizeme pustit do
téla dokumentu. Za¢neme s prvky ovliviiujici barvu, velikost, pozici napist, text a celé
hraci plochy neboli nastaveni vzhledu tivodni obrazovky. Cile dosdhneme soucasnym
pouzitim EIEXovych, AcroTgXovych i Jeopardy piikazi. Jejich pfislusnost neni tfeba
odlisovat, mohou se mezi sebou prolinat. Déle se zaméfime na naSe pouzité nastaveni
doplnéné popisem, co kazdy pfikaz pfesné znamena.

\SetGameWidth{0.8\linewidth} )

\def\JeopardyTitle{\textcolor{Myspecialblue} {\LARGE\bf{2. Test — Ciselné mnoziny}}}

\def\ChampionMsg{Jen tak dal...}

\Celltoks{\BG{0.2 0.4 0.8} }

\Scoretoks{\BG{0.2 0.4 0.8} }
\everyCategoryHead{\color{Myspecialblue }\normalsize\bf}

Vypis 5: Nastaveni vzhledu Jeopardy

Prvné musime definovat velikost hraci plochy, coZ méa na starost pfikaz \ Set GameWidth.
V ukazce je nastaven na 80 procentech $ifky strany na monitoru a vycentrovan. Rozsah pfi-
jatelnych hodnotje v intervalu 0.0-1.0. Nabizi se nam alternativni pfikaz \ Set GameHeight
upravujici vysku hraciho pole. Makrem \ JeopardyTitle definujeme nadpis testu.

Na konci tispésné vyplnéného testu se zobrazi skryty titulek uloZeny v \ChampionMsg.
Ve vychozim stavu to znamena 90 procent vSech bodd, existuje i moznost vlastniho na-
staveni pomoci \Goal. Je-li volba picture aktivni, vyskakujici titulek miize obsahovat
napiiklad jméno obrézku, ktery si zobrazime dvojim kliknutim na ,Solution button”.
Ovliviiovat bodové hodnoceni rozhodné neni tfeba, implicitni nastaveni je adekvatni.

Dalsi dva piikazy \Celltoks, \Scoretoks upravuji grafickou stranku hracich poli
a pole bodového vyhodnoceni. Jejich argumenty jsou sladéné barevné kombinace, pozor
nepfijimaji jména uZzivatelsky definovanych barev od \definecolor. Standardné jsou
prazdnd, ale vyjimkouje \Celltoks, kteryjev pfipadé picture nastavenna \BG{0 0 0}.
Posledni pfikaz \everyCategoryHead aplikuje své nastaveni na kazdou hlavicku pro-
stfedi \category?, protoZe toto prostiedi neumoZtiuje ovliviiovat v ném napsany text
jakymkoliv IXIgXovym piikazem, AcroTEXovych nebo Jeopardy piikazem.

5.3 Testové otazky

Testové otazky se sdzeji vyhradné v téle dokumentu. Diilezité Makro \MakeGameBoard
sestavi hraci plochu a je nasledovano prostfedim category.

\MakeGameBoard
\begin{category}{Derivace funkce}

\end{category}

Vypis 6: Prosttedi pro sazbu otézek

2vice v kapitole 5.3
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VySe uvedené prostiedi pfijimd jeden parametr - jméno oblasti, ke které se otazky
vztahuji. Jméno neni dostupné v pfipadé aktivniho nepovinného parametru picture, kdy
maé noveé vytvotfeny KTEXovy dokument misto nazvu kategorie jen velka pismena abecedy.

U tohoto prostfedijiz vytvafime otazky vyctovym prostiedim question, které neobsahuje
zadny parametr.

\begin{question}

\'énd{question}

Vypis 7: Prosttedi pro sazbu otazky

V tomto okamZiku si kone¢né ukdZeme sazeni rtiznych druhii otazek v hrach typu
Jeopardy:

e Otédzka s vybérem nabizenych moznosti

e Otézka s textovou odpoveédi

e Otédzka s matematickou odpovédi

5.3.1 Otazka s vybérem nabizenych moznosti

Prostfedi question je uréeno pro tvorbu otézek, u nichZ je pravé jedna odpovéd’ spravna.
Odpovédi jsou uvozeny \AnsO0 - oznacujici Spatnou odpovéd nebo \Ans1 - oznacujici
spravnou odpovéd. Z toho vyplyva, zZe pouze jednou pouZijeme piikaz \Ans1. P¥ikladem
je:

Urcete, které z nasledujicich tvrzeni o funkci $f(x):= \arctg(x)$ je pravdivé.
\Ans1 Funkce $f$ je omezena. \\
\AnsO Funkce $f$ je periodicka. \\
\AnsO Funkce $f$ je suda. \\
\AnsO Funkce $f$ je kladna. \\
\begin{figure}[b]
\begin{center}
\includegraphics[width=0.4\linewidth]{arctg.pdf}
\caption{$f(x)=\arctg(x)$}
\label{obr.graf1}
\end{center}
\end{figure}

Vypis 8: Ukazka sazby otazky a odpoveédi
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Vysledek pouZiti prostfedi question, viz obr. 8:

(Ementarmirunkcesp i) = [B]x]

1. za 100.
Uréete, kterd 2 nésledujicich tvrzeni o funkei f(z) := arctg(x) je pravdive.
[E] Funkee £ je om
[B] Funkee f je periodicka.
Funkee £ jo sud4.
Funkee £ je kladna.

Obrazek 1: f(z) = arctg(z)

Obrézek 8: Jeopardy - otdzka

5.3.2 Otazka s textovou odpovédi

Ptikazem \RespBoxTxt vytvoiime pole pro textovou odpovéd. S timto typem odpovédi
jsme se sezndmili jen okrajové, pfevazné jsme pracovali s vy¢tovymi odpovédmi nebo
s odpovédmi formou matematického vyrazu. Pfikladem je:

\begin{question}

Pro mnozinu v8ech pfirozenych &isel, t.j. mnozinu $(1,2,3,\ldots)$ vyhradime symbol \Idots.
\RespBoxTxt{1}{0}{1}{N}

\end{question}

Vypis 9: Pfiklad textové odpovédi

Ve vyctu jsou umistény nase pozadované slovni odpovédi, tzn. miize zde byt i vice
sloZenych zavorek s textem. Mezi dalsi rozsitfujici parametry patii filtrovéani, porovnavani
fetézcti a pocet spravnych odpovédi. VSechno jsou to ¢iselné charakteristiky uvedené jesté
pfed vyctem odpovédi.

