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Anotace — Navrh interaktivni aplikace pro vyuku AJ na zakladni $kole

Cilem diplomové prace bylo vytvofit navrh interaktivni aplikace pro procvi¢ovani
gramatiky a slovni zasoby, kterou je mozné doplnit ucebnici pouZivanou pii vyuce
anglictiny na zakladnich 3kolach, a tim zefektivnit vyuku. Aplikace mize byt rovnéz
pouzita pii samostudiu nebo v rimer domaci pripravy.

Aplikace byla vytvofena pomoci aplikace Macromedia Flash MX. Tato prace popisuje
prostiedky a techniky pouzité pii tvorbé aplikace a ukazuje praktické moZznosti pouziti

ve vyuce.

Summary — Design of Interactive Application for English Language Teaching

The aim of this diploma work was to develop an interactive program pro learning
English grammar and vocabulary that can be used as a supplement of textbooks used in
lessons at elementary schools. The application can be also used for self-studying or as
a supplement for homework.

This application was made using Macromedia Flash MX. This work describes means
and techniques used during the development of the applications and shows its practical

usage in lessons.

Zusammenfassung — Interaktiven Aplikation fiir Englishen Sprache

Das Ziel der Diplomarbeit ist Bildung der interaktiven Aplikation fiir Grammatik- und
Wortschatzubung, die zur Efektivitat des Unterrichts der englischen Sprache an den
Grundschulen fuhren kann. Diese Aplikation kann wie beim Alleinstudium als auch im
Rahmen der Vorbereitung zu Hause.

Diese Aplikation wurde mittels der Macromedia Flash MX Aplikation hergestellt.
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1. Uvod

Cilem diplomové prace bylo vytvofit navrh interaktivni aplikace pro
vyuku a procvi¢eni gramatiky a slovni zasoby anglického jazyka, kterou
by se dala doplnit vyuka na zakladni $kole. V aplikaci mély byt pouZity
razné techniky, které napomdahaji osvojeni a pochopeni probiraného

udiva.

Aplikace byla vytvofena pomoci programu Macromedia Flash MX
umozZnujici tvorbu interaktivnich aplikaci. Aplikaci je mozné spoudtét na

bézné vybaveném pocitadi.

Tato prace popisuje jednotlivé kroky pfi vytvafeni aplikace. Prvni ast
popisuje pouzité didaktické metody a konkrétni moznosti vyuZziti
programu Fireflies ve vyuce, druha {ast je vénovana popisu prostiedi
programu Flash, tvorbé& aplikace a jejiho moZného rozsifeni a tfeti ¢ast

je vénovana publikovani aplikace na internetu.



2.Program Fireflies 1.0

Interaktivita

Program Macromedia Flash MX je néstroj pro vytvafeni interaktivnich
prezentaci. Pomoci technologie Shockwave umoZiiuje pospojovat
jednotlivé obrazky do jediné animace a tu potom prenaset jako celek.
Protoze grafika je feSena pomoci vektori!, jsou vysledné animace
nenarocné na prenos po Internetu. To vse vedlo ke zvoleni pravé tohoto
programu, protoze bylo uvazovano o publikovani aplikace na Internetu,

kde by byla pro zaky volné piistupna.

Programové vybaveni a systémoveé pozadavky

Jednim z pozadavku byla moznost spousténi programu na libovolném
pocita¢i bez ohledu na operacni systém a bez nutnosti instalovat dal$i
placeny software. Aplikace vytvofené ve Flashi je mozné pfimo spoustét
v internetovém prohlize¢i (to umoznuje publikovat je na internetu) za
pfedpokladu, Ze je naistalovany Flash Player. Doplnék Flash Player je
mozné nainstalovat pro prohlize¢e viechny bézn¢ dostupné prohliZzece na

v§ech platformach. V soucasné dobé je k dispozici ve verzi 7.

Flash Player je mozné zdarma ziskat z webovych stranek firmy
Macromedia a poté i zdarma pouzivat. Pro operaéni systém Windows,
bez ohledu na verzi, je Flash Player dostupny na

http.//www macromedia. com/software/flashplaver/. Pro operalni systém

Unix/Linux nebo jiny ¢&i daldi platformy je nutné navs§tivit stranku

! vice v kapitole , Kresleni*
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http://www.macromedia.com/shockwave/download/alternates/, kde ma

v w 1w . , , . 2
uZivatel moznost vyb&éru z nabizenych verzi a variant”.

Vystupni soubor Flashe je mozné zkompilovat jako spustitelny soubor
*.exe, ktery jiz obsahuje Flash pfrehravaé. Pii spousténi takového

souboru pak neni potfeba mit na pocitai nainstalovan Flash Player.

Pozadavky na systém jsou pro pfehravani Flash aplikaci zcela miniméalni
a posta¢i bézny pocita¢. Minimalni konfigurace pro pfehravani neni
pfimo dana. Pro kvalitni pfehravéani aplikaci stadi pocita¢ s procesorem

Pentium II s taktovacim kmitodtem 266Mhz a operacni paméti 64MB.

Cilova skupina uZivatelu

Program je urCen pro zaky zakladnich Skol, ktefi necht&ji byt omezeni
jen na moznost vyuziti podobnych programi ve vyuce. C4st programu je
uréena zacateénikim, ktefi s anglickym jazykem =za¢inaji, nicméné je

mozné vytvorit 1 slozité)§i struktury, napf. pouzitim slozitéjsiho textu.

Gramatika a slovni zasoba pfi vyuce jazyka

Gramatika je dilezitou souéasti vyuky jazyka. Zaci by si méli osvojit
nejen strukturu uréitého gramatického jevu, ale i jeho vyznam a pouziti,
tj. v jaké situaci urcity jev pouzijeme. N&které jevy se daji pouZit ve
vice situacich (napf. sloveso ,can“ mize byt pouzito pro vyjadreni
dovednosti, ale také pro ziskani povoleni), ale je dlezité, aby se Zaci

osvojovali jev jen v jednom kontextu.

?viz , Piilohy — Macromedia Flash Player*
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Slovni zasoba je pro komunikaci jesté dulezitéj$i nez gramatika. Slovni
zasobu muZeme rozdélit na aktivni a pasivni slovni zasobu. Pasivni
slovni zasoba, tj. rozumime vyznamu, ale slovo nepouzivame, je vidy

rozsahlejsi [7, str. 142].

