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ABSTRAKT

V teoretické Casti bakalarské prace je popséana historie, vyuziti, vyvojové prostfedi a jsou
zminény i srovnatelné aplikace softwaru Wolfram Mathematica. Dale jsou zminény vyuzité
programy pro tvorbu multimedialniho privodce. Prakticka ¢ast ndm nejprve popisuje obsah
seSit Mathematica pro 13 lekci vyuky. Dale vysvétluje, jak byl vytvofen multimedialni
videopruvodce, ktery bude slouzit jako pomiicka pii vyuce piedmétu Softwarova podpora

inzenyrskych vypoctu.

Kli¢ova slova: multimedialni privodce, videoprivodce, Wolfram Mathematica (software),

OBS Studio (software), HitFilm Express (software), CodeSandbox (webova aplikace)

ABSTRACT

The theoretical part of the bachelor thesis describes the history, use, development
environment and comparable applications of Wolfram Mathematica software. The programs
used to create the multimedia guide are also mentioned. The practical part first describes the
content of created Mathematica workbooks for 13 lessons. It also explains how a multimedia
video guide was created, which will serve as an aid in teaching the subject Software support

of engineering computation.

Keywords: multimedia guide, video guide, Wolfram Mathematica (software), OBS Studio
(software), HitFilm Express (software), CodeSandbox (web application)
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UvVOD

V dnesni dobé, kdy vSichni studenti zazili t¢Zkou dobu spojenou s distan¢ni vyukou ¢i
karanténou z diivodu rozsiteni viru Covid-19, se snad kazdy setkal s néjakou formou vyuky
pomoci videoprivodce. Tento multimedialni videoprivodce bude slouzit studentim
Univerzity TomaSe Bati, ktefi studuji na Fakulté aplikované informatiky a nyni absolvuji
predmét Softwarova podpora inzenyrskych vypocti v prezencni formé studia. Cilem je

studenty a posluchace seznamit s programem Wolfram Mathematica.

Teoreticka cast této bakalarské prace bude tvotfena ze dvou zakladnich kapitol. V prvni
kapitole bude popsan samotny program Wolfram Mathematica. Prvni ¢ast této kapitoly
vénujeme historii, kde si shrneme zivotopis autora a postup vyvoje softwaru. Nésledné si
ukézeme, v jakych odvétvich mizeme program vyuzit. Dal§imi hlavnimi body je popis
vyvojového prostiedi, klavesové zkratky a vyuziti webové aplikace Wolfram|Aplha.
Posledni ¢ast vénujeme srovnatelnym pocitaCovym algebraickym systémim. V druhé
kapitole se budeme vénovat multimedidlnimu privodci, kde si nejprve popiSeme a nasledné
srovname vybrané programy a aplikace s konkurenci. Pro nahrdvani obrazu a zvuku bude
vyuzit software OBS Studio. Uprava videa bude tvofena v programu HitFilm Express a

rozcestnik multimedialniho videopriivodce pomoci webové aplikace CodeSandbox.

Dale nasleduje praktickd Cast bakalarské prace. Nejprve se zamétfime na popis tfinacti
vytvofenych lekei, které odpovidaji ucivu pro zadany predmét. U kazdé lekce také uvedeme,
co se v lekci nau¢ime a popiSeme si vyuzit¢ funkce. DalSi kapitolou bude vytvoteni
samotné¢ho multimedialniho videoprivodce. Budeme se vénovat nahravani obrazu a zvuku
pomoci aplikace OBS Studio, kterou si popiSeme a ukdzeme, jak vytvofit prvni nahravku. V
dalsi ¢asti ukaZeme, jak pracovat s programem na Upravu videa HitFilm Express a v posledni
¢asti vytvorime menu multimedialniho videoprivodce ve webové aplikaci CodeSandbox pro

upravu kodu HTML.
Cilem této bakalaiské prace by mélo byt v teoretické Casti predstaveni vSech vyuZitych
programll a v praktické casti popis vytvotfenych lekci a prace s programy na tvorbu

multimedidlniho videopravodce.
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I. TEORETICKA CAST
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1 WOLFRAM MATHEMATICA

1.1 Historie

1.1.1 Autor

Autorem programu Mathematica je znamy védec Stephen Wolfram, ktery je nyni
jako jeden z ptfednich nejoriginalnéjSich vyzkumnych védcti na svété. Vyndlezy a inovace
ve véde, technice ¢i podnikani jsou také jeho dilem, které v prubéhu vice nez Ctyt desetileti
vymyslel, nebo zkonstruoval. Je zakladatelem a generalnim feditelem spolecnosti Wolfram
Research, ktera vytvaii a stard se o vypocetni technologie jako je pravé Mathematica,

Wolfram|Alpha nebo programovaci jazyk Wolfram.

Narodil se roku 1959 v Londyné, zacal studovat na Etonu, Oxfordu a Caltechu. Ve véku 15
let publikoval svou prvni védeckou praci a ve 20 letech ziskal na Caltechu doktorat
z teoretické fyziky. Jelikoz zacal vyuZivat pocitace stal se Wolfram velmi rychle lidrem
v oblasti védeckych pocitaci a v roce 1979 zah4jil konstrukci prvniho moderniho systému
pocitacové algebry SMP (z angli¢tiny Symbolic Manipulation Program), ktery o dva roky
pozdéji také uvedl komeréné na trh. Dale jeho cilem bylo zjistit a pochopit urcité sloZitosti,
které se nachazi v ptirod€. Wolfram poté jeho védomosti vyuzil k vytvofeni nového systému
generovani ndhodnosti a také k piistupu vypocetni dynamice tekutin. V 80. letech 20. stoleti
pusobil jako vysokoskolsky ucitel, a jesté tésné pred zalozenim firmy Wolfram Research

pusobil jako profesor fyziky, matematiky a informatiky [1].

Dne 23.¢ervna 1988 byla Wolframem piedstavena prvni verze programu Mathematica,
kterou svét oznacoval jako velky pokrok v oblasti vypocetni techniky. V dalSich letech
vyvijel a zkoumal, jak by mohl sviij program rozsitit a pokrocit hlavné v oborech fyziky,
biologie, informatiky a matematiky. Roku 2002 vydal svou knihu 4 New Kind of Science,
kde popsal vSechny své dosavadni uspésné prace. Jeho poslednim nejvétsim odstartovanym
projektem bylo spojeni programu Mathematica ¢i myslenek ze své knihy a vydani aplikace
Wolfram|Alpha, ktera je vlastné systém pro vypocty a umélou inteligenci na néhoz nyni

spoléhaji miliony lidi [6].
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1.1.2 Program

Roku 1988 bylo prvn¢ vydano pln¢ integrované prostfedi Mathematica pro technické
vypocty a velice zménilo zplsob jakym se od t€¢ doby pocitaCe vyuzivaji v
oborech technickych, fyzikalnich, matematickych, informatickych, socidlnich a
biologickych. Podobné balicky numerickych, algebraickych a grafickych prostfedi
existovaly jiz ptiblizn€ od 60. let 20. stoleti, ale védec a vizionai Stephan Wolfram cht¢l
vytvorit jeden program, ktery by zahrnoval vSechny mozné vypocty technickych obort.
Tvarce tvrdi, Ze klicovou véci, kterd miize za tak GspéSny program, byl vynalez nového
symbolického pocitacového jazyka, jenz mize pracovat a manipulovat s velmi Sirokym
spektrem objekti. Mathematica se stala standardem také ve strojirenstvi pro vyvoj i vyrobu
produkti.

Nejvetsi cast uzivatell tvoii techniCti vyvojafi, ale je také hodné vyuzivana ve vzdélavani
na stfednich i vysokych Skoldch jak technickych, tak i netechnickych obort. Uzivatelska
zakladna Mathematica je velice rozsahla a je vyuzivana ve vSech kontinentech svéta tieba i

skladateli, lingvisty ¢i pravniky [1].

Od roku 2009 se spolec¢nost chlubi také online vyhledavacem Wolfram|Alpha, ktery se snazi
odpovidat na v§echny dotazy, jez mu uzivatel zada na rozdil od vyhledavacu, které pouze
poskytuji seznamy s odkazy na dal$i stranky s moznou odpovédi. Sluzba Alpha je zaloZena
na programu Mathematica a umi i vyuzit jeho vSechny funkce pro feSeni nejriznéjsSich
numerickych a statistickych vypocti a také 1 k zobrazeni naptiklad grafii ¢i jinych vizualizaci

[7].

Vyvoj Mathematica je veden celou dobu od zalozeni pod firmou Wolfram Research tymem,
ktery vede Stephan Wolfram. Uspéch programu umoznil pokradujici riist spolenosti
Wolfram Research, kterd ma nyni jiz vybudovanou velkou komunitu uZivateld, s kterymi se
snazi program nadale rozvijet. V soucasné dob& je napsdno vice nez tii sta knih
specializovanych na tento systém a vytvotreno vice nez sto nejriznéjsich balickt softwart,

jez obsahuji program Mathematica [1].
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1.2 Vyuziti Wolfram Mathematica

Jelikoz se v programu Mathematica nachazi vice nez 6000 integrovanych funkci, nemtizeme
se divit, Ze pokryvaji t¢émet vSechny oblasti technickych vypocti. VSechny vestavéné funkce

jsou dobfie popsané v napovéde a velice dobfe mezi sebou komunikuji, tudiz neni problém

vvvvv

Software Mathematica muze byt vyuzit k praci se zakladnimi ¢i pokroc¢ilymi matematickymi
vyrazy a vypocty, které vyuziji zejména studenti, ucitelé ¢i védci. Dale program pro veskeré
uzivatele umoziuje praci s daty a s tim souvisi také vytvareni grafi ze zadanych hodnot nebo
jiz zminénych dat. Uprava, tvorba a export obrazki, zvukd ¢&i videi z napiiklad jiz
vytvotenych grafi ¢i jinych funkei je také soucédsti mozného vyuziti tohoto programu
v oblastech, kdy je potfeba ud¢€lat zdznam z vytvotené prace. Funkce pro praci s financemi
jako je hledani aktualniho kurzu mén nebo zobrazeni vydélku ¢i grafu z investovani do
spolecnosti s aktuadlnimi hodnotami. Wolfram Mathematica mtze byt vyuzit také ke sdileni
nékterych vybranych pfispévkll ze socidlnich siti. Software obsahuje také ptesné
astrologické funkce ¢i geografické informace a lokace mést, krajt, statd ¢i kontinenta, které

muzeme mezi sebou porovnavat.

