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Cilem prace je vytvofit obrazkovy slovnik pro procvicovani a vyuku ang-
lictiny v nejnizsich rocnicich zakladnich $kol. Slovnik by mél zpracovavat
nékolik lekei zaméfenych na riizna témata probirana v prvnich ro¢nicich vy-
uky angli¢tiny na zakladnich skolach. Piedpoklada se jeho pouziti zejména

pro samostudium.

Slovnik musi fungovat na bézné vybaveném pocitaci — pro prohlizeni nesmi
byt nutné placené programy. Vhodné by bylo zpracovani slovniku v podobé
HTML stranek s moznosti vyuzivani jak on-line, tak off-line.

Doporucena literatura:

Metcalf, Jonathan, Thompson, Della: Illustrated Oxford Dictionary; IKAR,
Praha, 1999; ISBN 80-7202-464-7

Viana, Fernando de Mello: My First Dictionary; Houghton Mifflin Company,
1980; ISBN 0-395-28683-2

Fotr, Jifi: Macromedia Flash MX — podrobné piirucka; Computer Press,
Praha, 2003; ISBN: 80-7226-677-2
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Anotace - Multimedialni obrazkovy slovnik anglictiny pro déti

Vyslednym produktem této diplomové prace je multimedialni obrazkovy slovnik
anglického jazyka ,,khaki butterfly dictionary v1.05%. Slovnik je ur¢en détem, kter¢ se
za&inaji ucit anglicky jazyk jako cizi jazyk ve Skole a mize byt pouzit jako dopinék pfi
vyuce nebo pomocnik pii samostudiu. Lze ho vyuzit i jako obrazkovou encyklopedii
pro déti, jejichz matefskym jazykem je angli¢tina. Cely slovnik byl vytvofen pomoci
aplikace Macromedia Flash MX. Tato prace nastifiuje moznosti pouZziti, popisuje

vyvoj, tvorbu a funkce slovniku a principy prace v aplikaci Macromedia Flash.

Summary - Multimedia Picture English Dictionary for Children

The final product of this diploma thesis is the multimedia picture dictionary of English
language called “khaki butterfly dictionary v1.05”. The dictionary is supposed to be
not only for children who are starting learning English as a foreign language but even
for small children whose mother tongue is English who can use the dictionary as a
picture encyclopaedia. The dictionary can be used as a supplement in lessons or as help
during self-studying. The whole dictionary is made using Macromedia Flash MX. The
work shows the possible ways of using the dictionary. Furthermore, it describes the
development, creation and functions of the dictionary itself and the principles of

working with Macromedia Flash.

Zusammenfassung — Das englische multimediale Bildworterbuch fir kinder

Das Folgeprodukt dieser Diplomarbeit ist das englische multimediale Bildwérterbuch
wkhaki butterfly dictionary v 1.05*. Das Worterbuch ist bestimmt fiir die Kinder, die
Englisch als Fremdsprache in der Schule zu lernen beginnen. Man kann es als ein
Supplement im Unterricht oder als ein Helfer beim Selbststudium ausnutzen. Kinder,
deren Muttersprache Englisch ist, konnen das Warterbuch auch als eine Enzyklopadie
benutzen. Das ganze Worterbuch wurde mit Hilfe von der Applikation Macromedia
Flash MX ausgebildet. Die Diplomarbeit zeigt die Gebrauchsmoglichkeiten, beschreibt
die Entwicklung, die Bildung und die Funktionen des Worterbuchs und die Prinzipe

der Arbeit in der Applikation Macromedia Flash.
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Uvod

Cilem této prace bylo vytvofit multimedialni
obrazkovy slovnik pro procvicovani a vyuku
angli¢tiny v nejnizSich ro¢nicich zakladnich Skol. Ve
slovniku mélo byt zpracovano nékolik lekei
zaméfenych na rizna témata probirana v prvnich
roc¢nicich vyuky angli¢tiny na zakladnich Skolach.

Predpokladalo se jeho vyuziti také pii samostudiu.

Vytvofeny slovnik snazvem ,khaki butterfly
dictionary v1.05* je mozné spouStét na bézné
vybaveném pocitaci, bez nutnosti instalace dalSich
placenych  programi. Slovnik je zpracovan
v aplikaci Macromedia Flash MX s moznosti online

1 offline vyuziti.

Tato prace popisuje jednotlivé kroky pfi vytvareni
slovniku. Prace je ¢lenéna na Ctyfi zakladni casti.
Prvni ¢ast pojednava o pripravach, které predchazely
vytvoreni slovniku. V druhé ¢asti jsou nastinény
moznosti vyuziti slovniku. Treti ¢ast popisuje tvorbu
slovniku a zaklady prace v aplikaci Flash. Posledni
Ctvrta Céast obsahuje informace o zavéreénych

upravach a vystaveni celého projektu.
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Cast 1 — Planovani projektu

V prvni ¢asti prace je popsan a zdivodnén postup,
kterym projekt na vytvoreni slovniku prosel. Jsou
zde popsany vyhody a divod vybéru programu

Macromedia Flash MX pro zpracovani slovniku.
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Vybér programovych prostredkd

Pfi pocateénim vybéru bylo zvazovano pouziti Cisttho HTML kodu s pridanim
riznych pomocnych skripti nebo vyuziti aplikace Macromedia Flash, nabizejici
vlastni vektorovou grafiku podpofenou internim skriptovacim jazykem ActionScriptl.
Potieba pouziti interaktivnich obrazki doprovazenych ozvucenim a stanoveny
pozadavek vyslednou praci prezentovat jak na celosvétové siti Internet, tak 1 jako
samostatnou aplikaci, vedly, vzhledem ke kompaktnosti, k vybrani produktu Flash od
spole¢nosti Macromedia. Uvedeny programovy nastroj se zdal byt idealni pro tento typ

aplikace.

Interaktivita

Technologie Shockwave pouzitai v Macromedia Flash byla specidlné vyvinuta pro
interaktivni internetové aplikace. Umoznuje vytvareni vektorové graf'akyz. kterou je
nasledné mozné¢ prevést na objekty“, z nichz lze vytvaret instance”, prifazovat jim akce,
nebo-li  skripty, coz jsou kratké programy napsané ve skriptovacim
jazyku Actionscript. Pfifazenim takovychto akci objektim nebo jejich instancim lze
velice jednoduse zménit staticky obrazek na interaktivni scénu reagujici na prikazy

uZivatele, a tak vytvaret komunika¢ni vazbu mezi uzivatelem a aplikaci.

! skriptovaci jazyk ActionScript je popsan v kapitole , Programova &ast"
? pojem vektorova grafika je popsan v kapitole ,.Bitmapy X vektory*

* pojem objekt je popsan v kapitole ,.Instance X objekt*

* pojem instance je popsan v kapitole , Instance X objekt"
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Multimeédia

Funkce importu do knihovny' umoziuje piidani podpory multimedii (obrazki, zvuki,
nebo videosoubori) do vysledné aplikace vytvofené ve Flashi. S importovanymi
multimédii se dale pracuje jako s objekty. Ve vytvorené aplikaci byla funkce importu
pouzita pro zaclenéni zvukovych souborii s vyslovnosti a pro import obrazki do

nékterych kapitol slovniku.

Kompatibilita - podporované operacni systémy

Jednim z dalSich pozadavku, vyplyvajicich ze samotné podstaty jazyka HTML, byla
moznost spusténi slovniku na jakémkoliv pocita¢i, bez ohledu na operacni systém

a bez nutnosti instalovat dalsi placeny software.

Tato podminka je splnéna, jelikoz Flash aplikace je mozno pfimo spoustét
v internetovém prohlize¢i. Jedinym dal$im nutnym pozadavkem je doinstalovéni tzv.
Flash player plug-inuz. V opera¢nim systému Windows lze po nainstalovani plug-inu
spoustét slovnik v prohlizecich, jako je napriklad standardni MS-Internet Explorer
nebo Mozilla, Opera a dalsi. V opera¢nich systémech Unix/Linux lze nainstalovat
Flash plug-in do prohlizec¢i Netscape, Mozilla ¢i dalSich. Na pocitacich Macintosh je
mozné nainstalovat Flash plug-in do prohlize¢i Internet Explorer, Safari, Netscape,

Mozilla nebo Opera.

' popis knihovny a funkce import do knihovny je obsaZen v kapitole ,.Knihovna (Library)*
? plug-in je doplnék programu rozsifujici jeho funkce a v tomto pfipadé umoznujci spoustét Flash aplikace
v samotném programu bez nutnosti instalovat dalsi specialni software. Viz. kapitola “Flash player - dostupnost™
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Systémové pozadavky

Pozadavky na systém jsou pro piehravani Flash aplikaci zcela minimalni a postaci
bézny pocita¢. Minimalni konfigurace pro prehravani neni pfimo dana. Pro kvalitni
piehravani aplikaci ve Flash player 6 postac¢i podle osobnich zkuSenosti pocita¢

s procesorem Pentium II s taktovacim kmito¢tem 266Mhz a opera¢ni paméti 64MB.

K uplnému vyuzZiti slovniku je nutné mit pocita¢ vybaven zvukovou Kkartou pro

prehravani zvukového zaznamu.

Flash player - dostupnost

Flash player je aplikace umoznujici spousténi a prohlizeni Flash aplikaci bud’ pfimo
v internetovém prohlize¢i ve formé plug-inu nebo i samostatné jako oddéleny
prehrava¢. Tento doplnék je mozno zdarma zkopirovat z webovych stranek firmy

Macromedia a po nasledn¢ instalaci zcela zdarma pouzivat.

Pro opera¢ni systém Windows, bez ohledu na verzi, je Flash player dostupny na
http://www.macromedia.com/go/getflashplayer/ nebo postupnou navigaci na
strankach firmy Macromedia http://www.macromedia.com/. Existuji dvé zakladni
verze pro ruzné druhy prohlize¢i. Prvni z uvedenych URL automaticky zjisti typ
vaSeho prohliZzeCe a nabidne odpovidajici plug-in. V sou¢asné dobé je k dispozici Flash

player verze s ¢iselnym oznacenim 7.

Pro operac¢ni systém Unix/Linux nebo jiny ¢i dalsi platformy je nutné navstivit stranku
http://www.macromedia.com/shockwave/download/alternates/, pfipadné
http://macromedia.mplug.org/, kde md uzivatel moZnost vybéru z nabizenych
verzi a variant. Nékteré z nabizenych plug-ini nejsou zcela oficialné podporovany

primo firmou Macromedia. Je tedy pravdépodobné, Ze plug-iny pro dalsi operaéni



[13]

systémy ¢i platformy mohou byt vyvijeny 1 nezavisle na firmé Macromedia, a tudiz byt

dostupné na jinych internetovych strankach.

Piehledné zpracovanou strankou s odpovéd'mi na ¢asto kladené otazky ohledné plug-
inu Flash pro internetovy prohlize¢ Mozilla (http://mozilla.org/) nainstalovany
na pocitatich sriznymi operanimi  systémy naleznete na strankéach

http://plugindoc.mozdev.org/fags/flash.html.

Khaki butterfly slovnik byl vyvijen v aplikaci Macromedia Flash MX a k jeho spusténi

je dostacujici verze Flash player plug-inu ¢islo 6.

Offline pouziti

Offline pouziti je podporovano moznosti zkompilovat vystupni soubor Flash aplikace
Jako spustitelny soubor *.exe, obsahujici samotny flash pfehravac. Pfi spousténi
takoveého souboru pak tedy neni ani nutné mit na pocitaci nainstalovan flash player

plug-in.



Cast 2 — Slavnik

V této casti prace je popsan slovnik, jeho obsah,
¢asti, funkce, ucel a moznosti jeho uziti v prubéhu
vyuky a studia anglického jazyka. Na konkrétnich
prikladech pouZiti je zde nastinéno vcelku Siroké
spektrum prace s celym slovnikem. Je zde
definovana cilova skupina nebo spise cilové skupiny
uzivatelli, ktefi mohou slovnik vyuzivat. Tato Cast
také obsahuje struény popis teorie slovni zasoby,

uceni se a paméti obecné.

[14]
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Jazyk slovniku

Ve slovniku je pouzita britska angli¢tina. Tomuto standardu byl podfizen vybér slov,
jejich pravopis i vyslovnost. Slovnik tedy neobsahuje vyrazy z americké, australské ani
jiné angli¢tiny. I kdyZ mnoho slovi¢ek a vyrazi je mozné stejnym zpusobem pouzit
v libovolné verzi anglictiny, existuje nemalé mnozstvi vyrazu, které jsou pro stejny
pfedmét nebo ¢innost v dané verzi anglictiny naprosto odlisné, jinak se pisi, nebo se

rozdilné vyslovuyji.

Pii volbé formy jazyka jsem vychazel z nasledujiciho pfedpokladu, ktery je podlozZen

mou osobni zkuSenosti a dosavadni pedagogickou praxi:

e absolutni vétSina pedagogu na zakladnich, pfipadné i na stfednich Skolach
v Ceské republice vyucuje anglicky jazyk podle uéebnic obsahujicich vyhradné

britskou angli¢tinu.

Vytvoreny slovnik je ur¢en pro nejnizsi ro¢niky zakladnich Skol a pro zaky zaéinajici
s anglickym jazykem, proto byl vybér vzhledem k této podmince a vySe uvedenému

predpokladu jednoznacny a vedl ke zvoleni britské anglictiny.

