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Abstrakt

Bakalarska prace popisuje realizaci e-learningové aplikace na téma UML a
Objektovy navrh, ktery je vyuCovdn na Fakult¢ mechatroniky, informatiky a

mezioborovych studii Technické univerzity v Liberci.

V uvodni ¢asti prace jsou vysvéetleny pojmy webova aplikace a e-learning. Dale
je popsan navrhovy software Adobe Flash CS3, pomoci kterého byl e-learning
vytvoien. Jsou zde popsany zakladni prvky programu a skriptovaci jazyk ActionScript
vyuzivany pii navrhu aplikace. Nejsou opomenuty programy jinych spoleénosti,

kterymi se miize webova aplikace vytvofit.

Nésledujici usek je rozdélen na témata, kterd predstavuji jednotlivé kapitoly
e-learningu a charakterizuji zakladni slozky tvorby grafického jazyka pro objektové
orientovanou analyzu a navrh softwaru. Z pocatku se kapitoly zaméfuji na teorii, kde
jsou pro lepsi srozumitelnost pouzity praktické piiklady. Zavérecna kapitola je
vénovana praktickym navrhum, kde je za pomoci softwaru Enterprise Architect
znazornén postup tvorby zékladnich diagramii zachycujici rizné aspekty modelovaného

systému.

Samotnou realizaci e-learningu se zabyva zbyla ¢ast bakalaiské prace, kde je
nastinén postup vytvorené aplikace pomoci vSech prostiedku, které dodavaji aplikaci

interaktivitu a moznost vyuziti navrhu pfi zpracovani jiného predmeétu.

Klicova slova: e-learing, webova aplikace, UML, Flash, ActionScript
Abstract

The Bachelor’s Thesis describes the implementation or realization of the e-
learning application on the UML topic and Objective concept, which is taught at the
Faculty of mechatronics, information science and interdisciplinary studies of the

Technical university of Liberec.

The introduction explains the terms of web application and e-learning. Further
the design software Adobe Flash CS3, withwhich the e-learning was created, is
described. Here the basic elements and scripture languages ActionScript used during the

design of the applicaion are described. Programs of other corporations, withwhich the
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javascript:r(0)

web applicaion is also created, are not left out. The following section is divided into the
topic which presents individual chapters of e-learning and characterizes the fundamental
creating components of a graphical language for object oriented analysis and software
design. From the beginning the chapters focus on the theory where practical examples
are used for a better simplicity and understanding. The conclusion chapter is devoted to
practical designs where the method of creating basic diagrams intercepting different
aspects of the modeled system are illustrated by means of the Enterprise Architect

software.

The remaining part of the Bachelor’s Thesis is concerned with the singular
realisation of e-learning where the method of the created aplication is outlined by means
of all resources and devices that provide the aplication interactivity and the ability to

use a design during the processing of other items.

Keywords: e-learing, web application, UML, Flash, ActionScript
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1 Uvod

V dnesni dobé neustalého rozvoje informacnich technologii a rozsitujicich se
moznosti Internetu se studentim naskyta moznost vyuzit webové rozhrani i ke svému
vzdé€lavani. Pomoci interaktivnich nastroju lze vytvofit webové aplikace vhodné pro
studium z domova ¢i zamé&stnani.

Tato bakalaiské prace se zabyva realizaci e-learningové webové aplikace, ktera
bude slouzit jako podpora pifi vyuce na Technické univerzité v Liberci. Aplikace bude
zamefena na graficky jazyk UML (Unified Modeling Language), ktery je vyuzivan pro
objektoveé orientovanou analyzu a néavrh softwaru. Za vyuziti grafického programu
Flash CS3 od spole¢nosti Adobe bude navrhnut e-learning, kde si student mize procist
teoretickou ¢ast a nasledné vyzkouset své znalosti v modelu testi. Tento software byl
zvolen pro svou kompatibilitu s webovymi prohlize¢i a malé velikosti vystupnich

soubor.

Pro samotny névrh se vyuzije ¢asova osa, kde se za pomoci vrstev a snimki
fizenych ActionScriptem odehrava veskera Cinnost aplikace, ktera bude publikovana

pomoci prehrava¢e Adobe Flash Player v internetovém prohlizeci.



2 Webové aplikace a e-learning

Pfi zacinajicim rozvoji Internetu se webové stranky vytvaiely pouze ve statické
forme, ktera znaéné¢ omezovala interaktivni praci. Na pocatku 90. let se zacalo
S postupnym odstraiiovanim omezeni, webové servery umoznily komunikaci
s uzivatelskymi skripty, jejichz mohli navrhaii vytvaret jednoduché webové aplikace.
Postupem c¢asu byly vyvinuty skriptovaci jazyky a prostiedky, kterymi je mozné
navrhnout plnohodnotny software (ICQ, e-mail klient, grafické editory), ktery pracuje
Vv internetovém prohlize¢i. Webové aplikace se daji vyuzit v mnoha odvétvich, jako
prezentace firmy, ur¢it¢tho produktu nebo jako prosttedek pro vzd€lavani, jenz se

nazyva e-learning.

E-learning poskytuje uzivatelim moznost vzdélani bez pomoci ucitele nebo
mnohastrankovych knih, prostfednictvim internetu z domova nebo kancelare.
Podstatnou vyhodou této formy studia je rychly piehled o daném tématu v Case, ktery si

uzivatel zvoli sam a moznost vyzkouset si nauc¢ené znalosti v testovém modulu.
2.1 Formy e-learningu

Internetova vyuka se vyuziva v nékolika riznych forméach, které se déli podle
pozadavku na piipojeni k Internetu, popiipadé k intranetu, na offline a online e-learning.
Oba zplsoby vyuky umoznuji obsah vyuky prezentovat v elektronické podobé. Pii
online e-learningu musi byt uZzivatel ptipojen k pocitacové siti, prostfednictvim které

ziskava studijni materialy. Online e-learning se dale muze rozdélit na synchronni a

asynchronni.
| E-learning |
,/’/ \
| oOffine | |  Online |
////’\
| Swnchronni | | Asynchronni |

Obr. 2.1: Formy e-learningu

U synchronni formy online e-learningu je zapotiebi udrzovat stalé ptipojeni k
siti. Vyuka probiha v redlném case prostfednictvim webového rozhrani, za pomoci

interaktivnich nastrojt, které umoznuji komunikaci a spolupraci studentti a vyucujicich
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ve virtudlni tfidé v realném case. Ktomuto druhu vyuky se vyuzivaji audio a

videokonference, chat, instant messaging (1CQ).

