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Shrnuti

Vyuka pomoci e-learningovych nastroji tvori dilezitou soucast standardniho vzdéla-
vaciho procesu studenti v prezenéni a predevsim v kombinované ¢i celoZivotni formeé
studia. Prenositelnost jiz vytvorenych studijnich materialt mezi informacnimi sys-
témy je logickym vyusténim tohoto trendu.

Nezbytnym predpokladem pro vypracovani diplomové prace je podrobné sezna-
meni s referenénim modelem SCORM (Sharable Content Object Reference Model)
a se strukturou e-learningovych objektt v Informacénim systému Masarykovy uni-
verzity (dale jen IS MU).

Hlavnim cilem je vSak nasledné provedeni analyzy moznosti a tiskali implemen-
tace SCORM do IS MU na zakladé pochopeni vlastnosti SCORM a IS MU. Popis
vlastnosti, které jsou v jednotlivych modelech navic, je nedilnou soucésti analyzy,
vcetné specifikace nutnych rozsifeni na strané IS MU.

Soucasti diplomové prace je i priuzkum v oblasti pouzivani e-learningovych ma-
teridlét dle referenéniho modelu SCORM na ostatnich vysokych gkolach v Ceské
republice.
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1 UVOD

1 Uvod

Obohaceni klasického vzdélavani studentii o pouziti informadnich technologii (tzv.
e-learning) je v soucasnosti nutnosti. Zpusob, jak zpfistupnit studijni materialy stu-
denttim, je jiz znam a vétsinou uspésné implementovan. Nyni je tfeba Tesit otazku,
jak efektivné prevést vytvorené materidly do jingch LMS (Learning Management
System), kde s nimi mohou pracovat dalsi studenti.

Je zadouci, aby pienos studijnich materidlt mezi systémy probihal v maximélni
mife automatizované. Pouziti urcitych pfresné definovanych pravidel pro oznaceni
obsahu materialu zajisti, ze vSechny LMS budou moci pouzivat jednotné rozhrani
pro zpracovani studijnich materidlti. Soubory pravidel pro oznaceni e-learningového
obsahu jsou sdruzeny ve standardech a specifikacich, popsanych ve druhé kapitole.

Treti kapitola popisuje vznik, strukturu a zakladni informace o dnes nejpouziva-
néjsim standardu SCORM (Sharable Content Object Reference Model). Nasledujici
kapitola obsahuje popis jednotlivych znacek standardu SCORM. U kazdé z nich je
uveden jeji popis, povoleny pocet vyskytt, atributy a seznam znacek, které muze
ptripadné obsahovat.

Prace se studijnimi materialy v Informacnim systému Masarykovy univerzity (IS
MU) je popséana v nésledujici kapitole z pohledu studenta i z pohledu tvirce obsahu.
Tvircem obsahu je vétSinou vyucujici.

Sest4 kapitola obsahuje navrh analyzy pievodu studijnich materialfi jiz zpracova-
nych v IS MU do balicku vyhovujicimu standardu SCORM a vhodného pro prenos
do jiného LMS. Nutné procesy jsou rozdéleny dle moznosti ¢i nemoznosti automatic-
kého oznaceni vyukového obsahu. Porovnani moznosti IS MU a SCORM vyplyvajici
z predchozi analyzy je obsahem sedmé kapitoly.

Posledni kapitola se zabjvéa srovnanim vysokych $kol v Ceské republice v oblasti
nabidky e-learningovych kursi spliujicich standard SCORM.
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2 Pouziti e-learningu

Rozmach pouzivani informacnich technologii a e-learningu ve vzdélavacim procesu
se odviji od vysledkd vyzkumt zamérenych na efektivitu uceni. Tyto vyzkumy pro-
kazaly, ze pouziti technologii vyrazné snizuje naklady a zvySuje efektivitu vyuky
obzvlast pifi pouzivani multimedidlnich pomiicek a webovych sluzeb. Snadny pii-
stup k informacim kdykoli a odkudkoli je zdkladem distanc¢niho vzdélavani.

Divody pro pouzivani informacnich technologii a e-learningu:

e Rychlost pokroku jednotlivych studentt ve skupiné (t¥idé) vétsinou odpovida
rychlosti téch pomalejsich

e Studenti ve skupiné se zeptaji prumérné na 0,1 otazky za hodinu
e Prii individudlni vyuce student-lektor je mozné polozit 120 otazek za hodinu

Studenti dosdhnou nejvétsiho pokroku pfi praci se zkusenym lektorem, pak nasle-
duje samostatna prace s interaktivnimi vyukovymi materidly a nejméné tispésna je
skupinova vyuka (napfiklad ve skole). Optimalni kombinaci je prace s lektorem do-
plnéné o samostudium.

Uzivatel je pri vyuce pomoci informacnich technologii flexibilni z hlediska:

e Casu - miize se vzdélavani vénovat v libovolné denni dobé, neni vézan na cas
lektora

e Rychlosti pokroku - vyukovou jednotku muze zpracovat dle svych moznosti,
nemusi cekat na pomalé kolegy, ani se stresovat zdrzovanim rychlejsich

e Opakovani lekci - libovolnou ¢ast si mtize zopakovat, aniz by zdrzoval kolegy
e Mista - vzdélavani mtize probihat kdekoli

Zminénd pozitiva a masivni rozsifeni internetu jsou zédkladnim argumentem pro pou-
zivani e-learningu ve vyuce i mimo ni. Souvisejici a logické rozsiteni této myslenky je
pouziti jiz vytvorenych e-learningovych materialt v jinych LMS a pro dalsi uzivatele.

2.1 Prenositelnost studijnich materialit mezi LMS

Pfeneseni a pouziti jiz vytvorenych studijnich materialt v jiném LMS, nez pro ktery
byly urceny, neni trivialni iikol. Obtiznost spoc¢iva v nekompatibilité uchovani jednot-
livych komponent, souborti, doprovodnych informaci, nastaveni pfistupovych prav
a podobné.

Reseni problému mohou byt dvé. Vytvofeni celého studijniho materidlu znovu
v jiném LMS nebo jeho preneseni za pouziti e-learningovych standardt pro oznaceni
obsahu. Vzhledem k mozné ¢astecné automatizaci nékterych procesi je optimalnim
postupem:

1. identifikace vSech komponent studijniho materidlu véetné doprovodnych infor-
maci a logickych navaznosti
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2. oznaceni kazdé komponenty dle e-learningového standardu

3. prenos takto oznaceného balicku do jiného LMS

2.2 Srovnani e-learningovych standardua

Standardy pro pfenos e-learningovych materiald jsou zakladnim a nenahraditelnym
prostfedkem pro poskytovani studijnich materiala mezi jednotlivymi LMS. V néasle-

2.2.1 AICC

Organizace AICC (Aviation Industry CBT Committee) zformulovala jedny z nejstar-
Sich standardt ptivodné urcené pro letecky primysl, ze kterych se pozdéji vyvinuly
standardy pro e-learning. Vyukové materialy lze u organizace AICC nechat dokonce
certifikovat, ze vyhovuji AICC standardu. Materialy pak ziskaji oznaceni ”AICC-
Certified”. V soucasné dobé je standard AICC povazovan za zastaraly.

Dle standardu AICC se obsah vyukového materidlu déli na spustitelné jednotky,
které se nazyvaji lekce. Tyto jsou jiz nedélitelné na mensi celky, ale 1ze je slucovat
do logickych blokti nebo rovnou celych kursi.

2.2.2 IMS

IMS (IMS Learning Global Consortium) navrhuje standardy pro vymeénu dat zalo-
zené na znackovacim jazyce XML.

V soucasnosti jiz existuji specifikace a standardy pro vyménu:
e vlastniho obsahu studijnich materiala
e metadat o studijnich materidlech
e dat o studentech jednotlivych kursta
e dat pro zpracovani elektronicky tizeného testovani znalosti

Dosud nejsou osetfeny a ¢ekaji na zpracovani, pripadné schvéleni standardy garan-
tujici:

e metodickou kvalitu
e pristupnost

e pristup k digitadlnim informac¢nim zdrojum

2.2.3 IEEE

Spole¢nost IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers, Inc.) vytvorila re-
spektované standardy, jejichz podstatnou nevyhodou je placeny pfistup. Diky tomu
jsou tyto standardy vyuzivany jen ziidka a spiSe zprostfedkovanym zplisobem, na-
priklad pomoci standardu SCORM, viz niZe.
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2.2.4 SCORM

Iniciativa ADL (Advanced Distributed Learning Iniciative) se snazi spojit vSechny
vyse uvedené standardy a specifikace do jednoho standardu, ktery by byl volné do-
stupny na webu. Vysledkem jeji préace je referenéni model SCORM (Sharable Con-
tent Object Reference Model) zaloZeny na znackovacim jazyce XML.

Aktuélni verze SCORM je "SCORM 2004, ktera si stale udrzuje kompatibilitu
se vSemi vysSe uvedenymi standardy.

Podpora referen¢niho modelu SCORM je optimalnim fesenim pro vyménu studij-
nich materialti mezi jednotlivymi LMS. Vyhody SCORM:

e volna dostupnost na webu
e kompatibilita s ostatnimi standardy

e je zaloZen na jazyce XML

10
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3 SCORM

SCORM (Sharable Content Object Reference Model) je referenéni model, ktery
byl vytvoren iniciativou ADL. Jeho cilem je specifikace vyukového obsahu, jeho
oznackovani, uchovavani a prezentace v distribuovaném vzdélavani. SCORM pred-
stavuje usporadany model vytvoreny s timyslem poskytnout sadu standardnich po-
stupti a metod pro e-learningové systémy tak, aby mohly byt vSeobecné akceptovany
a bézné implementovany.

SCORM predpoklada pouziti internetu jako primarni platformy pro vymeénu infor-
maci a instrukci. Jedna se o velky posun od distribuce vyukovych materialt na CD,
protoze obsah CD byl uceleny, ale zaroven nerozdélitelny na mensi samostatné (vza-
jemné snadno kombinovatelné) logické objekty. SCORM podporuje rozdéleni obsahu
na mensi znovupouzitelné jednotky, které jsou pak identifikovany (automatizované
nebo manudlné) a zarazeny do XML struktury konkrétniho Content Package (ba-
licku s vyukovym materidlem). Nésledné se slu¢uji do konkrétnich kursi, lekci nebo
kapitol.

Referenc¢ni model SCORM zahrnuje:
e Datovy model pro reprezentaci téchto informaci
e Specifikaci, jak rozdélit obsah do jednotlivych ”Content Package”

e Skupinu elementt (meta-data), které obsahuji informace o obsahu vyukového
materialu

e Mnozinu pravidel pro stanoveni navaznosti jednotlivych ¢asti
Souvisejici problémy:

e Spravné vymezeni znovupouzitelnych vyukovych objektt

e Vytvoreni optimalnich obsahovych modela

e Urceni spravnych zpisobt navaznosti obsahu vyukovych materialt

3.1 Iniciativa ADL - autor modelu SCORM

Iniciativa ADL (Advanced Distributed Learning) vznikla v roce 1997 a jejim hlav-
nim cilem bylo zefektivnit moderni metody vzdélavani, prizptsobené individualnim
potfebam. Snadnou pristupnost a nizké naklady vzdélavaciho procesu muze zajistit
pouze distribuované vzdélavani a e-learning. S tim souvisejici potieba pfenositel-
nosti vyukovych materiald mezi riiznymi systémy je diivodem pro sjednoceni dfive
vytvorenych standardi a specifikaci do jednoho modelu.

Hlavni kritéria pro vytvoreni referené¢niho modelu:

e Dokumentace musi byt srozumitelnd a snadno pouzitelnd pro tvirce obsahu
jednotlivych e-learningovych materiali

11
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e Model musi byt pochopitelny pro co nejvétsi skupinu provozovateli systému
a jejich uzivatela
e Musi byt schopen pokryt vSechna specifika riznych systému, ktera jejich uzi-
vatelé vnimaji jako standardni
Iniciativa ADL tato kritéria jesté rozsitila o:

e Pristupnost - obsah musi byt pfistupny odkudkoli

Prizptisobivost - vSe je upraveno pfimo pro jednotlivce nebo organizaci

Dostupnost - zvyseni efektivity a produktivity diky snizeni nakladi na cas
a prostiedky nutné k doruceni informaci

Trvanlivost - schopnost odolat technologickému pokroku bez naro¢nych rekon-
figuraci a preprogramovani

e Soucinnost - pfenositelnost mezi riaznymi systémy s riznymi tviréimi nastroji
e Zmovupouzitelnost - moznost pouziti v riznych aplikacich a kontextech

Kromé vyse uvedenych vlastnosti je jesté dilezity ”internetovy predpoklad”, protoze
internet je Siroce dostupnym médiem pro prenos vyukovych materiali.

3.2 Struktura Content Package

Content Package reprezentuje vyukovou jednotku, ktera miize obsahové odpovidat
celému kursu, ¢asti kursu (dost dilezité na to, aby byla prezentovana oddélené) nebo
skupiné kursd. Musi v sobé obsahovat vSechny informace nezbytné pro uvedeni do
provozu a nasledné pouziti.

Vytvofeny vijukovy obsah je tieba zpiistupnit jednotlivym uzivateltim. Ucelem
Content Package je poskytnuti standardni cesty pro vyménu vzdélavacich materiala
mezi rozdilnymi systémy a nastroji.

Content Package obsahuje dvé zakladni ¢asti:

e XML dokument, popisujici strukturu balicku - imsmanifest.xml

e Fyzické soubory s vyukovymi materialy

/ Manifest

Content Package

IMeta-data
Manifest N Crganizations
anifes »
; . Eesources
souhot imsmanifest xml -
¢ ) {sub)hdanifest(s)

Eyzické soubory
(texty, rltimédia, ..)

Konceptualni diagram Content Package

12
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3.2.1 Soubor imsmanifest.xml

XML dokument imsmanifest.xml obsahuje logickou strukturu a informace o organi-
zaci Content Package. Soubor imsmanifest.xml musi byt vzdy umistén v kofenovém
uzlu a na této urovni musi existovat pouze jediny. Kofenovy manifest popisuje Con-
tent Package jako celek a smi obsahovat jeden nebo vice submanifestii, které popisuji
mensi ¢asti (dle trovné zanofeni).

Mamifest
Meta-data
Crganizations
Eesources

{zub)Manifests)

Struktura manifestu

3.2.2 SCO a Asset

V referenénim modelu SCORM jsou pouzivany dva terminy pro vymezeni typu vzdé-
lavaciho objektu — SCO a Asset.

Asset predstavuje nejmensi, jiz dale nedélitelnou ¢ast vyukového materialu, tedy
o konkrétni soubory s texty, obrazky, zvukem, webovymi strankami a podobné.

SCO (Sharable Content Object) je soubor slozeny z jednoho nebo vice Asseti
a vyjadifuje nejmensi jednotku, se kterou komunikuje konkrétni LMS. Mtize obsaho-
vat libovolny typ informaci a jeho velikost neni shora omezena. Obsah SCO vétsinou
urcuje tvirce Content Package.

3.2.3 Meta-data - data o datech

Meta-data jsou data o datech a slouzi k popisu Content Package jako celku a jeho
jednotlivych c¢éasti. Podle elementu, ve kterém se znacka <metadata> nachazi, roz-
lisujeme ruzné trovné podrobnosti uvedenych informaci:

1. Content Aggregation Meta-data

e popisuji Content Package jako celek
e Ucelem je poskytnuti obecnych popisnych informaci

e znacka <metadata> je umisténa primo v elementu <manifest>
2. Content Organization Meta-data

e popisuji organizaci Content Package
e obsahuje informace o dané logické organizaci

e znacka <metadata> je umisténa v elementu <organization>

3. Activity Meta-data

13
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e popisuji konkrétni vyukovou aktivitu (jednotku)
e Ucelem je informovani uzivatele o obsahu konkrétniho materialu

e znacka <metadata> je umisténa v elementu <item>
4. SCO Meta-data

e popisuji skupinu fyzickych soubori

e slouzi k snadnéjsimu uréeni pouzitelnosti (i opakované) bez zkouméani
obsahu

e znacka <metadata> je umisténa v elementu <resource>
5. Asset Meta-data

e popisuji konkrétni soubor

e znacka <metadata> je umisténa v elementu <file>

3.2.4 Logicka organizace Content Package

Organizace Content Package je specifikovana v ¢asti <organizations>, ktera se déli
na konkrétni elementy <organization>. Jedna se o logickou hierarchii, nikoli o struk-
turu fyzickych soubort, které jsou soucasti Content Package. V sekci <organization>
je vzdy popséana pravé jedna moznost, jak obsah prezentovat uzivateli, takze tvirce
Content Package miize opustit tradi¢ni délbu na kurs, lekci a kapitolu. Kazdou moz-
nost je nutné spravné definovat, aby pfi prenosu mezi riznymi LMS nedoslo ke
Spatné interpretaci.

Definice ruznych kontextti umoznuje opakované pouziti stejnych vyukovych jed-
notek. Zaroven ruzni uzivatelé preferuji odlisné metody vzdélavaciho procesu, takze
je vhodné mit nékolik logickych organizaci. Vsechny kontexty by mély byt doplnény
instrukcemi o organizaci svého obsahu a jeden z nich by mél byt oznacen jako de-
faultni (vychozi).

Bez definované organizace vidi uzivatel vsechny soubory a zalezi jen na ném, jak
se s takto prezentovanym materidlem vyporada. Jinou moznosti je doplnéni napf.
doporuceného poradi priichodu soubory, které mtize zohlediiovat obtiznost nebo te-
matické souvislosti.