Cilova skupina uzivatelid

Priméarni cilovou skupinou jsou Zaci zakladnich Skol, ktefi se zaéinaji ucit anglicky

jazyk. Existuji ale jeSté dalSi skupiny uzivatelt, které mohou tento slovnik pouzivat.

Nejsnaze si zaci osvoji slovni zasobu podle obrazkové predlohy s doprovodnym
zvukovym ekvivalentem. Slovnik je proto vhodné pouzit pro viechny vékové skupiny
studentu, at’ uz se jedna o vyssi ro¢niky zakladnich Skol, prvni ro¢niky strednich Skol

nebo i dospélé, ktefi se studiem jazyka zacinaji.
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Jednou z dalSich moznosti je uziti slovniku jako obrazkové encyklopedie. Z toho
vyplyva dalsi potencialni cilova skupina a to jsou déti, jejichz materskym jazykem je
angli¢tina. V tomto pripadé by se pravdépodobné jednalo o déti v predSkolnim nebo

§kolnim veéku.

Tento slovnik je monolingualni. Jeho pouziti neni tedy omezeno na ¢eské studenty, ale

muze ho pouzit kdokoliv na celém svéteé.

K Siroké pouzitelnosti slovniku velkou mérou prispiva jeho zpracovani formou

internetové aplikace.

Pedagogické mozZnosti pouzivani programu

Zakladni funkci jakehokoliv slovniku je vyhledavani vyznamu nebo pfesného piekladu
neznamych slovicek. V tomto ohledu neni khaki butterfly slovnik vyjimkou a také
nabizi vyhledavani vyrazi, i kdyz pouze v omezené slovni zasobé. Tento slovnik je
monolingualni a obrazkovy, nenabidne tedy po vyhledani pfeklad poZzadovaného slova,

ale nejprve tematicky celek, v kterém je vzapéti vyraz znazornén obrazkem.

Slovnik 1ze z pedagogického hlediska vyuzivat v riznych stadiich a aktivitach prace se
slovicky, budovéani a upevinovani slovni zasoby. Lze ho pouzit pfi vyuéovacich

e . A r]
hodinach nebo mimo né jako formu samostudia’.

' podrobnéji v kapitole “Konkrétni priklady aktivit pro vyuZiti slovniku”
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Slovni zasoba - wuceni, opakovani, upevnovani,

procvicovani

Slovni zasoba je pro studenty a celkové pro vSechny, ktefi chtéji ovladat cizi jazyk,
velice dilezita. Pro komunikaci je dokonce dulezitéjsi nez gramatika, a to obzvlasté
v zacatcich uceni se novému jazyku. Slovni zasobu muzeme délit na aktivni, to jsou
slova, ktera pfi mluveném ¢i pisemném projevu pouzivame, a na pasivni, coZ jsou

slova, kterym sice rozumime, ale nepouzivame je. ([11] str.142)

Pro obohacovani obou typt slovni zasoby existuji dvé zakladni metody uceni. Prvni je
zamérné uceni se slovickiim, jejich ¢teni, opakovani, pfipadné psani. Druhou metodou
je bezdécné ziskavani novych pojmu pfi kontaktu s cizim jazykem, jak v psané, tak

v mluvené formé.

Z psychologického hlediska zde hovofime o zamérné a bezdécné paméti. ,,Zamérna
pamét’ se projevuje tehdy, kdyZ mame zamér, védomy cil néco si zapamatovat.
Predpoklada vétsi zralost jedince a klade pozadavky na schopnosti jedince. Bezdééna
pamét’ se projevuje v zapamatovani informace i bez zaméru, bez imyslu zapamatovat
si ji. Bezdé¢né si zapamatujeme mnohé, co je spojeno se silnym citem nebo zajimavou
¢innosti. Ve Skolach 1 v dalSim vzdélavani se snazime vyuzit obou forem pamét.”

([12] str.47)

Obecné se nova slovicka snaze zapamatuji, je-li jejich vyznam zcela jasny. Dale pak
uceni a zapamatovani napomahaji dalsi techniky, jako napf. vizualni vyjadreni daného
pojmu, tzn. fotografie, obrazek nebo zvuk, razeni novych slov do tematickych
kategorii, do kategorii slov podobnych, tedy synonym, nebo naopak rozdilnych, tj.

antonym, nebo take podle predpon ¢i piipon. ([11] str.142)

V predchozim odstavci byly zminény techniky stimulujici dalsi druhy paméti. ,,Pamét’
nazornou, ktera obecné zahrmuje pamét zrakovou, sluchovou, ¢ichovou, pohybovou
apod. podle druhti vnimani. Dale pak pamét’ slovné-logickou, jez se tyka toho, co je
vyjadieno slovy a zpracovano logicky, mySlenim. Logickd pamét vyuzivd mySleni

a pochopeni podstatnych vztahti. Vyzkumy i praktické zkuSenosti ukazuji, Ze logické
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zapamatovani je c¢asové mnohem usporn€jSi a umoznuje trvalej$i uchovani

i pohotovéjsi vybaveni slov pfi feSeni problémi ¢i iloh.” ([12] str.47)

Predpokladam, ze tento slovnik bude pouzit jak pro zamémé uceni se novym
slovicktim, tak i pro nezamyslené zachyceni novych pojmi pii pfipadném prohliZeni si
obsahu. Ve slovniku je téZ zkombinovano hned nékolik dalsich pomocnych technik
obohacovani slovni zasoby a usnadnéni zapamatovani. Jedna se predevsim o vizualni
vyjadfeni vyrazu obrazkem, ktery zcela jasné ur¢i vyznam daného slova. Dale je uéeni
podpoteno zvukovou nahravkou spravné vyslovnosti vyrazu a také zafazenim slova do

nékolika logickych zakladnich tematickych okruhi.

Slovni zasoba slovniku — obsah, kapitoly

V tomto slovniku je obsazeno v souc¢asné dobé piesné 623' slov. Téchto 623 slov je
rozdéleno do 30 kapitol, nebo-li tematickych celkii. Poéet slov na jednu kapitolu je
pruméme 20. Vybrana témata jsou povazovana za zakladni slovni zasobu, se kterou by
se meli zaci setkavat v poCatcich studia anglického jazyka. Volba kapitol a slovicek
byla konzultovana s nej¢astéji pouzivanymi ucebnicemi pro vyuku anglického jazyka
pro zacateCniky, jako napf. ,,Project English 1 [8] , , New Headway English course —
Elementary* [9] nebo ,,Chatterbox 1* [10] a obrazkovymi slovniky . Illustrated Oxford
Dictionary™ [1] a ,,My First Dictionary* [2].

Z duvodu osobniho zajmu o konkrétni témata bylo do nékterych kapitol navic pfidino
nékolik slozitéjsich az odbornych technickych vyrazi’. Nemyslim si, Ze tato slozitéjsi
slovicka odradi néjakého zaka od pouzivani tohoto slovniku. Naopak se domnivam, Ze

se tim slovnik muze stat zajimavym i pro pokrocilejsi studenty anglického jazyka.

: kompletni obsah slovniku je k nahlédnuti v pfilohiach
? napf. v kapitolach “Bike” a “Car”
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Konkrétni priklady aktivit pro vyuziti slovniku

V této kapitole se pokusim navrhnout nékolik praktickych moznosti vyuziti tohoto
slovniku. Jedna se pouze o modelové aktivity, které pedagog nebo uzivatel muze

libovolné obménovat ¢1 vymyslet naprosto odlisné a nové.

Prace sobrazky zahrnuje vysoky motiva¢ni faktor a ztohoto divodu doporucuji
pouziti slovniku na zafatku vyuCovaci hodiny. Je-li hodina né&akym zpusobem
tematicky zamérena a shoduje-li se toto téma pfimo s nékterou z kapitol ze slovniku,
poté je vyuZziti slovniku v této fazi zcela idealni pro uceni se novym slovi¢kim. Tento
slovnik pak funguje jako alternativa obvyklym zpisobliim prezentace novych slovicek.
Samoziejmé, Ze i jiné zplsoby prezentace novych slovicek mohou byt a jsou také
velice zajimavé a motivujici, ale vim, Ze v takovém pripadé vyzaduji dukladnou
a pracnou pfipravu vyucujiciho pred vyukou. Pro usnadnéni své namahavé prace pak

muze pedagog sahnout po takovém produktu, jakym je pravé tento slovnik.

Praci se slovnikem lze zaradit do riznych fazi hodin anglického jazyka. Vyuka by
méla byt pro zdky v urCitém sméru zabavna, proto je vhodné hodiny obohatit
aktivitami ve formé soutézi, které v zacich vyvolavaji zdravé soupefeni. V téchto
aktivitach muzeme slovnik pouzit napriklad pro kontrolu spravnosti napsani nebo
zarazeni slovicka do spravné kategorie. Konkrétni soutéZz nebo hra poté vypada
nasledovné. Zaci se rozdéli do skupin a jejich ukolem je napsat co nejvice slov
k ur¢itému tématu, jako jsou zvifata, ¢asti lidského téla, dopravni prostredky, nebo
jidlo, piti a dalsi. Spravnost svych vysledk si Zaci nasledné zkontroluji v obrazkovém
slovniku. Za kazdé pivodné spravné napsané slovo si skupina pricita jeden bod. Ucitel
v této fazi pouze kontroluje zaky, jejich praci a jeho tkolem je posoudit kone¢né

vysledky a rozhodnout o nejlepsi skupiné.

Slovnik Ize pouzit pro aktivitu znamou jako ,,Kimova hra”. Studentim bude vyhrazen
Casovy interval, napf. jedna minuta, béhem které se pokusi zapamatovat si co nejvice
slovi¢ek obsazenych v urcité kapitole. Poté bude ukolem napsat vSechna zapamatovana

slovi¢ka, bud’to na papir nebo na tabuli. Zaci mohou soutézit jako jednotlivci, piipadné
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znovu jako skupiny. Pokud budou u této aktivity studenti rozdéleni do skupinek, tak
doporucuji spiSe menSi skupinky po dvou, maximalné trech studentech. O vitézi

rozhoduje vétsi pocet spravné zapamatovanych a napsanych slovicek.

Cilem nasledujici aktivity je porozuméni mluvenému textu, tj. pfifazeni vyrazu nebo
obrazku slySenému slovu, coz je zakladnim principem komunikace. Studenti budou
pracovat ve dvojicich. Jeden ze studentli ovlada pocita¢ se slovnikem a vybird slova.
Druhy student nevidi na monitor. V této chvili prvni student vybere slovicko ze
slovniku a prehraje zvukovy zaznam. Piehrani je mozné opakovat podle potieby nebo
podle stanovenych pravidel vyucujicim napf. tiikrat. Nyni je moZné vybrat ze dvou
eventudlnich ukold pro druhého studenta. Pro procvi¢ovani spravného zapisu slova
druhy student zapiSe slovo do seSitu ¢i na papir. Pro procviéeni porozuméni slovu
muze druhy student nakreslit jednoduchy obrazek vystihujici dané slovo nebo prifadit

slySené slovo k ¢astem tisténé predlohy obrazku.

Funkce vyhledavani umoznuje pouzivat khaki butterfly slovnik jako alternativu k praci
s béznym tiSténym slovnikem zejména pii Cteni textu. Pocet slov obsaZenych v khaki
butterfly slovniku je sice v porovnani s klasickymi slovniky niZsi, ale vytvareni vazby
mezi vizualni (zrakovou a sluchovou) a verbalni (slovné-logickou) paméti' pfi
pouZivani tohoto slovniku vyrazné podporuje a usnadiiuje zapamatovani. K tomu
prispiva jak obrazkové ztvaméni slova a jeho zafazeni do kategorie, tak i nahravka

vyslovnosti.

VétSina popsanych aktivit je ur¢ena pfedev3im pro vyuku jazyka ve $kole, ale po
menSich upravach je lze vyuzit také pro samostudium, pfi kterém oviem chybi
soutézivy prvek a soupereni. Naopak posledni zminéna aktivita je spise zaméfena na
préaci jednotlivee, a tudiZ je vhodné ji pouZit pfi samostudiu. Tento seznam nabizenych
aktivit pro vyuziti slovniku urCité neni zcela vycerpavajici a kazdy pedagog jisté

vymysli dalSi mozny zpusob prace s timto slovnikem.

"o druzich paméti je podrobnéji psano v kapitole “Slovni zdsoba - uceni, opakovani, upeviiovéni, procvi¢ovani*
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Kontrola slovicek pfFi zadavani

Slovnik, jenz slouzi jako vzor a reference, by nemél obsahovat zadné chyby ¢i
nepfesnosti, a proto je jeho tvorba zodpovédna prace, pfi které je nutné peclivé
kontrolovat vSe, co slovnik obsahuje. Pii zapisovani a vkladani slovicek do slovniku
byl kontrolovan jak jejich pravopis, tak 1 spravné pouziti, vyznamova korelace
s danym obrazkem a patficnost do britské angli¢tiny. K této kontrole byl pouzit
zejména slovnik ,,Cambridge International Dictionary of English™ [7], pripadné dalsi

literatura a zdroje.

Neékteré problematické vyrazy byly konzultovany s rodilym mluvéim. Diky témto
rozhovorim byly opraveny nepfesnosti napf. v kapitolach . Fruir* (ovoce) nebo

., Vegetables* (zelenina).