Asynchronni podoba e-learningu vyuziva pro komunikaci e-maily, instant
messaging a diskusni fora, kde mohou komunikovat nejen studenti s vyucujicim, ale i
studenti mezi sebou. Vyhodou této formy studia je jeji pfizpusobivost, student si mize

studijni materialy ulozit do pocitace a pokracovat ve studiu v offline rezimu.
2.2 Vyhody a nevyhody
Mezi hlavni vyhody e-learningu se tadi:

+ flexibilita studia — student ma moznost studovat v jakémkoli prostfedi a Case,
ktery mu nejvice vyhovuje

+ dostupnost — student ma nepietrzity pristup k materialim, ze kterych muze
studovat z jakéhokoli pocitace piipojeného k Internetu

+ tspora vydaji — odpadaji vydaje na dopravu pii cesté za studiem

+ individualni tempo — student si sam voli rychlost studia, k probrané latce se
muze kdykoli vratit

+ interaktivita — studijni materidly jsou navrzeny za pomoci animaci,
multimedialnich textd, které ve studentovi vyvolavaji dojem komunikace

+ testovani znalosti — student si miize prib&zné ovétovat ziskané vlastnosti

K nevyhoddm vyuZzivéani e-learningu patii:

- nutnost technologického vybaveni — pfipojeni k Internetu pfi online vyuce

- tvorba obsahu — vétsina studijnich materiali je v tisténé formé, kterou je
zapotiebi prepsat do elektronické podoby

- neprfima komunikace — chybi osobni kontakt s ostatnimi studenty nebo
vyucUjicim

- nevhodnost pro nékteré oblasti vzdélavani

11



3 Seznameni s prostiedim Adobe Flash CS3

Adobe Flash CS3 je graficky vektorovy software, ktery se pfevazné pouziva pro
tvorbu interaktivnich animaci, prezentaci, her a v posledni dob¢ i aplikaci do mobilnich
zafizeni. Diky velmi malé velikosti vyslednych soubort (*.swf) nahradil ostatni
formaty, které vytvari animaci (*.gif). Jako jeden z mala grafickych programt mize
piimo spolupracovat s ostatnimi programy firmy Adobe, coz urychluje praci nejen pii

tvorbé webovych animaci.

Pracovni prostfedi Flashe je vytvofeno tak, aby spliiovalo pozadavky kazdého
uzivatele. Sklada se z hlavniho panelu, panelu ndstrojii, uzivatelského panelu, kde si
kazdy uzivatel mlize navolit nejvice pouzivana okna pro zrychleni tvorby, a z casové
osy, na které se odehrava veskera Cinnost pii tvorbé animace. VSechny panely, které

nejsou nastavené pro vychozi zobrazeni, lze vyvolat v menu pomoci polozky Okna
(Window).

1 Adobe Flash (53 Professions] - [Bez ndave-1) =10
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Obr. 3.1: Uzivatelské prosti-‘edi Flashe
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4 Nastroje a funkce Adobe Flash CS3

4.1 Panel nastroji

V levé casti zakladni pracovni plochy se nachazi panel s jednotlivymi kreslicimi
nastroji. Mezi zakladni patii Sipka, ktera se pouziva k vybéru a posunu jednotlivych
objektii. Laso slouzi k pfesnéjSimu oznacovani vybéru objekti i jejich Casti. Textovy
nastroj umoznuje vybrat font, velikost, typ a zarovnani pisma. Ke kresbé vyuziva Flash
nékolik néstroji. Muze vytvaret pfedem definované tvary (kruh, elipsa, ctverec,
mnohothelnik), kazdému z objekti lze nastavit barvu vyplné€, tloustku a barvu
ohrani¢eni. Pfi kresbé tuzkou lze nastavit typ, tloustku Cary a tvar tuhy (zaoblena,
hranatd). Nastroj Stétec umoziiuje malovat n¢kolika zplisoby - pfes objekt, za objekt,
vypln a vyplnit oznacené.

Kazdému nastroji v panelu Ize nadefinovat vlastnosti dle potieby ndvrhare.

4.2 Casova osa, vrstvy a snimKy

Hlavni ¢asti programu je casovd osa (Obrazek 4.1), ktera je uspotfadana ve
vrstvach a po sob¢ jdoucich snimcich (frames), které pfi spusténi animace rozpohybuje
hnaci hlava (Obrazek 4.1) a vyvola dojem pohybu. Na casové ose (Time line) se
zobrazuje aktualni snimek a rychlost piehravani (Frame rate), kterou muzeme

nastavovat (optimalni nastaveni je 12 nebo 24 fps).
4.2.1 Vrstvy — Layer

Vrstvy (Obrazek 4.1) slouzi pro lep$i orientaci v casové ose, 1ze si je predstavit
jako pruhledné vrstvy poloZené na sobé a dohromady vytvati jeden celek. Vrstvy jsou
na sobé nezavislé (objekty v riznych vrstvach na sebe nemaji zadny vliv) a pii béhu

animace lze objekty v jednotlivych vrstvach programové piesouvat do jinych vrstev.
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1 Vrstvy uspofadané do slozek 3. Snimek
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Obr. 4.1: Casova osa

4.2.2 Snimky — Frames

Snimky jsou hlavni ¢asti pro vytvareni déje animace. Pro vytvoreni objektii nebo
vlozeni skriptu se pouziva Klicovy snimek (Keyframe). Tento snimek muze byt plny
(obsahuje né&jakou grafiku) nebo prazdny. Velikost souboru vysledné animace zavisi

prave na poctu snimk.
4.3 Scéna

Scéna je plocha, ve které se odehrava prubéh animace. Vysledna animace se

muze skladat z nekolika scén. De¢leni do scén se pouziva predevSim pro vetsi

[ 24

4.4 Knihovna

Kazd4a animace se sklada z riznych objekt. VSechny tyto objekty jsou umistény

Vv knikovné jako symboly. Symboly mohou byt trojiho typu:

e Movie clip (filmovy klip)
e Button (vlastni tlacitka)

e Graphic (vytvorena grafika)

Kazdy typ pod sebou skryva velké moznosti dalsiho vyuziti a editace. Filmové
klipy jsou dynamické, vnotfené do animace, kde jejich ¢asova osa je nezavisla na

ostatnich a chova se jako nova animace. Daji se ovladat pomoci ActionSriptu.
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Grafické symboly jsou shodné s filmovymi klipy, ale nejsou dynamické a nejdou
ovladat pomoci ActionSriptu. Grafické symboly 1ze umistovat do filmovych klipi a do

tlacitek, kde mohou mit vlastni snimky a vrstvy.

Tlacitka maji Ctyfi stavy (Over, Up, Down a Hit), které jsou zndzornény jako
Ctyfi snimky v ¢asové ose symbolu. Aby tlacitko bylo funk¢ni, musi se k nému pfiradit

ActionScript.

4.5 Panel akce a ActionScript

| Akce - snimek x | :
[Actonscript 1.0 8.2.0 =] | & A S E (B N\ skipovadasis @

(E) Globini funkce Al =
@ Qvladani filmoveho klipu
@ duplicateMovieClip
@ getProperty
@ on
@ onClipEvent S
@ removeMovieClip 4
@ setProperty L
@ startDrag
@) stopDrag
@ targetPath
@ updateAfterEvent _'.l
[E) oviadani éasové osy - - [
@ gotoAndPlay = M-ﬂ
= Radek 1z 1, sloup. 1

Obr. 4.2: Panel akce

ActionScript je skriptovaci jazyk, pomoci kterého mizeme dynamicky meénit
obsah scén, reagovat na udalosti, ménit vlastnosti objektli. VSechny skripty se pisi v
panelu akce (Obrazek 4.2), ktery je aktivni u kliCovych snimki, instanci tlacitek nebo
instanci filmovych klipt. Skript pfipojeny k filmovému klipu reaguje po spusténi
udalosti (napf. Load, Unload a EnterFrame) a skript pfipojeny k tlacitku reaguje na

udalost mysi (napft. Press, Release a Roll Over).

