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Abstrakt

Prace se zabyva e-learningem jako modernimilazdcimi technologiemi.
Charakterizuje hlavni rysy e-lerninguiepdevSim komu je den, kéemu slouzi, jaké
existuji jeho #zné varianty a v neposledid, jak je na tom e-laerning Geské
republice.

Hlavnim cilem této prace bylo vytiib prakticky program pro vyuku technické
anglictiny, prostudovat moZzZnosti nastroje Lecturnity, fpact najit a popsat jiny
vhodny nastroj pro vyvoj této aplikace. Prace teshsahuje zakladni seznameni
s programem Macromedia Flash MX, ktery se ukazal jeejlepsi a velice silny nastroj
pro tvorbu toho typu. V poslediasti této prace je pakigdstaven vznikly vyukovy
program, jeho ovladaci prvky a celkova orientacgrostedi. V za¢ru jsou také
uvedeny gkteré zajimaveéasti zdrojového kodu zajigjiciho dostaténou interaktivitu
S uzivatelem.

Kli¢ova slova: e-learning, Macormedia Flash MX, vyukgvggram, technicka

anglictina.

Abstract

The aim of this project is to provide understagdui e-learning technology as
a modern system of education. The work charactenzain features of e-learning, e.g.
to whom it is designed to, what it is used for, Wwkiad of variants exists and finally
explores the current status of e-learning in thediRepublic.

The objective of this work is to provide practi¢atorial of technical English,
explores options of program “Lecturnity”, eventyalfind and describe another
acceptable tool for development of this applicatiorhe work includes basic
identification of program Macromedia Flash MX, wihiseems to be the best and very
strong tool for designing in this field of interefdeveloped education program, its
controls and global orientation at the working eoriment are presented at the last part
of this work. Final captures of work also showsresting parts of a source program
that ensures appropriate interactive connectigheaiser.

Keywords: e-learning, Macormedia Flash MX, tutgrtachnical English.
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Uvod

Na uvod této prace bych rad objasnil, z jakéineodiu jsem si dané téma vybral.
Mym cilem bylo seznamit se s modernimi vyukovymitogdami e-learningu, zjistit
moznosti nastroje Lecturnity a dalSich ptredt pro tvorbu vyukovych lekci angfiiny.
PredevSim jsem pak aitvytvorit zabavny a uZivatelskyr@telsky program pro vyuku
technické angftiny, protoZze takto orientovanych programse na trhu objevuje jen
mizivé malo.

Dale jsem chd ziskat znalosti spojené s tvorbou a navrhem vyykb lekci.
Béhem prace na projektu jsem se fbeznamil s grafickym prastim Macromedia
Flash MX, ve kterém jsem nakonec celou aplikacvagl. ZkuSenosti s praci v teamu,
nabité Ehem tohoto projektu, jsou pro budouci upéatinv praxi, kde je kolektivni
spoluprace zakladnintedpokladem usjghu, nedocenitelné.

V zawru prace jsem se snazil naZzmamozné smiry vyvoje vzniklého

multimedialniho vyukového programu.



1. Hlavni rysy e-learningu

1.1. Co je e-learning

Existuje celatada definic e-learningu, které vznikaly wiznych dobach.
Vzhledem k nefetrzitému dynamickému vyvoji e-learningu samotnglouvisejicich
informanich a komunikénich technologii, se protasto vyraza liSi. Nékteré jsou az
piiliS jednoduché a naopakékieré FiliS akademické, ¢které jsou velmi Siroké,

nekteré zuzuji vyznam azihis.
Uved’me ¢ty ¥i z nich, pouZzité v miznych materialech v posledni doé&

1. E-learning je vyuka s vyuzZitim vyf@ni techniky a internetyPetr Korviny,
Moodle (nejen) na OPF, OPF, 2005)

2. E-learning je v podstat jakékoli vyuzivani elektronickych materialnich
a didaktickych progedk: k efektivnimu dosazeni vta/aciho cile s tim, Ze je
realizovan zejmeéna/nejenom pr@stnictvim peitacovych  siti. (Kamil
Kopecky, Zaklady e-learningu, Net University s.r.2005)

3. E-learning je vzdavaci proces, vyuZivajici inforri@ a komunikani
technologie k tvor® kursi, k distribuci studijniho obsahu, komunikaci mezi
studenty a pedagogy arkzeni studia(Jan Wagner, Nebojme se elLearningu,
Ceska skola, 2005)

4. E-learning je forma vzdlavani vyuZivajici multimedialni prvky - prezentace
a texty s odkazy, animované sekvence, video sngditgné pracovni plochy,
komunikaci s lektorem a spoluzaky, testy, elektk@nimodely procés atd.

v systému proizeni studia(Virtualni Ostravské universita, 2005)

Ze vSech citovanych definic vyplyva, Ze e-learningpl® zahrnujeradu ditich
aktivit, které mohou byt propojené do ucelenéhoté&ys, ale také nemuseji.
E-learning je v podstatdisciplina, kterd v s@bzahrnuje stranku tvorby interaktivnich
multimedialnich vzdlavacich kuri a strankuizeni samotného procesu elektronického

vzaklavani, tedy administraci.



Tvorba a administrace interaktivnich k@irjsou postaveny na vSeobécn
rozStenych webovych technologiich HTML a DHTML pro intet / intranet, jejichz
zakladem je distribuce poznatkze server ke klientim. Je to v efektivni Zisob
vzklavani, ktery pla respektuje individualitu jedince a uminge kazdému studentovi
pfizpasobit vyuku svym pdebam. Vyuka s vyuzitim elektronickych prigstka a
meédii, gedevsim internetu je pouzitelna pro dist@nvzlavani od dti az po seniory.
Dovoluje obousrrny tok informaci, tedy jak od wvyujiciho (vywujicich) ke
studentovi, tak od studentaétx vyucujicim.

Princip e-learningu sg@ivd v instalaci fipravenych kurd a vzdlavacich
progranti na centralni server. ddstnici tohoto vz#lavani gistupuji ke kuram
prostednictvim pd@itace z libovolného mista a v libovoln§as pomoci internetového

rrrrrr

"internetové".

1.2. Prednosti e-learningu

1. uUcastnik si nize sam zvolit dobu, kdy se chc#twa misto, kde se chceiti

2. volba individualniho studijniho tempa - jen na sam &astnikovi zalezi,
jak rychle a jak dlouho bude jednotlivymi kurzy phézet

3. moznost navraceni se k jiz absolvovansastem a jejich opakovani

4. atraktivni vyukové prosedi - textovy vyklad je kombinovan s animacemi,
schématy, videem a hlasovymi vystupy

5. aktivni (tast na vzdavani - kurzy zajiuji zpstnou vazbu od &astnika
pomoci testovacich otazek, gopptimého vyzkouseni probirané latky

6. finan¢ni - Uspora za dopravu, ubytovani a dalSi cesteyadje, dale uspory
za pronajem Skolicich mistnosti, za lektora, tiskariaf, ...

1.3. Faze e-learningu

E-learning obvykle sestava #¢fazi

1. Tvorba interaktivniho multimedialniho webovéhozk Webovy kurz je

kombinaci prezentace informace mnohdisgby za Gelem poskytnuti poznaikve

vzklavacim procesu, dopina pedagogickymi aspekty pfiaeni vzalavani.



Pouziva se textovy vyklad s animacemi, video, gugliafika s aznymi efekty
a provrovaci testy. Za &né formy elektronické vyuky se povazuji postupna

prezentace informace, interaktivni tutorialy a kéempi simulace reélnych situaci.

2. Distribuce kurzu na webovy servéPo vytvdeni kurzu je nutno kurz

distribuovat na provozni server.