Napovéda k pouziti slovniku

Po spusténi aplikace ,,khaki butterfly dictionary™ se objevi uvodni animace (viz. obr.
1), nabizejici vstup do samotného slovniku. Po stisknuti tlacitka se nachazime

v seznamu kapitol (viz. obr. 2) a mame nékolik mozZnosti, jak pracovat se slovnikem.

V levém hornim rohu je vstupni textové pole (viz. obr. 2), do kterého lze vpisovat
hledana slova. Po zadani urcitého slova spustime hledani pomoci tlacitka ,search”
(viz. obr. 2), které je umisténo napravo od vstupniho textového pole. Vysledek hledani
se zobrazi v ramecku pod vstupnim textovym polem. V pfipadé negativniho vysledku
hledani se vramecku zobrazi hledané slovo a napis ,not found* (nenalezeno).
V opa¢ném pfipadé se vramecku zobrazi hledané slovo, nyni ale psané tu¢nymi
kapitalkami, a napis ,found in the chapter (nalezeno v kapitole) spoleéné s tuénym
nazvem kapitoly, pfipadné seznamem nazvu vice kapitol, v nichZ se hledané slovo

nachazi.
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Seznam kapitol nabizi moznost nahledu do obsahu kapitol. Po najeti kurzorem my$i na
jakoukoliv kapitolu se vramecku ,.content* (obsah) vypisi slovicka obsaZena
v piislusné kapitole. Soucasné se v ramecku ,preview" (nahled) zobrazi zmenSeny
obrazek kapitoly a pod seznamem kapitol v fadku ,,Number of words in the chapter*
(pocet slov v kapitole) se vypiSe pocet slov v kapitole. Dalsi fadek ,,Number of words
in the butterfly dictionary* (pocet slov ve slovniku) ukazuje pocet slov v celém

slovniku.

Kliknutim na nazev kapitoly se dostaneme do jejiho samotného obsahu (viz. obr. 3).
Nazev kapitoly se zobrazi v horni pravé ¢asti obrazovky vedle napisu ,,Dictionary*. Pii
pohybu kurzorem mySi pfes obrazek méni aktivni Casti obrazku barvu vyplné
a soucasné se vypisuje anglické slovicko v ¢asti oznacené napisem ,.English word.".
Kliknutim na jakoukoliv aktivni cast obrazku se pfehraje zvukova nahravka se
spravnou anglickou vyslovnosti. V jakémkoliv okamziku se uzivatel mize vratit na
seznam kapitol pomoci tlacitka ,back™ (zpét) umisténé¢ho v pravém dolnim rohu

obrazovky. Obdobné se lze vratit z obsahu kapitol na ivodni animaci slovniku.

Aplikace se ukoncuje standardnim zpusobem. Online verzi slovniku ukonéite bud’
zavienim okna prohlizeCe nebo navratem na (vodni stranku celého projektu
(http://butterfly.wz.cz) pomoci ovladacich prvkl prohlizeCe. Offline verze
slovniku se spousti v samostatném maximalizovaném okné Flash player. Aplikaci je
mozné v kterykoliv moment ukonéit zavrenim tohoto okna, a to pfimo pomoci
klavesovych zkratek (v OS WIN Alt + F4), nebo stisknutim klavesy Esc, ktera nejdrive
zmensi okno aplikace a zpfistupni tak v zdhlavi okna nabidky umoznujici toto okno

ovladat, tzn. i1 uzavrit.
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Cast 3 — Vytvareni projektu

V této ¢asti diplomové prace jsou popsany principy
prace a prostiedi v aplikaci Macromedia Flash MX,
ve které¢ byl cely slovnik vytvafen. Jsou zde
definovany zakladni pojmy pouzivané ve Flashi,
popsany detaily vytvareni samotného slovniku

a nastinény dal$i moznosti vyvoje tohoto projektu.
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Macromedia Flash

Macromedia Flash je nepfili§ stara technologie, ktera dobyla Internet a v dnesni dobé
jsou aplikace vni vytvofené vidét na mnoha webovych strankach. Zacatky této
technologie jsou spojeny se jménem Jonathan Gay, s tviircem animac¢niho softwaru
Future Splash Animator. Po pfevzeti tohoto programu firmou Macromedia se Future
Splash Animator v prosinci 1996 stal Macromedia Flash 1.0 ([14]). V souéasnosti
(kvéten 2004) je na trhu verze Flash MX 2004, coz je v poradi jiZ sedma verze'.

Flash je program urCeny pro tviirce animaci a webovych aplikaci. Program umoziuje
snadné vytvoreni celkového designu. Jiz od svych pocatki je propojen s vlastnim
programovacim jazykem Actionscript. Tento programovaci jazyk se vyvinul do
pomémé silného, objektové orientovaného jazyka. Kombinace ActionScriptu
a kvalitniho kresliciho a anima¢niho programu ¢ini z aplikace Flash vynikajici nastroj

pro tvorbu modernich webt.

Graficka cast

Bitmapy X vektory

Program Flash je urCen pro zpracovani vektoroveé grafiky. V oblasti zpracovani
interaktivnich, pohyblivych prezentaci nejen pro Internet je to zfejma vyhoda ([3]
str.43). Dal$i moznosti vyjadfeni pocitaové grafiky je grafika bitmapova. Kazdy

z téchto zpisobu ma své vyhody i nevyhody.

' po ¢islovani verzi Flashe do ¢isla 5 pfisla Macromedia v rce 2002 s Sestou verzi oznacenou pismeny MX
z divodi sjednoceni riiznych verzi svych dal3ich produkti do jednoho vétsiho celku
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Vektorova grafika je méné naro¢na na datovy objem informaci popisujicich vzhled
obrazku. Kiivky, body nebo plochy jsou vyjadieny matematickym zptisobem. Krivka
je definovana soufadnicemi pocate¢niho bodu, vektorem ur€ujicim smér a zakfiveni
a koncovym bodem. K tomuto zapisu se jeSté pridaji udaje o tloustce a barvé ary.
Slozitéjsi kiivky jsou tvofeny nékolika jednoduchymi, v koncovych bodech
pospojovanymi useky. Podobné jsou definovany i plochy, jejich ohranic¢eni a vyplné.
Obrazek je pokazdé vykreslen pomoci téchto matematickych zapist a neni problém
ménit prepocitanim velikost obrazku bez ztraty kvality. Nevyhodou je pak obtizné
vyjadfeni slozZitych barevnych pfechodi a nutnost zobrazovat vektorové obrazky

pomoci specialnich prohlizeci.

Bitmapové obrazky jsou tvofeny rastrem bodu, kde kazdy bod ma presné uréenou
polohu a barvu. Neupravend, nekomprimovana bitmapa, napfiklad ve formatu BMP,
obsahuje pocet bodi rovnych vynasobeni po¢tu bodi na Sitku a na vySku obrazku.
Takovy popis kazdého bodu ma vliv na vyslednou velikost souboru. Jsou-li rozméry
bitmapového obrazku malé, neni ani objem dat pfilis velky. S pribyvajici velikosti
rozliSeni obrazku umérné nartsta i objem dat. Objem dat u bitmap je moZno zmens3it
pouzitim nékteré z dostupnych kompresi. Tyto komprese jako napriklad JPEG nebo
GIF jsou ale ztratové. Stejné tak nasledna manipulace s bitmapou, jako je napf. zména
velikosti obrazku, s sebou nese snizeni kvality. Zejména pii zvétSovani takového

obrazku dochazi ke zvétSeni kazdého bodu, ¢imz vznikaji nepfesné a zubaté okraje.

Donedavna byly bitmapy jedinou mozZnosti, jak zobrazit grafiku v internetovém
prohlize¢i. Dnes se bitmapové obrazky uplatiuji predevsim pfi poéitatovém
zpracovani fotografii ¢i jinych podobnych obrazku. Neni ale vyjimkou kombinace
obou zpusobl vyjadreni pocitacové grafiky v jednom celku. Stejné tak je tomu
1 v programu Flash, ktery umoziiuje importovat bitmapy a pouzivat je ve vytvarenych

prezentacich.
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Jednoduchy jednotny intuitivni design

Grafické ztvarnéni slovniku by mélo nabidnout uzivateli co nejvétsi komfort ovladani
programu. Snaha o vytvofeni takového komfortu vyustila v koneény vysledny design,
ktery je jednoduchy, pfehledny a ovladaci prvky plni jednozna¢nou funkci. Navic je

pocet ovladacich prvki snizen na nezbytné minimum.

Graficke Casti v celém slovniku zastavaji svou urcitou funkci a obdobné jako pocet
ovladacich prvki, tak i jejich pocet byl omezen. UZivatele tak nerozptyluji dalsi

zbyte¢né soucasti.

Kresleni — originalita obrazk{

VSechny obrazky ve slovniku byly nakresleny pfimo v programu Flash. Byly
vytvofeny vyhradné pro tento slovnik a jsou pavodni. Jedinou vyjimku tvofi obrazky
planet v kapitole ,,Space* (Vesmir), kde byly pouzity bitmapové obrazky'. Ty byly
nasledné importovany a zakomponovany do vysledné animace z divodu vérohodného

a pravdivého vystizeni barevnosti a struktury jednotlivych planet.

' zdroj: http:/planety.astro.cz/
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Programova cast

ActionScript

ActionScript je programovaci jazyk, ktery je ve Flashi pouzivan jiz od jeho prvni
verze. Jedna se o jazyk skriptovaci, objektové orientovany, s velkym mnoZstvim
vestavénych objektli. Tyto objekty pak umoznuji fidit vytvofené animace a dodat
interakci s uZivatelem. Vestavéné objekty a funkce umoznuji vytvafet nové vlastni

objekty a funkce.

Stejné jako dalsi skriptovaci a programovaci jazyky, tak i ActionScript ma sva vlastni
syntakticka pravidla zapisu, rezervovana klicova slova, operatory a datové typy.

Syntax jazyka ActionScript se velice podoba JavaScriptu.

Zpétna kompatibilita verzi ActionScriptu je zajiSténa a Flash MX rozumi skriptim
objekty z aktualni verze. Stejné tak proSel vyvojem i zplsob zapisu pro pristup
k vlastnostem a metodam objektii' v ActionScriptu. Misto lomitkového (/)(slash
syntax) zapisu se zacal v nové verzi Flashe pouzivat dnes rozsifeny teckovy (.)(dot

syntax) zpusob zapisu.

Rozdily mezi ActionScriptem a JavaScriptem

Jadro ActionScriptu je podobné jadru JavaScriptu. Znalost JavaScriptu je vyhodou pfi

praci s ActionScriptem. Pokud JavaScript znate, bude se vam ActionScript zdat

' 0 objektech a jejich vlastnostech a metodach pojednavaji kapitoly ,Proménné a datové typy"“, , Vestavéné
objekty* a ,Instance X objekt"
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povédomy. Duvodem podobnosti obou jazyki je zaloZeni ActionScriptu na
specifikacich dokumentu ECMA-262', ktery byl pivodné odvozen od jazyka
JavaScript a nyni také slouzi jako mezinarodni standard pro jazyk JavaScript. Tento

dokument je dostupny na http://www.ecma.ch. ([13] str.203)

I pfes velkou podobnost existuji mezi témito jazyky rozdily. ActionScript tplné
nepodporuje vSechny vestavéné objekty, syntaktické konstrukce (napi. try, catch,
throw) nebo nazvy vyrazu JavaScriptu. I kdyZ se to nedoporucuje, jazyk ActionScript
stale podporuje pouziti lomitkové (slash) syntaxe. Misto toho je vhodné pouzivat

teckovou (dot) syntaxi, stejné jako v JavaScriptu. ([13] str.204)

Konkrétnim pfikladem rozdilu pak muze byt prevod nedefinované hodnoty proménné
(undefined) na typ fetézec (funkce roString). V JavaScriptu je to stile nedefinovana
hodnota (undefined), ale ve Flashi 5 a MX je to prazdny fetézec “”, kviili kompatibilité
s Flash 4. Obdobné ¢iselné vyjadreni nedefinované hodnoty v JavaScriptu je NaN, ale

v ActionScriptu je to 0. ([13] str.204)

Proménné, datové typy a operatory

ActionScript nema explicitné dané datové typy. Do proménnych lze pfimo bez jejich
definovani ukladat text (typ String) nebo ¢isla (typ Number) a s jejich hodnotami pak
muzeme podle potieby provadét pocetni operace jako s €isly, napf. s¢itani, nasobeni
atd. nebo textové operace, jako napr. skladani retézcl, prevod pismen na velka atd.
Dal3i typy proménnych, které je mozno v ActionScriptu pouzivat, jsou Boolean, Null

a Undefined. Datové typy Null a Undefined jsou brany jako specialni.

V ActionScriptu jsou dva druhy proménnych: zakladni (primitive) datové typy
areferencni (reference) datové typy. Zakladni datové typy slouzi k ukladani néjaké

hodnoty do proménné, ze které pak miZeme hodnotu zpétné Cist, zménit a podobné.