K objasnéni vyznamu a k naslednému snaz$imu zapamatovani jak
gramatického jevu, tak uréitého slova je dualezité ,vystizeni vztahti mezi
jevy a pojmy, které zobrazuji tyto jevy“ [10, str. 196]. Pro vystiZeni
t€chto vztahi mohou byt v pfipadé mlad$ich zakd na nizZ$i urovni
znalosti pouzity napf. fotografie, obrazky atd., a to v pfipad¢, Ze je
jazyk jednoduchy a jeho vyznam jasny. Souclasn¢ je to 1 silny motivacni
prvek, ktery plisobi na emoce 2zakh, zvy$uje potiebu uleni a tim
ovliviiuje pozornost [10, str. 193]. Obrazky aktivizuji tzv. nazornou
pamét, pomahaji k lepSimu pochopeni a poté 1 ktrvalejsimu
zapamatovani. Pro zaky na vy§$§i urovni znalosti jazyka to mohou byt
texty, které oproti obrazkim poskytuji pfirozenéjsi kontext [7, str. 142]

a poskytuji dal$i moznost rozsifeni slovni zasoby.

PouZzité didaktické metody

Pi1 prezentaci i procvifovani gramatiky a slovni zasoby mlUzeme pouzit
razné techniky. Neékteré z nich procvicuji pouze izolované jazykové
jevy, jiné kombinuji gramatické jevy s porozuménim <Ctenému textu.
Program Flash umoznuje vytvafeni aktivit na dopliovani, vybirani ze
seznamu slov nebo frazi, &teni a nasledny vybér spravné moZnosti

v obrazku.
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Konkrétni priklady pouziti pFi vyuce

V této Casti prace jsou nastinény moznosti konkrétniho pouziti programu
v hodinach anglického jazyka. Casti, které je vhodné pouzit v pozd&jsich
fazich hodiny, poskytuji uceleny pohled na uréity jev a pomahaji zakam

pochopit vyznam. Je ale na u¢iteli, jak a kdy konkrétni aktivitu pouzije.

Vybér spravné odpovédi

Z hlediska metodiky mizeme aktivity rozdé&lit na dvé skupiny: receptivni
a produktivni. Receptivni aktivity jsou zaméfeny pouze na porozuméni
a identifikaci uréitych jevi, zatimco produktivni vyzZaduji vybaveni si

struktury slova nebo gramatického jevu.

Tato aktivita kombinuje <&teni s porozuménim predlozkam, které
se pouzivaji s popisem mist. Zaci si sami piedtou zobrazenou vétu a poté
oznaéi spravnou moznost kliknutim na mapé€. To vyzaduje aktivni Uast
zaka ve vyuce. Protoze samotna produkce uréité struktury je vzdy
slozitéj$i neZ jeji rozpoznani, mohou v této aktivité uspét 1 zaci slabsi.
To je motivuje k daldi Cinnosti a tim i k postupnému zlepSovani se

v jazyce.

Dulezitym pfedpokladem pro uspés$né procviceni a zapamatovani si uéiva
je okamzita zpétnd vazba. Ta je zajisténa tak, ze pokud zak vybere
nespravné misto, dalsi véta se nezobrazi a zak musi svij pokus
opakovat. Naopak pii vybéru spravné odpovédi se na mapce zobrazi
nazev budovy odpovidajici zobrazené vété. Po dokonéeni celé aktivity

ma Zak moZnost vratit se na zacatek a celé cviceni si zopakovat,

13



- Read the sentence, find the building
and click on the map.

1. There is a bridge

across the River.

2. Opposite the bridge /
EE

2bpruq

there is a library.
3. Behind a restaurant
there is a bank.

AT ATE T e i

jooyss

Tre i i

obrizek 1 - nahled obrazovky programu

V prvni ¢asti hodiny si zaci zopakuji nazvy budov, které se nachazeji ve
mésté. To mohou udélat napf. tak, ze napisi seznam, ktery si poté mezi
sebou zkontroluji. Tato slovi¢ka jsou diulezita pro dalsi ¢ast hodiny, kdy
jsou prezentovany piedlozky spojené s popisem mist. UcCitel nakresli na
tabuli diagram, napf. okoli Skoly, tak, aby byly zahrnuty vSechny
potiebné predlozky. Misto tabule muze byt pouzit také zpétny projektor,
tato moznost je méné Casové narocna. Poté na obrazku demonstruje
jednotlivé predlozky a jejich psanou formu dopliuje do obrazku. Pak
postupné klade otazky (napf. Where is a bank?) a zaci tvofi véty
s pouzitim prislu§nych pfedlozek. Dulezité je psat véty na tabuli, aby
i pomalejsi zaci meli Sanci pochopit vyznam.

V dalsi ¢asti hodiny mohou Zzaci samostatné procvic¢ovat predlozky na
PC. V této fazi by si méli upevnit znalosti vyznamu pfedlozek. Po
pfeCteni veéty identifikuji spravnou moznost na mape¢ a kliknutim oznaci.
Pokud oznacili spravnou cast obrazku, zobrazi se jeji nazev na mapeé

a nacCte se dalsi véta.



Vybér ze seznamu

Tato aktivita je dal$i =z receptivnich  aktivit. Vyuziva dvou druhg
paméti: zamérné a bezdééné [10, str. 189] Pfi zamérné paméti jde o to
zapamatovat si latku Umyslné, v pfipadé bezdélné paméti tento Umysl

postradame, pficemz si ale mnohdy zapamatujeme vice.

Aktivita kombinuje rozsifovani slovni zasoby s pochopenim pouziti
superlativii.  Zameérnou  pamét  aktivujeme  spojenim  obrazku
s jeho popisem. Zaci si z nabizenych moZnosti vyberou jednu a tu maji
za ukol umistit na tu ¢ast obrazku, ktera odpovida popisu. Bezdélné si
pfitom zapamatuji strukturu daného gramatického jevu (urlity ¢len ,the”
a pfipona ,—est”). Kdyz se pozd¢ji s timto jevem setkaji, 1épe si vybavi

jeho vyznam i1 formu.