Mathematica obsahuje také strojové uceni programu, coz je vlastn¢ oblast umélé inteligence,
kde vyuziva algoritmy a ¢te techniky uZivatele, které se snazi software sam naucit a pozdéji

muze vyuZit tyto techniky pro rychlejsi ziskani vysledku.
1.3 Vyvojové prostiedi

1.3.1 Uvodni stranka — rozcestnik

Po zapnuti programu Wolfram Mathematica se ndm zobrazi ivodni stranka, kterd ma slouzit
jako zdkladni rozcestnik programem a muzeme jej rozdélit do 4 Casti. V prvni Casti se
nachazi prostor pro piihlaseni uzivatele a praci s uctem, druhd ¢ast ndm mize slouzit pro
vytvofeni nového seSitu, tfeti Cast je urCena pro otevieni souboru a v posledni ¢asti

nalezneme dokumentaci, komunitni férum a zdroje.

V levé Casti nahofe mizeme naleznout jméno ptihlaseného uzivatele. Po kliknuti na jméno
se nam zobrazi nabidka, ¢imz miizeme upravit uzivatelské nastaveni (Account Settings)

nebo odhlasit uzivatele (Sign Out).
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Vlevé casti pod uzivatelskym jménem se také nachdzi moznost vytvereni nového

zakladniho seSitu (New Document), ktera se objevi po stisknuti ptislusného tlacitka. Vedle

se nachazi Sipka, ktera po rozkliknuti zobrazi moznost vytvoieni jinych druhii sesitt.

V levé Casti zabira nejvetsi prostor posledni otevicené soubory (Recent Files). Pod touto

¢asti mizeme najit tlacitko pro otevi‘eni souboru z pocitace (Open) a otevieni souboru

z cloudového ulozisté (Open from Cloud).

Stiedni Cast rozcestniku je vénovana odkazim na dokumentaci, komunitni férum a zdrojam.

Zde se také nachézi informace o aktudlné vyuzivané verzi programu a zdali potfebujeme

zobrazit rozcestnik pfi spusténi programu.

Account Settings
Sign Out

Notebook

Styled Notebook..

Presenter Notebook...
Wolfram|Alpha-Mode Notebook
Wolfram|Alpha-Mode Presenter Notebook
Template Notebook

Testing Notebook

Form Authoring Notebook
Wolfram Language Package (.wl)
WolframScript Script (.wis)
Demonstrations Project Notebook
Data Repository Item

Function Repository Item

Text File (.txt)

Obrazek 1 Popsany tivodni rozcestnik Mathematica

T

Prace s uétem
uzivatele

Vytvofeni
nového sesditu

Otevieni
sesitu

J

Dokumentace,
férum a zdroje

] Welcome to fVolfram Mathematica

& David Nevrlka v

RECENT FILES
& 1. cviceni6.nb
{e 2. cvicenis.nd
{# 3. cvicenidnp
{# 4 cvicenianb
& 5. cviceni2nb

{# 6. cvicenil.nb
1 open

(& Openirom Cloud.

WOLFR
MATHEMATICA12

Documentation

Wolfram Community

Resources

Verze

programu

I Show at startup &/ I

Volba zapnuti Gvodniho
rozcestniku pfi spusténi
programu
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1.3.2 Druhy seSiti

Notebook je zdkladni sesit, ktery se otevie také pfi otevieni Text File (.txt) (viz Obr. 2).

EX Untitled-31 * - Wolfram Mathematica 12.3 — O X

File Edit |nsert Format Cell Graphics Ewvaluation Palettes Window Help

100% =

Obrazek 2 Notebook
Styled Notebook zobrazi Sablony stylt, které mizeme vyuzit pro grafickou upravu sesitu
(viz Obr. 3). Predptipravené styly Sablon mohou byt vyuzity jako uéebni ¢i odborné texty,

kdy barevna zména dokumentu pfitdhne vice pozornosti nezli klasicka.

Stylesheets n

Enter title here Enter title here Enter title here

Comespondence I Motepad

Obrazek 3 Styled Notebook
Presenter Notebook zobrazi Sablony stylt, které mizeme vyuzit pro grafickou upravu
prezentacniho sesitu (viz Obr. 4). Prezentace vyuzitych funkci se diky jinému stylu mutze

dostat mezi vice lidi 1 z dvodu zaujeti po grafické strance zpracovani.
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Presenter Notebook Chooser - Wolfram Mathematica 12.3

Create New Presentation

Theme

Presentation Title:
Additional Line for Title

Presentation T

PRESENTATION TITLE:
ADDITIONAL LINE FOR TITLE

2 £ Presentation Title:
Additional Line for Ti Additional Line for Title
Presentabon Subtitle S
Theme Fonts Theme Colors
Source 5ans Pro, Source 5ans Pro V‘ ‘--- A
[ prefill slides with sample content
~ Preview
4 M
Presentation Title:
Additional Line for Title
Presentation Subdtitie
| Create | ‘ Cancel ‘

Obrazek 4 Presenter Notebook

Wolfram|Alpha-Mode Notebook je sesit s oknem k moznému zadavani tikolt ¢i vyhledavani

sluzbou Wolfram|Alpha (viz Obr. 5).

Eile Edit |Inset Format Cell

Wolfram|Alpha—Mode Notebook

E Untitled-1 - Wolfram Mathematica 12.3

O X

Graphics  Evaluation Palettes

Window Help

(o] (@) (=2) [ v2n ] (@] (2]

1005 =

Obrazek 5 Wolfram|Alpha-Mode Notebook
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Wolfram|Alpha-Mode Presenter Notebook je prezentacni sesit s vyuzitim pro zaddvani

ukolu ¢i vyhledavani sluzbou Wolfram|Alpha (viz Obr. 6).

E3 untitled-2 - Wolfram Mathematica 12.3 - O X
File Edit Insert Format Cell Graphics Evaluation Palettes Window Help

El SlideShowNav = Helvetica

Insert Mew ) -
Slide Slide Sreak Defaults Cell Actions |-__ Fry e B B

Wolfram|Alpha—Mode Notebook

«Slide 1 of 6 @
Presentation Title:
Additional Line for Title
Presentation Subtitle

@

= Slide 2 of &

First level section heading

Text lorem ipsum dolor sit amst, sensecistusr adipiscing slif sed diam popummy nikh v
100% =

Obrazek 6 Wolfram|Alpha-Mode Presenter Notebook

Template Notebook je predpfipraveny sesit, jenz poskytuje Sablonu, kterd je urcena pro

pouziti vybranych funkci (viz Obr. 7).

E3 untitled-5 - Wolfram Mathematica 12.3 — O X

File Edit Insert Format Cell Graphics Ewaluation Palettes Window Help

O = ||| & | Cell Behavior *| | Generated Options * @

100% =

Obrazek 7 Template Notebook
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Testing Notebook je predpfipraveny sesit, jenz poskytuje Sablonu, ktera je urCena pro

testovani (viz Obr. 8).

E3 untitled-7 * - Wolfram Mathematica 12.3 - O X
File Edit Insert Format Cell Graphics Ewaluation Palettes Window Help
Testing Notebook
+ New +] Convert Selection » Run More ¥
Input 6
Expected Ouipul
A AddMessages A AddOplions | ¥
_ v
100% =

Obrazek 8 Testing Notebook
From Authoring Notebook je piedpfipraveny seSit, jenz poskytuje nastroje pro tvorbu

tlacitek, posuvniki, zaskrtavacich poli a podobnych (viz Obr. 9).

E untitled-2 * - Wolfram Mathematica 12.3 - O >

File Edit Insert Format Cell Graphics Evaluation Palettes Window Help

Form Notebook |AUTHOR1NG 2

 insert v Tools o

| Form Element = | | Editable Notebook Area | %
| Information Boxl |P.nnotat|'on *
100% =

Obrazek 9 From Authoring Notebook

Wolfram Language package (.wl) je seSit pouze ur€en pro programovaci jazyk Wolfram

Language (viz Obr. 10).

E untitled-9 * - Wolfram Mathematica 12.3 - O *
Eile Edit |nsert Format Cell Graphics Evaluation Palettes Window Help
O Update = Format Cell ||~ | () Debug » Run
] ~
W
100% =

Obrazek 10 Wolfram Language Package (.wl)
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WolframScript Script (.wls) je seSit pouze urcen pro skripty programovacim jazykem

Wolfram Language Script (viz Obr. 11).

E] Untitled-10 * - Wolfram Mathematica 12.3 - O X

File Edit [nsert Format Cell Graphics Ewaluation Palettes Window Help

O Update = Format Cell ~ | 0 Debug » Run

! fusr/bin/env wolframscript

Obrazek 11 WolframScript Script (.wls)

Demonstrations Project Notebook je seSit, ktery ukazuje mozné vyuziti piedptipravenych

funkci (viz Obr. 12).

B Untitled-11 - Wolfram Mathematica 12.3
File Edit Insert Format Cell Graphics Evaluation Palettes Window Help

WOLFRAMDemonstrations Project authoring notebook

HELP | EXAMPLE | UPLOAD | SAVE UPDATETHUMBNAIL &SNAPSHOTS TOOLS v

Your Title Here
Initialization Code (optional) ¢

Manipulate ¢

Manipulate X006, {1]

Caption ¢

200K

Thumbnail ¢

Thumbnail Placeholder

Replace this with your
Manipulate at a particular satting.

(Do not use a bitmap.)

