Vyuziti multimedialnich vyukovych prostredku v
odbornych predmeétech na SS.

The usage of multimedia tools for teaching specialized subjects at
secondary school

Bc. Antonin Hroch, DiS.

Diplomova prace Univerzita Tomase Bati ve Zliné
2011 Fakulta aplikované informatiky







UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2011 5

ABSTRAKT

Tato diplomova prace ma za cil vytvofeni ucelené¢ formy podptirné multimedialni aplikace,
ktera by napomahala Zakim ve vyuce programovani a algoritmizace na stiednich Skolach.
Multimedialni aplikace byla vytvofena v programu Adobe FLASH CS4 Professional
V teoretické ¢asti jsou uvedeny obecné charakteristiky a pozadavky na multimedidlni
aplikace zaClenéné do procesu vyuky, v¢etné vymezeni zplsobt jejich publikace. Déle se
zaméfuji na vybér vhodného feSeni pro ndvrh a tvorbu samotné aplikace feSeni. Prakticka
cast diplomové prace je rozdélena na tii hlavni ¢asti. Prvni se zaobird prizkumem potreby
a vhodnosti pouziti multimedialni aplikace na stfednich skolach, ktery je zjiStovan v rdmci
dotaznikového Setfeni u pedagogti informatiky na stfednich skolach. Druhy je zaméfen na
tvorbu samotné multimedialni aplikace a tfeti se soustfed’'uje na tvorbu a vyhodnoceni
dotazniku, tykajiciho se zhodnoceni vysledné multimedidlni aplikace studenty pedagogiky

a pedagogy samotnymi.

Kli¢ova slova: multimedialni aplikace, Adobe FLASH CS4 Professional

ABSTRACT

This thesis has been created because of absence of comprehensive forms support
multimedia applications that would assist students in teaching programming and
algorithms in secondary schools. For the very creation of multimedia application, after
careful consideration of all possible options | decided to choose a program Adobe FLASH
CS4 Professional. In the first part of the thesis, so called theoretical, | focus on general
characteristics and requirements for integrating multimedia applications into the learning
process. Further | focus on the selection of a suitable solution for designing and creating
the applications themselves, then follows a description of the selected solution. Second, a
practical part of the thesis is divided into two main parts, the actual creation of multimedia
application and the creation and evaluation of a questionnaire concerning the use of

multimedia applications in teaching programming on secondary schools.

Keywords: multimedia application, Adobe FLASH CS4 Professional
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UvVOD

Cilem této diplomové prace je snaha vytvofit ucelené multimedialni aplikace, ktera bude
zacilena na vyuku programovani a algoritmizace. Hlavnim diivodem tvorby multimedidlni
aplikace je usnadnit a zefektivnit stavajici vyuku programovani a pomoci tak pti zdolavani
nesnazi spojené pravé s definici a ndzornou ukazkou jednotlivych pojmi a zpisobl

algoritmizace na stfednich Skolach.

Hned na zacatku je jist¢ dulezité polozit si otazku, zda-li je takovato podplrna aplikace
vibec potiebna. Na tuto otdzku jsem si sam odpovidal, zjistoval potfebné informace, které
jsou detailn€ji rozvedeny v praktické casti, vyhledaval programy, prozkoumaval weby a
komunikoval s pedagogy. Zavérem mého badani bylo zjiSténi, ze sice existuji webové
stranky, které smétuji k algoritmizaci a programovani, avSak jejich obsah je pouze
fragmentem toho, co bézny pedagog ve svych hodinach vyuzije. Nebo-li fada z nich je
uzce zamétena napi. pouze na tiidici algoritmy, vyhleddvaci algoritmy, atd. Navic valna
vétSina téchto zdroji neni lokalizovana do ceského jazyka, coz u studentli mnohdy tvofi

nepiekonatelnou bariéru.

Z vlastni studentské, ale i pedagogické zkuSenosti vim, Ze se vyuka programovani fadi
mezi jedny z obtiznéjSich predmétl, coz se mi potvrdilo vyzkumem, jez je soucasti této
prace (viz. Vyzkum vyuzitelnosti multimedidlnich vyukovych prostiedkt na SS) a velmi

zalezi na spravném a dikkladném pochopeni zdkladnich principti, pojmul a postup.

V samotné multimedidlni aplikaci pljde zejména o snahu utfidéni a vhodné zatazeni
jednotlivych algoritmiza¢nich postupt krok po kroku tak, aby sledovaly redlné¢ vyucovaci
hodiny a doslo tim k synchronizaci s realnou vyukou na stfednich Skolach a odbornych
gymnaziich. Proto ve snaze co nejlepSiho vysledku je tato prace rovnéz konzultovana se
zkusenym pedagogem dlouhodobé vyucyjicim programovani a algoritmizaci na stfedni

Skole.
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1 SYSTEM VZDELAVANIi V CR

K 1. Lednu 2005 vesel v platnost novy Skolsky zédkon ¢. 561/2004 Sb., ktery pojednava o
vzdélavani na stfednich Skolach (nejenom o nich). Tato kapitola je zafazena na samotny
zacatek z duvodu lepSiho pochopeni Clenéni a systému Skolstvi, na ktery je v této praci

navazano.

1.1 Urovné vzdélavani v CR

Cely systém je roz¢lenén do ¢tyt hlavnich ¢asti a t€mi jsou:
- Preprimarni
- Priméarni
- Sekundarni

- Tercialni

1.1.1 Preprimarni (Mateiské Skoly)

Zahrnuje oblast tzv. predskolniho vzd&lavani. Ugast déti neni povinni, ale vzhledem

k dlouhodobé narodni tradici je hojné vyuzivana. Je urCena détemod 3 do 6 let.

1.1.2 Primarni (Zakladni vzdélavani)

Oblast zakladniho vzdélavani je jedinou povinnou formou vzdélavani v CR. Délka $kolni
dochizky ¢ini 9 let a zahrnuje déti vrozmezi zhruba 6-15 let. Zakim se zde dostiva
pomoci V utvafeni a postupném rozvijeni kliCovych kompetenci a zakladi vSeobecného
vzdélani. Zakladni Skola je rozd€lena na dva stupné a to prvni a druhy, pfi¢emZ prvni
stupeti je rozdélen na pét ro¢nikt 1-5 a druhy na stupen na 6-9. Pro Zdky s riznym druhem
postizeni a handicapi mohou byt zfizovany specidlni tfidy ¢i pfidélovani specializovani
asistenti. Rovnéz je mozné umistit takovéhoto zaka do specidlni zékladni Skoly. Zakladni
vzdélani je poskytovano bezplatné, avSak rodice se podileji financn€ na osobnich skolnich

potfebach Zika a dalSich s vyukou spojenych aktivitach.
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1.1.3 Sekundarni vzdélavani (StiredoSkolské vzdélavani)

Stredoskolské vzdélavani probihd na stfednich odbornych Skolach, gymnaziich a
konzervatofich. Cast ztéchto $kol poskytuje vieobecné vzdélani a ostatni pak odborné
nebo t€z profesné¢ zamérené. Tato forma vzd€lavani jiz neni povinnd, ale i pfesto je
vyuzivana drtivou vétSinou populace vrozmezi zhruba 15-18 let. Moznost studia na dané
stfedni Skole je odvozena od UspéSného ukonceni zdkladniho vzdélani a obvykle GspéSnym
slozenim ptijimacich zkousek, i kdyz mnoho stfednich §kol ani pijimaci zkousky nepotfada
a mnohdy rovnéz zilezi na vysledcich z pfedchoziho studia. Obecné lze rozClenit stiedni

Skoly na tfitypy podle druhu ukonéeného vzdélani, které poskytuji:

- StredoSkolské vzdélavani s maturitni zkouSkou — studium je zakonceno

maturitni zkouskou, coz je nejvyssi mozny dosazeny stupel.

- StiedoSkolské vzdélani s vyuénim listem — student po sloZeni zivérecné
zkousky obdrzi vyuéni list, coz znamend, ze Gsp&Sné absolvoval pripravu v daném

oboru.

- StredoSkolské vzdélani — student absolvoval stfedni Skolu, ale nezakoncil ji

7zddnym druhem zkousky.

Délka studia je na stfednich skolach zakoncenych maturitou obvykle 4 roky, na oborech
zakonCenych zavéreCnou zkouSkou (vyucni list) 3 roky a na Skolach poskytyjicich

sttedoskolské vzdélani pouze 1-2 roky.

1.1.4 Tercialni vzdélavani (VysokoSkolské vzdélavani)

Tercialni vzdélavani probihd na dvou typech skol, a to univerzitnich a neuniverzitnich. Do
kategorie tercialniho vzdélavani rovnéz spadaji tzv. vyssi odborné skoly, na které se nyni
zam¢fime.

Vyssi odborné Skoly zajist'uji nejnizSi stupenn tercialniho vzdélavani. Délka studia je
stanovena na 3 roky a jsou odborn¢ zaméfeny. Svym zplsobem fungovani tvori ur€ité
hybridy mezi stiednimi odbornymi a vysokymi Skolami. Studium se zakoncuje

absolutoriem, jehoZ soucasti je absolventskd prace. Na zikladé uspé$ného sloZeni
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absolutoria obdrzi absolvent diplom a titul, ktery smi uzivat za jménem. Titul je v podob¢

DiS., coz znamena Diplomovany specialista v ur¢itém oboru, ktery doty¢ny vystudoval.

Vysoké skoly se tidi zakonem o vysokych Skolach ¢. 11/1998 Sb. A rozd€luje je mimo jiné
do tzv. studijnich programli bakalaiskych, magisterskych a doktorskych. Délka studia je
dle jmenovanych 3-4, 1-3 a 3-4 roky. Vysoké Skoly se uzce specializuji na konkrétni
povolani. O vysokych skolach by se daly popsat desitky stran, avSak pro nastin je popis

dostacyjici.

Detailni popis vzdélavaciho systému v CR je zobrazen na obrazku 1.

1.2 Pedagogicti pracovnici

Pouze okrajov€ se zminim o narocich na pedagogy, které vychdzeji ze zikona o
proto se ani tak nedba na to, aby mél vysokoskolsky pedagog pedagogické vzdélani, ale
hlavné na to, aby jim byl opravdovy odbornik ve svém oboru. Jind situace vSak je na
zdkladnich a stfednich Skolach. Zde jiz musi byt splnéna urc€itd kritéria, na zaklade€ kterych

muze doty¢ny vyucovat. Jsou jimi:

Ukoncené nebo vdobé psani této prace pravé studované tercidlni vzdélavani
pedagogického sméru. Toto vzdélani obvykle obnasi specializaci. T¢é se tika aprobace a
standardem je aprobace na dva vyucovaci predméty. Vzdélavani pedagogl zastit'uji
pedagogické fakulty a zptisob ukonceni je po 3 letech v bakalaiském studiu titulem Bc. a

2 letech navazujiciho magisterského studia titulem Mgr.
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2 UCEBNIi POMUCKY

Myslenkami vyuzivani ucebnich pomtcek ve vyuce za uCelem zefektivnéni vyuky se jiz
pred téméi 400 lety zabyval Jan Amos Komensky. V osmnécté kapitole Velké didaktiky
J. Komensky (1) zdlraznuje provazanost mezi poznavanim a vjemy. Velky daraz klade
zejména na nazornost, a to jak pfi pozndvani skutecnosti, rozSifovani dovednosti, tak 1

tvorb¢ navyki. Uvadidoslova:

., Lidé se maji ucit moudrosti pokud mozno ne z knih, nybrz z nebe, zemé, dubu
a buku, 4. znati a zkoumati véci samy a ne pouze cizi pozorovani a svédectvi o

vécech

2.1 Definice u¢ebnich pomiicek

Pokud bychom chtéli pojem ucebni pomiicka blize definovat, mame na vybér z celé fady
dostupnych definic. Vybrat jednu jedinou, ktera by byla ta prava je opravdu obtizné, ale

uvedu zde dve, které asi nejlépe vystihuji tuto problematiku:
Pedagogicky slovnik, J. Pricha a kolektiv (2):

,, Ucebni pomuicky jsou predméty zprostiedkujici nebo napodobujici realitu,

«

napomahajici veétsi nazornosti nebo usnadnujici vyuku.

Pedagogicky slovnik B. Kujala a kolektiv (3):

,, Ucebni pomiicky jsou prirozené objekty nebo predméty napodobujici
skutecnost nebo symboly, které ve vyucovani a uceni prispivaji jako zdroje
informaci k vytvdreni, prohlubovani a obohacovani predstav a umoziuji
vytvaret dovednosti v praktickych cinnostech zaku, slouzi k zobecniovani a
osvojovani zakonitosti prirodnich a spolecenskych jevii. Pouzivaji se predevsim
proto, aby se vytvorily podminky pro intenzivnéjsi vanimdani ucebni latky, aby do
celkového procesu bylo zapojeno co nejvice receptorii, predevsim zrakovych a

sluchovych.

Dulezité je rovnéz uvést, ze samotny pojem ucebni pomiicky spada do podkategorie pojmu
didaktické prostiedky. Tento pojem zatim nebyl piesné definovan a kazdy autor jej uvadi

s mirnou odchylkou. VétSina se jich vSak shoduje na tom, Ze didaktickymi prostiedky
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rozumime vse, co je pedagogem a zaky vyuzivano k dosazeni vyukovych cili. Na obrazku

2 mizeme nazorné vidét jednotlivé ¢lenéni didaktickych prostredki.

DIDAKTICKE PROSTREDKY

[ > DIDAKTICKA TECHNIKA

[r—, SKOLNI ZARIZENI

Obr. 2 - Clenéni didaktickych prostiedkt (Dostal, 2010)

2.2 Klasifikace

Klasifikaci u¢ebnich pomuicek se opét zabyva celd fada autort. Samotnad klasifikace je
vlastné roz€lenéni pojmu. Zde je vhodné citovat ¢lenéni dle Dolezala (4):
1. piivodni predméty a redlné skutecénosti — soucasti redlné¢ho svéta, se kterymi se

miiZeme setkat (piida, horniny, stroje, vyrobky, atd.)

2. modely — napodobeniny skute¢nych soucasti realného svéta (automobily, globus,
atd.)

3. vizualni pomiicky — pomiicky obrazové (obrazy, fotografie, dataprojektorové

zobrazovani, atd.)

4. auditivni pomicky — vyuzivaji zvukového ziznamu (koncerty, ¢tené uryvky,

hudebni stopy, atd.)
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5. audio-vizualni pomitcky — spojeni vyhod zvukového i sluchového vjemu, chybi

vSak interakce (televizni vysilani, promitani v kiné, atd.)

6. literarni pomiicky — jde zejména o odborné knihy, ¢asopisy, ucebnice, atd.

7. poditatové programy a Internet — nabizi interaktivitu a moZznost odzkouseni,
nebo-li piikladnost (multimedidlni programy, simulacni programy, sluzby

internetu).

8. specialni pomiicky — trenaZéry, experimentdIni soupravy.

2.3 Pedagogické zasady

Pokud chce byt pedagog ve své profesi uspéSnym, pak by rozhodné nemél opomijet
zdkladni pedagogické zasady. Ty jsou zalozeny na psychologické bazi a slouzi k co mozna
nejefektivnéjSimu uceni. Témito zisadami jsou: priméfenost, postupnost, soustavnost,
cilevédomost, trvalost, tvofivost, ndzornost, zdbavnost, propojeni s praxi Ndas ale v této

chvili bude nejvice zajimat zasada nazornosti a konkrétné uc¢ebnich pomiticek.

2.3.1 Zasada nazornosti u¢ebnich pomicek

Zésada nazornosti je v dneSni dobé jednim z hlavnich principtt moderniho vzdélavani. Jiz
diive byla ve vyuce vyuzivana celd fada materidlnich, ale 1 nematerialnich didaktickych
prostredkt (viz. Klasifikace), avSak s ndstupem vypocetni techniky se jejich seznam
znatelné rozrostl a dnes uz neni ve vyuce vyjimkou pouzivani specidlnich program,
interaktivnich tabuli, dataprojektors, ale hlavné samotnych pocitacl. ObzvIast tyto

pomucky pomahajik ndzornosti.

Nazornost ovSem nemusi byt nutné ztvarnéna pomoci materidlnich pomticek. Pti vykladu
milze stejn¢ dobfe dochazet k ndzornosti tim, ze pedagog stavi na znalostech zakt. Musi
pfitomale dochdzet k vybavovani jiz utvotenych predstav. Pokud by se tak nestalo, pak je
takovy vyklad velmi nendzorny. Nazorné vyucovani lze délit podle toho, jestli vyuzivame
redlnych predméti ¢i jiz zminénych predstav zakt. J. Skalkova(5) ptimo v této souvislosti

nazyva prvni variantu jako ptedmétnou (vnéjsi) a druhou slovné obraznou (vnitini).
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Jednou z nejvystiznéjsich definic nazornosti navrhnul J. Dolezal (4) a dodava, Ze takovato
definice nemusibyt nutné platna pouze pro skolni vyuku. Uvadi v ni proto tfi pojmy a t¢mi
jsou: edukace (vyuka), edukator (vyuCujici), edukant (vyu¢ovany). Samotna definice zni
takto:

,Zasada nazornosti vyjadruje takovy pozadavek na edukatora, aby vedl
edukanty k vytvareni a zobeciiovani predstav bezprostiednim vnimanim
skutecnosti Ci jejtho zobrazeni, nebo pri edukaci uplatioval takovy vyklad,
ktery vyvola v edukantech jiz ditve vytvorené predstavy popisované skutecnosti.
Skutecnosti lze rozumét veSkeré prirodni i uméle vytvorené predméty a prirodni

a spolecenskeé jevy.