Zpétna vazba je v tomto pfipadé zaji§téna tak, ze pokud zak pretdhne
popis obrazku na nespravné misto, popisek se vrati na puvodni umisténi.
Potom se zak musi pokusit vybrat umisténi nové. To, Ze s jazykem

manipuluje, ho motivuje k uceni a tim 1 k 0spé€3nému dokonceni ukolu.
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the highest mountain

the longest river

the largest ocean

the coldest place

obrizek 2 - niahled obrazovky programu

Dopliiovani

Prikladem produktivni aktivity pfi vyuce je dopliovani slov do
prazdnych poli¢ek. Pro zaky je tento typ aktivity narocné&jsi. Nejprve si
musi dané slovicko vybavit, a to jak vyznamove, tak 1 v jeho psané
a fonetické podobé. V anglickém jazyce je vyuka o to slozitéjsi, ze nema
zadna pevna pravidla vyslovnosti a pro zacinajici zaky je problém

zapamatovat si, jak se které slovo piSe a vyslovuje.
V této aktivité zaci dopliuji do prazdnych policek slova. Timto typem

aktivity procvicuji psanou formu slov. Je prokazano, ze si zaci lépe

zapamatuji a vybavi slovicka, kterda se naucili v ur¢ité souvislosti, napf.

16



na zakladé podobnosti nebo klasifikace. Proto jsem slovi¢ka do aktivity

vybrala podle tématu, do kterého spadaji (tj. dopravni prostiedky).

Zpétna vazba je zajisténa okamzité po stisknuti klavesy Enter. Pokud
zak napsal slovicko spravné, zobrazi se dalsi slovo. V pripadé, ze
slovicko napsané spravné neni, policko se vyprazdni a zak musi svuj

pokus opakovat.

Name the vehicle and press <Enter>.

—

N

Thisisa Pieyele  Thigisq boat This is a

obrizek 3 - nahled kapitoly — dopliiovani

Tuto cast aplikace Fireflies mizeme pouzit v ramci opakovani slovicek,
se kterymi se zaci jiz setkali. Ta mohou procviCovat samostatné.
V uvodni ¢asti hodiny je pro zaky pouziti PC motivujici a zaroven si

zopakuji a procvi¢i slovni zasobu, kterou uclitel potiebuje. Po

17



zopakovani muze pokrafovat bud prezentaci gramatiky &1 jakoukoliv

fow

aktivitou procvic¢ujici ¢teni nebo poslech.

PFifazovani

Piifazovani je jedna z aktivit, kdy s1 zaci vytvareji asociace mezi jevy
a poymy (viz kapitola ,Gramatika a slovni zasoba“). Dulezitym
piedpokladem pro vytvofeni této asociace je zasada nazornosti. Zaci si

spojuji urcity obraz s poymem, ktery ho oznaduje.

Tato aktivita je zamé&fena na rozeznavani slovicek, zvlasté jejich psané
formy. Zaci na zakladé zobrazeného objektu vyberou ze seznamu slovo,
které dany objekt oznauje, a kliknutim ho ozna&i Tim si zafixuji

psanou podobu slova.

Pti kliknuti na slovo oznacujici zobrazené zvife se Zaci budto pfesunou

na dalsi obrazek nebo musi svij vybér opakovat.

18



Look at the picture and choose the animal from
the list

obrizek 4 - niahled Kapitoly — priiazovini

Vyuka slovni zasoby tvofi obvykle zaklad hodin, ve kterych ucitel
prezentuje novou gramatiku nebo kdyz je hodina zameéfena na poslech,
Cteni nebo psani.

Hodina, ve které jsou hlavnim tématem zvifata, muze ucitel zacit
napiiklad tak, ze se zak® zeptd, zda maji doma n&jakého mazlitka. Zaci
vyjmenuji nejobvyklej§i domaci zvitfatka. Ucitel nebo zaci sami je
mohou napsat na tabuli, aby vidéli 1 psanou formu. Potom ucitel ukazuje
obrazky dal8ich zvifat a pojmenuje je, pfipadné je opét napiSe na tabuli.
Zaci je opakuji, nejprve sborové, potom i samostatn&, aby spojili psanou
formu slovicek s jejich vyslovnosti.

Pozdéji samostatné procvicuji jednotliva slovicka, jejich psanou formu.
Protoze se jednotlivé obrazky objevuji na obrazovce postupné, Zzaci
nejsou ni¢im rozptylovani pfi osvojovani vazeb mezi vyznamem
a pojmem a postupné si tyto vazby upevnuji.

Po procvi¢eni mize ucitel pokratovat ve vyuce napi. popisem fyzickych

vlastnosti a nasledné prezentaci komparativi, jejich formy a pouziti.
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Gramatika

Tato aktivita je opét ukazka aktivity receptivniho charakteru. Je uréena
pro zaky na vyS8S§i urovni znalosti. Kontext, ve kterém je gramatika
prezentovana, pomaha Ilépe procvicit a vysvetlit rozdil mezi
pfedpfitomnym ¢asem prostym a prabéhovym a jejich pouziti

a prezentuje vyznam slov, které se s témito ¢asy pouzivaji.

Zaci se seznamu frazi vybiraji tu, ktera se nejlépe hodi do kolonky,

ktera je v textu vynechana. Zaroven si v§tépuji formu obou Casa.

Pokud zak zvolil spravnou moznost, slovni spojeni se barevné vypis§e do
textu a muze pokraCovat vybérem dalsi fraze. Pokud zvoli $patnou

odpovéd, fraze se nezobrazi a musi svij vybér zopakovat.

