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Resumé

Diplomova prace se zabyva moznosti vyuzit multimedialnich schopnosti soucasnych
poditadi pro vyuku predméti, které nejsou pfimo spojeny soborem informacnich
technologii. Text je primamné uréen pro ucitele vSech aprobaci, takZze jednotlivé ¢asti a
odborné terminy jsou popsany metodou pfistupnou i pro méné zdatného uzivatele
vypofetni techniky. Samotné postupy vsak nejsou rozebrany do takové hloubky, aby
poslouzily uzivatelim, ktefi s pocCitatem nikdy nepracovali. Predpokladd se zakladni
orientace v softwarovych produktech a schopnost ovladat aplikace pro platformu Windows.
Prace popisuje nutné prostfedky pro tvorbu multimedidlni aplikace i pro naslednou
prezentaci téchto aplikaci. Vysvétluje vyhody pouziti takovychto aplikaci pro vyuku
riznych témat. Popis zacind u mozného uspofadani uceben, hardwarovych naroki
multimedidlniho pocitaée a pocitacovych periférii pouzitelnych pii tvorbé samotné
prezentace. Jednotlivé komponenty jsou popisovany s ohledem na jejich pouziti pfi tvorbé
multimedialni aplikace. Ukazuje také datové objekty pouzitelné pro multimedialni vyuku i
jejich vzajemné propojeni. U kazdého objektu je popsan jeho datovy typ véetné informace
o nejpouzivangjsich forméatech.

Hlavni ¢asti prace je popis postupu pii tvorbé multimedidlni aplikace a moZnosti jeji
prezentace. Postup rozdéluje tvorbu na nékolik zakladnich ¢asti a kazdou z nich dale
vysvétluje. S ohledem na mnozstvi dostupnych feseni, slouzi postup spiSe jako ukézka
zékladni struktury, nezli jako navod pro konkrétni typ aplikace pro tvorbu multimedialni
prezentace.

Pro priklady riznych typi prezentaci jsem vybral program Toolbook II Assistant 8. Ten
spojuje vyhody jednoduchého ovladani s moznosti vyuziti velkého mnozstvi datovych i
interaktivnich objekt. V jednotlivych prezentacich je ukazano pouziti riznych objekti
s ohledem na zpusob vyuziti vysledné prezentace. Tato aplikace obsahuje i objekty vhodné
pro tvorbu testovacich prezentaci. Pouziti téchto objekti je ukazano koncentrovanou
formou v posledni pfikladové prezentaci.

Prace nepopisuje pouziti jinych platforem a technologii, pouze je zminuje jako dalsi
mozZnosti. Popis postupu slozi jako obecny navod a vzdy zminuje nékolik moznych variant

reSeni.



Po pietteni prace by mél byt i ucitel, neodbornik v informaénich technologiich, schopen
definovat pozadavky na multimedialni uc¢ebnu, ur¢it hardwarové a softwarové vybaveni
jednotlivych multimedialnich po¢itaci a stanovit, jaky typ aplikace pro svou multimedialni
prezentaci potfebuje. Prace nepopisuje ovladani Zadného programu ani operaéniho

systému. To by mély splnit pfirucky, které se k témto produktim dodavaji.
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Summary

Dissertation writes about applying multimedia ability personal computers for education
school subjects, which is not primary associate with information technology branch.
Content is primary make for teachers of all school subjects. Therefore particular parts and
special terms are explained by method comprehensible for not professional computer users.
But procedures are not write for users, which is haven’t any computer skill. User needs
basic orientation in software application and basic skill in using Windows operating
system.

Dissertation describe necessary resources for production multimedia application and theirs
presentation. Demonstrate advantages of using multimedia presentation for teaching
various subjects. Description is starting with specification of arrangement schoolrooms,
hardware requirements for multimedia computers and computer’s periphery, which we can
applicable for making multimedia presentation. Specification of particular components is
in relation to making multimedia presentation. Also showing data objects usable for
multimedia education and theirs association. Specification of data type of all objects
including information about best used data format.

Most important part of dissertation describe consecution in making multimedia application
and it’s presentation. Particular sections of consecution are explained individual. With
regards to amount of solutions showing consecution only basic structure of presentation. It
is not guide of any application for making multimedia presentation.

For showing few examples of different type of presentation I choose application Toolbook
IT Assistant 8. This application combining simple using and lot of data and interactive
objects. Using of these objects demonstrate last example of presentation.

Dissertation doesn’t describe using other platform and technologies, but showing it as
additional possibility. A description of consecution is using as common instruction and
always demonstrates many possibility variant of solution.

After reading this dissertation teacher laic in information technology will be able to define
request for multimedia classroom, select hardware and software equipment for multimedia
computer and determine, which type of application he need for his multimedia
presentation. Dissertation doesn’t write about using of any application or operating system.

It is work for guides distribute herewith software.
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1. Vyhody pouziti multimedialni vyuky

1.1 Pojem multimédia

V sou¢asné dobé, kdy média jako tisk, rozhlas, televize, internet pusobi hromadné na nase
vniméani, vznika otazka, pro¢ nevyuzit jejich medialnich prostfedki i ve vyukovém
procesu. Aby na nas média zapusobila, vyuZivaji k tomu nejriznéjsich demonstracnich
prosttedki od jednoduchych fotomontazi az po slozité vytvorené videosekvence
z neexistujiciho prostfedi. Slovo média v naSem pfipadé vSak neznamena souhrn
sdélovacich prostredk, ale spiSe vjemovy kanal, kterym na nas ptusobi. Multimédia tedy
znamenaji souCasné vyuziti textu, grafiky, zvuku ¢&i videa pii predavani konkrétni
informace. V naSem pfipadé bude touto informaci vyucovana latka. Jak tuto latku pfevést

do multimedialni podoby bude tématem této diplomové prace.

1.2 Interaktivnost

V pfipadé, kdy nechceme byt pouze konzumenty pfedkladanych informaci, ale chceme se i
aktivné podilet na vybéru témat a fizeni celkového sméfovani pfijimanych informaci,
musime vyslovit pozadavek interaktivnosti. Znamena to tedy vytvofeni zpétné vazby,
kterou muzeme aktivné ovliviiovat zpusob pfjmu nam predkladané informace. Ve
vyukovém procesu ma toto nesporné vyhody:

B student si mize sam stanovit vyuc¢ovaci tempo

B v jakémkoli okamziku je mozny navrat k predchozi latce, ¢i k latce, ktera

n¢jakym zplisobem s tématem souvisi
B k samotné vyuce neni zapotiebi dalsi osoby
B pii samostatné praci je student zbaven ostychu si problém i1 nékolikrat

zopakovat
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1.3 Fyziologické vyhody

V pribéhu uéeni dochazi u studenta k vytvafeni mnoha novych vyznamovych spojeni. Tyto
asociace, které nové informaci pfifazuji né€jaky, jiz zteyjmy vyznam, jsou velmi dilezité pro
dlouhodobost uchovani informace v paméti. Kvalitni asociace tedy podminiuje pfesun
informace z kratkodobé do dlouhodobé ¢asti paméti. U konvenéniho zptsobu vyuky (¢teni
textu) se tohoto dosahuje vétsinou né&jakym koneénym poétem opakovani. Pro mnoho
studentti vSak i po nékolikatém piecteni mize nova informace zistat v roviné abstraktni,
ktera je na dlouhodobé zapamatovani velmi naro¢na. Mnohem pfiznivéjsi je pro studenta
informace opticka, ktera ma vyhodu v rychlejsi interpretaci a stabiln&$im uloZenim
v dlouhodobé paméti. Obecné je tedy vyhodnégjsi prezentovat informace v takové podobé,
ktera je nejlepsi pro vytvoreni co nejkvalitng)si asociace. To znamena, vyuzit dostupnych
tvart informace (text, obraz, zvuk, video) pro jeji prezentaci. VSechno ma svou miru a tedy
1 mnozstvi pouzitych medii by mélo byt voleno tak, aby naopak nenaruSovalo studentovo
soustredéni. Student by nemél byt rozptylovan formou prezentace, ale mél by maximalné

vnimat jeji obsah.

2. Usporadani uc¢eben

2.1 Pocitacové ucebny

U poéitacovych uc¢eben je rozmisténi jednotlivych pracovist’ ovlivnéno nutnou kabelazi,
ktera zajiStuje napajeni vSech pocitaci a ostatnich zafizeni. U uceben, kde jsou pocitace
propojeny v lokalni siti nastava problém i se sitovymi kabely. Proto je vyhodné, aby byly
pracovisté soustfedény do nékolika skupin po tiech az ¢&tyfech poéditacich. Nevhodné
provedena kabelaz znesnadiiuje pohyb po uc¢ebné a zvy3uje riziko poSkozeni kabelaze. |
pfes tyto potize musime dodrzet hygienické a ergonomické pozadavky na uspotradani
ufebny. Musime zajistit dostatek kvalitniho osvétleni a zabezpedit, aby se studenti pfi
sledovani vykladu nemuseli nepfirozené natécet. Nutnost nataceni studentd k vykladu

miZeme omezit pouzitim specialnich softwarli pro prenos prezentace na monitory viech
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studentd. Napiiklad programy MasterEye nebo Remote Administrator, umoznuji sledovani
a fizeni Cinnosti na jednotlivych studentskych pocitacich. Takové feSeni vsak nutné
vyzaduje zapojeni pocitacl v lokalni siti. VétSina pocitatovych uéeben je téZ vybavena
tabuli ¢i projektorem, jejichz umisténi je téZ nutné pfedem zvazit. Pfi absenci drahého
projektoru je mozné pouzit déli¢ videosignalu a pfivést obraz z uéitelského poéitate na
dalsi (star$i) monitory umisténé mezi studentskymi pracovisti. Viechny poZadavky na
optimalni umisténi nelze vzdy splnit najednou, proto je tfeba zvolit co nejvyhodné;si
kompromis. Casto se piekryvaji pozadavky snadného pfistupu k jednotlivym pracovistim a

moznost studenti sledovat najednou monitor i1 prezentaci na promitacim platné.
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Priklady moZnych usporadani uéeben:

OKNO OKNO

TABULE

Projektor

DVERE

Obrazek 2-1 Klasické usporadani do fad

Pouzito ve vzdélavacim stredisku fy. Grall, AutoCont a dalSich.

Umoznuje sousednim studentum spolupracovat, nehodi se pfili§ pro samostatné testovani
studenti v pripadé pouZiti jedné verze testu. VétSinou jsou fady blizko u sebe a
pfednasejici ma Spatny pfistup k jednotlivym pracovistim. Umoznuje studenti soué¢asnou

praci na pocitace 1 sledovani prezentace.
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Obrazek 2-2 Rozmisténi pracovidt’: tf skupiny, tvar T

Toto uspofadani je vyhodné pro zna¢nou usporu prostoru, relativni nevyhodou se miZe
ukézat nutnost studentd otadet se 0 90° pii pfednasce na tabuli.

17



— + -
OKNO OKNO ‘ !
= | '“L/E'
e o S hal] Nl A \—
e o e T
| |
rf/_\! | =
( ' I'g | [
I%\_/I sl | Sl =t S e
;7~ i
e _
| [ :‘ ,-'|= L_LJ.F I
3 | =
3
= | -
|
7\ - -
| | |
| / |
W :
e S = = e e

Obrazek 2-3 Rozmisténi pracovist’: varianta U

Pouzito v po€itatové ucebné Podjestédského gymnazia v Liberci.

Umoznuje dobry pristup vyucujiciho k jednotlivym pracovistim, celkovy prehled je vSak
Spatny. Pfi sledovani prace na jednotlivych pracovistich musi prednasejici ucebnu stale

obchézet. Pro kabelaz je rozlozeni pfiznivé (vSechna pracovisté jsou v fade).
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Obrazek 2-4 Rozmisténi pracovist’: skupinova pracovisté

Pouzito na gymnaziu v Jeronymové ulici.
Neumoziuje studentiim pfilis spolupracovat, hodi se pro samostatnou praci a testovani.

U tohoto rozmisténi je téz naro¢néjsi feSeni kabelaZze. Dostateny prostor mezi pracovisti

umoziuje prednasejicimu snadny pohyb mezi nimi.
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Obrazek 2-5 Rozmisténi pracovist’ ke sténam ucebny.
Pouzito v pocitatové uéebné SZS v Dé¢iné.
Pfednasejici ma vyborny piehled vsech pracovist. Soucasné sledovani monitoru a

prezentace studenty je vSak téméf vylouceno. Vyhodné téz z hlediska jednoduché kabelaze.
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2.2 Ucebna pro multimedialni prezentace

OKNO

Obréazek 2-6 Uc¢ebna pro multimedialni prezentace

21
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Projektor
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TABULE




2.3 Ergonomie pocitacového pracovisté

Kazdé pracovisté by mélo také spliovat zakladni ergonomicka pravidla:

B Nejdiive si upravte zidli, pokud mozno ze sedu. Lytko by mélo se stehnem
svirat v koleni uhel 90°. Chodidlo by se mélo celé dotykat podlahy. Pokud jste
niZ8i postavy, muzete pouzit pro vétsi pohodli opérku pod nohy.