Pfi vyuzivani uCebnich pomicek je dulezité si dostatecné uvédomit, Ze nidzornost se
nemusi nutné rovnat jasnosti Pokud Zzikim nazorné ptredvedeme napt. jak zapojit
jednoduchy elektricky okruh neznamena to nutné, ze zaci pochopi zapojeni, neboli, ze je
jim jasné jak tento okruh zapojit. Proto je dulezit¢ dbat pfedevSim na to, aby zici

porozuméli uc¢ivu a osvojili sipatiiéné dovednostia navyky.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2011 21

3 MULTIMEDIA

3.1 Definice

Hned ze zacatku je dulezité objasnit si pojem multimedia uz jenom z toho divodu, Ze je
pouzit jako hlavni soucéast tématu diplomové prace. Tento pojem definovala fada autord,

uvadim zde proto jednu z mnoha definic pant J. PospiSila a S. Michala (6):

“Pod pojmem multimédia rozumime vse, co se néjak tyka zvukovych a
obrazovych signalii i prenosu informaci. Jde o hudbu a videozaznamy (televizni
programy, filmy, videoklipy, hry atp.) a také technologie s tim spojené ci
pribuzné. Multimedialni technika zahrnuje mnoho védnich a technickych
oborii. Vysledkem je nepreberna rada vyrobkii spotrebni elektroniky. Od
mobilnich telefonut pres fotoaparaty a videokamery, televizory, videa, riizné
prijimace i prehrdavace az po pocitace s programy - vcetné riiznych
doplikovych zarizeni. Tyto technologie se rychle vyvijeji a jsou stale slozitéjsi.
Navic se rodi novad zarizeni a aplikace. Soubézné jsou snahy o slucovani
riznych funkci. Napr. spojeni videokamery a digitalniho fotoaparatu,
mobilniho telefonu s internetovym prohlizecem i radioprijimacem, doplnéni
pocitace o sledovani televize, televizor vybaveny videorekordérem a pocitacem

s pripojenim k internetu apod.”

Definice obecnéj$iho razeni ucelené hovoii o tom, ze multimedia jsou vlastné spojenim
toho, co mizeme vidét s tim, co mizeme slySet a dohromady to v nas vyvolava rtzné
pocity a stavy, diky kterym jsme schopni si zafixovat danou situaci mnohem kpe, nez
Vv ptipad€ oddéleni jednotlivych prvki od sebe, neboli samostatného textu, obrazu a zvuku.
Zde je dobré uvést divody vlastniho spojeni audiovizualnich technik dohromady.
Provedené vyzkumy uvadéji, Ze informace ptijimané smyslovymi orgdny nejsourozdéleny

rovnomérng, ale ukazdého z organi se lisi nasledujicim zpiisobem, jak uvadiJ. Petty (7):
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OCL et 87%
US e 9%
Ostatnismysly........ccoooiiiiiiiiiiiii e, 4%

Tabulka ¢. 1 - Vnimani

3.2 Interaktivita

Casto se ve spojeni s multimedii rovnéZ hovoii o interaktivité. Tento pojem lze definovat
jako vzijemnou aktivni komunikaci mezi dvéma a vice subjekty. Jinymi slovy ¢lovek
ovladajici vypocetni zatizeni se stava soucasti interaktivniho ¢lanku v momenté, kdy za¢ne
napt. hybat s mysi, stiskne klavesu na klavesnici ¢i pomoci dotykového panelu voli

pozadavky na displeji. AutofiP. Hartla H. Hartlova (8) definovali interaktivitu takto:

,Jedna se o vzdjemné aktivni pusobeni, ovliviiovani jedincii, skupin a
prostredi; jeden subjekt vyvolava svym jedndanim zmeénu v jednani druhého

subjektu “

3.3 Komponenty multimedialnich aplikaci

3.3.1 Grafika

Jednim ze zdkladnich stavebnich prvkt multimedii je bezesporu grafika. Pocitatova
grafika je velmi podobna bézné grafice, kterd je vytvafena za pomoci napt. tuzky a papiru
S tim rozdilem, Ze u pocitaCové grafiky vyuzivame pocita¢, monitor, klavesnici, mys a
napiiklad profesiondlni grafici vyuzivaji vyhod tabletu. Obecné se dd hovofit o dvou

druzich grafiky a to rastrové a vektorove.

Rastrova grafika (bitmapova) — Tento druh grafiky si miZeme pfedstavit jako matici
bodt (pixelit), ktera je vykreslovana na plose o stanovenych rozmérech. Tyto body jsou
zaroven nosi¢i informaci o barvé a barevna hloubce jednotlivych bodl. Pokud se budeme

bavit o plose s konstantnimi rozméry, pak je jest¢ velmi dulezity jeden faktor a tim je
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rozliseni. Udava se v poctubodtl na palec a miizeme fici, ze ¢im vys$i rozliSeni mame, tim

je obraz z naseho pohledu kvalitnéjsi.

iyl LA -1 il v & 18 y 6

Obr. 3 - Rastrovy obrazek

(http://vww.symbio.cz/images/clanky/rastrovagrafika. gif, 2011)

Vyhody - vznik obrazku je rychly a snadny, nej¢astéji pomoci fotoaparatu ¢i scanneru.

Nevyhody - Vvzavislosti na vzrlstajicich nirocich na kvalitu imérné stoupa velikost

potfebna pro jeho ulozeni.

- pozd€jsi zména velikosti, at’ uz zvétSeni ¢i zmenSeni, vede k degradaci

kvality.

- zména velikosti bez patrnosti rastru je velmi omezena.

Vektorova grafika — Na rozdil od rastrové je vektorova grafika vykreslovana pomoci
geometrickych kiivek se specifikovanou prostorovou pozici. Znamena to, ze vykreslovany
vektorovy obrazek bude tvofen piimkami, kfivkami a dalSimi geometrickymi tvary.
Vektorova grafika je pouzivana hlavné v pocita¢ovych animacich, ilustracich a rtiznych

diagramech.


http://www.symbio.cz/images/clanky/rastrovagrafika.gif
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Vektorova grafika

Vyhody - zména velikosti obrazku je libovolné mozna bez ztraty kvality a to jak viditelné,
tak iredIné.
- vektorova grafika umoziuje praci s jednotlivymi grafickymi ¢astmi oddéleng.

- ma mnohem niz$i naroky na velikost nutnou k jeho uloZeni.

Nevyhody - pofizeni obrazku zaloZzeného na vektorové grafice je mnohem slozitéjsi nez u

grafiky rastrové

- vy$8§i naro¢nost na vytizeni operacni paméti pocitace

[ ]
Obr. €. 4 - Rozdil mezi bitmapovou a vektorovou grafikou

(http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/ca/Rastervrp.png, 2011)

Jaky je tedy hlavni rozdil mezi vektorovou a rastrovou grafikou? Je to pravé onen rozdilny
zpusob vykreslovani. Na obrazku 4 mizeme vidét ndzorny rozdil bodového vykreslovani u
rastrového obrazku vlevo a vedle n¢ho vektorové vykreslovani pomoci kiivek na strané

prave.


http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/ca/Rastervrp.png
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3.3.2 Video

Pokud mluvime o videu, pak se vlastné bavime o sekvenci po sobé jdoucich rastrovych
obrazkl. Video tvoti zachycené, ¢i ve specialnich programech upravené zaznamy realného

svéta.

Lidské oko je organ, ktery se da velmi snadno zmast, a k tomu mu staci ,pouhych® 25 po
sob¢ jdoucich obrazkli za vtefinu a uz vidime plynuly pohyb. V naSich kon¢inidch se
nejCastéji setkdvame s televiznim vysilanim, které bézi na standardu PAL. Ten ma velikost
512x480 bodt a barevnou hloubku minimaln¢ 8 bitii neboli je schopen zobrazit 256 barev
a pocet snimki za sekundu je 30. Video lze vytvofit pomoci velkého mnozstvi zafizeni od

mobilnich telefonid az po profesiondlni kamery.

3.3.3 Animace

Oproti videu je animace tvofena ve specialnich anima¢nich programech. Nejcastéji jsou
zde pouZity snimky nikoli rastrové, ale pravé vektorové. Cely princip spo¢iva v tom, Ze se
vytvoii (nakresli) tzv. klicové snimky a specidlnimi softwary jsou dopocitiny a
dovytvofeny snimky, které mezi nimi vytvaii plynuly pfechod. Vysledna animace je pak

plynula.

3.34 Zvuk

Je tvofen mechanickym vInénim. Toto vInéni je potieba pro ziznam a ptenos n&jakym
zpusobem zachytit. To se déje pomoci tzv. analog/digital pfevodniku, ktery ptvodni
analogovy signal pfeméni na zmét’ jednicek a nul. V této podobé (datové) s danym zvukem
muzeme déale pracovat, neboli pfehravat jej, upravovat a skladovat. Pokud se bavime o
zvuku, musime zminit 1 zvukovou frekvenci Lidské ucho dokaze zaznamenat zvuk
vrozmezi 16Hz — 20kHz Krajni frekvence vSak nemusi byt vibec zaznamendny, protoze

kazdy jedinec ma prahy slySitelnosti rozdilné.

V multimediich se zvuk vyuziva velice hojné, at’ uz jde pouze o jednoduché zvuky typu
skifpani dveti, az po kompletni vyklad ¢i muziku v pozadi. U zvuku je rovnéz dilezité,
Vjakém formatu je dany zvukovy zdznam uloZen, protoze ne vSechny dosahuji dostate¢né

kvality a ¢asto dochazi ke zna¢né degradaci zvuku. Dnes nejpouzivanéj$imi formaty jsou

WAV a MP3.
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3.3.5 Text

V multimedidlnich aplikacich je text jednou zdullezitych soucasti, protoze tvoii velmi

casto rovnou nékolik funkci zdroven a to:
Orienta¢ni — vede, sméruje a navadi uzivatele v dané aplikaci
Informativni — slouzi k zamérnému poskytovani adekvatnich informaci

Volba textu je jednou z velmi dulezitych ¢innosti pfi tvorbé multimedialni aplikace. Na
vybér mame z nepieberného mnozstvi fontl, velikosti, zarovnani, typl zobrazeni, tloust'ek

a barev.
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4 MOZNOSTI VYBERU VHODNEHO NASTROJE PRO TVORBU
MULTIMEDIALNI APLIKACE

Proto, abychom mohli vytvofit multimedidlni aplikaci, kterd by zaujala studenty, byla
dostate¢n¢ interaktivni a splitovala obsahovou napln, je dalezité vybrat vhodnou variantu
ze zpusobu, jakymi lze dosahnout kyzeného vysledku. Hned na zac¢atku je dobré si zadat
jasna kritéria, kterd musi byt vybérem dané¢ho nastroje ¢i nastrojli splnéna. Témito kritérii

jsou:

1. Moznost tvorby animovanych scén.

2. Podpora vektorového zpisobu zpracovani animaci.

3. Moznost spousténi zvukovych stop.

4. Moznost interaktivniho pfepinani, spousténi a pozastavovani jednotlivych scén.
5. Uzivatelsky ptijemné vyvojové prostiedi.

6. Moznost provazanosti s jinymi programy a formaty.

7. Moznost zmény formatu audio a video zaznamt.

8. Umoznény zpusob prezentace online ioffline na PC.

9. Moznost vlastniho nastaveniprovadénych akci bez ohledu na ptfedvolby.

Pfi samotném vybéru nemusi jit pouze o jeden konkrétni nastroj, ale miize jit rovnou o

nastroju nékolik vzhledem k Sirokému rozsahu nastavenych kritérii.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2011 28

4.1 Mozné varianty

Na zdklad¢ vyse stanovenych kritérii jsem dospél k zavéru, ze jedinou moznou variantou je
nastroj, zvladajici technologii Flash, protoZe pouze tato umoziuje velmi vérné a efektni
zpracovani animaci. Navic je jeji soucasti programovaci jazyk ActionScript, pomoci n¢hoz

Ize libovoln¢ urcovat, vyvijet a nastavovat prvky multimedidlni aplikace.

Momentaln€ jsou dostupné pouze dva programy, které stouto technologii pracuji na
dostatecné kvalitni urovni tak, aby mohli byt pouzitelné pro potieby vyvoje zamySlené

aplikace. Jsou jimi:

Swish Minimax — Nastroj byl vyvinut firmou CORELDRAW a je soucasti balicku
CoreIDRAW Graphics Suite X5. D4 se vSak zakoupit 1 samostatn¢ a jeho cena
v aktudlni verzi 4 vychazi zhruba na 2000 K¢. Je tu moZnost stazeni zkusSebni verze,
ktera obsahuje veskeré nastroje bez omezeni na dobu 15 dnti od prvniho spusténi.
Jednd se o velmi efektni nastroj, v némz se daji vytvaret jak zdkladni jednoduché
Minimax ve verzi 4 obsahuje celou fadu nastroji, které tvoii tento program mnohem
uzivatelsky ptijemnéj$im a lakaveéjSim. Mezi ty nejvyraznéjsi patii:

- Podpora az 380 multimedialnich efekt

- Nabidka 300 ptedptipravenych tvarii a vektorovych znakt

- Export do formati EXE, SWF a GIF

- Podpora ActionSciptu

Adobe Flash Professional — Firma Adobe stoji za vznikkem samotné Flash
technologie a tudiz si drzi svlj primat i v programu, ktery je ureny pro vznik a
vyvoj interaktivniho obsahu a virtualnich prvka, které slouzi k prezentaci na PC,
riznych typech mobilnich zatizeni, ale i rozdilnych velikostech displeji a jejich
rozliSeni. Flash umoziuje spoluprici samotného programu s jinymi programy
vyvinutymi spole¢nosti Adobe. Jenom pro piiklad 1ze uvézt napt. Adobe Photoshop,
[llustrator, InDesign, atd. Spojenim s t€¢mito nastroji se z Adobe Flashe stal velmi

silny nastroj, ktery v soucasné dobé nemad konkurenci Dal§im plusem je podpora
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ActionScriptu, v dnes aktualni podobé verze 3.0 a v neposledni fadé silné zastoupeni
komunity délici se o nové poznatky a zkuSenosti pfevazné na specialné€ pro tento tcel
vytvofenych webech a diskusnich forech. Samotné prostiedi Adobe Flashe je
uzivatelsky pfijemné a v mnoha smérech intuitivni. Program lze stdhnout pifimo ze
stranek znacky Adobe a to jak v placené, tak 1 zkuSebni verzi, kterou je mozné bez
omezeni funkci vyuzivat 30 dni. Program je aktudln€ dostupny ve verzi CSS5, ktery
nabizi pokrocilé prvky zpracovani flashovych prezentaci. Hlavnimi vyhodami Adobe

Flashe jsou zejména:
- Velmi dobra spoluprace s ostatnimi programy a formaty
- Podpora nejnovéjsi verze ActionScriptu 3.0
- Export do formati EXE, HTML, SWF a GIF
- Moznost libovoIného nastaveni specifickych vlastnosti exportu
- Velka fada pracovnich nastrojli a efektt

- Dostupna literatura o programu

Na zaklad¢ vySe uvedenych popisii jsem pro tvorbu multimedidlni aplikace zvolil program
Adobe Flash Professional CS4 a to hlavné¢ diky nejvyhodnéjsi nabidce funkci, vybavy a
hlavné splnéni vétSiny kritérii stanovenych vySe. Zaroven jsem piihlédnul k tomu, ze
nabizend verze je zdarma dostupnd ke tficeti dennimu vyuziti bez omezeni funkci a tim

odpadla nutnost nakupu samotného softwaru.
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5 E-LEARNING

Ackoli by na prvni pohled nemuselo byt jasné, pro¢ se v této praci zminuji o tzv.
e-learningu, tak divodu je hned n€kolik. Tim zisadnim je moznost vzdélavani jak zakd,
studenttl, tak 1 jinych osob bez nutnosti pfimé dochazky do mista, kde samotna vyuka
probiha. Staci se klidn¢ zpohodli domova piipojit k danému e-learningovému kurzu a
pomoci sitové komunikace interaktivné a na zaklad€ vlastnich potfeb plnit zadané tkoly ¢i
vzdélavaci plany (je mozné jej rovnéz spustit zCD pomoci CD-ROM mechaniky bez
nutnosti sitového ptipojeni). Této vyhody lze vyuzit i u projektu spojené¢ho s touto praci,
protoze vysledna aplikace budu Sititelna jak pomoci sité¢ internet, tak v podobé desktopové

aplikace ¢i CD-ROM aplikace.

5.1 Definice

Slovo e-learning je pomoci obecnych anglicko-ceskych slovnikti jenom stézi pielozitelné.
Sklada se totiz ze slova learning a predpony e-. Learning lze ptelozit jako ,,uCeni se®, ale
ptedpona ,e“ je zde uz jaksi navic. Pokud bychom se zeptali 5 lidi, co si pod spojenim této
piedpony a learningu predstavuji, dostali bychom 5 rtiznych odpovédi, které by se od sebe
navzajem liSily, avSak vSem by nejspiS bylo jasné, ze se jednd o vyuku pomoci

vypocetniho zatizeni riizné podoby a formy.