3. Rizeni vzdlavani - administrace kurzuAdministraci webového kurzu

provadi software pro E-learning, oZnaany nazvem Learning Management System
(LMS). Pomoci LMS se vytid tiida studeni a daji se jim fistupova prava

k webovému mistu s kurzem. LMS potom dokaze moowar studijni asili
jednotlivych uzivatal (studijni progres) webového kurzu, vyhodnocovaslegky
vSech tyj tesfi, predkladat piklady k reSeni, nabizet vgSené fiklady, zabezp#t
statistické zpracovani vysleflkstudia pro danoufitlu, poskytnout komunikaci
ucitel — student. Editory webovych kurby nely zabezpeéit poZzadavky prvnich dvou
fazi, kdezto LMS zabezpepozadavkyieti faze E-learningu. LMS je proto systémem,
ktery hraje podobnou roli vzhledem k obsahu webouélirzu jako systértizeni baze
dat vzhledem ke konkrétnim databazovymidat Tato "obalka" zabezpevsSechny

pottrebné funkce proveditelné s webovyniégnetem®.

Hlavni role, které LMS hraje jsou:

- administrativni, tj. organizai, komunik&ni aridici
- pedagogicka

- servisni

Do téchto roli jsou vlasttivnareny vSechny aktivity s obsahem webového kurzu
a jeho wuzivateli. Jsou dva strukturalni typy systérbiMS, centralizovany
a decentralizovany. Prvni ma vSechny své ped&ly sousediny do jednotného celku
se zavedenymi pravidly komunikace mezi nimi. Tatoaldura ma velké igdpoklady
pro vysokou optimalizaci provédych operaci, ale vyZzadujgignéiizeni vyvojovych
praci. Druhd, decentralizovana struktunesgbi sice dojmem rozharanosti, umozni
vSechnyasti nevyvijet, ale poskladat z jizipravenych komponent.
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1.4. Pozadavky na E-learning

Moznosti E-learningu se musi odvozovat od charaktprezentovanych

poznatki a od patebyftizeni vzélavani.

Implementovat pedagagiost viizeni vzalavani.
Zabezpeit pruznou komunikaci vSechRastnicich se vzatavani.

Pruzrg, nenarén¢é a nenakladhreagovat na zemy.

0N

Zpristupnit odborné poznatky, dovednosti i@ppavy aktivit prostednictvim
vhodnych prezentaich forem.
5. Zajistit snadny fistup ke zdrajm poznani progednictvim intranetu a internetu

pro vSechny uzivatele.

1.5. Komu je e-learning uréen

Princip e-learningu je vystaven tak, Ze jéaur Sirokému spektru uzivaiel od
student z&kladnich, gednich a vysokych Skoligs zamstnance firem az po seniory
a vyuku v ramci akademigetiho \¥ku. Studenim mize zprostedkovat opakovani
probrané latky, prohloubeni znalosti vybraného oboebo pipravu na dalSi
vzklavani.

Vysoce efektivnim nastrojem se e-learningazm stat ve vzHavani
produktivniho obyvatelstva. Nutnost &évani zamistnand a zejména jejich
pieSkolovani z kapitol danych zakonem, jako jsou b&apst prace, Skolenidicu,
apod. vyZaduji od zagstnavatele velkou miru usili i zvySené naklady.e&rhing je
cestou jak tyto pivodni jevy eliminovat. Firmy mohou usiiib nejen penize, ale
piedevSiméas a usili vynalozené na organizovani thaiih kurz, odpada zajiovani
lektora, vyukové mistnosti, pop dopravy atd. Neni nutno vynakladat usili na
zkoordinovani kyzené skupinycastniki a problém naruSeniébného pracovniho
procesu neni ani zdaleka tak dramaticky. E-learmagestnavateli umokuje proti
standardnimu vyukovému systému maximalni kontratbdhu kurZi a UsgSnosti

vSech gastniki.
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1.6. Formy vyuky

1.6.1. Asynchronni (offline) vyuka

Asynchronni vyuka (pomoci e-mailu, diskusnich skupinasinek), je
elektronickou formou studia (samostudia), ktera amge studentovi individuakh
pristupovat k vyuce podle svéldasu.Student pracuje prostdnictvim peitace zcela
sam coz vSak na & klade vysoké naroky co do odpminosti. Schazi silna ¥si
motivace a vedeni. Toto studiumibe dolie zvliadnout pouze silny a vytrvaly jedinec.

Asynchronni forma studia je jednoducha a levna,ndeaki na dalSi investice.

1.6.2. Synchronni (online) vyuka

Synchronni vyuka (sdileni aplikaci, video konfeeenwirtualni tida), je
realizovana v pomysiné pibacove - virtualni tidé - pod vedenim lektora (online
komunikace)Student komunikuje pra@sidnictvim peitace na dalku s lektorena to za
pouziti softwarovych aplikaci. Tzn. studujici sesinspoléhat jedihna své schopnosti
a znalosti, aby obstal v hodnoceni, které provékiior na zaklag testi. To studenta
silné motivuje a pinasi v kratkémcase lepsSi vysledky neziipklasické vyuce.
Synchronni forma vyuky je drazsi nez asynchrormmicasow limitujici a vyZaduje
spolupraci lektora. Je ovSem I€jdi nez klasicka Skolni vyuka, nebmdpadaji
naklady na pronajem Skolicich prostor a prexditi, vyrobu Skolicich materié)

dopravu na Skoleni a stravné.

1.7. E-learning v CR

1.7.1. Uvod

Casy se vskutku #mi. Také v nabidce zamsinani. Dnesni doba,
charakteristicka rychle se amicim obchodnim a technologickym pri@stim, klade
pochopitel®d neustale nové a nové naroky na vSechny pracovkaigglé organizace
a firmy. Naistajici konkurence naeském trhu se promit4 i d@&tgich narok na
kvalifikaci zantstnané a podnikatal. Po naSem vstupu do Evropské unie &kéava
vétsSi piliv zahranténich experi a tudiz naréngjSi klima pro nasSince. V konkurenci
uspEje jen takovy podnik, ktery kroéndalSich konkurefmich vyhod ziskava i vyhodu

vzklanych a neustéle se zdokonalujicich pracayni vSech stupnich.
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Je ale samdejmé, zetas a naklady vynaloZzené na ¥l&vani se museji odrazit
odpovidajicim zppsobem ve vysledcich. Jednou z moznosti je elektkénstudium
(e-learning) pes internet, &n¢ vyuzivaneé ve sH¢.

Vcelku se déici, Ze vCeské republice stalefgtrvavaji jisté bariéry a odpor
k informasnim technologiim (IT). Z toho vyplyva pamé viazny gistup jednotlivé,
ale pgedevSim managementu firem k elektronickému, zejméniernetovém
(virtualnimu) studiu. A to festo, Ze nabidka je p@mmé silnd. Jmenujme namatkou
vedle cédé&oveho Diderota, obdobny server Dr.Lang grotigperfektni vSestrannou
internetovou encyklopedii CoJeCo, dale E-learnijgeystém eDoceo, vEvaci
systém pro firmy Kontis a v neposledatk virtualni p&itacovou Skolu Gopas.

Ponerné silnou brzdou v rozvoji elektronické virtualni Wgiu nas je vysoka
cena za rychlé internetové spojatésténé nizka propustnost domacich sittést&ne
i pretrvavajici odpor (udkterychgéasti spolénosti) k pouzivani IT. #sto mnohéeskeé
komekni firmy se nenechaly odradit a vstoupilye@ rékolika lety naceské "pole
neorané" E-learningového trhu. Impuls kipku elektronické vyuky daly bankovni
Ustavy a mimo jiné tak€eské drahyCeska postaCesky TelecomCeska komora
daiovych poradé a McDonald's. Tyto firmy projevily zajem o elektioky zpisob
dalSiho vzdlavani svych pracovnika nechaly si vyrobit na Kliprojekty E-learningu.

1.7.2. Internetoveé kurzy

Cesky e-learning je uzskolik let rozvijen na bazi internetovych kira/yhoda
internetového kurzu spiva v tom, Ze je fistupny odkudkoliv a sta k niému pouze
internetové fipojeni, @i¢cemz naklady na fzeni jsou ve srovnani s jinymi formami
piipravy (napiklad s prezetnimi kurzy pdadanymi Skolami a vzthvacimi
agenturami) podstatmizsi.

Internetové kurzy v sabspojuji pohodinost a obsahlost tradch gipravnych
materiab (u¢ebnice, skripta) s aktualnostireglavanych informaci a moZznosti
interaktivni komunikace s uzivateli (na podobnéwaiip jako komunikuje fi vyuce
ucitel se studentem). Ten jéipraci s kurzem veden, je upo#oran na chyby, kterych
se dopousti, a zarovge mu nazoré vyswtleno, co dla Spate a je mu pedlozen
optimalni postup pro dosaZzeni spravného vysledku.