B Kdyz mate upravenou zidli, upravte si vySku pracovni plochy tak, aby zapésti
ziistalo rovné a piimé pH praci s mysi a klavesnici. Uhel v lokti mezi
predloktim a pazi by mél byt v rozmezi 70-90 °. Pokud je to nezbytné pouzijte
oporu zapésti pod klavesnici

B Rizné nazory existuji na opérky predlokti na sedackach. Pri lécbé jiz
existujicich potizi mohou vyrazné pomoci drzet paze ve spravné poloze bez
zbyte¢ného dodate¢ného usili. Na druhé strané vSak mohou svym tlakem na
loket a predlokti vyvolavat potize vyvolané sevienim ulnarniho nervu, zvlasté
jsou-li z tvrdého materialu. Nékteré prvky pouzivané pro zlep$eni ergonomie
prace tak mohou plisobit i negativné.

B Pro minimalizaci odlesku umistéte obrazovku monitoru kolmo ke zdrojim
svétla a oknim. Neumist'ujte monitor pfed okno nebo rovnobézné se zdroji
svétla. Naklonéni obrazovky mimé vpfed pomuze snizit odlesky. Pro
subjektivni snizeni efektu odlesku také pomiiZze snizeni jasu a zvySeni
kontrastu. Pomuze téz pouziti filtru.

B Upravte si vysku monitoru tak, aby linie pohledu pfi spravném posedu byla
blizka urovni vrsku obrazovky. Musite byt schopni pfehlédnout obsah celé
obrazovky bez naklanéni hlavy dopfedu a dozadu 60-ti stupnovym zornym
thlem normalni linie pohledu. U mensich monitorti to mize znamenat pouziti
podstavce. U vétSich monitori bude mozna nutné zvétsit vzdalenost obrazovky.

B Monitor by mél byt zhruba 50-70 ¢cm od o¢i, 15-20 © pod urovni o¢i (horni ¢ast
monitoru mize byt velmi zhruba ve vysce oc¢i). Pro minimalizaci nadmémé
zatéze o¢i pfi praci s monitorem je nutné volit reZimy zobrazeni, které mayji
dostatecnou frekvenci obnovy obrazu, tj. vertikdlni frekvenci alespon

70HzANSI standard:
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ANSI/HFS 100-1988 BéZné pracovisté s obrazovkou
Hodndh MenSi Zena | Priumérny uzivatel Vy33i muz
cm cm cm
Vyska sedacky 40.6 46.3 52.0
o posvovnt plociy 58.5 64.75 71.0
(mys klavesnice)

Vyzka roviny pohledu 103.1 118.1 133.1
Vzdalenost obrazovky |  >30.5 >30.5 >30.5
Zorny thel . 0-60° 0-60° 0-60°

tabulka 2-1 Jako menSi Zena je brana osoba s vySkou pfiblizné 150 cm. Vysoky muZ pak

méfi asi 185 cm.
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Obrazek 2-7 Popis vzdalenosti z tabulky 2-1
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3. Technické prostiedky multimedialni vyuky

Mezi prostiedky multimedialni vyuky miZeme zafadit mnoho technologicky novych typi
zafizeni. Mezi nejpouzivanéj$i patii projektory. Dosud nejpouzivanéjsi je ziejmé stale
zpétny projektor, ktery je schopen pfenaSet obraz ze standardnich podkladd, jako jsou
knihy nebo folie. Novéji se vyuzivaji videoprojektory s kamerovym systémem, ktery je
schopen snimat 1 rozmérnéjsi objekty napf. modely. Mezi tradi¢ni MM prostiedky patfi
videopiehrava¢, magnetofon popf. promita¢ diapozitivii nebo filmu.

S rostoucim vyuzitim vypocetni techniky roste i vyuziti datovych projektort, a to hlavné ve
spojeni s prislusnym pocitatem. Obvykle jde o kombinaci projektor-pfenosny poéitac.

Asi nejefektivnéjsi je vSak vyuziti samotného MM pocitac¢e jako prostredku pro MM
vyuku. Poé¢ita¢ umoznuje integrovat vSechna potfebna zafizeni pro vystup médii do

jednoho zafizeni a je tak idealnim nastrojem pro prezentace MM aplikaci.

4. Hardwarové naroky

4.1 HW naroky na pocita¢

Hardwarové naroky na multimedialni pocita¢ (dale jen MPC) byly v minulosti relativné
velké. V soucasné dobé je bézné PC témér vzdy vybaveno vSim co obsahuje definice MPC.
Vznikaji v8ak dalsi nové modemni periferie, které znacné rozsifuji moZnosti pouZziti
pocitae a jejich cena nemusi byt vzdy pfizniva. Pocitame v3ak stim, Ze pro tvorbu
prezentace budeme pouZivat pouze jedno lépe vybavené PC a ostatni poéitaée pouzivané

pro vyuku mohou byt standardni.
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Definice MPC

MPC 1 MPC 2 MPC 3
Procesor 16 Mhz 386SX 25 Mhz 486SX 75 MHz PentiumTM
RAM 2 MB. 4-8 MB 8-12MB
Hard disk 30 MB 160 MB 540 MB, 15 ms
CD-ROM 1x 2x 4x
\Mode 2, multisession |volitelné povinné povinné
Zvukova Karta 8-bit 16-bit 16-bit, wave table, MIDI
Graficka karta 640x480, 16 barev |640x480, 64k barev |600x800, 16m barev
IiVideokodek MPEG-1 |Ne Ne 352x240/288 @ 30/25 fps
l'operaéni Systém Win 3.x Win 3.x Win 3.1/95

tabulka 4-1 Definice HW naroka na MPC

4.1.1 Procesor, pamét’

V prvnich definicich MPC bylo poéitano s procesorem 80386SX na taktovaci frekvenci
16Mhz a opera¢ni paméti 2MB. Pozdéji byla definice rozSifena na procesor 486SX
s operaéni paméti 4MB. V soucasné dobé jsou cenové dostupné (i pro $koly) poéitace s
procesory Intel Pentium II, III, Celeron, AMD Duron, Athlon s taktovaci frekvenci
600MHz a vy3si. Pamét'ové moduly mizeme pouzit 64MB i 128MB.

Pamét'ovy modul Procesor Intel Pentium Procesor AMD Athlon
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4.1.2 Monitor

V dfivéjsi dobé se jako standard pro monitory pouzivalo rozliSeni 640x480 bodu (VGA)
pozdéji 800x600 bodi (SVGA). Tomu odpovida velikost monitori 14°" pro VGA a 157
pro SVGA. Na téchto monitorech samozifeymé muzeme pouzivat i vétsi rozlideni, ale
velikost zobrazovanych objekti je potom vétSinou nedostate¢na.

Jako minimum muizeme dnes povazovat velikost monitoru 15’ a rozliseni SVGA,
standardem je vSak monitor s uhlopfickou 17" srozlisenim 1024x768. Pfi souéasnych
pfiznivych cenach vSak muZzeme uvazovat i o monitorech s uhlopfickou 197",

Pro spousténi prezentaci vytvofenych nejcastéji v rozliSeni 800x600, bychom méli vystacit

s 15" monitorem.

Monitor 177 LCD monitor 15™ Monitor 19" s reproduktory

4.1.3 CD-ROM, CD-R, CD-RW, ZIP

V prvnich MPC bylo po¢itano s jednotkou CD-ROM s pfenosovou rychlosti 150KB/s, coz
je tedy klasicka jedno-rychlostni CD-ROM mechanika. Dnes pfichazeji v uvahu mechaniky
50ti-rychlostni nebo rychlejsi. Cislo nasobitele prenosové rychlosti viak Easto mnoho
nevypovida o skuteéné rychlosti mechaniky, a pro pouziti v MPC vétSinou vystaéime
s mechanikou 24-rychlostni. Obrovskou vyhodou pouziti CD-ROM médii je jejich velka
kapacita (650MB) a malé pofizovaci naklady. Média CD-ROM v3ak sami nevyrobime a
pro vlastni tvorbu pouZijeme spise média CD-R (zapisovaci) popf. CD-RW (pfepisovaci),

ktera mizeme zapisovat na prislusné CD-R, CD-RW mechanice. Hodnoty rychlosti



udavané u prepisovacich mechanik znamenaji rychlosti pro pfepis, zapis a ¢teni, kde
nejnizsi je zpravidla rychlost pfepisovaci a nejvyssi rychlost ¢teni.

Pro zaznam mens$iho objemu dat mizeme vyuzit i mechaniky ZIP, které jsou vsak v dnesni
dobé jiz na ustupu. Kapacita média ZIP je 100 nebo 250 MB, coz je ve srovnani s médiem
CD-RW méné nez polovi¢ni. Média ZIP jsou také vyrazné drazsi nez pfepisovatelné disky
CD-RW. Existuji také ZIP mechaniky a média s kapacitou 750 MB, jejich nevyhodou stale

zustava jejich vyssi cena.

Mechanika CD-ROM Mechanika CD-RW Mechanika ZIP

4.1.4 DVD mechaniky

DVD mechaniky jsou sice jiz dlouhou dobu na trhu a jejich cena neni také nikterak vysoka,
jejich pouziti je vSak limitovano nedostatkem pfislusnych titulti. Situace se ale stale
zlepSuje, a v soucasné dobé pribyvaji 1 multimedialni produkty na DVD. Velkou vyhodou
DVD médii je jejich velka kapacita (az 18GB), ktera umoziuje umistit na tento disk 1 velké
mnozstvi videozaznami, které byvaji dosti naro¢né na kapacitu nosice.

Technologie DVD pouziva média velikosti standardniho CD-ROM ma v8ak mnohem vyssi
hustotu zapisu a predpoklada vyuziti dvou vrstev zaznamu na kazdé strané disku. Pro ¢teni
takovych diski je tedy zapotiebi specialni DVD mechanika sjinym typem &teciho
laserového paprsku (kratsi vinova délka), nez pro mechaniky CD-ROM. Existuji jiz i prvni
zapisovaci mechaniky DVD, jejich cena je vsak stale jeSté relativné vysoka. Kapacita
DVD-RW médii je dnes kolem 5GB, coz vyuzijeme pouze v pfipadé zaznamu dlouhych
videosekvenci. Pro vlastni MM prezentace bychom méli vystacit s klasickym médiem CD-
ROM.
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Cteci mechanika DVD umoziiuje €ist i bézné CD-ROM disky, proto bychom pfi nakupu

nové mechaniky méli dat pfednost spise DVD mechanice.
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DVD mechanika DVD-RW mechanika

4.1.5 Graficka karta

Graficka karta svymi schopnostmi ¢asto pfevySuje moZnosti pouzit¢tho monitoru a pro
béZzné zobrazeni (bez akceleracnich narokl) vystacime s graﬁckou paméti 4MB. Kvalita
karty se ¢asto posuzuje podle jejiho maximalniho rozliSeni (pocet obrazovych bodi napf.
800 x 600), poc¢tu barev a souvisejici obnovovaci frekvence. Hodnoty se vzdy udavaji
spole¢né: napf. pro rozliseni 800 x 600, pocet barev 16biti (65 535 barev) odpovida
obnovovaci frekvence 80Hz. Nékteré grafické karty nam nabizeji moznost pfipojeni dvou
monitorli, coz muze byt vyhodné pii prezentaci, kdy na jednom monitoru promitame
prezentaci a na druhém mizeme mit zobrazenou napriklad osnovu prezentace. Toto feSeni
muZeme také realizovat pomoci dvou grafickych karet zapojenych do jednoho poéitace.
Tuto mozZnost podporuje jiz operacni system Windows 98.

Pro prezentaci bez projektoru s vyuzitim klasického televizniho pfijimace miiZe téZ vyuzit
grafické karty opatfené TV vystupem. U starSich typl byl tento vystup spiSe vyjimkou,
v dnedni dobé si vsak vétsinou muzeme vybrat variantu grafické karty s TV vystupem. Pfi
absenci datového projektoru muze piipojeny televizor slouzit jako zobrazovaci zafizeni pro

pfedvadeéni prezentace.
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Graficka karta Graficka karta s dualnim Graficka kartas TV

vystupem vystupem

4.1.6 Zvukova karta

Zvukova karta je dnes béznou soucasti kazdého nové dodavaného PC a naroky kladené na
kvalitu zvuku spliuje s rezervou. Jedinym problémem muze byt pouze jeji kompatibilita se
starSimi softwarovymi produkty, které nékdy vyzadovali 100% kompatibilitu se
standardem SoundBlaster. V prostfedi Windows (je-li karta dobfe nainstalovana) se tento
problém nevyskytuje.