100% =

Obrazek 12 Demonstrations Project Notebook

Data Repository Item je sesit, ktery ukazuje mozné vyuziti ziskanych dat (viz Obr. 13).
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3 Untitled-12 * - Wolfram Mathematica 12.3 - [m] X

File Edit Insert Format Cell Graphics Evaluation Palettes Window Help

e
il Data Resource | DEFINITION NOTEBOOK Tl Rrrreie
Open Sample Style Guidelines Tools B Check v Deploy v [ Submit to Repository
Insert ResourceObject ) | [ Templsteinput | [ Literalinput | [ inert Delimiter | [ Tablez v | [ caliz v |
_ -~
One-line description of the data j
Details © ]
= Add additional details here. Include information about the size, structure and history T
of the available data. 1
Data Definitions
Primary Content ]
(Your data can be Dataset]...], EntityStore[...], Image[...], Audiol...] or any other
expression)
ResourceData[ o] ] = 000¢ ]
(soexx can be your data, orFile[...], CloudObject]...] er LocalObject]...] that contains it.) ﬂ,
w
100% &

Obrazek 13 Data Repository Item
Function Repository Item je sesit, ktery ukazuje, jak je mozné vytvofit vlastni funkci (viz

Obr. 14).

B3 Untitled-13 * - Wolfram Mathematica 12.3 - m] x

File Edit Insert Format Cell Graphics Evaluation Palettes Window Help

fi1 Function Resource | DEFINITION NOTEBOOK e My
OpenSample  ShyleGuidelines  Tools B Check  Preview Y  Deploy ¥ 5 Submit to Repository
[Femplateinput | [ Literalinput | insert elimiter | [ SubscriptedVariable | [ Tables v )
7 ~
One-line description explaining the function’s basic purpose ]
Definition ¢ 1
MyFunction[] := x0o0 j_
Documentation 1
Usage © ]
MyFunction[arg]
explanation of what use of the argument arg does.
Details & Options “ ]
= Additional infoermation about usage and options. ] |
v
100% =

Obrazek 14 Function Repository Item
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1.3.3 Vyvojové prostiedi — zakladni seSit

Ve vyvojovém prostiedi mizeme naleznout vrchni menu, kde se nachazi bézné funkce
soubor (File), upravy (Edit), vlozit (Insert), format (Format), zobrazeni (Window) a
napovéda (Help), které jsou bézné i v jinych vyvojovych prostiedich. Mezi specialni funkce,
které ma Wolfram Mathematica v menu fadime buiika (Cell), grafika (Graphics),

vyhodnoceni a Fizeni polozek (Evaluation) a palety (Palettes).

Dale v prosttedi pracujeme s hlavni ¢asti prostoru, kde vkladame vSechny vstupni vypocty,
kod a textové oblasti. Hlavni struktura je fazena do bunék a obsahuje jednu nadfazenou
buniku vSem dal$im buitkdm. Buiiky Ize sbalit a rozbalit, pokud by s nimi uzivatel zrovna
nechtél pracovat. Kazdy druh buiky ma také svou ikonu na pravé Casti vyvojového

prostfedni, dle které je mizeme rozdélovat.

V pravé dolni ¢asti se nachazi uprava urovné piiblizeni prostfedi. Po rozbaleni mame

moznost ménit ptiblizeni od 50 % do 300 %.

Vyhodnoceni a
Burika fizeni poloZzek

‘ Palety ‘

Zobrazeni

‘ Grafika ’

Napovéda

Burika

Upravy A I W I I I Y nadpisu
- E3 Undtied-11- Wolfrdn Mathematica)2.2
Soubor Bunka textu Struktura bunék,
— p Ve ktera je
Vzorovy sesit nadfazend
R . Burika vstupu dal3im burikam
Prc’)sltor p’ro » | Texd kadu
praci a kod

Style["UTE", Orange, 30, Bold]
Burika
- vystupu kédu

I oo o

Uroveri
pfiblizeni

Obrazek 15 Vyvojové prostiedi s popisem
1.3.4 Polozky menu — burika, grafika, vyhodnoceni a Fizeni poloZek, palety

Po rozbaleni polozky menu buiika (Cell) se ndm zobrazi moznosti prace s buitkami. Prvni
moznost je konvertovani na (Convert to) jiny druh formatu bunky. Dalsi polozka se tyka
vlastnosti bunék (Cell Properties), kde buitkku mtizeme sbalit, vypnout moznost editace ¢i
moznost vyhodnoceni. Tteti polozka pracuje se §titky bunék (Cell Tags). Ctvrtou moznosti

menu je prace se skupinami bunék (Grouping), kde mame napiiklad na vybér, zda se budou
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skupiny tvofit automaticky ¢i manudln€. S rozdélovanim (Divide Cell) a spojovanim
(Merge Cells) bun¢k pracujeme v paté a Sesté polozce. Pokud bychom si vymazali n¢jakou
polozku, vratit se k ni miizeme pomoci historie (Notebook History). Osma polozka menu se
tykd vymazani vSech vystupu (Delete All Output) a posledni moznosti je zobrazeni

informaci o buiice (Show Expression).

V polozce menu grafika (Graphics) pracujeme s kreslicim prostfedim. Prvni polozka se
tyka vytvoreni Cistého listu pro kresleni (New Canvas). Druhd polozka nam zobrazi
nastroje pro kresleni (Drawing Tools). V dalsi ¢asti si miizeme zapnout voditka zarovnani
(Alignment Guides Enabled). Ctvrta a paté poloZka je uréena pro seskupeni objektt (Group,
Ungroup). U Sesté az devaté ¢asti menu pracujeme s usporadanim objektia (Move fo Front,
Move to Back, Move Forward, Move Backward). Dalsi polozky se tykaji zarovnani a
rozmisténi dvou a vice objektl v kreslicim prostiedi (Align Left Sides, Align Center
Vertically, Align Right Sides, Align Bottoms, Align Center Horizontally, Align Tops,
Distribute Left Sides, Distribute Center Horizontally, Distribute Right Sides, Distribute
Space Horizontally, Distribute Tops, Distribute Center Vertically, Distribute Bottoms,

Distribute Space Vertically).

Vyhodnoceni a Fizeni poloZek (Evaluation) nam slouzi k nastaveni vypoctu bunék,
krokovan, ladéni, piepocitavani a lze zde pracovat s jadrem aplikace Kernel. Prvni az pata
polozka slouzi k vyhodnoceni vypocti v uréitych mezich jako je vyhodnoceni pouze
v buiice, ¢i tfeba vyhodnoceni celého seSitu (Evaluate Cells, Evaluate in Place, Evaluate
in Subsession, Evaluate Notebook, Evaluate Initialization Cells). Pro analyzu bunék nebo
seSitu (4nalyze Notebook, Analyze Cells) mame polozku Sest a sedm. V polozce osm a devét
dokazeme povolit dynamickou aktualizaci (Dynamic Updating Enabled) a prevézt kazdy
vybrany dynamicky objekt na jeho nejnovéjsi statickou hodnotou (Convert Dynamic to
Literal). Ladéni (Debugger) a ovladaci prvky ladéni (Debugger Controls) nalezneme
v poloZkach deset a jedenact. Polozky dvanact az ¢trnact se vénuji zastaveni vyhodnoceni
(4bort Evaluation), vymazani z fady vyhodnocovanych polozek (Remove from Evaluation
Queue) a nalezeni pravé probihajiciho vyhodnoceni (Find Currently Evaluating Cell).
Zbytek polozek se vénuje nastaveni, spuSténi a zastaveni jadra Kernel (Kernel
Configuration Options, Parallel Kernel Configuration, Parallel Kernel Status, Default
Kernel, Notebook’s Kernel, Notebook’s Default Context, Start Kernel, Quit Kernel).

Nabidka polozek palety (Palettes) obsahuje nejvyuzivangjsi funkce na jednom misté. Prvni

v

nejvyuzivanéjsi je zakladni matematicka paleta (Basic Math Assistant), ktera obsahuje
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vyrazy jako na védecké kalkulacce (Cisla, zdkladni matematické operace apod.), zékladni
ptikazy (absolutni hodnota, logaritmus, goniometrické¢ funkce atd.), prednastavené psani
vyrazii (matice, vétsi nez, mensi nez apod.) a posledni Casti je ndpovéda a nastaveni. Druha
polozka je paleta pro vyuZziti ve Skole (Classroom Assistant), ktera obsahuje polozky jako
zakladni matematickd paleta a také jest¢ pomocnika pro navigaci (pfeskakovani mezi
vyrazy, vymazani vyrazu, kopirovani apod.), asistenta pro psani a formatovani textu
(nastaveni nadpisu, prace s buiikami, velikost textu atd.), a klavesnici nejvyuzivanéjSich
vyrazii. Polozka tteti je paleta pro psani (Writing Asisstent), ktera obsahuje jiz zminéné
asistenty pro psani a formatovani, ptrednastavené psani vyrazi a napovédu s nastavenim.
Ctvrtou polozkou je asistent pro prezentace. Dal§imi asistenty jsou pomocniky pro
vytvareni a stylovani grafi (Chart Element Schemes), barevného schéma (Color
Schemes) a knihovna specialnich znaki a symboli (Special Characters). Polozky palet
osm az deset jsou asistenti mozné analyzy kodu, formatovani kddu a ostatni méné vyuzivané
palety. V polozkach jedenéct a dvanact je mozné si vytvorit nebo nahrat vlastni paletu, pfimo

pro ucely uzivatele.
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Obrazek 16 Polozky menu Buiika, Grafika, Vyhodnoceni a fizeni polozek, Palety

Q1
Burika (Cell)

L. e

Convert To
Cell Properties
Cell Tags
Grouping

Divide Cell Shift+ Ctr+D

=

Merge Cells Shift+ Ctrl+ M
Motebook History...

Delete All Output

Show Expression Shift+ Ctrl+E

T
Grafika
{Graphics)

Mew Canwvas Ctri+

Ctrl+D

Drawing Tools
Alignment Guides Enabled
Group

Ingroup

Move to Fromt

Move to Back

Move Forward

Meove Backward

Align Left Sides

Align Centers Vertically
Align Right Sides

Align Bottoms

i |_|| ':'-l'l'r.'"- H i) ":'I':i'“..