O e-learningu toho jiz v minulosti bylo jist¢ napsdno mnoho a mohlo by se zdat, Ze jeho
definice je jiz vytfibena a jasna, avSak opak je pravdou. Na e-learning lze nahlizet z mnoha

stran a thli pohledu. Mn¢ osobné piipada jako nejvystiznéjsi tato:

Stranky Net University, Kopecky (9):

., E-learning je v podstaté jakékoli vyuzivani elektronickych materidlnich a
didaktickych prostredkii k efektivnimu dosazeni vzdeélavaciho cile s tim, Ze je
realizovan zejména/nejenom prostrednictvim pocitacovych siti. V ceském

prostiedi spojovan zejména s rizenym studiem v ramci LMS. “
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5.2 Formy e-learningu

5.2.1 CBT - Computer Based Training

Jednd se o druh kurzi umisténych na CD nosi¢i. Nutno dodat, Ze tento zpiisob vzdélavani
neni nejefektivnéjsi a je ¢im dal tim méné pouzivany. Divodem jsou jeho pomérné malé
vysledky z hlediska vyuky. Pfi¢inou je vétSinou mala a kolisava motivace lidi, kteti si kurz
potidi. Dalsim ziporem pak je pomerné nakladny a pracny vyvoj takovéhoto kurzu a
rovnéZ nizka nebo zcela Zadna moznost komunikace s lektorem. Na druhou stranu silnou
strankou je moznost mnohem lepSich anima¢nich prvkt a lepSiho audiovizudlniho
prostiedi, které je zapti¢inéno vys§i moznou pienositelnou kapacitou. Dalsim plusem pak

je moznost spusténi kurzu 1 pfiabsencisitového piipojent

5.2.2 VC - Virtul Classroom

Jak jiz samotny nizev napovidd, jednd se o virtudlni tfidu umisténou nékde v rdmci
specialné pro tento ucel vytvoreném webu. Virtudlni tiida ma stejny ucel jako klasicka
tfida, kterou zndme ze Skoly, tzn. Ze se zde setkdvame s jinymi ziky, se kterymi mizeme
komunikovat a spolupracovat. Navic je zde pfimo ptitomen kvalifikovany lektor, ktery
dohlizi na fungovani celé tfidy. Jinymi slovy zad4ava tkoly, vyhodnocuje je a odpovida na

dané dotazy. Této form¢ e-learningu je pfedpovidana velkd budoucnost.

5.2.3 WBT - Web Based Training

V tomto piipadé se jedna o kurzy, které jsou pfistupné z webového prostfedi ve dvou
formach. Tou prvni je absolvovani kurzu pfimo na pfisluSném webu ¢i serveru a tou
druhou je moZnost stazeni kurzu na nase osobni PC a nasledna prace s timto kurzem v tzv.
offline rezimu bez sitového pripojeni. Opét se zde setkdvame se stejnym problémem jako

uCBT a to s malou lidskou vili, kterad zaptiCinuje nizkou efektivitu takovéhoto kurzu.
5.3 Déleni e-learningovych systémi

5.3.1 Standardni vyuka

Jedna se o klasickou vyuku, jejiz hlavni soucasti je zde osoba pedagoga. Komunikace se
studenty vSak probihd pomoci elektronickych technologii. Typickym ptikladem miize byt

hlasova komunikace se studenty, videokonference ¢i komunikace pomocie-mailu.
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5.3.2 Blended learning

Timto terminem ozna¢ujeme kombinaci slu¢ujici dohromady klasickou vyuku a e- learning.
Dalo by se fict, Ze v tomto piipad¢ se stava e-learning doplikovou sluzbou vyuky. V ramci

Blended learningu hovoiime o dvou smérech a to:

Synchronnim — Vv tomto ptipadé jsou studenti fyzicky ptitomni ve virtualni uc¢ebné
vrealném case. V takovémto prostfedi dochazi k samotné vyuce, vyméné nazord,
znalosti, ale 1 samotn¢ debaté mezi zdky a lektorem. Tento zpUsob vyuziva tzv.
synchroniza¢ni technologie.

Asynchronnim - pokud by nam nevyhovoval zpiisob hromadné vyuky a dali jsme
nas ten pravy. Soustied’uyje se na jednotlivce, bere v potaz jeho rychlost uceni a
pfijimani informaci. Tento syst¢ém je vyuzivan v riznych Casech jednotlivymi

konkrétnimi studenty.

5.3.3 LMS systém

Systémy oznacené jako LMS (Learning Management Systém) jsou velmi sofistikkované a
sdruzyjii do sebe vétSi mnoZstvi sluzeb a nastroji, které pak lze ucelené vyuzivat.
NejcastéjSimi castmi téchto systémi byva integrace chatu, nasténky, diskusniho fora,
evidence dochdzky, n€kolika twroviiovou administraci a specifické ptistupy (ucitele,
studenti). Slouzi rovnéZ jako interaktivni misto, pomoci kterého studenti odevzdavaji své
prace a pedagogové zaddvaji ukoly a poskytuji ucebni materialy. Klasickym a velmi

rozSitenym zastupcem systému LMS je napi. Moodle.

5.3.4 CLMS systém

Jedna se o specializované elektronické systémy zamétené na tvorbu kurzl. Tyto systémy
obsahuji nastroje umoznujici vytvafeni kurzd, jejich udrzbu, vkladani obrazki, videa,
audio zdznamdi, animaci, atd. Zaroven umoznuji interakci pfi vytvafeni, coz je velmi

vvvvvv
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6 E-LEARNING A MULTIMEDIA Z POHLEDU HARDWARU

V této kapitole doSlo umysiné ke spojeni e-learningu a multimédii z divoda jejich
vzajemné provazanosti a jak bylo jiz diive popsano, vyslednd multimedialni aplikace ma
byt Sifitelna jak cestou internetu, tak desktopovou aplikaci. V dneSni dobé existuje cela
fada moznosti, jak zefektivnit vyuku. Jednou zcest je pravé vyuziti multimedidlnich

aplikaci ¢ie-learningovych kurzl. Jaké tedy mame hardwarové moznosti?

Server — V mnoha ptipadech je dnes jiz naprostym standardem ptipojeni se do vyukovych
kurzt ke konkrétnim serverim umisténym bud’to ve vnitini siti (Intranet) nebo vnéjsi siti

(Internet). Servery musi z hardwarového hlediska spliiovat hned n€kolik kritérii:

1. Musi byt dostatecné vypocetné vykonné
2. Kapacita opera¢ni paméti je znacné vyssineZ ubézného PC

3. Kapacita ulozného prostoru musi odpovidat pozadavkim kladenym na nutnost

poskytovaného ulozného prostoru vS§em zainteresovanym osobam kurzu.

4. Ukladana data musibyt v pravidelnych cyklech zidlohovana na jiné tlozné

zatizeni.

vvvvvv

konfiguraci bude zalezet, do jaké miry bude samotny pocita¢ vykonny a vyuzitelny. Dnes
jiz neni problémem sehnat cenové dostupny pocita¢ v cené pod 10 000 K¢ is kompletnim
vybavenim zaruCujicim plné multimedidlni vyuZiti, tzn. véetné reproduktortli, sluchatek
s mikrofonem, webkamerou, atd. Nejsou vyjimkou ani pocitace, které jsou soucasti

monitoru a zna¢n¢ tak Setiiprostor.

Datovy projektor — Pokud budeme chtit v ucebné pfednést prezentaci ¢i ukdzat studentim
libovolné grafické ¢i obrazové materidly, urCité se neobejdeme bez projektoru. Jde o
zatizeni promitajici, obvykle na specidlné pro tento ucel ur¢ené platno, to, co potiebujeme

zobrazit napt. plochu naSeho monitoru. Na trhu je opét spousta pfistrojii a lze si v hojné
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mife vybirat. Cena se pohybuje od 6 000 K¢ vyse, avsak pro pouziti ve $kolnim prostredi

jsou dostacyji 1 projektory niz$i cenové relace.

Inte raktivni tabule — sama o sob¢ by interaktivni tabule nebyla ni¢im, ovSem ve spojeni
s pocitatem a datovym projektorem se stava silnou zbrani nejenom pedagogl. Jak jiz
nazev napovida, jedna se o jakousi tabuli ¢i plochu, ktera je propojena s poc¢itacem a je na
ni pomoci projektoru promitan obraz. Interaktivni tabule funguje podobné jako dotykové
displeje, tzn. ze ptidotyku daného zobrazovaného prvku se miiZze provést stanovena akce.
Samotné ovladani je mozné provadet hned nékolika zpiisoby, a to rukou, specidlnimi fixy,
atd. Pro svou interaktivitu je vyuzivdna hojné pravé ve Skolnim prostiedi, protoze dokdze

studenty jak naucit novym poznatkm, tak i zaujmout jejich pozornost.

Vizualizér — Vizualizér, n€kdy t¢Z nazyvany jako dokumentova kamera, vypada na prvni
pohled jako vétsi mikroskop ¢i stolni lampa. Pouziva se ve spojeni s dataprojektorem, na
ktery je napojen. Princip je prosty. Hlavici umisténou nad pfedmétem skenujeme prostor
pod nim a nasledné dochdzi k promitani obrazu ptez datakrojektor na platno. Velkou
vyhodou je fakt, Ze si vizualizér dokdZe poradit i s 3D pfedméty rozlicnych tvart a velice

vérné je vykresluje.
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7 ADOBE FLASH PROFESSIONAL CS4

Adobe Flash professional CS4 (dale jenom Flash) je pfedposledni verze tohoto produktu.
Byla vybrana z toho divodu, ze nejnovejsi Flash pod oznadenim CS5 neobsahuje zadné

podstatné vylepSeni, které by se dalo pii tvorbé zamysSlené aplikace vyuzit.

Samotné prostiedi Flashe je velice intuitivni a dobie uspotadané. Nabizi ceskou lokalizaci,
coz usnadiiyje praci s prvky, u kterych by nemusel byt jejich vyznam na prvni pohled
patrny. V mém piipadé vSak byla pouzita lokalizace anglickd. Velmi pfijemna je rovnéz
napovéda a dokumentace k programu. Ta je napsana velmi podrobn¢ a obsahuje spoustu
rad a navodu, jak se samotnym Flashem zacit a jakym zpisobem feSit jednotlivé vzniklé
problémy. Nechybi v ni ani odkazy na konkrétni diskusni féora a stranky podpory pro
ptipady pfipominek. Na trhu lze nalézt celou fadu publikaci cilenych na Flash a to jak pro

naprosté zacateniky, tak i pro profesionaly.

7.1 Popis vyvojového prostredi

V této podkapitole se zaméfim zejména na prvky a nastroje, které obsahuje samotny

program Flash. Objasnim n€které z jeho zasadnich funkcia principt.

7.1.1 Pracovni plocha

Pod pojmem pracovni plocha si miZzeme ptedstavit celou fadu prvki, jako jsou panely,
liSty a okna. Velkou vyhodou prace s programy od firmy Adobe je skutecnost, ze pracovni
plocha je ve vSech jejich softwarovych produktech totozna ¢i pouze mirné pozménéna. To
ptispiva k prijemnéj$imu uzivatelskému komfortu, na ktery jsme z jinych programt zvykli
a hlavng, pokud vytvatime napt. grafické prvky pro nasledné zpracovani ve Flashi, tak si

nemusime zvykat na nové prostredi.

Na nasledujicim obrdzku 5 mlZeme vidét ukazku pracovni plochy se vSemi prvky.
Naprostym standardem je zména velikosti jednotlivych zobrazovanych prvka a panelt
pomoci snadného pohybu mysi nebo Ize jejich zobrazovani zcela vypnout. Plusem Flashe
je moznost ukladani tzv. profilli, do nichZz se uklddd ndmi zvolené specifické nastaveni
pracovni plochy a tyto profily jsou pfenositelné, coZ znamend, Ze je miZeme pienaset

libovolné mezi pocitacia neustale mame k dispozici prostiedi, na které jsme zvykli.
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Obr. 5 - Pracovni plocha (Adobe Systems Incorporated, 2008)
Vychozi pracovni prostor aplikace:

A. Okna dokumentu se zaloZkami  B. Aplika¢ni panel

C. Prepinac pracovni plochy D. Titulni pruh panelu
E. Ovladacipanel F. Panel nastrojii
G. Tlacitko Sbalit do ikon H. Skupiny ¢tyf paneld ve svislém ukotveni

7.1.2 Panel nastroji

Panel nastroji je umistén na levém okraji, ale jeho poloha je volné modifikovatelna. Panel
nastroju slouzi k zobrazeni moznosti, které jsou nim dostupné viz Obr. 5. Jedna se napf. o
kreslici, retuSovaci, navigaéni ¢i barevné nastroje. Cast polozek v panelu nastroji lze pro
svoji rozsahlou nabidku rozbalit a je ndAm nabidnuto dal$i mnoZzstvi nastroji konkrétniho

typu napi. 3D nastroje.
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Obr. 6- Nastrojova lista (Adobe Systems Incorporated, 2008)

Pokud bychom vobrazku 6 popisovali jednotlivé nastroje z hora dold, pak by jejich

seznam byl nésledujici:

1. Vybér (Selection) — nastroj vybér slouzi k manipulaci, editaci a oznaCovani objekti.

Oznacuje pravotuhle.

2. Diléi vybér (Subselection) — slouzi k detailngj$i manipulaci s kiivkami, na kterych se
po kliknuti timto ndstrojem zobrazi body a posunem pozice té¢chto bodl dochazi k prave

tvaru kiivky.

3. Volna transformace (Free Transform) — pokud bychom chtéli libovolny objekt
zvetsit, zmenSit nebo jinym zplsobem zménit jeho tvar, pak toto vSechno zvlada pravé
volna transformace.

4. 3D rotace (3D Translation) — tento nastroj umoziuje ota¢eni danych objektt v prostoru.

To znamend, Ze pro vyuziti 3D se vyuziva soufadnic X, Y a Z. Natoceni lze provést jak

pohybem mysi, tak zaddnim ptisluSnych soufadnic.
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5. Laso (Lasso) — slouzi k vybéru piesné nami vybrané ¢asti objektu (nepravouhlé).

6. Pero (Pen) — tvofi celou sadu na tvorbu a tpravu Beziérovych kiivek. Pokud zvolime
nastroj pero a klikneme na plochu, pak vytvofime kotevni bod a jeho tazenim libovolnym

smérem vznikajiony Beziérovy kiivky.

7. Text — tento nastroj slouzi jako ve spousté jinych programi k tomu, abychom vytvoftili

textové pole o nami stanovenych rozmérech.
8. Cara (Line) — vytvaii Gsecky.
9. Geometrické objekty (Rectangle tool) — zde je skryta celd sada vSemozZnych

geometrickych tvart. Tyto tvary maji své specifické preddefinované vlastnosti jako napf.

zakulacené rohy.
10. Tuzka (Pencil) — jde o0 moznost kresleni vlastni rukou nebo-li volnym pohybem.

11. Stétec (Brush) — opét se jedna o kresleni volnou rukou, ale v tomto p¥ipadé je kresba
mnohem silnéjsi a to podle toho, jak silnou ji nastavime. Pod touto ikonkou se skryva jesté

jedna a ta pod nazvem Spray simuluje malbu sprejem.

12. Deco — jde o velmi zajimavy nastroj, ktery po pouZiti na plochu za¢ne vykreslovat

V knihovné pieddefinovany objekt.

13. Kost (Bone) — novinkou Flashe CS4 je nastroj kost, ktery napodobuje funkci kosti a

kloub1i a tim dodava objektim postav, ale 1 riznym zafizenim pfirozenost.

14. Plechovka s barvou (Paint Bucket) — pokud mame uzavieny objekt a chceme jej
vyphit libovolnou barvou, pak je to pravé tento nastroj, ktery je k tomu urcen. Jeho

soucasti je dale tzv. kalamat. Ten pak ptidava obrysové ¢ary objektu.

15. Kapatko (Eyedropper) — slouzi jako jakysi sbéra¢ barevnych vzorkt. Kdyz s timto
nastrojem najedeme napf. na objekt Cerné barvy a pouzijeme ho, tak ziskdme presny odstin

barvy a mize me ho dale pouzit tfeba pomociplechovky.

16. Guma (Eraser) — ma stejny princip jako klasickd guma. To znamena ze s pomoci
gumy mazeme vzniklé ¢ary, kiivky, atd. Po zvoleni nastroje guma se ndm v levém dolnim

rohu zobrazi okénko, ve kterém mtizeme zvolit pro nas nejvhodnéj$i mazaci tloust’ku.

17. Ruka (Hand) — tento nastroj neni moc vyuzivan a slouzi pouze k manipulaci

S pracovni plochou.
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18. Zoom — slouzi k ptiblizeni a oddaleni jednotlivych objektt nebo rovnou celé pracovni

plochy.