3.2.5 Soubory se studijnimi materialy

Soubory, oznacené zde jako zdroje (resources), mohou byt externi (mimo Content
Package, odkazované pomoci URI) i lokalni (soucdst Content Package). Jedna se
o multimedialni, textova nebo jakakoli jina data. Rozdéleni do souvisejicich skupin
muze byt provedeno v <resource> elementu, ale vztahy mezi nimi jsou definovany
mimo <resource> element v ¢asti <organization>.

3.2.6 Navaznosti mezi aktivitami

V elementu <sequencing> jsou zachyceny navaznosti mezi jednotlivymi aktivitami.
Situace, které mohou byt osetfeny jednotlivymi pravidly:

14
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e zda muze byt aktivita spusténa

e zda smi byt aktivita ukoncena

e zda ma byt pfi ukonceni vypséno néjaké hlaseni a pripadné jaké
e zda je aktivita tispésné splnéna

e zda byl vykonan alespon pokus o splnéni aktivity

e a dalsi

Nejtypictéjsim prikladem navaznosti je zavislost spusténi nasledujici aktivity na spl-
néni aktivity predchozi. Samoziejmé je mozné pouzit i jind postupova pravidla nebo
nepouzivat zadna a ponechat na budoucim uzivateli, jaké aktivity a v jakém poradi
bude vypracovavat.

3.3 Datové typy

Jednotlivé datové typy slouzi k popisu vlastni hodnoty kazdého elementu, ktery neni
rodic¢ovskym.

3.3.1 CharacterString

V elementech typu CharacterString jsou uchovavany informace, které se v riiznych
jazycich interpretuji stejné.

3.3.2 LangString

Znacka typu LangString muze obsahovat jeden nebo vice fetézct znaki a pro kazdy
z nich je uvedena identifikace pfislusného jazyka. Obsahem je tedy nékolik ekviva-
lentnich fetézci, prelozenych do rtznych jazykt.

Atributy:
e language - reprezentuje jazyk, ve kterém je fetézec uvniti znacky
Priiklad pouziti:

<string language="en” >metadata< /string>
<string language=""1r" >métadonnées< /string>

3.3.3 Vocabulary

Datovy typ Vocabulary se pouzivd tam, kde je vytvoren seznam doporucenych
hodnot. Vzdy je tvofen dvojici znacek <source> a <value>. Hodnota elementu
<source> je vzdy rovna "LOMv1.0” a v hodnoté elementu <value> se projevi ak-
tualni hodnota nadfazeného elementu.

15
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Priklad pouziti:

<source>LOMv1.0< /source>
<value>yes< /value>

3.3.4 DateTime

Pro urceni piesného casového okamziku se pouziva datovy typ DateTime. Vzdy je
tvofen dvojici znacek:

e <dateTime> - typu CharacterString o maximéalni délce 200 znak, jejiz for-
mat vypada takto YYYY[-MM][-DD[Thh[:mm[:ss[.s[TZD]]]]]] a jednotlivé ¢asti
znamenaji:

— YYYY - rok (étyfmi ¢islicemi)

— MM - mésic (dvémi ¢islicemi - 01 az 12)

— DD - den (dvémi ¢islicemi - 01 az 31)
hh - hodina (dvémi ¢islicemi - 00 az 23)

— mm - minuta (dvémi ¢islicemi - 00 az 59)

ss - sekunda (dvémi ¢islicemi - 00 az 59)

s - desetina sekundy (jednou nebo vice ¢islicemi)

— TZD - ¢asové pasmo
e <description> - typu LangString o maximalni délce 1000 znaki
Priklad pouziti:

<date>

<dateTime>2007-12-14< /dateTime>

<description language="cz” >Popis data< /description>
< /date>

3.3.5 Duration

Datovym typem Duration lze vyjadrit urcity casovy interval. Vzdy je tvoren dvojici
znacek:

e <duration> - typu CharacterString o maximéalni délce 200 znak, jejiz format
vypada takto P[yY][mM][dD][T[hH][nM][s].s|S]] a jednotlivé ¢asti znamenaji:
— y - pocet rokl
— m - pocet mésictu

— d - pocet dni

h - pocet hodin
— n - pocet minut

— s - pocet sekund nebo desetin sekundy
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3.3 Datové typy 3 SCORM

— P)Y,M,D, T, HM,S - jsou pouzity, kdyz je vyplnéna ¢iselnd hodnota
e <description> - typu LangString o maximalni délce 1000 znaka
Priklad pouziti:

<duration>PT1H30M< /duration>
<description language="cz" >Cas potiebny ke slozeni kursu</description>
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4 POPIS ZNACEK

4 Popis znacek

<manifest>

Znacka <manifest> je kofenovym elementem souboru imsmanifest.xml a reprezen-
tuje ucelenou vyukovou jednotku. V sobé obsahuje veskeré potiebné informace, popis
organizacni struktury i odkazy na konkrétni fyzické soubory.

Jedné se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytiu: 1 a pravé 1
Atributy:

e identifier (povinny) - unikatni identifikdtor manifestu

e version (nepovinny) - uréuje verzi manifestu, dilezity obzvlast pfi ziskani dvou
manifestd se stejnou hodnotou atributu identifier.

Znacky:
e <metadata>
e <organizations>
e Jresources>
e <manifest>

e <sequencingCollection>

<metadata>

Udaje popisujici manifest jako celek obsahuje element <metadata>.
Jedna se o "rodic¢ovskou znacku”, ktera neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu: 1 a pravé 1

Znacky:
e <schema>
e <schemaversion>

e <lom>
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4 POPIS ZNACEK

<schema>

Tento element popisuje schéma, ve kterém je definovan manifest. V tomto pripadé
je hodnotou znacky <schema> tetézec "ADL SCORM”.

Jedna se o znacku typu characterstring (fetézec znak), takze uz nemuze obsahovat
zéddné dalsi elementy.

Pocet vyskytu: 1 a pravé 1
< schemaversion>

Zmacka <schemaversion> uvadi verzi pouzitého schématu - viz znacka <schema>>.
V tomto pripadé je hodnotou znacky <schemaversion> fetézec ?CAM 1.3”.

Jedna se o znacku typu characterstring (Fetézec znakil), takze uz nemuze obsahovat
zadné dalsi elementy.

Pocet vyskytu: 1 a pravée 1
<lom>

Znacka <lom> slouzi jako kofenovy element (umistény ve znadce <metadata>)
vSech instanci obsahujicich meta-data. Obsahuje devét nize uvedenych znacek, které
ale nemusi zachovavat uvedené poradi.

Jedna se o "rodic¢ovskou znacku”, ktera neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytiu: 1 a pravé 1

Znacky:
e <general>
o <lifeCycle>
e <metaMetadata>
e <technical>
e <educational>
e <rights>
e <relation>
e <annotation>

e <classification>
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4 POPIS ZNACEK

<general>

Znacka <general> by méla popisovat dany objekt jako celek. Objektem se rozumi
aktivita, SCO, Asset, nebo organizace obsahu.

Jedna se o "rodic¢ovskou znacku”, ktera neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskyti

<manifest> 0 nebo 1

<organization> 1 a pravé 1

<item> 1 a pravé 1

<resource> 1 a prave 1

<file> 1 a pravé 1
Znacky:

e <identifier>
o <title>

e <language>
e <description>
o <keyword>

e <Jcoverage>

e Jstructure>

o <aggregationLevel>

<identifier>

Znacka <identifier> reprezentuje mechanismus pro pfidélovani unikétniho popisku,
ktery rozlisi jednotlivé objekty.

Jedna se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskytia
<manifest> 0 nebo vice
<organization> 1 nebo vice
<item> 1 nebo vice
<resource> 1 nebo vice
<file> 1 nebo vice
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Znacky:
e <catalog>

o Jentry>

<catalog>

Znacka <catalog> oznacuje jméno katalogového schématu pro vstup. Je mozné zvo-
lit z velkého mnozstvi riiznych schémat, napr.:

e Universal Resource Identifier (URI)

e Universal Resource Name (URN)

Digital Object Identifier (DOI)

International Standard Book Numbers (ISBN)

International Standard Serial Numbers (ISSN)

Jedné se o znacku typu characterstring (fetézec znaki) o maximalni délce 1000
znaki, takze uz nemiize obsahovat zadné dalsi elementy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskytia

<manifest> 0 nebo 1

<organization> 0 nebo 1

<item> 0 nebo 1

<resource> 0 nebo 1

<file> 0 nebo 1
<entry>

Znacka <entry> obsahuje hodnotu identifikdtoru katalogového schématu. Pro iden-
tifikator existuje mnozstvi forméatt, napf.:

e Universal Resource Name (URN) - "urn:ADL: 1345-GFGC-23ED-3321”
e Universal Resource Identifier (URI) - ”http://www.adlnet.org/content/C0_01”

e ADL Registry - ”2134-RF43-3233-FRI9-ACDA”

Jedna se o znacku typu characterstring (fetézec znakt) o maximalni délce 1000
znaku, takze uz nemize obsahovat zadné dalsi elementy.
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Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskytia

<manifest> 0 nebo 1

<organization> 1 a prave 1

<item> 1 a pravé 1

<resource> 1 a prave 1

<file> 1 a pravé 1
<title>

Znacka <title> obsahuje nazev vyukového objektu.
Jedna se o znacku typu LangString (fetézec znaki) o maximalni délce 1000 znakii,
takze uz nemize obsahovat zadné dalsi elementy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskytia

<manifest> 0 nebo 1

<organization> 1 a prave 1

<item> 1 a pravé 1

<resource> 1 a prave 1

<file> 1 a pravé 1
<language>

Znacka <language> stanovuje jazyky, které jsou pouzivany uvnitf objektu ke ko-
munikaci s uzivatelem. Toto umoznuje podporu vicejazycnych materiali.

Jedna se o znacku typu CharacterString (fetézec znaki) o maximalni délce 100
znaki, takze uz nemiize obsahovat zadné dalsi elementy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskyti

<manifest> 0 nebo vice

<organization> 0 nebo vice

<item> 0 nebo vice

<resource> 0 nebo vice

<file> 0 nebo vice
<description>

Element <description> obsahuje textovy popis objektu, ke kterému se vztahuje
dany element <metadata>.

Jedna se o znacku typu LangString (fetézec znakti) o maximalni délce 2000 znakii,
takze uz nemtze obsahovat zadné dalsi elementy.
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4 POPIS ZNACEK

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element

Pocet vyskytia

<manifest>
<organization>
<item>
<resource>
<file>

<keyword>

0 nebo vice
1 nebo vice
1 nebo vice
1 nebo vice
1 nebo vice

Element <keyword> definuje bézna klicova slova a fraze, kterd popisuji dany ob-
jekt. Kazda znacka <keyword> obsahuje pravé jedno klicové slovo nebo frazi. Pti
existenci vice klicovych pojmi je tfeba znacku zopakovat.

Jedna se o znacku typu LangString (fetézec znaki) o maximalni délce 1000 znakii,
takze uz nemize obsahovat zadné dalsi elementy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element

Pocet vyskyti

<manifest>
<organization>
<item>
<resource>
<file>

<coverage>

0 nebo vice
1 nebo vice
1 nebo vice
1 nebo vice
0 nebo vice

V elementu <coverage> je popsan cas, kultura nebo oblast, ke které dany objekt

patii.

Jedna se o znacku typu LangString (fetézec znaki) o maximalni délce 1000 znakii,
takze uz nemize obsahovat zadné dalsi elementy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element

Pocet vyskytia

<manifest>
<organization>
<item>
<resource>
<file>

< structure>

0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice

Element <structure> popisuje zakladni organizacni strukturu daného objektu.
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4 POPIS ZNACEK

Jedna se o znacku typu Vocabulary, takze uz nemtize obsahovat zadné dalsi elementy.

Mize nabyvat hodnot:

e atomic - nerozdélitelny objekt

e collection - mnozina objektd bez vztahu mezi sebou

e networked - mnozina objekti, které mezi sebou mohou mit vztahy, které jsou

ale nedefinované

e hierarchical - mnozina objektt, jejichz vztah muaze byt reprezentovan stromo-

vou strukturou

e linear - mnozina plné usporadanych objektti, napt. pomoci ”previous” a "next”

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element

Pocet vyskyti

<manifest>
<organization>
<item>
<resource>
<file>

<aggregationLevel>

Element <aggregationLevel> granularitu daného objektu.

0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1

Jedné se o znacku typu Vocabulary, takze uz nemtize obsahovat zadné dalsi elementy.

Mize nabyvat hodnot:
e 1 - nejmensi jednotka agregace - jednotlivé soubory
e 2 - kolekce objektti typu ”1” - napt. lekce
e 3 - kolekce objektt typu 72" - napt. kurs

e 4 - nejvyssi Groven granularity - napf. skupina kurst

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element

Pocet vyskyti

<manifest>
<organization>
<item>
<resource>
<file>

0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1
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4 POPIS ZNACEK

<lifeCycle>

Znacka <lifeCycle> sdruzuje informace vztahujici se k historii a sou¢asnému stavu
daného objektu. Také relevantni iidaje o skutecnostech, které ovlivnily objekt bé-
hem vyvoje. Typicky je zde uvedeno, zda ma byt uz komponenta ve findlnim stavu,
nebo pouze v navrhu.

Jedna se o "rodic¢ovskou znacku”, ktera neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskyti

<manifest> 0 nebo 1

<organization> 1 a prave 1

<item> 1 a pravé 1

<resource> 1 a prave 1

<file> 0 nebo 1
Znacky:

e <version>
o <status>

e <contribute>

<wversion>

Znacka <version> popisuje verzi daného objektu. Kazdy objekt mtize mit néko-
lik verzi nebo vydani béhem svého zivotniho cyklu.

Jedna se o znacku typu LangString (fetézec znakti) o maximélni délce 50 znaki,
takze uz nemtze obsahovat zadné dalsi elementy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element

Pocet vyskyti

<manifest>
<organization>
<item>
<resource>
<file>

<status>

0 nebo 1
1 a prave 1
1 a pravé 1
1 a prave 1
0 nebo 1

Znacka <status> popisuje stav kompletnosti daného objektu. Kazdy objekt miize
mit béhem svého zivotniho cyklu nékolik stavii.
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Jedna se o znacku typu Vocabulary, takze uz nemtize obsahovat zadné dalsi elementy.
Mize nabyvat hodnot:

e draft - objekt je rozpracovan
e final - objekt je hotov
e revised - objekt byl revidovan (od posledni verze)

e unavailable - informace o stavu neni znama

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskyti

<manifest> 0 nebo 1

<organization> 1 a prave 1

<item> 1 a pravé 1

<resource> 1 a pravél

<file> 0 nebo 1
<contribute>

Znacka <contribute> uvadi osoby a organizace, které se podilely na néjaké oblasti
(pfi tvorbé daného objektu) a jejich role.

Jedné se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskyti
<manifest> 0 nebo vice
<organization> 0 nebo vice
<item> 0 nebo vice
<resource> 0 nebo vice
<file> 0 nebo vice
Znacky:
e <role>
o <entity>
e <date>
<role>

Znacka <role> popisuje druh pfispévku od osoby nebo organizace (specifikované
v elementu <entity>).
Jedné se o znacku typu Vocabulary, takze uz nemtize obsahovat zadné dalsi elementy.
Mize nabyvat hodnot:
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e author - autor

e publisher - vydavatel

e unknown - neznamaé role

e initiator - tvurce

e terminator

e validator - kontrolor

e editor

e graphical designer - tvurce grafiky

e technical implementer -

e content provider - tviirce obsahu

e technical validator - kontrola technického stavu

e educational validator - kontrola vyukovych materialt

e script writer - autor skripti

e instructional designer -

e subjekt matter expert -

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element

Pocet vyskyti

<manifest>
<organization>
<item>
<resource>
<file>

<entity>

0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1

Znacka <entity> identifikuje osoby nebo organizace, které se podilely na vyvoji
objektu béhem jeho zivotniho cyklu.
Jedné se o znacku typu CharacterString (fetézec znaki) o maximalni délce 1000
znakt, takze uz nemize obsahovat zadné dalsi elementy.
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Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskytia

<manifest> 0 nebo vice

<organization> 0 nebo vice

<item> 0 nebo vice

<resource> 0 nebo vice

<file> 0 nebo vice
<date>

Znacka <date> udava datum prispévku osoby nebo organizace.
Jedna se o ”rodicovskou znacku” typu DateTime, kterd slouzi jako kontejner pro
jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskytia

<manifest> 0 nebo 1

<organization> 0 nebo 1

<item> 0 nebo 1

<resource> 0 nebo 1

<file> 0 nebo 1
Znacky:

e <dateTime> - obsahuje casovy udaj

e <description> - obsahuje textovy popis data

<metaMetadata>

Element <metaMetadata> na tomto misté uchovava data o Meta-datech a neslouzi
k popisu konkrétniho objektu. Uvadi, kdo Meta-data vytvoril, jak, kdy, ...

Jedna se o "rodic¢ovskou znacku”, ktera neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskytia

<manifest> 1 a prave 1

<organization> 1 a prave 1

<item> 1 a pravé 1

<resource> 1 a prave 1

<file> 1 a pravé 1
Znacky:

e <identifier> - popsana viz vyse
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e <contribute> - popsana viz vyse
e <metadataSchema> - popséana viz vyse (element <schema>)

e <language> - popsana viz vyse

<technical>

Element <technical> popisuje technické charakteristiky a pozadavky daného ob-
jektu.