Have you seen the | och Ness Monster? Thousands

For yet since of people _have reported seeing a large animal in
HaveR*F ohaged the famous lake called Loch Ness in Scotland.
_ fourteen centuries people to capture
have been searching i -
it, but perhaps it in the lake even

has been

longer. Although local people
have always talked  about the mysterious creature, it is only in the last
sixty years that there any evidence
that it might exist. In 1933, John Mc6Gregor, a local
businessman, saw the lake bubbling and a huge object
ith tw ﬁl;; came out of the water.
that day, scientis
the lake with underwater equipmen

have been tryi

have report

Have you seen

obrazek 5 - nihled kapitoly - vybér ze seznamu
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V této hodiné udlitel navazuje na pfedchozi hodiny, ve kterych zakam
vysvétlil predpritomny &as prosty, jeho pouZziti a vyznam slov, které se
s timto ¢asem pouZivaji (since, for, yet). Zaroven se piedpoklada, ze se
jiz Zaci setkali i s jeho pribéhovou formou. To je zakladni piedpoklad
pro pochopeni rozdili v pouziti predpfitomného <&asu prostého a
pribéhového.

Nejprve uéitel zopakuje pouziti predpfitomného Casu prostého a
prib&hového. Dale uvede dopliovaci aktivitu diskusi na téma
neobvyklych tvori na nadi planeté. Muze se zeptat i pfimo na jezero
Loch Ness. Klade zaktim otazky typu, co védi o jezefe Loch Ness, kde
lezi, co je na ném zvladtniho atd. Poté si zaci pfedtou cviceni, neznama
slovicka muze uditel vysvétlit, pfipadné se mohou Zzaci sami pokusit
odhadnout vyznam z kontextu nebo je vyhledat ve slovniku.

V daldi fazi zaci vybiraji ze seznamu frazi tu, kterd se nejlépe hodi do
vynechaného mista. Po dokonceni aktivity mohou Zaci s asistenci ufitele
shrnout zakladni znaky pouziti obou <&asl, jejich formu a rozdily

v pouziti.

I kdyz byl program nejprve navrhovan jako doplnék domaci pripravy
zak(, lze nékteré ¢asti pouzit pfimo ve vyuce. Mohou byt vyuZity pro
upevnéni nabytych znalosti po prezentaci gramatiky nebo slovicek

v rameil procviéovani, jiné lze pouzit 1 v ramei opakovani.
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3. Vytvareni programu Fireflies 1.0

V této Casti prace popisuji jak hlavni ¢asti programu Macromedia Flash

MX, tak i postupy vytvafeni programu.

Macromedia Flash MX

Macromedia Flash je technologie, kterd se v poslednich letech stava
soucasti moderniho webu. Prvni verze tohoto programu se na trhu
objevila na konei roku 1996 a po nékolika letech vyvoje zatim mame
k dispozici verzi sedmou s oznalenim MX.

Flash je program uréeny hlavné pro tvirce animaci a webovych aplikaci.
Umoziiuje nam snadné vytvafeni interaktivnich aplikaci s vyuZitim
nejrazné&jsich grafickych prvkd. Jiz od svych pocatkl je propojen
s vlastnim programovacim jazykem ActionScript3, coz je objektove

orientovany programovaci jazyk.

Kombinaci ActionScriptu a kvalitniho kresliciho a animacniho programu

vznikl vynikajici nastroj pro tvorbu webi.

Pracovni prostredi

Pracovni prostfedi programu Flash (viz obr. 1) je velice podobné tém,
které zname =z ostatnich grafickych programl. Vsechny panely jsou
uspofadany bud v paletkach (napf. fasova osa, nastroje, editor pro
ActionScript atd.), nebo jsou dostupné z nabidek menu. Jednotlivé
palety nejsou plovouci a nelze je pfetahovat, ale jejich vzhled mizeme

jednoduse zmeénit a uspofadat tak, aby nam vyhovovaly.

? viz kapitola ActionScript
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obriazek 6 - pracovni okno programu Flash

Pracovni plocha

I kdyz si pracovni plochu miZzeme uspofadat podle svych pozadavkd,
obvykle zde najdeme nékolik zakladnich ¢asti (viz obr. 1). V levé casti
okna najdeme paletku Nastroje (Tools). S jeji pomoci muzeme kreslit
a editovat objekty, vkladat text, ménit barvu vyplné a ohraniceni atd.
Nahote, v prostfedni ¢&asti pracovni plochy, najdeme ¢&asovou osu
(TimeLine), pomoci které upravujeme be&h animace. Ta je rozdelena na
dveé casti: v levé cCasti je seznam vrstev a v pravé je samotna osa
a tla¢itka pro préaci se snimky. Pod ¢asovou osou najdeme okno pro
kresleni (Scene). Pod nim se nachazi panel Actions, kam piSeme
jednotlivé skripty. V panelu vlastnosti (Properties) l1ze zménit vlastnosti
jednotlivych objektd na scéné. V pravé Casti najdeme panel knihovny

(Library), panely pro michani barev (Color Mixer) atd.
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Casova osa (Time Line)

Pomoci ¢asové osy (Time Line) miuzeme vytvafet nejriznéj§i animace,

jako jsou pohyb objektu, zmény velikosti nebo tvaru néjakého objektu.

b lol sl el v [zoms [oos ¢

| €

obrizek 7 - ndhled ¢asové osy s kliovymi snimky pro rizné vrstvy

Hlavni Casti ¢asové osy jsou snimky, které jsou nosnym prvkem obsahu
klipu. Do snimkl se kresli grafické prvky, vkladaji symboly a instance
objektt, piSe text a také mohou obsahovat prikazy ActionScriptu.
Vsechny snimky jsou ¢islovany pro snadnéj$i orientaci a pro moznost se

na né odkazovat ze skriptu.

Existuji dva zakladni druhy snimku, které muzeme vlozit do ¢asové osy.
Prvni se nazyva snimek (Frame) a druhy je klicovy snimek (Keyframe).
Kli¢ovy snimek je snimek, ktery urCuje zmeénu v animaci, naplni scény
nebo obsahuje akci ¢i néjaky skript. Vlozime-li do n¢jakého prazdného
snimku libovolny objekt, instanci ¢i symbol, vytvofi se z n¢&j kliCovy
snimek automaticky. Pokud je vice prazdnych snimka za sebou, vytvofi
se klicovy snimek pouze u prvniho z nich. Dalsi snimky poté obsahuji
vSechny grafické prvky, které byly vlozeny do snimku prvniho.