7.1.3 Casova osa

Program Flash vyuZivd pro praci sanimacemi tzv. Casovou osu. V té pracujeme
S jednotlivymi snimky. Muzeme je vSemoZzné uspotfadavat, spravovat a manipulovat s nimi
dle vlastniho uvazeni. S danymi snimky pracujeme v nami zvolenych vrstvach tak, aby se
vzajemné prekryvaly. Vrstvy samotné si miizeme predstavit jako filmové pasy, které jsou

na sobé vzijemné polozeny a pii promitani se vytvoii jeden celek, ve kterém se vrstvy

filmu prolnou.
A B
“ x
CASOVA OSA Al = E
C—/—— ® an 5 10 15 20 25 30 35 40
W Actions « « B (=]
» 3 Slozka e + A
R = 2 A AR AR AR AR AR AR AR AR AR AR S
D ——— #"5 Voditko: Tween o o .-
d : 1 ) -_;‘0 > e T R G
al 0w § @ 0Bl 20fs  ofs [€] [ ¥

e
H T =

K E
Obr. 7 - Casova osa (Adobe Systems Incorporated, 2008)

Casti tasové osy:

A. Piehravaci hlava B. Prazdny kli¢ovy snimek C. Zahlavi ¢asové osy D. Ikona
vrstvy voditek E. Rozbalovaci nabidka Zobrazeni snimkt F. Animace po
jednotlivych snimcich G. Dopliiovand animace H. Tlac¢itko Posunout k
prehravaci hlavé 1. Tladitka prisvitek J. Indikator aktudlniho snimku K.

Indikator kmitoctu snimkt L. Indikétor uplynulého ¢asu

Casova osa obsahuje tzv. piehravaci hlavu viz. obr. 7. Ta nam zobrazuje misto, kde se
vanimaci nachdzime a pomoci pohybu hlavy at’ uz dopfedu nebo dozadu dochazi
k zobrazovani jednotlivych snimkid. Ty pak muzeme na konkrétnich vrstvach editovat.

Proto, abychom zabranili necht¢nému pozménéni kterékoli vrstvy slouzi moznost jejiho
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uzamceni. Dal§i uzite¢nou funkci je zneviditelnéni, kterd zneviditelni danou vrstvu v nasi

animaci, a my zatim miZzeme upravovat piehlednéji vrstvy jiné.

Ve Flashi rozliSujeme ¢tyFi druhy s nimki:

Klicovy snimek - Pokud vloZime do ¢asové osy kli¢ovy snimek, pak tim vznikne
tzv. instance symboll. To znamena, ze mame napt. v knihovné uloZen obrazek,
ktery tvoti symbol a instanci symbolu se rozumi odkaz na tento obrazek. Stejné tak
muze tento kliCovy snimek obsahovat kod ActionScriptu (ddle uz jen AS) nebo

miize byt prazdny.

Klicovy snimek vlastnosti — v tomto snimku nastavime odliSné vlastnosti, nez
obsahovala ptivodni instance symbolu. Vyuzivame pii tom funkce Flashe doplnovat
snimky. Tim Ze vlozime dva kli¢ové snimky a u druhé¢ho zménime jeho vlastnosti,
dojde k dopInéni snimkti mezi nimi a k pozvolné zméné¢ vlastnosti. Snimktm mezi

kli¢ovymi se fika snimky dopInéni.

Snimky doplnéni — jednd se o snimek, ktery je soucasti animace, nebo-li je

umistén mezi kliCovymi snimky a je soucasti pohyblivé animace.

Staticky snimek — tento snimek neni soucasti pohybu, ale je staticky.

Tiny
Velikost samotného okna ¢asové osy miZeme rizné upravovat a Small
. .- v L s v, v MNormal
modifikovat dle naSich potieb. Stejné tak lze toto okno bud’ piimo S
- ’ . v . , . e . Li
ukotvit k hlavnimu oknu aplikace ¢i je odepnout a umistit si jej parg.e
review
v kterémkoli misté¢ hlavniho okna. Ddle mdme moznost nastaveni Previewin Context

Short
velikosti zobrazeni jednotlivych snimkovych poli od malych az po 71 Teacar

velké. To provedeme pomoci kkony vrstvy voditek. Help

Close

Close Group

Obr. 8 — Zména velikosti
snimku
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7.1.4 Panel knihovna
Panel knihovna slouZi jako jakési pfehledné 0loziSt¢ | usrarr =
symboli, které byly vytvotfeny programem Flash nebo do | S o Qﬂ.
néj byly importovany. Muze se jednat jak o soubory Proménné
grafické, tak zvukové, ale i video soubory. Soubory lze | z7ems (o :
v knihovné umistovat na rtiznd mista, vytvaret sloZky a Na - =P 3
do nich pfemistovat jednotlivé soubory ¢&i symboly. | l'iin”:\f::dDmémje
Polozky v knihovné lze také téidit automaticky a to podle |, % l::;i:iii v N
jména, data nebo typu. V panelu je rovnéZ moZzZnost E.-_.H:z:eamn ZEZ
vyhledévini konkrétnich polozek. Velmi uZitetnou | o messter oo
funkci je tzv. sdileni za béhu, kdy nemusime mit pti ﬁﬁfﬁiﬁg i
kazdém spuSténi dostupné dané polozky, které E:ﬁﬂiﬂ:ﬁm ‘
potfebujeme v knihovné piimo v samotné aplikaci, ale b E;!riz:remmDatmm]e Bxpo)
Al TR I C

sta¢i ndm odkaz v podobé URL, ze kterého ony polozky
cerpame. Tim dojde ke sniZzeni velikostni ndroc¢nosti
aplikace. Ulozené soubory vSak musi byt ve formatu

Flashe, ¢i-li SWF.

7.1.5 Inspektor vlastnosti

Jednad se o panel, ktery slouZi k rychlé editaci vlastnosti
zvolenych textd, symboll, bitmap, snimku, videi, atd.
Mame zde na vybér editace vlastnosti bud’ pouze jednoho
prvku nebo rovnou celé¢ skupiny. Pomoci inspektoru

vlastnosti se da editovat cela fada véci:
Presouvani objekti

pomoci soufadnic x , y uréime pfesnou polohu

objektu ve vymezené plose.

Volba barvy tahu, vyplné a prihlednosti

Obr. 9 - Panel knihovna

PROPERTIES V=

W

=7 PUBLISH

Document

Untitled-1

Flayer: Flash Player 10

Script: ActionScript 3.0

Class:|

Profile: Default | Edit... |

AIR Settings
=7 PROPERTIES
FPS: 25.00

Size: 559.2 x 805.9 px | Edit... |

Stage: I:l

Obr. 10 - Inspektor vlastnosti

volime tak vhodnou barvu ¢ar a vyplni z palety barev. Déle nastavujeme uroven

prithlednosti.

Aplikace kfivky nabéhu a dobéhu — nastavujeme zde rychlost animaci na pocatku

ana konci
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Vlastnosti armatury — jde o viastnost, kdy animujeme napft. lidské télo, konkrétné
nohu. Madme zde dvé kosti a pomoci armatur definujeme omezeni jejich pohybu

tak, aby nedoslo k jejich ohnuti nespravnym smerem.

ReZim prolnuti — nastavujeme zde Uroven prolindni dvou a vice riznych objektd,

barev, jejich pruhlednost.

Urceni typu textového pole, jeho hodnot a zpiisobu zobrazeni — jinymi slovy je
to vlastné editor textovych poli, ve kterém si miizeme navolit napt. velikost pisma,

styl, zarovnani, atd..

Jak je z vySe uvedenych bod patrné, inspektor vlastnosti je velmi uzite¢ny a Casto uzivany
nastroj, ktery znacné ulehcuje a zptrehlediiuje praci s editaci. Velikost panelu inspektoru
vlastnosti lze stejné jako Casovou osu nebo panel knihovny libovoln¢ ménit dle vlastniho

uvazeni a potieby.

7.1.6 Nastaveni publikovani

Velkou vyhodou flashe je moZnost prezentovat o seines —
V}’]Sledky naéi préce .]ak pOInOCi Webll’ tak _]ako CUrrentprnﬁIe:|Default v‘@‘ + & @ 9
desktopovou aplikaci. Zalezi jenom na tom, co
Type: File:
pravé vytvarime. Vhodné formaty vybirdme Tlelach (snd) Untitied-2.su B
. . 7] HTML (bl Untitied-3.html !

v zaloZce Nastaveni publikovani viz. obr. 11. I Image (9 Untited 3.0 )

JPEG Image (.jpg) Untitled-3.jpg a

PNG Image (.png) Untitled-3.png a

U kazdého formatu je zde zaSkrtdvaci policko
(checkbox). Zaskrtnutim zvolime format, ve
kterém bude naSe prace vyexportovana a ulozena.
Pti zaSkrtnuti daného formatu se v horni Casti
okna zobrazi okno s podrobnéjSim nastavenim
dan¢ho formatu. To neplati u formatu exe a
Macintosh Projector. Pro ukladani naSich praci

mame na vybér z téchto formatli a moznosti:

| Windows Projector (.exe)

Macintosh Projector

C:\Wsers\Tony\Desktopi @
Untitled-3.2pp a

Use Default Names

[ pubish | [ ok

] | Cancel

4

Obr. 11 - Panel nastaveni zvefejnéni
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Flash (SWF)

Tim, Ze vygenerujeme samotny flashovy format SWF jsme ¢éastecné omezeni ve zplisobu
piehravani takovéhoto souboru. Existuje celd fada programil, které se specializuji na
prehravani SWF. Ostatné pfimo firma Adobe nabizi volné ke stazeni produkt Adobe flash
player, ktery se nyni nachazi ve verzi 10.2 a nabizi pokro¢ilé funkce v pfehravani. Zejména

pak hardwarovou akceleraci.

Voleb pro nastaveni je celd fada. Moznosti jsou opravdu Siroké pocinaje nastavenim
riznych formatd zvuku az po volbu AS ¢i verzi flash playeru. Pti exportu je vzdy dobré
vyzkouSet vice moZnosti nastaveni tak, aby vysledek byl vco moznd nejlepSim poméru
velikost/kvalita. Ne vzdy totiz mize pravé napt. zvukovy format ve zvolené mife komprese

odpovidat pozadavktim na néj kladenym.

Html

V pripad€, ze budeme chtit vygenerovat kod vhodny pro aplikaci na webu, je zde moznost
volby formatu HTML. JiZ ve vychozim nastaveni je zvolena volba flash a html. Znamena
to, Ze se obsah souboru SWF vlozi do HTML, ve kterém se bude moci webove publikovat.
Pokud bychom chtéli samotny format SWF prezentovat v nasi osobni webové strance, staci

jej zaclenit mezi tagy object a embed.

GIF Image (.gif)

Soubory, které jsou vygenerované ve formatu GIF podporuji osmibitovou grafiku a slouzi
jako jednoduché a hlavné nendro¢né animace urCené predevS§im pro umistovani na
webovych strankach. Protoze format GIF neni nic jiného nez komprimované bitmapy, tak
pfi exportu mame na vybér z moznosti volby horizontdlni i vertikalni velikosti, nastaveni
opakovani prehravani ¢i ukonceni po ur¢itém poctu cykli. Funkci je samoziejme jesté cela

fada, ale jejich pouziti neni pro tuto pracidilezité.

JPEG Image (.jpeq)

Klasicky format JPEG je ukladan jako komprimovany bitmapovy 24 bitovy obraz. Pred

ulozenim mizeme navolit kvalitu nebo-1i miru komprese a rozméry bitmapového obrazu.
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Soubory ulozené¢ ve formatu JPEG jsou vdne$Sni dobé jednim z nejpouzivanéjSich

obrazovych formatl. Pfi¢inou toho je zejména velmi dobry pomér kvalita/velikost.

PNG Image (.png)

Jednd se o multiplatformni format, ktery je jako jediny oficidlnim formatem bitmapové
grafiky. PNG rovnéz jako jediny format podporuje tzv. alfa kanal nebo-li prihlednost. Jako

exportni parametry muzeme nastavit rozméry, bitovou hloubku (obvykle 8 nebo 24),

vyhlazovani rastru, atd.

NRG

JPEG, velikost 37KB, GIF, velikost 19K B,
komprese 1%, 16 mil. barev 256 barev

PNG, velikost 18KB,
256 barev

Obr. 12 - Rozdily komprese jednotlivych formata

Windows Projector (.exe)

Tato polozka slouzi k vytvafeni exe souborl spustitelnych v operacnich syst¢émech
Windows. Je zaméiena na desktopové aplikace, kdy nemusime mit nutné piistup

Kk internetovému pfipojeni, ale stati mit na harddisku umisténou flashovou aplikaci
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vygenerovanou ve spustitelném formatu .exe. Zvolenim policka Windows Projector uz

déle nic nenastavujeme.

Macintosh Projector

Tato polozka ma stejnou funkci jako vySe uvedena Windows Projector s tim rozdilem, Ze

je koncipovana pro pouziti v opera¢nich systémech firmy Apple.

7.2 ActionScript

AS je objektové orientovanym programovacim jazykem vyvinutym spole¢nosti Adobe pro
prosttedi Adobe Flash Playeru (pfehrava swf soubory, je jednim z nejpouZzivanéjSich
webovych prehravacl). Vytvafeni, zpracovavani a editaci AS lze provadét napt.
vprogramech Flash, AIR, Flex, atd.. Samotny AS potiebuje k provadéni svych ¢innosti
aplikaci, kterd se jmenuje ActionScript Virtual Machine (AVM) . Ten je sou€asti prave jiz
zminovaného Adobe Flash Playeru. Pfi ukladani jazyka AS dochazi ke kompilaci
kompildtorem nebo-1li pfevedeni AS do bytového kodu, kterému vypocetni zatizeni rozumi.

Kompilator je soucasti programii jako Flash a vysledny koéd se vklada do SWF soubort.

7.2.1 ActionScript 3.0

Tato viad¢é tieti verze AS piinesla fadu novych mozZnosti, které se tykaji zejména
zvySeného dirazu na efektivitu a vykon. Je plné kompatibilni s predchozimi verzemi, ale

soubory vytvoiené v nizSich verzich nemohou nacitat soubory z AS 3.0.

Zpisoby programovani:

v

Klasicky — da se fict, ze tvofime kod obvyklou cestou stejné, jako u jinych
programovacich jazykd. Mame zde k dispozici vyvojové prostiedi pojmenované
jako panel akci, ve kterém piimo piSeme zdrojovy kod s tim, ze miZzeme vyuZzivat

dynamickou a syntaktickou napovédu. viz. obr. 13 .
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ACTIONS - FRAME

enableAccessibility : Enables accessibility for a component.

H-#,=',,®-%-A =

ol import fl.acecessikbility.hAccImpl;

AccImpl.enablebccessibility ()

EI Layer1:1 |34
Line 2: AccImpl.enableAccessibility();

Obr. 13 - Panel akci

VKkladani — soucasti panelu akci je specialné
pro ucely vkladani ptikazl vytvoien sloupec,
ve kterém mame k dispozici celou tadu
moznosti viz. obr. 14. Ty se dale vétvi na
konkrétni podkategorie. Uzivateli uz jenom

sta¢i doplnit konkrétni atributy.

Script asistent — funkce je obdobna jako pfi
vkladani s tim rozdilem, Ze se ndm zobrazuje
popisek dané¢ho piikazu, ve kterém je

napsano jakou ma funkci.

7.2.2 Terminologie ActionScriptu

ActionScript 3.0

S Script Assist

Top Level
Language Elements
@ adobe.utils
@] customActions
E] Methods
@ MMEndCommand
@ MMExecute
@] sMLuI
air.net
fl.accessibility
fl.containers
(@] fl.contrals
fl.controls. dataGridClasses
[@] f.controls.listClasses

m

13

]

ACTIONS - FRAME

enableAc

o
1 impc

Fa

2

4

El Layer

| I——

Line 2: Ac

Obr. 14 - Piikazy panelu akci

Jazyk AS disponuje jistou terminologii, kterd je velmi podobnd nebo ma stejny vyznam

jako terminologie v jinych programovacich jazycich. Uvedu zde ty nejzakladné;si:

Proménna — jde o specifickou skupinu dat, kterd mohou ménit svou vnitini hodnotu

v zavislosti na deklaraci.

Klicové slovo — v AS se pod timto pojmem skryva libovolny druh slova, ktery vykonava

néjakou ¢innost. (var — vytvaii proménné)

Parametry — veskeré parametry se uvadéji v zavorkéach () a konkretizuji ptikaz ktery je

pied nimi. (gotoandplay (3) — v tomto ptipad¢ parametr fikd, Ze se ma piejit na 3 snimek)
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Funkce — kazda funkce ma své jméno a vykonava proces, ktery je v ni naprogramovany.

V piipadé€ potieby pouziti ji staci ,,zavolat* (napsat jeji jméno).

Objekty — objekty jsou novym pojmem v AS 3.0. Jsou to abstraktni typy dat, pomoci
kterych miizeme provadét ur¢ité ¢innosti. Mame napt. objekty Sound (usnadnuje praci se
zvukem), Button (usnadfiuyje praci s tlacitky), atd. Tyto objekty obsahuji své jasné

definované jméno, pfedvolené funkce a s kazdym z nich Ize dale specificky pracovat.

Metody - jde o konkrétni slova, ktera maji za cil vytvaret ur¢ité akce, pficemz kazdy
objekt ma svou vlastni sadu metod, které muize pouzivat.Napiiklad pro pohyb obrazka
mame objekt MovieClip a na ni miZzeme aplikovat tfeba metodu stop() pro zastaveni
prehravani.

