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Abstrakt

Dtvodem této prace byla absence ucebni pomicky pro vyuku Technologie obrabéni. Po
dikladném zvazeni vSech pro a proti se autor (sam ucitel odbornych predmétii na stiedni
Skole) rozhodl vytvofit si takovou pomicku v elektronické podobé sam. Vytvoril tedy
pomoci programu FLASH ,Multimedialni technologii obrabéni pro 3. ro¢nik oboru
Mechanik — sefizovac“. V prvni casti se zabyvd obecné¢ elektronickymi ucebnimi
pomuckami (tzv. E-learningem) — jednotlivymi typy, jejich, vyhodami a nevyhodami.Po
rozhodnoti o nejvodnéjsi technologii ( program FLAsH) se pak vénuje obecnému popisu
programu. Prakticka c¢ast je zaméfena na popis kliCovych postupii pii tvorbé samotné

prezentace.

Klicova slova

Flash, multimédia, e-learning, vyuka, encyklopedie

Abstract

Reason for this work was absence of instructional setout for education technology cutting.
After thorough weigh of all pro and con with author (he is alone a teacher of this speciality
on secondary school) decided to build up such setout in electronic shape alone. Fecit then
by the help of programme FLASH ,,Multimedia technology cutting for 3. vintage enclosure
mechanic — setter". In the first part it deals with generally electronic instructional help (so-
called E-learningem) — single print, their advantage and disadvantage.After determination
about optimal technology ( programme FLASH) with then inscribe to common program
description. Practical part is sight on description pivotal progress at production presence

himself.
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UvVOoD
E-learning (nebo také eLearning) je dnes slovo sklonované ve vSech padech. Kazdy chce

mit e-learningovy kurz a byt ,,in“. A hodné lidi tusi (a vcelku opravnéné), ze se zde nachazi

pole neorané pro obrovské zisky.

Bohuzel vSechny tyto aktivity jsou sméfovany na nejrozsifenéjsi oblasti vyuky (pfedevSim
na vyuku cizich jazykii a vypocetni techniky — tedy ty, které jsou v kurzu) a do jinych

odvétvi se dostava velmi tézko.

E-learning je relativn¢ levny, ovSem pouze tehdy, kdyz se do n&j zapoji vétsi mnozstvi

klient. Ve skolstvi (kde pracuji i ja) je vSak vyucujici siln€ znevyhodnén:
e Pocet ,klientl* je omezen (rocné nepiesahne fadoveé 100 studentt).

e E-learning odbornych pfedmétti je drahy, protoze se obvykle vyrabi na zakazku a

Skola na nakup drahych programi penize nema.

Po tomto zjisténi zbyvaji kantorovi pouze tii feSeni:

1. Smifit se se stavajici situaci a pouzivat déle ,klasické* zptisoby (bohuzel tak ptijde
o mnoho vyhod plynoucich z pouziti e-learningu).
2. Sehnat penize neustdlym obtéZovanim vedeni Skoly (a stat se tak ,,velmi

oblibenym*)

3. Rozhodnout se, Ze si pomiicky vytvofi sam (to je také miij ptipad).

Nad tvorbou podobného programu jsem uvazoval jiz n€kolik let, ale chyb&l mi né&jaky

pocatecni impulz. Tim se stala tato DP pfi mém studiu informatiky na UTB ve Zlin¢.

Tato préace je tedy zaméfena na e-learning, specidlné na LCMS (tvorba material pro e-

learning).

Nejprve se obecné zminuje o problematice (1. kapitola Teoretické Casti), kde také
predstavuje rizné moznosti elektronické vyuky dnes vyuzivané ve Skolstvi. V druhé ¢asti
se jiz vénuje produktu firmy Adobe — Flashi, ktery jsem si pro tvorbu uc¢ebni pomicky

vybral. Divody tohoto vybéru uvadim v zavéru 1. kapitoly.

Cela druha kapitola je zamé&fena na popis technik tvorby pouzitych pii praci.
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Hlavnim cilem této prace byla predevsim tvorba jakési encyklopedie pro potiebu nejen

mou, ale i1 dalSich kantor, ktefi fesi stejny problém.
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I. TEORETICKA CAST
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E-LEARNING A MULTIMEDIALNI VYCHOVA

E-learningem rozumime v podstaté¢ jakoukoliv vyuku, pii které pouzijeme jakékoliv

elektronické pomucky [1]:

,,... eLearning je v podstateé jakékoli vyuzivani elektronickych materialnich a
didaktickych prostredkii k efektivnimu dosazeni vzdelavaciho cile s tim, Ze je
realizovan zejména/nejenom/ prostrednictvim pocitacovych siti ... ,,

dalsi definici nabizi napt. [2] :

Receno strucné a velmi jednoduse, e-Learning neni nic jiného nez efektivni
vyuzivani informacnich technologii v procesu vzdeélavani.

E-learning se pak dale déli [3] a [4]:

> Blended Learning — obvykle se pouziva spole¢né s dal$imi typy vyuky (typicky je to
ucitel). Cilem je integrace vyuky do kazdodenniho Zivota. Tato kategorie je ndro¢na
na citlivé rozloZeni vyuky mezi jednotlivé typy. Blended learning se dale d¢li na

o Synchronni vyuku — probiha v realném case za fyzické ucasti vice studentd,
takZe si navzajem vymeénuji poznatky — klasicka vyuka v ucebné

o Asynchronni vyuku — je zaméfena na jednotlivé studenty, kteti tak mohou
pracovat vlastnim tempem a v Case, ktery jim Iépe vyhovuje — typicky se jedna
o ruznd vyukova CD, audio, video ...

> Klasickd vyuka — prestoze je tato vyuka zamétena na elektronické materidly, bez
lektora se neobejde. Ten pak mize vyuZivat moZznosti elektronické komunikace —
videokonference, email, hlasové komunikace apod. Obrovsky potencial také skyta
tzv. ,,elektronické preskoleni - studentim jsou pfedem distribuovany elektron.
materidly, takze pfi setkani s lektorem jiz studenti ovladaji alespon zéklady
problému.

> Clear eLearning — veskera vyuka je zaloZena na elektronické komunikaci (od
pfihlaSeni aZ po zavérecné testy) a student se s lektorem viibec nemusi setkat.

Dale miizeme na [5] zjistit, Ze e-learningové systémy se déli na dvé zakladni skupiny:
> LMS — systém fizeni vyuky
> CLMS — elektronické systémy pro tvorbu kurzi

Piinosem e-learningu by mélo byt zvySeni komunikace studentt, usnadnéni a urychleni
ptistupu k informacim,v neposledni fadé¢ také vedeni k tymoveé praci. Moznosti
interaktivity a pocitu, Ze zaleZi 1 na nich (studentech) se né¢kolikandsobné zvySuje efektivita
celého procesu .

Proti klasickému vzd€lavani ma e-learning mnoho dalSich piednosti — podklady staci
vytvofit jen jednou, modifikace a modernizace je jednoduchd, odpadaji ndklady na dalsi
lektory, prondjem prostor apod. Pro firmy je také podstatné, Ze pii e-learningovém Skoleni
nemusi byt zaméstnanci vyFazeni z pracovniho procesu (sniZzeni skrytych ztrat). Skoleni
neni vazano na dostate¢ny pocet studentil, odezva na zmeény je rychld. Studenti mohou
pracovat svym tempem, latku kterou jiz ovladaji, mohou pteskocit (mtize byt podminéno


http://cs.wikipedia.org/wiki/Didaktika
http://cs.wikipedia.org/wiki/Didaktika
http://cs.wikipedia.org/wiki/Didaktika
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splnénim testu z preskakované latky), volit si potadi lekci apod.

V e-learningu existuji podobné jako v dalSich odvétvich i standarty AICC a SCORM.

AICC

AICC (Aviation Industry CBT Committee) [6] — dnes spiSe historicky model. Plivodné
vznikl pro letecky prumysl, diky své kvalité se rozsitil i do dalSich odvétvi. Prestoze je jiz
piekonan, pro svou rozsifenost je pii tvorbé e-learningovych systémil stale vyzadovan.

Obsah se déli na :

e spustitelné jednotky (assignable units) — také nazyvany jako lekce. Tyto jednotky
jsou dale ned¢litelné, skladaji se z vlastniho textu (obsahu) a integrovaného
naviga¢niho systému.

e kurzy (courses) — spustitelné jednotky sloucené do vétsiho celku.

Kurzy Ize délit do tzv. bloki, které mohou byt svazany ve vice trovnich. Mezi lekcemi a
bloky kurzu Ize nastavovat logické vztahy pro podminky pro pfechod na dalsi tiroven (napt
splnéni 60% pii zavérecném testu apod.)

Existuje n€kolik trovni standardizace AICC, kvalitni systém by mél umét zpracovavat data
o Casu prace, vysledky predeslych testi atp.

SCORM
SCORM (Sharable Content Object Reference Model ) [7] — v soucasnosti nejpouzivanéjsi
systém. Obsah se skldda z ucebnich objektl (jednotka libovolné velikosti, kterd obsahuje

vyukovou informaci). Objektem muze byt jedina véta, obrazek, animace, ale 1 cely kurz.

Objekt se sklada z vyukového obsahu a popisnych dat (meta-data) pro specifikaci u¢ebnich
obort (ucel, autor, popis, poznamky, ...). Navigaci zprosttedkovava LMS SCORM
kompatibilni s ptehravacem SCORM RTE.

SCORM musi mit konkrétni souborovou strukturu, piredev§im soubor imsmanifest.xml s

popisem kurzu véetné vnitini struktury.

Nakonec si dovolim jednu kritickou poznadmku: pfi dneSnim trendu e-learningu se tento
zpusob protlacuje do vyuky silou bez ohledu na vhodnost pouziti (alespoil ve Skolstvi — inu
statni). Jedin€ ve Skole jsme se setkal se silovym zavadénim e-learningu napt. do cestiny,
kde sice svllj vyznam ma4, ale nemiiZe nahradit klasickou vyuku (mam na mysli zdkladni a

stiedni Skoly).
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1 Popis existujicich FeSeni

Pro popis existujicich feSeni je potfeba rozlisit dvé zakladni oblasti — HW a SW feseni.

1.1 SW reseni

Z hlediska certifika¢nich autorit (viz kap 1.) je SW feSeni jediné mozné. Jedna se tedy
vyhradné o programové vybaveni, které nemusi byt vazano na konkrétni hardware. Jedna

se predevsim o:

Email

V pocatcich vypocetni techniky to byla v podstaté jedind moznost e-learningu. V podstat¢
je logickym pokracovanim piavodnich korespondencnich kurzd. Zménilo se pouze
komunika¢ni medium. Pfesto, ze email byl velky skok, interaktivita byla minimalni a

komfortu dne$nich systému zdaleka nedosahuje. Piikladem muze byt napf. [8].

Html+xhtml

Dnes velmi rozsifeny zptusob. Pomoci téchto protokold lze distribuovat nejen text, ale
pfipojit 1 video a audio soubory. Tento zplsob lze vyuZzit k osloveni velkého mnoZstvi
zajemcd, proti emailu je dal$i marketingovou vyhodou, ze kurz pfijde za vami kdekoliv,

kdykoliv. Vynikajici ukdzku této technologie je na [9].

Databaze
Databaze sice neslouzi primarné k vyuce, ale vyuzivaji se spiSe k ovéfeni znalosti. V

¢eském Skolstvi se mimo jiné vyuziva i program doSystem (dfive dotest) [10].

Programy pro e-learning

rozliSujeme 3 zakladni kategorie:

- obecné programy vyuzitelné 1 pro tvorbu e-learningovych materiald — napf.

PowerPoint (balik MS Office), Impress (balik OpenOffice.org),... .

Tento zptsob je uciteli hojné vyuzivan pro dostupnost jednotlivych programti — MS
Office jsou dnes standardnim vybavenim pocitach a OpenOffice.org jsou jeho

freewarovou alternativou.
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- programy pro tvorbu e-learningovych materiadlt — SWISH, FLASH, CAPTIVATE, ... .

Tyto programy sice vyzaduji hlub$i znalosti prostfedi, ovSem jejich grafické i
programatorské jsou téméf neomezené.

Odpadaji jakékoliv problémy s prenosem na jin¢ platformy OS, budeme-li fesit
programy s vystupem ve .flv nebo .swf (nativni formét Flashe, Swishe) nevznikaji
zadné naroky na dalsi programové vybaveni PC. Jedind podminka je, aby na PC byl
Flash player, ktery je ale standardni souc¢asti kazdého OS, pokud neni nainstalovan,
automaticky se nabizi ke stazeni napt. pti ndvstévé webovych stranek s Flash obsahem
atd. Také lze ptipadnou kolizi vyfesit ,,pfibalenim® piehravace do distribuce materiald,

takZe jsou doddvany ve formé .exe soubord.

- e-learningové programy — programy jsou urceny pro pouziti ve vyuce. Jsou tedy jiz od
zacatku koncipovany pro urcity obor a oblast informaci. Tyto produkty jsou obvykle
zpracovany na vysoké urovni, jejich cena miize byt ale velmi vysoka. Obména nebo
modernizace je omezend nebo pfimo nemoznd — informace jsou soucasti zdrojového
kédu — nejen Ze by musel kantor znat doty¢ny programovaci jazyk(kazdy produkt ale
muze byt v jiném PJ), ale v drtivé vétSin¢ piipadi by ziejmé doslo i k poruseni
autorskych prav tvlircti materidlu — viz [11]

Zde je zfejmé& nejvétsi zastoupeni produktli — od programi pro tvorbu pomicek a video

soubori az po ucelené systémy.

Tyto programy mohou byt ,Cisté” — tzn. jednd se pouze o samotny systém, bez dat — ty si
uzivatel zajist'uje sam. Diivodem vyuziti ¢istého systému mohou byt specificka data uc¢iva
(vyrobce neni schopen takovd data zajistit)nebo finance — data maji obvykle
nckolikandsobné vyssi hodnotu nez systém - ten je univerzalni. Viz [10]. Toto feSeni je

vSak obvykle ochuzeno, nebot’ data nezpracovava tym pracovnikd, ale vétSinou jeden.

Uzivatel muze ale také ziskat kompletni systém — program vcetné vyukové latky. To je
nejidedlnéj$i moznost a pro atraktivni témata 1 finanéné velice pfizniva — napfi.[12] . Za
standart v oblasti e-learningu je kromé jinych brana i firma Langmaster — angaZuje se nejen

ve Skolstvi, ale 1 ve tvorbé vyukovych programi pro Sirokou vefejnost.
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1.2 Hardware

PC
Bez n¢j je (zatim) nemozné e-learning provadét. S ohledem na pouzivané technologie neni
potfeba vykonnych strojii, plné dostacuje PC pro kanceldiské prace (obr. 1). Minimalni

konfigurace a ceny viz Tab. 1.

Obr. 1: PC sestava (MiniPC).
Zdroj: www.GSM4YOU.cz

Tab. 1: Cena minimalni konfigurace PC k 1.5.2007 (vse bez DPH)

Nazev soucasti Popis Cena

Procesor AMD 3500+, AM2, 64bit 1 650 K¢
Pamét’ 512 MB, DDR2, 667 MHz 530 K¢
Zakladni deska MSI Sc AM2 1319Ke¢
PC skiin KME 2362, zdroj 400W 872 K¢
Pevny disk Seagate 160GB, 7200rpm, 8MB, SATA 1324 K¢
DVD mechanika | Lite-on LH-18A1P 560 K¢
Monitor 17 AL 1716A 3119Ke
Klavesnice Gembird CZ KB 7400 80 K¢
Mys Genius Netscroll 110 83 K¢
Reproduktory Sluchatka s mikrofonem 110 K¢

Celkem 9 647 K¢
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Datovy

projektor

Neni ur¢en pfimo pro studenty, ale spiSe jako vybaveni ucebny. Ceny projektorit se

pohybuji od 15.000,- u =zakladnich modelii az po cca 200.000.- u vykonnych

profesionalnich modelt. Pfi ndkupu je potieba zohlednit pfedevsim:

I. RozliSeni
Existuje jich n€kolik, oznacuji se bud’ ¢iselnou hodnotou (napt. 800X600) nebo
XVGA. Detaily viz tabulka ¢.2, zdroj
Tab. 2: Rozliseni dataprojektorii
Standart | Popis Rozliseni Pocet barev
VGA Video Graphics Array 640 x 480 256
XGA Extended Graphics Array 1024 x 768 16.7 mil.
SXGA Super Extended Graphics 1280 x 1024 16.7 mil.
UXGA Ultra Extended Graphics 1600 x 1200 16.7 mil.
II. Svitivost
,»Nejslabsi“ projektory maji svitivost 1500 luxd, pficemZz minimum je alespon
2000 luxt. Plati, ze ¢im vysS$i svitivost, tim 1épe je text Citelny pii jasném svétle
(ucebna zalitd polednim sluncem). Pfi svitivosti 1500 luxl je text za piimého
slunecniho svétla necitelny, obrazky splyvaji apod.
U vétsiny modell 1ze pfepinat mezi letnim a zimnim provozem. Zde jde jen o to, Ze
— teoreticky — v zim¢ neni tolik svétla a neni tak silné, takze Zarovka projektoru
nemusi svitit tak silné. Naopak v 1ét¢€ je slunce silné, takze je nutné zvysit svitivost.
Rozdil mezi letnim a zimnim provozem je obvykle mezi 500 a 1000 luxy. Pfestoze
se zimnim provozem se prodluzuje zivotnost zarovky, vétSina uzivateld stejné
pouziva pouze letni provoz.
III.Rozméry

Ty je potfeba zohlednit pouze v ptipad¢€, ze uz pii nakupu pocitame s prenasenim
projektoru. Mobilni projektory dosahuji rozméri formatu A4 (210x297 mm) a
hmotnosti mensi nez 2kg. Velké modely urené pro statické umisténi uz jsou
ponckud vétsi — az 80kg pii rozmérech 620x385x815 mm (Roadster S+20K od
firmy CHRISTIE — néco jako BMW mezi auty)
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IV. Chlazeni
Pouziva se bud’ pasivni (pasivni chladi¢ bez ventilatoru — méné€ ucinné, ale naprosto
nehluéné), nebo aktivni (chladi¢ s ventilatorem — ucinnost podstatné vyssi, ovSem
hlu¢nost miize dosahovat az 60 dB). Pro velké prostory, jako je prednasSkova hala,
je typ chlazeni nedilezity, ovSem v mensi ucebné¢ miize dosahovat aZ nepiijemné
urovné¢ — takze ohrozuje pracovni hygienu (ergonomii) a snizuje vykonnost

pfitomnych.

Obr. 2: Datovy projektor. Zdroj:

www.christiedigital.com

Interaktivni tabule

Uzavird skupinu zakladniho e-learningového HW. Interaktivni tabule je takova tabule,
ktera je propojena s pc. Obvykle je potieba spojit PC s tabuli a dataprojektorem — z tabule
jdou informace do pc, které je zpracuje a na jejich zdkladé zobrazi pomoci projektoru
pfipadné zmény na tabuli, kde je uvidi uzivatel a mize na né reagovat...Interaktivni tabule
tedy funguje jako nadstavba PC pro vizualizaci. Md vyznam nejen pro zobrazovani
statickych informaci, kde je spiS na Skodu — dataprojektor musi byt sefizen tak, aby
osvétloval pfesné plochu tabule (ackoliv muze osvétlit mensi plochu), takze text je
zbyte¢né maly. Tabule jsou ale nejvhodnéjsi predevSim pro ukdzky riznych postupli (kdy
prednasejici pracuje na tabuli stejné¢ jako na PC) nebo se specidlnimi programy pro
interakci — napf. 1ze nakreslit zdkladni obrazek nastroje a studenti dokresluji thly, fezné

sily apod. ... .
Tabule mohou byt:

e dotykové — pod povrchem elastické plochy jsou ulozeny tlakové senzory, takze
tabuli lze ovladat i prstem. Nevyhodou je relativn¢ nizkd zivotnost senzord a také
to, ze prst pii del§i praci boli... . Na prvni pohled jsou dotykové tabule

nerozeznatelné od Smartboardda.

e magnetické, elektromagnetické — tzv  SMARTboardy — v tabuli jsou ulozena

elektromagneticka ¢idla, kterd reaguji na zménu mag. pole. T¢ dosahujeme pomoci
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I

specialnich tuzek — lze je ptirovnat ke stylusu dotykového displeje (obr. 3.).

oV

Obr. 3: Stylusy pro interaktivni

tabule. Zdroj: www.AVmedia.cz

Smartboardy lze rozd¢lit:

o na tabule s pfedni projekci (obr. 4 ) - tabule je uchycena na zdi, pied ni je

datovy projektor. Promita se na stejnou plochu, kterou vidi 1 uzivatel.

Obr. 4: Interaktivni tabule s predni
projekci. Zdroj: AVmedia
o Tabule se zadni projekci (obr. 5) - projektor sviti na zadni stranu, uzivatel vidi

prisvit. Spise pro mobilni zatizeni.

Obr. 5:  Interaktivni
tabule se zpétnou

projekci. Zdroj: AVmedia
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e c¢-beam — do rohu bézné bilé tabule se ptipevni thelnik (obr. 6), ktery v sobé ma
dva senzory (obvykle radiové), které hlidaji polohu stylusu na tabuli. Stylusy jsou

barevné (kazdy ma jinak naprogramovany ¢ip).

Obr. 6: E-beam. Zdroj:E-

beam.com

e plazmové displeje — jedna se v podstaté o dotykovy lcd displej. Ten lze pouzit bud’
jako tablet (a pak se promitd na bézné platno, displej ma malé rozméry — do 17°),
nebo jako interaktivni tabuli (nahrazuje samotnou interaktivni tabuli s

dataprojektorem) — obr. 7.