Align Tops

Distribute Left Sides
Distribute Centers |

omzontally

Distribute F:I;!I‘ t Sides

Dhstnbute Tops
Distribute Centers Vertically
Distribute Bottoms

Distribute Space Yertically

WP“.““F".‘-"'P.‘-“N.—‘I

—= b b ik =k ek =
Y

Wyhodnoceni a fizeni
poloZek (Evaluation)

¢

Evaluste Cells Shift=Enke

Evaluate in Place Shift+ Cirl= Emte

Evaluate in Subsession

Bvaluste Notebook

Evaluate Initialization Cells

Anatyze Notebook
Lnakyre Cellz

Dynamic Updating Enabled
Convert Dynarnic to Literal

Debugger
Debugger Cantrals

Ahart Evaluation E+,
Aemiowe from Evaluation Quews Shift+ &lt+,

Find Currenthy Evaluating Cel

Kermel Configuration Options..

Paralled Kernel Configuration....

17, §Parallel Kernel Steatus._.
18. W pefautt Kernel
19. Inatebook's Kemel
20. §Motebook's Default Context
21. Start Kernel
22 Nt Kemal
Palety
(Palettes)
1. | Basic Math Assistant
2 | Classroom Assistant
3 Writing Assistant
4 Classic Shde Show
& [ Chart Element S5chemes
& Color Schemes
2 Special Characters
s Code Analysis Options
g Other
10. ] Code Formatting
11.] Generate Palette from Selection
12_| Install Palette...
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1.4 Wolfram|Aplha

Wolfram|Aplha je aplikace, ktera funguje jako stroj a je vyuzivana jako vyhledavac ptimych
odpovédi na rozdil od béznych vyhledavaci, které se snazi naleznout pouze seznam stranek,
kde se odpovéd’ pravdépodobné miize nachazet. Aplha je vytvoren z aplikace Mathematica
tudiz obsahuje témér stejné funkce pro vypocty algebraické, numerické, statistické ¢i pro
vizualizaci vysledkl v grafech a podobné. Pti vloZeni vyrazu pro vypocet aplikace vypise
vysledek ptfehledné i s podobnymi piiklady. Vysledky Casto obsahuji i podrobny postup
vypoctu, ale v posledni dobé Wolfram zavedl tuto moznost pouze pro predplatitele. Aplikaci
Aplha je mozné oteviit ve Wolfram Mathematica, webovém prohliZze¢i, mobilni aplikaci ¢i

piimo v aplikaci ve vasem pocitaci.

Oficialni webové stranky: https://www.wolframalpha.com/

1.5 Srovnatelné aplikace

V letech 1980 az 1990 zacaly vznikat pocitacové algebraické systémy (PAS/CAS), které se
zamétovaly na symbolické nebo numerické zpracovani vypocti. Symbolické vypocty
pracuji s matematickymi vyrazy, rovnicemi, objekty s pfesnym vyjadienim pocitanych
konstant, naopak numerické vypocty pracuji s konkrétnimi Cisly, tudiz zde muize nastat

nepfesnost v zaokrouhleni [8].
Obé vypoctové varianty jsou nyni vyuZity u vétSiny programit moderni doby.

Mnoho programi bylo pro koncové uzivatele ¢i malé firmy témét nemozné donedévna ziskat
z divodu vysoké ndkupni ceny za licenci. Nyni se vSak objevuji algebraické systémy, které
maji stejné ¢i podobné funkce jako profesionalni a ndkladné produkty, ale s rozdilem, Ze
jsou dostupné jako open source software nebo freeware zdarma. Tyto bezplatné produkty
radi vyuzivaji studenti k vyuce.

Programy vyuzivajici symbolické vypolty jsou naptiklad Mathematica, Maple anebo

bezplatny Maxima.

Programy vyuzivajici numerické vypocty jsou napiiklad MATLAB anebo bezplatny Scilab,
GNU Octave ¢i1 RLAB.


https://www.wolframalpha.com/
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1.5.1 Maple

Spolecnost Maplesoft zalozena roku 1988 v Kanad¢ produkuje softwary pro ucitele, védce,
inZzenyry, technology a matematiky vice nez 30 let. Program Maple se vyuziva k provadéni
numerickych a symbolickych vypoctl a slouzi také jako nastroj pro zobrazeni 2D obrazu

[9;10].

Oficialni webové stranky: https://www.maplesoft.com/

Tabulka 1 Vyhody a nevyhody Mathematica a Maple

Mathematica Maple

Univerzalni nastroj pro vypocitani _ _
Naéstroj ureny pouze pro matematické

1. jakéhokoliv problému nejen v oboru ‘
‘ inzenyrské obory.
matematiky.
2. | Podporuje 2D i 3D zpracovani obrazu. | Podporuje pouze 2D zpracovani obrazu.
3. Podporuje zivé video vysilani. Nepodporuje zivé video vysilani.

' Podporuje generovani kodu
Podporuje generovani kodu pouze '
4. . v programovacim jazyce C, C#, Fortran,
v programovacim jazyce C. ) )
Java, Python, Perl, Visual Basic.

Podporuje upravu dokumentu v dobé Nepodporuje pravu dokumentu v dobé

spusténi vypoctu. spusténi vypoctu.
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1.5.2 MATLAB

Roku 1984 byla v Kalifornii zaloZena spole¢nost MathWorks, kterd vytvotila vypocetni
program MATLAB ¢i simulacni program SIMULINK pro blokové navrhovéni. Software
MATLAB umoznuje diky jeho jazyku provadét technické vypocCty na vysoké urovni,
vykresluje grafy, dokdze implementovat potfebné algoritmy, zpracovavd a komunikuje

s rovnicemi signdlu nebo muize pracovat s maticemi [11;12].

Oficiéalni webové stranky: https://www.mathworks.com/

Tabulka 2 Vyhody a nevyhody Mathematica a MATLAB
Mathematica MATLAB

‘ ‘ Vysokouroviiovy programovaci jazyk je
Univerzalni jazyk pro modelovani _
1. . . _ ur¢en k zpracovani matematickych
jakéhokoliv vypocetniho jazyka.

vypocta.
2. Vyvoj Mathematica je rychly. Vyvoj MATLAB je pomaly.
Vypocty jsou provadény pomoci Nejprve je nutné MATLAB ,,naucit®
> jednoduché matematiky. provadét vypocty pomoci syntaxe.
4. Nepodporuje funkci pro analyzu dat. Podporuje analyzu dat.

5. Kod nelze snadno odladit. Kod 1ze snadno odladit.
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1.6 Klavesové zkratky

Klavesové zkratky v programu Wolfram Mathematica se rozdéluji do péti riznych druht, a
to jsou navigacni, menu, interaktivni grafické, vstupni prezdivky a specialni znaky. VSechny
zkratky jsou popsany v napoveédé softwaru, kterou otevieme kdykoliv po stisknuti klavesy

,F 1 a zadani slovniho spojeni ,,Keyboard Shortcut Listing do vyhledavace.

Zékladni zkratky vyuzivané k podobnym ucelim také v jinych programech nalezneme
v oblasti navigacnich zkratek. Patfi mezi né napiiklad prace s menu vyvojového prostiedi,
kdy po kliknuti na klavesu ,,ALT* se ovladani pfesune jiz na menu a nasledné Sipkou ,,«—*
nebo ,,—* vybirate polozky. Dalsi vyuzivanou zkratkou muize byt naptiklad vyuzita u
mazani jiz vytvofeného textu, kdy pomoci stisknuti klaves ,,SHIFT*, ,,CTRL* a k tomu

»DEL mazeme nésledujici celé slovo nebo ,,BACKSPACE® mazeme pfedchozi celé slovo.

Zkratky menu jsou také podobné jako v jinych pouzivanych programech a ovladaji velké
mnozstvi polozek pfimo v menu. Pro ukézku nejvyuzivanéjsi mizou byt zkratky spojeni
tlacitka ,,CTRL* a ptislusné klavesy naptiklad ,,N*“ pro vytvotfeni nového sesitu, ,,O“ pro

otevfeni sesitu, ,,F4* pro uzavieni sesitu, ,,S“ pro ulozeni sesitu anebo ,,Z* pro vraceni.

Interaktivni grafické zkratky se vyuzivaji pii praci s grafickym polem. Kazda klavesova
zkratka dokaze v grafickém poli vytvorit specialni objekt nebo tfeba ukazat pozici ukazatele.
Naptiklad zkratka klavesou ,,P* pfida bod na vybrané misto, ,,A* ptida Sipku, ,,C* kruh nebo

pomoci klavesy ,,.“ (teka) zjistime aktudlni pozici ukazatele.

Zkratky vstupnich ptezdivek nam zobrazi ptedlohu pro matematické vyrazy nebo specialni
funkce. Pti stisknuti klavesy ,,ESC* napsani ,,intt* a stisknuti podruhé ,,ESC* se nam zobrazi
ptedloha neurcitého integralu nebo dalsi kombinaci ,,ESC* textu ,,dt“ a klavesy ,,ESC*

mame vzor pro praci s parcidlnimi derivacemi.

Poslednim typem jsou zkratky specialnich znakt, které se tvoii podobné jako zkratky
vstupnich pfezdivek. Pokud chceme v programu Wolfram Mathematica pouzit naptiklad
feckd pismena sta¢i ndm k tomu jednoducha kombinace klavesy ,,ESC*, znaku, ke kterému
je pridélena fecka podoba tfeba ,,p* a opetovné stisknuti klavesy ,,ESC* ndm zobrazi znak
»T. Pii potfebé vyuziti matematickych znakll ku piikladu ,,)* pracujeme stejné jen

s rozdilem, Ze misto pismena vlozime text, bude to tedy vypadat nasledovné ,,ESC*, ,,sum

a,,ESC*
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2 MULTIMEDIALNI VIDEOPRUVODCE

Videopriivodce bude nahran programem OBS Studio z divodu jiz pfedchozi zkuSenosti
s programem, ktery je uzivatelsky piivétivy. Dale bude vyuzity program HitFilm Express
pro editaci videa a zvuku. Pro vyrobu rozcestniku a pro ptehlednost ve videoprivodci bude
vyuzit online software Code Sand Box, ktery budu vyuzivat jako kompilator

programovaciho jazyka html.