To, Ze je zvukova karta povazovana za samoziejmé vybaveni kazdého pocitace, naznacuje
1 jejich Casta integrace primo na zakladni desce pocitace. Nékdy nemusi byt jeji vstupy na
zadni strané PC ani vyvedeny, proto je dobré mit k dispozici i manual k zakladni desce. Jeji
typ miZzeme urcit podle identifikaéniho ¢isla, které se zobrazuje pfi startu poéitate na
spodni hrané monitoru. Na Internetu muzeme ziskat jak prevodni tabulku téchto ¢&isel na

typ, tak 1 samotné manualy ke stazeni.



Zvukova karta Zapojeni vstupl a vystupt

4.1.7 Videokarty

Pod pojmem videokarta uvazujeme karty pro digitalizaci, zpracovani a stfih videa. Na trhu
videokaret se v posledni dobé pfiznivé vyviji hlavné jejich cena a v souc¢asné dobé jsou
tedy pfistupné i1 pro Sirsi verejnost. Typ karty je zavisly na typu videokamery, kterou ke
snimani obrazu pouzijeme. U digitalni videokamery vysta¢ime s kartou rozhrani FireWire,
ktera se pouziva k pfipojeni 1 jinych externich zafizeni. V pocitaéi se po prenosu
videozaznamu vytvori relativné velky soubor (az nékolik GB), ktery se poté dodate¢né
upravuje a koduje do potrebného videoformatu. Pro prenos analogového videosignalu
(klasicka videokamera) pouzijeme videokartu s analogovym vstupem. Takovym vstupem
byva vybavena vétSina TV tuneru (karet pro pfijem TV signalu). Cenové jsou dostupné a
pro neprofesionalni pouziti vétSinou staci. Karty pro digitalizaci a stfih videa v sobé
obsahuji 1 obvody pro HW kddovani signalu a prace s nimi je pruznéjsi. Jejich cena je vSak

z uvedenych typti nejvyssi.
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o Karta pro )
Karta televizniho tuneru S ; Karta rozhrani FireWire
digitalizaci a stiih

4.2 Externi zarizeni

4.2.1 Tiskarny

Tiskarna je vystupni zafizeni, které pfenasi digitalni staticky obraz na fyzické médium
(papir, folie). Pfi samotné praci s multimedialnim produktem ji vétSinou nevyuZijeme,
slouzi nam spise jako graficky vystup zajimavych informaci, popfipadé osnovy nebo
podkladui prezentace.

Dnes se nejéastéji pouzivaji inkoustové tiskarny pro barevny vystup a laserové pro
¢ernobily vystup. Pfi malém mési¢nim zatiZeni tiskarny vystac¢ime i s jednou inkoustovou
tiskarnou.

Vétsinou vychazi tisk z laserovych tiskaren jako nejlevngjsi, to se vSak mize ménit podle
pouzitého typu tiskarny. Velkou vyhodou laserovych tiskaren je jejich vodostaly tisk, ktery
nam inkoustové tiskarny mohou nabidnout pouze s obtizemi (nutnost pouziti specialnich

inkoustt).
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Inkoustova tiskarna Laserova tiskarna

4.2.2 Scanner

Scanner je periférie pro digitalizaci statického obrazu (text, grafika, foto). Pro pfipojeni
k po¢ita¢i muzeme vyuzit nékolika moznych rozhrani, znichZz nejbéznéjsi jsou dnes
paralelni port a USB. Paralelni port se pro svou rychlost (pomalost) dnes jiZz téméf
nevyuziva a pro nase potreby tedy vychazi jako idealni rozhrani USB. Jako snimaci prvky
jsou dnes nejrozsifenéjsi CCD a CIS. Skenery s CCD by méli davat o néco kvalitngjsi
obraz, snimani pomoci CIS konstruktérim zase umozinuje vytvorit skener s minimalni
vyskou. Pro rychlé skenovani se vyuzivaji skenery s rozhranim SCSL

Jako nejdulezit&jsi parametr se u skeneri udava jejich maximalni rozliSeni. U dneSnich
skenert se toto rozliSeni pohybuje od 600 do 2400 DPI. Pro bézné pouziti bohaté dostacuje
1 rozliSeni 600 DPIL. Druhym uvadénym parametrem je barevna hloubka, ale hodnoty 32 az
48 bitd u dnesnich skenerti daleko prevysuji nase potieby.

Pro skenovani obrazovych podkladu z diapozitivii musi byt skener vybaven téz nastavcem
pro snimani z transparentnich material. Tyto nastavce se daji u vétSiny skenerti dodate¢né
dokoupit. Existuji také skenery pfimo zaméfené na snimani z diapozitivii ¢i negativi, ale

vyuzivaji se spise v grafickych studiich, kde je vyskyt takovych podkladi castéjsi.
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Skener s nastavcem pro
Skener s CCD ¢ipem Skener s CIS snimac¢em snimani transparentnich

podkladi

4.2.3 Projektory

Projektory, tedy zafizeni promitajici obraz z jin¢ho zdroje ( pocitaé, video, kamera ) na
vetsi plochu, je vynikajici pomicka pro nazorné piedvadéni. Jejich cena se vSak stale
pohybuje ve statisicich, takze asi nebude ve finan¢nich moznostech kazdé $koly, si alespon
jeden pofidit. Jejich zakladni parametry jsou maximalni rozliSeni, svételny tok, kontrast,
dostupné korekce obrazu a vaha.

Podle pouzité technologie pfenosu obrazu se déli do nékolika skupin:

LCD projektory — tvoii jednozna¢né nejvétsi z uvedenych kategorii. Nejdfive se na trhu
vyskytly pfistroje s jednim LCD panelem. Ty jsou pouze zdokonalenou verzi prezentace
pomoci zpétného projektoru a LCD ramecku. JelikozZ je veskeré svétlo smérovano pouze na
LCD panel, dosahuji lepsiho (2-3x) svételného toku. V soucasné dobé se téméf vyhradné
pouzivaji systémy s tfemi polysilikonovymi LCD panely. Tyto pfistroje vyuzivaji optické
soustavy pracujici oddélené s jednotlivymi ¢astmi spektra (Cervenda, zelena, modra).
Vyhodou je zejména kvalitni barevné podani, vysoky svételny tok a malé rozméry

pristroju.
DLP projektory — také DMD pouzivaji na rozdil od LCD projektort odrazného principu
(tzv. reflexni technologie). Jako zobrazovaci element zde slouzi ¢ip s velkym mnozstvim

elektrostaticky vychylovanych zrcatek. Oproti LCD principu poskytuje DLP méné
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viditelnou strukturu obrazu. Komeréné pouzivané jsou diky cené pouze jednocipové
pristroje. Barevna informace je ziskavana pomoci rotujiciho barevného filtru. Postupné
vytvofeny Cerveny, zeleny a modry obraz si lidske oko diky své setrvacnosti sloZi a vnima

jako barevny.

CRT projektory — jsou vyvojové nejstarSim typem projektort. Jako zdroje svétla je
pouzito tfi katodovych trubic (obrazovek), kazda s barevnym filtrem — R, G, B a vlastni
optikou. Vysledny obraz se promita na projekéni plochu, kde také dochazi k vyslednému
skladani barev. Tyto projektory jsou tedy tfiobjektivové a je zde nutno pro konkrétni
velikost obrazu a vzdalenost od platna nastavit konvergenci obrazu. Proto se pouZzivaji
vyhradné pro trvalé instalace. Diky nestrukturovanému obrazu umoznuji zobrazit
"libovolné" rozlieni bez jakékoli degradace (podobnost s monitorem). Omezené moznosti

zhaveni obrazovek vytvareji svételny tok kolem 300 ANSI lumen.

ILA projektory — kombinuji CRT princip s LCD zrcadlem a silnym svételnym zdrojem.
Tekuty LCD krystal zde funguje jako "fizené zrcadlo". V klidovém stavu je vybojkou
vyzafené svétlo odrazeno. Jestlize pfivedeme na projekéni obrazovku signél, elektronovy
paprsek zméni optické poméry v tekutém krystalu, coz ma za nasledek zménu polarizace
vtomto misté odrazeného svétla. Tato cast svétla se jiz na vystupu optické soustavy
neobjevi. Pro vznik barevného obrazu je pak samoziejmé zapotiebi tfech soustav, z nichz
kazda zpracovava jednu ze zakladnich barev (Cervena, zelena, modra). ILA projektory si
zachovavaji vSechny vyhody CRT, navic v8ak nabizeji svételny tok az 10000 ANSI lumen.
Jsou tedy variantou pro velka auditoria, velmi osvétlené saly a venkovni aplikace. ILA-

technika byla vyvinuta firmou Hughes-JVC a je pouzivana jiz mnoho let.

D-ILA projektory - nova reflexni technologie (Direct Image Light Amplifier), ktera po
ILA techniky v jednom ¢ipu. Misto katodového paprsku je zde pouZita zadni strana ¢ipu.
Optické vlastnosti jednotlivych pixeld, jedna se tedy o diskrétni (pixelovou) technologii,
jsou ovliviiovany pomoci CMOS tranzistori. Od €ipu je odrazeno cca 93% svétla. V teplo

se tedy méni pouze 7% dopadajici energie, coz je v porovnani s 50% u LCD technologie
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témé&f zanedbatelna hodnota. V porovnani s LCD nabizi také mnohem kvalitnéjsi barevné

podani. Princip vyuziti polarizovaného svétla je podobny jako u ILA technologie.

- (== g

Projektor
Projektor s LCD Projektor s DLP s integrovanou
HITACHI CP - S225 SHARP PG - M15S dokumentovou kamerou

TOSHIBA TLP - 251

4.2.4 Mikrofon, reproduktory

Pro préci se zvukem pouzivame u MPC mikrofon a reproduktory. Mikrofon jako vstupni a
reproduktory jako vystupni zafizeni. Nepotfebujeme-li HiFi kvalitu neni jejich vybér
kriticky.

Pro ozvuceni vétSich mistnosti vSak pravdépodobné nevystac¢ime se standardnimi
poc¢itacovymi reproduktory. Zde bychom méli pouzit klasické reproduktorové soustavy

buzené vykonovym zesilova¢em
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Mikrofon Reproduktory Reproduktorova

soustava

4.2.5 Digitalni fotoaparat a videokamera

Digitalni fotoaparaty prozivaji v soucasne dob¢ velky rozmach. V cenové relaci do deseti
tisic je dnes mozné poridit kvalitni pfistroj. Jejich nejvétsi vyhodou je bezesporu moznost
pfimého ukladani nasnimanych fotografii na datové médium (disketu, SmartCard,
FlashCard, CD-ROM). Fotografie je tedy ihned po nasnimani pfipravena pro zpracovani
v pocitaCl popf. tisk na specialni tiskarné. Parametry digitalnich fotoaparati se udavaji
v maximalnim rozliSeni jednotlivych snimku jejich barevné hloubce a celkovém poétu
snimku, které muizeme v pristroji uchovat. Pfenos snimki do pocitaée je nejcastéji
realizovan sériovym nebo USB kabelem popf. ¢teckou karet.

Digitalni kamery dnes jiz také nejsou pouze zalezitosti profesionalt, pfesto jejich cena je
zhruba dvojnasobna oproti analogovym pfistrojim. Zaznam videa probihda na datovou
pasku a pfenos do pocitace je nejéastéji proveden pres rozhrani FireWire.

Jako digitalni kameru muzeme s mens$i velikosti snimaného obrazu (napf. 240 x 320
pixelt) pouzit 1 nékteré digitalni fotoaparaty. Délka zaznamu je sice jen nékolik desitek
vtefin, ale pro naSe potfeby to miiZe Casto stacit.

Nejlevnéjsi variantou jsou potom tzv. webové kamery. Jsou to vlastné digitalni fotoaparaty
s Casto malym rozliSenim (max. 800 x 600 pixell), ale s mozZnosti snimat i video (az 30
snimku za sekundu). Byvaji vétSinou bez vnitini paméti a ukladani snimk je realizovano

pfes USB kabel pfimo do pocitace.