Obr. 7: Plazmova interaktivni

plocha. Zdroj: Image.cz

2 Vybér optimalniho FeSeni

Spravné by méla byt tato kapitola nadepsana Vybér ,,optimalniho* feSeni, protoze nejlepsi
feSeni neexistuje (resp. neexistuje univerzalni nejlepsi feSeni). Jiz z vyctu existujicich
feSeni je patrné, ze kazdé ma své vyhody i nevyhody, se kterymi musi ptipadny tvirce

pocitat.

Budeme-li se vénovat naSemu konkrétnimu piipadu, tzn. multimedidlni encyklopedii

obrabéni pro studenty stfedni Skoly, vyplyvaji z tohoto tkolu pro jednotliva feSeni rizné
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vyhody a omezeni:

2.1 Software

eEmail — nepiinasi zddny pokrok, rozdil proti klasické vyuce by byl pouze ve zméné
pfenosového média. Komunikace se prenese z fyzického kontaktu na vzkazy elektronické
posty. Studenti by své odpovédi museli zapisovat do PC a vzhledem k tomu, Ze 98% neumi
psat vSemi deseti, resp. ma problém napsat obsahlejsi dokument (obsdhlym dokumentem
mam na mysli vice nez jednu normo stranu textu), dochézelo by k prodlevam, vétsi Casové
naro¢nosti pii studiu a vétSinu studentll by to spiSe demotivovalo. Pro lektora vznikaji
omezeni napt. pii zkouseni — nelze ovétit, kdo vypracoval ukol, jak dlouho mu trval, ... .
Vyhodou je snad jen moZnost prace na jakékoliv platformé OS a nizké nédroky na klientsky
pocitac.

Také vzhledem k tomu, Ze studenti maji moznost ziskat podkladové materidly v

elektronické podob¢ od ucitele, postrada tato metoda smyslu.

eHTML, XHTML — technologie piimo pieduréena pro e-learning, je relativné jednoducha

na zvladnuti, nezatézuje piili§ PC, objemy pfenaSenych dat jsou malé. Silnym nastrojem je
jednoduché vyhledavani v HTML dokumentech.

Bohuzel ani jedna z technologii dnes neobstoji samostatné a musi se propojovat s dal$imi —
napf. SQL databdzemi pro moZnosti vyhledavani v textu, CSS pro pokrocilejsi
formatovani, PHP a Java applety pro dals$i funkce. Na tyto funkce je pak vazano dalsi
programové vybaveni klientského PC — v prohlizecich musi byt doinstalovavany dalsi
pluginy, Java, Direct X, ... .

Z toho vyplyva, ze pokud ma byt plné vyuzita HTML technologie, musi autor ovladat nejen

ji, ale 1 dals$i (navazujici) obory.

eDatabdze — skyta velké moznosti pro ziskavani, uchovavani a zpracovani dat. Bohuzel
moznosti databazi jsou siln¢ omezené v oblasti multimédii (pfestoze lze do databdze
zafadit zvuk 1 videosekvence, jde o pomérn¢ slozity postup). Dalsi faktor, ktery snizuje
kvalitu databazi pro nasi encyklopedii mize pfedstavovat problém pii pfenosu na jinou
platformu OS.

Ctenéf znaly alesponi zakladni problematiky databazi si jiz uréité uvédomil daldi omezeni —
aby databazovy systém fungoval, pottebuje dvojici PC; server-klient. Nezalezi na tom, zda
je klient zaroven serverem (v tomto piipad¢ je vyZadovana pfitomnost napi. My SQL

serveru, coz je u bézného uzivatele téméet netesitelny problém), nebo se k serveru piipojuje
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na sit’. Pak je ale vyZadovana pfitomnost dal$iho stroje, na kterém je server podporovan —
zvySuji se finan¢ni naklady. Z vlastni zkuSenosti vim, Ze spravci Skolnich siti se zuby nehty
brani spousténi jakékoliv jiné sluzby na ,,svém* serveru — at’ uz z neznalosti, strachu o

bezpecnost sité¢ nebo neochoty vénovat svijj ¢as né¢emu navic.

e Programy pro e-learning

- obecné programy — prestoze jsou nejrozsitenéjsi, nelze vyuzit zpétné vazby, také

interaktivita je minimalni

- programy pro tvorbu e-learningovych materiali — vyzaduji sice znalosti dotycnych
programl, odménou je vSak vysoka interaktivita se studentem, nechybi ani zpétna

vazba. Rozsifitelnost je také bezproblémova.

- e-learningové programy — i kdyz jsou kvalitni, jsou bohuzel drahé a nelze je upravovat.

Pro tvorbu je potfeba dobré znalosti vyssiho programovaciho jazyka.

2.2 Hardware

Zavisi na vybrané SW technologii, pfitom je Uzce spojen s finan¢ni strankou — cena za
zfizeni a provoz musi byt co nejnizsi — jak z hlediska provozovatele (Skoly), tak z hlediska

uzivatele (studenta).

V idealnim ptipadé by naklady na HW meély byt nulové — vyuzijeme stavajicich moZnosti.
Zde vychazim z piedpokladu, Ze témét vSichni studenti vlastni PC, nebo k nému maji
alespon pristup. Také kazda skola je dnes vybavena alespon zadkladni vypocetni technikou

(PC, datové projektory).

2.3 Shrnuti

Zkombinujeme-li jednotlivé faktory, naSemu zdméru ziejmé vyhovuje pouziti technologie
HTML nebo programt pro e-learning.

HTML vyZaduje server a stalé ptipojeni uzivatele k internetu. Z vlastni zkuSenosti vim, Ze
1 kdyz zaci maji PC nebo pfistup k nému, s pfipojenim je to horsi. Tato technologie je pro
nas tedy nevyhovujici.

Zbyvaji programy pro e-learning. Obecné nastroje neptichdzeji v tivahu — jednak postrada

toto feSeni interaktivitu, navic studenti jiz maji moznost ziskat od ucitele podklady k vyuce
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v elektronické podobé. E-learningové programy neptichazeji v iivahu — predné neexistuji
(tento fakt byl vlastn€ impulzem k vytvofeni této prace). Je mozno si takovy program
objednat, ale vSichni zndme finan¢ni situaci naSich Skol, takze se asi shodneme, ze cca
30.000,- K¢ za jeden elektronicky kurz skola nezaplati, protoze na néj prost¢ nema. Zbyva

tedy posledni mozZnost — vyuZiti néjakého programu uréeného pro tvorbu e-learningu.

Vzhledem k mému zaméteni padla volba na produkt firmy Adobe — Flash. Prace zacala
vznikat ve verzi 8 Pro, ale protoze béhem zpracovani vysla verze CS3, celd prace byla

pievedena do této nové verze a dokoncena v ni.

Diky vyuziti Flash playeru (zminka o ném je v kapitole 1.1.1 SW feSeni) je zajiSt€no
spusténi a provoz vysledné aplikace na kazdém PC. Vzhledem k technologii, kterou Flash
vyuziva, nebude ani velikost prezentace nijak zavratna (pohybuje se kolem 100 MB). Dalsi
obrovskou vyhodou je moZnost tvofit prezentaci po etapach, v zavislosti na trovni znalosti
reSitele:

I. etapa — tvora prostfedi, navigace a zadani informaci pro vyuku, zprovoznéni

encyklopedie

II. etapa — pomoci AS provazani vnitinich struktur, zprovoznéni funkce vyhledavani,

Casovych funkci
III. etapa — pomoci WSDL a AS ptidat provazani s pfipadnym serverem

Tedy teprve ve tfeti fazi by bylo moZzné (nikoliv nutné)vyuZivat sluzeb serveru. Tento

server by byl provozovan na serveru nabizejicim své sluzby zdarma napf . [13].

Finan¢ni naklady jsou popsany v tabulce 3. (prace autora neni pocitana — prezentace je
feSena v ramci DP), cena SW je samoziejmé pouze pro Skolni licence, v tomto piipadé pii

nakupu jediné licence.

Polozka Cena
Nakup Flash CS3 6.589,-
Préce autora 0,-
Dalsi SW (Photoshop, Premiere) 5.320,-
Celkem 11.909,-

Tab. 3: Kalkulace financnich nakladii (ceny jsou uvedeny bez DPH).
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FLASH (PREDSTAVENI PROGRAMU)

Jednd se o multimedidlni aplikaci, kterd umoziuje programatorim tvofit, vyuZivat a
sdruzovat grafické, textové, zvukové a video objekty, vytvaret animace, integrovat je a
distribuovat je. Distribuce lze zajistit pro téméf libovolny operacni systém (od libovolné

distribuce Linuxu, ptes Windows az po Solaris) a zatizeni (PC, mobilni telefon, PDA, ...).

Diky tomu, Ze na vétSin€é PC je dnes jiz automaticky instalovan Flash player (specidlni
piehravac .swf souborti — tedy produkti Flashe), neni problém s rozsSifovanim vytvora. A
protoze FLASH vyuZziva vektorovou grafiku (vysvétleno v kapitole2.3 Kresleni), je pfimo

pfedurcen pro Sifeni on-line.

Soucasti programu je 1 vcelku obséhld knihovna ptedptipravenych prvku: tlacitka, grafické

symboly, datové komponenty, zéklady formulai.

Dalsim dilezitym prvkem je i prostfedi pro tvorbu vlastnich aplikaci. Flash vyuziva vlastni
programovaci jazyk Action Script (dale jen AS) ur€eny nejen pro vytvaieni vztahti mezi
jednotlivymi objekty, ale lze jej vyuzit i pro ovladani vlastnosti objekti — vytvarime tak
»dynamické“ objekty. AS prosel rozsahlym vyvojem, takze nejnovéjsi verze nese oznaceni
AS 3.0 a Ize pomoci né€j ovladat i tzv. 3D zobrazovani. Zamérné pisi takzvané, protoze

Flash neumi plné 3D, pouze jej simuluje.

1 Filozofie produktu

Cely systém je zaloZen na Casové ose. Ta obsahuje snimky, do kterych vkladame jednotlivé
prvky (grafiku, text,...). Pfi pfehravani se zobrazuji jednotlivé snimky podobné, jako kdyz
se prehravaji policka klasického filmu. Flash ma tu vyhodu, Ze miizeme (a méli bychom)
vyuzivat vrstvy, které jsou na sob& nezavislé. V praxi to tedy znamend, ze poziji jednu
vrstvu na zobrazeni grafiky, v ni se napt nachazi barevny obdélnik. Ten se v dalSich
snimcich posunuje dal a pro uZivatele tak vznikd dojem pohybu. Nad tuto vrstvu pak

umistime dalsi vrstvu, ve které se nachazi text. Tyto vrstvy maji spole¢nou pouze zakladni

¢asovou osu, takze obdélnik se pohybuje nezavisle na textu.

Pohyb, nebo jakoukoliv zménu lze vytvofit bud’ pomoci zmény ,,policko po policku*
(ruéné zadadvame stav objektu po jednotlivych polickach), nebo pomoci tzv ,tweenu*
(nastavime pocatecni a koncové vlastnosti a pocita¢ sam propocita prechody), nebo pomoci

AS (vSe je tieba naprogramovat).
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Dalsi ,,vymozenosti“ je pouziti knihoven. Prvek mizeme vytvofit pouze jednou a pak jej
opakovang vyuzivat. Vyhoda pak spoc¢iva ve snizeni velikosti souboru — prvek je v ném
uloZen pouze jednou a my pak pfi praci vyvolavdme pouze tzv. instance symboll (je to
podobné jako napi. zastupci programi ve Windows — program je skryt v adresarové
struktufe a na ploSe je pouze odkaz na néj). Pfi zméné symbolu v knihovné se automaticky
zméni vSechny instance, takze odpada slozité¢ vyhledavani a vyména vSech dild. Instance
lze pojmenovat a pak je volat pomoci AS. Mira Gispory mista samoziejmé zavisi na poctu
instanci — pokud prvek z knihovny pouzijeme pouze jednou, Uspora bude minimalni
(netku-li nulova). Cim vice instanci v souboru vyuZijeme, tim vétsi bude uspora. Vice o

symbolech v kapitole 2.4 Symboly.

Poznamka: Protoze vétSina projektu je vytvoiena ve Flashi 8 Pro, budu zde popisovat prave

tuto verzi, prestoze aktualni verze je Flash CS3.

2 Pracovni prostiedi

Pracovni prostfedi (obr. .) ma nékolik ¢asti (panelil), jejich polohu, velikost a dalsi

vlastnosti 1ze ménit. Samoziejme lze zapinat a vypinat jednotlivé panely.
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Obr. 8: Pracovni plocha

Po kompletnim nastaveni celého prostiedi (velikost a poloha nastroju, paletek,..) lze sviij
profil ulozit, takZze je moZno jej prendSet mezi pocitaci i instalacemi — Windows /

Workspace Layout / Save current.
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Podobn¢ 1ze ménit a ukladat klavesové své zkratky — Edit / Keyboard shortcuts.

2.1 Paletky nastroju

Jedna se o panely ve kterych jsou sdruzeny nastaveni tykajici se urCitych vlastnosti (vycet
verzich uz jsou standardné umist'ovany k pravému okraji pracovni plochy. Tyto paletky lze
také sdruzovat do skupin — typickou skupinou je napt. Zarovnani (Align) — Transformace

(Transform) nebo Barvy (Colors) — Barevné vzorniky (Color swatches) atd.

Po upraveni pracovni plochy k obrazu svému Ize toto nastaveni samoziejmé ulozit a pak

pfenaset na jiné stroje nebo instalace.
Seznam Paletek:

e Akce (Actions) — editor AS, lze zad4vat bud’ rucné, pomoci chovéani (Behaviors)

nebo pomoci asistenta — AS je blize popsan ve zvlastni kapitole.

e Barevné vzorky (Color swatches) — paletku zdkladnich barev lze rozSifovat o
vlastni barvy (a vytvofit si tak vlastni vzornik zvlaStnich barev, hotovych pfechodi

apod.)

e Barvy (Color nebo Color mixer) — nastaveni barev, barevnych vyplni, pfechodd,
bitmap... - obr. 9.

e Casova osa (Time line) — paletka pro ovlddani osy, taktéz ma vlastni kapitolu

e Hlavni (Main) — zakladni nastroje pro praci dokumenty (Novy, Ulozit, ...)

e Info (Info) — zobrazuje info o poloze kurzoru, vlastnostech vybraného objektu jako

je barva velikost, poloha — obr..

vvvvvv

objekty a komponenty pouzit¢ v dokumentu. Pokud chceme né&jaky prvek z

knihovny pouzit, pietdhneme jej na plochu, ¢imz vznikne jeho instance.

e Knihovna pfednastavenych prvki (Common libraries) — obsahuje tfi typy knihoven

ptednastavenych prvka — zvukd, tlacitek, komponent.

e Komponenty (Components) — knihovna piedem ptipravenych komponent — tlacitka,
¢asti formulafi, ovladaci prvky apod. Vybranou komponentu prosté pretdhneme z
knihovny komponent do scény. Tim dojde k vytvofeni instance, se kterou pak

pracujeme (vice viz kapitola Symboly).Bohuzel ptedpfipravené komponenty se
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huate edituji, daji se vSak sehnat na internetu - [14] (placené i volné ke stazeni).
e Ladéni (Debugger) — panel pro ladéni skriptu, vice v kapitole Action script.

e Nastroje (Tools) — zakladni néstroje pro kresleni, o této paletce pojednava

samostatna kapitola)
e Odpovédi (Answers) — v podstaté rychlé odkazy napovédy a tipy
e Ovlada¢ (Controller) — ovladani pfehravani animace

e Parametry komponent (Component parameters) — zobrazeni vlastnosti vybranych

komponent podobné jako v panelu Vlastnosti.

e Prohlize¢ snimki (Movie explorer) — jednotlivé objekty obsazené ve scéné jsou

sefazeny do kategorii (text, tlacitka, symboly, ... ). Zobrazeni kategorii Ize filtrovat.
e Prislusnost (Accessibility) — nastaveni dostupnosti dokumentu, predevsim Citelnost.
e Reference (Reference) — panel ndpovédy k Action scriptu, seznam vSech funkci AS.
e Scéna (Scene) — prace se scénami — tvorba novych, spravovani stavajicich.
e Status (Status) — informacni fadek ve spodni ¢asti programu

e Transformace (Transform) — zména velikosti objektd (v métitku nebo zvlast v ose

X nebo Y), rotace, zkoseni

e Vlastnosti (Properties) — obsah se méni podle vybranych objektii nebo nastrojt, viz

samostatna kapitola

e Vystup (Output) — Vypis vlastnosti dokumentu, zobrazuje se pouze pii exportu do

distribu¢nich soubort jako je .swf, .html, atd.

e Zarovnani (Align) — zarovnani objektu vzhledem k hranicim scény, zarovnani vice

e a1 _ f Xt 1 Do
objektli vii€i sob¢, rovnomérné rozmisténi objektd, ... - obr.10 .
=
i w Colar =
~ Type: | Solid - © v align = — =
& I
=P E Align: o WzT | . | 477.0
. ] =] T o
N E&d meh g, H: | 1983 v:[ 192.3
Ei o = l‘ Distribute: skage:
sipha: | 100% |~ | #FFo000 Mgthg = S[:l[: myoo0d | I . 2 }gg o
atch siZe:; =10 =H “ .
=T = _pl:l i % B: 211 o

Obr. 9: Paletka Barvy Obr. 10: Paletka zarovnani Obr. 11: Paletka Info



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2007 28

Z téchto paletek jsou nasledujici tfi ziejmé nejdilezitéjsi a prace ve Flashi by bez nich byla

nemozna.

2.2 Casova osa (Timeline)

Zobrazuje jednotlivé snimky. Lze ménit velikost snimkll — zvétSovat, zmenSovat, ménit

jejich vysku tak, aby bylo jejich zobrazeni optimalni (viz obr. 13 )

T
Timeline % Scene 1 i W Transform
“a01 w15 @ xm 3 i ER.
@ script « + O Tirvy
@ ovladani « + O Srmall
@ nadpis : + + O v Narmal
" podmenu o . = TMedium
@ podkladz + [0
B podklad terta s w
@ nawigace + + 0 Prei
@ pozadi P Presvigw in Context
v Short
4] i@ || ¢ dw w4 [zofs [0 € 2
0 |12| w Tinked Frames
T

Obr. 12: Detail ¢asové osy
Obr. 13: Velikosti snimkui

V levé Casti osy je seznam vrstev, pod nimi tlacitka pro ovladani vrstev (viz obr. 12 — Nova
vrstva, Guide (nastaveni cesty pohybu), Nova slozka vrstev a nakonec Kos (pro odstranéni
vrstev 1 slozek vrstev). Nad seznamem vrstev jsou dalsi tlacitka — zapinani/skryvani vrstev
(zavazi-li nam vrchni vrstva ve vyhledu), zamykani/odmykani vrstev (pokud nechceme pii
préci s vrstvou omylem ménit i jiné vrstvy) a posledni tlacitko pro plné zobrazeni/obrysové
zobrazeni (vhodné pro slozité scény, narocna zobrazeni apod — snizi se tak narok na vykon
pc a scéna je diive vykreslena). Pouzitim téchto tlacitek zapindme/vypindme vlastnosti
vSech vrstev a slozek vrstev. Pokud bychom chtéli ménit vlastnosti konkrétnich vrstev,

musime pouzit tlacitka vedle nazvu vrstvy (samoziejmeé v ptislusném sloupci).

Pod ¢asovou osou se nachézeji dalsi ovladaci a informaéni prvky — obr. 12.- ovladani osy,
¢islo snimku, na kterém se pravé nachazi jezdec, FPS scény, a Cas, ve kterém se piehraje

aktualni snimek (ten je pfepocitavan z FPS a ¢isla snimku).

Ptes pravé tlacitko nebo dvojklikem Ize vyvolat dalsi vlastnosti vrstvy — pfejmenovat ji,

zmenit jeji barvu (ta je ale podstatna pouze pti obrysovém zobrazeni).
Na ¢asovou osu klademe jednotlivé snimky. Ty mohou byt:

1. Kli¢ovy snimek (keyframe) — klicovy snimek. Takovy snimek, ve kterém se nachézi

novy obsah (nebo vyrazné jiny). Typicky je to prvni a posledni poloha animace
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apod.

2. Snimek (frame) — bézny snimek, ktery ma stejny nebo velmi podobny obsah jako

predchozi klicovy snimek.

Piiklad pouZiti snimku

Pottebuji vytvofit animaci modrého obdélniku, ktery se pfesune z levého horniho rohu do
pravého spodniho. Postup je takovy Ze na prazdné Casové ose vytvoiime ve snimku ¢.1
klicovy snimek, do n¢j z knihovny vloZzime modry ¢tverec do levého horniho rohu scény.
Podle pozadované doby trvani a FPS ur¢ime posledni snimek animace. Do n¢j vlozime
dalsi klicovy snimek, ve kterém bude modry Ctverec v pravé dolni ¢asti scény. V tomto
okamziku vznikly mezi obéma klicovymi snimky normalni snimky — jako bychom prvni

klicovy snimek roztdhli na vice snimki.

Piejedeme-li nyni jezdcem c¢asové osy pres naplnéné snimky, zjistime, Ze Ctverec je v
levém hornim rohu po celou dobu a teprve na poslednim snimku se skokem pfesune na

pozici vpravo dole.

V tomto okamziku bychom pokracovali animaci (viz 2.6.1 Motion tweening).

2.3 Scéna

Je zékladem vSech dokumentt Flashe. V podstaté se jedna o prazdny prostor, do kterého
vkladame jednotlivé prvky. Opét lze vyuzit analogii s filmem — scéna sdruzuje urcité
situace podle vlastnosti, podminek, charakteru (viz[15]). V kazdém souboru je alespon
jedna, scény jsou navzajem nezavislé, kazdad ma vlastni Casovou osu.