Jedna se o "rodicovskou znacku”, ktera neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskytia
<manifest> 0 nebo 1
<organization> 1 a prave 1
<item> 1 a pravé 1
<resource> 1 a prave 1
<file> 1 a prave 1
Znacky:
o <format>
° <size>

e <location>

e <requirement>

e <JinstalationRemarks>

e <otherPlatformRequirements>

e <duration>

<format>

Znacka <format> identifikuje datové typy, které byly pouzity pri tvorbé objektu.
Diky tomu je mozné predvidat, jaky software bude potieba k praci s aktivitami.
Jedna se o znacku typu CharacterString (fetézec znaki) o maximalni délce 500
znaku, takze uz nemize obsahovat zadné dalsi elementy.
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Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskytia

<manifest> 0 nebo vice

<organization> 1 nebo vice

<item> 1 nebo vice

<resource> 1 nebo vice

<file> 1 nebo vice
<812€>

Znacka <size> udéava velikost objektu v bytech jako kladné, celé ¢islo. V ptipadé
komprese objektu je hodnota rovna velikosti po dekompresi.

Jedné se o znacku typu CharacterString (Fetézec znakl) o maximéalni délce 30 znakii,
takze uz nemtze obsahovat zadné dalsi elementy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskyti

<manifest> 0 nebo 1

<organization> 0 nebo 1

<item> 0 nebo 1

<resource> 0 nebo 1

<file> 0 nebo 1
<location>

Znacka <location> specifikuje misto, kde je objekt ulozen. Pouziti této znacky je
doporucovano jako alternativa k elementu <href> ve znackach <resource> a <file>,
protoze tam by méla byt popsana lokalita priméarné.

Jedné se o znacku typu CharacterString (fetézec znakil) o maximalni délce 1000
znaki, takze uz nemiize obsahovat zadné dalsi elementy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskytia

<manifest> 0 nebo vice

<organization> 0 nebo vice

<item> 0 nebo vice

<resource> 0 nebo vice

<file> 0 nebo vice
<requirement>

Znacka <requirement> popisuje pozadavky nutné k uzivani objektu. Je-li poza-
davkt vice, element <requirement> muze byt zopakovan. Opakujici se podminky
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musi byt splnény jako by mezi nimi byla logicka spojka ”a soucasné”.
Jedné se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze

slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element

Pocet vyskyti

<manifest>
<organization>
<item>
<resource>
<file>

Znacky:

e <orComposite>

<orComposite>

0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice

Element <orComposite> umoznuje zavést alternativu "nebo” u jednotlivych po-
zadavki. Kazdy element <orComposite> obsahuje jeden pozadavek, ale vzajemné

jsou spojeny logickou spojkou "nebo”. Napf.:

e Microsoft Internet Explorer

— Minimum Version 5.0

— Maximum Version 6.0

or

e Netscape Communicator

— Minimum Version 4.7.9

— Maximum Version 5.0

Jedna se o "rodicovskou znacku”, ktera neobsahuje zadné konkrétni hodnot ouze
b b

slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element

Pocet vyskyti

<manifest>
<organization>
<item>
<resource>
<file>

0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice
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Znacky:
o Jtype>
e J<name>
e <minimumVersion>

e <maximumVersion>

<type>

Znacka <type> urcuje technologii, ktera je potfeba pro pouzivani objektu (hard-
ware, software, ...). Obsahuje-li element <metadata> znacku <type>, mél by
(podle doporuceni) obsahovat i element <name> s podrobnéjsim popisem techno-

logie.

Jedna se o znacku typu Vocabulary, takze uz nemtize obsahovat zadné dalsi elementy.

Mize nabyvat hodnot:
e operating system

e browser

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element

Pocet vyskytia

<manifest>
<organization>
<item>
<resource>
<file>

<name>

0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1

Znacka <name> urcuje technologii, kterd je potfeba pro pouzivani objektu (hard-
ware, software, ...). Jeji hodnota je zavisld na hodnoté elementu <type>.

Jedné se o znacku typu Vocabulary, takze uz nemtize obsahovat zadné dalsi elementy.
Pro jednotlivé hodnoty elementu <type> muze nabyvat hodnot:

e operating systém

— pc-dos

ms-windows

— 1nacos

unix

multi-os
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— none
e browser

— any

netscape communicator

— ms-internet explorer

— opera

— amaya

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element

Pocet vyskyti

<manifest>
<organization>
<item>
<resource>
<file>

<mainimum Version>, <mazximum Version>

0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1

Znacka <minimumVersion> (<maximum Version>) uréuje nejnizsi (nejvyssi) moz-
nou verzi technologie, pozadované v elementech <type> a <name>.
Jedna se o znacku typu CharacterString (Fetézec znaki) o maximalni délce 30 znaki,

takze uz nemize obsahovat zadné dalsi elementy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element

Pocet vyskytia

<manifest>
<organization>
<item>
<resource>
<file>

0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1

<anstalationRemarks>

Znacka <instalationRemarks> popisuje specifické instrukce k instalaci objektu.
Jedna se o znacku typu LangString (fetézec znaki) o maximalni délce 1000 znakii,

takze uz nemize obsahovat zadné dalsi elementy.

33



4 POPIS ZNACEK

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskytia
<manifest> 0 nebo 1
<organization> 0 nebo 1
<item> 0 nebo 1
<resource> 0 nebo 1
<file> 0 nebo 1

<otherPlatformRequirements>

Znacka <otherPlatformRequirements> popisuje informace o dalsim softwaru nebo
hardwaru, potfebném pro praci s objektem (napf. zvukova karta, ... ).

Jedna se o znacku typu LangString (fetézec znakti) o maximalni délce 1000 znaki,
takze uz nemtze obsahovat zadné dalsi elementy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskyti

<manifest> 0 nebo 1

<organization> 0 nebo 1

<item> 0 nebo 1

<resource> 0 nebo 1

<file> 0 nebo 1
<duration>

Znacka <duration> udava cas, ktery zpracovani objektu zabere, je-li postupovano
predpokladanou rychlosti. Tento element je obzvlast uzitecny pro popis délky zvuki,
videa nebo simulaci.

Jedna se o znacku typu Duration (fetézec znakt) o maximalni délce 1000 znaki,
takze uz nemize obsahovat zadné dalsi elementy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskytia

<manifest> 0 nebo 1

<organization> 0 nebo 1

<item> 0 nebo 1

<resource> 0 nebo 1

<file> 0 nebo 1
<educational>

Element <educational> popisuje pedagogické a vzdélavaci charakteristiky objektu,
které jsou bézné pouzivany uciteli, manazery, autory a lektory.
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Jedné se o ”"rodicovskou znac¢ku”, ktera neobsahuje zadné konkrétni hodnot ouze
9 M

slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element

Pocet vyskytia

<manifest>
<organization>
<item>
<resource>
<file>

0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice

Znacky:

<interactivity Type>
<learningResourceType>
<interactivityLevel >
<semanticDensity>
<intendedEndUserRole>
<context>
<typicalAgeRange>
<difficulty >
<typicalLearningTime>
<description>

<language>

<ianteractivity Type>

Znacka <interaktivityType> obsahuje vyukovy méd daného objektu.
Jedné se o znacku typu Vocabulary, takze uz nemtze obsahovat zadné dalsi ele-
menty. Mdze nabyvat hodnot:

e active - priméje uzivatele k aktivni praci s vyukovym materidlem

e expositive - pasivni uceni, uzivatel hlavné absorbuje obsah vystavenych mate-

e mixed - smés obou pristupii - active i expositive

rialu
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Pocet vyskytu:

Pocet vyskytia

Nadrazeny element

<manifest> 0 nebo 1
<organization> 0 nebo 1
<item> 0 nebo 1
<resource> 0 nebo 1
<file> 0 nebo 1

<learningResourceType>

Znacka <learningResourceType> specifikuje druh objektu. Mize byt opakovana,

aby popsala vSechny typy objektd pouzitych na urcité trovni.

Jedné se o znacku typu Vocabulary, takze uz nemtze obsahovat zadné dalsi ele-

menty. Mize nabyvat hodnot:

e excercise

e simulation

e (uestionaire
e diagram

e figure

e graph

e index

e slide

e table

e narrative text
e exam

e experiment

e problem statement
e self assesment

e lecture

Pocet vyskytu:
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Nadrazeny element

Pocet vyskytia

<manifest>
<organization>
<item>
<resource>
<file>

<anteractivityLevel>

0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice

Znacka <interactivityLevel> udava stupen interaktivity objektu. Uzivatel tak lépe

posoudi, do jaké miry muze ovliviiovat chovani materialu.

Jedné se o znacku typu Vocabulary, takze uz nemtze obsahovat zadné dalsi ele-
menty. Mdze nabyvat hodnot:

e very low
o low

medium

high

very high

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element

Pocet vyskytia

<manifest>
<organization>
<item>
<resource>
<file>

<semanticDensity>

0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1

Znacka <semanticDensity> udavd miru strucnosti materidlu. Mize se posuzovat
dle velikosti, doby trvani, ...
Jedné se o znacku typu Vocabulary, takze uz nemtze obsahovat zadné dalsi ele-
menty. Mdze nabyvat hodnot:

e very low
o low

medium

e high
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e very high

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element

Pocet vyskytia

<manifest>
<organization>
<item>
<resource>
<file>

0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1

<antendedEndUserRole>

Znacka <intendedEndUserRole> specifikuje hlavniho uzivatele, pro kterého byl ma-

dena jako prvni.

v

N

Jedna se o znacku typu Vocabulary, takze uz nemiize obsahovat zadné dalsi ele-
menty. Mize nabyvat hodnot:

teacher

e author

learner

e manager

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element

Pocet vyskytia

<manifest>
<organization>
<item>
<resource>
<file>

<context>

0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice

Znacka <context> stanovuje prostfedi, ve kterém by méla probihat prace s ob-

jektem.

Jedna se o znacku typu Vocabulary, takze uz nemize obsahovat zadné dalsi ele-
menty. Mize nabyvat hodnot:

e school

e higher education
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e training

e other

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskytia
<manifest> 0 nebo vice
<organization> 0 nebo vice
<item> 0 nebo vice
<resource> 0 nebo vice
<file> 0 nebo vice
<typicalAgeRange>

Znacka <typicalAgeRange> popisuje vék typického koncového uzivatele. Informace
miize byt zadana napf. jako interval miniméalni a maximalni doporucené vékové hra-
nice (18 - 25) nebo omezena jen z jedné strany (dité starsi 7 let, ... ).

Jedna se o znacku typu LangString (fetézec znakti) o maximalni délce 1000 znaki,
takze uz nemtze obsahovat zadné dalsi elementy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskyti

<manifest> 0 nebo 1

<organization> 0 nebo 1

<item> 0 nebo 1

<resource> 0 nebo 1

<file> 0 nebo 1
<difficulty>

Znacka <difficulty> udava, jak tézka je prace s danym materidlem pro predpoklada-
nou cilovou skupinu uzivatelt, popsanou v elementech <context> a <typicalAgeRange>.
Jedna se o znacku typu Vocabulary, takze uz nemtize obsahovat zadné dalsi elementy.
Mize nabyvat hodnot:

e very easy
e easy

e medium
e difficult

e very difficult

Pocet vyskytu:
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Nadrazeny element Pocet vyskytia
<manifest> 0 nebo 1
<organization> 0 nebo 1
<item> 0 nebo 1
<resource> 0 nebo 1
<file> 0 nebo 1

<typicalLearning Time>

Znacka <typicalLearningTime> udéava typicky cas, ktery zabere prace s materidlem
uzivateli z doporucené cilové skupiny. Uzivatel je popsan v elementech <context>
a <typicalAgeRange>

Jedna se o znacku typu Duration, takze uz nemtize obsahovat zadné dalsi elementy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskyti

<manifest> 0 nebo 1

<organization> 0 nebo 1

<item> 0 nebo 1

<resource> 0 nebo 1

<file> 0 nebo 1
<description>

Znacka <description> popisuje, jak by mél byt material pouzivan.
Jedna se o znacku typu LangString (fetézec znakti) o maximalni délce 1000 znaki,
takze uz nemtze obsahovat zadné dalsi elementy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskyti

<manifest> 0 nebo vice

<organization> 0 nebo vice

<item> 0 nebo vice

<resource> 0 nebo vice

<file> 0 nebo vice
<language>

Znacka <language> udava jazyk pouzity typickym uzivatelem materidlu, ktery je
popsan v elementech <context> a <typicalAgeRange>.
Jedné se o znacku typu CharacterString (fetézec znaki) o maximalni délce 100
znakt, takze uz nemize obsahovat zadné dalsi elementy.

Pocet vyskytu:
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Nadrazeny element

Pocet vyskytia

<manifest>
<organization>
<item>
<resource>
<file>

<rights>

0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice

Element <rights> popisuje intelektualni vlastnickd prava a podminky pouziti ma-
teridlu. Zde by méla byt uvedena napt. cena, copyright, ...

Jedné se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element

Pocet vyskyti

<manifest>
<organization>
<item>
<resource>
<file>

Znacky:

e <cost>

0 nebo 1

1 a prave 1
1 a pravé 1
1 a prave 1
1 a pravé 1

e <copyright AndOtherRestrictions>

e <description>

<cost>

Znacka <cost> udava, jestli je nebo neni pozadovana néjaka forma platby. Pokud
je jejl hodnota "yes”, pak musi byt uveden popis platby v elementu <description>.
Jedna se o znacku typu Vocabulary, takze uz nemize obsahovat zadné dalsi ele-
menty. Mize nabyvat hodnot:

e yes

Pocet vyskytu:
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Nadrazeny element

Pocet vyskyti

<manifest>
<organization>
<item>
<resource>
<file>

< copyright AndOtherRestrictions>

0 nebo 1

1 a prave 1
1 a pravé 1
1 a prave 1
1 a prave 1

Znacka <copyright AndOtherRestrictions> udéava, jestli je nebo neni uplatniovana
ochranna znamka nebo jind omezeni. Pokud je jeji hodnota "yes”, pak musi byt

uveden popis omezeni v elementu <description>.

Jedna se o znacku typu Vocabulary, takze uz nemize obsahovat zadné dalsi ele-
menty. Mize nabyvat hodnot:

e yes

® 1NO

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element

Pocet vyskytia

<manifest>
<organization>
<item>
<resource>
<file>

<description>

0 nebo 1

1 a pravé 1
1 a prave 1
1 a pravé 1
1 a prave 1

Znacka <description> popisuje podminky pouziti daného materidlu.
Jedna se o znacku typu LangString (fetézec znaki) o maximalni délce 1000 znakii,

takze uz nemize obsahovat zadné dalsi elementy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element

Pocet vyskyti

<manifest>
<organization>
<item>
<resource>
<file>

<relation>

0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1

Element <relation> popisuje vztahy mezi danym objektem a zbytkem Content Pac-
kage a miize byt libovolné opakovan k zachyceni velkého mnozstvi vztaht.
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Jedné se o ”"rodicovskou znac¢ku”, ktera neobsahuje zadné konkrétni hodnot ouze
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slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element

Pocet vyskytia

<manifest>
<organization>
<item>
<resource>
<file>

Znacky:
e <kind>

e <resource>

<kind>

0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice

Znacka <kind> specifikuje druh vztahu mezi objektem a cilem, definovanym v ele-

mentu <resource>.

Jedné se o znacku typu Vocabulary, takze uz nemtze obsahovat zadné dalsi ele-
menty. Mdze nabyvat hodnot:

ispartof

e haspart

e isversionof
e hasversion
e isformatof
e hasformat
e references
e isreferencedby
e isbasedon
e isbasisfor
e requires

e isrequiredby
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Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskytia

<manifest> 0 nebo 1

<organization> 0 nebo 1

<item> 0 nebo 1

<resource> 0 nebo 1

<file> 0 nebo 1
<resource>

Element <resource> popisuje cilovy objekt, na ktery se odkazuje element <relation>.
Jedna se o "rodic¢ovskou znacku”, ktera neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskytia

<manifest> 0 nebo vice

<organization> 0 nebo vice

<item> 0 nebo vice

<resource> 0 nebo vice

<file> 0 nebo vice
Znacky:

e <identifier> - popséna viz vySe (<identifier> v elementu <general>)

e <description> - popsana viz vyse

<annotation>

Element <annotation> obsahuje poznamky k objektu a informace o tom, kdo a
kdy tyto poznamky vytvoril. Zde mtze byt hodnoceni vyukového materiadlu od pe-
dagogti, navrhy k jeho pouziti, ...

Jedna se o "rodic¢ovskou znacku”, ktera neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskytia

<manifest> 0 nebo vice

<organization> 0 nebo vice

<item> 0 nebo vice

<resource> 0 nebo vice

<file> 0 nebo vice
Znacky:
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o <entity>

e <date> - popséana viz vyse

e <description> - popsana viz vyse

<entity> v elementu <annotation>

Znacka <entity> identifikuje toho, kdo vytvoril anotaci.

Jedna se o znacku typu CharacterString (Fetézec znaki) o maximalni délce 1000

znakt, takze uz nemize obsahovat zadné dalsi elementy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element

Pocet vyskyti

<manifest>
<organization>
<item>
<resource>
<file>

<classification>

0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1
0 nebo 1

Element <classification> popisuje, kam by se mél zafadit dany objekt v systému

klasifikace.

Jedné se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element

Pocet vyskyti

<manifest>
<organization>
<item>
<resource>
<file>

Znacky:

e J<purpose>

0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice
0 nebo vice

e <description> - popsana viz vyse

e <keyword> - popsana viz vyse

<purpose>

Znacka <purpose> udava ucel objektu pro klasifikaci.
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Jedna se o znacku typu Vocabulary, takze uz nemize obsahovat zadné dalsi ele-
menty. Mize nabyvat hodnot:

discipline

e idea

e prerequisite

e educational objective

e accessibility restrictions
e educational level

o skill level

e security level

e competancy

Pocet vyskytu:

Nadrazeny element Pocet vyskyti
<manifest> 0 nebo 1
<organization> 0 nebo 1
<item> 0 nebo 1
<resource> 0 nebo 1
<file> 0 nebo 1
<organizations>

Znacka <organizations> popisuje jeden nebo vice druhi logické organizace Con-
tent Package.