Digitalni fotoaparat Digitalni kamera Web kamera

4.3 Pocitacove sité

Nasazeni pocitacovych siti je dnes jiZ rozSifené na velkém procentu $kol a jejich vyhody
ocenuji predevsim administratofi, ale 1 samotni ucitelé a zaci. Jsou oblibené predevsim pro
sve vyhody:

B Komunikace

B Sdileni prostfedku (tiskaren, CD-ROM, skeneru, diskového prostoru)

B Sdileni aplikaci

B Sdileni pripojeni k Internetu

Pro multimedialni vyuku vyuzijeme moznosti spousStét prezentaci na vSech pocitaéich
z jednoho mista. Mame také moznost vyuzit systémy, kter¢ prenaseji obraz z lektorského
pocita¢e na monitory ostatnich pocitaci a uSetfit tak finance za drahy projektor. Poéitacova
sit’ nam také umoznuje sledovat a dokonce 1 fidit praci jednotlivych stanic z lektorského

pocitace. Sité nam tedy umoznuji ziskat iplnou kontrolu nad praci jednotlivych studenti.
Dnes nejrozsifenéjsi je ziejmé topologie hvézda s kabely UTP. K realizaci takovéto sité je

potfeba vSechny pocitate vybavit sitovou kartou s konektory pro UTP (RJ45), poridit

koncentrator (HUB) s dostate¢nym poctem vstupi a vSe propojit kabely UTP (kroucena
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dvoulinka). Existuji varianty zafizeni s rychlostmi 10 a 100 Mb/s. Cenové se prili§ nelisi,

takZe pii nakupu novych zafizeni je lep3i zvolit rychlejsi variantu.

Sit's hvézdicovou topologif

Na nékterych $kolach se sice jeSté dnes vyuzivaji sité se shérnicovou topologii, jsou ale jiz

na ustupu hlavné pro svou nizkou propustnost a vys$si poruchovost.

Sitova karta Koncentrator (HUB) Kabel UTP

4.4 Doporucené konfigurace

Standard MPC uvadi ve své treti specifikaci PC vybavené procesorem Pentium 75SMHz. To
je vsak doporuceni zroku 1994. V dne$ni dobé takové pocitate sezeneme tézko i
v bazarech. Za rozumnou cenu (do 5000 K¢) 1ze dnes sehnat na trhu pouzitych poéitaéa i
Pentium III 600 MHz. Pfi pouziti operacniho systému Win95/Win98 a dalSich aplikaci na

ném spusténych je nutné osadit PC i dostate¢nou velikosti opera¢ni paméti. Pro ukladani
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videa je zase nutny relativné velky diskovy prostor. Nasledujici tabulka shrnuje doporuéené

konfigurace pro riizné vyuziti MM pocitace.

tabulka 4-2 Doporucené konfigurace

Konfigurace MM PC

Minimalni Optimalni PC pro zpracovani videa

Procesor Pentium 166MHz Ay Pentium/Athlon 1GHz
300 - SOOMHz

Operacni pamét’ | 32MB 64 MB 256MB
Disk 800 MB |4 GB 40GB
CD-ROM | Ne 32 - rychlostni CD-RW 12/40/48
Graficka karta ' IMB S§MB 32MB

| porty USB a FireWire
Dalsi vybaveni zvukova karta zvukova karta videokarta

zvukova karta

tabulka 4-3 Doporucené konfigurace
Minimalni konfigurace predpoklada v krajnim pfipadé i absenci mechaniky CD-ROM. Pak

je ale nezbytné zapojit pocitate do lokalni sité, ve které alespon jeden poéitaé
s mechanikou CD-ROM existuje. Prezentace a vyukové programy potom muzeme sdilet na
nekterém pocitaci s vétsim diskovym prostorem. Sdilet mechaniku CD-ROM je také
mozné, ale jeji vyuziti vice uzivateli najednou neni z divodu rychlosti pfili§ praktické.
Optimalni konfiguraci mutzeme vyuzit 1 k tvorbé prezentaci, u kterych nebudeme
zpracovavat velké videosoubory. Pro publikovéani hotové prezentace na CD-ROM je tieba
dovybavit sestavu jesté o mechaniku CD-RW.

Posledni sestava zarucuje dostatek vykonu pro zpracovani vSech médii véetné
videozaznamd.

Nejvice opomijenou soucasti pocitaci je na Skolach stale monitor. Mizeme se setkat i
s konfiguracemi PIII 800MHz, kde pro zobrazeni stale slouzi 14 monitor. Je pravda, Ze
Zaci netravi u téchto monitort ,,celé dny*, ale pro rozumné zobrazeni bychom méli sestavy
vybavit alespori 15”-mi monitory.

Pfi ziskavani pomocného softwaru a datovych objekti se predpoklada pfevazné vyuziti

internetovych zdroji. Je tedy dobré mit alespon jeden pocita¢ s pfipojenim k Internetu.
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Vétsina Skol uz ma pfipojeni k Internetu néjakym zpiisobem vyfeSeno a ma k Internetu
pfipojeny celé ucebny. Jinak je potfeba podle zpusobu pripojeni (analogové, ISDN, pevna

linka, bezdratové) dovybavit pocita¢ jesté patficnym modemem.
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Instalované karty a porty Pocitatovbé periférie
Monitor

Graficka karta M i S

Dataprojektor

Pocitacova sit

Mikrofon

Kamera

Tiskarna

Digitalni
fotoaparat

Skener

obrazek 4-1 Pfipojeni periférii k pocitaci
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5. Software pro tvorbu multimedialnich aplikaci

5.1 Formaty multimedialnich dat

Pocitatova data jako je napf. text, obraz, video, zvuk jsou do pocitaée ukladana do
datovych soubort s predem definovanou strukturou. Aby mohly aplikace tato data sdilet
musi pfi ukladani dodrZzovat pravidla, jak data spravné ulozit. Zpiisob ulozeni dat potom

nazyvame datovym formatem.

51.1 Text

Jako text chapeme kone¢nou posloupnost znakt néjaké abecedy. Jsou to tedy vétSinou véty
slozené ze slov, pod kterymi si kazdy poslucha¢ popf. ¢tenaf muze predstavit konkrétni
objekt. V matematickém textu se navic objevuji dalsi specidlni znacky, které nejcastéji
uréuji vzajemny vztah ostatnich znakt abecedy pouzitych v zapisu. V prostiedi Windows
jsou typy pisma uloZeny v tzv. fontech, které urcuji dostupnost znaki a jejich vzhled.
Nejcastéjsi potize se vyskytuji s eStinou popf. se spacialnimi znaky. Obsah jednotlivych
fontd je dostupny v programu mapa znaku, ktery je soucasti instalace Windows. Pfi
prenosu textu mezi aplikacemi muze vzniknout problém i s tzv. kédovanim, coZ znamena,
ze cilova aplikace pfifazuje kodu pismene jiné pismeno, neZ aplikace, kterou jsme text

vytvorily. Dnes jiz nastésti existuje mnoho programil na konverzi koédovani.

Programy pro apravu textu

Nazev aplikace Adresa

CZKonverze (Cesky) http://www.pokluda.cz/
UltraEdit-32 http://www.idmcomp.com/
AbiWord (freeware) http://www.abiword.com/

5.1.2 Grafika

Grafické formaty muzeme rozdélit do dvou zakladnich skupin: bitmapové a vektorové.
Bitmapové formaty pouzivaji k reprezentaci obrazu jeho rozklad na jednotlivé obrazové
body (pixely). Obraz je rozdélen do matice bodi (napf. 320 x 200) a pro kazdy bod je

definovana jeho barva. Vysledny soubor si tedy miZeme pfedstavit jako seznam barev
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jednotlivych  pixeld. Z bitmapovych formati jsou nejpouzivanéjsi (a tedy také
nejpodporovanéj§i) formaty BMP, TIF, GIF, JPG. Prvni dva jmenované formaty jsou
pouZivany bez komprese a obrazky v nich uloZené jsou tedy datové velmi objemné.
Bohuzel u nékterych aplikaci se setkame pouze s podporou formatu BMP. Formaty GIF a
JPG kompresi podporuji a obrazky v nich uloZené maji vyrazné mensi datovou velikost
oproti formatim BMP a TIF. V posledni dobé se téZ rozsituje pouziti formatu PNG.

Vektorové formaty pouZivaji, na rozdil od bitmapovych, reprezentaci obrazu pomoci
uzavienych objekti a ¢ar. Datova velikost je oproti bitmapovym formatim
nekolikanasobné nizsi, nehodi se viak na reprezentaci obrazii typu fotografie. Casto také
nejsou aplikacemi viibec podporovany. Nejéastéji jsou pouzivany formaty WMF, CDR, Al,
EPS. Ve format WMF jsou uloZeny cliparty (obrazky) MS Office, format CDR pouziva

program CorelDraw, format Al potom aplikace Adobellustrator.

Aplikace pro dpravu vektorové grafiky

Nazev aplikace Adresa

Adobe Ilustrator http://www.adobe.com/products/illustrator/main.html
CorelDraw http://www.corel.com

Zoner Callisto 4 (cesky) http://www.zoner.cz/callisto/

Aplikace pro ipravu bitmapové grafiky

Nazev aplikace Adresa

Adobe Photoshop http://www.adobe.com/products/photoshop/main.html
Corel PhotoPaint http://www.corel.com

Macromedia Fireworks http://www.macromedia.com/

Gimp (freeware) http://www.gimp.org/

Paint Shop Pro http://www.jasc.com/

PhotoPlus (freeware) http://www.serif.com/photoplus/photoplus6/index.asp
5.1.3 Zvuk

Zvukova data podobné jako obrazova miizeme rovnéz rozdélit do dvou hlavnich skupin.

Prvni z nich, tzv. samply (vzorky), pouZivaji k uloZeni zvuku vzorkovani analogového
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signdlu. Vzorkovani spoCiva v periodickém méfeni analogového signalu. Frekvence
vzorkovani (méfeni) byva v rozmezi 5 az 44 kHz. Pfesnost vzorkovani se udava v bitech
(nejcasteji 8b nebo 16b). Ze vzorkovaci frekvence a velikosti jednotlivych vzorki miizeme
jednoduSe spocitat datovy tok a tedy i datovou velikost vysledného souboru. Pro kvalitu
CD je vzorkovaci frekvence 44,1 kHz, velikost vzorku 16b a dva kanaly pro stereozaznam.
Z toho vychazi datovy tok 44100 x 2Byte x 2kanaly ... 176 kB/s.

Druhym zpiisobem reprezentace zvuku jsou soubory typu MIDI. Zvuk je zde popsan
podobné jako v notovem zapisu. Uchovavan je pouze seznam a popis hudebnich kanali
(nastroju) a samotna reprodukce se muze lidit podle zpisobu piehravani. Jednim z nich je
simulace jednotlivych nastrojii pomoci syntézy sinusovych signalii v syntezatoru zvukové
karty, druhym, vyrazné kvalitn€jsim, je pouziti skuteénych vzorki jednotlivych nastroji
ulozenych v takzvanych wavetable (tabulkach vzorki). Tyto vzorky mohou byt uloZeny i
pfimo v paméti zvukové karty. MIDI soubory se vyznacuji extrémné malym datovym
objemem. V posledni dobé je také masové rozsiten format MP3, ktery vyuZziva pii uloZeni
specialni komprese, takze vysledné soubory mohou byt az 10x i vice mensi nez pivodni
WAV soubory, ze kterych se nejcastéji tvofi. Podpora tohoto formatu je vsak
implementovéana pouze v poslednich verzich nékterych prezentaénich programi. Mizeme

ho ale vyuzit pro ukladani velkych zvukovych soubort na disk.

Aplikace pro praci se zvukem

Nazev aplikace Adresa

Cool Edit 2000 http://www.syntrillium.com

Gold Wave http://www.goldwave.com/
MusicEase (MIDI) http://www.musicease.com/

MP3 Home Studio http://www.mp3homestudio.com/

L

5.1.4 Animace

Pro tvorbu animaci je tfeba vyuzit specialni aplikace (neni soucasti opera¢niho systému).
Donedavna byl nejrozsifenéjsim formatem pro animace format FLI. V souc¢asné dobé se

nejvice prosazuje animovany GIF popi. FLASH (.FLA).
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Aplikace pro tvorbu animaci

'Nazev aplikace Adresa

Macromedia Flash MX http://www.macromedia.com/software/flash/
Active GIF Creator http://www.alchemy-lab.com

Barbarosa GIF Animator | http://www liatro.com/product/babarosa.php
Zoner GIF Animator (Cesky) http://www.zoner.cz/animator/default.asp

5.1.5 Video

Pro uloZeni videa se nejcastéji pouzivaji formaty AVI, MOV, MPG. Format AVI je
podporovan systéemem Windows a tedy i vétSinou aplikaci. Format MPG vyuziva komprese
a ma tedy z vySe uvedenych nejmensi datovy objem. Oba formaty mizeme piehravat
pomoci Prehravace zaznami, ktery je soucasti instalace systému Windows. Format MOV
vznikl na platformé Apple Macintosh a pro jeho piehravani je potieba software
QuickTime. Kromé videoformati existuji 1 tzv. videokodeky, které jsou vétsinou néjakou

podmnozinou videoformati. Pro jejich prehravani je nutné pro kazdy kodek doinstalovat

ovladac.