' ECMA = The European Computers Manufacturers Association (sdruZeni Evropskych vyrobel poéitaci,
zaloZené v roce 1961, zabyvajici se standardy pro informacni a komunikacni systémy)
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Hodnota téchto proménnych se méni pouze po vykonani nami vytvorenych pravidel.
Naproti tomu referenéni proménné slouzi ke ¢teni aktualnich informaci o vlastnostech
raznych objektl, napf. videoklipi. Jejich hodnoty se méni automaticky bez naSeho
zasahu v zavislosti na soucasném stavu dan¢ho objektu. V referen¢nich datovych
typech mohou byt uloZeny informace o polohiach na osich x a y, o velikosti, atd.
Hodnoty v obou druzich proménnych mohou byt typu String, Number,Boolean

pripadné Null nebo Undefined.
Zde je stru¢ny popis jednotlivych datovych typi:

String (fet€zec) - tento typ slouzi k uchovani textové informace. Miuze obsahovat
posloupnost znaki jako jsou pismena, ¢isla a specialni znaky. Retézec se pii zapisu
vklada do dvojitych nebo i jednoduchych uvozovek. Pro zacatek i pro konec se musi

pouzit stejného typu uvozovek.

napf.. slovo = “Ahoj”; proménné slovo je pfifazena hodnota Ahoj

slovo = ‘Ahoj’; proménné slovo je prifazena hodnota Ahoj

ActionScript v nazvech proménnych a instancich objekti nebo snimki nerozliSuje
velka a mala pismena. V hodnotach proménnych typu string a v nazvech funkci je

tomu jinak. Zde je ActionScript tzv. case sensitive. Je tedy rozdil mezi zapisy:
slovo = “Ahoj” a slovo = “AHOJ”

Retézce miizeme spojovat pomoci operatoru pro s¢itani a spojovani fetézcii (+).
Muzeme je spojovat i s proménnymi obsahujicimi ¢iselnou hodnotu.

den = 15;

mesic = “leden”;

rok = 2004;
datum = den + “.” + mesic + " ” rok;

V proménné datum bude uloZen zapis /5.leden 2004.

Za znak se povaZuje i mezera pouzita pred slovem nebo za nim, pokud je zapsana
uvniti uvozovek. Do proménné typu fetézec tedy mizeme pridat i libovolny pocet

mezer.
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Chceme-li aby fetézec obsahoval znaky jako napf. uvozovky nebo jiné, které maji

specialni vyznam, musime pouzit tzv. escape sekvence. Tento zapis je kombinace

zpétného lomitka a znaku. Nékteré z nich jsou znazornény v tabulce ¢.1.

dvojita uvozovka
g jednoducha uvozovka
\\ zpétné lomitko
\f (form-feed) posuv formulare (svisly tabulator) (asci12)
\n (line-feed) skok na dalsi fadek (asci 10)
\r (return) posuv o jeden fadek (asci 13)
\t tabulator (asci g

tabulka ¢.1 — escape sekvence ([4] str.14, 15; [13] str.217)

Number (¢iselné hodnoty) — ActionScript nerozliSuje mezi celymi a desetinnymi ¢isly,

tak jako napf. JavaScript. Existuje tedy pouze jeden datovy typ pro ¢islo. Pfi zapisu se

nepouzivaji Zadné uvozovky a misto desetinné Carky se piSe desetinna tecka.

S proménnymi tohoto typu lze provadét matematické operace scitani (+), od¢itani (-),

nasobeni (*), déleni (/), modulo (%), inkrement (++) a dekrement (--). Pro urceni

piednosti se pouzivaji kulaté zavorky.

Pro vypoéty mizeme pouzit nékterou z metod preddefinovaného objektu Math. Pro

vypocet druhé odmocniny z ¢isla by zapis vypadal nasledovné:

Math.sqrt (100) ; vysledek tohoto zapisu pak bude roven 10



[31]

Pro matematické operace lze pouzit dalsi operatory, které jsou vypsany v tabulce ¢.2.

e 59 e =0 e, Lkl S

porovnani (vraci Boolean < mensi nez
hodnotu true nebo false; > vEtsi nez
pouziva se ve smyckach - mensi nebo rovno
a podminkach) 2= vetsi nebo rovno
logicky (porovnava dvé &b logické AND
hodnoty typu Boolean [ logické OR
a vraci treti hodnotu
Boolean; pouziva se ve ! logicke¢ NOT
slozenych podminkach i)

== rovnost

,,prisna“ rovnost (neprovadi

. g ; s ovou konverzi; jsou-li
rovnosti (porovnava zda-li i typ ]

: . operandy rozdilného typu
jsou hodnoty dvou operandt by
A E vraci false)
stejné; vraci true nebo false) =
= nerovnost

,,prisna“ nerovnost (vraci
inverzni hodnotu = ==)

= pfifazeni

= pricteni a prirazeni

= odecteni a prifazeni

prifazeni = - — -
= vynasobeni a pfifazeni
= vydéleni a prifazeni
5= modulo a prifazeni

tabulka ¢.2 - rozdéleni a popis dalSich operator(i ([13] str.224 — 228)

Boolean — tento datovy typ ma dva stavy. True (pravda) a False (nepravda).
ActionScript vyjadfuje tyto stavy také jako 1 a 0. Hodnoty tohoto typu jsou nej¢astéji
pouzivany s logickymi operatory nebo pro riizné kontroly spravného béhu skriptu.
Neni-li uréeno jinak, je kazda nenaplnéna proménna nastavena na hodnotu false. Po

ziskani hodnoty se zméni na true.

Null — tento datovy typ méa pouze hodnotu Null, vyjadfujici nulovou hodnotu vyrazu.
MiiZe se pouzit pro pocatecni inicializaci proménné, ktera se naplni jinou hodnotou az

béhem vykonavani skriptu. Dale se pouziva pro indikaci, Ze proménna jesté nebyla
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naplnéna zadnou hodnotou nebo Ze jiz zadnou hodnotu neobsahuje. Lze ji pouzit i jako

hodnotu, kterou funkce vraci.

Undefined — tento datovy typ ma také pouze jednu hodnotu, a to Undefined. Je

prifazena kazdé proménné, které nebyla pfirazena jina hodnota.

Proménné typu Null 1 typu Undefined jsou pri pouziti v matematické operaci

prevedeny na €islo 0. Pfi prevodu na fetézec jsou nahrazeny prazdnym fetézcem .

Object (objekt) — je soubor vlastnosti. Kazda vlastnost ma své jméno a hodnotu.
Hodnoty vlastnosti mohou mit jakykoliv z typt, které Flash nabizi. Samotny objekt je
také datovym typem, a proto muze mit vlastnost i hodnotu typu objekt. To umoziiuje
vnofovat vice objektit do sebe. Pro vyjadfeni objekti a jejich vlastnosti se pouziva
oddélovac tecka (.). Nasledujici zapis odkazuje na vlastnost ulice, ktera je vlastnosti

objektu adresa, ktera je dale vlastnosti objektu osoba.

osoba.adresa.ulice

Ve Flashi miuZeme vyuzivat vestavéné objekty ActionScriptu, jako jsou Math nebo
MovieClip. Déle je zde mozZnost vytvaret si své vlastni objekty pro organizaci

informaci ve vlastnim klipu.

Movieclip — je specialni datovy typ Flashe odkazujici na grafické prvky. Jsou to mensi
klipy, které obsahuji vlastni animaci a jejich prehravani je nezavislé na pfehravani
celkového klipu. Maji svou vlastni ¢asovou osu' a vkladaji se do celkové scény.

Miizeme je ovladat metodami objektu MovieClip.

Pro ilustraci prace s timto typem si vytvorime néjaky klip a pojmenujeme ho NewClip.
Chceme-li poté spustit piehravani tohoto klipu, pouzijeme metodu play objektu

MovieClip. Zapis pro spusténi klipu vypada nasledovné:

NewClip.play() ;

! funkce asové osy jsou popsany v kapitole ,,Casova osa (Timeline)"
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Vestaveéné objekty

Ve Flashi Ize pomoci vestavénych objekti pristupovat k riznym informacim
a manipulovat s nimi. VétSina téchto objekti ma své metody, coz jsou v podstaté
funkce jim prirazené, které¢ bud’ vraci néjakou hodnotu, nebo provadi urcitou akei.
Napiiklad objekt Date vraci informace ze systémovych hodin, objekt Sound umoziuje
ovladat zvuk v klipu. Né¢které z objektti maji vlastnosti, které muzeme cist, tak jako
objekt Key, ktery obsahuje konstantni hodnoty odpovidajici klavesam na klavesnici.
Kazdy objekt ma svou charakteristiku a schopnosti vyuzitelné v klipech. Podle toho
jsou vestaveéné objekty Flashe déleny do kategorii. Toto rozdéleni je viditelné ve slozce

objektt (Objects) v panelu akci (Actions)'. Jedna se o nasledujici kategorie:

Core objects (zakladni objekty jadra) — jsou zakladni objekty specifikace ECMA”, na
ktere je ActionScript zaloZen. Zakladnimi objekty jsou : vyrazy, Array (pole), Boolean,

Date, Function, Math, Number, Object a String.

Movie objects (objekty klipu) — jsou specifické objekty ActionScriptu, slouzici
k ovladani raznych zafizeni, fizeni béhu klipt nebo zjistovani vlastnosti probihajicich
udalosti atd. Jsou to napr.: Button (l]a(':itko)3, Color, Key, Mouse, MovieClip, Sound,

System, TextField nebo TextFormat.

Client/Server objects (objekty pro komunikaci) — tyto objekty lze pouzit pro
komunikaci mezi klientem a serverem. Mohou slouzit pro nac¢itani proménnych. Mezi

tyto objekty patii: LoadVars, XML nebo XMLSocket.

The Authoring objects — objekty z této kategorie lze vyuZit pro pfizpusobeni a tpravu

flashovych aplikaci. Zde jsou to objekty: CustomActions a Live Preview.

Popis objekt je k dispozici v online ActionScript slovniku v nabidce Help.

' popis jednotlivych paneli programu Flash je obsaZen v kapitole , Pracovni prostredi®
? vice o specifikaci ECMA v kapitole ,,Rozdily mezi ActionScriptem a JavaScriptem*

Y vice v kapitole ,, Tlacitka (Buttons)”
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Instance X objekt

Pfi praci s objekty, at’ Jiz jako s grafickym prvkem, movie klipem, tla¢itkem, nebo jako
s datovym typem, se ve Flashi vétSinou nepouzivaji pfimo samotné objekty, ale jejich
takzvan¢ instance. Instance je naprosto shodna kopie pivodniho objektu, ktera dédi
vSechny vlastnosti a metody pivodniho objektu. ([4] str.9). Napiiklad viechny movie
klipy jsou instancemi s vlastnostmi (napiiklad alpha a visible) a metodami

(napfiklad gotoAndPlay a getURL) vychazejicimi z objektu tfidy MovieClip.

Pouzivani instanci ma nékolik vyhod. Pfi nutnosti pouziti nékolika shodnych na sobé
nezavislych symbolii tak neni potfeba kreslit nebo navrhovat kazdy zvlast. Staci
vytvorit jeden a poté pouzit jeho instance. Zménime-li puvodni objekt, viechny zmény
se projevi 1 na vSech instancich objektu. Takto vytvafené instance z objektu jsou na
sobé naprosto nezavislé a kazda ma své vlastnosti, které tedy mizZeme ménit, aniz

bychom ovlivnili ostatni instance, nebo dokonce samotny ptivodni objekt.

Piivodni objekt je ulozen v knihovné', ale jeho instance mizZe byt pouzita kdekoliv ve
scéné. Instancim Ize pfifazovat jména. Unikatni pojmenovani instance je dulezité
z diivodu viditelnosti instance uvnitf ActionScriptu. Pro pfifazeni jména instanci
(Instance name) se pouzije panel vlastnosti (Properties) (viz. obr. 4). Jako priklad si
muzeme vytvorit objekt v knihovné nazvany auto, které bude mit jednu z vlastnosti
nazvanou napriklad rychlost. Poté si vytvoiime dvé instance se jmény autol a auto?.

Nasledujici kod upravi vlastnosti rychlost v instancich objektu auro:

autol.rychlost += 5;
auto2.rychlost -= 2;

Jména instanci je dobré volit tak, aby se znich dalo urcit, co instance predstavuje.
Pokud budeme potiebovat vice instanci jednoho objektu (auto), je dobré pouzit

plivodni jméno objektu a indexovani jednotlivych instanci (autol, auto?2, auto3...).

" viz. kapitola ,,Knihovna (Library)"
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Akce a skripty

Akce jsou prikazy nebo vyrazy ActionScriptu. Jednotlivé akce prifazené k snimku

nebo objektu vytvari skript. Tyto akce mohou pracovat nezavisle na sobé nebo byt

spolu propojené do slozit¢jSich konstrukci. Akce mohou posouvat piehravani po

Casové ose (gotoAndPlay), tidit béh skriptu podminkami (if), vytvaret smycky (do

while) nebo definovat nové funkce (function) a proménné (setVariable).