Programovani v ActionScriptu se vyrazné neli§i od programovani v jinych
jazycich. Prostiedi je pfizptsobeno jak pro profesionalni programatory, tak pro plné
zacatecniky, kterym slouzi skript asistent. V tomto modulu jsou pfipraveny vsechny

akce, funkce a vlastnosti, které se ptifazuji k jednotlivym objektim.
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Protoze se ActionScript jako ostatni jazyky stale vyviji, je dualezité si pred

zacatkem programovani zvolit spravnou verzi.
451  ActionScript 1.0

Vznikl s vydanim Macromedia Flash 5, kde vznikl novy panel Action, pro psani
zakladnich skriptl. Jazyk puvodné vychazel z JavaScriptu a standartu ECMA-262 [5],
od néhoz se 1isi tim, Ze nepodporuje specifické objekty browseru (Document, Window),
nepodporuje kompletn¢ vSechny preddefinované objekty JavaScriptu. Vyssi vydani

ActionScriptu verze 1.0 pfinesla podporu objektového programovani.

4.5.2 ActionScript 2.0

Objevil se ve verzi Macromedia Flash MX 2004, kde je podstatné vyvinutéjsi
v oblasti objektového orientovaného programovani (OOP) a svou syntaxi a
zpracovanim se podoba JScript NET a JavaScript 2.0. Plna podpora objektove
orientovaného programovani umoznila vyuzivat ActionScript ke komplexnim

aplikacim.

Zmeény oproti predchozi verzi:
e striktn€ definované proménné a vylepSend varovani pii kompilaci
e case sensitive* — rozliSovani velkych a malych pismen
e Dbalicky t¥id (packages)
e novy zpiisob dédéni
e (get/set metody, které zefektiviuji praci s vlastnostmi tiid
e nove zavedeno rozhrani - interface

e nové metody/ptikazy pro praci s grafikou
4.5.3 AcitonScript 3.0

Je to posledni verze ActionScriptu, kterd prosla kompletnim pfepracovanim.
Oproti pfedchozim se kod zpracovava mnohem rychleji a pln€ vyhovuje specifikaci
ECMAScript. Je podporovana od verze Adobe Flash CS3. Zménou proslo i zapisovani
Actionscriptu, ktery se musi psat pfimo do snimku na ¢asové ose a nelze jej ptipojovat
pifimo k vytvofenym symboliim, divodem je v¢EtSi srozumitelnost a lepsi udrzba
psaného kodu. Pro vétsi prehlednost a rychlejsi praci byl cely jazyk upraven do

pojmenovanych balic¢ki, kde uzivatel snadno najde pozadované funkce a vlastnosti.
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Zmeény oproti predchozi verzi:
e presna definice co, kdy a jak se bude pouzivat
e v¢tsi kontrola nad ptipadnym vyskytem chyb
e nov¢ udalosti a primitivni typy proménnych
e upravené Flash player API, organizace do balickt
e vylepSend prace s XML

e vylepSena prace zobrazujicich se objekt
5 Flash player

Adobe Flash Player [7] je pfehrava¢ pomoci kterého Ize na internetu i mimo n¢j
spoustét interaktivni animace a multimedidlni obsah. Jeho velikost je minimalni a po
instalaci lze prohlizet webové stranky a aplikace tvofené v programu Adobe Flash.
Aplikace vytvotené pro Flash Player ve vétSin€ piipadl svoji dynamicnosti a grafickym

zpracovanim nahradily stranky, vytvofené pomoci html kodu.

Nastsvenl oro Adooe Flash Flays
Cchrana osconich Gdajl (7))
FPovelit local ofistup & vaii kamefz 3
mikrofonu?
O @ Fovolit e & Cdmitnout
Zspsmatovs | Dalsi voloy..
P - I ¥ 4 S T
% y - OF = | Zavnt

Obr. 5.1: Nastaveni pro Adobe Flash Player

V soucasné dob¢ je na trhu nejnovéjsi verze Adobe Flash Player 10, ktera je
oproti star§im verzim obohacena 0 Runtime modul, ktery slouzi k vykreslovani bitmap a
vektorovych objektli s mnoha novymi vlastnostmi. Do animace a SWF soubort Ize za
vyuzit ActionScript, ktery je uvede do pohybu po kiivkach nebo aplikuje rizné 3D
efekty. Nejedna se vSak o klasické 3D prostiedi, jako v pocitacovych hrach, protoze
Flash Player 10 pouze pievede 2D objekty do 3D prostiedi. Podstatnou vyhodou je
hardwarova akcelerace prostfednictvim GPU grafické karty, ktera pracuje nejen
u zobrazovani 2D a 3D objektu ale také u videa. To vSe vede k malé zatéZi procesoru
pocitate. Volny rychlostni prostor pak vyuzivaji ostatni aplikace jako webové
prohlizece, které se s pfibyvajicimi otevienymi okny S Flashovymi aplikacemi

nezpomaluji. V této verzi pirehravace jsou k dispozici také 2D efekty realizované
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pomoci filtri podporujicich prolinani modu a barev, které vyuzivaji technologie Adobe
Pixel Blender (vysledna velikost upraveného efektu pouze nékolik kB).

Zobrazovani a vykreslovani textd jiz nezavisi na funkci TextField, jak tomu bylo
v piedchozich verzich piehravace a nabizi vlastnosti textovych objektt, které zobrazuji
znaky zprava doleva, svisle orientované texty a nové typografické prvky zahrnujici i

ligaturu.

Modernizovano:
e Dynamicky streaming, ktery umoziluje dynamicky zmeénit tok dat u streamt

podle aktualniho nastaveni a vlastnosti site.

e Sprava barev pfindsi novou moznost konverze SWF souborti do barevného
prostoru sRGB, podporu IEC a ICC a moZznost online zapnuti a vypnuti

spravy barev.
6 Konkuren¢ni software

6.1 SilverLight

SilverLight od spole¢nosti Microsoft je stejné jako Flash webovy plugin, ktery
umoznuje designérim stranek vyuzivat interaktivni prvky s vektorovou grafikou ve
svych webovych aplikacich. Nejnovéjsi verze 2.0 byla napsana pomoci jazykti .NET
(C#, VB.NET), coz umoznuje vyuzivat stejnych prvkid (proudy, ovladaci

prvky.kolekce), jak na strané klienta, tak na stran¢ serveru.