Filtrovani nabyva celkem ¢tyf hodnot —1, 0, 1 a 2. Prvni —1 zakaZe kompletné celé
filtrovéani. Volbou 0 fekneme pfekladaci, Ze se ma text pfevadét na maléd pismena a odstra-
nit mezery a nepismenné znaky. Cislo 1 upravi text na mald pismena a odstrani mezery.
Posledni volbou 2 se odstrani mezery.

Porovnanani fetezcti ovlivnime 0, kdy je vyzadovéna absolutni shoda uZivatelovy
a autorovy odpovédi. V opac¢nim piipadé 1 povolii ¢aste¢nou shodu. Posledni z ¢iselnych
hodnot myslim neni tfeba popisovat. Potom rozsifeni pfedchazejiciho pfikazu miize
vypadat napiiklad takto:

\RespBoxTxt{1}{0}{2}{N}{prirozena cisla}.
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5.3.3 Otazka s matematickou odpoveédi

Prikazem \RespBoxMath vytvofime pole pro matematicky vyraz. Umisténi neni pfimo
zavislé na matematickém prostfedi. MiiZze byt i nemusi byt soucasti tohoto prosttedi.

\colorbox{Myyellow}{\textcolor{Mywhite } {\parbox{10cm}{\bf{Napiste inverzni funkci k :}
$3f(x)= x"3 — 8$$
\RespBoxMath{(x+8)"(1/3)}(x){4}{.0001}{—1,1}
33

Vypis 10: P¥iklad matematické odpovédi

\RespBoxMath se v tomto pfipadé nachazi mimo matematické prostiedi. Obsah celé
otazky je umistén na popiedi Zlutého ¢tyfthelniku. Definovani odpovédi jako matema-
ticky vyraz nabizi celou fadu nastaveni, které si ted’ probereme.

Na vytvofenou otazku mame moznost odpovédét zapsanim konkrétniho ¢isla nebo
funkce proménné z, viz nepovinny parametr (x). Prvni sloZené zavorce se nevénujeme,
jelikoZ obsahuje jen vysledek.

Druhy parametr nastavuje pocet bodti, ve kterych se vysledek porovnava s uZivate-
lovym. Nejcastéji volime mezi 3 aZ 5 body.

Tteti parametr urcuje odchylku p¥i kontrole uzivatelovy odpovédi. Porovnani se pro-
vadi na zakladé vypoctu funkénich hodnot uzivatelovy i nami ulozené odpovédi. Poté
jsou kazdé dvé funkéni hodnoty piislusné ke stejnému bodu porovnany. Vysledek je
povaZovan za spravny, jestlize nedojde k vétsi nez ndmi urcené odchylce u vSech dvojic.

Ctvrty, posledni parametr stanovi interval porovnant. Jedinou odlignosti od vyse uve-
deného piikladu je zapis interval(i funkci vice proménnych, napf. funkce dvou promén-
nych x,y na 0 — 1 piSeme [0,1]x[0,1].

Syntaxe matematickych vyrazi se fidi nasledujicimi pravidly:

e Zahrnuje aritmetické operace s¢itani (napi. « + 1), od¢itani (napi.  — 1), ndsobeni
(napf. 2 x z) a symbol / pro déleni a zlomky. Chceme-li zapisovat nasobeni ¢isté
bez znaménka *, pfiddme nepovinny parametr ImplMulti balicku dljslib (napt. 3z
misto 3 x x).

e Pomoci sqrt zapisujeme druhou odmocninu, napi. sqrt(x). Odmocniny vyssich fada
piSeme trochu jinak (napiiklad x~ (1/3) pro /x).

e Pro mocninu je vyhrazen symbol *, napf. x" (-4).

e Exponencialni funkci zna¢ime exp(x) nebo e " x. Druha zminénéa volba je pouZziva-
néjsi.

e Absolutni hodnotu zapiSeme bud’ abs(x) nebo |z|.
e Cislo 7 piseme jako pi.
e Nakonec uvedeme pfehled goniometrickych funkci: sin(x), cos(x), tan(x), cot(x).

Ctenate zajimajictho se podpobnéji o problematiku tvorby otazek v AcroTgXu odkaZeme
na literaturu (napft. [6]).



23

6 Parovaci hra - tvorba

Zdrojovy kod parovacich her je uzavien do klasické IXIEXové struktury, tzn. musi obsa-
hovat hlavi¢ku a télo dokumentu. Casové ani programové neni celkova prace tak naro¢na
jako v pfipadé Jeopardy her. Je to ddno hlavné jednodussim principem hry, sérii obec-
n&jsich otézek sazime spoletné s odpovédmi. Ve miize byt ndhodné promichano a tim
kazdé nové prelozeni systémem pdfIXIEX vytvaii dojem nového testu.

Vétsina piikaziije nadefinovéna v hlavicce. V téle dokumentu uréime rozloZeni otazek
a odpovédina jedinou stranku. Inspiraci nAm mtizou byt pfiklady, které jsou dostupné po
doinstalovani dps.sty. Spravné vyhodnoceni zajistime umisténim javascriptovych funkci
do zdrojového kédu nasi hry. Nevykopirujeme-li javasriptové funkce ze stylového sou-
boru pérovacich her, nefunguje Zadnéa kontrola a odpovéd’ vybirame do té doby, nez
trefime spravné feseni. Vycet upravenych funkci nalezneme v piiloze®. Pro vyvoj téchto
her pouZzijeme bali¢ek web.sty pro formatovani obsahu na obrazovku a eforms.sty pro
aktivovani formulafovych policek.

6.1 Balicky

Vy¢et balicki neni tak pocetny a neni zapotfebi deklarovat tolik specialnich balikt Acro-
TeXu. Nyni si mizeme prohlédnout bézné pouzivané balicky tohoto typu testu.