V tabulce ¢.3 je seznam vSech akci ActionScriptu. ([13] str.229)

break

call

call function
case
clearlnterval
camment
cantinue
default
delete

do while

duplicate
MavielClip

else

else if

#endinitclip
evaluate

far

s e
fsCammand
functian
getURL
gataAndP1ay
gotaAndStop
if

ifFramelpaded

include

#iﬂit[]ip

ToadMavie
loadMavieNum
IpadVariables
lpadVariablesNum
method

nextFrame
nextScene

an

anClipEvent

play

prevFrame

prevScene

prfﬁt

printAsBitmap
printAsBitmapNum
printhum
remaveMoviellip
return

set variable
setInterwval
setPraperty
startlrag

stop

stopAl 1 Sounds

stopDrag

swaplDepths

switch

tellTarget
toggleHighQuality
trace

unlaadMovie
unlaadMovieNum
updateAfterEvent
var

with

while

tabulka ¢.3 — seznam akci ActionScriptu

Piiklady pouziti a syntaxe zapisu jsou k dispozici v online ActionScript slovniku

v nabidce Help programu Flash.
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Urovné (Levels)

ActionScript umoziuje pracovat svice klipy najednou. Soucasné tedy muizeme
spoustét nékolik riiznych klipu a pracovat s nimi. Klipy jsou umistény v takzvanych
arovnich' (level). Tyto trovné se pak vzajemné prekryvaji. Prvni troven je oznacena
Cislem O (level0) a slouzi jako zakladni. Klip v trovni 0 nastavuje napriklad pocet
snimkl prehravanych v klipu za sekundu, barvu pozadi a velikost klipu pro viechny
klipy nasledné nahrané do vysSich urovni. Grafické objekty nebo jejich instance

nachazejici se v tirovni 0 mohou byt prekryty instancemi v urovni 1 a tak dale.

K nahrani klipu do urcité arovné se pouziva funkce loadMovieNum s parametry jména
klipu a ¢isla urovné. Cisla urovni se mohou pfifazovat libovolné podle potieby.

Prifadi-li se klip do urovné, ktera jiz obsahuje jiny, je pivodni klip nahrazen novym’.

Tento odstavec popisuje, jak ActionScript umoziiuje ovladat klipy nahrané v riznych
trovnich. Jako priklad si pomoci funkce loadMovieNum nejdiive nahrajeme do tirovné

4 klip se yménem slovnik.swf:
loadMovieNum(“*slovnik.swf”, 4);

Tato konstrukce poté zastavi pfehravani klipu v urovni 4:

_level4.stop() ;

' v &eské odborné literatuie [3] a [4] je termin ,level” prekladan jako ,vrstva“. Stejné je ale prelozen dalsi
nesouvisejici, 1 kdyZz v né¢em podobny, termin layer”. Zvolil jsem zde proto vlastni preklad ,level > droven®,
abych piedesel zaméné s pojmem ,layer > vrstva®, ktery souvisi se scénou klipu. Vice o vrstvach v kapitole
. Vrstvy (Layers)™.

* podrobnosti v kapitole ,,Nahravani klipi*
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Pracovni prostredi

Flash nabizi mnoho zplsobli pro pfizpusobeni pracovniho prostiedi osobnim
pozadavkim. Jednotlivé ovladaci prvky jsou dostupné na panelech ¢ paletkach'.
O konkrétnich panelech a jejich funkcich pojednavaji nasledujici kapitoly. Jednotlivé
panely mizeme preskupovat, ménit jejich velikost nebo skryvat. Nastavené rozvrZzeni

pracovniho prostiedi pak Ize pro pozdéjsi vyvolani ukladat.

Pracovni plocha

I kdyz lze rozvrzeni na pracovni ploSe zménit, mizeme podle standardniho rozdéleni
definovat nékolik dulezitych zakladnich ¢asti (viz. obr. 5). Pod zahlavim okna
s nazvem programu a editovaného klipu najdeme radek s nabidkami funkci programu.
V levé casti okna se nachazi panel nastroji (7ools) pro kresleni a vytvareni grafického
obsahu klipu. Prostfedni ¢ast si horizontalné rozdélime na ¢tyfi. V horni ¢asti najdeme
casovou osu (7imeline) klipu. Pod ¢asovou osou se nachazi okno pro kresleni samotné
scény (Scene) vytvareného klipu a zdroven umoznujici spravu scén. JeSté niz se
nachazi panel akci (Actions), do kter¢ho se pisi skripty. Dole pod panelem akci je
panel vlastnosti (Properties), ktery je urCen pro zmény vlastnosti veSkerych objektu.
V pravé ¢&asti okna jsou dostupné dalSi panely, napriklad pro mixovani barev
a vytvareni barevnych prechodt (Color Mixer), pro vybér z barevnych vzorki (Color
Swatches), pro vkladani predefinovanych komponent Flashe (Components), pro
vyhledani odpovédi (Answers) ohledné prace ve Flashi nebo si zde miZeme umistit
dalsi panely, jako napiiklad hodné dulezity a casto vyuzivany panel knihovny

(Library).

" tyto pojmy jsou zaménitelné. Pro jednotnost a jednoduchost bude dale pouZivan pojem , panel™.
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Scéna (Scene)

Scéna je zakladnim prvkem dokumentu Flash. Vzdy existuje minimalné jedna scéna,
do kter¢ se vkladaji a kresli symboly. Kazda scéna je spojena se svoji ¢asovou osou

(Timeline), ktera znazornuje prubéh animace. Scén v dokumentu miiZze byt i vice.

Pii vytvafeni slozit€jSich dokumenti je vhodné pouzit vice scén pro zprehlednéni.
Mizeme napiiklad pouzit oddélené scény pro takzvany preloader', ivodni animaci,

samotny obsah prezentace a informace o tvircich.

Vytvorime-li Flash dokument s vice scénami, bude poradi jejich pfehravani uréeno
tim, jak jsou zapsany v seznamu panelu scén (Scene) (viz. obr. 6). Panel scén slouzi
k pridavani, mazani, kopirovani, prejmenovani a zmén¢ poradi scén. Pokud nechceme,
aby prehravani klipu bylo linearni’, nebo potiebujeme klip v ur¢itych mistech zastavit

a znovu spustit jinde, Ize pouzit prikazy ActionScriptu.

Casova osa ( Timeline)

Casova osa (viz. obr. 7) organizuje a fidi priibéh obsahu klipti. Pribéh piehravani je
rozdélen, podobné jako ve filmu, do samostatnych snimk (Frames). Dalsim dilezitym
prvkem &asové osy jsou vrstvy (Layers), které si lze predstavit jako pasky filmu
vrstvené na sebe. Kazda vrstva miaze mit rozdilny obsah, ktery vytvaii celkovy
vysledny obrazek. Posledni dulezitou komponentou ¢asové osy je pfehravaci hlava

(playhead), které indikuje aktualni snimek zobrazeny na scéng.

' viz. kapitola ,,Preloader"
* tzn. prehravani zaéne prvnim snimkem prvni scény, postupné pokracuje a skon¢i poslednim snimkem posledni
scény
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Snimky ( Frames)

Snimky jsou ¢astmi ¢asové osy a jsou nosnym prvkem obsahu klipu. Do snimka se
kresli grafické prvky, vkladaji symboly a instance objektii, pise text a také mohou

obsahovat prikazy ActionScriptu.

Existuji dva zakladni druhy snimku, jez mizeme vkladat do ¢asové osy. Prvni se

nazyva snimek (Frame) a druhy je klicovy snimek (Keyframe).

Klicovy snimek je snimek, ktery uruje zménu v animaci, naplni scény nebo obsahuje
akci €1 néjaky skript. Jeho obsah je nezavisly na ostatnich snimcich. Vlozime-li do
néjakého prazdného snimku libovolny objekt, instanci ¢i symbol, vytvori se znéj
klicovy snimek automaticky. Pokud je vice prazdnych snimka za sebou, vytvori se
klicovy snimek pouze u prvniho z nich. Dalsi snimky poté obsahuji vSechny grafické

prvky, které byly vlozeny do snimku prvniho.

Pfi vkladani nového snimku do ¢asové osy se do néj automaticky zkopiruje obsah
snimku pfedchoziho. To usnadnuje praci s animacemi. Chceme-li ale vlozit novy Cisty
snimek, aniz by obsahoval to samé co predchozi snimek, musime vkladat prazdny

klicovy snimek (Blank Keyframe).

Poradi, v némz jsou snimky a klicové snimky razeny v Casové ose, urCuje posloupnost
jejich prehravani v klipu, neni-li dano jinak pfikazem ActionScriptu. Poradi lze také

ménit pierovnanim klicovych snimkil.

Vsechny snimky jsou Cislovany pro snadngjSi orientaci a pro moznost se na né
odkazovat ze skripti. Obsahuje-li klip mnoho snimku, skterymi se také Casto
manipuluje, bylo by obtizné sledovat stale tyto zmény a provadét odpovidajici upravy
ve skriptech. Je zde proto moZnost pojmenovani klicovych snimki. Pomoci téchto
jmen muzeme piesné adresovat urCity snimek. Nutnou podminkou je proto volit
unikatni jména snimkii a pokud mozno kratka, protoze budou obsaZena i ve vysledném

klipu, a ovliviuji tudiz vyslednou velikost.
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Vrstvy (Layers)

Vrstvy si lze predstavit jako prithledné folie poskladané jedna na druhou. Vrstvy jsou
spojeny s ¢asovou osou a kazda ma své vlastni snimky. MizZeme kreslit a upravovat
objekty v jedné vrstve, aniz bychom ovlivnili cokoliv ve vrstvach ostatnich. Pokud je
vrstva prazdna, vidime skrze ni na vrstvy umisténé pod ni. Toto vrstveni umoziuje

vytvaret rizné masky a zakryvat symboly v nizich vrstvach.

Casové osa slouzi zarovei jako spravce vrstev. Na ose miiZzeme vrstvy pridavat, mazat,
ménit jejich poradi, pojmenovavat nebo skryvat. Pocet vrstev je omezen pouze paméti

pocitaCe a nema vliv na vyslednou velikost klipu.

Knihovna (Library)

Knihovna je misto, kde jsou uloZzeny vSechny symboly a objekty vytvorené ve Flashi
spole¢né s dalsimi, které 1ze do Flashe importovat. V panelu knihovna (viz. obr. 8)
muzeme vytvaret slozky a organizovat vSechny polozky, sledovat, jak ¢asto je urcita

poloZka pouzivana nebo polozky tfidit podle typu.

Soubory, které lze do knihovny importovat a nasledné vkladat do klipi, mohou byt
obrazky (tabulka 5, tabulka 6), videosoubory (tabulka 7, tabulka 8) a zvukove soubory
(tabulka 9, tabulka 10).

Nastroje ( Tools)

V tomto panelu (viz. obr. 9) nalezneme viechny nastroje pro tvorbu a editaci vektorove

grafiky. Kazdy nastroj ma svoji ikonu i klavesovou zkratku pro rychlejsi praci. Nékteré
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nastroje maji nastavitelné parametry (Options) ve spodni ¢asti panelu nastroji, nebo
doplnujici nastaveni v panelu vlastnosti (Properties). Ve Flashi neni Zadny nastroj pro

upravu bitmapové grafiky. Pro ilustraci vybiram nékteré zakladni nastroje:

e pro oznacovani nebo vybér: Sipka (Arrow tool), laso (Lasso tool) a kapatko

(Eyedropper tool)

e pro kresleni: oval (Oval tool), ¢tyitihelnik (Rectangle tool), tuzka (Pencil tool),

Stétec (Brush tool)
e pro mazani: guma (Eraser tool)
e pro vybarvovani obrysovych ¢ar: kalamar (/nk bottle tool)
e pro vybarvovani vyplni: plechovka s barvou (Paint bucket tool)

e pro libovolné zmény velikosti a tvaru pfedmétu: transformace (Free transfom

tool)

e pro psani: text (7ext tool).

Panel akci (Actions)

Tento panel (viz. obr. 10) se pouziva k zapisu akci a skripti. Nachazi se zde textovy
editor, do kterého mizeme piikazy ActionScriptu vkladat, bud’ pomoci nabidek, nebo
primo zapisovat. Tento editor pracuje ve dvou rezimech: Normal mode a Expert mode.
Normal mode striktné hlida pravidla syntaxe a pii editaci funguje jako pruvodce
apouziva vybér prikazi zknihovny', ve které jsou podle kategorii ve stromové
struktufe uloZeny viechny prvky’. jez je moZné pouzit pro psani skripti. Pokud

chceme kod zapisovat béznym zplisobem z klavesnice, pouzijeme Expert mode.

! jedna se o jiny termin nez v kapitole ,,Knihovna (Library)*, kde se jedna o knihovnu dokumentu
? funkce, prikazy, objekty, operatory, konstanty, atd.
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V tomto rezimu pracujeme jako v bézném textovém editoru, kde mizete text vpisovat,
mazat ¢i kopirovat. Zaroven zde mame k dispozici také napovédu, ktera se pribézné
zobrazuje pfi psani pfikazu a upozornuje na nutné parametry funkci atd. Pro kontrolu
spravného zapisu kodu je zde funkce Check Syntax s vystupem s piipadnym chybovym

hlasenim v okné Quiput.

Vlastnosti ( Properties)

Panel vlastnosti (viz. obr. 11) zjednoduSuje tvorbu klipi umoznénim rychlého piistupu
k nejpouzivanéjSim atributim pravé oznacenych prvki na scéné nebo v ¢asové ose.
V zavislosti na oznafeném predmétu se v tomto panelu dozvime podrobné informace
o objektu, importovaném souboru, nastroji, snimku nebo nastaveni textu, symbolu,
krivky. Tyto informace zde miizeme zaroven upravovat. V panelu vlastnosti lze také

meénit vlastnosti dokumentu bez nutnosti vstupu do dalsich nabidek programu.