Pro vytvéfeni aplikaci se vyuzivd standardni programovaci jazyk JavaScript,
ktery podporuje kazdy webovy prohlize¢. SilverLight byl ptvodné navrzen
pro streamovani videa v nejvyssi kvalit¢ HD, ktera za pomoci kodeku VC-1 disponuje
720 tadky. Aby se svou interaktivnosti vyrovnal konkurenci, nabizi k praci
dvojrozmérné kresleni, kdy obsah je definovan jako tvar a cesta, se kterymi se muze

manipulovat na stran¢ klienta.
6.2 JavaFX

JavaFX je novy skriptovaci jazyk, ktery je inovaci platformy Java od spole¢nosti
Sun Microsystems. Jako ostatni software pro tvorbu interaktivnich animaci nabizi

podporu pro webové prohlizeCe i desktopova prostiedi. Verze JavaFX 1.0 obsahuje
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podporu videa a tti klicové komponenty, JavaFX Development Environment, JavaFX
Production Suite a JavaFX Deskop, které usnadnuji praci pfi navrhu mobilni nebo
webové aplikace. Vyhodou by mélo byt to, Ze u systémi, které maji nainstalovanou

platformou Java, sta¢i doinstalovat jen dopliikovou knihovnu, a v§e by mé¢lo fungovat.
7 Rozdéleni kapitol pro e-learning
7.1 Co je to UML a modelovani

UML (unifikovany jazyk pro tvorbu diagramil) je graficky jazyk pro objektové
orientovanou analyzu a navrh softwaru. Pro jeho vytvofeni se pouzivaji grafické
prostiedky, diagramy. Standardné se pouzivaji preddefinované grafické prvky jazyka.
Jsou vytvofeny diagramy srozumitelné kazdému, kdo znd syntaxi a sémantiku.
Strukturou tohoto jazyka jsou stavebni bloky, které piedstavuji zakladni prvky modelu,
relace a diagramy. Dale pak spolecné mechanismy, coz jsou obecné zpusoby, jimiz
dosahneme specifickych cilti, a architektura, ktera udava pohled na architekturu

systému
7.2 Pozadavky

Pted zacitkem kazdého grafického navrhu se sestavuje soupis pozadavkil
(inzenyrské pozadavky), aby bylo jasné, co ma dany projekt pfedstavovat. Zde se
stanovi sluzby, které systém bude poskytovat uzivatelim a omezeni, za jakych bude
pracovat. RozliSuji se dva druhy poZzadavki, funkéni a nefunkéni. Funkéni poZadavky
uruji chovani systému a nefunkéni specifikuji nebo omezuji podminky daného

systému.
7.3 Use Case (pripad uziti)

Use Case je sadou scénart popisujicich funkce, které systém provadi
prostfedniCtvim aktérti. Aktér predstavuje urcitou roli, ve které vystupuje uZivatel, jiny

systém nebo Cas. Scénaie popisuji spolupraci mezi jednotlivymi aktéry a systémem.

Pro uréovani ptipad uziti neexistuje zadny standard, proto se projde seznam
aktéru a stanovy se, jak je systém bude pouzivat. Aktéti, ktefi spoustéji pripad uziti po
splnéni vstupnich podminek, které se tykaji omezeni systému, se nazyvaji primarnimi

aktéry. Nejcastéji to jsou uzivatelé systému nebo jiny systém.
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7.4 Modelovani tfid a objekti

Modelovani slouzi jako nastroj pro zkoumani realnych systémi, pomoci
vytvoreni obrazu dané reality brané z urcitého uhlu pohledu. Zakladem modelovani jsou

tfidy a objekty, které zjednodusuji predstavu daného jevu.

Objekt predstavuje seskupeni dat a funkcionality. Kazdy ma svou identitu,
vlastnosti chovani a zodpovédnost. VSechny objekty vychazeji z néjaké tiidy, ktera je
pro n¢ Sablonou. Vsechny tiidy jsou definovany atributy, Kterym jsou pifi vzniku
instanci objektu pfitazeny skutetné hodnoty, a operacemi. Atributy maji nazev
(pojmenovani dané vlastnosti objektu), format a nastaveni viditelnosti (vefejny piistup,
soukromy pfistup, chrdnény pfistup). Operace s jednoznacnou a unikatni signaturou
urcuji statickou strukturu stidy.

Mezi jednotlivymi tiidami existuji vzajemné vztahy, které blize vysvétluji jejich

chovani.
741 Asociace

Asociace reprezentuje vztahy mezi jednou a vice tfidami. JejichZ pomoci miize
jeden objekt vyuzivat sluzeb jiného objektu. V navrhovych diagramech se znazoriuje
jako rovna Cara, ktera spojuje dané tfidy. Asociace je pojmenovana slovesem (tfidi,

vyhledava). Pro urCeni poctu objekti, které mezi sebou mohou komunikovat, slouzi

multiplicita.
1:1 ... jeden objekt komunikuje pravé s jednim objektem
1:N ... jeden objekt komunikuje s vice objekty

M:N ... vice objektl komunikuje s vice objekty
7.4.2 Agregace a kompozice

Agregace vyjadifuje vztah, kdy jedna tfida nebo objekt je soucasti druhé tiidy
nebo objektu. Specialnim typem agregace je kompozice, pii které podfizeny objekt

nemtiZe existovat bez nadtizeného objektu.
7.4.3 Generalizace a specializace

Generalizace neboli zobectiovani umoziuje objektovym tfidam sdilet jejich

charakteristiky véetné hierarchie dédéni a uchovat jejich rozdily. Pouziva se predevsim
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z dvodu opétovného vyuziti prvkd. Generalizace je vztah mezi objektovou tfidou
(super class nebo parent) a jejimi konkrétnimi potomky (subclass nebo child). Pro
vSechny tiidy nebo objekty plati, ze podiizené tiidy a objekty dédi vSechny vlastnosti

svého predka. Specializace oznacuje opacnou vazbu.
74.4 Zapouzdieni

Zapouzdieni predstavuje vztah, kdy data a operace objektu tvoii ned¢litelny
celek a jsou na sobé zavislé. Zajist'uji soudrznost objekt (objekty nejsou ve stavech,

Vv kterych neodpovidaji realité). Velké mnozstvi objektl je pro zjednoduseni skryto.
745 Polymorfismus (mnohotvarost)

Polymorfismus pfedstavuje odliSnou reakci stejné zpravy zaslané riznym

objektim.
7.5 Relace

V navrhovém modelu relace slouzi k vyznamovému propojeni prvkd mezi

sebou. Mezi jednotlivymi prvky modelu jsou rizné vazby.

e Asociace — relace mezi aktéry a ptipady uziti
e Generalizace, <<include>>, <<extend>> - relace mezi ptipady uziti

e Zobecnéni — relace mezi aktéry

Vazby mezi objekty se oznacuji jako spejeni (link), které umoznuje vzajemné
predavani zprav. V rtiznych objektové orientovanych jazycich jsou spojeni
znazoriiovana odli$n€. Pii existenci spojeni mezi dvéma objekty musi existovat i né¢jaka

spojitost mezi jejich tfidami. Pro jejich spojeni se vyuziva asociace.