%& —translate—file=cp227.tcx
\input csenc—w.tex %— pfekodovava cp1250 na IL2
\documentclass{article}
\usepackage[czech]{babel}
\usepackagef[IL2]{fontenc}
\usepackage{graphicx}
\usepackage{multicol}
\usepackage[pdftex]{web}
\usepackage{amsmath}
\usepackage|pdftex]{eforms}
\usepackage{dps}

Vypis 11: Balicky v preambuli

Prvnineznamy balik nalezneme na sedmém fadku vyse uvedeného ptikladu. Multicol
umoznuje pfepinat mezi jedno sloupcovym nebo vice sloupcovym forméatem na jedné
strance. Potom otdzky a odpovédi umistujeme na strdnce pomoci nasledujiciho prostiedi.

\begin{multicols }{pocet sloupcu}

\end{multicols}

Vypis 12: Prosttedi multicols

® Autorem tpravy je Mgr. Rober Matik Ph.D..
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Vysledek pouZiti prostfedi multicols, viz obr 9:

Odpovédi

O s =-17+2 i) =@-12-2 O f@=@-27-1
Llse=s-2 O s =2 [ ) =242
Oi@=@-1- O =@+22 -1 Of@=@+172+1

Obrazek 9: Ukéazka vystupu prostiedi multicols

Ve starsich verzich baliku Exerquiz byl eforms jeho nedilnou soucésti. Dnes uz exi-
stuji oba oddélené. Eforms je soucasti AcroTeXu, z toho vyplyva, Ze musime mit balicek
Hyperref, nebo jej musime aktualizovat. Diky tomuto makru 1ze nadefinovat spoustu tla-
¢itek, kterymi ovladame testy napsané cisté pomoci AcroTEXu. Vice informaci o vytvoreni
tla¢itek najdeme v [16].

Mezi nepovinnymi parametry nalezneme jako obvykle ovladace pfekladu: pdftex,
dvipsone, dvips a dvipdfm. Budeme se pfedev$im drZet prvné jmenované volby. Existuje
jesté volba preview. Kdyz si preview aktivujeme, u kazdého grafického objektu vytvore-
nym balickem eforms se vykresli ¢tyfthelnik. To ndAm potom uleh¢i dalsi zmény pozic
jednotlivych objektt na strance.

V piipadé testti uréenych pro tisk, pfiddvame parametr forpaper/forcolorpaper do
balicku web. Béhem pfekladu se nevytvoii Zddné tlacitko nebo formulét, jen se aktivuje
volba showletters baliku dps. Pokud vychdzime z testu vytvofeného pro obrazovku
pocitace, musime cely test pfepracovat tak, aby odpovidal rozmértm papiru.

Posledni balik dps ur¢uje typ didaktické hry, v tomto p¥ipadé parovaci hru. Sprdvna
funkénost je podminéna instalaci AcroTgXu a instalaci balicku random.tex pro generovani
néhodnych ¢isel. V nésledujicich fadcich si ted popiseme dostupné nepovinné parametry
tohoto balicku:

e nonrandomized - veskeré otdzky a odpovédi jsou zobrazeny ve stejném potradi
v jakém byly nadefinovany v prostiedi \Composing. Autorim dovoluje rychlé
vyfeSeni celého testu, aby vidéli jestli se vSe zobrazi jak ma. Implicitni chovani je
randomize, ndhodné uspofadani otazek a odpoveédi.

e viewmode - pomoci této volby vidime po piekladu vyplnénou tajenku. Uzite¢né
pfi ndvrhu vzhledu hry.

e showletters - zobrazi vazby mezi otdzkami, odpovédmi a také tajenkou hry. Pro

presnéjsi navrh hraci strdnky je bali¢ek doplnén o viewmode.

e showanswerkey - ukazuje napovédu dole na konci stranky. Jestlize nac¢itdime v hla-
vicce i bali¢ek graphicx, ndpovéda se otoci o 180 stupriti. Tato moznost se ma pou-
zivat v ptipadé aktivni volby forpaper balicku web.

e savedata - uloZi do souboru ,nazev testu”_data.sav dvé hodnoty. Soubor ran-
dom.tex pouZziva proménnou Initial seed k zapamatovani nahodného poradi otazek,
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odpovédi a dokonce i ndpovédy. Ve druhé proménné Solution Key nalezneme na-
povédu k testu.

Obsah souboru ,nazev testu”_data.sav :

Initial seed: \randomi=396553399
Solution Key: 1-p; 2—a; 3-r; 4-b; 5-0; 6-1;

Jednoduse piekopirujeme piikaz \randomi=396553399 do preambule zdrojo-
vého kédu, hned pod fadek \usepackage {dps}. Po pfekladu bychom méli vzdy
ziskat stejné nahodny test.

Na druhém fadku vyse nalezneme pro tento znovu otevieny test napovédu. Mizeme
ji vyuZit pro zobrazeni feSeni na dalsi strané testu, napiiklad pokud délame verzi
pro tisk.

e lang=english|german - timto nastavenim ovlivnime jazyk vyskakujicich okének
béhem hry. Pokud méme z4jem text v oknech upravovat, musime si otevfit slozku se
stylovym souborem dps (viz kapitola 2.3). Zde uz bezproblému nalezneme defini¢ni
soubory dps_str_us.def a dps_str_de.def s hledanym obsahem. Problém s
podporou ostatnich jazykii je vyfeSen pomoci volby lang=custom. Pfekopirovanim
a pfejmenovanim dps_str_us.def, nebo dps_str_de.def vytvofime soubor
dps_str_cus.def, ktery editujeme podle pravidel zvoleného jazyka. Potom ko-
ne¢né umisténi naseho defini¢niho souboru je shodné se zdrojovymi soubory Péro-
vacich her.

6.2 Nastaveni vzhledu

U Pérovacich her editujeme vzhled jediné stranky. P¥ikazy ovliviiujici tyto vlastnosti
deklarujeme pfehledné v hlavi¢ce zdrojového souboru. UmoZiiuji ndm nastavit barvu
pozadi, editovat text, vytvofit si vlastni barvu. VétSina balicki se navzijem podporuje
a proto jejich odliSeni neni potfeba, coz zndme jiz z Jeopardy.

Pomoci \ rowsep muZeme nastavit vertikdlni mezeru mezi fadky. P¥ikaz pfijiméjeden
argument, velikost vertikalni mezery, napiiklad,

\rowsep{3ex}.

Ovlivnéni interaktivni tajenky docilime piikazem \PuzzleAppearance. Argument
tohoto prostiedi se sklada z jednoho nebo vice pfikazli balicku eforms, ktery dokaze
zménit vzhled formuléfovych tlac¢itek, naptiklad,

\PuzzleAppearance{\textSize{12}}.