Struktura klipd slovniku

Sablona (Template)

Template jsou preddefinované predlohy nebo Sablony dokumenti vyvarenych ve
Flashi. Tyto predlohy mohou obsahovat jak grafiku, tak funk¢ni prvky - tlacitka nebo
skripty. Sablony je vyhodné pouzit v piipadé, ze chceme vytvaret slozitéjsi prezentace,
jejichz obsah bude rozdélen do vice souborti. Prezentace se pot¢ bude nacitat postupné
po ¢astech, které jsou pravé potiebné. Predejdeme tak dlouhé dobé nahravani
kompletni prezentace na zacatku jejiho spusténi. Pro zachovani jednotneho vzhledu
a stejné funkénosti kazdého klipu se pii jejich vytvareni pouzije Sablona, ktera muze
obsahovat shodné pozadi, tla¢itka pro navigaci v klipu, nazvy nebo loga firmy,

jednoduché skripty atd.
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Funkce Template byla vyuzita i pii vytvareni slovniku ,khaki butterfly dictionary*.
V naSem piipadé byla vytvofena predloha pro jednotlivé kapitoly slovniku (viz. obr.
12). Tato predloha se sklada ze dvou scén. V prvni scéné je tzv. preloader’ (viz. obr.
13) a v druh¢ prostiedi kapitoly slovniku. V této kapitole bude popsana zejména druha

sceéna.

Druhd scéna pfipravuje jednotné pozadi, které se nachazi v prvni vrstvé nazvané
background. Toto pozadi obsahuje jednoduché grafické prvky - logo slovniku, délici
Cary a strunou napovédu pro ovladani slovniku dole na strance. V pravém dolnim
rohu nalezneme navigacni tlacitko (back) umoznujici navrat na seznam kapitol.
Tomuto tlacitku je pfifazena jednoducha akce:

on (release) ({
loadMovieNum("chapters.swf", 1);

Tato akce po pusténi (release) zmacknutého tlacitka nahraje klip se seznamem

kapitol (chapters.swf) do urovné 1.

Dale jsou zde pripravena tii dynamicka textova pole’, v nichZ se zobrazuji hodnoty
proménnych pfifazenych k polim. V poli nahofe uprostied stranky je to proménna
_level0.behavior, nesouci informaci o tom, Ze se nachazime ve slovniku. Hodnota
této proménné je ,.Dictionary. Napravo od tohoto dynamického textového pole se
nachazi dalsi pole s proménnou levelo.chapter, ktera nese informaci o aktualnim
nazvu kapitoly. Posledni dynamické textové pole je ureno pro zobrazovani slov ze

slovniku a je mu pfifazena proménna word.

Vrstva 2 s nazvem picture je pripravena pro konkrétni rozdilny obsah kapitol slovniku

a bude do ni nakreslen pfisluSny obrazek kapitoly.

" tato scéna je popsana v nasledujici kapitole ,,Preloader*
* viz. kapitola ,, Textova pole®
* vice o tomto dynamickém textovém poli v kapitole ,,PFipravenost na implementaci dal3ich asti*
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Preloader

Preloader je kratka animace predchazejici prehravani hlavniho obsahu klipu. Je
soucasti klipu a zobrazuje pribéh nahravani klipu. Preloader mize obsahovat animace
nebo byt pouze Ciselny. Je nutné, aby velikost preloaderu byla co nejmensi, protoze ma
byt zobrazen téméf okamzit¢ a informovat uzivatele o tom, Ze hlavni obsah

pozadovan¢ stranky se praveé nahrava, a o fazi nahravani.

Preloader se pouziva jesté zjednoho divodu vychazejiciho z vlastnosti piehravani
*.swi souborti. Tyto soubory se za¢inaji postupné piehravat i pokud neni staZen cely
soubor. Vysledkem poté miize byt pozastaveni pfehravani na snimku, ktery obsahuje
vétsi objem dat, a vznikne tak dojem, Ze se cela operace zastavila. Preloader se pouzije
tedy proto, aby nejdfive zajistil nahrani kompletniho klipu a az nasledné spustil jeho

prehravani.

Ve slovniku je pouzit Ciselny preloader s jednoduchou animaci postupné se
zaplnujiciho obdélniku. Tento preloader je umistén v kazdém klipu slovniku: v Sabloné

(template)" pro kapitoly slovniku, v ivodni animaci i v seznamu kapitol.

Preloader se nachazi v prvni scéné klipu shodné nazvané , Preloader”. Dalsi scéna
s nazvem ,,Scenel* nese samotny obsah klipu. Ve scéné ,,Preloader jsou dva snimky
obsahujici kratké skripty. DalSimi dualeZitymi soucastmi je dynamické textové pole
nazvané percentage a objekt status bar, coZ je nakresleny uzky obdélnik, umistény
v knihovné. Sifka objektu status bar odpovida 100% nahréni klipu. Instance objektu
status bar je umisténa v klipu, kde je jeji Sifka nastavena na 0%. Stav ukazatele

nahravaného klipu je ovladan skriptem ve snimku 1:

' viz. kapitola ,,Template"
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if (getBytesLoaded()>=getBytesTotal()) {
gotoAndStop ("Scene 1", 1);

} else {
setProperty (" root.status bar", _xscale,

(getBytesLoaded () /getBytesTotal () ) *100) ;
percentage.text =
Math.round (getBytesLoaded () /getBytesTotal () *100) +"%";

}
Skript za¢ina podminkou if porovnavajici vysledky dvou funkei. Funkce
getBytesLoaded vraci pocet dosud nahranych byti klipu. Funkce getBytesTotal
vraci celkovou velikost klipu v bytech. Jestlize je prvni hodnota vétsi nebo rovna
druhé, dostali jsme se do stavu, kdy je nahran cely klip a muze se zacit s jeho
prehravanim. Prehravaci hlava se posune do prvniho snimku nasledujici scény
(scene1l), kde se zastavi. Jestlize podminka nebyla splnéna, dostava se skript do vétve
else. V této Casti skriptu probiha animace instance objektu status bar nastavenim
vlastnosti zvétSeni v ose X (_xscale). Toto zvétSeni odpovida vysledku vypoctu
(getBytesLoaded () /getBytesTotal () ) *100 a pfifadi se instanci objektu pomoci
funkce setpProperty. Dale je zde fizen procentualni vypis stavu nahravani
v dynamickém textovém poli percentage. Stejnym vypoctem jako u predchoziho
objektu zjistime stav nahravani, poté¢ ho zaokrouhlime funkci round objektu Math,
pfidame do fetézce symbol procent (%) a pfifadime do vlastnosti text dynamického

textového pole percentage, coZ nam zobrazi vysledek v tomto poli ve scéné.

Skript ve snimku 2 je podstatné jednodussi:

gotoAndPlay (1) ;

Jedna se jen o samostatnou akci, ktera vytvafi smycku a vraci prehravani do snimku 1.
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Textova pole

Textova pole slouzi pro vkladani textu do dokumentu. Pro vytvofeni textového pole je

v panelu nastroju (7Tools) nastroj Text tool. Ve Flashi existuji tfi druhy textovych poli.

Statické textové pole (Static Text) — je vhodné pro vkladani popiski, napisii na
tlacitkach, formatovanych texti nebo vytvafeni odkazi. Text vtomto poli lze
upravovat shodnymi zputsoby, jaké zname z textovych editorli, tzn. zmény fontu,

velikosti, barvy, zarovnani, nebo smér textu atd.

Dynamické textové pole (Dynamic Text) — 1isi se od statického tim, Ze do néj mizeme
vkladat obsah pomoci prikazii ActionScriptu. Zobrazuje tedy napiiklad hodnoty
proménnych, které se méni v pribéhu klipu, jako jsou ve slovniku ménici se slovicka.
Do téchto poli mizeme také nacitat obsah textovych soubort z externiho zdroje. Ve
slovniku je takto pouzito pole v klipu seznamu kapitol (chapters.swf) pro zobrazovani
obsahu kapitol pri nahledu'. V takovémto poli také mizeme pro vypisovani textového
obsahu pouzivat nékteré z HTML znaek pro praci s textem, jako <B> pro tuéné
pismo, <BR> pro ukonéeni fadku, <I> pro kurzivu atd. Tato moznost je ve slovniku
pouzita i pro dalsi pole v klipu seznam kapitol (chapters.swf), které vypisuje vysledek

hledani slova.

Vstupni textové pole (/nput Text) — do tohoto pole mize uzivatel vpisovat udaje, které
jsou nasledné zpracovany ActionScriptem. Takto je pouzito policko pro zapis

hledaného slova v klipu chapters.swf.

! podrobnosti v kapitole ,,Naéitani proménnych z externich textovych soubort*
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Nacitani dat z externich textovych souborf

K nacitani dat z externiho zdroje slouzi funkce loadvariablesnum. Ve slovniku je
- . 1 arLr ,
pouzZita vklipu start.swf, kde se nacita obsah slov slovniku ze souboru

content . txt do urovné 0:

loadVariablesNum("content.txt", 0);

Text vtomto souboru musi byt ve formatu MIME (Multipurpose Internet Mail
Extensions) application/x-www-form-urlencoded (standardni format pouzivany CGI
skripty). Text v tomto kodovani mize obsahovat vSechny alfanumerické znaky (a -
z, A - Z, 0 - 9),specidlni znaky (. - * _ ), znak +, ktery piedstavuje mezeru.
Muzeme pouzit konstrukci aprom&nna=hodnota, pro urceni proménné a naplnéni

proménné hodnotou.

Zde je zkraceny vypis souboru content.txt, kde jsou jako proménné dany nazvy
kapitol (zvyraznén¢ tuénym pismem), které se napliuji fetézcem vsech slov z dané

kapitoly:

&body=ankle<BR>belly<BR>. ..thigh<BR>thumb&head=cheek<BR>chin<BR>. ..
tongue<BR>tooth&colours=black<BR>blue<BR>...white<BR>yellow. ..

Nazvu proménné piedchazi znak & Po nazvu nésleduje znaménko = , které slouzi
k pfifazeni hodnoty (v tomto pripadé retézce). Tyto fetézce obsahuji HTML znacky

<BR>, které jsou vyuzity pfi dal$im zpracovani fetézct skripty slovniku.

! vice podrobnosti o funkcich tohoto klipu v kapitole ,,Nahravani klipi*
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Skripty slovniku

VSechny funkce, na které se pozdéji odvolava z jednotlivych klipa, jsou umistény
vuvodnim klipu start.swf. Jsou to funkce make arrays(), count words()
d search_for (word) L

Funkce make_arrays () zpracovava nactené fetézce obsahu kapitol. Déli cely fetézec
do pole retézcli pomoci funkce split v mistech, kde se vyskytuji HTML znaéky <BR>.
Mohl by zde byt vyuzit jakykoliv jiny symbol, ale tato znacka plni jesté svou prvotni
funkci, kdy pfi vypisovani obsahu proménné je respektovana a posouva kurzor o fadek
niz. To umozni vypis slov pod sebe pouhym prifazenim proménné s nazvem kapitoly

dynamickému textovému poli.

Funkce count words() vyuzZiva vysledku pfedchozi funkce. Postupné prochazi
vsechna pole jednotlivych kapitol, zjist'uje jejich délky (tzn. pocet polozek nebo-li slov

v poli) a ty nasledné secte. Vysledek je uloZzen do proménné words count.

Funkce search for (word) ovéfuje, je-li hledané slovo v obsahu slovniku. Hledané
slovo se zadava jako parametr funkce (word). Ve slovniku se vyskytuji néktera slova
zapsana kombinaci velkych 1 malych pismen. Stejny pfipad muZe nastat i pfi
zapisovani hledaného slova uzivatelem. Na velikost pismen je pfi porovnavani retézci
bran zfetel, a proto je pred porovnavanim hledané¢ho slova se slovem ze slovniku
pouzita funkce toLowercase. Tato funkce pfevede viechna pismena v fetézci na mala.
Pfi hledani se prochazi vSechna pole kapitol a jednotlivé polozky se porovnavaji
s hledanym slovem. Nastane-li shoda, ulozi se do proménné result nazev kapitoly,
piipadné i vice kapitol. Nenajde-li se zadné stejné slovo, je do proménné result
uloZena pouze informace o neuspéchu hledani. Spoleéné s vysledkem hledani se do

proménné result zaroven uklada i hledané slovo.

! zdrojové kody téchto skriptli jsou v pfilohach
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Nahravani klipd

Ve Flashi 1ze do klipu v pribéhu prehravani nahrat, kromé externich dat, také dalsi
flashovy klip nebo obrazek JPEG. K tomuto ucelu je uréena funkce loadMovieNum.
Tato funkce ma dva hlavni parametry - nazev souboru a uroven, do které chceme tento

soubor nahrat.

Flash tedy pomoci této funkce umoznuje mit napfiklad v Grovni 0 jeden klip a do
trovné dalsi nahrat klip jiny, zatimco prvni stale pokracuje v prehravani. Cisla trovni
Ize libovolné volit. Uroveri 0 je zakladni. Plati pravidlo, e klip umistény v urovni

s vy§8im Cislem prekryva svym obsahem klip nebo klipy v trovnich nizsich.

Pokud nahravame klip do urovné, kde je jiz néjaky jiny, je tento nahrazen novym.
Nahravame-li klip do urovné 0, jsou obsahy vSech pripadnych vysSich vrstev
vymazany. Chceme-li néjaky klip odstranit pfimo z urcité urovné, lze pouzit funkci

unloadMovieNum se stejnymi parametry (jméno klipu, tiroven).