Samotna scéna neni pro praci dulezita z hlediska tvorby ale hlavné z hlediska uspotradani.
prezentace. V ni pouZijeme prvni scénu pro uvod, druhou pro prvni kapitolu, tfeti pro

navigaci apod.

Pofadi scén lze urcit jednoduchymi piikazy AS, pokud je vSak neur¢ime, budou se
zobrazovat ve stejném poradi, v jakém jsou sefazeny v paletce Scene. Pokud nebudou

scénu ukonceny piikazem

stop ()

budou se opakovan¢ piehravat stale dokola.
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2.4 Vlastnosti (Properties)

Obvykle ve spodni casti prostoru, spojen s panely Akce (Actions) a Parametry
(Parameters). Viz Vlastnosti, které Ize v tomto panelu nastavovat, se méni podle toho, jaky

objekt madme vybrany, piipadné s jakym ndstrojem zrovna pracujeme.

Napft. po kliknuti na pracovni plochu se zobrazi vlastnosti celé scény — barva pozadi, FPS,

. r
velikost scény, ... - obr. 14.
i P Actions
£ % properties  Filkers | Parameters
f Document Size: §00 3 600 pixels Background: | _ Frame rate: | 12 fps
4 Publish: Player: &  ActionScripk: 2 Profile: Default
Device: Settings. ..

Obr. 14: Panel viastnosti

Pro symboly lze pouzivat polozky jméno instance, pro text, ¢ary a vyplné€ barvy, u textu

barvy, velikost, typ textového pole apod.

2.5 Nastroje (Tools)

Paleta zakladnich nastrojii pro praci. Opét ji 1ze ménit k obrazu svému — pfidavat nebo
ubirat ikony nastrojti, spojovat je do skupin atd. Po zapnuti nékterého z nastrojii se zméni
panel Vlastnosti (Properties) 1 spodni Cast liSty nastroji — Nastaveni (Options) tak, aby

zobrazovaly adekvatni vlastnosti nastroje.

V zédkladnim nastaveni jsou zobrazeny tyto nastroje - jelikoz neexistuje Ceska verze,

uvadim 1 anglické nazvy tlacitek a néstrojit — viz obr. 23:

Vybér - Arrow — pro vybér objektli, pfesouvani, editaci. Pii stisknuti nad koncovym
bodem ¢ary nebo rohem objektu s nim mohu pohybovat, kliknutim nad libovolnym bodem
¢ary mizu meénit zakiiveni (i u tsecek).

Jednim kliknutim vyberu jediny prvek, dvojklikem na ¢aru vyberu vSechny navazujici ¢ary
se stejnymi vlastnostmi, dvojklikem na prvek vyberu jak jeho vypli, tak i obrys.

Dvojklikem na symbol pfejdu do rezimu editace symbolu piimo ve scéné.
Podvybér — Subselection — pouze pro editaci kiivek a koncovych bodl. Pfi kliknuti na
¢aru se zvyrazni vyznamné body kiivky, se kterymi pak mizeme pohybovat. Také mizeme

ménit smér a velikost zaobleni v téchto bodech
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Usetka — Line — zakladni kreslici nastroj, pro kresleni rovnych &ar (poté lze tvarovat

pomoci nastroje vyber). Vlastnosti ¢ar nastavujeme v panelu Vlastnosti (viz nize)

Laso — Lasso — slouzi k vybéru nepravidelnych tvart, ¢asti objektii. Mlize pracovat v
rezimu od ruky (nakreslim libovoln¢ tvarovanou oblast), podle barvy (po kliknuti se oznaci
souvislé plochy se zadanou barvou) a polygon (znaceni pravidelnych tvari pomoci tsecek,
kazdé kliknuti vytvoii novy rohovy bod spojeny s ptedchozim useCkou. Tvar se uzavie

poklepanim na poc¢atecni bod).

Pero — Pen — pro tvorbu vektorovych kiivek pomoci kli¢ovych bodl. Nejprve se umisti

bod, pak se nastavi smér a velikost zakfiveni.

Text — Text — jak ndzev napovida, néstroj slouzi ke vkladani textu, vlastnosti se nastavuji v
panelu Vlastnosti. Ma podobné funkce jako v textovych editorech, ovSem ne tak pokrocilé.

Vice v kapitole 2.4 Text.

Oval — Oval — kresleni kruhovych a ovalnych objektli. Po zapnuti néstroje se objevi
nastaveni ¢ary a vyplné. Kreslime li ovéal se zmacknutou klavesou Shift, automaticky se
kresli kruznice, pti zmacknuté klavese Alt kreslime oval od stfedu (standardné od levé
horni ¢asti)

Obdélnik — Rectangle — kresleni pravouhlych ctyiihelnikl. Stejné jako u nastroje Oval se
objevi vlastnosti ¢ar a vyplni. Podobné funguji 1 klavesy Shift (kreslime Ctverce) a Alt
(kresleni od stfedu).

Tuzka — Pencil — klasické kresleni od ruky. V nastaveni lze vybirat mezi rezimem
zaoblovani (¢ara bude plynuld bez ostrych rohil), zarovnavani (i kfivé ¢ary budou

nahrazeny rovnymi), inkoust (¢ara nebude upravena a ziistane tak, jak je).

Stétec — Brush — pracuje podobné jako tuzka, ale &ara vytvofena $tétcem ma vlastni obrys a
vypli — Ize tedy kreslit ¢ary s linedrnimi piechody, bitmapovou vyplni, ... . Kfivka se po
nakresleni chova jako objekt, tvar Ize ménit néstrojem podvybér. Pfi praci Ize v panelu
nastaveni vybirat z nasledujicich atribut: Tvar Stétce (kulaty, ovalny, ctvercovy,

lichobéznikovy,...), Tloustka cary, Mod Stétce (normal, kresleni vyplné€, kresleni kolem,

Volna transformace — Free Transformation — po oznaceni objektu se vyznaci jeho obrys
vcetné klicovych bodi. Pii tazeni téchto bodl Ize ménit vySku, Sitku, uhly, velikost,

natoceni a dal$i vlastnosti objektu spojené s jeho polohou. Pii zmacknuté klavese Ctrl 1ze
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editovat kazdy bod zvIast.

Zména vyplné — Fill transform — nastroj pro zménu vyplné — otocCeni, posun, transformaci.

Ma vyznam pouze u vyplni tvofenych bitmapou nebo gradientnim pfechodem.

Inkoust — Ink Bottle — pfi oznaceni ohraniceni timto néstrojem lze ménit nastaveni Car
(ohraniceni). Vybereme tento nastroj, nastavime poZadované vlastnosti a oznacime €ary, u

kterych pozadujeme nové nastavené vlastnosti.

Vypli — Paint Bucket — zména nebo tvorba novych vyplni vSech druhti (barva, ptechod,
bitmapa,..). Lze nastavovat dalsi vlastnosti — Gpln¢ uzaviené objekty, Castecné uzaviené

objekty, presnost znaceni.

Kapatko — Dropper — jak uz ndzev napovida, slouzi kapatko k ,,nabrani“ pozadované
barvy — ta se pak nastavi do okénka barvy vyplné nebo ptimo do pfedem vybrané vyplné,

kterou tak nahradi.

Guma — Eraser — slouzi k mazani ¢ar, vyplni (i jejich ¢asti). V panelu nastaveni lze opét
vybirat z n€kolika reziml: normal, vypln¢, Cary, vybrané vyplng, uvniti a v neposledni fadé
1 barva — po zapnuti tohoto rezimu dojde k vymazani souvisl¢ plochy obarvené vyznacenou

barvou.

Ruka — Hand — neni urcena pfimo pro kresleni, umoznuje pohybovat pracovni plochou.
Tento nastroj méa samoziejmeé vyznam pouze pii vysokém zvétSeni scény, takze neni celd

vidét. V nekterych programech byva tato funkce oznacovana jako ,,Pan®.

Priblizeni — Zoom — krom¢ nastaveni piimé hodnoty pftiblizeni v Casové ose lze vyuzit
tento nastroj. Po zapnuti funguje jako zvétSeni, pfi podrzeni klavesy Alt naopak jako

zmenSeni. Pro funkci pfiblizeni je nejvhodnéjsi pouzivat klavesovou zkratku (M, Z).

3 Kresleni

Kresleni, resp. prace pii kresleni je zaloZena na faktu, ze Flash vyuziva vektorové grafiky
(opakem je grafika bitmapova, kterou lze sice také vyuzit, ale pokud mozno v omezené
mife — mimo jiné neumérn¢ zvysuje velikost vysledného souboru a Casy pro nacteni a
zobrazeni téchto bitmap). Pro uplnost uvadim kratké definice pojmu vektorova a bitmapovi

"4 grafika:

Bitmapové grafika — n¢kdy také bitmapa, uchovava obraz tak, Ze jej rozdéli na konecny

pocet bodi (tzv. pixell) a kazdému bodu pak ptidéli vlastnosti jako je barva, jas aj. Cely
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obraz je tedy poskladan z velkého mnozstvi bodl. Tento zpisob ukladani je vhodny pro
komprimaci, a pro obrazy s plynulymi pfechody jako u digitalni fotografie. Bohuzel ma
bitmapa svd omezeni — 1 pii ztratovych kompresich (jpg, gif....) je velikost souboru stale
pozname, pokud budeme bitmapovy obrazek zvétSovat: pokud dosdhneme urcitého
zvétseni (bézné€ 300 — 400% podle obsahu obrdzku), 1ze rozeznat na barevnych pifechodech

urc¢ité nesrovnalosti a pti dal§im zvétSovani (nad 500%) mizeme rozpoznavat jednotlivé

body (viz obr 15, 16, 17).

L
Obr. 15: Bitmapa -100% Obr. 16: Bitmapa - 400% Obr. 17: Bitmapa - 650%

Bitmapa tedy neni vhodné tam, kde mizeme pocitat se zvétSovanim — napft. u digitalnich
fotoaparat ma rozliSeni (tj. pocet pixelil) vliv na maximalni velikost fotografie. Obecné

plati, ze ¢im vé&tsi rozliSeni, tim vEtsi miize byt vytisténa fotografie — viz [16].

Vektorova grafika — vynikajici pro ,,jednodussi grafiku, ve které jsou jasné a ostré
pfechody a ohraniceni (pfesné takovou grafiku vyuzivame pravé ve Flashi). Popis obrazku
je pak tvofen matematickym popisem jednotlivych kiivek v prostoru, takze pii ptipadné
zmeéné mefitka (pfedevSim pii zvétSovani) dojde k prepocitdni kiivek a nedochazi ke
ztratam ostrosti apod- viz obr 18,19. Zoubkovéni v obr. 19 je zplisobeno tim, ze vektorovy

obrazek je dale zpracovavan jako bitmapa.

_—

Obr. 18: Vektor - 100% Obr. 19: Vektor - 400%
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Tato grafika je vynikajici pro on-line Sifeni (malé objemy pienaSenych dat). Za nevyhodu
1ze pak povazovat nutnost prepocitavani scény pii kazdé zméné méfitka — ta ale probihd na
klientském PC, které uz je obvykle dostatecné vykonné (viz Tab. 1), takze prodlevy jsou

minimalni (nepostfehnutelné).

Pti pouziti vektorové grafiky tedy vytvatime objekty, které jsou tvoreny obrysem (Carou),
vyplni a ohrani¢enim. Navic je takovy objekt pln¢ editovatelny po cely €as prace. Atributy

vSak nejsou povinné — objekt miize byt tvoten (dle [17]):
e ohranic¢enim s vyplni
e vypli bez ohraniceni

e ohraniCeni bez vyplné

Obr. 20: Typy objektii (zleva): s obrysem a vyplni, s ohranicenim bez vyplne, pouze vyplni a

Jjako posledni je objekt s ohranicenim

Objekty Ize kreslit nékolika zptsoby:

e jednoduché tvary — Ize nakreslit pomoci zakladnich nastroji — oval, obdélnik,
tuzka. Tyto tvary pak lze deformovat pomoci néstroje vybér, podvybér a

transformace.

o 24

e slozit¢j$i tvary - mizeme vytvofit spojovanim nebo odebiranim jednoduchych

tvart nebo kreslenim a editaci kiivek.

Kresleni vyrazné usnadnuje soufadny systém. Vyuziva osy X a Y, pocatek soustavy (bod

[0;0] se nachazi v levém hornim rohu. Osa X je vodorovna, Y svisla — obr. 21.
h_
+ X

+Y

Obr. 21: Souradny systéem
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V panelu nastrojii pak miizeme zadavat piesné souradnice klicovych bodii objektt a tim je

zaru¢ena pozadovana ptesna poloha.

| ¢ Properties x | Filters | Parameters
&
&

— w1779 w620

&
L M 7300 |y 640

Obr. 22: Souradnice
a velikost objektu -

Panel viastnosti

31  Cary

Céra je ten nejzakladngjsi element, ktery pf kresleni vyuzivame — miizeme vytvafet obrysy,

kiivky pro ur€eni trajektorie, délici elementy apod. Pti praci vyuzZivame tii typt Car:

Piimky
neboli Line tool. Jsou vhodné k vytvoreni rovnych tsecek (Ize je dale deformovat — viz

nize). Pro spusSténi ndstroje pouzijeme bud’ ikonu Line tool, (obr. 23), nebo klavesovou

zkratku ,,N*“. Pfi kresleni oznacime pocate¢ni bod cary (LMB), tazenim a uvolnénim

ur¢ime koncovy bod.

Obr. 23: Nastroje car:
Cervend -  Primky,
Zelena -  Krivky,
Modra - Tuzka,

Fialova - Stétec
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Piimce mlizeme nastavovat predevsim tyto vlastnosti (obr. 24):

barva (z paletky barev)

- sila (jezdcem nebo ¢iselnou hodnotou)

- typ Cary (normdlni, tenk4, pferuSovana,...)

- vlastni nastaveni (jde o kombinaci sily a typu ¢ary)

- zakoncCeni ¢ary (kulaté, hranaté, Zadné)

hairline:
Solid

i e e e T el I
-
i Actions
-
E W Properties  Filters | Parameters |
rs 1 | 50— Capt =

Toal [ stroke hinting Scale: |Narmal | Miter: Join:

Obr. 24: Vlastnosti car - nastroj primka

Piimky lze editovat pomoci néstroje vybér — pokud umistime kurzor nad konec ¢ary (obr25
), muzeme jej pretdhnout jinam — c¢ara zméni délku a smér. Pokud kurzor umistime
kdekoliv nad ¢aru , mizeme ji zakfivit (obr. 26). Tento zpusob je pouzitelny i na ostatni

typy Car.

o3 X, T~ J

Obr. 25: Zmeéna
koncového bodu cary Obr. 26: Zména zakviveni primky: tvar

(kurzor kurzoru, vysledek

Krivky

neboli Pen tool. Spousti se ikonou (obr. 23), nebo klavesovou zkratkou ,,P“. Nastrojem
vytvafime objekty podobné Beziérovym kiivkam a to tak, Zze ur¢ime bod, kterym prochazi
a pak nastavime vektor z tohoto bodu (obr. 27). Prace vSak vyzaduje jisté minimalni
zkuSenosti, jinak je vysledek podstatné odliSny od pivodniho zdméru. Nastavujeme stejné

atributy jako u piimek.
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[

Obr. 27: Krivka - nastaveni

sméroveho vektoru

Editace je — kromé nastroje vybér — moznd nastrojem podvybér. Po znaleni kiivky se
zvyrazni nejen jeji klicové body, ale také jejich smérové vektory (obr. 28), takZe mliZeme

menit tvar citlivéji. Samoziejmosti je pridavani a ubirani poctu klicovych bodi.

Obr. 28. Editace kiivky ndstrojem podvyber

TuZka

neboli Pencil tool. Spoustime ikonou (obr 23), nebo klavesovou zkratkou ,,Y*“. Pouziva se
ke kresleni ¢ar ,,od ruky“. Krom¢ nastaveni atributi cary (viz Pfimky), mizeme jesSté
nastavovat styl (hranatd ¢éra, zaoblend, beze zmén — obr. 30) a tzv. ,kresleni objekti* -
pokud nakreslime tvar byt vzdalen€ se podobajici obdélniku (obr. 29), program jej na na

obdélnik skute¢n¢ prevede. Totéz samoziejmée plati i pro dalsi obrazce.

Cplions
4,

v L| Straighten

':_IFI'Il:Il:Itl'k

4 Ik

Obr. 29: Tuzka - i takovy obrazec staci Obr. 30: Styl cary -

pro doplnéni na Cisty obdélnik nastroj tuzka
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Pokud by k PC byl pfipojen tablet s tlakovou citlivosti, bylo by mozno nastavovat jesté

tlakovou a smérovou citlivost tabletu pfimo v programu.

Pti editace lze vyuzit dalSich nastrojii — zaobleni nebo zostfeni car (obr. 31).

Cptions

n

Obr. 31: Nastroje

zaobleni a zostreni car

Stétec

Neboli Brush tool. Spoustime ikonou (obr. 23), nebo klavesovou zkratkou ,B“. Cary
vytvoiené Stétcem jsou samostatnou kategorii ¢ar - funguji podobné jako ¢ary ,,od ruky*,
ale navic lze nastavovat dalsi atributy — predev§im vypli (¢ara nemusi mit jen jedinou
barvu, ale Ize vyuZivat i pfechodl a vyplni — obr. 33) a mdd (¢ara vznikd normalné, v
objektu, za objektem, ... - obr. 32).

Dptions
EIF
(]

-

v |§| Paint Mormal

) Paint Behind

@ Paint Selection

(& Pant Inside

Obr. 32: Mody Obr. 33: Stétec - vytvdri ¢ary s vyplni

ndstroje Stetec

Editace nastrojem vybér je jedind moznost, ale ménime pouze obrysy car, takze se

rozhodné nejedna o jednoduchou zalezitost.

3.2 Obdélnik (Rectangle)

Po zapnuti nastroje Obdélnik si v nastaveni mizeme okamzité¢ vybrat vyplii a obrys (obr
34).
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Obr. 34:

Ndstroj
Obdélnik
Pii kresleni pak stiskneme levé tlacitko (ddle LMB) — tim uréime prvni roh. Pfi stale

stisknutém LMB pohybujeme kurzorem, ¢imz uréujeme protilehly roh (thlopti¢ny).

U obd¢lnikti Ize jako u jediného nastavit jesté nastavovat zaobleni.

Chceme-li pak objekt editovat, postupujeme nasledujicimi zplsoby — aZ na vyjimky jsou
tyto postupy shodné i pro ostatni tvary:

- Barva vypln¢: klikneme jednou do vyplné. Tim je oznafena a v panelu vlastnosti se

zobrazi prave barva vyplné — obr.35.

)

#IFFCC apha: 100 v @@
]

[} [
] [
] [
] [
] [
1] [
- 1] ]
1]
S — NN -
< Properties | Filkers | Parameters ] )
Eai stom... | Cap: =
S W stroke hinting Seale:| Marmal | Miter: Jain: 7

w2459 || 1140

[

W 1380 |v:| 1020

Obr. 35: Zmena barvy vyplne

- Barva vyplné€ 1 vlastnosti ¢ar najednou: dvakrat klikneme na vypli — tim vybereme cely

objekt.
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- Vlastnosti jediné cary: sta¢i na ni kliknout. Oznaci se pravé tato jedind Cara a ve

vlastnostech budou zobrazeny jeji vlastnosti (viz kapitola Céra).

— Vlastnosti celého obrysu: pro zménu celého obrysu na né¢j musime dvakrat kliknout.

- Jednoduchd zména tvaru (prihyb strany, natoceni, deformace, zména velikosti, apod.):
—  Deformace strany — prithyb: postupujeme stejné jako u &ary — (opét kapitola Cara).

- Natoceni: dvojklikem oznafime cely objekt, v tomto piipadé obdélnik, a pak
muzeme pouzit:
- Nastroj Volnd transformace (Free transform), najedeme-li na roh zméni se

kurzor (obr. 36) a mizeme tocit dle libosti. Pfi zapnutém uchopovani (Snap) se

automaticky vyznacuji polohy pootoceni po 45°.

¥

Obr. 36: Vzhled kurzoru pri

natoceni

- Paletku Transformace, ve kter¢é miizeme piimo zaddvat ¢iselnou hodnotu

natoceni (obr. 37).
- Zmeéna velikosti: pfi oznaceném objektu miizeme opét pouzit:

- Nastroj Volna transformace: uchopime za rohovy klicovy bod a posouvanim
ménime velikost a pomér stran. Pokud chceme ménit pouze velikost pii

zachovani pomérl, musime drzet pfi posouvani klavesu Shift.

- Paletku transformace: opét zadavame Ciselnou hodnotu zmenseni nebo zvétSeni
(procentudlni). Pozadujeme-li zachovani poméru stran, musi byt zapnuta volba
Constrain — viz obr 37. V opa¢ném ptipad¢ 1ze meénit zvlast pomér v ose X

ayY.
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Obr. 37: Paletka transformace

- Slozité zmény (zména poctu vrchold, tvaru):

- Zména polohy vrcholu: najedeme na vhodny kurzor (tvar kurzoru se zméni —

obr. 38), uchopime jej pfes LMB a piesuneme do nové polohy.

= ==

Obr. 38: Tvar Obr. 39: Tvar
kurzoru nad kurzoru nad
vrcholem useckou

- Pro snizeni poc¢tu najedeme kurzorem na vhodny vrchol. Pietdhneme-li jej nad jiny

vrchol a pustime, dojde k jejich spojeni.

—  Chceme-li zvysit pocet vrcholii, musime pouzit nastroje Volna transformace (tim
dojde k vyznaceni ohraniceni) a pak néstroj Podvybér — ptes kladvesu Ctrl pfidame
dalsi klic¢oveé body, které pak mizeme posunout do pozadované polohy.