Asociace slucuje jednotlivé instance a asociace tfidy. Jeji syntaxe obsahuje
nazev asociace, ndzev role, ndsobnost a prichodnost. Nazvy asociaci jsou popsany
slovesnymi frazemi s pfiponou nebo piedponou, ktera urcuje smér asociace. Proti tomu
nazvy roli ptredstavuji, jaké role objekty jednotlivych tfid maji, jestlize jsou spojeny
s instancemi asociace. Mezi asociacemi existuji urcita omezeni, nejrozsifenéjsim typem
je nasobnost, kterda omezuje pocet objekti dané tiidy, které se dané relace ucastni

V uréitém okamziku.
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Zavislost je relace mezi dvéma prvky modelu, kdy specifikace jednoho prvku
(dodavatele) muze ovlivnit jiny prvek (klient), ktery jej pouziva. Vyskytuje se mezi

balicky a bali¢ky, mezi objekty a tfidami a mohou se vyskytnout i mezi operaci a téidou.
7.6 Dédi¢nost a polymorfismus
7.6.1 Dédicnost (generalizace/specializace)

Dédic¢nost je vztah, kdy jedna tiida sdili ¢ast struktury a chovani v jiné tiid¢ a
zarovenn ma vlastnosti které se li§i. Potomci dané tfidy dédi vSechny vlastnosti svého
predka (atributy, operace, relace, omezeni), ale mohou pfidat i novou charakteristiku a
predefinovat operace svych ptredki. Jestlize chce potomek predefinovat operaci svého
predka, musi mit jeho operace zcela stejnou signaturu, jako ma piislusna operace jeho

predchudce.
7.6.2 Polymorfismus

Polymorfismus umoznuje pfedavat objektim riznych tfid tu samou zpravu a
prislusné objekty se chovaji, tak jak se od nich ¢ekd. Polymorfni operace predstavuji
operace s mnoha implementacemi, proto objekty reaguji na zpravy, které jsou volany
operacemi specifikované jejich tfidou. Vysledek volani zavisi na stavu piislusného

objektu v daném okamziku.
7.7 Stavové a sekvencni diagramy
7.7.1 Stavové diagramy

Stavové diagramy popisuji stavy, ve kterych se muze systém v urCitych
okamzicich nachazet. Zménu stavu vyvolavaji udalosti, které se jich dotykaji.
Predevs§im se pouzivaji pro znazornéni chovani objektii v Use Case, pro tvorbu tfid se
slozitym chovanim a lze je kombinovat s jinymi technikami modelovani (diagramy

interakce).

Kazdy stavovy diagram musi za¢inat poCatecnim stavem Start a koncit stavem
Stop. Stavy znazoriiuji situaci, kterd se stala a vyhovuje urcit¢é podmince v obdobi
zivota objektu, mohou mit jakykoli pocet akci a internich pfechodt. Zahrnuji vstupni a

vystupni akce, které jsou spojeny s udalostmi entry a exit.
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Entry — probéhne po spusténi pii piechodu do daného stavu objektu a
soucasn¢ spusti asociovanou vstupni akci
Exit — probéhne jako posledni udalost ur¢itého stavu objektu a spusti

asociovanou vstupni akci

Jednotlivé stavy jsou propojeny piechody, akce a aktivita. Akce jsou

nepierusitelné rychle probihajici procesy, které slouzi pro ptechod mezi jednotlivymi

stavy. Proti tomu aktivita je spojena se stavem, muiZze se prerusit a trva urcitou dobu.

Diusledkem piechodt vznikaji udalosti, které se déli do nékolika skupin.

7.7.2

Udalost volani — odpovida metod¢ dané tiidy (pozadavek spusténi) a
spousti sérii akei

Signalni udalost — pfijiméa asynchronné ptedavané zpravy mezi objekty,
signdly se modeluji jako samostatné tiidy se stereotypem, informace
ulozeny v atributech

Udalosti zmény — sklada se z klicového slova when, podminky a akce,
udalost aktivovéana po splnéni logické podminky

Casové udalosti — uvozeny kli¢ovymi slovy when a after, udélost

vygenerovana po ur€ité dobé (napi.: after(L0minut))

Sekven¢ni diagramy

Sekvenc¢ni diagram popisuje zasilani zprav mezi jednotlivymi objekty systému v

zavislosti na Case. Kazdy objekt ma vlastni ¢asovou posloupnost. V diagramu jsou

znazornény tfidy objektil a jejich instance z riznych logickych tirovni névrhu.

K ohrani¢eni mnoziny zprav se specidlnim vyznamem se vyuzivaji fragmenty,

které se mohou skladat z vice ¢asti. Existuji rizné typy fragment.

Alt (alternativa)

Opt (podminény fragment)
Par (paralelni fragmenty)
Loop (opakovani)

Ref (reference, odkaz)
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7.8 Diagramy aktiv

Diagramy aktiv jsou varianty stavového diagramu, které v sobé kombinuji rizné
modelovaci techniky a zndzornuji sekvenci aktiv, které podporuji sekvencni a paralelni
chovani. Diagramy se skladaji z element: akce, pfechody, hodnoceni piechodd,
vétveni a spojeni a plaveckych drah, které zodpovidaji za konkrétni tfidy, osoby nebo

oddéleni.

Akce s jednim vstupnim a vystupnim piechodem Se nemohou dale délit a jsou
jadrem aktivit (jakdkoli ¢innost), které musi byt dokonceny. Pfechod mezi jednotlivymi
stavy, jenz reprezentuje vlakno, nastane hned po skonceni akce. K vystupnim vldknim

lez ptidat podminku (podminéné vlakno). Ta se vyhodnocuje pfi aktivaci vlakna.

Diagramy aktiv se pouzivaji piedevSim pro schopnost modelovat paralelni
procesy a podporu paralelniho chovani. Jejich nedostatkem je nedostate¢né znazornéni

vazeb mezi akcemi a objekty.

Pouzivaji se:

e pro analyzovani ptipadl uZziti

e pro porozuméni business procesiim

e pro modelovani paralelnich vlaken a k synchronizaci
NepouZzivaji se:

e pro zndzornéni spoluprace objekti

e pro znazornéni chovani objektii v priibéhu jejich zivotniho cyklu
7.9 Datové modelovani
7.9.1 Logicky datovy model

Pfi navrhovani logického datového modelu se nebere v tvahu konkrétni typ
relacni databaze. Model se skladad z entit (datovy objekt), které predstavuji logické
seskupeni dat zkoumané v ramci analyzy (napi.:dokument faktura). Entity jsou mezi
sebou propojeny vazbami 1:1, 1:N nebo M:N. Kazda entita ma své atributy urCeny
formatem a velikosti (napft.: Character 10), které ve fyzickém navrhu znazornuji sloupce
tabulky. Nekteré atributy maji vyznamngjs$i tlohu nez ostatni, nazyvaji se klice.
V navrhu se vyuzivaji primarni klice, alternativni kli¢e a cizi klice. Primarni klice musi

byt jednozna¢né, vétSinou to je typ Cislo nebo kratky fetézec. Cizi klice se v jinych
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entitich vyskytuji jako primarni klice. Pfi spradvném urceni kli¢t, bézici systém
zpracovava data mnohem rychleji. Pro sestaveni datového ndvrhu se postupuje podle
nasledujicich krokii:

identifikace entit

e identifikovani kli¢a
e uréovani vazebnich vztaht
e Vvytvoreni datového modelu

e odstranéni redundanci a duplicit
7.9.2 Fyzicky datovy model

Pti ptfevodu zlogického datového modelu do fyzického navrhu databaze se
vyuziva proces normalizace, jejiz technika je zalozena na ptfesnych matematickych
pravidlech navrZenych tak, aby chranila data a tvofila pruznéjsi databazi. Normalizaci si
lze ptedstavit jako rela¢ni datovou analyzu, tabulku, kterd je uspotféddana do tadki a
sloupcti, kde sloupec (doména) znazornuje kategorii dat a fadky hodnoty. Sloupce musi

mit jednoznacné pojmenovani a alespoil jeden musi byt definovan jako primarni klic.