Aplikace pro upravu videa
Nazev aplikace Adresa
Ulead VideoStudio http://www.ulead.com/
Adobe Premiere http://www.adobe.com/
MovieXone (freeware) http://www.aist.com/
VirtualDub (freeware) http://www.virtualdub.org/

5.2 Autorské systémy

Pro tvorbu MM prezentaci se nejéastéji vyuzivaji specialni aplikace — autorské systémy.
Umoziji autorovy MM prezentace integrovat vechny potiebné datové objekty, stanovit
strukturu prezentace, vytvofit prechodové efekty jednotlivych objektl, nastavit interakci

jednotlivych objekti. Jsou vybaveny vsemi dilezitymi typy objekti prezentace, dale
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rozebranymi v kapitole 6.6. UmoZnuji vytvareni vlastnich procedur ovladajicich vzhled a

chod prezentace.
Autorské systémy
Nazev aplikace Adresa
Macromedia Authorware http://www.macromedia.com/software/authorware/
HyperStudio http://www.hyperstudio.com

5.3 Prezenta¢ni programy

Prezentaéni programy jsou jednodus$si aplikace pro tvorbu prezentaci. Predpokladaji
linearni prub&h prezentace, tedy posloupnost snimki (slideshow), kterou prezentuje
pfednasejici nebo fidi sam uzivatel. Pohyb v prezentaci je omezen na pohyb na nasledujici
nebo predchozi snimek popf. je znemoznén uplné. Tento zpiisob prezentace je viak stale
nejrozsifenéjsi, a proto i prezenta¢ni programy zaznamenaly v posledni dobé hojné
roz§ifeni mezi uzivateli.

Pro nékteré typy vyucovaci latky je i tento zpusob prezentace dostateny a tvorba takovéto
prezentace je také ¢asoveé nejmeéne narocna.

Mezi prezentaéni programy mizeme zafadit aplikace jako napf. MS PowerPoint a
CorelPresentation. Tyto programy umoziuji pouziti hypertextovych odkazi, jejich dalsi

vlastnosti jsou viak omezené (nastaveni trajektorii, ¢asovani atd.).

Prezentaéni programy
Nazev aplikace Adresa
Power Point http://www.microsoft.com/office/powerpoint/default.asp
CorelPresentation http://www.corel.com
ToolBook Assistant http://home.click2learn.com/en/toolbook/toolbook_assistant.asp
VAMP Media Center http://www.imvamp.com
(freeware)
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5.4 Programy pro elektronické publikovani

Pro prevedeni celych knih nebo témat s pfevazujicim obsahem textu se nejlépe uplatni
aplikace pro elektronické publikovani. Vyuzivaji hypertextovy pistup k informacim a tim
zjednoduSuji pouZiti rozsahlych datovych zdrojii. Nejéast&ji se pouzivaji pro tvorbu
nejrizngjsich encyklopedii, elektronickych knih, katalogi atp. Umoznuji vSak zobrazeni a

prehravani medii jako je obraz, zvuk a video, takZe je Ize s uspéchem pouzit i pro tvorbu

prezentaci.
Programy pro elektronické publikovani
Nazev aplikace Adresa
ZonerContext (Cesky) http://www.zoner.cz/context/default.asp
KeeBook Creator http://www.keeboo.com
NeoBook http://www.neosoftware.com

5.5 Pouziti HTML

Jazyk HTML a dalsi podptimé technologie pro tvorbu WWW stranek jsou v dneSni dobé
piimo preduréeni k tvorbé MM aplikaci. Ze statickych stranek s podporou zakladnich
objekti, nejéastéji obrazki, se dnesni WEB propracoval az k naroénym MM prezentacim
spodporou nejriiznéjsich formati grafiky, videa a zvuku véetné vyuZiti moznosti
programovacich jazyki. Pfi malé datové velikosti nabizeji tyto stranky velké mnozstvi
grafickych efektti a animaci. Pro tvorbu WWW stranek se v8ak vyuZivaji programy, které
nejsou primarné uréeny na tvorbu MM aplikaci, 1 kdyz spektrum pouzivanych nastroji je
velmi podobné. Naopak programy na tvorbu MM aplikaci dnes jiz standardné nabizeji
moznost exportu do formatu WWW stranky. Nemluvim zameérné pouze o prevodu do
HTML, nebot’ vysledné WWW stranky obsahuji i celou fadu nejriiznéjsich skripta, ktere
celou prezentaci ozivuji. Datova velikost takto vytvorenych stranek mize byt viak znacna,
a proto volime vétsinou kompromis a pfi tvorbé WWW stranek vyuzivame pouze podklada
zpracovanych pro MM prezentaci.

Programy pro tvorbu WWW stranek jsou dost Casto z kategorie freeware, a to mize

znamenat velké plus pii volbé prostiedi nasi budouci MM prezentace.
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Programy pro tvorbu webovych stranek

Nazev aplikace Adresa

Macromedia Dreamweaver | http://www.macromedia.com/software/dreamweaver
mrosoﬁ FrontPage http://www.microsoft.com/frontpage/
Fol Page http://www.coolpage.com/
'Matrix Y2K http://www.wtmsoftware.nl

6. Tvorba multimedialni aplikace

6.1 Vybér tématu

Pfi vybéru tématu je zfejmé nejdilezitgjsi urdit, zda a jakym zpusobem vibec téma
publikovat. Néktera témata svou podstatou nejsou vhodna pro pouziti interaktivniho
systému, jina svym obsahem systém piimo ur¢uji. Velkou vyhodu nam skytaji témata, kde
je mozno uplatnit vice grafickych objekti (foto, video), popf. zvukovych zaznami. Kazdy
tviirce vétSinou zpracovavané téma dobfe zna. Ucitel napfiklad mnoha témata prednasel jiz
nékolikrat. V prostredi bézné vyuky také pouziva mnohé didaktické pomicky jako jsou:
nakresy, diagramy, grafy, modely, prakticka cvieni atd. Vtom pfipadé muze své
zkuSenosti vyuzit i pfi tvorbé MM aplikace: muze pouzit stavajici model a doplnit ho o
nové technologie, nebo schéma prezentace zcela zménit pravé diky moZnosti vyuZiti
interakce.

Obecné je mozné do pocitacové podoby prevést libovolné téma. Otazkou vsak zistava,
jakym zpiisobem se to projevi na schopnosti uzivatele téma piijmout. Velmi tézké je napf.
prevadét téma, kde nejvétsi podil na informacich nese text, ktery nelze graficky vyjadfit.
To jsou napiiklad knihy & odborné texty, u kterych zalezi na pfesném obsahu. D& pohadky
miZeme vyjadfit i pomoci dopliujicich obrazki ¢i videa, na presné interpretaci totiz
nezalezi. U odborného textu si toto zkresleni dovolit nemizeme. Potom nam zbyva pouze
moznost pfevést text na mluvené slovo a usetfit tak studenta od soustavného ¢teni.
Obrazovka monitoru totiz neni idealni prostiedi pro Cteni dlouhych textd. Naro¢ngjsi
matematické texty (véty, definice, vzorce) je viak lepsi publikovat v plivodni textové

podobé,
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6.2 Vybér systému pro tvorbu MM aplikace

Vybér MM aplikace je velmi zéavisly na vybraném tématu a na zpisobu, jakym chceme
téma publikovat. Pro jednoduché prezentace bez nutnosti interakce vystacime
s prezenta¢nimi programy, u kterych pouzijeme linedrmim pribéh prezentace, fizeny pouze
predvadéjicim lektorem. U naro¢ngjsich témat budeme nuceni pouzit néjaky naroénéjsi
prezentacni program popfipade autorsky systém.
V soucasne dobe je pro jednoduché prezentace asi nejvyuzivanéjii program PowerPoint fy
Microsoft. Jeho konkurentem je program CorelPresentation fy Corel, ktery ma tu vyhodu,
Ze Je Sifen zdarma. Tyto aplikace umoznuji:

B pouZit v prezentaci zakladni datové objekty (text, obraz, zvuk, video)

B pouziti dalSich objektu (tabulka, graf)

B nastaveni animaci jednotlivych objekti snimku (pfichod zriznych stran
snimku, zvétSeni, zmenS$eni, skryti po animaci, ...)
doplnéni animaci objekti zvukem
spousténi samostatnych zvukovych zaznamu
nastaveni ¢asovani animaci jednotlivych objektu
pouziti jednotného pozadi prezentace (predlohy snimku)
animovani objektl na predloze
animovat pirechody jednotlivych snimku
nastaveni hypertextovych odkazi riznym objektim
reagovat na kliknuti mysi na objekt

reagovat na presunuti kurzoru mysi nad objekt

exportovat hotovou prezentaci do formatu HTML
B pouziti prohlizece prezentaci
Pro tvorbu naroénéjsich aplikaci mizeme vyuzit program ToolBook Assistant. Ten dale
umoznuje:
B animovat vice objektil soucasné
B nastavit libovolnou trajektorii pohybu objektu
B zaznamenavat a vyhodnocovat akce provadéné uzivatelem
Mezi §pickové autorské systémy se potom fadi programy ToolBook Instructor, Authorware

a Director od fy Macromedia. Ty jsou ureny pro tvorbu profesionalnich MM aplikaci a
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jejich pouziti vyZaduje alespori zakladni programatorské dovednosti. Firma Macromedia
take nabizi Sirokou Skalu dalSich aplikaci pro tvorbu grafiky a animaci s propojenim na
ostatni produkty. K vytvofeni elektronické publikace miizeme pouzit Zoner Context od
éeské firmy Zoner.

Pfi vybéru je duleZitym kritériem také moznost publikovéani vysledné prezentace v riiznych

formatech. Univerzalni je format HTML nebo samospustitelna aplikace (EXE).

6.3 Priprava podkladu

Priprava podkladi pro MM prezentaci patfi mezi nejdilezitéjsi pfipravné prace naseho
projektu. Po vybéru tématu a stanoveni zpusobu prezentace se musime rozhodnout jaké
datové objekty chceme do prezentace zahrmout. Daldi objekty miZeme samoziejmé
dotvafet i v prubéhu tvorby prezentace, ale vétsinu pouzitych objekti bychom méli mit
ptipravenou pfed zacatkem tvorby samotné prezentace.

Pro pfipravu zvukovych, grafickych a video dat budeme pravdépodobné muset vyuzit
sluzeb dalSich aplikaci. Nékteré MM systémy sice disponuji pomocnymi programy pro
zpracovani obrazu a zvuku, ale toto byva pravidlem spiSe u profesionalnich aplikaci. Proto
je dobré mit na pocita¢i nainstalované také specializované aplikace na tvorbu a upravu
grafiky,zvuku, popf. videa. Mnoho takovych aplikaci je distribuovano jako shareware ¢i
freeware, takZe jsou dostupné pro vsechny uzivatele. Nékteré znich jsou uvedeny
v kapitole 5.1.

Jednoduché grafické editory byvaji Casto soucasti programového baliku dodavaného

s novymi skenery a jejich moZnosti budou pro nase potieby ¢asto vice neZ dostacujici.

6.4 Osnova

Pro dobrou orientaci v nasi budouci MM prezentaci je velmi dilezita téZ osnova. Zakladni
struktura, kterou chceme pouzit v prezentaci, je nam vétsinou jasna. Pfesto je dobré celou
strukturu zapsat ¢i jinak graficky vyjadfit (napf. vyvojovym diagramem). Pfi samotn¢
tvorbé viak zjistime, Ze by bylo vhodné do prezentaci zafadit néjaky dalsi objekt a cela

struktura se miize zacit ponékud ,.komplikovat™. Pro udrzeni prehledu nad celou prezentaci
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nam potom slouZzi osnova. Zakladni osnovu vytvotime jesté pred zacatkem samotné prace
na prezentaci. DalSi napady a objekty miZeme zafadit do osnovy v pribéhu tvorby MM
prezentace.

Zakladnimi stavebnimi kameny osnovy budou jednotlivé snimky prezentace, ostatni
objekty jsou soucasti jednotlivych snimki. Pro rozvrzeni snimki si pouziti Jjednotlivych

typti médii do osnovy zaznamename také.

Vivojovy diagram Snimky prezentace Pouzita média
nazev valky — - - uvodni snimek Text
.\\""-- - — e
strany v ko nfliktu 5 .
} =gt e E 2. snimek 0 k:
(abcd..) > Jheeke i &

se Zvy raznénim
el e jednotlivych gatd

spojenectvi stran: g, ool S \ )
atex bd 3. snimek Obrazek: mapa - stejna
barva pro spojgnce
a >
divody zapojeni jednotlivych b =2 LT Qbm“k s G
: - 4.- 7.snimek udaje o statu,poloha na
stran d o konfliktu c - S
— mape, panovnik ...
d —»
Jednotlivé bitvy ;
= T T Obrazek + te xt + animace:
. mazev | datum  vysledek umigéni fronty na mapé,
!: sy ) | - R. - 10. snimek animace pohybu vojsk,
= » popis pribéhu a vysledku
R E bitvy.
o TREEEY Obrazek + te xt: mapa
Vysledek valkya povaletne a popis povalemého
rozdéeni tizemi » zaveéretny snimek uspofadani.