Pro vétsi pocty vrcholll je vSak vhodnéjsi pouzit nastroj Polygon (vice v nasledujici

kapitole).

33 Polygon (Polygon)

U tohoto nastroje nejprve musime nastavit, zda mé byt polygon vné&jsi nebo vnitini (tedy

klasicky n-uhelnik nebo hvézda)a pocet vrcholi. Posledni moznost - velikost pocatku

(Start point size) se tyka pouze nastaveni hvézda — jde o rozmér paty ramena ( obr ).

k -

Obr. 40: Nastroj polygon (zleva): polygon, star(start point size) 0,2 a 0,7
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Pii kresleni se prvnim kliknutim uréi pocateéni bod a tazenim nastavujeme velikost

polygonu a natoceni. Se stisknutou klavesou Shift je zaruceno pfesné nastaveni.

34 Oval (Oval)

Pti kresleni se standardné zacind z rohu. Ano, i kulaté a zaoblené objekty maji ve Flashi
rohy — je totiz nutné rozliSovat mezi obrysem (¢ara kolem vypln€) a ohrani¢enim

(pravouhly obrazec, do kterého se vleze cely objekt).

Potfebujeme-li z urcitého divodu kreslit od sttedu, pouzijeme nasi znamou klavesu Alt. S

klavesou Shift tvofime soumérné obrazce, v tomto piipad¢ kruhy.

Po prvnim kliknuti, kdy ur€ujeme prvi bod, pak tazenim tedy urcujeme velikost.

4 Texty
Bez textu se neobejde téméi zadnd Flashova prezentace, proto jsou na néj kladeny vysoké
naroky — pfi nevhodné pouzitém textu (typ pisma, typ textového pole, ...) je nepiehledny,

necitelny atd..

Obecné plati: jakykoliv objekt, jakakoliv kiivka je popsana matematicky ve vysledném
.swf souboru. Pismo, které vyuzivdme pii praci v programu je v podstaté totozné jako
u standardnich fontd. Mé-1i vSak byt zajiSténa 100% pienositelnost, musi byt pieneseny i
pouzit¢ fonty. Toho lze dosdhnout jediné tim, ze doty¢ny font je ,,piibalen” do .swf

(nemusi platit vzdy - viz nize).

£ % Properties  Filkers | Parameters kg
A Drvnamic Text w | A | Calibri w 1z« IR B T E===1
=Instance Mames= a¥ |0 v 4l [Normal | | Anti-alias for readability hd
| 145.0 || 3031 El. Single line CE [ | War: [+] Auta kern
& Hi 26.0 |y 68.8 71 Target:

Obr. 41: Viastnosti textu

Pti praci s textem si kromé typu pole (popsano dale), vybirame dalsi atributy (obr. 41):
Typ textového pole — mizeme vybirat ze tfi moznosti

- Statické textové pole - jak uz nazev napovida, pouzivdme jej pro text, ktery se nema

ménit — nadpisy, popisky tlacitek a podobné.
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- dynamické textové pole — slouzi k zobrazovani textu, ale na rozdil od statického pole,

1ze jeho obsah v priibéhu prezentace ménit (pomoci AS)

— vstupni textové pole — stejn¢ jako predchozi je plné¢ interaktivni, slouzi vSak k ziskavani
textu od uzivatele. Ten je poté zpracovan pomoci AS. Vstupni pole je spolecné s
dynamickym velmi Casto vyuzZivano pii tvorbé formuldii. Podminkou pro plné vyuziti

vSak je pojmenovani instance (popsano v kapitole Symboly).

Typ pisma (font) — neboli fonty, pfi vybéru se automaticky zobrazuje vzorek pisma, nad

kterym piejizdime (obr. 42).

Calibri A~
Califorrian FE
Calisto MT
Cambria
Camnbria Math
Candara
Castellar
Centaur
Century
Cenkury Gothic
Century Schoolbook
Colonna MT
Comic Sans M3
Consolas
Canstantia
Cooper Black
Caoper Std Black
Copperplate Gothic Bald
Copperplate Gothic Light
Corbel
Caurier
Courier Mew
Courier Mew Baltic
Caurier Mew CE
Caurier Mew CVR
. ourier Mew Greek. =
Atins Courier Mew TUR
[ Curlz MT
Properties  Filkers | Parameter: Cecertric St e
A Diynamic Text w | A P
lnstance Mame= | AN |0 |v  ab |Mormal v . be
Courier New CE
W | 148.0 x| 3031 [a] | single line |l e [

vleen Tuleas & Tawmaks

Obr. 42: Vybeér pisma véetne okna vzorku

Mame na vybér ze dvou zakladnich skupin:

- pisma zafizeni - nejde o font v klasickém pojeti. Pfi pouziti pisma zafizeni se pfi
prehravani najde v pocitaci uzivatele nejpodobnéjsi font a ten se vyuzije. Pismo tedy
nemusi byt soucasti .swf (nepatrné snizeni velikosti souboru), ovSem autor nema
kontrolu nad vyslednym zobrazenim.

Flash pouziva tfi zdkladni pisma zobrazeni, jsou na seznamu fontl uvedena jako prvni
a pro jasné rozliSeni je prvnim znakem nazvu fontu _ (podtrzitko) a na rozdil od dalSich

fontl neobsahuje nazev velka pismena :
- _sans — odpovida pismu Arial nebo Helvetica — sans
- _serif — odpovida Times New Roman — serif

- _typewriter — odpovida fontu Courier - typewriter
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- vkladana pisma — lze vybirat ze vSech fontt, které jsou nainstalovany v autorském PC.
Toto pismo se pak vlozi do .swf, takze sice zvysi velikost, ale zobrazeni textu bude za
vSech okolnosti stejné. Pokud pouzivame vkladana pisma pouze v malé mitfe, mizeme
velikost souboru snizit také tim, ze do n¢j nenechame vlozit celou sadu (tj. vSechny
znaky, které font obsahuje), ale jen ty pouZité (obr 43) . Toto opatifeni ma samoziejmée
smysl pouze pro malé objemy textu — pii delSich textech se obvykle znaky opakuji a je

tedy pouzita dalsi instance znaku z knihovny (viz kapitola Symboly).

Character Embedding

Select the character sets you want to embed. To select
multiple sets or to deselect a set, use Crrl+click,

Ezklﬁ'sebm’ text E

All {39477 glyphs) ~
Uppercase [A..2] (27 glyphs)

Lowercase [a,.z] {27 glyphs)

Mumerals [0..9] {11 glvphs)

Punctuation [M@#%...] (52 glyphs)

Basic Latin {95 glyphs)

Japanese Kana {313 glyphs)

Japanese Kanji - Level 1 (3174 glyphs)

Japanese (All) (7517 glyphs)

Korean Basic Hangul (3454 glyphs)

Korean Hangul (all) (11772 glyphs)

Traditional Chinese - Level 1 {5609 glyphs)

Traditional Chinese (AllY (15439 alvohs) v

Include these characters:

zkusebni bx Auko ﬂ

Total number of glyphs: 11

[Don't Embed] [ o4 ] [ Cancel ]

Obr. 43: Vkladani vybranych znakii - dialog Embedding

Velikost pisma (font size) — ma stejny vyznam jako u béznych textovych editorii. Lze ji
ménit bud’ pomoci posuvniku v pravé ¢asti okynka nebo pfimo zaddnim ¢iselné hodnoty v

bodech (pt). Velikost miizeme nastavit v rozsahu 8 az 96 pt.

Barva pisma (text color) — po kliknuti se objevi klasicka paletka barev, mizeme ale také
vyuzit nastroj Kapatko.

Formatovani — v Cestiné nékdy oznacovano stejné jako font — tj styl. Zde je Flash pon¢kud
chudsi, nabizi pouze moznost pisma tu¢ného (B — bold) nebo pisma v kurzivé (I — italic).

Zarovnani — zarovnat text mizeme doleva, doprava, na stifed a do bloku. Ve starSich
verzich Flashe (do MX 2004) bylo mozno zarovnavat pouze celd pole, od verze 8 lze

samostatné zarovnavat i jednotlivé fadky pole.

Nastaveni formatovani — uréujeme odsazeni fadku od okraje, vzdalenost mezi fadky, levy

a pravy okraj (vzdalenost textu od okraje pole). VSechny hodnoty jsou udavany v bodech
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(pt).
Orientace textu (text orientation)— opet mizeme volit z vice moznosti (obr. 44):
- horizontalni — klasicky text beze jakychkoliv iprav

- vertikalni, zleva doprava — bez dalSich Gprav je pismo orientovano stale stejn¢, ovsem s

vetsimi rozestupy, takze je 1ze bez problému natacet

- vertikdlni, zprava doleva — pofadi znakl textu je zrcadlové otocené, jinak zachovéava

stejné vlastnosti jako ptredchozi nastaveni (vertikalni, zleva doprava)

txetinbes§uk:z zkuSebni text

191 Iugasnyz

Obr. 44: Riizné orientace textu

U vertikalnich nastaveni se po volbé objevi v panelu vlastnosti dalsi tlacitko — rotace
(rotation). To nenabizi vybér z vice moznosti, ale slouzi spiSe jako pfepina¢ mezi orientaci
horizontéalni a vertikalni. Pii Gpravach a préci s textem tedy pfepinatem zapneme polohu
horizontdlni a po dokonceni pak znovu pouzijeme piepina¢ pro pootoceni do polohy
vertikalni. Podle nastaveni orientace textu se pak text pooto¢i bud’ o 90° doleva nebo

doprava.

Vzdalenost pismen (letter spacing) — Ize nastavit v rozsahu -60 az +60 bodut, pokud jej
nebudeme ménit (tj. vzdalenost je nastavena na 0 bodl), pouzije se standardniho nastaveni
— proporcionality pisma. Urcita pismena jsou z estetickych diivodl od sebe vzdalena vice
nez jina — napt. OV, AV, IV. Pozadujeme-li, aby vzdalenost vSech pismen byla za vSech
okolnosti stejnd, musime ji ru¢né nastavit. Srovnejte na obr. 45

zkusebni text zkusSebni text dudrbt

Obr. 45: Vzdalenosti pismen (zleva):béznd, zvySena, snizend

Pozice pismen (charecter position) — volime pismo normalni, horni index, dolni index.

zkusebni text ZkLI.F:Ehnlr tEHt zkusebni text

Obr. 46: Pozice pismen (zleva): horni index, normalni, dolni index



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2007 46

Metoda zobrazeni (font rendering method) — uréujeme metodu, pomoci které¢ ma byt dany
text zobrazen — zda je ur€en pro zobrazeni v animaci (anti-aliasing for animation), pro ¢teni
(anti-aliasing for reading), jako bitmapa (no anti-aliasing), vlastni zobrazeni (custom anti-

aliasing) nebo pouzit zobrazeni jako u fonti koncového zatizeni (use devices fonts).

Podle seznamu moznosti je ziejmé, ze fonty Ize rozdé€lit na dve zakladni skupiny — ty které

vyuzivaji anti-aliasing (vyhlazovani), a ty které jej nevyuzivaji.

Text s vyhlazenim vyuziva jemnych ptechodi, stinovéani a dalSich optickych triki k tomu,
aby mél uzivatel dojem, ze pismo je krasn¢ zaoblené, bez ostrych hran (tato technologie
byva oznacovana také jako TrueType nebo ClearType). Naopak text bez vyhlazeni ma

ostré prechody, je hrbolaty — pIn€ kopiruje neviditelnou pixelovou miizku — viz obr. 47

Zde je napsan zkusebni text
Zde je napsan zkusebni text

Obr. 47: Porovnani pisma s antialisngem (nahore) a bez néj

Vybér znaka (embeded characters) — toto nastaveni se tykd pouze dynamického a
vstupniho textového pole. Zaklad je popsan v odstavci Vkladana pisma. Zde uz jen
doplnim, ze pifi vybéru znakl lze pouzit napf. jen mald pismena, nebo jen ¢isla apod.
Samoziejmé je mozné kombinovat riznd nastaveni (velka pismena + interpunkce, ...).
Dalsi moznosti je vyuziti funkce automatického doplnéni (auto fill) — pocita¢ projde cely

text a pouzije jen ty znaky, které jsou opravdu pouzity.

Pro ilustraci pouziji pro vétu ,,J4 mam rad koblihy, a ty? funkci automatického doplnéni.
Vysledkem bude fetézec pouzitych znakl ,,j& mrdkoblihy,at? - kazdy pouzity znak je

pouzit pouze jednou a ulozen do knihovny, ze které se pii dalSim vyskytu pouze zkopiruje.

Odkazy (URL link) — do této kolonky vpisujeme adresy piipadnych dotazli. Pro emailovou

adresu zaddvame s prefixem mailto: napf. mailto:som@seznam.cz.

Pro odkaz na internetovou stranku zapiSeme prosté tuto adresu, ovsem vzdy musi byt i s
popisem protokolu — tedy http://www.seznam.cz. Pokud by adresa neobsahovala fetézec

http://, odkaz by nefungoval!

Vyrovnani dvojic znaki (kerning) — jedna se o rozestupy mezi urcitymi znaky — OV, AV.

BliZe popséno v odstavci Vzdalenost pismen.


http://www.seznam.cz/
http://www.seznam.cz/
http://www.seznam.cz/
mailto:som@seznam.cz
mailto:som@seznam.cz
mailto:som@seznam.cz

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2007 47

Moznost vybéru (selectable) — opét pouze pro dynamicky a vstupni text. Pti pouziti této

volby lze text oznac¢ovat kurzorem, napft. pro vykopirovani do jiné aplikace.

Cil (target) — zde nastavujeme, jak se zobrazi pfipadny odkaz — v novém okné, v

rodicovském okné atp.

MozZnosti nastaveni textu jsme ani zdaleka nevycCerpali, pro nase ucely vSak jako tvod do

problematiky urcité postacuji.

5 Symboly

Cokoliv ve Flashi vytvofime, jakykoliv objekt (graficky obrazec, animace, text, ...)
muzeme vyuzit jako symbol (bud’ jej vytvoifime v rezimu symbol nebo jej na symbol
prevedeme kdykoliv pozdéji). Vytvorené symboly jsou ukladany v knihovné symbola, ze
které je miizeme znovu a znovu opakované vyuzivat, editovat, mazat a vibec provadet
jejich management (vice o knihovnach v samostatné kapitole). Z knihovny symboll, pak

autor ,,vytahuje* jen jakési odkazy — tzv. instance.

Pokud si jednotlivé instance pojmenujeme pomoci panelu vlastnosti, miizeme je ovladat

pomoci AS nebo chovani (behaviors).

Tento postup ma velky vyznam tam, kde pouzivdme prvky, které se Casto opakuji, kde
vyzadujeme jednotny vzhled (napf. navigacni tlacitka u rozsahlejsi prezentace). Nejenze
usetfime Cas tim, ze symbol vytvofime pouze jednou a pak na n¢j odkazujeme, takze
nemusime opakované tvofit totéz, ale také mulZeme podstatné redukovat velikost
vysledného souboru. Pfi jakémkoliv pozadavku na zménu navigace pak staci zméenit pouze
symbol ulozeny v knihovné a tim zménime i vSechny instance, takze odpada casové
naro¢né prochazeni celé prezentace a hledani ,sirotk(i“. Dal$i nespornou vyhodou je
snizeni velikosti .swf souboru — symbol je ulozen pouze jednou (popsano v predchozich

kapitolach).

Nekteré ucebnice a vyukové materialy doporucuji na symboly pievadét veskeré objekty
pouzité v prezentaci — knihovna prvka je totiZ pii pfehravani nactena do paméti celd, takze
pfi pozadavku piehravace na zobrazeni urcit¢ho objektu je tento jiz nacten v pameéti a
odpadd cCasova prodleva pro nacteni z disku nebo jiného média (obvykle podstatné

pomalejs$iho nez operacni pamét’ PC).

Za urcitych podminek lze dokonce zajistit, aby se jednotlivé instance symbolu od sebe

lisily — mizeme ptidavat rizné efekty (barevné filtry, zména prihlednosti, ...), pomoci
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volné transformace je deformovat atd. S uspéchem tedy lze symboly pouzit, aniz by jejich

opakovani by bilo do o¢i a vytvafelo dojem nudné prezentace a ,,odflaknuté* prace.

Symboly lze vytvaret z existujicich objektii pomoci klavesové zkratky F8 — nejprve je
samoziejm¢ musime oznacit, pak pouzijeme kldvesu F8 (Ize pouzit i ptikaz z nabidky
Insert/Convert to symbol). V nasledujicim dialogu musime vybrat typ symbolu a registraci

(za okamzik vysvétlim), potvrdime a vSe je hotovo.

Pokud pfevadime na symbol napft. ¢tverec (vime ze ma obrys a vyplil), vznikne z primitivni
grafiky (zvlast’ obrys, zvlast’ vyplil) na pracovni plose jediny objekt — jako bychom obrys a
vypln sdruzili do jediné skupiny.

Chceme-li zménit jiz hotovy symbol, mame opét nékolik moznosti:

-V knihovné symbolii — dvojklikem nebo vyvoldnim nabidky ptes RMB. Pii tomto
zpusobu se na pracovni ploSe otevie scéna upravovaného symbolu a my nevidime

zadné dalsi objekty ani plochu hlavni scény

- Na misté — dvojklikem poklepeme na instanci ménéného symbolu, tim se dostaneme do
rezimu editace symbolu, ktery je zvyraznén. Ostatni prvky zeSednou a jsou neaktivni.
Tento zplsob je vhodny tam, kde potiebujeme dosdhnout presného umistnéni symbolu
vuci jinym prvkiim — viz obr.

] - =

Obr. 48: Editace symbolu na

misté

Oba tyto zplsoby, resp. rezimy Upravy symbolu jsou indikovany v nejspodngjsi Casti
panelu Casova osa. Prvni popiska (v naSem piipadé Scene 1) uréuje, ve které scéné se
praveé nachazime. Dal$i popisky pak naznacuji, v jakych symbolech se pohybujeme. Potadi

popisek urcuje vztahy mezi jednotlivymi symboly — viz obr. 49.
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Obr. 49: Orientace ve vnorenych symbolech
Pii jakékoliv zmén& symbolu (respektive instance symbolu) je nutné si uvédomit, ze
jakakoliv zména se neprojevi jen u doty¢né instance, ale u vSech instanci symbolu! Pokud
potfebujeme provést zménu, ktera postihne pouze jednu jedinou instanci, miizeme pouzit
pouze transformaci a efekty — vice v kapitole Upravy instaci symbolt, Efekty. Nutno

podotknout, Ze tyto zmény jsou spise jednodussi.

Typy symbolii
Exituji tfi kategorie symboll (podrobné je popisi v dalSich kapitolach):

- Kilip (Movie clip)
- Tlacitko (Button)

- Grafika (Graphic)

Conwvert to Symbol

Mame: | Swrbol 1
Type: () Movie dip Registration: 293
oono

O Butkon
(%) Graphic

[ advanced |

Obr. 50: Dialog konverze na symbol (zakladni moznosti)

Typ symbolu lze kdykoliv pozd¢ji zménit, zalezi vSak na aktualnim zplsobu pouZzivani
symbolu (mliZe nastat problém napf. pfi ptevodu z tlacitka na grafiku, pokud jiz vyuzivdme
funkce tlacitka). Kazda kategorie mé specifické vlastnosti, bez jejichZ znalosti by neslo

tvoftit kvalitni prezentace.

Pro vSechny symboly je ale spole¢nd moznost vyuzivani vrstev a jejich slozek, mohou

obsahovat dalsi (vnotfené) symboly — samoziejmée kromé sebe sama.

Vsechny symboly maji také vlastni panel vlastnosti, ktery je v ptipad¢ nutnosti popsan u

jednotlivych typt.

Panel ma vSak vzdy tlac¢itko SWAP — jednd se o néstroj, pomoci n¢hoz mizeme stavajici

instanci symbolu vyménit za jakoukoliv jinou (ve smyslu zdmény za jiny zdroj instance z
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knihovny). Instance se pak sice zméni, ale zlistane na ptivodnim misté se vSemi svymi

nastavenimi (zméni se pouze obsah).

Registrace

vvvvvv

jednoduché matice bodl (3x3) — viz obr. 50 - mizeme kliknutim uréit zarovnani kresby

uvnitt symbolu.

5.1 Klip (Movie Clip)

Klip, dale jen MC, je zfejmé nejpouzivanéjsi. Jako jediny ma nezavislou ¢asovou osu —
takze animace se prehrava bez ohledu na hlavni ¢asovou osu. Tzn. mimo jiné, Ze mizeme
vytvorit opakujici se (cyklickou) animaci nebo vybudovat aplikaci ve které je jeji
kompletni obsah umistén kompletné¢ v MC. Takovy klip pak mize byt piehran na ploSe

piesto, ze hlavni Casova osa obsahuje pouze jediny snimek.
Typickym piikladem MC a v ném vnotenych dalSich MS je jedouci auto:

- nejprve je vytvoren jednoduchy MC (nazveme jej napt. kolo mc), ve kterém se otaci

kolo osobniho automobilu

- pak vytvofime novy klip auto _mc, ve kterém bude nakreslena kapota vozu a ptfidame

MC otacejiciho se kola

- pokud v tomto bod¢ spustime prehravani (Ctrl + Enter), uvidime, Ze auto sice stoji na

misté, ale uz se mu otaceji kola

- nyni spojime karoserii a obé kola do jediné skupiny (Ctrl+G), tim zajistime, Ze kola se

vuéi autu nepohnou

- v dalSim kroku vytvofime v auto mc animaci, ve které se cela skupina piesune z

jednoho mista do druhého.

Vznikla tak animace, ve které se pohybuyji tfi objekty — karoserie auta a dvé kola, ktera jeste

navic rotuji kolem vlastni osy.