Ve slovniku je funkce loadMovieNum ve spojeni s praci v ruznych urovnich casto
vyuzivana. Zavadéci soubor slovniku start.swf se pfi spuSténi slovniku umisti do
urovné 0, kde je po celou dobu béhu aplikace. Skripty tohoto souboru v turovni 0
inicializuji a naplni proménné, na které se odvolavaji jednotlivé prvky dalsich klipt.
Mezi tyto proménné patii zejména data naCtena ze souboru content.txt, pole
s obsahy a nazvy kapitol a nékolik dalSich pomocnych proménnych. Soubor
start.swf obsahuje také funkce', které jsou pozdéji vyuzivany ve slovniku. DalSi
nahravané klipy se poté, zdivodia zachovani dostupnosti proménnych a funkci,

nahravaji do urovné 1. Zapis vypada takto:

loadMovieNum("chapters.swf", 1);

! popis funkci v kapitole ,,Skripty slovniku*
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Tlacitka (Buttons)

Obrazky v kapitolach slovniku obsahuji aktivni ¢asti. Byly vytvofeny tak, Ze se cely
obrazek pomoci oznacovacich nastroji postupné rozdélil na jednotlivé ¢asti
odpovidajici konkrétnimu slovu. Takto vybrana cast obrazku se zménila pomoci
funkce Convert to Symbol1 na tlacitko (button). Tlacitko ma ¢tyfi stavy: nestisknuté
(Up), aktivni (Over), drzené stisknuté (Down) a stisknuté (Hit). Kazdy stav odpovida
Jednomu snimku. Tlacitko tedy mize mit v kazdém stavu napf. jinou barvu atd. Pokud
se ve slovniku najede kurzorem mys$i na Cast obrazku, ktera je zménéna v tlacitko,
zmeni se barva vyplné a pomoci kratkého skriptu se pfifadi hodnota proménné word,
kterd se vypisuje v dynamickém textovém poli ve scéné. Skript vypada napf. takto:
on (rollover) {

word = "eye";

}

on (rollout) {
word = nn ‘,

V tomto pfipadé se pfi prejeti kurzoru mySi nad obrazek (rollover) oka prifadi do
proménné word fetézec ,eye“. Pfi odjeti kurzorem (rollout) ztohoto tlacitka je

proménné word pfifazen prazdny fetézec.

Soubory slovniku

Pracovni soubory Flashe, ve kterych se vytvafi obsah, maji pfiponu *.fla. Vystupni

soubory flashovych animaci nebo aplikaci pripravenych pro prehravani ve Flash Player

' v nabidce ,Insert"
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a umisténi na internetovych strankach maji pfiponu *.swf. Zde je struény vypis

soubort slovniku, jejich funkci a obsahu:

start.swf — zavadéci soubor; obsahuje funkce; inicializuje proménné’

intro.swf — obsahuje uvodni animaci s Iétajicim motylkem

chapters.swf — hlavni stranka slovniku; moznost vybéru kapitoly; nihled na obsah

kapitol; vyhledavani slovicek
content. txt — textovy soubor se strukturovanym obsahem slovniku’

kapitoly slovniku — 30 soubori *.swf; soubory jsou pojmenovany podle kapitol;

obsahuji obrazky, zvukové nahravky a jednoduché skripty’

Zvukoveé nahravky

Pouzité programy

Pro zaznam zvukovych nahravek byl vyuzit volné dostupny program ,.Super MP3
recorder. Jak jiz nazev napovida, nahravky byly pfimo komprimovany do formatu

MP3.

Plivodni kvalita zaznamu byla nizka a nahravky musely byt nasledné upraveny. Tyto
upravy byly provedeny v programu ,,Cool Edit®. V tomto programu byla upravena
hlasitost, odstranén Sum a zbyte¢né frekvence. Tento program byl také pouzit pro

rozdéleni nahravek na jednotliva slova.

' podrobnosti v kapitolach ,Skripty slovniku* a ,,Nahravani klipa*
? podrobnosti v kapitole ,,Nagitani dat z externich textovych soubort™
? viz. kapitola , Tla¢itka (Buttons)*
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Technické zarizeni

Nahravky byly pofizeny pomoci standardniho stereo mikrofonu zapojeného do vstupu

bézné zvukové karty.

Kvalita a format

Plvodni nahravky byly ve formatu MP3 se vzorkovaci frekvenci 44,1kHz, stereofonni
a s datovym tokem 128kbps. Nahravky po tpravach v programu Cool Edit, pfipravené
pro import do klipi, byly prevedeny na monofonni se vzorkovaci frekvenci 22kHz
a datovym tokem 48kbps. Z divodu zmenseni velikosti vystupnich souborli byla

kvalita nahravek v klipech jeSt¢ mirné sniZena, a to na 11kHz a 16kbps.

Vliv na vyslednou velikost souboru

Import nahravek do klipti slovniku zvétSil velikost vystupnich soubori. Kvalita
nahravek byla snizena natolik, aby velikost vysledného souboru byla ovlivnéna co
nejméné. Zaroven byl bran ohled na zachovani dostate¢né kvality zvuku v nahravkach.
Velikost jednoho souboru s nahravkou je primérné 2kB. Kazda kapitola obsahuje
okolo 20 nahravek, zcéehoz vyplyva, ze velikost kazdého klipu se po pridani

zvukovych nahravek zvétsila o zhruba 40kB.

Zdroj hlasu

K pofizeni zvukovych nahravek byl pfizvan rodily mluvéi z Anglie, ¢imz byla

zajisténa korektni vyslovnost slovicek. Hlas ve slovniku patfi Damianu Glynnovi,
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ktery v sou€asné dobé vyucuje anglicky jazyk na Hospodarské fakulté Technické

univerzity v Liberci.

Moznosti rozSireni projektu

Pripravenost na implementaci dalSich ¢asti

Slovnik pouziva pro zobrazeni nékterych informaci dynamicka textova pole. V téchto
polich jsou zobrazovany napriklad hodnoty proménnych behavior* (chovani

aplikace), ,.chapter* (nazev kapitoly) nebo ,, word* (slovicko).

Proménna |, behavior™ nabyva v této verzi slovniku jen hodnoty ,, Dictionary*. Je
naplnéna pri stisknuti tla¢itka v Gvodni animaci a ndsledné vypsana v horni st
obrazovky v seznamu kapitol a v kapitolach. V ivodni animaci lze vytvofit vice
ovladacich tlacitek zpfistupnujicich noveé funkce aplikace, které by proménné
., behavior™ prifazovaly jin¢ hodnoty, napi. , Games* nebo , Tests“. To umozni

zachovat puvodni strukturu a funkce seznamu kapitol.

Nové kapitoly

Novou kapitolu Ize vytvorit pouzitim Sablony (template). Sablona obsahuje preloader,
grafické pozadi stejné jako ostatni kapitoly, tfi dynamicka pole a navigacni tlacitko'.
Do 3$ablony je nutné dokreslit samotny obsah, pfifadit slova aktivnim Castem
a importovat zvukové soubory. V seznamu kapitol pfidame tlacitko odkazujici na

novou kapitolu, spoleéné se zmensenym obrazkem pro nahled. Poslednim krokem je

" viz. kapitoly . Sablona (Template)“ a ,, Preloader"
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pridani zaznamu s nazvem kapitoly a jejim obsahem do souboru content .txt podle

danych pravidel'.

Dalsi jazykova verze

DalSi jazyky slovniku mohou byt napf. némecky, Spanélsky, francouzsky nebo jiny.

Zmeéna nebo pfidani jazykové verze slovniku by pfedevsim zahrnovala prepsani slov
v kazdé kapitole, nahrani a importovani novych zvukovych soubori, upravy tlacitek

s nazvy v seznamu kapitol a pfepsani obsahu souboru content . txt.

Zkouseni slovni zasoby a hry

Rozsifenim slovniku o testy zkouSejici slovni zasobu by uzivatel ziskal zpétnou vazbu
ke svému uceni. V takovém testu by uzivatel mohl napf. prifazovat nebo zapisovat

slova odpovidajici obrazkim.

Pro usnadnéni a zpestfeni uceni lze slovnik doplnit hrami, napf. pexesem, nebo
simulovat funkci nékterych aktivit popsanych v kapitole , Konkrétni moznosti vyuziti

slovniku®.

' viz. ,Nacitani dat z externich textovych soubort*
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a

st 4 — Vystaveni projektu

Tato c¢ast diplomové prace obsahuje popis
zaverecénych krokl pfi vytvareni slovniku. Jedna se
o problematiku optimalizace a kompilace vystupnich
klipi. Dale jsou zde obsazeny informace

o dostupnosti slovniku.

[55]
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Optimalizace vystupnich klipd

V klipu seznam kapitol (chapters.swf) byly upravovany obrazky nahledu kapitol.
Pavodné byly v klipu pouzity zmensené ekvivalenty obrazku z kapitol, tzn. vektorové
obrazky. Vektorové obrazky po svém zmenSeni neméni velikost objemu dat, protoze
stale obsahuji informace o stejném mnozstvi kiivek atd. Z tohoto divodu bylo
vyhodnéjsi pro nahledy pouzit bitmapové obrazky *.gif, ¢imz se vyrazné zmensila

velikost vysledného souboru klipu seznam kapitol na kone¢nych 96kB.

Velikost souborti jednotlivych kapitol se s pouzitim komprese' pohybuje od 37kB
(Numbers 3) do 177kB (Animals). Doba nahravani nejmensi a nejvétsi kapitoly

spolec¢né s vybranymi rychlostmi pfipojeni je zobrazena v tabulce 4.

Doba nahravani kapitoly (v sekundéch)
hlost DFi i Numbers 3 Animals
Ryt PIPOIEY - B7HB S Kompresl = 45kB| . (177K S kol =
bez komprese) 228kB bez komprese
56Kbps (modem) 6,1s 32,65
128K bps 2,7s 14 3s
256Kbps 1,3s 7,1s

tabulka 4 — doba nahravani v zavislosti na rychlosti pripojeni

Publikovani kliplG (Publishing)

Ve Flashi se klip po dokoné¢eni musi publikovat. Publikovani klipu se od klasického

ukladani souboru lisi tim, ze pracovni soubor Flashe (*.fla) je uloZen ve formatu

' viz. kapitola , Publikovani klipt (Publishing)*
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vhodném k prezentaci v internetovém prohlizeci nebo v samostatném okné. Vystupni
soubory publikace pro spousténi klipu v okné prohlizece maji priponu *.swf. Déle je
mozné klip publikovat jako samostatné spustitelnou aplikaci s priponou *.exe, ktera
obsahuje prehrava¢ Flashe. Ve Flashi je mozné vyuzit publikaci do souboru, ktery ma
format statického obrazku *.GIF, *.JPG nebo *.PNG. Klip je mozné publikovat také

do videosouboru QuickTime s priponou *.mov.

Publikovani klipti nabizi rizné moznosti nastaveni. Z téchto nastaveni muize byt
zajimavé pouziti komprese (Compress Movie), ktera zmenSi velikost vystupniho
souboru *.swf. Takovy soubor se dekomprimuje v pribéhu nahravani klipu, coz
nezkracuje dobu nahravani, ale pouze snizuje naroky na datovy prostor. Muzeme zde

také nastavit kvalitu obrazku a zvuku obsazenych v klipech.

Vystaveni projektu

Slovnik ,.khaki butterfly dictionary v1.05* je umistén na celosvétove siti Internet na
adrese http://butterfly.wz.cz . Na stejné adrese je dostupna i tato diplomova

prace a stranka s kompletnim formatovanym vypisem obsahu slovniku.

Offline verze

Offline, nebo-li samostatné spustitelnou, verzi slovniku ,khaki butterfly dictionary
v1.05“ je mozné nahrit z internetové stranky http://butterfly.wz.cz, nebo je
k dispozici na pfilozeném CD. Kompletni aplikace je zabalena v archivu
butterfly vl 05.zip. Po rozbaleni do pozadovaného adresafe se tato verze spousti

souborem start .exe.



Zaver

Vytvofenim  funkéni aplikace multimediainiho
obrazkového slovniku anglického jazyka byl splnén
cil diplomové prace. Tento slovnik mize byt vyuzit
Sirokym spektrem uzivateli pii vyuce ve Skolach
nebo pfi samostudiu. Je vhodné ho pouzit jako
doplnék jazykovych ucebnic. Se slovnikem lze
pracovat na internetovych strankach nebo jako se
samostatnou aplikaci bez nutnosti  pripojeni

k Internetu.

Prvni praktické zkuSenosti s vyuzitim slovniku
naznacuji jeho ,uzivatelskou privétivost”. Ohlasy
studentt jsou vesmés kladné a zda se, Ze slovnik je
pro né prehledny a jeho pouZivani intuitivni

a motivujici.