Pii vkladani nového snimku do cCasové osy se do néj automaticky
zkopiruje obsah snimku pfedchoziho. To usnadnuje praci s animacemi.
Chceme-li ale vlozit novy ¢isty snimek, aniZ by obsahoval to samé co
snimek pfedchozi, musime vkladat prazdny klicovy snimek (Blank

Keyframe).
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Casova osa nabizi dva zplisoby vytvafeni animaci. Prvni je pomoci
jednotlivych snimkl, podobné jako u filmu, a druhy zplisob je pomoci
kli¢ovych snimkG. Prvni zpisob je pracnéj$i, druhy zplhsob spocliva
v tom, Ze vytvofime prvni a posledni snimek animace a ostatni snimky
Flash dopocita sam. Snimky, které jsou vlozeny mezi prvni a posledni

snimek jiz neni mozné dale upravovat.

Pofadi, v némz jsou snimky a kli¢ové snimky fazeny v Casové ose,
uréuje posloupnost jejich pfehravani v klipu, neni-li dano jinak prikazem

ActionScriptu. Pofadi lze také ménit pferovnanim kli¢ovych snimku.

Vrstva (Layer)

Flash, stejné jako vétSina grafickych programiu, vyuziva moznosti vlozit
objekty do nékolika na sobé& nezavislych vrstev (Layers). Tim mlZeme
jednoduse uréit, kterda vrstva bude nahofe a ktera bude dole. Vrstvy,

které jsou v seznamu vrstev nahofe, jsou vzdy navrchu.

Vrstvy se uplatiiuji hlavné pifi vytvafeni vice animaci v jedné scéné,
protoze neni mozné animovat dva objekty v jedné vrstvé. Pokud totiz
nakreslime vice objekti do jedné vrstvy, které se navzajem piekryvaji,

prvky se slouéi do jednoho celku.

Maska (Mask)

Zvlastnim druhem vrstvy je maska. Maska je jednoduchy zpisob, jak
skryt uréitou &ast vrstvy. To se provedeme tak, Ze vytvofime maskovaci
vrstvu a vrstvu pod ni oznafime jako maskovanou. Maskovaci vrstva
nam zakryje obsah pod ni (viz obr. 2). Ve vysledné animaci se vrstvy

zobrazi inverzné, tzn. bude vidét to, co je skryto pod maskovaci vrstvou.
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obrizek 8 - ukizka maskovaci a maskované vrstvy

Knihovna (Library)

Kazdy nové vytvofeny symbol4 se vklada do knihovny, ze které ho
muzeme vlozit do scény. Knihovna se tvofi automaticky a jeji panel (viz
obr. 3) slouzi jako prohlize¢ a zarovefi spravce. V knihovné muzeme
symboly preskupovat do slozek a rovnéz muZeme jednotlivé symboly
dale editovat. Zmeény, které provedeme u objektu umisténého

v knihovnég, se automaticky projevi v celém dokumentu.

Symbol vlozeny do scény se stava instanci symbolu. Je to vlastné kopie
symbolu, ktery je umistény v knihovné. Pokud navrhujeme symboly,
které se opakuji na vice mistech prezentace, vyplati se je vlozit do
knihovny a odtud teprve vkladat do prezentace. Tim, ze je symbol
nakresleny jen jednou, se zmen$i velikost vysledného *.fla souboru a

navic nemusime symboly pokazdé pracné kreslit.

* vice v kapitole Kresleni
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obrizek 9 - panel knihovny

Kresleni

Flash je program pro zpracovani vektorové grafiky. Na rozdil od grafiky

bitmapove, ktera je tvofena jednotlivymi body, jsou veskeré kfivky
5

3

definovany matematicky, tj. soufadnicemi pocate¢niho bodu, vektorem
soufadnicemi koncového bodu a pfidany jsou i informace o S$itkach
a barvach car. Slozitéjsi Cary jsou tvofeny nékolika jednodus§s$imi,
v koncovych bodech pospojovanymi useky. Podobné jsou definovany
i barvy ohranieni a vyplni. Vzhledem k tomu, ze obrazky jsou
definovany matematicky, pfipadna zména probiha pouze prepoéitanim
matematickych vzorci. To znamena, Z7e je moZna zména velikosti
obrazku bez ztraty kvality. Nevyhodou je obtizné vyjadieni slozitéjSich
barevnych pfechodli a nutnost pouziti specialnich prohliZzeét pro
zobrazeni vektoroveé grafiky. Vysledny obrazek vSak zabira daleko ménég
mista, coz je pro potieby Internetu velka vyhoda: takovy obrazek je

méneé narocny na pienos.

> vektor uréuje smér a zakfiveni &ary
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Bitmapové obrazky jsou tvofeny rastrem bodu, kde kazdy bod ma pfesné
uréenou polohu a barvu. Neupravena, nekomprimovana bitmapa, napft. ve
formatu BMP, obsahuje pocet bodi rovnych vynasobeni poétu bodl na
Sifku a na vy8ku obrazku (napf. 150 x 300 bodi).

Takovy popis kazdého bodu ma vliv na vyslednou velikost souboru.
Pokud jsou rozméry obrazku malé, neni velky ani objem dat.
S piibyvajici velikosti rozliSeni obrazku zarovern narlista i objem dat.
Objem dat u Dbitmap je mozno zmenS$it pouzitim nékteré
z dostupnych kompresi. Tyto komprese, napi. JPG nebo GIF jsou ale
ztratové. Pii zmendovani obrazku jsou nékteré body vypoustény. Naopak
pi1 zveétiovani jsou body doplnény a barevné odstiny jsou dopocitany
podle odstini dvou sousednich bodid. Pii zvétfovani bitmapového
obrazku dochazi ke zvétSovani kazdého bodu, ¢imz vznikaji zubaté

okraje. To vie s sebou nese snizeni kvality obrazku.