Dalsi vitanou tpravou mtiZze byt zména barvy ¢tyfihelniku u o¢islovanych otézek -
\QuesAppearance a odpovédi - \AnsAppearance. Tyto piikazy pfijimaji jeden argu-
ment, ktery obsahuje jeden pfikaz nebo skupinu p¥ikazii balicku eforms, napiiklad,
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\QuesAppearance{\BC{0.2, 0.4, 0.8}},
\AnsAppearance{\BC{0.2, 0.4, 0.8}}.

Pokud chcemejesté jinak ménit délku tajenky, pouZijeme pfikaz \insertPuzzle{n}.
Pozadovany argument n udava pocet sloupcti na jeden fadek. Kazdé pismeno tajenky
odpovida jednomu sloupci. Deklaraci \insertPuzzle{n} zlepSime praci s tajenkou
a to mize pomoci k lepsimu umisténi mezi ostatnimi prvky hraci plochy.

Pfedmétem téchto her mohou byt také grafy, jejich deklarace je vSak trochu slozitéjsi.
Nefunguje vloZeni grafti pomoci pfikazu \ includegraphics,béhem pfekladu pokazdé
vysko¢i chyba. Tento problém obejdeme pouZitim nasledujici syntaxe.

\def\obr#l{\leavevmode$S\vcenter{\includegraphics [width=5cm] {#1.pdf}}$}

Vyse popsany piiklad definuje zcela novy piikaz \obr pfijimajici jediny argument,
a to jméno bez koncovky souboru. Je uréen pro zobrazeni grafickych soubort ve forméatu
pdf. V pfipadé, kdy mame nachystané soubory odlisného formatu, jednoduse pfejmenu-
jeme {#1.pdf} na pfislusny nazev, napiiklad {#1.png} pro png. Pfikladem je:

\obr{kva_graf_3}

Vypis 13: Pfeddefinovany piikaz
Parovaci hra mtize vypadat naptiklad takto, viz obr. 10:

SEE)

fonin.. @@ Photoshop Web Gro... B Skovéniv Jave: vod.. 9 Jovast Dato &7

Obrazek 10: Parovaci hra s obrazky
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6.3 Tvorba tajenky

Na zacatku je potteba vymyslet zpravu urcité délky, ve které bude kazdé odkryté pismeno
symbolizovat jednu spravné sparovanou otazku a odpovéd. Je dobré vymyslet tajenku
v souladu s obsahem testu, tzn. tvofime-li matematicky test, potom by zvolena zprava
méla byt z této oblasti. Nyni si ukdZeme piikaz, ktery miizeme umistit do preambule nasi
Parovaci hry:

skryta zprava: Derivace funkce
\DeclarePuzzle{DDeerriivvaaccee{}{space}ffuunnkkccee}

Pomoci \DeclarePuzzle nadefinujeme jednotlivd pismena tajenky. VSimneme si Ze
argument obsahuje sadu parovych znakt a mezeru { } { space}. Béhem navrhu Parova-
cich her se setkame celkem se tfemi skupinami formulafovych tlacitek: tlacitka u otazek,
odpovédi a textové pole tajenky. Interaktivni tla¢itkou jsou spojena s textovym polem
tajenky pomoci druhého symbolu zdvojeného znaku.

6.4 Tvorba otazek a odpovédi

V ramci prostiedi Composing sazime otazky a odpovédi. Pocet obou skupin je piesné
dany a pofadi kazdé dvojice mize byt nahodné.

Pfikazy cQ a cA jsou uzavieny v prosttedi pro sazbu otdzek. Uvadime je v potadi, kdy
prvni oznac¢uje otazku a druhé odpoveéd’. Samotny test miiZe obsahovat vice odpovédinez
otazek, ty jsou potom vypsany na konci. Oba posledni ptikazy pfijimaji jeden argument
a to pismena tajenky. Prosttedi Composing, cQ a cA deklarujeme v preambuli hned za
\DeclarePuzzle.

Mezi ¢asto vyskytujici se chyby patii definice vice otdzek se stejnym argumentem. Je-li
spravné zvolena odpovéd', odkryje se ndm znak na vSech pozicich v textu. V nésledujici
kratké ukazce jsou pouzity vyse popsané piikazy.

\begin{Composing}
\begin{cQ}D

\'énd{cQ}
\begin{cA}D

\end{cA}
\begin{cQ}e

\'énd{cQ}

% odpovedi navic — zvetsuji obtiznost testu
\begin{cA}1

\.é‘nd{cA}
\end{Composing}

Vypis 14: Sazba otdzek a odpovédi
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6.5 Kontrola a vyhodnoceni testu

Kontrola a vyhodnoceni probih4 odlisSnym zptisobem neZ u Jeopardy. Vzdy je zapotfebi
oSetfit chybové stavy, jako je pridéleni trestnych bodti, pocet pokusti na vybranou otazku
a urceni podminek tispésného testu. Abychom jen nehadali, systém automaticky pfidéluje
trestné body i v pfipadé opakované Spatné odpovédi. Poté, co vyieSime test, javascriptové
funkce vyhodnoti uzivatelovu tispésnost a zobrazi vysledek v pfehledném okné. Celkové
hodnoceni je kombinaci trestnych bodti a poc¢tu Spatnych odpovédi.

Autor testu mé pro tyto tcely k dispozici tyto pfikazy:

e \threshold: Urcuje pocet pokustina jednu otazku. Pfekro¢ime-li tuto hranici, sys-
tém piideli trestné body. Pfikaz \threshold pfijima jeden argument a piikazem
\dsthreshold pak zobrazime hodnotu nastavenou pomoci \threshold. V hla-
vi¢ce zdrojového kédu nastavime \threshold a \dsthreshold pouZijeme pfi
popisu pravidel hry. Popis byvé zpravidla umistén v téle dokumentu. Implicitné
jsou povoleny 3 Spatné odpovédi.

e \penaltypoints: Definuje pocet trestnych bodt. Pocet trestnych bodti se aktuali-

zuje pii kazdém prekroceni ¢isla vychazejicthoz \t hreshold. Pfikaz \penaltypoints

pfijimé jeden argument a je doplnén \dspenaltypoints, ktery zpfistupni ndmi
nastavené ¢islo. Umisténi ve zdrojovém kédu je shodné s \threshold. Implicitné
jsou pficteny 3 trestné body:.