Obrazek 6-1 Piiklad osnovy pro zpracovani tématu - priubéh valky

6.5 Sestaveni prezentace

Po ptipravé podkladii a navrzeni osnovy nas ceka samotné sestaveni MM prezentace.
Vétsina programii na tvorbu MM aplikaci pfedpoklada jako zakladni stavebni prvek
prezentace snimek nebo stranku. Celéa prezentace je tedy souhrnem jednotlivych snimki do

kterych jsou vloZeny ostatni datové objekty prezentace (text, obraz, video, zvuk). NaSim
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tikolem je

rozhodnout, kter¢ objekty budou umistény na spole¢ném snimku a jakym

zpisobem je budeme animovat. Nékteré prezentaéni programy definuji také specialni

stranku typu menu, kterou dale vyuZivaji pro vétveni prezentace. Pro dodrZeni jednotného

vzhledu prezentace se Casto vyuZiva tzv. ptedloha, kde nastavime grafické a aktivni objekty

prezentace,

ktere by se m€ly opakovat na vech snimcich prezentace.

6.6 Doporuceni

Pfi tvorbé MM aplikace bychom méli dodrZovat nékolik zakladnich pravidel:

Snazit se nepouzivat dlouhé textové objekty

U textu nepouzivat pfili§ malé velikosti pisma

U popisnych texti nepouzivat slozité animace

Zachovat co nejlepsi ¢itelnost textu (typ pisma, kontrast s pozadim)
NepouZivat animace samoucelné (neni potfeba animovat vie)

Pouzivat obrazky s optimalnim rozliSenim

(zbyteéné velké rozliSeni zvétsuje velikost prezentace, pfili§ malé rozliSeni
snizuje Citelnost obrazku)

U zvuki pouzivat stejnou hlasitost pouzitych vzorku

Snazit se doplnit dlouhé texty zvukovym zaznamem

Nepouzivat zvukovy zaznam bez textové informace (ne kazdy cilovy pocitac je
vybaven zvukovou kartou)

Souvisejici objekty umist'ovat na jeden snimek, popt. do jedne vétve

prezentace

B Pouzivat méné typi prechodovych efekti snimku

B Hypertextové odkazy pouzivat tak, aby udrZel jednotny smér prezentace

(student by se nemél v prezentaci ztratit)

Pokud je to mozné, vytvorit stranku se souhrnnym menu a umoznit na ni
pristup z kazdého mista prezentace (zaleZi na typu prezentace)

Pouzivat video jako dopliikovy objekt (nekteré po¢itate mohou mit s jeho
prehranim potiZe)

Pokud je to moZné, pouZivat misto videa radéji animace, byvaji nazomngjsi a

piehlednéjsi.
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B Nenastavovat ,.exotické™ barevné kombinace objekti. (pfili§ mnoho barev a

efekti mizZe studenta rozptylovat)

B Zvyraznit ovladaci prvky prezentace (student by mél védét, co ma provést ke
spusteni n¢jakeé akce, napf. pfechod na jiny snimek)

B Sdélit studentovi, jakym zplisobem miZe prezentaci pred¢asné ukonéit.

6.7 Objekty prezentace

6.7.1 Zakladni objekty prezentace

Textovy ram
Odrazky
Tabulka

Graf

Obrazek
Animace
Videosekvence
Zvukovy zaznam

Objekt jiné aplikace

Propojeny objekt

6.7.2 Aktivni objekty prezentace
B Aktivni objekt
Pro libovolny objekt miizeme nastavit akci provadénou pfi kliknuti mysi na
objekt, popi. pfetazeni kurzoru mys3i pfes objekt
B Tlacitko
Spousti proceduru nebo hypertextovy odkaz.
B Prepinad

Umoziiuje uzivateli zvolit jednu z nékolika moznych odpovédi.
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B Zatrzitko
UZivatel nastavuje jednu, nebo vice moznych odpovédi.
B Editacni textové pole
Slouzi pro vstup textovych dat od uZivatele. Je mozné obsah porovnavat
s pfedem definovanou odpovédi.
B Hypertextovy odkaz
Nastavuje cilovy snimek prechodu. Miize odkazovat i na WWW stranku na
Internetu nebo jinou aplikaci.
m Casovaé
Zobrazuje Casovy odpocet. Za stanovenou dobu musi uZivatel vykonat

definovanou operaci.

6.7.3 Akce

B Animace objektu
Animovat mizeme libovolny objekt prezentace. U objektu zadavame jeho
cilovou pozici a trajektorii pohybu nebo animace. Animaci miZeme spoustét
automaticky po pfechodu na snimek, automaticky s ¢asovou prodlevou nebo po
stisku tlac¢itka. U nékterych aplikaci moznost volby trajektorie chybi.

® Casova prodleva
Prodlevou nastavujeme zpozdéni animaci nebo automatického pfechodu na
dalsi snimek popf. zpozdéni procedury.

B Procedura

Procedura je akce nad objekty nebo nad snimky.

6.8 Podklady

Po dokonéeni prezentace nim vétSina prezentacnich programii nabizi moZnost vytisknou
k prezentaci podklady. Uréime pouze pocet snimkil tisténych na jedné strance, popfipadé
zahlavi a zapati tisténych podkladi. Takto vytvofen¢ podklady nam mohou pomoci
pro lepsi orientaci v prezentaci, nemame-li moZnost pfi prezentaci vyuzivat vice poc¢itaci
nebo poéitad se dvéma monitory. Mame kontrolu nad dal$imi snimky prezentace a mizeme

posluchacée na nové snimky upozornit nebo je plynule uvest.
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6.9 Publikovani

Po dokonceni MM prezentace se musime rozhodnout, jakym zpisobem budeme celou
prezentaci publikovat. Kazda aplikace pro tvorbu prezentaci nam umozinuje ulozit
vyslednou prezentaci ve vlastnim formatu, ktery ovsem podporuje vétsinou pouze ona.
V pripadé obecné rozsifenych aplikaci jako je napf. PowerPoint (format PPS) to nemusi
byt az takovy problém (vétSina uzivateli program PowerPoint vyuziva). Nemame-li viak
jistotu, Ze cilova skupina uzivateli pouzitou aplikaci vlastni, je Iépe publikovat prezentaci
vn&jakém obecné podporovaném formatu. VétSina aplikaci umoziuje publikovat
prezentaci ve formé WWW stranek, ktery zobrazi v dne$ni dobé téméf kazdy poéitaé.
Takto exportovanou prezentaci mizeme umistit i na WWW server a umoznit tak piistup
k ni z celého Internetu. Nékteré aplikace umoznuji publikovat prezentaci jako spustitelnou
aplikaci (EXE) a tim nam problémy s kompatibilitou vystupniho formatu odpadaji. U takto
uloZenych prezentaci musime pocitat s vétsi datovou velikosti vysledné prezentace, nebot’
MM aplikace musi do vystupniho souboru pfikompilovat (pfidat) 1 samotny prohlize¢ MM

prezentace.

6.10 Priklady prezentaci

6.10.1 Linearni prezentace

Pod linearni prezentaci si muZeme predstavit klasickou slideshow, tedy posloupnost
jednotlivych snimki s pfevazné statickymi objekty. V prezentaci se postupné zobrazi
viechny snimky, které prednasejici komentuje a sam také prezentaci fidi. Tento typ
prezentace se prilis nelisi od klasické prezentace vyuZivajici ,.fyzicke™ podklady (folie,
knihy), pfesto je jeji pouZiti bezpochyby stale nejrozsifenéjsi. Neklade velké naroky na

vlastni tvorbu prezentace a pro mnoho pfipadi je také dostacujici.

™ — —— - s ——

obrazek 6-2 Linearni prezentace
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Podklady linearni prezentace:

HW Naroky

Obrazek 6-3 Titulni snimek

Na titulnim snimku je ukazan pouze souhmn probiranych témat popf. snimku. Jednotlivé
textové odrazky nefunguji jako hypertextové odkazy (pfedpoklada se prezentace
vyucujicim nebo prosté prochazeni prezentace studentem). Doplnénim hypertextovych
odkazii jednotlivym odrazkam a vytvofenim navratového tla¢itka na kazdém snimku
prezentace, miZeme jednoduse vytvorit prezentaci interaktivni. Navratové tlacitko Ize na

jednotlivé snimky kopirovat (pfi stejné navratové adrese), pfeména tedy neni pfilis sloZité.
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Obrazek 6-4 Ostatni snimky prezentace

6.10.2 Prezentace s vétvenim

Tento typ prezentace je podobny linearni prezentaci. UZivatel nebo pfednaSejici v ni ma
navic moznost v uréitém bodu prezentace pokracovat riznymi zpusoby, bud’ vétvenim

problému nebo potiebou prezentovat problém jinak pro riizné spektrum posluchaci.
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Vypotet kofenu kvadraticke

rovmice

!

Obecay vzoree kvadratické
rovmice

s e ey

Vi podet diskniminantu
ol
i e o T,
Vysledek diskriminanty
Dnskcrumanast
Zaporny disknminant Nulovy disknminant Kladny disknminant
D<o D-0 D=0
3 Kateny jsou realna dnlax, o,
Kateny jpou komplexni Sisls x, 8 x, g odien i 4 rodlag kofen e e T e
{ 3 e =7 - | T
B e e i . R
RBD MEa p . 2B2ND
2a

iy =
2a

obrazek 6-5 Prezentace s vétvenim

Prezentace nemusi po vétveni konéit dalsim snimkem, kazda vétev prezentace muZze

pokracovat vice snimky, popt. se dale vétvit. Hypertextové odkazy zde tedy funguji pouze

dopfednym smérem.
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Obecny vzorec kvadratické
rovnice

ax*+bx+c=y

)
|

Ax2-6x+21 =y

v nasem pripadé tedy a=3, b=6 a c=21

Vypocet diskriminantu

cely vzorec

i =bx~b" —dac

i 2a

diskrimmant

D=b2-4ac .

Vysledek diskriminantu

Diskriminant
* Je zaporny

Zaporny diskriminant
D=<0

Kofeny jsou komplexni &isla x, a x,

Pro vypoéet prvniho pouZijeme operaci “+, ‘
pro vypocet druhého operaci “-” |

Nulovy diskriminant
D=0

Existuje jeden dvojnasobny realny kofen:
(x; =x,)
-b

X2 = 2a

Kladny diskriminant

D=0
Kofeny jsou redlna é&isla x, a x,

D ) ‘\

Hypertextové odkazy

e j1ekla iny

pro rozdéleni

prezentace

Pro vypocet prvniho pouZijeme operaci “+”, |

pro vypocet druhého operaci *-"

)
2a

obrazek 6-6 Snimky prezentace s vétvenim

6.10.3 Prezentace s hypertextovymi odkazy

V prezentaci vyuzivame moznost pfechodu z kteréhokoli mista prezentace na libovolny
jiny snimek. Takto lze vytvofit sloZit&jsi strukturu, ktera muze reflektovat potfebu

prizpiisobit chod prezentace aktudlni situaci (jiné spektrum posluchacd, vysvétleni pojmil
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prezentace vlozenym snimkem atd.) PouZiti hypertextu nam umoziiuje vytvofit prezentaci
vhodnou k samostatnému spousténi uZivatelem, ktery ma moZnost pfizpisobit chod
prezentace svym potiebam. Uzivatel ale nema k dispozici (mimo tlagitek) zadné ovladaci

prvKy pfimo na snimku.

e

obrazek 6-7 Prezentace s hypertextovymi odkazy
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Podklady prezentace s hypertextovymi odkazy

> = X HW naroky

\\ Hardwarové néroky na multimedidini pocita¢
Popis narokll na jednotive komponenty multimediainho pocitate

Navigéni tlacitka:
Vzad

Vpred

Menu

Konec

Obrazek 6-8 Titulni snimek prezentace

< » T X Obsah prezentace
\ Aktivni menu s hypertextem

Polozky menu slouZi jako
hyperextové odkazy na
jednotlivé snimky prezentace.

TlaEitko menu je dostupné na
kazdém snimku

Obrazek 6-9 Snimek obsahujici menu
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<4 > = X Prvni snimek prezentace
Procesor, pamét’

» Intel Pentium
» AMD Athlgn, Duron

Libovolny objekt miZe slouZit
jako hypertextovy odkaz.

Obrazek 6-10 Prvni snimek prezentace

Druy wrumek prazermace Tiwti srumek presentace TavirmeryTry snmes prezerasce
e achama. C0ACH A e

* Wrmum Monsor 18 = Bbdnd soubist navyeh BC » Procesor, pamél

e
e » Rycriost) od 0% g0 84x ks » Manior
* Reaibon SOOGS0 » Dowiatue ryshiont i » CO-ROM
nabo 1024x 788 ol 24 E el
s . B
- i

Obrazek 6-11 Ostatni snimky prezentace

6.10.4 Interaktivni prezentace s vyhodnocenim

Tento typ prezentace piedpoklada vstup dat od uzivatele a jejich nasledné vyhodnoceni.