2.1 OBS Studio (Open Broadcaster Software)

OBS Studio je bezplatny a open source software pro nahravani a zivé vysilani zdroje. Je
snadny 1 pro nezkuSené uzivatele, rychly a podporuje operacni systémy Windows, macOS 1

Linux. Byl zalozen 1.zafi roku 2012 vyvojafem Hughem Baileym.

Oficialni webové stranky: https://obsproject.com/

2.1.1 Popis programu OBS Studio

V oboru nahravéani a streamovani zZivého vysilani se jednd o jeden znejpopuldrngjSich
programu. Podporuje zdznam ¢i zivé vysilani zdroje v redlném Case (zdznam obrazovky,
kamery, mobilu atd), kompozici scén a kddovani ¢i dekddovani. Data z programu mizeme
vysilat na jakoukoliv destinaci, ktera je podporovana primarné pomoci Real Time Messaging
Protokol (RTMP) a podporuji ji velké streamovaci sluzby jako jsou Twitch, YouTube,
Facebook ¢i Instagram. Tento program je naprogramovan v programovacich jazycich C a
C++. Pomoci knihoven x264, Intel Quick Sync Video, Nvidia NVEC nebo AMD Video
Coding Engine je provadéno kodovani videa do formatdh H.264/MPEG-4 AVC ¢i
H.265/HEVC.

Velkou vyhodou je Ze OBS Studio podporuje velké mnozstvi zasuvnych moduld, které

ALY

komunitou za cilem zlepSit program jak ve vizudlni strance napiiklad s inovativnimi
pfechody pifi zdznamu ¢i streamovani nebo ve funkéni strdnce jako napiiklad audio

sméSovace s potla¢enim Sumu ¢i podobnych.

2.1.2 Srovnani programu OBS Studio s konkurenci

Jelikoz existuje pomérné velké mnozstvi vytvotenych softwarti pro nahravani obrazu, zde si

nekteré uvedeme a popiSeme.
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Xbox Game Bar je aplikace vestavénd piimo v operacnich systémech Windows od verze
10. Umoznuje nahravani a streamovani obrazu. Pro uzivatele Windows je velkou vyhodou,
ze funguje ihned po stisknuti klavesové zkratky ,,WIN+G*“. Nevyhodou je, ze se nehodi jako

dlouhodoby program pro nahravani delSich videi.

Bandicam je software pro nahravani obrazu. Jelikoz je tento program shareware,
v nezaregistrované verzi programu je mozn¢ nahravat obraz pouze 10 minut a ve vrchni ¢asti

zdznamového okna se umisti logo spole¢nosti.

Camtasia je komplexni program pro nahravani obrazovky a také pro postprodukci videa a
zvuku, coz je velkou vyhodou prave pro zacinajici uzivatele, kteti nemaji zdjem stahovat

nékolik programt na natoc¢eni kratkého videa. Nevyhodou je, Ze je aplikace placena.

FlashBack Express je dalsi z dobrych programii pro nahravani obrazovky i tfeba s webovou
kamerou. M4 uzivatelsky pfivétivé rozhrani. Nevyhodou mize byt, ze bezplatna verze

programu neobsahuje vSechny funkce na rozdil od placené verze.

2.2 HitFilm Express

HitFilm Express je bezplatny software pro Gpravu videa. Je idealni pro zacate¢niky, hrace,
studenty, youtubery ¢i pro jakéhokoliv uzivatele, ktery nema rozpocet na drahé profesionalni

programy.

Oficialni webové stranky: https://fxhome.com/product/hitfilm-express

2.2.1 Popis programu HitFilm Express

Program je na prvni pohled srovnatelny s drahymi profesionalnimi programy na upravu
videa. Nabizi funkce, které jsou jen u placenych programii. Je k dispozici pro Windows a

macOS.

HitFilm Express podporuje velkou Skélu formatt videa jako je Quicktime, AVI, MOV, MP4,
MPEG-1, MXF, DV, HDV, WMV a z audia podporuje AAC, MP3, M4A, MPA, WAV a
WMA. Limit programu, ktery zvlada je rozliSeni 4K s frekvenci 100 snimkt za vtefinu. Ve
vyvojovém prostiedi programu Gprava videa probiha na casové ose s nahledem na videa pred
a po Uprave. Program obsahuje velké mnozstvi prechodli a asi 350 obrazovych efektl.
Umoznuje tpravu a vytvaieni 3D videi. Mezi specialni funkce patii kli¢ovani pozadi, iprava
korekce rybiho oka ¢i prace s audio filtry. Hitfilm Express mé4 od vyvojati vice nez 100

hodin videozdznamu tutorialii, jak pracovat s touto aplikaci. Jako nevyhodou pro nckteré
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uzivatele mlize byt, Ze je potieba mit vykonnéjsi pocita¢, protoze ma program celkem vysoké

systémové a hardwarové pozadavky [13].

2.2.2 Srovnani programu HitFilm Express s konkurenci

Tvorba videi za poslednich desetileti velice pokrocila a s tim souviseji také programy na
upravu videi. Programy se neustale posunuji dopiedu a vytvareji nové efekty a funkce, na
které vétsSinou konkurence musi zahy odpoveédét. Softwarti na upravu videi existuje opravdu

hodné¢ tudiz pro porovnani je vybrano pouze par nezndmg¢jsich a nejpouzivanéjsich.

Adobe Premiere Pro je jeden z nejpouzivanéjSich programi pro Gpravu videa na svéte a je
urcen jak profesionalim pro tvorbu filmu, tak zacate¢niklim, ktefi po vyuziti tutorialu mohou
ihned pracovat. Vyhodou tohoto programu je podpora obrovského mnozstvi formatt videa,

zvuku a fotek. Jako nevyhodu vidim, Ze program je placeny.

Sony Vegas Pro je program popularni mezi tvlrci krat§ich videi a youtubery. Program je
kvalitou videi téméf srovnatelny sjeho nejvétsim konkurentem Adobe Premiere Pro
dokonce ho v nékterych kvalitach efektti ¢i zvuku dle testl porazi. Velkd vyhoda tohoto
programu je diky intuitivnimu ovladéni. Nevyhodou pro nékteré uZzivatele je, Ze program je

pouze pro operacni systém Windows.

Final Cut Pro X je software pozivany vétSinou pouze zkusené uzivatele ¢i profesionaly.
Nabizi Sirokou Skalu funkci pro praci s korekci barev, seskupeni sekvenci nebo také
disponuje inteligentnimu systému ofezdni objektl. Za velkou vyhodu tohoto programu
povazuji fakt, Ze program dokéZe pracovat s nyni rozsifenymi 360stupfiovymi videi. Dalsi
pfednost tohoto programu je Ze skvéle spolupracuje s Apple aplikacemi a knihovnami.
Nevyhodou tohoto programu je, Ze funguje pouze na opera¢nim syst¢ému macOS a ma

vysoké potizovaci naklady.

DaVinci Resolve 15 je zahrnut mezi nejpropracovangjsi programy na Gpravu videa zdarma.
Software je urCen spiSe pro pokrocilé uZivatele, protoze pro zacatecniky by mohlo byt
matouci velké mnozstvi funkci a nastroji. Nejvétsimi vyhodami jsou bezplatné pouzivani,
velké mnozstvi profesiondlnich nastroji a kompatibilita s operacni systétmy Windows,
macOS 1 Linux. Za nevyhodu povaZzuji to, Ze neni urcen pro zacatecniky a nékteré tutorialy

k programu jsou placené [14].
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2.3 CodeSandbox

Online editor CodeSandbox byl zalozen v Nizozemsku roku 2017 Ivesem van Hoornem a
Basem Buursmanem. Jejich cilem bylo umoznit vyvojaitim tvofit a sdilet své napady rychle,

efektivné a za jakékoli situace.

Oficialni webové stranky: https://codesandbox.io/

2.3.1 Popis programu CodeSandbox

Webova aplikace CodeSandbox je online editor pro rychly vyvoj webu. Aplikaci mizeme
vytvaret prototypy webovych stranek a pomoci jednoho kliknuti je mizeme sdilet klientim.
Vyuziva se k vytvareni statickych webt, kompletnich webovych aplikaci ¢i komponent pro
jakékoliv zafizeni s webovym prohlize¢em. CodeSandbox obsahuje také tutorial pro praci

s timto vyvojovym prostifedim [15].

2.3.2 Srovnani programu CodeSandbox s konkurenci

Pro vyvoj a editaci kodu existuji stovky programd, které jsou svym zékladem vSechny stejné

— umoziuji psat, ladit a kompilovat kod. Pro porovnani si popiSeme jen ty nejvyuzivanéjsi.

Visual Studio Code je editor zdrojového kédu od spolecnosti Microsoft pro operacni
systémy Windows, Linux a macOS. Vyhodou je, Ze podporuje Git, zvyraznéni syntaxe ¢i

tteba obsahuje naseptavac k leh¢i praci pii tvorbé. Nevyhodou je slozitéjsi instalace plugindg.

Atom je textovy editor vyvinut spolec¢nosti GitHub. Jeho nejvétsi vyhodou je plna podpora
GitHubu. Nevyhodou, ze nema vizudlni editor a je celkem pomalejsi, nez konkurence coz

nékteré uzivatele dokaze odradit.