Pro normalizaci databaze existuje n€kolik pravidel, které se nazyvaji, normalni
forma. Formy postupuji od nizsich k vyssim, kdy kazda vyssi v sobé zahrnuje formy
niz8i. Pfi pfevodu dat do 1. normalni formy se nejprve najde jednoznacny kli¢, ktery se
pfevede s opakujici se skupinou dat do nové tabulky, kde se stane cizim klicem.

Tabulka pfevedend do 1. normalni formy nesmi obsahovat opakujici se skupiny dat.

Tab. 1: Tabulka pro pievod do 1. normalni formy

Petr Novak Havlickova 256, 293 01 Mlada Boleslav

Tab. 2: Tabulka prevedena do 1. normalni formy

Jméno Prijmeni Ulice

Petr Novak Havlickova 256  Mlad4 Boleslav 293 01
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U pievodu do 2. normalni formy se vytvoii tabulky pro data, kam se pfesunou
sloupce, které jsou zavislé pouze na Casti klice. Zde se stane kli¢em ta ¢ast slozeného
klice, na které je sloupec zavisly. Nové tabulky nesmi obsahovat sloupce zavislé jen na
¢asti slozeného klice, nejlépe kdyz jsou zavislé na primarnim kli¢i nebo kompletnim
slozeném klici tabulky, Tabulka 5 (atribut Telefonni linka neni zavisly na celém klici,

ale pouze na oddéleni)

Tab. 3: Tabulka pro pievod do 2. normalni formy

Piijmeni  Oddéleni Plat Vék Telefonni_linka

Novak Ptijem zbozi 25.000 33 2213

Tab. 4: Tabulka pi‘evedena do 2. normalni formy

Piijmeni Oddéleni

Novak Nakup 25.000 33

Tab. 5: Tabulka pi‘evedena do 2. normalni formy

Oddéleni Telefonni_linka

Ptijem zbozi 2213

Tabulka je v 3. normdlni formé, jestlize kazdy nekliCovy atribut neni pfimo
z4visly na zadném klici. Je nutné odstranit zavislosti mezi datovymi sloupci a vzajemné
zavislosti v ramci klice. Po pfevedeni tabulky je nutné zjistit vzajemné zavislosti,
poptipad€ vytvoftit ze zavislych sloupct novou tabulku, Tabulka 4 a 5 (atribut Patro a
Pocet pracovnikil nejsou funkéné€ zavislé na kli¢ovych atributech Jménu a Ptijmeni, ale

na atributu Odd¢lenti)

Tab. 6: Tabulka pro pievod do 3. normalni formy

Jméno Piijmeni Telefon Oddéleni Patro Pocet pracovniki

Petr Novak 606 342 454 Doprava 33 10

Tab. 7: Tabulka prevedena do 3. normalni formy

Piijmeni Telefon Oddéleni_ID

Petr Novak 606 342 454 1
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Tab. 8: Tabulka pievedena do 3. normalni formy

Oddéleni_ID Oddéleni Patro  Pocet pracovniku

1 Doprava 33 10

Pro urychleni nacitdni dat do tabulek se pouzivaji indexy, které se vyuzivaji
Vv dotazech, kde se provadi spojeni tabulek nebo dotazy. Indexy se vytvaii na sloupcich,
které jsou primarnim klicem, cizim klicem nebo ¢asto pouzivané a na sloupcich podle

kterych se tiidi.

Ve vytvotfenych databazich jsou ulozeny programy a procedury, které jsou
spustitelné externimi programy a vykonavaji funkce nad daty (kopirovani, mazani,
vypocty). Procedury se staraji o idrzbu databaze a poskytuji vysledky na zékladé dotazt
do nékolika tabulek. Jsou spoustény pomoci triggert, coz je softwarovy prostredek,

ktery vykonava ptikazy na urovni tabulky.

Pro navrh samotného datového modelu z diagramu tfid se vyuziva mapovani

tfid, kde se atributy tfid stanou sloupci a instance objekti odpovidaji fadkim tabulky.
7.10 Praktické postupy

Pro realizaci prakticky postupli byl pouzit navrhovy software Enterprise
Architect od spole¢nosti SPARX Systems. Pomoci tohoto softwaru byla vytvofena

instruktazni videa, ktera zachycuji zakladni postupy navrhu modelu.

Vsechny video soubory byly ulozeny ve formatu FLV, ktery v sobé koduje data
zvuku a videa. Tyto soubory nejsou soucasti aplikace, ale jsou uloZeny pro rychle;jsi
nacitani samostatn¢. Pfi spusténi videa se obsah nahraje do vyrovnavaci paméti, ktera

umoziuje u veétsich soubort plynuly pfechod snimki.
8 Tvorba aplikace v Adobe Flash CS3

Cela aplikace e-learningu byla vytvoiena tak, aby se dale mohla vyvijet. Proto
byla pro jeji realizaci pouzita jedna scéna, kde je kazda kapitola znadzornéna jako jedna
slozkova vrstva na casové ose. Aby aplikace byla interaktivni, byly vSechny skripty
psany pomoci ActionScriptu 2.0, ktery 1ze pfifazovat piimo jednotlivym snimktim nebo

objektim.
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Obr. 8.1: Tvorba aplikace
8.1 Nadcitani aplikace

Piestoze vysledna velikost vystupniho souboru swf je velmi mala, pfi publikaci
vétsich souborti na Internet dochazi k jejich sekani a trhani. Swf soubor se nacita
snimek po snimku a miiZe se stat, ze v aplikaci na ivodnim snimku bude tlacitko, které
bude odkazovat na jes$t¢ nenacteny snimek. Pti kliknuti na toto tladitko se aplikace
zastavi nebo zborti. Aby se zabranilo témto potizim, byl vytvofen preloader, ktery

zajiStuje plynulejsi praci v aplikaci.

Preloader je objekt, ktery porovnava stav nactenych dat s celkovym datovym
objemem publikovaného swf souboru. Do doby nacteni celého souboru informuje o
stavu nactenych dat a pro udrzeni pozornosti obsahuje jednoduchou animaci, ktera udrzi

pozornost uzivatele.

Nacteni celé e-learningové aplikace se provadi v prvnim snimku casové osy.
Aby se hnaci hlava zastavila, musel se k prvnimu snimku pfifadit piikaz stop(), ktery se
zapsal do panelu akci. Po té se na scén¢ vytvoril novy symbol (filmovy klip) ,,loader*,
jenz ptedstavuje animaci nacitani. Do vytvofeného symbolu se vlozilo dynamické
textové pole, kde se procentuelné znazorfiuje stav nactené aplikace. Nakonec se

v panelu akci k symbolu ,,Joader* zapise skript pro naéteni aplikace.
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onClipEvent (load) { /* po nacteni se preloader zmensi */
preloadbar._xscale = 0;
}
onClipEvent (enterFrame) { /* pohyb preloaderu */
celkem = _root.getBytesTotal();
nahrano = _root.getBytesLoaded();
procNahrano = nahrano/(celkem/100);
procent = Math.round(procNahrano);

preloadstatus.text = ""+procent+"%";

preloadbar._xscale = procNahrano;

if (orocent == 100) { /* po nacteni celé aplikace preskoci */
_root.gotoAndStop(2); /* hnaci hlava na Gvodni stranku */
} /* e-learningu na snimku 2 */