Prezentace s hypertextem je do znaéné miry také interaktivni, neumozije vak uZivatelské

akce déle vyhodnocovat a manipulovat s objekty na snimku.
Pfi testovani méa vétdinou linearni nebo vétvici se prubéh. Pfi vyuce muzeme vyuzit i

pribéh hypertextovy.
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Podklady prezentace s vyhodnocenim

V' prvnich definicich MPC  bylo potitano s—I
procesorem 803863X na taktovaci frekvenci 16Mhz—
a operacni paméti 2MB Pozdéj byla definice
rozsifena na procesor 486DX s operafni pamét

AMB. V soutasné dobé jsou cenové dostupné (i pro

skoly) potitate s procesory Pentium II, III, Celeron,
IAMD Duron, Athlon s taktovaci frekvenci 600MHz

Praheat lext a vys$si Pamét'ové moduly miZeme poudit 64MB 1
128MB

Obrazek 6-12 Popis dilu

B Objekt obrazek mizeme vlozit z panelu nastroji nebo ze schranky. Dodate¢né
pouze nastavime jeho velikost a oramovani.

B Tlatitko prehrat text vlozime z nastrojového panelu a ur¢ime, jaky zvukovy
zaznam ma vyvolat akce kliknuti. Je tedy vhodné mit potfebné zvukove
zaznamy pripravené jesté pred tvorbou samotné prezentace. Pro ptehlednost
muizeme vytvorit dalsi podadresare, kam ulozime jednotliva média.

B U textového ramu zvolime jeho velikost a zapiseme nebo vlozime jeho obsah.

Mizeme uréit i zobrazeni svislého a vodorovného posuvniku.
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Jaké procesory se _ll Peciiin

pouzivaly v prvnich

deﬁmcich MPC ll Intel 80386
[ Inte1 80486
_ll AMD Athlon

Obrazek 6-13 Zatrzeni nékolika spravnych odpovédi s dasovadem

B U casovaCe muzeme nastavit jeho vzhled a odpoéitivany ¢as. MiZzeme uréit i
dalsi akci po dokonéeni odpoc¢itavani.
B Prepina¢ odpovédi miZe byt nastaven na jednu nebo vice spravnych odpovédi.

Zménime pouze vzhled a pocet odpovédi.

IV drivé)$i dobé se jako standard pro momtory
poufivalo rozhieni 640x480 bodl (VGA) pozdénp
800600 bodl (SVGA) Tomu odpovidd wvehkost
momtori 14 pro VGA a 15 pro SVGA Na téchto
momttorech samozfeymé mfZeme poufivat 1 véts
rozlifeni, ale velikost zobrazovanch objektl je potom

wEtiinou nedostateéna

Jako mumumum mifeme dnes povafovat velkost

omnitoru 15 a rozlifeni SVGA, standardem je viak _

“T e e

-~
.,

Obréazek 6-14 Popis druhého zafizeni se zvukovym zdznamem textu
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Prired’te rozliseni ke zkratkam
80 Vi

1024 A

Obrazek 6-15 Ur¢eni spravnych odpovédi pretaZzenim objektii s grafickym ¢asovacdem

B U odpovédi urcovanych pomoci pfetaZeni objektu na jiny uréime spravné
cilové umisténi objekti. Je dobré pfedem rozmyslet, které objekty se budou
pretahovat, a které budou cilové.

B U grafického ¢asova¢e nastavime jeho velikost, vzhled a odpoéitavany ¢as

v sekundach.

IDVD mechanky jsou sice nZ dlouhou dobu na -

: - trhu a jepch cena neni také mkterak wysoka,
= E : epch pousiti je viak lhmutovano nedostatkem
EE =) prislusnch ttuli. Situace se ale stale depsuje, a

v soufasné dobé pnbvaj 1 multmedidlni
produkty na DVD. Velkou vhodou DVD

médii je jepch wvelkd kapacta (aZz 18GB),

kterd umoZiuje umistit na tento disk 1 wvelké

finofstvi  wideozaznamb, které bvaji dosh w

Obrazek 6-16 Popis tretiho zafizeni
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zapigt.e tislem mafnmé-hﬁ Nastavte maximalni soufasnou
kapacitu DVD média kapacitu pfepisovatelnych
diskfi DVD.

|14

Py

Obrazek 6-17 Vkladani ¢iselné nebo textové hodnoty a nastaveni ¢isla posuvnikem

B U nékterych odpovédi mizeme mit pozadavek zapisovat hodnotu pfimo do
textového pole. Odpovéd by méla byt zcela jednoznacna, protoZe textové pole
vyzaduje uplnou shodu se vzorem, coz mize byt v nékterych piipadech
problém.

B MiZeme proto také vyuzit svisli nebo vodorovny c¢iselny posuvnik pro
nastaveni hodnoty odpovédi. U posuvniku zvolime jeho velikost a Ciselné

hranice.
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Vyhodnoceni odpoveédi

Score: 256%

Vyhodnot

Obrazek 6-18 Procentuelni vyhodnoceni odpovedi

B Vyhodnoceni miiZe byt i vice motivacni: znazorni vyslednou znamku, prehraje
uloZzeny zvuk, zobrazi odpovidajici obrazek. Nastaveni téchto akci vSak uz

vyZzaduje vétsi zruénost v ovladani aplikace.

7. Software pro testovani védomosti

MM prezentace vétSinou slouzi pro jednostranny pienos informace. Chceme-li ziskat
zpétnou informaci o tom jak uspésné studenti piedkladanou latku pochopily, je dobré
prezentaci doplnit o testovani védomosti. Profesionalni nastroje jako napf. ToolBook
Assistant nebo Authorware piimo integruji testovaci nastroje. Mame tedy moZnost
testovani védomosti pouzit pfimo vnasi MM prezentaci, a to na libovolném misté
prezentace. Testovani plsobi do znaéné miry 1 motivatné a zvySuje tim celkovou
pfitazlivost nasi MM prezentace.

Mezi nejcastéjsi zpiisoby testovani patii klasicky quiz — tedy zaSkrtavani jedné &i vice
spravnych odpovédi. Mezi varianty klasického quizu potom patfi pietazeni objektu na
spravné misto, propojovani odpovidajicich objektii, dopliiovani znakii nebo Cisel, skladani

posloupnosti atd.
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Zpusoby testovani se d€li do dvou hlavnich skupin:
B Klasicky test pfedpoklada moZnost prechodu na libovolnou otéazku v testu (tedy
doptedu i vzad).
B Vyvojové testy mohou generovat dalsi testovaci otazky analyzou jiz

zodpovezenych otazek, zde tedy neni mozné opravovat jiz zodpovézené otazky.

7.1 Komer¢ni software pro testovani

Na poli komeréniho software se vyskytuje aplikaci pro testovani védomosti, které
umoziuji velmi komfortni cestu k sestaveni samotného testu i moZnost vyplnéné testy
automaticky vyhodnocovat. Pfevazné se jedna o testy surcitym poctem definovanych
odpovédi v nichz pocet spravnych odpovédi miize byt riizny. UmoZiuji také vkladat datové

objekty, jako je grafika, zvuk nebo videosekvence.

Aplikace pro testovani védomosti

Nazev aplikace Adresa
Didaktik Testy http://sweb.cz/didaktik
TXTester http://www.txtester.com

7.2 Pouziti webovskych a databazovych nastroju

Testovaci aplikaci mizeme vytvofit i pomoci webovskych nebo databazovych nastroj,
popf. pouzit jejich vzajemné propojeni. Mezi zakladni formuléfové objekty totiZ patii
zatrhavaci a prepinaci policko. DileZita je viak moznost oddélit otazky, spravné odpovédi
a odpovédi uZivatele a hlavné moZnost automaticky testy vyhodnotit, coz nékteré aplikace
podporujici formulafe nezvladaji.

U WWW stranek predpokladame jejich uloZeni na lektorském pocitaci popiipadé primo na
n&jakém internetovém serveru. Pro spravnou funkci testovacich stranek je totiZ nutna
piitomnost aplikace typu WWW server, ta by méla béZet na po€itaci, kde chceme testovaci
stranky prezentovat. Odpovédi muzeme ukladat do databaze pfitomné na tomto serveru,
nebo odesilat na zadanou e-mailovou adresu. Pro piimou tvorbu WWW stranek muzeme
vyuzit sluzeb aplikaci Macromedia Dreamweaver nebo MS FrontPage. Na Internetu je téz

k dispozici nepteberné mnozstvi dalsich sharewarovich ¢i freewarovych editor.
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8. Firmy s vyukovymi produkty

Pocet firem, které se zabyvaji tvorbou a distribuci MM aplikaci, stale roste. Uvadim zde
proto jen nékteré¢ znamejsi firmy a jejich internetové adresy. Na mnoha Skolach se jejich
produkty jiz dlouho pouZivaji, a tak mohou poslouzit jako piiklad zpracovéni ruznych
témat. Samotny vycet vSech produkti by byl pfili§ rozséhli, jejich podrobny popis se
nachazi na webovych strankach jednotlivych vyrobct.

Kvalita nekterych produkti se sice neda srovnavat skvalitou produkti velkych
zahrani¢nich spolecnosti, ale musime si uvédomit, Ze tvorba kvalitni MM aplikace je

finann€ velmi nakladna a vyzaduje nékolikamési¢ni praci desitek specializovanych

odbornikii.

Firmy s vyukovymi produkty
Firma Adresa
TERASOFT, a.s. http://www.terasoft.cz
PACHNER http://www.pachner.cz
GRADA Publishing, spol. s r.o. http://www.grada.cz
Zebra systems, s.1.0. http://www.zebra.cz
Multisystem Podébrady http://www.multi-pdy.cz/

Na adrese http://skola.nazory.cz/prehled.html jsou uvefejnéna hodnoceni nékterych

vyukovych programii, coZz usnadiiuje jejich vybér. Stranka se teprve vyviji, ale jeji
zaméfeni je pravé na oblast vyuziti po¢itadu a vyukovych programil na Skolach.

Skoly, které se ucastni projektu INDOS mohou na novych uéebnéch instalovat pouze
produkty schvilené projektem CERES. BIliz8i informace o zpisobu registrace na

http://www.ceres.cz. V piiloze ¢. 3 uvadim seznam dosud schvalenych produkti.

9. Autorska prava

Pfi tvorbé MM aplikace nesmime také zapominat na autorska prava. Obecné plati, ze
viechny pouzité objekty by mély byt nejlepe z vlastni tvorby popf. od autora, ktery dalsi
vyuZiti vyslovné schvalil. Budeme-li tedy chtit publikovat podklady jinych autort,
potfebujeme k tomu jejich souhlas. V prostfedi Internetu mize byt situace o to

komplikovan&jsi, Ze vlastnik néjakého objektu (text, grafika, zvuk) nemusi byt na prvni
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pohled patrny. Je proto dobré vyhledavat webové stranky, kde autor s dal§im pouzitim jeho
podkladi predem souhlasi.

Pro aplikaci autorského prava ve Skolstvi jsou zfejmé nejdiilezit&jsi jeho odstavee 31,36 a
60 (uvedene v pfiloze ¢.2), z nichZ vypliva, Ze pro neziskové vyukové pouziti cizich zdroji
je nutné pouze uvést jejich autora.

PIn¢ znéni zakon ¢. 121/2000 o pravu autorském je mozné ziskat té7 na Internetu

http://www.onlinedata.cz/zakony/121 2000.asp
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Priloha ¢. 1 - Slovnik pojmu

Digitalizace
Pfevod analogové informace (text, obraz, zvuk, video) do podoby digitélnich dat uréenych

k daldimu zpracovani na pocitaci.

USB

Universal Serial Bus — nové poc¢itacové rozhrani pro pfipojeni periférii. Jeho rychlost je
10x vyssi nez u paralelniho portu a 100x vys§i nez u portu sériového. Umoziuje
pfipojovani zafizeni za chodu po¢itace. S prislusnym rozbocova¢em miizeme piipojit i vice
zafizeni do jednoho portu USB. PIné podporovano od Win98. USB 1.0 zvlada prenosové
rychlosti do 10Mb/s, USB 2.0 do 400Mb/s.

SCSI
Rychlé rozhrani pro pripojovani zafizeni naro¢nych na datovy tok (az 160MB/s).

(Nejcastéji harddisky, zdznamova zafizeni, skenery a jiné rychlé periférie.)

FireWire
Nové rychlé rozhrani pro piipojovani periférii. Nejcastéji pro zaznamova meédia (napf.

harddisky), ale i jiné periférie s velkym datovym prenosovym tokem. (DV kamery).