Nastroje pro kresleni

Flash nabizi fadu nastroji (Tools — viz obr. 5) pro vytvaieni a editaci
grafiky:
e pro oznacovani nebo vybér: Sipka (Arrow tool), laso (Lasso tool)
a kapatko (Evedropper tool)
¢ pro kresleni: oval (Oval tool), obdélnik (Rectangle tool), tuzka
(Pencil tool), stétec (Brush tool)
¢ pro mazani. guma (Eraser tool)
e pro vybarvovani obrysovych &ar: kalamart (/nk bottle tool)
e pro vybarvovani vyplni: plechovka s barvou (Paint bucket tool)
e pro libovolné zmény velikosti a tvaru objektu: transformace (Free
transfom tool)

e pro psani textu: text (Text tool)
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obrizek 10 - nistroje (Tools)

Symboly

Symbol muze byt jakykoliv objekt, ktery ve Flashi nakreslime. MiZeme
ho pouzit nékolikrat na riznych mistech dokumentu. Tim je zajisténo, Ze
vSechny pouzité prvky budou mit stejny vzhled. Navic se nezvysi
vysledna velikost souboru, protoze samotny dokument obsahuje jen

odkazy na objekt.

Symbol muzeme vytvofit nejen jako novy objekt, ale i z jiz nakresleného
objektu tak, e ho zkonvertujeme®’ Na vybér mame tii rizné typy

symbolid. Ty volime podle toho, k ¢emu budeme dany symbol pouzivat.

® pfevedeme na uréity typ symbolu
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Movie Clip (Klip)

Movie Clip je asi nejdulezité)si typ symbolu. Je to vlastné animace,
ktera ma svou vlastni ¢asovou osu. Ta se piehrdva nezavisle na hlavni

casove ose.

Pouziti Movie Clipi nam usnadiiuje praci pii vytvafeni sloZit&jsich
animaci. Pokud mame vice klipi v hlavni scéné, scéna se nestava

nepiehlednou, protoze kazdy klip vytvafime zvlast.

Graphic (Grafika)

Dal8§im typem symbolu je Graphic. SlouZi k uloZeni statickych objektu,
které chceme pouzit nékolikrat (napf. pozadi, které je na vSech snimcich

Casoveé osy stejné).

Button (Tlacitko)

Asi nejpouzivanéj$im symbolem je typ Button - tlalitko. Diky takovym
symbolam se do aplikace dostava interaktivni prvek. Pomoci tladitek se
v prezentaci da pfehrat zvuk, video, nebo reagovat na urfitou udalost,

napf. stisk tladitka mysi nebo uréité klavesy.

Podobn¢ jako Movie Clip, ma 1 symbol Button svou vlastni ¢asovou osu,
ovSem pouze se ¢tyimi poli¢ky (viz obr. 6), ktera ukazuje riizné stavy
tla¢itka: v klidu (Up), pokud je nad nim kurzor mysi (Over), pfi
stisknutém tladitku (Down) a aktivni plochu tlacitka (Hit). Pfitom neni

nutné vypliiovat viechna policka, plné nam postaéi vyplnit prvni snimek.
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obrizek 11 - nihled ¢asové osy pfFi vytviafeni tlaitek

Instance symbolu

Ze symbolu vlozeného do scény se stava instance symbolu, tj. jeho
kopie. V jedné scéné mizeme pouzit nékolik instanci stejného symbolu a

kazdému muzeme pfifadit jinou akci.

Textova pole

Pii vkladani textu nabizi Flash stejné moznosti jako textové editory.
Umoziiuje nastavit typ a velikost pisma, jeho barvu, zarovnani

v odstavci 1 §itku mezer mezi jednotlivymi znaky.

Text se do scény vklada pomoci nastroje Text Tool. Text se vlozi do
textového ramecku, ktery méni svou velikost podle poc¢tu napsanych
pismen. Vlastnosti textového pole muzeme zménit pomoci panelu

Character.

Ve Flashi existuji tfi druhy textovych poli:
e statické textové pole (Static Text) — slouzi vkladani obycejnych
textt do animaci, napf. nadpisl, napisu tlacitek, popisku atd.
e vstupni textové pole (Input Text) — do takového pole mlzeme
vpisovat udaje a ty potom nacist k dalSimu zpracovani; Flash

nabizi jednofadkové nebo vicefadkoveé pole anebo vstupni pole pro
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heslo; v poli¢ku Variable miuzeme pole pojmenovat a potom se na
né¢j odkazovat z ActionScriptu

o dynamické textové pole (Dynamic Text) — textové pole se zméni
na pole, do kterého je mozné vkladat nadlteny text z jiného zdroje
(napf. z externiho textového souboru nebo ze vstupniho textového
pole), mizeme si urdit, zda se pole bude vkladat do jednoho nebo
vice fadku; v poli¢ku Variable si mizeme pole pojmenovat a na

néj se potom odkazovat z panelu ActionSecriptu

Rizné typy poli jsou pouzity v souboru vehicles.swt:

on {keyPress "<Enters") |
if (fillinl == "bicycle") {
enterl = fillinl;
nextFrame () ;
} else |
£fillinl = v,
prevFrame ();

Nejprve je vytvofeno vstupni textové pole (pojmenované £illinl), ze
kterého se po stisku klavesy Enter naéte zadany text. V dal$im snimku
animace se po splnéni podminky zméni vstupni textové pole na

dynamické textové pole (enterl), do kterého se zadany text vypise.

Drag and Drop pole

Drag and Drop pole je dalSi nastroj, ktery lze vyuzit pii tvorbé
interaktivnich aplikaci. Umoziuje vytvofeni okna, které lze uchopit

my$i, pfesunout na libovolnou pozici a tam ho upustit. Nasledné mizeme
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otestovat, zda bylo upusténo na konkrétnim misté, napf. na uréité &asti

mapy.

on {press) {
startDrag ("', true);
}
on (release) {
stopDrag (};
if (hitTest( _root.target2 }} {
setProperty {(this, x, _root.target2. x);
setProperty {(this, _y, _root.target2. vy};
} else {
setProperty {(this, x, 96);
setProperty {(this, vy, 260};

V souboru dragdrop.swf je takovy prvek vytvofen pomoci Movie
clipu7, ve kterém je umisténo neviditelné tlacitko, tj. tladitko, které ma
nastavenou vlastnost Alfa (prithlednost) na 0. Pfi uvolnéni tladitka mysi
je zahajeno pietahovani klipu a pf1 dalsim uvolnéni je tazeni zastaveno.
Zaroveni je otestovano, zda byl klip upusdtén blizko cile. Pokud ano,
nastavi se nové soufadnice klipu tak, Ze jsou shodné se stfedem
soufadnic cile. Pokud klip nebyl upustén blizko cile, vrati se na své

pivodni umisténi.