Vyhoda internetového kurzu je také v tom, Ze mame=zenou kapacitu a je

mozné ho stale aktualizovat a diplat o nové informace.
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Nekteré internetové kurzy také nabizeji moznost kdkage s "Zivym"
lektorem, tudiz je mozné té&muplné odbourat riziko neporozuni nebo nespravného
chapani latky.

Pro virtualni vyuku udala u nas hodh nagiklad firma GComp, ktera se
zabyva od roku 1991 paacovou gramotnosti. Jeji prvni e-learningovy systém s
jmenovalEliska Onlinea jeho druh& verze byladena i pro podnikové intranety. V
sowasnosti propaguje tato firma e-learningovou vyukuserveru Ella. Je to ote@ny
projekt, gipraveny ve spolupraci s firmou Trask Solution®riktprezentuje bohatou
Skalu fznych kurf. Zajemce si mize funkci kura vyzkouSet zdarma. rBdevsim
vyuka cizich jazylt v kombinacicédeko - internetovy kurZprostednictvim online
lektori) se velmi oswdcila. Internetové nastroje jsou implementovany i do

multimediélnich debnic jazyki, vydavanych spotmosti Media Trade.
1.8. E-learning ve Skolstvi

1.8.1. Uvod

V rozvinutych zemich je &Sinou vyuZzivani E-learningu ve Skolach na vysSi
arovni, nez je tomu u nas. Jisto zavisi na vybaveni Skol vypetni technikou
a situaceteskych gtiednich Skol, kdy Skoly maji k dispozicétginou jednu tebnu
(¢asto s pochybnym vybavenim), rozvoji E-learningnappmaha.

V nékterych zemich, které jsou k vyuzivani E-learningoemért donuceny
kvuli velkym vzdalenostem arfsodnim podminkam (ndjklad Austrélie, Finsko), se
naopak stal E-learning zcel&Zmou alternativou takzvaného prezeimo vzdlavani.

Ve skandinavskych zemich je uz v &asné dob mozné studovat vysokou Skolu
doslova "dalko¥" - pies internetCesti studenti si budou muset na tyto vymoZzenosti
jeS€ néjakou dobu p&kat, protoze motivace k doh&m vysglého séta v tomto
ohledu neni podle dosavadnich snah nijak velka.

1.8.2. Uspednost zavedeni e-learningu do kol

UspsSnost zavedeni e-learningu déebniho procesu, jako jedné z forem
vzklavani, zahrnuje mnoho utkzitych faktod. VSechny dohromady vypovidaji
o piipravenosti Skoly na jeho zavedeni. Mezi nejz&aimfaktory Uspsnosti zavedeni
e-learningu pat:
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1.

1.8.3.

Motivace ucitela k vyuzZivani e-learningu - Predavat sotasné poznatky
lidského ¥déni a pouzivat k tomu progresivnich presliki ( casta a tinna
komunikace se studenty, posileni individualni fonmgklavani, ...).

Spravné definovani cii zavedeni e-learningu- Jde o definovani mist
v pripraw, které chceme zvl&Spreferovat pomoci moznosti E-learningu.
Potfebna technicka infrastruktura a technologicka Fipravenost pro
implementaci e-learningu - Mysli se gedevSim infrastruktura na Udrovni
intranetu a internetu a dovednosti v pouZziti téezhhologie. Pét sem

i vystavba veéejnych internetovych deben, individuélni napojeni ¢iteld,
student, fakult, kateder a samostatnych practowia intranet a internet. Této
infrastruktue musi odpovidat i vhodna futik struktura Skoly.

Pripravenost vhodnych kurzi — Existence webovych kuizpro webni
proces. Skola musi zabezjie zpisoby ziskani takovych kuikz (vlastni

produkce, nadkup a dary).

P¥inosy zavedeni e-learningu pro VS

Je poteba si ugdomit, Ze efekt e-learningu se projevi az poté,zamou

uzivatelé pouzivat provozuschopné webové kurzybyro¥lo umoznit:

zefektivreéni vzdilavaciho procesu, zkvalini rozsahu 8domosti a znalosti
student (studenti se dostanou rychle ke shronda¥ch poznatikm i s odkazy
na souvisejici problematiku)

formovat ze studefitexperty v pozadovanych gmech (gedkladaji se poznatky
s gradaci do velké hloubky, coZ neni moz@g@so¥ omezené prezéni vyuce)
predpipravit studenty na klasickou preze vyuku, ilustrovat obtizné
poznatky (pedkEzrné¢ metodicky orientovat studenty na obtiZznosti a patds
poznatki)

acinngji idit vzaklavani studerit, mit SirSi pehled o jejich studijnim usili,
rozskit uZitecnou komunikaci meziditelem a studentem, vytigt diskusni
kluby, sou¢Ze s bodovacim systémem

snizeni rozsahu prezam vyuky a dat perspektivu zavedeni novych forem
vedeni zarsstnani prezemi vyuky

volny pistup ke vzdlavani
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7. operativigjSi predavani novych poznatka hbitou opravu a dofpbvani
studijnich materidl, vytvaet navody ke studiu, vytvét stranky s koncentraci
uciva

8. snadny internetovyifstup k webovym kurtem jinych Skol

9. vyuzivani kurz podle poiteb

10.prizpasobeni vzdlavani potebam skoly

11.konzistenci obsahu webového kurzu v obsahu i gorm

12.zjednoduseni gteni miry vzdlanosti v dané poznatkové problematice

1.8.4. Néklady na zavedeni E-learningu na VS

Zavedeni e-learningu jisvyvola naklady v mnoha souvisicich &ech, nap.:

1. vytvoreni specialni skupiny pro tvorbu ndngch multimedialnich a grafickych
prvka webovych kur#

nakup softwarovych prasdki pro zpracovani grafiky

zvladnuti tvorby webového kurzgiteli Skoly

néakup licenci editoru webovych kuirz

lepSi vybaveni laboratba witela pocitadi

nakup vykonnych servémpro katedry nebo jejich labord&o

nakup nebo tvorba dvou néstrejintranetovy a internetovy LMS

© N o g~ w D

zmeny v informani a funkni infrastruktue Skoly
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2. Macromedia Flash MX

2.1. Uvod

Pro samotnou tvorbu vyukového programu jsem si makozvolil grafické
prostedi Macromedia Flash MX, protoZze tento softwaroagtroj paii mezi jedny
z nejmodernjSich prostedki pro tvorbu toho typu. Zaroviemi piipadal mnohem
perspektivijSi pro budouci vyvoj mnou tvené aplikace i pro mé uplaim a vyuZziti
v praxi. Flash se prosazuje na Internetu (a nefmn) €im dal vice. St se
porozhlédnout a vidime, Ze reklamni bannery v pédaimovanych Gl& vymiraji
a misto nich nastupuje flash, steje tomu u webovych stranek — stébestji obsahuji
flashové sotastky. Program Macromedia Flash MX je&oiu na trhu mezi softwarem
podobného typu diky pouziti vektorové grafiky, hudfbrmatu MP3, vlastniho
robustniho skriptovaciho jazyka ActionScript a myaih funkci a néstréj pro praci
s videemci uZ§i integrace s jinymi produkty. Tento progrpiedstavuje sitovy
standard pro tvorbu atraktivnich prezentaci pro,we® a mobilni z@zeni. Pomoci
tohoto programu Mzeme vytvéit extréemre malé, ale fitom dynamické a pkh
interaktivni multimedialni prezentace a aplikagastitelné ve vSech nejpouzieggich
internetovych prohlizdéch a operénich systémech¢etne pirenosnych zdzeni.

Flash MX je vyuzitelny zejménatipvyvoji interaktivnich grafickych rozhrani
pro webové aplikace, tva¢banimovanych upoutavek, webovych stranek, vyukovych
aplikaci, interaktivnich banngr firemnich prezentaci, on-line her nebo
multimediélnich CD.