Vlastnosti — slouZzi k popsani objektu. Pfedstavme si, Ze mame vytvoieno na ploSe nékolik
tlacitek a chceme je umistit stejnomérné pod sebe. K tomu slouzi vlastnosti, ve kterych lze

pomocisoufadnic X a Y nastavit pfesnou polohu objektu.
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II. PRAKTICKA CAST
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8 NAPLN PRAKTICKE CASTI

Hlavni naplni praktické Casti bude tvorba multimedidlniho vyukového prostiedku, ktery
bude zaméfen na vyuku na stiednich Skolach a odbornych gymnéziich. Cilem by mélo byt
vytvofit takovy prostiedek, ktery by umoznil studentim snazSi orientaci v oblasti
algoritmizace, ve které by mély byt zaClenény kapitoly sméfujici k problematice
vyvojovych diagramt, tfidicich a vyhledavacich algoritmi, historie algoritmizace a
zakladnich pojma. Pti tvorbé bude vyuzito vyvojové prostiedi programu Adobe flash, které
je detailnéji popsano v teoretické ¢asti. Stejné tak, by mélo byt vyuzito i ostatnich poznatkt

Z teoretické Casti spolecné s praktickymi zkuSenostmi z vyuky.
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9 VYZKUM VYUZITELNOSTI MULTIMEDIALNICH
VYUKOVYCH PROSTREDKU NASS

Pred zahajenim samotné tvorby aplikace vyvstdvala celd fada otazek, na které bylo tieba
odpovédét a yjasnit si nékterd fakta. Mezi né€ patfilo napiiklad, zda-li maji pedagogové
vibec potfebu, zkuSenosti a chut' pracovat s takovymto typem podptirného prostiedku,
protoze kdyby tomu tak nebylo, pak by cely projekt nemél valného smyslu a mohlo by

jesté dojit ke zméné v samotném zadani.

9.1 Cil dotaznikového Setreni

Cilem dotaznikového Setfeni je snaha o zodpovézeni zakladni otazky a to, zda-li je
multimedidlni aplikace, kterda ma byt ddle vyvinuta, vibec potrebnad a jestli pedagogové
zapojeni do praktické vyuky maji vibec tendenci vyuzivat tyto prostifedky ve svych

vyucovacich hodinach.

9.2 Vyzkumny problém

Vyzkumnym problémem je vtomto ptipadé fakt, Ze nejsou zndmy odpovédi na

vyuzitelnost a praktické zac¢lené¢ni multimedialni vyukové aplikace do vyuky.

9.3 Tvorba dotazniku

Prvnim krokem pfed zahajenim samotné tvorby multimedidlniho vyukového prostiedku
bylo vytvoreni dotazniku, ktery by odpovédél na nejasnosti a mozné mylné piedstavy. Pro
tuto potiebu byl po dikladném uvazeni vybran nastroj od firmy Google, ktery je zdarma
dostupny na adrese http://docs.google.com a veskeré dotaznikové Setieni probiha online.
Jeho uzivatelské rozhrani je ptijemné, jednoduché a pro vyzkum tohoto typu plnohodnotné
vyhovujici. Vyhodou jsou grafické vystupy, na kterych jsou ziskané tudaje mnohem
prehlednéjsi a lze z nich mnohem Iépe vycCist jednotlivé udaje. Jako druh dotazniku byl
zvolen kvantitativni, protoze kvalitativni by v tomto ptipade neptinesl informace potrebné

k dalsi,u postupu.


http://docs.google.com/
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9.3.1 Tvorba otazek

Celkem bylo vytvotfeno 15 otazek, z nichz byly vSechny povinné a druhové rozloZeni bylo

nasledujici:
FiltraénipoloZky — 1 Funkcionaln¢ psychologické — 3
Kontrolni poloZky — 2 Strukturované polozky - 9

Otazky byly tvofeny tak, aby dokazali hned na samotném pocatku vyselektovat
jednotlivee, ktefi nejsou pro dotaznikové Setfeni duleziti, ¢i-li nejsou vtomto piipadé
pedagogy programovani na stiednich skolach (filtra¢ni polozka). Dale doslo k ptechodu na
otazky, pti kterych bylo cilem ziskat si respondentovu diveéru a to otazky tykajici se
programovaciho jazyka/kt, které vyucuje, zda-li sleduje pravideln¢ trendy v oblasti
programovani a jaké form¢ sebevzdélavani ddva prednost (funkcionalné psychologicka
polozka). Poté nasledovala otazka slouzici k ovéfeni spradvnosti odpovédi. Ty byly
vV dotaznku celkem dv&, pficemZz druhd byla umist€éna na samotny konec a ob& byly
zaméfeny na nazor respondenta smérem k ovlivilovani efektivity vyu€ovaciho procesu na
zéklad¢ uziti ucebnich pomicek (kontrolni polozky). Pak uZ doSlo na otdzky vénované
feSené¢ problematice zapojeni multimedialnich podplrnych prosttedki do hodin

programovani na stiednich skolach. Otazky byly nasledujici (strukturované polozky):

Vyuzivate v hodinach programovani multimedialni aplikace pro dopIlnéni vyuky?

Myslite si, ze je VaSe $kola dostate¢né vybavena pro vyuzivani multimedialnich aplikaci?
Mate moznost pouzit multimedialni aplikace ve vyuce vzdy, kdyz potitebujete?

Je z pohledu Vasich zakt programovani obtizné?

Myslite si, ze by zaci uvitali v hodinach programovani podptrnou multimedialni aplikaci?
Mate moznost ziskat potfebny software pro vasi vyuku?

Vyuzil/a jste jiz v minulosti multimedialni aplikaci v hodinach programovani?

Planujete Vy nebo Vase skola do budoucna ndkup néjaké multimedialni podptrné aplikace

zacilené na hodiny programovani?
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Jste spokojeny/a s vybavenim uceben Vasi skoly z hlediska ICT?

9.3.2 Tvorba dotazniku v google docs

Zékladem tvorby dotazniku je vytvofeni uZivatelského t€tu, na zaklad¢ kterého dale mame
zpiistupnény funkce a nastroje, kter¢ nam budou slouzit pro naSe online dotaznikové

Setfeni. Konkrétné vyuzijeme nastroj formulate.

Jak jiz bylo vySe naznaceno, otazky jsou rtizného typu a i druhy odpovédi na né€ jsou
rozlicné. Proto bylo zapotiebi vyuzit Sirokého spektra moznosti jak odpovédét a pfi tom
ziskat vypovidajici a jasné definované hodnoty. Z tohoto diivodu se v dotazniku vyskytuji

tyto druhy odpovédi:

Polytomické s vybérem odpovédi

6. Vyuiivate v hodinach programovani multimedialni aplikace pro doplnéni vyuky? *
Ano
MNe

Polouzaviené

1. Na jekém typu stredni skoly vyutujete? *
Gymnazium
Stfedni odborna Skola
Stfedni odborné ucilisté

Jiné:

Skalové

3. Sledujete pravidelné trendy v oblasti programovani a programovacich jazyka? *

1 2 3 4 5

MNeustale Mesleduji
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Likertovy

15. Zaélené&ni multimedialnich podparnych prostredkd do vyuky zvysuje efektivitu
vyucovaciho procesu. *

1 2 3 4 5

Souhlasim Mesouhlasim

Vyétové

2. Které z programovacich jazykd vyuujete? *
JAVA
PASCAL
C/C++
Visual Basic/ VB.MET

Jiné:

9.3.3 Vysledky dotaznikového Setreni

Z vysledkii dotazniku, ktery byl prezentovan online, a to pomoci rozesilani
s zadosti o vyplnéni se zucCastnilo celkem 22 respondentii. Z toho byl jeden dotaznik
vyhodnocen, na ziklad¢ rozdilnych kontrolnich odpovédi, jako malo davéryhodny, ale 1
piesto byl do vystupti zapocitan.
Z celkového poctu respondentti bylo 17 pedagogli vyucujicich na stfednich odbornych
Skolach a 5 vyuCujicich na gymnaziich. NejCastéjSim vyuCovanym programovacim
jazykem je pak Visual Basic/VB NET s 59%, dale pak pascal a c¢/c++. VétSina dotdzanych
se zajimd a sleduje trendy v oblasti IT, ackoli 23% uvedlo, Ze minimalné. Nejcasté;jsi
formou vzdélavani se jevi diskusni fora se 77%, nasledovana seminafi a odbornou
literaturou. Pro tuto praci je zajimavym zjiSténim, ze 55% zdotdzanych nepouzivd ve
svych hodinach multimedialni aplikace pro dopInéni vyuky a na otazku zda-1i maji doty¢ni
moznost pouziti multimedialni aplikace ve vyuce uvedlo 91% ano, ¢i spiSe ano. Dalsi
otdzkou se zjistovalo, zda jiz v minulosti pouzivali respondenti multimedialni aplikaci.
73% zodpovédélo, Ze ano. Drtiva vétSina je zaroven presvédcena o tom, ze je jejich Skola
spiSe dostateCné¢ vybavena pro jeji pouziti a jsou spiSe spokojeni s vybavenim Skoly
Z hlediska ICT. 82% ma mozZnost ziskat potiebny software pro vyuku, ale zaroven stejny

pocet respondenti do budoucna neplanuje nakup multimedidlnich podptrnych aplikaci.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2011 54

Valnd ¢ast dotazovanych si mysli, ze by jejich Zici uvitali multimedidlni podpilirnou
aplikaci ve vyuCovanych hodindch a z hlediska obtiznosti se pedagogim jevi samotné
programovani zpohledu zakl jako spiSe obtizné. Kompletni vysledky dotaznikového

Setfeni je dostupné v ptilohach.

9.3.4 Zavéry vyplyvajici z Setieni

Z probéhnutého Setfeni vyplyva, ze tvorba multimedialni podptrné aplikace je pfinosnym
projektem, ktery mize pfi vhodném zacileni usnadnit proces vyuky v oblasti algoritmizace

a programovani zakim stfednich §kol a dopomoci jim k pochopeni dané problematiky.
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10 TVORBA MULTIMEDIALNIHO VYUKOVEHO PROSTREDKU

Na pocatku tohoto projektu bylo zapotiebi si jasné stanovit kritéria, na zaklad¢ kterych se
da vytvorit vySe uvedena aplikace tak, aby splilovala naroky na ni kladené¢ a tim se

maximalné pfiblizila redlnému vyuziti v hodinach programovani na stiednich Skolach.

10.1 Pozadavky

Na tomto misté je dobré si pripomenout, ze vysledny projekt ma za cil ptiblizit zdkim
sttednich Skol oblasti algoritmizace, kterd je vstupni branou k programovani v riznych

programovacich jazycich. Stanovenymi kritérii pak bylo:
- Zaméfeni na Zaky stfednich Skol.
- Vhodné barevné sladéni tak, aby nedochdzelo k barevnému ruseni.
- Ovladani musi byt intuitivni a jednoduché.
- Co mozna nejniz§i hardwarové naroky.
- Texty musejibyt co nejvice obsazné, avsak psany srozumitelnou formou.
- Musi obsahovat animace a obrazky + interaktivitu.
- Musi byt publikovatelna jak webove, tak bez nutnosti ptipojenik internetu.
- Ptipadné upravy a dodate¢né rozSifovani musi byt co mozna nejjednodussi.

Celkove nejslozitéj$i ¢asti tvorby vyukového prostiedku se stalo sestaveni struktury, které
mélo byt co nejjednodussi, ale zaroven intuitivni, pfehledné a upravitelné. Tato ¢ast trvala
snad nejdéle z celé tvorby. Bylo dulezité si uvédomit, Ze bude potieba vkladat a patficnym
zpusobem ovladat celou fadu samostatnych swf dokumentd. Po dlouhém badani bylo
rozhodnuto, Zze dojde k rozdéleni vyukového prostiedku na tfi samostatné ¢asti a to:

- Pozadi

- Navigacni ¢ast

- Pracovni plochu
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10.2 Pozadi

Cast nazvana pozadi vznikla pomérné jednoduchym odvozenim od klasického vzhledu
webovych stranek, kdy mame stranku rozdélenu na n€kolik ¢asti, z nichZ pravé pozadi ma
svlj velky vliv na soustiedéni a koncentraci. Pokud bychom zde pouzili nevhodnou barvu,
pak by doslo k vyznamnému znehodnoceni celé prace. Proto byla zvolena barva s odstiny
tmavé Cervené az hnédé. Tato barva ma dodavat pocit jistoty, klidu, bezpeci a pfi tom
nabijet energii, ktera je pti studiu tolik potfebna. Rozmér pozadi byl po testech na riznych
typech a rozmérech monitori zvolen 1024x800. Pozadi je pomoci kodu ActionScript
nastaveno na automatické zobrazeni v celoobrazovkovém moédu viz. programova cast.
Vyhodou prace v programu Adobe Flash je zejména ten, Zze vytvaiime grafické prvky ve
vektorovych formatech a tudiz pfi zméné velikosti napt. u riznych rozmérd monitord,

nedochazi k jejich degradaci.

Bl e et View Dncen Modiy Text Commands Control Debug  Window Help | Esseniats v | (2 -8 x
KB i |

5 Scene 1 %v é_ 80% -

PROPERTIES =
Document it
m hlavni
=7 PUBLISH
Player: Flash Player 10
Script: ActionScript 3.0
.
Profile: Default [(edit... |
AIR Settings
<7 PROPERTIES
FPS: 25.00
Size: 1024x 768 px | Edit... |

stage: [

B eslols FECRUNOS GANE /3000 v B

Obr. 15 - Pozadi
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10.3 Navigacni cast

Po vyfeSeni pozadi ptiSla na fadu tvorba navigaéniho menu. Na vybér bylo z né¢kolika
variant a to formou klasickych tlacitek nebo holého textu s vertikdlnim rozbalovanim ¢i
horizontalné¢ posuvnym menu. Postupnym odzkouSenim vSech variant doSlo k eliminaci
varianty s vertikalnim vysouvanim (podmenu), které se k tomuto ucelu nejevilo jako
nejvhodnéj$i. Tim doslo k nutnosti vyuzit menu horizontdlnimu s posuvnymi prvky a ty
zase pusobily ve formé tla¢itek nevhodnym azrusivym dojmem. Proto byly v kone¢né fazi
vybrany za vhodné tlacitka v podobé klasickych texta spole¢né s horizontalné posuvnym
menu. Vybérem textu ale vyvstal problém s velikosti a stylem pisma. Postupnym
nahodnym testovanim byl zvolen styl Times new roman italic o velikosti 22 barvé bilé, a
aby doslo k lepsi grafické iluzi, tak druhé ¢asti textovych tlacitek byly zménény na velikost

15 a oranzovou barvu.

Bl e et View Dncen Modiy Text Commands Control Debug  Window Help | Esseniats v | (2 -8 x
KB i |

5 Scene 1 %v é_ 80% -

PROPERTIES =
Document it
m hlavni
Historie  Datové spy Vivojové diagramy Tridici aigoritmy Whledévact aigorimy ~ Terminologie Ll
Player: Flash Player 10
Seript: ActionScript 3.0
S —
Profile: Default [(edit... |
AIR Settings
<7 PROPERTIES
FPS: 25.00
Size: 1024x 768 px | Edit... |

stage: [

B eslols FECRUNOS GANE /3000 v B

Obr. 16 - Naviga¢ni menu umisténé v pozadi

Samotné horizontalni menu pak bylo tvofeno pomoci nastroje doplnéni pohybu (motion
tween) spolecné s Casovou osou (timeline). Pohyblivé horizontdlni menu ma tu hlavni

vyhodu, ze do n¢j mizeme doplnit znacny pocet textovych tladitek, ktery by se ndm do
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klasického menu nevesel a pravé tohoto faktu bylo pln¢ vyuzito. Problém vSak nastal ve
zpusobu, jakym se vdaném menu pohybovat a proto byly za interaktivni prvky volby
sméru vybrany Sipky, které v piipadé, Ze se dostaneme na okraj dané strany a neni dale

kam se posunout, zmizi.

Uvod Algoritmizace Historie Datové npy Vyvojové diagramy Tridici algoritmy

Obr. 17 - Naviga¢ni menu - leva strana

Vyvojové diagramy TFidici algoritmy Vyhledavaci aigoritmy Terminologie Napovéda  Kontakt

Obr. 18 - Naviga¢ni menu - prava

10.4 Pracovni plocha

Poslednim z hlavnich ¢asti byla pracovni plocha, na niz se mély zobrazovat texty a vzniklé
animace. Rozhodovéani v tomto piipad¢ bylo jednoduché, protoZze je nepsanym pravidlem,

7e veskeré pracovni plochy jsou pro svoji lepsi viditelnost barvy bilé. Jedinym dulezitym

[l Fie et view Dset Modify Tedt Commands Control Debug  Window Help | Essenmiats v | [0 -8 x
I v < 5

£ scene 1 2 &, 2% -

R OMPONEN PROPERTIES
Document.
Fl
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Uvod Algoritmizace Historie Datové opy ViV0jové diagramy THidic atgorimy < pusLIsH

Player: Flash Player 10

»

Script: ActionScript 3.0
Casz:[ |7
Profile: Default [(edit.. |
AIR Settings
7 PROPERTIES
FPS: 2300
Size: 1024% 768 px [ Edtt... |

stage: [

n
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Obr. 19 - Vysledny vzhled
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rozhodovanim byla délka. Opét zde vyvstalo nékolik variant a to protdhnout pracovni
plochu aZ po konec obrazovky, vytvotit pracovni plochu takovou, aby se mohla flexibilné
piizpisobovat obsahu v ni nadteném a varianta posledni, vytvofit plochu o fixnich
rozmérech. Prvni moznost byla zamitnuta z divodu nevhodného grafického vysledku.
Druha moznost se jevila jako uzite¢néjsi a efektnéjsi, ovSem s ptihlédnutim na fakt, ze ma
byt projekt pouzivam i v offline rezimu (exe aplikace) byl zamitnut. Tim pddem zlstala ve
hie posledni varianta s fixnimi rozméry. Ta byla nasledné¢ aplikovana, ale vysledny
graficky efekt nebyl zcela dobry z divodu ptili§ zietelného a az ostrého pirechodu z barvy
pozadi na barvu pracovni plochy. Proto bylo zapotiebi vymyslet dodatecné prvky, které
mély za tkol vytvorit plynuly pfechod mezi pozadim a pracovni plochou. Pfechody byly

nasledné umistény na spodni a horni stranu pracovni plochy.