Jedné se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu: 1 a pravée 1

Atributy:

e default (nepovinny) - specifikuje, jaka logickd organizace ma byt pouzita de-
faultné. Hodnota atributu musi ukazovat na jeden z identifier atribut u ele-
mentu <organization>.

Znacky:

e <organization>
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<organization>

Element <organization> obsahuje jednu z moznych logickych organizaci Content
Package. Mize se napriklad jednat o strukturu odpovidajici lekci, kapitole nebo ce-
lému kursu. Zalezi, jaky objekt je zpracovavan.

Jedné se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu: 1 nebo vice

Atributy:

e identifier (povinny) - unikatni identifikdtor dané logické organizace v ramci
celého manifestu

e structure (nepovinny) - vice popisuje logickou organizaci (napi. hierarchickd)

Znacky:
o <title>
o Jitem>
e <metadata>

e <sequencing>

<title> - v elementu <organization>

Element <title> obsahuje nazev konkrétniho logického uspoiradani ohranic¢eného
elementem <organization> a mél by slouzit k lepsi a rychlejsi orientaci uzivatele.
Jedna se o znacku typu characterstring (fetézec znaki) o maximalni délce 200 znak,
takze uz nemtze obsahovat zadné dalsi elementy.

Pocet vyskytu: 1 a pravé 1
<item> - v elementu <organization>

Elementy <item> vytvaii strukturu elementu <organization> a popisuji vztahy
mezi jednotlivymi castmi. Kazdy <item> mtize obsahovat libovolné mnozstvi dal-
sich elementti <item> a hloubka zanofeni neni omezena. Pokud je <item> listovym
uzlem (neobsahuje v sobé zadné elementy <item>), pak odkazuje na konkrétni sou-
bor v elementu <resource> pomoci atributu identifierref. Neni-li listovym uzlem,
pak nesmi ukazovat na jakykoli soubor z <resource>.

Jedna se o "rodic¢ovskou znacku”, ktera neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.
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Pocet vyskytu: 1 nebo vice

Atributy:

e identifier (povinny) - unikatni identifikdtor elementu <item> v ramci mani-
festu

e identifierref (nepovinny) - je-li <item> listovym uzlem, pak identifierref obsa-
huje hodnotu atributu identifier elementu <resource>, na ktery ma element
<item> odkazovat

e isvisible (nepovinny) - uréuje, zda je dany uzel uzivateli viditelny nebo ne.
Implicitné je jeho hodnota ”true”.

Znacky:
o <title>
o Jitem>
e <metadata>
e <timeLimitAction>

e <sequencing>

<title> - v elementu <item>

Element <title> obsahuje nazev elementu <item>.

Jedna se o znacku typu Characterstring (Fetézec znakil) o maximalni délce 200
znaku, takze uz nemize obsahovat zadné dalsi elementy.

Pocet vyskytu: 1 a pravé 1

<item> - v elementu <item>

Element <item> muze vytvaret libovolné hlubokou strukturu zanofeni, tj. objevi se
0 az vicekrat jako potomek jiného <item> elementu. Jeho uspotadani je vzdy stejné
(viz vyse).

Pocet vyskytu: 0 nebo vice

<metadata> - v elementu <item>

SCORM definuje meta-data popisujici konkrétni <item> polozku jako ”Activity
Meta-data”.

Jedné se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.
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Pocet vyskytii: 0 nebo 1
Znacky:

e <lom> - popsana viz vyse

<timeLimitAction>

Znacka <timeLimitAction> definuje akci, kterd nastane po vyprseni ¢asového li-
mitu.
Jedna se o znacku typu Characterstring (fetézec znakt) a muze nabyvat pouze hod-
noty:

e exit, message - uzivatel musi opustit vyukovy materidl a zprava mu sdéli, ze
Cas vyprsel

e exit, no message - uzivatel musi opustit vyukovy material a nedostane zadnou
zpravu o vyprseni ¢asového limitu

e continue, message - uzivatel mize pokracovat v praci s vyukovym materidlem
a zprava mu sdéli, ze cas vyprsel

e contunue, no message - uzivatel mtize pokracovat v praci s vyukovym materi-
alem a nedostane zadnou zpravu o vyprseni ¢asového limitu

Pocet vyskyti: 0 nebo 1
<sequencing> - v elementu <item>

Informace o navaznostech jsou spojeny s jednotlivymi polozkami pouzivanim ele-
mentu <sequencing>.

Jedné se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu:
0 nebo 1 (mimo element <sequencingCollection>)
1 a nebo vice (uvnitf elementu <sequencingCollection>)

Atributy:
e ID (volitelny) - unikatni identifikdtor mnoziny informaci o navaznostech

e IDref (volitelny) - obsahuje hodnotu parametru ID jiného elementu <sequencing>
umisténého v tomtéz manifestu

Znacky:
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e <controlMode>

e <sequencingRules>

e <limitCondition>

e <rollupRules>

e <objectives>

e <randomizationControls>

e <deliveryControls>

e <constrainedChoiceConsiderations>

e <rollupConsiderations>

<controlMode>

Element <controlMode> obsahuje popis chovani sekvenc¢niho zpracovani dané akti-
vity.

Jedné se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu: 0 nebo 1

Atributy:

e choice (volitelny, defaultné ”true”) - indikuje, zda je povolen sekvenéni vybér
vnotené aktivity ("true” znamend povolen a ”false” je nepovolen)

e chioceExit (volitelny, defaultné ”true”) - urcuje, zda je povoleno ukonéeni pravé
pouzivané aktivity ("true” - je povoleno, ”false” - neni povoleno)

e flow (volitelny, defaultné ”false”) - indikuje, zda je povolen prichod vnofenou
aktivitou ("true” - je povolen, ”false” - neni povolen)

e forwardOnly (volitelny, defaultné ”false”) - definuje, zda je povolen navrat k jiz
dfive vykonanym aktivitdm (”true” - neni povolen, "false” - je povolen)

<sequencingRules>

Element <sequencingRules> je kontejnerem pro popisy sekvencnich pravidel. Kazdé
pravidlo popisuje chovani jedné aktivity a kazda aktivita mize mit neomezené mnoz-
stvi pravidel.

Jedna se o "rodic¢ovskou znacku”, ktera neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu: 0 nebo vice
Znacky:

50



4 POPIS ZNACEK

e <preConditionRule>
e <postConditionRule>

o <exitConditionRule>

<preConditionRule>

Element <preConditionRule> obsahuje popis fizeni sekven¢niho zpracovani a do-
ruceni aktivity. Pravidla, ktera znacka obsahuje rozhoduji o tom, zda bude aktivita
dorucena nebo ne.

Jedna se o "rodicovskou znacku”, ktera neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu: 0 nebo vice
Znacky:

e <ruleConditions>

e <ruleAction>

<ruleConditions>

Znacka <ruleConditions> obsahuje mnozinu podminek, ktera bude aplikovana na
kazdy z elementi <preConditionRule>, <postConditionRule>

a <exitConditionRule>.

Jedné se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu: 0 nebo 1

Atributy:

e conditionCombination (volitelny, defaultné ”all”) - indikuje, jak budou jednot-
livé podminky v <ruleCondition> kombinovany pro pocitani splnéni podmi-
nek. Mize nabyvat hodnot:

— all - podminka pravidla bude splnéna, pokud vSechny podminky uvedené
ve znacce <ruleCondition> budou splnény

— any - podminka pravidla bude splnéna, pokud alespon jedna podminka
uvedena ve znacce <ruleCondition> bude splnéna

Znacky:

e <ruleCondition>
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<ruleCondition>

Znacka <ruleCondition> reprezentuje posuzované pravidlo.
Jedné se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu: 0 nebo vice

Atributy:

e referencedObjective (volitelny, bez defaultni hodnoty) - reprezentuje identifi-
kator objektu, ktery je pouzivan v priubéhu vyhodnocovani podminky

e measureThreshold (volitelny, defaultné ”70.0”) - hodnota atributu je pouzivana
jako hranice, pro rozsahové orientované podminky. Rozsah hodnot atributu je
od - 1.0000 do + 1.0000.

e operator (volitelny, defaultné "noOp”) - logicky operator, ktery muze byt apli-
kovan na podminku. Muze nabyvat hodnot:

— not - danad podminka je znegovana pfi vyhodnocovani pravidla

— noOp - dané podminka je pouzita bez zmény pfi vyhodnocovani pravidla

e condition (povinny, defaultné ”always”) - representuje aktualni podminku pro
pravidlo. Mtze nabyvat hodnot:

satisfied - uspokojeny

— objectiveStatusKnown - znamy status

— objectiveMeasureKnown - znamy rozsah

— objectiveMeasureGreaterThan - rozsah vétsi nez
— objectiveMeasureLessThan - rozsah mensi nez

— completed - hotovo

— activityProgressKnown - znam postup v aktivité
— attempted - probéhl pokus o splnéni aktivity

— attempLimitExceeded - vyCerpan pocet pokusi
— timeLimitExceeded - vyprsel ¢asovy limit

— outsideAvailableTimeRange - mimo povoleny ¢asovy tsek

— always - vzdy

<ruleAction>
Znacka <ruleAction> specifikuje pozadované chovani, pokud je pravidlo vyhodno-

ceno jako pravdivé. Mnozina akci se méni podle typu podminky (<preConditionRule>,
<postConditionRule> nebo <exitConditionRule>).
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Jedna se o "rodic¢ovskou znacku”, ktera neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu: 1 a pravé 1

Atributy:

e action (povinna, neni-li definovana zadna akce, je znacka ignorovana). Pro
jednotlivé podminky mutize nabyvat hodnot:

— <preConditionRule>
e skip - preskocit
e disabled - znepristupnit
e hiddenFromChoice - ukryt ve vybéru
e stopForwardTraversal - ukoncit prochézeni
— <postConditionRule>
e exitParent
e exitAll
e retry
e retryAll
e continue
e previous
— <exitConditionRule>

e cxit

<postConditionRule>

Element <postConditionRule> obsahuje popis fizeni sekvenéniho zpracovani a do-
ruceni aktivity. Pravidla obsazena v této znacce budou aplikovana, kdyz bude za-
znamenan pokus o ukonceni aktivity.

Jedné se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu: 0 nebo vice
Znacky:

e <ruleConditions> - popsan viz vyse

e <ruleAction> - popsan viz vyse
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<exitCondition Rule>

Element <exitConditionRule> obsahuje popis Fizeni sekven¢niho zpracovani a do-
ruceni aktivity. Pravidla obsazend v této znacce budou aplikovana, az bude préce
s aktivitou skoncena.

Jedné se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu: 0 nebo vice
Znacky:

e <ruleConditions> - popsan viz vyse

e <ruleAction> - popsan viz vyse

<limitConditions>

Element <limitConditions> podporuje dvé omezeni prace s aktivitou. Omezen miize
byt pocet pokusii na praci s aktivitou a také ¢asovy limit.

Jedné se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocéet vyskyti: 0 nebo 1

Atributy:

e attemptLimit (volitelny, defaultné ”70”) - hodnota atributu vyjadfuje maxi-
malni pocet pokusi pristoupit k aktivité

o attemptAbsoluteDurationLimit (volitelny, defaultné ”0.0”) - hodnota atributu
stanovuje maximalni dobu, kterou muze uzivatel vyuzit pro jeden piistup k ak-
tivité. Cas se poéita pouze pii aktivni praci s aktivitou, nikoli pii jejim poza-
staveni.

<rollupRules>

Znacka <rollupRules> obsahuje mnozinu pravidel pro splnéni aktivity.
Jedna se o "rodic¢ovskou znacku”, ktera neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu: 0 nebo 1

Atributy:

e rollupObjectiveSatisfied (volitelny, defaultné ”true”) - indikuje, zda je sku-
tecnost, v jakém je aktivita stavu (splnéna/nesplnéna), zahrnuta do pravidel
splnéni nadiazené aktivity
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e rollupProgressCompletion (volitelny, defaultné ”true”) - indikuje, zda je pokus
o splnéni aktivity zahrnut do pravidel splnéni nadiazené aktivity

Znacky:

e <rollupRule>

<rollupRule>

Znacka <rollupRule> obsahuje pravé jedno pravidlo splnéni pro danou aktivitu.
Obecny format pro pravidlo se da vyjadrit takto: ”Je-li dana aktivita splnéna, je
mozno prejit k nasledujici akci.”

Jedné se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu: 0 nebo vice

Atributy:

e childActivitySet (volitelny, defaultné ”all”) - indikuje, které hodnoty budou
pouzity pro vyhodnoceni podminky splnéni. Mtze nabyvat hodnot:

all

any

none
atLeastCount

atLeastPercent

e minimumCount (volitelny, defaultné ”0”) - atribut bude pouzit pouze tehdy,
je-li hodnota childActivitySet nastavena na atLeastCount. Podminka postupu
bude splnéna, pokud bude mit postupovou podminku splnéno alespon zadané
mnozstvi podiizenych aktivit.

e minimumPercent (volitelny, defaultné ”70.0000”) - atribut bude pouzit pouze
tehdy, je-li hodnota childActivitySet nastavena na atLeastPercent. Podminka
postupu bude splnéna, pokud bude mit postupovou podminku splnéno alespon
zadané procento podiizenych aktivit.

Znacky:

e <rollupConditions>

e <rollupAction>

<rollup Conditions>
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Element <rollupConditions> obsahuje mnozinu podminek, které jsou aplikovany
s jednim postupovym pravidlem.

Jedné se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytiu: 1 a pravé 1

Atributy:

e conditionCombination (volitelny, defaultné ”any”) - indikuje, jak se budou
jednotlivé podminky kombinovat. Mtze nabyvat hodnot:

— all

— any

Znacky:

e <rollupCondition>

<rollup Condition>

Znacka <rollupCondition> obsahuje podminku, ktera bude aplikovana v daném
postupovém pravidle.

Jedna se o "rodic¢ovskou znacku”, ktera neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu: 1 nebo vice

Atributy:

e operator (volitelny, defaultné "noOp”) - logicky operator aplikovatelny na pod-
minku. Muze nabyvat hodnot:
— not - danad podminka je znegovana pfi vyhodnocovani pravidla
— noOp - dané podminka je pouzita bez zmény pfi vyhodnocovani pravidla
e condition (povinny) - ur¢uje podminku pro dané pravidlo. Mize nabyvat hod-
not:
— satisfied
— objectiveStatusKnown
— objectiveMeasureKnown
— completed
— activityProgressKnown

— attempted
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— attemptLimitExceeded
— timeLimitExceeded

— outsideAvailableTimeRange

<rollupAction>

Element <rollupAction> obsahuje akci, kterd bude aplikovana v postupovém pra-
vidle.

Jedné se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu: 1 a pravée 1

Atributy:

e action (povinny) - ur¢uje chovéani, pokud se ukaze, ze postupové pravidlo je
splnéno. Mize nabyvat hodnot:

satisfied

not satisfied

completed

— incomplete

<objectives>

Element <objectives> obsahuje mnozinu objektt, které se vztahuji k dané aktivité.
Kazda aktivita musi mit minimalné jeden primarni objekt a mtize mit nekonec¢né
mnoho ostatnich objektt.

Jedné se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu: 0 nebo 1
Znacky:

e <primaryObjective>

e <objective>

<primaryObjective>

Element <primaryObjective> identifikuje objekty piislusné k postupu dané akti-
vity. Je-li pouzita znacka <objectives>, pak je <primaryObjective> povinny (mtize
byt pouzit i jako prazdny <primaryObjective/>).

Jedné se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.
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Pocet vyskytiu: 1 a pravé 1

Atributy:

e satisfiedByMeasure (volitelny, defaultné ”false”) - pfi nastaveni hodnoty na
”true” musi nasledovat pouziti znacky <minNormalizedMeasure> k rozhod-
nuti, zda objekt souvisejici s aktivitou je uspokojen.

e objectiveID (volitelny) - unikatni identifikdtor objektu, souvisejiciho s aktivi-
tou. Pokud <primaryObjective> obsahuje znacku <maplnfo>, pak je tento
atribut povinny.

Znacky:
e <minNormalizedMeasure>

e <maplnfo>

<minNormalizedMeasure>

Element <minNormalizedMeasure> stanovuje minimalni uspokojivy rozsah pro dany
objekt. Muze nabyvat hodnot od - 1.0 do + 1.0.

Jedna se o znacku typu decimal (desetinné ¢islo), takze uz nemize obsahovat zadné
dalsi elementy. Defaultni hodnota je 1.0.

Pocéet vyskyti: 0 nebo 1
<maplnfo>

Element <maplInfo> je kontejnerem popist objektovych map. Definuje, jak ma-
povat lokalni informace o aktivité na globalni informace o aktivité a naopak. Kazda
aktivita mize mit nekonecné mnoho objektovych map.