Notepad ++ je bezplatny editor HTML s otevienym zdrojovym koédem vyvinuty pro
operacni systémy Windows. Program je jednoduchy s pochopitelnym uZivatelskym
prostiedim. Vyhodou je, Ze ma také k dispozici mobilni verzi pro vyvojare, kteti potiebuji
pracovat 1 na cestach. Software Notepad ++ neobsahuje v zakladni verzi bez pluginli zivy

nahled na vysledek prace.
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II. PRAKTICKA CAST
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3 POPIS VYTVORENYCH NOTEBOOKU

Vytvotfené notebooky jsou pro predmét Softwarova podpora inzenyrskych vypocta a
obsahuji ucivo pro jeden semestr coz vychazi na 13 lekci, kdy kazda lekce odpovida ucivu
jednoho tydne. Na konci kazdé lekce je samostatnd prace pro vyzkousSeni, zdali uzivatel
pochopil probirané ucivo. Lekce jsou tvofeny pouze pro jeden druh softwaru, a to je

Wolfram Mathematica. Pro kazdou lekci je vytvoren také videoprivodce.

3.1 Lekcel

V prvni lekci se uzivatel seznami s programem a vSemi zakladnimi funkcemi vyvojového
prostfedi, které by mohl potiebovat. Nauci se také jak pracovat se zdkladnimi
matematickymi operacemi, vyhodnocovanim, matematickymi funkcemi a konstanty. Poté
uzivatel bude proveden uklddanim hodnot do proménné a vytvoifenim zakladnich
jednoduchych funkci. V posledni ¢éasti této lekce se nauci studenti, jak pracovat

s komplexnimi ¢isly [1;2].

3.1.1 Seznameni s programem

Zacatek lekce je vénovan popisu uvodni obrazovky, polozek menu a prostoru vyvojového
prostfedi. Popisujeme zde také palety a asistenty, které miizeme vyuzit k efektivné;si préci

ve Wolframu Mathematica.

3.1.2 Zakladni matematické operace

V této ¢asti se vénujeme zdkladnim matematickym operacim, abychom si na jednoduchych
pfikladech ukézali konkrétni praci v programu. VyzkouSime si timto, jak psat do vstupni

bunky nebo jak odeslat zadany ptiklad a kde se zobrazi vysledek.

3.1.3 Vyhodnocovani

Dale si také vyzkousime vyhodnocovani pomoci znakti vétsi nez, mensi nez, rovno a jejich
kombinaci. Porovnavani bude pozdé€ji Casto vyuzivano i1 v nékterych dalSich lekcich,

napiiklad u podminek ¢i cyklu.

3.1.4 Matematické funkce

Obsahem poloZzky matematické funkce jsou popsany goniometrické funkce (Sin[], Cos|[],

Tan[], Cot[], ArcSin[], ArcCos[], ArcTan[], ArcCot[]), absolutni hodnota Abs[],



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 36

exponencialni funkce Exp[], pfirozeny a dekadicky logaritmus Log[], umoctovani Power][]

a odmocnina Sqrt([].

3.1.5 Konstanty

Polozky v zalozce konstanty obsahuji funkci N[] pro nalezeni piesné hodnoty Ludolfova

¢isla Pi, Eulerova ¢isla E nebo pfevod mezi stupni a radiany pomoci Degree[].

3.1.6 Proménné

V dalsi casti je popséano, jak Ize hodnoty a objekty ukladat do proménnych, nasledné

piepisovat nebo smazat.

3.1.7 Funkce

Vytvoteni funkci pro psani se slozitéjSimi vzorci. V ukazce je zahrnut postup pro tii rizné

zapisy funkcei a naslednou praci s nimi.

3.1.8 Komplexni ¢isla

Dalsi ¢ast obsahuje préaci s komplexnimi ¢isly, pocinaje ulozenim komplexniho ¢isla do
proménné, vypsani imaginarni Im[] a realné Re[] slozky, nalezeni absolutni hodnoty Abs[],

argumentu Arg[] a komplexné sdruzeného ¢isla Conjugate(].

3.2 Lekce2

Druhd lekce ukédze praci s vektory a maticemi. Nejprve si studenti vyzkousSeji ukladani
vektord, vektorovy soucin, spojeni vektorii a podobné¢. Déale bude ukdzka ukladani matice,
zobrazeni matice ve vizualizaci matic, hodnost matice nebo tfeba transponovani matice.

V posledni ¢asti pracujeme s automatickymi funkcemi pro generovani vektorii a matic [1].

3.2.1 Vektory

V prvni ¢asti si ukdZeme ukladani vektori do proménnych, zakladni matematické operace
s vektory, vektorovy soucin Cross[], skalarni soucin, pocet polozek Length[], zobrazeni
polozek Take[], odhozeni polozek Drop([], smazani polozek Delete[] a spojeni vektort
Join[]. Dale si také ukazeme, jak pfipojovat polozky bud’ na zacatek vektoru Append][] ¢i
na konec vektoru Prepend[]. Mzeme také zobrazovat prvni prvek vektoru pomoci First[]

nebo posledni prvek pomoci Last[].
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3.2.2 Matice

Prace s maticemi je podobna nékterymi funkcemi s vektory. Vizualizaci matic provadime
pomoci funkce MatrixForm[]. Dalsimi funkcemi, které se vyuzivaji u matic mize byt
zobrazeni rozméru Dimensions[], hodnosti MatrixRank[], determinantu Det[] ¢i

transponovani diky Transpose[].

3.2.3 Funkce pro generovani vektori a matic

Generovani vektorti provadime pomoci funkce Range[]. Pro generovani matic nebo pozdé;ji

tabulek budeme vyuzivat funkci Table[].

3.3 Lekce3

Praci s tabulkami ve dvou variantdch naleznete ve tteti lekci. V obou ¢astech si nejprve
ukézeme ulozeni tabulek do proménné, nasledné vizualizaci a vyuziti riznych parametrti pro

zdokonaleni tabulek [2;3].

3.3.1 Tabulky TableForm

Po uloZeni tabulek si je zobrazime ve vizualizaci TableForm[]. Nasledn¢ si popiSeme
parametry zarovnadni TableAlignments, nadpisu TableHeadings nebo rozloZeni

TableSpacing.

3.3.2 Tabulky Grid

Dale si ukaZeme praci s vizualizaci Grid[], kterd méa podobné parametry jako pfedchozi
tabulkova funkce. Parametry pro tuto variantu tabulek miZou byt néasledujici, zména pozadi
Background, ramecek Dividers nebo Frame([] a prace s grafickou strankou dat z tabulek

pomoci ItemStyle.

3.4 Lekce4

Lekce ctvrta je zamétena ve dvou funkcich na tvorbu 2D grafl a jejich parametrti. Prvni
vyuzita funkce je urCena pro tvorbu spojnicovych grafli. Druhd funkce, kterou jsem
popisoval, je vyuzita pro tvorbu bodovych grafii. V lekci jsou také popsany nejriznéjsi
parametry grafi obou funkci jako je uprava os, barev, vypln¢, nadpisi ¢i vyuziti

ptedpfipraveného stylu grafu [2].
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3.4.1 2D grafy Plot

Vytvotime si ukazkové ptiklady spojnicovych grafii s pouzitim funkce Plot[]. Pro dalsi praci
budeme vyuzivat parametry, kterych je u grafi definovanych opravdu hodné¢.
Nejvyuzivanéj§i parametry grafu jsou napiiklad vyplné Filling, stylovani vyplni
FillingStyle a os AxesStyle, vytvafeni nadpisi PlotLabel nebo legend PlotLegends.
K vyuziti pfedptipravenych grafickych styli celého grafu vyuzivame parametry PlotStyle
nebo PlotTheme.

3.4.2 2D grafy ListPlot

Bodov¢ grafy ListPlot[] maji vétSinu parametri podobnych jako spojnicové grafy, ale presto
bych podotkl jeden parametr Joined, ktery ndm spoji vSechny body grafu a nachazi se pouze

v ListPlot[].

3.5 Lekce5s

V lekcei pét je ukazka prace s 3D grafy ve dvou variantach. Funkce pro tvorbu prostorovych
spojnicovych grafii a funkce pro sestaveni bodovych prostorovych grafi. Obé funkce mayji
podrobny popis vyuZiti a ukdzku moznych parametra, které se daji pti tvorbé 3D grafii vyuzit

[1;3].

3.5.1 3D grafy Plot3D

Pii vytvafeni prostorovych grafli spojnicovych vyuzivame funkci Plot3D[], kterd obsahuje
mnoho jiz zminénych parametrt z 2D grafii Plot[]. Vyhodou tohoto grafu je, Ze vysledek 1ze
Iépe zhodnotit nez u grafii bodovych, kdy je nutné nejprve body spojit nebo v mnoha

ptipadech pridat, aby Sel vycist vysledek zpracovaného grafu.

3.5.2 3D grafy ListPointPlot3D

Pro vytvoteni 3D prostorového bodového grafu mizeme vyuzit funkci ListPointPlot3D(].
Unikatnim parametrem pro bodové typy grafu je IntervalMaker, ktery dokdze do grafu

pfidat intervaly daného bodu.
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Parametr PlotTheme =
Parametr PlotTheme nam umoznuje vyuzit jeden z predpripravenych styl( grafi.

o 7= Plot3D[{Sin[x+y], Cos[x+yl}, {x, @ 2Pi}, {y, @, 2Pi}, PlotTheme —+ "Classic"]

Obrazek 17 Ukazka z lekce 5, tvorba 3D grafti funkci Plot3D s parametrem PlotTheme

3.6 Lekce6

Sesta lekce je zaméfena na spojeni dvou druhil grafii a také v ni nalezneme dalsi funkce pro

tvorbu grafi [2;3].

3.6.1 Spojeni grafi Show

V této Casti se zamefime na funkci Show[], kterd dokdze spojit dva 2D nebo 3D grafy.
Vyuziti mize byt naptiklad pokud chceme v spojnicovém grafu oznacit jeden dulezity bod
pouzijeme proto spojeni spojnicového a bodového, kde bude zvyraznéna piesna poloha nami

pozadovaného bodu.