¢ \passing: Definuje maximalni pocet chyb, kdy jesté uzivatel tispésné zakonci test,
tzn. kolikrat se miZzeme pokusit zodpovédét nabizené otazky. Uspésnost nezavisi
na poctu trestnych bodt. Pfijimd jako ostatni piikazy této skupiny opét jediny
argument a v instrukcich hry pouZijeme \dspassing.

Prikladem je:

\threshold{1}
\penaltypoints{10}
\passing{3}
\begin{document}
Maximum pokusu je stanoven na $\dsthreshold $ nez dostanete $\dspenaltypoints$ trestnych
bodul. Celkem jsou povoleny $\dspassing$ chybné odpovédi.
\end{document}

Vypis 15: Ptikazy ovliviiujici kontrolu vyhodnoceni

6.6 Zobrazeni otazek

Otazky jsou zobrazeny pfikazem \displayRandomizedQuestions v téle dokumentu.
Toto makro musi byt umisténo do prostfedi enumerate, které ocisluje vzestupné otazky.
V kombinaci s aktivnim parametrem showletters dochdzi k mapovani mezi otazkami,
odpovédmi a také tajenkou.
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Jestliméme vytvofen velky pocet otdzek, umistime tyto otazky do prostiedimulticols.
RozloZeni otazek do sloupcti vypada potom lépe a samoziejmeé usetfime tim i misto.

Stejné jako otazky, jsouiodpovédi zobrazeny obdobnym zptisobem \displayRandomizedAnswers.
Shodnéjeiumisténi do prostfedi enumerate. Alternativni cesta se nabizi pomoci piikazt
\displayRandomizedAnswersLeftPanel,\displayRandomizedAnswersRightPanel.

Potom ve vytvofeném testu uvidime otazky uprostied ve dvou sloupcich a po strandch
jsou rovnomeérné rozdélené odpovédi.
Pfikladem je:

\begin{document}
\textbf{Otazky}
\begin{multicols}{3}
\begin{enumerate}
\displayRandomizedQuestions
\end{enumerate}
\end{multicols}

\textbf{Odpovéedi}
\begin{multicols }{3}
\begin{enumerate}
\displayRandomizedAnswers
\end{enumerate}
\end{multicols}
\end{document}

Vypis 16: Pfikazy ovliviiujici zobrazeni otdzek a odpovédi

Vysledek vyse uvedeného vypisu, viz obr. 10.
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7 HTML stranky

Jakmile mdme vytvofené Jeopardy nebo Parovaci hry, zbyva ndm uZjen prezentovat obsah
na internetu. K vytvofeni nasich webovych strdnek jsme pouZili nastrojti jako HTML, CSS
a Javascript. Pokud se chceme takovéto cesté vyhnout, mizeme vyuzit sluzby nékterého
zwysiwyg editorti. O HTML kéd se v piipadé, Ze nenastanou problémy nemusime viibec
starat. V pfipadé potizi se vSak HTML musime naucit.

Vyse uvedenym zptisobem jsme navrhli webové stranky v programu PSpad, jenz je
volné dostupny na www.pdspad.com/cz. Na samotném zacatku je dilezité rozmyslet
si vzhled webu. Vymyslime-li pékné vypadajici webovou stranku, zaujmeme potencio-
nalniho uZivatele a navic se k ndm bude vracet. Vyhodou je, Ze na internet umistujeme
jen soubory a v tom pfipadé ndm zcela sta¢i jednoducha myslenka. Obecné se snazime
oddélit obsah od formy dokumentu. Vyhybame se HTML atributéim ovliviiujicim vzhled,
ktery zajistime pomoci kaskadovych styli. Pfi vytvafeni webové prezentace postupujeme
nasledovné:

e Rozvrzeni HTML stranky docilime pomoci ramu. Skupina ramt rozdéluje tvodni
stranku index.htm do tfech oblasti, kde se nacitaji jiné HTML stranky. Hlavnim
tagem bude <FRAMESET> a dale atributy <ROWS> a <COLS>, které nam rozdéli
ramy na sloupce a fadky. Mezi dalsi daleZité atributy patfi <BORDER> - Siika ¢ary
oddéluyjici jednotlivé rdmy, <SRC> - zdrojovda HTML stranka, <SCROLLING> - za-
kaze posuvnik na pravé strdné a posledni <FRAMEBORDER> - stejné vlastnosti jako

v pfipadé <BORDER>.

<frameset rows="110,%” border="0">
<frame name="frame” src="hlavicka.htm” scrolling="no” >
<frameset cols="300,*" >
<frame name="levy” src="menu.html” frameborder="0" scrolling="no”>
<frame name="pravy” src="uvod.htm” frameborder="0" scrolling="no”>
<noframes>
<p>Vas prohlize¢ nepodporuje ramce.</p>
</noframes>

Vypis 17: HTML kéd

Posledni z nepopsanych tagti je <NOFRAMES>, zobrazi obsah jen v pfipadé pokud
webovy prohliZze¢ nepodporuje rdmce. Napiiklad rozloZeni, viz obr. 11:

hlavicka,htm

Menu. htm

uvod. htm

Obrazek 11: RozloZzeni tvodni HTML stranky
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e Grafickou stranku ovlivnime bud’ pomoci kaskadovych styltinebo soubort raznych
grafickych formatt. Kaskadové styly ptifazuji HTML tagtim nové vlastnosti, které
jisté zlepsi vzhled celé prezentace. Jak dobfe vyuZijeme tento nastoj, zaleZi na nasich
znalostech HTML. Druhou mozZnosti je vyuziti grafickych souborti. Zejména sou-
bory formatu png s transparentnim pozadim ozivi vzhled stranky. V prohliZe¢i se
nam pak nezobrazuje okoli na¢teného obrazku. V této ¢asti 1ze vyuzit i nové nabyté
znalosti vektorového editoru Inkscape. Pro inspiraci existuje na internetu nespocet
tutoridld, které popisuji prakticky kazdou funkci. Findlni soubor poté ulozime ve

N

formétu svg. Zdrojovy kéd HTML stranky rozsifime o néasledujici syntaxi.