}

8.2 Prace na ¢asové ose

Cela aplikace e-learningu je uspotadana do 18 slozkovych vrstev a 101 snimkd,
které predstavuji grafické prostfedi. Pohyb po ose znazorfiuje hnaci hlava, kterd se

plynule pohybuje po ose, pokud neni do snimku vlozen ActionScript, ktery zméni jeji

pohyb.
Pouzité piikazy ActinScriptu, které méni pohyb po ose:
e gotoAndPlay(1); hnaci hlava piejede na snimek 1 a spusti animaci
e gotoAndStop(2); hnaci hlava piejede na snimek 2 a zastavi animaci
e nextFrame(); hnaci hlava ptejede na nasledujici snimek
e play(); spusténi animace
e prevFrame(); hnaci hlava piejede na pfedchozi snimek
e stop(); zastaveni animace

8.3 Navigaéni menu

Navigacni menu je tvoteno deseti tlacitky, kterd predstavuji jednotlivé kapitoly.
Tlacitka byla vytvofena jako symbol tla¢itko (button), ktera maji vlastni casovou osu

(Obrazek 9.1). Jejich ¢asova osa je vytvotena ze Ctyt zdkladnich snimki reagujicich na
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pohyb a akci vyvolanou ukazatelem mysi tim, Ze piesko¢i na dany snimek. Kazdy ze

zakladnich snimka ma specifickou funkci.

e Up (Nahote) - zndzoriiuje vzhled tlacitka, kdyz na ném neni ukazatel
mysi

e Over (Pfes) - znazornuje vzhled tlacitka, kdyz na ném je ukazatel mysi

e Down (Dole) - znazoriuje vzhled tlac¢itka, kdyz je stisknuto

e Hit (Zasah) - definuje oblast, ktera bude reagovat na kliknuti mysi

Pro vSechna tlacitka byl vlozen do panelu akce skript, ktery piedstavuje pohyb
po Casové 0se, kdy po stisknuti tlac¢itka on(press) se hnaci hlava pfevine a zastavi se na

definovaném snimku gotoAndStop().

Napiiklad:
on (press) {
gotoAndStop(30);
}

8.4 Tvorba a uprava kapitol

Tvorba jednotlivych kapitol v e-learningu se od sebe pfiili§ neli§i. Pro navrh
prvni kapitoly byly pouzity Ctyfi vrstvy (pozadi, ¢islovani, text, obrazky). Jednotlivé
vrstvy jsou uspofadany tak, aby se navzajem nepiekryvaly. Kapitolu lze vytvofit i

V jedné vrstve, ale Gpravy by byly zdlouhavé a nepiehledné.

Obr. 8.2: Navrh 1. kapitoly

30



v

stejné. K jeho tvorbé bylo zapotiebi oznacit klicovy snimek (klavesa F6), ve kterém se
pomoci nastroje obdélnik nakreslily plné obdélniky bez okraju piedstavujici pozadi.
Nasledujici vrstva ,,Cislovani znazornuje Cislo stranky, na které se navstévnik nachazi.
V piipad¢ prvni kapitoly byl obsah rozdélen do tii jednotlivych snimkd, kde statické

textové pole obsahuje Cislo (napft.: 2/3).

Hlavni vrstvou kazdé kapitoly je vrstva ,text”, obsahujici vyukovy text a
grafickou upravu stranky (odrazky a navigaci). Do této vrstvy bylo déle vlozeno statické
textové pole S ndzvem a Cislem kapitoly. Snimky v posledni vrstvé slouzi pro kresleni a
vkladani obrazkii nebo animaci. Pro znazornéni struktury jazyka UML byla v Givodni

kapitole vytvoiena jednoducha animace, ktera vyuziva vlastnosti symbolu tlacitka.

Ve vrstvé ,,obrazky“ byl na klicovém snimku vytvofen symbol (klavesa F8)
snazvem MC struktura, uvnitf kterého se nachazi Ctyfi preddefinované snimky
(Obrazek 9.1). V prvnim snimku je zobrazena statickd ¢ast animace. Druhy snimek,
ktery ptedstavuje pohyblivé Casti animace, se spusti po najeti kurzoru na obrazek

struktury.
8.5 Instruktazni videa

Instruktazni videa byla vytvofena za pomoci n¢kolika softward. Hlavnim byl
Enterprise Architect, ktery slouzi pro navrh vyvojovych diagraml a schémat pro vyvoj
aplikaci. Software vyuziva jazyka UML a podporuje generovani zdrojovych kodu
programovacich jazykt C++, C#, Java, Delphi, ActionScript. Pro zachyceni obrazovky
pfi tvorb¢é diagraml byla pouzita trial verze programu Adobe Captivate 4. Pracovni
prostfedi Adobe Captivate 4 je zaloZzeno na platform¢ Adobe Flash. Diky tomu je

mozné vytvofeny interaktivni obsah ptehravat v Adobe Flash Playeru.

Nahravani obrazovky probihalo v redlném case, to znamena, Ze pii vytvareni
navrhu diagramu se zachycovaly jednotlivé pohyby kurzoru do animaci a nové
vyvolané udalosti se ulozily jako slidy. Jednotlivé slidy jsou stejn¢ jako v Adobe Flash
CS3 rozdéleny do snimkt a vrstev na casové ose (Obrazek 8.2), kde se daji dale

upravovat. Vysledkem je prezentace, kterd vytvaii dojem videa.
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Obr. 8.3: Navrhové prostiedi Adobe Captivate

Jednotlivé prezentace byly pomoci vystupniho formatu videa (MSScrean 9
encoder DMO) vyexportovany do video soubort avi, ze kterych byly ptfevedeny do

FLV soubort, jeZ je mozné vkladat do Flash aplikaci.
8.6 Testovy modul

Testovy modul byl rozdélen podle vyukovych kapitol. Pro vSechny kapitoly byl
vytvofen souhrn otazek, které predstavuji zdkladni informace z danych kapitol. Kazdy
test byl v navrhu rozdélen do nékolika snimkt, kde kazdy snimek ptedstavuje jednu
otazku a po jejim zodpovézeni hnaci hlava preskoc¢i na dalsi snimek. Pfitom se spravné
odpovédi ukladaji do proménné, ze které se pak vytvoii vysledKy. Pro oznaeni spravné
odpovédi bylo vytvofeno interaktivni tlacitko, které¢ se pii kliknuti zaskrtne a do

proménné se pricte jedna.

Prvni snimek:
stop(); /* pozastaveni hnaci hlavy */

odpoved=0; /* nadefinovani proménné */
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Posledni snimek:

procento= (odpoved/5)*100; /* procento Uspésnosti */
pocet_dobrych= odpoved; /* pocest spravnych odpovédi */
pocet_spatnych= 5-odpoved; /* pocet Spatnych odpovédi */
stop(); /* pozastaveni hnaci hlavy */

9 Publikace webové aplikace

Publikovani aplikace na Internet bylo provedeno ve dvou fazich. Nejprve byly

nastaveny parametry pro publikovani html a swf soubord, které se zobrazi vybérem:
e Soubor (File) > Nastaveni publikovani (Publish Settings)

Zde bylo mozné nastavit rizné vlastnosti, které informuji 0 pouzitych
prosttedcich pfi realizaci aplikace (napft.:verze Flash Playeru, verze ActionScriptu) nebo
néjakym zptisobem ovliviiuji chod aplikace (napft.:kvalitu vystupniho souboru, rozméry

aplikace).