5.2 Tlac¢itko (Button)

Zkratka BTN. Tento symbol obsahuje vzdy pouze 4 snimky (pocet vrstev vSak neni

omezen), pomoci kterych ur€ujeme vzhled chovani tlacitka v sou¢innosti s kurzorem.
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Po vytvoreni nového tla¢itka jsou vSechny snimky prazdné a je potieba vytvorit alespoil

jeden (a pridat kod pro nastaveni chovani), aby tladitko zacalo plnit svou funkci.

Popis snimkt tlacitka (jak jiz bylo feceno, jsou vzdy pravé 4 a jejich potadi se neméni —

obr. 51):

up
Prvni snimek, obsahuje podobu tlacitka v klidu (neni zmacknuto ani se nad nim nenachazi

kurzor.

OVER

Druhy snimek, uchovava podobu tlacitka pii najeti kurzorem nad tlac¢itko (aktivace).

DOWN

Tieti snimek, zobrazuje podobu tlacitka pti stisknutém tlacitku mysi.

HIT
Posledni, ¢tvrty snimek. V ném urujeme aktivni oblast — tzn. oblast, kterd reaguje na

najeti kurzoru nebo zmacknuti tlacitka.

S 24

zprovoznéni tladitka. Pokud vSak zlstane tento snimek neobsazen, je aktivni plocha
automaticky vygenerovana z prvniho snimku (UP).

| upinani | Untitled-1% |

= & D. Up | over|Down| Hi |
al A =+ [

Obr. 51: Klicové snimky symbolu Tlacitko

Snimky mohou obsahovat libovolné prvky — od primitivni grafiky (barevny obdélnik) az po

slozit¢ MC, zvuky atd.

Krom¢ vlastnich tlacitek 1ze vyuzit 1 univerzalni tlacitka pfipravena tviirci programu. Ta se
nachézeji v knihovné tlacitek (nabidka Window/Commnon Libraries/Buttons), kde jsou
tematicky rozdélena do nékolika kategorii — pro ilustraci uvadim nékolik takovych tlacitek

na obr. 52.

Tlacitko lze vyuZzit ve dvou rezimech:
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- Track as Button — chové se jako normélni tlacitko

- Track as Menu — tla¢itko vyuzivame jako ptistupovy bod k nabidkovému menu

Enter

Enter

Enter

Obr. 52: Ukazky predhotovenych tlacitek

5.3 Grafika (Graphic)

Zkratka GPH, je zfejmé& nejjednodussi symbol. PfestoZze v ném mulZeme tvofit animace,
jeho Casova osa je zavisla na hlavni Casové ose — pokud tedy v GPH vytvofime animaci
trvajici 50 snimkd a umistime ji do hlavni scény, kterd ma pouze 45 snimki, nase animace

uvnitf GPH se nepiehraje cela.

GPH je tedy vhodna k uchovavani statickych objekti — pozadi scén, nepohyblivé objekty
apod.

Pokud méme vytvofen MC a chceme jej z n€jakého divodu pouzit jako staticky symbol,
zménime jeji typ na GPH. V panelu vlastnosti pak mame 3 moZznosti piehravani (obr. 53):
Loop — animace bude pfehravéana jako smycka 1 v pfipad¢, ze je ukoncena piikazem stop.

V okynku First mizeme nastavit prvni snimek, od kterého se za€ne animace piehravat
Play once — animace je ptehrdna pouze jednou, a to od snimku uvedeném v okynku First.

Single Frame — bude zobrazen pravée jeden jediny snimek — ten, ktery je uveden v okynku

First.

| = Properties x | Filters | Parameters | Actions |

@ Graphic | Instamce of: pokus
Loop ~ | First: | 1

w785 w480

B H| 785 |y 560

Obr. 53: Moznosti prehravani
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5.4  Upravy instanci symboli, Efekty

Plnohodnotna tprava instance symbolu neni uZ z principu mozna (jakékoliv vétsi zmeéna se
okamzité projevi u vSech instanci). Mdme tedy jen omezené moznosti: smime pouZzit pouze

moznosti panelu Transformace nebo nastroje Efekty ve vlastnostech.

Transformace
stejné jako u béznych objektid lze ménit velikost (s nebo bez zachovani poméru stran),

natoceni, zkoseni instance. Tyto funkce byli jiz vysvétleny v kapitole Nastroje.

Pii upravach instance symbolu v§ak navic mizeme vyuzit dal$i nastroje — dvé nova tlacitka

nalezneme v pravém spodnim rohu paletky:

Kopiruj a pouzij (Copy and Apply Transform) — po nastaveni v§ech pozadovanych uprav
a stisknuti tohoto tlacitka se na ploSe vytvoii nové instance pivodniho symbolu, kterd ma
vSechny nové nastavené vlastnosti. Pivodni instance zlistavd samoziejm¢ nedotéena na

svém miste.

Obnoveni puvodniho nastaveni (Reset) — pfi pouziti u transformovanych instanci obnovi

puvodni nastaveni.

Efekty
Efekty nastavujeme v panelu vlastnosti — viz obr. 54.Nelze vSak pouzit vice efektl
najednou — vzdy muze byt aktivni pouze jeden. Standardné jsou efekty samoziejmé

vypnuty (Effect None).

Elend:

Use runtime Bitmap caching

Obr. 54: Nastaveni efektii

MiiZzeme vSak vyuzivat nasledujici:
Jas (Brightness) — zvySujeme/snizujeme jas celé instance symbolu v rozsahu -100 az +100

Zabarveni (Tint) — tento efekt si lze pfedstavit, jako bychom pies instanci poloZili
barevnou folii, takZe instance ma jinou barvu nebo odstin. U tohoto efektu nastavujeme

barvu a sytost ,,folie*.
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Prihlednost (Alpha) — pracuje jako Alpha u barevnych vyplni, ov§em pozor — zde mé€nime

prithlednost CELEHO objektu (kromé& vyplni i &ar a obrysi).

Pokroc¢ila nastaveni (Advanced properties) — v podstat¢ jde o kombinaci vSech
pfedchozich efekti — v levé Casti nastavujeme barvu, do které se ma objekt prebarvit a
prihlednost. V pravé Casti nastavujeme jas jednotlivych barevnych slozek (R, G, B) a

celkovou jasnost.

Obr. 55: Efekty symbol, zleva: piivodni symbol, pak efekty jas, zabarveni, prithlednost,

pokrocilé nastaveni

6 Knihovny

6.1 Vyznam, funkce

Kazdy existujici symbol je ulozen v knihovné symbold, ze které jej mizeme opakované
vkladat do projektu. Knihovna je tvofena automaticky a ma dvé ¢asti: nahled a spravce —

obr. 56.

—— =
| Library x| =
|up|nan| vl = Ea
21 items

—i al
] e s Sy
fo B I .

[
Marme Type Use Cour =
deska_paprsek. Graphic - o
@ deska_pravouh Graphic .
[4] deska_velkaser Graphic
& i _btn Button
(&) Loader Compiled Clip
M rext bn Buttan

Obr. 56: Knihovna

Objekt v knihovné vSak nutné nemusi byt pouzit — knihovna miize byt pouzita i jako

zasobnik objekti a symbolt ([15]).

V pravém hornim rohu se nachazi kontextové menu, pomoci n€¢hoz pracujeme s

polozkami knihovny. Nabidka obsahuje nasledujici polozky:

Novy symbol (New symbol) — vyvold ndm jiz zndmy dialog pro tvorbu nového symbolu
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Nova slozka (New folder) — vytvofi novy adresat, do kter¢ho pak mizeme ptetahovat

jednotlivé symboly, takze pomaha udrzovat piehled

Novy font (New font) — umoziiuje definovat font jako symbol a pak jej vyuzivat ve

sdilenych knihovnach

Nové video (New video) — vytvofi novy video soubor, do kterého pak miizeme importem

vlozit videosekvenci
Prejmenovat (Rename) — piejmenuje vybrany symbol (a odkazy v pouzitych instancich)

Pfesun do nové slozky (Move to new folder) — bude vytvofena nova slozka a symbol je do

ni pfesunut

Odstranéni (Delete) — vymaze symbol

Editace (Edit) — otevie samostatné okno symbolu pro editaci

Editace v ... (Edit with) - symbol lze editovat v programech tietich stran

Vlastnosti (Properties) — otevie panel podobny panelu pti tvorbé symbolu, v ném 1ze menit

dalsi vlastnosti
Sdileni (Linkage) — slouzi ke sdileni knihovny pro dalsi prvky.

Kromé¢ téchto zdkladnich existuji 1 dalsi (aktualizace, ptehrat, otevtit/zaviit slozky atd.).

Jejich vycet vSak presahuje ramec této prace.

6.2 Sdileni knihoven

Pro snazsi praci s vice soubory lze pouzit i technologii sdileni knihoven — v rozsahlém
projektu jako je tento jde doslova o dar z nebe. Pokud chceme tuto moznost vyuzivat,

musime:

- Existujici symbol ,,nalinkovat™ - v knihovné vyvolame ptes RMB nabidku, ze které
vybereme polozku sdileni (linkage), v dialogu pak potvrdime sdileni a uvedeme nazev
symbolu, pod kterym jej budeme sdilet. Nakonec zadame cestu k souboru, ve kterém je

symbol sdilen.
- Jelikoz Ize knihovny sdilet jen ze souboru .swf, musime jej vygenerovat

- KdyZz pak otevieme novy dokument, musime nejprve oteviit sdilenou knihovnu

(File/Open as shared library).
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Tento zplisob nejen ze snizuje velikost vysledné prezentace (symbol je v ni ulozen jen

jednou)

Kromé tohoto postupu lze také v knihovné jen prepnout mezi knihovnami otevienych
souborti a symbol prosté vlozit. Takto ptetazeny symbol je ale pouze piekopirovan a v
nov¢ knihovné znova ulozen. Pokud navic potiebujeme provést zménu symbolu, musime ji

provést ve vSech knihovnach zvlast.

6.3 Import

tato funkce znacné rozSifuje moznosti programu — nejsme odkazani jen na vytvory z

vvvvvv

Soubory (video, zvuky, obrazky, ...) lze vkladat pifimo na plochu (Import to stage) nebo do
knihovny symbolt (insert to library) a pouzit je pozdé;ji.

Import bitmap

Vyuziva se predevs$im pro nahrani obrazkd, které pak vyuZzivame jako podklady scén apod.
Jde ptedevsim o formaty BMP, GIF, JPG, JPEG, PNG, ale i dal§i mén¢ znamé.

Bitmapa je po importu automaticky komprimovéana do formatu JPEG nebo GIF. Pokud si

vyvoldvame vlastnosti bitmapy z knihovny, miizeme mimo jiné meénit nastaveni této

komprese (obr. 57).

% | Bitmap Properties

5 %7\ [ o

E(:;\anumenty\-:Fntn:-\-:nnve\PSDZDDZ?_'I
2, kvBtna 2007 7:57:52
pdate
2560 » 1920 pixels at 32 bits per pixel
Impoart. .
® Clatow actting

Test
Compression: | Phota (JPEG) ~|

Use imported JPEG data

Imported JPEG: original = 19660.8 kb,

compressed = 979.3 kb, 4% of original

Obr. 57: Nastaveni komprese bitmapového obrdzku (musi byt v

knihovné symboli)

Pokud pak navic provedeme konverzi bitmapy na symbol, vzniké ohrani¢eny objekt, ktery

je vyplnén bitmapovou vyplni (1ze ménit ohraniceni a vyplii se automaticky ptizplisobi).
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Velice zajimavych efekti mizeme dosdhnout pfevodem bitmapy na vektory (tzv. trace).
Dojde tim k vytvofeni vektorovych ohraniceni s pivodni vyplni. Tento postup se piili§

nehodi k upravé fotografii — obr .

Obr. 58: Bitmapa - bez uprav Obr. 59: Bitmapa - trace 3

Import vektoru
Import vektoril je ziejmée nejlepsi volba — objekt se automaticky neukladd do knihovny, ale
je plné editovatelny pomoci standardnich nastroji obsazenych ve Flashi. Navic je jeho

velikost nesrovnatelné mensi.

v

Mezi nejznaméjsi vektorové soubory patii predev§im FreeHand (nejkvalitnéj$i import),

PNG, Al a EPS (Adobe Illustrator), DXF (AutoCAD) a mnoho dalSich.

Import zvuku

Pfi importu je zvuk vzdy umistén pouze do knihovny, ze které si jej musime vyvolat.
Importovat 1ze pouze soubory WAV, AIFF, MP3. Nabidka je tedy podstatné chudsi nez pro
import grafiky.

Importovany zvuk je stejné jako bitmapa komprimovan (obvykle do MP3) a stejné jako u

ni, mizeme i u zvuku nastavovat kvalitu komprese — v knihovné¢ vyvolame vlastnosti

zvuku pres RMB.

Import videa
Pro import je vyuzivan kodek Sorenson SPARK ( také oznaCovén jako H.264 - [18]) -
jednoduché verze je zabudovana piimo do Flashe, 1ze vSak zakoupit i verzi PRO, ktera je

dobi'e uzplisobena pro integraci).

Ptfi importu videa nastavujeme predevsim kodek, kvalitu, Cetnost klicovych snimkii

(keyframes). Video lze také v omezené mife stiihat a vytvaret i efekty.
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Import je mozny pro formaty MOV, AVI, MPG, MPEG, ASF.

7 Animace
Animovani je tvorba iluze pohybu. Stejn¢ jako u filmu tedy nevytvarime pohyb v pravém
slova smyslu, ale pouze statické stavy objektl, které jsou vSak natolik blizko u sebe a

prehravany tak rychle, Ze lidské oko je vnima jako pohyb.

Animovat mizeme nékolika zpiisoby: policko po policku, motion tween, shape tween.

7.1 Animace poli¢ko po poli¢ku

Nejpracnéj$i, ale zaroven nejpiesnéjsSi zplsob tvorby animaci, kdy v kazdém policku

posuneme objekt o maly kousek vedle.

7.2 Animace pomoci Tween shape

Patfi do skupiny tzv. tweenid (existuje jeSté tween motion) — pomoci téchto nastrojl si
muzeme ulehlit Zivot s animacemi — tweeny automaticky piepocitavaji piechody mezi
pocatecni a koncovou polohou objektu.

4

AN //
Obr. 60: Shape tween se zménou

polohy (z obdélniku do kruznice)

Tween shape (dale jen TS) je zaméfeny na zmény tvaru obrysil — jinymi slovy, pouZivame
jej k vytvoreni plynulého pfechodu z jednoho tvaru objektu do jiného (obr 60), ptipadné
zmeéna barvy apod.

Pii praci vytvoifime dva klicové snimky na cCasové ose. Jejich vzdalenost zévisi na
pozadované délce animace. Po kliknuti na prvni klicovy snimek se v panelu vlastnosti
objevi nabidka Tween: none. Pokud zvolime shape, snimky zezelenaji a objevi se pies n¢

Sipka — znameni TS (obr 61).
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Obr. 61: Indikace Shape tween

TS si sam vytvofi ,,optimalni* postup transformace (efekt je velmi podobny morphingu).
Zamérné pisi optimalni v uvozovkach, protoze vysledky nemusi byt vzdy optimalni

(respektive jsou optimalni pouze u velmi jednoduchych objekti).

Pomocné body (shape hints)

Pokud chceme provést transformaci podle vlastnich pfedstav, je Casto potfeba pouzit
pomocné body (shape hints). Jednoduse feceno jde o dvojce znacek, jednu umistime na
pocatecni tvar a druhou na odpovidajici bod kone¢ného tvaru. Program pak pochopi
(konec¢né¢), jak Ze to chtél autor transformovat. Bohuzel jediny bod sta¢i malokdy, takze

dvojic je potfeba pouzit vice — ¢im vic, tim lip.

7.3 Animace pomoci Motion tween

Jak uz nazev napovidé je Motion tween (déale jen MT) vhodny ke zméndm polohy — tedy
pohybové animace. Postupujeme podobné jako u ST — vytvofime pocatecni a koncovy
stav, tedy krajni polohy téles. Na snimky mezi nimi pak aplikuje MT. Klikneme na prvni

klicovy snimek a z nabidky v panelu vlastnosti vybereme tween: motion. Snimky zméni

barvu (budou fialové) a opét se objevi Sipka (obr 62).
& a |:||5| 5 10

15
o

Obr. 62: Indikace Motion tweenu

Specialitou MT je pohyb po kiivce. Zde pottebujeme vrstvu, ve které jsou umistény krajni
polohy symbolti, ale navic i vrstvu, ve které je uloZzena vodici kiivka. Mame-li obé&,
miZzeme vrstvu s kiivkou oznacit jako vodici (guide) a z vrstvy pod ni se automaticky stava

vrstva vedena (obr. 63).
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"% cesta « « [

Obr. 63: Vrstva vedouci

a vedena
Pak jest¢ musime objekty pfichytit ke konclim kiivek. Po nastaveni MT uz zbyva jen

oznacit policko Orientovat k cesté (orient to path) - a animace je hotova (obr. 64)

Obr. 64: Motion tween po kiivce

8 Publishing

Pokud je projekt az v této fazi, mize si autor blahoptat — prezentace je hotova a zbyva ji
jen ,,vypustit do svéta®.

Nativni typ souborti, tzn .fla jako zdrojovy kdéd neni pravé nejvhodnéjsi pro uvolnéni —
jednak je relativné velky, ale hlavné neni optimalizovany. Proto musi vytvofit novou verzi,
kterd je sice zalozena na .fla, ale zaroven je vhodna pro piehrani.

Moznosti exportu je vice, ale kazdy mi asi d4 za pravdu, Ze pro publikovani Flashe ma
nejveétsi vyznam soubor .swf nebo .html.

Vlastnosti publikac¢nich souborli nastavujeme pomoci dialogového okna Nastaveni

publikace (Publish settings), které najdeme v nabidce File/Publish settings — obr .



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2007 61

Publish Settings X

Current profile: (TS

Formats | Flash || HTML

Type: File:

[#]Flash {.swF) 4, swf @
HTML {.hkml) 4.html @
[ GIF Image {.gif) 4.gif @
] 3PEG Image {.jpa) 4.jpg ]
[JPnG Image {.png) 4.pnd. (]
[ windows Projector (.exe) | 4.exe B
[IMacintosh Projector 4.hox [
[ QuickTime {.mow) 4.mov ]

[papish | [ ok ] [ comwel |

Obr. 65: Nastaveni publikace
Na prvni zdloZce vybirame, do jakych souborti chceme publikovat a na dalSich zalozkach
(kazdy vybrany typ publika¢niho souboru ma svou zalozku) pak zadavame konkrétni

nastaveni pro ten ktery soubor.

8.1 Export do .swf

Soubor .swt je viibec nejlepsi volba — jelikoz je to nativni soubor Flashe, funguje v ném

vSechno jak se slusi a patii.
Zalozka nastaveni Flash mé né€kolik moznosti nastaveni:

Verze (version) — ur€ujeme, pro jakou verzi prehravace ma byt prezentace ur¢ena. Obecné
plati, Ze ¢im niz8i verze prehravace, tim vyssi kompatibilita, na druhou stranu ale nemusi

ve starsi verzi fungovat nejnovejsi technologie.

Poradi nahravani (load order) — potradi, v jakém budou nahravany jednotlivé vrstvy

dokumentu — bud’ shora dolii, nebo naopak. Volba zavisi na systému organizace vrstev.

Informace o velikosti (generate size report) — pii zaskrtnuté volbé bude automaticky
vygenerovan .txt soubor s kompletnimi udaji o exportovaném souboru (velikost, pocCet

snimk, doba, fonty, symboly,...)

Ochrana proti importu (protect from import) — volime, pokud nechceme aby Sel nas
produkt naimportovat do jiného dokumentu (importér by tak ziskal nase symboly, postupy,

zkratka téméf vSe jako v ptivodnim .fla)
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Kromé téchto lze jeSté nastavovat obecné komprese videa, zvuku i obrazkd, vzdalené

ladéni skriptt, aj.

8.2 Export do .html

Pti exportu do html sice vytvotime stranku s HTML kodem, nicméné po jeho prozkoumani
zjistime, ze html vytvari jen jakousi obalku kolem naseho starého znamého .swf souboru

(tfadek ¢. 12 ... src=pokus.swf ... ).

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" xml:lang="en" lang="en">
2 <head>

3 <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-
8859-1" />

<title>pokus</title>
</head>
<body bgcolor="#ffffff">

4

5

6

7 <!--url's used in the movie-->

8 <!--text used in the movie-->

9 <!-- saved from url=(0013)about:internet -->
1

O<object classid="clsid:d27cdbbe-aeb6d-11cf-96b8-444553540000"
codebase="http://fpdownload.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/flash
/swflash.cab#version=8,0,0,0" width="550" height="400" id="pokus"
align="middle">

IIl<param name="allowScriptAccess" value="sameDomain" />

I2<param name="movie" value="pokus.swf" /><param name="quality"
value="high" /><param name="bgcolor" value="#ffffff" /><embed
src="pokus.swf" quality="high" bgcolor="#ffffff" width="550"
height="400" name="pokus" align="middle"
allowScriptAccess="sameDomain" type="application/x-shockwave-flash"
pluginspage="http://www.macromedia.com/go/getflashplayer" />

13</object>
14</body>
15</html>

V zdlozce HTML muzeme volit (kromé& jiného) zpisob, jakym bude .swf vlozen do html

kodu, velikost animace po nacteni, moznosti ptehravani, kvalitu zobrazeni atd.

9 Action script

AS je samostatny programovaci jazyk [19], uréeny pifimo pro Flash. Pomoci n¢j mizeme
projektlim ptidéavat interaktivitu — pouzit ovladaci prvky, formulére...