<embed src="Logo_6.svg” width="728" height="90"
pluginspage="http ://www.adobe.com/svg/viewer/install/”>
</embed>

Vypis 18: HTML tag

o Interaktivitu zajistime skriptovacim jazykem JavaScript, jehoz hlavni vyuZiti je
pravé v této oblasti, tzn. vyvoj HTML stranek. Mezi typické vlastnosti patii dyna-
micka typovost, proménnd miZe nést hodnotu rtiznych datovych typt. Javascrip-
tové knihovny nabizi velky pocet rtiznych funkci ovladajici nacéteni, otevirani, za-
virdni a dynamicnost obsahu jednotlivych stranek. Nyni si prohlédneme ukazku.

function popup()
{
newwindow=window.open(’pop-up.htm”,”info”,’'width=1000,height=600,scrollbars=no,
resizable=no’);
if (window.focus) {newwindow.focus()}
return false;

}

Vypis 19: Kéd javascriptové funkce

Funkce pop-up() otevird novou html stranku, miizeme ji zavolat po stisknuti textu
nebo kliknutim na néjaky obréazek. Télo funkce obsahuje jednu proménnou newwin-
dow, ktera vyuZziva vnitini funkci JavaScriptu windows.open. Ta definuje vlast-
nosti noveé oteviené stranky. Potom v rozhodovacim bloku ovéfime, zda je aktualni
strdnka v popfedi. Je-li to pravda, stranka pop_up.htm se otevie v novém okné do

popiedi. Pfikladem volani je.

<a onclick="return popup()”> </a>

Vypis 20: Volani javascriptové funkce

Na obrazku si prohlédneme tivodni stranku index.htm.
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8 Jeopardy - uzivatelsky pohled

V ramci této bakalaiské prace jsem vypracoval osm Jeopardy her. Behem vyvoje jsem se
snazil vyuzit veSkeré nabizené moZznosti tohoto didaktického balicku IXTEXu. Po piecteni
kapitol vénujicich se Jeopardy hrdm a rozsifujicim nastrojim jako Inkscape ziskame
dostate¢né znalosti pro vytvoreni testu na podobné téma a neméli bychom uz ztracet ¢as
neustalym oteviranim dokumentace.

Na nésledujicich fadcich uvedeme pohled uZzivatele a zminime existujici pfednosti.
Ziskali jsme i nazor studentti technickych fakult, zda by se jim tento nastroj vyuky za-
mlouval.
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Obrazek 13: Jeopardy - hra pro jednoho hrace

Interaktivni soubory formatu pdf se ndm na prvni pohled jevi jako bézny pdf do-
kument, ktery se nijak neodliSuje od souboru téhoZ typu ze statickym obsahem, viz
obr. 13. Jakmile v8ak mysi klikneme na ndmi vybrané policko hraci plochy, miizeme
vypozorovat urcité zmeény. Vidime, Ze doslo k otevieni nového okna (viz obr. 14), které
obsahuje otazku vztahujici se k tématu. Kazdy sloupec otazek miize pfedstavovat vy-
brané téma nebo okruh vétsi kapitoly. Zpravidla se nazev kapitoly nachazi nahofe nad
hraci plochou. U verze kvizu, kdy odkryvame obrazek si bohuZel nelze vybrat otdzku
podle nazvt umisténych nad sloupcem (viz obr. 15). Ten totiZ obsahuje jen velka pismena
abecedy a navic nelze poznat obtiznost otazky, protoZe ty nejsou bodové ohodnoceny.
Opatrnému uzivateli zcela eliminujeme moZznost vybéru jednodussich nebo slozitéjsich
otazek a ukazuje ndm to podstatny rozdil mezi klasickym Jeopardy kvizem a jeho verzi
s obrdzkem na pozadi.
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Obrézek 14: Jeopardy - otdzka

Nejjednodusi forma odpovédije vybér z nabizenych moznosti, staci sijen vybratjeden
ze znakl ,a, b, ¢, d” a oznacit. Odpovédi tohoto typu obsahuji pfevazné celé véty nebo
tvrzeni. Z pohledu uZivatele je kombinace s grafickou ukazkou velice ndzorna a navede
piimo ke spravnému feSeni. Na druhou stranu miZzeme chybné uvedenym obrazkem
spiSe zmast nez pomoci.

o 5 4 4 =v b PI| O © H oo

Obrazek 15: Jeopardy - hra s obrazkem na pozadi
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Obrazek 16: Jeopardy - uzivatelské odpoveéd

V testu jsou zatfazeny i otazky vyzadujici doplnéni textového nebo matematického
vyrazu (viz obr. 16). Podle otazky piesné pozndme, zda se jedna o textovou nebo mate-
matickou odpovéd. V piipadé prvni moZnosti musime mit na paméti pravidla nastavena
autorem, abychom zbytecné neztraceli body. Jedna se o jednoducha natizeni, jako je na-
priklad tplna shoda odpovédi nebo uvadéni diakritiky v psaném textu. To vSak musi byt
uvedeno v instrukcich.

Druhy typ odpovédi se vyhodnoti jediné vepsanim matematického vyrazu do pole
pro odpovédi. Text nebo cokoliv jiného zapfi¢ini vyvolani okna s informaci o tom, Ze nas
matematicky vyraz neni spravné zapsan a vrati nas na stranku s otdzkou. To na uZivatele
rozhodné klade mnohem vétsi naroky nez piedeslé dva typy odpovédi. Uzivatel musi do-
drzovat spravné uzdvorkovani, znat symboly pro mocninu, odmocninu, pia e. Vétsi pocet
chyb se pravdépodobné vyskytne v piikladech s goniometrickymi nebo cyklometrickymi
funkcemi, jejichz nazev vychazi z americkych definic, napt. arctg(x) zapisujeme atan(x).

Vyhoda vsech tfi odpovédi je uZivatelska pfivétivost, po vyplnéni otazky dochézi
k okamZité kontrole a pfesmérovani na hraci plochu. Pfesto mtize ze zacatku dochazet
k mensim problémtm se spravnym vybérem nebo zaddvanim vyrazu, ¢asto jsou tedy
webové stranky rozsifeny o dokument popisujici pravidla hry.
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Posledni varianta Jeopardy je hra pro dva hréce. Jednozna¢né ji pozndme podle roz-
déleni poli pro pridéleni bod a navic se dole nachéazi dvojice policek. Pro vétsi piehled-
nost je zde uvedena i textova informace (viz obr. 17). Cely graficky koncept hry pochopi-
telné vychézi ze standardni verze pro jednoho hrace, coz miZeme vidét na obrazku. Hraci
si mohou kliknutim na poli¢ko v dolni ¢asti stranky sami urcit kdo je na fadé. BohuZzel
v tomto pfipadé nikdy nedosdhneme rovnomérného rozdéleni otdzek.