Prace na vyvoji khaki butterfly slovniku byla velice
zajimava, mimo jin¢ i diky své praktick¢ hodnoté
a mezioborovému zaméreni. Oznaceni slovniku
¢iselnou verzi 1.05 naznaCuje mozn¢ budouci

rozsifovani a zlepSovani slovniku.
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Prilohy

Ptilohy obsahuji obrdzky s ukdzkami ¢asti slovniku
a pracovniho prostfedi Macromedia Flash MX. Dale
zde jsou tabulky, zdrojové kody funkei slovniku
a vypis obsahu slovniku. V posledni ¢asti se nachazi

seznam literatury a zdroja.
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Obrazky

children picture dictionary

wheel

children picture dictionary

WHEEL - found n the chapter bicycle and car

chapters
body

head
colours
numbers 1
numbers 2
numbers 3
numbers 4

time

calendar
S8asons
transport
bicycle
car
space

earth

house
kitchen
living room
bathroom
bedroom
classroom
cooking

moving

perception
food

drinks
fruit

vegetables
fish

animals

obrazek 1 — nahled na Gvodni animaci slovniku

* Dictionary

obrazek 2

nahled na klip seznam kapitol
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obrazek 3 — ukazka kapitoly slovniku

w Properties

b

obréazek 4 — prifazeni jména (status_bar) instanci objektu typu Movie cljp(status_bar)
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/. Macromedsa Flash MX - [body]

¢/ R O

e ITEERT p ol

w Actions - Button

oo » - o

BERERLTF

pam_t
when_t

w Timeline

il 1 o il [ioies

obrazek 7 — ¢asova osa klipu obsahujici vrstvy, snimky, klicové snimky a prazdné snimky



octopus_b
nver_b
salmon_b
sea_ b
seahorse_b
shark_b

S R

Jd< baracuda
Jdo camp
Jd- dolphin+
&~ eel
535 octopus
Jo orca+
Jo nver+
< salmon
= sea+
I- seahorse
&~ shark
< trout

&~ turtle
@ status_bar
Gg toutb
ng turtle_b
&g whale_b

Button

Button

Button

Button

Button
Button
Folder
Sound
Sound
Sound
Sound
Sound
Sound
Sound
Sound
Sound
Sound
Sound
Sound
Sound
Maovie Clip
Button
Button

Button

obrazek 8 — knihovna dokumentu

obrazek 9 — panel nastrojll
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w Actions - Frame

(getBytesLoaded () »=getBytesTotal () )
gotoAndStop ("Scene 1"
setProperty(" root.status Loaded () /g

percentage.ctext = Math.round(getBytesLoaded()/getBycesTotal (

I
0000666

w Properties

A

s R TR B T P E

y ot =
S eMssssERsssssEsEsEsEsmssEsEssssermemey
. '
x '
= '
» .
[ .
 easssssssssmsssssnsnnn mssssssnnnnsnnnsl

a

obrazek 12 — gablona kapitoly slovniku
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obrazek 13 — preloader
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Tabulky
Import vektorové a bitmapové grafiky

Nasledujici vektorové nebo bitmapové formaty mohou byt importovany do Flash MX,

bez ohledu na to, je-li nainstalovan QuickTime 4 nebo vyssi:

typ souboru pripona Windows Macintosh
Adobe Illustrator (verze | *.eps, *.ai
8 a nizsi) ¥
AutoCAD DXF *.dxf v v
Bitmap * bmp %
“ (S QuickTime)

Enhanced Windows * emf
Metafile 4
FreeHand r 7, * thy, *.h8,

* fh8, *.fh9,*.th10 - i
FutureSplash Player *.spl v v
GIF a animovany GIF | * gif v v
JPEG *.jpg % v
PICT * pet; tpic v
PNG *.png v v
Flash Player 6 *.swf v v
Windows Metafile * wmf v

tabulka 5 — podporované grafické soubory pro import bez QuickTime4 (Flash help)

Nasledujici vektorové nebo bitmapové formaty mohou byt importovany do Flash MX,

pokud je nainstalovan QuickTime 4 nebo vySsi:

typ souboru pripona Windows Macintosh
MacPaint * pntg v v
*
Photoshop psd - ¥
PICT *.pct, *.pic v
(yako
bitmapa)

QuickTime Image * qtif " 5 {
Silicon Graphics Image | *.sgi v v
TGA *.tga v v
TIFF ® L v v

tabulka 6 — podporované grafické soubory pro import s QuickTime4 (Flash help)
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Import videosoubort

Nasledujici videoformaty lze importovat, pokud je nainstalovan QuickTime 4

(Windows a Macintosh):

typ souboru pripona Windows Macintosh

Audio Video o 0
Interleaved oy = g
Digital Video *.dv, *.dvi v v
Motion Picture Experts |, %
G .mpg, *. mpeg v v
QuickTime Movie .

MoV v v

tabulka 7 — podporované videosoubory pro import s QuickTime4 (Flash help)

Nasledujici videoformaty lze importovat, pokud je nainstalovan DirectX 7 nebo vySssi

(Jen pro Windows):

typ souboru pripona Windows
Audio Video Interleaved * avi v
Motion Picture Experts Group *.mpg, *.mpeg v
Windows Media File * wmy, *.asf v

tabulka 8 — podporované videosoubory pro import s DirectX7 a vyssim (Flash help)




Import zvukovych soubor(

Nasledujici zvukové soubory lze importovat:

typ souboru pripona Windows Macintosh
WAV * wav v
AIFF * aiff v
MP3 *.mp3 v v

tabulka 9 ~ podporované zvukové soubory pro import (Flash help)

[68]

Pokud je nainstalovan QuickTime 4 nebo vysSi, mizeme importovat tyto dalsi

zvukové formaty:

typ souboru pripona Windows Macintosh
AIFF * aiff v v
Sound Designer 11 v
ﬁiﬁez QuickTime i 5 7
Sun AU *.au 2 v
WAV * wav v v
System 7 Sounds v

tabulka 10 — podporované zvukove soubory pro import s QuickTime 4 a vyssim (Flash help)
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Zdrojové kody

function make arrays() {
done += 1;
// pole vsech kapitol
chapters _array = new Array();
chapters_array = chapters_list.split(",");
chapters_number = chapters_array.length;
// pole jednotlivych kapitol
for (i=0; i<chapters number; i++) {
title = chapters_array([i]l+"_array";
set (title, new Array());
set (title, eval (chapters array[i]).split("<BR>")) ;

function count_words () {
words count = 0;
for (i=0;i<chapters number;i++) {
words_count += eval (chapters_array[i]+" array").length;

function search for (word) {
D levelltresu =10
word=word. toLowerCase () ;
for (i=0; i<chapters number; i++) {
for (c=0; c<(eval (chapters array[il+" array").length); c++) {

if (eval (chapters array[il+"_array") [c] .toLowerCase() == word) {
if [ levell.result == "n}{
_Ievell.result = "<B>"+word.toUpperCase()+"</b>"+" - found
in the chapter <B>"+chapters array[i]+"</b>";
Jelse levell.result += " and <B>"+chapters_array[i]+"</b>";

}
}
}

if (_levell.result == ""){
_levell.result = word+" - not found";
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Obsah slovniku

nazev kapitoly

obsah

body

ankle, arm, belly, breast, calf, chest, elbow, finger, foot, hand, head,
heel, index finger, knee, leg, little finger, nail, neck, middle finger, palm,
ring, finger, shin, shoulder, thigh, thumb

head

cheek, chin, ear, eye, eyebrow, eyelashes, face, forehead, hair, mouth.
nose, teeth, tongue, tooth

colours

black, blue, dark blue, light blue, brown, grey, dark grey, light grey,
green, dark green, light green, khaki, orange, pink, red, violet, dark
violet, light violet, white, yellow

numbers1

one, two, three, four, five, six, seven, eight, nine, ten, eleven, twelve,
thirteen, fourteen, fifteen, sixteen, seventeen, eighteen, nineteen, twenty,
Zero

numbers2

twenty-one, twenty-two, twenty-nine, thirty, forty, fifty, sixty, seventy,
eighty, ninety, hundred, a/one hundred, a/one hundred and one, a/one
hundred and ten, a/one hundred and ninety-nine, two hundred, three
hundred, nine hundred

numbers3

thousand, a/one thousand, a/one thousand one hundred and eleven, a/one
thousand nine hundred and ninety-nine, two thousand, three thousand,
ten thousand, a/one hundred thousand, two hundred thousand, million.
a/one million, billion, a/one billion

numbers4

eighteenth, eighth, eleventh, fifteenth, fifth, first, fourteenth, fourth,
nineteenth, ninth, second, seventeenth, seventh, sixteenth, sixth, tenth.
third, thirteenth, twelfth, twentieth

time

five past eleven, half past nine, half past one, midnight, noon, one
o'clock, quarter past ten, quarter past two, quarter to eleven, quarter to
ten, quarter to three, six o'clock, ten to seven, twenty-five past eleven, |
twenty to twelve

house

aerial, attic, balcony, chimney, door, doorbell, doorknob, doormat,
doorstep, door handle, fence, first floor, garage, ground floor, gutter,
hence, keyhole, lightning conductor, roof, satellite dish, window

kitchen

cooker, cup, cupboard, chair, dishwasher, draining board, drawer, fork,
freezer, fridge, glass, hob, hotplate, knife, meal, microwave, mug, oven,
plate, ring, sink, spoon, table, tap, teapot, worktop

living room

armchair, bookcase, cassette recorder, CD player, coffee table, curtain,
floor, house plant, ornament, picture, pillow, remote control, rug, settee,
shelf, sofa, speaker, telephone, tuner, TV, vase, video recorder, wall,
window

bathroom

bath mat, bath, flush, hair comb, mirror, shampoo, shelf, shower, soap,
tap, tiles, toilet brush, toilet paper, toilet seat, toilet, toothbrush,
toothpaste, towel rail, towel, washbasin

bedroom

alarm clock, bed, bedside table, carpet, chest of drawers, duvet, hanger,
lamp, mattress, nightdress, pillow, pyjamas, slippers, wardrobe

bicycle

brake block. brake lever, brake, cassette, crank, crossbar, chain, frame, |
front derailleur, gear lever, grip, handlebars, mudguard, pedal, rear
derailleur, rim, saddle, shifter, spoke, stem, suspension fork, tyre, valve,
wheel
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car

accelerator, aerial, body, bonnet, boot, brake light, brake, bumper,
clutch, door handle, door, engine, exhaust pipe, gear lever, gear stick,
handbrake, headlight, horn, hubcap, number plate, rear light, rear-view
mirror, rear window, revolution indicator, sidelight, speedometer,
spoiler, steering wheel, tyre, wheel, windscreen wiper, windscreen

classroom

blackboard, book, clock, ,chair, cord, chalk, desk, eraser, exercise book,
flex, hook, lead, marker, marker pen, overhead projector, pen, pencil,
plug, pointer, presidential portrait, pupil, rubber, screen, school bag,
socket, sponge, student, table, teacher, whiteboard, wire

transport

aeroplane, air, anchor, bicycle, boat, bus, car, cloud, double-decker,
double-decker bus, ferry, funnel, juggernaut, lifeboat, lorry, motorbike,
motorcycle, plane, rails, road, scooter, school bus, ship, taxi, tracks,
train, tram, truck, water, yacht

fruit

apple, apricot, banana skin, banana, core, cherry, grape, grapefruit,
lemon, mandarin, orange, peach, pear, peel, pineapple, pip, plum, rind,
seed, stalk, stem, stone, watermelon

vegetables

beans, broccoli, carrot, cauliflower, cucumber, chilli pepper, garlic,
lettuce, mushrooms, onion, peas, pepper, pod, potato, pumpkin, radish,
tomato

seasons

autumn, bird, cloud, flower, grass, leaf, lightning, mud, rain, sand, snow,
snowflake, snowman, spring, summer, sun, tree, water, winter |

calendar

April, August, day, December, February, Friday, January, July, JUE
March, May, Monday, month, November, October, Saturday,
September, Sunday, Thursday, Tuesday, Wednesday, week, weekday,
weekday, weekend, year

space

comet, Earth, Jupiter, Mars, Mercury, moon, Neptune, orbit, planet,
Pluto, satellite, Saturn, space shuttle, spacecraft, spaceship, star, sun,
Uranus Venus

earth

Africa, Antarctica, Arctic, Arctic Ocean, Asia, Atlantic Ocean,
Australia, equator, Europe, Greenland, Greenwich meridian, Indian
Ocean, meridian, New Zealand, North America, North Pole, Pacific
Ocean, parallel of latitude, South America, South Pole

food

biscuits, bread, butter, cake, cheese, chips, chocolate, French fries,
hamburger, honey, hotdog, ice cream, jam, ketchup, loaf of bread, meat,
mustard, rice, roll, salami, sandwich, sausage, slice of bread, soup, tartar
sauce, yoghourt, yoghurt, yogurt

drinks

beer, bottle of wine, bottle, coffee, coke, champagne, ice, juice, milk, red
wine, sugar, tea, teaspoon, white wine, wine

cooking

bake, boil, cooking spoon, deep-fry, fry, frying pan, pan, pot, roast,
wooden spoon

moving

drive, fall, fly, go, jump, lie, ride, run, shoot, sit, skate, ski, stand, swim,
walk

perception

hear, listen, see, shout, sing, speak
watch

fish

barracuda, bottlenose dolphin, carp, dolphin, eel, killer whale, lake,
ocean, octopus, orca, pond, river, salmon, sea, seahorse, shark, trout,

turtle, whale

animals

bull, calf, cat, cattle, cock, cow, chicken, dog, donkey, duck, egg, foal,
fowl, goat, goose, hen, horse, kid, kitten, lamb, mouse, pig, poultry, pup,
puppy, ram, sheep |
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