Vytvoreny html soubor vyuziva automatické zjisténi verze Flash Playeru, které
bylo nastaveno pii publikaci. ZjiStovani je ptimo zaclenéno do obsahu html stranky a
Vv ptipadé, Ze uzivatel pouziva starsi verzi, informuje o tom a nabidne mu stazeni novéjsi
verze flashplayeru. Po nastaveni publikace byla aplikace vyexportovana do html
stranky:
e Soubor (File) > Publikovat (Publish)

Prikaz ,,publikovat™ vyvolal spusténi internetového prohlizece, do kterého byla
nactena vytvorena webova aplikace. Zdrojovy kod stranky obsahuje dvé hlavni ¢asti.
Cast pro zobrazeni aplikace ohrani¢enou tagy OBJECT, které obsahuji nastavené

atributy (HEIGHT, WIDTH, CLASSID a CODEBASE), a cast pro aktivaci Flash

aplikace, ktera je tvofena javascriptem uloZeném v externim souboru.

HTML kod pro nacteni aplikace:

<object
classid="clsid:d27cdb6e-ae6d-11cf-96b8-444553540000"
codebase="http://download.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/flash/swflash.cab
#version=9,0,0,0"
width="800"
height="600"
id="e-learning"
align="middle">
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<param name="allowScriptAccess" value="sameDomain" />
<param name="allowFullScreen" value="false" />
<param name="movie" value="e-learning.swf" />
<param name="quality" value="high" />
<param name="bgcolor" value="#cccccc"/>
<embed src="e-learning.swf" quality="high" bgcolor="#cccccc" width="800"
height="600" name="e-learning" align="middle" allowScriptAccess="sameDomain"
allowFullScreen="false" type="application/x-shockwave-flash"
pluginspage="http://www.macromedia.com/go/getflashplayer" />
</object>

Atribut CLASSID slouzi pro identifikaci ovladani ActiveX V prohlizeci.
ActiveX je ovladaci prvek, ktery je spustitelny pouze z hostujicich aplikaci (Internet
Explorer), pomoci néhoz Ize ptistupovat k mistnimu systému souborli a ménit nastaveni
registru operacniho systémi. Pokud nastane situace, kdy ActiveX jes$t¢ neni
nainstalovan, mtize ho internetovy prohlize¢ pomoci atributu CODEBASE automaticky
stahnout. Samostatné tagy PARAM piedstavuji vlastnosti nastavené ve Flashi pfi

publikovani aplikace.

ProtoZe v poslednich verzich Internet Exploreru se musi aplikace do webové
stranky ruéné aktivovat, generuje se spolu s exportovanym souborem swf dals§i soubor,
AC_RunActiveContent.js, ktery obsahuje javascript pro zjisténi prohlizeCe a verze
flashplayeru. Ve zdrojovém kodu stranky jsou zobrazeny vSechny atributy a odkazy

vysledné aplikace.

<l--url's used in the movie-->
<a href="http://www.sparxsystems.com/"></a>
<l--text used in the movie-->
<!l-- saved from url=(0013)about:internet -->
<script language="javascript'">
if (AC_FL_RunContent == 0) {
alert("This page requires AC_RunActiveContent.js.");
}else {
AC_FL_RunContent(
'codebase’,
'http://download.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/flash/swflash.cab#version=9,0,0,0',
'width', '800",
'height’, '600,
'src', 'e-learning’,
'quality’, 'high’,
'pluginspage’, 'http://www.macromedia.com/go/getflashplayer’,
‘align’, 'middle’,
'play’, 'true’,
'loop’, 'true’,
'scale’, 'showall',
'wmode', 'window!',
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'devicefont', 'false’,

'id', 'e-learning’,

'bgcolor’, '#cccccc!,

‘name’, 'e-learning’,

'menu’, 'true’,

'allowFullScreen’, 'false’,
'allowScriptAccess','sameDomain’,
'movie’, 'e-learning’,

align’,
)
}

</script>
Aby vyslednd aplikace byla plné funkéni, musi se do hlavicky html stranky

ptidat skript pro nacteni AC_RunActiveContent.js souboru.

<script language="javascript">AC_FL_RunContent = 0;</script>

<script src="AC_RunActiveContent.js" language="javascript"></script>

U ostatnich internetovych prohlizect jako jsou Firefox nebo Opera je nutno
nainstalovat plug-in, ktery zajisti spravné zobrazeni flashové aplikace. Pomoci
OBSERVERU (monitorovaci systém) lze zjistit verzi nainstalovaného plug-in Flash

Vv prohliZec¢i, popiipad€ nainstalovat novéjsi verzi.

10 Vyuziti e-learningu pro jiny predmét
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Obr. 10.1: Uprava tladitka

Vytvorena webova aplikace miize slouzit 1 jako template (Sablona), ktery lze
vyuzit pro prezentaci jiného predmétu. Template je nastroj, ktery uchovava zakladni
vzhled a vrstvy. Pfizpisobuje se pozadavkiim navrhéaie bez vétSich znalosti kodu, v

jakém je vytvoren.
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V ptipadé¢ vyuziti sablony e-learningu pro jiny pfedmét se musi nejprve upravit
nazev tlacitek. Toho se docili otevienim panelu knihovna, kde jsou zobrazeny vSechny

vytvoiené symboly, a upravenim textu tlac¢itka na daném snimku (Obrazek 10.1).

Pii vkladani nového textu se upravuje v ptislusné kapitole vrstva text, popiipadé
vrstva obrazek, kde je znazornén obsah. Veskera tprava se pak provadi v jednotlivych

snimcich.
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Zavér

Cilem bakalarské prace bylo sezndmit se S unifikovanym jazykem pro tvorbu
diagrami a vytvorit e-learning na téma UML a Objektovy navrh, ktery bude

prostiednictvim webové aplikace publikovan na webu.

Pro samotny néavrh aplikace bylo nutné se seznamit s programovacim jazykem
ActionScript a grafickym softwarem Adobe Flash CS3. Pomoci téchto prostiedki bylo
vytvofeno interaktivni prostfedi e-learningu, které obsahuje nékolik kapitol
vysvétlujicich zakladni prvky UML, instruktazni videa a testovy modul pro ovéteni

ziskanych znalosti.

Vysledna aplikace byla uspofddana do 18 slozkovych vrstev, které vytvareji
vyukové prostiedi prostiednictvim 101 snimku. Pro lepsi pochopeni probrané latky bylo
v programu Enterprise Architect vytvoieno pét instruktaznich videi, které obsahuji
zakladni principy tvorby navrhovych diagrami grafickym jazykem UML. Pro dobrou
kvalitu videi bylo potfeba vyzkouSet n€kolik vystupnich video formati a zvolit ten
nejvhodnéjsi. Vyexportovand videa byla ulozena jako externi soubory, které nejsou

soucasti aplikace a pfi jejich volani jsou postupné nacitdny do vyrovnavaci paméti.

Vysledkem praktické ¢asti je funkéni webova aplikace, kterd by se mohla dale
rozvijet. Za pouziti stejnych prostfedki lze ptidavat nové kapitoly a praktické priklady,
ale mnohem praktictéjsi bude vyuzivat aplikaci jako Sablonu pro navrh e-learnigu jiného

predmétu.
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