CIS
Snimaci zafizeni nové&jsich skenerii. Snimaci diody jsou umisténé vedle sebe na listé pres

celou $ifku skeneru a umoziuji tak dosahnout minimalni tloustky skeneru.
CcCD

Snimaci &ip pouzivany nejéastéji u skeneri nebo digitalnich fotoaparati. Dopadajici svétlo

méni elektricky naboj jednotlivych bodi polovodi¢oveho CCD snimace a tato zména se
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vyhodnoti jako intenzita dopadajiciho svétla. Pro barevnou interpretaci je teba obraz

snimat pfes barevné filtry.

HTML
Jazyk pro tvorbu WWW stranek. Celd stranka se sklada z takzvanych znadek (tagh), které
ur¢uji vyhodnoceni obsahu znacky. Zna¢ky mohou byt samostatné nebo parove:

<TITLE>videokamera </TITLE> - znatka urujici titulek WWW stranky

Laserova tiskarna
Tiskama pouzivajici k tisku osvit fotocitlivého valce, ktery poté nabere na osvicena mista
barvivo-toner a pfenese ho na tiskové médium (nejlasté&ji papir). Po prenosu se toner do

meédia zazehli a odolava tak 1 vlhkosti.

Inkoustova tiskarna
Inkoustova tiskarna vyuziva k tisku barevnych inkoustd, ktera prostiednictvim tiskové
hlavy nanasi na papir. Tiskové hlavy jsou opatfeny tryskami, do kterych se inkoust vhani

pomoci piezoelektrické membrany nebo jeho vlastni expanzi po zahfati uvniti hlavy.

HiFi

High Fidelity — Vysoka kvalita zaznamu a reprodukce zvuku.

Font

Znakova sada uréujici vzhled a kédovani jednotlivych znaki abecedy. Kazdy znak ma

piidélen sviij kod a pod timto kédem miize byt i vyvolan (zapsan).
Mapa znaki
Program pro grafické znazornéni fontu ve Windows. Ukazuje také pfifazeni kodi ¢i

klavesovych zkratek jednotlivym znakum.

Koédové stranky
Uréuji pfitazeni kodi jednotlivym znakum. Neurcuji vzhled jednotlivych znaki.
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Graficky format
Format grafickych dat. Ur¢uje zpisob datového zapisu (interpretace) obrazu v poéitade.
Témef kazdy vyrobee grafického softwaru navrhl viastni format. Postupem ¢asu se ustélilo

nékolik nejpouzivanéjsich (BMP, TIF, GIF, JPG, PNG ...)

Pixel

Nejmensi jednotka obrazové informace. Jediny obrazovy bod. Vét§inou nese informaci o

své barveé popf. intenzité.

Freeware
Software publikovany zdarma. Bez zasahu do programového kodu je moZné ho pouzivat

bezplatng, vétSinou 1 mozZnost bezplatne ho Sifit.

Barevna hloubka
Pocet barev pouzitelnych pro zobrazeni kazdého pixelu. Udava se vétdinou v bitech, které
muzeme piepocitat na dekadickou hodnotu poétu barev. Pf.: 8 biti — 256 barev, 16 biti —

65535 barev.

DPI
Jednotka udavajici grafické rozliseni. Dot per inch, tedy pocet obrazovych bodi na jeden

palec. Udava tedy hustotu, pfesnost snimani ,tisku nebo zobrazeni.
MIDI

Rozhrani slouzici k pfipojeni elektronickych klavesovych nastroji. Pouziva se také jako

pojmenovani zvukového formatu pro ulozeni melodii, ktera tato zafizeni podporuji.

Java

Programovaci jazyk vychazejici syntaxi z jazyka C.
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WWwWw

Webovska stranka, vyuZivajici k zobrazeni informace jazyka HTML a dalsich
scriptovacich jazyk (JavaScript, VBScript).

Zakladni deska

Zékladni hardwarova soucast pocitace. Je osazena vsemi dulezitymi komponenty poitace

(procesor, pamét’, graficka karta, atd...)
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Priloha €. 2 — Autorské pravo

§ 31
Citace
Do préava autorského nezasahuje ten, kdo
a) cituje ve svém dile v odiivodnéné mife vynatky ze zvefejnénych dél jinych autort,
b) zafadi do svého samostatného dila védeckeho, kritického, odborného nebo do dila
urceného k vyuéovacim uceliim, pro objasnéni jeho obsahu, drobna cela zvefejnéna
dila,
¢) uzije zvefejnéné dilo v pfednasce vyluéné k ucelim védeckym nebo vyucovacim ¢i
k jinym vzdélavacim uéeliim;
vzdy je vSak nutno uvést jméno autora, nejde-li o dilo anonymni, nebo jméno osoby, pod

jejimZ jménem se dilo uvadi na vefejnost, a dile nazev dila a pramen.

§ 35
Uziti dila v ramci ob¢anskych a nabozenskych obfadu, v ramci Skolnich

predstaveni a uZiti dila Skolniho

(1) Do prava autorského nezasahuje ten, kdo nevydéle¢né uzije dilo pfi ob¢anskych a
nabozenskych obfadech.

(2) Do prava autorského nezasahuje ten, kdo nevydéleéné uzije dilo pfi Skolnich
piedstavenich, v nichz uéinkuji vylu¢né Zaci, studenti nebo ucitelé Skoly nebo
skolského ¢i vzdélavaciho zafizeni.

(3) Do prava autorského také nezasahuje Skola nebo $kolské ¢i vzdélavaci zarizeni,
uzije-li nevydéleéné ke své vnitini potfebé dilo vytvorené zakem nebo studentem ke
spInéni $kolnich nebo studijnich povinnosti vyplyvajicich z jeho pravniho vztahu ke
Skole nebo $kolskému ¢&i vzdélavacimu zafizeni (Skolni dilo).

(4) Ustanoveni § 31 véty za stfednikem se pro odstavce 1 az 3 pouzije pfimefené.
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§ 60
Skolni dilo

(1) Skola nebo $kolské ¢i vzdélavaci zafizeni maji za obvyklych podminek pravo na
uzavfeni licen¢ni smlouvy o uziti Skolniho dila (§ 35 odst. 3). Odpira-li autor
takového dila udélit svoleni bez zavazného divodu, mohou se tyto osoby domahat
nahrazeni chybéjiciho projevu jeho vile u soudu. Ustanoveni § 35 odst. 3 zistava
nedotéeno.

(2) Neni-li sjednano jinak, mtze autor $kolniho dila své dilo uzit & poskytnout jinému
licenci, neni-li to v rozporu s opravnénymi zajmy skoly nebo Skolského ¢&i
vzdélavaciho zafizeni.

(3) Skola nebo $kolské ¢i vzdélavaci zafizeni jsou opravnény pozadovat, aby jim autor
§kolniho dila z vydélku jim dosazeného v souvislosti s uzitim dila ¢i poskytnutim
licence podle odstavce 2 pfiméfene piispél na uhradu nakladi, které na vytvoreni
dila vynalozily, a to podle okolnosti aZ do jejich skute¢né vyse; pfitom se pfihlédne
k vy&i vydélku dosazeného $kolou nebo Skolskym ¢&i vzdélavacim zafizenim z uZiti

Skolniho dila podle odstavce 1.
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Priloha ¢. 3 - Seznam software registrovaného pro

Podrobnéjsi popis v http://www.indos.cz/manage//userfiles/file1235 xls

instalaci a provoz v IKI

Cislo Instaladni
registrace Nazev programu Vyrobce B
RSO0001  |LangMaster.NET LANGMaster 1P00001
RS00002  |MultiVoc SILCOM 1P00002
RSO0003  |Kdo to vi, odpovi - Zemépis SILCOM 1PD0003
RSO0004  |Kdo to vi, odpovi - Déjepis SILCOM 1PO0004
RS00005 |Kdo to vi, odpovi - Sport SILCOM 1P00005
RS00006 |Kdo to vi, odpovi - Prirodopis SILCOM 1P00006
RS00007  |Kdo to vi, odpovi - Véda a technika SILCOM 1PO0007
RS00008 I[.)?cr:?;hr::r;;er Collins COBUILD Students LANGMaster 00008
RS00009  |Anglicky studijni slovnik Lingea Lexicon Lingea 1PO0009
RS00010 |Némecky studijni slovnik Lingea Lexicon Lingea IPO0010
RS00011  |Didakta - Matematika SILCOM 1P00011
RS00012  |Didakta - Cesky jazyk 1 SILCOM 1P00012
RS00013 |Zabavna cestina v ZOO SILCOM 1P00013
RSO0014  |Diktaty s piraty SILCOM IPO0014
RSO0015  |SGP Baltik 3 SGP Systems IPO0015
RS00016  |Encyklopedie Diderot 2002 DIDEROT IPO0016
RS00017  |Mach a Sebestova - hodiny anglictiny v 3.B  |SILCOM IPO0017
RSO0018  |LANGMaster Millenium Line LANGMaster IP00018
RS00019  |LANGMaster English in Action LANGMaster IPO0019
RS00020 |LANGMaster New English LANGMaster IP00020
RS00021 |LANGMaster Néemcina pro zacatecniky LANGMaster IP00021
RS00022 |LANGMaster The Heinemann TOEFL LANGMaster IP00022
RS00023  |LANGMaster eduROM LANGMaster 1P00023
RSO0024 LANC:Ma§ter EduExplorer (Brana vedeni L ANGhastar 1P00024

otevrena)
RS00025 |Listen and Learn English: STARTERS Vektor Limited IP00025
RS00026 |Listen and Learn English: MOVERS Vektor Limited 1P00026
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RS00027  |Listen and Learn English: FLYERS Vektor Limited 1P00027
RS00028  |Zoner Callisto Zoner software 1P00028
RS00029  |Zoner Context Zoner software 1P00029
RS00030  |Zoner Media Explorer Zoner software 1PO0030
LangMaster EduExplorer (Brana vedeéni
RS00031 Dteviiari) 'LANGMaster IPO0031
RS00032  |Altik Petit Olomouc 1P00032
RSO0033 |Meda cte Petit Olomouc IPO0033
RS00034  |Psani SPC pr.o“ dve..-ti a mladez s IPO0034
vadami reci e
RS00035 |Didakta - Geometrie 1 - Konstrukcni tlohy  |SILCOM IP00035
RS00036 Didakta - Zemépis SILCOM IPOD036
Didakt ky jazyk 2 i
Sty | PR - (el Jazy Pravopis alc)com IPO0037
tvaroslovi
RS00038  |Didakta - Anglictina SILCOM IP00038
RSO0039 |Brepta Petit Olomouc IPO0039
RS00040 |Méd'a pocita Petit Olomouc IPO0040
M [ 2000 - multi ialni priruck,
RS00041 k:;;‘:: ultimedialni prirucka Projcp Apa Publishing 1P00041
W 3 : 3lni piruek
RS 2 f::idé?‘;d 2000 - multimedialni prirucka pro GRADA Publishing IP00042
RS00043 rasijzszl 2002 - multimedialni prirucka pro GRADA Publishing 1P00043
T
) : P
RS :tS-:;::eSSZOUZ multimedialni prirucka pro GRADA Publishing IPO0044
azdeého
RS00045 :\Sv;\"'(;rd 2002 - multimedialni prirucka pro GRADA Publishing 1P0O004S
azdeho
RS 8 Sexualni vych*m.ra, pruvodce obdobim GRADA Publishing IP00048
puberty a dospivani et
RS00049  |Drogy - smrtelné nebezpeci GRADA Publishing lPO0049
RSO0050 |LANGMaster .NET 2 (Skola 2003) LANGMaster IPO0050
RS00051 [LANGMaster SKOLA hrou S - Chemie 1 LANGMaster IPO0051
RS00052 |Ekonom Ing. Pavel Nidl IP00052
RS00053 |LANGMaster SKOLA hrou S - Fyzika 1 LANGMaster IPO0053
RS00054 |LANGMaster SKOLA hrou S - Biologie 2 LANGMaster IP00054
RS00055 |LANGMaster SKOLA hrou S - Matematika 1 |LANGMaster IPO0055
RS00056 |LANGMaster SKOLA hrou M - Prirodoveda 1 |LANGMaster IPO0056
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RS00057  |LANGMaster SKOLA hrou M - Matematika 1 |LANGMaster 1P00057
RSO0058 |Master Eye Master Solution AG IP00058
RS00060 |LANGMaster ECDL - Jak na pocitac - Komplet LANGMaster IPO0060
RSO0061  |LANGMaster ECDL - Jak na pocitac LANGMaster 1PO0061
RSO0062 |LANGMaster Nemcina TANGRAM LANGMaster IP00062
RSOD063 I;ANGMaster Némcina Sprechen Sie Deutsch LANGMaster 100063
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