3.6.2 DalSi funkce pro tvorbu grafii

~r oW

V dalsi casti jsou zhotoveny ukazky jinych druht grafli, nez jsme si ukazali v piedchozich
lekcich. Popiseme si konturovy graf ContourPlot[], graf hustoty DensityPlot[], sloupcovy
graf BarChart[], kolaovy graf PieChart a histogram Histogram([].
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3.7 Lekce7

Préace s textem a grafickymi objekty je popsana v lekci sedm. V prvni ¢asti lekce sedm je
vyuzita funkce, ktera je urCena pro zakladni préci s textem. DalSi variantou pro praci
stextem a grafickymi objekty je vyuziti druhé funkce, kterd je pokrocilejsi a
propracovan¢jsi. Posledni casti lekce sedm je prace s textem jako je spojovani dvou textd,
rozdélovani textu, nahrazovani nepotfebné Casti fetézce ¢i prevod znaki na ASCII hodnotu

znaku [3;5].

3.7.1 Prace s textem pomoci funkce Text

vvvvvv

parametry. Do téchto parametrii mizeme zatadit pozadi Background, typ formatovani

FormatType a umisténi textu do obrazce funkce Graphics[].

3.7.2 Prace s textem a grafickymi objekty pomoci funkce Style

Diky druhé funkci Style[] dokdzeme pracovat nejen s textem ale i grafickymi objekty.
Celkem dobfe vyuZitelnym parametrem v této funkci je FontFamily, ktery dokaZze zménit
font textu. Dal§imi hojn€ vyuzivanymi parametry jsou FontSize na zvétSeni textu,
LineSpacing na zvétSovani odsazeni mezi tadky nebo parametr Magnification, ktery

dokaze zvétsit jakykoliv objekt.

3.7.3 Pokrodila prace s textem

V této Casti pracujeme s funkcemi, které jsou tUzce spojeny s datovym typem string.
Ukézeme si zde spojovani textu StringJoin[], rozdélovani textu StringSplit[], tfidéni Sort[]

nebo nalezeni poc¢tu znaktl v textu pomoci StringLength][].

3.8 Lekce 8

Pro lekci osm jsou hlavnim tématem podminky, konstrukce a cykly. Prvni Cast se vénuje
podminkam If[], druhd ¢ast konstrukci Switch[] a ve tfeti Casti jsou popsany cykly Do[],
While[] a For[] [4].

3.9 Lekce9

V lekei devaté pracujeme s rovnicemi, funkcemi, pfenosovymi funkcemi a regulatory [1].
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3.9.1 Pienosové funkce a regulatory

Pro tuto ¢ast mame pfipravenu praci s pienosovou funkci TransferFunctionModel[].
Regulatory jsou popsany funkci PIDTune[], ktera je schopna najit vysledek s parametrem

regulatoru ,,P*, ,,PI*, ,,PD*, ,,PID*, , ,PFD%, ,,PIFD*.

3.9.2 Ryzi funkce Function

Ryzi funkci Function[] zjednodusujeme vyuziti dlouhych a slozitych vypocti. V této funkci
dokazeme vypocet zapsat pouze jednou, hodnoty popsat proménnou a nadale pracovat ¢i

ménit jiz jen hodnoty proménné.

3.9.3 Prace s rovnicemi

V posledni ¢asti této lekce je prace s rovnicemi pomoci rtiznych druht funkci Solve[],

NSolve[], FindRoot[], DSolve[], NDSolve[].

3.10 Lekce 10

Desata lekce je vénovana praci s dynamickym obsahem a tvorbou dialogovych oken,
animaci a integrované¢ho uZzivatelského rozhrani. V prvni ¢ésti je prace s dynamickym
obsahem. Druhym typem ulohy v desaté lekci je tvorba dialogovych oken. Dalsi préce je

vénovana animaci a posledni ¢ast vénujeme integrovanému uzivatelskému rozhrani funkeci
[4].

3.10.1 Dynamicky obsah

Funkce Dynamic[] je vyuZita pro neustdlou aktualizaci hodnoty proménné, grafu, posuvniku
¢1 jinému objektu.

3.10.2 Dialogové okna

Dialogové okna jsou tvofena funkci Input[] nebo InputString[] pro datovy typ string. Okno
se pti spusténi dostane do poptedi a ¢eka na praci s timto oknem. Je zde mozné vyuzit mnoho

tlacitek a textovych poli, se kterymi miizeme tvofit zajimava vstupni okna.

3.10.3 Animace

S funkci Animate[] mizeme rozpohybovat da se fict jakykoliv objekt z programu. Tato

funkce ma také rizné parametry, napiiklad pro vypnuti animace po vyhodnoceni burnky
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AnimationRunning, typ pfehrani animace pomoci AnimationRepetition nebo Alignment,

ktery méni pozici zobrazené¢ho vystupu v animacnim ramecku.

3.10.4 Integrované grafické rozhrani

Pomoci funkce Manupulate dokdzeme pracovat s integrovanym grafickym rozhranim, ve
kterém miizeme meénit styl tlacitek ControlType, plynulost vystupu ContinuousAction

nebo vypnout rdmecek grafického rozhrani upln¢ Paneled.

3.11 Lekce 11

V jedenacté lekci je popsana prace s obrazky. Vytvareni a prace s obrazky funkci Image[],
import obrazki Import[], export obrazkti Export[], hledani vzorovych obrazkt z funkce
ExampleData[], spojeni obrazkii ImageCompose[] nebo vytvofeni slozenych obrazki

funkci ImageCollage[] [3].

3.12 Lekce 12

Ve dvanacté lekci jsou hlavnim tématem mapy a prace s ¢arovymi kody. Prvni ¢ést se vénuje
praci s mapou a velkym mnozstvim piikladi a parametri. Dalsi ¢ast obsahuje tvorbu kodu a

rozpoznanim ¢arovych kodi [16].

3.12.1 Prace s mapou

V této oblasti se zabyvame vytvofenim mapy funkci GeoGraphics|[], kterd dokaze naleznout
jakékoliv misto na mapé GeoCenter[], oznacit jej GeoMaker[] ¢i tfeba zménit styl mapy

z vychozi na satelitni GeoStyling]].

3.12.2 Prace s ¢arovymi kody

Carové kody mizeme vytvaret z &isel & texti pomoci funkce BarcodeImage[], ktera umi
vytvoftit asi 12 typt kodu. NejzndméjSimi druhy ¢arového kodu, které Wolfram Mathematica
umi vytvofit jsou EANS, EAN13, QR ¢i PDF417. VSechny druhy kédu umi software takeé

precist diky funkci BarcodeRecognize[] i naptiklad z nami potizené fotky.

3.13 Lekce 13

Posledni ¢ast je vénovana zadveérecnému testu, ktery je piipraven ve dvou verzich, a to pro

studenta a ucitele. Studentska verze obsahuje pouze otazky bez vysledkd. Ucitelska verze
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obsahuje ukoly i s uvedenym vysledkem. V testu se nachazi 14 otazek a jsou obsahové

vénovany vSem probranym lekcim, které byly zminény vySe v kapitolach.
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4 POPIS VYTVORENEHO MULTIMEDIALNIHO PRUVODCE

Pfi tvorb¢é multimedialniho privodce se mizou vyuzit programy specialné uréeny pro tuto
praci nebo miizeme zvolit vice programil, které se specializuji vzdy na konkrétni obor, a poté
vSechny vystupy spojit. Programy na nahravani obrazu a zvuku zaznamenavaji pohyb na
obrazovce, ptenos obrazu z webkamery ¢i zvukovou stopu mikrofonu. Software urceny
k apravé videa slouzi ke stfihani videa a zvukil, pfidani riznych efektl pfechodli nebo
k zobrazeni tvodnich a zavérecnych titulka. V prostiedi pro spravu kdédu dokazeme tvotit a

pracovat s vyvojem menu slouZziciho jako rozcestnik pro tohoto multimediadlniho privodce.

4.1 Nahravan obrazu a zvuku

Pti nahravani obrazu a zvuku pracujeme s programem OBS Studio. Software si zdarma

stahneme z oficidlnich webovych stranek, nainstalujeme jej a spustime.
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Obrazek 18 Vyvojové prostiedi softwaru OBS Studio s popisky
Nutnym postupem pfi tvorbé zdznamu obrazu je vyhledani zdroje zdznamu (viz. Obr. 19).

Nalezneme si ve vyvojovém prostiedi ¢ast, ktera se zabyva zdroji a obsahuje tlacitko piidani
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nového zdroje +. Po rozkliknuti potfebného tlacitka se ndm zobrazi polozky zdroji, pro nase
vyuziti si vybereme Zaznam obrazovky. Zobrazi se nam okno, kde si miizeme pojmenovat
zaznamenavany zdroj svym vlastnim nazvem, ktery slouzi k rozeznani, pokud bychom
pracovali s vice zdroji. Po kliknuti na tlacitko OK se nam zobrazi dalsi okno, kde si vybirdme
pfimo konkrétni zdroj obrazovky. V naSem piipadé vyuzivime metodu zaznamu
automatickou a jelikoz médme pouze jednu obrazovku mulzeme pokracovat potvrzenim
tlac¢itka OK. Thned po zapnuti programu se kolem celé obrazovky zobrazi zluty ramecek,
ktery slouZzi pro upozornéni, Ze program funguje. Pokud by v pribéhu natac¢eni nebo vysilani

ramecek vypl, mize to znamenat necekany pad programu nebo jiny dtivod.

Nahravani obrazu se spusti tlacitkem Zacit nahravat, které se nachazi v oblasti ovladacich
prvka. Pro zjisténi, zda program nahrdva nebo vysild kontrolujeme informace o dobé
nataceni, kde bézi Cas natdeni a také se zde zobrazi Cervena tecka. Pokud mame otevieny
jiny program ptes celou obrazovku mizeme kontrolovat ikonu programu na hlavnim panelu
plochy, kde se také bude v dobé nahrdvani nachazet cervena tecka. Pro vypnuti nahravéani
slouzi tlacitko Zastavit nahravani, které bude zobrazeno na misté tlacitka pro spusténi

nahravani.