2.2. Hlavni rysy programu

» komfortni prace s videem - masky, deformace, angmac

» podpora zvukovych souhbMP3, ADPCM a Nelly Mosser, kontrola hlasitosti
* Onion Skinning pro precizni kontrolu nad jednotfiviyfazemi animace

* vylepSeny timeline gasova osa) - snadna sprava rozsahlych proje&moci

vrstev
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* import videa ve formatech AVI a MOV s nastaveninmkoese, tezu, néfitka
a barevné korekce

» transformani efekty (posun, rotace, 2ma velikosti,...)

» efekt maskovani (animace a ovladafd@gpActionScript)

* nova napovda \etne on-line referetini piirucky a vyukovych lekci

* podpora Microsoft Access Accessibility (MSAA) preotbu aplikaci pro
postizené

e podpora CSS - formatovani textu pomoci kaskadosgygh

* plné kontrola nad textem v dynamickych i statickfektovych polich

» jednoduché fidavani posuvnik (scroll bars) k polim

» adaptivni vyhlazovani textu se specialnim algontmeaji¥’ujicim citelnost
malych text

» vertikalIni a horizontalni text

* automatickeé roz#leni textu na pismena pro snadnou animaci

* behaviours - fed@ipravené skripty pro automatizaci rutinnighnosti

* zna&né urychleni pehravani aplikaci v Flash Playeru 7

* a mnoho dalSich.
2.3. Seznameni s prosedim

2.3.1. Pracovni plocha

Duvod pra je prace s programem Flash tafjgmna, je vzhled a uspadani
pracovni plochy. Ta se sklada ze zakladni scéng &e edituje vlastni projekt
a z dokovatelnych panel(nastroje, jejich nastaveni, vlastnosti vybranétgektu,
paleta barev, akce, refeta prirucka k akcim a mnohé dalsi). VeSkeré tyto panely Ize
snadno pesouvat, dokovat, minimalizovat do pruhu, schovaualadat jejich

viv s

rozliSeni (pro optimalni praci je vSak minimem iSehi 1024x768).
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Obrazek 1. Pracovni plocha programu

2.3.2. Sablony

Flash Ize tvéit bud’ od jeho prvopgatku a nebo za pomocigrpipravenych
Sablon. Aplikace jich obsahuje hnedkalik: reklamni bannerytiznych velikosti,
menu, foto slideshow, prezentace, kviz a dalSivy@eoireni nového projektu z Sablony
stai jen dodat obrazky, textyfipadré dalSi nalezitosti a je vymalovano. Aby to bylo
jeS€ jednodussi, obsahuji ve specialni wstmstrukce jak s nimi zachazet, co kde

vlozit, zmenit ¢i dopsat. Nové Sablonyieme samadejme vytvaret také sami.

2.3.3. Nastroje

FMX obsahuje klasické nastroje pro kresleni vektérgrafiky a jeji Gpravy
(kresleni od ruky, fimek, Kivek, a zakladnich grafickych objéktvypliovani barvou,
bitmapou ¢i gradientem, text, deformace, transformace, vistwychani barev...).
Podporuje Siroké spektrum jak vektorovych tak bpgmagich formab, které nizete do
programu importovat, krom toho umi sarfgm¢ pracovat také se zvukem. Projekt Ize
exportovat jako animaci v mnoha formatech (animgv@iF, AVI, MOV, sekvence
obrazk raznych format, a dalSi), stefatak Ize exportovat libovolny snimek animace.
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Pro publikovani jsou geny formaty SWF, HTML, EXE (dpadre HQX pro
Macintosh). Vychozi je HTML, kdy je vysledkem weldowstranka, ktera v séb

obsahuje tag odkazujici se na vlastni SWF soubor.

2.3.4. Casova osa a tvorba animaci

VMt

Hlavni ®€2is€ flashe nesptiva ve vlastnim kreslenim, ale v tvérlanimaci
a v jejich interaktivnim ovladani.. K jejich tvarle ucen panel ,Timeline* zobrazujici
(jak sam jeho nazev napovidésovou osu, ktera je rofddna vodorova na jednotliveé
vrstvy grafiky a svisle na snimky animace. Ty js@tasove ose proéisi prehlednost
raizr¢ oznaeny (klicovy, prechod mezi snimky animace tween motion, prazdny
a dalsi). Zni to posiné jednodusSe ale skuteost je podstathkomplikovargjSi a chvili
trva nez se stim neznaly uZivatel &iapracovat. V panelu se zobrazuji festalSi

pomocné informace (typy a popisky raike vrstev, poziceighravaci hlavy atd.).

Obréazek 2.Casovéa osa animace,dkteré vrstvy jsou uloZeny ve sloZce

Existuji dva zakladni typy animace, které lze vigtaza pomoci tohoto
nastroje. Za prveé jsou to animace, které uzivayelaii kompletrd sdm — snimek po
snimku (,frame-to-frame*). Jeji vytvé@ni uleli zapnuti zobrazovaciho modu ,onion
skin“ (cibulova slupka), kdy se zobrazuje krbraktualré editovaného rant&u také
obsah #kolika predchozich snimk(u €ch jsou vykreslovany pouze obrysyjgadre
jen slabé ,stiny*). Jejich mnozstvi atgwb zobrazovani Ize sanfepré nastavit.

Druhym typem je Tween motion, kdy uZivatel vyivpouze kléové snimky

(tedy prvni a posledni) a aplikace sama automaticpaita prechody mezi nimi.

20



Lze tak snadno vytiit pohyb a to jak jednoduchy, tak i po zadané kiajei
(ta je uloZzena ve vlastni vrgly transformaci tvaru, zému barev, pihlednosti
a dalSich parameétranimovaného objektu.

Oba typy animaci Izeiené skladat, nizete rozhybat tolik objektkolik chcete.
Diky pouZzivani vrstev lze snadno vytitopozadi a pofedi (masku) celé animace.
Vrstvy je mozno pro vysSiiphlednost ukladat do slozek (coz je dalSi noviréia t

verze).

2.3.5. Symboly

Vyuziva-li se v projektu &aky objekt opakovahy meél by se z & vytvorit
symbol graficky objekt weny pro opakované pouzivani. Jednou vigng symbol Ize
snadno vlozit libovolékrat do scény. Viflpac, Ze je pozdji tieba tento objekt zémit,
neni nic snazsSiho — sfana r¢j dvakrat poklepat, zeditovat (editace se provadf b
v novém ok a nebo na mi&t tedy v kontextu progtdi, kde se symbol nachazi)
a zneny se poté automaticky projevi ve vSech jeho irdtdn Symbol je totiz ve
vysledném souboru uloZen pouze jednou (zabiraddktpt®d méreé mista).

Existuji 3 typy symbdl: Movie clip (samostatna animace), Button {tileo
s definovanymi stavy) a Graphic (graficky objekBymboly je mozno ukladat do
knihoven pro snazsi pouZiti.

DalSimi objekty, se kterymi lze pracovat, jsou fotéiové komponenty —
ComboBox, CheckBox, ListBox, PushButton, RadioBujtScrollBar a ScrollPane. Ty

slouZzi pro vstup uzivatelskych daki(pavrhovani formuléi).

2.3.6. ActionScript

O interaktivitu s uZivatelem se stara ActionSc(igiZ je jazyk velmi podobny
Javascriptu, od kterého se liSi jen &kolika malo detailech). Pomoci skriptovani Ize
nejen ovladat animace a chovani flashe, ale i neigta akce uzivatele (udalosti mysi,
klavesnice, fehravané animace a podeéhnSnadno tak Ize naprogramovat interaktivni
hry, inteligentni e-learningové kurzy, multimedidénjiné aplikace.

Pro praci se skriptem slouzi panel Actions, kterygzdlen do rgkolika ¢asti.

V horni ¢asti je seznam lokaci skript Kazdy skript nalezi kdjakému objektu

v projektu, & uz je to vrstva, snimek animace, symbol, buttdronemponenta.
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Pod timto seznamem je na levé stratrom s nazvy ifikazi, objekti, metod,
udalosti, které lze pouzit. Vpravo je editaokno pro vlastni skript. Pokud je zapnuto
jednodussSi zobrazeni, nachazi se zde foimpl®d zadavani paramétraktualr®

zvoleného vyrazu.
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Obréazek 3. Panel pro editaci ActionScriptu

Vysledny skript Ize zkontrolovat, zda neobsahujgbgh ladit a krokovat jako
v béZném vyvojovém nastroji. Nevite-li si gjakym prikazem, funkci a podobmrady,
stai na r& najet kurzorem a vyvolat refer&m prirucku, ta se otee pimo na

zvoleném pojmu.