10.5 Interaktivni prvky

Bez interaktivnich prvki by se v dneSni dob& neobesla Zadna aplikace, kterd by méla za cil
zaujmout své zakazniky a v oblasti Skolstvi to plati dvojnasob.

Dalsi strana o Proto i tento projekt disponuje fadou interaktivnich prvkl. Ty
jsou ztvarnény vruznych podobach. Jsou jimi napt. tlacitka
» navigacnim menu, kterd slouZzi jako hlavnikapitoly, tlacitka na

Obr. 20 - Tla&itka spodnich stranach samotnych stranek s obsahem, pomoci nichz
se lze pohybovat z jedné strany na dalsi. Dale pak interaktivni

tla¢itka u animaci, ale o téch blize v kapitole Animace.

10.6 Animace

Jednim z hlavnich pilifd tohoto multimedidlniho vyukového prostiedku jsou animace.
Celkem bylo vytvofeno 12 animaci, které asoveé obsdhnou vice nez 18 minut. Zaméiuji se

pak piedevs§im na tfidicialgoritmy, vyvojové diagramy a vyhledavaci algoritmy.

10.6.1 Animace tridicich a vyhledavacich algoritmi

Tvorba flashovych animaci v oblasti tfidicich algoritmti byla jednozna¢nou vyzvou jak se

pokusit pfiblizit zpisoby a druhy tfidéni vizudlné ptfehlednou a zajimavou cestou. Pro
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demonstraci byla vybrana animace Insert sort. Ostatni tfidici animace jsou vytvoreny

obdobn¢ a nemélo by valného smyslu rozebirat je zde jednu po druhé.

Na pocatku byla uvaha, jakym zptisobem animace prezentovat, zda-li na samotné pracovni
plose, kdy ptebytecné pozadi bude tvofit bild barva pracovni plochy, ¢i se pokusit a
graficky zajimavéjs$i Caste¢né prekryti kapitoly vénujici se dané animaci. Druhd verze
vyhrala, a proto bylo vytvoteno Sedé pozadi s nastavenim alpha kanalu na 50% viz. obr.
18. To umoziuje jiz zminéné prekryti textu a prvkl nactenych v dané kapitole. Po tomto
kroku vyvstal problém s celkovou koncepci animace a jejim rozlozenim v ¢asové 0Se.
Nastaveni spravného na¢asovani mélo urcujici vliv na kvalitu animace, protoze v piipadé,
kdy by byl tento ¢as nastaven na
vys§i  rychlost, nemohl by mit
student sledujici animaci dostatek
¢asu na uttibeni si novych poznatkii a
mohly by mu unikat dualezité body
chovani  patficného algoritmu.
Naopak, pokud by byla rychlost
pfehravani nastavena na  pfilis

pomaly béh, doslo by ke studentové

nezijmu a tim 1 ke ztraté

Obr. 21 - Pozadi animaci s tvodem

koncentrace. Neda se fict, ze by
jednotlivé animace byly tvofeny podle jednotného rychlostniho parametru a nebylo to ani
V zavislosti na rozdilnosti anima¢nich narocich mozné. Kazda animace ma tudiz rozdilné
rychlostni parametry, které byly nastaveny dle aktudlni potfeby a vhodnosti testované na

nezavislych osobach.

Cela animace se odehrava na vytvofeném pozadibarvy svétle zluté a ¢erné¢ ordmované. Pti
spuSténi animace se zobrazi uvodni plocha, ve které je na pozadi umistén v Cerném
obdelniku s nastavenou alphou 60% nazev animace, fesici konkrétni tfidici algoritmus,
vV naSem pripadé insert sort viz obr. 23. Po kliknuti na n&j dojde k zobrazeni setfidénych
sloupcli modré barvy a na vrcholcich ocislovanymi patiiénymi hodnotami. Jednotlivé
sloupce jsou pak dlouhé ptimo imérné hodnoté, kterou nabyvaji Zaroven se do spodni
Casti ptridaji tii interaktivni tla¢itka, kterd maji funkci stop pro zastaveni ptrehrédvani

animace Vv jejim libovolném misté, play pro spusténi ze zastaveného stavu a back pro
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pfesunuti celé animace na zacatek, tj. do okamziku, kdy jsou sloupce setazeny podle

hodnoty, kterou nabyvaji.

Pro ptipad, Ze by chtél uzivatel vjakémkoli bod¢ animaci opustit, je pro tuto potfebu
vpravém hornim rohu umist¢no ovalné tlacitko exit Sedé barvy s bilym

kfizkem ve svém stiedu, které po najeti kurzorem mnéni barvu na ¢ervenou
viz obr. 22. Jeho aktivaci dojde ke smazani celého anima¢niho pole vcetné

pozadi z pracovni plochy a prfejdeme do aktualni kapitoly. Obr. 22 - Exit

Pti stisknuti tlacitka PLAY dojde dale k zamichani sloupcti tak, aby byly pfipraveny pro
nasledné tiidéni. Zde je dulezit¢ zdlraznit, Ze pocateCni pozice zamichanych sloupci je
pred tfidénim vzdy stejna. Toto bylo provedeno z dlivodu jednozna¢né ukazky tridéni na
stejn¢ nesetiidéné mnoziné a lze velmi jednoduse vypozorovat jednotlivé rozdily jak

V Case, tak i slozitosti pfipouziti rozdilnych ttidicich metod.

Nasledné¢ dochazi k prichodu
V porovnavani mezi
jednotlivymi  sloupci,  ale

konkrétni principy a popisky

8
7
6
5

4 jednotlivych tfidicich metod
3 jsou detailné popsany vkazdé

2
l I 1 z kapitol viz. Obsahova ¢ast. Po
= dokondeni tfidéni a tedy

setfidéni daného pole dojde

4<2 Spatné

(e [ - L > Kk zastaveni animace, na kterou

je upozornéno napisem Konec
Obr. 23 — Animace Select sortu : , . A

animace. Zarovenl v dolni ¢asti

pozadi animace dojde ke zmizeni tla¢itek STOP a PLAY. Aktivni je pouze tlacitko BACK,

pomocikterého se mizeme, jak uzbylo vyse popsano, vratit na zaCatek animace.
Veskeré animace jsou vypracovany na obdobném principu, pfi némz dochdzi pouze

k drobnym odchylkdm zavyslym na specifickych potfebach dané tfidici metody. Jde

zejména o rozdily v rozmérech pozadi, pouziti misto sloupcti Ctverce a asovém trvani.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2011 62

10.6.2 Animace ve vyvojovych diagramech

Pon€kud specifi¢t€jsi animaci je ta, ktera vznikla v ramci kapitoly Vyvojové diagramy.
Zde bylo potieba vytvofit takovou strukturu, aby studenti mohli krok po kroku
srozumitelnou cestou sledovat, co a pro¢ se pravé déje. Proto je tato animace tvofena
krokovymi useky, ve kterych je jasné feceno co a pro€ se praveé déje, pro¢ tomu tak je a co
bude nasledovat. Jedin¢ tak bylo moZné co moznd nejsrozumitelnéj$i cestou podat

problematiku vyvojovych diagramd, jejich tvorbu a zplisob pouziti.

Jak 1ze vidét na obrazku 24, tak cast, ktera je pravé aktualni a o kterou se pravé jedna je
oznacena Cervenym obdelnikem s alphou 50% k niz vede Sipka s Cernobilim pfechodem.
Za ni nasleduje popisek s oc¢islovanym krokovanim a doprovodnym textem informujicim o
dané problematice. Pro pohyb o krok wpted i vzad slouzi Sipky umisténé ve spodni Casti
animace. Po veskerém odkrokovani se dostaneme az na samy konec animace, kde se zméni
tlacitko pohybu vpied na tlacitko s popiskem odejit. Po jeho aktivaci dojde stejné jako u

ostatnich animacik jejimu vymazani z pracovni plochy.

Uvod Algoritmizace Historie Datové ypy Vivajové diagramy TFidici algoritmy

Krok 3

Text v kosoétvrel znaéi podminény vyraz. Ten je tvofen nejéastéji otizkou
na kterou si odpovidame stylem "ano" nebo "ne". Tyto stavy se nachdzi na
vystupu a uréuji cestu, kterou se musime dile vydat, abychom dosdhli
aspéiného dokonéeni algoritmu. V naSem piipadé se ptime jestli Zdrovka
sviti. Budeme nyni pocitat s tim, Ze nesviti a proto se ddle dime cestou,
na kterou bude znit odpovéd’ "ne".

Zapnout vypinaé

Piipojit ke zdroji

Je k Firovee pivedena "
elektrické energie

elektfina?

Obr. 24 — Animace vyvojového diagramu
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10.7 Programova ¢ast

Nedilnou soucasti projektii vytvafenych v oblasti informacnich technologii jsou zdrojové
kody, diky kterym dochazi k utvareni vlastnosti daného projektu. Nema cenu popisovat
kazdy tadek kédu samostatné, protoze v piipadé tohoto projektu dochazi ke znaénym
duplicitim. Ty vznikly potfebou co nejmensi nacitané velikosti jednotlivych casti tak,
abychom docilili co nejrychlejSich pfechodli a nacitdni mezi jednotlivymi ¢astmi tohoto
projektu. Hlavni prioritou je v této fazi nacitdni z webovych stranek. Vyukovy prostiedek
je proto rozdélen na 33 samostatnych swf dokumentli, které se diky zdrojovému kodu
nacitaji a mazou zpracovni plochy v zivislosti na dané potrebé. Dulezité bylo rovnéz
uvédomit si, ze vysledny produkt bude koncipovan nejenom do webového prostiedi, ale
zaroven 1 jako spustitelnd exe aplikace a ztoho vyvstaval prvni problém a tim bylo
nastaveni projektu tak, aby se vpfipadé exe aplikace zobrazoval pfi spuSténi
v celoobrazovkovém médu. Resenim bylo vloZit do prvniho pole ¢asové osy v programu

Adobe Flash Professional nasledujici zdrojovy kod:

stage.displayState=StageDisplayState.FULL_SCREEN;

Po aplikaci tohoto skriptu vSak nastal problém s publikaci ve webovych prohlizecich, a
proto byly vytvofeny dvé verze tohoto projektu, jedna koncipovana jako exe aplikace a
druha jako aplikace webova. Je vSak nutné dodat, Ze kromé této Casti skriptu se jiz mezi

sebou zadnym zpiisobem nelisi.

Zékladnim pilifem celého projektu se stal swf soubor pojmenovany jako hlavni.swf. Ten,
jak jiz bylo vySe popsdno, obsahoval ¢asti jako pozadi, naviga¢ni ¢ast a pracovni plochu,
tak ze jako jediny se po spusténi aplikace jiz neméni (nenacitd a nemaze). Dilezitou ¢asti je
vsak pfi prvnim spusténi nacteni uvitaci stranky oznacené jako uvod.swf. Zde ale vyvstal
problém jak s naétenim samotného swf, tak s jeho umisténim. ReSenim je nasledujici

skript:

var Xpos:Number=0;
var Ypos:Number=60;
var konceptl:URLRequest=new URLRequest(*"uvod.swf");

var loader:Loader=new Loader();
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loader.load(konceptl);
loader.x=Xpos;
loader.y=Ypos;
addChild(loader);

Nyni bylo potieba vyfeSit programovou stranku naéitdini a mazani jednotlivych swf
soubort, které tvorily hlavni kapitoly a byly volany pfez navigaéni menu. Aby byla prace
co moZna nejvice usetfena a zbyte¢né nedochazelo k opisovani skriptli pouze s tim, ze by
se menily jednotlivé ndzvy kapitol, byla vytvofena nasledujici funkce, na kterou se
odkazujeme v pfipadé€, ze dojde k aktivaci daného tlacitka v navigaénim menu. Funkce ma
za ukol pfebrat hodnotu popisku (target.name) a nacist ptisluSny swf soubor, jeZ ma stejné
parametry jako hodnota popisku. Jest¢ pred tim, nez je novy swf soubor nacten je vsak
potfeba smazat stavajici, jiz na¢teny swf soubor, aby nedochazelo k neustdle se zvySujici

velikostiaplikace v zavislosti na na¢itanych souborech. Viz. nasledujici skript:

function btn_click (event:MouseEvent):void{

removeChild(loader);

var newSWFRequest:URLRequest= new URLRequest(event.target.name+".swf");
loader.load(newSWFRequest);

loader.x=Xpos;

loader.y=Ypos;

addChild(loader);

}

historie.addEventListener(MouseEvent.CLICK, btn_click);
uvod.addEventListener(MouseEvent.CLICK, btn_click);
vyvojove_diagramy.addEventListener(MouseEvent.CLICK, btn_click);
vyhledavaci_algoritmy.add EventListener(MouseEvent.CLICK, btn_click);
hlavni_tridici.add EventListener(MouseEvent.CLICK, btn_click);
terminologie.add EventListener(MouseEvent.CLICK, btn_click);
algoritmizace.addEventListener(MouseEvent.CLICK, btn_click);
datove_typy.addEventListener(MouseEvent.CLICK, btn_click);
napoveda.addEventListener(MouseEvent.CLICK, btn_click);
kontakt.addEventListener(MouseEvent.CLICK, btn_click);
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Jako posledni, co bylo potfeba na uvodni strance vyresit, byly Sipky navigacniho menu,
které slouzi k jeho posouvani. Funkéni princip jak téchto Sipek, tak i ostatnich tlacitek a
interaktivnich prvki je ve své podstaté stejny. Vzdy musime nadefinovat akci na dany
prvek, ktery zavola konkrétni funkci a ta provede ptisluSnou akci. Definice vypada napft.

takto:

sipka_praval.addEventListener(MouseEvent.CLICK, f1);

Jak lze vidét, tak udalost vyvola funkci fl. Prvni fadek se ve vSech ostatnich ptipadech lisi
pouze nazvem funkce. Druhy fadek provadi konkrétni udalost. V tomto ptipade je
nastavena hodnota gotoAnd Play(2), coz znamena, Ze se ma ptehravaci hlava pfesunout na

druhy snimek a spustit ptehravani.

function f1 (event:MouseEvent):.void{
gotoAndPlay(2);

}

Pro blizsi specifikaci je dobré jeste¢ uvést zbylé ptiklady pouzivanych udélosti, které jsou

v projektu pouzity:

gotoAndStop — Piehravaci hlava se pfesune na piislusny snimek a zastavise
Play — Spusti ptehravaci hlavu

Stop — Zastavi piehravaci hlavu

Zbytek skripti je zbyte¢né detailn€¢ popisovat, protoze jsou vSechny odvozeny od jiz
zminovanych. Jsou na nich provedeny pouze nepatrné tpravy tykajici se ve vétSin€ piipadii

nazvu.
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10.8 Obsahova c¢ast

Jak jiz bylo vyse feCeno, cela aplikace obsahuje 33 samostatnych swf soubort. Pomineme-
li jeden hlavni, ktery slouzi jako podklad a dvanact anima¢nich, pak nam zbyva dvacet swf
souborl slouzicich pro prezentaci textli a obrazka. V postupném potadi ted’ probereme

jeden po druhém.

10.8.1 uvod.swf

Je prvnim obsahem, ktery uzivatel vidi. Informuje o divodu vzniku aplikace a zb&zné
popisyje jednotlivé kapitoly tak, jak za sebou nasleduji. Zde je dobré zminit se 0 zamérném
a systematickém umisténi kapitol tak, aby uzivatel mohl pribézné postupovat krok po

kroku v proc¢itanim kapitol jak jdou za sebou a ziskal ucelenou formu poznatkt.

10.8.2 algoritmizace.swf

Kapitola algoritmizace osvétluje uzivateli pojem algoritmizace a algoritmus. Na piikladu
demonstruje algoritmus a definuje zdsadni prvky, které musi bezpodminecné¢ kazdy

algoritmus obsahovat a zdiivodiiyje proc.

10.8.3 historie.swf

V této kapitole bylo zapotiebi vyfesit problém s mnozstvim roz¢lenénych tdaji a ztoho
davodu vzniklo levé vysuvné menu, které se postupné po nacteni souboru vysouva az do
stadia, kdy je jeho levy okraj na Grovni levého okraje pracovni plochy. V ten okamzik se
zastavi a teprve nyni se v ném zobrazi polozky, na které se lze odkazat. Jsou jimi pocatky
algoritmizace — vysvétluji zejména plvod slova algoritmus. Dale pak jména, ktera méla
velmi vyznamny vliv na podobu dnes$nich algoritmii jako Jacquard, Babbage, Hollerith,

Turing, Aiken, Eckert, Mauchly a Neumann.