AS vychazi z Java Scriptu, ktery ma praptivod v jazyku C [15]. As je tedy objektove
orientovany jazyk, na rozdil od pokrocilejsich verzi vsak nepotiebuje kompilator — pro sviij

béh vyzaduje engine, ktery vykonava piikazy. Mize to byt piehrava¢ (Flash player),
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internetovy prohlize¢ s pluginem, ...

Engine vykonava piikazy postupné, jak ptichazeji do fronty — takovym jazykiim fikame

skriptovaci.

Presto, ze AS vychézi z Java Scriptu (dale jen JS), v ne€kolika podstatnych vlastnostech se
li§i — nepodporuje tolik objekth jako JS, nepatrné se liSi syntaxe konstruktori, jinak pracuje

s nedefinovanou funkci, nedefinovanymi ¢iselnymi proménnymi atp.

Ptikazy lze ptifadit jednotlivym objektliim na scéné (pfedevsim tlacitkiim), ale miZzeme je
zapsat i do klicovych snimka — zalezi na pouziti skriptu. V ptipad¢ zapisu do klicovych
snimkl je velmi nutné vytvofit pro AS samostatnou vrstvu — kod je tak shromdzdén v

jednom misté a odpada jeho zdlouhavé vyhledavani (i kdyZ i na to existuje néstroj).
Programovat mizeme né€kolika zplsoby:

Rucéni psani (tzv expert mod) — v panelu actions. Tento zptisob vSak vyzaduje hlubsi
znalosti AS — pfedevsim piikazl. Pfi psani se zobrazuje dynamickd ndpovéda, predev§im
syntaxe.

PO EEE

N loadVarishlesNum()
2 |I0adVariahIesNum( url, levvel, method ); |

T
Obr. 66. As - Expert mod

Vybirani prikazi (tzv. normal mod) — obr. 67 — vedle panelu actions je panel se
strukturovanym seznamem piikazti — v horni ¢ésti si vybereme, jakou verzi AS chceme
pouzit, poté si v seznamu najdeme pozadovany piikaz a po dvojkliku dojde k jeho vepsani

do okna editoru. Na uzivatele tak zbyva uz jen doplnit atributy piikazu.

| Properties | Filters | Parameters | ac

@ Global Functions -
@ Movie Clip Control

@ duplicateMovieclip

@ getProperty

@ on

@ onclipEvent

@ removeMovieclp

@ setProperty

@ startDrag
(B charfwza A
[ =

Obr. 67: AS - Normal

mod
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Script asistent — jde o pfedchozi zplisob (Vybirdni ptikazl) jen s tim rozdilem, Ze asistent

zaroven nabizi v dialogovém okné seznam moznych atributt ptikazu.

Chovani (behaviors)— neni programovanim v pravém slova smyslu — zjednoduseng feceno,
pro kazdy prvek existuje omezené mnozstvi predprogramovanych ptikazi, pomoci kterych

nastavujeme chovani tohoto prvku. Prace je podobna jako pfi vyuziti Script asistenta.

Jelikoz neni AS v této praci prili§ vyuzit (zatim), nebudu se jim dale zabyvat. O chovani se

jesté zminim v kapitole Action Script, chovani v praktické ¢ésti.
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II. PRAKTICKA CAST
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TVORBA ENCYKLOPEDIE

Pii tvorbé samotné bylo potfeba nejprve urcit ndroky, které ma prace spliiovat. Ty byly

celkem jasné: vytvofit prezentaci, ktera by méla spliiovat hlavné pedagogicka

programatorska kritéria jako:

- jeurcena pro zaky stfednich Skol

- obsahuje pro studenty podstatné informace o Technologii soustruzeni

- nema vysoké naroky na HW ani SW

- musi mit co nejjednodussi ovladani

- pro vétsi prinos by méla obsahovat spiSe obrazky, animace a video — zkratka musi
studenty zaujmout (nemela by obsahovat pouze text)

- je vypracovana pomoci technologie Flash

- po dokonceni 1. faze musi byt bez problému Sifitelna

- velikost by neméla ptesahnout 128MB (minimalni kapacita dnes prodavanych USB

flash diski)

- v kterékoliv fazi vyvoje je dale rozsifitelna (funkce vyhledavani, testy, databaze

vysledkd, propojeni ptes webové sluzby, ...)

Po zhodnoceni téchto narok nastala dalsi faze — tvorba designu. Ten se tyka také navigace
— to byl zfejmé nejvetsi problém.

v Vv

strukturu, aby do ni bylo mozno kdykoliv vstupovat a dopliiovat, v idedlnim ptipadé ménit
celé bloky obsahu (nejen informacni, ale 1 programovy). Druhym ofiSkem bylo vytvofeni
vhodného designu — aby byl jednoduchy, nerusil a pfitom splnil vS§echny naroky na né&j
kladené.

Naplnéni informacniho obsahu jiz bylo spi§ otdzkou Casové naroCnosti a trpélivosti nez

¢ehokoliv jiného.

1 Navrh reSeni
Stejn¢ jako vétSina autort, kteti se poprvé vénuji rozsahlejsimu projektu, jsem si myslel, ze
cely projekt udélam kompletné z ,,jedné vody*. Predstavoval jsem si, jak bude milj projekt

obsahly, které technologie pouziji a ze po dokonceni projektu se bez mé encyklopedie
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zadny student neobejde.

Mylnost tohoto ndzoru se nasStésti ukdzala velmi brzy, a ja se opét dotkl pevné zemé. V
tomto okamziku zacalo planovani, které¢ (jak se pozdé¢ji ukazalo) mélo opravdu klicovy
vyznam pro dal$i praci — jak uz se to psava v knihach.

MV

Prvnim ofiSkem bylo vhodné zkombinovani designu, programovani a ovladani tak, aby
design nerusil, ovladani bylo jednoduché a intuitivni a hlavné programovani bylo co
nejjednodussi :).

Prvni verze byla tedy opravdu jednoduchd — obr 65. Ustfednim bodem celé prezentace je
v horni ¢asti banner, z velké Casti zaplnén fotografii ovladaciho panelu CNC (jde o
nejnove)si piirastek dilenského vybaveni nasi Skoly) — tato fotografie se objevuje také v
zahlavi novych webovych stranek skoly. Fotografii je pét a maji charakterizovat nasi Skolu.

Ve spodni ¢asti banneru se pak nachazeji navigacni tlaCitka.

dobe Flash Player 9

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Curabitur
pharetra. Quisque sollicitudin vehicula sapien. Quisque nonummy
pulvinar libero. Sed sed felis. Donec rutrum ipsum. Phasellus volutpat mi
non eros. Curabitur at mauris non nisi molestie laoreet. Duis in tellus, Ut
aliquLorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Curabitur
pharetra. Quisque sollicitudin vehicula sapien. Quisque nonummy
pulvinar libero. Sed sed felis. Donec rutrum ipsum. Phasellus volutpat mi
non eros. Curabitur at mauris non nisi molestie laoreet. Duis in tellus. Ut
aliquLorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Curabitur
pharetra, Quisque sollicitudin vehicula sapien. Quisque nonummy
pulvinar libero. Sed sed felis. Donec rutrum ipsum.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Curabitur pharetra. Quisque sollicitudin vehicula sapien. Quisque
nonummy pulvinar libero. Sed sed felis. Donec rutrum ipsum. Phasellus volutpat mi non eros. Curabitur at mauris non nisi
molestie laoreet. Duis in tellus. Ut aliqu Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Curabitur pharetra, Quisque
sollicitudin vehicula sapien. Quisque nonummy pulvinar libero. Sed sed felis. Donec rutrum ipsum. Phasellus volutpat mi non
eros. Curabitur at mauris non nisi molestie laoreet. Duis in tellus. Ut aliqu Lorem ipsum dolor sit amet,

Obr. 68. Graficky navrh ¢. 1
Po dalSich tivahéch a konzultaci s kamarddem grafikem jsem vSak tuto variantu zavrhl jako

pfilis strohou.

Druha verze byla kompletné pfepracovdna, objevuje se roletkové dynamické menu, z
hlavicky mizi fotografie — obr. 69. Bohuzel orientac¢ni prouzek v horni ¢asti byl pfiilis
nevyrazny, takze piisSla tireti verze (obr. 70)— proti pifedchozi doslo ke zméné polohy

orienta¢niho prouzku a jeho zvyraznéni.
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Technologie sous

Nachazite se v sekci @ = >>Kuzelové plochy >> Zakladni pojmy
OBSAH MAPA STRANEK

+ soustuzen!
280ty =

B um

t, sed di
D
:

Eova { P magna aliquam erat

1 minim veniam, quis
orper suscipit lobortis
smodo consequat. Duis

hendrerit in vulputate
Enolestie consequat, vel illum dolore eu
a facilisis at vero eros et accumsan et
soustunl

* Modeloani {10 dolor sit amet, consectetuer
gl elit, sed diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat
volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis
nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis
nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis
autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate
velit esse molestie consequat, vel illum .

elit, sed diam nonummy nibh euismod

magna aliquam erat

minim veniam, quis

+ Kuzelove orper suscipit lobortis
Py *=odo consequat. Duis
[+ Nastroje. hendrerit in vulputate
- holestie consequat, vel illum dolore eu

 Druny a facilisis at vero eros et accumsan et
soustrunli
um dolor sit amet, consectetuer
43l elit, sed diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat

volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis
nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis

nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis
autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate
velit esse molestie consequat, vel illum .

Obr. 69: Graficky navrh ¢.2 Obr. 70: Graficky ndvrh ¢.3
Pies pocate¢ni nadSeni se bohuzel ukézalo, Ze ani tato verze neni ta prava — roletkovym
menu, které je zcela urcité efektivni, se paradoxné zhorSuje orientace — nejen ze uzivatel
musi rozevirat vice urovni, ale jest¢ navic musi sledovat dalsi informace v orientacnim

radku, aby viibec véd¢l, ve které ¢asti prezentace se nachazi.

Dal$im diivodem odmitnuti byl posuvnik na pravé strané textové ¢asti — po ivaze jsem si
uvédomil, Zze pokud se bude danému tématu vénovat pouze jedna stranka, bude znacné
dlouha a tim padem nepiehledna. Zhorsi se nejen piehlednost, ale i zrakové vyhledavani

poZadovanych informaci.

Takze bylo rozhodnuto, Ze prezentace musi mit stranky tak velké (respektive tak malé), aby
byl cely jeji obsah vidét okamzité, podobné jako je tomu u riznych prezentanich nastroji
(Powerpoint, Oo Impress, ...). Tim se ale rapidné zvysil pocet stranek, ¢emuz roletové

menu naprosto nevyhovuje — prudce by se zvysil 1 pocet odkazl a irovni v ném.

Ctvrta verze (obr. 71) se jiz pfiblizuje findlnimu stavu, navigace je inspirovana
organizaéni strukturou klasické kartotéky — podle popisky zalozky a jeji barvy si vyberu
pozadované téma, které je pak dale déleno na podkapitoly. Ustfednim motivem se opét

stava fotografie v hlavicce.

Touto verzi se potvrdil navigacni systém celé prezentace a zbyvalo jen doladit vzhled —

fotografie v zéhlavi byla dle mého nézoru natolik vyrazna, Ze rusila pfi ¢teni a studiu.

Proto vznikla pata verze navrhu, ve které byla fotografie odstranéna a misto ni je pouzit

Cerny pruh s linedrnim gradientem — obr. 72.

Ja sam jsem tuto verzi pokladal za finalni, ale po dalsi konzultaci s grafikem (,,... je to celé
takové hrubé ostré, néco s tim jesté udelej!) ptisla na svét Sesta verze — ta se od predchozi

li§i pouze zaoblenymi rohy (obr. ).
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% Adobe Flash Player 9 EEX

% Adobe Flash Player 9
File tiew Control Help

moseans SOUSTRUZENI

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Curabitur
pharetra. Quisque sollicitudin vehicula sapien. Quisque nonummy
pulvinar libero. Sed sed felis. Donec rutrum ipsum. Phasellus volutpat mi
non eros. Curabitur at mauris non nisi molestie laoreet. Duis in tellus. Ut
aliquLorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Curabitur
pharetra. Quisque sollicitudin vehicula sapien. Quisque nonummy
pulvinar libero. Sed sed felis. Donec rutrum ipsum. Phasellus volutpat mi
non eros. Curabitur at mauris non nisi molestie laoreet. Dus in tellus. Ut
aliquLorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Curabitur
pharetra. Quisque sollicitudin vehicula sapien. Quisque nonummy
pulvinar libero. Sed sed felis. Donec rutrum ipsum.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Curabitur pharetra. Quisque sollicitudin vehicula sapien. Quisque
nonummy pulvinar libero. Sed sed felis. Donec rutrum ipsum. Phasellus volutpat mi non eros. Curabitur at mauris non nisi
molestie laoreet. Dus in tellus. Ut aliqu Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Curabitur pharetra. Quisque
sollcitudin vehicula sapien. Quisque nonummy pulvinar libero. Sed sed felis. Donec rutrum ipsum. Phasellus volutpat mi non
eros. Curabitur at maurs non nisi molestie laoreet. Duis in tellus. Ut aliqu Lorem ipsum dolor sit amet,

Dokonéovaci operace na soustruhu - skrabani —

operace || operace| [ operace || operace | operoce || operace || operace

operace || operace |

SKRABANI - NASTROJE

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Curabitur
pharetra. Quisque sollicitudin vehicula sapien. Quisque nonummy
pulvinar libero. Sed sed felis. Donec rutrum ipsum. Phasellus volutpat mi
non eros. Curabitur at mauris non nisi molestie laoreet. Duis in tellus. Ut
aliquLorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Curabitur
pharetra. Quisque sollicitudin vehicula sapien. Quisque nonummy
pulvinar libero. Sed sed felis. Donec rutrum ipsum. Phasellus volutpat mi
non eros. Curabitur at mauris non nisi molestie laoreet. Duis in tellus. Ut
aliquLorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Curabitur
pharetra. Quisque sollicitudin vehicula sapien. Quisque nonummy
pulvinar libero. Sed sed felis. Donec rutrum ipsum.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Curabitur pharetra. Quisque sollicitudin vehicula sapien. Quisque
nonummy pulvinar libero. Sed sed felis. Donec rutrum ipsum. Phasellus volutpat mi non eros. Curabitur at mauris non nisi
molestie laoreet. Duis in tellus. Ut aliqu Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Curabitur pharetra. Quisque
sollicitudin vehicula sapien. Quisque nonummy pulvinar libero. Sed sed felis. Donec rutrum ipsum. Phasellus volutpat mi non
eros. Curabitur at mauris non nisi molestie laoreet. Duis in tellus. Ut aliqu Lorem ipsum dolor it amet,

Dokonéovaci operace na soustruhu - skrébani —

Obr. 71: Graficky navrh ¢.4

Obr. 72: Graficky navrh ¢.5

Nicméné 1 tato mal4 uprava vedla k né¢kolikanasobnému vylepsSeni vzhledu a mé naprosté
spokojenosti (grafik si taky prestal stézovat). Prohlésil jsem ji tedy za verzi findlni a zacal

se vénovat dalSim fazim.

2 Hlavni program

Zakladem celého projektu je scéna souboru prezentace. Scéna mé rozméry 800x600 px:
mensi plocha by mohla piisobit stisnén¢ a necitelné, vétsi by se nemusela vmeéstnat na
plochu monitoru - vychdzim z toho, Ze vétSina studentd ma stroje, jejichz nativni rozliSeni

zaCind na 1024x768 pixelech.

Pocet snimkii za vtefinu (tzv FPS nebo také framerate) je nastaven na 15 — za rozumné
minimum je povazovano 12 snimkl za sekundu, efektivni maximum pak 20snimk.
Obecné plati, Zze ¢im vice snimkul, tim jsou prechody pohybl jemnéjsi a neplisobi tak
rusivé. Pokud vSak ptekro¢ime 20 snimkil, uZivatel jiz nerozeznd rozdil, zatimco se

rapidné zvysuje velikost souboru.

Do této scény jsou pak vlozeny dvé samostatné skupiny: hlavicka a skupina zélozek — obr.

73.

i

Technologie obrabéni:

SOUSTRUZENI

von_\[ orimAn | SR TvARY |[poroNGeR)|KuBEwy | nAsTROrEJsousrs

ELAWVIEIMN

ot cowte k Loader |

Obr. 73: Scéna prezentace, nahore hlavicka, pod ni skupina zalozek
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2.1 Hlavi¢ka

Hlavicka je uloZena v samostatnych vrstvach — pozadi hlavicka, logo, nadpisy, zvuk.
VSechny vrstvy maji jediny klicovy snimek a jsou rozprostfeny na celou vyuzitou osu

(jinymi slovy — hlavicka se béhem piehravani vilbec neméni.)

2.2 Zalozky

Zatimco hlavicka je ve své podstaté statickd, u zalozek uZ to neni tak docela pravda —

1 kdyZ nejsou pouzity dynamické prvky, vzhled tak vypada.

Pii tvorbé jsem pouzil n€kolik barevnych zalozek. vSechny maji stejny obdélnikovy tvar a
velikost, jenom poloha ,,ousek* je specifickd. Diky tomu se zalozky prekryvaji a vidét je

vzdy pouze prvni, z ostatnich pravée jen ouska (obr).

Ptres zalozky je pak polozena jeSt¢ komponenta mx.controls.Loader — pomoci ni
nahravame do prezentace jiné, pifedem pfipravené soubory. V naSem piipadé to jsou

jednotlivé kapitoly encyklopedie.

Kapitoly jsou tvofeny tzv. Flash slide presentation soubory. Velmi jednoduse si je Ize

pfedstavit jako prezentaci (napi. Powerpoint). BliZe jsou popsany v samostatné kapitole.

Cely princip zmény zalozky spoc¢iva v tom, ze po kliknuti na jméno zalozky, zachyti toto
kliknuti neviditelné tlacitko (viz nize), které ptesméruje prehrava¢ na pozadovany snimek.
V tomto snimku je v popfedi poZzadovana zalozka, takze se méni barevny okraj. Navic se v

tomto snimku také méni vlastnosti Loaderu — nahraje .swf soubor piislusné kapitoly.

ZaloZky — barevné pozadi
Pii tvorb& pozadi zalozek jsem potieboval vytvofit tvar obdélniku, ktery je na horni hrané

propojen s dal$im. Vysledny objekt pak musel mit zaoblené vSechny rohy (obr. 74.).

KUZELY

Obr. 74: Zalozka
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Jelikoz flash umi zaoblit pouze vnéjsi rohy, nebylo mozno vytvofit tento tvar najednou, ale

skladanim zakladnich tvaru:

r

Krajni zélozky jsem nakreslil tak, ze jsem nejprve nastavil vodici ¢ary na pozadované
rozméry (obr. 76.), do nich nakreslil zakladni obdélnik se zaoblenymi rohy (obr. .). Tim
doslo ke sliti stejnobarevnych ploch do sebe. (Pozn.: Pokud bychom kreslili jinymi
barvami, plochy by se od sebe odecitaly). Do nové vrstvy pojmenované text, vlozime
statické textové pole s nazvem kapitoly — v tomto piipadé Uvod. Pro dokonéeni
pozadovaného vzhledu stacilo vyuzit néstroje Inkoust, ktery vytvofil obrys.

ame 1vpe use Lour =
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Obr. 75: Duplikovani Obr. 76: Vodici éary
symbolu

Tim byla vytvotena leva krajni zaloZka, kterou jsem konvertoval do grafického symbolu.
Pro vytvoteni pravé krajni zalozky Slo pouzit téhoz postupu jako u levé, nebo si
zjednodusit Zivot: Symbol levé zdlozky jsem v knihovné prvki duplikoval pod jinym
nazvem (obr. .) Tento symbol jsem po otevieni v editacnim rezimu zrcadlové otocil a

zménil barvu vyplné€. Ve vrstvé text zménime popis (O aplikaci).

Dilezité je po otoCeni zkontrolovat pocatecni bod celého objektu — pro vSechny zalozky
musi byt ve stejném miste.

Pfi umisténi zaloZzky totiZ staci zadat stejné soutadnice pocate¢niho bodu a méme jistotu
perfektniho piekryti. Pokud bychom chtéli zalozky umistit pomoci néstroje Zarovnani
(Align), narazime na problémy zpiisobené prave nestejnym umisténim ousek

Po ukonceni editace mame vytvorenu druhou zalozku a pristoupime ke tvorbé¢ stfedovych

zalozek.

Opét vytvotime sit’ vodicich ¢ar podle pozadovanych rozmérl, do ni zakreslime hlavni

obdélnik, nad n¢j druhy ktery ptedstavuje ousko zalozky (oba obdélniky maji nastaveno
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zaobleni roht). K nim ptiddme jesté¢ jeden obdélnik, ktery bude tvofit zaobleni vnitinich

roht (zatim kreslime vSe v jediné barve vypln¢ bez obryst — obr. 77.).

Obr. 77: Priprava na zakulaceni  Obr. 79: Zakulaceni QOpr. 78: Hotové vnitini

vuitrnich rohu riznobarevnymi obdélniky zakulaceni

Nyni vybereme jinou barvu vyplné a nakreslime obdélniky po obou straniach ouska (obr.
79). Tim dojde k odecteni nezadoucich ploch a vznikne zaobleni vnitfnich rohd. Oba
ruznobarevné obdélniky pak smazeme, inkoustem vytvofime obrys a pfevedeme cely
objekt na symbol. Vytvofime novou vrstvu s ndzvem kapitoly (Upinani). Tim je prvni

sttedova zalozka hotova.

Dalsi zalozky vytvatime z prvni — duplikujeme zalozku a prejdeme do rezimu jeji editace.
Dvojklikem na obrys jej cely oznacime a smaZeme. Pak posuneme vodici ¢ary na novou
pozici, nastrojem vybér ozna¢ime ouSko a pak jej pretdhneme na novou pozici (diky
vodicim ¢aram se ousko lehce prichyti k pozadované pozici). Vytvorime obrys, zménime

text popisky a zalozka je hotova.
Postup opakujeme, pro vytvoreni vSech zalozZek (tedy jesté 7x).