2.3.7. Napowda

Rad bych se zminil také o nagoi, ktera u BzZnych aplikaci ¥tSinou ani neni
zapotebi, ale vyvojové nastroje jsou bez ni #mepouzitelné. FMX se tohoto Ukolu
zhostil vyborr a jeho napoida je na hodhdobré Urovni.

Vyucovaci lekce, diky kterym se inaprosty laik &iakrok za krokem, za
pomoci textového vykladu a nazornych obigziouzivat tento nastroj. Aby to bylo
jes€ snaze pochopitedfsi, jsou k dispozici pracovni soubory, na kteryebu rekteré
akce vys¥tleny a uzivatel s nimi fize podle navodu pracovat a dotahnout je do finalni
podoby. Tyto lekce se v programu zobrazuji jakoSidgdanel. Vlastni podrobna
napowda a tutorialy jsou ve fortn HTML soubofi. Referegni prirucka pro
ActionScript je pistupna bd’ stejré jako napowda (tedy v HTML podo¥) a nebo,
pokud se vyvola z panelu Actions, v podothalSiho dokovatelného okna (panelu).
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Nesmim také zapomenout na dokumentaci, ktera jaZzebs na CD v elektronickeé

podolE a navic je v krabici jeji ti8ha verze.
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Obrazek 4. Refererni priru ¢ka (napovéda) ActionScriptu

2.3.8. Zavér

Plusy:
« Ptehledn& pracovni plocha
+ dobra napotda
« Sablony

Minusy:

« Mirné negehledné progedi pro psani

3. Vyukovy program
3.1. Uvod

Tuto kapitolu bych rad pojal jako sty manual k nami vyti@nému
programu, seznamil budouci uzivatele se vSemi @ha@dacimi prvky a zminil se zde
o rekterych zajimavychcéastech zdrojového kédu. Také bych zde poukazal na

nejzavazgjsi prekazky, které jsme muselétem prace na projektugkonat.
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3.2. Sezhnameni s programem

Po spusdini programu uZivateleivita pratelské menu, kde si kazdy student
muze zvolit jakou cestou se vydat. K dispozici se ipajp tématatext exercices
grammar epilog a exit Jednotliva témata si uzivatel voli kliknutim karem mysi na

tlacitko s gisluSnym nazvem.

exercises

Obrazek 5. Uvodni menu

3.2.1. Text

Pod tl&itkem text uZivatel nalezne anglicky text o gtacovych sitich. NejutSi
zajimavosti tohoto snimku je, Ze obsahuje slovkikry si zajemce fize zobrazit
Kliknutim na obrdzek otéené knizky s ndzvem dictionary. Po dt je slovnik
prazdny. Do slovniku mohou bytiigdna vSechna slotka, ktera jsou v textu
zvyrazrena rameékem. U kazdého slotka ve slovniku si posléze tbe uZivatel
poslechnout jeho vyslovnost kliknutim fiadek s danym sloskem. Do fivodniho
menu se pak jednoduse vratime kliknutim naitha ve tvaru Sipky ot&ené smirem
doleva.
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Computer networks
Now read the following text on your own showing how highlighted works can be
used in the article

ENGLISH CZECH

communication kormunikadcni
remotely vZdaleng
printer tiskarna

Obrazek 6. Text

3.2.2. Exercises

Pokud si ve snimku menu uzivatel zvoliitko s ndzvenexercisesdostane se
do sekce, kde nanceka celkem 17 praktickych @ani, na nichz si fize owfit svoje
znalosti anglitiny. Kazdy snimek z této sekce je ozen, kdy je uzivateli vzdy ip
vstupu do snimku anglicky vystteno, co se po &m v daném cwieni poZaduije.
Prehravani dchto audio-instrukci se da jednoduSe vypnoutitkam umisinym
v levém hornim rohu snimku. \fipac, Ze by uzivatel anglické zadani nepochopil,
muze si nechat zobrazieskou napotdu najetim kurzoru mysSi na symbol Z&koule,

lezici v hornicasti obrazovky.

Spoj nadpisy s prislusnymi obrazky - dopln sprdavné pismenko do prazdného policka.

Obrazek 7. Zobrazeni¢eské napo¥dy
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Kazda «ta, u které se nachazi zeleny puntik, je také @avé& a zajemce si
muze nechat fehrat jeji anglické zmi. U rekterych cvéeni se vSak tyto puntiky
zobrazi az po spravném vypracovani zadani, abyatgtivp'edem neprozrazovaly
odpowd’. U snimki, kde jsou ozvéené celé odstavce na misto jednotlivyeh weni
piehravani spusho klasickym tlditkem, ale tlditkem ve tvaru reproduktoru. Toto
tlacitko zmeni snimek se cveni na samostatny snimek, obsahujici pouze dany
odstavec a prostdky pro ovladaniiehravani zvuku.

Obrazek 8. Fechod na ozvéeny odstavec

Tento snimek je pthozvuien. Ve spodnéasti snimku se pak nachazeji prvky pro
ovladani zvukového vystupu. UZivatel siibe poslechnout mluvenou verzi textu
stisknutim tlaitka PLAY. Béhem gehravani se da nahravka kdykoliv pozastavitt op
stisknutim tl&itka k tomu uéenému — tléitko PAUSE Prehravani zvuku se da také
samozejme i Uplné zastavit klinutim na tkditko STOR
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Obrazek 9. Ozvieni odstavce

Vyhodnoceni odpasdi na kazdém snimku je spodrd kliknutim na tlaitko
s napisemENTER, které se nachazi ve spod¥ésti obrazovky. Pokud se uZivatel
pokusi kliknout na toto ttdtko drive, nez vyplni vSechna prazdna pk# snimku, tedy
diive ez zodpovi vSechnyasti cvieni, vyhodnoceni provedeno neni. Misto toho je
spustna animace vyzivajici studenta k dapinvSech prazdnych poli.
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Obrazek 10. Animace

Pro pohodlgjSi ovladani mze uzivatel pemig’ovat kurzor mySi do
jednotlivych input textovych poli stisknutim klayesab. Cvéeni, u kterych musi
student doplovat celd slova, obsahuji komponeriist, kde se uZivateli nabidne
seznam moznych slov. Z tohoto seznamu si pakeme vybrat p&icné slovo bd’
kurzorem mysi nebo Sipkami na klavesnici.

Obrazek 11. Dophovani slov

Po uspgsSném provedeni vyhodnoceni odpdivse tl&itko ENTER uzamkne.
Odemknou se vsak d\ina tlatitka a toTRUE ANSWERS AGAIN Tladitka jsou ke
cvicenim doplgna z toho dvodu, Ze nikdo neni neomylny, ale kazdy byl miostat
piilezitost doz¢dét se spravné odpesi (TRUE ANSWERS -zobrazi spravné
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odpowdi) popipact si zkusit cvéeni vyplnit jeS¢ jednou AGAIN —vréti snimek do
zakladniho tvaruyymaze obsah poli &enych pro dopléni, zamkne tlgitko TRUE
ANSWER® odemkne tkitko ENTER.

Samotné vyhodnoceni jeghledré graficky zpracovano. Spravné odgdv jsou
oznaeny zelenou fajfkou a Spatné naogaekvenym kizkem. Pokud se navic uzivateli
poddi splnit celé cuieni bez jediné chyby je odimén animaci v podabzlaté h¥zdy.

Naopak pokud se mu nepdtadpowdét ani jednou sprav zobrazi se mu lebka.