Jedna se o "rodic¢ovskou znacku”, ktera neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu: 0 nebo vice

Atributy:

e targetObjectiveID (povinny) - identifikdtor pro globalni sdileny objekt pro
mapovani pomoci objektovych map. Tento atribut nemtize byt prazdny a nesmi
obsahovat prazdné (bilé) znaky, které mohou byt Spatné interpretovany XML
parserem.

e readSatisfiedStatus (volitelny, defaultné ”true”) - indikuje, zda muze byt status
lokalniho objektu prevzat z globalniho sdileného objektu
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e readNormalizedMeasure (volitelny, defaultné "true”) - indikuje, zda mtze byt
rozsah pro lokalni objekt pfevzat z globalniho sdileného objektu

~

e writeSatisfiedStatus (volitelny, defaultné ”false”) - indikuje, zda muze byt sta-
tus lokalniho objektu predén globalnimu sdilenému objektu

e writeNormalizedMeasure (volitelny, defaultné ”false”) - indikuje, zda muze byt
rozsah lokélniho objektu pfedén globalnimu sdilenému objektu

<objective>

Element <objective> identifikuje objekty, které primo neprislusi ke splnéni dané
aktivity. Muze byt pouzit pouze tehdy, je-li pouzita i znacka <primaryObjective>.
Jedné se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu: 0 nebo vice

Atributy:

e satisfiedByMeasure (volitelny, defaultné ”false”) - pfi nastaveni hodnoty na
”true” musi nasledovat pouziti znacky <minNormalizedMeasure> k rozhod-
nuti, zda objekt souvisejici s aktivitou je uspokojen.

e objectivelD (volitelny) - unikatni identifikdtor objektu, souvisejiciho s aktivi-
tou.

Znacky:
e <minNormalizedMeasure> - popsana viz vyse

e <maplnfo> - popséana viz vyse

<randomizationControls>

Znacka <randomizationControls> obsahuje popisy, jak maji byt podiizené aktivity
sefazeny béhem sekvenc¢niho zpracovani.

Jedné se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu: 0 nebo 1

Atributy:

e randomizationTiming (volitelny, defaultné "never”) - indikuje, kdy by mélo
usporadani nastat. Muze nabyvat hodnot:

— never
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— once

— onEachANewAttempt

e selectCount (volitelny, defaultné ”0”) - urcuje, kolik podfizenych aktivit (této
aktivity) musi byt vybrano

e reorderChildren (volitelny, defaultné ”false”) - stanovuje, zda poradi podfize-
nych aktivit je ndhodné

e selectionTiming (volitelny, defaultné "never”) - indikuje, kdy by mél nastat
vybér. Muze nabyvat hodnot:

— never
— once

— onEachNewAttempt

<deliveryControls>

Element <deliveryControls> dorucuje informace o pokroku pii praci s aktivitou.
Jedné se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu: 0 nebo 1

Atributy:

e tracked (volitelny, defaultné "true”) - indikuje, zda by informace o pokroku
mély byt zaznamenény (”true” nebo ”false”) a zda prispéji k splnéni nadiazené
aktivity

e completionSetByContent (volitelny, defaultné ”false”) - indekuje, ze status po-
kusu o vypracovani aktivity bude nastaven pomoci SCO

e objektiveSetByContent (volitelny, defaultné ”false”) - indikuje, Ze status sou-
visejicich aktivit bude nastaven pomoci SCO

< constrained Choice Considerations>
Element <constrainedChoiceConsideration> obsahuje popisy, jak by mély byt ome-
zeny zadosti o navigaci béhem sekven¢niho zpracovani. Tato omezeni se vztahuji
pouze na aktivitu, v rdmci které jsou definovana.
Jedna se o "rodic¢ovskou znacku”, ktera neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskyti: 0 nebo 1

Atributy:
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preventActivation (volitelny, defaultné ”false”) - stanovuje, Ze pokusy o splnéni
podiizenych aktivit by mély nastat pouze tehdy, pracuje-li uzivatel s nadiaze-
nou aktivitou

constrainChoice (volitelny, defaultné ”false”) - indikuje, Ze dalsim cilem pro
uzivatele mize byt pouze logicky navazujici aktivita

<rollup Considerations>

Element <rollupConsiderations> obsahuje popisy, kdy by méla byt aktivita zahr-
nuta do procesu vyhodnocovani splnéni.

Jedné se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskyti: 0 nebo 1

Atributy:

requiredForSatisfied (volitelny, defaultné ”always”) - stanovuje podminku, pfi
které bude aktivita zahrnuta do vypoctu tspésného splnéni pravidel nadrazené
aktivity

requiredForNotSatisfied (volitelny, defaultné ”always”) - stanovuje podminku,
pti které bude aktivita zahrnuta do vypoctu neuspésného splnéni pravidel
nadrazené aktivity

requiredForCompleted (volitelny, defaultné ”always”) - stanovuje podminku,
pti které bude aktivita zahrnuta do vypoctu vyplnénych pravidel nadfazené
aktivity

requiredForIncompleted (volitelny, defaultné ”always”) - stanovuje podminku,
pti které bude aktivita zahrnuta do vypoctu nevyplnénych pravidel nadrazené
aktivity

measureSatisfactionIfActive (volitelny, defaultné ”false”) - indikuje, zda se po-
uziva rozsah pro stanoveni uspésnosti

Vsechny vyse uvedené atributy mohou nabjvat hodnot:

always - aktivita je vzdy zahrnuta do zpracovani splnéni

ifAttempted - aktivita je zahrnuta do zpracovani, jestlize byl zaznamenan po-
kus o jeji splnéni

ifNotSkipped - aktivita je zahrnuta do zpracovani, jestlize nebyla preskocena

ifNotSuspended - aktivita je zahrnuta do zpracovani, pokud nebyla prerusena

<metadata> - v elementu <organization>
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SCORM definuje meta-data popisujici <organization> polozku jako ”Content Or-
ganization Meta-data”.

Jedné se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytii: 0 nebo 1
Znacky:

e <lom> - popsana viz vyse

<sequencing> - v elementu <organization>
Pravidla jsou stejna jako v elementu <sequencing> pod znackou <item> (viz vyse).
Pocet vyskytu:

0 nebo 1 (mimo element <sequencingCollection>)
1 a nebo vice (uvnitf elementu <sequencingCollection>)

<resources>

Znacka <resources> obsahuje sbirku odkaz na fyzické soubory. Neni pozadovano
zadné poradi nebo uspotrddani jednotlivych <resource> element.

Jedna se o "rodic¢ovskou znacku”, ktera neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytiu: 1 a pravé 1
Znacky:

e <resource>

<resource>

Element <resource> odkazuje na fyzické soubory. Ve SCORM jsou definované dva
zékladni typy:

e SCO
e Asset

Jedna se o "rodi¢ovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty,
pouze slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu: 0 nebo vice

Atributy:
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identifier (povinny) - unikatni identifikdtor v rdmci manifestu

type (povinny) - specifikuje typ odkazovaného souboru (napt. ”webcontent”),
maximalni délka je 1000 znakt

href (nepovinny) - specifikuje ”vstupni bod”, maximalni délka je 2000 znaku

scormType (povinny) - nabyva hodnot ”sco” nebo ”asset”

Znacky:
e <metadata>
o <file>

e <dependency>

<metadata> v elementu <resource>

SCORM definuje meta-data popisujici <resource> polozku jako ”SCO Meta-data”
nebo ” Asset Meta-data”, coz zalezi na hodnoté atributu scormtype.

Jedna se o "rodic¢ovskou znacku”, ktera neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytii: 0 nebo 1
Znacky:

e <lom> - popsana viz vyse

<file>

Znacka <file> obsahuje adresu fyzického souboru a vsechny <file> v jednom ele-
mentu <resource> tvori seznam soubort, se kterymi dany element <resource> pra-
cuje.

Jedné se o "rodicovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskytu: 0 nebo vice

Atributy:

e href (povinny) - obsahuje adresu souboru

Znacky:

e <metadata>
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<metadata> v elementu <file>

V elementu <metadata> mohou byt informace o souboru. SCORM definuje meta-
data popisujici <file> polozku jako ” Asset Meta-data”

Jedna se o "rodic¢ovskou znacku”, kterd neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.

Pocet vyskyti: 0 nebo 1
Znacky:

e <lom> - popsana viz vyse

<dependency>

Znacka <dependency> identifikuje <resource> polozku, na které soubory v tomto
elementu <resource> zavisi.
<dependency> je prazdny element, obsahujici pouze atributy.

Pocet vyskytu: 0 nebo vice

Atributy:

e identifierref (povinny) - hodnota atributu odkazuje na identifier atribut ele-
mentu <resource>

<manifest>

Vnoreny element <manifest> se chova stejné jako kofenovy, jehoz vlastnosti jsou
popsany vyse.

Pocet vyskytu: 0 nebo vice
< sequencingCollection>

Element <sequencingCollection> se pouziva tehdy, je-li zddouci skupinu pravidel
definovanou v elementu <sequencing> pouzit znovu pro jiné znacky <sequencing>.
Prifazeni samostatné umisténého <sequencing> k pfislusné mnoziné pravidel se pro-
vadi pomoci atributu IDref (umisténého v samostatném <sequencing> elementu)
s hodnotou odpovidajici hodnoté atributu ID (umisténého v <sequencing> vnote-
ném v <sequencingCollection>).

Jedna se o "rodic¢ovskou znacku”, ktera neobsahuje zadné konkrétni hodnoty, pouze
slouzi jako kontejner pro jiné znacky nebo atributy.
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Pocet vyskytii: 0 nebo 1

Znacky:

e <sequencing> - popsana viz vyse
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5 Studijni materialy v IS MU

Studijni materialy se déli do dvou skupin podle nutnosti interakce studenta a Infor-
macniho systému Masarykovy univerzity:

e statické
e dynamické

Statické materidly si muze student ulozit na disk a pracovat s nimi bez pripojeni
k internetu a bez piistupu do IS MU. Jsou to neinteraktivni zdroje védomosti, ty-
picky skripta, slidy z pfednések, obrazky, ...

Dynamické materialy vyZzaduji spolupraci studenta a IS MU (pfipadné internetu),
protoZe se nejcastéji jedné o elektronické testy (urc¢ené pro procvi¢ovani nebo pfimo
pro zkousSeni), tutoridly ¢i ankety. V IS MU se e-learningové testy nazyvaji ”odpo-
védniky”.

Pro efektivnéjsi a snadnéjsi praci se studijnimi materidly muze vyucujici pripravit
interaktivni osnovu, kterd by méla studenta intuitivné provést kursem. Napiiklad
od jednodussich cvi¢eni po tézsi, nebo po jednotlivych (na sebe navazujicich) kapi-
toléach.

5.1 Statické materialy

Statické materidly tvori vétSinou textové soubory s pfiponami .doc, .pdf, .txt, ...
Ucitel touto formou zverejniuje skripta nebo jiné dokumenty, slouzici studentovi
k pripravé na prednasky ¢i na zkousku. Mezi statické materidly patii i obrazky
nebo kratka videa, ktera ilustruji probiranou latku nebo vysvétluji obtizné jevy.

Nékteré prednasky na MU jsou zaznamenavany a tato videa jsou nabidnuta stu-
dentim ve studijnich materidlech daného prfedmétu. Videa poméhaji hlavné pfi ne-
pochopeni vysvétlované latky (obtiznou pasdz je mozné nalézt a pustit vicekrét)
nebo pti opakovani latky na zavéreénou zkousku.

Odkazy do internetu jsou dalsi moznosti, jak upozornit na souvisejici problema-
tiku. Odkazy vyuzivaji napiiklad ucitelé jazykd k doporuceni spolehlivého interne-
tového slovniku.

5.2 Dynamické materialy

Primarnim cilem je elektronické testovani studentii a automatické (nebo alespori
z velké ¢asti automatické) vyhodnocovani jejich odpovédi. Vyuéujici mize odpovéd-
niky pro studenty pfipravovat jako:

e doplitkové procvicovaci aktivity, které by mély podporit zdjem o dany predmét
a danou problematiku

e ukdzku formy otazek, se kterymi se student setkd u zkousky (vyucujici mize
dokonce pouzit piimo otazky z takto pfipraveného souboru)

e prubéznou pripravu a ziskavani urc¢itého poctu bodu - student bude pripustén
ke zkousce, pokud ziska z pripravenych testti dostatec¢ny pocet bodu
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Jednotlivé odpovédniky mohou studenti vypracovavat z jakéhokoli mista, kde je pfi-
pojeni k internetu. Jaké podminky pro odpovidani budou studenti mit, zalezi pouze
na tvirci odpovédniku. Obvykla praxe je takova, ze pokud se jedna o odpovédniky
urcené pro procvicovani, studenti je mohou odpovidat z domu, nejsou nijak casoveé
omezeni a k jednotlivim odpovédnikim se mohou vracet. Naopak pfi zkouskovém
testu u pocitace je vhodné, aby studenti byli umisténi do pocitacové ucebny, kde
bude omezen pristup na vSechny internetové stranky kromé stranek IS MU a pové-
fend osoba bude hlidat, ze studenti neopisuji a nepouzivaji nepovolenou emailovou
nebo telefonickou podporu. Vypracovani odpovédniku je vétSinou ¢asové omezeno
a student se po ukoncéeni prace nemusi dozvédét vysledky, aby nemohl poméhat
svym kolegtim. Libovolné kombinace nastaveni piistupu k odpovédnikiim jsou sa-
moziejmosti, takze ucitel mize nastavit odpovédniky presné dle svych predstav.

Pomoci pripravenych odpovédniki je mozné testovat studenty i bez moznosti pii-
pojeni k internetu, a to vytisténim, naslednym naskenovanim a vyhodnocenim od-
povédnikt. Kazdy student mtize mit unikatni zadani a skenovatelny odpovédni list,
do kterého vyznaci spravné odpovédi. Po naskenovani se za jednotlivé odpovédi spo-
¢itaji body. Student vidi sviij naskenovany odpovédni list v IS MU, takze mize svoje
odpovédi znovu zkontrolovat a ovérit si, ze byly vSechny rozpoznany a ohodnoceny.
Také zde zjisti, na které otazky odpovédél Spatné a jaké oblasti tedy pri pripravé na
zkousku podcenil.

5.3 Struktura odpovédniku

V souborech s priponou .qdef jsou vlastni odpovédniky vytvorené ucitelem nebo jim
poverenou osobou. Odpovédniky obsahuji rtizné typy otazek a doprovodné mezitexty
v libovolném poradi.

Mezitexty jsou textové c¢asti odpovédniku, do kterych se typicky vkladaji iivodni
instrukce pro praci s pravé otevienym testem nebo ¢asti ¢lanku, ke kterému se vzta-
huji jednotlivé otazky.

Typy otazek v odpovédnicich:

Zaskrtnéte vSechny spravné odpovédi
e Zkratka: ¢ (checkbox)

e Otazka typu ¢ umoznuje zadani vice spravnych moznosti z ptripravenych od-
povédi. Student musi premyslet o kazdé z nich a posoudit, zda je spravna.

Zaskrtnéte praveé jednu spravnou odpovéd

e Zkratka: r (radiobutton)

e Na otazku typu r existuje z nabizenych odpovédi pouze jediné spravna.
Odpovézte textem

e Zkratka: a (area)

67



5.3 Struktura odpovédniku 5 STUDIJNI MATERIALY V IS MU

e Otéazka typu a poskytuje studentovi prostor na odpovéd delsim volné tvorenym
textem. U této otézky je nutné vyhodnoceni spréavnosti odpovédi vyucujicim
a nasledné vlozeni bodt do IS MU.

Doplnte nebo Prelozte
e Zkratka: t (textfield)

e Otazky s textovymi policky jsou primarné urceny pro vepisovani jednoslovnych
nebo viceslovnych kratkych odpovédi. Na rozdil od otazky typu a je mozné au-
tomatické vyhodnocovani spravnosti, pokud vyucujici pii tvorbé odpovédniku
zad4 jednu nebo vice (existuje-li vice) spravnych odpovédi.

Vepiste do vice poli
e Zkratka: tt

e Otazka typu tt je analogickd otazce typu t, jen misto jednoho textového po-
licka obsahuje libovolné mnozstvi textovych poli. Vyuziti nachazi hlavné ve
cvicenich, kde je tkolem studentti doplnovat slova dle vlastniho uvéazeni do
delsiho textu.

Vyberte z nabidky
e Zkratka: v (roletové menu)

e Student vybira z roletového menu spravnou odpovéd. Vyucujici miize otédzku
typu v pouzit napriklad v pripadé, kdy nechce po studentech vepisovani textu
do poli¢ek (otézky typu t), ale chce, aby vybrali jednu z nabizenych moznosti.

Vyberte z vice nabidek

e Zkratka: vv

e Vicenasobné roletové menu v jedné otazce.
Seradte nebo Vytvoite dvojice

e Zkratka: m (matching)

e Otazka typu m slouzi k vytvareni dvojic tak, Ze jedna c¢ast dvojice je zadana
textem a druhou musi student vybrat z roletového menu.

Vepiste cislo
e Zkratka: n (number)

e Do textového policka student vepise cislo, které mize byt pozadovano presné
nebo v uréitém intervalu (tolerovaném rozmezi, nelze-li urcit presné).

Upravte slovosled

e Zkratka: s (slovosled)
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e Nejtypictéjsim piikladem pouziti otazek typu s jsou testy z cizich jazyk.
Student dostane v zadani ndhodné sefazena slova z urcité véty a jeho tkolem
je tato slova preskupit do spravného poradi.

Lupa zobrazi odpovéd
e Zkratka: b (blind)

e Otazky typu b se hodi jako ilustracni piiklady, protoze student po kliknuti na
lupu okamzité vidi spravné feseni pripravené vyucujicim.

Lupa zobrazi odpovéd - vice skrytych poli

e Zkratka: bb

e Jedné se o vicenasobny ilustracni piiklad.
Vepiste matematicky vyraz

o Zkratka: 1

e Student vlozi do pole pro odpovéd slozity matematicky vyraz, jehoz spravnost
je vyhodnocena externimi nastroji.