Vsechny zalozky pak naskladdme na plochu, pomoci pocate¢niho bodu je umistime tak,

aby se piekryvaly a pomoci kontextové nabidky zdlozek (RMB) je sefadime.

2.3 Tlaéitka

Abychom mohli vyuZivat interaktivitu, musime pouZit tlacitka. Tato tlacitka umistime pres

nazvy zalozek a pfifadime jim interakci pomoci chovani.

Aby byly vidét ndzvy zalozek a tlacitka nijak nerusila vzhled, vytvofime je neviditelna — to
znamena, ze v tlacitku bude jediny snimek — Hit (obr. .), ve kterém nakreslime libovolné

velky obdélnik s barevnou vyplni, bez ohraniceni.
Tim je zajiSténo, ze pi1 prehravani nebude tlacitko vidét, resp. bude zobrazen prazdny
snimek. Prazdny snimek bude u tlacitka zobrazen 1 pii najeti kurzoru a kliknuti. Jediny

ukazatel existence tla¢itka bude zména kurzoru — obr. 80.
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I
TVARY |[DOKONGENI][ KUZELY

Obr. 80: Tvar kurzoru nad

tlacitkem
Po vytvofeni symbolu tlacitka jej pfetdhneme na plochu, umistime nad prvni zalozku,
upravime velikost aby piekryval celé ousko. Pres kldvesu Alt pak takto upravené tlacitko
piekopirujeme nad ostatni zalozky (nemusime tak upravovat kazdé tlacitko zvlast — jelikoz

jsou ouska zalozek stejné velka, budou stejna i tlacitka).

24 Casové osa

Pokud je scéna ptipravena, umistény vSechny komponenty, dotvofime ¢asovou osu, aby

mohla zobrazovat zmény pfi pfepinani zalozek.

Musime tedy pomoci ¢asové osy vytvorit vSechny stavy zalozek — vytvofime deset stavil
zalozek. Jeden stav odpovida jedné zalozce v popiedi. VSechny pouzité vrstvy protdhneme

az na snimek ¢. 100.

Na kazdy stav tak pfipadne 10 snimku. I kdyz by stacil snimek jediny, je lepSi nechat si

rezervu napt. pro ptipadné ptidavani kodu AS apod.

Po protazeni vytvoiime ve vrstvé zalozek klicové snimky vzdy po 10 snimcich a

pojmenujeme je podle zalozek, které maji byt v poptedi — obr. 81.
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Obr. 81: Pojmenované klicové snimky

Projdeme jednotlivé klicové snimky a piislusné zalozky naaranzujeme do poptedi
(kontextova nabidka dané zalozky vyvoland RMB, piikaz Arrange/Bring to front — pfenes

doptedu).

Pokud nyni pfejedeme jezdcem Casové osy pres vSechny snimky, uvidime, Ze se postupné

méni zalozky v popiedi.
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Chceme-li ovéfit funkci jinak, klavesami Ctrl+Enter spustime testovaci piehravani.
Zalozky budou meénit své potadi cyklicky bez zastaveni, coZz je pro nds nezadouci —

musime zajistit zastaveni pfehravani na zddaném useku.

Pridame tedy dal$i vrstvu pro AS (Ize pouzit nékterou ze stavajicich, ale jak uz jsem psal,
samostatnd vrstva ptfinasi vétsi prehled). V této vrstvé vytvorime dalsi klicové snimky

(vzdy snimek pied klicovym snimkem vrstvy zalozek).
Do téchto kli¢ovych snimk vlozime kratky kod:

stop ()7
Tim zajistime, ze po ptrechodu pfehrdvace na 1. snimek stavu, dojde k ptehrani dalSich 9

snimkd a na poslednim se ptehravac zastavi, dokud mu nedame dal$i podnét.

Po novém spusténi testovaciho prehravani se objevi scéna se zalozkou Uvod v popiedi, ale
nic dal$iho se nedé&je — to je zplisobeno pirehranim 9. snimku s koédem stop. Protoze jesté
nejsou nastavena tlacitka zdlozek, nelze se mezi nimi pfepinat (kurzor ale tlacitko
indikuje).

ZruSime testovaci piehravani a nastavime tlacitka — kazdému tlacitku musime pfiitadit
takovou funkci, aby po kliknuti pfesméeroval piehravac na doty¢ny snimek. Tlacitkiim tedy
ptifadime jednoduchy kod:

I on (release) {

po uvolnéni tlacitka

2 gotoAndPlay ("uvod") ;
prejdi na snimek s ndzvem ,,uvod* a ptehraj jej. Kazdé tlacitko bude samoziejmé mit jiny
cilovy snimek.

3}
Kod vlozime pomoci asistenta: pies tlacitko + vlozime kod z nabidky Global function /

Timeline control / GoTo (obr. 82.).
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Obr. 82: As - Asistent

Pti zapnutém asistentovi, se objevi nova nabidka (obr. 83.), ve které nastavujeme:

[E) Global Functions ~

ptehrava¢ ma po prechodu na novy snimek zastavit nebo jej rovnou zacit piehravat (Go

to and stop/Go to and play)
ve které scéné se pozadovany snimek nachazi (Scene)

podle jakého atributu chceme na§ snimek hledat (podle ¢isla, jména, nasledujici

snimek, ...) - my vybereme podle nazvu (Frame label)

goto : Go to the specified frame of the movie

) Movie dip cortral (%60 to and play () Go to and stop

ovie Clip Control

@ duplicatemMovieClip Scene! | <current scenex
@ qetProperty Type: |Frame Label 3
@ on Frame: | fl v
@ onclipEvent ool
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Obr. 83: AS - Nastaveni atributit pomoci asistenta

a nakonec atribut snimku, podle toho, co jsme zvolili v predchozim kroku. My

vybereme snimek s ndzvem tvod (obr. 83.)

Tento postup zopakujeme pro kazdé tlacitko zdlozky, samoziejmé s ptisluSnym odkazem.

Pokud nyni spustime testovaci piehravani, prezentace se zastavi na snimku Gvod, my vSak

miZeme libovolné piepinat mezi zalozkami piesto, Ze nemaji jesté Zadny obsah.

2.5

Loader

Aby byla scéna kompletné pfipravena, zbyva jen dodat pred vrstvu se zalozkami vySe

zminovany loader (mx.controls.Loader). Ten nalezneme v paletce komponent, slozka
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uzivatelské rozhrani (user interface). Loader umistime na pozadované misto, nastavime

jeho velikost.

Jak jsem jiz diive napsal, loader uzivdme k piehrani jinych .swf souborG v aktudlné
pfehravaném. K tomu ucelu lze loader dale uzpusobit — v zalozce inspektora komponenty

(Component inspector) nastavujeme dalsi vlastnosti (obr. 84)

Autoload — automatické nacteni obsahu. Pokud zvolime false (nenahravat automaticky),
museli bychom pouzit jesté dalsi prvek, kterym bychom dali piehravaci piikaz k nahrani

souboru.

ContentPath — cesta k obsahu. Zaddavame relativni cestu k .swf souboru, ktery chceme

piehrat.

ScaleContent — automatickd zména métitka obsahu. Je li zapnuta (true), pfizpisobuje se
obsah velikosti okna, v opacném piipad¢ se okno prizpisobi velikosti prehravaného

obsahu.

Enabled — povoleno. Je-li prvek povolen (true) funguje jak mé. Pokud jej zakdZzeme, prvek

se vilbec nebude zobrazovat — piehravac jej bude ignorovat.

Min Height, Min Width — minimalni vySka, minimalni $itka. Tyto poloZky maji vyznam

pouze pii ScaleContent:false.

Abychom nemuseli sloZité¢ programovat, pouzijeme loader podle nasledujiciho schématu:
po presunu prehravace na novou pozici se musi zmenit i obsah loaderu. Staci tedy rozdélit
vrstvu loaderu stejné jako je rozd€lena vrstva zalozek. Pti piehravani se tedy zméni obsah

loaderu a potadi zalozek v jeho pozadi.

Jelikoz loader lezi v samostatné vrstveé, bude prace o to jednodussi — ve stejném misté jako

u zalozek vlozime klicové snimky, ve kterych pak budeme ménit obsah loaderu.

Pokud nyni vyzkouSime testovaci piehravani, zjistime, ze nedoslo k zaddnym zménam —
zalozky se sice méni jak potiebujeme, ale neni vidét zadny obsah zalozek. Ony jej
samoziejm¢ maji — vzdyt jsme pies n¢ polozili loader. Ten ale jest¢ nema uréeny obsah,

takZe se zobrazuje, ovSem jako prazdny snimek.

Nyni musime projit jednotlivé klicové snimky a nastavit v nich cestu k predem
pfipravenym .swf souborim (jednotlivym kapitolam). To provedeme tak, ze vybereme
klicovy snimek (napf. uvod), v ném oznacime prvek mx.controls.Loader a v inspektoru

komponenty upravime polozku Content Path: uvod.swf (obr. 84).
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Obr. 84: Vlastnosti Loaderu

Tento postup opét zopakujeme pro vSechny dalsi kli¢ové snimky. Pokud otestujeme
pfehrani nyni, hlavni scéna jiz funguje, jak ma — po pifepnuti zalozky se zméni i obsah

loaderu.

3 Prezentace obrazovek
Cely systém prezentace je zaloZzen na vztazich mezi obrazovkami — nejprve jsou
rodicovské obrazovky (my budeme pouzivat jedinou rodicovskou obrazovku — tu hlavni),
jim podfizené jsou obrazovky dcefiné (obr. 85). Ty ,,dédi” vlastnosti svych rodica a
navzajem jsou si rovnocenné (fikame, Ze jsou na stejné hlading).

&

-l

Obr. 85: Rodicovske

T O T

REDW

2200,

a dcerinné obrazovky

3.1 Rodic¢ovska obrazovka

Vychozi nazev je ,,presentation”, poklepanim na ndzev jej ale lze ménit. Na rodi¢ovské
obrazovce je nejdulezitéjsi, Ze cokoliv na ni vytvofime nebo provedeme, zméni se i ve

vSech dcefinych obrazovkach.

Toho vyuzijeme pii tvorbé navigaéniho systému uvnitf obrazovek — ta se sklada z
navigacniho prouzku v horni ¢asti obrazovky a ze Sipek ve spodni ¢asti (funkce predchozi

a nasledujici stranka).
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Rodic¢ovska obrazovka ma pozadi ve stejné barve jako ptislusna zalozka a na ni je teprve
umistén bily obdélnik jako podklad pro text. Samoziejmé by §lo pouzit pfimo bily podklad
rodicovské obrazovky, ale pak by nebylo mozné vytvofit zaobleni rohti. Vysledek by pak
mohl pusobit rusivé. Obdélnik neni roztazen po celé plose, ale nahofe odsazen — zde bude

navigacni prouzek.

Ten vytvofime jednoduse tak, ze pomoci statického textu vytvoiime popisky podkapitol
(napt. pro kapitolu Upinani jsou to: Uvod, Upinaci desky, Upinaci trny, Opérky,
Kombinované zpiisoby). Ty umistime do pfiblizné polohy a vyrovname nastrojem align
(obr. 11.). K nim pak jesté pridame délitko — kratkou ¢aru vytvofenou nastrojem piimka.

Opét umistime do pfiblizné polohy a vyrovname nastrojem align.

Nyni mame hotovy vzhled, ale stale chybi tlacitka. Opét vyuzijeme neviditelnych tlacitek —
je jedno, zda je vytvofime znovu (jejich tvorba je jednoduchd), nebo je ,,pfetdhneme* ze
souboru prezentace. Mame-li otevieny oba soubory, sta¢i si v seznamu knihoven vybrat

misto souboru upindni soubor prezentace (obr. 86).

; | Library s |

upinani | =

zawit
soustruby Eg
Jpinani

Obr. 86: Seznam knihoven

Po pfetazeni na plochu se symbol neviditelného tlacitka automaticky uloZi do knihovny.
Ptipravime si na ploSe pozadovany pocet tlacitek a pomoci nastroje Volna transformace je

umistime nad popisky a upravime jejich velikost — obr. 87.

Obr. 87: Volna transformace

Tlacitkim nyni pfifadime funkci pfechodu na jinou obrazovku. Nejrychlejsi je pouzit
Chovani (Behaviors) — paletka Behaviors, nabidka: Add behavior/Screen/Go to screen
(obr. 88). V nésledujicim dialogu staci uz jen vybrat vhodnou obrazovku, na kterou ma

tlacitko pfepnout.
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Obr. 88: Prechod na

konkreétni obrazovku

Tim dojde k vloZeni AS kodu do tlacitka:
1l on (release) {
2 // GoTo Screen behavior
fetézec // oznaCuje poznamku, kterda nema na koéd vliv — v tomto piipadé poznadmka

oznamuje, Ze zac¢ind kod generovany ndstrojem chovani a ze tento kod plni funkci Jdi na

(GoTo).

3 if ((this.kombinace 1 != undefined) && (this.kombinace 1 !=
null))

4 {

5 var screen = null;

6 var target = this;

Var je kédové slovo pro prifazeni hodnoty nové proménné. V nasledujicim koédu jsou
uvedeny moznosti které mohou nastat (pfehravac je na pozici, kterou odkazuje tlacitko;

piehravac je na jiné pozici) a co se pii nich ma dit (nic; pfesun na pozadovanou pozici):

7 while ((screen == null) && (target != undefined) &&
(target != null))

8 {

9 if (target instanceof mx.screens.Screen)

10 {

11 screen = target;

12 }

13 else

14 {

15 target = target. parent;

16 }

17 }

18 if (screen instanceof mx.screens.Slide)

19 {

20 screen.gotoSlide (this.kombinace 1);

21 }

22 }
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23// End GoTo Screen behavior
24 }

Tento postup musime zopakovat pro vSechna tlacitka. Pro navigaci v ramci obrazovek
budeme pouzivat i Sipky pro posun po jednotlivych strankach. Ty ale nemiizeme pouzit na
rodicovské obrazovce, protoZze nebudou vzdy stejné na vSech strankdch — na prvni strance
je Sipka pouze vpravo (nejde prejit na predchozi stranku), stejné tak na posledni obrazovce

nemuze byt Sipka vpravo — nejde prejit na dalsi stranku.

3.2  Dceriné obrazovky

Vsechny pouzité dcefiné obrazovky jsou v hierarchii stejné dilezité — jsou na stejné tirovni
— to je patrné jiz z grafického znazornéni skladby celé prezentace (obr. .). Toto usporadani
nam ulehcuje praci pii tvorbé navigace po jednotlivych strankach — sta¢i pouzit jednoduché
tlac¢itko s akci ,,pfesun na dalSi stranku®. Pofadi stranek odpovid4d potfadi ve stromu

obrazovek.

Vytvoreni tladitka je trividlni zalezitost — do snimku Up vlozime textové pole se dvéma
znaky > a ve snimku Hit je pfekryjeme obdélnikem libovolné barvy (tim uréujeme aktivni
plochu). Druhé tlacitko vznikne duplikaci prvniho a upravou, kterda spociva v otevieni

textového pole a nahrazeni znakd > dvéma znaky <.

Symbol by Slo po duplikaci i rotovat o 180°. Je pravda, Ze bychom tim Setfili velikost
souboru, ale tato uspora je zanedbatelnd, nehledé¢ na fakt, Ze pfi rotaci by se posunul i
klicovy bod symbolu (stfed fadku pisma totiz neni v geometrickém stfedu pismen). Z

tohoto diivodu jsem tedy zvolil prvni zptisob.

K obéma tla¢itkim musi byt i pfislusny program: pro tlacitko ,,Nasledujici obrazovka*

bude vypadat takto:

1 on (release) {
Po uvolnéni tlacitka pokracuje vykonavani skriptu

2 // GoTo Next Screen behavior
Poznamka o zdroji kdédu — generovan nastrojem chovani s funkci ,,pfejdi na dalsi
obrazovku®.

3 var screen = null;

var target = this;

Definice proménnych, nésleduje samotny program — pomoci ptikazii if rozlisSime mozné

stavy, a provedeme akci:
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SN O

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19

while ((screen == null) && (target != undefined)

null))

if (target instanceof mx.screens.Screen)

{

screen

else

target

}

target;

target. parent;

if (screen instanceof mx.screens.Slide)

{

screen.rootSlide.currentSlide.gotoNextSlide () ;

}

20// End GoTo Next Screen behavior

21

}

&& (target !=

Kod pro obé¢ tladitka vkladame opét pres nastroj chovani (Add Behavior / Screen / Go to

next slide, resp. Go to previous slide) — obr. 89.

| Behaviors x | Web Services |

G [ Button

Data 3
Embedded video »
Media 3
Moviedlip »
3
»
3

Go ko First Slide

G0 to Last Slide

Goto Prewousada

Go ko Slide
Hide Screen
Show Sereen

Sound
‘eh

Obr. 89: Chovani - Dalsi

obrazovka

Navigacni Sipky byly vlozeny nejprve do snimku €. 2, odkud byly nastrojem ,,Kopirovat

do stejného mista“ preneseny na vsechny ostatni. Z prvniho a posledniho snimku jsem

samoziejmé nezadouci Sipku vymazal.

Kromé& navigace se v obrazovkach nachdzi samotny informacni obsah: text, obrazky,

animace a videosekvence - vS§echny prvky jsou popsény v samostatnych kapitolach.
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4 Textova Cast

Textova cast, pfestoze je v prezentaci nejvice zastoupena, byla programové velmi

wewvr

4.1 Text — informacni obsah

Pti praci jsem vyuzival statické textové pole, které jsem pomoci pravitek a vodicich ¢ar na
rodicovské obrazovce umistil do prvni dcefiné obrazovky , ze které jsem je pak kopiroval
na dal$i obrazovky pomoci piikazu Kopirovat — Vlozit na stejné misto (Copy — Paste in
Place). Polohu voditek jsem si samoziejmé poznacil pro pouziti v dalsi sadé obrazovek —
jinych kapitolach. Tim byla zajisténa stejnd poloha vSech textovych poli a odstranéno

neptijemné ,,poskakovani textu pfi prepinani jednotlivych stranek.

Dalsi moznosti, jak zajistit stale stejnou polohu objektu je pouziti souradného systému —
zadanim ¢iselné hodnoty pro polohu levého horniho rohu a velikosti objektu v ose X a Y je

zaruc¢eno minimaln¢ stejné piesné umisténi — obr. 90.

| Properties = | Filters | Parameters

shape

wil 1989 [w| 820

a

W 89.0  |y|125.0

Obr. 90: Velikost a

umistéent prvku

Znovu podotykam, Ze oba tyto zpusoby staci pouzit v dané kapitole jen jednou na prvni

dcefinou obrazovku a pak vyuZzivat kopirovani na stejné misto.

Velikost textového pole je oSetfena pouze horizontalné — vySka se automaticky
pfizptsobuje obsahu — je-li pole prazdné, vyska se snizuje (levy horni roh zlstava na své

pozici). Naopak pfi postupném plnéni znaky se prodluzuje.

Sife se mize ménit dynamicky — stadi Ze kliknutim vytvofime textové pole, nebo je
nastavena pevné: po vytvofeni textového pole se v jeho pravé €asti objevi prazdné kolecko
(pouze v rezimu editace textu) — obr. . Pokud jej uchopime a pretdhneme jinam, zméni se
ve Ctverecek, ktery signalizuje pevné nastavenou §ifi — obr. .. Chceme-li tuto funkci znova

vypnout, staci na ctvere¢ek dvakrat poklepat.
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text textT text

) text
Obr. 91: Texts dynamickou
Sirkou Obr. 92: Text s pevnou
Sirkou

4.2 Text — navigace
Pro popisky navigacnich tlacitek bylo opét vyuzito statickych textovych poli. Pfes né jsou
v dalsi vrstvé neviditelna tlacitka (viz kapitola Navigace). Textova pole jsou umisténa v

samostatné vrstvé pro snaz$i Upravu a organizaci.

S Obrazky

Ve své prezentaci pouzivam dva druhy obrazk — ty, které vytvéfime piimo ve Flashi

(pomoci nastrojl pro kresleni) nebo ty, které do prezentace importujeme.

5.1 Obrazky z Flashe

Pro ukazku si popiSeme tvorbu nékolika obrazka

Zavitovy nitz
V prezentaci je pouzit v kapitole Zavity — Zavitové noze. Tento obrazek je piikladem
jednoduchého postupu — nevyzaduje vic vrstev, nepouzivame zadné dal$i symboly (obr.

95.):

a) Nejprve vytvofime tfi stejnobarevné obdélniky bez obrysu (obr. .). Z jednoho
vytvoiime $picku nastroje spojenim dvou vrchold, z dal§iho vytvoiime zakonceni

noze (srazeni) — obr. 93.

4 1)

Obr. 93: Priprava noze

b) Poté vSechny tfi obdélniky spojime do jediného kusu a vytvotime obrys.

¢) Nakreslime pfimku pro oznaceni srazeni na téle noze a pfimku s kruznici pro

oddéleni btitové destiCky — obr. 94.
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Obr. 94: Obrysy noze

d) Zménime barvu desticky — obr. 95.

Obr. 95: Dokonceny zavitovy niiz

e) cely niz oznacCime a konvertujeme do symbolu
Celni soustruh

zem, vietenik, loze, ovladani, délnik, obrobek, suport a text. B€hem prace automaticky

prevadime prave vytvorené prvky na symboly! Postup:
a) Do vrstvy zem vloZime rovnou piimku — ta pfedstavuje podlahu

b) Ve vrstvé vietenik nakreslime obdélnik predstavujici vietenik a k nému dalsi dva

obdélniky — vieteno a upinaci deska — obr. 96.