Obrazek 12. Grafické vyhodnoceni odpokdi

Posledni snimek sekce excercisegitbmdové ohodnoceni vSech jednotlivych
cviceni i celé sekce. Na tomto snimku ma kazdy uzivateledr® zobrazeno jak se
mu ddilo v kazdém cwieni i jak zvladnul tut@ast programu jako celek. Uzivatel vidi

7y~

jednak pdet ziskanych bad ale i také svoji procentudlni Gsmost.
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4 ze 4 spravneg (100%) . nevyplfieno

4 ze 4 spravné (100%) nevyplfieno

4 ze 4 spravné (100%) Xer 4 ze 6 spravné (67%])
5 2z 10 spravné (50%) 5t nevyplieno

4 ze 4 spravne (100%) : 7 z 10 spravné (70%)
7 29 spravneé (78%) 3 ze 3 spravné (100%)

nevyplfieno { 6 ze 6 spravné (100%)

0 ze 7 spravné (0%) ; 3212 spravné (25%)

3 ze 6 spravné (50%)

celkem bodu: 54 ze 127 (43%)

Obrazek 13. Vyhodnoceni

Nekteré snimky navic obsahuji dltko HELP BOX Toto tl&itko se nachazi

u tch cvieni, kterd vychazeji z &ité ¢asti anglické gramatiky, kterou by bylo vhodné
uzivateli pro snad¥Si vypracovani Ukolu os#it. Po kliknuti na obrazek s ot&|snou
kniZzkou se fivodni cvieni znéni na snimek vysstlujici danou gramatiku. Pro navrat
do cviéeni ot funguje tl&itko s obrazkem Sipky.

Pohyb mezi jednotlivymi cé¢enimi umoauji tlacitka s animovanou Sipkou,
popripact kombinace klaves Ctrl + Sipka doprava nebo dolexa klavesnici.
Z jakéhokoliv snimku je uzivateli umo&m navrat do fivodniho menu tkitkem EXIT.

Celé ovladani je velice intuitivni a nikdo by s nien®l mit problémy.

3.2.3. Grammar

Dalsi volbou v Gvodnim menu je ditko grammar.Kliknutim na toto tl&itko
se dostaneme do podmenu Gramatika, kde si uzindise vybrat ze Sesti zakladnich

gramatickych témat.
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Gramatika i

Obrazek 14. Gramatika

Pod modrymi tlaitky se nachazi danyghledrg zpracovany gramaticky celek.
Cervena tlaitka zatim funkni nejsou, pouze ukazuji o jakésti anglické gramatiky by
meél byt program v budoucnu &ité rozSten. \EtSina snimk z gramaticke&asti je ot
ozvwena. Pro fehrani jednotlivych audio-nahrdvek slouZi stejrefitha jako ve

cviceni. Systém pohybu mezi jednotlivymi snimky je tat&ny.

3.2.4. Epilog a exit

Predposledni volbou v Uvodnim menu jecitko epilog které spusti kratkou

Mriviw s

tlacitkem v tomto menu je pak t#ko exit, které cely program ukgn
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AUTHORS: David Toméik & Petr Hendrych
. - SPEAKER: Ing. David MlateCek .
SUPERVISOR: RNDr. Klara Cisarova
EXPERT ASSISTANCE: Mgr. Hana Starova

| Obrézek 15pi|og
3.3. UdalostiFizené ActionSkriptem

Aby bylo prostedi programu interaktivni a dost&te uzivatelsky vlidné, bylo
potteba mnohé problémyieSit pomoci ActionSkriptu (jazyk velmi podobny
Javascriptu). Pomoci skriptovani jsou v prograimany nejen animace, ale také reakce
na akce uzivatele, jako jsou udalosti odpovidaj@iumisini kurzoru mysi, vstupy
z klavesnice, stisknuti &itého tlatitka nebo vstup do nového snimku. V déBsti této

kapitoly bych tedy rad uvedgkteré zakladni skripty pouzité v vyukovém programu.

3.3.1. Vstup do snimku

Pii vstupu do kazdého snimku pedime fada udalostifizenych préay
ActionSkriptem. Tyto udalosti jsou té&hu vSech snimk principielrg stejné, liSi se
u nich pouze nazvy praimnych. Pro ukazku syntaxe jsem si vybral skriptngme

snimku.
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stop();

Il zastavi pehravanicasové osy na daném snimku
true_answersl. alpha = 60;

/l nastavi v procentech finlednost tlgitka TRUE ANSWERS
againl. alpha = 60;

/I nastavi v procentech finlednost tlaitka AGAIN
napovedal._ visible=false;

/I zneviditelnicesky peklad zadani céeni
hvezda3._visible=false;

/I zneviditelni animaci Rzdy
lebka3._visible=false;

/I zneviditelni animaci lebky

yes9. visible=false;

yesl10. visible=false;

yesll. visible=false;

yesl2. visible=false;

/I zneviditel@ni symbak pro spravnou odp@w’

no9._visible=false;

nol0._visible=false;

noll. visible=false;

nol2. visible=false;

/I zneviditel@ni symbat pro Spatnou odpaw’

Selection.setFocus(inll);

// umiseni kurzoru do prvniho input textového pole

_root.inll.tabindex = 1;

_root.in12.tabindex = 2;

_root.in13.tabindex = 3;

_root.in14.tabindex = 4;

I uréi paradi prirazeni kurzoru do jednotlivych input textovych pelagujici na stisk
Il klavesy Tab

zvuk = new Sound ();

/I vytvai novy objekt pro praci se zvukemsa pdi ho prorédnné zvuk

zvuk.stop();
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/I ukor¥i prehravani pedeslého zvuku

if (zapnuto= =true)

Il otestuje, zda je povolenaghravani audio-instrukce k e@ni
{zvuk.attachSound("exercisel-0");

/I nacte do prongnné zvuk MP3 soubor exercisel-0
zvuk.setVolume(100);

/I nastavi hlasitostqghravani na maximum (100%)
zvuk.start(0,1);}

/I prehraje soubor odasu nula, jedenkrat

pokusl =";

pokus2 =";

pokus3 =";

pokus4 =";

/I nacteni prazdnyclietezai do pronennych pokus 1 - 4

true_answersl.enabled = false;

/I uzamkne tléitko TRUE ANSWER

againl.enabled = false;

/I uzamkne tléitko AGAIN

in11.restrict="A,B,C,D";

in12.restrict="A,B,C,D";

in13.restrict="A,B,C,D";

in14.restrict="A,B,C,D";

/Il omezeni znaik které je mozno zadat do input textovych poli

3.3.2. Ovladaci prvky

@ tlacitko INFO - zobrazitesky reklad zadani nebo odstaviextu
on (rollOver){napovedal._visible=true;}

Il zviditelreni ceské napaidy po umisii kurzoru mysSi na plochu ttka
on (rollOut){napovedal._visible=false;}

/I zneviditel@ni ceské napaidy pi umiseni kurzoru mysi mimo plochu tigka
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g { tlagitko ZVUK ZADANI- vypina popipad zapina pehravani audio-instrukci ke
kazdému cvieni

on (release) {zvuk_zadanil._visible=false; zvuk azadl. visible=true;

zapnuto=false;}

on (release) {zvuk_zadani2l._visible=false;zvuk aratl. visible=true;zapnuto=true;}

/I Tlacitko je v podstat tvoreno d¢ma vzajem# se prekryvajicimi animacemi. Po

/I Kliknuti na toto tlditko se zrni jeho vzhled zviditeimim jedné ze dvou vrstev

/I a zneviditelanim té druhé. Podle toho, ktera vrstva je aktiwibjde také baf

/I k povoleni pehravani audio- instrukci, nebo naopak kjeho zakdmatenim

I prislusné hodnoty do pramné zapnuto.

tlacitko ZVUK - prehraje anglické zmi jednotlivych ¥t nebo slov
on (release) {zvuk.stop();
/I ukorvi prehravani pedeslého zvuku
zvuk.attachSound("exercisel-1");
/I nacte do prorgnné zvuk MP3 soubor exercisel-1
zvuk.setVolume(100);
Il nastavi hlasitost/fghravani na maximum (100%)
zvuk.start(0,1);}
Il prehraje soubor odasu nula, jedenkrat

@ tlacitko ODSTACE prejde na snimek obsahujici 2emy odstavec
on (release) {gotoAndPlay("ozvuceni”,1);}

/I prejde na prvni snimek scény omi

B tla¢itko PLAY - piehraje anglické zmi prisluSného odstavce
Il spusti pehravani pislusného zvuku stejfako tlacitko ZVUK