Doma si asi tézko budeme hledat stejné zaméfenou osobu, proto hlavni uplatnéni
vidim ve vyuce. Zejména pfi delsim vyucovacim bloku ndm nabizi zpestfeni a moZznost
trochu si oddychnout. UkaZeme-li si vyucovaci latku pfehledné v SirSich souvislostech,
vyrazné to napomtze jejimu pochopeni. Z pohledu pedagoga mtZe byt tento néstroj
pouzit jako test k ovéfeni studentskych znalosti.

3 WAddbbeReader intzeralyZbpdil| =13
. Soubor Uprawy Zobrszeni Dokument Mastroje Okna Nipovida EBEES
D [ veitkopi () @ @ Heoat 1| ) [Thovvbrat g @ - 3] o4 © [s6n | @ | O3 | @ napovida - | W
Data zapsand do tohoto Formuléfe nemiiZete ulogit, o
pokud cheete mit kapi formulée pro své z4znamy, vytiskndte si prosim vyplnéng formula?. Y st ot Dlzeraznt pols
»
© 1. Pavb, 2010 ]
8. Test - Integrilni pocet =]
Z|
£
£
]
a G 1z2t | p Pl | @ L[ =)

Obrazek 17: Jeopardy - hra pro dva hrace

Abychom ziskali reakce student(i na obsah nasich webovych stranek a ziskali jejich
pfimou odezvu, zprovoznili jsme webové stranky mésic a ptl pfedem. Celkovy ohlas
byl pozitivni, vytvorené testy se zalibily jiz pfi prvni navstévé. Studenti ocenili hlavné
jednoduchost ovladéani a zpracovani vysledki, kdy neni nutné odesilat je k dalsimu
zpracovani. Snegativnim ndzorem na obsah stranky jsme se nesetkali, pfevaZzovaly ndzory
jako dobte pochopitelny, zajimavy a néktefi dokonce pouZili slovo zabavny. Na konci kaz-
dého rozhovoru o této problematice jsme se shodli na tom, Ze by studentiim matematiky
vyrazné pomohl vétsi pocet interaktivnich pomiicek pii vyuce.
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9 Parovaci hra - uzivatelsky pohled

Pro podporu vyuky Matematické analyzy I jsem vytvofil celkem osm Parovacich her.
V prvni fazi vyvoje jsem se potykal s nefunkéim systémem vyhodnoceni spravné zadané
odpovédi. Predpokladal jsem, Ze zde funguje kontrola vyhodnoceni zcela totozné jako
v piipadé Jeopardy, kde mame k dispozici néstroj automatického vyhodnocovani a této
problematice se viibec nemusime vénovat. Po pfecteni kapitol vénujicich se Parovacim
hram, uz vime, Ze feSeni spociva v umisténi funkci ze stylového souboru dps.sty do
naseho zdrojového kodu.

Na prvni pohled pozname, Ze se jedna o jednoduchou hru na zékladé parovani otazek
a odpovédi (viz obr. 18). Pfi vyuce je vhodné pouZit tento test jednak v elektronické verzi,
ke které mohou studenti pfistupovat ze svého pocitace, neboijako klasicky tistény test. Pi
tisku si musime déat pozor na ipravu vzhledu testt, které byly dfive ureny pro obrazovku
pocitace. NezkuSenému autorovi mtize chvili trvat, nez dojde k Zddané zmeéne.

iRz - [B]]
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Mazximum pokusii je stanoven na 1 nez dostanete 10 trestnyeh bodi, Celkem jsou povoleny 3 chybneé odpovedi
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Obrazek 18: Ukazka Parovaci hry

Velkou vyhodou Pérovacich her je jejich uzivatelska ptivétivost, za celou dobu jsem se
nesetkal s jedinym odmitavym ndzorem od studentti, vSichni byli spokojeni. Mé osobné
tato odezva mile pfekvapila, zejména to, Ze nebyly zaddné vétsi pfipominky tykajici se
zpracovani obsahu testti. Hry doplnéné obrazky povaZzuji studenti za nejelegantnéjsi

feSeni, jednak jsou ndzorné a navic podavaji bliz$i pfedstavu o priibéhu dané funkce na
vybraném intervalu.
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10 Zaveér

Po pfecteni této bakalaiské prace (tzn. pochopeni teorie a vyzkouseni vSech ptikladi)
by mél byt kazdy schopny vytvofit vlastni webovou galerii didaktickych testti nebo her.
V ramci této prace jsem pro studenty pfedmétu Matematickd analyza I vytvofil web,
na kterém nalezneme testy vénujici se problematice ¢iselnych mnoZin, elementarnich
funkci, limit, diferencialti a integralniho poctu. Navstévou tohoto webu si mtiZzeme ovéfit
své zakladni i pokrocilé znalosti diferencionalniho a integralniho poctu funkci jedné
promeénné.

Vektorovy editor Inkscape pfedstavuje velmi mocny nastroj. Béhem celého roku jsem
se v praxi vénoval tématu vytvéafeni grafti funkciajejich ndsledné editace. V této pracijsem
porovnal matematicky program Matlab s editorem Inkscape, ktery presvédcivé zvitézil.
Pfi generovani grafti jsem se nesetkal s zddnymi potiZemi, vytvorené kiivky vypadaly na
obrazovce monitoru velmi dobfe a snadno se upravovaly. Dle mého nédzoru, je v pfipadé
pozdéjsi editace vhodné uloZit soubor ve formétu svg a prohliZet jej ve formétu pdf.

Vysledny graf jiz neni tézké umistit pomoci béZzného EIEXového piikazu na stranku
dokumentu. Pro nds to znamen4, Ze jeden z balicki uvedenych v hlavi¢ce zdrojového
kédu musi byt pdfsceen, jinak se nam graf funkce pIné nezobrazi. V ramci Parovacich
her je pro tento tcel bohuZel nutné nadefinovat vlastni pfikaz, ale na druhou stranu
nemusime fesit problém formatujicich bali¢ka IXIEXu. V hlaviéce je vZdy uveden balicek
web.