Vepiste algoritmus
e Zkratka: e

e Student zadd do pole pro odpovéd konkrétni algoritmus, jehoz spravnost je
vyhodnocena pomoci externiho nastroje.

5.4 Popisy odpovédnika

Popisy odpovédniki (soubory s pfiponou .qdesc) umoziuji nastavit pravidla pro
studentovu préaci s odpovédnikem. Vyucujici miize vyuzit nasledujici moznosti:

Vybér sad otazek

Student muze pracovat s testem, ktery obsahuje otazky z jednoho nebo vice pfi-
pravenych odpovédnikt. Specifikaci konkrétni sady otézek provadi vyucujici zde.
V této sekci se také stanovuje pocet otazek, na které bude student odpovidat pii
jednom priichodu odpovédnikem.

Implicitni poéty bodua

V popisu odpovédniku miize ucitel stanovit implicitni pocet bodti za:
e spravné zodpovézenou otdzku (v souboru .qdef je oznacena ’ok’)
e Spatné zodpovézenou otazku (v souboru .qdef oznacena 'nok’)

e nezodpovézenou otézku (v souboru .qdef oznacena 'null’)
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Pokyny k odpovédniku

Textové pokyny pro studenty, ktefi budou s odpovédnikem pracovat. Jedna se o
nepovinnou ¢ast, ve které mtize byt napi. pokyn o tom, zda existuje jedna nebo vice
spravnych odpovédi na nésledujici otdzky nebo adresa, kde naleznou online slovnik,
ktery je mozné pri vypracovani pouzivat.

Vyhodnocovat splnéni

Vyhodnocovani splnéni je dvoustavovou volbou (splnil/nesplnil), kdy ucitele ne-
zajima presny pocet bodu, ktery student ziskal, ale pouze fakt, zda prekrocil ¢i
nepiekrocil danou bodovou hranici.

Vysledky do poznamkového bloku

Vyuéujici se rozhoduje, jakym zptsobem (a zda viibec) bude uchovavat studen-
tovy body v poznamkovém bloku. Muze ukladat body za vSechny pokusy nebo jen
za posledni pokus. Dalsi moznosti je neuklddat studentovy body do poznamkového
bloku viubec a ponechat si je jen u jednotlivych odpovédnich soubort .qansw.

Poradi otazek v ramci odpovédniku ma byt
e nahodné
e stejné, jako je v defini¢nich souborech

Tato volba umoznuje promichani otazek v odpovédniku. Pokud chce vyucujici za-
chovat napf. vzrustajici obtiznost jednotlivych otazek presné tak, jak je pripravil
v defini¢nim souboru, je vhodné zvolit druhou moznost. Je-li v8ak cilem spis omezit
opisovani u zkousky, je lepsi ndhodné serazeni otazek.

Poradi odpovédi (jsou-li néjaké odpovédi nabizeny) ma byt
e nihodné
e stejné, jako je v defini¢nich souborech

Promichani odpovédi je dalsi nastroj k omezeni opisovani u zkousek. Poradi otazek
miize zustat stejné jako v pripraveném odpovédniku, ale kazdy student bude mit
jinak sefazené odpovédi.

Zobrazit studenttiim spravné odpovédi po jejich praci s odpovédnikem

Ucitel specifikuje, kdy se mohou studentovi zobrazit spravné odpovédi. Student
své vysledky uvidi:

e ihned pfi vyhodnoceni odpovédniku

e po skonceni obdobi, kdy je s odpovédnikem mozno pracovat
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e nikdy

Opét zalezi na skutecnosti, zda se jedna o zkouskovy test nebo o procvicovani. U pro-
cvicovani je vhodné, aby student po zodpovézeni odpovédniku vidél svou Gspésnost.
Naopak u zkousky toto vhodné neni, protoze by mohl instruovat ostatni studenty,
kteti zkousku jesté neabsolvovali.

Zpiistupnit odpovédi ostatnich
e nezvefejniovat odpovédi ostatnich
e zvefejnovat vse i pred odpovidanim
e zvefejiiovat souhrn i pfed odpovidanim
e zvefejniovat vse az po odpovidani
e zvefejniovat souhrn az po odpovidani

Jednotlivé volby umoznuji vyucujicimu stanovit pravidla pro nahlizeni studentt do
odpovédi jejich kolegti.

Student se smi k odpovédniku vracet a pracovat s nim opakované
e ano (a v dalsich prichodech se mu nabidnou dalsi otazky)
e ano, ale aktualizuje stale tentyz formular

e ne (poté, co klikne na ’Vyhodnotit’ uz nelze odpovédnik znovu oteviit a po-
krac¢ovat/ménit odpovédi)

Prvni moznost se hodi zejména pro procvicovani na odpovédniku, ktery se generuje
z velkého mnozstvi pfipravenych otézek (faddové nékolik set). Student odpovida stéle
na jeden odpovédnik, ale pii kazdém dalsim prichodu dostane jiny soubor otézek.
Druha alternativa se hodi za urc¢itych podminek pro zkouseni i procvicovani. Treti
varianta je typickd pro zkouSeni, protoze student se k odpovédniku nesmi vracet
a ménit odpovédi.

Po kolika otazkach odpovédnik strankovat

Pro odpovédniky s vétsim mnozstvim otazek lze nastavit, kolik otazek je mozné
dat na jednu stranku. Hlavni motivaci strankovani je maximalni pfehlednost odpo-
védniku pro studenta. Jedna se o praci u pocitace, nikoli o strankovani za tcelem
tisku odpovédniku.

Barva levého pruhu
Barevny levy pruh slouzi pro vizudlni kontrolu studentt pfi zpracovavani odpo-
védniku v pocitacové ucebné. U zkousky je dilezité, aby mél student otevieny pouze

”zkouskovy odpovédnik” a zaroven zadny jiny. Bez zobrazeného pruhu by bylo pro
dozor velmi obtizné zjistit, zda student pracuje se spravnym odpovédnikem nebo si
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vyhledava informace v néjakém cviéném, ktery resil v prubéhu semestru.
Odpovidaci okno pres celou obrazovku

Umoznuje nastavit otevieni odpovédniku v okné pres celou obrazovku. Student
si jej muze v prubéhu prace zmensit.

Povolit protest

Student miize pii prohlidce svych opravenych odpovédi podat protest. Znamena
to, ze nesouhlasi s takto opravenou odpovédi. Hodi se naptiklad pro testy z cizich
jazykt, kdy vyucujici mtize dodatecné uznat za spravné i moznosti, které jej pri
tvorbé odpovédniku nenapadly.

U volné tvorenych odpovédi (otazky :t a :s) se nevyzaduje odpovéd na-
prosto shodna, napr. nezaleZi na velikosti pismen. Zaskrtnéte, zalezi-li
vam na presné shodé

e zalezi na velikosti pismen

e zalezi na diakritice

e nedovoluji zaménit rizné typy apostrofi a uvozovek

e zalezi na interpunkci

e nepovoluji alternativy typu [it’s—it is] u otdzky typu :t

Pocty mezer se nekontroluji (vice mezer se povazuje za jednu mezeru).
Kdy lze s odpovédnikem pracovat

Vyucujici omezi terminy odkdy a dokdy smi studenti s odpovédnikem pracovat.
Miuze specifikovat datum i hodinu.

Kolik minut maximalné smi student odpovidat

Doba, po kterou smi student odpovidat, se zadava v minutach a bézi kazdému
studentovi od otevieni jeho odpovédniku. Jsou-li vyplnéna data i ¢asy ”"od-do” i ko-
lik minut smi student odpovidat, pak se pro ukonceni pouzije ten cas, ktery vyprsi
drive.

Z jakych pocitacua lze s odpovédnikem pracovat

Vyucujici miize zadat IP adresy pocitacd, ze kterych 1ze k odpovédniku pristu-
povat. Takové omezeni mé opodstatnéni hlavné pti zkouskach v pocitac¢ovych uceb-
nach, kdy se omezi rozsah IP adres pouze na danou pocitacovou ucebnu. Student

tedy nemuze sdélit své heslo tieti osobé, ktera by si odpovédnik otevriela kdekoli na
internetu a vypracovala jej.
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Kdo smi s odpovédnikem pracovat

Vyucujici specifikuje skupinu osob, které sméji pracovat s danym odpovédnikem.
Vétsinou se jedné o studenty urcitého predmétu, pii zkouskovych odpovédnicich lze
jesté pridat omezeni na studenty prihlaSené na konkrétni zkusebni termin.

5.5 Odpovédi studentu

Do soubort s priponou .qansw se ukladaji odpovédi studentti na jednotlivé odpo-
védniky. Pro kazdého studenta a odpovédnik je zaznamenén jeden nebo vice .qansw
soubort. Vice souborti pro jednoho studenta se zaznamend, pokud miize s odpovéd-
nikem pracovat opakované.

U kazdého .qansw souboru je uveden ¢as prichodu a celkovy pocet bodi ziskany za
automaticky vyhodnocené odpovédi v daném odpovédniku. Vyucujici si mize stu-
dentovy odpovédi prohlédnout a zkontrolovat automatické vyhodnoceni. Spravné
zodpovézené otazky jsou vlevo oznaceny zelenym pruhem a Spatné zodpovézené Cer-
venym. U kazdé otazky je vidét ziskany pocet bodi.

5.6 Prezentace studijnich materiala

Vyucujici pti tvorbé e-learningového kursu urci, jakym zptisobem by méli studenti
pristupovat k jednotlivym dokumentiim, odpovédnikim a zadanym tukolim. Po
rozdéleni studijnich materialti do jednotlivych (automaticky vytvorenych) adresaia
miize ucitel vytvorit interaktivni osnovu, kterd mu umozni instruovat studenty, jakou
¢ast materidltt by méli v daném tydnu zpracovat, jaké tkoly odevzdat, ... Interak-
tivni osnova neni povinnou soucasti e-learningového kursu.

Student tedy mize do kursu vstupovat pres:
e adresarovou strukturu

e interaktivni osnovu

5.6.1 Standardni adresarova struktura studijnich materiali

Student postupuje dle instrukci uvedenych v adresari ” Organizac¢ni pokyny”, kam
miize vyucujici vlozit napiiklad ¢asovy harmonogram nebo pokyny pro tspésné ab-
solvovani predmétu.
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Automaticky vytvorené adresare:

Ucebni materidly Do slozky Ucebni materialy ucitel umistuje statické studijni
materialy. Samoziejmosti je moznost dalsiho strukturovani
na jednotlivé podslozky, naptiklad dle tydnt vyuky nebo
probiranych témat.

Zaznamy pfednéd- Podslozka slozky Ucebni materidly, kam se uklddaji video-

Sek zdznamy predndsek, jsou-li pofizovany. Podslozka se vytvoii
automaticky pri zavedeni prvniho videozaznamu.

Odpovédniky Ulozisté vytvorenych i pfipravovanych odpovédnikil.

Testbank Podslozka slozky Odpovédniky, kde jsou prava nastavena

tak, aby se studenti k odpovédnikim nedostali diive, nez
jim bude piistup povolen vyucujicim.

Odevzdavarny Pokud vyucujici chce, aby studenti odevzdéavali samostatné
vypracované tkoly, otevie jim jednu nebo vice odevzdavaren
ve slozce Odevzdavarny. Prava jsou nastavena tak, ze stu-
denti mohou své prace vkladat do urcené slozky, ale nemo-
hou ¢ist prace svych kolegt. Kazdé odevzdavarné lze nasta-
vit C¢asovy interval, odkdy a dokdy mohou studenti vkladat
svoje prace. Vyucujici si pak odevzdané materialy otevte,
opravi a ohodnoti nejéastéji do poznamkovych bloki.

Organiza¢ni Centralni informac¢ni zdroj student, kde si mohou pfecist

pokyny instrukce vyucujiciho o kursu, o dilezitych terminech pri-
béznych testtt nebo odevzdavani jednotlivych praci.

Poskytovna Slozka, do které umistuji materidly pouze studenti. Jedné se

o materialy, které by mohly byt uzitetné pro vSechny stu-
denty daného kursu, jako naptiklad vypracované otazky ke
zkousce nebo odkaz na aktualni ¢lanek z probirané proble-
matiky. Vyucujici nevidi identifikaci toho, kdo dany material
vlozil, ani jej nemtize ze slozky odstranit, protoze na Posky-
tovnu ma pouze pravo pro Cteni.
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5.6 Prezentace studijnich materialii 5 STUDIJNI MATERIALY V IS MU

5.6.2 Studijni materialy s osnovou

Osnova kursu je vstupni branou, kterou student uvidi veskeré studijni materily
(z adresafové struktury) prehledné sefazené do logickych celki — sekci. Do kazdé
sekce mize vyucujici vkladat textové pokyny a zaradit jednotlivé statické materidly,
odpovédniky a odevzdavarny z adresarového stromu. Pocet sekci neni omezen, stejné
jako moznost dalsiho vnitiniho ¢lenéni.

Osnovu obsahuji soubory s pfiponou .qwarp. Primarnim cilem vyucujiciho pfi
tvorbé osnovy by mélo byt usnadnéni orientace studenti a zefektivnéni jejich prace.
Osnova muze byt roz¢lenéna dle tydnii semestru, probiranych kapitol nebo dle obtiz-
nosti. Kazda sekce osnovy mize byt studentim pristupné stale nebo jen po urcitou
omezenou dobu (zalezi na jejim nastaveni).

&

Prazentace na cvigenich: wyberte sitéma v Rozpisech studentd. Behem semestru musite ohodnotit alespofi polovinu cizich
prezentaci (nastrojem nie).

Pfaji vam, aby vas monetarni ekonomie okouzlilal

() 1. tyden @D
Ucitel doporuéuje studovat od 3. 9. 2007 do 9. 9. 2007
Qsnova je prazdnal

(’D 2. tyden @@

Ucitel doporuduje studovat od 10, 9. 2007 do 16. 9. 2007
((») PFednagka @)
\ slajdy ke 2. prednasce £/el/14334est/EtechdB/urn/slajdy_ke 2._prednasce @

£ Odpovézte: Penéini zasoba - kontrolni atazky 8 /21433 est/Etechddiodptb/Penezni_zasoba_kontrolnigdesc @

Procvicovani: Procvicovani casu, slovicek a slovosledu £ @
felf1433/est/EtechdB/odp/th/Procvicovani_casu_slovicek_a.gdesc

EE Prizkum: K zamy&leni: Fivot hez pendz? /el/1433est/EtachdBlodpitb/_zamysleni_zivot_bez_penez gqdesc @
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EE Wyzkoudepe se: Pfiklady s kligem - zaklady firemnich financi 5 @
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6 ANALYZA

6 Analyza

V predchozich kapitolach jsou popsany vlastnosti a moznosti studijnich materiali
v IS MU a néstroje pro pfenos e-learningovych materiald pomoci XML struktury
standardu SCORM. Analjza obou a vzajemné kompatibilita je zachycena v této ka-
pitole, kterda by méla pripadné v budoucnu slouzit jako podklad pro programatory.

Informace o zpracovavaném predmétu lze rozdélit na dvé skupiny - informace,
které jiz evidujeme a informace, které muze tvirce Content Package doplnit rucné
do pfislusného formulare, jehoz navrh je soucasti analyzy.

Relevantni ¢asti XML kédu jsou uvedeny primo u konkrétni zpracovavané pasaze
s pripadnym upfesnénim hodnoty atributu. Zdrojovy kdéd celého souboru imsmani-
fest.xml je vlozen jako posledni sekce této kapitoly.

6.1 Informace jiz evidované v systému

V Informac¢nim systému Masarykovy univerzity jsou evidovany vSechny informace
o jednotlivych predmétech v tzv. Katalogu predmétt. Lze zde nalézt seznam vyu-
¢ujicich, hodinovou dotaci, doporucené ukonceni, pocet kreditti, rozvrh prednasek
a seminarnich skupin, anotace, osnovu a podobné. Pro znovupouziti v jiném sys-
tému vsak nejsou potiebné vsechny tidaje, ale pouze vybrané cast, kterd je uvedena
v nasledujicim textu spoleéné s doporuc¢enym umisténim do XML struktury Content
Package.

Ptipojeni jiz existujicich studijnich materialt je rovnéz mozno provést bez zasahu
tvirce Content Package. Jednotlivé fyzické soubory se pfipoji ve stejné stromové
struktute, v jaké jsou uchovany v IS MU. Doporuceny prtichod neboli logicka struk-
tura studijnich materiala je pfenesena bud z osnovy (existuje-li) nebo ze standardni
adresarové struktury, coz je podrobnéji rozebrano v nésledujici ¢asti této kapitoly.

Pravidla pro praci s odpovédniky (interaktivnimi studijnimi materialy) jsou v IS MU
uchovana v tzv. popisech odpovédniki a moznosti jejich doplnéni do XML struktury
jsou popsény v ¢asti ”Popisy interaktivnich materidlti (odpovédniki)”.

6.1.1 Obecné informace o predmétu

Automaticky, tedy bez zasahu vyucujiciho, lze naplnit obecné informace o pred-
métu do sekce Content Aggregation Meta-Data (<metadata> piimo v elementu
<manifest>) v souboru imsmanifest.xml. Informace o pfedmétu by mély byt napl-
nény do jednotlivych elementt takto:

e Kéd predmeétu - znacka <identifier>

Nazev predmétu - znacka <title>

Jazyk vyuky predmétu - znacka <language>

Doprovodné texty o pfedmétu (anotace, sylaby, osnova) - znacka <description>
a jednotlivé texty od sebe oddélit znakem nového odstavce <p/>

Velikost materidlu v bytech - znacka <size>
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<lom>

<general>
<identifier>kdd predmétu< /identifier>
<title>nazev pfedmétu< /title>
<language>jazyk akreditace< /language>
<description>anotace, sylaby, osnova, ... </description>

< /general>

<metaMetadata/>

<technical>
<size>velikost souboru v bytech< /size>

< /technical>

</lom>

6.1.2 Logicka struktura vyukového materialu

Existuje-li ve zpracovavaném predmétu osnova, budou vytvoreny dvé logické orga-
nizace Content Package. Jedna pro prichod vyukovym materidlem pomoci osnovy
a druhd bez osnovy. Pro predméty bez osnovy bude vytvorena pouze jedna logicka
organizace. Jako vychozi pro budouciho uzivatele musi byt pouzita ¢ast s osno-
vou, existuje-li. V souboru imsmanifest.xml toto zajisti atribut default elementu
<organizations>, ktery bude obsahovat pfislusnou hodnotu atributu identifier ele-
mentu <organization>.