E tlacitko PAUSE- pozastaviighravani zvuku
on (release){
if (zastaveno){
zvuk.start(pozice, 1);

zastaveno = false;}
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// pokud je hodnota pra¢nné zastaveno nastavena na true, spusti@vani zvuku od
/I ¢casu uloZzeného v pramné pozice, nasledmastavi hodnotu v zastaveno na false
else {pozice = zvuk.position/1000;
zvuk.stop();
zastaveno = true;}}
/l pokud je hodnota prognné zastaveno nastavena na false, ulozi do gmoénpozice

/I ¢cas jiz prehraného zvuku, zastavighravani a nastavi hodnotu v zastaveno na true

tla¢itko STOPzastavi pehravani audio vystupu
on (release) {zvuk.stop();}

/I po stisku ukadi prehravani zvuku

“ tlacitko ENTER- provede vyhodnoceni spravnych odgativna snimku
on (release, keyPress "<Enter>") {
pocet_bodul=0;
/I po stisku tlagitka na‘te hodnotu O do pro#mné pocet bodul, kterd slouzi pro
Il zawrecné vyhodnoceni ugpnosti studenta v kazdémd@ni
if ((pokusl == ")||(pokus2 == ")||(pokus3 =H(Pokus4 == "))
{lovec_beh2.gotoAndPlay(1);Selection.setFdicud );}
/I pokud uZivatel nevyplnil chteré zectyrech input textovych poli spusti animaci
/I lovec_beh2, kterd vyziva k vygiin vSechdchto poli
else{
if (pokusl == "A"){yes9._visible=true;pocet_bod#l;}
if (pokus2 == 'B'){yes10._visible=true;pocet_bdd1;}
if (pokus3 == 'D"){yes11. visible=true;pocet bddu1;}
if (pokus4 == "'C"){yes12. visible=true;pocet_bdae1;}
if (pokusl !'="A")}{no9._visible=true;}
if (pokus2 !="'B")}{n010._visible=true;}
if (pokus3 !="'D"){noll. visible=true;}
if (pokus4 '="'C"){nol12. visible=true;}
/Il v piipadk vyplreni vSech input textovych poli vyhodnoti, zda uéivatipovdél
I/l spravre ¢ Spatre, podle spravnosti odpesli pak zobrazi fisluSnou animaci,
/I popfipace pricte body do proémné pocet bodul
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if ((pokusl !="A")&&(pokus2 != 'B")&&(pokus3 =D")&&(pokus4 '='C"))
{lebka3._visible=true;;}
/I pokud uZzivatel zodpovi vSechny ukoly Sggtirehraje animaci otéejici se lebky
if ((pokusl =="A")&&(pokus2 =='B")&&(pokus3 =='D&&(pokus4 =='C"))
{hvezda3. visible=true;}
/Il pokud uzivatel zodpovi vSechny ukoly spgagirehraje animaci hazdy
enterl.enabled = false;
/I po stisknuti, je tléitko ENTER uzateno az do kliknuti na tdtko AGAIN, které
/I pripravi snimek na ajpovné vypléani
enterl. alpha = 60;
/Il nastavi v procentech finlednost tl@itka ENTER
true_answersl.enabled = true;
/I odemkne tlédtko TRUE_ANSWERS pro mozZnost zobrazeni spravoypdwdi
againl.enabled = true;
/I odemkne tlatko AGAIN, které ppravi snimek pro aftovné vypléni
true_answersl. alpha = 100;
/Il nastavi v procentech finlednost tlgitka TRUE_ANSWERS
againl. alpha = 100;
/I nastavi v procentech finlednost tlaitka AGAIN
if (answerl==false) {bodyl=pocet_bodul;}}}
/I pokud je hodnota v pramné answerl nastavena na falseffpd, kdy nebylo
/I pouzito tlaitko TRUE ANSWERS), dta hodnotu v proamné p@et_bodul do
pronenné  // bodyl

I‘—" = tlatitko NEXT— prechod na nasledujici snimek

on (release, keyPress "<Left>") {prevFrame();}

*
BN 4 akitko BACK — prechod na fededly snimek

on (release, keyPress "<Right>") {nextFrame();}
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"2 tlagitko TRUE ANSWERSzobrazi spravné odpédi
on (release) {
answerl=true;
/I zrmeni hodnotu pro@nné answerl na true
pokusl ='A’;
pokus2 ='B";
pokus3 ='D’;
pokus4 ='C’;
/I zobrazi spravné odpadi
yes9. visible=false;
yesl10. visible=false;
yesll. visible=false;
yesl2. visible=false;
no9._visible=false;
nol0._visible=false;
noll. visible=false;
nol2. visible=false;
hvezda3._visible=false;
lebka3._visible=false;}

/I zneviditelni vSechny nepebné animace

@ tlacitko AGAIN -pripravi snimek na agpovné dopléni odpowdi
on (release) {
hvezda3._visible=false;
lebka3._visible=false;
yes9. visible=false;
yesl10. visible=false;
yesll. visible=false;
yesl2. visible=false;
no9. visible=false;
nol0._visible=false;
noll. visible=false;

38



nol2. visible=false;
/I zneviditelni vSechny nepebné animace tak, aby byl snimeélpaven k ogtovnému
/I vyplreni
Selection.setFocus(in1l);
/I umisti kurzor do prvniho input textového pole
pokusl =";
pokus2 =";
pokus3 =";
pokus4 =";
/I do input textovych poli dee prazdny textovietezec
enterl.enabled = true;
I/l odemkne tlétko ENTER
enterl. alpha = 100;
/I nastavi v procentech finlednost tlgitka ENTER
true_answersl.enabled = false;
/l zamkne tlagitko TRUE_ANSWERS
true_answersl. alpha = 60;
// nastavi v procentech finlednost tlgitka TRUE_ANSWERS
againl.enabled = false;
Il zamkne tlaitko AGAIN
againl._alpha = 60;}
/I nastavi v procentech finlednost tla@itka AGAIN

ﬁ tlacitko EXIT - prejde do uvodniho menu
on (release) {gotoAndPlay("titulni",1);}

tlacitko HELP BOX- prejde na snimek vystiujici gramatiku
on (release, keyPress "h") {gotoAndPlay("help_bBX"zdroj=false;}
/I prejde na snimek s gramatikou acteado prordnné zdroj hodnotu false — pro navrat

// do spravného snimku

tlacitko DICTIONARY- oteve uZivatelsky slovnik
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on (release) {if (grid1._visible==true) {grid1. vmde=false;}
else {grid1l. visible=true;};}

/I provedete zviditebmi popripace zneviditel@ni uzivatelského slovniku

3.3.3. DalSi zajimavosti

Za zminku wité stoji i dalSi udalosttizené ActionSkriptem. Jdergdevsim
0 automatické dopbvani textovychrettzci do textovych poli afdavani uzivatelem
zvolenych slowiek do slovniku.

Dopliovani textovychetézaoi:

doplnovani4= new Array

("flights","records”,"fuel

, tests”,

access","mongitraffic”,"positions”,"transactions”,
“information™);
Il vytvai pole pro slov, ktera jsou na Wrpro doplreni
listl. visible=false;
/lzneviditel@ni komponenty listl, ktera slouzi pro zobrazovdhén slov ucenych k
/l doplreni
listl.onKeyDown = function (){
// udalost, ktera hlid4 stisk klavesy pokud je aktiiatl
if (listl._visible==true) {
if (Key.getCode()==40)) {
if (p'=(listl.length-1)){p+=1;}
listl.selectedindex=p;
break;}
/I pokud je listl viditelny a uzivatelem stisknktavesa je Sipka dolu, pak nejprve
Il overi, zda jiz nejsem na posledni polozce v kompeénisiit, pokud ne, pak/pjde na
/I dalsi polozku
if (Key.getCode()==38)){
if (p>0){p-=1;
listl.selectedindex=p;
break;}
/I pokud je listl viditelny a uZivatelem stisknktavesa je Sipka nahoru, pak nejprve
/Il oweri, zda jiz nejsem na prvni poloZzce v kompahéstl, pokud ne, pak/pjde na