Dalsim postupem prace muze byt kontrola spravného rozlozeni obrazu a zvukii. Vytvotime
si kratkou nahravku, kde si vSe otestujeme. Zacneme napiiklad zménou polohy kurzoru a
zkusime si také pustit néjaké video, které obsahuje zvuk abychom otestovali, Ze program
spravné funguje a ptrenasi také zvuk z pocitae. Poslednim testem mize byt kontrola
mikrofonu, kdy zkusime fict par slov. Nyni si najdeme tuto kontrolni nahravku a pustime si
ji. Pokud by nastala né¢jaka chyba, zkusime ji vyfesit a poté kontrolu opakujeme. Jestli vse

funguje dle pfedstav miizeme se pustit do nahravani potiebnych projektt.

Mizeme zalit nahravat potiebny projekt a doporucuji v pribehu nahravani program
kontrolovat, zda vSe funguje spravné. Nahravka bude uloZena na misté ur¢eném pro ukladani
nahréavek, které si mizeme zménit v ovladacim prvku nastaveni. Cesta uloZzené nahravky se
po ukonceni nahravani zobrazi na volné plosSe pod ¢asti zdroje ptiblizn€ na 10 vtefin. Nazev
nahravky je ulozen jako rok (,,R*), mésic (,,M*), den (,,D), hodina (,,H*), minuta (,,M*),
vtefina (,,S°) a pfipona nazvu souboru, ve tvaru ,,RRRR-MM-DD HH-MM-SS.PRIPONA,
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Obrazek 19 Vytvoreni nového zdroje obrazu v programu OBS Studio
4.2 Uprava videa

Uprava videa je tvofena v programu HitFilm Express, ktery jsme si stahli z oficialnich

webovych stranek programu, pro dokonceni instalace je nutné predchozi vytvoreni uctu.

Pfi spusSténi programu se ndm zobrazi Gvodni obrazovka, kterd slouzi jako zdkladni
rozcestnik programem. Pro vytvofeni nového projektu zacneme stisknutim tlacitka novy

(New). Otevie se nam novy prazdny projekt.

Zacneme vkladanim vytvofenych videi pomoci tlacitka vlozit (Import), které se nachazi

v ¢asti vkladani vstupnich videi, kde si vybereme vSechny videa pro prvni projekt. MiZzeme
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si také ve stejné Casti nachystat zacatecni a koncové titulky diky pfednastavenym vzorim
pomoci Sablony (7emplates), které si upravime vlastnim textem v oblasti prostor pro
upravu v zalozce transparent (Banner). Pfi dokonceni titulkii postupujeme ve stejné
oblasti k zalozce editor (Editor) a do obrazové stopy pietdhneme videa, které jsou nahrany
v ¢asti vkladani vstupnich videi. S videi mizeme nyni pracovat, skladat je za sebe anebo

stiihat.

Po upravé vsech videi do pozadovaného tvaru findlniho videa postupujeme na polozku menu
export (Export), kde vybereme polozku do souboru (7o File). Vysledné video mizeme
ulozit do vybrané slozky a miizeme jej pojmenovat. Po dokonceni vybéru slozky program

zacne vykreslovat vysledné video.
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Obrazek 20 Uvodni obrazovka softwaru HitFilm Express s popisky
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Obrazek 21 Vyvojové prostiedi softwaru HitFilm Express s popisky

e [ "

4.3 Vytvoreni menu ve webové aplikaci

Hlavni rozcestnik multimedidlniho videoprivodce byl vytvofen webovou aplikaci
CodeSandbox, kterd je dostupna v online formé na oficidlnich strankach spole¢nosti. Pro

praci v této aplikaci je nutné si vytvofit ucet na strance.

Zacatek tvorby menu probihalo vytvofenim ¢ist¢tho HTML dokumentu ,,index.html®, ktery
nam bude slouzit jako hlavni a tvodni stranka. Poté si vytvofime stranku ¢i pro kazdou lekci
zvlast a pojmenujeme si ji dle ¢isla lekce. Do slozky jsme si nahrali také vSechny potiebné

podklady jako jsou fotky, ptilohy a samotna videa.

Dle ptedlohy a vzoru zaéneme vytvofenim nutnych ¢asti kodu, a to jsou definovani typu,
hlavicka a t€lo dokumentu. Dale pokracujeme vytvaienim jednotlivych prvk tudiz nadpisy,
podnadpisy, texty, odkazy a podobnych. Prvky jsou v piivodnim stylu a jsou nevyrazné tudiz

je potieba pridat ¢ast kodu, kde definujeme styl pisma a pozadi.

Pti dokonceni uvodni stranky vytvaiime postupné kazdou stranku zvlast' dokud neméame
zahrnuty vSechny lekce multimedialniho videopriivodce. V pribéhu prace si kontrolujeme,

zda mame vse spravné zobrazeno v Casti Zivé zobrazeni vystupni prace.

Dokonceny rozcestnik si miizeme stdhnout v souborovém formatu pro kompresni archivaci
dat ,,.zip*“. StaZeni probihd rozbalenim polozek menu v levé ¢asti webové aplikace, dale

rozbalime polozku soubor (File), kde vybereme polozku export do ZIP (Export to ZIP).
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Obrazek 22 Vyvojové prostiedi weboveé aplikace CodeSandbox s popisky

Multimedialni videoprivodce pro predmét Softwarové podpora inZenyrskych
vypod&tl pro prezenéni studium, &éast Wolfram Mathematica

Lekce 1

Univerzita Tomie Bati
Fakulta agiikovant infarmatiky

Obsah lekce:

-Vyvojové prostredi a palety
-Zakladni matematické operace
-Vyhodnocovéni

-Matematické funkce
~Konstanty

-Proménné

~Funkce

-Komplexni éisla

b 00074439

V prvni lekei se utivatel seznémi s programem a véemi zékladnimi funkcemi vivojového prostiedi,
které by mohl potfebovat. Naugi se také jak pracovat se zakladnimi matematickymi operacemi
vyhodnocovanim, matematickymi funkcemi a konstanty. Poté uzivatel bude proveden uklGdénim

Obrazek 23 Multimedidlni videoprivodce — findlni podoba
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ZAVER
V bakalarské praci jsem se zaméiil na vytvoieni multimedialniho videoprivodce pro
predmét Softwarova podpora inZenyrskych vypoctl pro prezencni studium v ¢asti Wolfram

Mathematica. Samotné realizaci privodce piedchézelo seznameni se s vyuzitymi programy

jak pro vyuku, tak pro vytvafeni multimedialniho videoprtivodce.

Pro tvorbu multimedidlniho videopriivodce mél byt privodné vyuzit pouze program
Camtasia Studio, ktery mi doporucil vedouci prace, ale jelikoz jiz neni dostupna bezplatna
verze tohoto softwaru museli jsme vymyslet alternativu. Po porad€ s vyucujicim pfedmétu

Multimédia mi bylo doporuceno vytvoftit kazdou ¢ast prace videoprivodce zv1ast.

V teoretické ¢asti jsem dikladné popsal vyuZity program Wolfram Mathematica a vSechny
jeho polozky vyvojového prostiedi pro sezndmeni se s programem. Dalsi ¢ast teoretické ¢asti
byla vénovana predstaveni vyuzitych aplikaci pro nahravani obrazu OBS Studio, pro upravu

videa HitFilm Express a pro vytvoteni rozcestniku privodce CodeSandbox.

Prace na praktické ¢asti nejprve zahrnuje vytvoreni jednotlivych lekci, kde je nutné vyuzit
vSechny funkce tak, aby odpovidaly zaddni a obsahu pfedmétu. Vytvofeno bylo 12

vyukovych lekci a jeden zavérecny test pro kontrolu znalosti a pochopeni predmétu.

Nejprve jsem vytvoril nahravky vsech lekci za pouziti programu OBS Studio, ktery je
jednoduchy a intuitivni. Nahravani ze zacatku probihalo kazdou ¢asti zvIast, ale z diivodu

uSetfeni ¢asu na zpracovani stfihu jsem se rozhodl nahravat na co nejdelsi ¢asti lekci.

Vytvotené videa jsem nasledné sestavil a sestfihal v programu HitFilm Express. Na zacatek
a konec jsem umistil také kratky popisek, o jakou lekci se jednd a nasledné celé video

vyexportoval.

V posledni ¢asti zbyvalo vytvofit rozcestnik tak, aby byl pfehledny a obsahoval vSechny
lekce. Nejprve jsem vytvoril verzi bez pouziti vzori a Sablon, ktery ale vypadal
neprofesionalné a nebyl nijak vyznacné designovan. Po porad¢ s vyucujicim jsem vyuzil
bezplatného vzoru a vytvofil vysledné menu, které jiz vypada dle mych predstav.

Rozsifeni této prace je mozné, protoze program Wolfram Mathematica obsahuje pies 6000

funkei. Dal§i mozZnosti rozsiteni je vytvoreni webové stranky a na ni umisténi rozcestniku

multimedialniho videopriivodce tak, aby byl dostupny 1 pro uzivatele mimo nasi univerzitu.
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2

T

2D

3D

4K
AAC
ASCII
AVC
AVI
CAS
DV
EANI3
EANS
HDV
HEVC
HTML
M4A
MOV
MP3
MP4
MPA
MPEG-1
MPEG-4
MXF

OBS

znak suma

znak Ludolfovo ¢islo
Dvoudimenzionélni, Dvourozmérny
Trojdimenzionalni, Trojrozmérny

Ultra High Definition

Advanced Audio Coding

American Standard Code for Information Interchange
Advanced Video Coding

Audio Video Interleave

Computer Algebra Systems

Digital Video

European Article Number 13

European Article Number 8

High Definition Video

High Efficiency Video Coding

Hypertext Markup Language

Moving Picture Experts Group 4 Audio
Apple QuickTime Movie

Moving Picture Experts Group Audio Layer-3
Moving Picture Experts Group 4

Moving Picture Experts Group Audio File
Motion Pictures Experts Group

Moving Picture Experts Group 4

Material Exchange Format

Open Broadcaster Software
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PAS
PID
QR
RTMP
WAM
WAV
WMV

ZIP

Pocitacové algebraické systémy
Proporcionaln¢, integra¢né derivacni (regulator)
Quick Response

Real Time Messaging Protokol

Windows Media Audio

Waveform Audio File Format

Windows Media Video

Souborovy format pro kompresi a archivaci dat
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