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Anotace:

Clanek podava charakteristiku hypertextové technologie. Dale se zabyva jejim vyuzitim,
zejména v oblasti vyuky, pfi tvorbé vyukovych programi.

Summary:

The article specifies hypertext technology and its posibilities for formation teaching support
programs.
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Hypertextovou technologii zpracovani informaci se rozumi
(a) forma zpracovani informacnich materialii, kterou se vytvaii tzv. hypertextovy dokument
(b) programovy systém urceny pro vytvareni, zpracovani a komunikaci s hypertextovymi
dokumenty.

Klasicky text ma strukturu linearni. Kazda stranka klasického dokumentu je definovéna svym
potadovym cislem. Vazby, které z této stranky vedou, jsou dvé (kromé prvni a posledni stranky),
vpred a vzad. Pohyb uzivatele takovym textem je sekvencni, klasicky textovy editor umoziuje
navic pohyb na zac¢atek ¢i konec textu, ptipadné€ na stranku zvoleného cisla, nebo umozni
sekvencné vyhledat urcity fetézec znakd.

Hypertextovy dokument (hypertext, strukturovany text) je text trojrozmérny. Zde je kazda
stranka urcena svym jménem (coz muze byt i ¢islo, které ale nema funkci potadi), mnozinou
klic¢ovych slov na této strdnce a mnozinou vazeb na dalsi stranky (kazdému klicovému slovu
ptislusi jedna vazba). Takto definovana struktura hypertextu potom umoziiuje realizovat
libovolnou orientovanou sit’, kde jednotlivé stranky piedstavuji uzly této sité. Uzivatel se
pohybuje v siti hypertextu podle vlastni volby kli¢ovych slov. Dale uzivatel miva k dispozici tzv.
"backtracking", cozZ je zpétné fetézeni stranek, a pohyb na zacatek textu (ktery je jediny, konct

muze byt samoziejmé nekolik). Navigaci v siti usnadiuji riizné typy grafickych browserd.



Hypertextové programy jsou prazdné programové moduly. které pracuji vétSinou jako
nadstavby textového editoru a uzivateli umoznuji linearné psany text prelozit do strukturované
podoby. Déle umoziiuji prohlizeni téchto strukturovanych texti.

Uzly strukturovaného dokumentu nemuseji byt jen textové informace. Hypertexty s rozvojem
vypocetni techniky ziskaly multimedialni charakter. VétSina hypertextovych programii umoziuje
1 praci s externimi procesy, takze uzly hypertextového dokumentu mohou byt i grafy, obrazky,
zvukovy zdznam, zdrojovy text programu, expertni systémy, tabulkové procesory, aktivaci uzlu
se 1ze propojit telekomunikacni linkou na néjakou vzdalenou databazi apod.

Myslenka hypertextu se objevuje uz ve 30. letech. Termin "hypertext" pouzil poprvé v r. 1965
Ted Nelson pii praci na systému Xanadu. Nelson projektoval svlij hypertextovy systém jako
literarni médium, jako svétovou knihovnu, kde bude uloZeno a dostupno vSechno, co bylo kdy
clovékem napséano, vse bude dano do souvislosti se v§im a vSe by mélo byt clovékem
bezprosttedné dosazitelné z jeho pracovni stanice propojené on line na koncové a lokalni
databaze. V systému Xanadu je umoznéno nalézt a propojit libovolné fetézce textu v riznych
dokumentech, ze systému nebylo nikdy nic vymazano.

Hypertexty ziskaly ¢asem praktické vyuziti v fad¢ oblasti. Strukturovanou formou se
zpracovavaji softwareové manualy. elektronické dokumentace ke strojim, hypertexty se uzivaji
ve vyuce, v zurnalistice, v reklam¢ a marketingu (vytvareni komfortnich elektronickych
katalogli),v organizaci pravnich informaci, pio provadéni auditorské ¢innosti, psani kolektovnich
autorskych materiall, k organizaci osobnich poznatki pfi feSeni problémil, vytvafeni projektové
dokumentace a jiné.

Vyznacné misto ziskavaji hypertexty ve vyukovém procesu.Vyukové programy nemohou
nikdy pIn¢ nahradit osobni kontakt pedagoga a zdka, ale mohou absenci tohoto kontaktu
pomérné uspeésné preklenout. Dobry vyukovy program by mél nejen umét vést studenta danym
problémem, ale registrovat i ptipadné chyby, umét je vysvétlit a vratit studnta k zopakovani
nazvladnuté ¢asti problematiky. Zde zalezi na profesionalni zkuSenosti pedagoga, tviirce
obsahové népln¢ programu a jeho struktury, ktery jiz vi, jakych chyb se zaci dopoustéji a proc. A
zalezi 1 na programové form¢e vyukového programu, kterd ovlivituje vytvaieni vazeb.