10.8.4 datove_typy.swf

Do problematiky datovych typl vnasi uzivatele soubor datove typy.swf. Jeho soucasti je
op¢€t vysvetleni pojmu datového typu, na ktery navazuje priklad, ktery demonstruje realné
pouziti konkrétniho datového typu. Nasledné je zde rozebrano ¢lenéni datovych typt
s ptiloZzenym obrazkem, ktery je mozZno klikem levého tlac¢itka mySi zvétSit a nasledné se
pomoci tlacitka zpét umisténého v levém dolnim rohu vrétit na pfedchozi stranku. Pod

obrazkem je pak umisténo tlacitko dal, které pifesune uzivatele na druhou stranku, na které
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je TeSena zbyla ¢ast datovych typl. Zaroven jsou na spodni strané¢ umisténa tii tlacitka
oznacend jako VB.NET, C++ a Pascal Pfi aktivaci libovolného tlacitka dojde k presunuti
se na tabulku sptiklady konkrétnich datovych typt v definovanych programovacich
jazycich. Pod tou jsou pak umisténa dvé tlacitka se zbylymi ukdzkami datovych typl a

samoziejm¢ nechybiani tlacitko zpét umisténé opét v levém dolnim rohu.

10.8.5 vyvojove_diagramy.swf

Kapitola je zaméfena na celkové objasnéni podstaty vyvojovych diagraml. Odpovida na

otazky:

Proc€ je vlastné pouzivame?
Co musi obsahovat?

Jak vypada;ji?

Z Ceho se skladaji?

Jak je vytvotit?

Soucasti je rovnéz seznam nejpouzivanéjSich grafickych prvki slouzicich pro zndzornéni
vyvojovych diagrami spoleéné s jejich pojmenovanim a v neposledni fadé konkrétni
animace s ptikladem, osvetlujici cely princip, funkci a zpUsob pouziti vyvojovych

diagramu viz. Animace ve vyvojovych diagramech.

10.8.6 tridici_algoritmy.swf

Oblast tfidicich algoritm byla asi nejvétSsi vyzvou pii tvorbé animaci a zaroven
Sklada se zdeseti tlacitek ve formé obycejného textu. Aktivaci libovolné polozky dojde
k nacteni ptislusné sekce, ve které je popsan dany tridici algoritmus, jehoz soucasti je i
konkrétni animace viz. animace tfidicich a vyhledavacich algoritma. Jedinou vyjimkou je
sekce tfidici algoritmy, ve které je detailné popsan uvod do dané problematiky. Konkrétné

je rozdéleni soubori nasledyjici:
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Nazev kapitoly Nazev sekci Nazev animaci
tridici_algoritmy.swf - tridici_form.swf
- insert_form.swf - insert.swf
- select_form.swf - select.swf
- bubble_form.swf - bubble.swf
- heap_form.swf - heap.swf
- quit_form.swf - quick.swf

- shaker_form.swf - shaker.swf

- merge_form.swf - merge.swf
- shell_form.swf - shell.swf
- radix_form.swf - radix.swf

10.8.7 vyhledavaci_algoritmy.swf

Vyhledavacim algoritmim je zde vénovan sice mens$i, ne vSak zanedbatelny prostor.
StéZejni ¢ast je smérovana k riznym druhlim a zpGsobtim vyhleddvacich algoritmt. Cela
problematika je rozebrana na dvou stranach, pficemz na prvni jsou zaroven umistény dve

animace a to sekvencniho vyhleddvani a binarniho puleni.

Nazev kapitoly Nazev animace
Vyhledavaci_algoritmy.swf - sekvencni.swf

- binarni.swf

10.8.8 terminologie.swf

Jak jiz nazev napovida, jde o seznam nejcastéji se vyskytyjicich terminologii spojenych
s algoritmizaci. Cely soubor se skladd z obdélnikového pasu, ktery pii spusténi souboru
piirotuje ze vzdalené pozice, az se ustdli v horni polovin€. Poté se postupné zobrazuji
jednotliva slova, jejichz terminologii chceme znat. Slova jsou ve formé textu, ktery tvofi

odkaz. Jakmile se zobrazi veSkera slova, pak se nad obdelnikem objevi text ,.Definice pro
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slovo* . Pti aktivaci libovoIlného odkazu dojde k vloZeni definice do obdelniku a za slovo

definice pro slovo se vloZi napis s ptisluSnym slovem, kterému odpovida definice.

10.8.9 napoveda.swf

V Zadném typu byt jen trochu komplikovanéjsi aplikace nemize chybét napoveéda, ktera
by obeznamovala uZivatele o zpusobech prace s ni a piesto, Ze je tento projekt tvofen s CO
mozna nejveétsi snahou o uZzivatelskou privétivost, tak nelze tuto ¢ast opomenout. Kapitola
obeznamuje uzivatele se zpusobem pouziti a zachazeni s aplikaci tak, aby bylo vyuzito

vSech jejich moznosti.

10.8.10kontakt.s wf

Posledni kapitolou je kontakt, kde je shrnut diivod vzniku aplikace a kontakt na jejiho

autora.

Veskeré udaje jsou zobrazeny na pozadi, jez piedstavuje ohotely papir, ¢imz nabyva na

esteti¢nostL

10.9 Publikace

Poslednim krokem bylo zvolit zpiisob publikace tak, aby mél student umoznén ptistup
k aplikaci odkudkoli a kdykoli. Za slovem odkudkoli se skryva publikovani ve forme
webového obsahu, protoze pravé k tomuto zdroji se jiz vdneSni dobé miizeme piipojit
prakticky z jakéhokoli mista na na$i planeté. Tato forma publikace ma sva uskali a

specifické potteby viz. Webova publikace.

Kdykoli zahrnuje zejména potiebu spusténi aplikace 1 za situace, kdy uzivatel nema
moznost internetového piipojeni nebo za stavu koliznich situaci jeho pfistupu k internetu.
Publikovani vtéto formé je o poznani jednodussi nez predchozi, ale rovnéZ ma sva

specifika viz. Desktopova aplikace.
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10.9.1 Webova publikace

Publikovani v rdmci programu Flash je pomérné jednoduchou zilezitosti, kterad se sklada
z n€kolika krok, které jsou podrobnéji popsany v kapitole Nastaveni publikovani. Nebudu

se tedy opétovné rozepisovat nad detailni nastavenim, které jiz bylo popsano vyse.

V tomto ptipad¢ stadilo vygenerovat pouze jeden hlavni html soubor, ktery nim poslouzil
jako jakysiodrazovy miistek k nacteni webové stranky, do které se nadsledné na volani ptes
odkazy vkladaji jednotlivé swf soubory. Pro vygenerovani tohoto html byl zvolen soubor
hlavni.swf, ktery slouzi jako navigace, pracovni plocha a pozadi Vygenerovanim nam
vznikl soubor hlavni.html. Ten bylo nasledné potieba pfejmenovat na index.html z divodu
bezproblémového automatického nacteni souboru prohlizeem. DalSim krokem bylo
vygenerovat ostatni soubory, ale jiz pouze do formatu swf V tuto chvili jsme méli
kompletni balik soubort, které bylo potfeba umistit na vhodny webovy server. V nasem
pfipadé se jim stal server Webzdarma, jehoz ulozné prostory byly pro nase potfeby
dostacujici. Webzdarma poskytuje svlij ulozny prostor bezplatné v jistém rozsahu, do
kterého jsme se vesli, av§ak za cenu umisténi reklamy do horni ¢i dolni Casti stranky. P¥i
zakladani u€tu jsme rovnou vyzvani k ndzvu webové adresy, kterd se skladdd z domény
g T -]

€ C M  © algoritmizacexf.cz FRp-—y
B facebook [ email UTE T mudl @ Portal UTE  § idnes [ Comp awe zive %FVIM & Vodafone S Travianl £ Travian2 [J Travianczl Z7 Stahuj (& Jobs ) SPRAVNVKROK > (] Ostatnizilozky

Uvod Algoritmizace Historie Datové py Vyvajové diagramy THdict algoriemy

Quick sort
Quick sort je metoda zaloZend na rekurzivnim (nebo také rachlém) tidénéni prvki o rozdélenych hodnotich.

Princip funkce:

Quick sort definuje pfi jednotlivych krocich vzdy jeden prvek, ktery je nazyvany jako "pivot". Volba pivotu mize probihat tfemi zpiisoby a to:

1. Pivotem je vzdy krajni levy prvek

2. Pivotem je vdy krajni pravy prvek

3. Pivotem Je vzdy prvek stiedovy
Pii tfidéni dochizi k rozdéleni tfizenych prvki na dvé poloviny. Tfidéni probihd tak, Ze zaéindm e porovnavat hodnoty, prvki levé poloviny s hodnotou
pivotu. V pfipadé, 7e je tato hodnota niZii, pokraéujeme na dalii prvek. Pokud je viak hodnota vyssi, ta k prejdeme na polovinu pravou. Znovu
srovnavame hotnoty prvkil s pivotem a kdyZ nalezneme hodnotu niZsi nez pivotu, pak prohodime prvek vyisi hodnoty nalezeny v levé poloving s prvkem
nizi hodnoty poloviny pravé. Po tomto roztiidéni zatneme takto dile tidit levou 1 pravou polovinu, dokud nedosdhneme setfidéni. Viz. animovany

priklad

Sloitost:

Tento tiidici algoritmus vykazuje asymptotickou slozitost ed O(N?) az po O(N=logN).

Pouzivini:

Quick sortje povazovin za jeden z nejefelctivnéjiich tHidicich algoritmi. Jeho sloZitost je viak riznd v zivislosti na volbé hodnoty pivotu. Nejlepsi

moznou variantou je zvoli t vdy za pivot prvek s hodnotou bli: co nejvic medidnu daného shluku prvkdi. Pak se dostdvime k nejefektivngjsimu

tiidéni. To viak vzhledem k co moZna nejmensi programové niro¢nosti neni mozné a doslo by tim ke snizeni efektivity, protoze bychom vytvoiili kroky

kroky navic. V nejhor$im mozném piipadé se dostivame ke sloZitosti O(N?). Obecené je i piez tyto mozné vykyvy nejpouzivangjiim algoritmem pro
1 tideni velkych mno#im prvki.

Obr. 25 — Ukazka webové publikace
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tfetiho fadu. Prvni ¢ast domény si mizeme urcit takovou, jakd nds jenom napadne, ale
podminkou je, Ze jiz neni registrovana. Druhd cast je rovnez volitelnd, ale uz zde mame
pouze omezeny vybér variant, jako napi. XF, WZ, WEBZ, atd. Treti ¢ast je pak
jednozna¢n€ urcena a tou je narodni doména CZ. V naSem pifpadé byla zvolena doména
algoritmizace.xf.cz. Nevyhodou tohoto serveru je pomérné Spatné nastaveni administrace
a soubory zde musely byt nahraviny pouze jeden po druhém a nebylo mozné je nahrat

skupinove, coz pti mnozstvi 33 souborii bylo pomérné zdlouhave.

Mirnou nevyhodou feseni této aplikace je pravé to, Ze je tvorend flashem. Proto, aby
aplikace spravné¢ fungovala, je nutné mit nainstalovan dopIn€k do webového prohlizece,
ktery ndm umozni zobrazovat swf soubory. Jedinou momentalni vyjimkou je prohlize¢
Google Chrome, ktery ma jiz v sobé zabudovany tento dopIn¢k. Nutno ovSem zduraznit, Ze
velké mnozstvi vSemoznych webovych obsahtl na siti internet je zaloZena alespon ¢astecné

na flashovych animacich, a proto se jiz ve vétSiné pocitact vyskytuje.

10.9.2 Desktopova aplikace

Hlavnim divodem tvorby desktopové aplikace byla vidina jednoduché aplikace, kterou si
mize kdokoli stahnout a libovolné s ni nakladat i bez nutnosti ptipojeni k internetu. Pti
vytvafeni aplikace tohoto typu je obvykle zadsadnim faktorem prostor potfebny k uloZeni
nasi aplikace. V tomto pfipad¢ prostor nehraje témet zadnou roly, protoze velikost aplikace
je necelych 5 MB, coZ je vdne$Sni dobé naprosto zanedbatelnd hodnota. Vznik takovéto
aplikace byl t¢éméf shodny s postupem u webové publikace viz. Webova publikace.
Potfebovali jsme vytvofit jeden spustitelny soubor, vramci n€¢hoz by dochazelo
K prezentaci ostatnich soubort. K tomu doslo tak, Ze byl opét zvolen soubor hlavni.swf a
byl exportovan ve formatu *.exe a tim nam vznikl spustitelny soubor hlavniexe. Zbylé
soubory staCilo vyexportovat jako obycejné swf formaty a umistit je do spolec¢né slozky.
Toto teSeni vSak obsahovalo jisté nedostatky zejména vtom, ze pii spousténi aplikace
musel uzivatel hledat mezi swf soubory pravé hlavniswf, coz bylo pomérné nestastné
feseni. Z toho divodu vznikla sloZka pojmenovana jako ,,Algoritmizace pro zacate¢niky*.
V ni pak byla umisténa slozka ,,Zdrojové soubory®, do které byly vloZeny veskeré swf
soubory v¢etné¢ hlavniexe. Nasledné¢ doSlo ve slozce Algoritmizace pro zacate¢niky

k vytvoteni zastupce souboru hlavni.exe a piitazeni ikony s adekvatni tématikou. Dale pak
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bylo upraveno nastaveni vlastnosti slozky Zdrojové soubory tak, aby byla skryta a soubory
V ni umisténé byly pouze ke ¢teni. Tim doSlo alespoii ¢aste¢né k eliminaci zasahu uZivatele

do zdrojovych soubor, ktera by mohla vést k nefunkénosti celé aplikace.
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11 EVALUACE MULTIMEDIALNIHO VYUKOVEHO
PROSTREDKU

Po dokon¢eni multimedialni aplikace bylo uz potfeba pouze zjistit, na kolik se aplikace
odchylila od pfedvidaného zaméru a zda-li je vibec mozné ji nasadit do realného
vyuCovani. Vzhledem k pomérné kratkému ¢asovému rozmezi, kdy bylo mozné odzkouset
aplikaci, nebylo mozné jiplnohodnotné zaclenit do vyuky a zjistit tak zp&tnou vazbu ptimo
od studentti. Doslo proto k osloveni studentii patého rocniku oboru ucitelstvi informatiky
pro ZS a SS, s prosbou o evaluaci multimedialni aplikace. Zarovei doslo rovnéZk osloveni
pedagogti informatiky se stejnou prosbou. Vysledek jejich postteht, pohledti a dojmi méli
zaznamenat do predpfipraveného elektronického formulafe vytvoteného v aplikaci Google
Docs. Otazky ve formuldfi vychazeji z evalua¢niho testu vyvinutého na Institutu
pedagogiky piirodnich véd (IPN) pfi Univerzit¢ v Kielu (Némecko) autory Grabrem,
Harbechem a Louterbachem z roku 1992. Tento evaluacni test byl znateln¢ pozménén
s ohledem na vyvoj dneSniho softwaru, potfebnosti a narokl tak, aby co mozné nejvice
maximalizoval kompletnost a obsahlost vSech vysledki. Zmény se tykaly zejména tprav

sméfujicich na vyuzitelnost ze strany studentt (zak).

11.1 Shrnuti vysledku dotazniku evalua¢niho vyukového prostiedku

Celkkem se dotaznikového Setfeni zicastnilo 19 respondentl, z toho bylo 10 studentii
pedagogiky a 9 pedagogi. Veskeré otazky bylo mozné klasifikovat stejné¢ jako ve skole
stupnici vrozmezi od 1 do 5, pii ¢emz 1 znamenalo dobie ¢i velmi dobie a naopak 5
nedostatecné. Z vysledkti bylo mozné vycist spise pozitivni citéni k aplikaci, coz prokazalo

ikonecné celkové hodnoceni, které obdrzelo ve vétsSin€ ptipadit hodnoceni 2.

Vysledek dotaznikového Setfeni lze nalézt v ptilohach, jehoz soucasti jsou detailné

znazornéné a ¢iselné podpotené grafy jako vystupy jednotlivych otazek.
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ZAVER

Projekt rozsahu této diplomové prace v sobé skytd nejedno tskali. UZ jenom vidina tvorby
projektu v programu Adobe Flash bez znalosti prace v ném ¢i absence znalosti
ActionScriptu byla sdzkou do loterie. Naucit se pracovat s vySe zminénym programem a
pochopit jazyk ActinScriptu stdlo spoustu hodin zkoumani, hledani a obcas 1
nepovedenych pokust pfi vytvareni aplikace. Proto vysledek vychdzejici zevalua¢niho
dotazniku multimedidlni aplikace povazuji za uspéch a rozhodné i pfinos pro samotné
hodiny programovani. Jisté¢ by se naslo jest¢ mnoho ptipominek, na zakladé kterych by
bylo mozno dopracovat, rozsifit ¢i dokonce zcela prepracovat vyslednou aplikaci dle
potieb konkrétniho pedagoga tak, aby vznikla aplikace §itd na miru studenttim dané Skoly.
To vSak nebylo pfimo zamySleno. Pivodnim cilem byl vznik takové aplikace, ktera by
osvétlila zejména pomoci animaci problematiku algoritmizace tak, aby usnadnila

pochopeni latky studentiim stiednich Skol a to se dle zjiSténych vysledkl zdaftilo.