<organizations default="warp” >
<organization identifier="warp”>...</organization>
<organization identifier="no_warp”>. .. </organization>
< Jorganizations>

Predmeét je vzdy rozdélen na mensi celky typu lekce, kapitola nebo tyden vyuky,
které je také tieba zaclenit do logické struktury Content Package. Vsechny vnorené
¢asti budou do XML struktury pfidany jako polozky <item>. Kazda z nich bude
mit svij ndzev uveden v elementu <title> a pokud je i ona rozdélena na c¢asti, kazda
z nich bude vlozena jako vnoreny element <item>.

Hodnoty atributu identifier elementu <item> slouzi jako unikatni identifikatory
v ramci Content Package. Se vzristajici irovni zanofeni by mély vypadat takto:

e warp_l, warp_2 - prvni tiroven zanoreni, nadfazenym elementem je <organization
identifier="warp” >

e warp_1_1,warp_1_2 - druhd troven zanofeni, nadfazenym elementem je <item
identifier="warp_1" >

e no_warp_1, no_warp_2 - prvni Uroven zanofeni, nadfazenym elementem je
<organization identifier="no_warp” >
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<organization identifier="warp” >
<title>Prichod studijnimi materialy pomoci osnovy< /title>
<item identifier="warp_1” >
<title>Néazev prvni ¢asti osnovy</title>
<item>
. rekursivni zanorovani az do hloubky jednotlivych souborti ...
< /item>
< /item>
<item identifier="warp_2” >
<title>Nazev druhé ¢asti osnovy</title>
<item>
. rekursivni zanorovani az do hloubky jednotlivych souborti ...
< /item>
< /item>
< /organization>

Zpracovani konkrétnich vyukovych materiali v logické organizaci Content Package
se od zpracovani vétSich organizacnich celkd prili§ nelisi. Element <item>, ktery
uz nesmi obsahovat zadné dalsi vnofené elementy <item>, obsahuje navic atribut
identifierref. Hodnota atributu identifierref je shodna s hodnotou atributu identifier
prislusného elementu <resource> v ¢asti <resources>.

<item identifier="warp_1_2_1” identifierref="test_1">
<title>Test_1< /title>
< /item>

6.1.3 Statické soubory a soubory s priponou .qdef

Fyzické soubory s vyukovymi materidly jsou ptfipojeny ke Content Package v nezmé-
néné stromové struktute a element <resources> zajisti jednoduché odkazovani a pro-
pojeni s logickou strukturou zachycenou v elementu <organizations>. Pro kazdy
soubor s priponou .doc, .xls, .pdf, .qdef, a podobné je vlozen element <resource>
s unikatni hodnotou atributu identifier. Element <file> obsahuje skute¢nou cestu
k souboru ve stromové strukture.

Propojeni logické struktury a jednotlivych fyzickych soubort zajistuje element
<item> v elementu <organizations>. Hodnota atributu identifierref se shoduje
s unikatni hodnotou atributu identifier v elementu <resource>. Vice elementu <item>
miize odkazovat na stejny fyzicky soubor.

<organizations>

<organization identifier="no_warp” >
<title>Prtichod studijnimi materialy bez osnovy< /title>
<item identifier="no_warp_2” >
<title>Odpovédniky < /title>
<item identifier="no_warp_2_1” identifierref="test_1" >
<title>Test_1< /title>
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< /item>
< /item>
< Jorganization>

< /organizations>
<resources>
<resource identifier="test_1” type="datovy typ” scormType="asset” >
<file href="/odp/tb/test_1.qdef” />

< /resource>
< /resources>

6.1.4 Popisy interaktivnich materialt (odpovédniki)

Popis interaktivniho materialu (soubor s pfiponou .qdesc) je tfeba zpracovavat pravé
tehdy, kdyz se listovy element <item> odkazuje na soubor s odpovédnikem (soubor
s ptiponou .qdef). Pro zachyceni jednotlivych navaznosti a pravidel je t¥eba pouzit
element <sequencing>. V naésledujici ¢asti je popis jednotlivych moznosti nabize-
nych uzivateli odpovédniki v IS MU a jejich prevoditelnosti do struktury Content
Package.

Vybér sad otazek

Tato polozka se déli na dva problémy:
e vybér jednoho nebo vice odpovédniki, ze kterych maji byt pouzity otazky
e stanoveni poctu otazek, které se zobrazi uzivateli

Do struktury Content Package nelze zafadit vybér z vice pfipravenych odpovédniki,
protoze nadfazeny element <item> odkazuje vzdy pouze na jediny soubor s pfipo-
nou .qdef. Lze tedy zvolit pouze jednu sadu otéazek.

Pocet otazek lze stanovit pomoci elementu <randomizationControls> a atributu
selectCount. Hodnota atributu bude rovna pozadovanému poctu otazek z popisu
odpovédniku.

Odpovidajici ¢ast XML kédu pii poctu otazek 10:
<item identifier="no_warp_2_1” identifierref="test_1” >
<title>Test_1< /title>
<sequencing>
<randomizationControls selectCount="10" />

< /sequencing>

< /item>
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Pokyny k odpovédniku

Jsou-li zadany textové pokyny u odpovédniku, pak je tfeba vlozit néasledujici kod
do struktury Content Package. Vhodnym mistem pro pokyny a popisy je element
<metadata> a jeho sekce <general>. Pokud textové pokyny u odpovédniku zadany
nejsou, je mozné znacku <metadata> uplné vynechat.

Odpovidajici ¢ast XML kddu, jsou-li vlozeny textové pokyny k odpovédniku:

<item identifier="no_warp_2” >
<title>Odpovédniky< /title>
<item identifier="no_warp_2_1” identifierref="test_1” >
<title>Test 1< /title>
< /item>
<metadata>
<lom>
<general>
<description>
<string language="cs” >Textové pokyny k odpovédniku< /string>
< /description>
< /general>
</lom>
< /metadata>

< /item>
Implicitni poéty bodua
Tvirce popisu odpovédniku miize oznacit, kolik bodt méa byt piidéleno za spravnou,
Spatnou ¢i nezodpovézenou otazku. Do XML struktury Content Package nelze tuto
volbu promitnout.
Vyhodnocovat splnéni
Vyhodnocovani splnéni je dvoustavova volba (splnil/nesplnil), kterou lze do XML
struktury Content Package predat pomoci elementu <rollupRules> a atributu rollupO-
bjectiveSatisfied s hodnotami true a false. Pokud mé byt vyhodnoceno splnéni, pak
musi byt hodnota atributu rollupObjectiveSatisfied nastavena na true.
Odpovidajici ¢ast XML kédu:
<item identifier="no_warp_2_1” identifierref="test_1” >

<title>Test_1< /title>

<sequencing>

<rollupRules rollupObjectiveSatisfied="true” />
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< /sequencing>
< /item>
Vysledky do poznamkového bloku

Tvirce popisu odpovédniku muize zvolit rtizné zptisoby ulozeni vysledkt do poznam-
kového bloku. Do XML struktury Content Package nelze tuto volbu promitnout.

Poradi otazek v ramci odpovédniku ma byt
Zachovani poradi nebo ndhodné promichéni jednotlivych otédzek v odpovédniku je
jednou z dulezitych moznosti odpovédniki. V. XML struktuie Content Package ji
zajistuje element <randomizationControls> a jeho atribut reorderChildren. Pokud
je v popisu odpovédniku vybrana volba "ndhodné”, pak by méla byt hodnota atri-
butu reorderChildren nastavena na true.
Odpovidajici ¢ast XML kédu pro ndhodné poradi otazek:
<item identifier="no_warp_2_1” identifierref="test_1” >
<title>Test_1< /title>
<sequencing>
<randomizationControls reorderChildren="true” />
< /sequencing>
< /item>
Poradi odpovédi (jsou-li néjaké odpovédi nabizeny) ma byt
Tviirce popisu odpovédniku miize oznacit, zda maji byt nadhodné promichany od-
povedi u jednotlivych otazek. Do XML struktury Content Package nelze tuto volbu
promitnout.

Zpristupnit odpovédi ostatnich

Tvirce popisu odpovédniku miize oznacit, zda a kdy sméji byt viditelné odpovédi
ostatnich. Do XML struktury Content Package nelze tuto volbu promitnout.

Student se smi k odpovédniku vracet a pracovat s nim opakované

Volbu opakované prace s odpovédnikem lze zpracovat pouze Castecné. V IS MU
jsou nabizeny tii médy prace s odpovédnikem:

e ano (a v dalsich prichodech se nabidnou dalsi otazky)
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e ano, ale aktualizuje se stale tentyz formular

e ne, odpovédnik po kliknuti na ”Vyhodnotit” uz nelze znovu otevrit a ménit
odpoveédi

Do XML struktury Content Package je mozné zapracovat pouze dvoustavovou volbu,
jejiz moznosti jsou ”lze se vracet” a "nelze se vracet”. RozliSeni, jestli se vracet k jiz
zpracovanym ¢i novym otazkam neni mozné.

Odpovidajici ¢ast XML kédu pro moznost, ze se uzivatel smi k materidlu vracet:
<item identifier="no_warp_2_1” identifierref="test_1" >

<title>Test_1< /title>

<sequencing>

<controlMode forwardOnly=""false” />

< /sequencing>
< /item>
Po kolika otazkach odpovédnik strankovat
Tviirce popisu odpovédniku miize zadat pocet otézek, které uzivatel uvidi na jedné
strance pfi zpracovani interaktivniho materiadlu. Pouziva se pro zpracovani u poci-
tace, nikoli pro strankovani pri tisku. Do XML struktury Content Package nelze tuto
volbu promitnout.
Barva levého pruhu
Tviirce popisu odpovédniku mtze zvolit barvu levého pruhu, ktery se zobrazi kaz-
dému uzivateli pri zpracovani odpovédniku. Tato volba se pouziva hlavné pro kont-
rolu student pti vypracovavani zkouskovych odpovédnikt. Do XML struktury Con-
tent Package nelze tuto volbu promitnout.
Odpovidaci okno pres celou obrazovku
Tvirce popisu odpovédniku muze nastavit maximalni velikost okna prohlizece pii
otevieni odpovédniku uzivatelem. Do XML struktury Content Package nelze tuto
volbu promitnout.

Povolit protest

Tviirce popisu odpovédniku umozni uzivateli podat protest, kdyz nesouhlasi s opra-
venou odpovédi. Do XML struktury Content Package nelze tuto volbu promitnout.

U volné tvorenych odpovédi se nevyzaduje odpovéd naprosto shodna,
napf. nezalezi na velikosti pismen.
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Tvirce popisu odpovédniku stanovi, zda jsou vyzadovany naprosto shodné odpo-
védi nebo je povolena urc¢itd volnost. Do XML struktury Content Package nelze
tuto volbu promitnout.

Kdy lze s odpovédnikem pracovat
Terminy odkdy a dokdy lze s materidlem pracovat musi nastavit spravce v systému,

kam bude Content Package pfenesen. Typicky se budou lisit od terminii uvedenych
v IS MU, proto neni tieba obsah této polozky zahrnovat do XML struktury.

Kolik minut maximalné smi student odpovidat
Mnozstvi ¢asu, po ktery smi uzivatel pracovat s materidlem, je do XML struktury
preneseno v elementu <limitConditions> pomoci atributu attemptAbsoluteDurati-
onLimit. Casovy interval je uchovavan pomoci datového typu Duration, ktery je
podrobnéji popsan v kapitole SCORM, ve formatu:

PlyY][mM][dD] [T[hH] [nM]fs 5]
Odpovidajici ¢ast XML kédu pro dveé hodiny a patnact minut:

<item identifier="no_warp_2_1” identifierref="test_1” >
<title>Test_1< /title>
<sequencing>

<limitConditions attemptAbsoluteDurationLimit="T2H15M” />

< /sequencing>
< /item>
Z jakych pocitacu lze s odpovédnikem pracovat
Omezeni IP adres pocitacd, ze kterych lze s materidlem pracovat, se po prenosu
do jiného systému neuplatni. Proto neni tfeba obsah této polozky zahrnovat do
Content Package.
Kdo smi s odpovédnikem pracovat
Specifikace skupiny osob, které sméji s odpovédnikem pracovat se po pfenosu do
jiného systému neda pouzit. Omezeni seznamu osob si musi udélat spravce systému,

napt. dle dohody s poskytovatelem kursu. Neni tedy tfeba uvazovat o moznostech
vlozeni do SCORM struktury.

6.2 Informace plnéné tvircem Content Package

V procesu zpracovani vyukového materidlu pro znovupouziti v jiném systému je vy-
soce zadouci poskytnout tvirci Content Package moznost doplnit informace, které
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nelze strojové rozpoznat a zapracovat automaticky. Tyto informace sice nejsou ne-
zbytné nutné ke spravnému pochopeni a pouziti Content Package, ale tim vyssi je
jejich vypovidaci hodnota pro budouciho uzivatele vyukového materialu.

Formulaf pro naplnéni informaci je rozcélenén na ¢asti odpovidajici elementtim
XML struktury. Vyplnéni formulafe ani zadné jeho c¢asti neni povinné, proto si
tvirce Content Package zvoli ve formulaii pouze ty sekce, které bude povazovat za
vypovidajici nebo dilezité. Samoziejmé je mozné nechat formulaf prazdny a ne-
vyplnit nic. Po ulozeni vyplnéného formulare budou zadané hodnoty pouzity pro
doplnéni ¢asti kédu do souboru imsmanifest.xml.

6.2.1 Pedagogické charakteristiky

Udaje o slozitosti vjukového materidlu, odhadnutelné ¢asové naro¢nosti na vypra-
covani, doporuceném véku budouciho uzivatele a podobné jsou zarazeny mezi peda-
gogické charakteristiky vyukového materialu.

Vsechny nasledujici ¢asti XML kédu jsou v souboru imsmanifest.xml situovany v ele-
mentu <educational>.

Vyukovy méd

Sekce ”Vyukovy méd” udava, zda se jedna o aktivni, pasivni nebo smiseny vyu-
kovy material.

Vyukovy mod Hodnota v XML
Aktivni uceni Active

Pasivni uceni Expositive
SmiSeny pristup Mixed

Odpovidajici ¢ast XML kédu pri zvolené varianté ” Aktivni uceni”:

<interactivity Type>
<source>LOMv1.0</source>
<value>active< /value>

< /interactivity Type>

Mira interaktivity

V ¢asti ”Mira interaktivity” tvirce Content Package specifikuje, do jaké miry mtize
budouci uzivatel svou aktivitou ovlivnit chovani vyukového materialu.

Mira interaktivity Hodnota v XML
Velmi nizka Very low

Nizka Low

Stredni Medium

Vysoka High

Velmi vysoka Very high
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Odpovidajici ¢ast XML kodu pii zvolené varianté ” Vysoka”:

<interactivityLevel >
<source>LOMv1.0< /source>
<value>high< /value>

< /interactivityLevel >

Strucénost materialu

Sekce ”Strucnost materidlu” slouzi k vyjadfeni toho, zda je vyukovy material spise
vykladovy nebo strucny.

Strucnost materialu Hodnota v XML
Velmi nizka Very low

Nizka Low

Stredni Medium

Vysoka High

Velmi vysoka Very high

Odpovidajici ¢ast XML koédu pri zvolené varianté ”Nizka”:

<semanticDensity>
<source>LOMv1.0< /source>
<value>low< /value>

< /semanticDensity >

Typ uzZivatele materialu
Sekce ”Typ uzivatele materidlu” specifikuje clovéka, pro kterého je material pri-

marné urcen a vytvoren. Implicitni variantou je zde student, checkbox s touto moz-
nosti by mél byt predvybran automaticky.

Typ uzivatele materidlu | Hodnota v XML
Ucitel Teacher

Autor Author

Student Learner

Ridici pracovnik Manager

Odpovidajici ¢ast XML koédu pii zvolené varianté ”Student”:

<indendedEndUserRole>
<source>LOMv1.0< /source>

<value>Learner< /value>
< /intendedEndUserRole>
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Vék uzivatele materialu

Pro vyplnéni ¢asti ” Vék uzivatele materidlu” bude zobrazeno pole pro vepsani textu
spole¢né s menu na oznaceni odpovidajiciho jazyka, v némz je text napsan. Textové
pole mtize mit maximalné 1000 znakd a miize se opakovat pro rizné jazyky nebo
texty.

Odpovidajici ¢ast XML kédu pii zvoleni ” Anglicky” a vepsani ”18-" a zvoleni ” Cesky”
a vepsani ”18-":

<typicalAgeRange>
<string language="en” >18-< /string>
<string language="cs” >18-< /string>
< /typicalAgeRange>

ObtiZznost materialu

Sekce ”Obtiznost materidlu” udava, jak slozité je vypracovani daného vyukového
materialu.