" viz kapitola ,,Symboly*
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Programova c¢ast

ActionScript

ActionScript je objektové orientovany scriptovaci jazyk, ktery umoznuje
dodat internetovym aplikacim interaktivitu a vytvaret animace.

Protoze ve Flashi muzeme v§e nazvat objektem, znamend to, Ze akci
ActionScriptu muzeme piifadit objektu, jeho instanci nebo uréitému

snimku ¢asové osy. V nasledujici tabulce je piehled akci ActionScriptu.

break ferdinitclip leadMovie printdsBitmap switch

<all evaluate leadMayaehum printAsBitmapium tallTzrgat

£31] functicn Tar Tead¥ariables printiym toggleHighuality
case for..1n lcad¥ariablasiun  removeMovieClip  trace
clearlnteryal FfxCommand methad return unlopdMowie
comment Furction nexkFrane set varieble unloadlorieNum
continue getURL nexkScene setInterval updateafterEvent
default gotoAndPlay an setProperty var

delete gotoAndatop anCTlipEvent startDrag With

do while 1f play stap while

ﬂgﬂ;&ﬁ: ifFraneleaded previrane stophl 1 5eurds

else include prevScene stopDrag

alse if ginitelip print swaplepthe

obrazek 12 - prehled akei ActionScriptu

Pfikazy ActionScriptu zapisujeme v panelu Actions. Je to jednoduchy
editor, do kterého se piikazy vkladaji bud ze seznamu (Normal mode),
nebo pfimo (Expert mode). Normal mode je uréen pro zadinajici
programatory ve Flashi. V tomto reZimu si ActionScript hlida syntaxe
a nabizi jen ty pfikazy, které jsou pravé dostupné. Seznam pfikazl je

v panelu ActionScriptu vlevo (viz obr. 8).
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‘ % Actions for [Mo instance name assigned] [this2) w ‘ =i§}|

E Actions A on ¢ Performs actions when a particular mouse event occurs
E' Movie Control T & -
@ goto Event: [ |Press []Roll Over
@ on [[]Release []Roll Out
@) play []Release Dutside [ Drag Over
@ stop Key Press: |:| Dirag Out
@ stopAllSounds

+ - PRhd

@ BrowserffMetwork T
@ Mowie Clip Control

@ YWariables

@ Conditions/Loops

if

enterl = £fillini;

(fillinl == "hicwyele™) |

Printing ‘ ‘ nextFrame{):
Uszer-Defined Functions ~ F£illini = rrr- et

| Line 1: on (keyPress "<Enter=") 4

obrizek 13 - nihled panelu ActionScript

Struktura programu Fireflies

Program obsahuje uvodni obrazovku (viz obr. 9), ze které se uzivatel po
stisknuti tlaCitka pro vstup dostane na dalsi obrazovku, ktera obsahuje
uvodni menu. Automatickému prechodu na dalsi obrazovku je zabranéno
akci ActionScriptu, ktera je vlozena hned do prvniho snimku animace.
Tento pfikaz je velice jednoduchy:

stop () ;

Dvéma tla¢itkim na uvodni obrazovce jsou prifazeny dvé akce. Tlacitku

pro vstup je pfifazena akce pro prechod na dalsi snimek Casové osy:

nextFrame () ;

Tlac¢itku pro uzavieni celé aplikace je pfifazena nasledujici akce:
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on (release) {

fscommand ("quit");

}

for learning Engi

E A

obrazek 14 - startovaci obrazovka programu

Uvodni menu (viz obr. 10) se sklada z tladitek, které obsahuji odkazy na
dalsi SWF souborys. Po kliknuti na odkaz se nacte soubor s danym
obsahem. Pokud budeme chtit nacteny soubor zménit, obrazovka
obsahuje tlacitko pro ukonceni, které zavie aktivni okno a vrati nas na
uvodni obrazovku. Tuto akci ActionScript realizuje nasledujicim

pfikazem:

¥ viz kapitola . Na¢itani dalsich SWF soubori™
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on (release) {

loadMovieNum ("uvodni.swf", 0);

Read present perfect
(multiple choice)

obrazek 15 - ivodni menu

Ovladani jednotlivych €asti programu

Jednotlivé Casti programu jsou volany z uvodniho menu (viz obr. 10).
Kazdy odkaz je ve skutednosti tladitko, které viak ma jen jeden stav’.
Jak uz jsem se zminila, pfi stisknuti tlacitka se naCte soubor s uvedenym

obsahem a nahradi dosavadni soubor.

Kazda aktivita je ovladana vlastni ¢asovou osou. Jednotlivé snimky se
nacitaji podle toho, zda jsme splnili urCitou ¢ast ukolu (napf. spravne

identifikovali prvek na mapce). Na kazdé obrazovce je tlaCitko, pomoci

? 0 jednotlivych stavech tlagitek viz kapitola ,,Symboly*
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kterého se mizeme kdykoliv vratit do hlavniho menu a aplikaci ukonéit
nebo vybrat jinou aktivitu. Pokud tkol uspésné dokoncime, pfehraje se
zavéredna animace obsahujici gratulaci a k jiz existujicimu tlacitku
pfibude dalsi, které nas po stisknuti vrati na zacatek aktuldlni aktivity

pfikazem

on {release) {

gotoAndPlay (1) ;

V nékterych pfipadech je tento pfikaz doplnény dalsimi pfikazy, které
vyprazdni proménné, do kterych se v prib&hu animace nadetl né&jaky
obsah:

£illinl = ",

Soubory programu

Pracovni soubory programu Flash maji pfiponu * fla. Vystupni soubory
flashovych animaci nebo soubory wuréené pro piehravani v okné
prohlizeCe maji pfiponu *.swf. Program Fireflies obsahuje nasledujici
soubory:

uvodni.swf — obsahuje uUvodni obrazovku s ndzvem programu a
navigaéni menu

dragdrop.swf

readandfind.swf

monsters.swt

animals.swE

vehicles.swf - soubory jednotlivych cvifeni, obsahuji animace,

grafiku a jednotlivé skripty.
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Nacitani dalsich SWF souboru

Ve Flashi je mozné i v prubéhu prehravani animace nacist jiny soubor.
To se provadi pifikazem LoadMovieNum. Cely piikaz mize vypadat

napft. takto:

on {release) {

loadMovieNum {("readandfind.swf", 0};

Pti uvolnéni tlacitka my$i se nadlte soubor readandfind.swf.
Soubory se natitaji do riiznych vrstev. Cislo za &arkou nam uréuje, do
které vrstvy se nahravany klip zobrazi. Pokud je Cislo vrstvy nacitaného
souboru vy3$si nez je &islo pivodniho souboru, obsah naitaného souboru
se vcleni do obsahu plivodniho souboru a zdédi nékteré jeho vlastnosti,
napf. barvu pozadi. V tomto piipadé nacitany klip nahradi pivodni
soubor a obsah ostatnich souborl, které by byly ve vysSich vrstvach,
pfepise.