Algoritmizace je pouhou vstupni branou, kterda vede k poznini komplexnéjSich
programovacich metod a programovacich jazykt. Je vSak stejna pro vSechny programovaci
jazyky a neni na svét€ programator, ktery by se bez znalosti algoritmizace obeSel. Proto
doufam, Ze vysledek této diplomové prace povede k lepSim vysledkiim a pochopeni u

za¢inajicich studentli informacnich technologii.
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ZAVER V ANGLICTINE

Thesis of this range has several difficulties in itself. Just a vision of creating a project in
Adobe Flash without knowledge of it or without knowledge of ActionScript was a lottery
ticket. Learning to work with this program and to understand the language of ActinScript
worth many hours of studying, searching and sometimes unsuccessful attempts at creating
the application. Therefore, | believe the outcome of the evaluation questionnaire based
multimedia applications is a success and a contribution for the actual hours of
programming. Sure there can still be found many comments on which we could complete,
extend or even completely rework the final application to the needs of a particular teacher,
so that the application was tailored to students of the school. But this was not directly
intended. The primer aim was a formation of such an application, which can clarify,
mainly by animations, the question of algorithms, so it can simplify the understanding of

the theme to the students of high schools, according to the results | found it successful.

Algorithm is only a gateway that leads to the knowledge of complex programming
techniques and programming languages. It is the same for all programming languages and
there is no programmer in the world who can do without the knowledge of algorithms.
Therefore | hope that the outcome of this thesis will lead to better results and

understanding of novice students of information technologies.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

AS

CBT

CD

CD-ROM

EXE

GIF

HTML

ICT

JPEG

LMS

PC

PNG

SWF

URL

VC

WBT

3D

(z ang. ActionScript) programovaci jazyk vyuzivany v programu Flash

Professional.

(z ang. Computer Based Training) pocitacové testovaci programy.
(z ang. Compact Disk) datovy nosic.

(z ang. Compact Disc Read-Only Memory) datovy nosic .

(z ang. executable) format spustiteIného souboru.

(z ang. Graphics Interchange Format) graficky format urCeny pro

rastrovou grafiku.
(z ang. Hyper Text Markup Language) znackovacijazyk.

(z ang. Information and Communication Technologies) informaéné

komunikacni technologie.

(z ang. Joint Photographic Experts Group) graficky format.

(z ang. Learning Management Systém) fiditeIné u¢ebni systémy.
(z ang. Personal Computer) osobni pocitac.

(z ang. Portable Network Graphics) graficky format.

(z ang. Shockwave Flash) Soubor Macromedia ShockWave Flash pro

prehrani ve Flash playeru.

(z ang. Uniform Resource Locator) jednotny lokator zdroju.

(z ang. Virtual Classroom) virtualni tfida.

(z ang. Web based training) kurzy dostupné z webovych stranek.

(zang. Tree dimensional space) tii dimensionalni zobrazeni.
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PRILOHA P I: DOTAZNIK VYUZITELNOSTI MULTIMEDIALNICH
VYUKOVYCH PROSTREDKU NA SS

Dotaznik diplomové prace

Vazena pani ,vaZeny pane,

obracim se na Vas s prosbou o vyplnéni nasledujiciho dotazniku, ktery je primarné urCen
pedagogim odbornych predmétd, zaméfenych na programovani a algoritmizaci. Prostrednictvim
dotazniku umozZnite zisk cennych informaci a nazorG potfebnych pro prizkum, ktery je praktickou
soucasti mé diplomové prace na téma ., VyuZiti multimedialnich vwyukovych prostfedkd v odbornych
predmétech na SS°. Dotaznik je zcela anonymni a viechna data budou vyuZita pouze jako
podklad pro mou diplomovou praci.

Dékuji Vam za peclivé a pravdivé vyplnéni a ¢as, ktery mu vénujete.
Antonin Hroch

Student ucitelstvi informatiky
UTB - Fakulta aplikované informatiky

Duilezité pojmy:

Multimedialni podptrna aplikace - jedna se o aplikaci, ktera slouZi jako doplitkovy prvek vyuky.

*Povinné pole

1. Na jekém typu stiedni Skoly vyucujete? *
@ Gymnazium

) Stredni odborna Skola

) Stredni odborné uilidté

@ Jiné:

2. Které z programovacich jazyka vyucujete? *
] JAVA

"] PASCAL

[] C/C++

[] Visual Basic/ VB.NET

[] Jiné:
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3. Sledujete pravidelné trendy v oblasti programovani a programovacich jazyka? *
1 2 3. 4 5

Neustdle @ ® & @ @ Nesleduj

4. Jaké formé sebevzdélavani davate prednost? *
["] Seminare

[7] Odborna literatura

["] Diskuzni féra

] Kurzy

] Jiné

5. Efektivitu vyucovaciho procesu ovliviiuje pouZivani nazornych u¢ebnich pomucek *
T 2 3 4 5

Souhlasim @ ® ® @® @& Nesouhlasim

6. Vyuzivate v hodinach programovani multimedialni aplikace pro doplnéni vyuky? *
@ Ano
@ Ne

7. Mate moznost pouZit multimedialni aplikace ve vyuce vidy, kdyZ potrebujete? *
@ Ano
, Spise ano
) Nevim
@ Spide ne
@ Ne

8. Vyuizilfa jste jiz v minulosti multimedialni aplikaci v hodinach programovani? *

@) Ano
. Ne

9. Myslite si, Ze je VaSe Skola dostatecné vybavena pro vyuzivani multimedialnich
aplikaci? *

Dostateéné @ @ @& @ @ MNedostateCné
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10. Mate mozZnost ziskat potirebny software pro vasi vyuku? *
@ Ano
@ Ne

11. Jste spokojeny/a s vybavenim uceben Vasi Skoly z hlediska ICT? *
= 283 4 5

Spokojen & @& @& @& @& WNespokojen

12. Planujete Vy nebo VaSe Skola do budoucna nakup néjaké multimedialni podpurné
aplikace zacilené na hodiny programovani? *

@ Ano
@ Ne

13. Myslite si, Ze by Zaci uvitali v hodinach programovani podpirnou multimedialni
aplikaci? *

@) Ano

@ Spise ano
. Nevim

@) Spise ne

@ Ne

14. Je z pohledu Vasich Zaka programovani obtizné? *
A0 2 30 4 5
lehké ® ® ® @ @& Obtizné

15. Zaclenéni multimedialnich podpurnych prostiedka do vyuky zvySuje efektivitu
vyucovaciho procesu. *

1 2 3 4 B

Souhlasim @ ® @& @& @ Nesouhlasim
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NA SS

22 odpoveédi

Souhrn zoorasit dpiné odpovédi

1. Na jakém typu stiedni $koly vyucujete?

Gymnazium 5 23%
odbomé &kola [17] Stfedni odborna Skola 17 7%
Stfedni odborné ugilisté 0 0%
— Stfedni odbomé ud Other 0 0%

“Other [0]

Gymnazium [5]
2. Které z programovacich jazyki vyuujete?

JAVA (] 27%
JAVA PASCAL 7 32%
Visual Basic/ VB.MET 13 59%
CiC4+ Other 6 27%

Visual Basic/ VB.NET

Other



?;.2 Sledujete pravidelné trendy v oblasti programovani a programovacich jazyki?

1- Meustile 2 10%
10 2 1 520
8 3 10%
& 4 24%
4 5- MNesleduji 1 5o
2
0 - . .
1 2 3 4 5
Meustale Mesleduji
4, Jaké formé sebevzdélavani davate prednost?
Seminafe 1" 52%
Seminafe Odbornd literatura 7 33%
Odborna literatura Diskuzni fira 16 76%
Kurzy 4 19%
Digkuzni fara Jiné 4 19%
Kurzy . . : . . e . . . . .
UZivatele mohli vybrat vice nez jedno zaskrtavaci policko, takZe procento muze vzrust na vice nez 100 %.
Jiné
0 3 6 9 12 15 18
5. Efektivitu vyucovaciho procesu ovliviiuje poufivani nazornych uéebnich pomuacek
12 1- Souhlasim 7 230
10 2 1 52%
8 3 3 14%
6 4 0%
4 5- Mesouhlasim 1] 0%
2 .

(=]

1 2 3 4 5

Souhlasim Mesauhlasim



6. VyuZivate v hodinach programovani multimedialni aplikace pro doplnéni vyuky?
Me [12]——————— Ano

Me

Ano [9]

7. Mate moZnost poufit multimediaini aplikace ve viuce vidy, kdyZ potiebujete?

Ano
Ano Spi%e ano
Spise ano Nevim
Spige ne
MNewim Ne

Spise ne

MNe

8. Vyufilla jste jii v minulosti multimedialni aplikaci v hodinach programovani?
Ano
——— Ne [B] Ne

Ano [15]

12
T
12
0
15
[

43%
57%

33%
57%
10%
0%
0%

T1%
29%



9. Myslite si, e je Vase $kola dostatetné vybavena pro vyuZivani multimedialnich aplikaci?
7 1- Dostateéné 7 33%
¢ 2 7 33%
j 3 6 29%
9 4 1 5%
2 5- Medostateéné o 0%
1
o e 3 ! 5
Dostatedné Nedostatedné
10. Mate moZnost ziskat potiebny software pro vasi vyuku?
Ana 17 81%
—Ne 4] Me 4 19%
Ano [17]—
11. Jste spokojenyla s vybavenim uéeben Vasi $koly z hlediska ICT?
B 1- Spokajen 4 19%
| 2 8 28%
3 5 24%
4 4 19%
5- Mespokojen 0 0%

1 2 5

Spokojen Mespokojen



12, Planujete Vy nebo Vage $kola do budoucna nakup néjaké multimedialni podpirné aplikace zacilené na hodiny programovani?
Ano 3 14%

Me 18 B36%
Ne [18]—

— Ano [3]

13. Myslite si, Ze by Zaci uvitali v hodinadch programovani podpirnou multimedialni aplikaci?

Ano 2 10%
Ano - Spige ano 17 81%
Spite ano Mevim 2 10%
Spige ne 0 0%
Nevim - Ne 0 0%

Spige ne

Me

0 3 [ k| 12 15 18
11. Je z pohledu Vasich Faki programovani obtiiné?

12 1- Lehké 0 0%
10 2 0 0%
B 3 5 24%
4 12 57%
4 5- Qbtizné 4 19%

[

(%]
k

tn

Lehké Dbtizné



15, Zatlen&ni multimedialnich podpirnych prostiedka do vyuky zvySuje efektivitu vyuéovacino procesu.

12
104

al

SI

1 2 3 a 8

P

Souhlasim

Mesauhlasim

1- Souhlasim
2

3

4

5- Mesouhlasim

29%

12 57%
14%

0%

0 0%



PRILOHA P III: DOTAZNIK EVALUACE MULTIMEDIALNIHO VYUKOVEHO
PROSTREDKU

Algoritmizace pro zacatecniky

Evaluace multimedialniho vyukového prostredku

Tento evaluaéni test byl upraven dle danych potfeb a vychazi z evaluaéniho testu vyvinutého na
Institutu pedagogiky pfirodnich v&d (IPN) pii Univerzité v Kielu (Wémecko).
Autofi: Wolfgang Graber, Gerd Harbeck, Roland Lauterbach - znéni z 1. 10. 1992

*Povinné pole

Vyberte vasi kategorii *
[ Student/ka pedagogiky
[C] Pedagog

1. Zavainost cile a obsahu - didaktické hodnoceni *

1 2 3 4 5

odpovidajici @ @& @ @ @ neodpovidajici

2. Prezentace obsahu - didaktické hodnoceni *

1 2 3 4 4

Dobré @ @& @ @& @ Spatné

3. Metodicky postup - didaktické hodnoceni *
1 2 3 4 5

Dobré @ ® @& @& @ Spatné

4. Spojeni s médiem - didaktické hodnoceni *
1 2 3 4 5

Dobré @ ® & & @& Spatné

5. Jednoduchost a jistota obsluhy - hodnoceni vztahujici se k mediu *
1 2 3 4 5

Dobrd @ ® @& @& @ Spatna



6. Moinosti fizeni priab&hu - hodnoceni vztahujici se k médiu *

1 2 3 4 4

Dobd @ ® ® ® ® Spatna

7. Design vyrazd na monitoru - hodnoceni vztahujici se k médiu *

1 2 3 4 4

Doby ® ® ©® ©® © Spatny

8. Wykonoveé vytiZeni potitace - hodnoceni vztahujici se k médiu *

1 2 3 4 4

Minimalni & @& & @& & Maximalni

9. Pomoc pii pripravé vyuky - hodnoceni vztahujici se k uciteli *
1 2 3 4 5

Dobrd @ ® ® ® @® Spatnd

10. Podpora pribéhu vyuky - hodnoceni vztahujici se k uciteli *
1 2 3 4 5

Dobrd @ ® ® ® ® Spatnd

11. Flexibilita (pfizpisobeni) k vyuce - hodnoceni vztahujici se k uéiteli *

1 2 3 4 4

Dobd @ ® ® ® ® Spatna

12. Srozumitelnost vyrazi na obrazovce - hodnoceni vztahujici se k Zakovi *

1 2 3 4 4

Dobrd @ ® ® ® @ Spatna

13. Adaptace programu ke schopnostem Zaka - hodnoceni vztahujici se k Zakovi *
1 2 3 4 5

Dobré @ ® ® ® @ Spatné



*

14. Pisobeni na Zaka - hodnoceni vztahujici se k Zakovi

1T 2 3 4 5
Dobré ® ® ® ® @ Spatné

Celkové hodnoceni *
1 2 3 4 5

Vibonj @ © © © © Spatny

faver



PRILOHA P IV: VYSLEDNE HODNOTY DOTAZNIKU EVALUACE MULTIMEDIALNIHO VYUKOVEHO PROSTREDKU

1 9 odpovedi

Souhrn zosrasit ipiné odpovéai

Vyberte vagi kategorii
Student/ka pedagogiky 10

53%
0 2 4 ] 8 10

1. Zavainost cile a obsahu - didaktické hodnoceni

15 1 - odpovidajici 1 5%
12 2 14 74%
9 3 4 21%
. 4 0 0%
: 5 - neodpovidajici 0 0%
R

1 2 3

odpovidajici neodpaovidajici



2. Prezentace obsahu - didaktické hodnoceni
1

=

2
10
8
8
4
2
1 2 3 4 5

Dobré Spatné

3. Metodicky postup - didaktické hodnoceni
15

=

Dobré Spatné

4. Spojeni s médiem - didaktické hodnoceni
12

1 2 3 4 &

Dobré Spatné

O
&
&
4
2

=]

1- Dobré
2
4
5- Spatné
1- Dobré
2
3
4
5- Spatné
1- Dobré
2
3
4
5- Spatné

=

2 2 9o 0 =

37%
63%
0%
0%
0%

21%
68%
11%
0%
0%

58%
42%
0%
0%
0%



5. Jednoduchost a jistota obsluhy - hodnoceni vztahujici se k médiu

18 1- Dobra 17 89%
15 2 0 0%
121 3 2 11%
9 4 0 0%
61 5- Spatnd 0 0%
|
ol m
1 2 3 4 5
Dabra Spatna

6. MoZnosti fizeni pribéhu - hodnoceni vztahujici se k médiu
15

1- Dobra 1 5%
124 2 13 68%
9| 3 5 26%
. 4 0 0%
N I 5- Spatna [1] 0%
o —-—
1 2 3 4 5
Dobra Spatna
7. Design vyrazil na monitoru - hodnoceni vztahujici se k médiu
15 1- Dobrj 13 58%
124 2 6 32%
9l 3 0 0%
. 4 0 0%
5- Spatny 0 0%

(%]

Dobrj Spatny



lié\!?konové vytifeni potitate - hodnoceni vztahujici se k médiu

0

8

6

4

2
-12334?:

=]

Minimalni

9. Pomoc pfi piipravé vyuky - hodnoceni vztahujici se k uiteli
10

10. Podpora pribé&hu vyuky - hodnoceni vztahujici se k uciteli
12

=

10
i3
4
‘uill
o 1 2 3

Dobra

Maximalni

Spatnd

Spatna

1- Minimalni
2
3
4
5- Maximalni

1- Dobra
2
3
4
5- Spatnd
1- Dobra
2
3
4
5- Spatna

10

5%
58%
3%

0%

0%

5%
32%
53%
11%

0%



11. Flexibilita (pfizpisobeni) k vyuce - hodnoceni vztahujici se k uciteli
1- Dobra

7
6 2
5
3

4
3 4
2 5- Spatna
1
ol— ,

1 2 3 4 5

Dobra Spatnd

12. Srozumitelnost vyrazi na obrazovee - hodnoceni vrtahujici se k Zakovi
18

1- Dobra

15 2
12 k)
9 4
& 5- Spatnd
3
o -

1 2 3 4 5
Dobra Spatnd

13. Adaptace programu ke schopnostem faka - hodnoceni vztahujici se k Zakovi
8

1- Dobré
6 2
K]
4 4
2 5- Spatné
o NN NN BN

(=T = I I = =]

(= B

17

[=J =T =N N

0%
32%
37%
32%

0%

89%
11%
0%
0%
0%

5%
32%
42%
21%

0%



14. Pisobeni na Zaka - hodnoceni vztahujici se k Zakovi

10
A
&
44
o4
o
1 2 3 4 5

Dobré Spatné

Celkové hodnoceni
12

104
81
&4
44
2

o

Viborny Spatny

1- Dobré 9
2 10
3 ]
4

5- Spatné

1- Vyborny 7

2 12
3

4

5- Spatny