ObtiZnost materidlu Hodnota v XML
Velmi lehky Very easy
Lehky Easy

Stredni Medium
Obtizny Difficult

Velmi obtizny Very difficult

Odpovidajici ¢ast XML koédu pii zvolené varianté ”Stiedni”:

<difficulty >
<source>LOMv1.0< /source>
<value>Medium< /value>

< /difficulty >

Odhad doby zpracovani materialu

Sekce ”Odhad doby zpracovani materidlu” se tyka odhadu doby pro typického uzi-
vatele, ktery by mél byt nadefinovan v sekcich ”Typ uzivatele materidlu” a ”Veék
uzivatele materialu”. Tviirce Content Package zada pocet let, mésici, dni a pfipadné
hodin do jednotlivych textovych poli.

099,

Odpovidajici ¢ast XML kédu pti zvolené varianté ”5 mésict a 20 dnu”:

<typicalLearningTime>

<duration>P5M20D < /duration>

<description>Average length of time to experience the activity.< /description>
< /typicalLearningTime>
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Navrh formulafe pro pedagogické charakteristiky

Tvirce Content Package bude mit v IS MU moznost vyplnit jednotlivé pedago-
gické charakteristiky do formulafe:

Pedagogické charakteristiky

Vyukovy méod (2
O aktimi uteni
C pasivni ugeni
@ smigeny piistup

Mira interaktivity (2
O velrni nizk4

O nizka

@ stfedni

O wysokd

O velrmi vysoks

Struénost materialu (2
O velmi nizks

O nizka

O stfedni

O wysoks

O velmi wysoka

Typ uzivatele materialu ()
O utitel

O auter

O student

O fidici pracovnik

Vék uzivatele materialu

Doplijici informace:

Cesgky
Anglicky
MNemecky
[diry]

= Zobrazit textové pole pro doplfivjici informace v dalsim jazyce.

Obtiznost materialu (%)
O velrni lehky
O lehky
@ stiedni
O obtizny
O velmi obtizng
Odhad doby zpracovani materialu (2
let mésicl dni hadin

Neuklsdat

Formulaf pro pedagogické charakteristiky
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6.2.2 Omezeni prav pro nakliadani s materidlem (copyright)

Tvirce Content Package zada omezeni pro dalsi manipulaci s vyukovym materidlem.
Muze specifikovat prodejni cenu nebo pouze popsat, jak lze s materidlem nakladat,
aniz by byla porusena autorska prava.

Formulai pro zadani by mél obsahovat dvé sady radiobuttont a textové pole pro
vepsani popisu. Textové pole miize mit maximalné 1000 znakd a mtze se opakovat
pro rizné jazyky. Sekce s prvni sadou radiobuttont bude mit nadpis ”Je pozadovana
platba?” a moznosti budou ” Ano”, ”Ne”. Implicitni (pfedvybrand) varianta je ”Ne”.
Druhé sekce s radiobutonny bude mit nadpis ”Chcete omezit Sifeni viyukového ma-
teridlu?” a moznosti budou opét ”Ano” a ”"Ne” s implicitnim predvybranim ”Ne”.
Pokud bude alesporti v jedné sekci zvolena moznost ” Ano”, pak bude zpfistupnéno
textové pole pro doplnéni podrobnych informaci, bez kterych by nemélo byt mozno
formular ulozit.

Odpovidajici ¢ast kédu pri moznosti ”Ne” u pozadavku platby a moznosti ” Ano”
u omezeni Sifeni vyukového materialu:

<rights>
<cost>no</cost>
<copyright AndOtherRestrictions>yes< /copyright AndOtherRestrictions>
<description>
<string language="cz">popis omezeni ¢esky< /string>
<string language="en” >popis omezeni anglicky< /string>
< /description>
< /rights>

Tvitrce Content Package bude mit moznost popsat omezeni pro nakladani se studij-
nim materidlem v prehledném formulafi:

Omezeni prav pro nakladani se studijnim materialem

Je pozadovana platha? (%)
O Ana
@ Ne

= Zyolil jsem moZnost ,ano” a potfebuji zobrazit textove pole pro doplfivjic infarmace

Cheete omezit Sifeni vyukového materialu? (2!
@ Ann
O Me

Dophiujici informace:
Cesky

MNemecky
[ding]

= Zobrazit textové pole pro doplfiujici informace v dalgim jazyce.

Meukladat

Formulaf pro popis omezeni prav
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6 ANALYZA

6.3 Zdrojovy kod Content Package

<manifest>
<metadata>

<schema>ADL SCORM< /schema>

<schemaversion>CAM 1.3< /schemaversion>

<lom>

<general>

<identifier>kdd predmétu< /identifier>
<title>nézev predmétu</title>
<language>jazyk akreditace</language>

<description>anotace, sylaby, osnova, ... </description>

< /general>
<metaMetadata/>
<technical>
<size>velikost souboru v bytech< /size>
< /technical>
<educational >
<interactivity Type>
<source>LOMv1.0< /source>
<value>active< /value>
< /interactivityType>
<interactivityLevel >
<source>LOMv1.0< /source>
<value>high< /value>
< /interactivityLevel >
<semanticDensity>
<source>LOMv1.0< /source>
<value>low< /value>
< /semanticDensity >
<indendedEndUserRole>
<source>LOMv1.0< /source>
<value>Learner< /value>
< /intendedEndUserRole>
<typicalAgeRange>
<string language="en” >18-< /string>
<string language="cs” >18-< /string>
< /typicalAgeRange>
<difficulty >
<source>LOMv1.0< /source>
<value>Medium< /value>
< /difficulty>
<typicalLearningTime>
<duration>P5M20D < /duration>

<description>Average length of time to experience the

activity.</description>
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< /typicalLearningTime>
< /educational >
<rights>
<cost>no< /cost>
<copyright AndOtherRestrictions>yes< /copyright AndOtherRestrictions>
<description>
<string language="cz” >popis omezeni ¢esky< /string>
<string language="en” >popis omezeni anglicky</string>
< /description>
< /rights>
</lom>
< /metadata>
<organizations default="warp” >
<organization identifier="warp” >
<title>Prtichod studijnimi materialy pomoci osnovy< /title>
<item identifier="warp_1”>
<titleNazev prvni ¢asti osnovy< /title>
<item>
. rekursivni zanotfovani az do hloubky jednotlivych soubort
< /item>
<sequencing>< /sequencing>
<presentation>< /presentation>
< /item>
<item identifier="warp_2” >
<title>Nazev druhé ¢asti osnovy</title>
<item>
. rekursivni zanotfovani az do hloubky jednotlivych soubort
< /item>
<sequencing>< /sequencing>
<presentation>< /presentation>
< /item>
<sequencing>< /sequencing>
< /organization>
<organization identifier="no_warp” >
<title>Prtichod studijnimi materialy bez osnovy< /title>
<item identifier="no_warp_1”>
<title>Uc¢ebni materidly</title>
<item identifier="no_warp_1_1">
<title>Video zdznamy< /title>
<item identifier="no_warp_1_.1_1">
. rekursivni zanotfovani az do hloubky jednotlivych soubort
< /item>
<sequencing>< /sequencing>
<presentation>< /presentation>
< /item>
<sequencing>< /sequencing>
<presentation>< /presentation>
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< /item>
<item identifier="no_warp_2" >
<title>Odpovédniky< /title>
<item identifier="no_warp_2_1” identifierref="test_1” >
<title>Test_1< /title>
<sequencing>
<controlMode choice="true/false” forwardOnly="false” />
<limitConditions attemptAbsoluteDurationLimit=" T2H15M” />
<rollupRules rollupObjectiveSatisfied="true” />
<randomizationControls selectCount="10"
reorderChildren="true” />
< /sequencing>
<presentation>< /presentation>
< /item>
<metadata>
<lom>
<general>
<description>
<string language="cs” >Textové pokyny k odpovédniku
< /string>
< /description>
< /general>
</lom>
< /metadata>
<sequencing>< /sequencing>
<presentation>< /presentation>
< /item>
<item identifier="no_warp_3” >
<title>Organiza¢ni pokyny< /title>
<item identifier="no_warp_3_1” identifierref="pokyn_1">
<title>Ndazev pokynu 1< /title>
<sequencing>< /sequencing>
<presentation>< /presentation>
< /item>
<item identifier="no_warp_3_2” identifierref="pokyn_2" >
<title>Nézev pokynu 2< /title>
<sequencing>< /sequencing>
<presentation>< /presentation>
< /item>
<sequencing>< /sequencing>
<presentation>< /presentation>
< /item>
<sequencing>< /sequencing>
< /organization>
< /organizations>
<resources>
<resource identifier="test_1” type="datovy typ” scormType="asset” >
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<file href="/odp/tb/test_1.qdef” />

< /resource>

<resource identifier="pokyn_1” type="datovy typ” scormType="asset” >
<file href="0p/pokyn_1.doc” />

< /resource>

<resource identifier="video_1” type="datovy typ” scormType="sco” >
<file href="um/vi/video_l.avi” />

< /resource>

< /resources>
< /manifest>
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7 Porovnani moznosti a vyhod IS MU a SCORM

Pr1i zpracovani analytické kapitoly vyplynuly vlastnosti a moznosti bézné pouzivané
v IS MU, které referenc¢ni model SCORM nedokéze pokryt svymi nastroji. Zaroven
se ukazalo, ze SCORM umoznuje predéavat informace, které se v IS MU standardné
neeviduji a pro béznou praci se studijnimi materidly nepouzivaji. V néasledujicim
textu jsou uvedeny vyhody IS MU i SCORM spolec¢né se zavéry, které vyplynuly
z provedené analyzy.

7.1 Moznosti a vyhody IS MU

Pouzivani e-learningovych nastroji v IS MU se ve velké mife opird o praci s od-
poveédniky. Vyucujici je pouzivaji jako dopliikovou procvi¢ovaci pomicku nebo jako
prubézny ¢i zkouskovy test. Vzhledem k velikosti Masarykovy univerzity pokryvaji
odpovédniky celou skalu typi otazek. Nastaveni pravidel pro praci s odpovédniky
zajistuje propracovany popis odpovédniku s mnoha variantami nastaveni, protoze
musi zohlednit riznorodé potieby velkého mnozstvi uzivateli.

Vytvorené odpovédniky jsou uloZeny v souborech s priponou .qdef, které nelze
do struktury SCORM zaradit. Referen¢ni model SCORM nenabizi zadnou moznost,
jak zpracovat jednotlivé otézky, jak oznacit spravnou odpovéd nebo vice spravnych
odpovédi. Jedinou moznosti je prilozeni souboru s priponou .qdef ke XML souboru
spole¢né s ostatnimi statickymi soubory se studijnimi materialy. Zpracovani a pod-
poru interaktivnich testti si musi zajistit provozovatel LMS, do kterého ma byt
studijni material pfenesen.

Popisy odpovédniki jsou komplexnim nastrojem pro nastaveni prace s odpovéd-
nikem v IS MU. Do struktury SCORM ma smysl prevadét jen ty Casti popisi,
které se vztahuji primo k odpovédnikim, nikoli k souvisejicim procesim v IS MU.
Bohuzel SCORM neumoziuje zachytit vSechny moznosti ani z takto omezené mno-
ziny. Popisy odpovédnikt nejsou soucasti Content Package, takze nékteré informace
a moznosti se k budoucim uzivatelim studijnich materidli nedostanou. Jedna se
naptiklad o implicitni poc¢ty bodt za jednotlivé otdzky v odpovédniku, pokyn, zda
se zméni poradi odpovédi nebo zda mohou byt zptistupnény odpovédi ostatnich.

7.2 Moznosti a vyvhody SCORM

Referen¢ni model SCORM umoznuje ke vSem trovnim obsahu Content Package pri-
dat skoro libovolné mnozstvi doplnujicich a doprovodnych informaci. V IS MU se
tato data nepouzivaji a z toho dtivodu se ani nesbiraji. Jedna se napt. o popis ¢asu
a oblasti vzniku, historie a soucasného stavu materidlu a podobné.

Odlisny pristup si zaslouzi informace popisujici studijni material jako celek z hle-
diska predpokladané casové a obsahové narocnosti, miry interaktivity a podobné.
Jedné se o tzv. pedagogické charakteristiky, které mohou budoucimu uzivateli mate-
ridlu vyrazné pomoci pfi orientaci a zpracovani. Také slouzi k presnéjSimu vymezeni
vhodné cilové skupiny uzivateld. Tato data se v IS MU rovnéz neeviduji, protoze
jsou uzivatelim sdélovana jinou formou.
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7.3 Navrh feSeni

Doplnéni dalsich XML znacek do referenéniho modelu SCORM neni mozné stejné
jako pouziti jiz existujicich znacek pro uchovani jinych hodnot, nez pro které jsou
primarné urceny. Informace, které jsou v IS MU navic oproti moznostem SCORM,
zpracovat a predat do jiného LMS nelze.

Naopak zpracovani informaci v IS MU neevidovanych, které mohou byt pro budou-
ciho uzivatele studijniho materidlu zajimavé, mozné je. Pro tyto tucely jsou navrzeny
dva formulare, kam muze tvirce Content Package data snadno zadat a odkud bu-
dou v pozadovaném formatu zaclenény do XML struktury, konkrétné do elementu
<metadata>.
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8 SCORM na ostatnich vysokych skolach

Pro vyhodnoceni, zda je vhodné implementovat moznost zpracovani e-learningovych
materidl dle referenéniho modelu SCORM do IS MU jsem provedla prizkum po-
uzivani SCORM na ostatnich vysokych skolach. Jako zdroj informaci jsem pouzila
webové stranky jednotlivych vysokych skol.

Vysledkem je, ze vétsina vysokych skol na svych strankidch nemé zminény ani
vystaveny zadné elektronické studijni materialy:

e Akademie muzickych uméni v Praze (http://www.amu.cz/)

e Akademie vytvarnych uméni v Praze (http://www.avu.cz/)

o Ceskd zemédélskd univerzita v Praze (http://www.czu.cz/)

e Janackova akademie muzickych umeéni v Brné (http://www.jamu.cz/)
e Jihoceska univerzita v Ceskych Budéjovicich (http://www.jcu.cz/)

e Ostravska univerzita v Ostravé (http://www.osu.cz/)

e Slezska univerzita v Opavé (http://www.slu.cz/)

e Technickd univerzita v Liberci (http://www.vslib.cz/)

e Univerzita Hradec Kréalové (http://www.uhk.cz/)

e Univerzita J. E. Purkyné v Usti nad Labem (http://www.ujep.cz/)

e Univerzita Karlova v Praze (http://www.cuni.cz/)

e Univerzita Palackého v Olomouci (http://www.upol.cz/)

e Univerzita Pardubice (http://www.upce.cz/)

e Univerzita Tomase Bati ve Zliné (http://web.utb.cz/)

e Veterinarni a farmaceutickd univerzita Brno (http://www.vfu.cz/)

e Vysoka skola banska-Technickd univerzita Ostrava (http://www.vsb.cz/)
e Vysoka skola ekonomicka v Praze (http://www.vse.cz/)

e Vysoka skola polytechnickd Jihlava (http://www.vspji.cz/)

e Vysoka gkola technické a ekonomicka v Ceskych Budéjovicich
(http://www.vstecb.cz/)

e Vysoka skola umélecko-primyslova v Praze (http://www.vsup.cz/)

e Vysoké uceni technické v Brné (http://www.vutbr.cz/)
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Druhou skupinu tvori vysoké skoly, které maji studijni materialy na svych webo-
vych strankach zverejnéné:

o Ceské vysoké uceni technické v Praze (http://www.cvut.cz/)

— prodej CD a VHS s diive vytvorenymi kursy
(http://www.cvut.cz/odborna-verejnost /ompv)

— studijni materialy (statické i interaktivni) (https://ocw.cvut.cz/ocw/)

Masarykova univerzita (http://www.muni.cz/)

— vyukové publikace a interaktivni objekty (http://is.muni.cz/elportal)

Mendelova zemédélska a lesnickéd univerzita v Brné (http://www.mendelu.cz/)

— studijni materidly (http://is.mendelu.cz/eknihovna/)

Vysoka skola chemicko-technologickd v Praze (http://www.vscht.cz/)

— maji vystavené materialy (http://www.vscht.cz/eso/)

Zapadoceska univerzita v Plzni (http://www.zcu.cz/)

— tzv. courseware - elektronické informace a materidly na jednom misté
(http://portal.zcu.cz/wps/portal /)

Informace o nabidce nebo poptavce po studijnich materidlech zpracovanych dle
SCORM vsak nebyly na strankach zadné z vysokych skol.
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9 Zavér

Hlavnim cilem diplomové préce bylo provedeni analyzy moznosti implementace refe-
ren¢niho modelu SCORM do IS MU. Analyza ukézala, Ze referenéni model SCORM
bohuzel nepokryva riznorodost a komplexnost studijnich materidla v IS MU, ob-
zvlast v oblasti testu a interaktivnich materiali. Rozhodné vsak lze pomoci modelu
SCORM zajistit prenos jednotlivych kursi a statickych studijnich materiald mezi
LMS.

Moznym rozsitenim diplomové prace by mohl byt ndvrh XML struktury pro au-
tomatizovatelné zpracovani interaktivnich studijnich materialti do struktury velmi
podobné modelu SCORM. Soucasti by byla samoziejmé podrobna dokumentace jed-
notlivych znacek pro zpracovatele studijnich materialti na strané jinych LMS. Tato
¢ast by nebyla pevné zaclenéna do stavajici struktury studijnich materiala spliuji-
cich SCORM, ale tvotila by volitelny doplnék.

Prizkum verejné dostupnych informaci o jinych vysokych skolach ukazal, ze vét-
Sina z nich zatim neni pfipravena na vyménu studijnich materialt zpracovanych dle

SCORM.
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