Jednou z vyhod postupného naditani souborl je, Ze pomahaji udrzet
malou velikost souboru a tim se zkrati nahravaci Casy. Staci vytvofit

uvodni stranku s odkazy na jednotlivé klipy a pfislusny klip se nahraje

az ve chvili, kdy s1 ho uzivatel vyzada.

Moznosti rozsifeni
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Jak bylo v pfedchozi &asti fefeno, do jiZz probihajici animace se da
jednoduse zaclenit dalsi SWF soubor. To poskytuje mozZnost dalsiho
rozsifovani jiz existujicich aktivit.

Do uvodniho menu (viz obr. 5), které obsahuje odkazy na jednotlivé
soubory, staci vlozit vytvorené tlacitko a jemu pfifadit akci pro nacteni

nové vytvoreného souboru.

Flash také umoziuje import riznych soubori do knihovny. Mohou to byt
nejen zvukové soubory, obrazky vektorové 1 bitmapové, ale také
videosoubory. To znac¢né rozSifuje mozZnosti vyuziti. Napriklad jiz
existujici aktivity mohou byt doplnény riznymi zvukovymi efekty, které
jedté vice zvys§i motivaci Zaki. RovnéZ je mozné vytvoiit rizné druhy

poslechovych aktivit za pouziti videa.
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4. Publikovani

Jiz ptfi vytvareni aplikace ve Flashi obvykle uvaZujeme o tom, kde
projekt vystavime (publikujeme).

Pfed tim je nutné =zdrojovy kod programu s pfiponou *.fla tzv.
exportovat'®. Flash nabizi hned nékolik moznosti vystupnich formatd
zdrojového souboru. Uzivatel si vybere ten, ktery nejlépe vyhovuje jeho

pozadavkim. Nejvice pouzivanymi formaty jsou SWF, HTML a EXE.

Format SWF

Format SWF patii mezi nejbézné€j§i formaty flashovych aplikaci pro
umisténi na web. UmozZiuje vlozit swf soubor pfimo do téla HTML
stranky, takZe se prezentace pfehrava tak, jak byla vytvofena. Soubor
v takovém formatu je komprimovén”, proto je pro pfenaSeni na
Internetu idealni. Pro pfehravani je nutno mit istalovany pfidavny modul

Flash Player'?

Format HTML

HTML stranka je pouze prostiedek pro pfehravani flashovych animaci.
SWF soubor je do téla zdrojového kdédu vlozen jako objekt mezi parové

znalky <object>...</object>.

' tzn, zménit format souboru
' tzn, jeho obsah je zmensen na pfijatelnon velikost
'* viz kapitola ,,Programové vybaveni a systémové pozadavky*

41



Format EXE (Windows projector)

Flash umi také vytvofit spustitelny soubor s pfiponou EXE. Takovy
soubor uz ma v sobé vloZzeny modul pro piehravani a tudiZz nejsou
potfeba zadné dalsi prostfedky. O to vétsi je ale velikost vysledného
souboru. Tento format se dobie hodi pro distribuci na samospustitelném
CD.
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5.Zavér

Vytvorenim ukazky interaktivni aplikace pro vyuku a procviCovani
anglické gramatiky jsem se pokusila dosahnout cile své diplomové
prace Aplikace miaze byt vyuzita pro doplnéni vyuky pifimo v hodinach
anglického jazyka nebo 1 v rdme¢i domaci piipravy. Je vhodnéd jako

doplnék k uéebnicim, které jsou bézné pouzivany na zakladnich $kolach.
M¢é prvni zkusSenosti a reakce na program mne ujistily, Ze interaktivni
aplikace, které wvyuZivaji riznych animaci, jsou pro Zzaky silnou

motivaci, ktera je nejdalezitéj§im predpokladem efektivni vyuky.

Casti programu by se mé&ly do budoucna rozriistat o dalsi nové aktivity,

které budou zakim zpestiovat jejich vyuku,
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Macromedia Flash Player — dostupné verze”

Windows Internet .
98/ME/2000/XP Explorer/AOL Netscape/Mozilla/Opera/CompuServe
[Installer | Flash Player 7 Flash Player 7
tabulka 1 - dostupné verze modulu Flash Player
Mac OS Internet Explorer/Safari/N etscapefMozillafOperal
For OS X|[Flash Player 7 |
Installer
For OS 9 (|Flash Player 7

tabulka 2 - dostupné verze modulu Flash Player

'3 http:/fwww.macromedia.com
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Ostatni operacni systémy Pro prohlizece
Linux x86 Flash Player 7 pro Mozilla 1.2
Linux x86 Flash Player 6 pro Mozilla 1.1

[Pocket PC (pouze pro barevna zafizeni)|[Flash Plaver 6 pro Pocket PC 2003|
[0S/2 ||Flash Plaver 4 pro Netscape |
[Sun Solaris (Sparc) ||Flash Player 7 pro Mogzilla 1.4 |

[Sun Solaris (Intel x86) ||Flash Player 7 proMozilla1.4 |
IHP-UX ||Flash Player 6 pro Netscape |
SGI IRIX Flash Player 4 pro Netscape

tabulka 3 - dostupné verze modulu Flash Player

Obsah CD
\flash MX demo - zku$ebni verze Macromedia Flash MX
\documents - dokumenty DP
Vfiles - pracovni soubory programu
Vfireflies - offline verze programu
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