/I predchozi polozku
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if (Key.getCode()==13){
// udalost po stisknuti ENTERuU v ListBoxu
switch (cil){
case "1™
VystupniText_txt.text=listl.selectedltem.label;
/I nacteni vybraného textovehetezce do pislusného vystupniho textového pole a jeho
/I zobrazeni
listl._visible=false;
/I zneviditel@ni komponenty listl
Selection.setFocus(VystupniTextl_txt);
/I presune kurzor do nasledujiciho input textového pole
break;
case "2"
VystupniTextl_txt.text=listl.selectedltem.label;
listl. visible=false;
Selection.setFocus(VystupniText2_txt);
break;
p=-1;
listl._ visible=false;}}}

Key.addListener(listl);
/I vytvaeni funkce sledujici klavesovy vstup Zany na komponentu listl
VystupniText_txt.onKeyUp = function(){
// udalost reagujici na puti klavesy v input textovém poli
if (Key.getCode() ==9) || (Key.getCode() == JAKey.getCode() == 39) ||
(Key.getCode() == 40) || (Key.getCode() == B&Key.getCode() == 13))
{if (Key.getCode() == 9)&&(listl._visible==trug{list1. visible=false;}
break;}
Il pri stisku nepipustnych klaves se funkceéepusSi, pokud je navic tato klavesa Tab
/I a komponenta listl je viditelna, dojde k jejéxiditelreni, protoze klavesa Tah¢da
/I Fizeni nasledujicimu input textovému poli
else {p=-1;
rozhodni();}}
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Il v opa’ném gripadé nacte pozici -1 do pro@nné p a spusti funkci rozhodni
Key.addListener(VystupniText_txt);
function rozhodni(){
switch (Selection.getFocus(){
/Il rozhoduje o ktery input se jedna
case " _level0.VystupniText_txt":
znaky=_level0.VystupniText_txt.text;
/Il nacteni uzivatelem zadanych zeiado input textového pole
pocet_znaku=_level0.VystupniText_txt.length;
Il nacteni p@tu uzivatelem zadanych zmak
xmove=_level0.VystupniText_txt. Xx;
/I nacteni xové satadnice pro zobrazeni panelu s nabidkou slov
ymove=_level0.VystupniText_txt. y+ level0.Vystupekt_txt. height;
/I nacteni ylonové sotadnice pro zobrazeni panelu s nabidkou slov
sirka=_level0.VystupniText_txt. width;
/Il nacteni hodnoty #ky input textového pole
cil="1";
break;
case " _level0.VystupniTextl_txt":
znaky=_level0.VystupniTextl_txt.text;
pocet_znaku=_level0.VystupniTextl_txt.length;
xmove=_level0.VystupniTextl txt. Xx;
ymove=_level0.VystupniTextl txt. y+ level0.Vystupextl txt. height
sirka=_level0.VystupniTextl_txt. width
cil ="2";
break;
kontroluj(znaky,pocet_znaku,xmove,ymove,sirka);}
/I spusti funkci kontroluj a/eda ji potebné parametry
function kontroluj(znaky,pocet_znaku,xmov,ymov,ai{k
listl.removeAll();
/I odstrareni vSech prvik z komponenty listl
listl.hScrollPolicy="off";
listl.vScrollPolicy="off";
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/Il vypne horizontalni i vertikalni scrolovani
listl. Xx=xmov;
listl. y=ymov;
listl._width=sirka+1;
listl.setStyle("fontSize",6);
/I nastaveni pozadovanych parangekomponenty listl - s@adnic, Siky a velikosti
// fontu pismen
j="0";
for (var i=0;i<10;i++){
/lcyklus ktery kontroluje shodu pismen
if (znaky==doplnovani4[i].substring(0get_znaku))
/I cyklus prohledava vsechny slova v poli dopln@vam testuje jestli se uZzivatelem
/I zadané znaky neshoduji se znaljgk€ho slova
{j++;
listl.rowCount=j;
// pokud najde slovo se shodnymi znaky, padépradek do listul
if (j==0) {listl._visible=false;} else {listl._mgible=true;}
/I pokud je peet radki v komponert roven nule provede jeji zneviditeim,
/Il v opa’ném gipace jeji zviditelreni
listl.addItem({label:doplnovani4[i],data:i});}}
// pridani daného slova do listul
listl.sortltemsBy("label","aSC");
listl.setChangeHandler;
l/sgrazeni prvk v listul
if (listl.length==0) {list1._visible=false;}}
var vybrana:Object = new Object();
vybrana.change = function(evt_obj:Object) {
switch (cil){
case "1™
VystupniText_txt.text=doplnovani4[evt_obj.targete;
Selection.setFocus(VystupniTextl_txt);

break;
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case "2"
VystupniTextl _txt.text=doplnovani4[evt_obj.targeive];
Selection.setFocus(VystupniText2_txt);
break; }
listl. visible=false;}
Il funkce pro dopilovani slov kliknutim mysi
listl.addEventListener("change”, vybrana);

Il vytvaeni funkce sledujici vstup zamany na komponentu listl

Pridavani slowiek slovniku:

gridl._visible = false;
/I zneviditel@ni komponenty gridl
gridl.setStyle("fontSize",10);
/I nastaveni vhodné velikosti pisma
anglicke = new Array();
ceske = new Array();
Il vytvareni poli proceska a anglicka sloska
function slovo(akce) {
switch (akce) {
casel:
vkladani("network", "4");
break;
case 24 :
vkladani("printer”, "tiskarna");
break;}}
/I funkce pedavajici vhodné parametry funkci vkladani
function vkladani(angl, cesk) {
zapis = true;
for (i=0; i<anglicke.length; i++)
{if (angl == anglickeli]) {zapis = false;}}
/I funkce ulozi do pro#nné zapis hodnotu true, poté projede vSechnyayktera uz
/I jsou natenda v poli anglicke a pokud toto slovo v poligkistuje, nate do prordnné

/l hodnotu false
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if (zapis) {
anglicke[anglicke.length] = ang];
ceske[ceske.length] = cesk;
gridl.addIltem({ENGLISH:angl, CZECH:cesk});}}
// pokud je hodnota proénné zapis nastavena na true, je proveden zapisckkwo
Il pole a jeho zobrazeni v komporéegtid 1
var kliknuti = new Object();
kliknuti.change = function(event) {
Il funkce pro pehrani giislusného zvukupkliknuti na slovo ve sloveku
switch (grid1.getltemAt(event.target.selectedIndeXNGLISH) {
/I identifikace slovika v komponestgrid1 na které bylo kliknuto
case "network" :
zvuk.stop();
zvuk.attachSound("text-1");
zvuk.start(0, 1);
break;
case "printer" :
zvuk.stop();
zvuk.attachSound("text-24");
zvuk.start(0, 1);
break;}}
/I prehrani giisluSného zvuku

gridl.addEventListener("change”, kliknuti);
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Zaveér

Béhem prace na tomto projektu jsem se seznamil s mide vyukovymi
metodami e-learningu, zjistii moznosti programu tuecity, ktery mi nakonec
negipadal jako nejlepSi nastroj pro tvorbu naseho wyéko programu.iPpraci jsem
také ziskal zkuSenosti s grafickym prestim Macromedia Flash MXi@devSim pak
s tvorbou a navrhem vyukovych lekci, kteréitvjiddro naSeho programu. To pr@&m
bylo velkym ginosem

Zadani projektu bylo spémo ve vSech jehd@tyiech bodech. Snazili jsme se
vytvoiit zdbavny a uzivatelskyigtelsky program, pro vyuku technické antity,
ktery byl nakonec usgre dokorten. Tento program byl nakonec implementovan do
Skolniho e-learningového serveru clix.tul.cz.

Tento program spiSe beru jako ukazku moznosti jgaisMacromedia Flash
MX, se kterym jsme ne#ti Zadné pedeSlé zkuSenosti, protoZe neni standardn
vyucovan. Resto si myslim, Ze by si tento velice silny nastaglouzil nasi pozornost.
V budoucnu bychom v tomto projektu velice radi @gkwali. Program by mohl byt
roz8ten v mnoha sirech, gedevsSim pak vasti vyswétlujici gramatiku, ale wité

i v ostatnichtastech programu.
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