Jaké jsou typy vyukovych programi z hlediska metodiky: Jsou to za prvé programy vyucovaci,
které vysvétluji novou latku. Dale jsou to programy repetic¢ni, které ¢astecné zkouseji a nabizeji
opakovani problematiky. A nakonec jsou to programy examina¢ni, ve kterych hraje dilezitou
roli stochastika pto kladeni otdzek, ale které by mély umét i volit dalsi otazky podle odpovéedi

zaka.



Jak jiz bylo feceno, moznosti vyukovych programi jsou ovlivnény strukturou, kterou pti
zpracovani dané problematiky volime. Nejjednodussin typem struktury je struktura linearni. Tato
struktura je ovSem pro vyukové programy nepostacujici, protoZe nenabizi vlastné nic jiného, néz
skripta Ctend pfes obrazovku pocitace. Dobry vyukovy program nabizi svijj text ve formé
hypertextu, jehoz struktura a moznosti byly jiz popsany.

Pti tvorbé vyukovych programti je tieba nejen pochopit nutnost hypertextové struktury, ale umét
nalezit¢ vyuzit i programové hypertextové systémy, které nam pfi tvorbé strukturovaného
vyukového programu zna¢né¢ usnadni programatorskou praci. Praci s nékterymi hypertextovymi
systémy snadno zvladne i uzivatel bez programatorského vzdélani a praxe. Znalosti
programovacich jazyki, ptipadné prace na tirovni opera¢niho systému mizeme vyuzit pii tvorbe
externich procest, kterymi své hyperdokumenty vylepSujeme, ptipadné€ si poméhame pfi
programovani ¢innosti, které zakladni hypertextovy systém nezvlada.

K vysvétleni popisu prace s hypertextovym programem byl vybran program HYPERTEXT
3.23 firmy MachSoftvare. Program je nenaro¢ny na programovaci schopnosti uzivatele (staci
znalost prace s libovolnym textovym editorem, napt. T602) a na technické vybaveni . Pracuje na
pocitacich PC XT/AT 512 kB RAM s grafickymi kartami Hercules/CGA/EGA/VGA s alesponl
jednou diskovou mechanikou po opera¢nim systémem MS DOS 3.0 a verze vyssi, ptipadné lze
uzit Microsoft Mouse nebo kompatibilni. Cena multilicence tohoto programu je zejména pro
Skoly velmi nizka (2500 K¢ v sitové verzi s komercnimi pravy na vytvorené programy).
Program umoziuje ve zpracovanych textech pomoci kli¢ovych slov volat nejen vysviceni
obrazovek textu, ale i spuSténi externich programii. Takto 1ze potom naprogramovat napf.
bodové hodnoceni zaki, pokud by program mél slouzit jako examinacni, nebo doplnit text
obrazky. Zajimavosti této verze je i moznost zatazeni jednohlasé hudebni produkce.

Postup pfi praci s HYPERTEXTEM:

Text vyukového programu napiSeme pod textovym editorem (napi.T602) a logicky rozdélime na
obrazovky.
Na zacatek kazdé obrazovky umistime teCkovy ptikaz

.begin jméno_obrazovky nadpis obrazovky
Na konec kazdé obrazovky umistime teckovy ptikaz

.end
Klicova hesla na obrazovce uzavieme do omezovacu pro typ pisma Condensed. Na obrazovku
mezi piikazy begin a end, nejlépe na konec, umistime piikazy

.call jméno_obrazovky



Jména obrazovek v piikazech call jsou jména volanych obrazovek, ktera odpovidaji jednotlivym
kli¢ovym sloviim na dané obrazovce v daném poradi.

Programovy editor Hypermak ptelozi vytvoreny text do formy hypertextu, ktery jiz 1ze spustit
pomoci prohlize¢e Hyperkuk.

V pedagogické praxi je vhodné hypertextli vyuzivat pro

- textové vyukové programy, kde vysvétlujeme novou problematiku s moznosti kiizovych
odkazu,

- ulohy na seminéfe, jejichz feSeni probihd formou rozhodovani, vybéru z variant (ucetnictvi,
projektovani, fizeni),

- textové zkuSebni testy,

- zpracovani katalogt, strukturovanych slovnik, zapist z porad ap.
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