Poslednim krokem bylo vytvofeni jednoduchych internetovych stranek, které ve fi-
nalni fazi zp¥istupni e-learningovy material vSem studentiim. Vyklad vénovany tomuto
tématu tvadi ¢tenafe do zdkladt tvorby HTML stranek pomoci JavaScriptu, kaskado-
vych stylti a vektorové grafiky, které jsem se vénoval nejvice. Dalsi doplriujici informace
jsou dostupné na internetu i v ceském jazyce.

Zjistil jsem, Ze se oba didaktické bali¢ky daji vyborné pouZit jako pomticka pfi vyuce
matematiky. Pro tyto tcely by bylo vhodné rozsifit mnou vytvofené webové stranky
o ucivo probirané v pfedmétu Matematicka analyza ve vyssich ro¢nicich bakalafského
studia.

Text této diplomové prace byl vysazen systémem IXIEX. Jednd se o ndstavbu pro-
gramu TgX, ktery umoziiuje autorim textt sazet a tisknout dokumenty v nejvyssi mozné
typografické kvalité a je vhodny zejména pro sazbu matematiky.

Jan Pavlas
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A Vypisy zdrojového kédu

\begin{insDLJS}[processChoiceB]{matchB}{JS Update of Matching PuzzleB}
function processChoice(fieldname)
{
/I Get the question field that corresponds to this question,
/I see if checked.
var f = this.getField ("ckbxQ.”+fieldname);
if ( (f = null) && (f.isBoxChecked(0))) { // right
clearRedCrosses ();
this .resetForm([’puzzle.”+fieldname]);
event.target.textColor = ["RGB”,0.2, 0.4, 0.8];
f.strokeColor = color.transparent;
/! f.strokeColor = ["RGB”, 0.2, 0.4, 0.8];
f. fillColor = ["RGB”, 0.2, 0.4, 0.8];
f.readonly = true;
event.target.readonly=true;
checkForFinished(\dspassing);
} else { // wrong
if ( activeQuestion !="" ) var h = this.getField(activeQuestion);
if ( (activeQuestion=="") || (h.readonly) ) { // active question already answered
event.target.value = "Off”;

/ var g = this .getField ("report”) ;
str = \chooseQ;
// g.value = str;

app.alert(str);
var to = app.setTimeOut("clearMessages()”, 2000);
} else {

event.target. style = style.cr;

event.target.textColor = color.red;

++nMissed;

if ( typeof missesByQuestion[activeQuestion] !="number”)
missesByQuestion[activeQuestion] = 1;

else
missesByQuestion[activeQuestion] += 1;

if (missesByQuestion[activeQuestion] > \dsthreshold) {

/ var f = this.getField ("report”) ;
str = \triedTooMuch;
/l f.value = str;

app.alert(str);

nPenaltyPoints += \dspenaltypoints;
missesByQuestion[activeQuestion] = 0;
clearRedCrosses ();

var to = app.setTimeOut(’clearMessages()”, 2000);

}
}
}

function hideReport(){
var g = this .getField ("report”);
g.hidden = true;

}



function checkForFinished(n)
{
var f = this.getField ("puzzle”);
var g = f.getArray();
var anyEmpty = false;
for ( var i=0; i < g.length; i++) {
if ( (g[i].name |="puzzle.space”) && (g[i]. value.replace(/\s/g,”) ==") ) {
anyEmpty = true;
break;

}

var nTotalPenaltyPoints=nMissed + nPenaltyPoints;
if ( lanyEmpty) {
var f = this.getField ("report”) ;
str = \congratFinished
+"\n” + \regretPleased
+"\n” + \reportPenaltyPoints
+"\n” + \finalPenaltyScore
+ 7 7 + finalRating (nTotalPenaltyPoints);
app.alert(str);
var f = this.getField ("ckbxA”);
h = f.getArray();
for ( i=0; i < h.length; i++) h[i]. hidden = true;
/I app.alert(str);
}

}
\end{insDLJS}

Vypis 21: Upravené javascriptové funkce stylového balicku dps.sty

\def\@@logo#1{%
\global\setbox0=\hbox{\includegraphics{#1}} %
\ifdim\ht0>\wd0%

\includegraphics[height=0.75\hsize]{#1} %
\else%

\ifdim\wd0>\ht0%
\includegraphics[width=0.75\ hsize]{#1} %
\else%

\ifdim\wd0=\ht0%%
\includegraphics[width=0.75\ hsize]{#1} %

\ fi\ fi\ fi

\def\panel{ %
\begin{minipage}[t][\ paperheight][c]{ \panelwidth} %
\normalsfcodes %
\centering %
%\null
\vspacex{3pt} %\ Vfill%
\ifx\@emblema\@empty\relax\else %
\@@logo{\@emblema}\par\vfill\fi%
\ifx\logoB\undefined\else\logoB\fi
\if@paneltoc %
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\@panel@toc\par\vfill\else\relax\fi%
\color{blue} %
\NavigationPanel %
\par %\ vfill
%\null
\vspacex{1pt} %
\end{minipage} %
}

\def\NavigationPanel{\normalsfcodes %
\href{\@urlid}{\addButton{\buttonwidth}{\tiny\@Panelhomepagename} }\\ \ pfill
\hyperlink{ GameBoard}{\addButton{\buttonwidth }{\tiny GameBoard} }\\ \pfill
\Acrobatmenu{FullScreen}{\addButton{\buttonwidth} {\tiny\@Panelfullscreenname} }\ \ \ pfill
\Acrobatmenu{Close}{\addButton{\buttonwidth } {\tiny\@Panelclosename} }\\ \pfill
\Acrobatmenu{Quit}{\addButton{\buttonwidth } {\tiny\@Panelquitname} }\\\hspacex{—2pt}

}

\def\ pfill {\vskip 0.5pt}

\panelwidth=1.3in
\setlength\buttonwidth{.7\panelwidth}
\setlength\smallbuttonwidth{.35\panelwidth}
\addtolength{\smallbuttonwidth}{—1.2pt}
\paneloverlay{pozadi.pdf}
\emblema{vsb1.png}

\ urlid {www.am.vsb.cz}

Vypis 22: Vypis souboru pdfscreen.cfg