+

Obr. 96: Vieteno a upinact deska

c¢) Do vrstvy ovadani vlozime zjednoduSeny ovladaci panel a do vrstvy délnik
postavicku délnika (slozena z péti car a kruznice bez vypln€) pro orientacni

srovnani velikosti ¢lovéka a soustruhu — obr. 97.

Obr. 97: Ovladaci panel a délnik
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d) Obdélnik ve vrstvé obrobek bude predstavovat obrobek

e) Nakreslime obdélnik pfedstavujici kus do pfislusné vrstvy, stejné tak do vrstvy

suport nakreslime dalsi dva spojené obdélniky, pedstavujici suport.

f) Cely obrazek dokon¢ime ptidanim popisek do vrstvy text — obr. 98.

VRETENIK VRETENO OBROBEK SUPORT LOZE

+

Obr. 98: Kompletni obrazek celniho soustruhu

Na uplny zavér prevedeme cely vytvor (stroj s popisky) na graficky symbol.

Kresby vytvorené ve Flashi rozhodné nejsou umeéleckymi dily (a o téch mych to plati
dvojnasob), maji jediny ukol: zjednoduSené néco piedstavit, ukazat. Pokud by kdokoliv

chtél ve Flashi tvofit nddherné ilustrace, pohoii — k tomu jsou urceny jiné programy.

Obecné plati, ze v zavislosti na situaci, je vhodné maximaln¢ zjednodusovat — on sice
soustruh (budu-li se drZet svého tématu) vykresleny do posledniho Sroubecku je urcité
nadherny, ale rozhodné zbytecny — pro¢ travit celé dny (obavam se dokonce, Ze v ptipadé
onoho soustruhu by se jednalo spiSe o tydny) praci, kdyz uzivateli staci pro ilustraci hruby

obrys s n¢kolika popisky?

5.2 Obrazky importované

Kromé dvou obrazkl z cizich zdroji (jedna se o fotografii stolniho soustruhu a sken
soukoli pro nastaveni posuvu pii vyrobé zavitu) jsou vSechny obrazky, animace a videa

mym vlastnim vytvorem.

Obrazky jsem bud’ vyfotil v redlu — bud’ fotoaparatem OLYMPUS FE-150 (5Mpixelil)
nebo kamerou SONY DCR-SR32E (3Mpixely) nebo vytvofil v jinych programech

(Solidworks 2007) a nasnimal pomoci XnView (nastroj snimani obrazovky).

Takto ziskané snimky jsem pak importoval do jednotlivych prezentaci, nebo nahraval do
prezentace pomoci komponenty loader. Tento zptisob ma velkou vyhodu v tom, ze pokud
budu chtit v budoucnu zménit néjaky obrazek, nemusim zasahovat do celé prezentace,

staci prosté prepsat ptivodni soubor obrazku.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2007 86

Jelikoz je import obrazku popsan v samostatné kapitole, nebudu jej tady popisovat, snad
jen dodam, ze komprese importovanych obrazkd je minimalni — na prvnim misté byla

kvalita.

6 Animace
O animacich lze fict totéz co o obrazcich — mohou byt opravdu kvalitni, ale autor na nich
stravi polovinu zZivota. Proto jsem své animace maximalné€ zjednodusoval (pevné vé&fim, Ze

ne na ukor srozumitelnosti).

6.1 Tangencialni nuz

Pro vétsi predstavu o tom, jak funguji animace, opét uvedu popis postupu pii jednoduché
animaci tangencidlniho noze. Tato animace se sklada ze tii objektil: rotujiciho obrobku
(kruznice s modrou vyplni), noze a tfisek. Obrobek se ota¢i na misté, niz se k nému
pomalu piiblizuje a pii dotyku zanou odletovat t¥isky — obr.. Postup:

2
i -~

p

Obr. 99: Animace

tangencialniho noze

a) vytvoifime MC symbol ,rotujici_kus“ , ve kterém do jedné vrstvy vloZime kruZnici
s modrou vyplni a obrysem cernou linkou. V druhé vrstvé umistime symbol Sipky.
Obé vrstvy protahneme na snimek ¢.30. Vrstva s kusem je hotova, vrstvu se Sipkou
musime animovat — na posledni snimek vlozime dalsi klicovy snimek a pro prvni
snimek ur¢ime Tween: motion s atributem Rotate: CCW (CounterClockWise —

proti sméru hodinovych rucicek) , 2 times (pocet rotaci béhem animace).

b) vytvoiime novy symbol, do prvni vrstvy (obrobek) vlozime pravé vytvoreny MC
rotujici kus a prodlouzime jej na délku 75 snimku

¢) do nové vrstvy (nuz)ptidime predem piipraveny graficky symbol noze (obr. .) a

prodlouzime ji na 75 snimkd.
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d)

g)

h)

| zavity* |

Obr. 100: Tangencidalni miz
do 20. snimku vrstvy nuz vlozime kliC¢ovy snimek, ve kterém se niz dotyka

obrobku.

mezi 1 a 20 snimek vlozime animaci (Tween: motion), ve které se niz ze zakladni

polohy pfibliZi k obrobku a ziistane u ng;.

pod vrstvu obrobek vlozime 5 dalSich vrstev (triska I - 5), do kterych nasledné
umistime animaci odletujicich tiisek. Vrstvy tfisek jsou pod obrobkem umistény
zameérn¢ — Flash totiz zobrazuje objekty podle poradi vrstev, ve kterych jsou

umistény. Kdybych umistil tfisky nad obrobek, vznik tfisky by vypadal

‘ﬂ

prinejmensim divné (obr. 101)

Obr. 101: Triska

pred obrobkem
do vrstvy triska I vlozime pfipraveny graficky symbol tfisky a vytvofime jeho

animaci, ve které odletuje od noze a otaci se pfi ni.

snimky z vrstvy triska_1 ptekopirujeme do ostatnich vrstev triska_x. Tyto snimky
musime vzajemné posunout (obr. 102), takze vznikd dojem, Ze od néstroje odléta

cely roj tiisek.

=@ 5 10 15 20 25 30 33 M 50 55 Ll 65 it} 75

U nuz + 8 |, ! 0
= ohrobek T e e L% 0
Al Lriskey + o+ [lg EIJ! >—>|.>—>.>—>|o >—>|. >——>|o|

A trisky « + @l E||o le——sle | ! |°|

AU trisky « + @ I]Jg >—>|o >—>|0 ! ! |:|

 trisky « o+ [ |:|o>—>|o>—|o ! !

A trisky o+ [l Ole —>|.>—>. ! ! !

Obr. 102: Casova osa animace
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7 Videosekvence

Vsechny videosekvence byly snimany vySe zminénou kamerou SONY DCR-SR32E piimo
na dilenskych u¢ebnach nasi §koly (SOS Slavi¢in) nebo v prostorach firmy ZKL Praha,
pobocka Rokytnice.

Vsechna videa byla sestfihdna pomoci programu VirtualDUB MPEG-2 1.6.15 ([20]) . Pro
komprimaci jsem stahl demoverzi programu Sorenson Squeezer ( [18]), kterou doporucuje
1 firma Macromedia a Adobe (dfivéjsi a nynéjsi vydavatel programu Flash). Program
obsahuje nejen kodek, ale také pracovni prostiedi pro komprimaci. Bohuzel se ukazalo, ze

systém prace v ném je (alespon pro mne) naprosto nepochopitelny.

Nastésti se pii instalaci kodeku nainstaloval odkaz i do mého oblibeného VirtualDUBu,
takze jsem se do n¢&j s radosti vratil a provedl stfih i komprimaci najednou. Musim fict, ze
pouzity kodek mé vice nez mile pfekvapil — napt. jedno z ptivodnich videi o velikosti

40MB se stifihem a komprimaci zmenSilo na neuvétitelnych 1,6 MB!

Abych predesel nardzkam na velikost odstfizenych c¢asti podotykdm, Zze z plvodniho

souboru bylo pouzito cca 95% materialu.

Videa pak byla do prezentaci vkladdana pfes komponentu loader. Ta je popsdna v

samostatné kapitole, takze ji nebudu popisovat znovu.

8 Audio

Zvuku je v prezentaci pohfichu malo — pfesto ze jsem planoval do hlavniho souboru
importovat alesponi jednu skladbu v .mp3 a ovladat ji tlacitky ,,piehrat” a ,zastavit®,
nakonec jsem od n¢j ustoupil — vyzkousel jsem systém uceni nasich studentii a bylo by to
zbytecné (pokud miizou, vypnou jakykoliv zvuk a pusti si svou ,hudbu“ - pies

reproduktory nebo alespon pies sluchatka).

U videi jsem zvuk zamérné vypustil, vzdyt kdo by chtél poslouchat monotéonni huceni

stroje?

Jediné zvuky, které ziistaly, jsou zvuky tlacitek. Postup zapojeni do prezentace:

- Nejprve je potieba zvuky ziskat — bud’ si je clovék vyrobi sadm (Casové narocné), nebo
pouzije zvuk vyrobeny né€kym jinym. Na internetu existuje velké mnoZzstvi serverd,
které¢ nabizeji volné¢ Sifitelné zvuk. Z nejkvalitnéjSich jmenujme alespoi

www.findsounds.com nebo freesound.iva.upf.edu.


http://www.findsousnds.com/
http://www.findsousnds.com/
http://www.findsousnds.com/

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2007 89

Z téchto servert jsem si tedy stahl dva zvuky kliknuti — jeden se ozve po najeti na

tlac¢itko a druhy pfi samotném kliknuti
- Oba zvuky pak importujeme do knihovny symbolt (File/Import/Import to library)

- Nyni otevieme symbol neviditelného tlacitka a do ¢asové vrstvy vloZime novou vrstvu

zvuk. V ni vytvotime kazdému stavu prazdny klicovy snimek (obr. 103.).

Untitled-3*

Timeline =] % (3_!1

- E D| Up | Coer Downl Hit I
[ zvuk L .
D a O o o o

Obr. 103: Klicové snimky neviditelného
tlacitka

- Nejprve ozna¢ime snimek over a na plochu pfetdhneme z knihovny zvuk over. Ze je
zvuk pouzit je indikovdno piimo ve snimku €asové osy — objevi se v ném naznacena

zvukova oscilace — obr. 104.

Untithed-1*

Timneling % Scene 1

2 A
[ animace + « @ o 0

Obr. 104: Indikace zvuku ve

snimku

— Do snimku down pifetahneme zvuk click. Opét je indikovan oscilaéni kiivkou.

Prvni zvuk (over) se ptehraje, pokud pies tlacitko ptejedeme kurzorem a druhy zvuk (click)

bude hrat pii stisknuti tlacitka.

9 Webové sluzby, formulare

Tento postup Ize vyuzit naptiklad pti odesilani dotaznikti, sbirani vysledkt test apod.
Webova sluzba funguje na zakladé spojeni poskytovatele sluzby (subjekt, ktery zajistuje
provoz sluzby po HW 1 SW strance), registru sluzby (misto, kde jsou ulozeny informace o

webovych sluzbach, jejich poskytovatelich, informace o pfipojenich ...) a uzivatele (tedy



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2007 920

toho, kdo chce sluzbu vyuzivat.

Jedna se o technologii pro spojeni prezentace s autorem. Nejprve vyplni uzivatel formulaft,
ktery je pak pienesen pomoci webové sluzby napt. pomoci zpravy elektronické sluzby

([21] nebo [22]).

Pokud chceme tyto sluzby vyuzivat, musime mit nejprve poskytovatele a registr sluzeb.
Poskytovatelit WSDL je dnes jiz ptehrSel, mnoho z nich nabizi ¢ast svych sluzeb i zdarma
(naptiklad [13]). Problém nastava s registrem sluzeb — vytvofeni vyzaduje dobré znalosti
XML a dalSich technologii, které j& bohuzel neovladdm (zatim!). Pomohla mi vSak
samotnd firma Adobe, kterd na svych server poskytuje registr sluzeb pro zkusebni ucely
( vyborné¢ popséano v [17], Lekce 10). Registr se nachazi na adrese
http://www.forta.com/misc/flash2004tfts/email.cfc?WSDL a 1 kdyZ ma jen omezené

moznosti, pro nase ucely staci.

Pro vyuziti téchto sluzeb je potfeba nejprve sestavit pozadovany formuldt — k tomu

vyuzivame komponenty:

- Popis (Label) — obr. 106. — pro oznaceni jednotlivych polozek formuléafe. V podstaté

staticky text
- Tlacitko (Button) — obr. 107. — tlacitku pfifadime funkci pro odeslani celého formuléte

- Vstupni text (TextInput) —obr. 108. — pole pro vkladani textu — pfedmét zpravy,

emailova adresa, ...

- Textova oblast (TextArea) —obr. 105. — podobn¢ jako vstupni text, ale oblast je
viceradkova — pro text zpravy apod.

—  Ciselnik (NumericStepper) — obr. 110. — obsahuje klikaci nabidku, ze které mazeme
vybirat ¢isla — napt. doba studia

- Roletkova nabidka (Combobox) — obr. 109. — funguje podobné jako ¢iselnik, je vSak

urcen pro obecné fetézce znakl

- Zaskrtavaci policko (CheckBox) — obr. 103. — po kliknuti na poli¢ko se oznaci, slouzi

napf. pro vybér z nékolika moZnosti, napf. pii otdzce Jste: student/ vyucujici?
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tady mizy psat 'Label ‘ Buttan Ve text na jedeni
nawic.

Obr. 106: Popis (Label) Obr. 107: Tlacitko  Obr. 108: Vstupni

Obr. 105: Textovd (Button) text (TextInput)
oblast (TextArea)

hodnotaz i

hodnotat

hodnota2 %

hiodnota:s = = V] CheckBox

Obr.  109:  Roletkova Obr. 110: Obr. 111: Zaskrtavaci
nabidka (Combobox) Ciselnik policko (CheckBox)
(NumericStepper)

Po sestaveni formulare, je potfeba definovat WSDL — v paletce Web Services pfidame nasi
sluzbu. Je-li pfidani v pofadku, v seznamu sluZeb se objevi nova sluzba s rozeviracim
stromem vlastnosti (obr. 112). Z nich je patrné, jaké sluzby doty¢na sluzba nabizi: jakou

komunikaci (smér Sipek), druh fetézci (string, boolean, ..) a ndzvy jednotlivych polozek

(EmailTo, EmailFrom,...).

1
{11

| Behaviors | Wweb Services x
@c
= 0 emailService
B sendsurvey()
B params
i 4= rasults : String (string)
[l sendEmai()
Bl params
4= rasults : String (string)

N

< >
Obr. 112: Paletka webovych
sluzeb, zobrazeny dostupné

sluzby registru

Pti kliknuti na polozku miizeme v jejich vlastnostech pfitradit poloZzce nektery z objektii ve
formulafi. Pfedpokladem je samoziejm& pojmenovani instanci, protoze pravé nazvy
instanci je rozlisuji.

Jako tfesni¢ku na dortu piifadime tlacitku funkci Odeslat pomoci chovani (Add behavior /

Data / Data trigger — obr. .).
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| Behaviors x | Web Services |

‘1}". [ Button
Data 3
Embedded Yideo »
Media 3
Moviedip 3
Sound 3
Web 3

Tnggﬂ Daka Source

Obr. 113: Pridani chovani -

odeslat data

10  Publikovani

Pii publikovani jsem vSechny Casti prezentace publikoval do Flash formatu — tzn. .swf
soubort. Diivodem bylo dalsi pouzivani téchto podkapitol v hlavnim souboru, pti pouziti
jinych forméatt by nemusely fungovat ovladaci prvky apod. Postup publikovani je popsan v

kapitole 2.8 Publishing.

Dalsim krokem byla ptiprava vysledného CD — do slozky jsem si piipravil nékolik dalSich
adresart:

- Diplomova prace — text

- Diplomova prace — program

- Flash Player

- Pluginy Flash playeru pro prohlizece

- Demoverze Flash CS3

Pomoci Dreamweaveru ( vytvofim jednoduchou webovou stranku, ktera bude obsahovat
odkazy na jednotlivé soubory. Pomoci jednoduchého textového editoru vytvoiim soubor
autorun inf s nasledujicim koédem :

1 [autorun]

2 open=index.html

3 icon=icon.gif
Tento koéd zaruci automatické spusténi prezentace, resp. uvodni stranky (rozcestniku) pfi

vloZzeni média.
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ZAVER
Cilem préce bylo srovnat moZznosti e-learningu, porovnat jejich silné a slabé stranky a na
jejich zédkladé vybrat nejvhodnéj$i zpisob tvorby vlastni e-learningové pomtcky —

Multimedialni encyklopedie obrabéni.

Teoretickd ¢ast je rozdélena na dvé sekce — v prvni (E-learning a multimediélni vychova)
jsou popsany nejen jednotlivé, bézné pouzivané zplsoby e-learningu, ale zaroven
vysvétleny jejich hlavni vyhody a nevyhody. V zavéru pak autor podle pozadavki, které
jsou kladeny na vysledny produkt postupné hodnoti kvalitu jednotlivych feseni a vybira pro

nas nejvhodnéjsi zptisob. Tim je zfejmé tvorba vlastni prezentace pomoci programu Flash.

Ve druhé sekci je jiz popisovan samotny program — nejprve pracovni filozofie, posléze jsou

struéné popsany i zakladni nastroje a pracovni prostiedi.

V praktické ¢asti jsou pak podrobné rozvedeny dalsi postupy — jak probihala faze navrhu,
jaké zplsoby byly pro realizaci zvoleny a jejich konkrétni postupy pii tvorbé obrazki
animaci apod., takze i ¢lovék, ktery doposud nemél s programem tu Cest, si mize udélat

obrazek o stylu prace.

Ptesto, ze jsou cile splnény, rozhodné nelze prezentaci oznacit za hotovou (podle kapitoly
1.2.3 Shrnuti se cely projekt pohybuje ve fazi 1.). Proto by autor rozhodné nemél svou
praci odlozit, ale naopak se ji dale vénovat tak, aby prosla i 2. a 3. fazi a stala se tak
plnohodnotnou u¢ebni pomiickou nejen pro nékolik konkrétnich studentti, ale pro vSechny

zajemce o danou problematiku.

Jako nejvétsi prinos tohoto dila vidim dobrou interaktivitu mezi autorem (ucitelem) a
uzivateli (studenty). Tento vztah jiz umoZznil sbirat prvni poznatky a pfipominky ze strany

studenttl, takze v nejblizsi dob¢ bude stavajici verze upravena (po obsahové strance).

O uzite€nosti programu svédci takeé to, Ze jej mé a pouZziva pres 90% studentt 3. roc¢niku,
kterym je urCen, ale také asi 15% ostatnich studentl, ptevazné z vyssich roc¢nika (3. a 4.

ro¢niky odbornych maturitnich obort a 3. ro¢niky ucebnich obori).

Zjevnou nevyhodou je absence vyhledavani v obsahu, i kdyZ implementace zkusebnich
otazek by celému produktu dodalo jiny rozmér. Dalsi verze by tedy méla umoziovat

alesponl zakladni vyhledavani.
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RESUME

Purposesof this work was level possibilities e-learningu, compare their strong and weak
pages and on their basis choose optimal way of production personal e-learningove setout —

multimedia encyclopedia cutting.

Theoretic part is fission on two branch — in first (E-learing and multimedia upbringing)
they are described not only in singles, in common use manners e-learningu, but at the same
time explication their chief benefits and disadvantage. In the end the author then according
to requirements, that are laying on resulting product step by step evaluative making single
solving and selection for us optimal way. Thereby come through production personal

presence by the help of programme Flash.

In second branch is already describing himself programme — first working philosophy,

finally be brief described and fundamental tools and working environment.

In the practical parts they are then in detail expansion next progress — how proceed design
stage, what manners go in for realization election and their concrete progress at production
pictures animation and so on., so that and man, which till now didn't have with programme

here honour, yourself be able to do picture about style work.

Nevertheless, that being purposes executed trust, definitely it is impossible presence label
as ready (according to chaps 1.2.3 summary with whole project move in phase 1.). That is
why would author definitely didn't have of his work unrobe, but on the contrary with her
further inscribe to so, to skirt and 2. and 3. phase and become so full-value instructional
setout not only for several concrete student, but for all interested person about laid

problems.

Like biggest contribution hereof works see good interaktivitu among author (teacher) and
user (student). This relation already make collect first piece of knowledge and reminder
edgewise student, so that no further particulas will current version modified (after

contained pages).

About serviceability programme witness too it, that she's and using over 90% student of 3.
vintage, that is identified, also perhaps 15% of others student, largely from higher vintage
(3. and 4. vintage of revolting leaving examination branch and 3. vintage of instructional

branch).
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Apparent disadvantage is absence searching in content, though implementation trial
interrogation would whole product delivered other proportion. Next version would then she

should have make possible at least fundamental searching.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

AS Action Script

BTN Button — Symbol Tlacitko

FPS Frames Per Second — snimky za sekundu

GPH Graphic — symbol Grafika

HTML HyperText Markup Language

HW Hardware

JS JavaScript

LCMS Learning Content Management System — systém pro tvorbu vyukovych celk

LMB Left Mouse Button — leva tlacitko mysi

LMS Learning Management System — systém pro fizeni, distribuci a vyhodnocovani
studia

MB MegaByte - 220 (= 1 048 576) bajti

MC MovieClip — Symbol Animace

MT Motion Tween

(0N} Operacni systémy

PC Personal Computer

PJ Programovaci jazyk

PT PoinT — typograficky bod

RMB Right Mouse Button — pravé tlac¢itko mysi

SW SoftWare

TS Tween Shape

WSDL Web Services Description Language — popis obsahu webové sluzby

XHTML eXtented HTML — nejnovéjsi generace HTML jazyka

XML eXtensible Markup Language — znackovaci jazyk
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